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ประกาศคุณูปการ 

การศึกษาค้นคว้าด้วยตนเองฉบับนี ้ส าเร็จลงได้ด้วยความกรุณาอย่างยิ่งจาก  ดร.พิชญาภา      

ยวงสร้อย  อาจารย์ท่ีปรึกษาและคณะกรรมการทุกท่าน  ท่ีได้ให้ค าแนะน าปรึกษาตลอดจนตรวจแก้ไข

ข้อบกพร่องต่างๆ ด้วยความเอาใจใส่เป็นอย่างยิ่ง  จนการศึกษาค้นคว้าด้วยตนเองส าเร็จสมบูรณ์ได้           

ผู้ ศึกษาค้นคว้าขอขอบพระคุณเป็นอย่างสูงไว้ ณ ท่ีนี  ้ขอกราบขอบพระคุณ  อาจารย์ชยันต์  นันทวงศ์  

อาจารย์วรชนนัท์  ชทูอง  อาจารย์ประจ าสาขาวิชาคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ  มหาวิทยาลยั

ราชภัฏนครสวรรค์  นายสมชาย  มานะไพศาลวรกุล  ผู้ รับใบอนุญาติโรงเรียนยุวพัฒน์นครสวรรค์      

นางสาวสุทิศา  จันตะวงศ์  ครูช านาญการ  โรงเรียนบ้านตากประถมวิทยา  นายมงคล  จันทร์ลา  ครู

ช านาญการ  โรงเรียนบ้านวงัยาง (ราษฎร์สามคัคี) ท่ีกรุณาให้ค าแนะน าแก้ไขและตรวจสอบเคร่ืองมือท่ีใช้

ในการศกึษาค้นคว้า จนท าให้การศกึษาค้นคว้าครัง้นีส้มบรูณ์และมีคณุคา่ 

ขอบพระคณุผู้บริหาร  บคุลากรและนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี  6  โรงเรียนยวุพฒัน์นครสวรรค์  

ท่ีได้ไห้ความอนเุคราะห์ อ านวยความสะดวกและให้ความร่วมมือเป็นอย่างดียิ่ง ในการเก็บข้อมลูและตอบ

แบบสอบถาม 

คณุคา่และประโยชน์อนัพึงมีจากการศกึษาค้นคว้าฉบบันี ้  ผู้ศกึษาค้นคว้าขอมอบเป็นเคร่ืองบูชา

และอทุิศแดบ่ดิา มารดา พระคณุบรูพาจารย์ ตลอดจนผู้ มีพระคณุทกุทา่น 

 

     นิตยา   มัน่ศกัดิ์ 



ช่ือเร่ือง การพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เร่ือง การสร้างและตก

แต่งงานคอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิก สําหรับนกัเรียนชัน้

ประถมศกึษาปีท่ี 6 

ผู้ศึกษาค้นคว้า นิตยา  มัน่ศกัดิ ์

ท่ีปรึกษา ดร. พิชญาภา  ยวงสร้อย 

ประเภทสารนิพนธ์ การศกึษาค้นคว้าด้วยตนเอง การศกึษามหาบณัฑิต สาขาเทคโนโลยี

และส่ือสารการศกึษา แขนงคอมพิวเตอร์ มหาวิทยาลยันเรศวร, 2560 

คาํสาํคัญ การพฒันาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต, การสร้างและตกแตง่งาน

คอมพิวเตอร์กราฟิก 

 

บทคัดย่อ 

 

การศกึษาครัง้นีมี้วตัถปุระสงค์  1) เพ่ือพฒันาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเร่ือง การ

สร้างและตกแตง่งานคอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิก สําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี

6    2) เพ่ือเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนก่อนและหลงัเรียนด้วยบทเรียนบน

เครือข่ายอินเทอร์เน็ตเร่ือง การสร้างและตกแต่งงานคอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิก 

สําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6   3) เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของนกัเรียนท่ีมีตอ่บทเรียน

บทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต เร่ือง การสร้างและตกแตง่งานคอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรม

กราฟิก สําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6  กลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการวิจยัครัง้นี ้ได้แก่ นกัเรียนใน

ระดบัชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 โรงเรียนยวุพฒัน์นครสวรรค์ ห้อง Saturn Green จํานวน 1 ห้องเรียน 

ท่ีเรียนในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2560 ของโรงเรียนยุวพัฒน์นครสวรรค์ สังกัดสํานักงาน

คณะกรรมการส่งเสริมการศกึษาเอกชน อําเภอเมืองนครสวรรค์ จงัหวดันครสวรรค์ จํานวน 32 คน  

ซึ่งได้มาโดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive  Sampling) โดยมีขัน้ตอนการดําเนินการวิจยั

และพฒันา 3 ขัน้ตอน 1) พฒันาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เร่ือง การสร้างและตกแตง่งาน

คอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิก สําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 จํานวน 5 หน่วย   

2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 3) ศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนกลุ่มตวัอย่าง คือ 

นกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนยุวพฒัน์นครสวรรค์ ห้อง Saturn Green จํานวน 32 คน  

เคร่ืองมือท่ีใช้ในการศกึษาค้นคว้า  ได้แก่  1) บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เร่ือง การสร้างและ

ตกแต่งงานคอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิก จํานวน 5 หน่วย   2) แบบประเมิน

ประสิทธิภาพบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เร่ือง การสร้างและตกแตง่งานคอมพิวเตอร์กราฟิก



ด้วยโปรแกรมกราฟิก สําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6  3) แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิก่อน

เรียนและหลงัเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เร่ือง การสร้างและตกแต่งงาน

คอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิก สําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 จํานวน 30 ข้อ 

เป็นแบบทดสอบปรนยั แบบเลือกตอบ  4  ตวัเลือก   4) แบบสอบถามความคิดเห็นของนกัเรียนท่ีมี

ตอ่การใช้บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เร่ือง การสร้างและตกแตง่งานคอมพิวเตอร์กราฟิกด้วย

โปรแกรมกราฟิก สําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6  เป็นแบบประเมินคา่ 5  ระดบั  ลิเคิรท์สเกล 

(Likert Scale)  คือ  มากท่ีสดุ  มาก   ปานกลาง  น้อย  น้อยท่ีสดุ  สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมลู 

คา่เฉล่ีย (�̅�) คา่ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) และคา่ t-test Dependentผลการศกึษาค้นคว้า

พบวา่  

1) บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เร่ือง การสร้างและตกแตง่งานคอมพิวเตอร์กราฟิก

ด้วยโปรแกรมกราฟิก สําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 ท่ีสร้างขึน้มีประสิทธิภาพอยู่ในระดบั

มาก (�̅�=  4.40, S.D. =  0.55)  และนําไปทดสอบกบันกัเรียน มีประสิทธิภาพ 86.94 / 87.81 ซึ่ง

สงูกวา่เกณฑ์ 80/80      

2) ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน ท่ีเรียนด้วย

บทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต เร่ือง การสร้างและตกแตง่งานคอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรม

กราฟิก สําหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 พบว่า มีคะแนนผลการเรียนหลงัเรียนสูงกว่าก่อน

เรียน อยา่งมีนยัสําคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05                          

3) ความคิดเห็นของนกัเรียนท่ีมีตอ่บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เร่ือง การสร้างและ

ตกแตง่งานคอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิก สําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 พบว่า  

นกัเรียนมีระดบัความคดิเห็น โดยภาพรวมมีความคดิเห็นอยูใ่นระดบัมากท่ีสดุ  (Χ =4.53)   
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Abstract 

The purposes of this study were 1) to develop Web-based Instruction entitled 

Creating and decorating computer graphics artwork by using graphics programming for 

Prathomsuksa 6 student, 2) to compare the learning achievement of the students before 

and after learning with Web-based instruction entitled Creating and decorating computer 

graphics artwork by using graphics programming for Prathomsuksa 6 student, 3) to 

study the opinion of the student towards learning with Web-based instruction entitled 

Creating and decorating computer graphics artwork by using graphics programming for 

Prathomsuksa 6 student. The samples in this study were 32 students of Prathomsuksa 6. 

These students were in Saturn Green Room, studying in the 1st semester of the Academic 

year 2017 at Yuwapat Nakhonsawan School under the Office of the Private Education 

Commission, Amphoe Mueang, Nakhonsawan Province by Purposive sampling, followed 

by 3 steps of research and development (R&D) process 1) to develop Web-based 

Instruction entitled Creating and decorating computer graphics artwork by using 

graphics programming for Prathomsuksa 6 student total 5 units 2) to compare the 

learning achievement   3) to study the opinion of the samples which were 32 students of 

Prathomsuksa 6 of Saturn Green Room at Yuwapat Nakhonsawan School. The 

instruments of this study were 1) Web-based instruction entitled Creating and decorating 

computer graphics artwork by using graphics programming for Prathomsuksa 6 student 



2) The efficiency assessment form of Web-based instruction 3) The achievement test with 

the multiple 4 choices 4) The opinion questionnaire of the students with Likert scale 5 

levels including most, much, middle, few and fewer. The data were analyzed statistically 

using mean ( X ), standard deviation (S.D.) and t-test Dependent. 

The results of this study revealed as the following;  

1) The efficiency of Web-based Instruction entitled Creating and decorating 

computer graphics artwork by using graphics programming for Prathomsuksa 6 student 

was at high level ( X = 4.40, S.D. = 0.55). The efficiency was 86.94 / 87.81 which higher 

than 80/80 set criteria. 

2) Post-test learning achievement of students who learnt via Web-based 

Instruction entitled Creating and decorating computer graphics artwork by using 

graphics programming for Prathomsuksa 6 student was higher than pre-test with 

statistical significance level .05 

3) The students’ opinion towards learning with Web-based Instruction entitled 

Creating and decorating computer graphics artwork by using graphics programming for 

Prathomsuksa 6 student was at highest level in the over all average total ( X  = 4.53). 
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บทที่  1 
 

บทน ำ 
 
ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 

  สมเด็จพระเทพรัตนราชสดุาฯสยามบรมราชกมุารี ทรงมีพระปณิธานอนัแน่วแน่ ในการท่ี
จะน าเทคโนโลยีสารสนเทศมาใช้ในการยกระดบัคณุภาพชีวิตและเพิ่มโอกาสทางการศึกษาของ
ประชาชน ทรงเจริญรอยตามเบือ้งพระยุคลบาทของพระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัวท่ีได้ทรงใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศหลายรูปแบบในโครงการพัฒนา เพ่ือน าความร่มเย็นเป็นสุขให้เกิดแก่
ประชาชนชาวไทย 

  สงัคมในยคุปัจจบุนันีไ้ด้ให้ความส าคัญเก่ียวกบัเทคโนโลยีเป็นอย่างมากเทคโนโลยีท าให้
มนษุย์มีความสะดวกสบายในด้านการติดตอ่ส่ือสารได้อย่างรวดเร็วไม่ว่าจะอยู่ในรูปแบบทางด้าน
ธุรกิจ หน่วยงานภาครัฐ และ เอกชนรวมถึงสถาบันทางการศึกษาต่างก็น าเทคโนโลยีเข้ามามี
บทบาทเก่ียวกับทางด้านการเรียนการสอนมากขึน้ เน่ืองจากการเรียนรู้ของผู้ เรียนในยุคนีต้้อง
รวดเร็ว การสืบค้นข้อมลูสว่นใหญ่อยูใ่นรูปแบบของออนไลน์ในโลกอินเทอร์เน็ตมากขึน้ทกุวนั จงึท า
ให้รูปแบบการเรียนการสอนของครูนัน้ต้องมีการพฒันารูปแบบเพ่ือให้เข้ากับยุคสมยัในปัจจุบนัให้
มากขึน้ จากท่ีเคยสอนให้ผู้ เรียนค้นคว้าหาข้อมลูในต ารา หรือสอบถามจากผู้ รู้ ครูผู้สอนก็ได้น าคลงั
ความรู้เข้าไปใส่ไว้ในรูปแบบบทเรียนออนไลน์ผู้ เรียนสามารถท่ีจะศึกษาเรียนรู้ส่ือการสอนได้ใน
เวลาไหนก็ได้โดยไมมี่ข้อจ ากดัทางด้านเวลา  การจดักระบวนการเรียนรู้ก็เป็นปัจจยัหนึง่ท่ีส าคญัซึ่ง
ในปัจจบุนัก็มีอยู่ด้วยกนัหลายรูปแบบหลายลกัษณะแตก่ารท่ีจะท าให้ผู้ เรียนมีความรู้ ความเข้าใจ 
และเกิดกระบวนการเรียนรู้อยา่งแท้จริง ผู้ เรียนก็จะต้องเกิดแรงจงูใจในการเรียนรู้ในเร่ืองนัน้ๆฝึกคิด 
แก้ปัญหา ต่างๆด้วยตนเอง แต่การท่ีจะให้ผู้ เรียนเกิดกระบวนการเรียนรู้ด้วยตนเองนัน้ ก็จะต้อง
อาศยัปัจจยัหลายอยา่งมาเป็นตวัสนบัสนนุ ทัง้เพ่ือนในชัน้เรียนด้วยกนัรวมถึงครูผู้สอน   

      หลกัสตูรแกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐาน พทุธศกัราช 2551 ได้ก าหนดสาระการเรียนรู้
ตวัชีว้ดัและมาตรฐานการเรียนรู้ไว้ชดัเจนโดยก าหนดคณุภาพของผู้ เรียนในกลุม่สาระการเรียนรู้การ
งานอาชีพและเทคโนโลยีไว้ 4 สาระ คือ สาระท่ี 1 การด ารงชีวิตและครอบครัว สาระท่ี 2 การ
ออกแบบและเทคโนโลยี สาระท่ี 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร สาระท่ี 4 การอาชีพซึ่ง
นกัเรียนท่ีจบชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 จะต้องเข้าใจการท างาน มีทกัษะการจดัการ การท างานร่วมกนั
อยา่งเป็ฯระบบ เข้าใจความหมายวิวฒันาการและสว่นประกอบของเทคโนโลยีน าความรู้ท่ีๆด้รับไป
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ประยกุต์ใช้งานสร้างสิ่งขิงเคร่ืองใช้ เข้าใจหลกัการแก้ปัญหาเบือ้งต้น มีทกัษะการใช้คอมพิวเตอร์ใน
การค้นหาข้อมลูกราฟิก 
                 ปัจจบุนัตามสถานศึกษาต่างๆได้มีการน าคอมพิวเตอร์มาใช้ในการเรียนการสอนอย่าง
มากมาย รวมทัง้ใช้คอมพิวเตอร์ในงานบริหารของโรงเรียน เช่น การจดัท าประวตัินกัเรียน การใช้
งานคอมพิวเตอร์จดัการในห้องสมุด อีกทัง้คอมพิวเตอร์เป็นส่ือการสอนท่ีเป็นเทคโนโลยีระดบัสูง 
เม่ือมีการน าคอมพิวเตอร์มาใช้เป็นส่ือในการสอนจะท าให้การเรียนการสอนมีการโต้ตอบกันได้ใน
ระหว่างผู้ เรียนกับเคร่ืองคอมพิวเตอร์ เช่นเดียวกับการเรียนการสอนระหว่างครูกับผู้ เรียนท่ีอยู่ใน
ห้องเรียนตามปกติ  นอกจากนีค้อมพิวเตอร์ยงัมีความสามารถในการตอบสนองต่อข้อมลูท่ีผู้ เรียน
ปอ้นเข้าไปได้ทนัทีซึง่เป็นการชว่ยเสริมแรงให้แก่ผู้ เรียน ดงันัน้ ในขณะนีจ้งึมีการใช้คอมพิวเตอร์ช่วย
สอนกนัอย่างกว้างขวางและแพร่หลายเพ่ือให้ผู้ เรียนสามารถเรียนรู้จากโปรแกรมบทเรียนรูปแบบ
ตา่งๆ ในแตล่ะบทเรียนจะมีตวัอกัษร ภาพกราฟิก ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว และเสียงประกอบด้วย
ในลักษณะของส่ือหลายมิติ (hypermedia) ท าให้ผู้ เรียนสนุกไปกับการเรียนไม่รู้สึกเบื่อหน่าย       
(กิดานนัท์ มะลิทอง, 2543)  
                  อินเทอร์เน็ตก็เปรียบเสมือนห้องสมุดขนาดยักษ์ท่ีผู้ ใช้สามารถเข้าไปค้นหาและดึง
ข้อมลูท่ีต้องการได้ง่ายและรวดเร็ว มีแหล่งข้อมลูความรู้จ านวนมหาศาลท่ีมีการกระจายอยู่ทัว่โลก
ไม่ว่าจะเป็นข้อมูลความรู้ทางด้านวิทยาศาสตร์ วิศวกรรม สงัคมศาสตร์ และอ่ืนๆท าให้นักเรียน 
นักศึกษา นักวิจัย ครูอาจารย์ รวมถึงผู้ ท่ีสนใจสามารถท่ีจะน าข้อมูลเหล่านีไ้ปใช้ในการศึกษา
ค้นคว้าวิจัยหรือการท างานได้  บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต(WBI) เป็นส่ือส าเร็จรูปท่ีสร้าง
ขึน้มาเพ่ือตอบสนองความต้องการและแก้ปัญหาความแตกต่าง ระหว่างบุคคลได้ ช่วยให้ผู้ เรียน
สามารถเรียนได้ตามถนัดและความสามารถของตนเอง ซึ่งเป็นส่ือท่ีผู้ เรียนสามารถพิมพ์โต้ตอบ 
หรือใช้เมาส์คลิกเพ่ือตอบค าถาม  ซึ่งถือเป็นการมีปฏิสัมพันธ์   เพราะบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต (WBI) สามารถท าให้ผู้ เรียนได้เรียนตามความสามารถ  ความสนใจและความพร้อม 
โดยไมต้่องกงัวลขณะเรียนและสามารถชว่ยแก้ปัญหาการเรียน  การสอนเป็นสิ่งท่ียอมรับกนัในกลุ่ม
นกัการศึกษา  เพราะมีงานวิจยัจ านวนมากระบุว่า สามารถแก้ปัญหา เร่ืองภูมิหลงัท่ีแตกต่างกัน
ของผู้ เรียน ปัญหาการสอนตวัตอ่ตวั ปัญหาการขาดแคลนเวลา  ปัญหาการขาดแคลนผู้ เช่ี ยวชาญ  
( ถนอมพร เลาหจรัสแสง 2541,13 )   ข้อดีของการจดัการเรียนการสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
คือ ผู้ เรียนสามารถสืบค้นสารสนเทศได้ในลักษณะส่ือหลายมิติท่ีมีทัง้ตวัอักษร ภาพกราฟิกและ
เสียงท าให้เกิดความเพลิดเพลินมากกว่าอ่านเพียงอย่างเดียวและเป็นการเรียนรู้ความแตกต่าง
ระหวา่งบคุคล สง่ผลให้การจดัการศกึษาไม่จ ากดัแคใ่นห้องเรียน ผู้ เรียนสามารถศกึษาหาความรู้ได้
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ทุกท่ีอย่างไม่มีขีดจ ากัด จึงเหมาะท่ีจะน ามาใช้ในวงการศึกษาทัง้ในวงกว้างและในด้านการเรียน
การสอน โดยอาจเป็นลักษณะการศึกษาทางไกลเต็มรูปแบบหรือจะใช้เสริมในชัน้เรียนปกติ                
(กิดานนัท์  มลิทอง, 2543) 
                  การจัดการเรียนการสอน รายวิชา คอมพิวเตอร์ ของกลุ่มสาระการงานอาชีพและ
เทคโนโลยี เร่ือง สร้างและตกแต่งงานคอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิก ในปีการศึกษา
2559 ท่ีผ่านมาในการร่วมท ากิจกรรมการเรียนการสอนนัน้ จากการสอบถามสมัภาษณ์นกัเรียน
โรงเรียนยวุพฒัน์นครสวรรค์ พบว่า นกัเรียนยงัขาดความรู้ความเข้าใจในการเรียนการสอนรายวิชา 
คอมพิวเตอร์ เร่ือง สร้างและตกแตง่งานคอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิก และผลสมัฤทธ์ิ
ทางการเรียนของนกัเรียนต ่ากว่าเกณฑ์ อีกทัง้โรงเรียนยงัขาดส่ือและนวตักรรมท่ีน่าสนใจเพ่ือใช้ใน
การจดัการเรียนรู้ส่ือท่ีสามารถสร้างแรงจูงใจและกระตุ้นความสนใจให้กับนกัเรียน ให้เกิดความ
อยากเรียนส่ือลกัษณะนีน้อกจากคณุครูผู้สอนจะใช้ในการจดัการเรียนรู้แล้วยงัสามารถให้นกัเรียน
ใช้ในการศึกษาหาความรู้ด้วยตนเองได้อีกด้วย  ผลจากการขาดส่ือนวัตกรรมท าให้นกัเรียนขาด
ความต่อเน่ืองในการเรียนรู้ของนักเรียน  นักเรียนไม่สามารถทบทวนความรู้ท่ีผ่านมาได้และไม่
สามารถศกึษาหาความรู้ใหมห่รือหวัข้อใหมท่ี่ตอ่เน่ืองกนัล่วงหน้าได้   
                  จากแนวคดิดงักล่าวท าให้ผู้ศกึษาค้นคว้ามีความตัง้ใจท่ีจะพฒันาบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตเร่ือง การสร้างและตกแต่งงานคอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิก  ส าหรับ
นกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 เพ่ือน าไปใช้เป็นส่ือประกอบการเรียนการสอน ท่ีนกัเรียนสามารถ
เรียนรู้ไปพร้อมๆกัน เรียนรู้ได้ด้วยตนเองได้ตลอดเวลาตามศักยภาพ มีปฏิสัมพันธ์โต้ตอบกับ
บทเรียนอยา่งมีความสขุบนเครือขา่ยการเรียนรู้ 
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วัตถุประสงค์ของกำรศึกษำค้นคว้ำ 
 1. เพ่ือพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเร่ือง การสร้างและตกแต่งงาน
คอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิก ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 
 2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนก่อนและหลังเรียนด้วย
บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเร่ือง การสร้างและตกแตง่งานคอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรม
กราฟิก ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 
 3. เพ่ือศกึษาความคดิเห็นของนกัเรียนท่ีมีตอ่บทเรียนบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
เร่ือง การสร้างและตกแต่งงานคอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิก  ส าหรับนักเรียนชัน้
ประถมศกึษาปีท่ี 6 

 
ควำมส ำคัญของกำรศึกษำค้นคว้ำ 
                  1. ได้บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเร่ือง  การสร้างและตกแต่งงานคอมพิวเตอร์
กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิกส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 
                  2. ได้ความคิดเห็นของนกัเรียนท่ีมีต่อบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเร่ือง การสร้าง
และตกแตง่งานคอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิก ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 
 
ขอบเขตกำรศึกษำค้นคว้ำ 
                  ขอบเขตด้ำนเนือ้หำ 
                  การพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เ ร่ือง การสร้างและตกแต่งงาน
คอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิก ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 
                  ผู้ศกึษาค้นคว้าได้ก าหนดขอบเขตเนือ้หาตามหลกัสตูรการศกึษาขัน้พืน้ฐาน กลุม่สาระ
การเรียนรู้ การงานพืน้ฐานอาชีพและเทคโนโลยี สาระท่ี 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร 
ระดับชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 เร่ือง การสร้างและตกแต่งงานคอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรม
กราฟิก จ านวน 5 หนว่ยการเรียนรู้ คือ  
               หนว่ยการเรียนรู้ท่ี 1  ความรู้เก่ียวกบักราฟิก 
               หนว่ยการเรียนรู้ท่ี 2  เร่ิมต้นใช้งาน Adobe Photoshop CS6 
               หนว่ยการเรียนรู้ท่ี 3  การสร้างงานกราฟิก  
               หนว่ยการเรียนรู้ท่ี 4  การสร้างข้อความตกแตง่ภาพ 
               หนว่ยการเรียนรู้ท่ี 5  การตกแตง่และซอ่มแซมภาพ 
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              ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 
1. ประชากร 

 ประชากรนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6  โรงเรียนยวุพฒัน์นครสวรรค์ อ าเภอเมือง 
นครสวรรค์ จงัหวดันครสวรรค์  ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศกึษา 2560  จ านวนทัง้สิน้  64  คน 

2. กลุม่ตวัอยา่ง 
 นักเรียนในระดับชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนยุวพัฒน์นครสวรรค์ ห้อง Saturn 
Green ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศกึษา 2560 จ านวน 32 คน  โดยการเลือกแบบเจาะจง 
           ตัวแปรที่ใช้ในกำรศึกษำ 
               1. ตัวแปรอิสระ  ( Independent  Variable)  การ เ รียนด้วยบทเ รียนบนเค รือข่าย
อินเทอร์เน็ตเร่ือง การสร้างและตกแต่งงานคอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิก  ส าหรับ
นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 
               2. ตวัแปรตาม (Dependent   Variable) ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน และ ความคิดเห็นของ
นกัเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  
              ระยะเวลำที่ใช้ในกำรทดลอง 
              ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2560  เดือน พฤษภาคม พ.ศ. 2560 ถึง เดือน มิถุนายน        
พ.ศ. 2560 
 
ข้อตกลงเบือ้งต้น 
 ในการวิจยัครัง้นีน้กัเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เร่ือง การสร้างและ
ตกแตง่งานคอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิก มุ่งเน้นความรู้ ความเข้าใจพืน้ฐานในการใช้
งานเคร่ืองมือโปรแกรมกราฟิก 
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นิยำมศัพท์เฉพำะ 
1. กำรพัฒนำบทเรียนบนเครือข่ำยอินเทอร์เน็ต เร่ืองกำรสร้ำงและตกแต่ง 

งำนคอมพิวเตอร์กรำฟิกด้วยโปรแกรมกรำฟิก   หมายถึง  บทเรียนท่ีผู้ศกึษาค้นคว้าออกแบบ
และพฒันาขึน้เพ่ือประกอบการเรียนการสอน รายวิชา คอมพิวเตอร์ของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปี
ท่ี 6 เร่ือง การสร้างและตกแต่งงานคอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิกมุ่งเน้นความรู้ ความ
เข้าใจพืน้ฐานการใช้งานเคร่ืองมือโปรแกรมกราฟิกให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 โดยแบ่ง
เนือ้หาจ านวน 5 หนว่ย คือ 
 หนว่ยการเรียนรู้ท่ี 1  ความรู้เก่ียวกบักราฟิก 
 หนว่ยการเรียนรู้ท่ี 2  เร่ิมต้นใช้งาน Adobe Photoshop CS6 
 หนว่ยการเรียนรู้ท่ี 3  การสร้างงานกราฟิก  
 หนว่ยการเรียนรู้ท่ี 4  การสร้างข้อความตกแตง่ภาพ 
 หนว่ยการเรียนรู้ท่ี 5  การตกแตง่และซอ่มแซมภาพ 

2. ประสิทธิภำพของบทเรียน   หมายถึง  คา่เฉล่ียของคะแนนท่ีเกิดจากแบบฝึกหดั 
ระหว่างบทเรียนกับคะแนนเฉล่ียจากแบบทดสอบแล้วน ามาค านวณค่าเฉล่ียร้อยละ เพ่ือ
เปรียบเทียบกนัในรูปของ E1/E2  โดยถือเกณฑ์ 80/80 (ชยัยงค์  พรหมวงศ์, 2555) ได้แก่ 
                 80  ตวัแรก  หมายถึง  คะแนนเฉล่ียของนกัเรียนทัง้หมดจากการท าแบบทดสอบระหว่าง
บทเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเร่ือง การสร้างและตกแต่งงานคอมพิวเตอร์
กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิก ได้ไมน้่อยกวา่ร้อยละ 80 
                 80  ตัวหลัง  หมายถึง  คะแนนเฉล่ียของนักเรียนทัง้หมดจากการท าแบบทดสอบ
ผลสมัฤทธ์ิหลงัเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเร่ือง การสร้างและตกแต่งงาน
คอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิกของผู้ เรียนทัง้หมด 

3. ควำมคิดเหน็  หมายถึง   การศกึษาความคดิเห็นของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษา     
ปีท่ี6 โรงเรียนยวุพฒัน์นครสวรรค์ท่ีมีตอ่การใช้บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เร่ือง การสร้างและ
ตกแตง่งานคอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิก ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6  

4. ผลสัมฤทธ์ิทำงกำรเรียน หมายถึง ความสามารถของนกัเรียนก่อนและหลงัเรียน 
ด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเร่ือง การสร้างและตกแต่งงานคอมพิวเตอร์กราฟิกด้วย
โปรแกรมกราฟิก ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 
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5. นักเรียน หมายถึง  นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 โรงเรียนยวุพฒัน์นครสวรรค์  
อ าเภอเมืองนครสวรรค์  จงัหวดันครสวรรค์ ส านกังานการศกึษาเอกชน ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศกึษา 
2560 จ านวน 32 คน 
 
สมมตฐิำนของกำรศึกษำค้นคว้ำ 
 นกัเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เร่ือง การสร้างและตกแต่งงาน
คอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิก ส าหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 มีผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนหลงัเรียนสงูกวา่ก่อนเรียน 
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บทที่  2 
 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

การพฒันาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เร่ือง การสร้างและตกแตง่งานคอมพิวเตอร์
กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิก ส าหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 ในครัง้นีผู้้ ศึกษาค้นคว้าได้มี
การศกึษาเอกสารและการวิจยัท่ีเก่ียวข้อง ดงันี ้

1. หลกัสตูรการศกึษาขัน้พืน้ฐาน พทุธศกัราช 2544 
2. กลุม่สาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
3. บทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต 

3.1 ความหมายของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
3.2 ประเภทของการเรียนการสอนผา่นเว็บ 
3.3 สว่นประกอบของบทเรียนบนระบบเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต 
3.4 การออกแบบบทเรียนผา่นเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต 
3.5 ข้อควรค านงึในการออกแบบส่ือการเรียนผา่นระบบเครือข่าย 
3.6 องค์ประกอบของบทเรียนบนระบบเครือขา่ย 
3.7 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนระบบเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต 
3.8 ระบบการจดัการเรียนการสอน (Learning Management System:LMS) 

4. ทฤษฎีท่ีรู้ท่ีเก่ียวข้องกบัการเรียนการสอนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต 
5. แนวคดิเก่ียวกบัความคิดเห็น 

5.1 ความหมายของความคดิเห็น 
5.2 ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลตอ่ความคดิเห็น 
5.3 การวดัความคดิเห็น 

6. เอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 
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1. หลักสูตรการศึกษาขัน้พืน้ฐาน พุทธศักราช 2544 
    หลักสูตรการศึกษาขัน้พืน้ฐาน พุทธศักราช 2544 ได้ก าหนดลักษณะของหลักสูตร หลักการ 
จุดมุ่งหมาย โครงสร้าง กิจกรรมพัฒนาผู้ เรียน คุณภาพผู้ เรียน  / มาตรฐานการจัดหลักสูตรแนว
ด าเนินการ ผลท่ีคาดหวงั (กรมวิชาการ. 2545:6-12) 
   1.  ลกัษณะของหลกัสตูรการศกึษาขัน้พืน้ฐาน 
        1.1  เป็นเอกภาพ  
        1.2  เป็นหลกัสตูรแกนกลาง ก าหนดเฉพาะกรอบหลกัสตูรให้สถานศกึษาจดัท าสาระ
ของหลกัสตูร 
        1.3  ก าหนดเวลาเรียนตอ่เน่ือง 12 ปี 
        1.4  มีความเป็นสากลบนพืน้ฐานความเป็นไทย 
        1.5  มีความยืดหยุน่ได้ 
        1.6  ก าหนดมาตรฐานเป็นตวับง่ชีค้ณุภาพผู้ เรียน 
    2. หลกัการ 
        หลกัสตูรการศกึษาขัน้พืน้ฐานมีหลกัการส าคญัดงันี ้
        2.1  เป็นเอกภาพ เน้นความเป็นไทยควบคูค่วามเป็นสากล 
        2.2  เป็นการศกึษาเพ่ือปวงชน 
        2.3  เรียนรู้ด้วยตนเองอยา่งตอ่เน่ือง ตลอดชีวิต 
        2.4  ยืดหยุน่ทัง้ด้านสาระ เวลา และการจดัการเรียนรู้ 
        2.5  จดัการศกึษาได้ทกุรูปแบบ ครอบคลมุทกุกลุม่เปา้หมาย 
    3. จดุหมายของหลกัสตูร 
        หลกัสูตรการศึกษาขัน้พืน้ฐาน มุ่งพฒันาคนไทยให้เป็นมนุษย์ท่ีสมบูรณ์ เป็นคนดี มี
ปัญญา มีความสุข และมีความเป็นไทยมีศกัยภาพในการศึกษาต่อและประกอบอาชีพจึงก าหนด
จดุหมาย ซึง่ถือเป็นมาตรฐานการเรียนรู้ ให้ผู้ เรียนเกิดคณุลกัษณะอนัพงึประสงค์ ตอ่ไปนี ้
        3.1  เห็ นคุณ ค่าของตน เองมี วินั ย ในตน เองป ฏิบัติ ตนตามหลักธรรมของ
พระพทุธศาสนาหรือศาสนาท่ีตนเองนบัถือ มีคณุธรรม จริยธรรม และคา่นิยมอนัพงึประสงค์ 
        3.2  มีความคดิสร้างสรรค์ ใฝ่รู้ ใฝ่เรียน รักการอา่น รักการเขียนและรักการค้นคว้า 
                   3.3  มีความรู้อันเป็นสากล รู้เท่าทันการเปล่ียนแปลงและความเจริญก้าวหน้าทาง
วิทยาการ มีทักษะและทักษะและศักยภาพในการจัดการ การส่ือสารและการใช้เทคโนโลยีปรับ
วิธีการคดิ วิธีการท างานได้เหมาะสมกบัสถานการณ์ 
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         3.4  มีทกัษะกระบวนการโดยเฉพาะทางคณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ ทกัษะการคดิ 
         3.5  รักการออกก าลงักาย ดแูลตนเองให้มีสขุภาพและบคุลิกภาพท่ีดี 
         3.6  มีประสิทธิภาพในการผลิตและการบริโภค มีคา่นิยมเป็นผู้ผลิตมากกวา่ผู้บริโภค 
                    3.7  เข้าใจในประวตัิศาสตร์ของชาติ ภูมิใจในความเป็นไทยเป็นพลเมืองดียึดมั่นใน
วิถีชีวิตและการปกครองระบอบประชาธิปไตยอนัมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมขุ 
                    3.8  มีจิตส านึกในการอนรัุกษ์ภาษาไทย ศิลปะ วฒันธรรมประเพณี กีฬา ภูมิปัญญา 
ทรัพยากรธรรมชาตแิละพฒันาสิ่งแวดล้อม 
         3.9  รักประเทศชาตแิละท้องถ่ิน มุง่ท าประโยชน์และสร้างสิ่งท่ีดีงามให้กบัสงัคม 
 4.  โครงสร้างของหลกัสตูร 
      เพ่ือให้การจดัการศกึษาเป็นไปตามหลกัการจดุหมายและมาตรฐานการเรียนรู้ท่ีก าหนด
ไว้ให้สถานศกึษาและผู้ ท่ีเก่ียวข้องมีแนวปฏิบตัิในการจดัหลกัสตูรสถานศกึษาจึงก าหนดโครงสร้าง
ของหลกัสตูรการศกึษาขัน้พืน้ฐาน ดงันี ้
       4.1  ระดบัชว่งชัน้ ก าหนดหลกัสตูรเป็น 4 ชว่งชัน้ ตามระดบัพฒันาการของผู้ เรียนดงันี ้
   ชว่งชัน้ท่ี 1 ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 1-3  
   ชว่งชัน้ท่ี 2 ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4-6 
   ชว่งชัน้ท่ี 3 ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1-3 
   ชว่งชัน้ท่ี 4 ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 4-6 
         4.2  สาระการเรียนรู้ ก าหนดสาระการเรียนรู้ตามหลกัสตูร ซึง่ประกอบด้วยองค์ความรู้ 
ทกัษะหรือกระบวนการเรียนรู้และคณุลกัษณะ หรือค่านิยม คุณธรรม จริยธรรมของผู้ เรียนเป็น 8 
กลุม่ คือ  
   4.2.1  ภาษาไทย 
   4.2.2  คณิตศาสตร์ 
   4.2.3  วิทยาศาสตร์ 
   4.2.4  สงัคมศกึษา ศาสนา และ วฒันธรรม 
   4.2.5  สขุศกึษาและพลศกึษา 
   4.2.6  ศลิปะ 
   4.2.7  การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
   4.2.8  ภาษาตา่งประเทศ 
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 สาระการเรียนรู้ทัง้ 8 กลุม่นี ้เป็นพืน้ฐานส าคญัท่ีผู้ เรียนทกุคนต้องเรียนรู้ โดยอาจจดัเป็น 2 
กลุ่ม คือ กลุม่แรกประกอบด้วย ภาษาไทย คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์และสงัคมศกึษา ศาสนาและ
วฒันธรรม เป็นสาระการเรียนรู้ท่ีสถานศกึษาต้องใช้เป็นหลกัในการจดัการเรียนการสอน เพ่ือสร้าง
พืน้ฐานการคิดและเป็นกลยุทธ์ในการแก้ปัญหาและวิกฤตของชาติ กลุ่มท่ีสอง ประกอบด้วยสุข
ศึกษา และพลศึกษา ศิลปะ การงานอาชีพและเทคโนโลยี และภาษาต่างประเทศเป็นสาระการ
เรียนรู้ท่ีเสริมสร้างพืน้ฐานความเป็นมนุษย์และสร้างศักยภาพในการคิดและการท างานอย่าง
สร้างสรรค ์
   5.  กิจกรรมพมันาผู้ เรียน ประกอบด้วย 
       5.1  กิจกรรมแนะแนว 
       5.2  กิจกรรมนกัเรียน 
      5.2.1  กิจกรรมลกูเสือ เนตรนารี ยวุกาชาด  ผู้บ าเพ็ญประโยชน์ 
      5.2.2  กิจกรรมสาธารณะประโยชน์ 
      5.2.3  กิจกรรมอ่ืนๆ เชน่ ชมรมชมุนนุ ฯลฯ 
   6.  คณุภาพผู้ เรียน / มาตรฐาน 
             หลกัสตูรการศกึษาขัน้พืน้ฐานได้ก าหนด มาตรฐานการเรียนรู้ซึ่งเป็นเกณฑ์ในการ
ก าหนดคณุภาพผู้ เรียนจากสว่นกลางไว้ดงันี ้
        6.1  มาตรฐานการเรียนรู้ขัน้พืน้ฐาน ก าหนดคณุภาพผู้ เรียนเม่ือเรียนจบ 12 ปี ในแต่
ละกลุม่สาระการเรียนรู้ (กิจกรรมพฒันาผู้ เรียน ไมมี่การก าหนดมาตรฐาน) 
        6.2  มาตรฐานการเรียนรู้ช่วงชัน้ ก าหนดคณุภาพผู้ เรียน เม่ือเรียนจบในแตล่ะช่วงชัน้ 
คือ ประถมศกึษาปีท่ี 3 ประถมศกึษาปีท่ี 6 มธัยมศกึษาปีท่ี 3 และ มธัยมศกึษาปีท่ี 6 
        6.3  ผลการเรียนรู้ สถานศึกษาก าหนดคุณภาพผู้ เรียนเม่ือเรียนจบในแต่ละชัน้ปี / 
ภาคเรียน 
   7.  เวลาเรียน หลักสูตรการศึกษาขัน้พืน้ฐานก าหนดเวลาในการจัดการเรียนรู้และ
กิจกรรมพฒันาผู้ เรียนไว้ดงันี ้
  ช่วงชัน้ ท่ี 1 ชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 1-3 มีเวลาเรียนประมาณปีละ 800 – 1,000 
ชัว่โมง โดยเฉล่ียวนัละ 4-5 ชัว่โมง 
  ช่วงชัน้ท่ี 2 ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4-6 มีเวลาเรียนประมาณปีละ 800-1,000 ชัว่โมง 
โดยเฉล่ียวนัละ 4-5 ชัว่โมง 
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  ชว่งชัน้ท่ี 3 ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1-3 มีเวลาเรียนประมาณปีละ 1,000-1,200 ปี โดย
เฉล่ียวนัละไมน้่อยกวา่ 5-6 ชัว่โมง 
  ช่วงชัน้ท่ี 4 ชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 4-6 มีเวลาเรียนประมาณปีละไม่น้อยกว่า 1,200 
ชัว่โมง โดยเฉล่ียวนัละไมน้่อยกวา่ 6 ชัว่โมง 
  8.  การจดัหลกัสตูร 
  8.1  ช่วงชัน้ท่ี 1-2 ชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 1-3 และชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4-6 จดัเวลา
เรียนเป็นรายปี  เน้นพฒันาคณุภาพชีวิต กระบวนการเรียนรู้สงัคมตอ่ 
  8.2  ช่วงชัน้ท่ี 4 ชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 4-6 จดัการเรียนเป็นรายภาค เน้นการศึกษา
เพ่ือเพิ่มพูนความรู้และทกัษะเฉพาะด้าน มุ่งปลูกฝังความรู้ ความสามารถและทกัษะในวิทยาการ
และเทคโนโลยี คิดน า้หนกัของรายวิชาท่ีเรียนเป็นหน่วยกิต 40 ชัว่โมง/ภาคเรียน คิดเป็น 1 หน่วย
กิต 
   9.  การวดัผลและประเมินผลการเรียนรู้ 
  สถานศึกษาเป็นผู้ ก าหนด กฏ เกณฑ์และระเบียบปฏิบัติต่างๆในการวัดและ
ประเมินผล ดงันี ้
  9.1  การวดัและประเมินผลระดบัชัน้เรียน เป็นการวดัและประเมินผลตามสภาพ
จริงควบคูก่ารเรียน การสอนใช้วิธีการและเคร่ืองมือท่ีหลากหลาย เพ่ือตรวจสอบความก้าวหน้าของ
ผู้ เรียนระหว่างเรียน ทัง้ด้านความรู้ทักษะ/กระบวนการและคุณธรรมจริยธรรม และค่านิยมท่ีพึง
ประสงค์แล้วแก้ไข ปรับปรุง ให้ได้ตามเกณฑ์ท่ีก าหนดและมีหลักสูตรชัดเจนเพ่ือการประเมินผล
ปลายภาค /ปี 
  9.2  การประเมินผลระดบัสถานศกึษา เป็นการประเมินเพ่ือดคูวามก้าวหน้าด้าน
การเรียนรู้ ตามมาตรฐานการเรียนรู้ท่ีก าหนดเป็นรายชัน้ปี และช่วงชัน้ สถานศกึษาน าข้อมลูท่ีได้นี ้
ไปใช้เป็นแนวทางในการปรับปรุงพัฒนาการเรียนการสอนและคณุภาพของผู้ เรียนให้เป็นไปตาม
มาตรฐานการเรียนรู้ รวมทัง้น าผลการประเมินรายช่วงชัน้ไปพิจารณาตดัสินการเล่ือนช่วงชัน้ กรณี
ผู้ เรียนไม่ผ่านมาตรฐานการเรียนรู้ของกลุ่มสาระต่างๆสถานศึกษาต้องจัดให้มีการเรียนการสอน
ซอ่มเสริม และจดัให้มีการประเมินใหม่ 
  9.3  การประเมินคุณภาพระดับชาติ  เป็นการตรวจสอบคุณภาพของการจัด
การศกึษาโดยประเมินผู้ เรียนทกุคน ท่ีเรียนในปีสดุท้ายของแตล่ะช่วงคือ ชัน้ป.3 ป.6 และ ม.3 ม.6 
ผู้ เรียนสามารถเทียบโอนความรู้และประสบการณ์มาสู่การเรียนในห้องเรียนได้ การจบหลักสูตร
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เรียนจบหลกัสตูรได้ 2 ชว่ง คือจบชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 3 การศกึษาภาคบงัคบัและจบชัน้มธัยมศกึษา
ปีท่ี 6 การศกึษาขัน้พืน้ฐานผู้ เรียนจะจบการศกึษาทกุชว่งชัน้ต้องเป็นไปตามเกณฑ์ 
   สรุปได้ว่าเกณฑ์การผ่านช่วงชัน้นัน้ ผู้ เรียนจะต้องท าการเรียนและต้องได้รับการประเมิน
การตัดสินตามเกณฑ์ของสถานศึกษา กลุ่มสาระการเรียนรู้ต้องผ่านการประเมินการอ่าน คิด 
วิเคราะห์และเขียนตามท่ีสถานศกึษาก าหนดต้องผ่านการประเมินคณุลกัษณะอนัพึงประสงค์ตาม
สถานศกึษา ต้องร่วมกิจกรรมพฒันาผู้ เรียนและผา่นการประเมินตามสถานศกึษาก าหนด   
2.  กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี       
         2.1  ความส าคญั ธรรมชาต ิและลกัษณะเฉพาะ 
   กลุ่มการงานอาชีพและเทคโนโลยี เป็นสาระการเรียนรู้ท่ีมุ่งพัฒนาผู้ เรียนให้มีความรู้ 
ความเข้าใจเก่ียวกับงานอาชีพและเทคโนโลยี มีทักษะการท างาน ทักษะการจัดการ สามารถน า
เทคโนโลยีสารสนเทศและเทคโนโลยีตา่งๆ มาใช้ในการท างานอย่างถกูต้อง เหมาะสม คุ้มคา่และมี
คณุธรรม จริยธรรมและคา่นิยมพืน้ฐาน ได้แก่ ความขยนั ซือ้สตัย์ ประหยดั และอดทนอนัจะน าไปสู่
การให้ผู้ เรียนสามารถช่วยเหลือตนเอง และพึ่งตนเองได้ตามพระราชด าริเศรษฐกิจพอเพียง 
สามารถด ารงชีวิตอยู่ในสงัคมได้อย่างมีความสุข ร่วมมือและแข่งขนัในระดบัสากลในบ ริบทของ
สงัคมไทย 
          2.2  วิสยัทศัน์ 
              วิสยัทศัน์ของกลุ่มการงานอาชีพและเทคโนโลยี เป็นสาระท่ีเน้นกระบวนการท างานและ
การจดัการอย่างเป็นระบบ พฒันาความคิดสร้างสรรค์ มีทกัษะการออกแบบงาน และการท างาน
อย่างมีกลยทุธ์ โดยใช้กระบวนการเทคโนโลยีและเทคโนโลยีสารสนเทศ ตลอดจนน าเทคโนโลยีมา
ใช้และประยุกต์ใช้ในการท างาน รวมทัง้การสร้างและพฒันาผลิตภัณฑ์หรือวิธีการใหม่ เน้นการใช้
ทรัพยากรธรรมชาติ สิ่งแวดล้อมและพลังงานอย่างประหยัดและคุ้ มค่า เพ่ือให้บรรลุวิสัยทัศน์
ดังกล่าว กลุ่มการงานอาชีพและเทคโนโลยีจึงก าหนดวิสัยทัศน์การเรียนรู้ท่ียึดงานและการ
แก้ปัญหาเป็นส าคัญ บนพืน้ฐานของการใช้หลักการและทฤษฎีเป็นหลัก ในการท างานและ
แก้ปัญหา งานท่ีน ามาฝึกฝนเพ่ือบรรลวุิสยัทศัน์ของกลุ่มนัน้ เป็นงานเพ่ือการด ารงชีวิตในครอบครัว
และสงัคมและงานเพ่ือการประกอบอาชีพ ซึ่งงานทัง้สองประเภทนี ้เม่ือผู้ เ รียนได้รับการฝึกฝนตาม
กระบวนการเรียนรู้ ของกลุ่มการงานอาชีพและเทคโนโลยีแล้ว ผู้ เรียนจะได้รับการปลูกฝังและ
พัฒนาให้มีคุณภาพและคณุธรรม การเรียนรู้จากการท างานและการแก้ปัญหาของกลุ่มการงาน
อาชีพและเทคโนโลยี จึงเป็นการเรียนรู้ท่ีเกิดจากการบรูณาการ ความรู้ ทกัษะ และความดีท่ีหลอม
รวมกนัจนก่อเกิดเป็นคณุลกัษณะของผู้ เรียนตามมาตรฐานการเรียนรู้ท่ีก าหนด 
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               2.3  คณุภาพของผู้ เรียน 
               กลุ่มการงานอาชีพและเทคโนโลยี มุ่งพฒันาผู้ เรียนแบบองค์รวมเพ่ือให้เป็นคนดีมีความรู้ 
ความสามารถ โดยมีคณุลกัษณะท่ีพงึประสงค์ ดงันี ้
   มีความรู้ความเข้าใจในเก่ียวกับการด ารงชีวิตและครอบครัว การอาชีพเทคโนโลยี 
เทคโนโลยีสารสนเทศและเทคโนโลยีเพ่ือการท างานและอาชีพ 
   มีทกัษะการท างาน การประกอบอาชีพ การจดัการ การแสดงหาความรู้เลือกใช้เทคโนโลยี
และเทคโนโลยีสารสนเทศในการท างาน สามารถท างานอยา่งมีกลยทุธ์ สร้างและพฒันาผลิตภณัฑ์
หรือวิธีการใหม่ๆ  
   มีความรับผิดชอบ ขยัน ซ่ือสัตย์ อดทน รักการท างาน ประหยัด อดออม ตรงต่อเวลา 
เอือ้เฟือ้เสียสละ และมีวินยัในการท างาน เห็นคณุคา่ความส าคญัของงานและอาชีพสจุริต ตระหนกั
ถึงความส าคญัของสารสนเทศ การอนรัุกษ์ทรัพยากรธรรมชาต ิสิ่งแวดล้อมและพลงังาน 
   เม่ือจบแตล่ะชว่งชัน้ ผู้ เรียนต้องมีความสามารถดงัตอ่ไปนี ้
             ชว่งชัน้ท่ี1 ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 1-3 
  สามารถช่วยเหลือตนเองเก่ียวกับงานในกิจวัตรประจ าวัน ช่วยเหลืองานใน
ครอบครัว ใช้เทคโนโลยีและเทคโนโลยีสารสนเทศขัน้พืน้ฐานได้ สามารถคิดและสร้างสิ่งของ
เคร่ืองใช้ในชีวิตประจ าวันอย่างง่ายๆ ท างานตามท่ีได้รับมอบหมายด้วยความรับผิดชอบ ขยัน 
ซ่ือสตัย์ ใช้พลงังาน ทรัพยากรธรรมชาตแิละสิ่งแวดล้อมได้อยา่งประหยดั 
             ชว่งชัน้ท่ี 2 ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4-6 
  สามารถช่วยเหลือตนเอง ครอบครัวและชมุชน ท างานอย่างมีขัน้ตอน มีทกัษะใน
การจดัการ มีความคดิริเร่ิมสร้างสรรค์ในการท างาน เลือกใช้เทคโนโลยีและเทคโนโลยีสารสนเทศได้
เหมาะกบังาน สามารถคิด ออกแบบ สร้างดดัแปลงสิ่งของเคร่ืองใช้ในชีวิตประจ าวนัง่ายๆ ท างาน
ด้วยความรับผิดชอบ ขยนั ซ่ือสตัย์ อดทน ใช้พลงังาน ทรัพยากรธรรมชาติ และ สิ่งแวดล้อมอย่าง
คุ้มคา่และถกูวิธี 
             ชว่งชัน้ท่ี 3 ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1-3 
  มีทกัษะการท างานอาชีพสุจริต มีทกัษะการจดัการ ท างานอย่างเป็นระบบและมี
กลยุทธ์ ท างานร่วมกับผู้ อ่ืนได้ เห็นคณุค่าของงานอาชีพสุจริต เห็นแนวทางในการประกอบอาชีพ
เลือกใช้เทคโนโลยีและเทคโนโลยีสารสนเทศได้เหมาะสมกับงาน ถูกต้องมีคุณธรรม สามรถคิด 
ออกแบบ สร้างและพัฒนาผลิตภัณฑ์หรือวิธีการใหม่ ท างานด้วยความรับผิดชอบ ขยัน ซ่ือสัตย์
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มุง่มัน่ อดทน ประหยดั อดออม ใช้พลงังาน ทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อมอย่างคุ้มคา่และถกู
วิธี 
             ชว่งชัน้ท่ี 4  ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 4-6 
  มีทกัษะท างานอาชีพสจุริต มีทกัษะการจดัการ ท างานอย่างมีระบบและมีกลยทุธ์ 
ท างานร่วมกับผู้ อ่ืนได้ เห็นคณุค่าของงานอาชีพสุจริต เห็นแนวทางในการประกอบอาชีพเลือกใช้
และประยกุต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศได้เหมาะสมถกูต้องและมีคณุธรรม สามารถคดิออกแบบสร้าง
และพัฒนาผลิตภัณฑ์หรือวิธีการใหม่ๆ ในการท างาน ท างานด้วยความรับผิดชอบ ตรงต่อเวลา 
ขยนั ซ่ือสตัย์ ประหยดั อดออม มุง่มัน่ อดทน เอือ้เฟือ้ เสียสละ ใช้พลงังาน ทรัพยากรธรรมชาติและ
สิ่งแวดล้อมอยา่งคุ้มคา่และถกูวิธี (กรมวิชาการ. 2544:2-3) 
          2.4  มาตรฐานการเรียนรู้กลุม่การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
   สาระท่ี 1 การด ารงชีวิตและครอบครัว 
    มาตรฐาน 1.1 เข้าใจ มีความคิดสร้างสรรค์ มีทกัษะ มีคณุธรรม มีจิตส านึกในการ
ใช้พลงังาน ทรัพยากรและสิ่งแวดล้อมในการท างานเพ่ือการด ารงชีวิตและครอบครัวท่ีเก่ียวกบังาน
บ้าน งานชา่ง งานประดษิฐ์ และงานธุรกิจ 
  มาตรฐาน 1.2  มีทกัษะ กระบวนการท างาน และการจดัการ การท างานเป็นกลุ่ม 
การแสวงหาความรู้ สามารถแก้ปัญหาในการท างาน รักการท างานและมีเจตคตท่ีิดีตอ่งาน 
   สาระท่ี 2 อาชีพ 
  มาตรฐาน 2.1  เข้าใจทกัษะ มีประสบการณ์ในการงานอาชีพสจุริต มีคณุธรรม มี
เจตคตท่ีิดีตอ่งานอาชีพ และเห็นทางในการประกอบอาชีพสจุริต 
   สาระท่ี 3 การออกแบบและเทคโนโลยี 
  มาตรฐาน 3.1  เข้าใจธรรมชาติและกระบวนการเทคโนโลยี ใช้ความรู้ภูมิปัญญา 
จินตนาการและความคิดอย่างมีระบบในการออกแบบสร้างสรรค์ของเคร่ืองใช้วิธีการเชิงกลยุทธ์ 
ตามกระบวนการเทคโนโลยี สามารถตดัสินใจ เลือกใช้เทคโนโลยีในทางสร้างสรรค์ต่อชีวิต สงัคม 
สิ่งแวดล้อม โลกของงานและอาชีพ 
   สาระท่ี 4  เทคโนโลยีสารสนเทศ 
  มาตรฐาน 4.1 เข้าใจ เห็นคณุคา่และใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ ในการ
สืบค้นข้อมูล การเรียนรู้ การส่ือสาร การแก้ปัญหา การท างานและอาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ 
ประสิทธิผล และมีคณุธรรม 
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   สาระท่ี 5  เทคโนโลยีเพ่ือการท างานและอาชีพ 
  มาตรฐาน 5.1  ใช้เทคโนโลยีในการท างาน การผลิต การออกแบบ การแก้ปัญหา 
การสร้างงาน การสร้างอาชีพอย่างมีความเข้าใจ มีการวางแผนเชิงกลยุทธ์ และมีความคิด
สร้างสรรค ์
   2.5  สาระและขอบขา่ยกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี สาระท่ีเป็นแก่น
ความรู้ของกลุม่การงานอาชีพและเทคโนโลยี ประกอบด้วย 
  สาระท่ี 1 การด ารงชีวิตและครอบครัว 
  สาระท่ี 2 การอาชีพ 
  สาระท่ี 3 การออกแบบและเทคโนโลยี 
  สาระท่ี 4 เทคโนโลยีสารสนเทศ 
  สาระท่ี 5 เทคโนโลยีเพ่ือการท างานและอาชีพ 
   สาระท่ี 1 การด ารงชีวิตและครอบครัว เป็นสาระท่ีเก่ียวกบัการท างานในชีวิตประจ าวนัทัง้
ในระดบัครอบครัว ชมุชน และสงัคม ท่ีวา่ด้วยงานบ้าน งานเกษตร งานประดษิฐ์ และงานธุรกิจ 
  งานบ้าน เป็นงานท่ีเก่ียวข้องกบัการท างานท่ีจ าเป็นตอ่การด ารงชีวิตในครอบครัว 
ซึ่งประกอบด้วยบ้าน ชีวิต ความเป็นอยู่ในบ้าน เคร่ืองแตง่กาย อาหารและโภชนาการ โดยเน้นการ
ปลูกฝังลักษณะนิสยัการท างาน ทักษะกระบวนการท างาน การแก้ปัญหาในการท างาน มีความ
รับผิดชอบ สะอาด มีระเบียบ ประหยดั อดออม อนรัุกษ์สิ่งแวดล้อมและพลงังาน 
  งานเกษตร เป็นงานท่ีเก่ียวข้องกับการท างานในชีวิตประจ าวนั ซึ่งประกอบด้วย
การปลูกพืชและสัตว์เลีย้ง ตามกระบวนการผลิตและการจดัการผลิต มีการใช้เทคโนโลยีเพ่ือเพิ่ม
ผลผลิต ปลกูฝังความรับผิดชอบ ขยนั อดทน การอนรัุกษ์พลงังานและสิ่งแวดล้อม 
  งานช่าง เป็นงานท่ีเก่ียวกบังานตามกระบวนการของงานช่าง ซึ่งประกอบด้วยการ
บ ารุงรักษา การตดิตัง้ / ประกอบ การซอ่ม การผลิตเพ่ือใช้ในชีวิตประจ าวนั 
  งานประดษิฐ์ เป็นงานท่ีเก่ียวข้องกบัการท างานด้วยการประดษิฐ์สิ่งของเคร่ืองใช้ท่ี
เน้นความคิดสร้างสรรค์ โดยเน้นความประณีต สวยงาม ตามกระบวนการท างานประดิษฐ์
เทคโนโลยีและเน้นการอนุรักษ์และสืบสานศิลปวฒันธรรม ขนบธรรมเนียมประเพณีไทย ตามภูมิ
ปัญญาท้องถ่ินและสากล 
  งานธุรกิจ เป็นงานท่ีเก่ียวกบัการจดัการด้านเศรษฐกิจครอบครัว การเป็นผู้บริโภค
ท่ีฉลาด 
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 สาระท่ี 2 การอาชีพ เป็นสาระท่ีเก่ียวข้องกับหลักการ คณุค่า ประโยชน์ของการประกอบ
อาชีพสจุริต ตลอดจนการเห็นแนวทางในการประกอบอาชีพ 
 สาระท่ี 3 การออกแบบและเทคโนโลยี เป็นสาระท่ีเก่ียวกับการพัฒนาความสามรถของ
มนษุย์ ในการแก้ปัญหา และสนองความต้องการของมนษุย์อยา่งสร้างสรรค์ โดยน าความรู้มาใช้กบั
กระบวนการเทคโนโลยี สร้างและใช้สิ่งของเคร่ืองใช้ วิธีการ และเพิ่มประสิทธิภาพในการด ารงชีวิต 
 สาระท่ี 4 เทคโนโลยีสารสนเทศ เป็นสาระท่ีเก่ียวข้องกบักระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ 
การติดตอ่ส่ือสาร การค้นหาความรู้ การสืบค้น การใช้ข้อมลูและสารสนเทศ การแก้ปัญหาหรือสร้าง
งาน คณุคา่และผลกระทบของเทคโนโลยีสารสนเทศ 
 สาระท่ี 5 เทคโนโลยีเพ่ือการท างานและอาชีพ เป็นสาระท่ีเก่ียวกับการน าเทคโนโลยีและ
เทคโนโลยีสารสนเทศ มาใช้กบัการท างานเก่ียวกบัการด ารงชีวิตและครอบครัวและการอาชีพ   
3. บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
           3.1 ความหมายของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
              การสอนบนเว็บ หรือ เว็บชว่ยสอน มาจากค าภาษาองักฤษวา่ “Web-Based Instruction” 
แปลได้โดยตรงวา่ “การสอนโดยใช้เว็บเป็นฐาน” หรือ “การสอนผ่านเว็บ” หรืออาจจะใช้ช่ืออ่ืนๆอีกก็
ได้ ทัง้นีไ้ด้มีผู้นิยามและให้ความหมายของการเรียนการสอนผ่านเว็บ (Web-Based Instruction) 
เอาไว้ดงันี ้
               กิดานนัท์  มลิทอง(2548) ให้ความหมายว่า การเรียนการสอนผ่านเว็บเป็นการใช้เว็บใน
การเรียนการสอนโดยอาจใช้เว็บเพ่ือน าเสนอบทเรียนในลกัษณะส่ือหลายมิติของวิชาทัง้หมดตาม
หลกัสูตร หรือใช้เพียงการเสนอข้อมลูบางอย่างเพ่ือประกอบการสอนก็ได้  รวมทัง้ใช้ประโยชน์จาก
คุณลักษณะต่าง ๆ ของการส่ือสารท่ีมีอยู่ในระบบอินเทอร์เน็ต เช่น การเขียนโต้ตอบกันทาง
ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์และการพูดคุยสดด้วยข้อความและเสียงมาใช้ประกอบด้วย  เพ่ือให้เกิด
ประสิทธิภาพสงูสดุ 

  คาน (Khan,1997)  ได้ให้ค าจ ากัดความของการเรียนการสอนผ่านเว็บ  (Web-Based 
Instruction) ว่าเป็นการเรียนการสอนท่ีอาศยัโปรแกรมไฮเปอร์มีเดียท่ีช่วยในการสอนโดยการใช้
ประโยชน์จากคุณลักษณะและทรัพยากรอินเทอร์เน็ต(WWW) มาสร้างให้เกิดการเรียนรู้อย่างมี
ความหมาย โดยส่งเสริมและสนบัสนนุการเรียนรู้อยา่งมากมายตลอดจนส่งเสริมและสนบัสนนุการ
เรียนรู้ในทกุทาง 

  คลาร์ก (Clark,1996) ได้ให้ค าจ ากัดความของการเรียนการสอนผ่านเว็บว่าเป็นการเรียน
การสอนรายบุคคลท่ีน าเสนอโดยการใช้เครือข่ายคอมพิวเตอร์สาธารณะหรือส่วนบุคคลและ
แสดงผลในรูปของการใช้เว็บบราวเซอร์ สามารถเข้าถึงข้อมลูท่ีตดิตัง้ไว้ได้โดยผา่นเครือขา่ย 
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  รีแลน และกิลลานิ (Relan and Gillani,1997) ได้ให้ค าจ ากัดความของเว็บในการสอน
เอาไว้เช่นกันว่าเป็นการกระท าของคณะหนึ่งในการเตรียมการคิดในกลวิธีการสอน โดยกลุ่มคอน
สตรัคตวิิซึม่และการเรียนรู้ในสถานการณ์ร่วมมือกนัโดยใช้ประโยชน์จากคณุลกัษณะและทรัพยากร
ในเวิล์ดไวด์เว็บ 

  พาร์สนั (Parson,1997) ได้ให้ความหมายของการเรียนการสอนผ่านเว็บว่า เป็นการสอน
ท่ีน าเอาสิ่งท่ีต้องการส่งให้บางส่วนหรือทัง้หมดโดยอาศัยเว็บ โดยเว็บสามารถกระท าได้ใน
หลากหลายรูปแบบและหลายขอบเขตท่ีเช่ือมโยงกนัทัง้การเช่ือมตอ่บทเรียนวสัดชุว่ยการเรียนรู้และ
การศกึษาทางไกล 

  ดริสคอล (Driscoll,1997) ได้ให้ความหมายของอินเทอร์เน็ตเพ่ือการเรียนการสอนไว้ว่า
เป็นการใช้ทกัษะหรือความรู้ต่าง ๆ ถ่ายโยงไปสู่ท่ีใดท่ีหนึ่งโดยการใช้เวิลด์ไวด์เว็บเป็นช่องทางใน
การเผยแพร่สิ่งเหลา่นัน้ 

   Khan, Badrul(1997 : 6 อ้างอิงในรุจโรจน์   แก้วอุไร. 2543) ได้ให้ความหมายของการ
เรียนการสอนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต (Web Based Instruction) ว่าหมายถึง วิธีการเรียนการ
สอนในรูปแบบไฮเปอร์มีเดีย(Hypermedia) ท่ีผู้ เรียนได้ใช้ประโยชน์จากแหล่งทรัพยากรการเรียนรู้
ต่าง ๆ โดยผ่านระบบเครือข่ายเวิลด์ไวด์เว็บ (World Wide Web) เป็นส่ือในการสนับสนุนและ
สง่เสริมการเรียนรู้ 

  ภาสกร  เรืองรอง (2544) ได้ให้ความหมาย  WBI  (Web-based Instruction) คือ การ
เรียนการสอนผ่านเว็บ หรือการด าเนินการจัดสภาวะการณ์การเรียนการสอน ผ่านทางระบบ
เครือขา่ยโดยมีการก าหนดเง่ือนไขและกิจกรรม 

  แฮนนัม (Hannum, 1998) กล่าวถึงการเรียนการสอนผ่านเว็บว่าเป็นการจัดสภาพการ
เรียน การสอนผ่านระบบอินเทอร์เน็ตหรืออินทราเน็ต บนพืน้ฐานของหลกัและวิธีการออกแบบการ
เรียนการสอนอยา่งมีระบบ 

  คาร์ลสนัและคณะ (Carlson et al., 1998) กล่าวว่าการเรียนการสอนผ่านเว็บเป็นภาพท่ี
ชดัเจนของการผสมผสานระหว่างเทคโนโลยีในยุคปัจจุบนักับกระบวนการออกแบบการเรียนการ
สอน (Instructional Design) ซึ่งก่อให้เกิดโอกาสท่ีชดัเจนในการน าการศกึษาไปสู่ท่ีด้อยโอกาส เป็น
การจดัหาเคร่ืองมือใหม่ ๆ ส าหรับส่งเสริมการเรียนรู้และเพิ่มเคร่ืองมืออ านวยความสะดวกท่ีช่วย
ขจดัปัญหา เร่ืองสถานท่ีและเวลา 

แคมเพลสและแคมเพลส (Camplese and Camplese, 1998) ได้ให้ความหมายของการ
เรียนการสอนผ่านเว็บว่าเป็นการจัดการเรียนการสอนทัง้กระบวนการ  หรือ บางส่วนโดยใช้
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เวิลด์ไวด์เว็บเป็นส่ือกลางในการถ่ายทอดความรู้แลกเปล่ียนข่าวสารข้อมูลระหว่างกันเน่ืองจาก
เวิ ล ด์ ไว ด์ เว็บ มี ความสาม ารถในการถ่ ายทอด ข้อมู ล ได้หลายป ระ เภท ไม่ ว่ าจะ เป็ น
ข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว และเสียง จึงเหมาะแก่การเป็นส่ือกลางในการถ่ายทอดเนือ้หา
การเรียนการสอน 

ลานเพียร์ (Laanpere, 1997) ได้ให้นิยามของการเรียนการสอนผ่านเว็บว่า เป็นการจดัการ
เรียนการสอนผา่นสภาพแวดล้อมของเวิลด์ไวด์เว็บ ซึ่งอาจเป็นเพียงส่วนหนึง่ของการเรียนการสอน
ในหลกัสูตรมหาวิทยาลยั ส่วนประกอบการบรรยายในชัน้เรียน การสมัมนาโครงการกลุ่มหรือการ
ส่ือสารระหว่างผู้ เรียนกับผู้สอนหรืออาจเป็นลกัษณะของหลกัสตูรท่ีเรียนผ่านเวิลด์ไวด์เว็บโดยตรง
ทัง้กระบวนการเลยก็ได้    การเรียนการสอนผ่านเว็บนีเ้ป็นการรวมกันระหว่างการศึกษาและการ
ฝึกอบรมเข้าไว้ด้วยกันโดยให้ความสนใจต่อการใช้ในระดบั การเรียนท่ีสูงกว่าระดบัมัธยมศึกษา
ส าหรับประโยชน์ทางการศึกษาแก่ผู้ เรียนภายในประเทศไทย การเรียนการสอนผ่านเว็ บถือเป็น
รูปแบบใหมข่องการเรียนการสอนท่ีเร่ิมน าเข้ามาใช้  

ถนอมพร  เลาจ รัสแสง  (2544) ให้ความหมายว่า  การสอนบน เว็บ  (Web-Based 
Instruction) เป็นการผสมผสานกันระหว่างเทคโนโลยีปัจจุบนักับกระบวนการออกแบบการเรียน
การสอนเพ่ือเพิ่มประสิทธิภาพทางการเรียนรู้และแก้ปัญหาในเร่ืองข้อจ ากัดทางด้านสถานท่ีและ
เวลา โดยการสอนบนเว็บจะประยุกต์ใช้คุณสมบัติและทรัพยากรของ  เวิลด์ ไวด์ เว็บ ในการจัด
สภาพแวดล้อมท่ีส่งเสริมและสนบัสนนุการเรียนการสอนซึ่งการเรียนการสอนท่ีจดัขึน้ผ่านเว็บนีอ้าจ
เป็นบางสว่นหรือทัง้หมดของกระบวนการเรียนการสอนก็ได้ 

ใจทิพย์ ณ สงขลา (2542) ได้ให้ความหมายการเรียนการสอนผ่านเว็บว่าหมายถึง  การ
ผนวก คุณสมบตัิไฮเปอร์มีเดียเข้ากับคุณสมบตัิของเครือข่ายเวิลด์ไวด์เว็บ  เพ่ือสร้างสิ่งแวดล้อม
แห่งการเรียนในมิติท่ีไม่มีขอบเขตจ ากดัด้วยระยะทางและเวลาท่ีแตกตา่งกนัของผู้ เรียน  (Learning 
without Boundary) 

วิชุดา รัตนเพียร (2542) กล่าวว่าการเรียนการสอนผ่านเว็บเป็นการน าเสนอโปรแกรม
บทเรียนบนเว็บเพจโดยน าเสนอผ่านบริการเวิลด์ไวด์เว็บในเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ซึ่งผู้ออกแบบและ
สร้างโปรแกรมการสอนผ่านเว็บจะต้องค านึงถึงความสามารถและบริการท่ีหลากหลายของ
อินเทอร์เน็ต และน าคณุสมบตัติา่งๆเหลา่นัน้มาใช้เพ่ือประโยชน์ในการเรียนการสอนให้มากท่ีสดุ 
 จากนิยามและความคิดเห็นของนักวิชาการและนกัการศึกษาทัง้ภายในประเทศไทยและ
ภายนอกประเทศไทยดงัท่ีกล่าวมาแล้วนัน้สามารถสรุปได้ว่า บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
หมายถึง บทเรียนท่ีถูกพัฒนาขึน้มาประกอบไปด้วยภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว ข้อความ และ เสียง 
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โดยผ่านการเช่ือมโยงบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตความเร็วสูง ซึ่งผู้ออกแบบได้ท าการพฒันาบทเรียน
ขึน้มา เพ่ือใช้ในการประกอบการเรียนการสอนและใส่เทคนิควิธีการสอนต่างๆเข้าไปในบทเรียน 
เพ่ือกระตุ้นความสนใจใคร่รู้แก่ผู้ เรียน  
 3.2 ประเภทของการเรียนการสอนผ่านเว็บ 

การเรียนการสอนผ่านเว็บสามารถท าได้ในหลายลกัษณะ โดยแตล่ะเนือ้หาของหลกัสูตรก็
จะมีวิธีการจดัการเรียนการสอนผ่านเว็บท่ีแตกตา่งกนัออกไป ซึ่งในประเด็นนีมี้นกัการศกึษาหลาย
ทา่นได้ให้ข้อเสนอแนะเก่ียวกบัประเภทของการเรียนการสอนผา่นเว็บ ดงัตอ่ไปนี ้

พาร์สนั (Parson,1997) ได้แบง่ประเภทของการเรียนการสอนผ่านเว็บออกเป็น 3 ลกัษณะ
คือ 

  1. เว็บช่วยสอนแบบรายวิชาอย่างเดียว (Stand - Alone Courses) เป็นรายวิชาท่ีมี
เคร่ืองมือและแหล่งท่ีเข้าไปถึงและเข้าหาได้โดยผ่านระบบอินเทอร์เน็ตอย่างมากท่ีสดุ ถ้าไม่มีการ
ส่ือสารก็สามารถท่ีจะไปผ่านระบบคอมพิวเตอร์ส่ือสารได้ ลักษณะของเว็บช่วยสอนแบบนีมี้
ลกัษณะเป็นแบบวิทยาเขตมีนกัศึกษาจ านวนมากท่ีเข้ามาใช้จริงแต่จะมีการส่งข้อมลูจากรายวิชา
ทางไกล 

 2. เว็บช่วยสอนแบบเว็บสนับสนุนรายวิชา (Web Supported Courses) เป็นรายวิชาท่ีมี
ลกัษณะเป็นรูปธรรมท่ีมีการพบปะระหว่างครูกบันกัเรียนและมีแหล่งให้มาก เช่น การก าหนดงานท่ี
ให้ท าบนเว็บ การก าหนดให้อ่าน การส่ือสารผ่านระบบคอมพิวเตอร์ หรือการมีเว็บท่ีสามารถชี ้
ต าแหนง่ของแหลง่บนพืน้ท่ีของเว็บไซต์โดยรวมกิจกรรมตา่งๆ เอาไว้ 
             3. เว็บช่วยสอนแบบศูนย์การศึกษา (Web Pedagogical Resources) เป็นชนิดของ
เว็บไซต์ท่ีมีวตัถุดิบเคร่ืองมือ ซึ่งสามารถรวบรวมรายวิชาขนาดใหญ่เข้าไว้ด้วยกันหรือเป็นแหล่ง
สนับสนุนกิจกรรมทางการศึกษา ซึ่งผู้ ท่ีเข้ามาใช้ก็จะมีส่ือให้บริการอย่างรูปแบบอย่างเช่น เป็น
ข้อความ เป็นภาพกราฟิก การส่ือสารระหวา่งบคุคล และการท าภาพเคล่ือนไหวตา่งๆ เป็นต้น 

แนวคิดหนึ่งของเว็บช่วยสอนซึ่งแยกตามโครงสร้างและประโยชน์การใช้งาน ตามแนวคิด
ของ เจมส์ (James, 1997) สามารถแบง่ได้ 3 ลกัษณะใหญ่ ๆ คือ 

1. โครงสร้างแบบค้นหา (Eclectic Structures) ลกัษณะของโครงสร้างเว็บไซต์แบบนี ้เป็น
แหล่งของเว็บไซต์ท่ีใช้ในการค้นหาไม่มีการก าหนดขนาด รูปแบบ ไม่มีโครงสร้างท่ีผู้ เรียนต้องมี
ปฏิสมัพนัธ์กับเว็บลกัษณะของเว็บไซต์แบบนีจ้ะมีแต่การให้ใช้เคร่ืองมือในการสืบค้นหรือเพ่ือบาง
สิ่งท่ีต้องการค้นหาตามท่ีก าหนดหรือโดยผู้ เขียนเว็บไซต์ต้องการ โครงสร้างแบบนีจ้ะเป็นแบบเปิด
ให้ผู้ เรียนได้เข้ามาค้นคว้าในเนือ้หาในบริบท โดยไม่มีโครงสร้างข้อมูลเฉพาะให้ได้เลือกแต่
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โครงสร้างแบบนีจ้ะมีปัญหากับผู้ เรียนเพราะผู้ เรียนอาจจะไม่สนใจข้อมูลท่ีไม่มีโครงสร้าง โดยไม่
ก าหนดแนวทางในการสืบค้น 

2. โครงสร้างแบบสารานุกรม (Encyclopaedic Structures) ถ้าเราควบคมุโครงสร้างของ
เว็บท่ีเราสร้างขึน้เองได้ เราก็จะใช้โครงสร้างข้อมูลในแบบต้นไม้ในการเข้าสู่ข้อมูล ซึ่งเหมือนกับ
หนังสือท่ีมีเนือ้หาและมีการจัดเป็นบทเป็นตอน ซึ่งจะก าหนดให้ผู้ เรียนหรือผู้ ใช้ได้ผ่านเข้าไปหา
ข้อมลูหรือเคร่ืองมือท่ีอยูใ่นพืน้ท่ีของเว็บหรืออยู่ภายในและนอกเว็บ เว็บไซต์จ านวนมากมีโครงสร้าง
ในลกัษณะดงักลา่วนี ้โดยเฉพาะเว็บไซต์ทางการศกึษาท่ีไมไ่ด้ก าหนดทางการค้า องค์กร ซึ่งอาจจะ
ต้องมีลกัษณะท่ีดมีูมากกว่านี ้แต่ในเว็บไซต์ทางการศึกษาต้องรับผิดชอบต่อการเรียนรู้ของผู้ เรียน 
กลวิธีด้านโครงสร้างจงึมีผลตอ่การเรียนรู้ของผู้ เรียน 

3. โครงสร้างแบบการเรียนการสอน (Pedagogic Structures) มีรูปแบบโครงสร้างหลาย
อย่างในการน ามาสอนตามต้องการ ทัง้หมดเป็นท่ีรู้จกัดีในบทบาทของการออกแบบทางการศกึษา
ส าหรับคอมพิวเตอร์ช่วยสอนหรือเคร่ืองมือมลัติมีเดีย ซึ่งความจริงมีหลกัการแตกต่างกันระหว่าง
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนกับเว็บช่วยสอนนัน้คือความสามารถของ HTML ในการท่ีจะจดัท าในแบบ
ไฮเปอร์เท็กซ์กบัการเข้าถึงข้อมลูหน้าจอโดยผา่นระบบอินเทอร์เน็ต 
 แฮนนัม(Hannum,1998) ได้แบ่งประเภทของการเรียนการสอนผ่านเว็บออกเป็น 4 
ลกัษณะใหญ่ๆคือ 

1. รูปแบบการเผยแพร่ รูปแบบนีส้ามารถแบง่ได้ออกเป็น 3 ชนิด 
1.1 รูปแบบห้องสมดุ (Library Model) เป็นรูปแบบท่ีใช้ประโยชน์จากความสามารถใน 

การเข้าไปยงัแหลง่ทรัพยากรอิเล็กทรอนิกส์ท่ีมีอยูห่ลากหลาย โดยวิธีการจดัหาเนือ้หาให้ผู้ เรียนผา่น
การเช่ือมโยงไปยงัแหล่งเสริมตา่งๆ เชน่ สารานกุรม วารสาร หรือหนงัสือออนไลน์ทัง้หลาย ซึ่งถือได้
ว่าเป็นการน าเอาลกัษณะทางกายภาพของห้องสมุดท่ีมีทรัพยากรจ านวนมหาศาลมาประยุกต์ใช้  
ส่วนประกอบของรูปแบบนีไ้ด้แก่ สารานุกรมออนไลน์ วารสารออนไลน์ หนังสือออนไลน์ สารบญั
การอ่านออนไลน์ (Online Reading List) เว็บห้องสมดุ เว็บงานวิจยั รวมทัง้การรวบรวมรายช่ือเว็บ
ท่ีสมัพนัธ์กบัวิชาตา่งๆ 
       1.2 รูปแบบหนงัสือเรียน (Textbook Model) การเรียนการสอนผ่านเว็บรูปแบบนี ้เป็น
การจดัเนือ้หาของหลกัสตูรในลกัษณะออนไลน์ให้แก่ผู้ เรียน เช่น ค าบรรยาย สไลด์ นิยาม ค าศพัท์
และส่วนเสริมผู้สอนสามารถเตรียมเนือ้หาออนไลน์ท่ีใช้เหมือนกบัท่ีใช้ในการเรียนในชัน้เรียนปกติ
และสามารถท าส าเนาเอกสารให้กบัผู้ ได้รูปแบบนีต้า่งจากรูปแบบห้องสมดุ คือรูปแบบนีจ้ะเตรียม
เนือ้หาส าหรับการเรียนการสอนโดยเฉพาะ ขณะท่ีรูปแบบห้องสมุดช่วยให้ผู้ เรียนเข้าถึงเนือ้หาท่ี
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ต้องการจากการเช่ือมโยงท่ีได้เตรียมเอาไว้ ส่วนประกอบของรูปแบบหนงัสือนีป้ระกอบด้วยบนัทึก
ของหลกัสตูร บนัทึกค าบรรยาย ข้อแนะน าของห้องเรียน สไลด์ท่ีน าเสนอ วีดีโอและภาพท่ีใช้ในชัน้
เรียน เอกสารอ่ืนท่ีมีความสัมพันธ์กับชัน้เรียน เช่น ประมวลรายวิชา รายช่ือในนัน้ กฏเกณฑ์
ข้อตกลงต่างๆตารางการสอบและตวัอย่างการสอบครัง้ท่ีแล้ว ความควาดหวงัของชัน้เรียนงานท่ี
มอบหมาย เป็นต้น 

     1.3  รูปแบบการสอนท่ีมีปฏิสมัพนัธ์  (Interactive Instruction Model)  รูปแบบนีจ้ดัให้ 
ผู้ เรียนได้รับประสบการณ์การเรียนรู้จากการมีปฏิสัมพันธ์กับเนือ้หาท่ีได้รับ โดยน าลักษณะของ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) มาประยุกต์ใช้เป็นการสอนแบบออนไลน์ท่ีเน้นการมี
ปฏิสมัพนัธ์ มีการให้ค าแนะน า การปฏิบตัิ การให้ผลย้อนกลบัรวมทัง้การให้สถานการณ์จ าลอง 

2. รูปแบบการส่ือสาร (Communication Model) การเรียนการสอนผา่นเว็บรูปแบบนีเ้ป็น 
รูปแบบท่ีอาศัยคอมพิวเตอร์มาเป็นส่ือเพ่ือการส่ือสาร (Computer-Mediated Communication 
Model) ผู้ เรียนสามารถท่ีจะส่ือสารกับผู้ เรียนคนอ่ืนๆผู้ สอนหรือกับผู้ เช่ียวชาญได้ โดยรูปแบบการ
ส่ือสารท่ีหลากหลายในอินเทอร์เน็ต ซึง่ได้แก่ จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ กลุ่มอภิปรายการสนทนาและ
การอภิปรายและการประชมุผ่านคอมพิวเตอร์ เหมาะส าหรับการสอนท่ีต้องการส่งเสริมการส่ือสาร
และปฏิสมัพนัธ์ระหวา่งผู้ ท่ีมีสว่นร่วมในการเรียนการสอน 

3. รูปแบบผสม   (Hybrid Model)  รูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้เว็บรูปแบบนี ้เป็นการ 
น าเอารูปแบบ 2 ชนิดคือ รูปแบบการเผยแพร่กับรูปแบบการส่ือสารมารวมเข้าไว้ด้วยกัน เช่น 
เว็บไซต์ท่ีรวมเอารูปแบบห้องสมุดกับรูปแบบหนงัสือเรียนไว้ด้วยกัน เว็บไซต์ท่ีรวบรวมเอาบนัทึก
ของหลกัสตูรรวมทัง้ค าบรรยายไว้กบักลุ่มอภิปรายหรือเว็บไซต์ ท่ีรวมเอารายการแหลง่เสริมความรู้
ต่างๆและความสามารถของจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ไว้ด้วยกัน เป็นต้นรูปแบบนีมี้ประโยชน์เป็น
อย่างมากกับผู้ เรียนเพราะผู้ เรียนจะได้ใช้ประโยชน์ของทรัพยากรท่ีมีในอินเทอร์เน็ตในลกัษณะท่ี
หลากลาย 

4. รูปแบบห้องเรียนเสมือน (Virtual Classroom model) รูปแบบห้องเรียนเสมือนเป็นการ 
น าเอาลกัษณะเดน่หลายประการของแตล่ะรูปแบบท่ีกลา่วมาแล้วข้างต้นมาใช้ ฮิลทซ์ (Hiltz,1993) 
ได้นิยามว่าห้องเรียนเสมือนเป็นสภาพแวดล้อมการเรียนการสอนท่ีน าแหล่งทรัพยากรออนไลน์มา
ใช้ในลักษณะการเรียนการสอนแบบร่วมมือ โดยการร่วมมือระหว่างนกัเรียนด้วยกัน นกัเรียนกับ
ผู้ สอน ชัน้ เรียนกับสถาบันการศึกษาอ่ืนและกับชุมชน ท่ี ไม่ เป็น เชิ งวิชาการ เทอรอฟ ฟ์     
(Turoff,1995 หน้า42) กล่าวถึงห้องเรียนเสมือนว่าเป็นสภาพแวดล้อมการเรียนการสอนท่ีตัง้ขึน้
ภายใต้ระบบการส่ือสารผ่านคอมพิวเตอร์ในลกัษณะของการเรียนแบบร่วมมือ ซึ่งเป็นกระบวนการ
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ท่ีเน้นความส าคญัของกลุ่มท่ีจะร่วมมือท ากิจกรรมร่วมกนั นกัเรียนและผู้สอนจะได้รับความรู้ใหม่ๆ
จากกิจกรรมการสนทนาแลกเปล่ียนความคิดเห็นและข้อมูล ลักษณะเด่นของการเรียนการสอน
รูปแบบนีก็้คือความสามารถในการลอกเลียนลกัษณะของห้องเรียนปกติมาใช้ในการออกแบบการ
เรียนการสอนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยอาศัยความสามารถต่างๆของอินเทอร์เน็ตโดยมี
ส่วนประกอบคือ ประมวลรายวิชา เนือ้หาในหลักสูตร รายช่ือแหล่งเนือ้หาเสริมกิจกรรมระหว่าง
ผู้ เรียนผู้สอน ค าแนะน าและการให้ผลป้อนกลบั การน าเสนอในลกัษณะมลัติมีเดียการเรียนแบบ
ร่วมมือ รวมทัง้การส่ือสารระหวา่งกนั รูปแบบนีจ้ะชว่ยให้ผู้ เรียนได้รับประโยชน์จากการเรียน โดยไม่
มีข้อจ ากดัในเร่ืองของเวลาและสถานท่ี 
  จากแนวคิดท่ีกล่าวมาข้างต้นนี ้ผู้ศึกษาค้นคว้าสรุปได้ว่า ประเภทของการเรียนการสอน
ผ่านเว็บนัน้มีรูปแบบการเรียนการสอนท่ีหลากลาย ซึ่งแต่ละประเภทครูผู้สอนสามารถท่ีจะน าไป
ประยกุต์ใช้ในการจดักิจกรรมการเรียนการสอนให้มีความเหมาะสมกบัผู้ เรียนมากย่ิงขึน้ 
  3.3 ส่วนประกอบของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
  สว่นประกอบของบทเรียนบนระบบเครือขา่ย ประกอบด้วย 4 สว่นดงันี ้
         3.3.1 ส่ือส าหรับการน าเสนอ (Presentation) หมายถึง ตัวบทเรียนท่ีน าเสนอผ่าน
เครือขา่ยอินเทอร์เน็ตไปยงัผู้ เรียนในลกัษณะของส่ืออิเล็กทรอนิกส์ 
      -  ข้อความ (Text) 
      -  ภาพนิ่ง (Still Image) 
       -  กราฟิก (Graphic) 
      -  ภาพเคล่ือนไหว (Animation) 
      -  วีดทิศัน์ (Video) 
      -  เสียง (Sound) 
        3.3.2 การปฏิสมัพนัธ์ (Interactivity) หมายถึง การโต้ตอบท่ีเกิดขึน้ระหว่างผู้ เรียนกับ
บทเรียน 
        3.3.3 การจดัการฐานข้อมลู (Database Management) หมายถึง การจดัการเก่ียวกบั
บทเรียนตัง้แตก่ารลงทะเบียนจนถึงการประเมินผลการเรียน 
        3.3.4 ส่วนสนบัสนุนการเรียนการสอน (Course Support) การบริการต่างๆท่ีมีอยู่ใน
เครือขา่ยอินเทอร์เน็ต เพ่ือสนบัสนนุการเรียนการสอน จ าแนกออกเป็น 2 ประเภทได้แก่ 
     1) Asynchronous หมายถึง ส่วนสนับสนุนการเรียนการสอนท่ีใช้งานใน
ลกัษณะ Off-line ส าหรับการตดิตอ่ส่ือสารระหว่างผู้ เรียนกับบทเรียนหรือผู้ อ่ืนท่ีเก่ียวข้อง 
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     2) Synchronous     หมายถึง   ส่วนสนับสนุนการเรียนการสอนท่ีใช้งานใน
ลกัษณะ On-line ส าหรับการตดิตอ่ส่ือสารระหว่างผู้ เรียนกบับทเรียนหรือผู้ อ่ืนท่ีเก่ียวข้อง 
            นอกจากนีย้ังมีส่วนสนับสนุนการเรียนการสอนซึ่งเป็นเคร่ืองมือหรือการบริการท่ีมีอยู่บน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต ได้แก่ เคร่ืองมือท่ีใช้ส าหรับการค้นหาข้อมูล เช่น เว็บไซต์Google เคร่ืองมือ
ส าหรับการเข้าสู่ระบบเครือขา่ย สว่นประกอบของบทเรียนบนระบบเครือขา่ย 3 สว่นแรกเป็นส่ือท่ีใช้
ในการน าเสนอข้อมูลออกมาท่ีอยู่ในรูปของไฮเปอร์เท็กซ์และไฮเปอร์มีเดีย โดยเน้นในเร่ืองของการ
ท าให้ผู้ เรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ตมีปฏิสมัพนัธ์กบับทเรียน อีกทัง้มีระบบการ
จดัการฐานข้อมลูเพ่ือใช้ในการจดัการเก่ียวกบับทเรียนได้แก่ ขัน้ตอนการลงทะเบียน การตรวจสอบ
ข้อมลูของผู้ เรียนและตรวจสอบความก้าวหน้าของตวัผู้ เรียน 
             3.4 การออกแบบบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
             การเรียนการสอนผ่านเว็บเป็นอีกทางเลือกหนึ่งในการจัดการเรียนการสอนเพ่ือให้เกิด
ความเท่าเทียมกนัไม่ว่าผู้ เรียนจะอยู่ท่ีใดก็ตาม มีนกัการศึกษาหลายท่านให้ข้อเสนอแนะเก่ียวกับ
กระบวนการท่ีจะใช้แนวทางในการออกแบบการเรียนการสอนดงันี ้
             ปทีบ เมธาคณุวฒุิ (2540) กล่าวว่าการออกแบบโครงสร้างของการเรียนการสอนผ่านเว็บ
ควรจะประกอบด้วย 

1. ข้อมลูเก่ียวกบัรายวิชาภาพรวมรายวิชา (Course Overview) แสดงวตัถปุระสงค์
ของรายวิชา สงัเขปรายวิชาค าอธิบาย เก่ียวกบัหวัข้อการเรียนหรือหนว่ยการเรียน 

2. การเตรียมตวัของผู้ เรียนหรือการปรับพืน้ฐานผู้ เรียน เพ่ือท่ีจะเตรียมตวัเรียน 
3. เนือ้หาบทเรียน การเช่ือมโยงไปยงัส่ือสนบัสนนุตา่งๆในเนือ้หาบทเรียนนัน้ๆ 
4. กิจกรรมท่ีมอบหมายและการประเมินผล การก าหนดเวลาเรียนการสง่งาน 
5. แบบฝึกหดัท่ีผู้ เรียนต้องการฝึกฝนตนเอง 
6. การเช่ือมโยงไปแหลง่ทรัพยากรท่ีสนบัสนนุการศกึษาค้นคว้า 
7. ตวัอยา่งแบบทดสอบ ตวัอยา่งรายงาน 
8. ข้อมูลทั่วไป  (Vitual Information)แสดงข้อความท่ีจะติดต่อผู้ สอนหรือผู้ ท่ี

เก่ียวข้องการลงทะเบียนค่าใช้จ่าย การได้รับหน่วยกิตและการเช่ือมโยงไปยังสถานศึกษาหรือ
หนว่ยงานและมีการเช่ือมโยงไปสูร่ายละเอียดของหน้าท่ีเก่ียวข้อง 

9. สว่นแสดงประวตัขิองผู้สอนและผู้ ท่ีเก่ียวข้อง 
10. สว่นของการประกาศขา่ว (Bulletin Board) 
11. ห้องสนทนา (Chat Room) ท่ีเป็นการสนทนาในกลุม่ผู้ เรียนและผู้สอน 
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              ดิลลอน (Dillon,1997) ได้ให้แนวคิดเก่ียวกับขัน้ตอนในการสร้างบทเรียนท่ีมีลกัษณะเป็น
ส่ือหลายมิติ(Hypermedia) ซึ่งหลกัการนีส้ามารถน าไปประยกุต์ใช้ในการออกแบบและพฒันาเว็บ
เพ่ือการเรียนการสอน แนวคดิดงักลา่วมีขัน้ตอน ดงันี ้

1. ศกึษาเก่ียวกบัผู้ เรียนและเนือ้หาท่ีจะน ามาพฒันาเพื่อก าหนดวตัถปุระสงค์และหา 
แนวทางในการจดักิจกรรมการเรียน 

2. วางแผนเก่ียวกบัการจดัรูปแบบโครงสร้างเนือ้หา ศกึษาคณุลกัษณะของเนือ้หาท่ี 
จะน ามาใช้เป็นบทเรียนวา่ควรจะน าเสนอในลกัษณะใด 

3. ออกแบบโครงสร้างเพื่อการเข้าถึงข้อมลูอยา่งมีประสิทธิภาพ โดยผู้ออกแบบควร 
ศึกษาท าความเข้าใจกับโครงสร้างของบทเรียนแบบต่างๆโดยพิจารณาจากลักษณะผู้ เรียนและ
เนือ้หาวา่โครงสร้างลกัษณะใดจะเอือ้อ านวยตอ่การเข้าถึงข้อมลูของผู้ เรียนได้ดีท่ีสดุ 

4. ทดสอบรูปแบบเพ่ือหาข้อผิดพลาด จากนัน้ท าการปรับปรุงแก้ไขและทดสอบซ า้อีก 
ครัง้จนแนใ่จวา่เป็นบทเรียนท่ีมีประสิทธิภาพก่อนท่ีจะน าไปใช้งาน 
              ฮิรู มิ และ เบอร์มูเดส (Hirumi and Bermudez,1996)เสนอกระบวนการในการออกแบบ 
และพฒันาการเรียนการสอนผา่นเว็บไว้ 5 ขัน้ตอน คือ  

1. วิเคราะห์ทรัพยากรตา่งๆท่ีเก่ียวข้อง 
2. ออกแบบการเรียนการสอน 
3. พฒันาเว็บเพจโดยใช้แผนโครงเร่ือง (Storyboard) ชว่ยในการสร้างและก าหนด 

โครงสร้างของข้อมลู 
4. น าเว็บไปใช้ในการเรียนการสอน 
5. ประเมินผลการใช้งาน 

            จิตเกษม พฒันาศริิ (2539) ได้เสนอแนะถึงขัน้ตอนการออกแบบเว็บท่ีดีไว้ดงันี ้
                  1.  ควรมีรายการสารบัญแสดงรายละเอียดของเว็บเพจนัน้ การเข้ามาในเว็บเพจนัน้
เปรียบเสมือนการอ่านหนงัสือ วารสารหรือต าราเล่มหนึ่ง การท่ีผู้ ใช้จะเข้าไปค้นหาข้อมลูได้ผู้สร้าง
ควรแสดงรายการทัง้หมดท่ีเว็บเพจนัน้มีอยู่ให้ผู้ ใช้ทราบ โดยอาจจะท าอยู่ในรูปแบบของสารบญั
หรือตวัเช่ือมโยง (Links) การสร้างสารบญันีจ้ะช่วยให้ผู้ ใช้สามารถค้นหาข้อมูลภายในเว็บเพจได้
อย่างรวดเร็ว ทางท่ีจะปอ้งกนัไม่ให้ผู้ใช้ของเราหลงทางได้ดีท่ีสดุคือ ควรจดัสร้างแผนท่ีการเดินทาง
ขัน้พืน้ฐานท่ีเว็บเพจนัน้ก่อน ซึ่งได้แก่ การสร้างสารบญั (Index) ให้กบัผู้ ใช้ได้เลือกท่ีจะเดินทางไป
ยงัสว่นใดของเว็บเพจได้จากจดุเร่ิมต้นของสถานีของเรา 
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                  2.  เช่ือมโยงข้อมูลไปยงัเป้าหมายได้ตรงกับความต้องการมากท่ีสุด ถ้าข้อมูลท่ีน ามา
แสดงเนือ้หาสาระมากเกินไปเว็บเพจท่ีสร้างขึน้ไม่สามารถน าข้อมูลทัง้หมดมาแสดงได้ อัน
เน่ืองมาจากสาเหตใุดๆก็ตาม ถ้าเราทราบแหล่งข้อมลูอ่ืนว่าสามารถให้ความกระจ่างแก่ผู้ ใช้ได้ควร
ท่ีจะน าเอาแหล่งข้อมลูนัน้มาเขียนเป็นตวัเช่ือมโยงเพ่ือท่ีผู้ ใช้จะได้ค้นหาข้อมลูได้อย่างถกูต้องและ
กว้างขวางยิ่งขึน้การสร้างตวัเช่ือมโยงนัน้จะสร้างในรูปของตวัอกัษรหรือรูปภาพก็ได้ แต่ควรท่ีจะ
แสดงจดุเช่ือมโยงให้ผู้ ใช้สามารถเข้าใจได้ง่าย ท่ีนิยมสร้างกนันัน้โดยส่วนใหญ่เม่ือมีเนือ้หาตอนใด
เอย่ถึงช่ือท่ีเป็นรายละเอียดเก่ียวเน่ืองกนัก็จะสร้างเป็นจดุเช่ือมโยงทนัที นอกจากนีใ้นแตล่ะเว็บเพจ
ท่ีสร้างขึน้มาควรมีจดุเช่ือมโยงกลบัมายงัหน้าแรกของเว็บไซต์ท่ีก าลงัใช้งานอยูด้่วย ทัง้นีเ้ผ่ือว่าผู้ ใช้
เกิดหลงทางและไมท่ราบวา่จะท าอยา่งไรตอ่ไปดีจะได้มีหนทางกลบัมาสูจ่ดุเร่ิมต้นใหม่ 
                  3.  เนือ้หากระชับ สัน้และทันสมัย เนือ้หาท่ีน าเสนอกับผู้ ใช้ควรเป็นเร่ืองท่ีก าลังมี
ความส าคัญอยู่ในความสนใจของผู้ คนหรือเป็นเร่ืองท่ีต้องการให้ผู้ ใช้ทราบและควรปรับปรุง ให้
ทนัสมยัอยูเ่สมอ 
                  4.  สามารถโต้ตอบกับผู้ ใช้ได้อย่างทนัท่วงทีควรก าหนดจุดท่ีผู้ ใช้สามารถแสดงความ
คิดเห็นหรือให้ค าแนะน ากับผู้สร้างได้เช่น ใส่หมายเลข E-mail ลงในเว็บเพจต าแหน่งท่ีเขียนควร
เป็นท่ีส่วนบนหรือสว่นล่างสดุของเว็บเพจนัน้ๆไมค่วรเขียนแทรกไว้ท่ีต าแหน่งใดๆของจอภาพเพราะ
ผู้ใช้อาจจะหา E-mail ไมพ่บก็ได้ 
                  5.  การใส่ภาพประกอบการเลือกใช้รูปภาพท่ีจะท าหน้าท่ีแทนค าบรรยายนัน้เป็นส่วน
ส าคญัประการหนึ่ง ทัง้นีข้ึน้อยู่กบัการน าเอารูปภาพมาท าหน้าท่ีแทนค าบรรยายท่ีต้องการและควร
ใช้รูปภาพท่ีสามารถส่ือความหมายกับผู้ ใช้ได้ตรงตามวตัถปุระสงค์และการใช้รูปภาพเพ่ือเป็นพืน้
หลงัไมค่วรเน้นสีสนัท่ีฉดูฉาดมากนกั เพราะอาจจะไปลดความเดน่ชดัของเนือ้หาลง ควรใช้ภาพท่ีมี
สีออ่นๆไมส่ว่างจนเกินไป ตวัอกัษรท่ีน ามาแสดงบนจอภาพก็เชน่เดียวกนั ควรเลือกขนาดท่ีอา่นง่าย
ไมมี่สีสนัและลวดลายมากเกินความจ าเป็น อีกประการหนึ่งคือ รูปภาพท่ีน ามาประกอบนัน้ไม่ควรมี
ขนาดใหญ่หรือมีจ านวนมากเกินไป เพราะอาจจะท าให้เนือ้หาสาระของเว็บเพจนัน้ถูกลด
ความส าคญัลง 
                  6.  เข้าสู่กลุ่มเปา้หมายได้อย่างถกูต้อง การสร้างเว็บเพจนัน้สิ่งหนึ่งท่ีต้องค านึงถึงมาก
ท่ีสดุก็คือกลุ่มเปา้หมายท่ีต้องการให้เข้ามาชม และใช้บริการของเว็บเพจท่ีเราสร้างขึน้ การก าหนด
กลุ่มเป้าหมายอย่างชัดเจนย่อมท าให้ผู้ สร้างสามารถก าหนดเนือ้หาและเร่ืองราวเพ่ือให้ตรงกับ
ความต้องการของผู้ใช้ได้มากกวา่ 
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                  7.  ใช้งานง่าย  สิ่งส าคัญอีกประการหนึ่งของการสร้างเว็บคือจะต้องใช้งานง่าย
เน่ืองจากอะไรก็ตาม ถ้ามีความง่ายในการใช้งานแล้วโอกาสท่ีจะประสบความส าเร็จย่อมสูงขึน้
ตามล าดบั และการสร้างเว็บเพจให้ง่ายต่อการใช้งานนัน้ขึน้อยู่กับเทคนิคและประสบการณ์ของ
ผู้สร้างแตล่ะคน 
                  8.  เป็นมาตรฐานเดียวกนั เว็บเพจท่ีถกูสร้างขึน้มานัน้ อาจจะมีจ านวนข้อมลูมากมาย
หลายหน้า การท าให้ผู้ ใช้งานไม่เกิดความสับสนกับข้อมูลนัน้จ าเป็นต้องก าหนดข้อมูลให้เป็น
มาตรฐานเดียวกัน โดยอาจแบ่งเนือ้หาออกเป็นส่วนๆหรือจัดกลุ่มเป็นหมวดหมู่เพ่ือความเป็น
ระเบียบนา่ใช้งาน 
              แมคมานสั (Mcmanus,1996) ได้เสนอแนะรูปแบบการออกแบบระบบการเรียนการสอน
ด้วยอินเทอร์เน็ตท่ีใช้แบบการเรียนการสอนท่ีเรียก เอชดีเอ็ม (HDM: Hypermedia Design Model) 
ประกอบด้วย 

1. การก าหนดขอบเขตของการเรียนการสอนเป็นการก าหนดขอบเขตและ
องค์ประกอบของการเรียนรู้ท่ีผู้ เรียนควรจะได้รับตามความเหมาะสมกับเวลา เป็นการก าหนดว่า
ขอบเขตของการเรียนการสอนควรจะมีแค่ไหน ระบบการเรียนการสอนแบบไฮเปอร์มีเดีย 
(Hypermedia) ควรจะเป็นขอบเขตความรู้ท่ีมีความซับซ้อนมีเส้นทางการเช่ือมโยงองค์ประกอบ
ความรู้ท่ีซบัซ้อนและซ า้ซ้อนหลายเส้นทาง 

2. การก าหนดองค์ประกอบของกรณีตัวอย่างท่ีเก่ียวกับการเรียนการสอนเป็นการ
ก าหนดองค์ประกอบย่อยของกรณีตวัอย่างท่ีเก่ียวกบัการเรียนการสอนท่ีจะท าให้เกิดการเรียนรู้แก่
ผู้ เรียน ซึ่งรวมทัง้ข้อความ กราฟิก เสียง และวีดีโอท่ีเก่ียวข้องกบัจดุมุ่งหมายท่ีส าคญั กรณีตวัอย่าง
ท่ีผู้ออกแบบเลือกมาควรจะมีความเหมาะสมในทกุๆด้านของขอบเขตการเรียน 

3. ก าหนดหัวข้อและแนวคิด ในขัน้นีจ้ะเป็นการก าหนดเค้าโครงความรู้ ก าหนด
เปา้หมายการออกแบบ เลือกรูปแบบการเรียนท่ีเหมาะสมและวิธีการน าเสนอองค์ความรู้ โดยสร้าง
รูปแบบการตดิตอ่ท่ีสอดคล้องกบัเปา้หมายของการออกแบบเค้าโครงความรู้ท่ีจะก าหนดในขัน้ตอน
นีเ้ป็นองค์ความรู้ท่ีผู้ เรียนควรจะได้รับเพ่ือให้บรรลุวัตถุประสงค์ของการเรียนตามขอบเขตท่ีได้
ก าหนดไว้ 

4. รวบรวมหวัข้อมลูความรู้เพ่ือเช่ือมโยงเข้าสูก่รณีตวัอย่าง ในขัน้นีจ้ะเป็นการรวบรวม
และสร้างเส้นทางเพ่ือเช่ือมโยงกรณีตวัอย่างต่างๆเข้าไว้ด้วยกัน ซึ่งจะเป็นเส้นทางน าไปสู่ประเด็น
ความรู้ท่ีก าหนดไว้ในขอบเขตของการเรียนการสอน 
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5. ให้ผู้ เรียนเป็นผู้ควบคมุการเรียนโดยใช้กรณีตวัอย่างการเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนเป็นผู้
ควบคมุการเรียนด้วยตนเองผ่านเส้นทางการเรียนรู้จากกรณีตวัอย่างท่ีก าหนดไว้ จะท าให้ผู้ เรียน
สามารถบรรลุวตัถุประสงค์ของการเรียนท่ีตัง้ไว้ได้โดยใช้แนวความคิดทางทฤษฎีคอนสตรัคติวิส
(Constructivist) ซึ่งผู้ เรียนอาจจะไม่จ าเป็นท่ีจะต้องเดินตามแนวความคิดท่ีผู้สอนวางไว้ แตผู่้ เรียน
สามารถจะคิดค าส าคญั(Keyword)ท่ีใช้ในการค้นหาด้วยเคร่ืองมือช่วยค้น(Search Engine)ขึน้มา
เองก็ได้ 

6. ให้โอกาสผู้ เรียนในการตรวจสอบตนเองเป็นขัน้ตอนการตรวจสอบตนเองของผู้ เรียน
ในรูปแบบนีผู้้ เรียนจะเป็นศนูย์กลางของการเรียนรู้ ผู้ เรียนสามารถท่ีจะเลือกก าหนดค้นหาข้อมูล
ความรู้และตอบค าถามท่ีอยากรู้ได้ด้วยตนเอง ผู้ เรียนจึงควรมีการตรวจสอบตนเองว่าสามารถบรรลุ
วตัถุประสงค์ตามท่ีตัง้ไว้ได้หรือไม่ โดยผู้สอนควรออกแบบเคร่ืองช่วยในการตรวจสอบตนเองของ
ผู้ เรียน 
            ลินซ์ และ ฮอร์ตัน (Lynch and Horton, 1999) จึงได้เสนอแนวคิดส าหรับการออกแบบ
เว็บไซต์ว่า การออกแบบเว็บไซต์ท่ีดีควรจะต้องวางโครงสร้างให้มีความสมดุล  มีการเช่ือมต่อ
สัมพันธ์กันระหว่าง รายการ (Menu) หรือโฮมเพจกับหน้าเนือ้หาอ่ืนๆ รวมถึงการเช่ือมโยงไปสู่
สภาพและข้อความต่างๆ โดยต้องวางแผนโครงสร้างให้ดี เพ่ือป้องกันอุปสรรคท่ีจะเกิดต่อผู้ ใช้ 
 เชน่ การหลงทางของผู้ใช้ขณะเข้าสูเ่นือ้หาในจดุร่วม (Node) ตา่งๆ เป็นต้น จากหลกัการนีแ้สดงว่า
โครงสร้างของเว็บไซต์เป็นส่วนท่ีควรให้ความส าคญัโครงสร้างท่ีดีจะช่วยส่งผลท่ีดีต่อผู้ ใช้  เพราะ
ข้อมูลท่ีมีอยู่มากมายนัน้ต้องอาศัยการเช่ือมโยงเนือ้หาหรือการจัดระเบียบของเนือ้หาให้กับ  
การสืบค้นภายในบทเรียน การจัดระเบียบท่ีดีจะช่วยให้ผู้ เรียนมีความรู้และเกิดประสบการณ์ท่ีดี 
ในการเรียนด้วยเว็บ ในขณะเดียวกนัโครงสร้างท่ีไมเ่หมาะสมก็ยอ่มสง่ผลเสียตอ่ผู้ ใช้เชน่กนั 

 จาคอป นีลเชน (Nielsen, 1996) ยังให้ข้อแนะน าในการท าเว็บเพจว่า ก่อนท่ีจะเร่ิมท า 
เว็บเพจ คงต้องพิจารณาก่อนว่าเว็บเพจท่ีจะท านีมี้จุดมุ่งหมายอะไรและหลักส าคัญคือ  ต้อง
ค านึงถึงผู้ เข้าเย่ียมชมเป็นหลกั ในการสร้างไม่มีกฎตายตวัว่าอย่างไรจึงจะเหมาะสมกบัการเลือก
เนือ้หา เว็บเพจ  

      1.  การเลือกเนือ้หาถือเป็นส่วนส าคญัในการเร่ิมต้นท าเว็บเพจ  ทัง้การจัดโครงสร้าง
และความนิยมของเว็บเพจ แน่นอนว่าถ้าผู้จดัมีเนือ้หาอยู่แล้ว เช่น เว็บเพจองค์กร เว็บเพจของเกม  
เว็บเพจดารา เป็นต้น ก็ถือว่าโชคดีอย่างยิ่งสาหรับผู้ เร่ิมต้น  ซึ่งไม่แน่ใจว่าจะเลือกหัวข้อใด  
ควรเร่ิมต้นจากการส ารวจตัวเองว่าชอบหรือสนใจสิ่งใดมากท่ีสุดหรือมีความรู้ด้านใดมากท่ีสุด  
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 หรือเช่ียวชาญด้านใดมากท่ีสดุ แล้วพยายามเลือกสิ่งนัน้ไปเป็นเนือ้หา เพราะระหว่างท าเว็บเพจนี ้
จะให้เกิด ความสนกุและจะได้ความรู้เพิ่มเตมิอีกด้วย  

      2.  โครงสร้างของเว็บเพจ การจดัโครงสร้างนี ้มีจดุมุ่งหมายส าคญัคือ การท่ีจะท าให้ ผู้
เข้าเย่ียมชม สามารถค้นหาข้อมลู ในเว็บเพจได้อย่างเป็นระบบ ประการแรกต้องพิจารณาถึง ความ
เป็นไปได้ของประเภทของผู้ เข้าเย่ียมชม เพราะผู้ เย่ียมชมแตล่ะประเภท ก็จะค้นหาข้อมลูท่ีแตกตา่ง
กนั ดงันัน้โครงสร้างของเว็บเพจ ก็ควรจะจดัตามความต้องการท่ีแตกต่างของผู้ เข้ากับบริษัท  หรือ
อาจจะบงัเอิญเข้ามาควรจะแบ่งประเภทของผู้ เข้าเย่ียมชมว่าเป็นลูกค้าของบริษัท  รวมถึงลกูค้าใน
อนาคตด้วย เจ้าหนีข้องบริษัท คู่แข่งบริษัท พนักงานของบริษัท ผู้ ถือหุ้น บุคคลทั่วไป หรือผู้ เข้า
เย่ียมชมประเภทอ่ืนๆ ดงันัน้จะเห็นความแตกตา่งทางข้อมลู ท่ีจะต้องเตรียมให้กบัผู้ เข้าเย่ียมชมซึ่ง
แตกตา่งกนัอยา่งมาก จะเห็นได้ว่าความต้องการของผู้ เข้าเย่ียมชมท่ีเกิดขึน้มีความหลากหลายมาก 
จะต้องปฏิบตัิตอ่ไปก็คือ การจดักลุม่ของข้อมลูท่ีกระจดักระจายเหล่านีใ้ห้รวมหวัข้อย่อย บางหวัข้อ
อาจ ต้องตดัทิง้เพ่ือความเหมาะสม นอกจากนีก้ารจดัไฟล์ และไดเรคทอร่ีก็จะชว่ยให้การดแูลรักษา 
และการตรวจสอบ ความผิดพลาดของเว็บเพจง่ายยิ่งขึน้ เช่นการจดัการไฟล์รูปภาพไว้ท่ีเดียวกัน 
หรือ จดัเว็บเพจท่ีเป็นเร่ืองเดียวกนัไว้ในไดเรคทอร่ีเดียวกนั เป็นต้น  

      3.  ทุกคนดูได้และดูดี การท าเว็บเพจควรจะท าเพ่ือให้สามารถดูได้จากทุกๆ  รุ่นของ
ซอร์ฟแวร์ตา่งๆ ไม่ว่าจะเป็น Netscape Navigator, Internet Explorer หรืออ่ืนๆ การท าให้ทกุคนดู
ได้นีถื้อว่าเป็นการขยายฐานของผู้ เรียนเข้าเย่ียมชม เพราะถ้าสามารถดไูด้เพียงซอร์ฟแวร์บางตวัก็
จะเป็นการลดจ านวนผู้ เข้าชมลงไปด้วย นอกจากนีย้งัมีปัจจัยอ่ืนๆ เช่น สีท่ีใช้ รูปภาพ, Frames, 
Style Sheets, Cookie, Java scripts และ  Plug-Ins ท่ีอาจท าให้ผู้ เข้าชมบางคนเห็นเว็บเพจ
แตกตา่งไป นอกจากจะได้ดแูล้วควรดดีูอีกด้วย เพราะมีความเป็นไปได้ท่ีเว็บเพจท่ีออกมาอาจแสดง 
ไม่เหมือนกันบน Browser ท่ีต่างกันรวมถึงการใช้ Version ท่ีต่างกันด้วย การท าเว็บเพจนีค้วรให้
แนใ่จวา่ทกุคนดไูด้และดดีู  

      4.  ความเร็วในการโหลดเว็บเพจ สิ่งท่ีควรค านึงถึงในการท าเว็บเพจอีกสิ่งหนึ่ง  คือ 
ความเร็วในการโหลดเว็บเพจ ผู้ เข้าชมไม่ควรใช้เวลานานเกินสมควรในการรอให้โหลดเว็บเพจ 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งในหน้าแรกของการโหลด เพราะมีหลายครัง้ผู้ เข้าเย่ียมชมจะหยุดการโหลดเว็บ
เพจ และเปล่ียนไปหาข้อมูลจากท่ีอ่ืนซึ่งถือเป็นความผิดพลาดใหญ่หลวงของผู้ท าเว็บเพจ ปัจจยัท่ี
จะกระทบต่อความเร็วได้แก่  ขนาดของรูปภาพท่ีใช้ จ านวนของรูปภาพท่ีใช้และปริมาณของ
ตวัอักษรท่ีอยู่บนหน้านัน้ๆอนึ่งความเร็วในการโหลดเว็บเพจอาจอยู่ท่ี  Server ท่ีเว็บเพจนัน้ๆ ใช้
พืน้ ท่ีอยู่ว่ามีความสามารถสูงเพี ยงใดขนาดของรูปภาพท่ีใช้ควรมีขนาดไม่ เกิน  20-30 Kb 
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ส่วนประกอบของรูปนัน้ควรเป็น GIF หรือ JPEG ถ้าขนาดของรูปภาพใหญ่เกินไปอาจตดัแบ่งให้
ขนาดเล็กลงและใช้ตารางช่วยในการจดัรูปภาพนัน้ๆ แต่ก็ไม่ควรมีจ านวนมากเกินไปเพราะนั่นก็
เป็นสาเหตุหนึ่งท่ีลดความเร็วของการโหลดเว็บเพจ   ในระบบ  Cache  ท่ีมีในบางBrowserจะท า
การเก็บรูปภาพท่ีเคยโหลดแล้วไว้ในเคร่ืองเพ่ือเพิ่มความเร็ว  เราสามารถใช้ประโยชน์จาก  cache 
นี ้โดยการใช้รูปเดิมให้มากขึน้ ถ้าไม่จ าเป็นควรใช้รูปเดิมให้มากท่ีสุด การท าเว็บเพจหน้านัน้ๆ มี
จ านวนตวัอกัษรมากก็จะลดความเร็วในการโหลดเช่นกัน  ดงันัน้ถ้ามีเนือ้หามากๆควรจะตดัแบ่ง
ออกเป็นตอนๆ เพ่ือชว่ยเพิ่มความเร็วในการโหลดและยงัเป็นการให้ ผู้ เย่ียมชมอา่นง่ายยิ่งขึน้ด้วย  

      5.  ความง่ายในการค้นหาข้อมูล ความอดทนของ ผู้ เข้าเย่ียมชมมีความแตกตา่งกนัไป 
หากใช้เวลาพอสมควรแล้ว ยงัไม่สามารถหาข้อมลูจากเว็บเพจก็อาจจะเปล่ียนไปหาท่ีอ่ืนสิ่งนีค้ง ไม่
เป็นการดีตอ่เว็บเพจอย่างแน่นอน ท าอย่างไรจึงจะให้ผู้ เข้าเย่ียมชมสามารถค้นหาข้อมลูท่ีมีอยู่ ใน
เว็บเพจได้ง่ายและมีประสิทธิภาพสูงท่ีสุด แน่นอนว่าปัจจยัหลกัต้องขึน้อยู่กับโครงสร้างของ  เว็บ
เพจ ตัง้แต่ตอนแรกท่ีมีการจดัโครงสร้างและการจดักลุ่มของข้อมูล  นอกจากนีย้ังมีปัจจยัอ่ืนๆ อีก
เช่น การมี Navigator Bar หรือแถบน าทางในทุกๆหน้าของเว็บเพจ (เว็บเพจส่วนใหญ่ใช้ Frames 
เพ่ือช่วยในการน าซึ่งไม่ควรใช้ Frames เพราะผลท่ีออกทางจอภาพอาจไม่เป็นอย่างท่ีเราต้องการ) 
และถ้าสามารถให้บริการ Search และ Sitemap ได้ก็จะชว่ยค้นหาข้อมลูได้ง่ายยิ่งขึน้  

      6.  ตวัอักษรฉากหลงัและสี คงจะมีหลายครัง้ท่ีผู้ เย่ียมชมจะต้องประสบกับความคิด
สร้างสรรค์ของผู้ จัดท าโดยการใช้สีบนตัวอักษรหรือบนฉากหลัง  รวมถึงการใช้รูปเป็นฉากหลัง
เหลา่นีอ้าจท าให้เกิดปัญหากบัระบบประสาทตาของผู้ เข้าเย่ียมชมได้ สีของตวัอกัษร และฉากหลงัท่ี
ผู้ เขียนแนะน าคือ ตวัอกัษรสีด า บนฉากหลงัขาว ถ้าต้องการก าหนดประเภทตวัอกัษร ควรใช้ท่ีเป็น
สากลนิยม  เช่น ในกรณีภาษาอังกฤษอาจใช้   Arial  หรือ  Times New Roman  เป็นต้น ส่วน
ภาษาไทยอาจใช้ MS Sans Serif หรืออกัษร UPC อ่ืนๆน่าจะถือเป็นสากลนิยมของภาษาไทย การ
เลือกใช้ตวัอกัษรภาษาไทยนัน้ต้องระวงัเป็นพิเศษ  เพราะในกรณีท่ีเคร่ืองผู้ เย่ียมชมไม่มีตวัอกัษร
นัน้ๆ อาจท าให้ผู้ เย่ียมชมไม่สามารถอ่านตวัอกัษรได้เลย ฉากหลงัท่ีใช้นัน้ไม่ขอแนะน าให้ฉากหลงั
เด่นเกินตัวอักษรท่ีอยู่บนเว็บเพจ เพราะจะท าให้อ่านยากและท าให้เนือ้หาไม่น่าสนใจ  อย่างไร 
ก็ตามการใช้ฉากหลังสีพืน้อาจท าให้ดูน่าเบื่อ   หลายครัง้ท่ีผู้ เขียนแนะน าไปยัง Webmaster แต่
ค าตอบท่ีได้คือ ไม่เปล่ียนเพราะของเดิมสวยดีอยู่แล้ว  ดงันัน้คงต้องขึน้อยู่กับวิจารณญาณของ 
แตล่ะบคุคล ในกรณีท่ีเว็บเพจมีรายละเอียดมาก  จ านวนตวัอกัษรในแตล่ะบรรทดัอาจชว่ยให้ผู้ เข้า
เย่ียมชมอ่านรายละเอียดได้ง่ายขึน้  สามารถท าได้โดยใช้ตารางแบ่งเป็น2 – 3 แถว แต่ก็ไม่ควร
บรรทดัสัน้เกินไปเพราะจะท าให้อา่นแล้วไมไ่ด้ใจความ  
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      7.  รูปภาพบนเว็บเพจนี  ้มีใช้กันอยู่ 2 ประเภทคือ GIF หรือ JPEG หนึ่งในหลักการ
พิจารณาการใช้ประเภทเพ่ือประสิทธิภาพสงูสดุคือ จ านวนสีของรูปภาพนัน้ๆ ถ้าเป็นภาพแตง่หรือ
ภาพถ่ายท่ีมีสีมากๆ ก็ควรใช้ไฟล์ประเภท JPEG แต่ถ้าเป็นเพียงปุ่ มหรือป้ายท่ีมีสีไม่มากก็ควรใช้ 
GIF ในบางครัง้การมองด้วยตาเปล่าแทบจะไม่สามารถบอกได้ถึงความแตกต่างเลยทีเดียว  ถ้า
เป็นไปได้ควรจะทดสอบด้วยตนเองโดยการเปรียบเทียบไฟล์ด้วย  อนึ่งควรจะมีการคะเนขนาดของ
รูปภาพ ท่ีจะใส่บนเว็บเพจก่อน เพ่ือท่ีจะได้ใช้ขนาดและอตัราส่วนท่ีพึงพอใจมากท่ีสดุ ซอร์ฟแวร์ท่ี
จะช่วยลดขนาดของ  files ทัง้ GIF และ JPEG รวมถึง GIF Animation ท่ีเป็นท่ีแพร่หลายก็คือ 
Adobe Photoshop สิ่งนีท่ี้ผู้จดัท าเว็บเพจมกัมองข้ามก็คือ ความเร็วของการโหลดรูปภาพ ซึง่ปัจจยั
หลกั อยู่กบัความเร็วของอุปกรณ์ของผู้ เข้าเย่ียมชม การทดสอบจากเคร่ืองของผู้จดัท าเว็บเพจหรือ 
การทดสอบผ่านระบบ LAN ไม่สามารถน ามาวดัได้ ควรจะต้องมีการทดสอบจาก Server โดยผ่าน 
Modem ด้วย มีหลายสาเหต ุท่ีท าให้รูปภาพ มีขนาดใหญ่เกินความจ าเป็น เชน่ การใช้ Antialiased 
ในการพิมพ์ตวัอักษร การใช้ Gradient tool ในการใส่สี เป็นต้น เหล่านีท้ าให้ภาพดูดีขึน้ เช่น Anti 
Aliases ท าให้ตวัอกัษรดมีูมิติและสบายตา ส่วน Gradient tool อาจท าให้ภาพดสูวยขึน้ แตท่ัง้สอง
วิธีนี ้ท าให้ไฟล์มีขนาดใหญ่เกินไป และในบางครัง้ผลท่ีออกมาจากบางจอภาพทัง้ตวัอักษร และ 
Gradient tool อาจไม่ตรงกับท่ีต้องการส าหรับเว็บเพจท่ีเป็นGalleryรูปภาพ ควรจะมีการท ารูป
เล็กๆ เพ่ือเช่ือมต่อไปยังรูปใหญ่  หรือเรียกว่า Thumb สาเหตุท่ีควรท าเช่นนีน้อกจากท าให้โหลด
รูปภาพได้เร็วขึน้แล้ว ยงัท าให้ผู้ เข้าเย่ียมชมได้เห็นคร่าวๆวา่รูปภาพเป็นอยา่งไร ถ้าเป็นไปได้ควรให้
รายละเอียดของขนาดๆไฟล์และขนาดของรูปภาพนัน้ๆด้วย 

    8.  ส่วนประกอบท่ีขาดไม่ได้ของเว็บเพจ การพิจารณานีข้ึน้อยู่กับตวัผู้จดัท าเองว่าจะ
เห็นสิ่งต่อไปนีเ้ป็นส่วนประกอบท่ีขาดไม่ได้จริงหรือไม่  เช่น หวัข้อท่ีเก่ียวกบัตวับริษัท,ผู้จดัท าอาจ
เป็นประวตัิความเป็นมาและหรือข้อมลูปัจจบุนั (About Us) เหล่านีช้ว่ยเพิ่มความน่าเช่ือถือให้กบัผู้
เข้าเย่ียมชมต่อบริษัท,ผู้ จดัท า  เช่นเดียวกับแถบน าทาง  Search, Sitemap  เหล่านีคื้ออุปกรณ์ท่ี
ขาดไม่ได้เพ่ือช่วยให้ผู้ เย่ียมชมค้นหาข้อมูลในเว็บเพจได้ง่ายและสะดวกยิ่งขึน้  เน่ืองจากเว็บเพจ
เป็นส่ือท่ีสามารถโต้ตอบกนัได้ซึ่งแตกตา่งจากส่ือเดิมๆ  เช่น หนงัสือพิมพ์ ทีวี หรือ วิทย ุดงันัน้วิธีท่ี
จะติดต่อกับบริษัท,ผู้ จัดท าไม่ว่าจะเป็นทางจดหมาย  โทรศพัท์  FAX  หรือ  E-mail(Contact Us) 
เม่ือผู้ เข้าเย่ียมชมมีปัญหาหรือต้องการข้อมูลใดๆเพิ่มเติม  ก็จะสามารถติดต่อเพ่ือจะได้ข้อมูลท่ี
สมบูรณ์มากท่ีสดุ ยงัมีหวัข้ออ่ืนๆ อีกเช่น ข้อเสนอแนะ, ค าถามท่ีถูกถามบ่อย (Frequently Asked 
Questions : FAQ),เว็บเพจท่ีน่าสนใจอ่ืนๆ  เป็นต้น หวัข้อตา่งๆนีช้่วยลดเวลาในการหาข้อมลูของผู้
เข้าเย่ียมชม  
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    9.  ก่อนท่ีจะน าเว็บเพจ  Upload  ไปยังServerควรจะมีการทดสอบโดยการใช้ทัง้ 
Netscape Navigator และ Internet Explorer(ควรใช้  Version ท่ี ไม่ใหม่จนเกินไป  และไม่ เก่า
จนเกินไป) เพ่ือตรวจสอบว่า ความเร็วในการโหลดว่าช้าหรือเร็วเพียงใด , Link ทัง้ภายในและ
ภายนอกถกูต้องหรือไม่พิสจูน์อกัษรและอ่านข้อมลูเพ่ือให้แน่ใจว่าข้อมลูตา่งๆ  ถกูต้อง ถ้าเป็นไปได้
ควรทดสอบด้วย Resolution ต่างๆ กันด้วย เช่น 640x480 pixels และ 800x600 pixels เป็นต้น 
และบนคณุภาพท่ีแตกตา่งของจอภาพ เช่น 256 สี, 16 bit และ 24 bit (Software ท่ีสามารถเปล่ียน 
สีและ Resolution ได้คือ ACDsee) หรือกล่าวอีกนัยหนึ่งก็คือทดสอบให้มากท่ีสุดเท่าท่ีผู้ จัดท า
สามารถหาเคร่ืองมือได้เพ่ือปอ้งกนัการผิดพลาดท่ีอาจเกิดขึน้  

   10.  หลงัจากท่ีน าเว็บเพจขึน้สู่ Server เรียบร้อยแล้ว ถ้าเป็นไปได้ควรทดสอบอีกครัง้  
เพ่ือความแน่ใจอีกครัง้  แน่นอนว่าถ้าเป็นเว็บเพจส่วนตวัก็คงไม่ต้องมีการทดสอบมากถึงขนาดนี ้
หรือถ้าสามารถท าได้ก็ควรจะท าการทดสอบ  แตถ้่าเป็นเว็บเพจของบริษัทการทดสอบครัง้ก่อนและ
หลงัเป็นสิ่งส าคญัและควรกระท าอยา่งสม ่าเสมอ นอกจากทดสอบแล้วสิ่งท่ีจะต้องกระท า  หลงัจาก
นัน้ก็คือ การส ารวจ ปรับปรุงและดแูลรักษาเว็บเพจ  เม่ือพบความคิดดีๆท่ีอาจน าปรับปรุงเว็บเพจ  
ได้ก็ควรจะจดบนัทึกไว้ ถ้าเป็นการแก้ไขนิดหน่อยก็ควรท าการแก้ไขทนัที แตถ้่าเป็นการแก้ไขท่ีต้อง  
ใช้เวลานาน ควรรอสักระยะเพ่ือรวบรวมสิ่งท่ีต้องการแก้ไขทัง้หมดแล้วจึงด าเนินการแก้ไข  ตาม 
Feedback ต่างๆจากผู้ เข้าเย่ียมชม ซึ่งเป็นสิ่งส าคญัท่ีต้องน ามาพิจารณา  รวมถึงค าแนะน าตา่งๆ
จากผู้ เข้าเย่ียมชม  ถ้าสามารถตอบหรือกล่าวขอบคณุต่อค าถามและค าแนะน าได้   ก็จะเป็นสิ่งท่ี
ควรปฏิบตัิอย่างยิ่ง  ถ้าเป็นข้อผิดพลาดท่ีผู้ เข้าเย่ียมชมแจ้งมาแน่นอนว่าควรแก้ไขทนัทีและส่งค า
ขอบคณุไปยงัผู้ เข้าเย่ียมชม 
             จากแนวคิดท่ีกล่าวมาข้างต้น ผู้ ศึกษาค้นคว้าสรุปการออกแบบบทเรียนผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตได้ว่า การออกแบบบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตนัน้เราจะต้องอาศยัองค์ประกอบ
หลายๆอย่างในการออกแบบโครงสร้างของบทเรียนให้มีความสมัพันธ์กนัและจะต้องวางโครงสร้าง
ให้มีความสมดลุกนั  และมีการเช่ือมโยงข้อมลูในแตล่ะเว็บเพจ เป็นต้น   
              3.5  ข้อควรค านึงในการออกแบบส่ือการเรียนผ่านระบบเครือข่าย 
 3.5.1 ระยะเวลาในการรับข้อมูล เว็บเพจแต่ละหน้าไม่ควรใช้เวลาในการรับข้อมูล
นานเกินไป ในทางทฤษฎี(ทรงศกัดิ์ บรรจงมณี.2542:294) การส่งข้อมูลจะถูกวดัเป็นกิโลไบต์ต่อ
วินาที เพราะผู้ รับจะรับข้อมลูมาทัง้หมดแล้วเปิดใช้จากฮาร์ดดิสก์ของตน อตัราส่วนการส่งข้อมลูจะ
ไม่เกิน 100-200 kbps เพราะอตัราข้อมูลโดยเฉล่ียของฮาร์ดดิสก์จะอยู่ท่ีประมาณ 300kbps การ
ค านวณเวลาท่ีจะใช้ในการรับข้อมลูให้หารด้วยความเร็วของโมเด็ม (1.44 หรือ 28.8) ด้วย 8 เพราะ
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ข้อมลูมี 8 บิตตอ่  1 ไบท์ น าผลลพัธ์ท่ีได้ไปหารตวัเลขขนาดของไฟล์ จากนัน้หารด้วย 60(60 วินาที
เป็น 1 นาที) จะได้จ านวนตวัเลขจ านวนนาทีท่ีจะใช้ในการรับข้อมลู เช่นถ้าไฟล์มีขนาด 100 kbps 
แฃะใช้โมเด็มความเร็ว 28.8 kbps จะมีวิธีคิด ดงันี(้หมายเหต ุ: เม่ือข้อมูลถูกส่งผ่านสายโทรศพัท์ 
แม้ว่าผู้ ใช้จะใช้โมเด็ม 28.8 kbps ความกว้างสัญญาณนีจ้ะไม่คงท่ีบางแห่งอาจมีความกว้าง
สญัญาณสงูสดุเพียง 2.4 kbps) 
 จากโจทย์ โมเดม็ความเร็ว /8  นัน่คือ 28.8/8   = 3.6 
 ขนาดไฟล์/ผลลพัธ์      นัน่คือ 100/3.6 = 2.78 
 2.78/60 วินาที      นัน่คือ 2.78/60 = 0.46 นาที 
 3.5.2  ข้อมูลท่ีมีการเคล่ือนไหวและข้อมูลท่ีอยู่นิ่ง ในเว็บไซต์ท่ีเป็นมลัติมีเดียซึ่งจะ
ประกอบด้วย ตัวอักษร ภาพกราฟิก เสียงและภาพเคล่ือนไหว ขณะท่ีตวัอักษรและภาพกราฟิก
ปรากฏขึน้มา เสียง ภาพเคล่ือนไหวจะยังมีการรับข้อมูลอยู่ จนกว่ารับข้อมูลครบทัง้ไฟล์แล้วเร่ิม
ปรากฏเป็นภาพเคล่ือนไหว ดงันัน้ การออกแบบมลัติมีเดียจึงควรปรับปรุงให้เหมาะสมสอดคล้อง
กนั เพราะตวัอกัษรและภาพกราฟิกจะปรากฏขึน้เร็วกวา่ 
 3.5.3  ข้อควรค านงึถึงระดบัพืน้ฐาน ในการใช้การเช่ือมโยงเอกสาร (Hypertext)ต้อง
มีการแจ้งขนาดของไฟล์ให้ทราบก่อน เพ่ือให้ผู้ เรียนตดัสินใจท่ีจะรับรู้ข้อมลูหรือไม่ 
 กล่าวสรุปได้วา่ ข้อควรค านงึในการออกแบบส่ือการเรียนผ่านระบบเครือข่าย ไม่ควร
รับข้อมูลแต่ละหน้าเว็บเพจนานเกินไป เว็บไซต์ท่ีเป็นมัลติมีเดียควรปรับปรุงให้มีความเหมาะสม
สมดลุกนั อีกทัง้ควรค านึงในเร่ืองของการเช่ือมโยงเอกสารให้กบัผู้ เรียนทราบเพ่ือใช้ในการตดัสินใจ
ในการรับข้อมลู  
         3.6   องค์ประกอบของบทเรียนบนระบบเครือข่าย 
                    บทเรียนบนระบบเครือข่ายควรมีโครงสร้างท่ีเหมาะสมกบัการจดัการเรียนการสอนดงั
สว่นประกอบของส่ือการเรียนของมหาวิทยาลยัในไทย (สรุศกัดิ์ สงวนพงษ์.2542 : เว็บไซต์) ซึ่งสรุป
เป็นหวัข้อดงันี ้
                     3.6.1  ข้อมลูรายวิชา ประกอบด้วยรหสัวิชา ช่ือวิชา ภาคเรียนท่ี ปีการศกึษา 
                     3.6.2  ข้อมูลผู้ สอน ประกอบด้วยช่ือผู้ สอน ภาควิชา โทรศัพท์ e-mail วันเวลาท่ี
ผู้ เรียนสามารถเข้าพบได้ 
                     3.6.3  รายละเอียดกิจกรรมของวิชา ประกอบด้วยค าอธิบายรายวิชา จดุประสงค์ของ
วิชา เอกสารประกอบการศึกษา การวดัผลและประเมินผลของวิชา ตารางเรียนตลอดภาคเรียนท่ี
ระบุสปัดาห์ท่ี วนัท่ี หวัข้อเนือ้หาวิชา รายละเอียดเนือ้หา (Slide Show, เอกสาร pdf หรือเอกสาร 
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Html Format) งานท่ีมอบหมายหรือการบ้าน พืน้ท่ีอภิปราย (Webboard) หรือ Cyber Board หรือ 
Conferencing Space)การสืบค้นข้อมลูท่ีเก่ียวข้อง (Search tools) 
              ผู้ศกึษาค้นคว้าสรุปองค์ประกอบของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตได้วา่ องค์ประกอบ
ของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตควรมีองค์ประกอบต่างๆให้ครบถ้วน เพ่ือจะได้บทเรียนบน
เครือขา่ยอินเทอร์เน็ตท่ีมีคณุภาพและประสิทธิภาพ 
          3.7  การหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
                    ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน(Efficiency) หมายถึง ความสามารถ
ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนในการสร้างผลสมัฤทธ์ิให้ผู้ เรียนมีความสามารถท าแบบทดสอบ
ระหว่างบทเรียน แบบฝึกหดั หรือแบบทดสอบหลงัเรียนได้บรรลวุตัถปุระสงค์ในระดบัเกณฑ์ขัน้ต ่า
ก าหนดไว้ การหาประสิทธิภาพของบทเรียนจึงต้องก าหนดเกณฑ์มาตรฐานขึน้ก่อนโดยทัว่ไปจะใช้
ค่าเฉล่ียของคะแนนท่ีเกิดจากแบบฝึกหัดหรือค าถามระหว่างบทเรียนกับคะแนนเฉล่ียจาก
แบบทดสอบแล้วน ามาค านวณเป็นร้อยละ เพ่ือเปรียบเทียบกนัในรูปของ Even 1/Even 2 โดยเขียน
อย่างย่อเป็น E1/E2 เช่น 90/90 หรือ 85/85 และจะต้องก าหนดคา่ E1และ E2 เท่านัน้เน่ืองจากง่าย
ต่อการเปรียบเทียบและการแปลความหมาย ส าหรับความหมายของประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอร์ชว่ยสอน ดงันี ้
              ร้อยละ 95-100 หมายถึง บทเรียนมีประสิทธิภาพดีเย่ียม (Excellent) 
              ร้อยละ 90-94   หมายถึง บทเรียนมีประสิทธิภาพดี (Good) 
              ร้อยละ 85-89   หมายถึง บทเรียนมีประสิทธิภาพดีพอใช้ (Fairly Good) 
              ร้อยละ 80-84   หมายถึง บทเรียนมีประสิทธิภาพพอใช้ (Fair) 
              ต ่ากวา่ร้อยละ  80 หมายถึง บทเรียนต้องปรับปรุงแก้ไข (Poor) 
              ข้อพิจารณาส าหรับเกณฑ์การก าหนดมาตรฐานประสิทธิภาพของบทเรียนก็คือถ้าก าหนด
เกณฑ์ยิ่งสูงจะท าให้บทเรียนมีคณุค่าต่อการเรียนการสอนมากขึน้ แต่ก็ไม่ใช่เร่ืองง่ายท่ีจะพฒันา
บทเรียนให้ผลสมัฤทธ์ิของผู้ เรียนบรรลถึุงเกณฑ์ก าหนดในระดบันัน้ อย่างไรก็ตามโดยทัว่ไปไม่ควร
ก าหนดไว้ต ่ากวา่ร้อยละ 80 เน่ืองจากจะท าให้บทเรียนลดความส าคญัลงไปซึ่งจะสง่ผลให้ผู้ เรียนไม่
สนใจบทเรียนและเกิดความล้มเหลวทางการเรียนในท่ีสุด ข้อพิจารณาในการก าหนดเกณฑ์
มาตรฐานของบทเรียน สามารถก าหนดคร่าวๆได้ดงันี ้
              1. บทเรียนส าหรับเดก็เล็ก ควรก าหนดไว้ระหวา่งร้อยละ 95-100 

2. บทเรียนท่ีเป็นเนือ้หาวิชาทฤษฎี หลกัการมโนมตแิละเนือ้หาพืน้ฐานส าหรับวิชาอ่ืนๆ 
ควรก าหนดไว้ระหวา่งร้อยละ 90-95 
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              3. บทเรียนมีเนือ้หาวิชายากและซบัซ้อน ต้องใช้ระยะเวลาในการศกึษามากกวา่ปกติ 
ควรก าหนดไว้ระหวา่งร้อยละ 85-90 
               4. บทเรียนวิชาปฏิบัติวิชาประลองหรือวิชาทฤษฎีกึ่งปฏิบัติ  ควรก าหนดไว้ระหว่าง       
ร้อยละ 80-85 
               5. บทเรียนส าหรับบคุคลโดยทัว่ไปไม่ระบกุลุ่มเปา้หมายท่ีแน่นอน ควรก าหนดไว้ระหว่าง
ร้อยละ 80-85 
               การหาประสิท ธิภาพของบทเรียนตาม เกณ ฑ์มาตรฐาน E1/E2 เป็นวิ ธีการหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีได้รับความนิยมแพร่หลายท่ีสุด เน่ืองจากเป็น
เกณฑ์ท่ีผ่านการวิจัยมาแล้วหลายครัง้และได้รับการยอมรับว่าสามารถใช้เกณฑ์ดังกล่าววัด
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนได้ตรงท่ีสุด โดยท่ี E1และE2 ได้จากค่าระดับ
คะแนนดงัตอ่ไปนี ้
               E1 ได้จากคะแนนเฉล่ียของผู้ เรียนทัง้หมดจากการท าแบบฝึกหัด(Excercise)หรือ
แบบทดสอบ(Test)ของบทเรียนแต่ละชุดหรือคะแนนเฉล่ียของผู้ เรียนทัง้หมดจากการตอบค าถาม
ระหวา่งบทเรียนของบทเรียนแตล่ะชดุ 
               E2 ได้จากคะแนนเฉล่ียของผู้ เรียนทัง้หมดจากการท าแบบทดสอบหลังบทเรียน 
(Posttest) 
             ดังนัน้  ประสิทธิภาพของบทเรียนจึงมีค่าเท่ากับ E1/E2 เช่น 88/86 ซึ่งสามารถแปล
ความหมายได้ว่า บทเรียนมีความสามารถในการสร้างผลสมัฤทธ์ิให้ผู้ เรียนสามารถท าแบบทดสอบ
ก่อนบทเรียนแต่ละชุด ได้คะแนนเฉล่ียร้อยละ 88 และสามารถท าแบบทดสอบหลังบทเรียนได้
คะแนนเฉล่ียร้อยละ 86 แสดงว่าเป็นบทเรียนท่ีมีประสิทธิภาพในขัน้ดีพอใช้ (Fairly Good) 
สามารถน าไปใช้งานได้ โดยปกติคา่ของ E2 จะมีคา่ต ่ากวา่คา่ของ E1 เน่ืองจาก E1 เกิดจากการวดั
วดัผลสมัฤทธ์ิของผู้ เรียนจากการท าแบบทดสอบ แบบฝึกหดัหรือค าถามระหว่างบทเรียนซึง่เป็นการ
วดัผลในระหว่างการน าเสนอเนือ้หาหรือวดัผลทนัทีท่ีศกึษาเนือ้หาจบในแตล่ะเร่ืองระดบัคะแนนจึง
มีค่าเฉล่ียสูงกว่าค่าของ E2 ซึ่งเป็นการวัดผลสัมฤทธ์ิของผู้ เรียนจากการท าแบบทดสอบหลัง
บทเรียนท่ีศกึษาเนือ้หาผ่านมานานแล้ว ซึ่งอาจเป็นเวลาหลายชัว่โมงหรือหลายสปัดาห์ จึงอาจเกิด
ความสบัสนหรือลืมเลือน การหาประสิทธิภาพของบทเรียนตามเกณฑ์มาตรฐาน E1/E2 จึงมกัหา
ความคงทนทางการเรียนของผู้ เรียน (Retention Of Learning)ควบคู่กนัไปด้วยเพ่ือศึกษาสมัพนัธ์
ของผลคะแนนท่ีได้ (มนต์ชยั เทียนทอง,2545) 
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           3.8  ระบบการจัดการเรียนการสอน (Learning Management System : LMS) 
           มู เดิ ล  (Moodle=Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment)  คื อ 
โปรแกรมท่ีประมวลผลในเคร่ืองบริการ (Server-Slide Script)ท าหน้าท่ีให้บริการระบบอีเลินนิ่ง ท า
ให้ผู้ ดูแลระบบสามารถเปิดบริการแก่ครู และนักเรียน ผ่านบริการ 2 ระบบคือ 1) ระบบซีเอ็ม
เอสหรือระบบจดัการเนือ้หา (CMS=Course Management System) บริการให้ครูสามารถจดัการ
เนือ้หา เตรียมเอกสาร ส่ือมัลติมีเดีย แบบฝึกหัดตามแผนการจัดการเรียนรู้ 2)ระบบแอลเอ็ม
เอสหรือระบบจดัการเรียนรู้ (LMS=Learning Management System) บริการให้นกัเรียนเข้าเรียนรู้
ตามล าดบั ตามช่วงเวลา ตามเง่ือนไขท่ีครูได้จัดเตรียมอย่างเป็นระบบและประเมินผลการเรียนรู้
ของนักเรียน พร้อมแสดงผลการตดัเกรดอัตโนมัติ ปัจจุบนัมีโปรแกรมท่ีท าหน้าท่ีเป็นเพียงระบบ
ซีเอ็มเอส (ไม่มีระบบแอลเอ็มเอสในตวั) สามารถสร้างวตัถุเรียนรู้นอกจากนีแ้ล้วยงัน าโปรแกรมอ่ืน
เข้าไปใช้ในงานในมเูดลิ เชน่ สกอร์ม (SCORM=Sharable Content Object Reference Model) 
ท่ีสามารถน าไปติดตัง้เป็นส่วนหนึ่งในมูเดิล หรือ โปรแกรมเลินสแควร์ (Learnsquare) ได้ผู้พฒันา 
มูเดิล คือ Martin Dougiamas โปรแกรมมีลักษณะเป็นโอเพนท์ซอร์ท(Open Source) ภายใต้
ข้อตกลงของจีพีแอล (General Public License) สามารถดาว์นโหลดไปใช้งานได้ฟ รีจาก 
http://www.moodle.org โดยผู้ดแูลระบบ (Admin) น าไปติดตัง้ในเคร่ืองบริการ (Server) ท่ีบริการ
เว็บเซอร์ฟเวอร์ (Web Server) รองรับภาษาพีเอชพี (PHP Language) และมายเอสคิวแอล      
(My SQL)  
             ผู้ พัฒนา Moodle ภาษาไทย คือ ดร.วิมลลักษณ์ สิงหนาทท าให้เกิดชมรมผู้ พัฒนา 
Moodle e-Learning แห่งประเทศไทย และมีการใช้ Moodle ในการพัฒนาบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตในประเทศไทยอย่างแพ ร่หลาย ทั ง้ในสถาบันการศึกษาของรัฐและเอกชน 
(http://www.thaiall.com/e-learning/moodle.html) 
             ผู้ศึกษาค้นคว้ากล่าวสรุปได้ว่า มูเดิลเป็นระบบจดัการบทเรียนออนไลน์หรือท่ีเราเรียกว่า
Learning Management System (LMS) ตวัหนึ่งท่ีมีความสามารถสูงในการน าไปประยุกต์ใช้งาน
ได้หลากหลาย โดยเฉพาะน าไปสร้างเป็นระบบ e-learning ใช้งานในหน่อยงานหรือเป็นศูนย์เก็บ
คลังความรู้ของหน่วยงานหรือสถานศึกษา อีกทัง้มูเดิลนัน้เป็นซอฟต์แวร์ฟรีพัฒนาขึน้โดยแนว 
Open Source อีกด้วย 
 
 
 

http://www.moodle.org/
http://www.thaiall.com/e-learning/moodle.html
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4.  ทฤษฎีที่เก่ียวข้องกับการเรียนการสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
     ทฤษฎีและจิตวิทยาการเรียนรู้ท่ีเก่ียวข้องกบัการเรียนการสอนโดยใช้เว็บประกอบการเรียนการ
สอน มีอยูอ่ยา่งมากมายหลายหลายทฤษฎีซึง่สรุปได้ดงันี ้

 ทฤษฎีการเรียนรู้โดยการค้นพบของบรูเนอร์ 
ศาสตราจารย์บรูเนอร์ (Bruner) แห่งมหาวิทยาลัยฮาร์วาร์ดเป็นนักจิตวิทยาแนวพุทธิ

ปัญญานิยม ชาวอเมริกัน ซึ่งได้ใช้หลกัพฒันาการทางปัญญาของมนุษย์มาใช้ในการสร้างทฤษฎี
การเรียนรู้ บรูเนอร์ได้ให้ช่ือการเรียนรู้ของท่านว่า “Discovery Approach” หรือการเรียนรู้โดยการ
ค้นพบ  บรูเนอร์สนใจในกระบวนการเรียนรู้และการศึกษามาก   เขาได้เสนอแนะหลักการท่ีจะ
น าไปใช้ในการจดัหลกัสตูรและการเรียนการสอน  โดยเขียนหนงัสือเก่ียวกบักระบวนการศกึษาและ
ทฤษฎีการสอนท่ีครูและนกัศกึษาจะน าไปเป็นแนวทางจดัการเรียนการสอนและการสร้างหลกัสตูร  
(Bruner. 1960, 1966, 1971. The Relevance of Education  อ้างอิงจาก  สุรางค์   โค้วตระกูล
2541:31 ;) บรูเนอร์เช่ือว่าการเรียนรู้จะเกิดขึน้ได้ก็ตอ่เม่ือผู้ เรียนได้มีปฏิสมัพนัธ์กบัสิ่งแวดล้อม   ซึ่ง
น าไปสู่การค้นพบการแก้ปัญหา  บรูเนอร์เรียกว่าเป็นวิธีการเรียนรู้โดยการค้นพบ  (Discovery 
Approach) หรือนกัการศึกษาบางท่านนิยมเรียกว่า การเรียนรู้ด้วยการสืบสวนสอบสวน (Inquiry 
Learning) แต่นักการศึกษาบางท่านได้ให้ความแตกต่างของการเรียนรู้โดยการค้นพบและการ
เรียนรู้แบบการสอบสวนสืบสวน  แตกตา่งกนัคือการเรียนรู้โดยการค้นพบ  ครูเป็นผู้จดัสิ่งแวดล้อม
ให้ข้อมูลต่าง ๆ เก่ียวกับสิ่งท่ีจะให้นกัเรียนเรียนรู้และวตัถุประสงค์ของบทเรียนพร้อมด้วยค าถาม  
โดยตัง้ความคาดหวงัว่านกัเรียนจะเป็นผู้ ค้นพบค าตอบด้วยตนเอง  ส่วนการเรียนรู้แบบการสืบสวน
สอบสวน  มีวัตถุประสงค์ท่ีจะฝึกนกัเรียนให้เป็นผู้ ท่ีสามารถชีว้่าปัญหาคืออะไร   และหาวิธีว่าจะ
แก้ปัญหาได้อยา่งไร  โดยใช้ข้อมลูขา่วสารท่ีมีอยู ่
 บรูเนอร์เช่ือว่าการเรียนรู้จะเกิดขึน้ก็ต่อเม่ือผู้ เรียนได้ประมวลข้อมูลข่าวสารจากการท่ีมี
ปฏิสมัพนัธ์กับสิ่งแวดล้อมและส ารวจสิ่งแวดล้อม   และเขาเช่ือว่าการรับรู้ของมนุษย์เป็นสิ่งท่ีเลือก
หรือสิ่งรับรู้ขึน้กับความใส่ใจของผู้ เรียนท่ีมีตอ่สิ่งนัน้ ๆ การเรียนรู้จะเกิดจากการค้นพบ  เน่ืองจาก
ผู้ เรียนมีความอยากรู้อยากเห็นซึ่งเป็นแรงผลกัดนัให้เกิดพฤติกรรมส ารวจสภาพสิ่งแวดล้อม  และ
เกิดการเรียนรู้โดยการค้นพบขึน้  แนวคดิพืน้ฐานของทฤษฎีการเรียนรู้โดยการค้นพบคือ  
 1.  การเรียนรู้เป็นกระบวนการท่ีผู้ เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมด้วยตนเอง   การ
เปล่ียนแปลงท่ีเป็นผลของการปฏิสมัพนัธ์  นอกจากจะเกิดขึน้ในตวัของผู้ เรียนแล้วยงัจะเป็นผลให้
เกิดการเปล่ียนแปลงในสิ่งแวดล้อม 
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 2.  ผู้ เรียนแต่ละคนมีประสบการณ์และพืน้ฐานความรู้แตกต่างกัน  การเรียนรู้จะเกิดขึน้
จากการท่ีผู้ เรียน  สร้างความสมัพนัธ์ระหวา่งสิ่งท่ีพบใหมก่บัประสบการณ์และมีความหมายใหม่ 
 3.  พัฒนาการทางปัญญาจะเห็นได้ชัด โดยท่ีผู้ เรียนสามารถรับสิ่งเร้าท่ีให้เลือกได้หลาย
อยา่งพร้อม ๆ กนั  

วิธีการท่ีผู้ เรียนใช้เป็นเคร่ืองมือในการค้นพบความรู้ 
 วิธีการท่ีผู้ เรียนใช้เป็นเคร่ืองมือในการค้นพบความรู้ขึน้อยู่กับพัฒนาการของผู้ เรียน   ซึ่ง
คล้ายคลงึกบัขัน้พฒันาการทางปัญญาของเพียเจต์  ขัน้พฒันาการท่ีบรูเนอร์เสนอมี 3 ขัน้ คือ 
 1.  ขัน้เอนแอคทีฟ  (Enactive Mode) ซึ่งเป็นวิธีท่ีมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมโดยการ
สมัผสัจบัต้องด้วยมือ  เช่น  การผลกั  การดงึ  รวมทัง้การท่ีเด็กใช้ปากกบัวตัถสุิ่งของท่ีอยู่รอบ ๆ ตวั  
ข้อส าคญัท่ีสดุคือการกระท าของเดก็เอง 
 2.  ขัน้ไอคอนนิค (Iconic Mode) เม่ือเด็กสามารถท่ีจะสร้างจินตนาการหรือมโนภาพ  
(Imagery) ขึน้ในใจได้  ก็จะสามารถท่ีจะรู้จกัโลกโดยวิธีไอคอนนิค  เด็กวยันีจ้ะใช้รูปภาพแทนของ
จริงโดยไม่จ าเป็นจะต้องแตะต้องหรือสมัผสัของจริง  นอกจากนีเ้ด็กจะสามารถรู้จกัสิ่งของจากภาพ  
แม้วา่จะมีขนาดและสีเปล่ียนไป   
 3.  ขัน้ใช้สัญลักษณ์ (Symbolic Mode) วิธีการนีผู้้ เรียนจะใช้ในการเรียนรู้  เม่ือผู้ เรียนมี
ความสามารถท่ีจะเข้าใจในสิ่งท่ีเป็นนามธรรม  หรือความคิดรวบยอดท่ีซบัซ้อนและเป็นนามธรรม  
จงึสามารถท่ีจะสร้างสมมตฐิาน  และพิสจูน์วา่สมมตฐิานถกูหรือผิดได้ 
 แม้วา่วิธีการของผู้ เรียนท่ีใช้เป็นเคร่ืองมือในการเรียนรู้โดยการค้นพบจะมี 3 วิธี และขึน้กับ
วยัของผู้ เรียนก็ตาม  แต่ในชีวิตจริงไม่ได้หมายความว่า  ผู้ ใหญ่จะพ้นจากความคิดขัน้เอนแอคทีฟ 
หรือขัน้ไอคอนนิค อย่างเด็ดขาดเพียงแตว่่าผู้ ใหญ่จะใช้สญัลกัษณ์เป็นเคร่ืองมือในการเรียนรู้มาก
ขึน้  การเรียนทักษะบางอย่าง  เช่น  การขับรถผู้ เรียนยังจะต้องลงมือท า  และมีประสบการณ์
เหมือนขัน้เอนแอคทีฟจงึจะสามารถกระท าสิ่งนัน้ได้อยา่งคลอ่งแคลว่ 
  ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม (Behavioral theories) ทฤษฎีนีเ้ช่ือว่าพฤติกรรมของมนุษย์นัน้
เกิดจากการเรียนรู้ ซึ่งสามารถสงัเกตได้จากพฤติกรรมในรูปแบบต่าง ๆ และเช่ือว่าการเสริมแรง 
(reinforcement) จะช่วยให้เกิดพฤติกรรมตามต้องการ เช่น ความเร็วและความอดทน การบงัคบั
ตนเอง และความคิดสร้างสรรค์ สกินเนอร์เป็นผู้หนึ่งท่ีมีความโดดเด่นในการน าทฤษฎีพฤติกรรม
นิยมไปพัฒนารูปแบบการสอนแบบโปรแกรม ซึ่งมีอิทธิพลทางความคิดต่อการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนในปัจจุบัน  การน าทฤษฎีนีม้าประยุกต์ใช้กับเกมการสอน  จัดว่าเป็น
องค์ประกอบของตวัเสริมแรงท่ีเป็นแรงจงูใจส าคญัก็คือ ความท้าทาย (challenge) จินตนาการเพ้อ
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ฝัน (fantasy) และความอยากรู้อยากเห็น การน าทฤษฎีพฤติกรรมนิยมมาประยุกต์ใช้ในการสร้าง
โปรแกรมการสอนด้วยคอมพิวเตอร์ ได้แก่การแบ่งเนือ้หาบทเรียนออกเป็นหน่วยย่อยจากง่ายไปสู่
ยากโดยมีการบอกเป้าหมายและวัตถุประสงค์ของแต่ละหน่วยอย่างชัดเจน  การวัดผลการเรียน
อย่างตอ่เน่ือง และการให้ข้อมลูย้อนกลบั (Feed back) ในรูปแบบท่ีน่าสนใจในทนัที (รุจโรจน์  แก้ว
อไุร. 2543 : 29) 
  ทฤษฎีปัญญานิยม (Cognitive theories) ทฤษฎีนีมี้แนวคิดเก่ียวกับการเรียนรู้ว่า การ
เรียนเป็นการผสมผสานระหว่างข้อมูลข่าวสารเดิมกับข้อมูลข่าวสารใหม่  หากผู้ เรียนมีข้อมูลข่าว
สารเดิมเช่ือมโยงกับข้อมลูข่าวสารใหม่ การรับรู้ก็จะง่ายขึน้ นอกจากนีผู้้ เรียนแต่ละคนยงัมีลีลาใน
การเรียนรู้และการน าความรู้ไปใช้แตกตา่งกนั แนวความคิดดงักล่าวนีท้ าให้เกิดการศกึษาเก่ียวกับ
องค์ประกอบต่าง ๆ ท่ีท าให้เกิดความแตกต่างของการจ า ทัง้ความจ าระยะสัน้ ความจ าระยะยาว 
และความคงทนในการจ า ฌังค์ พีอาเจต์ (ปรีชา วิหคโต. 2537:114-116) นกัจิตวิทยาท่ีส าคญัคน
หนึ่งในกลุ่มนีท่ี้ศึกษาเก่ียวกับการพัฒนาด้านการรับรู้ของเด็กและพบว่า  มนุษย์เกิดมาพร้อมกับ
โครงสร้างทางสติปัญญาท่ีไม่ซบัซ้อน และจะคอ่ย ๆ มีการพฒันาขึน้ตามล าดบัเม่ือได้มีปฏิสมัพนัธ์
กับสิ่งแวดล้อม ผู้สอนจึงควรจดัสภาพแวดล้อมให้ผู้ เรียนได้คิด ได้รู้จกัวิธีการ และเกิดการค้นพบ
ด้วยตนเอง ซึ่งต่อมาบรูเนอร์นักการศึกษาท่ีส าคญัคนหนึ่งในกลุ่มนีเ้รียกวิธีการดงักล่าวว่า  "การ
เรียนรู้โดยการค้นพบ" ผู้สอนต้องมีความเข้าใจว่ากระบวนการคิดของเด็กและผู้ ใหญ่แตกต่างกัน 
การเรียนการสอนต้องเน้นการสร้างประสบการณ์ท่ีผู้ เรียนคุ้นเคยก่อน และควรแทรกปัญหาท่ีผู้สอน
หรือผู้ เรียนตัง้ขึน้ แล้วช่วยกันคิดหาค าตอบ ส่วนในด้านรางวลัท่ีผู้ เรียนได้รับนัน้ควรเน้นแรงจูงใจ
ภายในมากกว่าแรงจูงใจภายนอก การน าทฤษฎีปัญญานิยมมาประยุกต์ใช้ในการสร้างโปรแกรม
การสอนด้วยคอมพิวเตอร์ได้แก่ การใช้เทคนิคต่าง ๆ เพ่ือเร้าความสนใจของผู้ เรียนก่อนเร่ิมเรียน
และระหว่างเรียนอย่างตอ่เน่ืองโดยค านึงถึงความแตกตา่งของผู้ เรียน  ทัง้ในแง่ของการเลือกเนือ้หา
บทเรียน การเลือกกิจกรรมการเรียน และการควบคุมการเรียน การเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนทบทวน
ความรู้เดิมท่ีสมัพนัธ์กับความรู้ใหม่ในรูปแบบท่ีเหมาะสม การตัง้ค าถามให้ผู้ เรียนคิดวิเคราะห์หา
ค าตอบ และการสร้างแรงจงูใจโดยเน้นความพงึพอใจท่ีเกิดขึน้จากความส าเร็จในการเรียนรู้  
  การเรียนรู้ การจ า และการระลึกได้   ดีวเออร์ (สุกรี รอดโพธ์ิทอง. 2544: 60;  อ้างอิง
จาก Dwyer. 1978 ) ได้ศึกษาเก่ียวกับการเรียนรู้ การจ า และการระลึกได้ (recall) เขาเสนอผล
การศกึษาของเขาไว้   ดงันี ้
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• ด้านการเรียนรู้ คนเราเรียนรู้โดยการชิมรสร้อยละ 10  เรียนรู้โดยการสมัผัสร้อยละ 10 
เรียนรู้โดยการดมกลิ่นร้อยละ 30   เรียนรู้โดยการได้ยินร้อยละ 11 และเรียนรู้โดยการมองเห็นร้อย
ละ 83 

• ด้านการจ า คนเราจ าได้จากสิ่งท่ีอ่านร้อยละ 10    จ าได้จากสิ่งท่ีได้ยินร้อยละ 20  จ าได้
จากสิ่งท่ีได้เห็นร้อยละ 30   จ าได้จากสิ่งท่ีได้เห็นและได้ยินร้อยละ 50   จ าได้จากสิ่งท่ีได้พดูร้อยละ 
70  และจ าได้จากสิ่งท่ีได้พดูและได้ท าร้อยละ 90 

• ด้ านการระลึ ก ได้  การสอน โดยวิ ธี  "บอกให้ท า " ระลึ ก ได้หลังจากสอนแล้ ว  
3 ชัว่โมง ร้อยละ 70 และระลึกได้หลังจากสอนแล้ว 3 วนั ร้อยละ 10  การสอนโดยวิธี "แสดงให้ดู" 
ระลึกได้หลังจากสอนแล้ว 3 ชั่วโมง ร้อยละ 72  และระลึกได้หลังจากสอนแล้ว 3 วัน ร้อยละ 20   
การสอนโดย "บอกวิธีการและแสดงให้ดู" ระลึกได้หลงัจากสอนแล้ว 3 ชัว่โมง ร้อยละ 85 และระลึก
ได้หลงัจากสอนแล้ว 3 วนั ร้อยละ 65 
  หลักการจ า  สิ่ ง ท่ีคนเรารับ รู้จะถูกเก็บเอาไว้เพ่ือ ท่ีจะเรียกขึน้มาใช้ในภายหลัง 
ความสามารถทางสติปัญญาของมนษุย์ในการเรียกความจ าท่ีเก็บเอาไว้ขึน้มาใช้มีสงูมาก แน่นอน
วา่สิ่งท่ีเก็บอยูใ่นความจ าของคนเรานัน้มีทัง้ท่ีส าคญัและท่ีไม่มีสาระอะไร  เทคนิคการสอนให้คนเรา
เก็บข้อมลูข่าวสารไว้อย่างมีประสิทธิภาพจึงมีความส าคญั โดยเฉพาะเม่ือต้องเผชิญกบัองค์ความรู้
ท่ีใหม่และมีจ านวนมาก เช่น ค าศพัท์ในภาษาใหม่ หลักการเสริมสร้างความจ าท่ีน ามาใช้กันใน
วิธีการเสริมสร้างความจ าตา่ง ๆ นัน้ประกอบด้วยหลกัการจดัข้อมลูให้เป็นระบบ (The Principle of 
Organization) และหลักการท าซ า้ (The Principle of Repetition) โดยทั่วไปการจัดข้อมูลให้เป็น
ระบบท าได้ง่ายกว่าและมีประสิทธิภาพกว่า แตเ่ม่ือใดก็ตามท่ีการใช้หลกัการจดัระบบไม่เหมาะสม
หรือเป็นไปไม่ได้ ก็จะมีการน าหลกัการท าซ า้มาใช้เสมอ เช่น ในกรณีท่ีมีปริมาณข้อมลูข่าวสารมาก 
หรือเม่ือข้อมลูขา่วสารนัน้ไมอ่าจจดัระบบใด ๆ  
  แรงจูงใจ (Motivation) อเลสซ่ีและทรอลลิป  (Alessi & Trollip. 2004 : Online) เห็นว่า
แรงจงูใจท่ีเหมาะสมมีความจ าเป็นต่อการเรียนรู้ ทฤษฎีการเรียนรู้ท่ีเหมาะจะน ามาใช้ในการสอน
ด้วยคอมพิวเตอร์ได้แก่  แรงจงูใจภายใน (Intrinsic motivation) ซึงมีผลกบัการสอนมากกว่าการใช้
แรงจูงใจภายนอก (Extrinsic Motivation) อเลสซ่ีและทรอลลิปตัง้สมมติฐานว่าองค์ประกอบท่ีเอือ้
ให้เกิดแรงจูงใจมี 4 ประการ ได้แก่ ความท้าทาย (challenge) ความอยากรู้อยากเห็น (curiosity) 
การควบคุม  (control) และจินตนาการท่ีประหลาด  ๆ  (fantasy) อเลสซ่ีเห็นว่ามี ปัจจัยอยู่               
4  ประการท่ีมีความส าคญัตอ่แรงจงูใจในการเรียนรู้ได้แก่  การรักษาความสนใจ (Maintenance of 
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attention) ความสอดคล้องของเนือ้หา  (Relevance of the material) ความเช่ือมั่นของผู้ เรียน 
(Student confidence) และความพงึพอใจของผู้ เรียน (Student satisfication)  
  การควบคุม (Locus of control) อเลสซ่ีและทรอลลิป (Alessi & Trollip. 2004 : Online) 
เห็นว่าตัวแปรส าคัญในการออกแบบโปรแกรมการสอนด้วยคอมพิวเตอร์ทุกโปรแกรม  คือ การ
ควบคุมการเรียนการสอน สิ่งท่ีต้องมีการควบคุมประกอบด้วยล าดับขัน้ของการเรียนการสอน 
เนือ้หาบทเรียน วิธีการเรียน และปัจจยัอ่ืน ๆ ท่ีเก่ียวข้องกับการเรียนการสอน ซึ่งอาจควบคุมโดย
ผู้ เรียนหรือควบคมุโดยโปรแกรม หรือทัง้สองฝ่ายร่วมกันควบคุม แม้จะมีงานวิจยัท่ีระบุว่าการให้
ผู้ เรียนเป็นผู้ ควบคุมจะดีกว่า  แต่โปรแกรมการสอนด้วยคอมพิวเตอร์ทุกโปรแกรมมีส่วนผสม
ระหวา่งการให้ผู้ เรียนเป็นผู้ควบคมุกบัการท่ีโปรแกรมเป็นผู้ควบคมุเสมอ  
  การถ่ าย โยงการเรียน รู้  (Transfer of Learning) การเรียน รู้จากการสอน ด้วย
คอมพิวเตอร์เป็นเพียงการเรียนรู้ขัน้ต้นก่อนท่ีจะน าไปประยุกต์หรือไปใช้ในโลกแห่งความเป็นจริง  
การถ่ายโยงความรู้หมายถึงความสามารถน าสิ่งท่ีท าได้ในขณะเรียนด้วยคอมพิวเตอร์ไปใช้ในโลก
แห่งความเป็นจริงได้ การถ่ายโยงนีเ้ป็นผลจากชนิด ปริมาณ และความหลากหลายของปฏิสมัพนัธ์
จากความเหมือนจริงของการเรียนการสอน และจากวิธีการสอนท่ีน ามาใช้ในการฝึกอบรม การถ่าย
โยงความรู้เป็นผล (outcome) ท่ีส าคญัท่ีสดุของการฝึก (Alessi & Trollip, 2004.)  
  ความแตกต่างระหว่างบุคคล (Individual Differences) การเรียนรู้ของคนเราทกุคนไมใ่ช่
จะเป็นแบบเดียวกันหมด อตัราความช้าเร็วในการเรียนรู้ก็ไม่ได้เป็นอัตราเดียวกัน  ผู้ เรียนบางคน
อาจเรียนได้ดีกับวิธีการเรียนการสอนวิธีอ่ืนมากกว่าการเรียนด้วยคอมพิวเตอร์  โปรแกรมการสอน
ด้วยคอมพิวเตอร์มกัได้รับการยอมรับวา่มีความสามารถเอือ้ประโยชน์ในด้านความแตกตา่งระหวา่ง
บุคคล แต่โปรแกรมการสอนด้วยคอมพิวเตอร์ท่ีผลิตขึน้ในเชิงพาณิชย์ส่วนใหญ่ก็ไม่ได้มีวิธีสอนท่ี
แตกตา่งกนัให้ผู้ เรียนแตล่ะคน  ซึ่งผู้ ใช้สว่นใหญ่จะต้องปรับตวัเองให้เข้ากบัโปรแกรมเอง โปรแกรม
ท่ีดีจะปรับตวัเองให้เข้ากบัสติปัญญาและความสามารถของผู้ เรียนแตล่ะคน ให้ความช่วยเหลือเป็น
พิเศษแก่ผู้ เรียนท่ีเรียนอ่อน และให้แรงจูงใจท่ีแตกต่างกันต่อการตอบสนองของผู้ เรียนท่ีต่างกัน 
ผู้ เรียนแตล่ะคนต้องการบทเรียนท่ีแตกตา่งกนั การจบัคูร่ะหวา่งบทเรียนท่ีเหมาะสมกบัผู้ เรียนแตล่ะ
คนจึงมีความส าคญั ซึง่จะท าเช่นนัน้ได้โปรแกรมต้องสามารถประเมินความแตกตา่งระหว่างบคุคล
เพ่ือจบัคู่ท่ีเหมาะสมและท าอย่างอ่ืนท่ีเป็นประโยชน์แก่ผู้ เรียนท่ีมีความแตกต่างกันได้  (Alessi & 
Trollip, 2004.) 
  สรุปได้วา่ ทฤษฎีท่ีเก่ียวข้องกบัการเรียนการสอนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ตทกุทฤษฎีนัน้ตา่ง
มีวิธีการเรียนรู้ท่ีแตกต่างกันออกไปขึน้อยู่กับตวัของผู้ เรียนว่าเหมาะสมกับทฤษฎีการเรียนรู้แบบ
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ไหน แตส่ิ่งหนึ่งท่ีเหมือนกนัคือการเรียนรู้จะเกิดขึน้ได้ก็ตอ่เม่ือผู้ เรียนได้มีปฏิสมัพนัธ์กับสิ่งแวดล้อม
ซึ่งพฤติกรรมของมนุษย์เกิดจากการเรียนรู้ การเรียนรู้ของคนเราทุกคนไม่ใช่จะเป็นแบบเดียวกัน
ทัง้หมดผู้สอนควรจดัสภาพแวดล้อม แรงจูงใจ การถ่ายโยงข้อมูลให้ผู้ เรียนได้ศึกษาหาความรู้จน
เกิดเป็นองค์ความรู้ด้วยตวัของผู้ เรียนเอง  
5.  แนวคิดเก่ียวกับความคิดเหน็ 
      ความคิดเห็นเป็นการแสดงออกท่ีเกิดจากความรู้สึกภายในต่างๆซึ่งความรู้สึกภายในนัน้อาจ
เป็นเพียงเจตคติหรือความเช่ือหรือความนิยมท่ีได้แสดงออกมาโดยการพูดหรือเขียน ซึ่งในการ
แสดงออกนีจ้ะต้องอาศยัพืน้ฐานความรู้ ประสบการณ์และพฤติกรรมของแต่ละบุคคล ก่อนท่ีจะมี
การตัดสินใจแสดงออกมา ซึ่งแต่ละคนอาจจะมีความเห็นเหมือนกันหรือต่างกันได้ ซึ่งผู้ ศึกษา
ค้นคว้าได้ศกึษาค้นคว้าเอกสารแนวคิดเก่ียวกบัความคดิเห็น ดงันี ้
   5.1  ความหมายของความคิดเหน็ 
  จ าลอง เงินดี (2534, หน้า2) ได้ให้ความวา่ความคิดเห็น หมายถึง การแสดงออกทางวาจา
ของเจตคต ิการท่ีบคุคลกลา่ววา่เขามีความเช่ือหรือความรู้สึกอยา่งไรนัน้เป็นการแสดงความคดิเห็น
ของบคุคลนัน้ ดงันัน้การวดัความคดิเห็นของบคุคลนัน้เป็นสิ่งท่ีเป็นไปได้ 
  บุญ เรียง ขจรศิลป์ (2534, หน้า78) ให้ความหมายว่าความคิดเห็น หมายถึง การ
แสดงออกทางวาจาของเจตคติ การท่ีบุคคลกล่าวว่าเขามีความเช่ือหรือความรู้สึกอย่างไรนัน้เป็น
การแสดงความคดิเห็นของบคุคลนัน้ ดงันัน้การวดัความคดิเห็นของบคุคลนัน้เป็นสิ่งท่ีเป็นไปได้ 
  สชุา จนัทร์เอม (2542, หน้า 23) ได้กลา่ววา่ ความคิดเห็น หมายถึง ความรู้สกึของบคุคลท่ี
มีตอ่สิ่งหนึง่ แตเ่ป็นลกัษณะท่ีไมล่ึกซึง้เหมือนกบัทศันคติ คนเรามกัจะมีความคิดเห็นแตกตา่งกนัไป
ความคดิเห็นเป็นสว่นหนึง่ของทศันคติ 
   ลูเธอร์ ฟรีแมน (1995,pp. 609) ได้ให้ความหมายไว้ว่า ความคิดเห็น หมายถึง ความ
พร้อมทางด้านจิตใจท่ีจะตอบสนองต่อบุคคล สถานการณ์ วตัถุและความคิดเห็นโดยมีลกัษณะท่ี
คงท่ีแนน่อนซึง่เป็นผลมาจากการเรียนรู้ และมีรูปแบบการตอบสนองอยา่งเดียวกนั 
   แมร่ีแอล กู๊ ด (2006,pp.17) ได้ให้ความหมายของความคิดเห็น (Opinion) ไว้หลาย
ความหมาย ได้แก่ 
   1. ความหมายทัว่ไป หมายถึง ความเช่ือ ความคิดเห็น ข้อพิจารณา ความรู้สึกหรือทศันะ
ท่ียังไม่ได้รับการพิสูจน์อย่างแน่นอน และยังขาดน า้หนักทางเหตุผลหรือการวิเคราะห์หรือกล่าว
กว้างๆได้วา่มีความเป็นไปได้มากกวา่ความรู้ 
   2. ความหมายเฉพาะ หมายถึง การพิจารณาหรือการวินิจฉัยอย่างมีแบบแผนจาก
แหลง่ข้อมลู หรือบคุคลท่ีเช่ือถือได้ 
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   3. ความคิดเห็นสาธารณะ (Public Opinion) หมายถึง การพิจารณาหรือข้อวินิจฉัยรวมๆ
ของกลุม่คนในสงัคมท่ีเก่ียวข้องกบัความเช่ือ หรือข้อเท็จจริง 
   สรุปได้ว่าความคิดเห็นเกิดจากความรู้สึกภายในต่างๆซึ่งความรู้สึกภายในนัน้อาจเป็น
เพียงเจตคติหรือความเช่ือหรือความนิยมท่ีได้แสดงออกมาโดยการพูดหรือการเขียน ความคิดเห็น
สามารถสงัเกตและวดัได้จากคนโดยพินิจ พิจารณาจากบคุคลท่ีเช่ือถือได้ 
   5.2  ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อความคิดเหน็ 
   จากการศึกษาเอกสารต่างๆพบว่า ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลตอ่ความคิดเห็นนัน้มีนกัวิชาการได้
กลา่วไว้ ดงันี ้
    ประภาเพ็ญ  สุวรรณ (2540,หน้า 50) ได้กล่าวว่า อายุ มีผลต่อเจตคติของบุคคลส่วน
ใหญ่มักปรับตัวให้เข้ากับสิ่งแวดล้อมท่ีเปล่ียนไปได้ยาก ซึ่งท าให้มี ผลต่อเจตคติของเขาเอง 
นอกจากอายุแล้วยงัมีตวัแปรอ่ืนๆ อีกมากมาย เช่น ปฏิกิริยาของบุคคลต่อสิ่งเร้า ข่าวสาร เป็นต้น 
บคุคลท่ีแตกตา่งกัน จะมีปฏิกิริยาไม่เหมือนกนัผลท่ีจะมีต่อการเปล่ียนแปลงเจตคติ ความคิดย่อม
แตกตา่งกนัไปด้วย 
   รัชนี  พิทักษ์ญาติ (2546, หน้า20) ได้กล่าวไว้ว่า ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อความคิดเห็น
สามารถสรุปได้ ดงันี ้
   1. ปัจจยัสว่นบคุคล ได้แก่ 
       1.1  ระดบัการศึกษา การศกึษามีอิทธิพลมากต่อการแสดงออกซึ่งความคิดเห็นเพราะ
การศกึษาจะท าให้บคุคลนัน้ๆมีความรู้เร่ืองตา่งๆเพิ่มมากขึน้ ดงันัน้ คนท่ีมีความรู้มากมกัจะมีความ
คดิเห็นในเร่ืองตา่งๆอยา่งมีเหตผุล 
       1.2  ความเช่ือ หมายถึง ความรู้สึกนึกคิดของบุคคลในการยอมรับต่อสิ่งต่างๆซึ่งอาจ
แตกตา่งกนัออกไป เชน่ ความเช่ือในการนบัถือศาสนา เป็นต้น 
       1.3  สถานภาพทางสงัคม หมายถึง สิทธิและหน้าท่ีท่ีมีตอ่ผู้ อ่ืน และตอ่สงัคมหรือกลุ่ม
เป็นสว่นรวม 
       1.4  ประสบการณ์ หมายถึง  เป็นสิ่งก่อให้เกิดการเรียนรู้ท าให้มีความรู้ ความเข้าใจใน
หน้าท่ีและความรับผิดชอบของงาน ซึง่จะสง่ผลตอ่ความคดิเห็น 
   2.  ปัจจยัด้านสิ่งแวดล้อม  ได้แก่ 
         2.1  การอบรมของครอบครัว หมายถึง  การท่ีพ่อแม่หรือบุคคลในครอบครัวสัง่สอน
โดยทางตรงหรือทางอ้อม ในสมาชิกของกลุ่มได้เรียนหรือรับเอาระเบียบวิธี กฏเกณฑ์คา่นิยมตา่งๆท่ี
กลุม่นัน้ได้ก าหนดไว้เป็นระเบียบของความประพฤต ิและความสมัพนัธ์ของสมาชิกในสงัคมนัน้ๆ 
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        2.2  กลุ่มและสงัคมท่ีเก่ียวข้อง มีอิทธิพลต่อบุคคลอย่างมาก เพราะเม่ือบุคคลอยู่ใน
กลุ่มใดหรือสงัคมใดก็จะต้องยอมรับและปฏิบตัิตามกฏเกณฑ์ของกลุ่มหรือสงัคมนัน้และในท่ีสดุก็
มกัจะมีความคดิเห็นคล้อยตามไปกบักลุม่และสงัคมนัน้ด้วย 
       2.3  ส่ือมวลชน ได้แก่ หนงัสือพิมพ์  วิทยุ  โทรทศัน์ เป็นต้น สิ่งเหล่านี มี้อิทธิพลอย่าง
มากตอ่การเปล่ียนแปลงความคดิเห็นของบคุคล เพราะเป็นสิ่งท่ีสร้างความคิดทัง้ทางด้านบวกและ
ด้านลบ 
   จ าเรียง  ภาวิจิตร  (2536, หน้า 248-249) ได้กล่าวว่า สาธารณมติหรือมติมหาชน 
หมายถึง ทัศนคติความรู้สึกและความคิดเห็นของประชากรกลุ่มต่างๆ เฉพาะกลุ่มเก่ี ยวข้องกับ
ประเด็นความสนใจหรือปัญหาประเด็นใดประเด็นหนึ่งชัว่ระยะเวลาหนึ่ง สาธารณมติประเด็นใดๆ 
ก็ตามไมไ่ด้หมายความว่า จะต้องเป็นมตหิรือความคิดเห็นของประชาชนทัง้หมดในประเทศ แตเ่ป็น
ความคิดเห็นของประชากรส่วนใหญ่ซึ่งเป็นผลมาจากสิ่งท่ียังตกลงกันไม่ได้ จ าเป็นต้องมีการ
ถกเถียงหาเหตผุลมาอภิปรายกนัให้เห็นทัง้ข้อดีและข้อเสีย ในท่ีสดุเกิดการตดัสินใจรวมกนัเป็นมติ
ออกมาคณุภาพของมตมิหาชนหรือสาธารณมตขิึน้อยู่กบัปัจจยัหลายประเด็นดงันี ้คือ  
   1.  การอภิปรายของสาธารณชน ซึง่ต้องมีความกระตือรือร้น มีประสิทธิภาพและสามารถ
เปล่ียนมตไิปในทิศทางหนึง่ทิศทางใดได้ 
   2.  มีขา่วสารและข้อมลูท่ีเพียงพอ 
   3.  มีเสรีภาพในการคดิและการแสดงออก 
   4.  คณุภาพของภาวะความเป็นผู้น าต้องดี เพราะความคิดเห็นของผู้น าและผู้ เช่ียวชาญ
จะมีอิทธิพลตอ่สาธารณมติ 
   5.  กลุ่มกดดันจะแสวงหาผลประโยชน์หรือข้อได้เปรียบจากความสนับสนุนของผู้ มี
อ านาจในสงัคม 
   นอกจากนีย้งัได้กลา่วถึงกลุม่ท่ีมีอิทธิพลตอ่สาธารณมตซิึง่มีปัจจยัหลายประการ เชน่ 
   1. ภูมิหลังทางสังคม (Social Background) กลุ่มคนท่ีมีภูมิหลังแตกต่างกันโดยทั่วๆไป 
ย่อมมีความคิดเห็นแตกต่างกันไปด้วย เช่น ความคิดเห็นระหว่างผู้ สูงอายุกับผู้ เยาว์ระหว่างชาว
ชนบทกบัชาวเมืองและระหวา่งผู้ มีรายได้น้อยกบัผู้ มีรายได้สงู 
   2.  กลุ่มอ้างอิง (Reference  Groups) โดยปกติจะคบหาสมาคมกัน หรือกระท าสิ่งใด
ให้แก่ผู้ ใดนัน้ ความคิดท่ีมักจะค านึงถึงก็คือ มีอะไรรวมกันได้ หรืออ้างอิงกันได้ เช่น มีอาชีพแบบ
เดียวกนัเป็นสมาชิกสมาคมศิษย์เก่าโรงเรียนเดียวกัน แต่ละคนย่อมก าหนดหรือระบุกลุ่มท่ีตนเอง
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เป็นสมาชิกหรือเป็นกลุ่มท่ีตนเองมีความรู้สึกว่าตนเองอยู่ในกลุ่มและมีส่วนร่วมในกิจกรรมต่างๆ
กลุม่ดงักลา่วมีอิทธิพลตอ่สาธารณมติ 
   3.  กลุ่มกระตือรือร้นและกลุ่มเฉ่ือยชา (Active and Passive Groups) ผู้ ท่ีสนใจและมี
ความเก่ียวข้องกับประเด็นใดประเด็นหนึ่ง ย่อมมีความกระตือรือร้นเป็นพิเศษและก่อให้เกิดเป็น
กลุ่มประโยชน์ได้ในท่ีสุด และสามารถมีอิทธิพลต่อสาธารณมติโดยเฉพาะการจูงใจให้คนเห็นด้วย
หรือไมเ่ห็นด้วยในประเด็นตา่งๆได้ซึง่ตรงกนัข้ามกบักลุ่มเฉ่ือยชาท่ีไม่มีบทบาทอะไรนกัตอ่สาธารณ
มต ิ
   สรุปได้ว่าปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อความคิดเห็นได้แก่ อายุ ระดับการศึกษาระหว่างบุคคล 
ความเช่ือของการนบัถือศาสนา สิทธิและหน้าท่ีท่ีมีต่อผู้ อ่ืน ประสบการณ์ในการเรียนรู้ การปฏิบตัิ
ตามกฏเกณฑ์ของคนในสงัคม 
   5.3  การวัดความคิดเหน็ 
   วิเชียร  เกตุสิงห์ (2541, หน้า 94-97) กล่าวไว้ว่า การใช้แบบสอบถามวัดระดับความ
คิดเห็นจะต้องระบุให้ผู้ ตอบว่าเห็นด้วยหรือไม่เห็นด้วยกับข้อความท่ีก าหนดให้ แบบสอบถาม
ประเภทนีน้ิยมสร้างตามแนวคิดของลิเคริท์  (Likert) ซึ่งแบ่งน า้หนักของความคิดเห็นโดยแบ่ง
ออกเป็น 5 ระดบัได้แก่ เห็นด้วยอยา่งยิ่ง เห็นด้วย ไม่แนใ่จ ไม่เห็นด้วย ไม่เห็นด้วยอยา่งยิ่ง สว่นการ
ให้คะแนนนัน้ขึน้อยูก่บัใจความวา่เป็นทางปฏิฐาน 
   พรเพ็ญ  เพชรสุขศิริ (2531, หน้า 3) ได้กล่าวถึงมาตราวดัทศันคติและความคิดเห็นท่ีใช้
กนัอยูแ่พร่หลายมี 4 วิธี คือ 
    1.  วิธีของเธอร์สโตน (Thuston s  Method) เป็นวิธีสร้างมาตราวดัออกเป็นปริมาณแล้ว
เปรียบเทียบต าแหน่งของความคิดเห็นหรือทศันคติไปในทางเดียวกนัและเสมือนว่าเป็น Scale ท่ีมี
ชว่งหา่งเทา่กนั (equal-appearing intervals) 
    2.  วิธีของกัตต์แมน (Guttman s  Scale) เป็นวิธีวัดทัศนคติหรือความคิดเห็นในแนว
เดียวกนัและสามารถจดัอนัดบัของทศันคติสงู-ต ่า แบบเปรียบเทียบกนัและกันได้ จากอนัดบัต ่าสุด
ถึงสงูสดุได้และแสดงถึงการสะสมของความคดิเห็น 
    3.  วิธีจ าแนกแบบ เอส ดี สเกล (Semantic. Differential. Scale.S-D. Scale) เป็นวิธีการ
วัดทัศนคติหรือความคิดเห็น โดยอาศัยคู่ค าคุณศัพท์ท่ี มีความหมายตรงกันข้าม (Bipolar 
Adjective) เชน่ ดี-เลว, ขยนั-ขีเ้กลียจ เป็นต้น 
       4.  วิธีของลิเคิร์ท  (Likert s  Method) เป็นวิธีสร้างมาตรวัดทัศนคติและความคิดเห็นท่ี
นิยมแพร่หลาย เพราะว่าเป็นวิธีสร้างมาตราวดัท่ีง่าย ประหยดัเวลา ผู้ตอบสามารถแสดงทศันคติ
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ในทางชอบหรือไม่ชอบ โดยจัดอันดบัความชอบหรือไม่ชอบ ซึ่งอาจมีค าตอบให้เลือก 4 หรือ 5 
ค าตอบและให้คะแนน 5,4,3,2,1 หรือ +2,+1,0,-1,-2 ตามล าดบั 
    สรุปได้ว่า  วิธีการวดัความคิดเห็นมีอยู่ 4 วิธี คือ วิธีของเธอร์สโตน วิธีของกัตต์แมน วิธี
จ าแนกแบบเอส ดี สเกล วีธีของลิเคิร์ท ซึ่งแต่ละวิธีนัน้เป็นวิธีการวดัความคิดเห็นหรือวดัทศันคติ
ของบคุคล เราควรเลือกวิธีการวดัความคดิเห็นให้เหมาะสมกบังานของเรา  
 
6.  งานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 
         ผู้ ศึกษาค้นคว้าได้ศึกษาผลงานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับ การพัฒนาบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต เร่ือง การสร้างและตกแต่งงานคอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิก ส าหรับ
นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 โดยมีรายละเอียดดงันี ้

6.1 งานวิจัยในประเทศ 
  พิมลพรรณ ลีลาภัทรพนัธุ์ (2544) ได้ศึกษาการใช้ประโยชน์และความพึงพอใจตอ่การใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศบนระบบเครือข่ายอินทราเน็ต และอินเทอร์เน็ตของอาจารย์และนกัศกึษาใน
สถาบันราชภัฏยะลา เพ่ือติดตามผลการใช้ประโยชน์ จากการสืบค้นข้อมูล และศึกษาปัญหา 
แนวทางในการพัฒนาระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ให้เป็นท่ีพึงพอใจ รวมถึงเป็นแนวทางในการ
ประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอน พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามเล็งเห็นความส าคญัของสถานท่ีเป็น
อันดับแรก ซึ่งส าคัญในเร่ืองของความสะดวกสบายในการใช้บริการ เป็นสิ่งท่ีสอดคล้องกับ
ภาวการณ์ท่ีเป็นอยู่ปัจจุบนั ในส่วนของความพึงพอใจด้านประโยชน์ท่ีได้รับ ความพึงพอใจด้าน
ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ภายในสถาบันฯ ความพึงพอใจด้านบริการและความพึงพอใจด้าน
อปุกรณ์ เป็นล าดบัท้ายสดุ 
   อาคม  เนืองเนตร (2546, หน้า 50-51) ได้ท าการวิจัยเร่ือง การพัฒนาบทเรียนบน
เครือขา่ย วิชาระบบส่ือสารข้อมลูและเครือข่ายคอมพิวเตอร์ เร่ืองภาษา HTML มธัยมศกึษาปีท่ี 6 มี
จุดประสงค์เพ่ือพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายท่ีมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 ศึกษาค่าดัชนี
ประสิทธิผล ความคงทนในการเรียนรู้ท่ีเกิดขึน้จากการเรียนบนเครือขา่คอมพิวเตอร์โดยใช้เคร่ืองมือ
บทเรียนบนเครือข่ายแบบวัดความพึงพอใจแบบทดสอบสัมฤทธ์ทางการเรียน สถิติท่ีใช้   t-test 
(Dependent Sample) ประชากรจ านวน 40 คน ผลปรากฏว่า คา่ประสิทธิภาพเป็นไปตาม เกณฑ์ 
83.76/84.16 ค่าประสิทธิผลร้อยละ 78 ระดบัความพึงพอใจอยู่ในระดบัดีมากผลสมัฤทธ์ิทางการ
เรียนไมแ่ตกตา่งกนั 
 ประภาส  น้อยจินดา (2547) ท าการพัฒนาหาประสิทธิภาพและเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนก่อนเรียนกบัหลงัเรียนของกลุ่มทดลองท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ
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มลัติมีเดียบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต วิชาวิทยาศาสตร์ 2 ช่วงชัน้ท่ี 3 ชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 2 หลกัสตูร
การศึกษาขัน้พืน้ฐานพุทธศกัราช 2544 แบ่งเนือ้หาออกเป็น 5 หน่วย กลุ่มตวัอย่างเป็นนักเรียน
ระดับชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนวิทยาราษฎร์รังสรรค์ อ าเภอบ้านโพธ์ิ จังหวัดฉะเชิงเทรา 
จ านวน 36 คน ท่ีได้จากการสุ่มแบบชัน้ภูมิ เป็นกลุ่มทดลองเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
แบบมลัติมีเดีย บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยัครัง้นีป้ระกอบด้วยแบบทดสอบ
ก่อนเรียนรวม (Pretest) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบทดสอบระหว่างเรียนแบบทดสอบหลงั
เรียนรวม (Posttest) แบบสอบถามส าหรับผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หาและด้านเทคนิควิธีการ 
ผลการวิจยัพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีสร้างขึน้ มีประสิทธิภาพ 88.61/85.73 ซึ่งสงูกว่า
เกณฑ์ท่ีตัง้ไว้คือ 80/80 และ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสูงกว่าหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน
ด้วยบทเรียน อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 สงูกว่าเกณฑ์ท่ีตัง้ไว้คือ .05 นอกจากนีแ้ล้วผล
การ ประเมินคุณภาพของบทเรียน โดยผู้ เช่ียวชาญอยู่ในเกณฑ์ดี สรุปได้ว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนแบบมัลติมีเดียบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตสามารถน าไปใช้ในการเรียนการสอนวิชา
วิทยาศาสตร์ 2 ส าหรับนกัเรียน ระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 ได้เป็นอยา่งดี 
              สังคม  ไชยสงเมือง (2547, หน้า 76-81) ได้ศึกษาวิจัย เร่ือง การพัฒนาบทเรียนบน
เครือข่ายวิชาระบบส่ือสารข้อมูลและเครือข่ายคอมพิวเตอร์ เร่ือง เครือข่ายอินเทอร์เน็ตระดับ
มัธยมศึกษาตอนปลาย ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนท่าขอนยางพิทยาคม อ าเภอ
กันทรวิชัย จังหวัดมหาสารคาม จ านวน 36 คน ผลปรากฏว่า มีประสิทธิภาพ 89.90/85.83และมี
ดชันีประสิทธิผลเทา่กบั 0.79 มีคะแนนเฉล่ียผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนเพิ่มขึน้จากก่อนเรียน 
อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 และนักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยบทเรียนบน
เครือขา่ยท่ีได้พฒันาขึน้โดยรวมอยูใ่นระดบัพอใจมาก 
 พรพรหม  ชุปวา (2547, หน้า 87-90) ได้ศึกษาวิจยัเร่ือง การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์
เครือข่าย วิชาระบบปฏิบัติ  เร่ืองส่วนประกอบของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ ส าห รับนักศึกษา
ประกาศนียบตัรวิชาชีพชัน้สงู (ปวส.)ชัน้ปีท่ี 1 แผนกคอมพิวเตอร์ธุรกิจ โรงเรียนยโสธรพณิชยการ
เทคโนโลยี อ าเภอเมือง จงัหวดัยโสธร ผลการศึกษาค้นคว้าปรากฏว่ามีประสิทธิภาพ 81.38/87.22 
ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ท่ีตัง้ไว้และบทเรียนคอมพิวเตอร์ มีดัชนีประสิทธิผลเท่ากับ 0.62 นอกจากนี ้
นกัศกึษามีความพงึพอใจกบับทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือขา่ยโดยรวมอยูใ่นระดบัมาก 
 นพนภา  อ๊อกด้วง (2547) ศึกษาเก่ียวกบัการเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนเร่ืองค า
และหน้าท่ีของค าในภาษาไทยของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 ท่ีได้รับการสอนโดยการเรียนแบบ
ร่วมมือกัน เทคนิค STAD กับการสอนแบบปกติ กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่นักเรียนชัน้
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มธัยมศกึษาปีท่ี 2 โรงเรียนศาลาตกึวิทยา อ าเภอก าแพงแสน จงัหวดันครปฐม ท่ีก าลงัศกึษาในภาค
เรียนท่ี 1 ปีการศกึษา 2547 จ านวน 48 คน จาก 2 ห้องเรียน ห้องเรียนละ 24 คน ผลการวิจยัพบว่า
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน เร่ืองค าและหน้าท่ีของค าในภาษาไทยของนกัเรียนท่ีได้รับการสอนโดยการ
เรียนแบบร่วมมือกันเทคนิค STAD กับนักเรียนท่ีได้รับการสอนแบบปกติแตกต่างกันอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 โดยกลุ่มท่ีได้รับการสอนโดยการเรียนแบบร่วมมือกนัเทคนิค STAD  
สูงกว่ากลุ่มท่ีได้รับการสอนแบบปกติ นักเรียนมีความพอใจต่อการเรียนแบบร่วมมือกันเทคนิค 
STAD ในระดบัมากท่ีสดุ 
 สมศกัดิ ์ ศรีรุ่งเรือง (2552) ได้ท าการวิจยัเร่ืองการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือขา่ย 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 ท่ีมีการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
กลุ่มเป้าหมายได้แก่ นกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 จ านวน 21 คน โรงเรียนชุมชนบ้านหมากค่า 
อ าเภอแกด า ส านักงานเขตพืน้ท่ีการศึกษามหาสารคามเขต 1 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2551 
ผลการวิจัยพบว่า 1) บทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ
เทคโนโลยี ชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีมีการเรียนรู้แบบร่วมมือท่ีพัฒนาขึน้มีประสิทธิภาพ เท่ากับ 
84.83/86.29  ซึ่ ง เป็น ไปตามเกณ ฑ์ ท่ีตั ง้ไว้    2) ผลสัมฤท ธ์ิทางการเรียนของนัก เรียนชัน้
ประถมศกึษาปีท่ี 6 ท่ีมีการเรียนรู้แบบร่วมมือ หลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียน อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ
ท่ีระดับ .05  3) ดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายเท่ากับ 0.8609 แสดงว่า
นกัเรียนมีความรู้เพิ่มขึน้ คิดเป็นร้อยละ 86.09  4) ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อบทเรียนบน
เครือข่ายพบว่า นกัเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายมีความพึงพอใจมากท่ีสุดมี
คา่เฉล่ียเทา่กบั 4.61 
 ขนิษฐา อุมาลี (2552) ได้ท าการศึกษา การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต เร่ือง การประดิษฐ์วัสดุในท้องถ่ิน ส าหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 1 พบว่า ใน
ท้องถ่ิน ส าหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 1  มีประสิทธิภาพ  83.71/82.00  เป็นไปตามเกณฑ์ท่ี
ก าหนด และผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียน ท่ีเรียนด้วยบทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต เร่ือง  
การประดิษฐ์วัสดุในท้องถ่ิน  หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน  อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01  
และนักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจดัการเรียนรู้ โดยใช้บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เร่ือง 
การประดษิฐ์วสัดใุนท้องถ่ิน ในภาพรวมอยูใ่นระดบัมาก   ( = 4.22 . S.D. = 0.78) 
 ธนัชพร  ยอดเพ็ชร์และคณะ (2552) ท าการศึกษาค้นคว้า เร่ือง การพัฒนาบทเรียนบน
เครือข่ายโดยใช้รูปแบบร่วมมือเทคนิค STAD เร่ือง คอมพิวเตอร์เพ่ือนรัก ส าหรับนักเรียน ชัน้
ประถมศึกษาปีท่ี5 กลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการศึกษา ได้แก่ นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียน
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บ้านเนินส าราญราษฎร์พฒันา ส านกังานเขตพืน้ท่ีการศกึษาก าแพงเพชร เขต 1 จ านวน 21 คน โดย
วิธีการเลือกแบบเจาะจง เคร่ืองมือท่ีใช้ ได้แก่ 1) แบบประเมินความสอดคล้องด้านเนือ้หากับ
จดุประสงค์ 2) แบบประเมินความสอดคล้องด้านจดุประสงค์กบัแบบทดสอบ 3) แบบประเมินความ
เหมาะสมในการน าเสนอส่ือและกิจกรรมของบทเรียน 4) แบบประเมินส่ือการเรียนด้านเทคนิคและ
วิธีการ 5) บทเรียนบนเครือข่ายโดยใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือ 6) แบบวดัความพึงพอใจต่อ
การเรียนรู้ ผลการศึกษาค้นคว้าพบว่า 1) ประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายมีความเหมาะสม
และมีประสิทธิภาพ 86.15/85.52 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ 2) ความก้าวหน้าทางการเรียนบทเรียนบน
เครือข่าย พบว่า มีความก้าวหน้าทางการเรียน 59.42% ซึ่งแสดงให้เห็นว่าบทเรียนบนเครือข่ายท า
ให้ผู้ เรียนมีความก้าวหน้าทางการเรียนสูงขึน้ 3) ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อวิธีการเรียนรู้
บทเรียนบนเครือข่าย พบว่าผู้ เรียนมีความพึงพอใจต่อวิธีการเรียนรู้มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.22 โดยอยู่
ในระดบัมาก 
 สายชล  ศรีพลู (2555) ได้ท าการวิจยัเร่ืองการพฒันาบทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต เพ่ือ
ใช้ในรูปแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค TAI เร่ือง งานเกษตรน่ารู้ ส าหรับนักเรียนชัน้
ประถมศกึษาปีท่ี 5 กลุม่ตวัอย่างได้แก่ นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 5 โรงเรียนบ้านปางเก๊ียะ สงักดั
ส านักงานเขตพืน้ท่ีการศึกษาประถมศึกษาเชียงใหม่ เขต 6 จ านวน 22 คน ผลการวิจัยพบว่า        
1) การพฒันาบทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต เพ่ือใช้ในรูปแบบการเรียน รู้แบบร่วมมือเทคนิค TAI 
เร่ือง งานเกษตรน่ารู้ ส าหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 5 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยผู้ เช่ียวชาญพบว่า มีคณุภาพตามเกณฑ์ คืออยู่ในเกณฑ์ปานกลาง โดยมี
คา่เฉล่ียเท่ากบั 3.77  2) ประสิทธิภาพของบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเพ่ือใช้ในรูปแบบการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือเป็นไปตามเกณฑ์ท่ีตัง้ไว้ คือ 80/80   3) การหาความก้าวหน้าทางการเรียนเม่ือพิจารณาผล
คะแนนเฉล่ียหลังเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตท่ีสร้างขึน้สูงกว่าก่อนเรียน 57.14 
เปอร์เซ็นต์ ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ท่ีตัง้ไว้ คือ 50 เปอร์เซ็นต์ เม่ือพิจารณาผลคะแนนเฉล่ียหลงัเรียนด้วย
บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตมีค่าเท่ากบั 24.09 สงูกว่าคะแนนเฉล่ียก่อนเรียน 11.09 ซึ่งแสดง
ให้เห็นว่า นกัเรียนมีความก้าวหน้าทางการเรียนสงูขึน้เป็นไปตามสมมติฐานท่ีตัง้ไว้  4) ผลสมัฤทธ์ิ
ทางการเรียนของนกัเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต หลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียน
อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05  5) ผลการประเมินความคิดเห็นของนกัเรียนท่ีมีตอ่บทเรียน
บนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ตอยูใ่นระดบัมาก   
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6.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
   ชิและคณะ (Shin, et al, 1988) ได้ศึกษาเก่ียวกับความสัมพันธ์ระหว่างทัศนคติของ
นักเรียน  แรงจูงใจ ลักษณะทางการเรียน กลวิธีการเรียนรู้ รูปแบบการเรียนท่ีมีต่อผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนการสอนผ่านเว็บในลกัษณะการศกึษาทางไกล ผลการวิจยัพบว่า ไม่มีความแตกตา่ง
อย่างมีนยัส าคญัระหวา่งผลสมัฤทธ์ทางการเรียนกับปัจจยัอ่ืนๆแตจ่ากการสงัเกตพบว่าผู้ เรียนสนกุ
กับการเรียนการสอนผ่านเว็บ สามารถควบคมุตนเองได้โดยมีแรงจูงใจและความคาดหวงัสูงจาก
การเรียนการสอนผ่านเว็บ ผู้ เรียนจะสนใจการตรวจสอบเกรดมากกว่าการส่ือสารในชัน้เรียนกับ
ผู้สอนผานอีเมล์ นอกจากนีผู้้วิจยัยงัเสนอแนะว่าผู้สอนควรมีกิจกรรมทางการเรียนการสอนร่วมกบั
ผู้ เรียนเพ่ือชว่ยควบคมุผู้ เรียนให้เรียนได้ดีขึน้ 
 ลอว์สัน (Lawson ,1988) ได้ศึกษาผลของการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชา
คณิตศาสตร์ส าหรับนกัเรียนท่ีมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนต ่า กลุม่ตวัอยา่งเป็นนกัเรียนเกรด 7 และ 8 
ท่ีมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนต ่า  จ านวน 50 คน นกัเรียนทัง้หมดได้รับการสอนคณิตศาสตร์ด้วยวิธี
เหมือนกัน กลุ่มควบคุมได้รับการสอนเสริมตามปกติ ส่วนกลุ่มทดลองได้รับการสอนเสริมด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นเวลา 1 ภาคเรียน ผลการวิจยัพบวา่ กลุ่มทดลองมีคะแนนผลการ
เรียนคณิตศาสตร์ในการค านวณความคดิรวบยอด และการน าไปใช้เพิ่มขึน้เม่ือเปรียบเทียบกบักลุ่ม
ควบคมุ 
   กัลสัน (Gulsun, 2000) ได้ศึกษาหลักการต่างๆท่ีเก่ียวกับเจตคติของนักเรียนท่ีมีต่อการ
เรียนจากเว็บไซต์เพ่ือการศึกษา โดยใช้กลุ่มตวัอย่างท่ีเป็นนักศึกษาระดบัอุดมศึกษา 3 กลุ่ม คือ 
กลุ่มนกัศกึษาท่ีเคยใช้อินเทอร์เน็ตเพ่ือการศกึษาและมีทกัษะทางคอมพิวเตอร์ กลุ่มนกัศกึษาท่ีเคย
ผ่านกิจกรรมการพบปะหรือสนทนา (Chat or Talk) ผ่านทางเครือข่ายอินเทอร์เน็ต และกลุ่ม
นกัศกึษาท่ีสนใจและมีความพร้อมท่ีจะศกึษาผ่านทางอินเทอร์เน็ต พบว่า ผู้ เรียนทกุกลุ่มมี เจตคติท่ี
ดี รู้สึกสนุกสนานเกิดการค้นพบสิ่งใหม่ๆมีการอภิปรายแสดงความคิดเห็นอย่างมากมาย 
นอกจากนัน้ยงัพบวา่ การเรียนผา่นทางอินเทอร์เน็ต สามารถตอบสนองตอ่ความต้องการของผู้ เรียน
ท่ีชอบเรียนเป็นรายบคุคลมากกวา่เรียนเป็นกลุม่ 
   กิลเลอร์โม (Guillermo, 2005) ได้ศึกษาความส าคญัของการใช้เครือข่ายอินเทอร์เน็ตใน
โรงเรียน ระดบั K-12 เพ่ือตรวจสอบว่าเทคโนโลยีสมยัใหม่มีบทบาทในการถ่ายทอดความรู้อย่างไร
และศกึษาหาวิธีการท่ีจะชว่ยให้นกัเรียนมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนสงูขึน้เม่ือเข้าไปเรียนรู้ข้อมลูตา่งๆ
บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยไม่มีการควบคุมตวัแปรเก่ียวกับ เวลา สถานท่ี ผลการศึกษาพบว่า
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นกัเรียนท่ีเลือกใช้เครือข่ายอินเทอร์เน็ตตามแบบและความสามารถของผู้ เรียนและท าให้นกัเรียนมี
ความคดิสร้างรรค์ มีความกระตือรือร้นท าให้ตวัเองประสบผลส าเร็จ 
               เลท โจแอน เอ็ม (Leight, 2005, หน้า 287-299) ได้ศกึษาเก่ียวกบั การวิเคราะห์การสอน
โดยใช้โครงข่ายฐานข้อมูลในการกายภาพศกึษา และภาควิชาท่ีเก่ียวข้องใน เพ็นซิลวาเนีย สเตรท 
ออฟ ไฮเออร์ เอ็ทดูเคชั่น (An Analysis of the use to Web-Based Instruction in the Physical 
Education and Departments in the Pemsylvania State System of Higher Education) พบว่า
การใช้สอนโดยโครงข่ายฐานข้อมลู (WBI) ในกายภาพศึกษาและภาควิชาท่ีเก่ียวข้องใน เพ็นซิลวา
เนีย สเตรท ซิสเต็ม ออฟ อเออร์ เอ็ทดูเคชั่น  (PSSHE) ได้ท าการศึกษาโดยวิเคราะห์การใช้
คอมพิวเตอร์ อุปสรรคของการใช้ WBI ปัจจยัท่ีสนับสนุนการใช้ WBI ระดบัของการน าไปใช้ WBI 
การใช้สอนโดยโครงข่ายฐานข้อมูล WBI ส าหรับกายภาพศึกษาส าหรับจ านวนส่วนใหญ่ท่ีใช้กับ
จ านวนท่ีเหลือ (ไมใ่ช้)และรูปแบบของหลกัสตูรท่ีน าใช้ WBI ข้อมลูท่ีรวบรวมได้จากเคร่ืองมือส ารวจ
จ านวน 57 จาก 148 แสดงให้เห็นถึงอุปสรรคท่ีขัดขวางการใช้ WBI คือ การขาดแคลนเวลาท่ี
จดัเตรียมและการขาดการฝึกท่ีเหมาะสม ปัจจยัเบือ้งต้นท่ีสนบัสนุนการใช้ WBI คือ ซอฟแวร์และ
ฮาร์ทแวร์ข้อมลูท่ีชีใ้ห้เห็นวา่ มากกว่าคร่ึงของผู้ให้ข้อมลูใช้ WBI อยู่ในระดบัหนึง่และในพวกท่ีไม่ได้
ใช้ก็มีการแสดงวา่จะมีการน าใช้ WBI ในอนาคต หลกัสตูรท่ีต้องการของจ านวนส่วนใหญ่ท่ีน าใช้อยู่
และจ านวนท่ีมีใช้ส่วนใหญ่คือให้มีมากกว่าหลกัสูตรท่ีให้เลือก WBI ถูกใช้อย่างบ่อยครัง้ ส าหรับ
หลักสูตรท่ีเป็นวิธีการ (Method) เป็นส่วนใหญ่ จ านวนของการฝึกสอนคอมพิวเตอร์แสดงให้เห็น 
เพศ อนัดบัของคณะวิชา ประสบการณ์ของการสอนในระดบัการศกึษาขัน้สงูและระดบัรายได้สงูสดุ
ซึง่ไมมี่ความเก่ียวกบัจ านวนหลกัสตูรอ่ืนท่ีมีการสอนโดยใช้ WBI 
สรุป 
 โดยสรุปแล้ว การเรียนการสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตนัน้เป็นอีกทางเลือกหนึ่งของการ
จดัการศึกษาไทย ท่ีสามารถตอบสนองการเรียนรู้โดยไม่จ ากดัเวลาและสถานท่ี ดงันัน้จึงต้องมีการ
พฒันารูปแบบการเรียนการสอน เนือ้หาและกิจกรรมตา่งๆท่ีเหมาะสมกบัการเรียนการสอนผ่านบน
ระบบเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต และในการศกึษาครัง้นี ้ผู้ศกึษาค้นคว้าได้รวบรวมความรู้และงานวิจยัท่ี
เก่ียวข้องเพ่ือน ามาพฒันาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เป็นการประหยดัเวลา และขจดัปัญหา
ทัง้สถานท่ีและเวลาการเรียนทัง้ของคณุครูผู้สอนและนกัเรียน และนกัเรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วย
ตนเองโดยไม่มีข้อจ ากัด การเสริมแรงจูงใจของนักเรียนด้วยการมีปฏิสัมพันธ์ การโต้ตอบกันบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต การเรียนการสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตจึงส่งผลท าให้การเรียนมี
ประสิทธิภาพมากขึน้ 
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บทที่  3 
 

วิธีด ำเนินกำรศึกษำค้นคว้ำ 
 

การพฒันาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เร่ือง การสร้างและตกแต่งงานคอมพิวเตอร์
กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิก ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6  เป็นการวิจยัและพฒันา (R&D: 
Research and Development) ซึ่งผู้ ศึกษาค้นคว้าได้ด าเนินการขัน้ตอนการวิจัยและพัฒนา 
ดงัตอ่ไปนี ้ 
 

1. ขัน้ตอนการด าเนินการศกึษาค้นคว้า 
2. ประชากรและกลุม่ตวัอยา่งท่ีใช้ในการศกึษาค้นคว้า 
3. เคร่ืองมือท่ีใช้ในการศกึษาค้นคว้า 
4. การเก็บรวบรวมข้อมลู 
5. การวิเคราะห์ข้อมลู 
6. สถิตท่ีิใช้ในการวิเคราะห์ข้อมลู 

 
ขัน้ตอนกำรด ำเนินกำรศึกษำค้นคว้ำ 
วัตถุประสงค์   
 1. เพ่ือพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเร่ือง การสร้างและตกแต่งงาน
คอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิก ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 
 2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนก่อนและหลังเรียนด้วย
บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเร่ือง การสร้างและตกแตง่งานคอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรม
กราฟิก ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 
 3. เพ่ือศกึษาความคิดเห็นของนกัเรียนท่ีมีตอ่บทเรียนบทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต 
เร่ือง การสร้างและตกแต่งงานคอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิก  ส าหรับนักเรียนชัน้
ประถมศกึษาปีท่ี 6 
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        ในการสร้างและพฒันาบทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ตเร่ือง การสร้างและตกแตง่งาน
คอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิก ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี6 ผู้ศกึษาค้นคว้าได้
น ารูปแบบของ ADDIE Model มาประยกุต์กบัการพฒันาบทเรียนโดยมีล าดบัขัน้ตอนดงัตอ่ไปนี ้
1. ขัน้การวิเคราะห์ (Analysis) 

1.1  การก าหนดปัญหาในการศกึษาค้นคว้า 
1.2  การรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมลูจากเอกสารและงานวิจยั 
1.3  การวิเคราะห์ปัญหา 
1.4  การวิเคราะห์หลกัสตูรและเนือ้หารายวิชา 
1.5  การวิเคราะห์งานและกิจกรรม 

2. ขัน้การออกแบบ (Design) 
 2.1  การออกแบบบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

2.2  การออกแบบบทเรียน 
 2.3  การวิเคราะห์และออกแบบระบบ 

2.4  การออกแบบฐานข้อมลู 
2.5  การออกแบบหน้าจอ 

3.  ขัน้การพฒันา (Development) 
            3.1  การสร้างแบบทดสอบ 

3.2  การสร้างแบบสอบถาม 
3.3  การสร้างตวับทเรียน 

4.  ขัน้การทดลองใช้(Implementation) 
ผู้ศกึษาได้น าบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเร่ือง การสร้างและตกแตง่งานคอมพิวเตอร์

กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิก ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6  โดยน าบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตไปทดลองใช้กบันกัเรียนท่ีไมใ่ชก่ลุม่ตวัอยา่ง  
5.  ขัน้การประเมินผล (Evaluation) 
            การประเมินประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เร่ือง การสร้างและตก
แต่งงานคอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิก  ส าหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 โดย
ผู้ เช่ียวชาญด้านหลกัสตูรและเนือ้หา  ด้านการออกแบบและพฒันาบทเรียน  และด้านการวิจยั  และ
ความคดิเห็นของนกัเรียนท่ีมีตอ่บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
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ตรวจสอบคณุภาพ 
โดยผู้ เช่ียวชาญ 

ขัน้วิเคราะห์ 
( analysis ) 

ขัน้การออกแบบ 
( Design) 

ตรวจสอบคณุภาพ 
โดยผู้ เช่ียวชาญ 

ภาพท่ี 1  แผนผงัการด าเนินงานการพฒันาบทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ตเร่ือง การสร้างและตกแตง่งาน
คอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิก ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 

ขัน้การประเมินผล  
      (Evaluation) 

ขัน้การพฒันา 
(Development) 

  ขัน้การทดลองใช้ 
(Implementation) 

 
 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 

 
 

ก ำหนดปัญหำ 

- วิเคราะห์เอกสารและงานวจิยัที่เก่ียวข้อง 
- วิเคราะห์ปัญหา 
- วิเคราะห์หลกัสตูรและเนือ้หารายวิชา 
- วิเคราะห์งานและกิจกรรม 

        -    ออกแบบแบบประเมิน    -  ออกแบบแบบสอบถาม 
        -    ออกแบบแบบทดสอบ    -   ออกแบบบทเรียน 

-  สร้างแบบสอบถาม             -  สร้างแบบทดสอบ 
       -  สร้างแบบประเมิน               -  สร้างตวับทเรียน 

                      ทดลองใช้บทเรียน 
- รายบคุคล            - กลุม่ย่อย 

น าไปปรับปรุงแก้ไข 

-  ประเมินประสิทธิภาพบทเรียน           -  ประเมินความคดิเห็นของนกัเรียน 

ทดลองกบักลุม่ตวัอยา่ง 

เขียนรายงานการศกึษาค้นคว้า 
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ขัน้กำรวิเครำะห์ (Analysis) 
1. ก าหนดปัญหาในการศกึษาค้นคว้า 

ในการก าหนดปัญหาในการศกึษาค้นคว้า ผู้ศกึษาได้ศกึษาปัญหาท่ีเกิดขึน้ในการ 
จดัการเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอร์ในการเรียนโปรแกรมกราฟฟิก รวบรวมข้อมลูท่ีเก่ียวข้องกับ
ประเด็นปัญหา ในการพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเร่ือง การสร้างและตกแต่งงาน
คอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิก ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 

2. การรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมลูจากเอกสารและงานวิจยั 
ผู้ศกึษาได้ศกึษาด้านการน าเทคโนโลยีมาใช้ในการจดัการเรียนการสอน  การออกแบบ  

บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  รูปแบบการเรียนการสอน การออกแบบบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต มาใช้ในการจดัการเรียนการสอน  ศกึษาหลกัการ ทฤษฎี และข้อมลูตา่งๆ จากเอกสาร 
หนงัสือ วารสาร งานวิจยั  และสืบค้นบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต 

3. การวิเคราะห์ปัญหา 
        ในการวิเคราะห์ปัญหา ผู้ศกึษาได้ท าการศึกษาปัญหาท่ีเกิดขึน้ในการจดักิจกรรมการ
เรียนการสอนวิชา คอมพิวเตอร์ เร่ือง การสร้างและตกแต่งงานคอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรม
กราฟิกระดบัชัน้ประถมศกึษาปีท่ี  6 โรงเรียนยวุพฒัน์นครสวรรค์  อ าเภอเมือง  จงัหวดันครสวรรค์  
โดยปัญหาท่ีเกิดขึน้นัน้  นักเ รียนยังขาดความรู้ความเข้าใจในการเรียนการสอนรายวิชา 
คอมพิวเตอร์ เร่ือง สร้างและตกแตง่งานคอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิก และผลสมัฤทธ์ิ
ทางการเรียนของนกัเรียนต ่ากว่าเกณฑ์ อีกทัง้โรงเรียนยงัขาดส่ือและนวตักรรมท่ีน่าสนใจเพ่ือใช้ใน
การจดัการเรียนรู้ส่ือท่ีสามารถสร้างแรงจูงใจและกระตุ้นความสนใจให้กับนักเรียน ให้เกิดความ
อยากเรียนส่ือลกัษณะนีน้อกจากคณุครูผู้สอนจะใช้ในการจดัการเรียนรู้แล้วยงัสามารถให้นกัเรียน
ใช้ในการศึกษาหาความรู้ด้วยตนเองได้อีกด้วย  ผลจากการขาดส่ือนวัตกรรมท าให้นักเรียนขาด
ความต่อเน่ืองในการเรียนรู้ของนักเรียน  นักเรียนไม่สามารถทบทวนความรู้ท่ีผ่านมาได้และไม่
สามารถศกึษาหาความรู้ใหม่หรือหวัข้อใหม่ท่ีต่อเน่ืองกนัล่วงหน้าได้   จากปัญหาท่ีเกิดขึน้ผู้ศึกษา
จึงได้ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีผู้ เรียนสามารถแลกเปล่ียนเรียนรู้ซึ่งกันและกัน รวมทัง้ศึกษา
เอกสาร หนังสือ งานวิจัย ตวัอย่างบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต มาวิเคราะห์ปัญหาในการ
พฒันาบทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต 

4. การวิเคราะห์หลกัสตูรและเนือ้หารายวิชา 
ในการวิเคราะห์หลกัสตูรและเนือ้หารายวิชา ผู้ศกึษาได้ศกึษาโครงสร้างหลกัสตูรการศกึษา

ขัน้พืน้ฐานกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ในระดบัชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 โดย
เลือกเร่ือง การสร้างและตกแตง่งานคอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิกเป็นเนือ้หาท่ีจะจดัท า
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บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยมีเนือ้หาทัง้หมด 5 หน่วย ประกอบด้วย หน่วยการเรียนรู้ท่ี 1  
ความรู้เก่ียวกับกราฟิก  หน่วยการเรียนรู้ท่ี 2  เร่ิมต้นใช้งาน Adobe Photoshop CS6หน่วยการ
เรียนรู้ท่ี 3  การสร้างงานกราฟิก  หน่วยการเรียนรู้ท่ี 4  การสร้างข้อความตกแต่งภาพหน่วยการ
เรียนรู้ท่ี 5  การตกแตง่และซ่อมแซมภาพ และตรวจสอบหาความเท่ียงตรงของเนือ้หาของบทเรียน
บนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต และข้อสอบ 

5. การวิเคราะห์งานและกิจกรรม 
      ในการวิเคราะห์งานและกิจกรรมท่ีเก่ียวข้องกับการเรียนการสอนบนเครือข่าย

อินเทอร์เน็ต จากเอกสาร หนงัสือ วารสาร งานวิจยั  ตวัอยา่งบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต และ
รูปแบบการเรียนแบบมีส่วนร่วม เพ่ือวิเคราะห์กิจกรรมท่ีเก่ียวข้องท่ีจะให้นกัเรียนได้ศึกษาค้นคว้า
และด าเนินกิจกรรมต่างๆ เน้นการปฏิสัมพันธ์ การแลกเปล่ียนเรียนรู้ซึ่งกันและกัน ผ่านระบบ
เครือขา่ยอินเทอร์เน็ต ตามท่ีก าหนดไว้ในบทเรียนได้อย่างเหมาะสม 

 
ขัน้กำรออกแบบ (Design) 
1. การออกแบบบทเรียนแบบมีสว่นร่วมบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต ในขัน้ตอนนีผู้้ศกึษาได้ 

ท าการสร้างแบบสอบถามความเหมาะสมของการน าเสนอเนือ้หาและกิจกรรมตามรูปแบบการเรียน
แบบมีส่วนร่วม  โดยผ่านการประเมินโดยผู้ เช่ียวชาญก่อนท าการออกแบบตวับทเรียนแบบมีส่วน
ร่วมบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต 

2. การออกแบบบทเรียน 
     2.1  วิเคราะห์เนือ้หาจากหลกัสตูร  ผู้ศกึษาได้รวบรวมเนือ้หาและวิเคราะห์หลกัสตูร   

และค าอธิบายรายวิชาคอมพิวเตอร์  ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 
  2.2  เขียนวัตถุประสงค์การเรียนรู้และน ามาวิเคราะห์ ว่าเป็นจุดประสงค์ประเภท     
พุทธพิสยั ทกัษะพิสยั หรือจิตพิสยั ขัน้ตอนการเรียนรู้ เขียนแผนการเรียนรู้ตามขัน้ตอน เพ่ือน าไป
สร้างแบบสอบถามความเหมาะสมของการน าเนือ้หาและกิจกรรม ไปสู่การพัฒนาบทเรียนบน
เครือขา่ยอินเทอร์เน็ตตอ่ไป 

2.3  ขัน้ตอนการเรียนรู้ เขียนแผนการเรียนรู้ตามขัน้ตอน เพ่ือน าไปสร้างแบบสอบถาม 
ความเหมาะสมของการน าเนือ้หาและกิจกรรม ไปสู่การพฒันาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต
ตอ่ไป 
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3. การวิเคราะห์และออกแบบระบบ 
จากรูปแบบบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต วิชาคอมพิวเตอร์ เร่ือง การสร้างและตก 

แตง่งานคอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิก ผู้ศกึษาได้ออกแบบมีขัน้ตอนตา่งๆดงันี ้ขัน้ตอน
การลงทะเบียนเรียน ขัน้ตอนการทดสอบก่อนเรียน ขัน้การรายงานและสรุปผลคะแนน ซึ่งขัน้ตอน
ตา่งๆเหลา่นี ้ผู้ศกึษาได้วิเคราะห์ และออกแบบไว้แล้ว 

4. การออกแบบหน้าจอ  
เม่ือได้โครงสร้างการจดัระบบการเรียนการสอน ผู้ศกึษาค้นคว้าได้ออกแบบโครงร่าง 

หน้าจอการท างานของระบบการเรียนการสอนดงันี ้
        4.1  หน้าจอการน าเสนอข้อมลูประกอบไปด้วยข้อความ และ วีดีโอ 
        4.2  หน้าจอการท ากิจกรรมระหว่างบทเรียน โดยมีแบบฝึกหัดท้ายบทให้ผู้ เรียนท า
กิจกรรมร่วมกนั 
        4.3  หน้าจอแสดงการโต้ตอบระหวา่งส่ือกบัผู้ เรียน 
 
ขัน้กำรพัฒนำ (Development) 
 ในการพฒันาระบบการเรียนการสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต วิชา คอมพิวเตอร์ ผู้ศกึษา
ได้แบง่การสร้างและพฒันาออกเป็น 3 สว่นดงันี ้

1. สร้างแบบทดสอบ 
1.1 ผู้ศกึษาได้เขียนจดุประสงค์การเรียนรู้ โดยให้ผู้ เช่ียวชาญวิเคราะห์วา่จดุประสงค์ 

แตล่ะข้อวา่เป็นประเภท พทุธพิสยั ทกัษะพิสยั หรือจิตพิสยั และน าผลการประเมินมาปรับปรุง   
2. ด าเนินการออกข้อสอบแบบ 4 ตวัเลือก เพ่ือน าไปประเมินหาคา่ดชันีความสอดคล้อง 

ของแบบทดสอบกบัจดุประสงค์การเรียนรู้ (IOC)  
2.1 สร้างแบบทดสอบตามจดุประสงค์การเรียนรู้ สร้างแบบทดสอบแบบเลือกตอบ      

4 ตวัเลือก  
   2.2  น าเสนอตอ่ผู้ เช่ียวชาญเพื่อท าการตรวจสอบหาความเท่ียงตรง และน ามาปรับปรุง
แก้ไข 
   2.3  น าไปหาความยากง่าย ค่าอ านาจจ าแนก และหาความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบ
โดยน าไปทดลองใช้กบัผู้ เรียนท่ีเรียนวิชา คอมพิวเตอร์ เร่ือง การสร้างและตกแตง่งานคอมพิวเตอร์
กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิก ระดบัชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 โรงเรียนยวุพฒัน์นครสวรรค์ ซึง่ไมใ่ชก่ลุม่
ตวัอย่าง ถ้าหากมีข้อท่ีไม่ผ่านคา่ความยากง่ายและคา่อ านาจจ าแนก ก็จะท าการปรับปรุงแก้ไขใน
ขัน้นัน้ แล้วน าข้อสอบท่ีแก้ไขเพ่ือให้ได้ข้อสอบท่ีเพียงพอและครบทกุจดุประสงค์การเรียนรู้ 
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ภาพท่ี  2  รูปหน้าจอหลกั 
 

   2.4  จดัท าเป็นข้อสอบก่อนเรียน  ข้อสอบระหวา่งเรียน และข้อสอบหลงัเรียน 
3. การสร้างแบบสอบถาม การสร้างแบบประเมินบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

3.1 ด าเนินการสร้างแบบสอบถาม ส าหรับผู้ เช่ียวชาญ ด้านหลกัสตูร เนือ้หา ด้านการ
ออกแบบและพฒันาบทเรียน ด้านวิจยัดงันี ้

   3.1.1  ก าหนดวตัถปุระสงค์ของแบบสอบถาม 
3.1.2  สร้างแบบสอบถามความเหมาะสมของการน าเสนอเนือ้หา และกิจกรรม 

ตามรูปแบบการเรียนเพ่ือหาความสอดคล้องของการน าเสนอเนือ้หา และกิจกรรมการเลือกใช้ส่ือท่ี
เหมาะสมกบัรูปแบบการเรียน 
   3.1.3  สร้างแบบสอบถามความคิดเห็นของผู้ เช่ียวชาญท่ีมีต่อจุดประสงค์การ
เรียนรู้ 
   3.1.4  สร้างแบบสอบถามความสอดคล้องระหว่างเนือ้หากับแบบทดสอบวัดผล
สมัฤทธ์ิทางการเรียน 
    3.2  ด าเนินการสร้างแบบประเมินบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต รายวิชา 
คอมพิวเตอร์ เร่ือง การสร้างและตกแต่งงานคอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิก ระดบัชัน้
ประถมศกึษาปีท่ี 6 โรงเรียนยวุพฒัน์นครสวรรค์ 
    3.3  ด าเนินการสร้างแบบประเมินความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีต่อบทเรียนบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต วิชา คอมพิวเตอร์ เร่ือง การสร้างและตกแต่งงานคอมพิวเตอร์กราฟิกด้วย
โปรแกรมกราฟิก 
   3.4  น าเสนอตอ่ผู้ เช่ียวชาญเพ่ือตรวจสอบความถกูต้อง 
   3.5  ปรับปรุงแก้ไขให้ถกูต้องเหมาะสม 
   3.6  แบบสอบถาม แบบประเมินฉบบัสมบรูณ์ 
   3.7  การสร้างตวับทเรียนโดยมีการเขียนสตอร่ีบอร์ด  ดงันี ้
   3.7.1  หน้าจอหลกั 
 
 

 
 

 
 
 

HEAD 

หวัข้อหน่วยการเรียนรู้  
5 หน่วย 

LOGIN 

กระดานสนทนา 

ปฏิทิน 
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     3.7.2  หน้าจอรายวิชาเม่ือท าการ Log in เข้าสูร่ะบบ  
 

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี  3  หน้าจอรายวิชาเม่ือท าการ Log in เข้าสู่ระบบ 
 

     3.7.3  หน้าจอเม่ือเข้าสู่หนว่ยการเรียนรู้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

        ภาพท่ี  4  รูปหน้าจอเม่ือเข้าสูห่นว่ยการเรียนรู้ 
 
 
 
 
 
 

HEAD 

* ข้อสอบประมวลผลก่อนเรียน 
* หน่วยการเรียนรู้ 5 หน่วย 
* ข้อสอบประมวลผลหลงัเรียน 
 

LOGIN 

กระดานสนทนา 

ปฏิทิน 

HEAD 

* จดุประสงค์การเรียนรู้ 
* แบบทดสอบก่อนเรียน 
* ไฟล์เนือ้หาของบทเรียน 
* แบบทดสอบหลงัเรียน 
* กิจกรรมตามหน่วยเรียนรู้ 
 

LOGIN 
ปฏิทิน 

กระดานสนทนา 
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     3.7.4  หน้าจอเม่ือเข้าสูส่ื่อบทเรียน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี  5  รูปหน้าจอเม่ือเข้าสูส่ื่อบทเรียน 
 

ขัน้กำรทดลองใช้ (Implementation) 
 ผู้ศกึษาได้น าบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เร่ือง  การสร้างและตกแตง่งานคอมพิวเตอร์
กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิกส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6  โดยน าบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตไปทดลองใช้กับนักเรียนท่ีเป็นกลุ่มตัวอย่างในการทดลอง จ านวน 32 คน เนือ้หา
บทเรียนมีทัง้หมด 5 หนว่ย รวมเวลา 12 ชัว่โมง  

1. แนะน าการใช้บทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต ให้กบันกัเรียนและท าการแจ้งจดุประสงค์ 
การเรียนรู้ 

2. ประเมินผลนกัเรียนเป็นรายบคุคล โดยให้นกัเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน เพ่ือวดั 
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียน จ านวน 30 ข้อ 

3. ให้นกัเรียนทดลองใช้งาน เพ่ือทดสอบความชดัเจนของด้านเนือ้หา  ภาพ  สี  ขนาด  
ตวัอกัษร  เพ่ือน าข้อมลูท่ีได้มาปรับปรุงแก้ไขและน าผลการประเมินความคิดเห็นของนกัเรียนมาใช้
พฒันาบทเรียนบนเครือขา่ย 

4. ประเมินผลนกัเรียนเป็นรายบคุคล  โดยให้นกัเรียนท าแบบทดสอบหลงัเรียนเพ่ือวดั 
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของผู้ เรียน จ านวน 30 ข้อ 
 
 
                                                                                                                                                                               
        

HEAD 

LOGIN ปฏิทิน 
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กำรประเมินคุณภำพของบทเรียนบนเครือข่ำยอินเทอร์เน็ต 
 การประเมินคุณภาพของบทเรียนโดยผู้ เช่ียวชาญด้านหลักสูตรและเนือ้หา  ด้านการ
ออกแบบและพฒันาบทเรียน  และด้านการวิจยั  และความคิดเห็นของนกัเรียนท่ีมีต่อบทเรียนบน
เครือขา่ยอินเทอร์เน็ต  เป็นขัน้ตอนการพฒันาบทเรียนโดยการประเมินผลของส่ือ เนือ้หา และความ
คิดเห็นโดยการเก็บข้อมูลจากแบบประเมินต่างๆประกอบด้วย บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
วิชา คอมพิวเตอร์ เร่ือง การสร้างและตกแตง่งานคอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิก  ส าหรับ
นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 แบบประเมินความเหมาะสมของบทเรียนบนระบบเครือข่ายส าหรับ
ผู้ เช่ียวชาญ แบบทดสอบวัดผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลงัเรียน แบบประเมินความ
คดิเห็นของนกัเรียนท่ีมีตอ่บทเรียนบนเครือข่าย 
 
กลุ่มเป้ำหมำย 
 นกัเรียนในระดบัชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6  ห้อง Saturn Green โรงเรียนยุวพฒัน์นครสวรรค์ 
สงักดั ส านกังานการศกึษาเอกชน  ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศกึษา 2560 จ านวน 32 คน  โดยการเลือก
แบบเจาะจง 
 
เคร่ืองมือที่ใช้ในกำรศึกษำค้นคว้ำ 
 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการศกึษาค้นคว้าในครัง้นี ้ประกอบด้วยดงันี ้

1. เคร่ืองมือการพฒันาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เร่ือง การสร้างและตกแตง่งาน 
คอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิก ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6  ประกอบไปด้วย  
       1.1  บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เร่ือง การสร้างและตกแต่งงานคอมพิวเตอร์
กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิก เนือ้หาท่ีใช้ในการวิจยัในครัง้นี ้ประกอบด้วย 
  1.1.1  หนว่ยการเรียนรู้ท่ี 1  ความรู้เก่ียวกบักราฟิก   
  1.1.2  หนว่ยการเรียนรู้ท่ี 2  เร่ิมต้นใช้งาน Adobe Photoshop CS6 
  1.1.3  หนว่ยการเรียนรู้ท่ี 3  การสร้างงานกราฟิก   
  1.1.4  หนว่ยการเรียนรู้ท่ี 4  การสร้างข้อความตกแตง่ภาพ 
  1.1.4  หนว่ยการเรียนรู้ท่ี 5  การตกแตง่และซอ่มแซมภาพ 
       1.2  แบบประเมินประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเร่ือง การสร้าง
และตกแตง่งานคอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิก ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6  

2.  เคร่ืองมือการเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลงัเรียนด้วยบทเรียนบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต เร่ือง การสร้างและตกแตง่งานคอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิก



62 
 

ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 ประกอบด้วย ประกอบด้วย  แบบทดสอบผลสมัฤทธ์ิทางการ
เรียนก่อนและหลงัเรียน 

3.  เคร่ืองมือแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีต่อบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต เร่ือง การสร้างและตกแต่งงานคอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิก ส าหรับ
นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6  
   

1. บทเรียนบนเครือข่ำยอินเทอร์เน็ต เร่ือง กำรสร้ำงและตกแต่งงำนคอมพวิเตอร์ 
กรำฟิกด้วยโปรแกรมกรำฟิก ส ำหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษำปีที่  6 มีเนือ้หำทัง้หมด 5 
เร่ือง คือ 
  เร่ืองท่ี 1  ความรู้เก่ียวกบักราฟิก   
  เร่ืองท่ี 2  เร่ิมต้นใช้งาน Adobe Photoshop CS6 
  เร่ืองท่ี 3  การสร้างงานกราฟิก   
  เร่ืองท่ี 4  การสร้างข้อความตกแตง่ภาพ 
  เร่ืองท่ี 5  การตกแตง่และซอ่มแซมภาพ 

1.1 การสร้างบทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต มีขัน้ตอนการด าเนินการดงันี ้
1.1.1  ศกึษารวบรวมเนือ้หา เร่ือง การสร้างและตกแตง่งานคอมพิวเตอร์กราฟิกด้วย 

โปรแกรมกราฟิกจากหนังสือ  เอกสาร  ทฤษฎี  และแนวทางการสร้างบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตหลกัการและรูปแบบจากงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องเพ่ือสรุปและจดัท าเป็นเนือ้หาบทเรียนบน
เครือขา่ยอินเทอร์เน็ต 
       1.1.2  ศึกษาหลักสูตรและวิ เคราะห์หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พื น้ฐาน
พทุธศกัราช  2544  วิเคราะห์มาตรฐานการเรียนรู้  ตวัชีว้ดั  กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ
เทคโนโลยี ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 
       1.1.3  ก าหนดกรอบการพฒันาบทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต และการวางแผนแนว
ทางการพฒันาโดยวางโครงเร่ืองการศึกษาจากเอกสาร ต ารา โดยใช้เกณฑ์การพิจารณาคดัเลือก
องค์ประกอบจากสิ่งท่ีมีความส าคญั และสอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้ กลุ่มสาระการเรียนรู้
การงานอาชีพและเทคโนโลยี ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6  
      1.1.4  ก าหนดโครงสร้างของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต จ านวน 5 เร่ือง ท่ีได้มา
จากการวิเคราะห์ตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน  พุทธศกัราช 2544  ซึ่งได้ก าหนด
มาตรฐานการเรียนรู้  กลุม่สาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี มี  5  สาระ  
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 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พื น้ฐานยังไ ด้ก าหนดมาตรฐานการ เรียนรู้  ชัน้
ประถมศึกษาปีท่ี 6  ก าหนดให้ผู้ เรียนได้เรียน  5  สาระ  ซึ่งขอน าเสนอเฉพาะในส่วนท่ีเก่ียวข้อง  
ดงันี ้
 สำระท่ี 4 เทคโนโลยีสำรสนเทศ มาตรฐานท่ี ง 4.1 เป็นสาระท่ีเก่ียวข้องกบักระบวนการ
เทคโนโลยีสารสนเทศ การติดตอ่ส่ือสาร การค้นหาความรู้ การสืบค้น การใช้ข้อมลูและสารสนเทศ 
การแก้ปัญหาหรือสร้างงาน คณุคา่และผลกระทบของเทคโนโลยีสารสนเทศ 
 จากการวิเคราะห์หลกัสูตร  มาตรฐานการเรียนรู้  ได้น าเนือ้หาท่ีใช้ในการพฒันาบทเรียน
บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เร่ือง การสร้างและตกแตง่งานคอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิก 
ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 ใช้เวลาเรียน 12 ชัว่โมง แบง่เป็น 5 เร่ือง ดงันี  ้
  เร่ืองท่ี 1  ความรู้เก่ียวกบักราฟิก   
  เร่ืองท่ี 2  เร่ิมต้นใช้งาน Adobe Photoshop CS6 
  เร่ืองท่ี 3  การสร้างงานกราฟิก   
  เร่ืองท่ี 4  การสร้างข้อความตกแตง่ภาพ 
  เร่ืองท่ี 5  การตกแตง่และซอ่มแซมภาพ 
 1.1.5  ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเ ก่ียวข้องกับการพัฒนาบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต เร่ือง การสร้างและตกแต่งงานคอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิก ส าหรับ
นกัเรียน ความสนใจ ความต้องการ เพ่ือเป็นแนวทางในการพฒันาบทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต 
 1.1.6  วิเคราะห์องค์ประกอบของการพฒันาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ผู้ วิจัยได้
ด าเนินการตามขัน้ตอน โดยได้ก าหนดรายละเอียดองค์ประกอบของบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต เร่ือง การสร้างและตกแต่งงานคอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิก ส าหรับ
นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6  
 1.1.7  ด าเนินการสร้างและพฒันาบทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต เร่ือง การสร้างและตก
แตง่งานคอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิก ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 ดงันี ้
           1.1.7.1  ขัน้ตอนการออกแบบในขัน้ตอนนีผู้้ศกึษาได้น าผลการวิเคราะห์โครงสร้าง
ของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตมาด าเนินการออกแบบโดยเลือกโปรแกรมคอมพิวเตอร์ท่ีจะ
น ามาประยุกต์ใช้ในการสร้างบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตซึ่งในปัจจุบนัมีโปรแกรมส าหรับ
น าเสนอหลายรูปแบบน ามาประยุกต์เข้าด้วยกัน  น ามาใช้ในการพัฒนาบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต 
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ภาพท่ี 6 รูปหน้าจอหลักแสดงโครงสร้างบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เร่ืองการสร้างและ 
ตกแตง่งานคอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิก 
 

 1.1.8  ผู้วิจยัได้ด าเนินการออกแบบโครงร่างแบบจ าลองบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต
ให้ผู้ เช่ียวชาญ ท าการตรวจสอบและปรับปรุงตามค าแนะน า จากนัน้น ามาล าดบัเป็นขัน้ตอนการ
น าเสนอเป็นบทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต มีโครงสร้างเนือ้หาโดยผงังานแสดงโครงสร้างดงันี ้
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต  

ใสร่หสัผา่นเพื่อเข้าสูร่ะบบ 

หนว่ยที่ 1 หนว่ยที่ 2 หนว่ยที่ 3 หนว่ยที่ 4 หนว่ยที่ 5 

จดุประสงค์
การเรียนรู้ 
หนว่ยที่ 1 

จดุประสงค์
การเรียนรู้ 
หนว่ยที่ 2 

จดุประสงค์
การเรียนรู้ 
หนว่ยที่ 3 

จดุประสงค์
การเรียนรู้ 
หนว่ยที่ 4 

จดุประสงค์
การเรียนรู้ 
หนว่ยที่ 5 

แบบทดสอบก่อนเรียน 

เนือ้หาหนว่ย
ที่ 1 

เนือ้หาหนว่ย
ที่ 2 

เนือ้หาหนว่ย
ที่ 3 

เนือ้หาหนว่ย
ที่ 4 

เนือ้หาหนว่ย
ที่ 5 

แบบทดสอบ
ท้ายหนว่ยที่ 1 

แบบทดสอบ
ท้ายหนว่ยที่ 2 

แบบทดสอบ
ท้ายหนว่ยที่ 3 

แบบทดสอบ
ท้ายหนว่ยที่ 4 

แบบทดสอบ
ท้ายหนว่ยที่ 5 

แบบทดสอบหลงัเรียน 

ผู้ใช้งาน Admin / Student 

ผู้ใช้งาน Admin / Student ออกจากระบบ 
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 1.1.9  เม่ือท าการสร้างบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เร่ือง การสร้างและตกแต่งงาน
คอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิกให้ท่ีปรึกษาและผู้ เช่ียวชาญท าการตรวจสอบบทเรียนบน
เครือขา่ยอินเทอร์เน็ตอีกครัง้ 
 1.1.10  ผู้ ศึกษาค้นคว้าท าการปรับปรุงแก้ไขบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ ตตาม
ค าแนะน าของท่ีปรึกษาและผู้ เช่ียวชาญ 
 1.1.11  ทดลองใช้ (Try out) บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เร่ือง การสร้างและตก
แตง่งานคอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิก กบันกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 โดยให้นกัเรียน
ท าแบบทดสอบก่อนเรียนก่อน แล้วจึงเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต หลงัจากนัน้ท า
แบบทดสอบหลงัเรียน ในขณะเรียนผู้ศกึษาค้นคว้าคอยสงัเกต และสอบถามข้อบกพร่องแล้วบนัทึก
เก็บรวบรวมข้อมลูเพื่อน าไปปรับปรุงแก้ไขบทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ตให้ดียิ่งขึน้ 
 1.1.12  ปรับปรุงบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เ ร่ือง การสร้างและตกแต่งงาน
คอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิก อีกครัง้ก่อนน าไปใช้จริง 
 

2. แบบประเมินประสิทธิภำพของบทเรียนบนเครือข่ำยอินเทอร์เน็ต 
2.1 การสร้างแบบประเมินประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต เร่ือง การ 

สร้างและตกแต่งงานคอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิก ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศึกษา     
ปีท่ี 6 เพ่ือสอบถามความคิดเห็นของผู้ เช่ียวชาญท่ีมีต่อความเหมาะสมของบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต มีขัน้ตอนการสร้างดงันี ้
  2.1.1  ศกึษาเอกสารท่ีเก่ียวข้องกบัการสร้างแบบประเมิน 
  2.1.2  ก าหนดขอบข่ายของเนือ้หาท่ีจะน ามาสร้างแบบสอบถามโดยการประเมิน
ดงันี ้
           1.  บทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต ประกอบด้วย 
     1.1 ด้านเนือ้หาและการด าเนินเร่ือง 
          1.1.1 สว่นน า 
          1.1.2 สว่นเนือ้หา 
          1.1.3 สว่นสรุป  
                1.2 ด้านแบบทดสอบการประเมินผล 
                1.3 ด้านการออกแบบ 
                1.4 ด้านการจดัการบทเรียน 
           2. แบบทดสอบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียน 
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    2.1.3  ร่างแบบสอบถามตามประเด็น ท่ีก าหนดไ ว้ซึ่ ง เ ป็นแบบประเมิน
ประสิทธิภาพขององค์ประกอบของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ซึ่งประกอบด้วย บทเรียนบน
เครือขา่ยอินเทอร์เน็ต และแบบทดสอบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
    2.1.4  น าแบบสอบถามฉบบัร่างเสนอต่ออาจารย์ท่ีปรึกษาและปรับปรุงแก้ไข
ตามข้อเสนอแนะ 
    2.1.5  จัดพิมพ์แบบประเมินความเหมาะสมของบทเ รียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต เร่ือง  การสร้างและตกแต่งงานคอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิกส าห รับ
นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 ฉบบัจริงเพ่ือน าเสนอตอ่ผู้ เช่ียวชาญจ านวน 5 ท่านซึ่งผู้ เช่ียวชาญมี
คณุสมบตัิด้านประสบการณ์การสอนมากกว่า 10 ปี มีความรู้ ความสามารถด้านวิจยั ด้านเนือ้หา 
ด้านการใช้ภาษา ด้านการวดัผลและประเมินผล 
      2.2  เคร่ืองมือการหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เร่ือง  การ
สร้างและตกแต่งงานคอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิก  ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศึกษา     
ปีท่ี 6 ประกอบไปด้วย 
  1. แบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทำงกำรเรียน 
      1.1  การสร้างแบบทดสอบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนผู้ศึกษาได้ด าเนินการสร้าง
แบบทดสอบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน เพ่ือน าไปใช้ก่อนและหลงัเรียนในการใช้บทเรียนบนเครือขา่ย
อินเทอร์เน็ต เร่ือง  การสร้างและตกแต่งงานคอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิกส าห รับ
นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยด าเนินการตามกระบวนการสร้างและหาคุณภาพของ
แบบทดสอบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน เพ่ือให้ได้แบบทดสอบท่ีมีคณุภาพตามเกณฑ์ดงันี ้
   1.1.1  ศึกษาหลกัสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี
ชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชีว้ัด สาระการเรียนรู้  และสาระส าคัญของ
บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เร่ือง การสร้างและตกแตง่งานคอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรม
กราฟิก เพ่ือเป็นแนวทางในการสร้างแบบทดสอบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลงัเรียน 
   1.1.2  ศกึษาวิธีการสร้างแบบทดสอบจากเอกสารท่ีเก่ียวข้องกบัการสร้าง
แบบทดสอบผลสมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลงัเรียนและท าการวิเคราะห์ข้อสอบ 
   1.1.3  ท าการสร้างแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลงั
เรียน เร่ือง การสร้างและตกแตง่งานคอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิก ให้ครอบคลมุเนือ้หา
และสอดคล้องกบัจดุประสงค์ ชนิดเลือกตอบ 4 ตวัเลือก รวมทัง้หมด 30 ข้อ 
   1.1.4  น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลังเรียนท่ี
สร้างขึน้น าเสนอตอ่ผู้ เช่ียวชาญเพ่ือขอค าแนะน าในสว่นท่ีบกพร่องและน ามาท าการปรับปรุงแก้ไข 
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   1.1.5  น าแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนท่ีปรับปรุงแก้ไขแล้วไป
ให้ผู้ เ ช่ียวชาญตรวจสอบความตรงเชิงเนือ้หาโดยใช้ดัชนีความสอดคล้อง ( IOC) ระหว่าง
แบบทดสอบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนกบัตวัชีว้ดั  โดยก าหนดเกณฑ์การให้คะแนนการพิจารณาดงันี ้
       +1  ถ้าแนใ่จวา่ข้อสอบวดัตวัชีว้ดันัน้จริง 
         0   ถ้าไมแ่นใ่จหรือตดัสินใจไมไ่ด้วา่ข้อสอบวดัตวัชีว้ดันัน้จริง 
        -1   ถ้าแนใ่จวา่ข้อสอบไมไ่ด้วดัตวัชีว้ดันัน้จริง 
  คา่ดชันีความสอดคล้อง (IOC) ท่ียอมรับได้ต้องมีคา่ตัง้แต ่ 0.50  ขึน้ไป 
   1.1.6  น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนมาหาค่าดัชนีความ
สอดคล้อง (IOC) แล้วท าการคดัเลือกแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนท่ีมีคา่ดชันีตัง้แต ่0.50  
ขึน้ไป 
   1.1.7  น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีปรับปรุงแก้ไขตาม
ค าแนะน าของผู้ เช่ียวชาญแล้วไปใช้กับนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี  6 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 
2560 โรงเรียนยวุพฒัน์นครสวรรค์ สงักดั ส านกังานการศกึษาเอกชน จ านวน 1 ห้องเรียน 
   1.1.8  น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนมาตรวจสอบความ
สมบูรณ์และน าฉบบัท่ีสมบูรณ์มารวมคะแนนของนกัเรียนแต่ละคน แล้วท าการวิเคราะห์คณุภาพ
ของแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนซึง่ผู้ วิจยัได้ใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าเร็จรูป 
   1.1.9  น าแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนท่ีคดัเลือกไว้
จ านวน 30 ข้อ ไปทดสอบกบันกัเรียนคือนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา
2560 โรงเรียนยวุพฒัน์นครสวรรค์ สงักดั ส านกังานการศกึษาเอกชน จ านวน 1 ห้องเรียนเพ่ือหาคา่
ความเท่ียงของแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
   1.1.10  จดัท าแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน เพ่ือใช้ในการเก็บ
รวบรวมข้อมลูตอ่ไป 
 
กำรเก็บรวบรวมข้อมูล 
 การเก็บรวบรวมข้อมูลเร่ือง การสร้างและตกแต่งงานคอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรม
กราฟิก ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 ผู้ศกึษาด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมลูด้วยตนเอง ซึ่ง
มีวิธีการด าเนินการ ดงันี ้

1. ขอหนงัสือแนะน าตวัจากบณัฑิตวิทยาลยั มหาวิทยาลยันเรศวร เพ่ือน าไป 
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ตดิตอ่ขอความร่วมมือจากโรงเรียนยวุพฒัน์นครสวรรค์ อ าเภอ เมืองนครสวรรค์ จงัหวดั นครสวรรค์
สงักดั ส านกังานการศกึษาเอกชน ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 ท่ีเป็นกลุ่มตวัอย่างในการ
ด าเนินการทดลอง 

2. เขียนแผนจดัการเรียนรู้ให้สอดคล้องกบัการเรียนการสอนโดยการใช้บทเรียน 
บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เร่ือง การสร้างและตกแตง่งานคอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิก 
ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6  จ านวน 12 ชัว่โมง 

3. ด าเนินการสอนในรายชัว่โมง ดงันี ้
3.1 ด าเนินการทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียน (Pretest) ด้วย 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ืองการสร้างและตกแต่งงานคอมพิวเตอร์กราฟิกด้วย
โปรแกรมกราฟิก ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6  จ านวน 30 ข้อท่ีผู้ศกึษาค้นคว้าสร้างขึน้ 
        3.2 ด าเนินการสอนตามแผนการจดัการเรียนรู้ โดยใช้บทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต เร่ือง การสร้างและตกแต่งงานคอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิก ส าหรับ
นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 รายวิชาคอมพิวเตอร์  จ านวน 12 ชัว่โมง 
                               3.3 ด าเนินการทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียน (Posttest) ด้วย
แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนชดุเดียวท่ีใช้ทดสอบก่อนเรียน จ านวน 30 ข้อ  30 คะแนน  
(ข้อละ 1 คะแนน) 
        3.4 เปรียบเทียบคะแนนท่ีได้จากการท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียน ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 ระหว่างก่อนเรียนและหลงัเรียน โดยการวิเคราะห์ด้วย
สถิตทิดสอบ 
        3.5 ท าแบบประเมินความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีต่อบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต เร่ือง การสร้างและตกแต่งงานคอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรมกรา ฟิก ส าหรับ
นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 เสร็จสิน้แล้ว   
 
กำรวิเครำะห์ข้อมูล 
 ผู้ ศึกษาใช้ข้อมูลจากการเก็บรวบรวมทัง้ระหว่างการท ากิจกรรมและภายหลังการท า
กิจกรรม เพ่ือวิเคราะห์ตามความมุง่หมายดงันี ้คือ  

1. การวิเคราะห์เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต    วิชา  
คอมพิวเตอร์ เร่ือง การสร้างและตกแต่งงานคอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิก ส าห รับ
นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 เป็นการหาค่าประสิทธิภาพเพ่ือเทียบกับเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 
โดยใช้คา่ประสิทธิภาพ E1 / E2   
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2. การวิเคราะห์เพ่ือเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ทางการเรียนของนกัเรียนระหวา่ง 
ก่อนเรียนและหลงัเรียนด้วยบทเรียนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  วิชา คอมพิวเตอร์  เร่ือง การสร้างและ
ตกแตง่งานคอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิก ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 โดยใช้
การทดสอบที  (t – test  Dependent) 

3. การวิเคราะห์เพ่ือศกึษาความคิดเห็นของนกัเรียนท่ีมีตอ่การเรียนโดยบทเรียน 
บนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต วิชา คอมพิวเตอร์ เร่ือง  การสร้างและตกแตง่งานคอมพิวเตอร์กราฟิกด้วย

โปรแกรมกราฟิก ส าหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยการตรวจสอบค่าเฉล่ีย ( )  และ     
คา่ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน  (Standard  deviation)  แล้วน าไปเทียบกบัระดบัความคิดเห็น  ดงันี ้

       4.51 – 5.00   คะแนน   หมายถึง    มีความคดิเห็นมากท่ีสดุ 
       3.51 – 4.50   คะแนน   หมายถึง    มีความคดิเห็นมาก 
       2.51 – 3.50   คะแนน  หมายถึง    มีความคดิเห็นปานกลาง 
       1.51 – 2.50   คะแนน  หมายถึง    มีความคดิเห็นน้อย 
       1.00 – 1.50   คะแนน  หมายถึง    มีความคดิเห็นน้อยท่ีสดุ 

 
สถติท่ีิใช้ในกำรวิเครำะห์ข้อมูล 
 ผู้ ศึกษาด าเนินการพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้บทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต เร่ือง  การสร้างและตกแต่งงานคอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิก ส าห รับ
นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 และใช้สตูรตา่งๆเพื่อค านวณคา่ทางสถิต ิ ดงันี ้
 

1.   สถิตท่ีิใช้ในการหาคณุภาพเคร่ืองมือท่ีใช้ในการศกึษาค้นคว้า 
     1.1   การหาคา่เฉล่ีย ( X )  (พวงรัตน์ ทวีรัตน์, 2540 : 137) 
             สตูร 

X
X

n

          

  เม่ือ                               
        X       แทน      คา่เฉล่ีย 

X       แทน      ผลรวมของคะแนนทัง้หมด 
       n       แทน      จ านวนคนในกลุม่ตวัอย่าง 
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การแปลความหมายของคา่เฉล่ีย  ตามเกณฑ์มาตรฐาน  ดงันี ้(บญุชม  ศรีสะอาด,  
2535. หน้า 100) 

4.51 – 5.00 หมายความวา่       มากท่ีสดุ 
3.51 – 4.50 หมายความวา่       มาก 
2.51 – 3.50 หมายความวา่       ปานกลาง 
1.51 – 2.50 หมายความวา่       น้อย 
1.00 – 1.50 หมายความวา่       น้อยท่ีสดุ 
 

     1.2   ค่าส่วนเบี่ ยง เบนมาตรฐาน (Standard  Deviation : S.D.) โดยใ ช้สูตร  ดัง นี  ้             
(พวงรัตน์ ทวีรัตน์, 2540 : 143) ค านวณจากสตูรดงันี ้

             สตูร 
 

 
 1

.

22







nn

XXn
DS  

  เม่ือ 
 
      S.D          แทน    คา่สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน  

   2X      แทน    ผลรวมของคะแนนแตล่ะตวัยกก าลงัสอง 

   
2

X    แทน    ผลรวมของคะแนนทัง้หมดยกก าลงัสอง 
    n             แทน    จ านวนคนในกลุม่ตวัอยา่ง 

 
2.  สถิตเิพ่ือตรวจสอบคณุภาพของเคร่ืองมือเก็บรวบรวมข้อมลู 

            2.1  คา่ดชันีความสอดคล้อง(IOC) โดยใช้สตูรดงันี ้ (พวงรัตน์ ทวีรัตน์, 2540  : 117) 
 

    IOC  =  
R

N

  

 
IOC  แทน    ความสอดคล้องความคดิเห็นของผู้ เช่ียวชาญ 

R     แทน    ผลรวมคะแนนพิจารณาความคดิเห็นของผู้ เช่ียวชาญ 
                    N   แทน    จ านวนผู้ เช่ียวชาญ 
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      2.2  คา่ความยาก(P)  โดยใช้สตูรดงันี ้(พวงรัตน์ ทวีรัตน์, 2540 : 129) 
 

  R
P

N
  

 P แทน คา่ความยากของข้อค าถามแตล่ะข้อ 
 R แทน จ านวนผู้ตอบถกูในแตล่ะข้อ 
 N แทน จ านวนผู้ เข้าสอบทัง้หมด 

 
     2.3  คา่อ านาจจ าแนก (r)  โดยใช้สตูรดงันี ้(พวงรัตน์ ทวีรัตน์, 2540 : 130) 
 

eR

/ 2

uR
r

N


  

 r  แทน คา่อ านาจจ าแนกของข้อค าถามแตล่ะข้อ 
 

uR  แทน จ านวนผู้ตอบถกูในแตล่ะข้อของกลุม่เก่ง 
 

eR  แทน จ านวนผู้ตอบถกูในแตล่ะข้อของกลุม่ออ่น 
 N แทน จ านวนผู้ เข้าสอบทัง้หมด 

 
     2.4  ค่าความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบโดยใช้วิธีของคเูคอร์ริชาร์ดสนั  (KR 20)  โดยใช้

สตูรดงันี ้ (พวงรัตน์ ทวีรัตน์, 2540 : 123) 
 

    
2

1
1

tt

t

pqn
r

n s

  
  

   

  

   
ttr  แทน  คา่ความเท่ียงของแบบทดสอบ 

  n แทน จ านวนข้อ 
p แทน สดัสว่นของคนท าถกูในแตล่ะข้อ 
q แทน สดัสว่นของคนท าผิดในแตล่ะข้อ (1-p) 

2

ts  แทน ความแปรปรวนของคะแนนทัง้ฉบบั 
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     2.5  คา่ความเช่ือมัน่ของแบบสอบถามโดยใช้วิธีของครอนบาค โดยใช้สตูรสมัประสิทธ์ิ
แอลฟา (Alpha  coefficient) (พวงรัตน์ ทวีรัตน์, 2540 หน้า 125) 
 

    
2

2
1

1

i

tt

t

Sk
r

k S

  
  

   

  

   
ttr  แทน  คา่ความเท่ียงของแบบสอบถาม 

   k แทน จ านวนข้อของแบบสอบถาม 
   2

iS  แทน ผลรวมของความแปรปรวนของค าถามแตล่ะข้อ 
   2

tS  แทน ความแปรปรวนของเคร่ืองมือทัง้ฉบบั 
 
  

1. สถิตเิพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เร่ือง การสร้างและ  
ตกแต่งงานคอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิก ส าหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6              
( E 1/ E2 )  โดยใช้สตูร ดงันี ้ (จิรพรรณ  พีรวฒุิ, 2542. หน้า 119) 
  สตูร 

  

 
 E1   แทน   คา่เฉล่ียร้อยละของคะแนนท่ีนกัเรียนท าได้จากการสอบย่อยระหว่างใช้บทเรียน
บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเร่ือง การสร้างและตกแต่งงานคอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิก  
ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 
 
 E2   แทน  ค่าเฉล่ียร้อยละของคะแนนท่ีนักเรียนท าได้จากการสอบหลังใช้บทเรียนบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต เร่ือง การสร้างและตกแต่งงานคอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิก  
ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 

100A
N
x

E1 



100B
NE2 




F
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 X    แทน  คะแนนของนกัเรียนท่ีได้จากการทดสอบย่อยระหว่างใช้บทเรียนบนเครือขา่ย
อินเทอร์เน็ต เร่ือง การสร้างและตกแต่งงานคอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิก  ส าหรับ
นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 
 F   แทน  คะแนนของนกัเรียนท่ีได้จากแบบวดัผลสมัฤทธ์ิหลงัใช้บทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต เร่ือง การสร้างและตกแต่งงานคอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิก  ส าหรับ
นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 

N      แทน   จ านวนนกัเรียน 
      A      แทน   คะแนนเตม็ของแบบทดสอบย่อยทัง้หมดของบทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต 
เร่ือง การสร้างและตกแต่งงานคอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิก  ส าหรับนักเรียนชัน้
ประถมศกึษาปีท่ี 6 
 B      แทน   คะแนนเต็มของแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนภายหลงั
การใช้บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เร่ือง การสร้างและตกแต่งงานคอมพิวเตอร์กราฟิกด้วย
โปรแกรมกราฟิก  ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 
 

2. สถิตเิพ่ือเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนระหวา่งก่อนเรียนกบัหลงั 
เรียนโดยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เร่ือง การสร้างและตกแตง่งานคอมพิวเตอร์กราฟิกด้วย
โปรแกรมกราฟิก  ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 ด้วยการทดสอบที (t- test dependent) 
(พวงรัตน์ ทวีรัตน์, 2540  : 165) 

 
22

1

D
t

n D D

n









 
 

t   แทน   ผลการทดสอบที  (t- test  dependent) 

D แทน   ผลรวมของผลตา่งของคะแนนระหวา่งก่อนและหลงัเรียน 

D2 แทน ผลรวมของผลตา่งของคะแนนระหวา่งก่อนและหลงัเรียนยกก าลงัสอง 
D   แทน   ผลตา่งของคะแนนระหวา่งก่อนและหลงัเรียนแตล่ะคู ่

             n      แทน   จ านวนคู ่   



บทที่  4 
 

ผลการวิจัย 
 
 

การพฒันาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เร่ือง การสร้างและตกแตง่งานคอมพิวเตอร์
กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิก ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6  ผลการวิเคราะห์ข้อมลูน าเสนอ  
ดงัตอ่ไปนี ้

ตอนท่ี 1  ผลการพฒันาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เร่ือง การสร้างและตกแต่งงาน
คอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิก ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6   

 
ตอนท่ี 2  ผลการเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลงัเรียนด้วยบทเรียน

บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เร่ือง การสร้างและตกแตง่งานคอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิก  
ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 

 
ตอนท่ี 3  ผลการศกึษาความคดิเห็นท่ีมีตอ่บทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต เร่ือง การสร้าง

และตกแตง่งานคอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิกส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6   
 
 
 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 ตอนที่  1  ผลการพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เร่ือง การสร้าง

และตกแต่งงานคอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิก  ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่  6   
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ตาราง 1 แสดงความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญท่ีมีต่อการประเมินคุณภาพของบทเรียนบน 
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เร่ือง การสร้างและตกแต่งงานคอมพวิเตอร์กราฟิกด้วย  
โปรแกรมกราฟิก  ส าหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่  6   

 
รายการประเมิน   S.D ความหมาย 
ด้านเนือ้หาและการด าเนินเร่ือง 
  1. ความสมบรูณ์ของวตัถปุระสงค์ 
2. ความสอดคล้องระหวา่งเนือ้หาและวตัถปุระสงค์ 
3. ปริมาณเนือ้หาในแตล่ะหน้าแตล่ะบทเรียน 
4. ล าดบัความยาก – ง่ายในการน าเสนอเนือ้หา 
5. ความชดัเจนในการอธิบายเนือ้หา 
6. การน าเข้าสูบ่ทเรียน 
7. ความนา่สนใจในการด าเนินเร่ือง 
8. ความถกูต้องของเนือ้หา  

 
4.60 
4.40 
4.20 
4.00 
4.00 
4.00 
4.40 
4.60 

 
0.55 
0.55 
0.84 
0.00 
0.00 
0.00 
0.55 
0.55 

 
มากท่ีสดุ 
มาก 
มาก 
มาก 
มาก 
มาก 
มาก 
มากท่ีสดุ 

                               รวม  4.28     0.33 มาก 
ด้านทดสอบและการประเมิน    
1.ความชดัเจนของค าสัง่หรือค าอธิบายขัน้ตอนการท า 
   แบบทดสอบ 

  4.40 0.55 มาก 

2. ความสอดคล้องกนัระหวา่งแบบทดสอบกบัเนือ้หา   5.00 0.00 มากท่ีสดุ 
3. ความสอดคล้องกันระหว่ า งแบบทดสอบกับ
วตัถปุระสงค์ 

  4.60 0.55 มากท่ีสดุ 

4. ความเหมาะสมของจ านวนแบบทดสอบแตล่ะสว่น   4.00 0.00 มาก 
5. ชนิดของแบบทดสอบท่ีเลือกใช้   4.40 0.55 มาก 
6. การรายงานผลตอบกลบั   5.00 0.00 มากท่ีสดุ 
7. ความถกูต้องของสรุปผลคะแนนแบบทดสอบ   5.00 0.00 มากท่ีสดุ 
8. ความเหมาะสมของเกณฑ์ประเมิน   4.40 0.55 มาก 
                               รวม 4.60 0.29 มากท่ีสดุ 
ด้านออกแบบ    

1. การออกแบบสว่นประกอบบนหน้าจอหลกั 4.20 0.45 มาก 
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รายการประเมิน             S.D     ความหมาย 
2. ความเหมาะสมของการใช้สีและขนาดของภาพ ตวัอกัษร       
3. การใช้ภาพเคล่ือนไหวและเสียงประกอบ 
4. เทคนิคการน าเสนอข้อมลูแตล่ะสว่น 
5. การให้ค าแนะน า 

4.00 
4.60 
4.40 
4.00 

0.71 
0.55 
0.55 
0.00 

มาก 
มากท่ีสดุ 
มาก 
มาก 

6. ความสะดวกในการใช้งาน   4.60   0.55 มากท่ีสดุ 
7. ความหน้าสนใจของหน้าจอภาพ   4.00   0.00 มาก 
                                 รวม   4.26   0.28 มาก 
ด้านการจัดการบทเรียน                                              
1. เทคนิคการน าเสนอเนือ้หาแตล่ะสว่น 4.00 0.71 มาก 
2. การล าดบัเนือ้หาให้ผู้ เรียน 5.00 0.00 มากท่ีสดุ 
3. การปฏิสมัพนัธ์ (Interaction) และการให้ผล 
    การตอบกลบั (Feedback) 

4.40 0.55 มาก 

                           รวม 4.47 0.37 มาก 
                       เฉล่ียทัง้สิน้ 4.40 0.55 มาก 

 
จากตาราง  1  พบว่าผลการประเมินคณุภาพบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เร่ือง การ

สร้างและตกแตง่งานคอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิก ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 

6  ผู้ เช่ียวชาญอยูใ่นระดบัมาก  (   =  4.40)    

ด้านเนือ้หาและการด าเนินเร่ืองมีระดบัคณุภาพมาก (   =  4.28) มีระดบัคณุภาพมาก
ท่ีสดุ 2 รายการ คือ ความสมบรูณ์ของวตัถปุระสงค์   ความถกูต้องของเนือ้หา  และระดบัคณุภาพ
มากมี 6 รายการ คือ ความสอดคล้องระหว่างเนือ้หาและวัตถุประสงค์   ความน่าสนใจในการ
ด าเนินเร่ือง  ปริมาณเนือ้หาในแต่ละหน้าแต่ละบทเรียน  ล าดบัความยาก – ง่ายในการน าเสนอ

เนือ้หา  ความชดัเจนในการอธิบายเนือ้หา  การน าเข้าสู่บทเรียน (   = 4.60, 4.60, 4.40, 4.40, 
4.20, 4.00, 4.00 และ 4.00) ตามล าดบั 

ด้านทดสอบและการประเมินมีระดบัคณุภาพมากท่ีสดุ (   =  4.60) มีระดบัคณุภาพมาก
ท่ีสุด 4 รายการ คือ ความสอดคล้องกันระหว่างแบบทดสอบกับเนือ้หา  การรายงานผลตอบกลบั  
ความถูกต้องของสรุปผลคะแนนแบบทดสอบ  ความสอดคล้องกันระหว่างแบบทดสอบกับ

  ตาราง  1  (ตอ่) 
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วตัถปุระสงค์  และระดบัคณุภาพมากมี 4 รายการ คือ ความชดัเจนของค าสัง่หรือค าอธิบายขัน้ตอน
การท าแบบทดสอบ  ชนิดของแบบทดสอบท่ีเลือกใช้  ความเหมาะสมของเกณฑ์ประเมิน  ความ

เหมาะสมของจ านวนแบบทดสอบแต่ละส่วน  (   = 5.00, 5.00, 5.00, 4.60, 4.40, 4.40, 4.40 
และ 4.00) ตามล าดบั 

ด้านออกแบบมีระดบัคณุภาพมาก (   =  4.26)  มีระดบัคณุภาพมากท่ีสุด  2  รายการ 
คือ การใช้ภาพเคล่ือนไหวและเสียงประกอบ  ความสะดวกในการใช้งาน และระดบัคณุภาพมากมี 
5 รายการ คือ เทคนิคการน าเสนอข้อมูลแต่ละส่วน  การออกแบบส่วนประกอบบนหน้าจอหลัก  
ความเหมาะสมของการใช้สีและขนาดของภาพ  การให้ค าแนะน า  ความหน้าสนใจของหน้าจอภาพ         

(   = 4.60, 4.60, 4.40, 4.20, 4.00, 4.00, และ 4.00) ตามล าดบั 

ด้านการจัดการบทเรียนมีระดับคุณภาพมาก(   =  4.47) มีระดับคุณภาพมากท่ีสุด         
1  รายการ คือ การล าดบัเนือ้หาให้ผู้ เรียน และระดบัคณุภาพมากมี 2 รายการ คือ การปฏิสมัพนัธ์ 
(Interaction) และการให้ผลการตอบกลับ (Feedback)  เทคนิคการน าเสนอเนือ้หาแต่ละส่วน         

(   = 5.00, 4.40, และ 4.00) ตามล าดบั 
 

ตาราง  2  ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เร่ือง การสร้าง 
              และตกแต่งงานคอมพวิเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิก ส าหรับนักเรียนชัน้ 
              ประถมศึกษาปีที่  6  จ านวน 32 คน 

ประเภท 
หนว่ยท่ี 1   
10  ข้อ 

หนว่ยท่ี 2   
10  ข้อ 

หนว่ยท่ี 3   
10  ข้อ 

หนว่ยท่ี 4   
10  ข้อ 

หนว่ยท่ี 5   
10  ข้อ 

รวม 
เฉล่ีย 

       

คะแนนเฉล่ีย( ) 
ระหวา่งเรียน (E1) 

8.59 
85.94 

8.72 
87.19 

8.69 
86.88 

8.72 
87.19 

8.75 
87.50 

8.69 
86.94 

ร้อยละของคะแนน 
การสอบหลงัเรียน (E2) 

  87.81    

 
จากตาราง  2  การหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เร่ือง การสร้าง

และตกแต่งงานคอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิก ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี  6  
พบวา่คะแนนจากการทดสอบระหวา่งเรียน  จ านวน  5  หนว่ยการเรียนรู้ 
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 รวมคะแนนเฉล่ีย   (E1)     =    86.94 
            และคะแนนเฉล่ียหลงัเรียน  (E2)  =    87.81 
แสดงให้เห็นวา่บทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ตมีประสิทธิภาพ  (E1/ E2)   =   86.94/87.81 
โดยน ามาเปรียบเทียบกบัเกณฑ์การหาประสิทธิภาพของบทเรียน  แสดงคา่ได้  ดงันี ้

  80/80       86.94/87.81 
 
ตอนท่ี  2  ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน 
 ในการวิเคราะห์เปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลงัเรียนของนกัเรียน 
ท่ีเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เร่ือง การสร้างและตกแต่งงานคอมพิวเตอร์กราฟิก
ด้วยโปรแกรมกราฟิก ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี  6    ใช้คา่  t –test  ทดสอบโดยมีคะแนน
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของการทดสอบก่อนเรียนกบัหลงัเรียน  ดงันี ้
 
ตาราง  3  แสดงคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 
 
คะแนน   S.D N t 
ก่อนเรียน 
หลงัเรียน 

19.04 
26.12 

1.28 
1.75 

32 
32 

14.84* 

* มีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิ  ระดบั 0.05 
จากตาราง  3  ผลการวิเคราะห์ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน  พบว่า  

ค่าเฉล่ียของคะแนนการท าแบบทดสอบหลังเรียนของนักเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต  เร่ือง การสร้างและตกแต่งงานคอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิก ส าหรับ
นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี  6  สงูกว่าคะแนนการท าแบบทดสอบก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทาง
สถิตท่ีิระดบั  .05 
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ตอนที่  3  ผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต  เร่ือง การสร้างและตกแต่งงานคอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิก 
ส าหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่  6   
ตาราง 4 ผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นของนักเรียนที่ มี ต่อบทเรียนบนเครือข่าย 
              อินเทอร์เน็ต  เร่ือง การสร้างและตกแต่งงานคอมพวิเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรม 
              กราฟิก ส าหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่  6   
ข้อท่ี                         รายการ     S.D    ระดบัความคดิเห็น 
ด้านเนือ้หา 
1.  เนือ้หาในบทเรียนมีความนา่สนใจ 

   
4.38  0.49 มาก 

2.  เนือ้หาในบทเรียนได้รับความรู้ความเข้าใจ 5.00  0.00 มากท่ีสดุ 
3.  เนือ้หามีความสอดคล้องกบัวตัถปุระสงค์ 5.00  0.00 มากท่ีสดุ 
4.  เนือ้หามีความเหมาะสมกบัผู้ เรียน 4.22  0.42 มาก 

 

5.  เนือ้หามีความชดัเจนในการอธิบายเนือ้หา 5.00 0.00  มากท่ีสดุ 
6.  เนือ้หามีความสนกุสนานและเพลิดเพลิน 4.06 0.62  มาก 
7. การน าสูบ่ทเรียน 3.88 0.55  มาก 
8.  ความนา่สนใจในการด าเนินเร่ือง 3.97 0.74  มาก 
9. บทเรียนบนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตท าให้เรียนรู้  
    ได้มากกวา่ต าราเรียนธรรมดา 

5.00 0.00            มากท่ีสดุ 

                                     เฉล่ีย                                         4.50            0.31            มากท่ีสดุ 

ด้านการออกแบบและการจัดการบทเรียน       
1. การเลือกตวัอกัษรและพืน้หลงัมีความเหมาะสม 
    และน่าสนใจ 

4.31    0.47 มาก 

2. การออกแบบเก่ียวกบัลกัษณะของสี ขนาด 
    ตวัอกัษร มีความเหมาะสม 

4.38    0.87 มาก 

3. รูปภาพประกอบ สอดคล้องกบัเนือ้หา 4.25    0.80 มาก 
4. ปุ่ มน าทางท่ีใช้เป็นสญัลกัษณ์เป็นมาตรฐาน 
     เข้าใจง่าย 
 

5.00    0.00 มากท่ีสดุ 
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จากตาราง  4  ของนกัเรียนท่ีมีตอ่บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เร่ือง การสร้างและตก

แต่งงานคอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิก ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี  6  พบว่า  

โดยภาพรวมมีความคดิเห็นอยูใ่นระดบัมากท่ีสดุ  ( =4.53)  โดยแบง่เป็น 

 ด้านเนือ้หาอยู่ในระดบัคณุภาพความคิดเห็นมากท่ีสดุ (   =  4.50) มีความคิดเห็นมาก
ท่ีสุด 4 รายการ  คือ  เนือ้หาในบทเรียนได้รับความรู้ความเข้าใจ   เนือ้หามีความสอดคล้องกับ
วตัถปุระสงค์   เนือ้หามีความชดัเจนในการอธิบายเนือ้หา   บทเรียนบนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต
ท าให้เรียนรู้ได้มากกว่าต าราเรียนธรรมดา   รายการท่ีมีคุณภาพอยู่ในระดบัความคิดเห็นมากมี       
5  รายการ  คือ  เนือ้หาในบทเรียนมีความน่าสนใจ  เนือ้หามีความเหมาะสมกับผู้ เรียน  เนือ้หามี

ความสนกุสนานและเพลิดเพลิน  ความน่าสนใจในการด าเนินเร่ือง  การน าสู่บทเรียน  ( =5.00, 
5.00, 5.00 ,5.00, 4.38, 4.22, 4.06, 3.97 และ 3.88)  ตามล าดบั 
 ด้านการออกแบบและการจัดการบทเรียนอยู่ในระดับคุณภาพความคิดเห็นมากท่ีสุด          

(   =  4.56) มีความคดิเห็นมากท่ีสดุ 3 รายการ  คือ  ปุ่ มน าทางท่ีใช้เป็นสญัลกัษณ์เป็นมาตรฐาน 
เข้าใจง่าย   การออกแบบหน้าจอมีความเหมาะสมน่าสนใจและง่ายต่อการใช้งาน    ความรวดเร็ว
และความชดัเจนในการแสดงผล  รายการท่ีมีคณุภาพอยู่ในระดบัความคิดเห็นมากมี  4  รายการ  
คือ การออกแบบเก่ียวกับลกัษณะของสีขนาดตวัอกัษรมีความเหมาะสม    การเลือกตวัอกัษรและ
พืน้หลงัมีความเหมาะสมและน่าสนใจ    รูปภาพประกอบสอดคล้องกบัเนือ้หา     การบริการแหล่ง

ค้นคว้าข้อมูลและเนือ้หาบทเรียน    (  =5.00,  5.00,  4.78 ,4.38,  4.31,  4.25,  และ 4.19)  
ตามล าดบั 
 
 
  
 

5.  การออกแบบหน้าจอมีความเหมาะสมนา่สนใจ 
     และง่ายตอ่การใช้งาน 

5.00 
 
4.78 

   0.00 
 
   0.42 

มากท่ีสดุ 
 
มากท่ีสดุ 6. ความรวดเร็วและความชดัเจนในการแสดงผล 

7. การบริการแหลง่ค้นคว้าข้อมลูและเนือ้หาบทเรียน 4.19    0.40 มาก 
                                     เฉล่ีย 4.56    0.34 มากท่ีสดุ 
                              รวมเฉล่ีย 4.53    0.32 มากท่ีสดุ 

ตาราง 4 ตอ่ 
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บทที่  5 

 

บทสรุป   
 

 การศึกษาค้นคว้าและพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เร่ือง การสร้างและตก

แตง่งานคอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิก ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 ครัง้นี ้แล้ว

น าผลข้อมลูท่ีได้มาท าการวิเคราะห์ ซึง่สามารถสรุปผล อภิปรายผลและข้อเสนอแนะดงันี ้ 

สรุปผล   
จุดมุ่งหมายของการศึกษา 

1. เพ่ือพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เร่ือง การสร้างและตกแต่งงาน
คอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิก ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6  

2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนก่อนและหลงัเรียนด้วยบทเรียน
บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเร่ือง การสร้างและตกแต่งงานคอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิก 
ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 

3. เพ่ือศกึษาความคดิเห็นของนกัเรียนท่ีมีตอ่บทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต เร่ือง  
การสร้างและตกแตง่งานคอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิก ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษา
ปีท่ี 6 
 
สรุปผลการศึกษาค้นคว้า 

ขัน้ตอนที่ 1 การพฒันาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เร่ือง การสร้างและตกแตง่งาน

คอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิก ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6  โดยผู้ เช่ียวชาญ

จ านวน 5 ทา่น      

    1.1 ผลการหาคณุภาพบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เร่ือง การสร้างและตกแตง่งาน

คอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิก ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 โดยมี  4  ด้าน  คือ  

ด้านเนือ้หาและการด าเนินเร่ืองมีระดบัคณุภาพมาก (   =  4.28) มีระดบัคณุภาพมาก

ท่ีสดุ 2 รายการ คือ ความสมบรูณ์ของวตัถปุระสงค์   ความถกูต้องของเนือ้หา  และระดบัคณุภาพ

มากมี 6 รายการ คือ ความสอดคล้องระหว่างเนือ้หาและวัตถุประสงค์   ความน่าสนใจในการ

ด าเนินเร่ือง  ปริมาณเนือ้หาในแต่ละหน้าแต่ละบทเรียน  ล าดบัความยาก – ง่ายในการน าเสนอ
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เนือ้หา  ความชดัเจนในการอธิบายเนือ้หา  การน าเข้าสู่บทเรียน (   = 4.60, 4.60, 4.40, 4.40, 

4.20, 4.00, 4.00 และ 4.00) ตามล าดบั 

ด้านทดสอบและการประเมินมีระดบัคณุภาพมากท่ีสดุ (   =  4.60) มีระดบัคณุภาพมาก

ท่ีสุด 4 รายการ คือ ความสอดคล้องกันระหว่างแบบทดสอบกับเนือ้หา  การรายงานผลตอบกลบั  

ความถูกต้องของสรุปผลคะแนนแบบทดสอบ  ความสอดคล้องกันระหว่างแบบทดสอบกับ

วตัถปุระสงค์  และระดบัคณุภาพมากมี 4 รายการ คือ ความชดัเจนของค าสัง่หรือค าอธิบายขัน้ตอน

การท าแบบทดสอบ  ชนิดของแบบทดสอบท่ีเลือกใช้  ความเหมาะสมของเกณฑ์ประเมิน  ความ

เหมาะสมของจ านวนแบบทดสอบแต่ละส่วน  (   = 5.00, 5.00, 5.00, 4.60, 4.40, 4.40, 4.40 

และ 4.00) ตามล าดบั 

ด้านออกแบบมีระดบัคณุภาพมาก (   =  4.26)  มีระดบัคณุภาพมากท่ีสุด  2  รายการ 

คือ การใช้ภาพเคล่ือนไหวและเสียงประกอบ  ความสะดวกในการใช้งาน และระดบัคณุภาพมากมี 

5 รายการ คือ เทคนิคการน าเสนอข้อมูลแต่ละส่วน  การออกแบบส่วนประกอบบนหน้าจอหลัก  

ความเหมาะสมของการใช้สีและขนาดของภาพ  การให้ค าแนะน า  ความหน้าสนใจของหน้าจอภาพ         

(   = 4.60, 4.60, 4.40, 4.20, 4.00, 4.00, และ 4.00) ตามล าดบั 

ด้านการจัดการบทเรียนมีระดับคุณภาพมาก(   =  4.47) มีระดับคุณภาพมากท่ีสุด         

1  รายการ คือ การล าดบัเนือ้หาให้ผู้ เรียน และระดบัคณุภาพมากมี 2 รายการ คือ การปฏิสมัพนัธ์ 

(Interaction) และการให้ผลการตอบกลับ (Feedback)  เทคนิคการน าเสนอเนือ้หาแต่ละส่วน         

(   = 5.00, 4.40, และ 4.00) ตามล าดบั 

1.2  ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เร่ือง การสร้างและตก
แต่งงานคอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิก ส าหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6  มี
รายละเอียดดงันี ้ คือ  ความคิดเห็นของผู้ เช่ียวชาญท่ีมีตอ่บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เร่ือง 
การสร้างและตกแต่งงานคอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิก ส าหรับนักเรียนชัน้
ประถมศึกษาปีท่ี 6   โดยรวมมีความคิดเห็นว่าอยู่ในระดับคุณภาพมาก ( = 4.40) และเม่ือ
พิจารณารายด้านถึง  4  ด้าน  คือ  ด้านทดสอบและการประเมิน มีความคิดเห็นอยู่ในระดบัมาก
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ท่ีสดุ ( =4.60)  ด้านเนือ้หาและการด าเนินเร่ือง  ด้านออกแบบ  และด้านการจดัการบทเรียน มี
ความคดิเห็นอยูใ่นระดบัมากเชน่เดียวกนั  ( =4.28 ,4.26 และ 4.47) ตามล าดบั 

ประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เร่ือง การสร้างและตกแต่งงาน
คอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิก ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6  มีประสิทธิภาพ
ดงันีคื้อ 

ประสิทธิภาพระหวา่งเรียน  (E1 : 80  ตวัแรก)  ในภาพรวมมีประสิทธิภาพ  86.94   
ประสิทธิภาพหลงัการเรียน  (E2 : 80  ตวัหลงั)  ท่ีใช้แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการ

เรียนของนกัเรียนประเมินผลเมื่อเสร็จสิน้การใช้นวตักรรมทัง้หมด มีประสิทธิภาพ  87.81  
สรุปผลประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เร่ือง การสร้างและตก

แตง่งานคอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิก ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6  ระหว่าง
ก่อนใช้กบัหลงัการใช้  (E1 / E2)  มีประสิทธิภาพ  86.94 / 87.81  ซึง่สงูกวา่เกณฑ์ท่ีก าหนด 80/80    

 
ขัน้ตอนที่  2  ผลการเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนก่อนและหลงัเรียน

ด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเร่ือง การสร้างและตกแต่งงานคอมพิวเตอร์กราฟิกด้วย
โปรแกรมกราฟิก ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 

ผลการเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนระหว่างก่อนเรียนและหลงัเรียน
โดยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เร่ือง การสร้างและตกแต่งงานคอมพิวเตอร์กราฟิกด้วย
โปรแกรมกราฟิก ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6  โดยใช้แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการ
เรียนระหว่างก่อนเรียนและหลงัเรียน  โดยนกัเรียนมีคะแนนเฉล่ียก่อนเรียนเท่ากับ 19.04 และมี
คะแนนเฉล่ียหลงัเรียนเท่ากบั 26.12 เม่ือน าคะแนนผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลงัเรียน
เปรียบเทียบด้วยสถิติแบบที (t – test) มีความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ  .05  
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญั  นัน่คือ  บทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต เร่ือง การสร้างและตกแต่งงานคอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิก ส าห รับ
นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6  สง่เสริมผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนสงูขึน้ 

 
ขั ้นตอนที่  3  ผลการศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีต่อบทเรียนบนเครือข่าย

อินเทอร์เน็ต เร่ือง การสร้างและตกแต่งงานคอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิก ส าหรับ
นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 
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ผลการศึกษาความคิดเห็นของนกัเรียนท่ีมีต่อบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เร่ือง การ
สร้างและตกแต่งงานคอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิก พบว่าระดับความคิดเห็นของ
นกัเรียนท่ีมีตอ่บทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต  เร่ือง การสร้างและตกแตง่งานคอมพิวเตอร์กราฟิก
ด้วยโปรแกรมกราฟิก ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6  โดยภาพรวมมีระดบัความคิดเห็นอยู่
ในระดบัมากท่ีสุด และเม่ือพิจารณารายด้านทัง้  2  ด้าน  คือ  ด้านเนือ้หา และ ด้านการออกแบบ
และการจดัการบทเรียน ( = 4.50 ,4.56)    

 

อภปิรายผล 
 การพฒันาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เร่ือง การสร้างและตกแตง่งานคอมพิวเตอร์
กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิก ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 ผู้ศกึษาเสนอการอภิปรายผล
ตามรายละเอียด  ดงัตอ่ไปนี ้ 

1. คุณภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เร่ือง การสร้างและตกแต่งงาน
คอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิก ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6  ผู้ เช่ียวชาญต่างมี
ความคดิเห็นทัง้ในภาพรวมอยูใ่นระดบัมาก มีรายด้าน 1 ด้าน ท่ีได้ระดบัความคิดเห็นมากท่ีสดุ คือ 
ด้านทดสอบและการประเมิน ส่วนอีก 3 ด้าน คือ ด้านเนือ้หาและการด าเนินเร่ือง  ด้านออกแบบ  
และด้านการจดัการบทเรียน ได้ความคิดเห็นระดบัมาก นอกจากนีป้ระสิทธิภาพของบทเรียนบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตเร่ือง การสร้างและตกแต่งงานคอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิก 
ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6  มีประสิทธิภาพระหว่างเรียนกบัหลงัเรียน  (E1 / E2)  เท่ากบั       
86.94 /87.81  ซึ่งสงูกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนด  (E1 / E2)  เท่ากบั  80/80  สืบเน่ืองจากประสิทธิภาพของ
บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  ได้ผ่านการตรวจสอบจากผู้ เช่ียวชาญจ านวน 5 ท่านซึ่งเป็นผู้ มี
ความรู้ความเช่ียวชาญทางด้านประสบการณ์สอนมาไม่น้อยกว่า 10 ปี  และให้ข้อเสนอแนะท่ี
ประกอบด้วยคณุภาพด้านความเหมาะสม  ด้านความถูกต้อง  ด้านความมีคณุค่า  คุ้มประโยชน์  
ตรงตามสาระ  สอดคล้องกับเป้าหมาย  มาตรฐานการเรียนรู้  และด้านการประยุกต์ใช้จาก
ผู้ เช่ียวชาญท่ีมีความรู้ความเข้าใจตามรายละเอียดท่ีเก่ียวข้องทัง้  ด้านหลักสูตรการศึกษาขัน้
พืน้ฐาน  ด้านการวิจยั  และด้านการวดัประเมินผลการศกึษา  ประกอบกบัเหตผุลท่ีผู้ศกึษาได้จดัท า
บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตด้วยความตัง้ใจใส่ใจตลอดกระบวนการโดยน าทฤษฎีท่ีเก่ียวข้อง
มาใช้เป็นแนวทางในการพัฒนานั่นก็คือ ADDIE Model โดยมีขัน้ตอนการวิเคราะห์ (Analysis)  
การออกแบบ (Design)  การพฒันา(Development)  การทดลองใช้(Try  out)  และการประเมินผล  
(Evaluation)  จึงท าให้บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตได้รับการยอมรับจากผู้ เช่ียวชาญและเม่ือ
น าไปใช้กับนกัเรียนกลุ่มเป้าหมายก็สามารถใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพและมีประสิทธิภาพสูงกว่า
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เกณฑ์ท่ีก าหนดนัน่เอง  ผลการศกึษาดงักล่าวสอดคล้องกับข้อค้นพบของขนิษฐา  อมุาลี  (2552) 
ได้น าการศกึษาการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ตเร่ือง  การประดษิฐ์วสัดใุน
ท้องถ่ินส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี  1  พบวา่บทเรียนดงักล่าวมีประสิทธิภาพ  83.71/82.00  
และประภาส  น้อยจินดา (2547) ท าการพัฒนาหาประสิทธิภาพและเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนก่อนเรียนกบัหลงัเรียนของกลุ่มทดลองท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ
มลัติมีเดียบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต วิชาวิทยาศาสตร์ 2 ช่วงชัน้ท่ี 3 ชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 2 พบว่า
บทเรียนดงักลา่วมีประสิทธิภาพ  88.61/85.73   อีกทัง้ สงัคม  ไชยสงเมือง (2547, หน้า 76-81) ได้
ศกึษาวิจยั เร่ือง การพฒันาบทเรียนบนเครือข่ายวิชาระบบส่ือสารข้อมลูและเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
เร่ือง เครือขา่ยอินเทอร์เน็ตระดบัมธัยมศกึษาตอนปลาย ของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 5 โรงเรียน
ท่าขอนยางพิทยาคม อ าเภอกันทรวิชัย จังหวัดมหาสารคาม จ านวน 36 คน ผลปรากฏว่า มี
ประสิทธิภาพ 89.90/85.83   อาคม  เนืองเนตร (2546, หน้า 50-51) ได้ท าการวิจยัเร่ือง การพฒันา
บทเรียนบนเครือข่าย วิชาระบบส่ือสารข้อมูลและเครือข่ายคอมพิวเตอร์ เร่ืองภาษา HTML 
มธัยมศกึษาปีท่ี 6 ผลปรากฏวา่ คา่ประสิทธิภาพเป็นไปตาม  เกณฑ์ 83.76/84.16  พรพรหม  ชปุวา 
(2547, หน้า 87-90) ได้ศกึษาวิจยัเร่ือง การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์เครือข่าย วิชาระบบปฏิบตัิ 
เร่ืองสว่นประกอบของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ ส าหรับนกัศกึษาประกาศนียบตัรวิชาชีพชัน้สงู (ปวส.)ชัน้
ปีท่ี 1 แผนกคอมพิวเตอร์ธุรกิจ โรงเรียนยโสธรพณิชยการเทคโนโลยี อ าเภอเมือง จงัหวดัยโสธร ผล
การศึกษาค้นคว้าปรากฏว่ามีประสิทธิภาพ 81.38/87.22 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ท่ีตัง้ไว้และบทเรียน
คอมพิวเตอร์ มีดชันีประสิทธิผลเท่ากับ 0.62   ธนชัพร  ยอดเพ็ชร์และคณะ (2552) ท าการศึกษา
ค้นคว้า เ ร่ือง การพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายโดยใช้รูปแบบร่วมมือเทคนิค STAD เ ร่ือง 
คอมพิวเตอร์เพ่ือนรัก ส าหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี5 มีประสิทธิภาพของบทเรียนบน
เครือข่ายมีความเหมาะสมและมีประสิทธิภาพ 86.15/85.52 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ข้อค้นพบจาก
งานวิจยัท่ีศกึษาโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  แม้จะมีเนือ้หาท่ีแตกตา่งกนั  
ระดบัของกลุ่มตวัอย่างท่ีแตกต่างกัน  แต่เม่ือมีการน าไปใช้แล้วผลท่ีเกิดขึน้ต่อบทเรียนดงักล่าว
เป็นไปในทิศทางเดียวกนัคือมีประสิทธิภาพสงูกวา่เกณฑ์ท่ีก าหนด  ซึง่นบัได้วา่หากผู้ศกึษาวางแผน
และด าเนินงานสร้างและพฒันาบทเรียนตรงตามหลกัวิชาการแล้วก็จะสง่ผลตอ่ประสิทธิภาพนัน่เอง 
 2. ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนท่ีเรียนโดยบทเรียนบนเครือข่าย  เร่ือง การสร้าง
และตกแต่งงานคอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิก ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6   
ระหว่างก่อนเรียนและหลงัเรียนพบว่า  มีความแตกต่างกันอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั  .05  
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียน นัน่คือ  บทเรียนบนเครือข่ายเร่ือง การสร้างและ
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ตกแต่งงานคอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิก ส าหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6     
สูงขึน้ ซึ่งเป็นไปตามสมมุติฐานของการศึกษาข้อท่ี 1 ข้อค้นพบดงักล่าวสอดคล้องกับสมมุติฐาน
ของการศึกษาท่ีระบุไว้ว่า  ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนโดยบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต  เร่ือง การสร้างและตกแต่งงานคอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิก ส าหรับ
นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6   ก่อนเรียนและหลงัเรียนแตกตา่งกนั  ทัง้ยงัพบวา่ผลสมัฤทธ์ิทางการ
เรียนหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั  .05  อีกด้วย  เม่ือบทเรียนบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เร่ือง การสร้างและตกแตง่งานคอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิก มี
ประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้  จึงส่งผลให้นกัเรียนกลุ่มเป้าหมายสามารถพฒันาตนเอง
จนกระทัง่ประสบผลส าเร็จตามความมุ่งหมายและมาตรฐานการเรียนรู้ตามหลกัสูตรการศกึษาขัน้
พืน้ฐาน  ข้อค้นพบท่ีเก่ียวข้องกับการเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนระหว่างก่อนเรียนและ
หลงัเรียน  สอดคล้องกบัข้อค้นพบของ  ประภาส  น้อยจินดา (2547)  ได้ศกึษาการพฒันาบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบมลัติมีเดียบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต วิชาวิทยาศาสตร์ 2 ช่วงชัน้ท่ี 3 ชัน้
มธัยมศกึษาปีท่ี 2    สงัคม  ไชยสงเมือง (2547, หน้า 76-81) ได้ศกึษาวิจยั เร่ือง การพฒันาบทเรียน
บนเครือข่ายวิชาระบบส่ือสารข้อมูลและเครือข่ายคอมพิวเตอร์ เร่ือง เครือข่ายอินเทอร์เน็ตระดบั
มัธยมศึกษาตอนปลายของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 5 และ อาคม  เนืองเนตร (2546, หน้า       
50-51) ได้ท าการวิจยัเร่ือง การพฒันาบทเรียนบนเครือข่าย วิชาระบบส่ือสารข้อมลูและเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ เร่ืองภาษา HTML มธัยมศกึษาปีท่ี 6  ผลการใช้บทเรียนดงักลา่ว จดักิจกรรมการเรียน
การสอนพบวา่ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนท่ีเรียนรู้ด้วยบทเรียน หลงัเรียน สงูกวา่ก่อนเรียน
อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั.05 ซึ่งแสดงให้เห็นว่าการใช้บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต
ส่งเสริมให้พฒันาการเรียนรู้ของนกัเรียนสงูขึน้  นกัเรียนสามารถท าคะแนนผ่านการใช้แบบทดสอบ
ได้คะแนนมากขึน้ทกุคนจึงท าให้คะแนนเฉล่ียสงูขึน้  ทัง้ยงัสอดคล้องกบัข้อค้นพบของ  ชิและคณะ 
(Shin, et al, 1988) ได้ศกึษาเก่ียวกบัความสมัพนัธ์ระหว่างทศันคตขิองนกัเรียน  แรงจงูใจ ลกัษณะ
ทางการเรียน กลวิธีการเรียนรู้ รูปแบบการเรียนท่ีมีต่อผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนการสอนผ่านเว็บใน
ลักษณะการศึกษาทางไกล ผลการวิจัยพบว่า ไม่มีความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญระหว่าง
ผลสมัฤทธ์ทางการเรียนกับปัจจยัอ่ืนๆแตจ่ากการสงัเกตพบว่าผู้ เรียนสนกุกบัการเรียนการสอนผ่าน
เว็บ สามารถควบคมุตนเองได้โดยมีแรงจงูใจและความคาดหวงัสงูจากการเรียนการสอนผ่านเว็บ 
ผู้ เรียนจะสนใจการตรวจสอบเกรดมากกว่าการส่ือสารในชัน้เรียนกับผู้สอนผานอีเมล์ นอกจากนี ้
ผู้ วิจัยยังเสนอแนะว่าผู้ สอนควรมีกิจกรรมทางการเรียนการสอนร่วมกับผู้ เรียนเพ่ือช่วยควบคุม
ผู้ เรียนให้เรียนได้ดีขึน้  กลัสนั (Gulsun, 2000) ได้ศกึษาหลกัการตา่งๆท่ีเก่ียวกบัเจตคตขิองนกัเรียน
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ท่ีมีต่อการเรียนจากเว็บไซต์เพ่ือการศึกษาโดยใช้กลุ่มตวัอย่างท่ีเป็นนกัศึกษาระดบัอุดมศึกษา 3 
กลุ่ม คือ กลุ่มนักศึกษาท่ีเคยใช้อินเทอร์เน็ตเพ่ือการศึกษาและมีทักษะทางคอมพิวเตอร์ กลุ่ม
นกัศึกษาท่ีเคยผ่านกิจกรรมการพบปะหรือสนทนา (Chat or Talk) ผ่านทางเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
และกลุม่นกัศกึษาท่ีสนใจและมีความพร้อมท่ีจะศกึษาผา่นทางอินเทอร์เน็ต พบวา่ ผู้ เรียนทกุกลุ่มมี
เจตคติท่ีดี รู้สึกสนกุสนานเกิดการค้นพบสิ่งใหม่ๆมีการอภิปรายแสดงความคิดเห็นอย่างมากมาย 
นอกจากนัน้ยงัพบวา่ การเรียนผา่นทางอินเทอร์เน็ต สามารถตอบสนองตอ่ความต้องการของผู้ เรียน
ท่ีชอบเรียนเป็นรายบุคคลมากกว่าเรียนเป็นกลุ่ม    กิลเลอร์โม (Guillermo, 2005) ได้ศึกษา
ความส าคญัของการใช้เครือข่ายอินเทอร์เน็ตในโรงเรียน ระดบั K-12 เพ่ือตรวจสอบว่าเทคโนโลยี
สมัยใหม่มีบทบาทในการถ่ายทอดความรู้อย่างไรและศึกษาหาวิธีการท่ีจะช่วยให้นักเรียนมี
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนสูงขึน้เม่ือเข้าไปเรียนรู้ข้อมูลต่างๆบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยไม่มีการ
ควบคมุตวัแปรเก่ียวกับ เวลา สถานท่ี ผลการศกึษาพบว่านกัเรียนท่ีเลือกใช้เครือข่ายอินเทอร์เน็ต
ตามแบบและความสามารถของผู้ เรียนและท าให้นกัเรียนมีความคิดสร้างรรค์ มีความกระตือรือร้น
ท าให้ตวัเองประสบผลส าเร็จ  เลท โจแอน เอ็ม (Leight, 2005, หน้า 287-299) ได้ศึกษาเก่ียวกับ 
การวิเคราะห์การสอนโดยใช้โครงข่ายฐานข้อมลูในการกายภาพศึกษา และภาควิชาท่ีเก่ียวข้องใน 
เพ็นซิลวาเ นีย สเตรท ออฟ ไฮเออร์  เ อ็ทดูเคชั่น  (An Analysis of the use to Web-Based 
Instruction in the Physical Education and Departments in the Pemsylvania State System of 
Higher Education) พบว่าการใช้สอนโดยโครงข่ายฐานข้อมูล (WBI) ในกายภาพศึกษาและ
ภาควิชาท่ีเก่ียวข้องใน เพ็นซิลวาเนีย สเตรท ซิสเต็ม ออฟ อเออร์ เอ็ทดูเคชั่น (PSSHE) ได้
ท าการศึกษาโดยวิเคราะห์การใช้คอมพิวเตอร์ อุปสรรคของการใช้ WBI ปัจจยัท่ีสนบัสนุนการใช้ 
WBI ระดบัของการน าไปใช้ WBI การใช้สอนโดยโครงข่ายฐานข้อมลู WBI ส าหรับกายภาพศึกษา
ส าหรับจ านวนสว่นใหญ่ท่ีใช้กบัจ านวนท่ีเหลือ (ไมใ่ช้)และรูปแบบของหลกัสตูรท่ีน าใช้ WBI ข้อมลูท่ี
รวบรวมได้จากเคร่ืองมือส ารวจจ านวน 57 จาก 148 แสดงให้เห็นถึงอปุสรรคท่ีขดัขวางการใช้ WBI 
คือ การขาดแคลนเวลาท่ีจดัเตรียมและการขาดการฝึกท่ีเหมาะสม ปัจจยัเบือ้งต้นท่ีสนบัสนนุการใช้ 
WBI คือ ซอฟแวร์และฮาร์ทแวร์ข้อมลูท่ีชีใ้ห้เห็นว่า มากกว่าคร่ึงของผู้ ให้ข้อมลูใช้ WBI อยู่ในระดบั
หนึ่งและในพวกท่ีไม่ได้ใช้ก็มีการแสดงว่าจะมีการน าใช้ WBI ในอนาคต หลักสูตรท่ีต้องการของ
จ านวนส่วนใหญ่ท่ีน าใช้อยู่และจ านวนท่ีมีใช้ส่วนใหญ่คือให้มีมากกว่าหลกัสตูรท่ีให้เลือก WBI ถกู
ใช้อย่างบ่อยครัง้ ส าหรับหลักสูตรท่ีเป็นวิธีการ (Method) เป็นส่วนใหญ่ จ านวนของการฝึกสอน
คอมพิวเตอร์แสดงให้เห็น เพศ อนัดบัของคณะวิชา ประสบการณ์ของการสอนในระดบัการศึกษา
ขัน้สงูและระดบัรายได้สงูสดุซึง่ไมมี่ความเก่ียวกบัจ านวนหลกัสตูรอ่ืนท่ีมีการสอนโดยใช้ WBI  และ 
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ลอว์สนั  (Lawson, 1980)  ได้ศกึษาผลของการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  วิชาคณิตศาสตร์  
ส าหรับนักเรียนท่ีมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนต ่าท่ีใช้แล้วท าให้นักเรียนมีความสามารถด้านการ
ค านวณความคิดรวบยอด  และการน าไปใช้สงูขึน้ จงึสง่ผลให้ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนสงูขึน้ตามไป
ด้วย  จึงเป็นการยืนยันได้อย่างชัดเจนว่าผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีสูงขึน้ สืบเน่ืองจากการใช้
บทเรียนดงักลา่วมาจดักิจกรรมการเรียนการสอนส าหรับนกัเรียน   
 3. ความคิดเห็นของนกัเรียนท่ีมีต่อบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เร่ือง การสร้างและ
ตกแตง่งานคอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิก ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6  พบว่า
นกัเรียนมีความคิดเห็นในภาพรวมและรายด้านทัง้  2  ด้าน คือ ด้านเนือ้หาและด้านการออกแบบ
และการจดัการบทเรียน  อยู่ในระดบัมากท่ีสดุ ( = 4.53) ซึ่งเป็นไปตามสมมตุิฐานของการศกึษา
ข้อท่ี 2  ซึง่สอดคล้องกบัข้อค้นพบของพิมลพรรณ  ลีลาภทัรพนัธุ์  (2544)  ได้ศกึษาการใช้ประโยชน์
และความพึงพอใจตอ่การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศบนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตและอินเทอร์เน็ต
ของอาจารย์และนกัศกึษาในสถาบนัราชภฎัยะลา  พบวา่มีความพงึพอใจด้านประโยชน์ท่ีได้รับด้าน
ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ภายในสถาบนั  ด้านการให้บริการ  และด้านอปุกรณ์  และสายชล  ศรี
พูล (2555) ได้ท าการวิจยัเร่ืองการพฒันาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เพ่ือใช้ในรูปแบบการ
เรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค TAI เร่ือง งานเกษตรน่ารู้ ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 5 พบว่า
นักเรียนกลุ่มตัวอย่างมีความคิดเห็นต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตอยู่ในระดบัมาก  ซึ่งเหตผุลประกอบท่ีท าให้นกัเรียนต่างมีความพึงพอใจต่อบทเรียน
ดงักล่าวสืบเน่ืองจากการจัดท าบทเรียนยึดเนือ้หาท่ีมีความเหมาะสม  สัมพันธ์กับวัตถุประสงค์  
สอดคล้องกบัศกัยภาพผู้ เรียน สร้างความสนใจ  ใฝ่รู้ผา่นการออกแบบท่ีมีความสวยงาม  กระตุ้นให้
นกัเรียนสนกุสนานเพลิดเพลินกบับทเรียนนัน่เอง 

ข้อเสนอแนะ 
1. ข้อเสนอแนะในการน างานวิจัยไปใช้  

1.1 ต้องจดัเตรียมอปุกรณ์ทรัพยากรในการใช้งานให้มีความพร้อม เชน่ เคร่ือง 
คอมพิวเตอร์ และ สญัญาณอินเทอร์เน็ต 

1.2 ครูผู้สอนต้องมีความรู้ความเข้าใจในการใช้งานบทเรียนบนเครือขา่ย 
อินเทอร์เน็ต 

1.3 ครูผู้สอนต้องท าการแนะน าขัน้ตอนวิธีการเข้าใช้งานบทเรียนบนเครือข่าย 
อินเทอร์เน็ตให้กบันกัเรียนก่อนการใช้บทเรียน 
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   2.   ข้อเสนอแนะในการศึกษาและพัฒนาต่อไป 
          2.1  ในการจดักิจกรรมการเรียนการสอนในครัง้ตอ่ไปควรสง่เสริมให้นกัเรียน
ใช้เคร่ืองมือโปรแกรมกราฟิกในการออกแบบชิน้งานให้มากขึน้   
          2.2  ควรมีการพฒันาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตของวิชาคอมพิวเตอร์
ในเนือ้หาอ่ืน ๆ เพ่ือพัฒนาการเรียนการสอนในวิชาคอมพิวเตอร์ ให้มีความน่าสนใจโดยใช้
เทคโนโลยีใหม่ ๆ  เข้ามาช่วย  ซึ่งสอดคล้องกบัการเรียนการสอนท่ียึดนกัเรียนเป็นส าคญั  โดยเน้น
ให้นกัเรียนเรียนรู้ด้วยตนเอง  และสง่เสริมความแตกตา่งระหวา่งบคุคล 
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ภาคผนวก  ก 

รายช่ือผู้เช่ียวชาญตรวจสอบเคร่ืองมือการศึกษาค้นคว้า 
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รายช่ือผู้เช่ียวชาญในการตรวจสอบเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 
 
1.  นายชยนัต์  นนัทวงศ์     ต าแหนง่  อาจารย์ประจ าสาขาวิชา   
                                                                          คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ       
                                                                          มหาวิทยาลยัราชภฏันครสวรรค์ 

เป็นผู้ มีประสบการณ์เช่ียวชาญทางด้านการ
สอนวิชาคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ       

2.  นางสาววรชนนัท์   ชทูอง     ต าแหนง่  อาจารย์ประจ าสาขาวิชา   
                                                                          คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ       
                                                                          มหาวิทยาลยัราชภฏันครสวรรค์ 

เป็นผู้ มีประสบการณ์เช่ียวชาญทางด้านการ
สอนคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ       

3.  นายสมชาย  มานะไพศาลวรกลุ    ต าแหนง่  ผู้ รับใบอนญุาตโิรงเรียนยวุพฒัน์ 
นครสวรรค์  อ าเภอเมืองนครสวรรค์  
จงัหวดันครสวรรค์ 
เป็นผู้ มีประสบการณ์เช่ียวชาญทางด้าน
ประสบการณ์การสอนมากกวา่ 10 ปี 

4.  นางสาวสทุิศา    จนัตะวงศ์       ต าแหนง่  ครู คศ.1    
โรงเรียนบ้านตากประถมวิทยา   
อ าเภอบ้านตาก  จงัหวดัตาก 
เป็นผู้ มีประสบการณ์เช่ียวชาญทางด้าน
ประสบการณ์การสอนมากกวา่ 10 ปี 

5.  นายมงคล  จนัทร์ลา      ต าแหนง่  ครู คศ.2  
โรงเรียนบ้านวงัยาง (ราษฎร์สามคัคี)  
อ าเภอเมือง  จงัหวดัเพชรบรูณ์ 
เป็นผู้ มีประสบการณ์เช่ียวชาญทางด้าน
ประสบการณ์การสอนมากกวา่ 10 ปี 
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ภาคผนวก  ข  

เคร่ืองมือที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้า 

 

- แบบประเมินความสอดคล้องของแบบทดสอบเพ่ือการวิจยั 

- แบบประเมินความเหมาะสมบทเรียนบนเครือข่ายอินเตอร์เน็ต 

- แบบสอบถามความพงึพอใจ 
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แบบประเมินความสอดคล้อง(IOC)ตามความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ 
ระหว่างจุดประสงค์การเรียนรู้กับข้อสอบในแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ 

 
 
ค าชีแ้จง 

1. แบบสอบถามนีจ้ดัท าขึน้เพ่ือให้ผู้ เช่ียวชาญ ตรวจสอบความสอดคล้องของจดุประสงค์
การเรียนรู้กับข้อสอบในแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ เร่ือง การสร้างและตกแต่งงานคอมพิวเตอร์
กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิก ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 ซึ่งผู้ศกึษาค้นคว้าจะได้น าผลท่ี
ได้ไปวิเคราะห์เพ่ือใช้เป็นแนวทางในการพฒันาบทเรียนบนเครือข่ายอินเตอร์เน็ตตอ่ไป 

2. แบบสอบถามความคิดเห็นเก่ียวกบัความสอดคล้องของเนือ้หากบัวตัถปุระสงค์  วิชา 
คอมพิวเตอร์  เร่ือง การสร้างและตกแตง่งานคอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิก ส าหรับ
นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6  ฉบบันี ้แบง่เป็น 2 ตอน ได้แก่ 
 ตอนท่ี 1 รายการเนือ้หาและวตัถปุระสงค์ วิชา คอมพิวเตอร์  เร่ือง การสร้างและตกแตง่งาน
คอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิก ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 ตรวจสอบความ
คดิเห็น ออกเป็น 3 ลกัษณะ คือ 
 ใส่เคร่ืองหมาย    ในช่อง เห็นด้วย  (+1) ถ้าท่านแน่ใจ ว่า ข้อสอบสอดคล้องกับ
จดุประสงค์การเรียนรู้ 
 ใส่เคร่ืองหมาย     ในช่องไม่แน่ใจ  (0) ถ้าท่านไม่แน่ใจว่าข้อแสอบสอดคล้องกับ
จดุประสงค์การเรียนรู้ 
 ใส่เคร่ืองหมาย     ในช่องไม่เห็นด้วย  (-1) ถ้าท่านแน่ใจว่าข้อสอบไม่สอดคล้องกับ
จดุประสงค์การเรียนรู้ 
 ตอนท่ี 2 ข้อเสนอแนะเพิ่ม 

กรณีผู้ เช่ียวชาญต้องการแสดงความคิดเห็น หรือ ให้ข้อเสนอแนะเพ่ือการปรับปรุงข้อสอบ
ในแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิ  สามารถเขียนอธิบายเพิ่มเติมในชอ่งวา่งท่ีก าหนดไว้  ในกรอบขวา
สดุของข้อสอบแตล่ะข้อ 
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แบบประเมินความสอดคล้อง(IOC)ตามความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ 
ระหว่างจุดประสงค์การเรียนรู้กับข้อสอบในแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ 

_______________________________________________________________________ 
 

ค าชีแ้จง โปรดพิจารณาว่าแบบทดสอบแตล่ะข้อตอ่ไปนี ้มีความสอดคล้องกบัจดุประสงค์การ
เรียนรู้หรือไม ่แล้วเขียนผลการพิจารณาของท่านโดยใสเ่คร่ืองหมาย  ตามความคิดเห็นของทา่น 
 

จุดประสงค์ 
การเรียนรู้ 

แบบทดสอบ 
ความคิดเหน็  

หมายเหตุ 
+1 0 -1 

หน่วยที่ 1  ความรู้เก่ียวกับกราฟิก 
บอก 
ความหมาย 
ของกราฟิกและ
คอมพิวเตอร์
กราฟิกได้ 

1. ข้อใดเป็นความหมายของกราฟิก 
a. กราฟิกหมายถึงการเขียน 
b. กราฟิกหมายถึงการวาด 
c. กราฟิกเป็นศลิปะท่ีส่ือความหมายด้วยเส้น
และรูป 
d.  ถูกทุกข้อ 

 
 
 

   

บอกความหมาย
ของกราฟิกและ
คอมพิวเตอร์
กราฟิกได้ 

2. ข้อใดกล่าวไม่ถูกต้อง 
a. กราฟิกมาจากภาษาฝร่ังเศษ 
b. กราฟิกหมายถึงการวาดเขียน 
c. คอมพิวเตอร์กราฟิกหมายถึงการสร้าง 
d. Image Retouching คือโปรแกรม
คอมพิวเตอร์กราฟิก 

 
 
 

   

เรียนรู้ถึง
องค์ประกอบของ
งานกราฟิกและ
องค์ประกอบ
ศลิป์ 
 

3. ข้อใดไม่ใช่หลักในการจัด
องค์ประกอบศิลป์ 
a. Balance 
b. Rhythm 
c. Property 
d. Proportion 
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จุดประสงค์ 
การเรียนรู้ 

แบบทดสอบ 
ความคิดเหน็  

หมายเหตุ 
+1 0 -1 

หน่วยที่ 1  ความรู้เก่ียวกับกราฟิก 
เรียนรู้ถึง
องค์ประกอบของ
งานกราฟิกและ
องค์ประกอบศลิป์ 
 

4. ข้อใดกล่าวไม่ถูกต้อง 
a. จดุเป็นองค์ประกอบขนาดเล็ก ไมมี่มิติ 
b. เส้นหยักจะให้ความรู้สึกท่ีอ่อนโยน 
c. รูปทรงเป็นรูปท่ีมีลกัษณะ 3 มิติ มี
ปริมาตรท่ีเป็นความหนาหรือความลกึ 
d. สีเหลืองท าให้รู้สกึสนกุสนาน 

 
 
 

   

เรียนรู้และเข้าใจ
ถึงโปรแกรม
กราฟิก,ชนิดของ 
ภาพกราฟิก,และ
ไฟล์ภาพกราฟิก 

5.ข้อใดไม่ใช่โปรแกรมคอมพิวเตอร์
กราฟิก 
a. CorelDraw 
b. Photoshop 
c. lllustrator 
d. Oracle  

 
 
 

   

6. ข้อใดไม่เก่ียวข้องกับชนิดของ
ภาพกราฟิก 
a. Bitmap 
b. Pixar 
c. Raster 
d. Vector 

 
 
 

   

เรียนรู้ถึงหลักการ
ใช้สีและแสงใน 
คอมพิวเตอร์ 

7. ข้อใดไม่ใช่ระบบสีที่ใช้ใน
คอมพวิเตอร์ 
a. CMYK 
b. RGB 
c. KGB 
d. Lab 
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จุดประสงค์ 
การเรียนรู้ 

แบบทดสอบ 
ความคิดเหน็  

หมายเหตุ 
+1 0 -1 

หน่วยที่ 1  ความรู้เก่ียวกับกราฟิก 
เ รียนรู้ถึงหลักการ
ใช้สีและแสงใน 
คอมพิวเตอร์ 

8. ข้อใดกล่าวถูกต้อง 
a. RGB ใช้แสงในการสร้างสี 
b. CMYK ใช้ในงานส่ือสิ่งพิมพ์ 
c. Lab เป็นระบบสีท่ีไมข่ึน้กบัอปุกรณ์ใดๆ 
d. ถูกทุกข้อ 

 
 
 

   

9. หากเราต้องการสร้างงานเพื่อแสดง
บนจอภาพ ไม่ควรเลือกใช้สีในระบบ
ใด 
a. RGB 
b. CMYK 
c. HSB 
d. Lab 

 
 
 

   

หน่วยที่ 2  เร่ิมต้นใช้งาน Adobe Photoshop CS6 
รู้จกักบัโปรแกรม 
AdobePhotoshop 

10. Photoshop เป็นโปรแกรมประเภท
ใด 
a. โปรแกรมถ่ายภาพ 
b. โปรแกรมสร้างและจัดการงาน
กราฟิก 
c. โปรแกรมน าเสนอข้อมลู 
d. โปรแกรมโอนย้ายภาพ 

    

มีความรู้ความ
เข้าใจเก่ียวกบั
สว่นประกอบหลกั
ของโปรแกรม 
Photoshop 
 

11. ส่วนใดไม่มีอยู่ในส่วนประกอบของ 
Photoshop 
a. Title bar 
b. Menu bar 
c. Options bar 
d. Toolbox 
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จุดประสงค์ 
การเรียนรู้ 

แบบทดสอบ 
ความคิดเหน็  

หมายเหตุ 
+1 0 -1 

มี ค ว า ม รู้ ค ว า ม
เ ข้ า ใ จ เ ก่ี ย ว กั บ
ส่วนประกอบหลัก
ข อ ง โ ป ร แ ก ร ม 
Photoshop 
 

12 . การเปิด-ปิดส่วนประกอบของ 
Photoshop ให้เลือกจากเมนูใด 
a. File 
b. Select 
c. View 
d. Window 

    

สามารถเรียกใช้
โปรแกรม 
Photoshopได้ 

13. การเรียกใช้เมนูลัดท าได้โดย 
a. กดดับเบิล้คลิก 
b. กด F10 
c. กดShift+F10 
d. กดAlt+F10 

 
 
 

   

สามารถสร้าง
สภาพแวดล้อม
สว่นตวัและปรับ
การแสดงผลของ
โปรแกรมได้ 

14.การปรับสีของหน้าต่างโปรแกรม 
Photoshop ให้ใช้ค าส่ังใด 
a. Edit > Preferences 
b. Window / Workspace 
c. Window / Color 
d. Window / Properties 

 
 
 

   

สามารถออกจาก
โปรแกรมได้เม่ือเลิก
ใช้ 

15. วิธีใดไม่ใช่การเลิกใช้โปรแกรม 
a. เลือกค าสัง่ File > Exit 
b. คลิกท่ีปุ่ ม X ของหน้าตา่งโปรแกรม 
c. กดปุ่ ม Alt + F4 
d. กดปุ่ม Ctrl + F4 

 
 

 
 

 
 

 
 

มี ค ว า ม รู้ ค ว า ม
เ ข้ า ใ จ เ ก่ี ย ว กั บ
ส่วนประกอบหลัก
ข อ ง โ ป ร แ ก ร ม 
Photoshop  

16. หากต้องการพิมพ์ข้อความลงใน
ภาพ จะต้องเลือกเคร่ืองมือกลุ่มใด 
a. Brush tools 
b. Path Creation tools 
c. Type tools 
d. Stamp tools 
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จุดประสงค์ 
การเรียนรู้ 

แบบทดสอบ 
ความคิดเหน็  

หมายเหตุ 
+1 0 -1 

มี ค ว า ม รู้ ค ว า ม
เ ข้ า ใ จ เ ก่ี ย ว กั บ
ส่วนประกอบหลัก
ข อ ง โ ป ร แ ก ร ม 
Photoshop 

17. หากต้องการวาดเส้นและระบายสี
ลงในภาพ จะต้องเลือกเคร่ืองมือใน
กลุ่มใด 
a. Brush tools 
b. Path Creation tools 
c. Shape Selection tools 
d. Blur / Sharpen / Smudge tools 

    

สามารถออกจาก
โปรแกรมได้เม่ือเลิก
ใช้ 

18. วิธีใดไม่ใช่การเลิกใช้โปรแกรม 
a. เลือกค าสัง่ File > Exit 
b. คลิกท่ีปุ่ ม X ของหน้าตา่งโปรแกรม 
c. กดปุ่ ม  Alt+F4 
d. กดปุ่ม Ctrl+F4 

    

หน่วยที่ 3 การสร้างงานกราฟิก   
สามารถเปิดไฟล์
ภาพท่ีมีอยู่แล้วเพ่ือ
ใช้เป็นตวัอยา่งได้ 

19. หากต้องการเปิดใช้ไฟล์ภาพท่ีมีอยู่
แล้วขึน้มาดู ต้องใช้ค าส่ังใด 
a. กดปุ่ ม Ctrl+X 
b. กดปุ่ม Ctrl+O 
c. Ctrl+Y 
d. Ctrl+S 

    

สามารถดูชิ น้งาน
ในแบบย่อ-ขยาย, 
เต็มจอ, หรือเลือก
มมุมองได้ 

20. มุมมองใดไม่มีใน Photoshop 
a. Standard Screen Mode 
b. Full Screen Reading Mode 
c. Full Screen Mode With Menu Bar 
d. Full Screen Mode 
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จุดประสงค์ 
การเรียนรู้ 

แบบทดสอบ 
ความคิดเหน็  

หมายเหตุ 
+1 0 -1 

สามารถดูชิ น้งาน
ในแบบย่อ-ขยาย
,เต็มจอ,หรือเลือก
มมุมองได้ 

21. หากต้องการขยายภาพให้ใหญ่ขึน้ 
ต้องใช้เคร่ืองมือใด 
a. Zoom tool 
b. Hand tool 
c. Burn tool 
d. ถกูข้อ a และ c 

    

สามารถปรับขนาด
,หมุน,และตัดขอบ
พืน้ท่ีสร้างงานได้ 

22. หากต้องการเล่ือนดูภาพ ต้องใช้
เคร่ืองมือใด 
a. Zoom tool 
b. Hand tool 
c. Burn tool 
d. ถกูข้อ b และ c 

 
 
 

   

สามารถปรับขนาด
,หมุน,และตัดขอบ
พืน้ท่ีสร้างงานได้ 

23. หากเราปรับความละเอียดของภาพ 
(Resolution) ให้มากขึน้ เช่น จาก 72 
ไป 300 ภาพที่แสดงบนหน้าจะมีผล
อย่างไร 
a. มีขนาดเท่าเดมิ 
b. มีขนาดเล็กลง 
c. มีขนาดใหญ่ขึน้ 
d. ไมแ่นน่อน 

 
 
 

   

สามารถยกเลิกสิ่งท่ี
ท าไปแล้วได้ 

24. การยกเลิกสิ่ งที่ ได้กระท าไปแล้ว 
ต้องกระท าเช่นไร 
a. เลือกค าสัง่ Edit > Undo 
b. เลือกค าสัง่ Edit > Step Backward 
c. เปิดใช้พาเนล History 
d. ถูกทุกข้อ 
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จุดประสงค์ 
การเรียนรู้ 

แบบทดสอบ 
ความคิดเหน็  

หมายเหตุ 
+1 0 -1 

สามารถสร้าง
ชิน้งานใหมไ่ด้,เก็บ
บนัทกึ,และปิดไฟล์
ชิน้งานได้ 

25. การสร้างไฟล์ชิน้งานขึน้ใหม่โดย
แป้นพมิพ์ ให้กดปุ่มใด 
a. Ctrl+X 
b. Ctrl+Y 
c. Ctrl+C 
d. Ctrl+N 

    

สามารถปรับขนาด
,หมนุ,และตดัขอบ
พืน้ท่ีสร้างงานได้ 

26. สิ่ งใดต่อไปนีท้ี่ ช่วยให้เราจัดวาง
ส่วนต่างๆในภาพได้ง่ายและแม่นย าขึน้ 
a. Ruler 
b. Grid 
c. Guide 
d. ถูกทุกข้อ 

 
 
 

   

สามารถสร้าง
ชิน้งานใหมไ่ด้,เก็บ
บนัทกึ,และปิดไฟล์
ชิน้งานได้ 

27. การบันทึกชิน้งานไว้เป็นไฟล์โดย
แป้นพมิพ์ให้กดปุ่มใด 
a. Ctrl+X 
b. Ctrl+N 
c. Ctrl+C 
d. Ctrl+S 

 
 
 

   

สามารถสร้าง
ชิน้งานใหมไ่ด้,เก็บ
บนัทกึ,และปิดไฟล์
ชิน้งานได้ 

28.  ไ ฟ ล์ ชิ ้น ง า น ม า ต ร ฐ า น ข อ ง 
Photoshop ที่ ไ ด้จากการบันทึก จะมี
ชนิดของไฟล์เป็น 
a. PTS 
b. PSD 
c. PDF 
d. PTSX 
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จุดประสงค์ 
การเรียนรู้ 

แบบทดสอบ 
ความคิดเหน็  

หมายเหตุ 
+1 0 -1 

สามารถสร้าง
ชิน้งานใหมไ่ด้,เก็บ
บนัทกึ,และปิดไฟล์
ชิน้งานได้ 

29.เม่ือมีการบันทึกชิ น้งาน ช่ือไฟล์
ชิน้งานจะไปปรากฏในส่วนใด 
a. Title bar 
b. Menu bar 
c. Document tab 
d. Options bar 

    

หน่วยที่ 4  การสร้างข้อความตกแต่งภาพ 
เรียนรู้และเข้าใจถึง
ชนิดของแบบอกัษร 
, ชนิดของข้อความ
ท่ีพิมพ์ได้ 
 

30. ข้อใดไม่ใช่ชนิดของแบบอักษร 
a. Postcard 
b. Truetype 
c. OpenType 
d.  PostScript 

 
 
 

   

สามารถใช้
เคร่ืองมือในการ
พิมพ์ข้อความใน
แบบ Point Type 
และ Paragraph 
Type 

31. ข้อใดเป็นการพมิพ์ข้อความแบบ 
Point Type 
a. เร่ิมพิมพ์ตรงต าแหนง่ท่ีคลิก 
b. พิมพ์ลงในขอบเขตท่ีก าหนด 
c. พิมพ์โดยไมจ่ ากดัขอบเขต 
d. ถูกข้อ a และ c  

 
 

 
 

 
 

 
 

สามารถใช้
เคร่ืองมือในการ
พิมพ์ข้อความใน
แบบ Point Type 
และ Paragraph 
Type 

32. ข้อใดไม่ใช่การพมิพ์ข้อความแบบ 
Paragraph Type 
a. พิมพ์เป็นย่อหน้า 
b. พิมพ์ลงในขอบเขตท่ีก าหนด 
c. พมิพ์โดยไม่จ ากัดขอบเขต 
d. ตดัค าขึน้บรรทดัใหมไ่ด้เอง 
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จุดประสงค์ 
การเรียนรู้ 

แบบทดสอบ 
ความคิดเหน็  

หมายเหตุ 
+1 0 -1 

สามารถใช้
เคร่ืองมือในการ
พิมพ์ข้อความใน
แบบ Point Type 
และ Paragraph 
Type 

33. ข้อใดกล่าวไม่ถูกต้อง 
a. Type Mask tool จะท าการสร้างเล
เยอร์ใหม่เรียกว่า Type Layer 
b. Type Mask tool จะสร้างเป็น Selection 
จากตวัหนงัสือพิมพ์ 
c. Type Mask tool พิมพ์ได้ทัง้แนวนอน
และแนวตัง้ 
d.  Type Mask tool จะส ร้างในเล เยอร์
ขณะนัน้ 

    

สามารถใช้
เคร่ืองมือในการ
พิมพ์ข้อความใน
แบบ Point Type 
และ Paragraph 
Type 

34. ใ น ก า ร พิ ม พ์ ข้ อ ค ว า ม แ บ บ 
Paragraph Type เราจะจบย่อหน้าด้วย
การกดปุ่มใด 
a. ESC 
b. Enter 
c. Ctrl+Esc 
d. Tab 

    

สามารถแก้ไขและ
จดัรูปแบบของ
ข้อความและย่อ
หน้าได้ 

35. หากต้องการปรับขนาดตัวอักษรให้
อ้วนขึน้ ต้องก าหนดในส่วนใด 
a. Kerning (ชอ่งไฟ) 
b. Baseline Shift (ยก/ห้อย) 
c. Horizontally scale (กว้าง อ้วน /ผอม) 
d. Tab (สงู) 

 
 
 

   

สามารถแก้ไขและ
จั ด รู ป แ บ บ ข อ ง
ข้อความและย่ อ
หน้าได้ 

36. การจัดระยะและขอบเขตของย่อ
หน้า ต้องก าหนดในส่วนใด 
a. Indent left margin 
b. Indent right margin 
c. Indent first line 
d. ถูกทุกข้อ 
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จุดประสงค์ 
การเรียนรู้ 

แบบทดสอบ 
ความคิดเหน็  

หมายเหตุ 
+1 0 -1 

สามารถแก้ไขและ
จดัรูปแบบของ
ข้อความและย่อ
หน้าได้ 

37. หากต้องการจัดวางข้อความในย่อ
หน้าให้ชิดขอบซ้ายและขวา ต้องเลือก
ปุ่มใด 

a.  

b.  

c.  

d.  

    

สามารถใช้เทคนิค
ตา่งๆในการปรับ
ข้อความให้
สวยงามและแปลก
ตาได้ 

38. หากต้องการบิดข้อความให้เป็น
รูปร่างต่างๆต้องเลือกปุ่มใด 

a.  

b.  

c.  

d.  

    

หน่วยที่ 5  การตกแต่งและซ่อมแซมภาพ 
เ รี ยน รู้ ถึ ง วิ ธี ก า ร
ปรับแต่งสีและแสง
ให้กบัภาพ 

39. ข้อใดไม่ใช่การปรับสีและแสงโดย
อัตโนมัตโิดยใช้ค่าที่โปรแกรมตัง้ไว้ 
a. Auto Adjustment 
b. Auto Tone 
c. Auto Contrast 
d. Auto Color 

 
 

 
 

 
 

 
 

เรียนรู้ถึงวิ ธีการ
ป รับแ ต่ ง สี และ
แสงให้กับภาพ 
 
 
 

40. หากต้องการปรับสีภาพให้เ ป็น
ตรงกันข้ามกับสีเดมิ ต้องใช้ค าส่ังใด 
a. Reverse 
b. Invert 
c. Desaturate 
d. Black and White 
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จุดประสงค์ 
การเรียนรู้ 

แบบทดสอบ 
ความคิดเหน็  

หมายเหตุ 
+1 0 -1 

เรียนรู้ถึงวิธีการ
ปรับแตง่สีและแสง
ให้กบัภาพ 

41. หากต้องการปรับสีของภาพหน่ึงๆ
ให้เข้ากันได้กับสีในภาพอ่ืนๆท่ีอยู่ใน
ชุดเดียวกันต้องใช้ค าส่ังใด 
a. Equalize 
b. Replace Color 
c. HDR Toning 
d. Match Color 

เรียนรู้ถึงการ
ปรับแตง่ภาพด้วย
ฟิลเตอร์ (Filter) 

42. ข้อใดกล่าวถูกต้อง 
a. เราสามารถเลือกใช้ฟิลเตอร์ได้จากเมนู 
Filter 
b. เราสามารถเลือกใช้ฟิลเตอร์ได้จากเมนู 
Filter Gallery 
c. ในภาพหนึง่ๆจะใสฟิ่ลเตอร์ได้มากกวา่ 1 
ฟิลเตอร์ 
d. ถูกทุกข้อ 

    

เรียนรู้ถึงการใช้
เคร่ืองมือในการ
ตกแตง่และ
ซอ่มแซมภาพ 
(Retouch) 

43. ข้อใดเป็นการท า Image 
Retouching 
a. ลบรอยสกั ปานด า ปานแดง 
b. ตัด เ อาศ รีษะของ เ ร า ไปใส่ ใน ร่ าง
นางแบบ 
c. ท าผิวหน้าให้ขาวเนียนสวา่ง 
d. ถูกทุกข้อ 

    

เ รี ยน รู้ ถึ ง ก า ร ใ ช้
เค ร่ือง มือในการ
ต ก แ ต่ ง แ ล ะ
ซ่ อ ม แ ซ ม ภ า พ 
(Retouch) 

44. ข้อใดไม่ใช่เคร่ืองมือในการ 
Retouch ภาพ 

a.  

b.  
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จุดประสงค์ 
การเรียนรู้ 

แบบทดสอบ 
ความคิดเหน็  

หมายเหตุ 
+1 0 -1 

c.  

d.  

สามา รถตกแต่ ง
และซ่อมแซมภาพ
ได้ตามต้องการ 

45. หากต้องการซ่อมแซมต าหนิเล็กๆ
บนภาพ ควรใช้เคร่ืองมือใด 

a.  

b.  

c.  

d.  
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ตอนที่ 2  ข้อเสนอแนะเพิ่ม 
...............................................................................................................................................
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................. 
...............................................................................................................................................
...............................................................................................................................................
...............................................................................................................................................
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................. 
 

ลงช่ือ......................................................................... 
(.........................................................................) 

   ต าแหนง่.......................................................................... 
        ผู้ประเมิน 
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แบบประเมินความเหมาะสมของข้อค าถามของแบบประเมินคุณภาพของบทเรียน 
บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เร่ือง การสร้างและตกแต่งงานคอมพวิเตอร์กราฟิกด้วย

โปรแกรมกราฟิก ส าหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 6 ส าหรับผู้เช่ียวชาญ 
 

ค ำช้ีแจง 
1. แบบประเมินฉบบันีมี้วตัถุประสงค์เพ่ือสอบถามความคิดเห็นของผู้ เช่ียวชาญ  

ด้านเนือ้หาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เร่ือง การสร้างและตกแตง่งานคอมพิวเตอร์
กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิก ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6และน าผลการวิเคราะห์
ไปพฒันาบทเรียนตอ่ไป 

2. แบบสอบถามนีแ้บง่เป็น 2 ตอน คือ 
ตอนท่ี 1  รายการประเมินเนือ้หาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เร่ือง การสร้างและตก
แต่งงานคอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิก ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6  
แบง่ระดบัคณุภาพออกเป็น 5 ระดบั คือ 

5 หมายถึง  เหมาะสม  ในระดบัมากท่ีสดุ 
4 หมายถึง  เหมาะสม  ในระดบัมาก 
3 หมายถึง   เหมาะสม  ในระดบัปานกลาง 
2 หมายถึง  เหมาะสม  ในระดบัน้อย 
1 หมายถึง  เหมาะสม  ในระดบัน้อยท่ีสดุ 
 

ตอนท่ี 2  ข้อเสนอแนะเพิ่ม 
3. กรุณาท าเคร่ืองหมาย  ลงในชอ่งระดบัความส าคญัตามความคิดเห็น 

ท่ีพิจารณาแล้วเห็นวา่ข้อค าถามทกุข้อมีความเหมาะสมหรือไม ่หากมีความเห็นหรือ
ข้อเสนอแนะเพิ่มเตมิกรุณาเขียนลงในแบบประเมินตามท่ีก าหนดให้  
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แบบประเมินความเหมาะสมของข้อค าถามของแบบประเมินคุณภาพของบทเรียน 
บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เร่ือง การสร้างและตกแต่งงานคอมพิวเตอร์กราฟิกด้วย
โปรแกรมกราฟิก ส าหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 6     ส าหรับผู้เช่ียวชาญ 

 

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเหน็ 

ข้อเสนอแนะ 

5 4 3 2 1 
1. ด้านเนือ้หาและการด าเนินเร่ือง 
1.1 ความสมบรูณ์ของวตัถปุระสงค์       
1.2 ความสอดคล้องระหว่างเนือ้หาและวตัถปุระสงค์       
1.3 ปริมาณเนือ้หาในแตล่ะหน้าแตล่ะบทเรียน       
1.4 ล าดบัความยาก – ง่ายในการน าเสนอเนือ้หา       
1.5 ความชดัเจนในการอธิบายเนือ้หา       
1.6 การน าเข้าสู่บทเรียน       
1.7 ความนา่สนใจในการด าเนินเร่ือง       
1.8 ความถกูต้องของเนือ้หา       
2.  ด้านแบบทดสอบการประเมินผล       
2.1 ความชดัเจนของค าสัง่หรือค าอธิบายขัน้ตอนการ
ท าแบบทดสอบ 

      

2.2 ความสอดคล้องกันระหว่างแบบทดสอบกับ
เนือ้หา 

      

2.3 ความสอดคล้องกนัระหว่างแบบทดสอบกบั
วตัถปุระสงค์ 

      

2.4 ความเหมาะสมของจ านวนแบบทดสอบแต่ละ
สว่น 

      

2.5 ชนิดของแบบทดสอบท่ีเลือกใช้       
2.6 การรายงานผลตอบกลบั       
2.7 ความถกูต้องของสรุปผลคะแนนแบบทดสอบ       
2.8 ความเหมาะสมของเกณฑ์ประเมิน       
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รายการประเมิน 
ระดับความคิดเหน็ 

ข้อเสนอแนะ 

5 4 3 2 1 
3. ด้านการออกแบบ 
3.1 การออกแบบสว่นประกอบบนหน้าจอหลกั       
3.2 ความเหมาะสมของการใช้สีและขนาด ของภาพ 
ตวัอกัษร 

      

3.3 การใช้ภาพเคล่ือนไหวและเสียงประกอบ       
3.4 เทคนิคการน าเสนอข้อมลูแตล่ะสว่น       
3.5 การให้ค าแนะน า       
3.6 ความสะดวกในการใช้งาน       
3.7 ความหน้าสนใจของหน้าจอภาพ       
4. ด้านการจัดการบทเรียน 
4.1 เทคนิคการน าเสนอเนือ้หาแตล่ะสว่น       
4.2 การล าดบัเนือ้หาให้ผู้ เรียน       
4.3 การปฏิสมัพนัธ์ (Interaction) และการให้ผลการ
ตอบกลบั (Feedback) 

      

 
ข้อเสนอแนะท่ีควรแก้ไขปรับปรุง 
...............................................................................................................................................
...............................................................................................................................................
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................... 

 
ลงช่ือ ........................................................... 

        ผู้ประเมิน 
           วนัท่ี ........ เดือน..................พ.ศ..............  
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แบบประเมินความคิดเหน็ที่มีต่อบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

เร่ือง การสร้างและตกแต่งงานคอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิก ส าหรับนักเรียน
ชัน้ประถมศึกษาปีที่ 6 ส าหรับนักเรียน 

 
ค าชีแ้จง 

1. แบบประเมินฉบบันีมี้วตัถุประสงค์เพ่ือสอบถามความคิดเห็นของนกัเรียน ท่ีมี
ต่อบทเรียนบนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เร่ือง การสร้างและ  ตกแต่งงานคอมพิวเตอร์
กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิก ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 และน าผลการวิเคราะห์
ไปพฒันาบทเรียนตอ่ไป 

2. แบบสอบถามนีแ้บง่เป็น 2 ตอน คือ 
ตอนท่ี 1  รายการประเมินความคิดเห็นท่ีมีต่อบทเรียนบนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต     
เร่ือง การสร้างและตกแต่งงานคอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิก ส าหรับนกัเรียน
ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6  แบง่ระดบัคณุภาพออกเป็น 5 ระดบั คือ 

5 หมายถึง  เหมาะสม  ในระดบัมากท่ีสดุ 
4 หมายถึง  เหมาะสม  ในระดบัมาก 
3 หมายถึง   เหมาะสม  ในระดบัปานกลาง 
2 หมายถึง  เหมาะสม  ในระดบัน้อย 
1 หมายถึง  เหมาะสม  ในระดบัน้อยท่ีสดุ 
 

ตอนท่ี 2  ข้อเสนอแนะเพิ่ม 

3. กรุณาท าเคร่ืองหมาย ✔ ลงในช่องระดับความส าคัญตามความคิดเห็นท่ี
พิจารณาแล้วเห็นว่าข้อค าถามทุกข้อมีความเหมาะสมหรือไม่ หากมีความเห็นหรือ
ข้อเสนอแนะเพิ่มเตมิกรุณาเขียนลงในแบบประเมินตามท่ีก าหนดให้  
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แบบประเมินความคิดเหน็ที่มีต่อบทเรียนบนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต                 
เร่ือง การสร้างและตกแต่งงานคอมพวิเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิก  

ส าหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 6 
 

 
ตอนที่ 1   รายการประเมินความคดิเห็นท่ีมีตอ่บทเรียนบนระบบเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต 

         ค าชีแ้จง    โปรดท าเคร่ืองหมาย✔  ลงในช่องประเมินความคดิเห็นของทา่น 
     ข้อมลูผู้ตอบแบบสอบถาม  เพศ   ชาย    หญิง 

 

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเหน็ 

5 4 3 2 1 

ด้านเนือ้หา 
1.  เนือ้หาในบทเรียนมีความนา่สนใจ      
2.  เนือ้หาในบทเรียนได้รับความรู้ความเข้าใจ      
3.  เนือ้หามีความสอดคล้องกบัวตัถปุระสงค์      
4.  เนือ้หามีความเหมาะสมกบัผู้ เรียน      
5.  เนือ้หามีความชดัเจนในการอธิบายเนือ้หา      
6.  เนือ้หามีความสนกุสนานและเพลิดเพลิน      
7. การน าสู่บทเรียน      
8.  ความนา่สนใจในการด าเนินเร่ือง      
9. บทเรียนบนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตท าให้เรียนรู้ได้
มากกวา่ต าราเรียนธรรมดา 

     

ด้านการออกแบบและการจัดการบทเรียน 
1. การเลือกตวัอกัษรและพืน้หลงัมีความเหมาะสมและนา่สนใจ      
2. การออกแบบเก่ียวกบัลกัษณะของสี ขนาดตวัอกัษร มีความ
เหมาะสม 

     

3. รูปภาพประกอบ สอดคล้องกบัเนือ้หา      
4. ปุ่ มน าทางท่ีใช้เป็นสญัลกัษณ์เป็นมาตรฐานเข้าใจง่าย      
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รายการประเมิน 
ระดับความคิดเหน็ 

5 4 3 2 1 

5.  การออกแบบหน้าจอมีความเหมาะสมนา่สนใจ และง่ายตอ่ 
การใช้งาน 

     

6. ความรวดเร็วและความชดัเจนในการแสดงผล      
7. การบริการแหลง่ค้นคว้าข้อมลูและเนือ้หาบทเรียน      

 
 
ตอนที่ 2  ข้อเสนอแนะเพิ่ม 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
 

ลงช่ือ......................................................................... 
(.........................................................................) 

ผู้ประเมิน 
วนัท่ี ........ เดือน..................พ.ศ. ............... 
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ภาคผนวก  ค 
ผลการวิเคราะห์ทางสถติิ 

- ผลการหาคา่ดชันีความสอดคล้องของแบบทดสอบกบัจดุประสงค์การเรียนรู้ 

- คา่ความยากง่าย  คา่อ านาจจ าแนกและคา่ความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิ 

- ผลการหาคา่ดชันีความเหมาะสมแบบวดัความคิดเห็น 

- ผลการเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนก่อน-หลงัด้วยบทเรียนบนเครือข่าย 

อินเทอร์เน็ตท่ีเป็นนกัเรียนกลุ่มเปา้หมาย 

- ผลคะแนนจากการท าแบบฝึกหดัรายหน่วยของนกัเรียนแตล่ะคนหลงัการเรียนด้วย 

บทเรียนบทเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
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ผลการหาค่าดัชนีความสอดคล้องของแบบทดสอบกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
การพัฒนาบทเรียนบนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เร่ือง การสร้างและตกแต่งงาน
คอมพวิเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิก ส าหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 6 

_______________________________________________________________________ 
ค าชีแ้จง โปรดพิจารณาว่าแบบทดสอบแตล่ะข้อตอ่ไปนี ้มีความสอดคล้องกบัจดุประสงค์ 
การเรียนรู้หรือไม ่แล้วเขียนผลการพิจารณาของทา่นโดยใสเ่คร่ืองหมาย  ตามความคดิเห็นของทา่น 

จุดประสงค์ 
การเรียนรู้ 

ข้อสอบ 
คะแนนการพจิารณา 
ของผู้เช่ียวชาญ(คนท่ี) IOC ความหมาย 

1 2 3 4 5 
หน่วยที่ 1  ความรู้เก่ียวกับกราฟิก 
บอก
ความหมาย
ของกราฟิก
และ
คอมพิวเตอร์
กราฟิกได้ 

1. ข้อใดเป็นความหมาย
ของกราฟิก 
a. กราฟิกหมายถึงการ
เขียน 
b. กราฟิกหมายถึงการวาด 
c. กราฟิกเป็นศลิปะท่ีส่ือ
ความหมายด้วยเส้นและ
รูป 
d.  ถูกทุกข้อ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

บอก
ความหมาย
ของกราฟิก
และ
คอมพิวเตอร์
กราฟิกได้ 

2. ข้อใดกล่าวไม่ถูกต้อง 
a. กราฟิกมาจากภาษา
ฝร่ังเศษ 
b. กราฟิกหมายถึงการวาด
เขียน 
c. คอมพิวเตอร์กราฟิก
หมายถึงการสร้าง 
d. Image Retouching คือ
โปรแกรมคอมพิวเตอร์
กราฟิก 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
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จุดประสงค์ 
การเรียนรู้ 

ข้อสอบ 
คะแนนการพจิารณา 
ของผู้เช่ียวชาญ(คนท่ี) IOC ความหมาย 

1 2 3 4 5 
หน่วยที่ 1  ความรู้เก่ียวกับกราฟิก 
เรียนรู้ถึง
องค์ประกอบ
ของงาน
กราฟิกและ
องค์ประกอบ
ศลิป์ 
 

3. ข้อใดไม่ใช่หลักใน
การจัดองค์ประกอบ
ศิลป์ 
a. Balance 
b. Rhythm 
c. Property 
d. Proportion 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

เรียนรู้ถึง
องค์ประกอบ
ของงาน
กราฟิกและ
องค์ประกอบ
ศลิป์ 
 

4. ข้อใดกล่าวไม่ถูกต้อง 
a. จดุเป็นองค์ประกอบ
ขนาดเล็ก ไมมี่มิติ 
b. เส้นหยักจะให้
ความรู้สึกท่ีอ่อนโยน 
c. รู ป ท ร ง เ ป็ น รู ป ท่ี มี
ลกัษณะ 3 มิติ มีปริมาตร
ท่ี เ ป็ น ค ว ามหน า ห รื อ   
ความลกึ 
d. สี เ ห ลื อ ง ท า ใ ห้ รู้ สึ ก
สนกุสนาน 

+1 
 
 

 0 +1 +1 +1 0.80 สอดคล้อง 

เรียนรู้และ
เข้าใจถึง
โปรแกรม
กราฟิก,ชนิด
ของ
ภาพกราฟิก
,และไฟล์
ภาพกราฟิก 

5.ข้อใดไม่ใช่โปรแกรม
คอมพวิเตอร์กราฟิก 
a. CorelDraw 
b. Photoshop 
c. lllustrator 
d. Oracle  

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
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จุดประสงค์ 
การเรียนรู้ 

ข้อสอบ 
คะแนนการพจิารณา 
ของผู้เช่ียวชาญ(คนท่ี) IOC ความหมาย 

1 2 3 4 5 
หน่วยที่ 1  ความรู้เก่ียวกับกราฟิก 
เรียนรู้ถึง
หลกัการใช้สี
และแสงใน 
คอมพิวเตอร์ 

6. ข้อใดกล่าวถูกต้อง 
a. RGB ใช้แสงในการ
สร้างสี 
b. CMYK ใช้ในงานส่ือ
สิ่งพิมพ์ 
c. Lab เป็นระบบสีท่ีไม่
ขึน้กบัอปุกรณ์ใดๆ 
d. ถูกทุกข้อ 

+1 +1 +1 0 +1 0.80 สอดคล้อง 

หน่วยที่ 2  เร่ิมต้นใช้งาน Adobe Photoshop CS6 
รู้จกักบั
โปรแกรม 
Adobe 
Photoshop 

7. Photoshop เป็น
โปรแกรมประเภทใด 
a. โปรแกรมถ่ายภาพ 
b. โปรแกรมสร้างและ
จัดการงานกราฟิก 
c. โปรแกรมน าเสนอ
ข้อมลู 
d. โปรแกรมโอนย้ายภาพ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

มีความรู้ความ
เข้าใจเก่ียวกบั
สว่นประกอบ
หลกัของ
โปรแกรม 
Photoshop 
 

8.ส่วนใดไม่มีอยู่ใน
ส่วนประกอบของ 
Photoshop 
a. Title bar 
b. Menu bar 
c. Options bar 
d. Toolbox 

+1 0 +1 +1 +1 0.80 สอดคล้อง 
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จุดประสงค์ 
การเรียนรู้ 

ข้อสอบ 
คะแนนการพจิารณา 
ของผู้เช่ียวชาญ(คนท่ี) IOC ความหมาย 
1 2 3 4 5 

สามารถเรียกใช้
โปรแกรม 
Photoshopได้ 

9. การเรียกใช้เมนูลัด
ท าได้โดย 
a. กดดับเบิล้คลิก 
b. กด F10 
c. กดShift+F10 
d. กดAlt+F10 

+1 +1 +1 0 +1 0.80 สอดคล้อง 

สามารถสร้าง
สภาพแวดล้อม
สว่นตวัและปรับ
การแสดงผล
ของโปรแกรมได้ 

10. ก า ร ป รั บ สี ข อ ง
ห น้า ต่ า ง โปรแกรม 
Photoshop ให้ใช้ค าส่ัง
ใด 
a. Edit > Preferences 
b. Window / 
Workspace 
c. Window / Color 
d. Window / Properties 

+1 +1 +1 0 +1 0.80 สอดคล้อง 

สามารถออก
จากโปรแกรมได้
เม่ือเลิกใช้ 

11. วิธีใดไม่ใช่การเลิก
ใช้โปรแกรม 
a. เลือกค าสัง่ File > 
Exit 
b. คลิกท่ีปุ่ ม X ของ
หน้าตา่งโปรแกรม 
c. กดปุ่ ม Alt + F4 
d. กดปุ่ม Ctrl + F4 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
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จุดประสงค์ 
การเรียนรู้ 

ข้อสอบ 
คะแนนการพจิารณา 
ของผู้เช่ียวชาญ(คนท่ี) IOC ความหมาย 

1 2 3 4 5 
มีความรู้ความ
เข้าใจเก่ียวกบั
สว่นประกอบ
หลกัของ
โปรแกรม 
Photoshop  

12. หากต้องการพมิพ์
ข้อความลงในภาพ 
จ ะ ต้ อ ง เ ลื อ ก
เคร่ืองมือกลุ่มใด 
a. Brush tools 
b. Path Creation 
tools 
c. Type tools 
d. Stamp tools 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

หน่วยที่ 3 การสร้างงานกราฟิก   
สามารถเปิด
ไฟล์ภาพท่ีมีอยู่
แล้วเพ่ือใช้เป็น
ตวัอยา่งได้ 

13. หากต้องการเปิด
ใ ช้ ไฟ ล์ภาพ ท่ี มีอ ยู่
แล้วขึน้มาดู ต้องใช้
ค าส่ังใด 
a. กดปุ่ ม Ctrl+X 
b. กดปุ่ม Ctrl+O 
c. Ctrl+Y 
d. Ctrl+S 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

ส า ม า ร ถ ดู
ชิ น้งานในแบบ
ย่อ-ขยาย, เต็ม
จอ,  ห รือเ ลือก
มมุมองได้ 

14. มุมมองใดไม่มีใน 
Photoshop 
a. Standard Screen 
Mode 
b. Full Screen 
Reading Mode 
c. Full Screen Mode 
With Menu Bar 
d. Full Screen Mode 

+1 +1 +1 0 +1 0.80 สอดคล้อง 
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จุดประสงค์ 
การเรียนรู้ 

ข้อสอบ 
คะแนนการพจิารณา 
ของผู้เช่ียวชาญ(คนท่ี) IOC ความหมาย 

1 2 3 4 5 
สามารถปรับ
ขนาด,หมนุ,
และตดัขอบ
พืน้ท่ีสร้างงาน
ได้ 

15. ห า ก ต้ อ ง ก า ร
เล่ือนดูภาพ ต้องใช้
เคร่ืองมือใด 
a. Zoom tool 
b. Hand tool 
c. Burn tool 
d. ถกูข้อ b และ c 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

สามารถยกเลิก
สิ่งท่ีท าไปแล้ว
ได้ 

16. การยกเลิกสิ่ งที่
ไ ด้ ก ร ะท า ไ ปแ ล้ ว 
ต้องกระท าเช่นไร 
a. เลือกค าสัง่ Edit > 
Undo 
b. เลือกค าสั่ง  Edit > 
Step Backward 
c. เปิดใช้พาเนล 
History 
d. ถูกทุกข้อ 

+1 +1 +1 0 +1 0.80 สอดคล้อง 

สามารถสร้าง
ชิน้งานใหมไ่ด้
,เก็บบนัทกึ,และ
ปิดไฟล์ชิน้งาน
ได้ 

17.  การส ร้า ง ไฟ ล์
ชิน้งานขึน้ใหม่โดย
แป้นพิมพ์ ให้กดปุ่ม
ใด 
a. Ctrl+X 
b. Ctrl+Y 
c. Ctrl+C 
d. Ctrl+N 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
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จุดประสงค์ 
การเรียนรู้ 

ข้อสอบ 
คะแนนการพจิารณา 
ของผู้เช่ียวชาญ(คนท่ี) IOC ความหมาย 

1 2 3 4 5 
สามารถยกเลิก
สิ่งท่ีท าไปแล้ว
ได้ 

18. การยกเลิกสิ่ งที่
ไ ด้ ก ร ะท า ไ ปแ ล้ ว 
ต้องกระท าเช่นไร 
a. เลือกค าสัง่ Edit > 
Undo 
b. เลือกค าสั่ง  Edit > 
Step Backward 
c. เปิดใช้พาเนล 
History 
d. ถูกทุกข้อ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

หน่วยที่ 4  การสร้างข้อความตกแต่งภาพ 
เรียนรู้และ
เข้าใจถึงชนิด
ของแบบอกัษร , 
ชนิดของ
ข้อความท่ีพิมพ์
ได้ 

19. ข้อใดไม่ใช่ชนิด
ของแบบอักษร 
a. Postcard 
b. Truetype 
c. OpenType 
d.  PostScript 

+1 0 +1 +1 +1 0.80 สอดคล้อง 

สามารถใช้
เคร่ืองมือในการ
พิมพ์ข้อความ
ในแบบ Point 
Type และ 
Paragraph 
Type 

20. ข้อใดเป็นการ
พมิพ์ข้อความแบบ 
Point Type 
a. เร่ิมพิมพ์ตรง
ต าแหนง่ท่ีคลิก 
b. พิมพ์ลงในขอบเขต
ท่ีก าหนด 
c. พิมพ์โดยไมจ่ ากดั
ขอบเขต 
d. ถูกข้อ a และ c  

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
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จุดประสงค์ 
การเรียนรู้ 

ข้อสอบ 
คะแนนการพจิารณา 
ของผู้เช่ียวชาญ(คนท่ี) IOC ความหมาย 

1 2 3 4 5 
สามารถใช้
เคร่ืองมือในการ
พิมพ์ข้อความ
ในแบบ Point 
Type และ 
Paragraph 
Type 

21. ข้อใดไม่ใช่การ
พมิพ์ข้อความแบบ 
Paragraph Type 
a. พิมพ์เป็นย่อหน้า 
b. พิมพ์ลงในขอบเขต
ท่ีก าหนด 
c. พมิพ์โดยไม่จ ากัด
ขอบเขต 
d. ตดัค าขึน้บรรทดั
ใหมไ่ด้เอง 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

สามารถใช้
เคร่ืองมือในการ
พิมพ์ข้อความ
ในแบบ Point 
Type และ 
Paragraph 
Type 

22. ข้อใดกล่าวไม่
ถูกต้อง 
a. Type Mask tool จะ
ท าการสร้างเลเยอร์
ให ม่ เ รียก ว่ า  Type 
Layer 
b. Type Mask tool จะ
ส ร้ า ง เ ป็ น  Selection 
จากตวัหนงัสือพิมพ์ 
c.  Type Mask tool 
พิม พ์ ไ ด้ทั ง้ แนวนอน
และแนวตัง้ 
d. Type Mask tool จะ
ส ร้ า ง ใ น เ ล เ ย อ ร์
ขณะนัน้ 

+1 +1 +1 0 +1 0.80 สอดคล้อง 
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จุดประสงค์ 
การเรียนรู้ 

ข้อสอบ 
คะแนนการพจิารณา 
ของผู้เช่ียวชาญ(คนท่ี) IOC ความหมาย 

1 2 3 4 5 
สามารถแก้ไข
และจดัรูปแบบ
ของข้อความ
และยอ่หน้าได้ 

23. หา ก ต้ อ ง ก า ร
ปรับขนาดตัวอักษร
ใ ห้ อ้ ว น ขึ ้น  ต้ อ ง
ก าหนดในส่วนใด 
a. Kerning (ชอ่งไฟ) 
b. Baseline Shift 
(ยก/ห้อย) 
c. Horizontally scale 
(กว้าง อ้วน /ผอม) 
d. Tab (สงู) 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

สามารถใช้
เทคนิคตา่งๆใน
การปรับ
ข้อความให้
สวยงามและ
แปลกตาได้ 

24. หากต้องการบิด
ข้ อ ค ว า ม ใ ห้ เ ป็ น
รูป ร่ า ง ต่ า งๆ ต้อ ง
เลือกปุ่มใด 

a.  

b.  

c.  

d.  

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

หน่วยที่ 5  การตกแต่งและซ่อมแซมภาพ 
เรียนรู้ถึงวิธีการ
ปรับแตง่สีและ
แสงให้กบัภาพ 

25. ข้อใดไม่ใช่การ
ปรับสีและแสงโดย
อัตโนมัติโดยใช้ค่าที่
โปรแกรมตัง้ไว้ 
a. Auto Adjustment 
b. Auto Tone 
c. Auto Contrast 
d. Auto Color 

+1 0 +1 +1 +1 0.80 สอดคล้อง 
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จุดประสงค์ 
การเรียนรู้ 

ข้อสอบ 
คะแนนการพจิารณา 
ของผู้เช่ียวชาญ(คนท่ี) IOC ความหมาย 

1 2 3 4 5 
เ รี ยน รู้ ถึ ง กา ร
ป รับแต่งภาพ
ด้ วย ฟิ ล เ ตอ ร์  
(Filter) 

26. ข้อใดกล่าว
ถูกต้อง 
a. เราสามารถเลือกใช้
ฟิลเตอร์ได้จากเมนู 
Filter 
b. เราสามารถเลือกใช้
ฟิลเตอร์ได้จากเมนู 
Filter Gallery 
c. ในภาพหนึ่งๆจะใส่
ฟิลเตอร์ได้มากกว่า 1 
ฟิลเตอร์ 
d. ถูกทุกข้อ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

เรียนรู้ถึงการใช้
เคร่ืองมือในการ
ตกแตง่และ
ซอ่มแซมภาพ 
(Retouch) 

27. ข้อใดเป็นการท า 
Image Retouching 
a. ลบรอยสัก ปานด า 
ปานแดง 
b. ตัดเอาศรีษะของ
เ ร า ไ ป ใ ส่ ใ น ร่ า ง
นางแบบ 
c. ท าผิวหน้าให้ขาว
เนียนสวา่ง 
d. ถูกทุกข้อ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
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จุดประสงค์ 
การเรียนรู้ 

ข้อสอบ 
คะแนนการพจิารณา 
ของผู้เช่ียวชาญ(คนท่ี) IOC ความหมาย 

1 2 3 4 5 
สามารถใช้
เคร่ืองมือในการ
พิมพ์ข้อความ
ในแบบ Point 
Type และ 
Paragraph 
Type 

28. ข้อใดกล่าวไม่
ถูกต้อง 
a.  Type Mask tool 
จะท าการสร้า ง เล
เยอร์ใหม่เ รียก ว่า 
Type Layer 
b. Type Mask tool จะ
ส ร้าง เ ป็น  Selection 
จากตวัหนงัสือพิมพ์ 
c.  Type Mask tool 
พิมพ์ได้ทัง้แนวนอน
และแนวตัง้ 
d. Type Mask tool จะ
ส ร้ า ง ใ น เ ล เ ย อ ร์
ขณะนัน้ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

สามารถแก้ไข
และจดัรูปแบบ
ของข้อความ
และยอ่หน้าได้ 

29. หา ก ต้ อ ง ก า ร
ปรับขนาดตัวอักษร
ใ ห้ อ้ ว น ขึ ้น  ต้ อ ง
ก าหนดในส่วนใด 
a. Kerning (ชอ่งไฟ) 
b. Baseline Shift 
(ยก/ห้อย) 
c. Horizontally scale 
(กว้าง อ้วน /ผอม) 
d. Tab (สงู) 

+1 0 +1 +1 +1 0.80 สอดคล้อง 
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จุดประสงค์ 
การเรียนรู้ 

ข้อสอบ 
คะแนนการพจิารณา 
ของผู้เช่ียวชาญ(คนท่ี) IOC ความหมาย 

1 2 3 4 5 
ส า ม า ร ถ ใ ช้
เทคนิคต่างๆ
ใ น ก า ร ป รั บ
ข้ อ ค ว า ม ใ ห้
สวยงามและ
แปลกตาได้ 

30. หากต้องการบิด
ข้ อ ค ว า ม ใ ห้ เ ป็ น
รูป ร่ า ง ต่ า งๆ ต้อ ง
เลือกปุ่มใด 

a.  

b.  

c.  

d.  

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
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ผลการวิเคราะห์ค่าความยาก  (p)  ค่าอ านาจจ าแนก  (r)  และค่าความเท่ียงของ
แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
จ านวนนกัเรียน ข้อ p r ข้อ p r 

32 1 0.50 0.93 16 0.72 0.73 
32 2 0.53 0.94 17 0.59 0.92 
32 3 0.53 0.94 18 0.66 0.81 
32 4 0.53 0.86 19 0.69 0.71 
32 5 0.53 0.94 20 0.69 0.83 
32 6 0.53 0.94 21 0.72 0.78 
32 7 0.53 0.94 22 0.66 0.78 
32 8 0.50 0.93 23 0.69 0.83 
32 9 0.53 0.94 24 0.59 0.66 
32 10 0.50 0.93 25 0.53 0.94 

32 11 0.59 0.92 26 0.63 0.81 
32 12 0.63 0.77 27 0.69 0.76 
32 13 0.63 0.87 28 0.59 0.87 
32 14 0.72 0.73 29 0.66 0.79 
32 15 0.72 0.79 30 0.63 0.53 

 
คา่ความเท่ียงของแบบทดสอบทัง้ฉบบัมีคา่  0.98 

 
 
 
 
 
 
 
 
 



138 
 

ผลการหาค่าดัชนีความสอดคล้องแบบวัดความคิดเห็น 
บทเรียนบนระบบเครือขา่ยอินเทอร์เน็ตเร่ือง การสร้างและตกแตง่งานคอมพิวเตอร์กราฟิกด้วย

โปรแกรมกราฟิก ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6     

รายการประเมิน 

คะแนนการพจิารณา 
ของผู้เช่ียวชาญ(คนท่ี) IOC 

ความ 
หมาย 

1 2 3 4 5 

ด้านเนือ้หา 

1.  เนือ้หาในบทเรียนมีความนา่สนใจ +1 +1 0 +1 +1 0.80 สอดคล้อง 
2.  เนือ้หาในบทเรียนได้รับความรู้ความ
เข้าใจ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

3.  เนือ้หามีความสอดคล้องกบั
วตัถปุระสงค์ 

+1 0 +1 +1 +1 0.80 สอดคล้อง 

4.  เนือ้หามีความเหมาะสมกบัผู้ เรียน +1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
5.  เนือ้หามีความชดัเจนในการอธิบาย
เนือ้หา 

+1 +1 0 +1 +1 0.80 สอดคล้อง 

6.  เนือ้หามีความสนกุสนานและ
เพลิดเพลิน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

7. การน าสู่บทเรียน +1 0 +1 +1 +1 0.80 สอดคล้อง 
8.  ความนา่สนใจในการด าเนินเร่ือง +1 0 +1 +1 +1 0.80 สอดคล้อง 
9. บทเรียนบนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต
ท าให้เรียนรู้ได้มากกวา่ต าราเรียนธรรมดา 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

ด้านการออกแบบและการจัดการบทเรียน 
1. การเลือกตวัอกัษรและพืน้หลงัมีความ
เหมาะสมและนา่สนใจ 

+1 0 +1 +1 +1 0.80 สอดคล้อง 

2. การออกแบบเก่ียวกบัลกัษณะของสี 
ขนาดตวัอกัษร มีความเหมาะสม 

+1 0 +1 +1 +1 0.80 สอดคล้อง 

3. รูปภาพประกอบ สอดคล้องกบัเนือ้หา +1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
4. ปุ่ มน าทางท่ีใช้เป็นสญัลกัษณ์เป็น
มาตรฐานเข้าใจง่าย 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
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รายการประเมิน 

คะแนนการพจิารณา 
ของผู้เช่ียวชาญ(คนท่ี) IOC 

ความ 
หมาย 

1 2 3 4 5 

ด้านการออกแบบและการจัดการบทเรียน 

5.  การออกแบบหน้าจอมีความเหมาะสม
นา่สนใจ และง่ายตอ่การใช้งาน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

6. ความรวดเร็วและความชดัเจนในการ
แสดงผล 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

7. การบริการแหลง่ค้นคว้าข้อมลูเนือ้หา
บทเรียน 

+1 0 +1 +1 +1 0.80 สอดคล้อง 
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แสดงผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อน-หลังเรียนด้วย 
บทเรียนบนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตของนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 

คนท่ี ก่อนเรียน หลังเรียน D  D2 

1 22 25 3 9 
2 22 26 4 16 
3 21 27 6 36 
4 21 26 5 25 
5 22 25 3 9 
6 21 26 5 25 
7 22 25 3 9 
8 23 26 3 9 
9 22 25 3 9 
10 20 26 6 36 
11 21 24 3 9 
12 21 25 4 16 
13 20 25 5 25 
14 21 25 4 16 
15 20 27 7 49 
16 20 26 6 36 
17 19 27 8 64 
18 19 26 7 49 
19 21 28 7 49 
20 23 28 5 25 
21 21 30 9 81 
22 19 28 9 81 
23 19 27 8 64 
24 20 28 8 64 
25 20 29 9 81 
26 21 30 9 81 
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คนท่ี ก่อนเรียน หลังเรียน D  D2 

27 20 28 8 64 
28 18 25 7 49 
29 19 26 7 49 
30 19 27 8 64 

รวมคะแนน 617 796 179 1199 
คะแนนเฉล่ีย 20.57 26.53 ผลตา่งเฉล่ีย = 5.97 
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แสดงผลคะแนนจากการท าแบบฝึกหดัรายหนว่ยของนกัเรียนแตล่ะคน 
หลงัการเรียนด้วยบทเรียนบนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

 

คนท่ี 
คะแนนแบบฝึกหดัรายหน่วย คะแนนรวม 

(50 คะแนน) หนว่ยท่ี  1 หนว่ยท่ี  2 หนว่ยท่ี  3 หนว่ยท่ี  4 หนว่ยท่ี  5 
1 9 8 9 8 10 44 
2 8 9 9 8 9 43 
3 8 9 8 10 8 43 
4 9 9 8 9 9 44 
5 9 10 9 8 8 44 
6 10 9 9 8 9 45 
7 8 9 10 9 8 44 
8 8 10 9 8 9 44 
9 10 8 9 9 8 44 
10 9 8 9 10 8 44 
11 10 9 9 8 8 44 
12 8 8 8 8 9 41 
13 8 9 8 9 9 43 
14 9 8 10 8 8 43 
15 9 9 8 9 10 45 
16 8 7 10 9 9 43 
17 7 8 9 8 9 41 
18 7 8 9 9 9 42 
19 8 8 8 9 10 43 
20 9 9 9 8 10 45 
21 8 9 8 8 9 42 
22 9 9 9 10 9 46 
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คนท่ี 
คะแนนแบบฝึกหดัรายหน่วย คะแนนรวม 

(50 คะแนน) หนว่ยท่ี  1 หนว่ยท่ี  2 หนว่ยท่ี  3 หนว่ยท่ี  4 หนว่ยท่ี  5 
23 7 8 9 9 8 41 
24 8 9 8 8 9 42 
25 8 9 8 8 9 42 
26 9 8 8 10 8 43 
27 10 9 8 9 9 45 
28 10 9 8 9 8 44 
29 8 8 9 8 9 42 
30 9 9 10 9 9 46 
31 9 10 8 10 8 45 
32 9 10 8 9 8 44 

คะแนนรวม 275 279 278 279 280 1391 
คะแนนเฉล่ีย 8.59 8.72 8.69 8.72 8.75 43.47 
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ภาคผนวก  ง 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิพร้อมเฉลย 
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แบบวัดผลสัมฤทธ์ิก่อนเรียนและหลังเรียนท่ีเรียนโดยบทเรียน 
บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เร่ือง การสร้างและตกแต่งงานคอมพวิเตอร์กราฟิก 

ด้วยโปรแกรมกราฟิก ส าหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 6  
 

ค าชีแ้จง  ให้นักเรียนท าเคร่ืองหมาย  ×  หน้าข้อท่ีถูกท่ีสุดเพียงข้อเดียว 
............................................................................................................................................................. 
1.  ข้อใดเป็นความหมายของกราฟิก 

a. กราฟิกหมายถึงการเขียน 
b. กราฟิกหมายถึงการวาด 
c. กราฟิกเป็นศลิปะท่ีส่ือความหมายด้วยเส้นและรูป 
d.  ถกูทกุข้อ 

2. ข้อใดกล่าวไม่ถูกต้อง 
a. กราฟิกมาจากภาษาฝร่ังเศษ 
b. กราฟิกหมายถึงการวาดเขียน 
c. คอมพิวเตอร์กราฟิกหมายถึงการสร้าง 
d. Image Retouching คือโปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิก 

3. ข้อใดไม่ใช่หลักในการจัดองค์ประกอบศิลป์ 
a. Balance 
b. Rhythm 
c. Property 
d. Proportion 

4. ข้อใดกล่าวไม่ถูกต้อง 
a. จดุเป็นองค์ประกอบขนาดเล็ก ไมมี่มิติ 
b. เส้นหยกัจะให้ความรู้สกึท่ีออ่นโยน 
c. รูปทรงเป็นรูปท่ีมีลกัษณะ 3 มิติ มีปริมาตรท่ีเป็นความหนาหรือความลกึ 
d. สีเหลืองท าให้รู้สึกสนกุสนาน 
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5. ข้อใดไม่ใช่โปรแกรมคอมพวิเตอร์กราฟิก 
a. CorelDraw 
b. Photoshop 
c. lllustrator 
d. Oracle 

6. ข้อใดกล่าวถูกต้อง 
a. RGB ใช้แสงในการสร้างสี 
b. CMYK ใช้ในงานส่ือสิ่งพิมพ์ 
c. Lab เป็นระบบสีท่ีไมข่ึน้กบัอปุกรณ์ใดๆ 
d. ถกูทกุข้อ 

7. Photoshop เป็นโปรแกรมประเภทใด 
a. โปรแกรมถ่ายภาพ 
b. โปรแกรมสร้างและจดัการงานกราฟิก 
c. โปรแกรมน าเสนอข้อมลู 
d. โปรแกรมโอนย้ายภาพ 

8. ส่วนใดไม่มีอยู่ในส่วนประกอบของ Photoshop 
a. Title bar 
b. Menu bar 
c. Options bar 
d. Toolbox 

9. กำรเรียกใช้เมนูลดัท ำได้โดย 
a. กดดบัเบิล้คลิก 
b. กด F10 
c. กดShift+F10 
d. กดAlt+F10 

10. การปรับสีของหน้าต่างโปรแกรม Photoshop ให้ใช้ค าส่ังใด 
a. Edit > Preferences 
b. Window / Workspace 
c. Window / Color 
d. Window / Properties 



147 
 

11. วิธีใดไม่ใช่การเลิกใช้โปรแกรม 
a. เลือกค าสัง่ File > Exit 
b. คลิกท่ีปุ่ ม X ของหน้าตา่งโปรแกรม 
c. กดปุ่ ม Alt + F4 
d. กดปุ่ ม Ctrl + F4 

12. หากต้องการพมิพ์ข้อความลงในภาพ จะต้องเลือกเคร่ืองมือกลุ่มใด 
a. Brush tools 
b. Path Creation tools 
c. Type tools 
d. Stamp tools 

13. หากต้องการเปิดใช้ไฟล์ภาพท่ีมีอยู่แล้วขึน้มาดู ต้องใช้ค าส่ังใด 
a. กดปุ่ ม Ctrl+X 
b. กดปุ่ ม Ctrl+O 
c. Ctrl+Y 
d. Ctrl+S 

14. มุมมองใดไม่มีใน Photoshop 
a. Standard Screen Mode 
b. Full Screen Reading Mode 
c. Full Screen Mode With Menu Bar 
d. Full Screen Mode 

15. หากต้องการเล่ือนดูภาพ ต้องใช้เคร่ืองมือใด 
a. Zoom tool 
b. Hand tool 
c. Burn tool 
d. ถกูข้อ b และ c 

16. การยกเลิกสิ่งท่ีได้กระท าไปแล้ว ต้องกระท าเช่นไร 
a. เลือกค าสัง่ Edit > Undo 
b. เลือกค าสัง่ Edit > Step Backward 
c. เปิดใช้พาเนล History 
d. ถกูทกุข้อ 
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17. การสร้างไฟล์ชิน้งานขึน้ใหม่โดยแป้นพมิพ์ ให้กดปุ่มใด 
a. Ctrl+X 
b. Ctrl+Y 
c. Ctrl+C 
d. Ctrl+N 

18. การยกเลิกสิ่งท่ีได้กระท าไปแล้ว ต้องกระท าเช่นไร 
a. เลือกค าสัง่ Edit > Undo 
b. เลือกค าสัง่ Edit > Step Backward 
c. เปิดใช้พาเนล History 
d. ถกูทกุข้อ 

19. ข้อใดไม่ใช่ชนิดของแบบอักษร 
a. Postcard 
b. Truetype 
c. OpenType 
d.  PostScript 

20. ข้อใดเป็นการพมิพ์ข้อความแบบ Point Type 
a. เร่ิมพิมพ์ตรงต าแหนง่ท่ีคลิก 
b. พิมพ์ลงในขอบเขตท่ีก าหนด 
c. พิมพ์โดยไมจ่ ากดัขอบเขต 
d. ถกูข้อ a และ c 

21. ข้อใดไม่ใช่การพมิพ์ข้อความแบบ Paragraph Type 
a. พิมพ์เป็นย่อหน้า 
b. พิมพ์ลงในขอบเขตท่ีก าหนด 
c. พิมพ์โดยไมจ่ ากดัขอบเขต 
d. ตดัค าขึน้บรรทดัใหมไ่ด้เอง 

22. ข้อใดกล่าวไม่ถูกต้อง 
a. Type Mask tool จะท าการสร้างเลเยอร์ใหมเ่รียกวา่ Type Layer 
b. Type Mask tool จะสร้างเป็น Selection จากตวัหนงัสือพิมพ์ 
c. Type Mask tool พิมพ์ได้ทัง้แนวนอนและแนวตัง้ 
d. Type Mask tool จะสร้างในเลเยอร์ขณะนัน้ 
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23. หากต้องการปรับขนาดตัวอักษรให้อ้วนขึน้ ต้องก าหนดในส่วนใด 
a. Kerning (ชอ่งไฟ) 
b. Baseline Shift (ยก/ห้อย) 
c. Horizontally scale (กว้าง อ้วน /ผอม) 
d. Tab (สงู) 

24. หากต้องการบิดข้อความให้เป็นรูปร่างต่างๆต้องเลือกปุ่มใด 

a.  

b.  

c.  

d.  
25. ข้อใดไม่ใช่การปรับสีและแสงโดยอัตโนมัติโดยใช้ค่าที่โปรแกรมตัง้ไว้ 

a. Auto Adjustment 
b. Auto Tone 
c. Auto Contrast 
d. Auto Color 

26. ข้อใดกล่าวถูกต้อง 
a. เราสามารถเลือกใช้ฟิลเตอร์ได้จากเมน ูFilter 
b. เราสามารถเลือกใช้ฟิลเตอร์ได้จากเมน ูFilter Gallery 
c. ในภาพหนึง่ๆจะใสฟิ่ลเตอร์ได้มากกวา่ 1 ฟิลเตอร์ 
d. ถกูทกุข้อ 

27. ข้อใดเป็นการท า Image Retouching 
a. ลบรอยสกั ปานด า ปานแดง 
b. ตดัเอาศรีษะของเราไปใสใ่นร่างนางแบบ 
c. ท าผิวหน้าให้ขาวเนียนสวา่ง 
d. ถกูทกุข้อ 
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28. ข้อใดกล่าวไม่ถูกต้อง 
a. Type Mask tool จะท าการสร้างเลเยอร์ใหมเ่รียกวา่ Type Layer 
b. Type Mask tool จะสร้างเป็น Selection จากตวัหนงัสือพิมพ์ 
c. Type Mask tool พิมพ์ได้ทัง้แนวนอนและแนวตัง้ 
d. Type Mask tool จะสร้างในเลเยอร์ขณะนัน้ 

29. หากต้องการปรับขนาดตัวอักษรให้อ้วนขึน้ ต้องก าหนดในส่วนใด 
a. Kerning (ชอ่งไฟ) 
b. Baseline Shift (ยก/ห้อย) 
c. Horizontally scale (กว้าง อ้วน /ผอม) 
d. Tab (สงู) 

30. หากต้องการบิดข้อความให้เป็นรูปร่างต่างๆต้องเลือกปุ่มใด 

a.  

b.  

c.  

d.      
 

………………………………………………………………… 
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เฉลยข้อสอบก่อนเรียน-หลังเรียน 
 

ข้อ เฉลย ข้อ เฉลย 

 
1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
 

 
d 
a 
c 
b 
d 
d 
b 
a 
a 
a 
d 
c 
b 
b 
b 
 

 
16 
17 
18 
19 
20 
21 
22 
23 
24 
25 
26 
27 
28 
29 
30 

 
d 
d 
d 
a 
d 
c 
a 
c 
b 
a 
d 
d 
a 
c 
b 
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ภาคผนวก  จ 
แผนการจัดการเรียนรู้ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่  1 
กลุม่สาระการเรียนรู้ การงานพืน้ฐานอาชีพและเทคโนโลยี             ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี  6 
เร่ือง ความรู้เก่ียวกบักราฟิก           จ านวน  4  ชัว่โมง 

 
สาระส าคัญ 
     ในปัจจบุนั รูปภาพเป็นสิ่งท่ีส าคญัท่ีถกูน ามาใช้ในการส่ือความหมายถึงกนั ยิ่งเม่ือมีเคร่ือง
คอมพิวเตอร์เข้ามาชว่ยด้วยแล้ว การสร้างสรรค์งานท่ีเก่ียวกบัภาพท่ีเรียกวา่งานกราฟิกก็ยิ่งกระท า
ได้ง่ายและหลากหลายแบบตามจินตนาการของผู้สร้างสรรค์ ดงันัน้การเรียนรู้งานกราฟิก และการ
ใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิกจงึเป็นเร่ืองจ าเป็น 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 
     1. บอกความหมายของกราฟิกและคอมพิวเตอร์กราฟิกได้  
     2. เรียนรู้ถึงองค์ประกอบของงานกราฟิกและองค์ประกอบศลิป์ 
     3. เรียนรู้และเข้าใจถึงโปรแกรมกราฟิก,ชนิดของภาพกราฟิก,และไฟล์ภาพกราฟิก 
     4. เรียนรู้ถึงหลกัการใช้สีและแสงในคอมพิวเตอร์ 
     5. เรียนรู้ถึงการประยกุต์ใช้คอมพิวเตอร์กราฟิกในงานด้านตา่งๆ 
สาระการเรียนรู้ 
     1. กราฟิกและคอมพิวเตอร์กราฟิก 
     2. องค์ประกอบของงานกราฟิก 
     3. การจดัองค์ประกอบศิลป์ 
     4. โปรแกรมกราฟิก 
     5. ชนิดของภาพกราฟิก 
     6. ความแตกตา่งของกราฟิกแบบ 2 มิติ 
     7. ไฟล์ภาพกราฟิก 
     8. หลกัการใช้สีและแสงในคอมพิวเตอร์ 
     9. คอมพิวเตอร์กราฟิกกบัการประยกุต์ใช้ในงานด้านตา่งๆ 
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กระบวนการจัดการเรียนรู้ 

กิจกรรมที่ 1  เรียนรู้เก่ียวกับกราฟิก               (เวลา 2 ช่ัวโมง)    

1.  ให้นักเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน  เม่ือเสร็จแล้วครูน าเข้าสู่บทเรียนด้วยการสอบถาม
นักเรียนว่ามีใครเคยได้ยินค าว่า กราฟิกบ้างหรือไม่ แล้วกราฟิกนัน้คืออะไร จากนัน้ครูได้บอก
ความหมายพร้อมยกตวัอย่างให้นักเรียนฟังเพิ่มเติม  ครูให้นักเรียนได้ศึกษาค้นคว้าด้วยตวัเองจาก
บทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต 

2.  ครูแนะน าวิธีการใช้ส่ือการสอนให้นกัเรียนได้ใช้ศกึษาค้นคว้าด้วยตนเอง ได้อยา่งถกูวิธีและ
เกิดประโยชน์แก่นกัเรียน 

3.  นกัเรียนศกึษาด้วยตนเอง เร่ือง ความรู้เก่ียวกบักราฟิก ในบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
วิชา คอมพิวเตอร์ เร่ือง การสร้างและตกแตง่งานคอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิก  ส าหรับ
นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6    

4.  คณุครูและนกัเรียนร่วมกนัสรุปความรู้ เร่ือง ความรู้เก่ียวกบักราฟิก 
5. คณุครูให้นกัเรียนท าแบบทดสอบหลงัเรียน เร่ือง ความรู้เก่ียวกบักราฟิก หลงัจากจบกิจกรรม 
 

ส่ือและแหล่งการเรียนรู้ 
       1. ส่ือการเรียนรู้ บทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต เร่ือง การสร้างและตกแตง่งานคอมพิวเตอร์
กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิก  ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6  หน่วยท่ี 1 เร่ือง  ความรู้
เก่ียวกบักราฟิก 

2. อินเทอร์เน็ต 
3. แบบทดสอบก่อน-หลงัเรียน เร่ือง ความรู้เก่ียวกบักราฟิก 
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การวัดและประเมินผล 

ประเดน็ที่ประเมิน วิธีการวัดและประเมินผล 
เคร่ืองมือวัดและ

ประเมินผล 
ความรู้ความเข้าใจเร่ือง 
1. เข้าใจถึงองค์ประกอบของ
งานกราฟิกและองค์ประกอบ
ศลิป์ 

2. เข้าใจถึงหลกัการใช้สีและ
แสงในคอมพิวเตอร์ 

3. เข้าใจถึงโปรแกรมกราฟิก 
ชนิดของภาพกรา ฟิก  ไฟ ล์
ภาพกราฟิก 

 
- ตรวจแบบทดสอบ 

 
- แบบทดสอบท้ายหนว่ย  

ทักษะ / กระบวนการ 
- อธิบายความหมายของกราฟิก
และคอมพิวเตอร์กราฟิกได้ 

 
- ตอบค าถามในชัน้เรียน 

 
- แบบบนัทกึกิจกรรมการ
ตอบค าถามในชัน้เรียน 

คุณธรรม จริยธรรม และ
ค่านิยม 

- มารยาทในการฟัง พดู และ
เขียน 

- มีนิสยัรักการอา่นและเขียน 

 
- สงัเกตพฤติกรรมท่ี
แสดงออกในระหวา่งเรียน 

 
- แบบประเมินพฤติกรรมการ
แสดงออกในชัน้เรียน 
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ความคิดเหน็ผู้บริหาร 
……………………………………………………………..…………………………………………
…………………………………………………………………………………..……………………
………………………………………………………………………………………………............. 
  
                                  ลงช่ือ ................................................................. 

         ( นายสมชาย  มานะไพศาลวรกลุ ) 
                                                    ผู้ รับใบอนญุาตโรงเรียนยวุพฒัน์นครสวรรค์ 
 
บันทกึหลังการสอน 
            ผลการสอน 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
            ปัญหาและอปุสรรค 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
            ข้อเสนอแนะ 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
  
                  ลงช่ือ ........................................... 
                        ( นางสาวนิตยา   มัน่ศกัดิ ์) 
                                                                                                                 ครูผู้สอน 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่  2 

กลุม่สาระการเรียนรู้ การงานพืน้ฐานอาชีพและเทคโนโลยี             ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี  6 
เร่ือง เร่ิมต้นใช้งาน Adobe Photoshop CS6         จ านวน  2  ชัว่โมง 

 
สาระส าคัญ 
     โปรแกรมทางด้านการท างานด้านกราฟิกท่ีเป็นท่ีนิยมกนัอย่างแพร่หลาย เห็นจะได้แก่โปรแกรม 
Adobe Photoshop ท่ีได้รับการพัฒนามาอย่างต่อเน่ืองและยาวนาน ด้วยการใช้งานท่ีง่ายและ
ความสามารถท่ีครอบคลุมในทุกๆด้านในการท างานด้านกราฟิก ท าให้เป็นท่ีนิยมและใช้งานกัน
มากท่ีสดุ 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 
     1. รู้จกักบัโปรแกรม Adobe Photoshop  
     2. สามารถเรียกใช้โปรแกรม Photoshop ได้ 
     3. มีความรู้ความเข้าใจเก่ียวกบัส่วนประกอบหลกัของโปรแกรม Photoshop 
     4. สามารถสร้างสภาพแวดล้อมสว่นตวัและปรับการแสดงผลของโปรแกรมได้ 
     5. สามารถออกจากโปรแกรมได้เม่ือเลิกใช้งาน 
สาระการเรียนรู้ 
     1. รู้จกักบัโปรแกรม Adobe Photoshop 
     2. การเรียกใช้ Photoshop CS6 
     3. สว่นประกอบหลกัของโปรแกรม 
     4. การใช้งานแถบเมน ู
     5. การจดัการกลอ่งเคร่ืองมือ 
     6. การตัง้คา่การใช้งานให้กบัเคร่ืองมือด้วย Options bar 
     7. การจดัการพาเนล (Panel) 
     8. การสร้างสภาพแวดล้อมสว่นตวั (Workspace) 
     9. การออกจากโปรแกรม 
 
 
 



158 
 

 
กระบวนการจัดการเรียนรู้ 

กิจกรรมที่ 2  เร่ิมต้นใช้งาน Adobe Photoshop CS6              (เวลา 2 ช่ัวโมง)    

1.  ให้นักเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน  เม่ือเสร็จแล้วครูน าเข้าสู่บทเรียนด้วยการสอบถาม
นกัเรียนในห้องวา่มีใครเคยใช้โปรแกรม Photoshop บ้างหรือไม ่แล้วโปรแกรม Photoshop นัน้ท าอะไร
ได้บ้างมีประโยชน์อยา่งไร  

2. ครูให้นักเรียนจับคู่กับเพ่ือนในชัน้เรียนแล้วช่วยกันศึกษาข้อมูลในบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต  เร่ือง การสร้างและตกแตง่งานคอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิก  ส าหรับนกัเรียน
ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6   ในแผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 2 เร่ือง เร่ิมต้นใช้งาน Adobe Photoshop CS6  

3.  คณุครูท าการสุม่นกัเรียนในห้องให้ออกมาท าการอธิบายให้กบัเพ่ือนๆในห้องฟังหน้าชัน้เรียน  
และให้เพ่ือนๆท่ีนั่งอยู่ข้างในช่วยกันแสดงความคิดเห็นเก่ียวกับเร่ือง เร่ิมต้นการใช้งาน Adobe 
Photoshop CS6  

4.  นกัเรียนท าแบบทดสอบท้ายหนว่ยการเรียนรู้ 
 

ส่ือและแหล่งการเรียนรู้ 
       1. ส่ือการเรียนรู้ บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เร่ือง การสร้างและตกแตง่งานคอมพิวเตอร์
กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิกส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 หน่วยท่ี 2 เร่ือง  เร่ิมต้นใช้งาน 
Adobe Photoshop CS6 
       2. อินเทอร์เน็ต 
       3. แบบทดสอบก่อน-หลงัเรียน เร่ือง เร่ิมต้นใช้งาน Adobe Photoshop CS6 
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การวัดและประเมินผล 

ประเดน็ที่ประเมิน วิธีการวัดและประเมินผล 
เคร่ืองมือวัดและ

ประเมินผล 
ความรู้ความเข้าใจเร่ือง 
1. รู้จกักบัโปรแกรม Adobe 
Photoshop  
2. เข้าใจเก่ียวกบัสว่นประกอบ
หลกัของโปรแกรม Photoshop   

 
- ตรวจแบบทดสอบ 

 
- แบบทดสอบท้ายหนว่ย  

ทักษะ / กระบวนการ 
- อธิบายส่วนประกอบหลกัหลกั
ของโปรแกรม Photoshopได้   

 
- ตอบค าถามในชัน้เรียน 

 
- แบบบนัทกึกิจกรรมการ
ตอบค าถามในชัน้เรียน 

คุณธรรม จริยธรรม และ
ค่านิยม 

- มารยาทในการฟัง พดู และ
เขียน 

- มีนิสยัรักการอา่นและเขียน 

 
- สงัเกตพฤติกรรมท่ี
แสดงออกในระหวา่งเรียน 

 
- แบบประเมินพฤติกรรมการ
แสดงออกในชัน้เรียน 
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ความคิดเหน็ผู้บริหาร 
……………………………………………………………..…………………………………………
…………………………………………………………………………………..……………………
………………………………………………………………………………………………............. 
  
                                  ลงช่ือ ................................................................. 

         ( นายสมชาย  มานะไพศาลวรกลุ ) 
                                                    ผู้ รับใบอนญุาตโรงเรียนยวุพฒัน์นครสวรรค์ 
 
บันทกึหลังการสอน 
            ผลการสอน 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
            ปัญหาและอปุสรรค 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
            ข้อเสนอแนะ 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
  
                  ลงช่ือ ........................................... 
                        ( นางสาวนิตยา   มัน่ศกัดิ ์) 
                                                                                                                 ครูผู้สอน 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่  3 
กลุม่สาระการเรียนรู้ การงานพืน้ฐานอาชีพและเทคโนโลยี             ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี  6 
เร่ือง การสร้างงานกราฟิก           จ านวน  2  ชัว่โมง 
 

สาระส าคัญ 
     ในการใช้งานโปรแกรม Photoshop นัน้ผู้ ใช้ส่วนใหญ่มกัจะเร่ิมจากการน าไฟล์ภาพมาท าการ
ตกแตง่แก้ไข ดงันัน้ในการเรียนรู้การใช้งานโปรแกรม เราจึงควรเร่ิมต้นเรียนรู้จากการเปิดไฟล์ภาพ
และดภูาพนัน้ในมมุมองตา่งๆให้ได้เสียก่อน จากนัน้จึงเร่ิมเรียนรู้ถึงการสร้างไฟล์ขึน้ใหม่เพ่ือสร้าง
งานกราฟิกและบนัทกึเก็บเป็นไฟล์ภาพท่ีเราต้องการ 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 
     1. สามารถเปิดไฟล์ภาพท่ีมีอยูแ่ล้วเพ่ือใช้เป็นตวัอยา่งได้  
     2. สามารถดชูิน้งานในแบบย่อ-ขยาย, เตม็จอ, หรือเลือกมมุมองได้ 
     3. สามารถปรับขนาด, หมนุ, และตดัขอบพืน้ท่ีสร้างงานได้ 
     4. สามารถยกเลิกสิ่งท่ีท าไปแล้วได้ 
     5. สามารถสร้างชิน้งานใหมไ่ด้, เก็บบนัทกึ, และปิดไฟล์ชิน้งานได้ 
สาระการเรียนรู้ 
     1. การเปิดไฟล์ภาพท่ีมีอยูแ่ล้ว 
     2. การเปิดไฟล์ภาพด้วย Adobe Bridge 
     3. มมุมองของชิน้งาน 
     4. การจดัการพืน้ท่ีสร้างงาน 
     5. การตดัพืน้ท่ีของชิน้งาน 
     6. การยกเลิกสิ่งท่ีท าไปแล้วด้วยพาเนล History 
     7. การสร้างชิน้งานใหม่ 
     8. การใช้ไม้บรรทดั, เส้นกริด, และเส้นไกด์ 
     9. การบนัทึกไฟล์ 
     10. การปิดไฟล์ชิน้งาน 
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กระบวนการจัดการเรียนรู้ 

กิจกรรมที่ 3  การสร้างงานกราฟิก (เวลา 2 ช่ัวโมง)    

1.  ให้นกัเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน  เม่ือเสร็จแล้วครูน าเข้าสูบ่ทเรียนด้วยการสอบถาม
นกัเรียนว่า นกัเรียนทราบหรือไมว่า่ “การสร้างงานกราฟิก คืออะไร” และเราสามารถสร้างงานกราฟิก
ได้อยา่งไรบ้าง 

2.  ครูแนะน าวิธีการใช้ส่ือการสอนให้นกัเรียนได้ใช้ศกึษาค้นคว้าด้วยตนเอง ได้อยา่งถกูวิธีและ
เกิดประโยชน์แก่นกัเรียน 

3.  คณุครูให้นกัเรียนจบัคูก่บัเพ่ือนในชัน้เรียน  เพ่ือท าการช่วยกนัศกึษาบทเรียนบนเครือข่ายอิน
เอร์เน็ต เร่ือง การสร้างและตกแตง่งานคอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิก  ส าหรับนกัเรียนชัน้
ประถมศกึษาปีท่ี 6    

4.  คณุครูและนกัเรียนร่วมกนัสรุปความรู้ เร่ือง การสร้างงานกราฟิก 
5. คณุครูให้นกัเรียนท าแบบทดสอบหลงัเรียน เร่ือง การสร้างงานกราฟิก หลงัจากจบกิจกรรม 
6. คุณครูท าการแจ้งกับนักเรียนในห้องว่า ถ้าใครท่ียังไม่เข้าใจ เร่ือง การสร้างงานกราฟิก 

สามารถตัง้กระทู้สอบถามปัญหาในการเรียนกบัคณุครูท่ีบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ในหวัข้อ
กระดานเสวนาได้  

 

ส่ือและแหล่งการเรียนรู้ 
       1. ส่ือการเรียนรู้ บทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต เร่ือง การสร้างและตกแตง่งานคอมพิวเตอร์
กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิก  ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6  หน่วยท่ี 3 เร่ือง  การสร้างงาน
กราฟิก 
       2. อินเทอร์เน็ต  
       3. แบบทดสอบก่อน-หลงัเรียน เร่ือง  การสร้างงานกราฟิก 
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การวัดและประเมินผล 

ประเดน็ที่ประเมิน วิธีการวัดและประเมินผล 
เคร่ืองมือวัดและ

ประเมินผล 
ความรู้ความเข้าใจเร่ือง 
1. เ ข้าใจวิ ธีการเปิดไฟล์ภาพ 
สร้างชิน้งาน, เก็บบันทึก, และ
ปิดไฟล์ชิน้งานได้ 

 
- ตรวจแบบทดสอบ 

 
- แบบทดสอบท้ายหนว่ย  

ทักษะ / กระบวนการ 
- สามารถสร้างชิน้งาน,เปิดไฟล์
ภาพ,บันทึกชิ น้งาน,ปิดไฟล์
ชิน้งานได้ 

 
- ตรวจสอบชิน้งาน 

 
- แบบประเมินชิน้งาน 

คุณธรรม จริยธรรม และ
ค่านิยม 
- มารยาทในการฟัง พดู และ
เขียน 

- มีนิสยัรักการอา่นและเขียน 

 
- สงัเกตพฤติกรรมท่ี
แสดงออกในระหวา่งเรียน 

 
- แบบประเมินพฤติกรรมการ
แสดงออกในชัน้เรียน 
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ความคิดเหน็ผู้บริหาร 
……………………………………………………………..…………………………………………
…………………………………………………………………………………..……………………
………………………………………………………………………………………………............. 
  
                                  ลงช่ือ ................................................................. 

         ( นายสมชาย  มานะไพศาลวรกลุ ) 
                                                    ผู้ รับใบอนญุาตโรงเรียนยวุพฒัน์นครสวรรค์ 
 
บันทกึหลังการสอน 
            ผลการสอน 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
            ปัญหาและอปุสรรค 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
            ข้อเสนอแนะ 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
  
                  ลงช่ือ ........................................... 
                        ( นางสาวนิตยา   มัน่ศกัดิ ์) 
                                                                                                                 ครูผู้สอน 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่  4 
กลุม่สาระการเรียนรู้ การงานพืน้ฐานอาชีพและเทคโนโลยี             ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี  6 
เร่ือง  การสร้างข้อความตกแตง่ภาพ          จ านวน  2  ชัว่โมง 
 

สาระส าคัญ 
     ข้อความ(Text) หรือ ตวัหนงัสือหรือตวัอกัษร (Character) เป็นองค์ประกอบท่ีส าคญัอีกสิ่งหนึ่ง
ของภาพท่ีช่วยให้ผู้ชมเข้าใจภาพนัน้ได้ดียิ่งขึน้ ไม่เพียงแต่ใช้ในการส่ือข่าวสาร แต่ยงัช่วยให้ภาพ
โดยรวมของรูปภาพนัน้ดดีูขึน้อีกด้วย ซึ่งโปรแกรม Photoshop นีก็้สามารถให้เราพิมพ์และจัดการ
กบัข้อความได้เป็นอยา่งดีโดยจดัเป็นออบเจ็คแบบเว็คเตอร์ชนิดหนึง่ 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 
     1. เรียนรู้และเข้าใจถึงชนิดของแบบอกัษร , ชนิดของข้อความท่ีพิมพ์ได้  
     2. สามารถใช้เคร่ืองมือในการพิมพ์ข้อความในแบบ Point Type และ Paragraph Type 
     3. สามารถแก้ไขและจดัรูปแบบของข้อความและย่อหน้าได้ 
     4. สามารถใช้เทคนิคตา่งๆในการปรับข้อความให้สวยงามและแปลกตาได้ 
สาระการเรียนรู้ 
     1. ชนิดของแบบอกัษร (Font type) 
     2. การพิมพ์ข้อความด้วยเคร่ืองมือ Type 
     3. Point Type กบั Paragraph Type 
     4. การพิมพ์ข้อความแบบ Point Type 
     5. การพิมพ์ข้อความแบบยอ่หน้า 
     6. การเลือกข้อความเพ่ือการปรับแก้ 
     7. การจดัรูปแบบข้อความ 
     8. การจดัย่อหน้า 
     9. การบดิข้อความเป็นรูปร่าง 
     10. การวางข้อความไปตามแนวเส้นพาธ 
     11. การใสข้่อความลงในรูปทรง การใสภ่าพลงในตวัอกัษร 
     12. การแปลงภาพ Type Layer ให้เป็นเลเยอร์ภาพกราฟิก 
     13. การใสเ่ส้นขอบและลวดลายให้กบัตวัอกัษรด้วย Stroke และ Fill 
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กระบวนการจัดการเรียนรู้ 

กิจกรรมที่ 4  การสร้างข้อความตกแต่งภาพ (เวลา 2 ช่ัวโมง)    

1.  ให้นกัเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน  เม่ือเสร็จแล้วครูน าเข้าสูบ่ทเรียนด้วยการเปิดตวัอยา่ง
ภาพท่ีมีข้อความอยู่ด้านในรูปภาพให้กบันกัเรียนดู 

2.  ครูแนะน าวิธีการใช้ส่ือการสอนให้นกัเรียนได้ใช้ศกึษาค้นคว้าด้วยตนเอง ได้อยา่งถกูวิธีและ
เกิดประโยชน์แก่นกัเรียน 

3.  คณุครูให้นกัเรียนจับคู่กับเพ่ือนในชัน้เรียน  เพ่ือท าการช่วยกันศึกษาบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต เร่ือง การสร้างและตกแต่งงานคอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิก  ส าหรับ
นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 ในหวัข้อท่ีช่ือวา่ การสร้างข้อความตกแตง่ภาพ 

4. คณุครูและนกัเรียนร่วมกนัสรุปความรู้ เร่ือง การสร้างข้อความตกแตง่ภาพ 
5. คณุครูให้นกัเรียนท าแบบทดสอบหลงัเรียน เร่ือง การสร้างข้อความตกแตง่ภาพ  
6. คณุครูท าการแจ้งกับนกัเรียนในห้องว่า ถ้าใครท่ียงัไม่เข้าใจ เร่ือง การสร้างข้อความตกแต่ง

ภาพ  สามารถตัง้กระทู้สอบถามปัญหาในการเรียนกบัคณุครูท่ีบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ใน
หวัข้อกระดานเสวนาได้  

 

ส่ือและแหล่งการเรียนรู้ 
       1. ส่ือการเรียนรู้ บทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต เร่ือง การสร้างและตกแตง่งานคอมพิวเตอร์
กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิก  ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6  หน่วยท่ี 4 เร่ือง  การสร้าง
ข้อความตกแตง่ภาพ 
       2. อินเทอร์เน็ต  
       3. แบบทดสอบก่อน-หลงัเรียน เร่ือง  การสร้างข้อความตกแตง่ภาพ 
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การวัดและประเมินผล 

ประเดน็ที่ประเมิน วิธีการวัดและประเมินผล 
เคร่ืองมือวัดและ

ประเมินผล 
ความรู้ความเข้าใจเร่ือง 
1. เรียนรู้และเข้าใจถึงชนิดของ
แบบอกัษร , ชนิดของข้อความท่ี
พิมพ์ได้ 

 
- ตรวจแบบทดสอบ 

 
- แบบทดสอบท้ายหนว่ย  

ทักษะ / กระบวนการ 
- สามารถใช้เคร่ืองมือในการ
พิ ม พ์ ข้ อความ  แ ก้ ไ ข  ก า ร
จัด รู ปแบบ  ร วมถึ ง ก า ร ใ ช้
เ ท ค นิ ค ต่ า ง ๆ ใ น ก า ร ป รั บ
ข้อความให้สวยงามและแปลก
ตาได้ 

 
- ตรวจสอบชิน้งาน 

 
- แบบประเมินชิน้งาน 

คุณธรรม จริยธรรม และ
ค่านิยม 

- มารยาทในการฟัง พดู และ
เขียน 

- มีนิสยัรักการอา่นและเขียน 

 
- สงัเกตพฤติกรรมท่ี
แสดงออกในระหวา่งเรียน 

 
- แบบประเมินพฤติกรรมการ
แสดงออกในชัน้เรียน 
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ความคิดเหน็ผู้บริหาร 
……………………………………………………………..…………………………………………
…………………………………………………………………………………..……………………
………………………………………………………………………………………………............. 
  
                                  ลงช่ือ ................................................................. 

         ( นายสมชาย  มานะไพศาลวรกลุ ) 
                                                    ผู้ รับใบอนญุาตโรงเรียนยวุพฒัน์นครสวรรค์ 
 
บันทกึหลังการสอน 
            ผลการสอน 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
            ปัญหาและอปุสรรค 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
            ข้อเสนอแนะ 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
  
                  ลงช่ือ ........................................... 
                        ( นางสาวนิตยา   มัน่ศกัดิ ์) 
                                                                                                                 ครูผู้สอน 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่  5 
กลุม่สาระการเรียนรู้ การงานพืน้ฐานอาชีพและเทคโนโลยี             ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี  6 
เร่ือง  การตกแตง่และซ่อมแซมภาพ          จ านวน  2  ชัว่โมง 
 

สาระส าคัญ 
     ภาพท่ีเรามีอยูไ่มว่่าจะได้มาจากการถ่ายภาพเอง หรือ น ามาจากแหลง่ใดๆ หากยงัไมถ่กูใจเราก็
สามารถตกแตง่ให้ดดีูขึน้ได้ ไมว่า่จะเป็นการปรับแตง่สีและแสง การใสฟิ่ลเตอร์ให้กบัภาพเพ่ือให้ได้
ภาพท่ีแปลกตา, หรือตกแตง่และซ่อมแซมภาพท่ีมีต าแหนิตลอดจนการตดัตอ่ภาพ ซึ่งเรียกว่า การ
รีทชัภาพ (Image Retouching) 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 
     1. เรียนรู้วิธีการปรับแตง่สีและแสงให้กบัภาพ  
     2. เรียนรู้ถึงการปรับแตง่ภาพด้วยฟิลเตอร์ (Filter) 
     3. เรียนรู้ถึงการใช้เคร่ืองมือในการตกแตง่และซอ่มแซมภาพ (Retouch) 
     4. สามารถตกแตง่และซ่อมแซมภาพได้ตามต้องการ 
สาระการเรียนรู้ 
     1. การปรับแตง่สีและแสงให้กบัภาพ 
     2. การปรับสีและแสงแบบอตัโนมตัิ 
     3. การเลือกปรับสีและแสง 
     4. การปรับแตง่ภาพด้วยฟิลเตอร์ (Filter) 
     5. การเรียกใช้ฟิลเตอร์ 
     6. การใช้ Filter Gallery 
     7. การตกแตง่และซอ่มแซมภาพ 
     8. เคร่ืองมือท่ีใช้ในการตกแตง่และซอ่มแซมภาพ 
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กระบวนการจัดการเรียนรู้ 

กิจกรรมที่ 5  การตกแต่งและซ่อมแซมภาพ (เวลา 2 ช่ัวโมง)    

1.  ให้นกัเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน  เม่ือเสร็จแล้วครูน าเข้าสู่บทเรียนด้วยการเปิดตวัอย่าง
ภาพจ านวน 2 รูปท่ีมีความแตกตา่งกนั ภาพแรกคือภาพท่ีมีคนเป็นสิว ฝา้ หรือกระ ภาพท่ีสองคือ ภาพ
เดียวกนักบัชดุแรกแตไ่ด้มีการตกแตง่ให้สวยขึน้ 

2.  ครูแนะน าวิธีการใช้ส่ือการสอนให้นกัเรียนได้ใช้ศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง ได้อย่างถกูวิธีและ
เกิดประโยชน์แก่นกัเรียน 

3.  คณุครูให้นกัเรียนจบัคูก่บัเพ่ือนในชัน้เรียน  เพ่ือท าการช่วยกนัศกึษาบทเรียนบนเครือข่ายอิน
เอร์เน็ต เร่ือง การสร้างและตกแตง่งานคอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิก  ส าหรับนกัเรียนชัน้
ประถมศกึษาปีท่ี 6   ในหวัข้อท่ีช่ือวา่ การตกแตง่และซอ่มแซมภาพ 

4.  คณุครูและนกัเรียนร่วมกนัสรุปความรู้ เร่ือง การตกแตง่และซอ่มแซมภาพ 
5. คณุครูให้นกัเรียนท าแบบทดสอบหลงัเรียน เร่ือง การตกแตง่และซอ่มแซมภาพ 
6. คณุครูท าการแจ้งกับนกัเรียนในห้องว่า ถ้าใครท่ียงัไม่เข้าใจ เร่ือง การตกแตง่และซ่อมแซม

ภาพ  สามารถตัง้กระทู้สอบถามปัญหาในการเรียนกบัคณุครูท่ีบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ใน
หวัข้อกระดานเสวนาได้  

 

ส่ือและแหล่งการเรียนรู้ 
       1. ส่ือการเรียนรู้ บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เร่ือง การสร้างและตกแตง่งานคอมพิวเตอร์
กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิก  ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6  หน่วยท่ี 5 เร่ือง  การตกแต่ง
และซอ่มแซมภาพ 
       2. อินเทอร์เน็ต  
       3. แบบทดสอบก่อน-หลงัเรียน เร่ือง  การสร้างข้อความตกแตง่ภาพ 
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การวัดและประเมินผล 

ประเดน็ที่ประเมิน วิธีการวัดและประเมินผล 
เคร่ืองมือวัดและ

ประเมินผล 
ความรู้ความเข้าใจเร่ือง 
1. เรียนรู้และเข้าใจถึงวิ ธีการ
ป รับแต่ง สี  การ เ รียกใ ช้ งาน
ฟิลเตอร์ และการใช้เคร่ืองมือใน
การตกแต่งและซ่อมแซมภาพ 
(Retouch) 

 
- ตรวจแบบทดสอบ 

 
- แบบทดสอบท้ายหนว่ย  

ทักษะ / กระบวนการ 
- สามารถใช้เคร่ืองมือในการ
ตกแตง่และซอ่มแซมภาพได้ 

 
- ตรวจสอบชิน้งาน 

 
- แบบประเมินชิน้งาน 

คุณธรรม จริยธรรม และ
ค่านิยม 
- มารยาทในการฟัง พดู และ
เขียน 

- มีนิสยัรักการอา่นและเขียน 

 
- สงัเกตพฤติกรรมท่ี
แสดงออกในระหวา่งเรียน 

 
- แบบประเมินพฤติกรรมการ
แสดงออกในชัน้เรียน 
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ความคิดเหน็ผู้บริหาร 
……………………………………………………………..…………………………………………
…………………………………………………………………………………..……………………
………………………………………………………………………………………………............. 
  
                                  ลงช่ือ ................................................................. 

         ( นายสมชาย  มานะไพศาลวรกลุ ) 
                                                    ผู้ รับใบอนญุาตโรงเรียนยวุพฒัน์นครสวรรค์ 
 
บันทกึหลังการสอน 
            ผลการสอน 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
            ปัญหาและอปุสรรค 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
            ข้อเสนอแนะ 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
  
                  ลงช่ือ ........................................... 
                        ( นางสาวนิตยา   มัน่ศกัดิ ์) 
                                                                                                                 ครูผู้สอน 
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ภาคผนวก  ฉ 
   คู่มือการใช้งาน Moodle ส าหรับครูผู้สอน 
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การตดิตัง้ Moodle 
1. จดัท าการสร้างฐานข้อมลูในฐานข้อมลู MySQL  
 การสร้างฐานข้อมูลสามารถสร้างได้โดยการสร้างผ่านทางโปรแกรม phpMyAdmin เช่น 
สร้างฐานข้อมลูช่ือ moodle  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
2. ท าการตดิตัง้ Moodle 

ท าการ download โปรแกรม Moodle ได้จาก http://moodle.org ซึง่เป็นเว็บไซต์ท่ีให้บริการ
ในการดาวน์โหลดโปรแกรมเพ่ือน ามาใช้งาน ซึ่งถ้าท าการดาวน์โหลดจะมีให้ดาวน์โหลดทัง้ 
โปรแกรม Moodle และภาษาไทย ซึ่งการติดตัง้ภาษาไทยนัน้จะด าเนินการหลังติดตัง้ โปรแกรม 
Moodle เรียบร้อยแล้ว 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

http://moodle.org/
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เม่ือท าการดาวน์โหลดโปรแกรม Moodle เรียบร้อยแล้วน าโปรแกรม Moodle วางไว้ใน ท่ี 

จัดเก็บเว็บไซต์ของเคร่ืองแม่ข่าย  จากนัน้เม่ือเข้าใช้งานระบบผ่านทางเว็บบาร์วเซอร์ และเรียก
โปรแกรม moodle ขึน้ใช้งานระบบจะแสดงการตดิตัง้ Moodle 
3. ตัง้คา่การใช้งานให้กบัเว็บไซต์  

เป็นสว่นของผู้ดแูลระบบ ซึง่รายละเอียดจะได้กลา่วตอ่ไปในการจดัการระบบ 
4. การตดิตัง้ภาษาให้กบั Moodle 

เม่ือท าการติดตัง้ Moodle เรียบร้อยแล้วระบบจะแสดงภาษาเป็นภาษาอังกฤษ โดยถ้า
ต้องการตดิตัง้ภาษาไทยสามารถท าได้ 
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ภาพหน้าแรกเม่ือท าการติดตัง้เสร็จเรียบร้อย 
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การจัดการระบบ 
หน้าจอแรกหลงัจากติดตัง้ระบบเรียบร้อยแล้ว จะประกอบไปด้วยส่วนต่างๆ หลายส่วนท่ี

ผู้ดแูลระบบจ าเป็นต้องจดัการ 
1. ส่วนผู้ดูแลระบบ(Administrator)  

ผู้บริหารจดัการระบบสามารถตัง้คา่หรือปรับเปล่ียนคา่ตา่ง ๆ ของระบบได้ เช่น การตัง้ค่า
ของเว็บไซต์ เช่น การเพิ่ม แก้ไข และลบส่วนประกอบตา่ง ๆ ในระบบได้ รูปแบบเว็บไซต์ เช่น โทนสี
ของเว็บไซต์โดยระบบนีจ้ะมีโทนสีให้เลือกมากมาย ภาษาท่ีใช้แสดง การตัง้ค่าโซนเวลาท้องถ่ิน  
การจัดการเก่ียวกับสมาชิก บันทึกการใช้งานเว็บไซต์ ระบบไฟล์ของเว็บไซต์ การจัดการ
องค์ประกอบต่าง ๆ ได้แก่ กระดานเสวนา การบ้าน ค าศพัท์ และอ่ืน ๆ ซึ่งสามารถซ่อนหรือแสดง
องค์ประกอบนัน้ ๆ ได้ รวมทัง้การส ารองข้อมลูของระบบ 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพการจดัการระบบของผู้ดแูลระบบ 
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1.1 การตัง้ข่าวและประกาศ 

การตัง้ขา่วและการประกาศจากหน้าแรกของเว็บไซต์ ให้ท าการคลิกท่ีเมน ูตัง้หวัข้อใหม่ 

เพ่ือเข้าสูห่น้าจอส าหรับก าหนดรายละเอียดของข่าวและการประกาศ 
 

 
 
 

 
 
 

การก าหนดรายละเอียดตา่งๆ ของขา่วและประกาศ ซึง่ต้องมีข้อมลูท่ีต้องระบดุงันี ้
1. หวัข้อ คือ หวัข้อของขา่วและประกาศ 
2. ข้อความ คือ รายละเอียดของขา่วและประกาศท่ีสอดคล้องกบัหวัข้อ 
3. การเป็นสมาชิก คือ การระบวุา่จะมีการส าเนาหวัข้อขา่วและประกาศทางอีเมล์หรือไม่ 
4. แนบไฟล์ คือ การแนบไฟล์ท่ีต้องการเผยแพร่ไปกบัขา่วและประกาศ 

ในกรณีท่ีข่าวหรือประกาศท่ีตัง้ขึน้มีข้อผิดพลาดเกิดขึน้ สามารถเข้าไปแก้ไขให้ถูกต้องได้
โดยคลิกค าว่า แก้ไข หรือ ต้องการลบข่าวและประกาศ ให้คลิกท่ี ลบ ซึ่งอยู่ทางด้านล่างของข่าว
และประกาศแตล่ะหวัข้อ. 

 
1.2 การจัดการสมาชิก 

การจัดการสมาชิกเป็นการจดัการเก่ียวกับ สมาชิกทัง้หมดท่ีเข้ามาใช้ในระบบ เช่น การ
อนมุตั ิการเพิ่มสมาชิก อพัโหลดสมาชิก แก้ไขรหสัผู้ใช้ของสมาชิก เป็นต้น  
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• การอนมุตัผิู้ ใช้ 

• เพิ่มสมาชิก 

• อพัโหลดสมาชิก 

• แก้ไข Accounts ของสมาชิก 

• การจดัการผู้ดแูลระบบ 

• การจดัการผู้สร้างรายวิชา 

• การจดัการคณุครูผู้ รับผิดชอบ 

• การสมคัรเข้าเรียน 

1.3 การจัดการรายวิชาทัง้หมด 
การเข้าสูเ่มนกูารจดัการรายวิชาทัง้หมดสามารถท าได้โดย คลิกท่ีเมน ูรายวิชาทัง้หมด จาก

หน้าแรกของเว็บไซต์ ดงัรูป 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
คลิกท่ีเมนรูายวิชาทัง้หมดแล้ว จะเข้าสูห่น้าจอท่ีผู้ดแูลสามารถก าหนด หมวดของวิชาได้ 

เช่น ในกรณีท่ีเป็นมหาวิทยาลยัจะเป็นการแบง่การเรียนการสอนออกตามคณะตา่งๆ ผู้ดแูลระบบ
จะต้องก าหนดประเภทของรายวิชาแยกตามคณะ โดยต้องก าหนดประเภทขึน้มาก่อน   การจดัการ
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รายวิชานัน้สามารถเพิ่มรายละเอียดเก่ียวกับรายวิชาเพ่ือเป็นการแนะน ารายวิชา หรือแจ้งข้อมูล
ข่าวสารเก่ียวกับรายวิชา,เพิ่มแหล่งข้อมูล รวมทัง้การสร้างกิจกรรมต่างๆในรายวิชา โดยคลิก
รายวิชาเพ่ือเข้าไปจดัการรายวิชา จากนัน้คลิกปุ่ ม “เร่ิมการแก้ไขในหน้านี”้ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
1.4 บันทกึการใช้งานเว็บไซต์ 

การเข้าใช้ข้อมลูท่ีได้จากการบนัทึกการใช้งานของเว็บไซต์ ท าได้โดยคลิกท่ีเมน ูบนัทึกการ
ใช้งานเว็บไซต์ ซึง่อยูใ่นหน้าแรกของเว็บไซต์ ดงัรูป 
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จากรูปสามารถอธิบายในสว่นตา่งๆ ตามหมายเลขท่ีก ากบัอยู ่ได้ดงันี ้
1. เลือกรายงานทัง้เว็บไซต์ หรือ เฉพาะรายวิชา 
2. เลือกรายงานสมาชิกทัง้หมด หรือ รายบคุคล 
3. เลือกรายงานทกุวนั หรือ เฉพาะวนัใดวนัหนึง่ 
4. เลือกรายงานทกุกิจกรรม หรือ บางกิจกรรม 
5. คลิกเม่ือต้องการแสดงรายงานตามท่ีได้ระบเุง่ือนไขไว้ 
6. คลิกเม่ือต้องการแสดงรายงานการใช้งานเว็บไซต์นบัจากชัว่โมงท่ีผา่นมา 
1.5 การจัดการหน้าแรก 

การเข้าใช้งานในสว่นของการจดัการหน้าแรก สามารถท าได้โดยการคลิกท่ีเมน ูการจดัการ
หน้าแรก ซึง่อยูท่ี่หน้าแรกของเว็บไซต์ ดงัรูป 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
เม่ือคลิกเมนกูารจดัการหน้าแรกแล้วจะพบหน้าจอซึง่จะเป็นหน้าจอท่ีใช้ส าหรับจดัการหน้า

แรก โดยภายในหน้าจอนี ้ผู้ดแูลระบบจะสามารถ สร้างไดเรกทอรี เปล่ียนช่ือไดเรกทอรี  อพัโหลด
ไฟล์ เปล่ียนช่ือไฟล์ ลบไฟล์ ย้ายไฟล์หรือไดเรกทอร่ีได้ 
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2. ส่วนผู้สอน (Instructor)  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 คณุครูผู้สอนท าการล็อกอินเข้าระบบในฐานะผู้สอน คลิกท่ี My courses เลือก ง14101 การสร้าง
และตกแตง่งานคอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

MOODLE จะท าหน้าท่ีช่วยลดเวลาท่ีผู้สอนจะต้องจดัเตรียมเนือ้หาเพ่ือการน าเสนอ โดย
ช่วยให้การจดัเก็บเนือ้หาและปอ้นข้อมลูผ่านทางเว็บเข้าสู่ระบบฐานข้อมลูเป็นไปได้ง่ายขึน้ โดยใน
สว่นน าเข้าและจดัเก็บเนือ้หาข้อมลูนัน้ ผู้สอนสามารถสร้างเนือ้หาของหลกัสตูร ปรับสภาพแวดล้อม
ของห้องเรียน แนะน าภาพรวมของหลักสูตรท่ีจะสอน เตรียมเอกสารประกอบการเรียน ก าหนด
เนือ้หาและส่ือประกอบการสอน จดักิจกรรมการเรียนการสอน สร้างใบงาน        ข้อสอบประเมิน
ผู้ เรียน  กระดานเสวนา  การบ้าน ห้องสนทนา และแหล่งข้อมลูได้  รวมทัง้ยงัสามารถดรูายงานผล
กิจกรรมได้  โดยองค์ประกอบต่าง ๆ เหล่านี ้ผู้ สอนสามารถท่ีจะเพิ่มเติม แก้ไขหรือลบออกจาก
รายวิชาท่ีสอนได้  นอกจากนีผู้้สอนยงัสามารถใช้ประโยชน์จากระบบบนัทึกติดตาม ตรวจสอบการ
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เรียนรู้ของผู้ เรียนได้ และระบบนีย้ังสามารถน าเสนอการเรียนการสอนในรูปแบบของไฟล์  PDF 
(Portable Document Format)  ไฟล์น าเสนอ (Microsoft PowerPoint)     ไฟล์เอกสาร (Microsoft 
Word) ไฟล์วีดีโอ และไฟล์เสียงได้อีกด้วย  

ผู้สอนยงัสามารถท่ีจะสนทนากับผู้ เรียนได้โดยตรง โดยท าการสนทนาผ่านห้องสนทนาท่ี
ระบบบริหารจัดการการเรียนรู้ได้จัดเตรียมไว้ให้ และยังสามารถออกข้อสอบ เพ่ือใช้ในการ
ประเมินผลการเรียนของผู้ เรียนได้  สามารถก าหนดช่วงระยะเวลาของการท าแบบทดสอบหรือ
ข้อสอบ เพ่ือให้ผู้ เรียนเข้ามาท าแบบทดสอบหรือข้อสอบ ตามวนัเวลาท่ีก าหนดได้  
 
3. ส่วนผู้เรียน(Student)  

ผู้ เรียนสามารถเข้าเรียนวิชาต่าง ๆ ท่ีตนเองมีสิทธ์ิเรียนได้ โดยผู้ เรียนแต่ละคนจะมีสมุด
บนัทกึเป็นของตวัเอง เพ่ือชว่ยในการจดบนัทึกในระหว่างท่ีเรียนได้ อีกทัง้ยงัสามารถใช้ห้องสนทนา 
เพ่ือสอบถามกบัคณุครูผู้สอนในกรณีท่ีมีข้อสงสยัตา่ง ๆ และผู้ เรียนสามารถท่ีจะทราบคะแนนจาก
การท าการบ้านหรืองานท่ีคุณครูมอบหมายให้ท าได้ และสามารถท าแบบทดสอบ การบ้านหรือ
ข้อสอบท่ีคณุครูผู้สอนจดัท าขึน้ได้ เพ่ือเป็นการประเมินตนเองเก่ียวกับเนือ้หาท่ีได้เรียนมา รวมทัง้
สามารถส่งการบ้านผ่านระบบนีไ้ด้เช่นกนั หากผู้ เรียนมีข้อสงสยัในรายวิชาท่ีเรียนก็สามารถโพสต์
ข้อความผ่านกระดานเสวนาได้ หรือหากต้องการติดต่อกับคุณครูผู้ สอน ก็สามารถส่งจดหมาย
อิเลคทรอนิกส์ถึงคณุครูผู้สอนได้เชน่กนั 
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ภาคผนวก ช 
ภาพตัวอย่างบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต   

เร่ือง การสร้างและตกแต่งงานคอมพวิเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิก 
ส าหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 6 

 
 
 
 
 
 
 
 
 



185 
 

 
 

ภาพ 1 หน้ารายวิชา ง14101 การสร้างและตกแต่งงานคอมพวิเตอร์กราฟิก 
ด้วยโปรแกรมกราฟิก  

 
 

 
 

ภาพ 2 หน้าหลักของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต(Web-Based Instruction) 
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ภาพ 3 หน้าจอสมัครเข้าเป็นสมาชิกเพื่อเข้าเรียนบทเรียน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 4 หน้าจอเมนูการท าแบบทดสอบก่อนเรียน (Pretest) 
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ภาพ 5 หน้าจอเนือ้หาการเรียนบทที่ 1 ความรู้เก่ียวกับกราฟิก 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 6 หน้าจอเนือ้หาการเรียนบทที่ 2 เร่ิมต้นใช้งาน Adobe Photoshop  
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ภาพ 7 หน้าจอเนือ้หาการเรียนบทที่ 3 การสร้างงานกราฟิก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 8 หน้าจอเนือ้หาการเรียนบทที่ 4 การสร้างข้อความตกแต่งภาพ  
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ภาพ 9 หน้าจอเมนูแบบทดสอบหลังเรียน (Post Test) 
 
 

 
 

ภาพ 10 หน้าจอกระดานเสวนากับห้องสนทนาภาษาคอมพวิเตอร์ 
 

 
 

ภาพ 11 หน้าจอแบบทดสอบก่อนเรียน 
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ภาพ 12 หน้าจอแบบทดสอบหลังเรียน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 13 เนือ้หาบทเรียน 
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ภาพ 14 เนือ้หาบทเรียน 
 
 

 
 

ภาพ 15 เนือ้หาบทเรียน 
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ภาพ 16 เนือ้หาบทเรียน 
 
 
 

 
 

ภาพ 17 เนือ้หาบทเรียน 
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ภาพ 18 เนือ้หาบทเรียน 
 
 

 
 

ภาพ 19 เนือ้หาบทเรียน 
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ประวัตผู้ิศึกษาค้นคว้า 
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ท่ีอยู่ปัจจุบัน 72/149    หมูบ้่านแกรนด์วิว 2   ซอย 9    หมู ่7   ต าบล วดัไทร              

อ าเภอ เมืองนครสวรรค์  จงัหวดั นครสวรรค์ 

ที่ท างานปัจจุบัน โรงเรียนยวุพฒัน์นครสวรรค์  83/141 หมู ่10 ต าบล วดัไทร อ าเภอ เมือง
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