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ผสมผสาน โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เร่ือง การสร้างสือ่มลัติมีเดีย ส าหรับนกัเรียนระดบัมธัยมศึกษา
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ผสมผสานโดยใช้โครงงานเป็นฐาน เร่ือง การสร้างสื่อมัลติมีเดีย วิเคราะห์ข้อมูลโดยสถิติท่ีใช้ 
ในการวิจยั ได้แก่ คา่เฉลีย่ x  คา่เบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และ  t – test dependent 
 ผลการศึกษาพบว่า 1) การพัฒนาบทเรียนแบบผสมผสาน โดยใช้โครงงานเป็นฐาน  
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บทเรียนมีความเหมาะสมในระดบัเหมาะสมมาก ( x  =  4.22  และ SD = 0.52  )  ประสิทธิภาพ
ของบทเรียนแบบผสมผสานโดยใช้โครงงานเป็นฐานเร่ืองการสร้างสื่อมัลติมีเดีย ส าหรับนกัเรียน



ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น คือ    81.80/80.67   เป็นไปตามเกณฑ์ 80/80  2) ผลการเรียนรู้ 
ของนักเรียนพบว่าผลการเรียนรู้หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี .05   
(t – test  = 26.11)   3)  นกัเรียนมีความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีตอ่บทเรียนแบบผสมผสานโดยใช้
โครงงานเป็นฐาน เร่ือง การสร้างสือ่มลัติมีเดีย อยูใ่นระดบัมาก  ( x  = 3.89 และ SD = 0.74) 
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ABSTRACT 

 

The purposes of this study were 1) to development of the blended instructional 

model with project base learning about multimedia subject for secondary education 

student 2) to compare of educational achievement to student’ pretest  

and posttest of the blended instructional model with project base learning  

about multimedia subject 3) to study the viewpoint of student who have to study  

the blended instructional model with project base learning about multimedia subject.  

The sample used in this study consisted 30 students who studied at Matthayomsuksa 2  

at Thasongyangwitthayakhom school. The research instruments were 1) Lesson plan of 

the blended instructional model with project base learning about multimedia subject for 

secondary education student 2) e-Learning about multimedia subject with project base 

learning 3) achievement test 4) Satisfaction evaluation form. Data were analyzed 

through the mean, standard deviation and t-test dependent. 

The results of the research were as follows: 1) the performance assessment  

of lesson plan and e-Learning stayed in good level ( 𝑥̅  = 4.22, SD = 0.52)  

and the efficiency of e-Learning was 81.80/80.67 follow by criterion 80/80  

2) the comparison of educational achievements between the pretest and posttest  

resulted that the posttest had higher points than the pretest one significantly  



at the .05 level 3) the student had positive opinions for studying by the blended 

instructional model with project base learning about multimedia subject in the good 

level. Show that, the blended instructional model with project base learning  

about multimedia subject is suitable for secondary education student use to learn.  
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บทที่  1 
 

บทน ำ 
 
ควำมเป็นมำของปัญหำ 
 โลกในยุคปัจจุบันเ ป็นยุคโลกาภิวัตน์  (Globalization) ท่ี มีความเจ ริญก้าวหน้า 
อย่างรวดเร็วทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ ( Information Technology) เม่ือต้องเผชิญหน้า 
กับปัญหาท้าทายต่างๆ ท่ีรออยู่ในอนาคต มนุษย์มองเห็นคุณค่าอเนกอนันต์ของการศึกษา  
เพ่ือน าไปสู่การมีชีวิตท่ีดีขึน้ในศตวรรษใหม่ ในวงการศกึษาความก้าวหน้าของเทคโนโลยีดงักล่าว 
ก่อให้เกิดปัญหาการเผชิญกบัข้อมลูมหาศาล ซึ่งไม่สามารถจดัการกบัข้อมลูเหล่านัน้และใช้ข้อมูล
เหล่านัน้ให้เกิดประโยชน์ได้ การเปล่ียนแปลงและปัญหาชุดใหม่ท่ีเกิดขึน้นีท้ าให้มนุษย์จ าเป็น 
ต้องปรับตัวเพ่ือการด ารงอยู่อย่างมีคุณภาพ จึงท าให้เกิดความจ าเป็นในการพัฒนาทักษะ 
การเรียนรู้ใหม่และทักษะชีวิตชุดใหม่ กรอบแนวคิดการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 ได้เสนอทักษะ 
ท่ีจ าเป็นส าหรับศตวรรษท่ี 21 ท่ีต้องสร้างให้เกิดกับผู้ เรียน 3 กลุ่มทักษะ คือ ทักษะการเรียนรู้ 
และนวัตกรรม ทักษะด้านข้อมูลสารสนเทศ ส่ือ และเทคโนโลยี และทักษะชีวิตและการท างาน    
(ทิศนา แขมมณี, 2555) โดยการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 ต้องการให้ผู้ เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริง  
มีทกัษะแสวงหาความรู้ ดงัท่ีกลา่วไว้ในหนงัสือ เร่ือง ”วิถีสร้างการเรียนรู้เพ่ือศษิย์ ในศตวรรษท่ี 21” 
ท่ีได้กล่าวไว้ตอนหนึ่งว่า การเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 ต้อง “ก้าวข้ามสาระวิชา” ไปสู่การเรียนรู้ 
“ทักษะเพ่ือการด ารงชีวิตในศตวรรษท่ี 21” ( 21st Century Skills) ท่ีครูสอนไม่ได้ นักเรียน 
ต้องเรียนเอง หรือพูดใหม่ว่าครูต้องไม่สอน แต่ต้องออกแบบการเรียนรู้ และอ านวยความสะดวก 
(facilitate) ในการเรียนรู้ ให้นกัเรียนเรียนรู้จากการเรียนแบบลงมือท า แล้วการเรียนรู้ก็จะเกิดจาก
ภายในใจและสมองของตนเอง การเรียนรู้แบบนีเ้ รียกว่า PBL (Project-based Learning)   
(วิจารณ์ พานิช, 2555) 

การเรียนแบบโครงงาน (Project-Based Learning) หรือเรียกกวา่ PBL มีความคล้ายคลึง
กับการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-Based Learning)  โดยทัง้สองวิธีใช้แนวคิด 
การเรียนรู้แบบสืบเสาะด้วยตนเองผ่านกระบวนการทางวิทยาศาสตร์เช่นเดียวกันแต่มีข้อต่างกัน
เล็กน้อย คือ การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานจะเน้นท่ีกระบวนการแก้ไขปัญหาส่วนการเรียนรู้  
แบบโครงงานจะเน้นไปท่ีการลงมือปฏิบตั ิ(รุจโรจน์ แก้วอไุร และศรัณย ูหม่ืนเดช, 2557) 
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คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา ให้ความหมาย
เก่ียวกับการเรียนรู้ด้วยโครงงาน (Project-based Learning) ไว้ว่าการเรียนรู้ด้วยโครงงาน  
เป็นการจดัการเรียนรู้ท่ีเน้นผู้ เรียนเป็นส าคญัรูปแบบหนึ่ง ท่ีเป็นการให้ผู้ เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริง  
ในลักษณะของการศึกษา ส ารวจ ค้นคว้า ทดลอง ประดิษฐ์คิดค้น โดยครูเปล่ียนบทบาท 
จากการเป็นผู้ ให้ความรู้ (teacher) เป็นผู้ อ านวยความสะดวก (facilitator) หรือผู้ ให้ค าแนะน า 
(guide) ท าหน้าท่ีออกแบบกระบวนการเรียนรู้ให้ผู้ เ รียนท างานเป็นทีม กระตุ้ น แนะน า  
และให้ค าปรึกษา เพ่ือให้โครงการส าเร็จลุล่วง ประโยชน์ของการเรียนรู้ด้วยโครงงาน สิ่งท่ีผู้ เรียน
ได้รับจากการเรียนรู้ด้วย PBL จึงมิใช่ตวัความรู้(knowledge) หรือวิธีการหาความรู้ (searching) 
แต่ เ ป็นทักษะการเ รียน รู้และนวัตกรรม ( learning and innovation skills) ทักษะชีวิตและ 
ประกอบอาชีพ (Life and Career skills) ทักษะด้านข้อมูลข่าวสาร การส่ือสารและเทคโนโลยี 
( Information Media and Technology Skills) การออกแบบโครงงาน ท่ี ดีจะกระตุ้ นใ ห้ เ กิด 
การค้นคว้าอย่างกระตือรือร้นและผู้ เรียนจะได้ฝึกการใช้ทักษะการคิดเชิงวิพากษ์และแก้ปัญหา 
(critical thinking & problem solving) ทกัษะการส่ือสาร (communicating) และทกัษะการสร้าง
ความร่วมมือ (collaboration) ประโยชน์ท่ีได้ส าหรับครูท่ีนอกจากจะเป็นการพัฒนาคุณภาพ 
ด้านวิชาชีพแล้ว ยังช่วยให้เกิดการท างานแบบร่วมมือกับเพ่ือนครูด้วยกัน รวมทัง้โอกาส  
ท่ีจะได้สร้างสมัพนัธ์ท่ีดีกบันกัเรียนด้วย (2556 อ้างถึงใน ชยัยนต์ เพาพาน, 2556) 

ซึ่งสอดคล้องกับแนวทางการจัดการศึกษาตามพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ 
พุทธศักราช 2542 แก้ไขเพิ่มเติม (ฉบับท่ี 2) พ.ศ.2554 และ (ฉบับท่ี 3) พ.ศ. 2553  หมวดท่ี 4 
มาตรา 22 ได้บญัญัติไว้ว่า การจัดการศึกษาต้องยึดหลักว่าผู้ เรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรู้ 
และพฒันาตนเองได้ และถือว่าผู้ เรียนมีความส าคญัท่ีสดุ กระบวนการจดัการศกึษาต้องสง่เสริมให้
ผู้ เรียนสามารถพฒันาตามธรรมชาติและเต็มตามศกัยภาพ  มาตรา 24 การจดักระบวนการเรียนรู้  
ให้สถานศึกษาและหน่วยงานท่ีเก่ียวข้องด าเนินการ ดงัต่อไปนี ้1) จัดเนือ้หาสาระและกิจกรรม 
ให้สอดคล้องกับความสนใจและความถนดัของผู้ เรียน โดยค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล   
2) ฝึกทักษะ กระบวนการคิด การจัดการ การเผชิญสถานการณ์ และการประยุกต์ความรู้  
มาใช้เพ่ือป้องกันและแก้ไขปัญหา  3) จัดกิจกรรมให้ผู้ เ รียนได้เรียนรู้จากประสบการณ์จริง  
ฝึกการปฏิบตัิให้ท าได้ คิดเป็น ท าเป็น รักการอ่านและเกิดการใฝ่รู้อย่างต่อเน่ือง  4) จดัการเรียน 
การสอนโดยผสมผสานสาระความรู้ด้านต่าง ๆ อย่างได้สดัส่วนสมดลุกัน รวมทัง้ปลกูฝังคณุธรรม 
ค่านิยมท่ีดีงามและคุณลักษณะอันพึงประสงค์ไว้ในทุกวิชา   5) ส่งเสริมสนับสนุนให้ผู้ สอน 
สามารถจัดบรรยากาศ สภาพแวดล้อม ส่ือการเรียน และอ านวยความสะดวกเพ่ือให้ผู้ เรียน 
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เกิดการเรียนรู้และมีความรอบรู้ รวมทัง้สามารถใช้การวิจัยเป็นส่วนหนึ่งของกระบวนการเรียนรู้ 
ทัง้นี ้ผู้สอนและผู้ เรียนอาจเรียนรู้ไปพร้อมกนัจากส่ือการเรียนการสอนและแหล่งวิทยาการประเภท
ตา่ง ๆ  6) จดัการเรียนรู้ให้เกิดขึน้ได้ทกุเวลาทกุสถานท่ี มีการประสานความร่วมมือกบับิดามารดา 
ผู้ปกครองและบคุคลในชมุชนทกุฝ่ายเพ่ือร่วมกนัพฒันาผู้ เรียนตามศกัยภาพ (กระทรวงศกึษาธิการ, 
2551) 

เพ่ือให้เป็นไปในแนวทางของการศึกษาขัน้พืน้ฐาน กระทรวงศึกษาธิการ  ตามหลกัสูตร
แกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน พุทธศกัราช 2551 เน้นให้ผู้ เรียนเป็นคนดี คนเก่ง และมีความสุข 
เน้นผู้ เรียนเป็นศูนย์กลางของการเรียนรู้ ดังนัน้ การจัดการเรียนการสอน จึงเป็นเร่ืองท่ีจ าเป็น 
อย่างยิ่ง และต้องเป็นการศึกษาท่ีมีคณุภาพ เพ่ือท าให้ศกัยภาพท่ีมีอยู่ในตวัตนได้รับการพัฒนา
อย่างเต็มท่ี เทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษาต้องมีการพฒันาเพ่ือสนับสนุนให้ผู้ เรียน ได้เกิดการ
เรียนรู้อยา่งชดัเจนและรวดเร็ว  เน้นการเรียนรู้ตามศกัยภาพของตนเอง ใช้ทกัษะและความสามารถ 
ลงมือปฏิบตั ิได้อยา่งถกูต้อง เทคโนโลยีจงึมีความจ าเป็นส าหรับการเรียนการสอนมาก การใช้แหลง่
เรียนรู้บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต จึงเป็นส่วนส าคญัต่อการศึกษาค้นคว้าข้อมูล และท าให้ เกิดการ
ส่ือสารอยา่งไร้พรมแดน ไมจ่ ากดัสถานท่ี  ไมจ่ ากดัเวลา  ภายใต้ระบบเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต 

จะเห็นได้ว่า เทคโนโลยีมีบทบาทตอ่สงัคมโลก โดยเฉพาะอย่างยิ่งเทคโนโลยีสารสนเทศ 
ท่ีส่งผลให้เกิดความเป็นโลกาภิวตัน์ คือ ข้อมลู ความรู้ สามารถผ่านถึงกนัได้อย่างไร้ขอบเขต เป็น
ความรู้ท่ีไร้พรมแดน โดยในปัจจุบนัถือว่าเป็นยุคดิจิตอล (The Digital Age) หรือ ยุคเทคโนโลยี
สารสนเทศ ยุคแห่งข้อมูล ยุคแห่งข่าวสาร (The Information Age) ดงันัน้ข้อมูลข่าวสารจึงถือเป็น
ปัจจยัส าคญัในการด าเนินชีวิตหรือด าเนินกิจกรรมต่าง ๆ ผู้ ใดท่ีมีโอกาสในการเข้าถึงข้อมูลได้เร็ว
กวา่ยอ่มได้เปรียบผู้ อ่ืน และการท่ีจะเข้าถึงข้อมลูได้เร็วยอ่มต้องอาศยัเทคโนโลยีสารสนเทศ  

ดังนัน้การจัดการเรียนรู้แบบดัง้เดิม ท่ีเป็นการสอนในชัน้เรียนแต่เพียงอย่างเดียว  
จึงไม่สามารถตอบรับความต้องการของการศึกษายุคปัจจุบันซึ่งเป็นยุคเทคโนโลยีไร้พรมแดน 
ได้โดยเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ปัจจบุนัจึงมีรูปแบบการเรียนรู้ในรูปแบบ e-Learning ซึ่งเป็นการเรียน
ในลกัษณะการเรียนออนไลน์ (On-line Learning) การน า e-Learning ไปใช้ประกอบกับการเรียน
การสอน สามารถท าได้3 ระดับ ดังนี ้ ส่ือเสริม (Supplementary) หมายถึงการน า e-Learning  
ไปใช้ในลกัษณะส่ือเสริม กล่าวคือ นอกจากเนือ้หาท่ีปรากฏในลกัษณะ e-Learning แล้ว ผู้ เรียน 
ยังสามารถศึกษาเนือ้หาเดียวกันนีใ้นลักษณะอ่ืนๆ เช่น จากเอกสาร ประกอบการสอน วีดีทัศน์  
การใช้ e-Learning ในลักษณะนีเ้ท่ากับว่าผู้ สอนเพียงต้องการ  จัดหาทางเลือกใหม่อีกทางหนึ่ง
ส าหรับผู้ เ รียนในการเข้าถึง เนื อ้หาเ พ่ือให้ประสบการณ์พิเศษเพิ่มเติมแก่ผู้ เ รียนเท่านัน้  
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การน า e-Learning ไปใช้ประกอบกับการเรียนการสอน สามารถท าได้ 3  ระดับ ดังนี ้ส่ือเติม 
(Complementary) หมายถึงการน า e-Learning ไปใช้ในลักษณะเพิ่มเติมจากวิ ธีการสอน  
ในลักษณะอ่ืนๆ เช่น นอกจากการบรรยายในห้องเรียนแล้ว ผู้ สอนยังออกแบบเนือ้หาให้ผู้ เรียน   
เข้าไปศึกษาเนือ้หาเพิ่มเติมจาก e-Learning ในความคิดของผู้ เ ขียนแล้ว ในประเทศไทย  
หากสถาบนัใด  ต้องการท่ีจะลงทุนในการน า e-Learning  ไปใช้กับการเรียนการสอนตามปรกติ 
อย่างน้อยควรตัง้วตัถุประสงค์ในลกัษณะของส่ือเติม (Complementary) มากกว่าแค่เป็นส่ือเสริม 
(Supplementary) เช่น ผู้สอนจะต้องให้ผู้ เรียนศึกษาเนือ้หาจาก e-Learning เพ่ือวตัถุประสงค์ใด 
วัตถุประสงค์หนึ่ง เป็นต้น ทัง้นีเ้พ่ือให้เหมาะสมกับลักษณะของผู้ เรียนในบ้านเราซึ่งยังต้องการ
ค าแนะน าจากครูผู้สอนรวมทัง้การท่ีผู้ เรียนส่วนใหญ่ยงัขาดการปลกูฝังให้มีความใฝ่รู้โดยธรรมชาติ 
(ถนอมพร เลาหจรัสแสง, 2545)  

รวมทัง้ส านกังานการศึกษาขัน้พืน้ฐาน (สพฐ.) ได้จดัให้มีการอบรมการใช้งานโปรแกรม 
OBECLMS เพ่ือจดัการเรียนรู้บนเครือขา่ยให้กบัครูผู้สอน ได้พฒันาและน าไปใช้ในการจดัการเรียน
การสอน โดยส านกังานเขตพืน้ท่ีการศึกษามธัยมศึกษาเขต 38 (สโุขทยั-ตาก) ได้เห็นความส าคญั
และประโยชน์จึงได้น ามาเผยแพร่ให้กับบุคลากรในโรงเรียนท่ีรับผิดชอบ โดยครูผู้ สอนสามารถ
ท าการศกึษาและ  download  โปรแกรม OBECLMS version 3.2 เพ่ือน ามาใช้ในการจดัการเรียน
การสอนได้ท่ีเว็บไซต์ http://www.obeclms.com และใช้เซิ ร์ฟเวอร์ของ ส านักงานเขตพืน้ท่ี
การศึกษามัธยมศึกษา เขต  38  ใน ท่ี นี ผู้้ วิ จัย ไ ด้ ใ ช้ ช่ื อ เ ว็บ ไซ ต์ เ พ่ื อจัดการ เ รี ยน รู้  คือ 
http://tsw.spm38.go.th ซึ่งเป็นช่ือย่อของโรงเรียนท่าสองยางวิทยาคม เพ่ือสามารถน าไปใช้ 
จดัการเรียนรู้ในรายวิชาอ่ืนและรูปแบบอ่ืนตอ่ไปได้ 

แต่แม้ว่าการจัดการเรียนการสอนด้วย e-Learning จะมีความทันสมัยแต่ก็มีข้อจ ากัด 
ในการใช้งานเน่ืองจากผู้ เรียนต้องศึกษาเรียนรู้ด้วยตนเองทัง้หมด ดงันัน้จึงขาดทกัษะการท างาน
ร่วมกัน ขาดการมีปฏิสัมพันธ์กับเพ่ือนในชัน้เรียน ซึ่งมีความส าคญัต่อการฝึกทักษะการปรับตวั 
เพ่ือการอยูร่่วมกนัในสงัคม  จงึควรมีการจดัการเรียนการสอน e-Learning ร่วมกบัการจดัการเรียนรู้
ในชัน้เรียน (face to face) ซึ่งเรียกว่า การเรียนแบบผสมผสาน (Blended Learning)  โดยเป็น
กระบวนการเรียนรู้ท่ีผสมผสาน รูปแบบการเรียนรู้ท่ีหลากหลาย ไม่ว่าจะเป็นการเรียนรู้ท่ีเกิดขึน้ใน
ห้องเรียนผสมผสานกับการเรียนรู้นอกห้องเรียนท่ีผู้ เรียนและผู้สอนไม่เผชิญหน้ากัน หรือการใช้
แหล่งเรียนรู้ท่ีมีอยู่หลากหลาย เช่น การน าเสนอเนือ้หาบทเรียน กิจกรรมตา่งๆ โดยใช้ e-Learning 
ด้วยระบบ  LMS (LMS: Learning Management System) การจัดการ เ รียนการสอนแบบ 
e-Learning ท่ีทดแทน การเรียนในห้องเรียนแบบปกต ิเป็นต้น (ทศันีย์ รอดมัน่คง และคณะ, 2556) 
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ดงันัน้เพ่ือลดข้อจ ากัดของการเรียนในห้องเรียน และการเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
( e-Learning) สมาคมส โลน  (Sloan Consortium) จึ ง ไ ด้ เสนอแนวคิดการจัดการ เ รี ยน รู้ 
แบบการบูรณาการ การเรียนการสอนในชัน้เรียนปกติ กับการเรียนการสอนในระบบ e-Learning  
ซึ่ง เ รียกว่า การเรียนแบบผสมผสาน (Blended Learning) โดยผู้ เ รียนจะได้เ รียนในระบบ  
e-Learning ในเนือ้หาท่ีไม่จ าเป็นต้องมาพบกันในห้องเรียน หรือกิจกรรมท่ีท าการเรียนการสอน 
ในระบบ e-Learning ได้เหมาะสมกว่า และผู้ เรียนกบัผู้สอนจะได้พบปะกนัในห้องเรียนในกิจกรรม
การเรียนการสอนท่ีจ าเป็นต้องพบกนัหรือไม่สามารถจดัการเรียนการสอนในระบบ e-Learning ได้ 
ทัง้ นี ก้าร ท่ีจะจัดการผสมผสานอัตราส่วนระหว่างการเรียนการสอนในระบบ e-Learning  
กบัชัน้เรียนปกติในอตัราส่วนเท่าใดนัน้ ขึน้อยู่กบัลกัษณะของเนือ้หา และการจดักิจกรรมการเรียน
การสอน ซึ่งการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน (Blended Learning)นัน้ จะก่อให้เกิด
ประโยชน์ ดงันี ้ 1) ผู้ เรียนผู้สอนได้มีโอกาสได้พบปะกนั สร้างความสนิทสนมคุ้นเคย ผู้สอนสามารถ
รับรู้ได้ว่าผู้ เ รียนมีตัวตนอยู่จริง 2) ผู้ เ รียนท่ีไม่คุ้ นเคยกับระบบการเรียนการสอน ในระบบ  
e-Learning จะเร่ิมปรับตัวเข้าสู่ระบบ e-Learning 3) ผู้ เรียนไม่รู้สึกโดดเด่ียว เพราะได้พบปะ 
กบัผู้ เรียนคนอ่ืน ๆ และครูผู้สอน 4) ผู้ เรียนมีชอ่งทางในการเรียนมากขึน้เพราะสามารถพบกบัผู้สอน
ได้โดยตรง ผู้ สอนเองก็สามารถถ่ายทอดความรู้ได้มากขึน้ในเนือ้หาท่ีไม่สามารถถ่ายทอด 
ผ่านเครือข่ายอินเตอร์เน็ตได้หรือเนือ้หาท่ีจะต้องใช้งบประมาณในการสร้าง และน าเสนอ 
ในเครือข่ายอินเตอร์เน็ตค่อนข้างสูงก็ไม่จ าเป็นแต่สามารถน ามาถ่ายทอดในชัน้เรียนปกติได้  
 5) ท าให้ประหยดัเวลา เน่ืองจากในบางกิจกรรมสามารถจดัในระบบการเรียนแบบ e-Learning ได้
ดีหรือเหมาะสมกว่าการจดัการเรียนการสอนในชัน้เรียนปกต ิผู้ เรียนก็ไมจ่ าเป็นต้องมาพบกบัผู้สอน  
6) การเรียนแบบผสมผสานในระบบ  e-Learning และในชัน้เรียนปกติย่อมส่งผลดีต่อการเรียน 
ต่อผู้ เรียนมากกว่าการใช้รูปแบบใดรูปแบบหนึ่งเพียงอย่างเดียวเพราะเป็นการผนวกเอาข้อดี 
ของการจัดการเรียนการสอนในระบบ e-Learning และการเรียนการสอนในชัน้เ รียนปกติ   
ซึง่เหมาะสมตอ่การจดัการศกึษาในระบบของไทย 

จากเหตุผลดังกล่าวข้างต้น  ผู้ วิจัยจึงเล็งเห็นความส าคัญของการน าเทคโนโลยี 
บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตกับรูปแบบการจดัการเรียนการสอนแบบดัง้เดิม โดยให้นกัเรียนได้ศึกษา
ค้นคว้า และลงมือปฏิบัติจริง อย่างเป็นรูปธรรม เพ่ือฝึกทักษะในการท างาน  การท างาน 
ร่วมกับผู้ อ่ืน  ปฏิบัติหน้าท่ีของตนเองอย่างเต็มความสามารถ ร่วมกับการใช้เทคโนโลยี 
บนเครือข่ายอินเตอร์เน็ตอย่างเหมาะสมและคุ้มค่า จึงเห็นว่าควรน าการศึกษาแบบผสมผสาน 
(Blended Learning) โดยจัดให้ มีการเ รียนในชัน้ เ รียน ( Face to Face)  ร่วมกับการเ รียน 
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แบบ Online บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต หรือ e-Learning โดยส่งเสริมให้นักเรียนได้ค้นคว้าศึกษา
ข้อมูลด้วยตนเอง ร่วมกับเพ่ือนในชัน้เรียน และลงมือปฏิบัติงานจริงตามศักยภาพ จึงเลือกใช้
รูปแบบการจดัการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน โดยมีทัง้หมด 5  ขัน้ตอน ได้แก่ 1)  ขัน้ก าหนดหวัข้อ 
คือการเสนอหวัข้อ 2) ขัน้วิเคราะห์และออกแบบ ค้นคว้าเอกสารเพิ่มเตมิ ก าหนดรูปแบบของชิน้งาน 
ออกแบบโครงร่างชิน้งาน 3) ขัน้ปฏิบตัิ ลงมือปฏิบตัิ  4) ขัน้ตรวจสอบปรับปรุง เพ่ือปรับปรุงแก้ไข  
5)  ขัน้น าเสนอผลงาน เป็นการน าเสนอและประเมินผลงาน  เพ่ือพฒันาบทเรียนแบบผสมผสาน 
โดยใช้โครงงานเป็นฐานรายวิชา การสร้างส่ือมลัตมีิเดีย ส าหรับนกัเรียนระดบัมธัยมศกึษาตอนต้น  

 
จุดมุ่งหมำยของกำรศึกษำ 

1. เพ่ือพัฒนาบทเรียนแบบผสมผสาน โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เร่ือง การสร้างส่ือ
มลัตมีิเดียส าหรับนกัเรียนระดบัมธัยมศกึษาตอนต้น  

2. เพ่ือเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ก่อนเรียนและหลงัเรียนของนกัเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียน
แบบผสมผสาน โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เร่ือง การสร้างส่ือมัลติมีเดีย ส าหรับนักเรียนระดับ
มธัยมศกึษาตอนต้น 
 3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการเรียนด้วยบทเรียนแบบผสมผสาน  
โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เร่ือง การสร้างส่ือมลัตมีิเดีย ส าหรับนกัเรียนระดบัมธัยมศกึษาตอนต้น  
 
ขอบเขตของงำนวิจัย 
 

ขอบเขตด้ำนเนือ้หำ 
เนือ้หาของการศึกษาค้นคว้าด้วยตนเองในครัง้นี ้  เป็นเนือ้หาของการศึกษารายวิชา

เพิ่มเติม กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  เร่ือง การสร้างส่ือมัลติมี เดีย  
ระดบัมธัยมศกึษาตอนต้น  ประกอบด้วย 5 หนว่ยการเรียนรู้ ได้แก่  

 หนว่ยท่ี 1  รู้จกัส่ือมลัตมีิเดีย 
 หนว่ยท่ี 2  การออกแบบเพ่ือสร้างสร้างส่ือมลัตมีิเดีย  

 หนว่ยท่ี 3  การเตรียมทรัพยากรภาพและเสียง 
 หนว่ยท่ี 4 การใช้โปรแกรมสร้างส่ือมลัตมีิเดีย 
 หนว่ยท่ี 5 การน าเสนองานมลัตมีิเดีย 
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ขอบเขตด้ำนประชำกร 
ประชำกร ได้แก่ นกัเรียนมธัยมศึกษาตอนต้น  กลุ่มโรงเรียนขุนสามชน ได้แก่ โรงเรียน

แม่จะเราวิทยายม และโรงเรียนแม่ระมาดวิทยาคม อ าเภอแม่ระมาด จังหวัดตาก และโรงเรียน 
ทา่สองยางวิทยาคม อ าเภอทา่สองยาง จงัหวดัตาก  จ านวน 740 คน  

กลุ่มตัวอย่ำง ได้แก่ นกัเรียนมธัยมศกึษาปีท่ี 2  ปีการศกึษา 2557  โรงเรียนท่าสองยาง
วิทยาคม อ าเภอท่าสองยาง  จงัหวดัตาก  จ านวน 30  คน  ได้มาโดยใช้วิธีการเลือกแบบเจาะจง 
(purposive sampling) จากนกัเรียนท่ีลงทะเบียนเรียนรายวิชา การสร้างส่ือมลัติมีเดีย ภาคเรียน 
ท่ี 2 ปีการศกึษา 2557 

 
ขอบเขตด้ำนตัวแปร 
ตัวแปรต้น  
บทเรียนแบบผสมผสาน  โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เร่ือง การสร้างส่ือมลัตมีิเดีย ส าหรับ 

นกัเรียนระดบัมธัยมศกึษาตอนต้น 
ตัวแปรตำม 
1. ผลการเรียนรู้ก่อนเรียนและหลังเรียน  บทเรียนแบบผสมผสาน  โดยใช้โครงงาน 

เป็นฐาน เร่ือง การสร้างส่ือมลัตมีิเดีย ส าหรับนกัเรียนระดบัมธัยมศกึษาตอนต้น 
 2.  ความพึงพอใจของนักเ รียน ท่ีมีต่อบทเ รียนแบบผสมผสาน โดยใช้โครงงาน 
เป็นฐาน เร่ือง การสร้างส่ือมลัตมีิเดีย ส าหรับนกัเรียนระดบัมธัยมศกึษาตอนต้น 
 
นิยำมศัพท์เฉพำะ  

1.  การเรียนการสอนแบบผสมผสาน หมายถึง การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
ท่ีผสมผสานระหว่างการเรียนการสอนบนเว็บโดยใช้การเรียนด้วยตนเองบนเว็บส าหรับการเรียน
เนือ้หาภาคทฤษฎี และการเรียนในห้องเรียนส าหรับเนือ้หาภาคปฏิบัติ โดยมีครูเป็นผู้ แนะน า 
แบง่สดัสว่นการเรียนออกเป็นการเรียนในชัน้เรียนร้อยละ 70 และการเรียนบนเว็บร้อยละ 30 

2. บทเรียนออนไลน์ หรือบทเรียนบนเครือข่ายอินเตอร์เน็ต (e-Learning) หมายถึง  
การสร้างบทเรียนเร่ืองการสร้างนิทานมลัติมีเดียให้อยู่ในรูปแบบของบทเรียนบนเครือข่ายเพ่ือใช้ 
ในการศึกษาวิชามัลติมีเดียของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนท่าสองยางวิทยาคม  
โดยบทเรียนบนเครือข่ายมีระบบจดัการเรียน ประกอบด้วย จดุประสงค์การเรียนรู้ เนือ้หารายวิชา 
แบบทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน กิจกรรมฝึกทกัษะในการเรียนรู้ เคร่ืองมือช่วยในการศึกษา
ค้นคว้า เคร่ืองมือท่ีชว่ยในการตดิตอ่ส่ือสาร ร่วมกนัแลกเปล่ียนเรียนรู้   
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3.  โครงงานเป็นฐาน หมายถึง การรวมกลุ่มกันของผู้ เรียนท่ีมีปฏิสัมพันธ์กันร่วมกัน
กระท ากิจกรรมโครงงานตามความสนใจ ซึ่งจะช่วยให้ผู้ เรียน ได้เรียนรู้วิธีการเรียนรู้ ได้เรียนรู้ 
การท างานร่วมกัน มีการแลกเปล่ียนข้อมูลซึ่งกันและกันและสนับสนุน การเรียนรู้แบบโครงงาน 
มีลักษณะเน้นให้ผู้ เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริง ในลักษณะของการศึกษา ส ารวจ ค้นคว้า ทดลอง
ประดิษฐ์ คิดค้น โดยมีครูผู้สอนเป็นผู้คอยกระตุ้นแนะน าให้ค าปรึกษา และอ านวยความสะดวก 
แก่ผู้ เรียน 

4. การเรียนร่วมกันแบบผสมผสานและใช้โครงงานเป็นฐาน หมายถึง การจัดสภาพ 
แวดล้อมทางการเรียนให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้กันเป็นกลุ่มเล็กๆ โดยท่ีสมาชิกแต่ละคนต้องมีส่วนร่วม 
ในการเรียนรู้และในความส าเร็จของกลุ่ม โดยมีการพัฒนาโครงงานร่วมกันผู้ เรียนสามารถ
แลกเปล่ียนเรียนรู้ ตดิตอ่ส่ือสารกนัทัง้แบบเผชิญหน้าและทางออนไลน์ 

5. ส่ือมลัติมีเดีย หมายถึง ส่ือประสม ท่ีน าเอา ภาพนิ่ง เสียง ข้อความ ภาพเคล่ือนไหว  
มาผสมผสานกัน เพ่ือเป็นส่ือในการน าเสนอผลงาน ในท่ีนีคื้อ ส่ือใน รูปแบบภาพยนตร์สัน้  
ซึง่น าภาพนิ่ง ข้อความ และเสียง มาผสมผสานจดัท าส่ือ 

6. ผลการเรียนรู้ หมายถึง ผลคะแนนท่ีได้จากการทดสอบแบบทดสอบก่อนเรียน และ 
ผลคะแนนท่ีได้จากการทดสอบแบบทดสอบหลงัเรียน ด้วยบทเรียนแบบผสมผสานโดยใช้โครงงาน
เป็นฐาน รายวิชา การสร้างส่ือมลัตมีิเดีย ส าหรับนกัเรียนระดบัมธัยมศกึษาตอนต้น 
 
สมมตฐิำนของกำรวิจัย 

1. บทเรียนแบบผสมผสาน โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เร่ือง การสร้างส่ือมลัตมีิเดียส าหรับ 
นกัเรียนระดบัมธัยมศกึษาตอนต้น มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 

2. ผลการเรียนรู้หลังเรียนของนักเรียนสูงกว่าก่อนเรียน ด้วยบทเรียนแบบผสมผสาน  
โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เร่ือง การสร้างส่ือมลัติมีเดีย ส าหรับนกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนต้น   
อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05 

3. นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยบทเรียนแบบผสมผสาน โดยใช้โครงงาน 
เป็นฐาน  เร่ือง การสร้างส่ือมลัตมีิเดีย ส าหรับนกัเรียนระดบัมธัยมศกึษาตอนต้น อยูใ่นระดบัมาก  



    
 

กรอบแนวคิดกำรวิจัย 
 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภำพ 1 กรอบแนวคิดกำรวิจัยพัฒนำบทเรียนแบบผสมผสำน 
โดยใช้โครงงำนเป็นฐำนรำยวิชำกำรสร้ำงส่ือมัลตมีิเดีย ส ำหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษำตอนต้น  

กำรเรียนรู้แบบโครงงำน (Project based Learning)  
ขัน้ตอนการเรียนรู้แบบโครงงาน 
1. ขัน้ก าหนดปัญหา   
2. ขัน้วางแผน  
3. ขัน้ปฏิบตัิ     
4. ขัน้ตรวจสอบ   
5. ขัน้น าเสนอ  
 
ทิศนา แขมมณี (2547),  พิมพนัธ์ เดชะคปุต์ และคณะ 
(2548), สพฐ. (online 2554) 

กำรเรียนกำรสอนแบบผสมผสำน  
(Blended Learning)  
โดยผสมผสานระหวา่ง  
1.การเรียนการสอนแบบเผชิญหน้า  
ซึง่เป็นกิจกรรมภายในชัน้เรียน (Face-to-face) 
2. การเรียนการสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
(e-Learning) 
 
ปณิตา วรรณพิรุณ (2551), นฤมล รอดเนียม
(2554), 
สมาคมสโลน ( SLOAN-C, 2005)  

e – Learning  
- ความหมาย e-Learning คือ 
การเรียนรู้บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
- องค์ประกอบ มี 4 ด้าน ดงันี ้

1.เนือ้หา 
2.ระบบบริหารจดัการรายวิชา 
3.โหมดการติดตอ่สื่อสาร 
4.แบบฝึกหดั/แบบทดสอบ 

(ถนอมพร เลาหจรัสแสง, 2545, 
หน้า 30) 

เนือ้หาเร่ือง มัลติมีเดีย (Multimedia) 
-ความหมาย มลัติมีเดีย คือ สื่อประสม 
เป็นการใช้สื่อในลกัษณะทีใช้
คอมพิวเตอร์ เป็นหลกัในการน าเสนอ 
- องค์ประกอบของสื่อมลัติมีเดีย ได้แก่ 
ข้อความ ภาพ และเสียง รวมอยูด้่วยกนั 
 
 
(ราชบณัฑิตยสภา ,2542, หน้า 66) 
 
 

บทเรียนแบบผสมผสาน โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เร่ือง การสร้างสือ่มลัติมีเดีย 
ส าหรับนกัเรียนระดบัมธัยมศกึษาตอนต้น 

ผลการเรียนรู้ก่อนเรียนและหลงัเรียน เร่ือง การสร้างสือ่มลัติมเีดยี ความพงึพอใจของนกัเรียน บทเรียนแบบผสมผสาน โดยใช้โครงงาน
เป็นฐาน เร่ือง การสร้างสือ่มลัตมิเีดีย 



    
 

 



 
 

บทที่  2 
 

เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
 

ในการศึกษาค้นคว้าเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับ  การพัฒนาบทเรียนแบบ
ผสมผสาน โดยใช้โครงงานเป็นฐานเร่ือง การสร้างสือ่มลัติมีเดีย ส าหรับนกัเรียนระดบัมธัยมศึกษา
ตอนต้น ผู้วิจยัได้ศกึษาค้นคว้าเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง ดงันี ้ 

1. การเรียนการสอนแบบผสมผสาน (Blended Learning) 
2. การจดัการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน ( Project based Learning) 
3. การเรียนรู้บนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต (e - Learning) 
4. หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระ การเรียนรู้ 

การงานอาชีพและเทคโนโลยี   
1.  การเรียนการสอนแบบผสมผสาน (Blended Instruction) 

1.1 ความหมายของการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
นักวิชาการและนักการศึกษาหลายท่านได้ให้ความหมายของการเรียนการสอน 

แบบผสมผสานไว้ ดงันี ้
ดริสคอล (Driscoll, 1997) ได้นิยามความหมายของการเรียนการสอนแบบผสมผสาน

หรือ Blended learning ออกเป็น 4 ลกัษณะได้แก่  
 1. เ ป็นการรวมเทคโนโลยีการเ รียนบนเว็บ เช่น ห้องเ รียนเสมือน การเ รียน รู้ 
ตามความก้าวหน้าของตน การเรียนรู้แบบร่วมมือกัน สตรีมม่ิงวิดีโอ เสียง ข้อความ เป็นต้น  
ในการท่ีจะท าให้การเรียนการสอนบรรลวุตัถปุระสงค์  
               2. เป็นการรวมเอาศาสตร์การสอนเช่น การสร้างความรู้ด้วยตนเอง พฤติกรรมนิยม 
ปัญญานิยม เพื่อช่วยให้ได้ผลลพัธ์ของการเรียนรู้ท่ีดี โดยทัง้ใช้และไม่ใช้เทคโนโลยี  

3. เป็นการรวมเอาเทคโนโลยีทางการสอนในรูปแบบต่างๆ เช่น วิดีโอเทป ซีดีรอม  
การฝึกอบรมบนเว็บ ภาพยนตร์ เป็นต้น มาผสมผสานกับการเรียนในชัน้เรียนหรือการฝึกอบรม 
โดยครูผู้ ฝึก  

4. เป็นการผสมผสานเทคโนโลยีการเรียนการสอนเข้ากับภาระงาน ทัง้นี ้เพื่อการสร้าง
ประสทิธิผลของการเรียนรู้ 
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ธอ ร์น  (Thorne, 2003)  ไ ด้ ใ ห้ความหมายของการ เ รี ยนแบบผสมผสานไ ว้ ว่ า  
เป็นการจัดการเรียนรู้ ท่ีช่วยปรับปรุงและพัฒนาการเรียนรู้ตามความต้องการของบุคคล  
โดยการบูรณาการนวัตกรรมและเทคโนโลยีผ่านการเรียนแบบออนไลน์กับวิธีการเรียนท่ีดีท่ีสุด 
ในชัน้เรียน นอกจากนีก้ารเรียนการสอนแบบผสมผสานยงัเป็นข้อแนะน าในการปรับปรุงการเรียนรู้
ท่ีท้าทายและและพัฒนาความต้องการส่วนบุคคล เป็นการรวมนวัตกรรมและความก้าวหน้า 
ทางเทคโนโลยีเข้าด้วยกัน ด้วยการมีปฏิสมัพันธ์บนการเรียนแบบออนไลน์และการมี ส่วนร่วม 
ในการเรียนแบบดัง้เดิม โดยท่ีการเรียนการสอนแบบผสมผสานนีจ้ะช่วยให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดี
ขึน้จากการได้พบและมีปฏิสมัพนัธ์กบัผู้สอน 

องค์กรการฝึกอบรมแห่งชาติออสเตรเลีย (Australian National Training Authority, 
2003) ให้ความหมายของการเรียนการสอนแบบผสมผสานวา่ เป็นการเรียนท่ียืดหยุน่ส าหรับผู้ เรียน
โดยผสมผสานการเรียนผา่นระบบอิเลก็ทรอนิกส์ (E-Learning) กบัการเรียนในชัน้เรียนแบบดัง้เดิม 
โดยจัดการเรียนการสอนแบบยืดหยุ่นในรูปแบบท่ีแตกต่างกัน เป็นความหมายท่ีสอดคล้อง 
กบัเจนเน็ท (Macdonald, Janet, 2006) ท่ีวา่ การเรียนการสอนแบบผสมผสานเป็นการน ารายวิชา
ท่ีสอนมาใช้ในการเรียนแบบออนไลน์ร่วมกับการเรียนในชัน้เรียน แนวคิดของเขาคือไม่ให้จมด่ิง 
ไปกับการเรียนการสอนด้วยอิเล็กทรอนิกส์ หรือปฏิบัติกิจกรรมด้วยการใช้เทคโนโลยีเป็นฐาน  
แต่ให้ใช้เพื่อการสนับสนุนผู้ เรียน และการเรียนการสอนแบบผสมผสานยังควรมุ่งท่ีจะให้ผู้ สอน 
เป็นผู้ควบคมุ ชีแ้นะความรู้ ไม่ใช่ผู้บรรยายความรู้ 

วาเลยีธาน (Valiathan, 2002, อ้างอิงใน ปณิตา วรรณพิรุณ,2551,หน้า 40) กลา่วถึงการ
เรียนการสอนแบบผสมผสาน วา่เป็นการรวมวิธีการสง่มอบความรู้ท่ีหลากหลายเช่น ซอฟท์แวร์เพื่อ
การเรียนร่วมกัน (Collaborative software), บทเรียนบนเว็บ (Web-based courses), การใช้
อิเล็กทรอนิกส์เพื่อสนับสนุนการท างาน (EPSS) และปฏิบัติการจัดการความรู้ (Knowledge 
management practices) ค าว่าการเรียนการสอนแบบผสมผสาน ยังหมายถึงการเรียนรู้ท่ีผสม
กิจกรรมการใช้เหตกุารณ์เป็นฐาน รวมทัง้การเรียนในชัน้เรียนตามปกติ (Face-to-face classroom) 
การเรียนด้วยอิเล็กทรอนิกส์ (Live e-Learning) และการเรียนรู้ตามความสามารถของตนเอง  
(Self-paced learning) โดยท่ีไม่มีสตูรตายตวัส าหรับการเรียนแบบผสมผสานแต่มีแนวทางในการ
จดักิจกรรมอนัจะน าไปสูก่ารเรียนรู้ 

 โดแนลด์  คลาร์ค (Donald Clark, 2003, p4, อ้างอิงใน พิชญาภา ยวงสร้อย, 2554, 
หน้า 12) ได้ให้คามหมายของการเรียนรู้แบบผสมผสาน ไว้วา่  เป็นการผสมผสานระหวา่งการเรียนรู้ 
ในชัน้เรียนกับการเรียนรู้ด้วย E-leaning อันเน่ืองมาจากผู้ เรียนไม่ต้องเสียเวลากับการเรียนรู้ 
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ด้วย E-Learning มากเกินไป ในขณะเดียวกันก็ ต้องการคงไ ว้ซึ่งการเ รียน รู้แบบดัง้ เดิม  
เป็นการผสมผสานการฝึกอบรม ซึง่ใช้วิธีแตกตา่งกนัโดยสิน้เชิง 2 วิธี ได้แก่ การฝึกอบรมในชัน้เรียน
(Face-to-face) และการฝึกอบรมออนไลน์ผา่นเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต (E-Learning) 

สมาคมสโลน (SLOAN-C, 2005, p.4 อ้างอิงใน Sara Ann Barry, 2014, p.11) ให้ค า
จ ากดัความ การเรียนแบบผสมผสาน วา่มีสดัสว่นของเนือ้หาท่ีน าเสนอออนไลน์ระหวา่งร้อยละ 30 
ตอ่ร้อยละ 79 ค าอธิบายของการเรียนแบบผสมผสาน คือ การเรียนท่ีผสมการเรียนออนไลน์และการ
เรียนในชัน้เรียน โดยท่ีเนือ้หาสว่นใหญ่สง่ผา่นระบบออนไลน์ ใช้การอภิปรายและมีการพบปะกนัใน
ชัน้เรียนบ้าง และมีส่วนท่ีน่าสนใจว่าการอภิปรายออนไลน์ถือเป็นการส่งผ่านเนือ้หาออนไลน์ 
เช่นกนั ส าหรับการเรียนในรูปอ่ืน ๆ อยา่งเช่น การเรียนแบบปกติจะไม่มีการสง่ผา่นเนือ้หาออนไลน์  
การเรียนแบบใช้เว็บช่วยสอนจะมีการสง่ผา่นเนือ้หาออนไลน์ร้อยละ 1 - 29 และการเรียนออนไลน์มี
การสง่ผา่นเนือ้หาร้อยละ  80 - 100 

Michael B. Horn and Heather Staker ( Horn and Staker , 2011)  แห่ง  Innosight 
Institute ได้นิยามเก่ียวกับการเรียนแบบผสมผสานของผู้ เรียนในระดบั K-12 หมายถึง การเรียนรู้ 
ท่ีผู้ เรียนได้รับมวลประสบการณ์ทางการเรียนรู้อย่างเป็นอิสระผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
โดยนักเรียนสามารถควบคุมตัวแปรทางการเรียนรู้ด้วยตนเองทัง้ในด้านเวลา สถานท่ี แนวทาง 
การเรียนรู้และอตัราการเรียนรู้ของตนเอง 

Charles R. Graham ( Graham , 2012)  มหาวิทยาลัย  Brigham Young University 
ประเทศสหรัฐอเมริกาให้ความหมายวา่ เป็นระบบการเรียนการสอนท่ีผสมผสานระหว่างการเรียน
แบบเผชิญหน้ากบัการสอนผา่นระบบเครือขา่ยคอมพิวเตอร์ 

Radames Bernath ( Bernath , 2012 ) สรุปว่า การเรียนแบบผสมผสานหรือ Blended 
Learning หมายถึง  โปรแกรมทางการเ รียนรู้ ท่ี ใ ช้วิ ธีการผสมผสานระหว่างการเ รียน รู้  
จากสือ่อิเลก็ทรอนิกส์หรือ E-Learning กบัการสอนในชัน้เรียน 

ปณิตา วรรณพิรุณ (2551, หน้า 30) การฝึกอบรมแบบผสมผสาน (Blended Training) 
เป็นรูปแบบในการพฒันาบุคลากรท่ีน าแนวทางการจัดการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสาน 
ซึง่เป็นการจดักิจกรรมการเรียนการสอนท่ีเน้นความยืดหยุน่ มีการผสมผสานยทุธวิธีในการเรียนการ
สอนท่ีหลากหลายเข้าด้วยกันโดยใช้สื่อการเรียนการสอน กิจกรรมการเรียนการสอนและรูปแบบ
การเรียนการสอนท่ีหลากหลายทัง้การเรียนแบบออนไลน์และการเรียนแบบเผชิญหน้า เพื่อ
ตอบสนองต่อความแตกต่างระหว่างบุคคลของผู้ เรียนโดยมีจุดมุ่งหมายให้ผู้ เรียนทุกคนสามารถ
บรรลเุป้าหมายของการจดัการเรียนการสอน  
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อนุชิต ชาวชาติ (2553, หน้า 17) สรุปการเรียนการสอนแบบผสมผสานว่า หมายถึง  
จัดกิจกรรมการเรียนรู้ระหว่างการเรียนรู้แบบเผชิญหน้าในชัน้เรียน โดยมีผู้ สอนเป็นผู้ น า   
กับการเรียนรู้บนเครือข่าย หรือใช้สื่อเทคโนโลยีสมัยใหม่ โดยใช้บทเรียนท่ีสร้างจากเทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์ในรูปแบบต่างๆ เพื่อตอบสนองให้การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพ
สูงสุด ภายใต้สภาพแวดล้อมของชุมชนแห่งการเรียนรู้ร่วมกัน โดยใช้เทคโนโลยีเครือข่าย
คอมพิวเตอร์เป็นช่องทางในการส่งผ่านความรู้และการติดต่อสื่อสาร ระหว่างผู้ เรียนกับผู้ สอน   
หรือระหว่างผู้ เรียนกับผู้ เรียนด้วยกัน ท าให้เกิดการเรียนรู้ท่ีมีความเสมอภาคกันเพื่อลดช่องว่าง 
ด้านเวลา และสถานท่ีเกิดความสมดุลและมีประสิทธิภาพในการศึกษาอย่างเต็มศักยภาพ  
และทนัสมยั 

นฤมล  รอดเนียม (2554, หน้า 16) สรุปความหมายของการเรียนรู้แบบผสมผสาน 
ว่าเป็นการจัดการเรียนรู้ท่ีรวมเอายุทธวิธีท่ีหลากหลายทัง้การเรียนการสอนแบบเผชิญหน้า  
และการเรียนรู้แบบออนไลน์ โดยมุ่งเน้นการสนับสนุนสื่อและแหล่งทรัพยากรการเรียนรู้  
ท่ีหลากหลายเพื่ อก่อให้ เ กิดการเ รียนรู้ ท่ี มีประสิทธิภาพและตอบสนองความแตกต่าง 
ของแตล่ะบุคคลได้เป็นอยา่งดี 

พิชญาภา  ยวงสร้อย (2554, หน้า 14) สรุปความหมายของการเรียนการสอน 
แบบผสมผสานว่า เป็นการรวมหรือผสมยุทธวิธีการสอนและเทคโนโลยีต่างๆ เข้าด้วยกัน  
โดยเน้นความยืดหยุ่น เพื่อสรรค์สร้างผลลัพธ์ทางการเรียนท่ีมีประสิทธิภาพ ตอบสนอง
ความสามารถในการเรียนรู้ของแต่ละบุคคล  ท าให้ผู้ เรียนสามารถพฒันาการเรียนรู้ได้ดีขึน้ 

ซิงค์และรีด (Singh and Reed, 2001 อ้างถึงใน Zukowski, 2006) ให้ความหมาย 
ของการเรียนรู้แบบผสมผสาน หรือ Blended Learning ไว้ว่า เป็นการเรียนการสอนท่ีมุ่งเน้น 
ผลการจัดการเรียนรู้โดยการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเพื่อการเรียนรู้ท่ีเหมาะสมโดยสอดคล้อง 
กบัรูปแบบการเรียนของผู้ เรียน เพื่อสง่ถ่ายความรู้หรือทกัษะท่ีถกูต้องภายในระยะท่ีเหมาะสม  

สรุปได้วา่ การเรียนรู้แบบผสมผสาน หรือ Blended leaning หมายถึง กระบวนการเรียนรู้ 
ท่ีผสมผสานรูปแบบการเรียนรู้ท่ีหลากหลาย ทัง้การเรียนรู้ท่ีเกิดขึน้ในห้องเรียน ผสมผสาน 
กับการเรียนรู้นอกห้องเรียนท่ีผู้ เ รียนผู้ สอนไม่เผชิญหน้ากัน หรือการใช้แหล่งเรียนรู้ท่ีมีอยู่
หลากหลาย รวมทัง้การท าเทคโนโลยีเข้ามาร่วมในการจัดกระบวนการเรียนรู้ ร่วมกับการเรียน 
การสอนท่ีหลากรูปแบบ เป้าหมายคือการให้ผู้ เรียนบรรลวุตัถปุระสงค์การเรียนรู้เป็นส าคญั 
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1.2.  การจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
การออกแบบการจดัการเรียนการสอนแบบ Blended Learning ในการออกแบบการเรียน

การสอนแบบผสมผสานให้ประสบผลส าเร็จในการจดัการเรียนรู้นัน้ นกัออกแบบการเรียนการสอน 
(instructional designer) ต้องค านงึถึงจุดประสงค์ของการเรียนท่ีก าหนดไว้ ระยะเวลาในการเรียน 
รวมถึงความแตกตา่งของรูปแบบการเรียนรู้ และรูปแบบการคิดของผู้ เรียนเพื่อใช้เป็นข้อมลูพืน้ฐาน
ในการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอน การออกแบบบทเรียน และการประเมินผลการเรียน  
จากจุดเด่นของการเรียนการสอนแบบผสมผสานท่ีท าให้ความสัมพันธ์และปฏิสัมพันธ์  
ระหว่างผู้ เรียนกับผู้ สอนและเพื่อนผู้ เรียนคนอ่ืนๆ ท าให้ผู้ เรียนและผู้ สอนใกล้ชิดกันมากขึน้  
ท าให้ผู้ เรียนสามารถแลกเปลี่ยนประสบการณ์ระหว่างกันได้โดยสะดวก สามารถเข้าใจเพื่อน  
ร่วมชัน้เรียนและเคารพเพื่อนร่วมชัน้เรียนมากขึน้ สง่ผลให้ผู้ เรียนมีความมั่นใจในตนเองมากขึน้ 
นอกจากนีผู้้ เรียนยังได้รับผลป้อนกลบัจากการเรียนได้โดยทันที ซึ่งเป็นการส่งเสริมพัฒนาการ  
ในการเรียนของผู้ เ รียนแต่ละคนให้เต็มตามศักยภาพท่ีผู้ เ รียนแต่ละคนมี มีผู้ เสนอแนวทาง 
ในการออกแบบบทเรียนบนเว็บแบบผสมผสาน ดังนี  ้ The Training Place เสนอแนวทาง 
ในการพัฒนารูป แบบการจัดการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสาน โดยพัฒนาจากรูปแบบ 
การออกแบบระบบการเรียนการสอน ADDIE ประกอบด้วย  5  ขัน้ตอน (อ้างอิงใน มนต์ชัย  
เทียนทอง 2545,หน้า 131-136) ดงันี ้

ขัน้ท่ี 1 การวิเคราะห์และการวางแผน (Analysis and Planning) 
ขัน้ท่ี 2 การออกแบบ (Design Solutions) 
ขัน้ท่ี 3 การพฒันา (Development) 
ขัน้ท่ี 4 การน าไปใช้ (Implementation) 
ขัน้ท่ี 5 การประเมินผล (Evaluation) 

1. ขัน้วิเคราะห์และการวางแผน ประกอบด้วย 
1.1  การวิเคราะห์ผู้ เรียน การปฏิบัติการ องค์กรรูปแบบการเรียน และความต้องการ 

ของระบบ เพื่อใช้ในการพฒันาหลกัสตูร 
1.2  วิเคราะห์ทรัพยากรที่สนบัสนนุตอ่การจดักิจกรรมการเรียน 
1.3  วิ เคราะห์ความต้องการของผู้ เ รียน การวางแผน การน าไปใช้  การทดสอบ 

 และการประเมินผล 
1.4  การวิเคราะห์แผนงาน กระบวนการท างานการน าไปใช้ในภาพรวม เพื่อน าไปสูก่ารสร้าง

วงจรในการพฒันาและปรับปรุงรูปแบบกระบวนการท างานท่ีวางไว้ 
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1.5  การวิเคราะห์ความต้องการขององค์กร 
2. ขัน้การออกแบบ ประกอบด้วย 

2.1 ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ (objectives)  
2.2 การออกแบบให้ตอบสนองตอ่ความแตกตา่งระหวา่งบุคคลของผู้ เรียน (personalization) 
2.3 การออกแบบประเภทของการเรียนรู้ (taxonomy) 
2.4 การออกแบบบริบทท่ีเก่ียวข้อง (local context) ได้แก่ บ้าน การท างาน (on-the-job)  

การฝึกปฏิบติั (practicum) ห้องเรียน / ห้องปฏิบติัการ แ ละการเรียนรู้ร่วม กนั (collaboration) 
2.5 การออกแบบผู้ เรียน (Audience) ได้แก่ การเรียนด้วยการน าตนเอง (self-directed)  

การเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน (peer-to-peer) การเรียนแบบผู้ ฝึกสอนและผู้ เรียน (trainer-learner) 
และการเรียนแบบผู้ให้ค าปรึกษากบัผู้ เรียน (mentor-learner) 
3. ขัน้การพฒันาการพฒันาการเรียนแบบผสมผสาน ประกอบด้วย 3 องค์ประกอบ ดงันี ้

3.1 องค์ประกอบแบบไม่ผสานเวลา (asynchronous) ได้แก่ ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ 
กระดานข้อความ เวทีเสวนาและการสนทนาแบบปฏิสมัพันธ์ เคร่ืองมือท่ีใช้องค์ความรู้เป็นฐาน 
ระบบอิเลก็ทรอนิกส์เพื่อสนบัสนนุการเรียน (EPSS) ระบบบริหารจดัการเนือ้หาเรียนรู้ ระบบบริหาร
จัดการเรียนรู้ เคร่ืองมือนิพนธ์เว็บ บราวเซอร์ ระบบติดตามความก้าวหน้าของผู้ เรียน บทความ  
เว็บฝึกอบรม การติดตามงานท่ีมอบหมาย การทดสอบ การทดสอบก่อนเรียนการส ารวจ การชีแ้นะ
แบบมีส่วนร่วม เคร่ืองมืออ านวยความสะดวกในการเรียนรู้ และการประชุมท่ีมีการบนัทึกเสียง 
และฟังซ า้ได้ 

3.2 องค์ประกอบแบบผสานเวลา (synchronous) ได้แก่ การประชุมผ่านเสียง การประชุม
ผ่านวีดีทศัน์ การประชุมผ่านดาวเทียม ห้องปฏิบติัการแบบออนไลน์ ห้องเรียนเสมือน การประชุม
ผา่นระบบออนไลน์ และการอภิปรายออนไลน์ 

3.3 อง ค์ประกอบแบบเผชิญหน้า  ( Face-to-Face) ไ ด้แก่  ห้อ ง เ รียนแบบดั ง้ เ ดิม  
ห้อง ปฏิบติัการ การเผชิญหน้าการประชุม การเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน มหาวิทยาลยั ท่ีปรึกษา 
กลุม่ผู้ เช่ียวชาญ ทีมสนบัสนนุ และการแนะน าในการเรียน 
4. ขัน้การน าไปใช้ 

ในการน าระบบการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมสานไปใช้ ต้องก าหนดประเด็น 
แนวทางการน าไปใช้ การวางแผนการน าไปใช้ การวางแผนการใช้เทคโนโลยี และการวางแผน 
ในประเด็นอ่ืนๆ ท่ีอาจเก่ียวข้องให้ชัดเจน เพื่อให้ผู้ ท่ีเก่ียวข้องกับการน าระบบการเรียนการสอน 
บนเว็บแบบผสมสานไปใช้  ได้แก่  ผู้ เ รียน เพื่อนร่วมเรียน ผู้ สอน และสถาบันการศึกษา  



16 

 

เกิดการยอมรับและมีความเข้าใจท่ีถูกต้อง เพื่อให้การจัดการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสาน
บรรลเุป้าหมายท่ีก าหนดไว้ 
5. ขัน้ประเมินผล 

การวัดและการประเมินผลส าหรับการจัดการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมสาน  
ท าโดยการประเมินผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน (achieve objectives) ของผู้ เรียนโดยเทียบกับเกณฑ์
มาตรฐาน รวมถึงการประเมินงบประมาณคา่ใช้จ่ายในการพฒันาระบบการเรียนการสอน 
 
 

1.3.  งานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการเรียนแบบผสมผสาน 
ปณิตา วรรณพิรุณ (2551) ได้พัฒนารูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้ปัญหา 

เป็นฐาน หลกัเพื่อพฒันาการคิดอยา่งมีวิจารณญาณ ผลจากการวิจยัสามารถก าหนดองค์ประกอบ
ของรูปแบบการเรียนการสอนออกเป็น 4 องค์ประกอบหลัก คือ องค์ประกอบท่ี 1) หลักการ 
ของรูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นหลกัเพื่อพฒันาการคิดอยา่งมีวิจารณญาณ 
โดยสรุปเป็นหลกัการ 7 ประการ ดังนี ้1.1)  การเรียนรู้แบบผสมผสาน 1.2)  กระบวนการเรียน 
การสอนโดยใช้ ปัญหาเป็นหลัก  1.3)  กิจกรรมการเ รียนการสอนเพื่ อพัฒนาความคิด 
อย่างมีวิจารณญาณ 1.4)  วิ ธีปฏิสัมพันธ์บนเว็บ 1.5)  บทบาทผู้ เ รียน 1.6)   บทบาทผู้ สอน  
และ 1.7)  ปัจจัยท่ีสนับสนุนการเรียนบนเว็บ องค์ประกอบท่ี 2) วัตถุประสงค์ของรูปแบบ  
คือ เพื่อพฒันาการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 6 ด้าน ตามแนวคิดของ Ennis (1935) ประกอบด้วย 
2.1) การสรุปแบบนิรนยั 2.2) การให้ความหมาย 2.3) การพิจารณาความนา่เช่ือถือของแหลง่ข้อมลู
และการสงัเกต 2.4) การสรุปแบบอุปนยั 2.5) การสรุปโดยการทดสอบสมมติฐานและการท านาย 
2.6) การนิยามและระบุข้อสนันิษฐาน องค์ประกอบท่ี 3) กระบวนการเรียนรู้ ประกอบด้วยขัน้ตอน
การเรียนการสอน 2 ขัน้ตอน ดงันี ้ 3.1) ขัน้การเตรียมการก่อนการเรียนการสอน  3.2)  ขัน้การจัด
กระบวนการเรียนการสอน ประกอบด้วยขัน้ตอนท่ีผสมผสานระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียน 
การสอนโดยใ ช้ ปัญหา เ ป็นหลัก  และ กิจกรรมการ เ รียนการสอนเพื่ อพัฒนากา ร คิ ด 
อย่างมีวิจารณญาณ โดยมีทัง้กิจกรรมการเรียนการสอนในห้องเรียนและการเรียนการสอนบนเว็บ 
ประกอบด้วยขัน้ตอนและกิจกรรม 5  ขัน้ตอนใหญ่ 10 ขัน้ตอนย่อย ดงันี ้ขัน้ท่ี 1) การศึกษาเนือ้หา 
ประกอบด้วย 2 ขัน้ตอนย่อย คือ 1.1) ศึกษาเนือ้หาภาคทฤษฎี และ 1.2) ศึกษาเนือ้หาภาคปฏิบติั  
ขัน้ท่ี 2) การน าเสนอปัญหา ขัน้ท่ี 3) การวางแผนการแก้ปัญหา ประกอบด้วย 4 ขัน้ตอนย่อย  
คือ 3.1) ท าความเข้าใจกับประเด็นปัญหาและแนวคิดจากสถานการณ์ปัญหาท่ีก าหนดให้  
3.2) ก าหนดประเด็นปัญหา 3.3) สร้างสมมติฐานและจัดล าดับสมมติฐาน และ 3.4) ก าหนด
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วัตถุประสงค์การเรียนรู้  ขัน้ท่ี 4) การด าเนินการแก้ปัญหา ประกอบด้วย 2 ขัน้ตอนย่อย  
คือ 4.1) ค้นคว้าหาข้อมูลเพิ่มเติมและ 4.2) สงัเคราะห์และสรุปข้อมูลท่ีได้จากการศึกษาค้นคว้า   
ขัน้ท่ี 5) การสรุปหลักการ แนวคิดท่ีได้จาการแก้ปัญหา  ประกอบด้วย 2 ขัน้ตอนย่อย คือ  
5.1) การสรุปหลกัการ แนวคิดท่ีได้จากการแก้ปัญหา และ 5.2) น าเสนอแนวทางในการแก้ปัญหา
และประยกุต์ใช้สถานการณ์อ่ืน ๆ องค์ประกอบท่ี 4) การวดัและประเมินผล  การวดัและประเมินผล
ในแต่ละหน่วยการเรียนใช้การวัดและประเมินผลการเรียนตามสภาพจริง และวดัการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ  6  ด้าน  ตามแนวคิดของ Ennis (1985) ได้แก่ การสรุปแบบนิรนัย  การให้
ความหมาย การพิจารณาความน่าเช่ือถือของแหล่งข้อมูลและการสงัเกต การสรุปแบบอุปนัย   
การสรุปโดยการทดสอบสมมติฐานและการท านาย และการนิยามและการระบุข้อสนันิษฐาน 
นอกจากนีพ้บว่า ผู้ เ รียนมีความพึงพอใจต่อการจัดกระบวนการเรียนการสอนในภาพรวม 
อยู่ในระดับมาก และนิสิตมีความเห็นว่าจากการจัดกระบวนการเรียนการสอนท าให้นิสิต 
สามารถติดต่ออาจารย์ได้มากขึน้ การเรียนการสอนในลกัษณะนีท้ าให้นิสิตได้ลงมือปฏิบัติจริง 
มากขึน้ นิสติเข้าใจเนือ้หาภาคปฏิบติัมากขึน้ และนิสติต้องการให้สอนในลกัษณะนีใ้นรายวิชาอ่ืนๆ  

นฤมล  รอดเนียม (2554) ศึกษาผลการใช้ รูปแบบการเ รียนรู้แบบผสมผสาน 
ท่ีพัฒนาขึน้โดยใช้การวิจัยเป็นฐานเพื่อพัฒนาจิตวิทยาศาสตร์ส าหรับนิสิตปริญญาตรี   
โดยด าเนินการวิจัย 2 ระยะคือ การสร้างและการตรวจสอบคุณภาพของรูปแบบการเรียนรู้ 
แบบผสมผสานโดยใช้การวิจัยเป็นฐานเพื่อพัฒนาจิตวิทยาศาสตร์ส าหรับนิสิตปริญญาตรี  
และการทดลองใช้และการศึกษาผลการใช้รูปแบบท่ีพฒันาขึน้ กลุม่ตวัอย่างเป็นนิสิตปริญญาตรี 
คณะศกึษาศาสตร์มหาวิยาลยันเรศวร จ านวน  40  คน ผลการวิจยัพบวา่ 

1 .   รู ป แบบกา ร เ รี ย น แบบ ผสม ผสา น ท่ี พัฒน า ขึ ้น มี ช่ื อ เ รี ย นก ว่ า  RBBL-SM   
ซึ่งเป็นการ ผสมผสานของยุทธวิธีการเรียนและการสอนท่ีหลากหลายท่ีใช้วิธีการวิจัยเป็นฐาน 
กับการจัดการเรียนรู้แบบเผชิญหน้าและแบบออนไลน์เพื่อพัฒนาจิตวิทยาศาสตร์ของนิสิต  
โดยน าเสนอ 4 ตอน คือ 1) ท่ีมาของรูปแบบ 2) กระบวนการจัดการเรียนรู้ของรูปแบบ 
3) การน ารูปแบบไปใช้ และ 4) ผลท่ีเกิดตอ่ผู้ เรียน กระบวนการจดัการเรียนรูของรูปแบบ RBBL-SM 
มี 5 ขัน้ คือ 1) การเตรียมความพร้อม 2) การปฏิบติัการสร้างความรู้ 3) การน าเสนอผลการเรียนรู้  
4) การบนัทึกการเรียนรู้และแบง่ปัน และ 5) การประเมินผลและสะท้อนความคิด ซึ่งแต่ละขัน้ตอน
จะประยุกต์ใช้ กระบวนการวิจัยและยุทธวิธีอภิปัญญามาใช้เสริมทกัษะการแก้ปัญหาและพฒันา 
จิตวิทยาศาสตร์ให้ดีขึน้ ผลการตรวจสอบคุณภาพโดยผู้ เช่ียวชาญ พบว่า รูปแบบ RBBL-SM  
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มีคุณภาพในระดับดีมาก และผลการทดลองน าร่อง พบว่า รูปแบบท่ีพฒันาขึน้สามารถน าไปใช้
จดัการเรียนรู้ได้อยา่งตอ่เน่ืองและสามารถพฒันาจิตวิทยาศาสตร์ของนิสติได้ในระดบัดี 

2.   ผลการทดลองใช้และการศกึษาผลการใช้รูปแบบท่ีพฒันาขึน้ พบวา่ 
2.1  นิสิตมีคะแนนจิตวิทยาศาสตร์หลงัเรียนตามรูปแบบท่ีพัฒนาขึน้สูงกว่าก่อนเรียน  

อย่างมีนยัส าคญัท่ีระดบัสถิติ .01 แสดงว่ารูปแบบท่ีพฒันาขึน้มีประสิทธิผลต่อการน าไปใช้พฒันา 
จิตวิทยาศาสตร์ของนิสติ  

2.2  ค่าดัชนีประสิทธิผลของรูปแบบท่ีพัฒนาขึน้มีค่าเท่ากับ 0.5874 แสดงว่านิสิต 
มี คะแนนจิตวิทยาศาสตร์เพิ่มขึน้ 0.5874 (ร้อยละ 58.74) เป็นไปตามเกณฑ์ท่ีก าหนด  

2.3 ผลโครงงานของนิสิตท่ีเ รียนตามหลักรูปแบบท่ีพัฒนาขึน้ พบว่า มีคุณภาพ 
อยู่ในระดับดี และดีมาก ร้อยละ 52.08 และ 39.58 ตามล าดับ และมีคุณภาพระดับปานกลาง 
เพียงร้อยละ 8.33 

2.4  นิสิตมีความคิดเห็นสอดคล้องกันว่า รูปแบบท่ีพัฒนาขึน้ช่วยให้พวกเขาได้รับผล 
การเรียนรู้วิธีการเรียนท่ีหลากหลายมากขึน้ รวมถึงการพฒันาความสามารถในการแก้ปัญหาทกัษะ
การคิดวิเคราะห์ ทกัษะการสือ่สาร และการใช้ไอซีที ด้วยความมัน่ใจในตนเองมากขึน้ 

พิชญาภา   ยวงสร้อย (2554) ได้พัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
เพื่อสง่เสริมทกัษะการแก้ปัญหาด้วยหลกัอริยสจัในการท าโครงงานส าหรับนกัศึกษาระดบัปริญญา
ตรี โดยมีวิธีด าเนินการวิจัย 3 ขัน้ตอน ประกอบด้วย 1) สร้างรูปแบบการเรียนการสอนผ่านเว็บ 
โดยใช้การเรียนรู้แบบโครงงานและหลกัอริยสจัเพื่อพฒันาทกัษะการแก้ปัญหา  ส าหรับนกัศึกษา
ระดบัปริญญาตรี 2) ทดลองใช้รูปแบบท่ีพฒันาขึน้ และ 3) น าเสนอรูปแบบท่ีพฒันาขึน้  เคร่ืองมือ 
ท่ีใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย แบบวดัทกัษะการแก้ปัญหา และรูปแบบท่ีพฒันาขึน้  กลุม่ตวัอย่าง
ได้แก่ นิสติท่ีก าลงัศกึษาระดบัปริญญาตรี สาขาเทคโนโลยีและสือ่สารการศกึษา คณะศกึษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลยันเรศวร ท่ีลงทะเบียนเรียนรายวิชา 355311 เทคโนโลยีการฝึกอบรม ภาคการศึกษา
ปลาย ปีการศึกษา 2553 จ านวน 45 คน ได้มาโดยการสุ่มแบบเจาะจง แบบแผนการวิจัย 
เป็นแบบ One Group PreTest – PostTest Design ผลการวิจยัพบวา่   

1. รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานเพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาด้วยหลกั
อริยสจั ในการท าโครงงานส าหรับนกัศกึษาระดบัปริญญาตรีท่ีพฒันา ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ  
คือ 1) ท่ีมาของรูปแบบการเรียนการสอน 2) กระบวนการเรียนการสอน 3) การน ารูปแบบการสอน
ไปใช้ และ 4) ผลท่ีเกิดกับผู้ เรียน โดยมีกระบวนการจัดการเรียนการสอนของรูปแบบ 3 ขัน้   
ดังนีข้ัน้ท่ี 1 การเตรียมความพร้อม ขัน้ท่ี 2 การด าเนินโครงงาน ซึ่งประกอบด้วย 5  ขัน้ย่อย  
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คือ 1) การก าหนดปัญหา 2) การวางแผนโครงงาน 3) การด าเนินโครงงาน 4) การวิเคราะห์ข้อมลู/
สรุปผล  5) การน าเสนอผลงาน และขัน้ท่ี 3 การประเมินผล  ซึ่งในแต่ละขัน้ตอนของการด าเนิน 
โครงงานจะน าลักอริยสัจไปประยุกต์ใช้ในการแก้ปัญหาต่างๆ ท่ีเกิดขึน้ เพื่อส่งเสริมทักษะ  
การแก้ปัญหาของผู้ เรียน 

2. ผลการทดลองใช้รูปแบบท่ีพฒันา พบวา่ 
2.1  นิสิตมีคะแนนทักษะการแก้ปัญหาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญ 

ทางสถิติท่ีระดบั .01 
2.2  คุณภาพโครงงานของนิสิตท่ีเรียนตามรูปแบบท่ีพัฒนามีคุณภาพอยู่ในระดับดี  

ร้อยละ 55.55 ระดบัดีมากร้อยละ 33.33 และระดบัปานกลางมีเพียงร้อยละ 11.11 
2.3 ผู้ ทรงคุณวุฒิทัง้ 5 ท่าน ให้การรับรองว่า รูปแบบการเรียนการสอนท่ีพัฒนา  

มีความเหมาะสมสามารถน าไปใช้จดัการเรียนการสอนได้ 
โอลิเวอร์ (Oliver, 2005) ศึกษาการน าวิธีการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานมาใช้ 

เพื่อสนบัสนุนการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นหลกั จากวิจัยพบว่า  การน าวิธีการเรียนการสอนบนเว็บ
แบบผสมผสานมาใช้เพื่อสนบัสนุนการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นหลกัสามารถท าได้โดยใช้การเรียน
การสอนบนเว็บร่วมกับการเรียนการสอนในห้องเรียน การเรียนการสอนบนเว็บใช้ในการน าเสนอ
สถานการณ์ปัญหาประจ าสัปดาห์ น าเสนอเนือ้หาท่ีผู้ เ รียนจ าเป็นต้องใช้ในการแก้ปัญหา 
สร้างช่องทางในการติดต่อสื่อสารระหว่างผู้ เรียนกับผู้สอนและเพื่อนในชัน้เรียน และการน าเสนอ 
ผลจากการแก้ปัญหาในชัน้เรียนโดยให้เพื่อนร่วมห้องอภิปรายผลการน าเสนอร่วมกัน จากนัน้  
ให้ผู้ เ รียนน าเสนอผลงานผ่านเว็บเพจท่ีผู้ เ รียนพัฒนาขึน้ ในการทดลองครัง้นีใ้ช้เวลาเรียน  
10 สัปดาห์ ผลจากการวิจัยพบว่า ผู้ เ รียนมีทัศนคติในทางบวกต่อวิธีการเรียนท่ีพัฒนาขึน้ 
และมีความเห็นว่าการเรียนบนเว็บแบบผสมผสานสามารถสนบัสนุนการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็น
หลกัได้ 

ปีเทค อาสการ์ และคณะ (Petek Askar, Arif Altun, 2008) ได้ศึกษาความพึงพอใจ 
ของนกัศึกษาท่ีเรียนด้วยการเรียนรู้แบบผสมผสาน โดยสุม่กลุม่ตวัอยา่งเป็นนิสิตระดบัปริญญาตรี
ในโปรแกรมการเรียนแบบผสมผสานของมหาวิทยาลยัทางไกลเอนการา (Ankara) ประเทศตุรกี 
จ า น วน  360 คน  ผลก า ร วิ จั ย ป ร า กฏว่ า  ไ ด้ แบบ วัดค ว ามพึ ง พอ ใ จ ต่ อ ก า ร เ รี ย น รู้  
แบบผสมผสาน มี 6 ด้าน ได้แก่  1) ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ เ รียนกับผู้ เ รียน 2) ปฏิสัมพันธ์ 
ระหว่างผู้ เรียนกับผู้ สอน 3) สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบออนไลน์ 4) เทคนิคท่ีใช้สนับสนุน 
การเรียนรู้ 5) วสัดุอุปกรณ์แบบสิ่งพิมพ์ และ 6) สภาพแวดล้อมแบบเผชิญหน้า โดยปัจจัยส าคญั 
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ได้แก่ 1) การพิจารณาความตัง้ใจ 2) การยอมรับในเทคโนโลยี 3) ความเป็นชุมชนเครือขา่ยสงัคม 
สง่ผลให้นกัศกึษามีความพงึพอใจตอ่การติดตาม การให้ค าแนะน าผู้ เรียนเป็นรายบุคคลในการเรียน
แบบออนไลน์ และการเปิดโอกาสใหม่ๆ ในการได้พบปะพูดคุยกับนักวิจัยและผู้บริหารในระบบ 
การเรียนแบบออฟไลน์ด้วย 

จากการท่ีผู้ วิจัยได้ด าเนินการศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้องทัง้ในประเทศ 
และต่างประเทศ ทัง้ท่ีเป็นสื่อสิ่งพิมพ์ และสื่ออิเล็กทรอนิกส์ พบว่าการน าวิธีการเรียนการสอน 
แบบผสมผสานท าให้ผู้ เรียนได้รับความรู้ทัง้ในห้องเรียนและนอกห้องเรียน รวมถึงได้เปิดโอกาส 
ให้มีการพบปะพูดคุยกับผู้สอน และได้ท างานร่วมกับเพื่อนในห้องเรียน ซึ่งท าให้เกิดปฏิสมัพนัธ์ 
ท่ีดีตอ่กนั 
 
2.  การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน (Project based learning) 

2.1. ความหมายของการเรียนรู้แบบโครงงาน 
ปกาสิต สุทธิเวทย์ (2540) กล่าวว่า โครงงาน หมายถึง การประมวลผลความสามารถ 

แ ล ะ ทั ก ษ ะ ใ น ก า ร ป ฏิ บั ติ ง า น  กั บ ป ร ะ สบ ก า ร ณ์ ก า ร เ รี ย น รู้ ท่ี นั ก ศึ ก ษ า ไ ด้ ส ะ สม 
มาตลอดหลักสูตร  รวมทัง้ความสามารถในการแสวงหาเนือ้หา  และความรู้ทางเทคโนโลยี  
ท่ี เ ก่ียวข้องมาเป็นความคิดริเ ร่ิม สร้างสรรค์ เพื่อประยุกต์สร้างเป็นผลงานท่ีมีประโยชน์ 
ตอ่การใช้งานในชีวิตประจ าวนั และ/หรือตอ่สงัคมสว่นรวม 

ลดัดา ภู่เกียรติ (2544) กล่าวว่า โครงงานเป็นวิธีการเรียนรู้ท่ีเกิดจากความสนใจใคร่รู้ 
ของผู้ เรียนท่ีอยากจะศึกษาค้นคว้าเก่ียวกับสิ่งใดสิ่งหนึ่งหรือหลายสิ่งท่ีสงสยัและอยากรู้ค าตอบ 
ให้ลึกซึง้ ชัดเจน หรือต้องการเรียนรู้เร่ืองนัน้ๆ ให้มากขึน้กว่าเดิม โดยใช้ทักษะกระบวนการ 
และปัญญาหลายๆ ด้านมีวิธีการศึกษาอย่างเป็นระบบและมีขัน้ตอนต่อเน่ือง มีการวางแผน 
ในการศึกษาอย่างละเอียด แล้วลงมือปฏิบติัตามแผนงานท่ีวางไว้จนได้ข้อสรุปหรือผลการศึกษา
หรือค าตอบเก่ียวกบัเร่ืองนัน้ๆ 

กรมวิชาการ (2545) กลา่วว่า โครงงานหมายถึงกิจกรรมท่ีเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนได้ศึกษา
ค้นคว้า และลงมือปฏิบัติด้วยตนเองตามความถนัด ความสามารถและความสนใจ โดยอาศัย
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์หรือกระบวนการอ่ืนใดในการศึกษาหาค าตอบในเร่ืองนัน้  ๆ  
โดยมีครูผู้สอนคอยกระตุ้น แนะน าและให้ค าปรึกษาแก่ผู้ เรียนอย่างใกล้ชิด ตัง้แต่การเลือกหวัข้อ  
ท่ีจะศึกษาค้นคว้า ด าเนินการวางแผน ก าหนดขัน้ตอนการด าเนินงานและการน าเสนอผลงาน 
โดยทั่วๆ ไป การท าโครงงานสามารถท าได้ทุกระดับการศึกษา ซึ่งอาจท าเป็นรายบุคคล 
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หรือเป็นกลุ่ม ทัง้นีข้ึน้อยู่กับลักษณะของโครงงานอาจเป็นโครงงานเล็กๆ ท่ีไม่ยุ่งยากซับซ้อน  
หรือเป็นโครงงานใหญ่ท่ีมีความยากและซบัซ้อนมาก 

Hargis (2005) กล่าวว่า การเรียนรู้แบบโครงงานเป็นวิธีการท่ีผู้ สอนเช่ือมโยงผู้ เรียน 
เข้ากับการค้นพบจากค าถาม ข้อสงสัยตามความสนใจ โดยท่ีผู้ เรียนสามารถค้นพบค าตอบ 
โดยใช้การคิด กระบวนการสืบสวนสอบสวน การค้นหา และการเรียนรู้แบบร่วมมือกับกลุม่ผู้ เรียน
ด้วยกนั 

พิมพันธ์  เดชะคุปต์ และคณะ (2548,หน้า 47)  ได้ให้ความหมายของโครงงาน  
ว่าหมายถึง การศึกษาเพื่อค้นพบข้อความรู้ใหม่ สิ่งประดิษฐ์ใหม่ ๆ ด้วยตัวของนักเรียนเอง  
วิธีการทางวิทยาศาสตร์ โดยมีครูอาจารย์และผู้ เช่ียวชาญเป็นผู้ให้ค าปรึกษา 

อนิรุตต์ สติมั่น (2550, หน้า 58) กล่าวว่า กิจกรรมการเรียนการสอนแบบโครงงาน 
หมายถึง การจัดการเรียนรู้ท่ียึดผู้ เรียนเป็นส าคัญทีให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเองจากการเลือก 
ในสิ่งท่ีสนใจ ได้ลงมือปฏิบติัจริง มีการท างานเป็นขัน้ตอนเพื่อน าไปสูค่วามรู้ใหม่ ๆ  อาจใช้วิธีการ
จากการทดลองการศกึษา การส ารวจค้นคว้า  การประดิษฐ์คิดค้น การแก้ปัญหา  ซึง่เป็นการค้นพบ
ความรู้ด้วยตัวของผู้ เรียนเองและมีผลงานปรากฏให้เห็น สามารถบูรณาการการเรียนรู้แบบ
โครงงานในรูปแบบการเรียนรู้รายบุคคลหรือแบบกลุ่มก็ได้ขึน้อยู่กับความเหมาะสม โดยมีครู  
หรือผู้ เช่ียวชาญคอยให้ค าแนะน าและให้ค าปรึกษาอยา่งใกล้ชิด 

ทิศนา  แขมมณี (2551, หน้า 38-139) กลา่วว่าการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน
เป็นกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีเช่ือมโยงกับบริบทจริง สามารถน าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน  
เป็นการเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนได้เข้าสู่กระบวนการสืบสอบ (Process of Inquiry) ซึ่งเป็นการใช้
กระบวนการคิดขัน้สงู ช่วยให้ผู้ เรียนได้ผลติงานท่ีเป็นได้ผลติงานท่ีเป็นรูปธรรมออกมา การแสดงผล
งานต่อสาธารณะชน สามารถสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้และการท างานให้แก่ผู้ เรียนและสามารถ
ช่วยดงึศกัยภาพตา่งๆ ท่ีมีอยูใ่นตวัของผู้ เรียนออกมาใช้ประโยชน์ 

สุวัฒน์  นิยมไทย (2553) กล่าวว่า  การเ รียนการสอนด้วยโครงงาน หมายถึง 
 การจัดการเรียนรู้ท่ียึดผู้ เรียนเป็นส าคญัท่ีให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเองจากการเลือกในสิ่งท่ีสนใจ 
ได้ลงมือปฏิบัติจริง มีขัน้ตอนการท างานเป็นขัน้ตอนเพื่อน าไปสู่ความรู้ใหม่ ๆ อาจใช้วิธีการ 
จากการทดลองการศึกษา การส ารวจค้นคว้า การประดิษฐ์คิดค้น การแก้ปัญหา ซึ่งเป็นการค้นพบ
ความรู้ด้วยตัวของผู้ เ รียนเองและมีผลงานปรากฏให้เห็น สามารถบูรณาการการเรียนรู้ 
แบบโครงงานในรูปแบบการเรียนรู้รายบุคคลหรือแบบกลุ่มก็ได้ขึน้อยู่กับความเหมาะสม  
โดยมีครูหรือผู้ เช่ียวชาญคอยให้ค าแนะน าและให้ค าปรึกษาอยา่งใกล้ชิด  
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ทอม มาร์คาม (Thom Markham, 2011 อ้างอิงในบุรินทร์ รุจจนพันธ์ุ ) ได้อธิบาย
ความหมายของพีบีแอล (PBL = Project-Based Learning) ว่าเป็น "การบูรณาการความรู้  
และการปฏิบัติ  โดยนักเรียนจะได้เ รียนรู้องค์ประกอบส าคัญท่ีต้องรู้  แต่ จะประยุกต์ใ ช้ 
กับการแก้ปัญหา และได้ผลเป็นชิน้งานขึน้มา เด็กท่ีเรียนรู้แบบนีจ้ะได้ใช้ประโยชน์จากเคร่ืองมือ  
ดิจิทอลคุณภาพสงู และได้ชิน้งานท่ีเกิดจากการผสมผสาน พีบีแอลจะปรับมุมมองของการศึกษา 
สู่ระดับโลก และได้อีกหลายอย่างตามมา ทัง้แรงขับ ความรัก ความคิดสร้างสรรค์ การเอาใจใส่  
และความยืดหยุน่" 

พิชญาภา ยวงสร้อย (2554, หน้า 38) กลา่ววา่ โครงงาน คือ การจดัการเรียนรู้ท่ียดึผู้ เรียน
เป็นส าคัญ โดยให้ศึกษาค้นคว้าเก่ียวกับสิ่งหนึ่ง หรือหลาย ๆ สิ่งท่ีอยากรู้ค าตอบให้ลึกซึง้  
หรือเรียนรู้ในเร่ืองนัน้ ๆ ให้มากขึน้ โดยใช้กระบวนการ วิธีการท่ีศึกษาอย่างมีระบบ  เป็นขัน้ตอน   
มีการวางแผนในการศึกษาอย่างละเอียดปฏิบัติงานตามแผนท่ีวางไว้จนได้ข้อสรุปหรือผลสรุป  
ท่ีเป็นค าตอบในเร่ืองนัน้ ๆ  

ดังนัน้การจัดการเรียนการสอนแบบโครงงาน ก็คือ การท าให้ผู้ เรียนมีประสบการณ์ 
การเรียนรู้ด้วยการปฏิบัติจริง รู้จักการวางแผนการท างานอย่างเป็นขึน้ตอน ส่งเสริมการคิด 
อยา่งเป็นระบบและสร้างสรรค์ ด้วยตนเอง เรียนรู้ในการท างานร่วมกบัผู้ อ่ืน และสามารถน าความรู้
ไปใช้ในชีวิตประจ าวนัได้ และสง่เสริมให้สามารถยอมรับการเปลีย่นแปลงในการด ารงชีวิตตอ่ไปได้ 

 
2.2.  ขัน้ตอนการเรียนรู้แบบโครงงาน 

ฟรายด์-บูธ (Fried-Booth, 1987 อ้างอิงใน พิชญาภา ยวงสร้อย, 2554, หน้า 49) ได้เสนอ
ขัน้ตอนการเรียนรู้แบบโครงงาน ดงันี ้

 ขัน้ตอนท่ี 1 ขัน้วางแผน 
 ขัน้ตอนท่ี 2 ขัน้ด าเนินการ 
 ขัน้ตอนท่ี 3 ขัน้ทบทวนและแก้ไขผลงาน 
 ขัน้ตอนท่ี 4 ขัน้เขียนรายงานและสรุปผล 
สุชาติ วงศ์สุวรรณ. ( 2542, หน้า 13 – 18 อ้างอิงใน ศุภรัตน์ พรหมทอง, online 2554)  

ได้กล่าวว่า โครงงานเป็นกิจกรรมท่ีต้องกระท าอย่างต่อเน่ือง ตัง้แต่เร่ิมต้นจนกระทั่งเสร็จสิน้
โครงงาน ซึง่ผู้ เรียนต้องเป็นผู้ด าเนินการเองทัง้สิน้ โดยมีครู – อาจารย์ท่ีได้รับมอบหมายให้ท าหน้าท่ี
เป็นท่ีปรึกษา คอยให้ค าแนะน า เสนอแนะ และให้ค าปรึกษาอย่างใกล้ชิดตลอดเวลา 
ในการด าเนินงานโครงงาน มีขัน้ตอนท่ีส าคญัประกอบด้วย 
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ขัน้ตอนท่ี 1 การคิดและเลอืกหวัข้อ  
การด าเนินงานตามขัน้ตอนนี ้เป็นการคิดหาหัวข้อเร่ืองท่ีจะท าโครงงาน โดยผู้ เรียน 

ต้องตัง้ต้นด้วยค าถามท่ีว่า จะศึกษาอะไรท าไมต้องศึกษาเร่ืองดังกล่าวสิ่งท่ีจะน ามาก าหนด 
เป็นหัวข้อเร่ืองโครงงาน จะได้มาจากปัญหา ค าถาม หรือความอยากรู้อยากเห็นในเร่ืองต่าง ๆ  
ของผู้ เขียนเอง ซึ่งเป็นผลจากการท่ีผู้ เรียนได้อ่านหนงัสือ เอกสาร บทความ ยอมฟังความคิดเห็น 
การบรรยาย การสนทนา หรือจากการท่ีได้ไปดูงานทัศนศึกษา ชมนิทรรศการ หรือสังเกต 
จากปรากฏการณ์ต่าง ๆ รอบข้างหวัเร่ืองของโครงงาน ต้องเป็นเร่ืองท่ีเฉพาะเจาะจง และชัดเจน 
ว่า โครงงานนีท้ าอะไร และควรเน้นเร่ืองท่ีอยู่ใกล้ตัว หรือ มีความคุ้ นเคยกับเร่ืองดังกล่าว  
เป็นเร่ืองท่ีต้องใช้เวลาในการศกึษาพอสมควร ท่ีจะท าให้ได้มาซึง่ค าตอบ 

ขัน้ตอนท่ี 2 การศกึษาเอกสารท่ีเก่ียวข้อง  
การด าเนินงานตามขัน้ตอนนี ้เป็นการด าเนินงานต่อจากขัน้ตอนท่ี 1 การศึกษาเอกสาร 

ท่ีเก่ียวข้องนี ้รวมไปถึงการขอค าปรึกษา หรือข้อมลูรายละเอียดอ่ืน ๆ จากผู้ทรงคณุวฒุิ ผู้ เก่ียวข้อง
ทุกระดับ รวมทัง้การส ารวจวัสดุอุปกรณ์ต่างๆการด าเนินงานตามขัน้ตอนนีจ้ะท าให้เกิดความรู้ 
ความเข้าใจในรายละเอียดต่างๆ ของเนือ้หาต่างๆ ท่ีเก่ียวข้องเพิ่มมากขึน้ รวมทัง้ท าให้เห็น 
ถึงขอบข่ายของภาระงานท่ีจะด าเนินการของโครงงานท่ีจะท าผลท่ีได้จากการด าเนินงานขัน้ตอนนี ้
จะช่วยท าให้ได้แนวคิดในการก าหนดขอบข่าย หรือเค้าโครงของเ ร่ืองท่ีจะศึกษาชัดเจน 
ว่าจะท าอะไร ท าไมต้องท า ต้องการให้เกิดอะไร  ท าอย่างไร ใช้ทรัพยากรอะไร  ท ากับใคร  
เสนอผลอยา่งไร 

ขัน้ตอนท่ี 3 การเขียนเค้าโครงของโครงงาน  
การด าเนินงานตามขัน้ตอนนี ้ เป็นการสร้างแผนท่ีมีความคิด เป็นการน าเอาภาพของงาน 

และภาพความส าเร็จของโครงงานท่ีวิเคราะห์ไว้มาจัดท ารายละเอียด เพื่อแสดงแนวคิด แผน  
และขัน้ตอนการท าโครงงาน การด าเนินงานในขัน้นีอ้าจใช้การระดมสมอง ถ้าเป็นการท างาน 
เป็นกลุม่ เพื่อให้ผู้ ร่วมงานและผู้ เก่ียวข้องทกุคนได้มองเห็นภาระงานตัง้แตเ่ร่ิมต้นจนเสร็จสิน้ รวมทัง้
ได้ทราบถึงบทบาทและระยะเวลาในการด าเนินงาน เม่ือเกิดความชดัเจนแล้วจึงน าเอามาก าหนด
เขียนเป็น เค้าโครงของโครงงาน โดยทั่วไปเค้าโครงของโครงงาน จะประกอบด้วยหัวข้อต่าง ๆ  
มีรายละเอียดดงัตารางตอ่ไปนี ้
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ตาราง 1 แสดงรายละเอียดหัวข้อเค้าโครงของโครงงาน  
 

หัวข้อ / รายการ รายละเอียดที่ต้องระบ ุ

1. ช่ือโครงงาน ท าอะไร กบัใคร เพื่ออะไร 
2. ช่ือผู้ท าโครงงาน ผู้ รับผิดชอบโครงงานอาจเป็นรายบุคคลหรือรายกลุม่ก็ได้ 
3. ช่ือท่ีปรึกษาโครงงาน ครู – อาจารย์ ผู้ ทรงคุณวุฒิท่ีมีในท้องถ่ิน ผู้ ท าหน้าท่ี 

เป็นท่ีปรึกษาควบคมุการท าโครงงานของผู้ เรียน  

4. ระยะเวลาด าเนินงาน ระยะเวลาการด าเนินงานโครงการตัง้แตเ่ร่ิมต้นจนเสร็จสิน้ 

5. หลกัการและเหตผุล สภาพปัจจุบันท่ีเป็นความต้องการ และความคาดหวัง 
ท่ีจะเกิดผล 

6. จุดหมาย/วตัถปุระสงค์ 

 

สิ่ง ท่ี ต้องการให้เกิดขึน้เ ม่ือสิน้สุดโครงงานทัง้ในเชิง
ปริมาณและเชิงคณุภาพ 

7. สมมติฐานของการศกึษา 

(ในกรณีท่ีเป็นโครงการทดลอง) 
ข้อตกลง/ข้อก าหนด/เงื่อนไขเพื่อเป็นแนวทางในการพิสจูน์
ให้เป็นไปตามท่ีก าหนด 

8. ขัน้ตอนการด าเนินงาน 

 
กิจกรรมหรือขัน้ตอนการด าเนินงาน เคร่ืองมือ  
วสัดอุุปกรณ์ สถานท่ี วนั เวลา และกิจกรรม 

9. ปฏิบติัโครงงาน 

 
ด าเนินการต่าง ๆ ตามท่ีระบุไว้ในข้อ 8 ตัง้แต่เ ร่ิมต้น 
จนแล้วเสร็จ 

10. ผลท่ีคาดวา่จะได้รับ 

 
สภาพของผลท่ีต้องการให้เกิด ทัง้ท่ีเป็นผลผลติ 

กระบวนการ และผลกระทบ 
11. เอกสารอ้างอิง/บรรณานกุรม ช่ื อ เอกสาร ข้อมูล ท่ีไ ด้จากแหล่งต่าง ๆ ท่ีน ามาใช้ 

ในแผนการด าเนินงาน 

ที่มา : สชุาติ วงศ์สวุรรณ  (2542, หน้า 15 ) 
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ขัน้ตอนท่ี 4 การปฏิบติัโครงงาน  
การด าเนินงานตามขัน้ตอนนี ้ เป็นการด าเนินงานหลงัจากท่ีโครงงานท่ีได้รับความเห็น

จากครู – อาจารย์ท่ีปรึกษา และได้รับการอนุมัติจากสถานศึกษาแล้ว ผู้ เรียนต้องลงมือปฏิบติังาน
ตามแผนงานท่ีก าหนดไว้ในเค้าโครงของโครงงาน และระหวา่งการปฏิบติังาน ผู้ เรียนต้องปฏิบติังาน
ด้วยความรอบคอบ ค านึงถึงความประหยัด และความปลอดภัยในการท างาน ตลอดจน 
ค านึงถึงสภาพแวดล้อมด้วยในระหว่างการปฏิบัติงานตามโครงงาน ต้องมีการจดบันทึกข้อมูล 
ต่าง ๆ ไว้อย่างละเอียดว่า ท าอะไรได้ผลอย่างไร ปัญหา อุปสรรค และแนวทางการแก้ไขอย่างไร 
การบันทึกข้อมูลดังกล่าวนี  ้ ต้องจัดท าอย่างเป็นระบบ ระเบียบ เพื่อจะได้ใช้ เป็นข้อมูล 
ส าหรับการปรับปรุงการด าเนินงานในโอกาสต่อไปด้วย การปฏิบติักิจกรรมตามท่ีระบุไว้ในขัน้ตอน
ด าเนินงานในโครงงาน ถือว่าเป็นการเรียนรู้เนือ้หา ฝึกทักษะต่าง ๆ ตามท่ีระบุไว้ในจุดประสงค์ 
การเรียนรู้ และการปฏิบติัโครงงานควรใช้เวลาด าเนินการ ในสถานศกึษามากกวา่ท่ีจะท าท่ีบ้าน 

ขัน้ตอนท่ี 5 การเขียนรายงาน  
การด าเนินงานตามขัน้ตอนนี ้เป็นการสรุปรายงานผลการด าเนินงานโครงงาน  

เพื่อให้ผู้ อ่ืนได้ทราบแนวคิด วิธีด าเนินงาน ผลท่ีได้รับตลอดจนข้อสรุป ข้อเสนอแนะต่าง ๆ  
เก่ียวกับโครงงาน การเขียนรายงาน ควรใช้ภาษาท่ีเข้าใจง่าย กระชับ ชัดเจน และครอบคลุม
ประเด็นส าคัญ ของโครงงานท่ีปฏิบัติ ไปแล้ว โดยอาจเขียนในรูปของสรุปรายงานผล  
ซึง่อาจประกอบด้วยหวัข้อ ดงันี ้บทคดัยอ่ บทน า เอกสารท่ีเก่ียวข้อง วิธีการด าเนินงานผลการศกึษา 
สรุปและอภิปรายผล ข้อเสนอแนะ และตารางที่เก่ียวข้อง 

ขัน้ตอนท่ี 6 การแสดงผลงาน   
การด าเนินงานตามขัน้ตอนนี ้เป็นขัน้ตอนสดุท้ายของการท าโครงงาน เป็นการน าเสนอ

ผลการด าเนินงานโครงงานทัง้หมดมาเสนอให้ผู้ อ่ืนได้ทราบ ซึง่ผลผลติท่ีได้จากการด าเนินโครงงาน
ประเภทตา่ง ๆ มีลกัษณะเป็นเอกสาร รายงาน ชิน้งาน แบบจ าลอง ฯลฯ ตามประเภทของโครงงาน
ท่ีปฏิบัติ การแสดงผลงาน ซึ่งเป็นการน าเอาผลการด าเนินงานมาเสนอนี ้ สามารถจัดได้  
หลายรูปแบบ เช่น การจัดนิทรรศการ หรือท าเป็นสื่อสิ่งพิมพ์ การจัดท าเป็นสื่อมัลติมีเดีย  
และอาจน าเสนอในรูปแบบของการแสดงผลงาน การน าเสนอด้วยวาจา รายงาน บรรยาย ฯลฯ  

จิราภรณ์ ศิริทวี (2542, หน้า 35, อ้างอิงใน ศภุรัตน์ พรหมทอง, online 2554) ได้ก าหนด
ขัน้ตอนการท าโครงงานเป็น 6 ขัน้ตอน ดงันี ้

ขัน้ท่ี 1 ก าหนดปัญหาหรือหวัข้อท่ีต้องการศกึษา 
ขัน้ท่ี 2 ก าหนดตวัแปร ตวัแปรท่ีต้องการศกึษา เป็นตวัแปรต้น ผลท่ีตามมาเป็น 
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ตวัแปรตาม และถ้ามีความจ าเป็นต้องควบคุมตวัแปรเพื่อให้ข้อมลูน่าเช่ือถือ ตวัแปรนัน้
คือตวัแปรควบคมุ 

ขัน้ท่ี 3 ออกแบบการทดลองหรือก าหนดวิธีการหรือแหลง่ข้อมลูท่ีต้องไปศกึษา 
ขัน้ท่ี 4 ด าเนินการทดลองหรือศกึษาตามท่ีวางแผนเอาไว้ ถ้าเป็นโครงงานประเภททดลอง

ต้องมีการทดลองอยา่งน้อย 3 ครัง้ เพื่อให้เกิดความแนใ่จก่อนน าผลท่ีได้มาสรุป 
ขัน้ท่ี 5 อภิปรายผล น าข้อมูลท่ีได้จากการทดลองมาประเมิน อภิปรายโดยการศึกษา 

จากเอกสาร หลกัฐานอ่ืน ๆ มาประกอบวา่มีข้อแตกตา่งกนัเพราะอะไร 
ขัน้ท่ี 6 น าเสนอผลการศกึษาในรูปแบบรายงาน จดับอร์ดแสดงสิง่ท่ีศกึษา หรือด้วยวาจา 
พิมพนัธ์ เดชะคุปต์ และคณะ (2548,หน้า 48)  วิธีการทางวิทยาศาสตร์ท่ีใช้เป็นขัน้ตอน

ด าเนินการท าโครงงานเพื่อหาค าตอบของปัญหา ประกอบด้วยขัน้ตอนตอ่ไปนี ้
1.  ระบุปัญหา 
2.  ออกแบบการรวบรวมข้อมลู 
3.  ปฏิบติัการรวบรวมข้อมลู 
4.  วิเคราะห์ผลและสือ่ความหมายข้อมลู 
5.  สรุปผล 
ทิศนา แขมมณี (2547, อ้างอิงใน พิมพันธ์  เดชะคุปต์ และคณะ, 2548,หน้า 48) 

ระบุเก่ียวกบัการคิดยอ่ย ๆ ในแตล่ะขัน้ตอนของการท าโครงงาน ไว้ดงันี ้ 
1. ระบุปัญหา  ใช้ทกัษะการสงัเกต สรุปอ้างอิง แยกแยะ ระบุ เปรียบเทียบ วิเคราะห์  

สือ่สาร (ฟัง พดู อ่าน เขียน) ฯลฯ 
2. ออกแบบการรวบรวมข้อมลู ตัง้สมมติฐาน คิดเชิงเหตผุล การพิสจูน์ สมมติฐาน 

การระบุตัวแปร การนิยามเชิงปฏิบัติการ การวางแผน วิธีเก็บข้อมูล การสร้างเคร่ืองมือ  
การวิเคราะห์ข้อมลู ฯลฯ 

3. ปฏิบติัการรวบรวมข้อมลู การสงัเกต การสมัภาษณ์ การสอบถาม การวดั  
การใช้อุปกรณ์ และเคร่ืองมือ การใช้ตวัเลข การบนัทกึผล ฯลฯ 

4. วิเคราะห์ผลและสือ่ความหมายข้อมลู การสงัเกต การแยกแยะ การจดักลุม่ 
การจ าแนกประเภท การเรียงล าดบั การจดัระบบ การสือ่ข้อมลูแบบตา่ง ๆ (ตาราง กราฟ ภาพ) ฯลฯ 

5. สรุปผล การตีความหมายข้อมลู การอุปนยั  การนิรนยั การสรุปจากข้อมลู 
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วราภรณ์  ตระกลูสฤษด์ิ (2545, หน้า 203) กลา่ววา่ ขัน้ตอนการท าโครงงานประกอบด้วย  
5 ขัน้ตอน ได้แก่ 

ขัน้ตอนท่ี 1  ระยะเตรียมการเข้าสูโ่ครงงาน 
ขัน้ตอนท่ี 2  ระยะเร่ิมต้นเข้าสูโ่ครงงาน 
ขัน้ตอนท่ี 3  ระยะด าเนินโครงงาน 
ขัน้ตอนท่ี 4  ระยะสรุปผลโครงงาน 
ขัน้ตอนท่ี 5  ระยะการน าเสนอโครงงาน การเขียนโครงงาน 
บุษบา บุญชู (2545) ได้เสนอขัน้ตอนวิธีสอนแบบโครงงานเป็น 5 ขัน้ ได้แก่  
ขัน้ท่ี 1 ขัน้น าเสนอ เป็นขัน้ท่ีครูเสนอเหตุการณ์ สถานการณ์ กรณีตัวอย่างให้นักเรียน 

เกิดความต้องการท่ีจะคิดท าโครงงานในการแก้ปัญหาใดปัญหาหนึ่ง มีการแบ่งหน้าท่ีกัน  
เช่น ประธาน เลขานกุาร กรรมการและผู้รายงาน  

ขัน้ท่ี 2 ขัน้ก าหนดจุดมุ่งหมาย เป็นขัน้ท่ีนกัเรียนเลือกปัญหาและน ามาตัง้จุดมุ่งหมาย 
วา่ต้องการท าเร่ืองใดและเพื่ออะไร  

ขัน้ ท่ี  3 ขัน้วางแผน นักเรียนวางแผนเขียนโครงงานตามท่ีได้ตัง้จัดมุ่ งหมายไว้   
ซึง่การวางแผนจะเป็นลกัษณะการเขียนเค้าโครงของโครงงาน  

ขัน้ ท่ี  4 ขัน้ด าเนินงานตามแผนงานเป็นขัน้ ท่ีปฏิบัติตามโครงงานท่ีวางแผนไ ว้  
รวมทัง้การเขียนรายงานเม่ือการด าเนินโครงงานตามแผนงานแล้วเสร็จ  

ขัน้ท่ี 5 ขัน้ประเมินผล เป็นขัน้รายงานผลการด าเนินงาน การอภิปรายและการประเมินผล
โครงงาน 

อนิรุทธ์ สติมัน่ (2550, หน้า 192) ได้ก าหนดขัน้ตอนการเรียนรู้แบบโครงงานบนเครือขา่ย 
อินเทอร์เน็ต ประกอบด้วยขัน้ตอนดงันี ้

1.  ขัน้ก าหนดปัญหาหรือความต้องการ 
2.  ขัน้รวบรวมข้อมลู 
3.  ขัน้วางแผนโครงงาน 
4.  ขัน้ปฏิบติัการโครงงาน 
5.  ขัน้สรุปผลโครงงาน 
6.  ขัน้น าเสนอโครงงาน 
พิชญาภา  ยวงสร้อย (2554, หน้า 58) กล่าวว่า ขัน้ตอนการเรียนรู้แบบโครงงาน 

มี 5 ขัน้ตอน ดงันี ้
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1.  คิดและเลอืกปัญหาท่ีจะศกึษา 
2.  วางแผนโครงงาน 
3.  ด าเนินโครงงาน 
4.  เขียนรายงาน และสรุปผลอภิปรายผล 
5.  น าเสนอผลการด าเนินงาน 
ส านักงานการศึกษาขัน้พื น้ฐาน(2550, อ้างอิงใน UTQ-2128 : การจัดการเรียนรู้ 

ท่ีเน้นผู้ เ รียนเป็นส าคัญ : การจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน , 2550) กล่าวถึง ขัน้ตอนการจัด
กระบวนการเรียนรู้แบบโครงงานท่ีเหมาะสมกบับริบทของสถานศกึษา ไว้ดงันี ้

 ขัน้ตอนท่ี 1  ขัน้น าเสนอ 
 ขัน้ตอนท่ี 2  ขัน้วางแผน 
 ขัน้ตอนท่ี 3  ขัน้ปฏิบติั 
 ขัน้ตอนท่ี 4  ขัน้ประเมินผล 
1. ขัน้น าเสนอ หมายถึง ขัน้ท่ีครูให้นกัเรียนศกึษาใบความรู้ ก าหนดสถานการณ์ ศกึษา 
สถานการณ์เกม รูปแบบ หรือการใช้เทคนิคการตัง้ค าถามเก่ียวกับสาระการเรียนรู้ 

ท่ีก าหนดในแผนการจัดการเรียนรู้แต่ละแผน เช่น สาระการเรียนรู้ท่ีเป็นขัน้ตอนของโครงงาน 
เพื่อใช้เป็นแนวทางในการวางแผนการเรียนรู้ 

2.  ขัน้วางแผน  หมายถึง ขัน้ท่ีนกัเรียนร่วมกนัวางแผน โดยการระดมความคิด อภิปราย 
หารือข้อสรุปของกลุม่เพื่อใช้เป็นแนวทางการปฏิบติั 

3. ขัน้ปฏิบติั  หมายถึง ขัน้ท่ีนกัเรียนปฏิบติักิจกรรม เขียนสรุปรายงานผลท่ีเกิดขึน้ 
จากการวางแผนร่วมกนั 

4. ขัน้ประเมินผล หมายถึง ขัน้การวดัและประเมินผลตามสภาพจริง  โดยให้บรรล ุ
จุดประสงค์การเรียนรู้ท่ีก าหนดไว้ในแผนการจดัการเรียนรู้ โดยมีครู นกัเรียนและเพื่อนร่วมประเมิน 

จากการศกึษาขัน้ตอนการจดักระบวนการเรียนรู้แบบโครงงาน สามารถวิเคราะห์และสรุป
ขัน้ตอนการจัดการเรียนรู้ ได้เป็น 5 ขัน้ตอน ได้แก่ ขัน้ก าหนดปัญหา  ขัน้วางแผน  ขัน้ปฏิบัติ  
ขัน้ตรวจสอบ  และขัน้น าเสนอ  

 
 

2.3. ประเภทการเรียนรู้แบบโครงงาน 
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พิมพันธ์ เดชะคุปต์ และคณะ แบ่งประเภทโครงงานตามผลท่ีได้รับเป็น 3 ประเภท  
(2548, หน้า 55) ดงันี ้

1.  โครงงานส ารวจ 
2.  โครงงานทดลอง 
3.  โครงงานประดิษฐ์  
โครงงานส ารวจ  คือ ส ารวจสิ่งท่ีมีอยู่แล้วในธรรมชาติ หรือสภาพท่ีเป็นอยู่ในปัจจุบนั 

โครงงานประเภทนีเ้ป็นโครงงานท่ีมีวัตถุประสงค์เพื่อส ารวจและรวบรวมข้อมูลเก่ียวกับเร่ืองใด 
เร่ืองหนึ่ง แล้วน าข้อมูลท่ีได้จากการส ารวจมาจ าแนกเป็นหมวดหมู่ และน าเสนอแบบต่าง  ๆ  
อย่างมีแบบแผน เพื่อให้เห็นถึงลักษณะหรือความส าพันธ์ของเร่ืองดังกล่าวได้ชัดเจนยิ่ งขึน้  
การปฏิบติัตามโครงงานนี ้นกัเรียนจะต้องไปศึกษา รวบรวมข้อมูลด้วยวิธีการต่างๆ เช่น สอบถาม 
สมัภาษณ์ ส ารวจ โดยใช้เคร่ืองมือ เช่น แบบสงัเกต แบบสอบถาม แบบสมัภาษณ์ แบบบนัทกึ ฯลฯ 
ในการรวบรวมข้อมลูท่ีต้องการศกึษา  

โครงงานทดลอง  คือ โครงงานท่ีมีวัตถุประสงค์ เพื่อการศึกษาเร่ืองใดเร่ืองหนึ่ง  
ว่าจะเกิดอะไรขึน้ จะมีอะไรเกิดขึน้หรือเพื่อศึกษาว่าตวัแปรต้น จะมีผลต่อตวัแปรท่ีต้องการศึกษา
คือตวัแปรตามอย่างไรบ้าง ด้วยการควบคุมตวัแปรอ่ืนๆ ซึ่งอาจมีผลต่อตวัแปรท่ีต้องการศึกษาไว้ 
การท า โครงงานประเภทนีจ้ะมีขั น้ตอนการด า เ นินงานประกอบด้วย การระบุ ปัญหา  
การตัง้สมมติฐาน การออกแบบการทดลอง การด าเนินการทดลอง การวิเคราะห์ และน าเสนอข้อมลู 
การแปลผลการศกึษาไว้ 

โครงงานสิ่งประดิษฐ์ คือ โครงงานท่ีมีวตัถุประสงค์ เป็นการน าความรู้ ทฤษฎี หลกัการ 
หรือแนวคิดมาประยุกต์ใช้ โดยการประดิษฐ์เป็นเคร่ืองมือเคร่ืองใช้ตา่งๆ เพื่อประโยชน์ในการเรียน 
การท างาน หรือการใช้สอยอ่ืนๆ การประดิษฐ์คิดค้นตามโครงงานนี ้อาจเป็นการประดิษฐ์ขึน้มาใหม่
โดยท่ียังไม่มีใครท าหรืออาจเป็นการปรับปรุงเปลี่ยนแปลง หรือดัดแปลงของเดิมท่ีมี อยู่แล้ว 
ให้มีประสทิธิภาพสงูขึน้ รวมทัง้การสร้างแบบจ าลองเพื่อประกอบการอธิบายแนวคิดในเร่ืองตา่งๆ 

พิมพนัธ์ เดชะคปุต์ และคณะ (2548, หน้า 56) แบง่ประเภทโครงงานตามระดบัความคิด
ของนกัเรียนหรือระดบัการให้ค าปรึกษาของครูเป็นเกณฑ์ในการแบง่จ าแนกได้เป็น 3 ประเภท ดงันี ้

1.  Guided project 
2.  Less-guided project 
3.  Unguided project 
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1. Guided project เ ป็นโครงงานประ เภทนัก เ รียนใ ช้ความคิดในระดับ น้อย ๆ  
หรือครูให้ค าปรึกษามากโดยครูเป็นผู้  1) ก าหนดปัญหา 2) ก าหนดวิธีการรวบรวมข้อมูล 
เพื่อตอบปัญหา ดงัแผนผงัตอ่ไปนี ้

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

ภาพ 2  ผังโครงงานตามระดับการให้ค าปรึกษาของครูเป็นเกณฑ์ แบบ Guided project 
 
 

ครูระบุปัญหา 

ครูออกแบบ 
และรวบรวมข้อมลู 

นักเรียนปฏิบตัิ
กิจกรรม 

ทกัษะการวดั 

ทกัษะการ
ตีความหมายข้อมลู 

ทกัษะการ
สรุปผล 

ทกัษะการ
สงัเกต 

ทกัษะการบนัทกึ
ผล 
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2.  Less-guided project เ ป็นโครงงานประ เภท ท่ีนัก เ รียนใ ช้ความ คิดในระดับ 
สูงกว่าประเภท guided project หรือครูให้ค าปรึกษาน้อยกว่าประเภท guided project ครูและ
นักเรียนเป็นผู้  1) ร่วมกันก าหนดปัญหา 2) ร่วมกันก าหนดวิธีรวบรวมข้อมูลเพื่อตอบปัญหา 
โครงงานแบบก าหนดปัญหาให้นัน้ นักเรียนออกแบบการรวบรวมข้อมูลด้วยตนเองปรากฏ 
ดงัแผนผงัตอ่ไปนี ้

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ  3  ผังโครงงานตามระดบัการให้ค าปรึกษาของครูเป็นเกณฑ์  
แบบ Less-guided project 

 

ครูและนักเรียนร่วมกนัระบุปัญหา 

ครูและนักเรียนร่วมกนัออกแบบ 
การรวบรวมข้อมลูเพื่อหาค าตอบ 

นักเรียนใช้เคร่ืองมือ 
ในการเก็บรวบรวมข้อมลู 

ทกัษะการวดั 

ทกัษะการตีความหมาย
ข้อมลู 

ทกัษะการสรุปผล 

ทกัษะการสงัเกต ทกัษะการบนัทกึผล 
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3. Unguided project เป็นโครงงานท่ีนักเรียนใช้ระดับความคิดสูงกว่าทัง้  2 ประเภท
ข้างต้น และครูให้ค าปรึกษาน้อยท่ีสดุ โดยนกัเรียน 1) ก าหนดปัญหาเอง 2) ก าหนดวิธีการรวบรวม
ข้อมลูเพื่อตอบปัญหาเอง 3) ก าหนดวีการรวบรวมข้อมลูเพื่อตอบปัญหาเอง ดงัแผนผงัตอ่ไปนี ้

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 4  ผังโครงงานตามระดับการให้ค าปรึกษาของครูเป็นเกณฑ์ แบบ Unguided project 
 

นักเรียนระบุปัญหาตามความสนใจ 

นักเรียนออกแบบการรวบรวมข้อมลู 
เพื่อหาค าตอบด้วยตนเอง 

นักเรียนใช้เคร่ืองมือ 
เก็บรวบรวมข้อมลู 

ทกัษะการวดั 

ทกัษะการตีความหมาย
ข้อมลู 

ทกัษะการสรุปผล 

ทกัษะการสงัเกต ทกัษะการบนัทกึผล 
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อนิรุทธ์ สติมั่น (2550, หน้า 58 – 59)  โครงงานต่าง ๆ มีหลายลกัษณะ เช่น  โครงงาน
วิทยาศาสตร์ ซึ่งเป็นโครงงานท่ีท าการศึกษาค้นคว้า ทดลอง เพื่อตรวจสอบสมมติฐานหนึ่ง  
ท่ีได้ก าหนดไว้ โดยอาศยัวิธีการ ทางวิทยาศาสตร์ทกัษะกระบวนการวิทยาศาสตร์ หรือเป็นโครงงาน
ด้านอ่ืน ๆ เช่น โครงงานวิชาชีพต่าง ๆ ซึ่งจะมีลกัษณะเป็นเร่ืองของการศึกษาค้นคว้าทดลอง
ตรวจสอบสมมติฐานโดยอาศัยการศึกษาวิเคราะห์ใช้ทักษะกระบวนการโครงงานวิทยาศาสตร์ 
มี 4 ประเภท คือ  

1. โครงงานประเภททดลอง เป็นโครงงานท่ีออกแบบทดลองท่ีเป็นตวัแปรลกัษณะตา่ง ๆ 
2. โครงงานประเภทสิง่ประดิษฐ์ เป็นโครงงานท่ีน าหลกัการ ทฤษฎีตา่ง ๆ มาประยกุต์ใช้  

โดยคิดประดิษฐ์เคร่ืองมือต่าง ๆ โดยอาศยัวิธีการทางวิทยาศาสตร์ ท่ีส าคญัคือต้องมีการทดลอง 
หาประสทิธิภาพ และอายกุารใช้งาน 

3. โครงงานประเภทส ารวจข้อมลู คือ การศกึษา ส ารวจข้อมลูตา่ง ๆ แตจ่ะไม่มีตวัแปร 
เหมือนประเภทการทดลอง 

4. โครงงานประเภททฤษฎีตา่ง ๆ เป็นการศกึษาหลกัการหรือทฤษฎีตา่ง ๆ เก่ียวกบั 
วิทยาศาสตร์ 

ประเภทของโครงงาน 2 ประเภท 
1. โครงงานตามสาระการเรียนรู้ เป็นโครงงานท่ีบูรณาการความรู้ ทักษะ คุณธรรม 

จริยธรรม และคา่นิยม ในกลุม่สาระ การเรียนรู้ เป็นพืน้ฐานในการก าหนดโครงงานและการปฏิบติั 
2. โครงงานตามความสนใจ เป็นโครงงานท่ีนักเรียนก าหนดขัน้ตอน ความถนัด 

ความสนใจ และความต้องการ โดยน าเอาความรู้ ทักษะ คุณธรรม จริยธรรม และค่านิยม  
จากกลุม่ สาระการเรียนรู้ตา่ง ๆ มาบูรณาการก าหนดเป็นโครงงานและการปฏิบติั 

ประเภทโครงงานตามลกัษณะด าเนินการ 4 ประเภท 
1. โครงงานท่ีเป็นการส ารวจ รวบรวมข้อมลู 
2. โครงงานท่ีเป็นการค้นคว้า ทดลอง 
3. โครงงานท่ีเป็นการศกึษาความรู้ ทฤษฎี หลกัการ แนวคิดใหม่ 
4. โครงงานท่ีเป็นการประดิษฐ์คิดค้น 
พิชญาภา  ยวงสร้อย (2554, หน้า 45) โครงงานทัว่ไป แบง่เป็นประเภทใหญ่ ๆ  

ได้ 4 ประเภท คือ  
1. โครงงานประเภทส ารวจหรือรวบรวมข้อมลู 
2. โครงงานประเภทศกึษาค้นคว้า 
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3. โครงงานประเภททดลอง 
4. โครงงานสิง่ประดิษฐ์ 
โครงงาน หมายถึง รูปแบบการเรียนรู้ท่ีเน้นผู้ เรียนเป็นศูนย์กลาง (Child Centered)  

ในสิง่ท่ีผู้ เรียนสนใจ ด้วยวิธีการท่ีผู้ เรียนเลอืก เพื่อแสวงหาความรู้ ค้นคว้าหาค าตอบ ด้วยการศกึษา
อยา่งมีขัน้ตอน มีการวางแผน ปฏิบติัตามแผนและผลสรุปท่ีเป็นค าตอบ  

โครงงานส ารวจ เป็นโครงงานท่ีมีวัตถุประสงค์เพื่อส ารวจและรวบรวมข้อมูลเก่ียวกับ  
เร่ืองใดเร่ืองหนึ่ง แล้วน ามาจ าแนกเป็นหมวดหมู่ และน าเสนอในรูปแบบต่าง ๆ อย่างมีแบบแผน 
โดยใช้เคร่ืองมือช่วยในการส ารวจ เช่น แบบสงัเกต แบบสอบถาม 

โครงงานทดลอง เป็นโครงงานท่ีมีวตัถปุระสงค์เพื่อศกึษาเร่ืองใดเร่ืองหนึง่จากการทดลอง 
โดยใช้กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ เช่น โครงงานทดลองสมุนไพรไล่ยุง  โครงงานผลิตถ่าน 
จากแกนข้าวโพด 

โครงงานศึกษาค้นคว้า คิดค้นทฤษฎีหรือแนวคิดใหม่ๆ  เป็นโครงงานท่ีต้องการน าเสนอ
แนวคิดหรือทฤษฎีใหม่ท่ียังไม่เคยมีใครคิดมาก่อน หรือว่าน าเสนอหลักฐานใหม่เพื่อแย้ง  
หรือขยายความทฤษฎีท่ีมีอยูเ่ดิม ซึง่จะต้องผา่นการพิสจูน์มาอยา่งชัดเจน 

โครงงานสิ่งประดิษฐ์ เป็นโครงงานท่ีมีวัตถุประสงค์เพื่อน าความรู้ ทฤษฎี หลักการ  
หรือแนวคิดมาประยุกต์ใช้ โดยการประดิษฐ์เป็นเคร่ืองมือ เคร่ืองใช้ต่าง ๆ อาจจะประดิษฐ์ 
ขึน้มาใหม่หรือปรับปรุงของเดิมให้มีคุณภาพสูงขึน้ เช่น การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
โครงงานหุน่ยนต์เดินเอกสาร 
2.4. งานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการเรียนรู้แบบโครงงาน 

จุฑารัตน์ ทาทิพย์ และคณะ (จุฑารัตน์ ทาทิพย์,วชัรี สนุทรธรรมกลุ,อนงค์นาถ สถิตน้อย, 
2551) ได้พฒันาสื่อวีดีทศัน์ ประกอบการสอนแบบโครงงาน เร่ือง การผลิตน า้ส้มควนัไม้ โรงเรียน
เครือข่ายระบบนิเวศ จังหวัดนครสวรรค์  โดยมีจุดมุ่งหมาย ดังนี ้1) สร้างและหาประสิทธิภาพ 
ของสื่อวีดีทัศน์ ประกอบการสอนแบบโครงงาน เร่ือง การผลิตน า้ส้มควันไม้   2) เปรียบเทียบ
ผลสมัฤทธ์ิก่อนเรียนและหลงัเรียนด้วยสื่อวีดีทศัน์ ประกอบการสอนแบบโครงงาน เร่ือง การผลิต
น า้ส้มควันไม้ 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อสื่อวีดีทัศน์ ประกอบการสอน 
แบบโครงงาน เร่ือง การผลิตน า้ส้มควันไม้ กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการศึกษาครัง้นี ้ได้แก่ นักเรียน 
ชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนเขาสระนางสรง ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2550 โดยการเลือก 
แบบเจาะจง จ านวน 20 คน จากการศึกษาปรากฏว่า ประสิทธิภาพของสื่อวีดีทัศน์ ประกอบ 
การสอนแบบโครงงาน เร่ือง การผลิตน า้ส้มควันไม้ มีประสิทธิภาพ 88.40/87.16 ซึ่งเป็นไปตาม
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เกณฑ์ 80/80สว่นผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนท่ีเรียนด้วยสือ่วีดีทศัน์ ประกอบการสอนแบบ
โครงงาน เร่ือง การผลิตน า้ส้มควนัไม้ มีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสงูกวา่ก่อนเรียน อย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติ .05 และความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อสื่อวีดีทศัน์ ประกอบการสอนแบบ
โครงงาน เร่ือง การผลติน า้ส้มควนัไม้ อยูใ่นระดบัมาก 

สิทธิพล อาจอินทร์ และคณะ (สิทธิพล อาจอินทร์ , ธีรชัย เนตรถนอมศักด์ิ, 2554)  
การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงการเป็นฐานในรายวิชาการพัฒนา หลักสูตร ส าหรับนักศึกษา  
ระดับปริญญาตรี หลกัสูตร 5 ปี การวิจัยครัง้นีมี้วตัถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษากระบวนการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้โครงการเป็นฐาน (Project Based Learning) ในรายวิชาการพัฒนาหลักสูตร 
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี หลกัสูตร 5 ปี 2) พัฒนาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษา 
ท่ีเรียนรู้โดยใช้โครงการเป็นฐาน ให้นกัศกึษาร้อยละ 75 มีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนร้อยละ 80 ขึน้ไป 
3) ศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงการเป็นฐาน รูปแบบ 
การวิจยัครัง้นีเ้ป็นการวิจยัเชิงปฏิบติัการ (Action Research) กลุม่เป้าหมายเป็นนกัศกึษาชัน้ปีท่ี 4 
สาขาวิชาการสอนภาษาญ่ีปุ่ น  และศิลปศึกษา ตามหลักสูตร  5 ปี  คณะศึกษาศาสตร์  
มหาวิทยาลัยขอนแก่น จ านวน 53 คน ผลการวิจัยพบว่า 1) กระบวนการจัดการเรียนรู้ 
โดยใช้ โครงการเ ป็นฐานในรายวิชาการพัฒนาหลักสูตร  ประกอบด้วย การวางแผน 
และจัดท าโครงการศึกษาด้านหลกัสูตร การไปศึกษาดูงานท่ีสถานศึกษา การเก็บรวบรวมข้อมูล
การศึกษาดูงานและการเขียนรายงานผลโครงการศึกษาดูงาน รวมทัง้การน าเสนอผลการศึกษา 
ดูงานการจัดกระบวนการเรียนรู้ดงักลา่ว สง่ผลให้นกัศึกษามีความรู้ ความเข้าใจในกระบวนการ 
พฒันาหลกัสตูรของสถานศกึษา ได้ทราบปัญหาและอุปสรรคในการจดัท า 

ศยามน อินสะอาด (2555) ได้ศึกษาการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ Project Based 
Learning ในรายวิชาเกมและสถานการณ์จ าลองเพื่อการศกึษา ส าหรับนกัศึกษาระดบัปริญญาตรี 
กลุม่ตวัอย่างท่ีใช้ในการวิจัยได้มาโดยการเลือกกลุม่ตวัอย่างแบบเจาะจง (purposive sampling) 
เป็นนักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยรามค าแหง ท่ีลงทะเบียนเรียน รายวิชา ECT2502 เกมและสถานการณ์จ าลอง 
เพื่อการศึกษา ภาคการเรียนท่ี 2 ปี การศึกษา 2555 และท ากิจกรรม Project Based Learning 
จ านวน 18 คน ผลการวิจัยพบว่า 1)  กระบวนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้ Project Based Learning 
ในรายวิชา ECT2502 เกมและสถานการณ์จ าลองเพื่อการศึกษา ประกอบด้วย การวางแผน 
และจดัท าโครงงาน การศกึษาแนวคิดหลกัการในการออกแบบของ ADDIE Model การเก็บรวบรวม
ข้อมูล และการเขียนโครงงานออกแบบเกมและสถานการณ์จ าลองเพื่อการศึกษา รวมทัง้ 
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การน าเสนอผลการออกแบบ การจัดกระบวนการเรียนรู้ดังกล่าว ส่งผลให้กลุ่มตัวอย่าง 
มีความรู้ ความเข้าใจในกระบวนการออกแบบเกมและสถานการณ์จ าลองได้อย่างเป็นระบบ 
และมีประสิทธิภาพ  2) ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของกลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ Project Based Learning  
มีคา่เฉลีย่เทา่กบั 76.16 คะแนน 

แจคสัน  (Jackson, 2000) ไ ด้ท าการศึกษาประยุกต์ใ ช้การเ รียนแบบโครงงาน 
ด้วยการเรียนผา่นเว็บ เป็นการศกึษาการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน โดยการใช้โครงงาน (collaborative 
project) ระหว่างสองสถาบันการศึกษา คือ นักศึกษาท่ีเรียนใน Virtual School of Engineering 
(VSE) ในมหาวิทยาลยัควีนส์แลนด์ ร่วมเรียนกบันกัศกึษาคณะวิทยาศาสตร์ ของ Townsville State 
High School (SHS) วิ ธีการคือ  ให้ผู้ เ รียนนัน้ ร่วมกันท า โครงงานในประเ ด็นของ ปัญหา 
ทางด้านวิศวกรรมศาสตร์ โดยใช้แหล่งสนับสนุนและทรัพยากรออนไลน์  และให้ร่วมกัน 
สร้างเว็บเบสโปรแกรม ท่ีสามารถเข้าไปดไูด้ท่ี http://www.library.ug.edu.ac/schools/  

วัตถุประสงค์ในการศึกษาในครัง้นี ้ เพื่อศึกษาสภาพการเรียนโครงงานผ่านเว็บ  
ว่ามีประสิทธิผลเป็นอย่างไร ในประเด็นของปัญหาในการเรียน  กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียน  
จ านวน 33 คน ซึง่ถกูแบง่ออกเป็น 2 กลุม่ ซึง่แตล่ะกลุม่สามารถเลอืกเรียนโดยใช้ library computer 
และเรียนในชัน้เรียนปกติร่วมด้วย หรือจะเรียนรู้พร้อมกนัทัง้ 2 อยา่งก็ได้ 

 Virtual School of Engineering (VSE) ได้สร้าง “The VSE Site” โดยใช้ web CT, Java 
based และซอฟต์แวร์อ่ืนๆ ท่ีช่วยในการติดต่อสื่อสารและค้นหาข้อมูลเคร่ืองมือท่ีออกแบบไว้ใช้  
ในการติดตอ่สือ่สาร ได้แก่   

1. บอร์ดส าหรับประกาศ (bulletin board) เป็นท่ีส าหรับให้ข้อมลูทัว่ๆ ไป เป็น public forum  
ของทกุๆ คน สามารถเข้ามาใช้ในการแลกเปลีย่นข้อมลูอภิปรายประเด็นปัญหาร่วมกนั 

2.  ไปรษณีย์อิเลก็ทรอนิกส์ (e-mail) เป็นการสือ่สารบุคคลท่ีใช้ติดตอ่กนัได้เป็นอยา่งดี 
3.  ห้องสนทนา (chat room) ใช้ส าหรับสือ่สารกนัในเวลาเดียวกนัแตอ่ยูต่า่งสถานท่ีกนั 
4.  โฮมเพจของผู้ เรียน (student homepage) เป็นโฮมเพจสว่นตวัของแตล่ะคนท่ีจะใช้ติดตอ่ 

เป็นการสว่นตวัในการร่วมท าโครงงาน 
5. การน าเสนอผลงานของผู้ เรียน (student presentations) 
6. เคร่ืองมือในการค้นหาข้อมลูส าหรับผู้ เรียน (student presentation) 
7. แหลง่ทรัพยากรการเรียนรู้ (resource) เป็นท่ีรวมของแหลง่ท่ีเรียนสามารถเรียนรู้ 

ค้นคว้าตอ่ไปได้ เช่น มีการรวมลงิค์เว็บไซต์ท่ีเก่ียวข้อง หรือท่ีรวมของท่ีค้นหาข้อมลูท่ีดี 
8. การเรียนแบบนี ้ผู้ เรียนจะใช้วิธีการติดตอ่กนัทางกระดานขา่ว ห้องสนทนา และอีเมล์  
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ในการให้ข้อมูล แลกเปลี่ยนความรู้ ความคิดเห็น และให้ผลย้อนกลับ กับผลงาน 
ของเพื่อน ๆ ผลสรุปจากการศึกษาในครัง้นีคื้อ VSE สามารถเพิ่มช่องทางในการน าเสนอรูปแบบ
การเ รียน รู้แบบยืดหยุ่นให้แก่ผู้ เ รียน เ ป็นการพัฒนารูปแบบการเ รียนทางไกลให้ดีขึน้  
ด้วยการใช้เคร่ืองมือท่ีทนัสมยับนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต โดยวิธีใช้การเรียนแบบโครงงาน 
 
3. การเรียนรู้บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต (e-Learning) 

การเรียนรู้บนเครือข่ายอินเตอร์เน็ต หรือบทเรียนออนไลน์ ในท่ีนีผู้้ วิจัยขอใช้ค าว่า  
e-Learning  
 3.1 ความหมายของ e-Learning 

ปัทมา  นพรัตน์ (2547) การเรียนรู้แบบออนไลน์ หรือ e-Learning เป็นการศึกษาเรียนรู้
ผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์อินเทอร์เน็ต( Internet) หรืออินทราเน็ต(Intranet) เป็นการเรียนรู้ 
ด้วยตวัเอง ผู้ เรียนจะได้เรียนตามความสามารถและความสนใจของตน โดยเนือ้หาของบทเรียน 
ซึ่งประกอบด้วย ข้อความ รูปภาพ เสียง วิดีโอและมัลติมีเดียอ่ืน ๆ จะถูกส่งไปยังผู้ เ รียน 
ผ่าน Web Browser โดยผู้ เรียน ผู้ สอน และเพื่อนร่วมชัน้เรียนทุกคน สามารถติดต่อ ปรึกษา 
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างกันได้เช่นเดียวกับการเรียนในชัน้เรียนปกติ โดยอาศยัเคร่ืองมือ  
การติดต่อ สื่อสารท่ีทันสมัย (e-mail, web-board, chat) จึงเป็นการเรียนส าหรับทุกคน, เรียนได้ 
ทกุเวลา และทกุสถานท่ี (Learn for all : anyone, anywhere and anytime)  

ถนอมพร (ตันพิพัฒน์) เลาหจรัสแสง  (2545) ได้ให้ความหมายของ e-Learning  
เป็น 2 ลกัษณะ ได้แก่  

ความหมายของ e-Learning โดยทั่วไป ค าว่า e-Learning จะครอบคลุมความหมาย 
ท่ีกว้างมาก กล่าวคือ จะหมายถึง การเรียนในลักษณะใด ก็ได้ ซึ่งใช้การถ่ายทอดเนือ้หา 
ผ่านทางอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ ไม่ว่าจะเป็น คอมพิวเตอร์ เครือข่ายอินเทอร์เน็ต อินทราเน็ต  
เอ็กทราเน็ต หรือ ทางสัญญาณโทรทัศน์ หรือสัญญาณดาวเทียม (Satellite) ก็ได้ ซึ่งเนือ้หา
สารสนเทศ อาจอยู่ในรูปแบบการเรียนท่ีเราคุ้นเคยกันมาพอสมควร เช่น คอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
(Computer Assisted Instruction) การสอนบนเว็บ (Web Based Instruction) การเรียนออนไลน์ 
(On-line Learning) การเรียนทางไกลผ่านดาวเทียม หรืออาจอยูใ่นลกัษณะท่ียงัไม่ค่อยแพร่หลาย 
เช่น การเรียนจากวีดีทศัน์ตามอธัยาศยั (Video On-Demand) เป็นต้น 

ความหมายของ e-Learning เฉพาะเจาะจง ส่วนใหญ่เม่ือกล่าวถึง e-Learning 
ในปัจจุบันจะหมายเฉพาะถึง การเรียนเนือ้หาหรือสารสนเทศส าหรับการสอนหรือการอบรม  
ซึ่งใช้น าเสนอด้วยตัวอักษร ภาพน่ิง ผสมผสานกับการใช้ภาพเคลื่อนไหววีดีทัศน์และเสียง  
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โดยอาศยัเทคโนโลยีของเว็บ (Web Technology) ในการถ่ายทอดเนือ้หา รวมทัง้การใช้เทคโนโลยี
ระบบการจดัการคอร์ส (Course Management System) ในการบริหารจัดการงานสอนด้านตา่ง ๆ  
เช่น การจัดให้มี เค ร่ืองมือการสื่อสารต่าง  ๆ เช่น e-mail, web board ส าห รับตัง้ค าถาม  
หรือแลกเปลี่ยนแนวคิดระหว่างผู้ เรียนด้วยกัน หรือกับวิทยากร การจัดให้มีแบบทดสอบ หลงัจาก
เรียนจบ เพื่อวดัผลการเรียน รวมทัง้การจัดให้มีระบบบันทึก ติดตาม ตรวจสอบ และประเมินผล 
การเรียน โดยผู้ เรียนท่ีเรียนจาก e-Learning นี ้สว่นใหญ่แล้วจะศึกษาเนือ้หาในลกัษณะออนไลน์ 
ซึง่หมายถึงจากเคร่ืองท่ีมีการเช่ือมตอ่กบัระบบเครือขา่ยคอมพิวเตอร์ 

พงศ์กร จันทราช (2553) กล่าวว่า e-Learning คือการใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ 
และเทคโนโลยีการสื่อสารข้อมูลและเครือข่าย เข้ามาเป็นเคร่ืองมือในกระบวนการเรียนการสอน 
เพื่อเพิ่มประสทิธิภาพทางการเรียนรู้และแก้ปัญหา ในเร่ืองข้อจ ากดัทางด้านสถานท่ีและเวลา 

ภาสกร ใหลสกุล (2557) กล่าวว่า มีคนพยายามท าระบบแบบอีเลิร์นนิงมาตัง้แต่ 
ยุคศตวรรษท่ี  19  แต่ในประวัติศาสตร์ยุคใหม่พบว่ามีคนคิดค้นระบบท่ี  เ รียกว่า  CBT  
หรือ Computer   Based Training ตัง้แต่ปี 1960 ก่อนท่ีจะมีอินเตอร์เน็ต จนกระทั่งเกิดค าว่า 
“e-Learning”  ขึน้ในปี 1999 จากการสมัมนาในงาน CBT แห่งหนึ่ง (แม้จะถูกอธิบายภายหลัง 
ควรเรียกวา่ “Online Learning” หรือ “Virtual Learning” จะถกูต้องกวา่ก็ตาม) และพฒันาตอ่เน่ือง
มาจนกระทั่ง  e-Learning  สามารถใช้งานผ่านทางออนไลน์ (อินเตอร์เน็ต/อินทราเน็ต)  
โดยใช้อุปกรณ์คอมพิวเตอร์  โมบายล์อยา่งแทบเลต็ และสมาร์ทโฟน กนัอยา่งแพร่หลายในปัจจุบนั 

สรุปไ ด้ว่า  e-Learning คือ รูปแบบการจัดการเ รียน รู้ผ่านเครือข่าย อินเทอร์เน็ต  
แบบออนไลน์ โดยอาศยัเทคโนโลยีเว็บ ในการถ่ายทอดเนือ้หา  ผสมผสาน กับการใช้ภาพ เสียง 
ภาพเคลื่อนไหว ข้อความ มีการบริหารจัดการงานสอนต่าง ๆ  ด้านเว็บบอร์ด และเปลี่ยนความคิด
ผา่นการสนทนาผา่นข้อความ มีระบบบนัทกึ ติดตาม ตรวจสอบ และประเมินผลการเรียน  

 
3.2 คุณลักษณะของ e-Learning 

บริบทท่ีเก่ียวกับ e-Learning  ประกอบด้วย 3 มิติด้วยกัน  คือ มิติการน าเสนอเนือ้หา 
(Media Presentation)  มิ ติ ท่ี เ ก่ี ยวกับการน า ไปใ ช้ ในการ เ รียนการสอนหรือกา รอบรม 
(Functionality) และสุดท้ายมิติท่ีเก่ียวกับผู้ เรียน (Learners) (ถนอมพร  เลาหจรัสแสง, 2545,  
หน้า 13-18) 
มิติการน าเสนอเนือ้หา 

1. ระดบัเน้นข้อความออนไลน์(Text Online) หมายถึงเนือ้หาของ e-Learning ในระดบันี ้
จะอยู่ในรูปของข้อความเป็นหลกั e-Learning ในลกัษณะนีจ้ะเหมือนกับการสอนบนเว็บ (WBI)  
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ท่ีเน้นเนือ้หาท่ีเป็นข้อความ ตัวอักษรเป็นหลัก ซึ่งมีข้อดีก็คือการประหยัดเวลาและค่าใช้จ่าย 
ในการผลิตเนือ้หาและการบริหารจัดการรายวิชา โดยผู้สอนหรือผู้ เช่ียวชาญเนือ้หาสามารถผลิต  
ได้ด้วยตนเอง 

2. ระดับรายวิชาออนไลน์เชิงโต้ตอบและประหยัด (Low Cost Interactive Online 
Course) หมายถึง เนือ้หาของ e-Learning ในระดับนีจ้ะอยู่ในรูปของ ตัวอักษร ภาพ เสียง  
และวีดีทัศน์ ท่ีผลิตขึน้มาอย่างง่าย ๆ ประกอบการเรียนการสอน e-Learning ในระดับหนึ่ง 
และสองนี  ้ควรจะต้องมีการพัฒนา CMS ท่ีดี เพื่อช่วยผู้ สอนหรือผู้ เ ช่ียวชาญด้านเนือ้หา 
ในการสร้างและปรับเนือ้หาให้ทนัสมยัได้อยา่งสะดวกด้วยตนเอง 

3. ระดบัรายวิชาออนไลน์คณุภาพสงู (High Quality Online Course)  หมายถึง  เนือ้หา 
ของ e-Learning ในระดับนีจ้ะอยู่ในรูปของมัลติมีเดียท่ีมีลกัษณะมืออาชีพ กล่าวคือ  

การผลิตต้องใช้ทีมงานในการผลิตท่ีประกอบด้วย ผู้ เ ช่ียวชาญเนือ้หา ( content experts) 
ผู้ เ ช่ียวชาญการออกแบบการสอน ( instructional designers) และผู้ เ ช่ียวชาญการ การผลิต
มัลติมีเดีย (multi-media experts) ซึ่งหมายรวมถึง โปรแกรมเมอร์ (programmers) นกัออกแบบ
กราฟิก (graphic designers) และ/หรือ ผู้ เชียวชาญในการผลิตแอนิเมชัน (animation experts)  
e-Learning ในลักษณะนีจ้ะต้องมีการใช้เคร่ืองมือหรือโปรแกรมเฉพาะเพิ่มเติม   ส าหรับ 
ทัง้ในการผลิตและเรียกดูเนือ้หาด้วย ตัวอย่างโปรแกรมในการผลิต เช่น Macromedia Flash  
และตวัอย่างโปรแกรมเรียกดูเนือ้หา เช่น โปรแกรม Flash Player และโปรแกรม Real Player Plus 
เป็นต้น  
 
มิติการน าไปใช้ในการเรียนการสอน/การอบรม 

1. สือ่เสริม (Supplementary)  หมายถึง การน า e-Learning ไปใช้ในลกัษณะสือ่เสริม  
กล่าวคือ นอกจากเนือ้หาท่ีปรากฏในลกัษณะ e-Learning แล้วผู้ เรียนยังสามารถศึกษาเนือ้หา
เดียวกนันีใ้นลกัษณะอ่ืน ๆ  เช่น จากเอกสาร ประกอบการสอนจากวีดีทศัน์ ฯลฯ การใช้ e-Learning 
ในลักษณะนีเ้ท่ากับว่าผู้ สอนเพียงต้องการจัดหาทางเลือกใหม่อีกทางหนึ่งส าหรับผู้ เ รียน 
ในการเข้าถึงเนือ้หาเพื่อให้ประสบการณ์พิเศษ เพิ่มเติมแก่ผู้ เรียนเทา่นัน้ 

2.  สื่อเติม (Complementary) หมายถึง การน า e-Learning ไปใช้ในลกัษณะเพิ่มเติม
จากวิธีการสอนในลกัษณะอ่ืน ๆ เช่น นอกจากการบรรยายในห้องเรียนแล้ว ผู้ สอนยังออกแบบ
เนือ้หาให้ผู้ เรียนเข้าไปศึกษาเนือ้หาเพิ่มเติมจาก e-Learning ทัง้นีเ้พื่อให้เหมาะสมกับลกัษณะ 
ของผู้ เ รียนในบ้านเรา ซึ่งยังต้องการค าแนะน าจากครูผู้ สอน รวมทัง้การท่ีผู้ เ รียนส่วนใหญ่ 
ยงัขาดการปลกูฝังให้มีความใฝ่รู้ โดยธรรมชาติ 
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3. สื่อหลัก (Comprehensive Replacement) หมายถึง การน า e-Learning ไปใช้ใน 
ลกัษณะแทนท่ีการบรรยายในห้องเรียน ผู้ เรียนจะต้องศึกษาเนือ้หาทัง้หมดออนไลน์ ในปัจจุบนั 
e-Learning สว่นใหญ่ในต่างประเทศจะได้รับการพฒันาขึน้ เพื่อวตัถปุระสงค์ในการใช้เป็นสื่อหลกั
ส าหรับแทนครูในการสอนทางไกล ด้วยแนวคิดท่ีว่ามัลติมีเดียท่ีน าเสนอทาง e-Learning  
สามารถช่วยในการถ่ายทอดเนือ้หาได้ใกล้เคียงกบัการสอนจริงของครูผู้สอนโดยสมบูรณ์ได้ 
 
มิติเก่ียวกับผู้เรียน 

1.  ผู้ เรียนปรกติ (Resident Student)  หมายถึง  ผู้ เรียนท่ีเดินทางมาเรียนในสถานท่ี 
และเวลาเดียวกันซึ่งส่วนใหญ่ผู้ เรียนมักจะพักอาศัยอยู่ไม่ไกลเกินไปจากสถานท่ี ซึ่งตกลงกันไว้ 
ในการท่ีจะมาเรียนร่วมกัน จะเรียกว่า ผู้ เรียนปรกติ ( resident Students) ในการประยุกต์ใช้  
e-Learning กับผู้ เรียนปรกติ จะต้องพิจารณาให้มากในเร่ืองของการออกแบบเนือ้หาการสอน  
ให้มีความนา่สนใจเพียงพอท่ีจะดงึดดูความสนใจผู้ เรียน เน่ืองจากผู้ เรียนประเภทนีมี้ทางเลอืกอ่ืน ๆ 
ในด้านของสื่อการสอนหรือติดต่อสื่อสารกับเพื่อน หรือครูนอกจากนีย้งัควรพิจารณา ให้เหมาะสม
ในด้านของระดับของการน าไปใช้ เน่ืองจากหากใช้ในลกัษณะสื่อเสริมเท่านัน้ ผู้ เรียนก็สามารถ 
ท่ีจะพิจารณาเลอืกศกึษาเนือ้หาเดียวกนัโดย การใช้สือ่อ่ืน ๆ ได้  

2. ผู้ เรียนทางไกล (Distant Learners) ผู้ เรียนทางไกล หมายถึง ผู้ เรียนท่ีสามารถเรียน
จากสถานท่ีซึ่งต่างกัน รวมทัง้ในเวลาท่ีต่างกันได้ด้วย (Anywhere, Anytime) ดังนัน้ผู้ เ รียน 
จะมีอิสระหรือความยืดหยุน่ในด้านของสถานท่ีและเวลาการเข้าถึงเนือ้หาท่ีต้องการศกึษามากกว่า
ผู้ เรียนปรกติ แต่ในขณะเดียวกัน ผู้ เรียนทางไกลก็มักจะมีข้อจ ากัดในด้านของทางเลือกท่ีจ ากัด 
ของวิธีการเรียนการสอนหรือโอกาสในการติดต่อสื่อสารกับเพื่อน หรือครู ดังนัน้การประยุกต์ใช้  
e-Learning กับผู้ เรียนทางไกลนัน้ การออกแบบการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอร์ให้น่าสนใจ 
ยังมีความส าคัญเช่นกัน อย่างไรก็ดีสิ่งท่ีผู้ ออกแบบต้องให้ความส าคัญ ได้แก่ ความสมบูรณ์  
(self – contained) ของตัวสื่อการเรียนการสอน เน่ืองจากข้อจ ากัดด้านการติดต่อสื่อสารกับ  
ผู้สอน วิทยากร ผู้ เช่ียวชาญด้านเทคนิคหรือเพื่อนร่วมชัน้ 
 
ลักษณะส าคัญของ e-Learning 
 e-Learning ท่ีดีควรจะประกอบไปด้วยลกัษณะส าคญั ดงันี ้

1. Anywhere, Anytime หมายถึง e-Learning ควรต้องช่วยขยายโอกาสในการเข้าถึง
เนือ้หาการเรียนรู้ของผู้ เ รียนได้จริง ในท่ีนีห้มายรวมถึงการท่ีผู้ เ รียนสามารถเรียกดูเนือ้หา 
ตามความสะดวกของผู้ เรียน 
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2. Multimedia หมายถึง e-Learning ควรต้องมีการน าเสนอเนือ้หาโดยใช้ประโยชน์ 
จากสื่อประสมเพื่อช่วยในการประมวลผลสารสนเทศ ของผู้ เ รียนเพื่อให้เกิดความคงทน 
ในการเรียนรู้ได้ดีขึน้ 

3. Non-liner หมายถึ ง  e-Learning ควร ต้อง มีการน า เสนอ เ นื อ้หา ในลักษณะ 
ท่ีไม่เป็นเชิงเส้นตรง กล่าวคือ ผู้ เรียนสามารถเข้าถึงเนือ้หาตามความต้องการโดย e-Learning 
จะต้องจดัหาเช่ือมโยงท่ียืดหยุน่แก่ผู้ เรียน 

4. Interaction หมายถึง e-Learning ควรต้องมีการเปิดโอกาสให้ ผู้ เ รียนโต้ตอบ 
(มีปฏิสมัพนัธ์) กบัเนือ้หาหรือกบัผู้ อ่ืนได้ กลา่วคือ 

4.1 e-Learning ควรต้องมีการออกแบบกิจกรรมซึง่ผู้ เรียนสามารถโต้ตอบกบัเนือ้หา  
รวมทัง้มีการจัดเตรียมแบบฝึกหัดและแบบทดสอบให้ผู้ เรียนสามารถตรวจสอบความเข้าใจด้วย
ตนเองได้ 

 4.2  e-Learning ควรต้องมีการจัดหาเค ร่ืองมือในการให้ช่องทางแก่ ผู้ เ รี ยน 
ในการติดต่อสื่อสารเพื่อการปรึกษา อภิปราย ซักถาม แสดงความคิดเห็นกับผู้ สอน วิทยากร 
ผู้ เช่ียวชาญ หรือเพื่อน ๆ  

5. Immediate Response หมายถึง e-Learning ควรต้องมีการออกแบบให้มีการทดสอบ 
การวัดผลและการประเมินผล ซึ่งให้ผลป้อนกลับโดยทันทีแก่ผู้ เ รียนไม่ว่าจะอยู่ในลักษณะ 
ของแบบทดสอบก่อนเรียน (pretest) หรือ แบบทดสอบหลงัเรียน (posttest) ก็ตาม 
 

3.3  องค์ประกอบของ e-Learning  
ในการออกแบบพัฒนา e-Learning ประกอบไปด้วย 4 องค์ประกอบหลัก  ได้แก่   

(ถนอมพร  เลาหจรัสแสง, 2545, หน้า 30 - 40)  
1.  เนือ้หา (content)   
1.1 โฮมเพจหรือเว็บเพจแรกของเว็บไซต์ 
1.2 หน้าแสดงรายวิชา 
1.3 เว็บเพจแรกของแตล่ะรายวิชา 
2. ระบบบริหารจัดการรายวิชา (Course Management System) เป็นระบบท่ีรวบรวม

เคร่ืองมือซึ่งออกแบบไว้เพื่อให้ความสะดวกแก่ผู้ ใช้ในการจัดการกับการเรียนการสอนออนไลน์  
ซึ่งผู้ ใช้แบ่งเป็น 3 กลุม่ ได้แก่ ผู้สอน (instructors) ผู้ เรียน (student)  และผู้บริหารระบบเครือข่าย 
(network administrator) 
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3. โหมดการติดต่อสื่อสาร (Modes of Communication) ไ ด้แก่  การสื่อสารแบบ 
ตา่งเวลา (Asynchronous) เช่น web board, e-mail  การสือ่สารแบบเวลาเดียวกนั (Synchronous)  
เช่นchat room   

 4.  แบบฝึกหัด/แบบทดสอบ เพื่อตรวจสอบความเข้าใจของผู้ เรียน และทดสอบ
นกัเรียนก่อนเรียน หลงัเรียน ระหว่างเรียนได้ ช่วยให้การประเมินผลการเรียน คิดคะแนน ตดัเกรด 
ผู้ เรียนได้งา่ยขึน้ 
 

3.4  การออกแบบโครงสร้างเว็บไซต์  
ลกัษณะโครงสร้างเว็บไซต์ออกเป็น 4 ลกัษณะของ Lynch and Horton (1999, อ้างถึงใน 

ถนอมพร  เลาหจรัสแสง, 2545, หน้า 127  - 135)  
1. โครงสร้างลกัษณะเรียงล าดบั (Sequences)  

เป็นลกัษณะวิธีการท่ีธรรมดาท่ีสดุในการจัดระบบเนือ้หา คือการวางเนือ้หาในลกัษณะ 
เรียงล าดับ การเรียงล าดับนีอ้าจจะเรียงตามเวลา หรือปัจจัยอ่ืน ๆ การเรียงล าดับในลักษณะ 
เปิดไปเร่ือย ๆ นี ้เหมาะสมส าหรับเว็บไซต์ส าหรับการสอนเนือ้หาไม่มากนกั เพื่อบงัคบัให้ผู้ เรียน  
เปิดหน้าเพื่อศกึษาเนือ้หาไปตามล าดบัตายตวั 
 

 
 

ภาพ  5  แสดงโครงสร้างเว็บไซต์ลักษณะแบบเรียงล าดับ 
(ท่ีมาภาพ http://www.thapthan.ac.th/dw-ebook/unit1_3.html) 

 
2. โครงสร้างลกัษณะกริด (Grid) 

การออกแบบในลกัษณะกริด  เป็นวิธีการท่ีเหมาะสมส าหรับเนือ้หาในลกัษณะท่ีสามารถ 
ออกแบบให้คูข่นานกันไป เนือ้หาท่ีเหาะกบัการออกแบบโครงสร้างลกัษณะกริดจะต้องมีโครงสร้าง
ของหวัข้อย่อยร่วมกัน ผู้ เรียนสามารถเลือกท่ีจะเข้าถึงเนือ้หาในมุมใดก็ได้ ไม่ว่าจะเป็นบนลงลา่ง 
หรือซ้ายไปขวา การใช้โครงสร้างนีอ้าจต้องออกแบบให้มีแผนท่ีไซต์เพื่อให้ภาพของโครงสร้าง
เว็บไซต์ท่ีชดัเจนแก่ผู้ เรียน 
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ภาพ  6  แสดงโครงสร้างเว็บไซต์ลักษณะแบบกริด 
(ท่ีมาภาพ http://www.thapthan.ac.th/dw-ebook/unit1_3.html) 

 
3. โครงสร้างลกัษณะล าดบัชัน้ (Hierarchies) 

การออกแบบโครงสร้างในลกัษณะล าดับชัน้เป็นวิธีการท่ีเหมาะสมท่ีสุดส าหรับเนือ้หา 
ท่ีสลับซับซ้อน เพราะการออกแบบลักษณะนีท้ าให้การเข้าถึงเนือ้หาท่ีมีโครงสร้างท่ีซับซ้อน 
เป็นไปด้วยความง่ายและรวดเร็วยิ่งขึน้ เพราะโครงสร้างลกัษณะล าดบัชัน้จะมีการแบ่งหมวดหมู่
เนือ้หาท่ีชดัเจน ลกัษณะหน้าแรกเป็นโฮมเพจ แล้วจึงแบง่ยอ่ยตอ่ไปจากบนลงลา่ง  
 

 
 

ภาพ  7  แสดงโครงสร้างเว็บไซต์ลักษณะแบบล าดับชัน้ 
(ท่ีมาภาพ http://www.thapthan.ac.th/dw-ebook/unit1_3.html) 
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4. โครงสร้างลกัษณะเว็บ (Web) 
การออกแบบโครงสร้างในลกัษณะเว็บเป็นการออกแบบท่ีแทบจะไม่ได้มีกฎเกณฑ์ใด ๆ  

ในด้านของรูปแบบโครงสร้างเลย ในโครงสร้างแบบเว็บจะเป็นการจ าลองความคิดของคน 
ท่ีมักจะมีความต่อเน่ืองกัน (Flow) ไปเร่ือยๆ ซึ่งเหมือนกับการอนุญาตให้ผู้ ใช้เลือกเนือ้หา 
ท่ีต้องการเช่ือมโยงตามความถนัด ความต้องการ ความสนใจ ฯลฯ ของตนเอง โครงสร้าง 
ในลักษณะเว็บจะเต็มไปด้วยลิงค์เพื่อเช่ือมโยงท่ีมากมายทัง้กับเนือ้หาในเว็บไซต์เดียวกัน 
หรือเว็บไซต์ภายนอก 

 
ภาพ  8  แสดงโครงสร้างเว็บไซต์ลักษณะแบบเว็บ 

(ท่ีมาภาพ http://www.thapthan.ac.th/dw-ebook/unit1_3.html) 
 

ลกัษณะโครงสร้างเว็บไซต์ออกเป็น 4 ลกัษณะของ Lynch and Horton (1999, อ้างถึงใน 
ถนอมพร  เลาหจรัสแสง, 2545, หน้า 136  - 139)  

1. โครงสร้างเชิงเส้นตรง  (Linear) 
โครงสร้างเชิงเส้นตรง จะเป็นการศึกษาเนือ้หาทีละหน้าไปเร่ือยๆ ในลกัษณะเส้นตรง  

แต่ในบางครัง้ผู้ออกแบบอาจจัดให้มีการเช่ือมโยง ไปยงัหน้าอ่ืน ๆ ทัง้นีเ้พื่อเปิดโอกาสให้ผู้ เรียน  
ข้ามหน้าได้ โครงสร้างแบบนีเ้หมาะกบัเว็บไซต์เลก็ๆ ซึง่มีวตัถปุระสงค์ท่ีตายตวัและชดัเจน  
 
 

 
 

ภาพ 9  แสดงโครงสร้างเว็บไซต์เชิงเส้นตรง 

PP1 PP2 PP3 PP4 
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2. โครงสร้างลกัษณะเปิด (Open) 
 โครงสร้างลกัษณะเปิดเป็นเว็บไซต์ลกัษณะเปิดจดัหาทางเลอืกหลายทางซึง่ไม่ตายตวั 
แก่ผู้ เ รียนในการเข้าสู่เนือ้หา ซึ่งหมายความว่าเว็บเพจจ านวนมากในโครงสร้างแบบเปิด 
จะมีการเช่ือมโยงให้ผู้ เรียนสามารถเข้าถึงได้อยา่งอิสระไม่มีทางเข้าสูเ่นือ้หาท่ีแนน่อน ซึง่เปิดโอกาส
ให้ผู้ เรียนสามารถเลือกเข้าสูเ่นือ้หาท่ีต้องการเรียนได้ตามความสนใจและเป็นผู้ควบคุมการเรียน 
ของตน  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 10  แสดงโครงสร้างเว็บไซต์ลักษณะเปิด 
 

3. โครงสร้างลกัษณะผสมผสาน (Modular) 
โครงสร้างลักษณะผสมผสานจะผสมคุณลักษณะของทัง้ลักษณะเชิง เส้นตรง 

และลกัษณะเปิดเข้าด้วยกัน โดยโครงสร้างลกัษณะผสมผสานจะจัดหาทางเลือกซึ่งในลกัษณะ 
เชิงเส้นตรงไม่มี รวมทัง้เพิ่มความชดัเจนของโครงสร้างซึง่เป็นคณุสมบติัท่ีขาดหายไปจากโครงสร้าง
ในลกัษณะเปิด ผู้ เรียนจะได้รับทางเลอืกในการท ากิจกรรมการเรียนหรือการเลอืกเนือ้หาท่ีต้องการ
จะศกึษา แตจ่ะเรียนรู้เนือ้หาแตล่ะสว่นในลกัษณะเชิงเส้นตรง 
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ภาพ 11  แสดงโครงสร้างเว็บไซต์ลักษณะผสมผสาน 
 
3.5 เก่ียวกับ OBECLMS 

เน่ืองจากปัจจุบันระบบอินเตอร์เน็ตได้เข้าไปสู่โรงเรียนในระดับต่าง ๆ ทั่วประเทศแล้ว  
ท าให้โรงเรียนไม่ว่าจะเป็นขนาดเล็ก กลางหรือใหญ่ ก็สามารถท่ีจะใช้อินเตอร์เน็ตได้อย่างทั่วถึง  
ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขัน้พืน้ฐาน (Office of The Basic Education Commission) 
และมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนา รี ร่วมกันพัฒนาระบบบริหารจัดการเ รียนการสอน  
(Learning Management System : LMS) ขึ น้มา  จึ ง เ รียกระบบใหม่ นี ว้่า  ระบบ OBECLMS 
(ชชัวาลย์ สงวนศกัด์ิ, 2557) 

ระบบ OBECLMS เป็นระบบท่ีพฒันาขึน้ จากการวิเคราะห์ความสามารถของระบบ LMS
ท่ีใช้กนัมากอยูใ่นสถานการศึกษาระดบัตา่ง ๆ เช่น Moodle, Atutor, LearnSquare, Commercial, 
phpMultilearning, e-saanclassnet เป็นต้น แล้วนามาพฒันาเป็นระบบ LMS ใหม่ให้ครอบคลุม
ความสามารถท่ีจาเป็นต้องใช้งานในโรงเรียนทุกระบบ เพื่อนามาใช้ส าหรับโรงเรียนในสังกัด 
ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขัน้พืน้ฐาน ซึ่งลักษณะการทางานของระบบจะเป็นแบบ 
Client/Server โดยเรียกใช้ผ่านเครือข่ายอินเตอร์เน็ต ระบบ OBECLMS เป็นระบบจัดการเนือ้หา
เว็บไซต์ ท่ีผู้ ใช้ไม่ต้องสร้างเว็บเพ็จทุกหน้าเพื่อแสดงผลข้อมูล เน่ืองจากเนือ้หาเว็บแต่ละหน้าเกิด
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จากการท างานร่วมกนัของภาษาสคริปต์ฝ่ังเซิร์ฟเวอร์กบัฐานข้อมลู ซึง่จะประกอบด้วย 6 ระบบยอ่ย
ดงันี ้(ชชัวาลย์ สงวนศกัด์ิ, 2557) 

1. ระบบ CMS (ระบบบริหารจดัการข้อมลูขา่วสารภายในเว็บไซต์) 
2. ระบบ LMS (ระบบจดัการเรียนการสอนในรูปแบบ e-Learning) 
3. ระบบ Portfolio (ระบบเก็บรวบรวมผลงาน ประวติั ของผู้ เรียนและผู้สอน) 
4. ระบบ e-Library (ระบบบห้องสมดุอิเลก็ทรอนิก ) 
5. ระบบ MMS (ระบบท่ีช่วยสร้างฐานข้อมลู บริหารข้อมลู องค์ความรู้ และเป็นศูนย์รวม

สือ่ตา่ง ๆ)  
6. ระบบ USER (ระบบบริหารจดัการสมาชิก) 

 โดยในการวิจยัครัง้นีเ้น้นท่ีการท างานในสว่นท่ีเป็น LMS ซึง่มีความสามารถ ดงันี ้
       1. ระบบจัดการหลักสูตร (Course Management) โดยแบ่งกลุ่มผู้ ใช้งานแบ่งเป็น 

3 ระดับ คือ ผู้ เรียน ผู้ สอน และผู้บริหารระบบ โดยสามารถเข้าสู่ระบบจากท่ีไหน เวลาใดก็ได้  
โดยผา่น เครือขา่ยอินเตอร์เน็ต ระบบสามารถรองรับจ านวน user และ จ านวนบทเรียนได้ ไม่จ ากดั 
โดยขึน้อยูก่บั Hardware/Software ท่ีใช้ และระบบสามารถรองรับการใช้งานภาษาไทยอยา่งเต็มท่ี 
ในส่วนนี ้ผู้บริหารระบบ หรือ admin จะก าหนดสิทธ์ิให้กับ ผู้ สอน  เพ่ือให้ผู้ สอนมีสิทธ์ิก าหนด
รายวิชา ใสเ่นือ้หาในบทเรียน และสร้างแบบทดสอบ  ผู้ เรียนมีสิทธ์ิสมคัรเข้าเรียนในรายวิชาท่ีเปิด
เรียน โดยมีผู้สอนเป็นผู้ รับลงทะเบียนและก าหนดห้องเรียน  

        2. ระบบการสร้างบทเรียน (Content Management) ระบบประกอบด้วยเคร่ืองมือ 
ในการช่วยสร้าง Content ระบบสามารถใช้งานได้ดีทัง้กบับทเรียนในรูป Text - based และบทเรียน
ใน รูปแบบ Streaming Media ในส่วนนีผู้้ สอนท าหน้าท่ีก าหนดหน่วยการเรียนรู้ ก าหนดเนือ้หา  
ใบความรู้ ใบงาน ตามแผนการเรียนรู้ท าได้จดัท าไว้ 

        3. ระบบการทดสอบและประเ มินผล ( Test and Evaluation System) มี ระบบ 
คลงัข้อสอบ โดยเป็นระบบการสุ่มข้อสอบสามารถจับเวลาการท าข้อสอบและการตรวจข้อสอบ
อัตโนมัติ พร้อมเฉลย รายงานสถิติ คะแนน และสถิติการเข้าเรียนของนักเรียน ในส่วนนี ้ผู้ สอน
สามารถจดัท าแบบทดสอบ ให้ผู้ เรียนท าแบบทดสอบออนไลน์ ได้ 

        4. ระบบส่งเสริมการเรียน (Course Tools) ประกอบด้วยเคร่ืองมือต่างๆ ท่ีใช้สื่อสาร
ระหว่าง ผู้ เรียน - ผู้ สอน และ ผู้ เรียน - ผู้ เรียน ได้แก่ Web board และ Chatroom เพื่อให้ผู้ เรียน 
และผู้สอน สามารถเสนอแนวความคิด ข้อคิดเห็น และติดตอ่เสือ่สารกนันอกเวลาเรียนได้ 
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        5. ระบบจัดการข้อมูล (Data Management System) ประกอบด้วยระบบจัดการไฟล์
และโฟลเดอร์ ผู้ สอนมีเนือ้ท่ีเก็บข้อมูลบทเรียนเป็นของตนเอง รวมทัง้คะแนนผลการทดสอบ  
โดยได้เนือ้ท่ีตามท่ี Admin ก าหนด 

 
3.6 งานวิจัยที่เก่ียวข้องกับ e-Learning  

สามมิติ สขุบรรจง (2554) ได้ท าการวิจัยเร่ือง การพฒันาบทเรียน e-Learning รายวิชา 
“การแสดงและสื่อ” มีจุดมุ่งหมายเพื่อจัดท าบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning) รายวิชา  
“การแสดงและสื่อ” น าเสนอผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ และเพื่อประเมินประสิทธิภาพ
บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ท่ีสร้างขึน้ และเพื่อศึกษาความพึงพอใจของนิสติวิทยาลยันวตักรรมสื่อสาร
สงัคม มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ท่ีมีต่อการใช้บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning) รายวิชา 
“การแสดงและสื่อ” ในการด าเนินการวิจยัเพื่อให้ได้บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ และการวิจยัปฏิบติัการ 
(action research) โดยด าเนินการร่วมกันระหว่างผู้ วิจัย ผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หา สื่อการศึกษา  
และนิสิต โดยมีกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย ประกอบด้วยกลุ่มตัวอย่างท่ีเป็นผู้ เ ช่ียวชาญ  
และกลุม่ตวัอยา่งท่ีเป็นผู้ เรียน กลุม่ตวัอยา่งท่ีเป็นผู้ เช่ียวชาญ ประกอบด้วยผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หา 
จ านวน 2 คน และผู้ เ ช่ียวชาญด้านสื่อการศึกษา จ านวน 2 คน จากการเลือกแบบเจาะจง 
(Purposive Sampling) และกลุ่มตัวอย่างท่ีเป็นผู้ เ รียน จากการเลือกแบบเจาะจง จากนิสิต
วิทยาลยันวตักรรมสื่อสารสงัคม มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2552 
จ านวน 50 คน ซึง่ต้องศกึษารายวิชา “การแสดงและสือ่” 

การวิจยัและพฒันาสือ่บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning) รายวิชา “การแสดงและสื่อ” 
สามารถสรุปผลการวิจัยดงันี ้1) การตรวจสอบคุณภาพของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning) 
รายวิชา “การแสดงและสื่อ” ผู้ วิจัยสร้างขึน้จากผลการวิจัยเชิงทดลอง จ านวน 3 ครัง้ พบว่า  
การทดลองครัง้ ท่ี 1 บทเรียนมีประสิทธิภาพเท่ากับ 82/84.4 การทดลองครัง้ ท่ี 2 บทเรียน 
มีประสทิธิภาพเทา่กบั 83.2/85.2 และการทดลองครัง้ท่ี 3 บทเรียนมีประสทิธิภาพเทา่กบั 85.2/86.8 
และเป็นไปตามสมมติฐานท่ีตัง้ไว้ โดยมีประสิทธิภาพของกระบวนการวดัผลคะแนนแบบทดสอบ
หลงัการเรียนของหน่วยการเรียนทัง้ 5 หน่วย เฉลี่ยเท่ากับ 83.47 และประสิทธิภาพของการวดัผล
คะแนนแบบทดสอบหลังการ เ รียนของหน่วยการ เ รียนทั ง้  5 ชุ ด  เฉลี่ ย เท่ากับ  85.47  
และ 2) การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนิสิตวิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคม 
มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ เม่ือใช้บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning) รายวิชา “การแสดง 
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และสื่อ” จากผลการวิจัยพบว่า ในแต่ละหน่วยการเรียนและรวมหน่วยการเรียนทัง้หมด  
นิสติในกลุม่ตวัอยา่งมีคะแนนเฉลีย่หลงัใช้บทเรียนอิเลก็ทรอนิกส์ (e-Learning) สงูกวา่ก่อนเรียน  

 Mohamed Amin Embi. (2013) ได้ท าการวิจยัเร่ืองการออกแบบประสบการณ์การเรียนรู้
ด้วย e-Learning เพื่อปรับปรุงให้ประสบความส าเร็จในการเรียนรู้ : กรณีศึกษาประเทศมาเลเซีย  
ไ ด้กล่าวว่า  โปรแกรม e-Learning จ านวนมากในปัจจุบันไม่ได้ใ ห้ผลลัพธ์ตามท่ีคาดว่า 
เพราะพวกเขาล้มเหลวท่ีจะให้ผู้ เรียนมีประสบการณ์การเรียนรู้ท่ีประสบความส าเร็จในบริบท  
e-Learning และกา รส ร้ า ง ใ ห้ เ กิ ดป ระ สบกา ร ณ์ เ ก่ี ย วกับ  e-Learning สามา รถท า ไ ด้   
ถ้าสภาพแวดล้อมท่ี e-Learning ได้รับการออกแบบเพื่อส่งเสริม 1) การเรียนรู้การใช้งาน  
2) การเรียนรู้ท่ีแท้จริง 3) การเรียนรู้ท่ีสร้างสรรค์ และ 4) การเรียนรู้ร่วมกนั เอกสารฉบบันีจ้ะอธิบาย
กรณีศึกษามาเลเซียในรูปแบบระบบการจัดการผลงานตามท่ีใช้ในการส่งเสริมประสบการณ์ 
การเรียนรู้ท่ีมีความหมายในหลักสูตรระดับปริญญาตรีท่ีมหาวิทยาลัยแห่งชาติมาเลเซีย  
กลุ่มของนักศึกษาระดับปริญญาตรีชัน้ปี ท่ี 1 จ านวน 30 คน ในเวลา 14 สัปดาห์ท่ีผ่านมา  
แน่นอนในโหมดการเรียนรู้แบบผสมผสาน เนือ้หาหลักสูตรหลักท่ีถูกส่งผ่านทางกวดวิชา  
ตามงานรายสัปดาห์ท่ีผู้ เ รียนจะต้องด าเนินการก่อนท่ีพวกเขาพบกัน ในห้องเรียนสัปดาห์ 
ละสองชั่วโมง นกัเรียนโดยทัว่ไปพบว่ากิจกรรมในบทเรียนไม่เพียงแต่ช่วยให้พวกเขาเข้าใจเนือ้หา
การเรียนการสอน แต่ท าให้พวกเขามีเวลามากพอท่ีจะสะท้อนให้เห็นถึงสิ่งท่ีพวกเขาได้เรียนรู้ 
พวกเขายงัรู้สกึว่าประสบการณ์ e-Learning มีความหมายเพราะงานท่ีบูรณาการในการสง่เสริม
การใช้งานอยา่งแท้จริง รวมทัง้สง่เสริมการเรียนรู้อยา่งสร้างสรรค์และการท างานร่วมกนั 
 
4.  หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระ การเรียนรู้ 
การงานอาชีพและเทคโนโลยี   
 4.1 เ ก่ียว กับหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื ้นฐาน พุทธศักราช 2551  
กลุ่มสาระ การเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   

4.1.1 สาระการเรียนรู้ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี มุ่งพัฒนาผู้ เ รียนแบบองค์รวม   

เพื่อให้มีความรู้ความสามารถ  มีทักษะในการท างาน  เห็นแนวทางในการประกอบอาชีพ 
และการศกึษาตอ่ได้อยา่งมีประสทิธิภาพ โดยมีสาระส าคญั  ดงันี ้  
  1. การด ารงชีวิตและครอบครัว เป็นสาระเก่ียวกับการท างานในชีวิตประจ าวัน 
ช่วยเหลือตนเอง   ครอบครัว   และสงัคมได้ในสภาพเศรษฐกิจท่ีพอเพียง ไม่ท าลายสิ่งแวดล้อม   
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เน้นการปฏิบติัจริงจนเกิดความมั่นใจและภูมิใจในผลส าเร็จของงาน เพื่อให้ค้นพบความสามารถ 
ความถนดั และความสนใจของตนเอง 
  2. การออกแบบและเทคโนโลยี เป็นสาระการเรียนรู้ ท่ีเ ก่ียวกับการพัฒนา
ความสามารถของมนุษย์อย่างสร้างสรรค์   โดยน าความรู้มาใช้กับกระบวนการเทคโนโลยี  
สร้างสิง่ของ เคร่ืองใช้ วิธีการ หรือเพิ่มประสทิธิภาพในการด ารงชีวิต 
  3. เทคโนโลยีสารสนเทศและการสือ่สาร เป็นสาระเก่ียวกบักระบวนการเทคโนโลยี
สารสนเทศ การติดต่อสื่อสาร การค้นหาข้อมูล การใช้ข้อมูลและสารสนเทศ การแก้ปัญหา 
หรือการสร้างงาน คณุคา่และผลกระทบของเทคโนโลยีสารสนเทศและการสือ่สาร 
  4. การอาชีพ เป็นสาระท่ีเก่ียวข้องกับทักษะท่ีจ าเป็นต่ออาชีพ เห็นความส าคญั 
ของคุณธรรม จริยธรรม และเจตคติท่ีดีต่ออาชีพ ใช้เทคโนโลยีได้เหมาะสม เห็นคุณค่าของอาชีพ
สจุริต   และเห็นแนวทางในการประกอบอาชีพ 
 4.1.2. คุณภาพผู้เรียน 
 เม่ือจบการศึกษาระดับมัธยมศึกษาตอนต้น กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพ 
และเทคโนโลยี   
 1. เข้าใจกระบวนการท างานท่ีมีประสิทธิภาพ ใช้กระบวนการกลุม่ในการท างาน  
มีทักษะการแสวงหาความรู้ ทักษะกระบวนการแก้ปัญหาและทักษะการจัดการ มีลกัษณะนิสยั 
การท างานท่ี เสียสละ  มีคุณธรรม ตัดสินใจอย่างมี เหตุผลและถูกต้องและมี จิตส านึก 
ในการใช้พลงังาน ทรัพยากร และสิง่แวดล้อม อยา่งประหยดัและคุ้มคา่ 
 2. เข้าใจกระบวนการเทคโนโลยีและระดบัของเทคโนโลยี มีความคิดสร้างสรรค์ใน
การแก้ปัญหาหรือสนองความต้องการสร้างสิ่งของเคร่ืองใช้หรือวิธีการตามกระบวนการเทคโนโลยี
อย่างถูกต้องและปลอดภัย โดยถ่ายทอดความคิดเป็นภาพฉายเพื่อน าไปสู่การสร้างชิน้งาน 
หรือแบบจ าลองความคิดและการรายงานผลเลือกใช้เทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์ต่อชีวิต สงัคม 
สิ่งแวดล้อม และมีการจัดการเทคโนโลยีด้วยการลดการใช้ทรัพยากร หรือเลือกใช้เทคโนโลยี 
ท่ีไม่มีผลกระทบกบัสิง่แวดล้อม 
 3. เข้าใจหลกัการเบือ้งต้นของการสื่อสารข้อมูลเครือข่ายคอมพิวเตอร์ หลกัการ 
และวิธีแก้ปัญหา หรือการท าโครงงานด้วยกระบวนการทางเทคโนโลยีสารสนเทศ มีทักษะ 
การค้นหาข้อมูลและการติดต่อสื่อสารผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์อย่างมีคุณธรรมและจริยธรรม  
การใช้คอมพิวเตอร์ในการแก้ปัญหา สร้างชิน้งานหรือโครงงานจากจินตนาการ และการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศน าเสนองาน 
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  4. เ ข้าใจแนวทางการเลือกอาชีพ การมีเจตคติท่ี ดีและเห็นความส าคัญ 
ของการประกอบอาชีพ วิธีการหางานท า คุณสมบติัท่ีจ าเป็นส าหรับการมีงานท าวิเคราะห์แนวทาง
เข้าสูอ่าชีพมีทกัษะพืน้ฐานท่ีจ าเป็นส าหรับการประกอบอาชีพ และประสบการณ์ต่ออาชีพท่ีสนใจ 
และประเมินทางเลอืกในการประกอบอาชีพท่ีสอดคล้องกบัความรู้ ความถนดั และความสนใจ 
 4.1.3. มาตรฐานการเรียนรู้ 
     ในการวิจัยครัง้นีส้าระท่ีเก่ียวข้องกับการจัดท าแผนจัดการเรียนรู้ เร่ือง การสร้างสื่อ
มัลติมีเดีย  ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น ซึ่งเป็นรายวิชาเพิ่มเติม ตามหลักสูตร
สถานศกึษา ได้แก่ สาระที่ 3  เทคโนโลยีสารสนเทศและการสือ่สาร ซึง่มีมาตรฐานการเรียนรู้ ดงันี ้
     มาตรฐาน ง 3.1  เข้าใจ เห็นคุณค่า และใช้กระบวนการทางเทคโนโลยีสารสนเทศ 
ในการสบืค้นข้อมลูการเรียนรู้ การสือ่สาร การแก้ปัญหา การท างาน และอาชีพอยา่งมีประสทิธิภาพ 
ประสทิธิผล และมีคณุธรรม 
 4.1.4. ค าอธิบายรายวิชา 
 รายวิชาเพิ่มเติม กลุม่สาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ส าหรับนกัเรียนระดบั
มัธยมศึกษาตอนต้น โรงเรียนท่าสองยางวิทยาคม รายวิชาการสร้างสื่อมัลติมีเดีย มีรายละเอียด
ดงันี ้
 ศึกษา ความหมาย องค์ประกอบ และประโยชน์ของเทคโนโลยีมัลติมีเดีย หลักการ
ออกแบบ การเขียนสตรอร่ีบอร์ด สือ่มลัติมีเดีย โปรแกรมท่ีใช้ออกแบบมัลติมีเดีย ตลอดจนเลือกใช้
เคร่ืองมือและอุปกรณ์ต่างๆ ในการสร้างชิน้งานให้อยู่ในรูปแบบของมัลติมีเดีย ความรู้เบือ้งต้น 
ในการตกแต่งรูปภาพ ข้อความ ตดัต่อเสียง และการน าเสนอชิน้งาน การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ  
เพื่อค้นหาข้อมลูความรู้เพิ่มเติมและน ามาประยุกต์ใช้ประโยชน์ในกระบวนการท างานและการผลิต
ชิน้งานสือ่มลัติมีเดีย 
 โดยใช้ทักษะการฝึกปฏิบัติ กระบวนการคิด การสร้างสรรค์ผลงาน  พัฒนาทักษะ 
การท างานร่วมกัน การรวบรวมข้อมูล น ามาวิ เคราะห์ ประยุกต์ใช้งาน และปฏิบัติงาน   
จนเกิดความรู้ความช านาญ น าเสนองานมลัติมีเดียได้อยา่งเหมาะสม 
 เพื่อให้ผู้ เรียนมีความมุ่งมั่นในการท างาน  ใฝ่เรียนรู้   มีคุณธรรม สร้างสมัพนัธภาพท่ีดี
ภายในกลุม่ สามารถท างานร่วมกบัผู้ อ่ืนได้อยา่งมีความสขุ มีจิตส านกึและรับผิดชอบ มุ่งมัน่ท างาน
จนส าเร็จ  ใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสม เผยแพร่ผลงานสูส่าธารณชนอย่างมีจิตส านึก มีเจตคติท่ีดี
ต่อการน าเทคโนโลยีมาใช้ และสามารถน าไปประยุกต์ใช้ให้เกิดประโยชน์ในการท างาน 
และชีวิตประจ าวนัได้ 
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4.1.4. ผลการเรียนรู้ 
 จากค าอธิบายรายวิชา การสร้างสื่อมัลติมีเดีย สามารถระบุผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวัง  
ได้ดงันี ้

1. อธิบายความหมาย องค์ประกอบ และประโยชน์ของสือ่มลัติมีเดีย (K) 
2. ออกแบบและสร้างสตรอร่ีบอร์ดเพื่อน าไปผลติชิน้งานสือ่มลัติมีเดีย (P) 
3. สามารถจดัเตรียมเคร่ืองมือส าหรับสร้างงานสือ่มลัติมีเดีย (P) 
4. สร้างชิน้งานมลัติมีเดีย อยา่งมีจิตส านกึและความรับผิดชอบ (A) 
5. น าเสนอและเผยแพร่ผลงานสือ่มลัติมีเดีย ได้อยา่งเหมาะสม (P) 

รวมทัง้หมด 5 ผลการเรียนรู้ 
4.1.5 หน่วยการเรียนรู้ 
ในการวิจัยครัง้นี  ้  ผู้ วิจัยได้ก าหนดขอบข่ายเนือ้หา วิชา การสร้างสื่อมัลติมีเ ดีย  

โดยก าหนดหนว่ยการเรียนรู้ดงัตารางที่ 2 
  
 ตาราง 2  แสดงหน่วยการเรียนรู้ รายวิชา การสร้างส่ือมัลติมีเดีย ส าหรับนักเรียน
ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น 

 
หน่วยการเรียนรู้ 

 
เนือ้หา 

จ านวน 
(ช่ัวโมง) 

รู้จกัสือ่มลัติมีเดีย        อธิบายความหมาย องค์ประกอบ  
และประโยชน์ของสือ่มลัติมีเดีย (K) 

2 

การออกแบบเพื่อสร้าง
สร้างสือ่มลัติมีเดีย 

       ออกแบบและสร้างสตรอร่ีบอร์ดเพื่อ 
น าไปผลติชิน้งานสือ่มลัติมีเดีย (P) 

4 

การเตรียมทรัพยากรภาพ 
และเสยีง 

      สามารถจดัเตรียมเคร่ืองมือส าหรับ 
สร้างงานสือ่มลัติมีเดีย (P)  

8 

การใช้โปรแกรมสร้างสือ่
มลัติมีเดีย 

       สร้างชิน้งานมลัติมีเดียอยา่งมีจิตส านกึ 
และความรับผิดชอบ (A)         

4 

การน าเสนองาน
มลัติมีเดีย 

       น าเสนอและเผยแพร่ผลงาน 
สือ่มลัติมีเดียได้อยา่งเหมาะสม (P) 

2 
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 โดยแตล่ะหนว่ยมีการเรียนทัง้ในชัน้เรียนแบบเผชิญหน้า (F2F) และการเรียนบนเครือขา่ย
อินเตอร์เน็ต (online) โดยมีอัตราสว่น 70 : 30 เน่ืองจากเน้นผู้ เรียนให้มีปฏิสมัพันธ์กันในชัน้เรียน 
โดยใช้กระบวนการของโครงงานเป็นฐาน 
 

4.3 เอกสารงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
 จุฑารัตน์ ทาทิพย์ และคณะ (2551) ได้พฒันาสือ่วีดีทศัน์ ประกอบการสอนแบบโครงงาน 
เร่ือง การผลิตน า้ส้มควันไม้ โรงเรียนเครือข่ายระบบนิเวศ จังหวดันครสวรรค์  โดยมีจุดมุ่งหมาย 
ดงันี ้1) สร้างและหาประสิทธิภาพของสื่อวีดีทศัน์ ประกอบการสอนแบบโครงงาน เร่ือง การผลิต
น า้ส้มควนัไม้  2) เปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิก่อนเรียนและหลงัเรียนด้วยสือ่วีดีทศัน์ ประกอบการสอน
แบบโครงงาน เร่ือง การผลิตน า้ส้มควนัไม้ 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อสื่อวีดี
ทัศน์ ประกอบการสอนแบบโครงงาน เร่ือง การผลิตน า้ส้มควันไม้ มีประสิทธิภาพ 88.40/87.16 
 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 ส่วนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนด้วยสื่อวีดีทัศน์ 
ประกอบการสอนแบบโครงงาน เร่ือง การผลติน า้ส้มควนัไม้ มีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสูง
กว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ .05 และความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อสื่อวีดีทศัน์ 
ประกอบการสอนแบบโครงงาน เร่ือง การผลติน า้ส้มควนัไม้ อยูใ่นระดบัมาก 

จิราพร  วงศ์พลวรรณ  (2556) ได้ศกึษาผลการจดักิจกรรมการเรียนแบบผสมผสาน เร่ือง 
การสร้างสรรค์ชิน้งานด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิก  ระดับมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ผลการวิจัย
พบว่า นักเรียนท่ีเรียนด้วยการเรียนแบบผสมผสาน เร่ือง การสร้างสรรค์ชิน้งานด้วยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์กราฟิก  มีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสงูกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ 
ท่ี  .05 และผลการศึกษาความพึงพอใจของนัก เ รียนที มีต่อการเ รียนแบบผสมผสาน  
เร่ือง การสร้างสรรค์ชิน้งานด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิก พบว่า มีความพึงพอใจอยู่ในระดบั 
“มาก” มีคา่เฉลีย่เทา่กบั 4.01  

 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

บทที่  3 
 

วิธีด ำเนินงำนวิจัย 
 

ในการพัฒนาบทเรียนแบบผสมผสาน  โดยใช้โครงงานเป็นฐาน  เร่ืองการสร้างส่ือ
มลัตมีิเดีย ส าหรับนกัเรียนระดบัมธัยมศกึษาตอนต้น ผู้วิจยัได้ด าเนินงานตามขัน้ตอนดงัตอ่ไปนี ้

1. ประชากรและกลุม่ตวัอยา่ง 
2. เคร่ืองมือท่ีใช้ในการศกึษาค้นคว้า 
3. ขัน้ตอนการด าเนินการศกึษาค้นคว้า 
4. การเก็บรวบรวมข้อมลู 
5. การวิเคราะห์ข้อมลู 

 
1. ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง    

1. ประชากร ได้แก่ นกัเรียนมธัยมศกึษาตอนต้น กลุ่มโรงเรียนขนุสามชน ได้แก่ โรงเรียน
แม่จะเราวิทยายม และโรงเรียนแม่ระมาดวิทยาคม อ าเภอแม่ระมาด จังหวัดตาก และโรงเรียน 
ทา่สองยางวิทยาคม อ าเภอทา่สองยาง จงัหวดัตาก จ านวน 740 คน  

2. กลุ่มตัวอย่าง ไ ด้แก่  นักเ รียนมัธยมศึกษาปีท่ี  2 ปีการศึกษา 2557 โรงเ รียน 
ท่าสองยางวิทยาคม อ าเภอท่าสองยาง จังหวัดตาก จ านวน 30 คน ได้มาโดยใช้วิธีการเลือก 
แบบเจาะจง (purposive sampling) จากนกัเรียนท่ีลงทะเบียนเรียนรายวิชา การสร้างส่ือมลัตมีิเดีย 
ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศกึษา 2557 

 
 2. เคร่ืองมือที่ใช้ในกำรวิจัย    

1. แผนการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน โดยใช้โครงงานเป็นฐาน  เร่ืองการสร้างส่ือ
มลัตมีิเดีย ส าหรับนกัเรียนระดบัมธัยมศกึษาตอนต้น 

2. บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต (e-Learning) เร่ืองการสร้างส่ือมลัติมีเดีย ส าหรับ
นกัเรียนระดบัมธัยมศกึษาตอนต้น 

3. แบบทดสอบก่อนและหลังเรียน เร่ืองการสร้างส่ือมัลติมีเดีย ส าหรับนักเรียนระดับ
มธัยมศกึษาตอนต้น 
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4. แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนท่ีการเรียนด้วยบทเรียนแบบผสมผสาน  
โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เร่ือง การสร้างส่ือมลัตมีิเดีย ส าหรับนกัเรียนระดบัมธัยมศกึษาตอนต้น 
 
3. ขัน้ตอนกำรด ำเนินกำรศึกษำค้นคว้ำ    

การพัฒนาการจัดการเรียนรู้บทเ รียนแบบผสมผสานโดยใช้โครงงานเป็นฐาน  
เร่ือง  การสร้างส่ือมลัตมีิเดีย ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาตอนต้น ได้ด าเนินการด้วยกระบวนการ 
ADDIE MODEL 5 ขัน้ตอน ตามล าดบัดงัตอ่ไปนี ้

 1.  ขัน้วิเคราะห์ (Analysis) 
        2.  ขัน้ออกแบบ (Design) 
        3.  ขัน้พฒันา (Development)   
        4.  ขัน้การน าไปใช้ (Implementation) 
        5.  ขัน้ประเมินผล (Evaluation) 
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3.  ขัน้พฒันา  
    (Development)   
    

ภำพ  12  ขัน้ตอนกำรพัฒนำบทเรียนแบบผสมผสำนโดยใช้โครงงำนเป็นฐำน 

2. ขัน้ออกแบบ  
     (Design) 

1. ขัน้วิเคราะห์  
    (Analysis) 
 

5. ขัน้ประเมินผล  
    (Evaluation) 
 

4. ขัน้การน าไปใช้  
     (Implementation) 
 
    

ปรับปรุงแก้ไข แผนการสอน แบบทดสอบ แบบสอบถาม  
ส่ือการเรียนรู้บนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต ตามค าแนะน าของท่ีปรึกษา 

ประเมินโดยผู้ เช่ียวชาญ 

น าไปใช้กบันกัเรียนกลุม่ตวัอยา่ง 30 คน 

ผลการเรียนรู้ทางการเรียน ความคิดเห็นของนกัเรียน/ประเมินและสรุปผล 

ก าหนดปัญหา 

วิเคราะห์หลกัสตูร/สาระ/มาตรฐาน, เนือ้หา, วตัถปุระสงค์, นกัเรียน, 
องค์ประกอบของบทเรียน งานและกิจกรรม, ทรัพยากรท่ีเก่ียวข้อง 

ออกแบบแผนการสอน แบบทดสอบ แบบสอบถาม  
ส่ือการเรียนรู้บนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต 

จดัท าแผนการสอน แบบทดสอบ แบบสอบถาม  
ส่ือการเรียนรู้บนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต 

 

แก้ไขตามข้อแนะน าของผู้ เช่ียวชาญ 

ทดลองกบันกัเรียนกลุม่ทดสอบ  
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3.1 ขัน้วิเครำะห์ (Analysis) 
 3.1.1 วิเคราะห์ปัญหา (Problem Analysis) จากประสบการณ์การสอนของผู้ วิจัย 
พบว่าในรายวิชาการสร้างส่ือมลัติมีเดีย ซึ่งเป็นรายวิชาเพิ่มเติมของนกัเรียนมธัยมศึกษาตอนต้น 
นัน้ จากการสอบถามนักเรียนนักเรียนมีความต้องการทบทวนความรู้เพ่ือสามารถปฏิบัติงาน  
ตามท่ีได้รับมอบหมายเพิ่มขึน้ และสามารถขอค าปรึกษาจากเพ่ือนหรือครูผู้สอนได้อย่างรวดเร็ว  
เพ่ือจะได้น าไปศึกษาเพิ่มเติม อีกทัง้นักเรียนบางคนมีทักษะการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
น้อยจงึต้องการค าแนะน าจากเพ่ือนร่วมชัน้และครูผู้สอน  

3.1.2 วิเคราะห์ผู้ เ รียน (Identification of Student) ผู้ วิจัยได้ศึกษาและวิเคราะห์ 
ถึงลักษณะของผู้ เรียนในด้านต่าง ๆ ดังนี ้คือ จ านวนผู้ เรียน การศึกษา เพศ อายุ องค์ความรู้  
และทกัษะในการใช้งานคอมพิวเตอร์ เพ่ือให้การออกแบบเป็นไปอย่างสอดคล้องกบัความต้องการ
ของกลุ่มผู้ เรียน จากการศึกษาพบว่า นักเรียนกลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 2  
อายุประมาณ 13 – 15 ปี พบว่านกัเรียนมีทกัษะในการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต
แตกตา่งกนั คือ เก่ง ปานกลาง ออ่น 
 3.1.3  วิเคราะห์เนือ้หา (Content Analysis) รายวิชาเพิ่มเตมิ กลุม่สาระการงานอาชีพ
และเทคโนโลยี เร่ือง การสร้างส่ือมลัติมีเดีย ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาตอนต้น ผู้วิจยัได้ศกึษา
ค้นคว้าจากหนงัสือ เอกสาร เว็บไซต์ท่ีเก่ียวข้อง โดยวิเคราะห์จากค าอธิบายรายวิชา ผลการเรียนรู้
ตามหลกัสตูรแกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐาน พทุธศกัราช 2551 และหลกัสตูรสถานศกึษา รวมทัง้
เนือ้หารายวิชาการสร้างส่ือมัลติมีเดีย ท่ีได้ศึกษาค้นคว้าจากเอกสาร เว็บไซต์ เพ่ือให้ได้เนือ้หา  
ท่ีเหมาะสมกบัผู้ เรียน ซึ่งสามารถสรุปประเด็น เนือ้หารายวิชาการสร้างส่ือมลัติมีเดีย ประกอบด้วย 
5 หนว่ยการเรียนรู้ โดยใช้เวลา  20  ชัว่โมง  ดงันี ้
 หนว่ยการเรียนรู้ท่ี 1  รู้จกัส่ือมลัตมีิเดีย 
 หนว่ยการเรียนรู้ท่ี 2  การออกแบบเพ่ือสร้างสร้างส่ือมลัตมีิเดีย  
 หนว่ยการเรียนรู้ท่ี 3  การเตรียมทรัพยากรภาพและเสียง 
 หนว่ยการเรียนรู้ท่ี 4  การใช้โปรแกรมสร้างส่ือมลัตมีิเดีย 
 หนว่ยการเรียนรู้ท่ี 5  การน าเสนองานมลัตมีิเดีย 

3.1.4 วิเคราะห์กิจกรรม รายวิชาเพิ่มเติม กลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี
รายวิชาการสร้างส่ือมัลติมีเดีย โดยวิเคราะห์ข้อมูลจากเอกสารและงานวิจัยเก่ียวกับบทเรียน 
บนเครือข่ายอินเตอร์เน็ต (e-Learning) รวมทัง้การจัดการเรียนในรูปแบบโครงงานเป็นฐาน 
(Project based Learning) และการเรียนแบบผสมผสาน (Blended Learning) ในรูปแบบการเรียน
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ในห้องเรียนร่วมกับการเรียนบนเครือข่ายอินเตอร์เน็ต เพ่ือน าหลักการและทฤษฎีท่ีเก่ียวข้อง  
เข้ามาชว่ยในการพฒันาบทเรียน 

3.2 ขัน้กำรออกแบบ (Design)   
ในขัน้ตอนนีผู้้ วิจัยน าผลจากการวิเคราะห์องค์ประกอบของบทเรียนแบบผสมผสาน 

โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เร่ือง การสร้างส่ือมลัตมีิเดีย ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาตอนต้น มีดงันี ้
3.2.1 ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้โดยให้สอดคล้องกับหลักสูตร แกนกลาง  

และหลักสูตรสถานศึกษาขัน้พืน้ฐาน ของกลุ่มสาระการเรียนรู้ รายวิชา การสร้างส่ือมัลติมีเดีย  
คือ เข้าใจ เห็นคุณค่า และใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบค้นข้อมูล การเรียนรู้  
การส่ือสาร การประยุกต์ใช้โปรแกรม การแก้ปัญหาการท างานและอาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ 
ประสิทธิผล และมีคณุธรรม 

3.2.2 ล าดบัเนือ้หา โดยศกึษาจากค าอธิบายรายวิชา เพ่ือก าหนดขอบเขตของเนือ้หา 
และแบบทดสอบ เร่ืองการสร้างส่ือมลัตมีิเดีย จ านวน 5 หนว่ย ใช้เวลา 20 ชัว่โมง ดงันี ้

 หนว่ยท่ี 1 รู้จกัส่ือมลัตมีิเดีย      
 หนว่ยท่ี 2 การออกแบบเพ่ือสร้างสร้างส่ือมลัตมีิเดีย  
 หนว่ยท่ี 3 การเตรียมทรัพยากรภาพและเสียง   
 หนว่ยท่ี 4 การใช้โปรแกรมสร้างส่ือมลัตมีิเดีย   
 หนว่ยท่ี 5 การน าเสนองานมลัตมีิเดีย    

และขอค าแนะน าจากท่ีปรึกษาและผู้ เช่ียวชาญ 
3.2.3 ก าหนดองค์ประกอบของบทเรียนแบบผสมผสานโดยใช้โครงงานเป็นฐาน 

เร่ือง การสร้างส่ือมลัตมีิเดีย ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาตอนต้น  
3.2.4 เ ลือกส่ือ และกิจกรรม โดยก าหนดรูปแบบส่ือและกิจกรรมการเรียนรู้ 

แบบเผชิญหน้าในชัน้เรียน (Face to face) หรือ offline ร้อยละ 70 เน่ืองจากนกัเรียนต้องรวมกลุ่ม
ปฏิบตัิงานจริง โดยมีอาจารย์เป็นผู้ควบคมุดแูลให้เป็นไปตามล าดบัขัน้ของแบบโครงงานเป็นฐาน 
และการเรียนผา่นเครือขา่ยอินเตอร์เน็ต (e-Learning) หรือ online ร้อยละ 30 ของเวลาเรียน เพ่ือให้
นกัเรียนสามารถศกึษาค้นคว้าและเรียนรู้เพิ่มเติมด้วนตนเอง และสามารถปรึกษากบัเพ่ือนร่วมชัน้
และครูผู้สอนได้สะดวกรวดเร็ว  

3.2.5 ออกแบบโครงสร้างของบทเรียนแบบผสมผสานโดยใช้โครงงานเป็นฐาน  
เร่ือง การสร้างส่ือมลัติมีเดีย ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาตอนต้น เพ่ือด าเนินการสร้างบทเรียน
แบบผสมผสานโดยใช้โครงงานเป็นฐาน เ ร่ือง การสร้าง ส่ือมัลติมี เ ดีย ส าหรับนักเ รียน 
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ชัน้มธัยมศกึษาตอนต้น เป็นขัน้ตอนตามล าดบัขัน้ ทัง้รูปแบบ offline ในชัน้เรียนและรูปแบบ online 
บนเครือขา่ยอินเตอร์เน็ต ซึง่จะชว่ยให้สามารถควบคมุการผลิตให้เป็นไปตามแนวทางท่ีก าหนด 

3.3 ขัน้กำรพัฒนำ (Development) 
 3.3.1 แผนกำรจัดกำรเรียนรู้ เร่ือง กำรสร้ำงส่ือมัลติมีเดีย ส ำหรับนักเรียน

ระดับมัธยมศึกษำตอนต้น 
ผู้ วิจัยได้ด าเนินการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ ตามรูปแบบการเรียนรู้แบบ

ผสมผสาน การเรียนในชัน้เรียนควบคูก่บัการเรียนบนเครือขา่ยอินเตอร์เน็ต ซึง่มีขัน้ตอนดงัตอ่ไปนี ้
1. ศึกษาจากหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน พุทธศักราช 2551  

และหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนท่าสองยางวิทยาคม กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพ 
และเทคโนโลยี รายวิชา การสร้างส่ือมลัติมีเดีย วิเคราะห์จากมาตรฐานรายวิชา ค าอธิบายรายวิชา 
และผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวงั 

2. ออกแบบแผนการจดัการเรียนรู้ ให้บรรลผุลการเรียนรู้ท่ีคาดหวงั โดยใช้ขัน้ตอน
การเรียนแบบโครงงานเป็นฐาน(Project based learning) เป็นแนวทางในการจดัการเรียนการสอน
ในแต่ละหน่วยการเรียนรู้  และในแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้จะมีวิธีการเรียนแบบผสมผสาน 
ทัง้ในชัน้เรียนแบบ offline และการจัดการเรียนการสอนบนเครือข่ายแบบ online ตามแนวทาง 
การสอนแบบ Blended Learning  

3. จัดท าแผนการจัดการเรียนรู้ จ านวน 5 แผนการเรียนรู้ ตามล าดับขัน้ตอน 
ของโครงงาน คือก าหนดหวัข้อ/ปัญหา  วิเคราะห์ปัญหา  ออกแบบ  สร้างและปรับปรุง  น าเสนอ
และประเมินผลใช้เวลาในการจัดการเรียนรู้จ านวน 20 ชั่วโมง  ซึ่งให้นักเรียนได้เรียนรู้เนือ้หา 
ในห้องเรียน และโดยส่ือการเรียนรู้บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต (e-Learning) เน้นกิจกรรมการท างาน
กลุ่ม โดยร่วมกันก าหนดหัวข้อชิน้งาน  ร่วมกันวิเคราะห์เพ่ือออกแบบการสร้างชิน้งาน   ร่วมกัน
ออกแบบชิน้งานอย่างสร้างสรรค์  ร่วมกันเตรียมทรัพยากร สร้าง พัฒนา และปรับปรุงชิน้งาน  
น าเสนอและประเมินผลชิน้งาน รวมถึงสามารถแสดงความคิดเห็น ปรึกษาครูผู้ สอน และเพ่ือน 
ร่วมชัน้เ รียน อภิปรายร่วมกันได้ทัง้ในห้องเ รียน และบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต สุดท้าย 
คือมีความพอใจในการเรียนรู้ และเรียนอย่างมีความสุข จนท าให้ผลการเรียนอยู่ในเกณฑ์ดี    
และมีทกัษะในการท างาน และประยกุต์ใช้ความรู้ตอ่ไปได้ 

4. จดัท าบทเรียน ส่ือการเรียนรู้  ใบความรู้ ใบงาน แบบทดสอบ แบบประเมินผล 
ออนไลน์  โดยบทเรียนได้จากการวิเคราะห์เนือ้หา แบบทดสอบแบบใบงาน จะประเมินตามเกณฑ์  
ท่ีผู้ วิจัยก าหนดไว้เป็นรายบุคคล และชิน้งาน  โดยมีการประเมินการท างานกลุ่ม และผลงาน  
แบบสงัเกตพฤตกรรมรายบคุคล   
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5.  น าแผนการจัดการเรียนรู้ให้ท่ีปรึกษาตรวจสอบความชัดเจนของภาษา  
ความเหมาะสมของขัน้ตอนการจดัการเรียนรู้ ความเหมาะสมของเนือ้หาและเวลา ความยากง่าย
ของเนือ้หา และส่ือการเรียนรู้ แล้วน ามาปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน า 

6. สร้างแบบประเมินคณุภาพแผนการจดัการเรียนรู้เป็นมาตราส่วนประมาณค่า 
(Rating scale) แบบปลายเปิดในส่วนท้ายของแบบประเมิน เ พ่ือสอบถามความคิดเห็น 
และข้อเสนอแนะตา่ง ๆ โดยก าหนดให้คา่คะแนนเป็น 5 ระดบั    

7. ให้ผู้ เ ช่ียวชาญซึ่งมีคุณสมบัติผู้ เ ช่ียวชาญซึ่งมีคุณสมบัติ ตามท่ีก าหนด  
ท าการวิเคราะห์เพ่ือตรวจสอบความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้และและส่ือการเรียนรู้  
โดยหาคา่เฉล่ียและสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานด้วยโปรแกรมส าเร็จรูป  

8. น าค่าเฉล่ียท่ีได้มาเปรียบเทียบกับเกณฑ์ โดยพิจารณาระดบัความเหมาะสม 
กับภาพรวมของผู้ เช่ียวชาญ มีค่าเฉล่ียตัง้แต่  ระดับ 3.5 ขึน้ไป และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
ไมเ่กิน 1 จงึถือวา่เหมาะสม 

9. น าผลการประเมินและข้อเสนอแนะจากผู้ เ ช่ียวชาญ มาปรับปรุงแก้ไข 
แผนการจดัการเรียนรู้ และน าแผนจดัการเรียนรู้ท่ีแก้ไขถกูกต้องสมบรูณ์แล้ว ไปใช้กบักลุ่มตวัอยา่ง  
(ภาคผนวก ข) 

 3.3.2 บทเรียนออนไลน์บนเครือข่ำยอินเทอร์เน็ต (e-Learning) เร่ือง กำรสร้ำง
ส่ือมัลตมีิเดีย ส ำหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษำตอนต้น 

ผู้ วิจัยด าเนินการจัดท าส่ือการเรียนรู้บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตด้วยโปรแกรม 
OBECLMS เพ่ือให้สอดคล้องกับรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบ e-Learning โดยด าเนินการ 
จดัท าเว็บไซต์รายวิชา การสร้างส่ือมลัตมีิเดีย ดงัขัน้ตอนตอ่ไปนี ้

1. ผู้ วิจัยท าการศึกษาโปรแกรม OBECLMS เพิ่มเติมจากแหล่งเรียนรู้ออนไลน์  
โดยศกึษาเอกสารจากเว็บไซต์ http://www.obeclms.com  

2. ดาวน์โหลดโปรแกรม OBECLMS version 3.2.1 พร้อมขอพืน้ท่ีเซิ ร์ฟเวอร์ 
และ hostname จากส านักงานเขตพืน้ท่ีการศึกษาเขต 38 (สพม. เขต 38) โดยใช้ช่ือเว็บไซต์ 
เพ่ือจัดการเรียนรู้ คือ http://tsw.spm38.go.th ซึ่งเป็นช่ือย่อของโรงเรียนท่าสองยางวิทยาคม  
เพ่ือสามารถน าไปจดัการเรียนรู้ในรายวิชาอ่ืนและรูปแบบอ่ืนตอ่ไปได้ 

3. ด าเนินการติดตัง้ OBECLMS version 3.2.1 ลงบนพืน้ท่ีเซอร์เวอร์ท่ี สพม.  
เขต 38 จัดให้  โดยใช้ username และ password ท่ี สพม. เขต 38 จัดให้ พร้อมติดตัง้ตามคู่มือ 
การใช้งาน  

http://www.obeclms.com/
http://tsw.spm38.go.th/
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4. เลือกรูปแบบของหน้าจอเว็บไซต์ให้สอดคล้องกับรายวิชา  และด าเนินการ 
ตามโครงสร้างของเว็บไซต์ โดยเลือกโครงสร้างแบบล าดบัขัน้ ดงันี ้  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภำพ  13  โครงสร้ำงเว็บไซต์ของบทเรียนบนเครือข่ำยอินเตอร์เน็ต e-Learning 

 
5. ด าเนินการระบบจัดการหลักสูตร (Course Management) โดยแบ่งกลุ่ม

ผู้ใช้งานแบง่เป็น 3 ระดบั คือ ผู้ เรียน ผู้สอน และผู้บริหารระบบ  
   5.1 ในส่วนนี ้ผู้ บริหารระบบ หรือ admin จะก าหนดสิทธ์ิให้กับ ผู้ สอน  

และผู้ เรียน  
   5.2 เข้าระบบในสิทธ์ิของผู้ สอนเพ่ือก าหนดรายวิชา ใส่เนือ้หาในบทเรียน  

และสร้างแบบทดสอบ รับลงทะเบียนและก าหนดห้องเรียน ให้กบัผู้ เรียน 
 5.3 ทดลองสมคัรเข้าใช้ในสิทธ์ิของผู้ เรียนซึง่สามารถสมคัรเข้าเรียนในรายวิชา 

ท่ีเปิดเรียน โดยรอการยืนยันสิทธ์ิจาก admin ระบบ เม่ือได้รับสิทธ์ิจาก admin ก็สามารถ
ลงทะเบียนรายวิชาท่ีเปิดสอนได้ และเม่ือผู้สอนรับลงทะเบียน และจดัห้องแล้วสามารถเร่ิมเรียนได้ 

หน้าหลกั 

ค าอธิบายรายวชิา แบบทดสอบก่อนเรียน แนะน าการใช้บทเรียน 

รายวิชาท่ีลงทะเบียน 

ช่ือวิชา 

เนือ้หารายวชิา 

สนทนาออนไลน์ กระดานสนทนา แบบประเมินความพงึพอใจ แบบทดสอบหลงัเรียน 

ลงทะเบียนไมถ่กูต้อง  

Log in เข้าระบบ 

ลงทะเบียนถกูต้อง  
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6. จัดสร้างเนื อ้หาตามแผนการเรียนรู้ในส่วนของระบบการสร้างบทเรียน  
(Content Management) ระบบประกอบด้วยเคร่ืองมือในการช่วยสร้าง เนือ้หาทัง้แบบพิมพ์
ข้อความ แนบไฟล์ และลิงค์เช่ือมโยงไปยงัเว็บไซต์ตา่ง ๆ  

7. จัดท าแบบทดสอบก่อนเรียน จ านวน 30 ข้อ และแบบทดสอบหลังเรียน  
จ านวน 30 ข้อ ด้วยระบบการทดสอบและประเมินผล (Test and Evaluation System) โดยตัง้ค่า
สุม่ข้อสอบ พร้อมจบัเวลาการท าข้อสอบ และน าเสนอคะแนน 

8. จดัท าแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน ตามหวัข้อท่ีผ่านการประเมิน 
หาความสอดคล้องของข้อค าถามจากผู้ เช่ียวชาญแล้ว ด้วยเมนสูร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ 
โดยเป็นแบบสอบถามในรูปแบบระดบัคะแนน 5 ระดบั  

9. จัดท าในส่วนของระบบส่งเสริมการเรียน (Course Tools) ประกอบด้วย
เคร่ืองมือต่างๆ ท่ีใช้ส่ือสารระหว่าง ผู้ เรียน - ผู้ สอน และ ผู้ เรียน - ผู้ เรียน ได้แก่ Web board  
และ Chatroom เพ่ือให้ผู้ เรียน และผู้สอน สามารถเสนอแนวความคิด ข้อคดิเห็น และตดิตอ่เส่ือสาร
กนันอกเวลาเรียนได้ 

10. สร้างแบบประเมินคุณภาพส่ือเป็นมาตราส่วนประมาณค่า (Rating scale) 
แบบปลายเปิดในส่วนท้ายของแบบประเมิน เพ่ือสอบถามความคิดเห็นและข้อเสนอแนะต่าง ๆ  
โดยก าหนดให้คา่คะแนนเป็น 5 ระดบั    

11. ให้ผู้ เ ช่ียวชาญซึ่งมีคุณสมบัติผู้ เ ช่ียวชาญซึ่งมีคุณสมบัติ ตามท่ีก าหนด  
ท าการวิเคราะห์เพ่ือตรวจสอบความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้และและส่ือการเรียนรู้  
โดยหาคา่เฉล่ียและสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานด้วยโปรแกรมส าเร็จรูป  

12. น าคา่เฉล่ียท่ีได้มาเปรียบเทียบกับเกณฑ์ โดยพิจารณาระดบัความเหมาะสม
กบัภาพรวมของผู้ เช่ียวชาญ มีคา่เฉล่ียตัง้แต่ ระดบั 3.5 ขึน้ไป และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานไม่เกิน
1.00 จงึถือวา่เหมาะสม (ภาคผนวก ข) 

13. น าผลการประเมินและข้อเสนอแนะจากผู้ เช่ียวชาญ มาปรับปรุงแก้ไขแผนการ
จดัการเรียนรู้ และน าแผนจดัการเรียนรู้ท่ีแก้ไขถกูกต้องสมบรูณ์แล้ว ไปใช้กบักลุม่ตวัอยา่ง 
 3.3.3. ขัน้ตอนกำรสร้ำงแบบประเมินประสิทธิภำพของแผนกำรจัดกำรเรียนรู้ 
และบทเรียนออนไลน์บนเครือข่ำยอินเทอร์เน็ต   
  1. ศึกษารายละเอียดเก่ียวกับการสร้างแบบประเมินประสิทธิภาพเคร่ืองมือ 
ท่ีใช้ในการศึกษาค้นคว้าเพ่ือเป็นแนวทางในการสร้างแบบประเมิน และพิจารณาคุณลักษณะ 
ท่ีต้องการประเมิน 
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  2. สร้างแบบประเมินคณุภาพแผนการจดัการเรียนรู้และส่ือการเรียนรู้เป็นมาตรา
ส่วนประมาณคา่ (Rating  Scale)  และแบบปลายเปิดในส่วนท้ายของแบบประเมิน  เพ่ือสอบถาม
ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะต่างๆ  โดยก าหนดให้ค่าคะแนนเป็น  5  ระดบั  ตามวิธีของลิเคิร์ท 
(Likirt  อ้างมาจากล้วน  สายยศ  และอังคณา สายยศ, 2538, หน้า 183-184)  โดยมีเกณฑ์ 
การให้คะแนนดงันี ้

 5  คะแนน หมายถึง ความเหมาะสมอยูใ่นระดบัมากท่ีสดุ 
 4  คะแนน หมายถึง ความเหมาะสมอยูใ่นระดบัมาก 

 3  คะแนน หมายถึง ความเหมาะสมอยูใ่นระดบัปานกลาง 
 2  คะแนน หมายถึง ความเหมาะสมอยูใ่นระดบัน้อย 

 1  คะแนน หมายถึง ความเหมาะสมอยูใ่นระดบัน้อยท่ีสดุ  
3. น าแบบประเมินแบบประเมินคณุภาพแผนการจดัการเรียนรู้และแบบประเมิน

ส่ือการเรียนรู้เสนอต่ออาจารย์ท่ีปรึกษาเพ่ือตรวจสอบ แนะน า ปรับปรุงแก้ไขบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตตามค าแนะน า 

 4. ให้ผู้ เช่ียวชาญซึง่มีคณุสมบตัิผู้ เช่ียวชาญซึง่มีคณุสมบตั ิดงันี ้ 
4.1. มีประสบการณ์สอนหรือการท างานมากกวา่ 10 ปี หรือ 
4.2  มีต าแหนง่ทางราชการไมต่ ่ากวา่ครูช านาญการ หรือ 
4.3  มีความรู้ความสามารถทางด้านเทคนิคและการออกแบบบทเรียน 

และส่ือการเรียนรู้  จ านวน  3  ท่าน  (ภาคผนวก  ก)  เพ่ือตรวจสอบความเหมาะสมองค์ประกอบ
ต่างๆ  เพ่ือให้บทเรียนแบบผสมผสานโดยใช้โครงงานเป็นฐาน รายวิชา การสร้างส่ือมัลติมีเดีย 
ส าหรับนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาตอนต้น เป็นไปตามเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ในแบบประเมินคณุภาพ 

 5. น าผลการให้คะแนนของผู้ เช่ียวชาญ 3 ทา่นมาท าการวิเคราะห์เพ่ือตรวจสอบ 
ความเหมาะสมของแผนการจดัการเรียนรู้และและส่ือการเรียนรู้ โดยหาคา่เฉล่ียและส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานด้วยโปรแกรมส าเร็จรูป 

 6. น าคา่เฉล่ียท่ีได้มาเปรียบเทียบกบัเกณฑ์ โดยก าหนดเกณฑ์ในการพิจารณา
ของผู้ เช่ียวชาญ ดงันี ้(ไชยยศ  เรืองสวุรรณ,2533,หน้า 138) 
 คา่เฉล่ีย  4.51 - 5.00  หมายถึง  เคร่ืองมือมีความเหมาะสมมากท่ีสดุ 
 คา่เฉล่ีย  3.51 - 4.50  หมายถึง  เคร่ืองมือมีความเหมาะสมมาก 
 คา่เฉล่ีย  2.51 - 3.50  หมายถึง  เคร่ืองมือมีความเหมาะสมปานกลาง 
 คา่เฉล่ีย  1.51 - 2.50 หมายถึง  เคร่ืองมือมีความเหมาะสมน้อย 
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 คา่เฉล่ีย  1.00 - 1.50 หมายถึง  เคร่ืองมือมีความเหมาะสมน้อยท่ีสดุ 
                 โดยพิจารณาระดับความเหมาะสมกับภาพรวมของผู้ เช่ียวชาญ  มีค่าเฉล่ียตัง้แต่  
ระดบั  3.5   ขึน้ไป  และสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานไมเ่กิน  1  จงึถือวา่เหมาะสม 

ผังขัน้ตอนการสร้างแบบประเมินประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้ แบบผสมผสานโดย 
ใช้โครงงานเป็นฐาน เร่ือง การสร้างงานมลัตมีิเดีย ส าหรับนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาตอนต้น   

 
ภำพ 14 แสดงขัน้ตอนกำรสร้ำงแบบประเมินควำมประสิทธิภำพกำรจัดกำรเรียนรู้ 

ศกึษาวิธีสร้างแบบประเมินประสิทธิภาพเคร่ืองมือ 

พิจารณาคณุลกัษณะท่ีต้องการประเมิน 

สร้างแบบประเมินประสิทธิภาพส าหรับผู้ เช่ียวชาญ 

อาจารย์ท่ีปรึกษาแนะน า 

น าผลจากการประเมินมาพิจารณาหาประสิทธิภาพ 

ปรับปรุงแก้ไข 

ผู้ เช่ียวชาญประเมิน 
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 3.3.4 แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน เร่ือง กำรสร้ำงส่ือมัลติมีเดีย 
ส ำหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษำตอนต้น 

แบบทดสอบท่ีผู้ วิจัยใช้ในการหาประสิทธิภาพครัง้นี ้คือ แบบทดสอบก่อนเรียน 
และแบบทดสอบหลงัเรียน  ซึง่เป็นแบบปรนยั  4  ตวัเลือก  โดยใช้เกณฑ์ในการหาประสิทธิภาพ คือ 
80/80 ซึง่มีขัน้ตอนการสร้าง  ดงัตอ่ไปนี ้

1. ศกึษาการสร้างแบบทดสอบ  การวดัประเมินผล 
2. ก าหนดจดุประสงการเรียนรู้และความรู้ความจ า ท่ีต้องวดั น า้หนกั และจ านวน 

ข้อสอบ โดยพิจารณาจากรายละเอียดของเนือ้หาบทเรียน เร่ือง การสร้างส่ือมลัตมีิเดีย 
3. ด าเนินการสร้างแบบทดสอบตามผลการเรียนรู้ท่ีก าหนดไว้  ตามหลกัการเขียน 

แบบทดสอบแบบเลือกตอบ  โดยเลือกสร้างแบบทดสอบ 4 ตัวเลือก  หลักในการคิดคะแนน 
คือ  ผู้ เรียนตอบถกู 1 ข้อ ได้ 1 คะแนน ถ้าไมต่อบหรือตอบผิดได้ 0 คะแนน 

4. ให้อาจารย์ท่ีปรึกษาตรวจสอบ  และน าข้อเสนอแนะมาปรับปรุง แก้ไข  
5. น าแบบทดสอบให้ผู้ เช่ียวชาญ ซึ่งมีคุณสมบตัิให้ผู้ เช่ียวชาญซึ่งมีคุณสมบัติ

ผู้ เช่ียวชาญซึง่มีคณุสมบตั ิดงันี ้ 
5.1. มีประสบการณ์สอนหรือการท างานมากกวา่ 10 ปี  หรือ 
5.2 มีต าแหนง่ทางราชการไมต่ ่ากวา่ครูช านาญการ หรือ 

 5.3 มีความรู้ความสามารถทางด้านการวดัและประเมินผลการเรียนรู้ 
จ านวน  3 ทา่น  (ภาคผนวก  ก) และ ประเมินความสอดคล้อง เพ่ือน ามาหาคา่ดชันีความสอดคล้อง 
(IOC) ตัง้แต ่0.60 ขึน้ไปจึงจะใช้ ซึ่งข้อสอบจ านวน 30 ข้อ ผ่านคา่มาตรฐานท่ีใช้ได้จ านวน 27 ข้อ 
และปรับปรุงตามค าแนะน าของผู้ เช่ียวชาญ 3 ข้อ (ภาคผนวก ข) 

6. น าแบบทดสอบท่ีผ่านการประเมินค่า IOC แล้วไปทดสอบกับนกัเรียน ท่ีผ่าน
การเรียนรายวิชา การสร้างส่ือมลัติมีเดีย เป็นรายบุคคล จ านวน 30 คน เพ่ือหาค่าอ านาจจ าแนก  
เพ่ือคดัเลือกข้อสอบ จ านวน 30 ข้อ  ส าหรับน าไปใช้บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  กับกลุ่มตวัอย่าง
ตอ่ไป โดยพิจารณาข้อสอบท่ีมีคา่อ านาจจ าแนกมากกวา่ 0.20  ขึน้ไป (ภาคผนวก ข) 

7. หาค่าความเช่ือมั่นของแบบทดสอบทัง้ฉบับด้วยวิธีของ Lovett  เน่ืองจาก
แบบทดสอบท่ีใช้เป็นแบบทดสอบแบบอิงเกณฑ์  โดยคา่ความเช่ือมัน่ท่ีได้ต้องไมต่ ่ากวา่  0.6   

8. น าข้อสอบมาจดัพิมพ์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยเน้นรูปการพิมพ์ท่ีถูกต้อง 
เข้าใจง่าย และน าไปทดสอบกบักลุม่ตวัอยา่งเพื่อประเมินผลทางการเรียน 

ขัน้ตอนการสร้างแบบทดสอบเพ่ือน าไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ แบบผสมผสานโดยใช้
โครงงานเป็นฐาน เร่ือง การสร้างงานมลัตมีิเดีย ส าหรับนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาตอนต้น   
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ภำพ 15  แสดงขัน้ตอนกำรสร้ำงแบบทดสอบเพ่ือน ำไปใช้ในกำรจัดกำรเรียนรู้ 

หาคา่ความยาก อ านาจจ าแนก/คา่ความเช่ือมัน่ 

ศกึษาวิธีสร้างแบบทดสอบและวิธีวดัผลประเมินผล 

ก าหนดจ านวนข้อสอบตามจดุประสงค์การเรียนรู้ 

สร้างแบบทดสอบ 

อาจารย์ท่ีปรึกษาแนะน า 

ปรับปรุงแก้ไข 

หาคา่  IOC 

ปรับปรุงแก้ไข ผู้ เช่ียวชาญตรวจสอบ 

คดัเลือกแบบทดสอบ 

น าแบบทดสอบไปทดลองใช้ 

จดัพิมพ์แบบทดสอบ 

น าไปใช้ 

 

ปรับปรุงแก้ไข 
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 3.3.5 แบบสอบถำมควำมพึงพอใจของนักเรียนที่กำรเรียนด้วยบทเรียนแบบ
ผสมผสำน  

 1. ศกึษาหลกัการสร้างแบบทดสอบความพงึพอใจในการเรียนตามวิธีของ Likert  
 2. ส ร้างแบบประ เมินความพึงพอใจของผู้ เ รี ยน ท่ี มีการจั ดการ เ รี ยน รู้   

แบบผสมผสานโดยใช้โครงงานเป็นฐาน เร่ือง การสร้างงานมลัติมีเดีย ส าหรับนัก เรียนระดบัชัน้
มธัยมศกึษาตอนต้น มี  5 ระดบั  โดยก าหนดความหมายคะแนนของตวัเลือกในแบบประเมินแตล่ะ
ข้อ ดงันี ้ 

 5 คะแนน หมายถึง พงึพอใจมากท่ีสดุ  
 4 คะแนน หมายถึง พงึพอใจมาก  
 3 คะแนน หมายถึง พงึพอใจปานกลาง  
 2 คะแนน หมายถึง พงึพอใจน้อย 
 1 คะแนน หมายถึง พงึพอใจน้อยท่ีสดุ  

3. น าแบบประเมินความพึงพอใจท่ีสร้างขึน้ ให้ท่ีปรึกษาตรวจสอบ เพ่ือพิจารณา
และเสนอแนะเก่ียวกบัการใช้ภาษา ความชดัเจน ความเหมาะสม แล้วน าค าแนะน าท่ีได้มาปรับปรุง
แก้ไข 

4. น าไปให้ผู้ เชียวชาญ ซึ่งมีคุณสมบัติด้านประสบการณ์สอนหรือการท างาน
มากกว่า 10 ปี มีความรู้ความสามารถด้านวิจยั จ านวน 3 ท่าน (ภาคผนวก ก) ตรวจสอบหาความ
เหมาะสม ชัดเจนและความครอบคลุมของแบบประเมินความพึงพอใจ จากนัน้น ามาวิเคราะห์
ข้อมลูหาคา่ดชันีความสอดคล้องของข้อค าถาม เลือกข้อค าถามท่ีมีคา่ IOC ตัง้แต ่0.5 ขึน้ไป 

5. น าแบบประเมินความพึงพอใจไปใช้ในการประเมินหลังจากการเ รียน  
ด้วยรูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสาน  โดยใช้โครงงานเป็นฐาน  โดยก าหนดระดบัความพึงพอใจ 
ท่ีมีตอ่รูปแบบการจดัการเรียนรู้ ดงันี ้

4.51 – 5.00  หมายถึง มีความพงึพอใจมากท่ีสดุ 
3.51 – 4.50  หมายถึง มีความพงึพอใจมาก 
2.51 – 3.50  หมายถึง มีความพงึพอใจปานกลาง 
1.51 – 2.50  หมายถึง มีความพงึพอใจน้อย 
1.00 –1.50   หมายถึง มีความพงึพอใจน้อยท่ีสดุ 

                 โดยพิจารณาระดับความเหมาะสมกับภาพรวมของผู้ เช่ียวชาญ  มีค่าเฉล่ี ยตัง้แต ่
ระดบั  3.5   ขึน้ไป  และสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานไมเ่กิน  1  จงึถือวา่เหมาะสม (ภาคผนวก ข) 
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ขัน้ตอนการสร้างแบบประเมินความพึงพอใจท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้ แบบผสมผสาน 
โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เร่ือง การสร้างงานมลัตมีิเดีย ส าหรับนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาตอนต้น   

 
 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภำพท่ี 16  แสดงขัน้ตอนกำรสร้ำงแบบประเมินควำมพงึพอใจของผู้เรียน 
 

 

ศกึษาวิธีสร้างแบบประเมินความพงึพอใจ 

สร้างแบบประเมินความพงึพอใจ 

คดัเลือกข้อค าถาม 

จดัพิมพ์ข้อค าถาม 

น าไปใช้ 

ปรับปรุงแก้ไข 

หาคา่ IOC 

ท่ีปรึกษาแนะน า 

ผู้ เช่ียวชาญตรวจสอบ 
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3.4 ขัน้กำรน ำไปใช้ (Implementation)   
สรุปขัน้ตอนกำรด ำเนินกำรวิจัย 

1)  จัดท าแผนการจัดการเรียนรู้บทเรียนแบบผสมผสาน โดยใช้โครงงานเป็นฐาน  
เ ร่ืองการสร้างส่ือมัลติมี เ ดีย ส าหรับนักเ รียนชัน้มัธยมศึกษาตอนต้น  ตามท่ีวิ เคราะห์ไ ว้ 
และเลือกรูปแบบท่ีเหมาะสมในการน ามาจดัท าเป็นส่ือการเรียนรู้ออนไลน์ เพ่ือให้บทเรียนท่ีสร้างขึน้
สามารถท างานได้ดีและมีประสิทธิภาพบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต  

โดยโปรแกรมท่ีจะน ามาใช้ในการพัฒนาส่ือคือ OBECLMS ซึ่งเป็นโปรแกรมท่ีเป็น
เคร่ืองมือในการสร้างเว็บไซต์รายวิชาการสร้างส่ือมลัตมีิเดีย ซึง่เนือ้หาประกอบด้วย เนือ้หา 5 หนว่ย
การเรียนรู้ ตามแผนการจดัการเรียนรู้ 

2)  น าแผนการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้โครงงานเป็นฐาน และส่ือ 
การเรียนรู้เร่ืองการสร้างส่ือมัลติมีเดีย ส าหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนต้นท่ีสร้างขึน้เสนอ 
ตอ่อาจารย์ท่ีปรึกษาเพ่ือตรวจสอบและขอค าแนะน า  

3)  น าบทเรียนแบบผสมผสานโดยใช้โครงงานเป็นฐาน เร่ืองการสร้างส่ือมลัติมีเดีย
ส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้นท่ีสร้างขึน้ พัฒนาปรับปรุงแก้ไข ตามค าแนะน าของ
อาจารย์ท่ีปรึกษา  

      4)  จดัท าแบบประเมินหาคา่ความสอดคล้องเสนอตอ่ผู้ เช่ียวชาญซึง่มีคณุสมบตัิ ดงันี ้ 
4.1 มีประสบการณ์สอนหรือการท างานมากกว่า 10 ปี หรือ 
4.2 มีต าแหนง่ทางราชการไมต่ ่ากวา่ครูช านาญการ หรือ 
4.3 มีความรู้ความสามารถทางด้านเทคนิคและการออกแบบบทเรียนและส่ือ 

จ านวน 3 ท่าน  (ภาคผนวก ก)   เ พ่ือตรวจสอบและประเมินบทเรียน  และให้ค าแนะน า 
ในการปรับปรุงแก้ไขแผนการจดัการเรียนรู้ และส่ือการเรียนรู้ 

5)  ปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้  ส่ือการเรียนรู้ แบบทดสอบการเรียนรู้ และ
แบบสอบถามการเรียนรู้ เร่ืองการสร้างส่ือมลัตมีิเดียตามค าแนะน าของผู้ เช่ียวชาญ  

6)  น าแบบทดสอบการเรียนรู้ไปทดสอบกบักลุม่นกัเรียนท่ีผ่านการเรียนเร่ืองการสร้าง
ส่ือมลัติมีเดียแล้วจ านวน 30 คน ท าแบบทดสอบการเรียนรู้ เพ่ือหาค่าความยาก อ านาจจ าแนก 
และคา่ความเท่ียง เพ่ือคดัเลือกแบบทดสอบจ านวน 30 ข้อ 

7)  น าไปใช้จัดการเรียนรู้ ส าหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี  2 จ านวน 30 คน  
รวบรวมข้อมูลคะแนนก่อนเรียน ระหว่างเรียน และหลังเรียน เพ่ือหาประสิทธิภาพส่ือ เพ่ือ
เปรียบเทียบผลการเรียนรู้ก่อนเรียนและหลงัเรียน และสอบถามความพึงพอใจของนกัเรียนทีมีต่อ
บทเรียนแบบผสมผสาน โดยใช้โครงงานเป็นฐาน 
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3.5 ขัน้ประเมินผล (Evaluation) 
หาคุณภาพส่ือจากการประเมินโดยผู้ เช่ียวชาญ (IOC) หาค่าประสิทธิภาพส่ือจาก

คะแนนระหว่างเรียนและหลงัเรียนหาคา่ E1/E2  เปรียบเทียบผลการเรียนรู้ก่อนเรียนและหลงัเรียน 

และวิเคราะห์คา่ความพงึพอใจของนกัเรียนทีมีตอ่บทเรียน (𝑥̅, SD)   
 

4. กำรเก็บรวมรวมข้อมูล    
น าบทเรียนแบบผสมผสานโดยใช้โครงงานเป็นฐาน เร่ือง การสร้างส่ือมลัติมีเดีย ส าหรับ

นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนต้น  ไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างในการทดลองจ านวน 30  คน ใช้เวลา
สปัดาห์ละ  2  ชัว่โมง รวม 20 ชัว่โมง ดงัตอ่ไปนี ้

1. ชีแ้จง  แนะน าการเรียนด้วยบทเรียนแบบผสมผสานโดยใช้โครงงานเป็นฐาน 
2. เร่ืองการสร้างส่ือมลัติมีเดีย ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาตอนต้น  อธิบายภาระงาน 

ท่ีต้องท าให้ผู้ เรียนเข้าใจอย่างชัดเจน และท าความเข้าใจในการประเมินความส าเร็จของงาน 
ก าหนดเกณฑ์และวิธีการตดัสินร่วมกนั 

3. ทดสอบการเรียนรู้ก่อนเรียนเป็นรายบคุคล โดยให้ผู้ เรียนท าแบบทดสอบวดัผลการเรียนรู้ 
เพ่ือทดสอบความรู้พืน้ฐาน ก่อนท่ีจะเรียนบทเรียนแบบผสมผสานโดยใช้โครงงานเป็นฐาน  
เร่ือง การสร้างส่ือมลัตมีิเดีย ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาตอนต้น  จ านวน 30  ข้อ 

4. แบง่กลุม่ผู้ เรียนคละความสามารถ กลุม่ละ 5 คน โดยผู้ เรียนด าเนินการเรียนด้วยบทเรียน 
แบบผสมผสานโดยใช้โครงงานเป็นฐาน เ ร่ือง การสร้างส่ือมัลติมีเดีย ส าหรับนักเรียนชัน้
มธัยมศกึษาตอนต้น  และปฏิบตังิาน  โดยมีครูเป็นผู้แนะน าขัน้ตอนการเรียนรู้ 

5. ทดสอบการเรียนรู้หลงัเรียนเป็นรายบคุคล โดยให้ผู้ เรียนท าแบบทดสอบวดัผลการเรียนรู้ 
เพ่ือทดสอบความรู้ท่ีได้จากการจดัการเรียนการสอน ด้วยบทเรียนแบบผสมผสานโดยใช้โครงงาน
เป็นฐาน เร่ืองการสร้างส่ือมลัตมีิเดีย ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาตอนต้น  จ านวน 30  ข้อ 

6. สอบถามความพึงพอใจของผู้ เรียนเป็นรายบคุคล โดยให้เลือกค าตอบท่ีนกัเรียนเห็นด้วย
มากท่ีสุดน าข้อมูลท่ีเก็บรวบรวมได้มาวิเคราะห์ ได้แก่ คะแนนการทดสอบก่อนเรียน คะแนน 
การทดสอบหลงัเรียน ผลจากแบบสอบถามความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อกิจกรรมการเรียนรู้
ด้วยบทเรียนแบบผสมผสาน โดยใช้โครงงานเป็นฐาน รายวิชาการสร้างส่ือมลัตมีิเดีย 
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5. กำรวิเครำะห์ข้อมูล    
 ผู้วิจยัได้ท าการวิเคราะห์ข้อมลูเพื่อหาคณุภาพเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั โดยใช้สถิติ 
เพ่ือค านวณหาคา่ตา่งๆ ดงันี ้

1. สถติพิืน้ฐำน  

1.1 คา่เฉล่ีย (𝑥̅)  ใช้สตูรดงันี ้ (ชศูรี วงศ์รัตนะ, 2544 ,หน้า36) 

    𝑋 =
∑𝑥

𝑛
 

เม่ือ 𝑋 แทน คา่เฉล่ีย 

  ∑𝑥 แทน ผลรวมของคะแนนทัง้หมด 

  n แทน จ านวนข้อมลูทัง้หมด 

 

1.2 คา่เบี่ยงเบนมาตรฐาน    (S.D.)  มีสตูรดงันี ้ (ชศูรี วงศ์รัตนะ,2544,หน้า 65) 

  𝑆 = √
𝑛∑𝑋2−(∑𝑋)2

𝑛(𝑛−1)
 

 เม่ือ S แทน สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

  n แทน จ านวนข้อมลูทัง้หมด 

  ∑𝑋2 แทน ผลรวมของคะแนนยกก าลงัสอง 

 (∑𝑋)2แทน ก าลงัสองของคะแนนผลรวม 
 

2. สถติทิี่ใช้ในกำรวิเครำะห์ข้อสอบของแบบทดสอบแบบปรนัย  
1.1 การหาคา่ความสอดคล้อง (IOC) ใช้สตูรดงันี ้(รัตนะ  บวัสนธ์, 2552, หน้า 82) 

  𝐼𝑂𝐶 =
∑𝑅

𝑁
 

 เม่ือ IOC แทน คา่ดชันีความสอดคล้องของค าถามข้อนัน้ๆ 

   แทน การรวม 

  R แทน ความคดิเห็นของผู้ เช่ียวชาญ 

  N แทน จ านวนผู้ เช่ียวชาญ 
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2.2 คา่ความยาก (P)  มีสตูรดงันี ้(ปกรณ์  ประจญับาน, 2552, หน้า 166) 

  𝑃 =
𝑅

𝑁
 

 เม่ือ P แทน คา่ความยาก 

  R แทน จ านวนผู้ตอบถกู 

  N แทน จ านวนผู้ เข้าสอบทัง้หมด 

2.3 คา่อ านาจจ าแนก (B) มีสตูรดงันี ้(ปกรณ์  ประจญับาน, 2552, หน้า 171) 

 𝐵 =
𝑈

𝑛1
−

𝐿

𝑛2
 

 เม่ือ B แทน คา่อ านาจจ าแนกรายข้อ 

  U แทน จ านวนผู้สอบท่ีตอบข้อนัน้ถกูของกลุม่ท่ีสอบผา่นเกณฑ์ 

  L แทน จ านวนผู้สอบท่ีตอบข้อนัน้ถกูของกลุม่ท่ีสอบไมผ่า่นเกณฑ์ 

  n1 แทน จ านวนผู้สอบท่ีสอบผา่นเกณฑ์ 

  n2 แทน จ านวนผู้สอบท่ีสอบไมผ่า่นเกณฑ์ 

2.4 การหาค่าความเช่ือมั่น (Reliability) แบบทดสอบทัง้ฉบับ โดยใช้สูตร (ปกรณ์  

ประจญับาน, 2552, หน้า 166) 

 𝑟𝑡𝑡 =
𝑛

𝑛−1
[1 −

∑𝑝𝑞

𝑠𝑡
2 ] 

 เม่ือ 𝑟𝑡𝑡  แทน คา่ความเช่ือมัน่ 

  n แทน จ านวนข้อของแบบทดสอบทัง้หมด 

  p แทน สดัสว่นของผู้ท าถกูแตล่ะข้อ 

  q แทน สดัสว่นของผู้ท าผิดแตล่ะข้อ 

  𝑠𝑡
2 แทน คะแนนความแปรปรวนแบบทดสอบฉบบันัน้ 
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3.  กำรหำผลสัมฤทธ์ิทำงกำรเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่ำงซึ่งเป็น 
กลุ่มเดียวกัน ใช้สูตร t - test แบบ Dependent (อ้างอิงใน ล้วน สายยศ และอังคณา สายยศ, 
2538)   

เม่ือ D แทน คา่ผลตา่งระหวา่งคูค่ะแนน 
 

  𝑡 =
∑𝐷

√
𝑛∑𝐷2−(∑𝐷)2

(𝑛−1)

 

 
n แทน จ านวนกลุม่ตวัอยา่งหรือจ านวนคูค่ะแนน 
คา่ Degree of Freedom (df) ในกรณีท่ีมีคา่เทา่กบั n-1 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

บทที่  4 
 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 

การวิจัยครัง้นี เ้ป็นการพัฒนาบทเรียนแบบผสมผสาน  โดยใช้โครงงานเป็นฐาน 
 เร่ืองการสร้างสือ่มลัติมีเดีย ผู้วิจยัได้วิเคราะห์ข้อมลูเพื่อน าเสนอผลการวิจยั ตอ่ไปนี ้

1. ผลการพฒันาและหาประสิทธิภาพบทเรียนแบบผสมผสาน โดยใช้โครงงานเป็นฐาน  
เร่ืองการสร้างสือ่มลัติมีเดีย ส าหรับนกัเรียนระดบัมธัยมศกึษาตอนต้น โดยผู้ เช่ียวชาญ   

2. ผลการเปรียบเทียบผลการเรียนวิชาการสร้างสื่อมัลติมีเดียของนักเรียนก่อน 
และหลงัเรียนด้วยการเรียนรู้แบบผสมผสาน โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เร่ืองการสร้างสื่อมัลติมีเดีย 
ส าหรับนกัเรียนระดบัมธัยมศกึษาตอนต้น 

3. ผลการสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนต่อการเรียนรู้แบบผสมผสาน โดยใช้ 
โครงงานเป็นฐาน เร่ืองการสร้างสือ่มลัติมีเดีย ส าหรับนกัเรียนระดบัมธัยมศกึษาตอนต้น 
 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

1. ผลการพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนแบบผสมผสาน โดยใช้โครงงาน 
เป็นฐาน เร่ือง การสร้างส่ือมัลติมีเดีย ส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น  
โดยผู้เช่ียวชาญ 

 
ตาราง 3 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนแบบผสมผสานโดยใช้โครงงานเป็นฐาน  
เร่ือง การสร้างส่ือมัลติมีเดีย ส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น ด้านรูปแบบ 
การจัดการเรียนรู้ 

รายการ x  SD ระดับการ
ประเมิน 

1.  ด้านรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 
1.1  สอดคล้องกบัผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวงัในรายวชิาการสร้างส่ือมลัตมีิเดีย 
1.2  มีความชดัเจนครอบคลมุเนือ้หาการเรียนรู้ 
1.3  วดัพฤตกิรรมการเรียนรู้ได้อย่างชดัเจน 

 
4.33 
4.33 
4.00 

 
0.58 
0.58 
0.00 

 
มาก 
มาก 
มาก 

เฉล่ีย 4.22 0.44 มาก 

 จากตาราง  3  พบว่าผลการวิเคราะห์การประเมินคุณภาพบทเรียนแบบผสมผสาน 
โดยใช้โครงงานเป็นฐานเร่ือง การสร้างสื่อมัลติมีเดีย ส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น  
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โดยผู้ เช่ียวชาญ ด้านรูปแบบการจดัการเรียนรู้ พบวา่ อยูใ่นระดบัมาก  โดยมีคา่เฉลีย่ ( x  = 4.22 ,  
SD  = 0.44  ) เม่ือพิจารณารายละเอียดพบวา่ รายการท่ีมีระดบัคณุภาพมากท่ีสดุคือ สอดคล้องกบั
ผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวงัในรายวิชาการสร้างสือ่มลัติมีเดีย  และมีความชดัเจนครอบคลมุเนือ้หาการ
เรียนรู้ โดยมีคา่เฉลีย่เทา่กบั 4.33 
 
ตาราง  4  ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนแบบผสมผสานโดยใช้โครงงานเป็นฐาน  
เร่ือง การสร้างส่ือมัลติมีเดีย ส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น ด้านเนือ้หา 

รายการ x  SD ระดับการ
ประเมิน 

2.  ด้านเนือ้หา 
2.1  เนือ้หาสอดคล้องกบัหลกัสตูรแกนกลาง 
2.2  เนือ้หาตรงตามวตัถปุระสงค์การเรียนรู้ 
2.3  เนือ้หาครอบคลมุวตัถปุระสงค์การเรียนรู้ 
2.4  เนือ้หาถกูต้อง ชดัเจน และทนัสมยั 
2.5  มีการเรียงล าดบัเนือ้หาจากง่ายไปยาก 

 
4.33 
4.33 
4.00 
3.67 
5.00 

 
0.58 
0.58 
0.00 
0.58 
0.00 

 
มาก 
มาก 
มาก 
มาก 

มากท่ีสดุ 
เฉล่ีย 4.27 0.59 มาก 

 จากตาราง  4  พบว่าผลการวิเคราะห์การประเมินคุณภาพบทเรียนแบบผสมผสาน 
โดยใช้โครงงานเป็นฐานเร่ือง การสร้างสื่อมัลติมีเดีย ส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น  

โดยผู้ เช่ียวชาญ ด้านเนือ้หาพบว่า อยู่ในระดับมาก  โดยมีค่าเฉลี่ย ( x  = 4.27 , SD  = 0.59)  
เม่ือพิจารณารายละเอียดพบวา่ รายการท่ีมีระดบัคณุภาพมากท่ีสดุคือ มีการเรียงล าดบัเนือ้หาจาก
ง่ายไปยาก ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 5.00 รองลงมาคือเนือ้หาสอดคล้องกับหลกัสตูรแกนกลาง และเนือ้หา
ตรงตามวตัถปุระสงค์การเรียนรู้ มีคา่เฉลีย่เทา่กบั 4.33   
 
ตาราง  5  ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนแบบผสมผสานโดยใช้โครงงานเป็นฐาน เร่ือง 
การสร้างส่ือมัลติมีเดีย ส าหรับนักเรียนระดบัมัธยมศึกษาตอนต้น ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ 

รายการ x  SD ระดับการ
ประเมิน 

3.  ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ 
3.1  การจดัการเรียนรู้ตรงตามรูปแบบการใช้โครงงานเป็นฐาน 
3.2  สดัสว่นการจดัการเรียนรู้แบบออนไลน์และออฟไลน์มีความเหมาะสม 
3.3  การจดัการเนือ้หาแบบออนไลน์ถกูต้อง สวยงาม และง่ายตอ่การเรียนรู้  
3.4  การจดัการเรียนรู้แบบออฟไลน์มีรูปแบบท่ีสามารถน าไปใช้ได้จริง 

 
4.00 
4.33 
4.00 
5.00 

 
0.00 
0.58 
0.00 
0.00 

 
มาก 
มาก 
มาก 

มากท่ีสดุ 
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รายการ x  SD ระดับการ
ประเมิน 

3.  ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ (ต่อ) 
3.5  รูปแบบการจดัการเรียนรู้สามารถสง่เสริมการท างานเป็นล าดบัขัน้ตอน 
3.6  รูปแบบการจดัการเรียนรู้สง่เสริมให้นกัเรียนได้ลงมือปฏิบตัจิริง 
3.7  รูปแบบการจดัการเรียนรู้เหมาะสมกบัความสามารถและ 
วยัของนกัเรียน 
3.8  รูปแบบการจดัการเรียนรู้ช่วยสง่เสริมให้นกัเรียนได้ประยกุต์ใช้
เทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์ 

 
4.33 
5.00 

 
4.00 

 
4.00 

 
0.58 
0.00 
 
0.00 

 
1.00 

 
มาก 

มากท่ีสดุ 
 

มาก 
 

มาก 
เฉล่ีย 4.33 0.56 มาก 

  จากตาราง 5  พบวา่ผลการวิเคราะห์การประเมินคณุภาพบทเรียนแบบผสมผสาน 
โดยใช้โครงงานเป็นฐานเร่ือง การสร้างสื่อมัลติมีเดีย ส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น  

โดยผู้ เช่ียวชาญ ด้านกิจกรรมการเรียนรู้  พบว่า อยู่ในระดับมาก  โดยมีค่าเฉลี่ย ( x  = 4.33 ,  
SD  = 0.56) เม่ือพิจารณารายละเอียดพบว่า รายการท่ีมีระดับคุณภาพมากท่ีสุดคือการจัดการ
เรียนรู้แบบออฟไลน์มีรูปแบบท่ีสามารถน าไปใช้ได้จริง และรูปแบบการจัดการเรียนรู้ส่งเสริมให้
นกัเรียนได้ลงมือปฏิบติัจริง โดยมีคา่เฉลีย่เทา่กบั 5.00 
 

ตาราง  6  ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนแบบผสมผสานโดยใช้โครงงานเป็นฐาน  
เร่ือง การสร้างส่ือมัลติมีเดีย ส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น ด้านการวัด 
และประเมินผล 

รายการ x  SD ระดับการ
ประเมิน 

4.  การวัดและประเมินผล 
4.1  วธีิการวดัและเคร่ืองมือวดัสอดคล้องกบัวตัถุประสงค์เชิงพฤตกิรรม 
4.2  วธีิการวดัและเคร่ืองมือวดัสอดคล้องกบักิจกรรมการเรียนรู้ 
4.3  วธีิวดัสามารถน าไปใช้วดัได้จริง 
4.4  การประเมนิผลสามารถน าไปพฒันาการจดัการเรียนรู้ตอ่ไป 

 
4.00 
3.67 
4.00 
4.33 

 
0.00 
0.58 
0.00 
0.58 

 
มาก 
มาก 
มาก 
มาก 

เฉล่ีย 4.00 0.43 มาก 

 จากตาราง  6  พบว่าผลการวิเคราะห์การประเมินคุณภาพบทเรียนแบบผสมผสาน 
โดยใช้โครงงานเป็นฐานเร่ือง การสร้างสื่อมัลติมีเดีย ส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น  

โดยผู้ เช่ียวชาญ ด้านวัดและประเมินผล  พบว่า อยู่ในระดับมาก  โดยมีค่าเฉลี่ย (  x  = 4.00 ,  
SD  = 0.43) เม่ือพิจารณารายละเอียดพบวา่ รายการท่ีมีระดบัคณุภาพมากท่ีสดุคือ การประเมินผล



77 

 

สามารถน าไปพัฒนาการจัดการเรียนรู้ต่อไป มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.33 รองลงมาคือวิธีการวัด 
และเคร่ืองมือวัดสอดคล้องกับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม และวิธีวัดสามารถน าไปใช้วัดได้จริง  
โดยมีคา่เฉลีย่เทา่กบั 4.00  
 
ตาราง  7  ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนแบบผสมผสานโดยใช้โครงงานเป็นฐาน  
เร่ือง การสร้างส่ือมัลติมีเดีย ส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น ด้านองค์ประกอบ
ของแผนการสอน 

รายการ x  SD ระดับการ
ประเมิน 

5.  ด้านองค์ประกอบของแผนการสอน 
1. ผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวงัสอดคล้องกบัสาระการเรียนรู้การงานอาชีพ 
และเทคโนโลยี 
2. มีการก าหนดเวลาได้เหมาะสมกับเนือ้หาและความสามารถของผู้เรียน 
3. ก าหนดกิจกรรมสอดคล้องกบัหลกัการเรียนแบบผสมผสานในห้องเรียน
และบนเครือข่ายอินเตอร์เน็ต 
4. ก าหนดกิจกรรมสอดคล้องกบัขัน้ตอนการแบบโครงงานเป็นฐาน 
5.  ส่ือการเรียนรู้ท่ีใช้เหมาะสมสอดคล้องกบัแผนการสอน 

 
5.00 

 
3.67 
4.33 

 
4.00 
4.33 

 
0.00 

 
0.58 
0.58 

 
0.00 
0.58 

 
มากท่ีสดุ 

 
มาก 
มาก 

 
มาก 
มาก 

เฉล่ีย 4.27 0.59 มาก 

 จากตาราง  7  พบว่าผลการวิเคราะห์การประเมินคุณภาพบทเรียนแบบผสมผสาน 
โดยใช้โครงงานเป็นฐานเร่ือง การสร้างสื่อมัลติมีเดีย ส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น  
โดยผู้ เช่ียวชาญ ด้านองค์ประกอบของแผนการสอนพบว่า อยู่ในระดับมาก  โดยมีค่าเฉลี่ย  

(  x  = 4.27 , SD  = 0.59) เม่ือพิจารณารายละเอียดพบวา่ รายการท่ีมีระดบัคณุภาพมากท่ีสุดคือ 
ผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวงัสอดคล้องกับสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  โดยมีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 5.00 รองลงมาคือก าหนดกิจกรรมสอดคล้องกับหลกัการเรียนแบบผสมผสานในห้องเรียน
และบนเครือข่ายอินเตอร์เน็ต รวมทัง้สื่อการเรียนรู้ท่ีใช้เหมาะสมสอดคล้องกับแผนการสอน 
โดยมีคา่เฉลีย่เทา่กบั 4.33  
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ตาราง 8  แสดงข้อมูลภาพรวมของการประเมินคุณภาพของบทเรียนแบบผสมผสาน  
เร่ือง การสร้างส่ือมัลติมีเดีย ส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น 

รายการ 𝒙 SD ระดับ 
ประสิทธิภาพ 

1. ด้านรูปแบบการจดัการเรียนรู้ 4.22 0.44 มาก 
2. ด้านเนือ้หา 4.27 0.59 มาก 
3. ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ 4.33 0.56 มาก 
4. ด้านการประเมินผล 4.00 0.43 มาก 
5. ด้านองค์ประกอบของแผนการสอน 4.27 0.59 มาก 

เฉลีย่ 4.22 0.52 มาก 
 จากตาราง  8   พบว่าผลการวิเคราะห์การประเมินคุณภาพบทเรียนแบบผสมผสาน 

โดยใช้โครงงานเป็นฐานเร่ือง การสร้างสือ่มลัติมีเดีย ส าหรับนกัเรียนระดบัมธัยมศกึษาตอนต้น โดย

ผู้ เช่ียวชาญ พบว่า อยู่ในระดับมาก  โดยมีค่าเฉลี่ย ( 𝒙 = 4.22 , SD  = 0.52 ) เม่ือพิจารณา
รายละเอียดพบว่า รายการท่ีมีระดบัคุณภาพมากท่ีสดุ คือ ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ ค่าเฉลี่ย 4.33 
รองลงมาคือ ด้านเนือ้หา และด้านองค์ประกอบของแผนการสอน คา่เฉลีย่ 4.27  

 
ตาราง  9  แสดงประสิทธิภาพของบทเรียนแบบผสมผสาน โดยใช้โครงงานเป็นฐาน  
เร่ือง การสร้างส่ือมัลติมีเดีย ส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น 

  ผลลพัธ์   ร้อยละ 
คะแนนการทดสอบระหวา่งเรียน (E1)  81.80 
คะแนนการทดสอบวดัผลหลงัเรียน (E2)  80.67 

 จากตาราง  9  พบว่าคะแนนการทดสอบระหว่างเรียน (E1)  มีค่าเท่ากับ  81.80 และ
คะแนนการทดสอบวดัผลหลงัเรียน (E2) มีค่าเท่ากับ 80.67   แสดงว่าประสิทธิภาพบทเรียนแบบ
ผสมผสาน โดยใช้โครงงานเป็นฐานเร่ือง การสร้างสือ่มลัติมีเดีย ส าหรับนกัเรียนระดบัมธัยมศึกษา
ตอนต้น คือ   81.80/80.67   เป็นไปตามเกณฑ์ท่ีตัง้ไว้ 
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2. ผลการเปรียบเทียบผลการเรียนวิชาการสร้างส่ือมัลติมีเดียของนักเรียนก่อน
และหลังเรียนด้วยการเรียนรู้แบบผสมผสาน โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เร่ือง การสร้างส่ือ
มัลติมีเดีย ส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น 
 
ตาราง 10  แสดงข้อมูลผลการเรียนของผู้เรียน ก่อนและหลังเรียนด้วย 
บทเรียนแบบผสมผสาน โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เร่ือง การสร้างส่ือมัลติมีเดีย  
ส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น 

ผลลพัธ์ 𝑵 𝒙 SD t-test p-value 
ก่อนเรียน 30 15.27 2.16 26.11* .00 
หลงัเรียน 30 24.20 1.85   

จากตาราง 10  พบว่าการสอบวดัความรู้ก่อนและหลงัเรียนด้วยบทเรียนแบบผสมผสาน 
โดยใช้โครงงานเป็นฐานเร่ือง การสร้างสื่อมัลติมีเดีย ส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น 
นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยในการสอบก่อนเรียน เท่ากับ 15.27  และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 2.16  
เท่ากับ   คะแนนเฉลี่ยหลังเรียน  เท่ากับ 24.20   และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.85   
ค่า t-test ท่ีได้เท่ากับ 26.11  แสดงว่าคะแนนผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียน
อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี .05  
 

3. ผลการสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนต่อการเรียนรู้แบบผสมผสาน  
โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เร่ือง การสร้างส่ือมัลติมีเดีย ส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษา
ตอนต้น 

 
ตาราง 11   ผลการสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนแบบผสมผสานโดย
ใช้โครงงานเป็นฐาน เร่ือง การสร้างส่ือมัลติมีเดีย ส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษา
ตอนต้น ด้านบรรยากาศการเรียนรู้ 

รายการ x  SD ระดับความพงึพอใจ 

1.  ด้านบรรยากาศการจดัการเรียนรู้ 
1.1  การเรียนรู้ท าให้นกัเรียนเรียนอย่างมีความสขุ 
1.2  การจดัการเรียนรู้ท าให้นกัเรียนมีอิสระในการเรียนรู้ 
1.3  การจดัการเรียนรู้ท าให้นกัเรียนมีความกระตือรือร้น 
ในการเรียนรู้ 

 
3.97 
4.10 
3.77 

 
0.56 
0.55 
0.77 

 
มาก 
มาก 
มาก 

เฉล่ีย 3.93 0.69 มาก 
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จากตาราง 11  พบว่าผลการประเมินความพึงพอใจบทเรียนแบบผสมผสาน โดยใช้
โครงงานเป็นฐานเร่ือง การสร้างสื่อมัลติมีเดีย ส าหรับนกัเรียนระดบัมัธยมศึกษา  ด้านบรรยากาศ

การเรียนรู้  นักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก  ( 𝑥̅ = 3.93, SD = 0.69) เม่ือพิจารณา
รายละเอียดพบว่า รายการท่ีมีระดบัความพงึพอใจมากท่ีสดุ คือ การจัดการเรียนรู้ท าให้นกัเรียนมี
อิสระในการเรียนรู้ โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.10 รองลงมาคือการเรียนรู้ท าให้นกัเรียนเรียนอย่างมี
ความสขุ คา่เฉลีย่เทา่กบั 3.97  

 
ตาราง 12   ผลการสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนแบบผสมผสาน 
โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เร่ือง การสร้างส่ือมัลติมีเดีย ส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษา
ตอนต้น ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

รายการ x  SD ระดับความพงึพอใจ 

จากตาราง 12  พบว่าผลการประเมินความพึงพอใจบทเรียนแบบผสมผสาน  
โดยใช้โครงงานเป็นฐานเร่ือง การสร้างสือ่มลัติมีเดีย ส าหรับนกัเรียนระดบัมธัยมศกึษา  ด้านการจดั

กิจกรรมการเรียนรู้   นักเ รียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก   ( 𝑥̅ = 3.86 , SD = 0.79 )  
เม่ือพิจารณารายละเอียดพบว่า รายการท่ีมีระดับความพึงพอใจมากท่ีสุด คือกิจกรรมนี  ้
ช่วยให้นักเรียนได้รู้จักการท างานร่วมกัน ช่วยเหลือซึ่งกัน  มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.20 รองลงมา 
คือกิจกรรมนีช้่วยให้นักเรียนได้รู้จักรับผิดชอบต่อหน้าท่ีของตนเองและกัน ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.00 
และกิจกรรมนีช้่วยให้นกัเรียนได้ลงมือปฏิบติังานจริง คา่เฉลีย่เทา่กบั 3.90 

2. ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ 
2.1 กจิกรรมนีท้ าให้นกัเรียนเข้าใจเนือ้หาท่ีเรียนได้ง่ายยิ่งขึน้ 
2.2 กจิกรรมนีช้่วยให้นกัเรียนกล้าแสดงความคดิเห็น 
2.3 กจิกรรมนีช้่วยให้นกัเรียนได้ลงมือปฏิบตังิานจริง 
2.4 การจดัการเรียนรู้ท าให้นกัเรียนได้แลกเปล่ียนเรียนรู้ 
2.5 กจิกรรมนีช้่วยให้นกัเรียนได้รู้วธีิการค้นคว้าหาความรู้
เพิม่เติม 
2.6 กจิกรรมนีช้่วยให้นกัเรียนได้รู้จกัรับผิดชอบตอ่หน้าท่ี 
ของตนเองและกนั 
2.7 กจิกรรมนีช้่วยให้นกัเรียนได้รู้จกัการท างานร่วมกนั 
ช่วยเหลือซึ่งกนั 

 
3.67 
3.87 
3.90 
3.50 
3.87 

 
4.00 

 
4.20 

 
0.71 
0.73 
0.76 
0.94 
0.82 

 
0.83 

 
0.61 

 
มาก 
มาก 
มาก 
มาก 
มาก 

 
มาก 

 
มาก 

เฉล่ีย 3.86 0.79 มาก 
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ตาราง 13   ผลการสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนแบบผสมผสาน 
โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เร่ือง การสร้างส่ือมัลติมีเดีย ส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษา
ตอนต้น ด้านภาพรวมของส่ือการเรียนรู้ 

รายการ x  SD ระดับความพงึพอใจ 

จากตาราง 13  พบว่าผลการประเมินความพึงพอใจบทเรียนแบบผสมผสาน โดยใช้
โครงงานเป็นฐานเร่ือง การสร้างสือ่มลัติมีเดีย ส าหรับนกัเรียนระดบัมธัยมศกึษา  ด้านภาพรวมของ

สื่อการเรียนรู้  นกัเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก   ( 𝑥̅ = 3.89, SD = 0.74) เม่ือพิจารณา
รายละเอียดพบว่า รายการท่ีมีระดบัความพึงพอใจมากท่ีสุด คือนกัเรียนสามารถน าความรู้ และ
ทกัษะการท างานไปใช้ในชีวิตประจ าวนัได้ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.13 รองลงมาคือนกัเรียนเกิดความ
สามคัคีช่วยเหลอืซึง่กนัและกนั มีคา่เฉลีย่เทา่กบั 3.97  
 
ตาราง 14  แสดงภาพรวมของการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียน 
แบบผสมผสาน โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เร่ือง การสร้างส่ือมัลติมีเดีย ส าหรับนักเรียน
ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น 

รายการประเมิน 𝒙̅ SD ระดับความพงึพอใจ 
1. ด้านบรรยากาศการจดัการเรียนรู้ 3.93 0.69 มาก 
2. ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ 3.86 0.79 มาก 
3. ด้านประโยชน์ท่ีได้รับ 3.89 0.74 มาก 

เฉล่ีย 3.89 0.74 มาก 

 
 

3.  ด้านประโยชน์ท่ีได้รับ 
3.1 นกัเรียนสามารถศกึษาหาความรู้ย้อนหลงัได้ตาม
ต้องการ 
3.2 นกัเรียนเกิดความสามคัคีช่วยเหลือซึ่งกนัและกนั 
3.3 นกัเรียนท างานได้อย่างเป็นขัน้ตอนและรอบคอบ 
3.4 นกัเรียนเข้าใจเนือ้หา สร้างชิน้งานได้อย่างถกูต้อง 
และเหมาะสม 
3.5 นกัเรียนสามารถน าความรู้ และทกัษะการท างาน 
ไปใช้ในชีวติประจ าวนัได้ 

 
3.83 

 
3.97 
3.67 
3.83 

 
4.13 

 
0.65 

 
0.72 
0.92 
0.75 

 
0.57 

 
มาก 

 
มาก 
มาก 
มาก 

 
มาก 

เฉล่ีย 3.89 0.74 มาก 
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จากตาราง 14  พบว่าผลการประเมินความพึงพอใจบทเรียนแบบผสมผสาน  
โดยใช้โครงงานเป็นฐานเร่ือง การสร้างสื่อมัลติมีเดีย ส าหรับนกัเรียนระดบัมัธยมศึกษา  นกัเรียน 

มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก   ( 𝑥̅ = 3.89 , SD = 0.74 ) เม่ือพิจารณารายละเอียดพบว่า 

ระดบัความพึงพอใจมากท่ีสดุ คือ มีความพึงพอใจต่อบรรยากาศการจดัการเรียนรู้   ( 𝑥̅ =  3.93 ,  
SD = 0.69) เน่ืองจากการจดัการเรียนรู้ท าให้นกัเรียนมีอิสระในการเรียนรู้ รองลงมาคือประโยชน์ท่ี

ได้รับ ( 𝑥̅ = 3.89  , SD = 0.74 ) เน่ืองจากนกัเรียนสามารถน าความรู้ และทกัษะการท างานไปใช้

ในชีวิตประจ าวนัได้ และกิจกรรมการเรียนรู้ ( 𝑥̅ = 3.86 , SD = 0.79) เป็นกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีช่วย
ให้นกัเรียนได้รู้จกัการท างานร่วมกนัและช่วยเหลอืซึง่กนัและกนั 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

บทที่  5 
 

บทสรุป 
 

ในการวิจัย เ ร่ือง การพัฒนาบทเรียนแบบผสมผสาน โดยใช้โครงงานเป็นฐาน  
เร่ืองการสร้างสื่อมัลติมีเดีย ส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น ผู้ วิจัยได้ด าเนินการ 
ตามกระบวนการวิจยั และสรุปผลการศกึษา ดงัตอ่ไปนี ้

 
จุดประสงค์ของการวิจัย 
1. เพื่อพัฒนาบทเรียนแบบผสมผสาน โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เร่ืองการสร้างสื่อ

มลัติมีเดียส าหรับนกัเรียนระดบัมธัยมศกึษาตอนต้น  
2. เพื่อเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ก่อนเรียนและหลงัเรียนของนกัเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียน

แบบผสมผสาน โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เร่ือง การสร้างสื่อมัลติมีเดีย ส าหรับนักเรียนระดับ
มธัยมศกึษาตอนต้น 

3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการเรียนด้วยบทเรียนแบบผสมผสาน  
โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เร่ือง การสร้างสือ่มลัติมีเดีย ส าหรับนกัเรียนระดบัมธัยมศกึษาตอนต้น 

 
ขอบเขตด้านประชากร 
ประชากร ได้แก่ นกัเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น  กลุม่โรงเรียนขุนสามชน ได้แก่ โรงเรียน

แม่จะเราวิทยายม และโรงเรียนแม่ระมาดวิทยาคม อ าเภอแม่ระมาด จังหวัดตาก และโรงเรียน 
ทา่สองยางวิทยาคม อ าเภอทา่สองยาง จงัหวดัตาก  จ านวน 740 คน  

กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นกัเรียนมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ปีการศึกษา 2557  โรงเรียนท่าสองยาง
วิทยาคม อ าเภอท่าสองยาง  จังหวดัตาก  จ านวน 30  คน  ได้มาโดยใช้วิธีการเลือกแบบเจาะจง 
(purposive sampling) จากนกัเรียนท่ีลงทะเบียนเรียนรายวิชา การสร้างสื่อมัลติมีเดีย ภาคเรียน 
ท่ี 2 ปีการศกึษา 2557 
 
 เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
 1. แผนการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน โดยใช้โครงงานเป็นฐาน  เร่ืองการสร้างสื่อ
มลัติมีเดีย ส าหรับนกัเรียนระดบัมธัยมศกึษาตอนต้น 
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 2. บทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต (e-Learning) เร่ือง  การสร้างสือ่มลัติมีเดีย ส าหรับ
นกัเรียนระดบัมธัยมศกึษาตอนต้น 
 3. แบบทดสอบก่อนและหลงัเรียน เร่ือง การสร้างสื่อมัลติมีเดีย ส าหรับนักเรียนระดบั
มธัยมศกึษาตอนต้น 
 4. แบบสอบถามความพงึพอใจของนกัเรียนท่ีการเรียนด้วยบทเรียนแบบผสมผสาน  
โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เร่ือง การสร้างสือ่มลัติมีเดีย ส าหรับนกัเรียนระดบัมธัยมศกึษาตอนต้น 
 
สรุปผลการวิจัย 

1. การพัฒนาบทเรียนแบบผสมผสานโดยใช้ โครงงานเป็นฐานเร่ืองการส ร้าง 
สื่อมัลติมีเดียส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น มีผลการประเมินคุณภาพบทเรียน 
แบบผสมผสาน โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เร่ือง การสร้างสื่อมัลติมีเดีย ส าหรับนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษาตอนต้น  โดยผู้ เช่ียวชาญพบว่าคุณภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

อยู่ในระดับมากโดยมีค่าเฉลี่ย (𝑥̅)  เท่ากับ  4.22  และค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD)  
เทา่กบั 0.52   

2. ประสิทธิภาพของบทเรียนแบบผสมผสานโดยใช้โครงงานเป็นฐานเร่ืองการสร้างสื่อ
มลัติมีเดีย ส าหรับนกัเรียนระดบัมธัยมศกึษาตอนต้น จากผลการทดลองพบวา่ คะแนนการทดสอบ
รวมระหว่างเรียน (E1) มีค่าเท่ากับ 81.80 และคะแนนทดสอบผลสมัฤทธ์ิหลงัเรียน (E2) มีค่า
เท่ากับ 80.67 แสดงว่าประสิทธิภาพของบทเรียนแบบผสมผสานโดยใช้โครงงานเป็นฐานเร่ืองการ
สร้างสื่อมัลติมีเดีย ส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น คือ    81.80/80.67    เป็นไปตาม
เกณฑ์ 80/80 

3.  การเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ทางการเรียน ก่อนเรียนและหลังเรียน ท่ีเรียนจาก
บทเรียนแบบผสมผสานโดยใช้โครงงานเป็นฐานเร่ืองการสร้างสื่อมัลติมีเดีย ส าหรับนกัเรียนระดบั
มัธยมศึกษาตอนต้น พบว่าคะแนนเฉลี่ยของนักเรียนก่อนเรียน เท่ากับ 15.27 และสว่นเบี่ยงเบน
มาตรฐาน เทา่กบั  2.16  คะแนนเฉลีย่หลงัเรียนเทา่กบั  24.20  และสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทา่กบั   
1.85  คา่ t-test ท่ีได้ เทา่กบั  26.11   แสดงวา่คะแนนผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสงูกว่าก่อน
เรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี .05   

4.  การสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง ท่ีเรียนรู้ด้วยบทเรียนแบบ
ผสมผสานโดยใช้โครงงานเป็นฐานเร่ืองการสร้างสื่อมัลติมีเดีย ส าหรับนกัเรียนระดบัมัธยมศึกษา
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ตอนต้น พบว่านักเรียนมีความพึงพอใจในการจัดการเรียนรู้อยู่ในระดับมาก โดยมีค่าเฉลี่ย (𝑥̅) 
เทา่กบั 3.89 และคา่ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) เทา่กบั 0.74 

 
อภปิรายผล 

1. ประสิทธิภาพของบทเรียนแบบผสมผสานโดยใช้โครงงานเป็นฐานเร่ืองการสร้างสื่อ
มลัติมีเดีย ส าหรับนกัเรียนระดบัมธัยมศกึษาตอนต้น จากผลการทดลองพบวา่ คะแนนการทดสอบ
รวมระหว่างเรียน (E1) มีค่าเท่ากับ  81.80   และคะแนนทดสอบผลสมัฤทธ์ิหลงัเรียน (E2) มีค่า
เท่ากับ 80.67   แสดงว่าประสิทธิภาพของบทเรียนแบบผสมผสานโดยใช้โครงงานเป็นฐาน 
เร่ืองการสร้างสื่อมัลติมีเดีย ส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น  คือ  81.60/80.67    
เป็นไปตามเกณฑ์ท่ีตัง้ไว้  ท่ีเป็นเช่นนีอ้าจจะเน่ืองมาจากการด าเนินการพฒันาและหาประสทิธิภาพ
ได้ท าอย่างเป็นขัน้ตอน ตัง้แต่ การศึกษาค้นคว้าเอกสารงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง วิ เคราะห์ปัญหา 
วิเคราะห์ผู้ เรียน วิเคราะห์เนือ้หา การออกแบบบทเรียนและรูปแบบการะบวนการสอน การพฒันา
บทเรียนแบบผสมผสานโดยใช้โครงงานเป็นฐานเร่ืองการสร้างสื่อมัลติมีเดีย ส าหรับนกัเรียนระดบั
มัธยมศึกษาตอนต้น  ได้น าการออกแบบการเรียนรู้แบบผสมผสาน โดยใช้โครงงานเป็นฐาน  
มาเป็นแนวทางในการจัดการเรียนรู้ ท าให้การจัดการเรียนรู้มีประสิทธิภาพ มีขัน้ตอนท่ีเป็นระบบ 
แบ่งการเรียนการสอนทัง้แบบ online และ offline ได้เหมาะสมกับผู้ เรียน สอดคล้องกับงานวิจัย 
ของ จุฑารัตน์  ทาทิพย์ และคณะ (2551) ได้พัฒนาสื่อวีดีทัศน์ ประกอบการสอนแบบโครงงาน 
เร่ือง การผลิตน า้ส้มควันไม้ โรงเรียนเครือข่ายระบบนิเวศ จังหวดันครสวรรค์  โดยมีจุดมุ่งหมาย 
สร้างและหาประสิทธิภาพของสื่อวีดีทัศน์ ประกอบการสอนแบบโครงงาน เร่ือง การผลิตน า้ส้ม 
ควันไม้  ผลการศึกษาปรากฏว่า ประสิทธิภาพของสื่อวีดีทัศน์ ประกอบการสอนแบบโครงงาน  
เร่ือง การผลติน า้ส้มควนัไม้ มีประสทิธิภาพ 88.40/87.16 ซึง่เป็นไปตามเกณฑ์ 80/80  

 2.  การเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน ท่ีเรียน 
จากบทเรียนแบบผสมผสานโดยใช้โครงงานเป็นฐานเร่ืองการสร้างสื่อมัลติมีเดีย ส าหรับนกัเรียน
ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น  พบว่าพบว่าคะแนนเฉลี่ยของนักเรียนก่อนเรียน เท่ากับ 15.27 และ 
สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ  2.16  คะแนนเฉลี่ยหลงัเรียนเท่ากับ  24.20  และสว่นเบี่ยงเบน
มาตรฐาน เทา่กบั 1.85  คา่ t-test ท่ีได้ เทา่กบั 26.11  แสดงวา่คะแนนผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงั
เรียนสงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี .05  ท่ีเป็นเช่นนีอ้าจเป็นเพราะเป็นการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้วิธีการเรียนแบบดัง้เดิมคือเรียนในชัน้เรียน แบบ offline  (face-to-face) ร่วมกับการ
เรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต แบบ online  (e-Learning) ซึง่มีลกัษณะให้ผู้ เรียนได้ท าแบบทดสอบ 
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online ศกึษาแตล่ะหนว่ยแบบ online และน ามาอภิปรายในชัน้เรียน แบบ offline และลงมือปฏิบติั
ร่วมกนัในชัน้เรียน โดยมีการให้ปฏิบติังานเป็นกลุม่ โดยจดัผู้ เรียนออกเป็นกลุม่ คละความสามารถ 
ในการเรียนรู้ สงู ปานกลาง ต ่า ในอตัราสว่น 1:3:1 มีการท ากิจกรรมและค้นคว้าหาค าตอบร่วมกัน
ภายในกลุ่ม เกิดการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น ช่วยเหลือซึ่งกันและกันในขณะเรียน ค้นคว้า  
หาความรู้เพื่อศกึษาเพิ่มเติมได้ทกุท่ี ทกุเวลา บนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต สอบถามแลกเปลีย่นความรู้  
ได้บนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต ผา่นการโพสต์หรือการสนทนาบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต รวมทัง้สามารถ
สอบถาม ปฏิบติั อภิปราย ร่วมกันในห้องเรียนตามปกติได้อีกด้วย ซึ่งผลการประเมินประสิทธิภาพ
บทเรียนแบบผสมผสาน โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เร่ือง การสร้างสื่อมัลติ มีเดีย ส าหรับนักเรียน 
ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น  สอดคล้องกับงานวิจัยของ นฤมล  รอดเนียม (2554) ท่ีศึกษา 
ผลการใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานท่ีพัฒนาขึน้โดยใช้การวิจัยเป็นฐานเพื่อพัฒนา 
จิตวิทยาศาสตร์ส าหรับนิสติปริญญาตรี โดยด าเนินการวิจยั 2 ระยะคือ การสร้างและการตรวจสอบ
คุณภาพของรูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้การวิจัยเป็นฐานเพื่อพฒันาจิตวิทยาศาสตร์
ส าหรับนิสิตปริญญาตรี และการทดลองใช้และการศึกษาผลการใช้ รูปแบบท่ีพัฒนาขึน้  
กลุ่มตัวอย่างเป็นนิสิตปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์มหาวิยาลัยนเรศวร จ านวน  40  คน 
ผลการวิจัยพบวา่นิสิตมีคะแนนจิตวิทยาศาสตร์หลงัเรียนตามรูปแบบท่ีพฒันาขึน้สงูกวา่ก่อนเรียน 
อย่างมีนยัส าคญัท่ีระดบัสถิติ .01 แสดงว่ารูปแบบท่ีพฒันาขึน้มีประสิทธิผลต่อการน าไปใช้พฒันา
จิตวิทยาศาสตร์ของนิสติ  

3.  ความพงึพอใจของนกัเรียนชัน้มธัยมปีท่ี 2 ท่ีเรียนรู้ด้วยบทเรียนแบบผสมผสานโดยใช้
โครงงานเป็นฐานเร่ืองการสร้างสื่อมัลติมีเดีย ส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น พบว่า

นกัเรียนมีความพงึพอใจในการจดัการเรียนรู้อยูใ่นระดบัมาก  โดยมีคา่เฉลีย่ (𝑥̅) เทา่กบั 3.89 และ
ค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) เท่ากับ 0.74 เน่ืองมาจาก เน่ืองจากการจัดการเรียนรู้ท าให้
นักเรียนมีอิสระในการเรียนรู้  นักเรียนสามารถน าความรู้ และทักษะการท างานไปใช้ใน
ชีวิตประจ าวันได้ และเป็นกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีช่วยให้นักเรียนได้รู้จักการท างานร่วมกันและ
ช่วยเหลอืซึง่กนัและกนั แม้ภาพรวมระดบัคะแนนความพงึพอใจจะอยูใ่นระดบัมาก แต่คา่เฉลีย่น้อย
กวา่ 4.00  อาจเน่ืองด้วยระดบัความพงึพอใจในการจดัการเรียนรู้ท าให้นกัเรียนได้แลกเปลีย่นเรียนรู้
มีคา่เฉลีย่อยูท่ี่ 3.50 ดงันัน้ในการจัดกิจกรรมครัง้ตอ่ไปอาจจะต้องเพิ่มอัตราสว่นการเรียนออนไลน์
โดยใช้เครือข่ายอินเทอร์เน็ตในอัตราส่วนท่ีเพิ่มขึน้เพื่อให้นักเรียนได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้มากขึน้  
ตามไปด้วย และระดับความพึงพอใจในส่วนของการท างานได้อย่างเป็นขัน้ตอนและรอบคอบ  
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มีค่าเฉลี่ยอยู่ท่ี 3.67 ซึ่งในการจัดการเรียนรู้อาจจะให้นกัเรียนแต่ละกลุม่เขียนสรุปผลการท างาน 
ในแตล่ะขัน้ตอน เพื่อให้นกัเรียนสามารถวิเคราะห์และสรุปผลการท างานแบบโครงงานได้ชดัเจนขึน้ 

4.  จากผลการเ รียนรู้ รู้ ด้วยบทเ รียนแบบผสมผสานโดยใช้ โครงงานเป็ นฐาน  
เร่ือง การสร้างสือ่มลัติมีเดีย ส าหรับนกัเรียนระดบัมธัยมศกึษาตอนต้น พบวา่ การเรียนด้วยบทเรียน
แบบผสมผสาน  ท าให้นักเรียนเรียนรู้ไ ด้อย่างอิสระ มีความกระตือรือร้นในการเ รียน รู้   
และเรียนอยา่งมีความสขุ  เน่ืองจากนกัเรียนสามารถศกึษาย้อนหลงัได้ตามต้องการ  โดยมีคา่เฉลี่ย
ของระดับความพึงพอใจอยู่ ท่ี 3.83 ซึ่งอยู่ในระดับมาก  รวมถึงนักเรียนสามารถน าความรู้  
และทักษะการท างานไปใช้ในชีวิตประจ าวันต่อไปได้ โดยระดับความพึงพอใจของนักเรียน 
มีคา่เฉลีย่เทา่กบั 4.13 ซึง่อยูใ่นระดบัมาก  

5.  จากผลการเ รียนรู้ รู้ ด้วยบทเ รียนแบบผสมผสานโดยใช้ โครงงานเป็นฐาน  
เร่ือง การสร้างสื่อมัลติมีเดีย ส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น พบว่า การเรียนโดยใช้
โครงงานเป็นฐาน  ท าให้นกัเรียนได้มีการท างานอยา่งเป็นขัน้ตอน ท าให้เกิดความสามคัคี ช่วยเหลอื
ซึ่งกันและกัน มีอิสระในการเรียนรู้  มีความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ และเรียนอย่างมีความสุข  
รวมถึงได้ลงมือปฏิบติังานจริง ได้ศึกษาค้นคว้าหาความรู้จากแหลง่เรียนรู้ต่าง ๆ มากมาย โดยมี
ค่าเฉลี่ยความพึงพอใจในการท างานร่วมกันเทา่กบั 4.20 อยู่ในระดบัมาก การรับผิดชอบต่อหน้าท่ี
ของตนเองมีคา่ความพงึพอใจเฉลีย่เทา่กบั 4.00 อยูใ่นระดบัมาก รวมถึงท าให้นกัเรียนเข้าใจเนือ้หา 
สร้างชิน้งานได้อยา่งถกูต้องและเหมาะสม และสามารถน าความรู้ไปใช้ในชีวิตประจ าวนัตอ่ไปได้ 

 
ข้อเสนอแนะ 
 

1. ข้อเสนอแนะในการน าผลการศึกษาค้นคว้าไปใช้ 
 1.1 สามารถน าบทเรียนแบบผสมผสานโดยใช้โครงงานเป็นฐาน เร่ืองการสร้างสื่อ
มลัติมีเดีย ส าหรับนกัเรียนระดบัมธัยมศกึษาตอนต้นไปใช้กบันกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาท่ี 1-3 

1.2 สามารถน ารูปแบบการพัฒนาบทเรียนแบบผสมผสานโดยใช้โครงงานเป็นฐาน  
เร่ืองการสร้างสือ่มลัติมีเดีย ส าหรับนกัเรียนระดบัมธัยมศกึษาตอนต้นไปประยกุต์ใช้กบัรายวิชาอ่ืน  

1.3 สามารถน าบทเรียนแบบผสมผสานโดยใช้โครงงานเป็นฐาน เร่ืองการสร้างสื่อ
มลัติมีเดีย ส าหรับนกัเรียนระดบัมัธยมศกึษาตอนต้นไปพฒันาสือ่มลัติมีเดียของตนเองได้ 
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2. ข้อเสนอแนะในการศึกษาค้นคว้าต่อไป 
2.1 ควรศกึษารูปแบบการพฒันาบทเรียนแบบผสมผสานโดยใช้โครงงานเป็นฐาน เพื่อ

ประยกุต์ใช้กบัรายวชิาอ่ืน หรือในระดบัชัน้อ่ืน ๆ 
2.2 ควรมีการวิจัยโดยใช้วิธีการอ่ืน ร่วมกับการเรียนรู้แบบโครงงานในรายวิชาอ่ืนต่อไป 

เพื่อพฒันาการท างานอยา่งเป็นขัน้ตอน 
2.3 ควรมีการศึกษาการเรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับวิธีการเรียนรู้ในรูปแบบต่าง ๆ และ

รายวิชาอ่ืน เพื่อพฒันาการจดัการเรียนรู้ 
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รายนามผู้เช่ียวชาญ 
 

ผู้เช่ียวชาญด้านรูปแบบการเรียนรู้และแผนการจัดการเรียนรู้ 
1. นายชยนัต์   ยบุล 

ครูช านาญการพิเศษ  โรงเรียนศรีส าโรงชนปูถมัภ์ จงัหวดัสโุขทยั 
ส านกังานเขตพืน้ท่ีการศกึษามธัยมศกึษา เขต 38 (สโุขทยั-ตาก) 

2. นางสาวกาญจนา ตุน่ค าแดง 
ครูช านาญการ  โรงเรียนแม่ปะวิทยาคม จงัหวดัตาก 
ส านกังานเขตพืน้ท่ีการศกึษามธัยมศกึษา เขต 38 (สโุขทยั-ตาก) 

3. ดร.ปัญญาพร ปรางจโรจน์ 
อาจารย์ประจ าภาควิชาคณิตศาสตร์ สถิติและคอมพิวเตอร์ 
คณะศิลปศาสตร์และวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร์ วิทยาเขตก าแพงแสน 

 
 
ผู้เช่ียวชาญด้านส่ือการเรียนรู้ 
1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ภาสกร  เรืองรอง 

อาจารย์ประจ าภาควิชาเทคโนโลยีและสือ่สารการศกึษา คณะศกึษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลยันเรศวร จงัหวดัพิษณุโลก 

2. ดร.วินยั  วงศ์ไทย  
อาจารย์ประจ าภาควิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ  
คณะวิทยาศาสตร์  มหาวิทยาลยันเรศวร  จงัหวดัพิษณุโลก 

3. นายชยนัต์   ยบุล 
ครูช านาญการพิเศษ  โรงเรียนศรีส าโรงชนปูถมัภ์ จงัหวดัสโุขทยั 
ส านกังานเขตพืน้ท่ีการศกึษามธัยมศกึษา เขต 38 (สโุขทยั-ตาก) 
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เคร่ืองมือที่ใช้ในการศกึษาค้นคว้า 
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เคร่ืองมือที่ใช้ในการศกึษาค้นคว้า 
 

1. แผนการจดัการเรียนรู้ เร่ือง การสร้างสือ่มลัติมีเดีย ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาตอนต้น   
2 .  บทเ รียนบนเครือข่ายอิน เทอ ร์ เ น็ต ( e-learning) เ ร่ือง  การสร้างสื่อมัลติ มี เ ดีย  

ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาตอนต้น  
3.  แบบทดสอบผลการเรียนรู้ก่อนเรียนและหลงัเรียน เร่ือง การสร้างสือ่มลัติมีเดีย   
4. แบบสอบถามความพึงพอใจ ของนักเรียนท่ีมีต่อบทเรียนแบบผสมผสานโดยใช้ 

โครงงานเป็นฐาน เร่ือง การสร้างสือ่มลัติมีเดีย 
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ค าอธิบายรายวิชาเพิ่มเติม 
รายวิชาการสร้างส่ือมัลติมีเดีย     ชัน้มัธยมศึกษาตอนต้น 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  เวลา 20 ช่ัวโมง  

ศึกษา ความหมาย องค์ประกอบ และประโยชน์ของเทคโนโลยีมัลติมีเดีย หลักการ
ออกแบบ การเขียนสตรอร่ีบอร์ด สื่อมัลติมีเดีย โปรแกรมท่ีใช้ออกแบบมัลติมีเดีย ตลอดจน 
เลือกใช้เคร่ืองมือและอุปกรณ์ต่างๆ ในการสร้างชิน้งานให้อยู่ในรูปแบบของมัลติมีเดีย ความรู้
เบือ้งต้นในการตกแต่งรูปภาพ ข้อความ ตัดต่อเสียง และการน าเสนอชิน้งาน การใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศ  เพื่อค้นหาข้อมลูความรู้เพิ่มเติมและน ามาประยุกต์ใช้ประโยชน์ในกระบวนการท างาน
และการผลติชิน้งานสือ่มลัติมีเดีย 

โดยใช้ทักษะการฝึกปฏิบัติ กระบวนการคิด การสร้างสรรค์ผลงาน  พัฒนาทักษะ 
การท างานร่วมกัน การรวบรวมข้อมูล น ามาวิ เคราะห์ ประยุกต์ใช้งาน และปฏิบัติงาน  
จนเกิดความรู้ความช านาญ น าเสนองานมลัติมีเดียได้อยา่งเหมาะสม 

เพื่อให้ผู้ เรียนมีความมุ่งมั่นในการท างาน  ใฝ่เรียนรู้   มีคุณธรรม สร้างสมัพันธภาพท่ีดี
ภายในกลุม่ สามารถท างานร่วมกบัผู้ อ่ืนได้อยา่งมีความสขุ มีจิตส านกึและรับผิดชอบ มุ่งมัน่ท างาน
จนส าเร็จ ใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสม เผยแพร่ผลงานสูส่าธารณชนอยา่งมีจิตส านึก มีเจตคติท่ีดี
ต่อการน าเทคโนโลยีมาใช้ และสามารถน าไปประยุกต์ใช้ให้เกิดประโยชน์ในการท างาน 
และชีวิตประจ าวนัได้ 

ผลการเรียนรู้ 
1. อธิบายความหมาย องค์ประกอบ และประโยชน์ของสือ่มลัติมีเดีย (K) 

2. ออกแบบและสร้างสตรอร่ีบอร์ดเพื่อน าไปผลติชิน้งานสือ่มลัติมีเดีย (P) 

3. สามารถจดัเตรียมเคร่ืองมือส าหรับสร้างงานสือ่มลัติมีเดีย (P) 

4. สร้างชิน้งานมลัติมีเดีย อยา่งมีจิตส านกึและความรับผิดชอบ (A) 

5. น าเสนอและเผยแพร่ผลงานสือ่มลัติมีเดีย ได้อยา่งเหมาะสม (P) 

รวมทัง้หมด 5 ผลการเรียนรู้ 
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โครงสร้างรายวิชาเพิ่มเตมิ 

รายวิชาการสร้างส่ือมัลติมีเดีย     ชัน้มัธยมศึกษาตอนต้น 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   เวลา 20 ช่ัวโมง  
ล าดับ
ที่ 

ช่ือหน่วยการเรียนรู้ ผลการเรียนรู้ เวลา  
น า้หนัก
คะแนน 

1 รู้จกัส่ือมลัตมีิเดีย อธิบายความหมาย องค์ประกอบ และ

ประโยชน์ของส่ือมลัตมีิเดีย (K) 

2 10 

2 การออกแบบเพ่ือ 
สร้างส่ือมลัติมีเดีย 

   ออกแบบและสร้างสตรอร่ีบอร์ดเพ่ือน าไปผลิต
ชิน้งานส่ือมลัตมีิเดีย (P) 

4 20 

3 การเตรียมทรัพยากร 
ภาพและเสียง 

     สามารถจดัเตรียมเคร่ืองมือส าหรับสร้างงาน
ส่ือมลัตมีิเดีย (P)  

8 40 

4 การใช้โปรแกรม 
สร้างส่ือมลัติมีเดีย 

     สร้างชิน้งานมลัตมีิเดีย อย่างมีจิตส านึกและ
ความรับผดิชอบ (A)         

4 20 

5 การน าเสนองาน 
มลัตมีิเดีย 

   น าเสนอและเผยแพร่ผลงานส่ือมลัตมีิเดีย ได้
อย่างเหมาะสม (P) 

2 10 

หมายเหตุ : จากการศกึษาข้อมลูเก่ียวกบัขัน้ตอนการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน ผู้วิจยัสามารถ
สรุปขัน้ตอนการจดัการเรียนรู้ในรูปแบบการใช้โครงงานเป็นฐาน 5 ขัน้ตอน ดงันี ้

1. ขัน้ก าหนดหวัข้อ 

2. ขัน้วิเคราะห์และออกแบบ 

3. ขัน้ปฏิบติั 

4. ขัน้ตรวจสอบปรับปรุง 

5. ขัน้น าเสนอผลงาน 
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การออกแบบแผนจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน โดยใช้โครงงานเป็นฐาน  
เร่ือง การสร้างส่ือมัลติมีเดีย 
ล าดับ
ที่ 

ขัน้ตอนการจัด
กิจกรรม 

ช่ือหน่วยการเรียนรู้ F2F Online  
รวมเวลา
ทัง้หมด 

1 ขัน้ก าหนดหวัข้อ รู้จกัส่ือมลัตมีิเดีย 1 1 2 

2 ขัน้วเิคราะห์ 

และออกแบบ 

 

การออกแบบ 
เพ่ือสร้างส่ือ
มลัตมีิเดีย 

3 1 4 

3 ขัน้ปฏิบตัิ การเตรียมทรัพยากร 
ภาพและเสียง 

6 2 8 

4 ขัน้ตรวจสอบปรับปรุง การใช้โปรแกรม 
สร้างส่ือมลัติมีเดีย 

3 1 4 

5 ขัน้น าเสนอผลงาน การน าเสนองาน 
มลัตมีิเดีย 

1 1 2 

รวมเวลา 14 6 20 

 
หมาย เหตุ  : จัดการ เ รียน รู้ตาม รูปแบบการ เ รียนกา รสอนสมาคมสโลน  Allen and 
seaman(2010,p.4, อ้างอิงใน จิราพร วงศ์พลวรรณ) ในสัดส่วนเนือ้หาท่ีน าเสนอบนเว็บไซต์ 
ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 30-79% ในการวิจัยครัง้นีผู้้ วิจัยใช้อัตราส่วนเวลาในการเรียนรู้ 
แบบออฟไลน์ตอ่ออนไลน์ 70 : 30 ตามล าดบั 
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การจัด กิจกรรมการเ รียนรู้แบบผสมผสาน  โดยใช้ โครงงานเป็นฐาน   
เร่ือง การสร้างส่ือมัลติมีเดีย 
ล าดับ
ที่ 

ขัน้ตอนการจัด
กิจกรรม 

กิจกรรม F2F กิจกรรม  Online  

1 ขัน้ก าหนดหวัข้อ แจ้งจดุประสงค์การเรียนรู้แจ้ง
เนือ้หาเพ่ือการเรียนรู้ 
แจ้งรายกิจกรรมการเรียนรู้ 
ท าใบงานเร่ืองมลัตมีิเดีย 
กิจกรรมกลุม่คดิหัวข้องาน
ปรึกษาครูและเพ่ือนในกลุม่ 

เข้าสูร่ะบบบทเรียนบนเครือขา่ย 
อินเทอร์เน็ต 
ท าแบบทดสอบก่อนเรียน 
ศกึษาเนือ้หาความรู้เก่ียวกับมลัตมีิเดีย 
และ link ท่ีเก่ียวข้อง 
ปรึกษาผา่นห้องสนทนาออนไลน์
อภิปรายผลผา่นห้องกระดานสนทนา 

2 ขัน้วเิคราะห์ 

และออกแบบ 

 

แตง่เนือ้เร่ืองนิทานคณุธรรม
วเิคราะห์เนือ้เร่ืองเพ่ือ 
น ามาจดัท าสตรอร่ีบอร์ด
น าเสนอสตรอร่ีบอร์ด 
และอภิปราย 
วาดภาพขนาดจริง 
พร้อมตกแตง่ระบายสี 
ลงบนกระดาษ หรือวาดโดย
โปรแกรมประยกุต์ เช่น paint
ปรึกษาครูและเพ่ือนในกลุม่ 
ท าใบงานเร่ืองสตรอร่ีบอร์ด 

ศกึษาหาความรู้เก่ียวกบั 
สตรอร่ีบอร์ด องค์ประกอบ 
สตรอร่ีบอร์ดและตวัอย่าง 
การสร้างสตรอร่ีบอร์ด 
และ link ท่ีเก่ียวข้อง 
ปรึกษาผา่นห้องสนทนาออนไลน์
อภิปรายผลผา่นห้องกระดานสนทนา 

3 ขัน้ปฏิบตัิ น าเข้าภาพด้วยเคร่ือง 
สแกนเนอร์ 
ตกแตง่ภาพโปรแกรมประยกุต์ 
เช่น photo scapeบนัทึกเสียง
ด้วยโปรแกรม sound record 
หรือ cool edit หรือโปรแกรม
อ่ืน ๆ และตดัตอ่เสียง       
ท าใบงานเร่ืองเสียงและภาพ 

      ศกึษาหาความรู้เก่ียวกบั 
การตกแตง่ภาพ และบนัทึกตดัตอ่เสียง 
และ link ท่ีเก่ียวข้อง 
ปรึกษาผา่นห้องสนทนาออนไลน์
อภิปรายผลผา่นห้องกระดานสนทนา 
 

4 ขัน้ตรวจสอบ
ปรับปรุง 

ใช้โปรแกรมตดัตอ่ภาพยนตร์
เช่น Movie Maker  
สร้างนิทานมลัตมีิเดีย 

ศกึษาเนือ้หาการใช้งานโปรแกรม 
ตา่ง ๆ จากเวบ็ไซต์บทเรียนและ link  
ท่ีเก่ียวข้อง 
ปรึกษาผา่นห้องสนทนาออนไลน์ 
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ล าดับ
ที่ 

ขัน้ตอนการจัด
กิจกรรม 

กิจกรรม F2F กิจกรรม  Online  

ท าใบงานเร่ืองการสร้าง 
งานมลัติมีเดีย 

5 ขัน้น าเสนอผลงาน น าเสนอผลงานหน้าชัน้เรียน 
อภิปรายผล 
ท าใบงานเร่ืองการน าเสนอ
ข้อมลู 

ศกึษาเร่ืองการน าเสนองานบน
เครือขา่ยอินเทอร์เน็ตและ link  
ท่ีเก่ียวข้อง 
น าเสนอผลงานบนเครือขา่ย
อินเตอร์เน็ต 
ท าแบบทดสอบหลงัเรียน 

รวมเวลา 14 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี               ชัน้มัธยมศึกษาตอนต้น 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 รู้จักมัลติมีเดีย     เวลา 2 ช่ัวโมง 
……………………………………………………………………………………………………… 
ผลการเรียนรู้ 
 อธิบายความหมาย องค์ประกอบ และประโยชน์ของสือ่มลัติมีเดีย (K) 
 
สาระส าคัญ 
 มัลติมีเดีย หมายถึง สื่อประสม ซึ่งเป็นการผสมผสานสื่อหลายชนิด เช่น ภาพ เสียง 
ข้อความ ภาพเคลือ่นไหว เป็นต้น  องค์ประกอบ ของสือ่มลัติมีเดีย และประโยชน์ของสือ่มลัติมีเดีย 
ท่ีเดน่ชดัคือน าเสนอข้อมลูท่ีหลากหลาย 
 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 1. สามารถอธิบายความหมายของสือ่มลัติมีเดียได้ 
 2. สามารถระบุองค์ประกอบของสือ่มลัติมีเดียได้ 
 3. สามารถบอกประโยชน์ของสือ่มลัติมีเดียได้  
 
สาระการเรียนรู้ 
 1. ความหมายของสือ่มลัติมีเดีย 
 2. องค์ประกอบของสือ่มลัติมีเดีย 
 3. ประโยชน์ของสือ่มลัติมีเดีย 
 
กระบวนการจัดการเรียนรู้ 
 
 ขัน้น า/เตรียมความพร้อม 
 1. ครูแนะน าการใช้บทเรียนออนไลน์ ตัง้แตก่ารสมคัร การเข้าระบบและการใช้งาน (offline) 
 2. นกัเรียนสมคัรสมาชิกบทเรียนออนไลน์ได้ด้วยตวัเอง (online) 
 ขัน้จัดการเรียนรู้ (PBL :  ขัน้ก าหนดปัญหา) 

1. ครูให้นกัเรียนแตล่ะคนเข้าสูบ่ทเรียนออนไลน์ เพื่อท าแบบทดสอบก่อนเรียน (offline) 
2. นกัเรียนเข้าสูบ่ทเรียนออนไลน์  และท าแบบทดสอบก่อนเรียน (online)     
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3. ครูตัง้ค าถามเก่ียวกับความหมาย องค์ประกอบ และประโยชน์ของสื่อมัลติมีเดีย 
(offline) 

4. นักเรียนศึกษาใบความรู้เร่ืองรู้จักมัลติมีเดีย และค้นคว้าหาของมูลเพิ่มเติมจาก link  
ท่ีเก่ียวข้องหรือค้นคว้าหาข้อมลูผา่น search engine เช่น www.google.com (online)  

5. นกัเรียนท าใบงานท่ี 1 เร่ืองรู้จกัสือ่มลัติมีเดีย โดยตอบค าถามลงใบงาน (offline) 
6. นกัเรียนรวมกลุม่ๆ ละ 5 คน (offline) 
7. ครูให้นกัเรียนแต่ละกลุม่ระดมสมองภายในกลุม่ เพื่อบอกแนวทางการสร้างนิทานสัน้ๆ 
ในรูปแบบสือ่มลัติมีเดีย ท่ีนกัเรียนสามารถสร้างได้ (offline) 

8. นกัเรียนแตล่ะกลุม่น าเสนอความคิดเห็นของกลุม่ตวัเองในชัน้เรียน (offline) 
9. ครูให้นกัเรียนแต่ละกลุม่ระดบัสมองค้นหาสภุาษิตสอนใจ และตัง้ช่ือเร่ืองท่ีกลุม่ตวัเอง
ต้องการท า แล้วโพสต์ลงบนกระดานข้อความ (online) พร้อมบอกความหมายของเร่ือง
ท่ีจะแตง่ 

10. และให้นกัเรียนร่วมปรึกษาเพื่อแตง่เนือ้เร่ืองนิทาน (online) และปรึกษาผู้สอน (online) 
 ขัน้สรุป 

1. นกัเรียนแตล่ะกลุม่น าเสนอผงัความคิดในชัน้เรียน (offline) และบนเว็บบอร์ด (online) 
เพื่อให้สามารถน ามาทบทวนได้ตลอดเวลา และร่วมกันอภิปรายผ่านเว็บบอร์ด 
(online) 

2. นกัเรียนร่วมกนัประเมินผลงานกลุม่ตนเอง และกลุม่เพื่อน ตามแบบประเมิน (offline) 
 

ส่ือและแหล่งเรียนรู้ 
 1. บทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ตรายวิชาการสร้างสือ่มลัติมีเดีย 
 2. ใบความรู้เร่ืองความรู้เก่ียวกบัสือ่มลัติมีเดีย 
 
การวัดและการประเมนิผล 
 วิธีวัดผล 
 1. ทดสอบก่อนเรียน เร่ืองการสร้างสือ่มลัติมีเดีย 
 2. เขียนตอบค าถามในใบงานท่ี 1 เร่ืองความรู้เก่ียวกบัสือ่มลัติมีเดีย 
 เคร่ืองมือวัดผล 
 1.  แบบทดสอบก่อนเรียนเร่ืองการสร้างสือ่มลัติมีเดีย 
 2.  ใบงานเร่ืองความรู้เก่ียวกบัสือ่มลัติมีเดีย 
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 เกณฑ์การประเมิน 

1. ผลการสอบก่อนเรียน 
2. ตรวจคะแนนจากใบงาน 
3. พฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรมกลุม่ 

 
บันทึกผลการจัดการเรียนรู้  
………………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………………………………. 
ปัญหาอุปสรรค 
………………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………………………………. 
แนวทางแก้ไข 
………………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………………………………. 
 
      ลงช่ือ……………………….………………... 
      (……………………………………………...) 
              
ความคิดเห็นของผู้บริหาร 
………………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………………………………. 
 
      ลงช่ือ……………………….………………... 
      (……………………………………………...) 

                ผู้บริหารสถานศกึษา 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี               ชัน้มัธยมศึกษาตอนต้น 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 การออกแบบเพื่อสร้างสร้างส่ือมลัติมเีดีย เวลา 4 ช่ัวโมง 
……………………………………………………………………………………………………… 
ผลการเรียนรู้ 

ออกแบบและสร้างสตรอร่ีบอร์ดเพื่อน าไปผลติชิน้งานสือ่มลัติมีเดีย (P) 
 
สาระส าคัญ 
 การออกแบบเพื่อสร้างงานมัลติมีเดีย จะต้องมีการร่างภาพในแต่ละฉาก พร้อมก าหนด
รายละเอียดในภาพ รวมทัง้ ค าบรรยาย เสยีง และเวลาในการน าเสนอแตล่ะฉาก เรียกสิง่นีว้า่ สตรอ
ร่ีบอร์ด (Storyboard)  
 
จุดประสงค์การเรียนรู้เชิงพฤติกรรม 

1. เข้าใจองค์ประกอบของสตรอร่ีบอร์ด 
2. บอกประโยชน์ของสตรอร่ีบอร์ดได้ 
3. สามารถออกแบบและสร้างสตรอร่ีบอร์ดได้ 
 

สาระการเรียนรู้ 
1. องค์ประกอบของสตรอร่ีบอร์ด 
2. ประโยชน์ของสตรอร่ีบอร์ด 
3. สร้างสตรอร่ีบอร์ดกระบวนการจดัการเรียนรู้ 
 

กระบวนการจัดการเรียนรู้ 
 

ขัน้น า/เตรียมความพร้อม  (PBL :  วิเคราะห์และออกแบบ) 
1. นกัเรียนแตล่ะกลุม่น าเสนอเนือ้เร่ืองหน้าชัน้เรียน นกัเรียนร่วมกนัแสดงความคิดเห็นว่า

สอดคล้องกับช่ือเร่ืองและข้อคิดหรือไม่  ครูผู้ สอนแนะน า นักเรียนน าไปปรับปรุง 
(offline) 

ขัน้จัดการเรียนรู้  
1. ครูให้นกัเรียนศกึษารูปแบบการออกแบบสตรอร่ีบอร์ด (online) 
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2. นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันวิเคราะห์ก าหนดรูปแบบแต่ละฉาก เป็นข้อความอธิบาย 
(offline) 

3. นักเรียนน าแนวทางการออกแบบปรึกษาผู้สอน และน าไปปรับตามท่ีผู้ สอนแนะน า 
(offline) 

4. แตล่ะกลุม่ร่วมกนัสรุปองค์ประกอบท่ีมีในสตรอร่ีบอร์ด แล้วร่วมอภิปรายในห้องว่าควร
ออกมาเป็นรูปแบบใด (offline) 

5. ครูโพสต์รูปแบบลงในเว็บรายวิชาเพื่อให้นกัเรียนน ามาใช้สร้างงานตอ่ไป (online)  
6. นักเรียนร่วมกันน ารูปแบบสตรอร่ีบอร์ดมาใช้วาดภาพแต่ละฉากลงในกระดาษ 

วาดเขียน ระบายสสีวยงาม แบง่งานตามความสามารถของสมาชิกกลุม่ (offline) 
 ขัน้สรุป 

1. นกัเรียนแตล่ะกลุม่น าเสนอ Storyboard หน้าชัน้เรียน (offline) 
2. ร่วมกนัอภิปรายผา่นเว็บบอร์ด (online) 
3. นกัเรียนร่วมกนัประเมินผลงานกลุม่ตนเอง และกลุม่เพื่อน ตามแบบประเมิน (offline) 

 
ส่ือและแหล่งเรียนรู้ 
 1. บทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ตรายวิชาการสร้างสือ่มลัติมีเดีย 
 2. ใบความรู้เร่ืองความรู้เก่ียวกบัสือ่มลัติมีเดีย 
  
การวัดและการประเมนิผล 
 วิธีวัดผล 
 1. แตง่เร่ืองสัน้หรือนิทานอยา่งสร้างสรรค์ 

2. เขียนสตรอร่ีบอร์ดจากนิทานท่ีเขียนขึน้มาได้ 
 เคร่ืองมือวัดผล 
 1. กิจกรรมที่ให้ท าในการเรียนรู้ 

2. ใบงานเร่ืองการสร้างสตรอร่ีบอร์ด 
 เกณฑ์การประเมิน 

1. ตรวจคะแนนจากชิน้งาน 
2. พฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรมกลุม่ 
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บันทึกผลการจัดการเรียนรู้  
………………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………………………………. 
ปัญหาอุปสรรค 
………………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………………………………. 
แนวทางแก้ไข 
………………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………………………………. 
 
      ลงช่ือ……………………….………………... 
      (……………………………………………...) 
              
ความคิดเห็นของผู้บริหาร 
………………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………………………………. 
 
      ลงช่ือ……………………….………………... 
      (……………………………………………...) 

                ผู้บริหารสถานศกึษา 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี          ชัน้มัธยมศึกษาตอนต้น 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 การเตรียมทรัพยากรภาพและเสียง   เวลา 8 ช่ัวโมง 
……………………………………………………………………………………………………… 
ผลการเรียนรู้ 

     สามารถจดัเตรียมเคร่ืองมือส าหรับสร้างงานสือ่มลัติมีเดีย (P) 
 
สาระส าคัญ 
      ใช้โปรแกรมตัดต่อภาพอย่างง่าย เช่น Paint หรือ Photo Scape  ตัดต่อภาพน่ิงให้
แสดงผลตามท่ีต้องการ  และใช้อุปกรณ์น าเข้า คือ Scanner  เพื่อน าเข้าไฟล์รูปภาพ  ใช้อุปกรณ์ตอ่
พว่งบนัทกึเสยีง เขน่ไมโครโฟน บนัทกึเสยีงลงคอมพิวเตอร์ หรือใช้อุปกรณ์อิเลก็ทรอนิกส์อ่ืนๆ เพื่อ
ถ่ายภาพหรือบนัทกึเสียง ได้ และตดัตอ่เสียงเพื่อเตรียมข้อมลูไว้ใน Folder เพื่อเตรียมทรัพยากรใน
การจดัท าสือ่มลัติมีเดีย 
 
จุดประสงค์การเรียนรู้เชิงพฤติกรรม 

1. สามารถใช้โปรแกรมประยกุต์เพื่อสร้างและตกแตง่ภาพได้ 
2. สามารถใช้โปรแกรมประยกุต์เพื่อสร้างและตดัตอ่เสยีงได้ 
3. สามารถประยกุต์ใช้โปรแกรมสร้างสือ่มลัติมีเดียได้ 
 

สาระการเรียนรู้ 
1. สร้างและตกแตง่ภาพเพ่ืองานมลัติมีเดีย 
2. สร้างและตดัตอ่เสยีงเพ่ืองานมลัติมีเดีย 
3. สร้างสือ่มลัติมีเดียกระบวนการจดัการเรียนรู้ 
 

กระบวนการจัดการเรียนรู้ 
ขัน้น า/เตรียมความพร้อม (PBL : ขัน้ปฏิบัติ) 
1. ครูตัง้ค าถามวา่นกัเรียนมีวิธีการน าภาพและเสยีงเข้าไปในคอมพิวเตอร์ได้อยา่งไร  

(offline) 
 2. สุม่สอบถามนกัเรียนรายบุคคล (offline) 
 3. ให้นกัเรียนแตล่ะกลุม่สรุปแนวคิดน าเสนอบนเว็บไซต์รายวิชา (online) 
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 4. ร่วมกนัสรุปผลเก่ียวกบัอุปกรณ์และการน าเข้าไฟล์เสยีงและภาพ (offline) 
 ขัน้จัดการเรียนรู้ (PBL :  ขัน้ก าหนดปัญหา) 

1. นกัเรียนศกึษาใบความรู้จากเว็บไซต์ เร่ืองการตกแตง่รูปภาพ (online) 
2. ฝึกปฏิบติัการใช้อุปกรณ์น าเข้าไฟล์รูปภาพ และฝึกใช้โปรแกรมตกแตง่รูปภาพ 

(offline) 
3. นกัเรียนศกึษาใบความรู้จากเว็บไซต์ เร่ืองการบนัทกึตดัตอ่เสยีง (online) 
4. ฝึกปฏิบติัการใช้โปรแกรมบนัทกึเสยีงรูปภาพ และตดัตอ่ไฟล์เสยีง (offline) 
5. นกัเรียนแต่ละกลุม่ประยกุต์ใช้โปรแกรมเพื่อสร้างงานมลัติมีเดียตามรูปแบบท่ี

ออกแบบไว้ (offline) 
6. นกัเรียนร่วมปรึกษาเพื่อนภายในกลุม่  และปรึกษาครูผู้สอน (online) 
7. น าข้อเสนอแนะมาปรับปรุงชิน้งาน (offline) 

 ขัน้สรุป 
1. นกัเรียนแตล่ะกลุม่น าเสนองานหน้าชัน้เรียน (offline)  
2. นกัเรียนร่วมกนัประเมินผลงานกลุม่ตนเอง และกลุม่เพื่อน ตามแบบประเมิน (offline) 
3. นกัเรียนร่วมกนัอภิปรายผลบนเว็บบอร์ด (online)  

 
ส่ือและแหล่งเรียนรู้ 
 1. บทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ตรายวิชาการสร้างสือ่มลัติมีเดีย 
 2. ใบความรู้เร่ืองการตกแตง่ภาพและบนัทกึตดัตอ่เสยีง 
 3. วีดีโอตวัอยา่งสือ่มลัติมีเดียนิทานแบบภาพยนตร์สัน้ 
 4. โปรแกรมบนัทกึ/ตดัตอ่เสยีง Sound record, Cool Edit  

5. โปรแกรมตกแตง่ภาพ Photo scape, Paint  
 6. คอมพิวเตอร์ 
 7. เคร่ืองสแกนเนอร์ 

8. เครือขา่ยอินเตอร์เน็ต 
 

การวัดและการประเมนิผล 
 วิธีวัดผล 
 1. ประเมินตามรูปแบบการประเมินผลการท างานกลุม่ 
 2. ประเมินชิน้งาน/ผลงาน 
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 เคร่ืองมือวัดผล 
 1. แบบประเมินตามรูปแบบการประเมินผลการท างานกลุม่ 
 2. แบบประเมินผลชิน้งาน 
 เกณฑ์การประเมิน 
 1.  พฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรมกลุม่ 
 2.  ตรวจคะแนนจากชิน้งาน 
 
บันทึกผลการจัดการเรียนรู้  
………………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………………………………. 
ปัญหาอุปสรรค 
………………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………………………………. 
แนวทางแก้ไข 
………………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………………………………. 
 
      ลงช่ือ……………………….………………... 
      (……………………………………………...) 
              
ความคิดเห็นของผู้บริหาร 
………………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………………………………. 
 
      ลงช่ือ……………………….………………... 
      (……………………………………………...) 

                ผู้บริหารสถานศกึษา 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี          ชัน้มัธยมศึกษาตอนต้น 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 4  สร้างส่ือมัลติมีเดีย         เวลา 4 ช่ัวโมง 
----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
ผลการเรียนรู้ 

สร้างชิน้งานมลัตมีิเดีย อย่างมีจิตส านึกและความรับผดิชอบ (A)         
 
สาระส าคัญ 
 โปรแกรมสร้างงานมัลติมีเดีย คือซอฟต์แวร์หรือโปรแกรมส าเร็จรูปท่ีสามารถน าเข้า 
ข้อความ ภาพ  ภาพเคลือ่นไหว วีดีโอ เสยีง เพื่อน าเสนอผลงานอยา่งสร้างสรรค์ 
 
จุดประสงค์การเรียนรู้เชิงพฤติกรรม 

1. สามารถสร้างผลงานได้อยา่งถกูต้องเหมาะสม 
2. สามารถวิเคราะห์ ตรวจสอบ ผลงานได้อยา่งเหมาะสม 
3. สามารถอภิปรายผลกลุม่ยอ่ยได้ 
4. สามารถบอกปัญหาในการทางานได้ 
5. สามารถหาแนวทางแก้ไขปัญหาในการทางานได้ 
6. สามารถนาข้อเสนอแนะไปพฒันาและปรับปรุงแก้ไขชิน้งานได้ 
 

สาระการเรียนรู้ 
สร้างและพฒันาสือ่มลัติมีเดียตามกระบวนการจดัการเรียนรู้ 
 

กระบวนการจัดการเรียนรู้ 
ขัน้น า/เตรียมความพร้อม  (PBL : ขัน้ปฏิบติั  และขัน้ขัน้ตรวจสอบปรับปรุง) 

1. ครูให้นักเรียนดูวีดีโอนิทานรูปแบบต่างๆ ทัง้แบบภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว สามมิติ 

(offline) 

2. ให้นกัเรียนวิเคราะห์ความแตกตา่งของวีดีโอทัง้ 3 รูปแบบและวิเคราะห์ความแตกตา่ง 

(offline) 

3. ครูสอบถามวา่ใครมีความเห็นอยา่งไร และสุม่ถามนกัเรียนรายบุคคลเพิ่มเติม (offline) 
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 ขัน้จัดการเรียนรู้  

1. ครูให้นกัเรียนเข้าไปศกึษาข้อมลูเก่ียวกบัการใช้โปรแกรม Movie Maker (online) 
2. นกัเรียนศกึษาพร้อมฝึกปฏิบติั  (offline) 
3. นกัเรียนแตล่ะกลุม่ประยกุต์ใช้งานโปรแกรมเพื่อสร้างนิทานของกลุม่ตนเอง (offline)     
4. ครูติดตามความก้าวหน้าและให้ค าแนะน า (offline) 
5. นักเรียนศึกษาปรับปรุงชิน้งานเพิ่มเติม (offline) จากการขอค าแนะน าจากครูผู้ สอน 

(online) แลการปรึกษากบัเพื่อนร่วมกลุม่ของตอนเอง (online และ offline) 
 ขัน้สรุป 

1. นกัเรียนแตล่ะกลุม่น าเสนอความก้าวหน้าเพื่อขอค าแนะน าจากครูผู้สอน (offline) 
2. นักเ รียนร่วมกันเสนอแนะความเห็นและปรึกษาครูผู้ สอนผ่านห้องสนทนา  

และเว็บบอร์ด (online) 
3. นกัเรียนร่วมกนัประเมินการพฒันางานของกลุม่ตนเอง (offline) 

 
ส่ือและแหล่งเรียนรู้ 
 1. บทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ตรายวิชาการสร้างสือ่มลัติมีเดีย 
 2. ใบความรู้เร่ืองการใช้โปรแกรมตดัตอ่ภาพยนตร์อยา่งงา่ย (Movie Maker) 
 3. อุปกรณ์คอมพิวเตอร์  

4. ซอฟแวร์โปรแกรม (Movie Maker) 
5. เครือขา่ยอินเตอร์เน็ต 

 
การวัดและการประเมนิผล 
 วิธีวัดผล 

1. ประเมินความสามารถการประยกุต์ใช้โปรแกรม 
2. ประเมินการท างานกลุม่ 

 เคร่ืองมือวัดผล 
1. แบบประเมินการใช้งานโปรแกรม Movie Maker 
2. แบบประเมินการท างานกลุม่ 

 เกณฑ์การประเมิน 
 1.  พฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรมกลุม่ 
 2.  ตรวจคะแนนจากชิน้งาน 
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บันทึกผลการจัดการเรียนรู้  
………………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………………………………. 
ปัญหาอุปสรรค 
………………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………………………………. 
แนวทางแก้ไข 
………………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………………………………. 
 
      ลงช่ือ……………………….………………... 
      (……………………………………………...) 
              
ความคิดเห็นของผู้บริหาร 
………………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………………………………. 
 
      ลงช่ือ……………………….………………... 
      (……………………………………………...) 

                ผู้บริหารสถานศกึษา 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี          ชัน้มัธยมศึกษาตอนต้น 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 5  การสร้างส่ืองานมลัตมิีเดีย              เวลา 2 ช่ัวโมง 
……………………………………………………………………………………………………… 
ผลการเรียนรู้ 

น าเสนอและเผยแพร่ผลงานสือ่มลัติมีเดีย ได้อยา่งเหมาะสม (P) 
 
สาระส าคัญ 
 การเผยแพร่ผลงาน  คือกาน าเสนอผลงานต่อสาธารณะชน ทัง้แบบน าเสนอด้วยตนเอง 
และน าเสนอผา่นเทคโนโลยี 

 
จุดประสงค์การเรียนรู้เชิงพฤติกรรม 

สามารถนาเสนอและเผยแพร่ผลงานได้หลายรูปแบบ 
 

สาระการเรียนรู้ 
น าเสนอผลงานสือ่มลัติมีเดีย 
 

กระบวนการจัดการเรียนรู้ 
 
 ขัน้น า/เตรียมความพร้อม  (PBL : ขัน้น าเสนอ) 

1. ครูให้นกัเรียนแตล่ะกลุม่วิเคราะห์รูปแบบการน าเสนองานโดยสรุปเป็นผงัความคิด   
    (offline) 

 2. น าเสนอหน้าชัน้เรียน พร้อมแลกเปลีย่นเรียนรู้ในห้องเรียน (offline) 
 ขัน้จัดการเรียนรู้  

1. ครูให้นกัเรียนแตล่ะกลุม่น าเสนอผลงานของตวัเองในรูปแบบตา่ง ๆ ทัง้แบบ (offline) 
เพื่อให้เพื่อนประเมินในชัน้เรียน และแบบ (online) 
2. ครูและนกัเรียนร่วมกนัประเมินชิน้งานตามแบบฟอร์มการประเมิน (offline) 
3. ครูและนกัเรียนร่วมกนัแสดงความคิดเห็น และสรุปผลผา่นเว็บไซต์รายวิชา (online) 
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 ขัน้สรุป 

1. ครูให้นกัเรียนท าแบบทดสอบหลงัเรียน และประเมินความพงึพอใจรายบุคคล (online) 
2. ครูประเมินผลการทดสอบของนกัเรียนรายบุคคล  และวิเคราะห์ความพงึพอใจ 

(offline) 
3. นกัเรียนร่วมกนัประเมินผลงานกลุม่ตนเอง และกลุม่เพื่อน ตามแบบประเมิน (offline) 

ส่ือและแหล่งเรียนรู้ 
 1. บทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ตรายวิชาการสร้างสือ่มลัติมีเดีย 
 2. คอมพิวเตอร์และเคร่ืองฉายภาพ 
 3. เครือขา่ยอินเทอร์เน็ต 
การวัดและการประเมนิผล 
 วิธีวัดผล 
 1. ประเมินผลงานและการน าเสนอ 

2. ทดสอบหลงัเรียน เร่ืองการสร้างสือ่มลัติมีเดีย 
 เคร่ืองมือวัดผล 
 1. แบบประเมินผลการน าเสนอ 
 2. แบบทดสอบหลงัเรียนเร่ืองการสร้างสือ่มลัติมีเดีย 
 เกณฑ์การประเมิน 
 1.  นกัเรียนสามารถน าเสนอผลงานได้เหมาะสม 
 2.  ผลการทดสอบหลงัเรียน 
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บันทึกผลการจัดการเรียนรู้  
………………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………………………………. 
ปัญหาอุปสรรค 
………………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………………………………. 
แนวทางแก้ไข 
………………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………………………………. 
 
      ลงช่ือ……………………….………………... 
      (……………………………………………...) 
              
ความคิดเห็นของผู้บริหาร 
………………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………………………………. 
 
      ลงช่ือ……………………….………………... 
      (……………………………………………...) 

               ผู้บริหารสถานศกึษา 
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เกณฑ์การประเมิน 
 

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

 

เกณฑ์ ระดบั5 ระดบั4 ระดบั3 ระดบั2 ระดบั1 

คะแนน (5 คะแนน) (4 คะแนน) (3 คะแนน) (2 คะแนน) (1 คะแนน) 

1. การออกแบบ - มมุภาพสวยงาม 
- มีข้อมลูชดัเจน 
- องค์ประกอบ
ครบ 

- มมุภาพสวย 
- มีข้อมลูชดัเจน 
-องค์ประกอบ
ครบ 

- มมุภาพอใช้ 
- ข้อมลูชดัเจน
พอสมควร 
- องค์ประกอบ
ครบ 

- มมุภาพพอใช้ 
- ข้อมลูชดัเจน 
   เลก็น้อย 
- องค์ประกอบ
ครบ 

- มมุภาพ 
   ธรรมดา 
- ข้อมลูชดัเจน 
   เลก็น้อย 
- องค์ประกอบ
ไมค่รบ 

2. คณุภาพ
ชิน้งาน 

- มีการตดัตอ่ดี
มาก 
- ภาพสวยภาพมี
การตอ่เน่ืองกนั 

- มีการตดัตอ่ดี 
- ภาพตอ่เน่ืองกนั 

- มีการตดัตอ่
พอใช้ 
- ภาพ
ตอ่เน่ืองกนั 

- มีการตดัตอ่
พอใช้ 
- ภาพ
ตอ่เน่ืองกนัเป็น 
   บางสว่น 

- มีการตดัตอ่ 
   ธรรมดา 
- ภาพไม่ 
   ตอ่เน่ืองกนั 

3. การน าเสนอ
งาน 

- มีความพร้อมใน
การน าเสนอ 
- ผลงานสมบรูณ์ 
-ตอบข้อซกัถามได้
ทัง้หมด 
- สามารถประยกุต์
เผยแพร่ผลงานใน
รูปแบบอ่ืน ได้ 

- มีความพร้อมใน
การน าเสนอ 
- ผลงานสมบรูณ์ 
-ตอบข้อซกัถาม
ได้ทัง้หมด 

-มีความพร้อม
ในการน าเสนอ 
- ผลงาน
สมบรูณ์ 
-ตอบข้อซกัถาม
ได้บ้าง 

-ไมมี่ความ
พร้อมในการ
น าเสนอ 
- ผลงาน
สมบรูณ์ 
-ตอบข้อซกัถาม
ได้บ้าง 

-ไมมี่ความ
พร้อมในการ
น าเสนอ 
-ผลงานไม่
สมบรูณ์ 
- ตอบข้อ
ซกัถามไมไ่ด้ 

4. กระบวนการ 
   ท างานกลุ่ม 

-มีการแบง่หน้าท่ี 
  และท างานตาม
หน้าท่ี 
-มีกระบวนการ 
 ท างานกลุม่ 

-มีการแบง่หน้าท่ี 
-มีกระบวนการ 
 ท างานกลุม่ 

-มีการแบง่
หน้าท่ี 
-มีการท างาน
กลุม่พอสมควร 

- ไมมี่การแบง่
หน้าท่ี 
-มีการท างาน
กลุม่พอสมควร 

-ไมมี่กระบวน 
  การท างาน 
   เป็นกลุม่ 

รวมคะแนน 
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แบบสังเกตพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
 
    ช่ือกลุม่…………………………………………………………………………………………. 
ค าชีแ้จง จงเขียนเคร่ืองหมาย / ให้ตรงกบัความคิดเห็นมากท่ีสดุ 

รายการประเมิน ระดบัผลการประเมิน หมายเหตุ 
5 4 3 2 1 

1.มีการวางแผนร่วมกนัท างาน       
2.มีการแบง่หน้าท่ีสมาชิกในกลุม่อยา่ง
เหมาะสม 

      

3. มีการแบง่หน้าท่ีสมาชิกในกลุม่อยา่ง
เหมาะสม 

      

4. มีการยอมรับผงัความคิดเห็นของ
สมาชิกในกลุม่ 

      

5. ผลงานเสร็จทนัตามเวลาท่ีก าหนด       
รวม       

  
ระดบัคะแนน      เกณฑ์การให้คะแนน 
5  หมายถึง  ดีมาก     คะแนน   21-25  ดีมาก 
4  หมายถึง  ดี      คะแนน   16-20  ดี 
3  หมายถึง  ปานกลาง     คะแนน   10-15  ปานกลาง 
2  หมายถึง  พอใจ     คะแนน     6 - 9  พอใช้ 
1  หมายถึง  ต้องปรับปรุง    คะแนน     1 - 5  ต้องปรับปรุง 
 

 
(ลงช่ือ)..............................................ผู้ประเมิน 
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บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต (e-learning)  

เร่ือง การสร้างส่ือมัลตมีิเดีย  
ส าหรับนักเรียนชัน้มัธยมศกึษาตอนต้น 
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บทเรียนออนไลน์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต (e - Learning) เร่ือง การสร้างส่ือมลัติมเีดีย 

1. หน้าจอหลกั 

 
 

2. หน้าจอลงทะเบียน โดยคลกิท่ีค าวา่ Login (ด้านขวาบน) 
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3. หน้าจอสมคัรสมาชิก เม่ือคลกิ ข้อความสมคัรสมาชิกใหม่ 

 
 

4. เม่ือได้รับการยืนยนัสิทธ์ิ จาก admin แลได้รับการยืนยนัการลงทะเบียนเรียนจากครูผู้ สอน

แล้ว สามารถ login เข้าระบบได้ โดยหน้าจอเม่ือเข้าระบบในฐานะผู้ เรียน จะปรากฏ  

ตามภาพ คลิกปุ่ มด้านบนว่า ไม่จดจ าส าหรับเว็บนีเ้พื่อป้องกันการเข้าถึงโดยบุคคลอ่ืน  

และ logoff ทกุครัง้เม่ือไม่ใช้งาน 

 

 
 

5. เม่ือกรอกรหสัถกูต้องจะปรากฏหน้าจอดงัภาพ  
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6. คลกิท่ีเมนซู้ายมือ รายวิชาท่ีลงทะเบียนเรียน จะปรากฏรายวิชาดงัภาพ 

 

 
 
 
 
 

7. คลกิช่ือรายวิชาการสร้างสือ่มลัติมีเดีย จะเข้าสูบ่ทเรียน 
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8. หน้าจอแบบทดสอบ แสดงคะแนนเม่ือกดสง่ข้อสอบ 
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9. หน้าจอเนือ้หาของแตล่ะบทจะมีเนือ้หา download (.pdf) อ่าน บนเว็บหรือ print ได้   

ใบงานเป็นข้อความหรือให้ download และ Link ไปยงัเว็บไซต์ท่ีเก่ียวข้อง 

 

 
 

10. หน้าจอแสดงคะแนน เม่ือคลกิเมนคูะแนน ด้านซ้าย 
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11. แบบประเมินความพงึพอใจ 
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12. กระดานสนทนา 

 

 
 

13. ห้องสนทนา 
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ตวัอยา่งการใช้ห้องสนทนา  เพื่อสนทนาออนไลน์ 
 

 
 
ตวัอยา่งกระดานสนทนา เพื่อโพสต์ถามตอบข้อความ 
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แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 

รายวิชา การสร้างส่ือมัลตมีิเดีย  
ส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศกึษาตอนต้น 
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แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 
รายวิชา การสร้างส่ือมัลติมีเดีย ส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น 

 

เนือ้หา ข้อสอบ 

หน่วยที 1  

รู้จักส่ือมัลติมีเดีย 

1. ข้อใดคือสือ่มลัติมีเดีย 
1. ภาพน่ิงท่ีน าเสนอผา่น Projector   
2.  เสยีงท่ีน าเสนอผา่นสือ่วิทย ุ  
3.  ภาพภาพยนตร์ท่ีถ่ายทอดผา่นสือ่ทีวี 
4.  ภาพการ์ตนูเคลือ่นไหว ไฟล์ .gif 
เฉลยข้อ 3 
2. มลัติมีเดียคือสือ่ประเภทใด 
1.  สือ่ประเภทภาพน่ิง 
2.  สือ่ประเภทสือ่ประสม 
3.  สือ่ประเภทน าเสนอเสยีง 
4.  สือ่ประเภทภาพเคลือ่นไหว 
เฉลยข้อ 2 
3. ข้อใดไม่ใช่คณุสมบติัของมลัติมีเดียตอ่การเรียนรู้ 
1.  มีรูปแบบท่ีหลากหลายนา่สนใจ 
2.  เป็นข้อความเอกสารเทา่นัน้ 
3.  สามารถน าเสนอได้ทัง้ภาพ และเสยีง 
4.  สง่เสริมการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
เฉลยข้อ 2 
4. ขัน้ตอนการเขียนเนือ้เร่ืองของนิทานสมัพนัธ์กับกลุม่สาระการเรียนรู้ใดมาก
ท่ีสดุ 
 1.  กลุม่สาระการเรียนรู้ภาษาไทย 
 2.  กลุม่สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
 3.  กลุม่สาระการเรียนรู้สงัคมศกึษา ศาสนา และวฒันธรรม 
 4.  กลุม่สาระการเรียนรู้ศิลปะ ดนตรี นาฏศิลป์ 
เฉลยข้อ 1 
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เนือ้หา ข้อสอบ 

 

5. ขัน้ตอนการสร้างสรรค์นิทานให้นา่สนใจสมัพนัธ์กบักลุม่สาระการเรียนรู้ใด
มากท่ีสดุ 
 1.  กลุม่สาระการเรียนรู้ภาษาไทย 
 2.  กลุม่สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
 3.  กลุม่สาระการเรียนรู้สงัคมศกึษา ศาสนา และวฒันธรรม 
 4.  กลุม่สาระการเรียนรู้ศิลปะ ดนตรี นาฏศิลป์ 
เฉลยข้อ 4 

หน่วยที 2 

การออกแบบ 

เพื่อสร้างส่ือ

มัลติมเีดีย 

6.  การเขียนภาพโครงร่างเพื่อสร้างวีดีโอหรือภาพยนตร์เรียกวา่อะไร 
1.  Flow chart     
2.  Diagram 
3.  Storyboard     
4.  Algorithms 
เฉลยข้อ 3 
7. จุดเน้นของการเขียนสตรอร่ีบอร์ดท่ีเป็นการเน้นจุดส าคญัคือสิง่ใด 
1.  ความเข้มของลายเส้นท่ีวาด 
2.  การก าหนดข้อความ 
3.  มมุมองการวาด หรือมมุกล้อง 
4.  เวลาในการน าเสนอ 
เฉลยข้อ 3 
8. ข้อใดกลา่วไม่ถกูต้องเก่ียวกบัการเขียนสตรอร่ีบอร์ด 
 1. การวาดภาพจ าเป็นต้องวาดและระบายสใีห้สวยงาม 
 2.  ความชดัเจนของภาพอยูท่ี่การวาดเน้นสิง่ส าคญัท่ีน าเสนอ 
 3.  เสยีงบรรยายและเสยีงประกอบต้องสมัพนัธ์กนั 
 4.  เวลาท่ีใช้ในแตล่ะฉากควรเป็นหนว่ยวินาที 
เฉลยข้อ 1 
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เนือ้หา ข้อสอบ 

 

9. ข้อใดท าให้ออกแบบเพื่อสร้างงานมลัติมีเดียแบบภาพยนตร์สัน้ ได้งา่ยขึน้ 
 1.  ความละเอียดของบท 
 2. ความชดัเจนของสตรอร่ีบอร์ด 
 3.  ความสวยงามของภาพ  
4.  ความหลากหลายของข้อมลู 
เฉลยข้อ 2 
10. องค์ประกอบของสตรอร่ีบอร์ดข้อใดถกูต้องสมบูรณ์ท่ีสดุ 
1.  ตวัละคร  ฉาก เวลา ตวัอกัษร 
2.  ฉาก เสยีง ตวัละคร  
3.  ภาพ  เวลา เสยีง ค าบรรยาย 
4.  ภาพ  เสยีง  ข้อความ 
เฉลยข้อ 1 

หน่วยที 3 

การสร้างและ

ตกแตง่รูปภาพ 

11. โปรแกรมใดท่ีไม่สามารถบนัทกึเสยีงได้ 
1.  Sound Recorder    
2.  Cools Edit 
3.  Photo Scape 
4.  Movie Maker 
เฉลยข้อ 3 
12. ข้อใดเป็นหลกัของการเก็บไฟล์งานให้เป็นระเบียบงา่ยตอ่การค้นหา 
1.  บนัทกึไฟล์ทัง้หมดท่ีใช้งานไว้หน้า Desktop 
2.  สร้าง folder เพื่อเก็บไฟล์แตล่ะงาน  
3.  เก็บไฟล์ไว้ท่ี Drive D: โดยไม่ต้องสร้าง folder 
4.  เก็บไฟล์ไว้ในท่ีใดก็ได้แตต้่องอยูใ่นคอมพิวเตอร์ของตนเอง 
เฉลยข้อ 2 
13. โปรแกรมใดเหมาะสมส าหรับใช้วาดภาพด้วยคอมพิวเตอร์ 
 1.  PhotoScape 
 2.  Photoshop 
 3.  Paint 
 4.  Notepad 
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เนือ้หา ข้อสอบ 

 

เฉลยข้อ 3 
14.โปรแกรมใดท่ีใช้ในการตดัตกแตง่ภาพ 
 1.  SoundRecorder    
 2.  CoolsEdit 
 3.  PhotoScape 
 4.  MovieMaker 
เฉลยข้อ 3 
15.นกัเรียนสามารถน าเข้ารูปภาพท่ีวาดบนกระดาษลงในคอมพิวเตอร์ด้วย
อุปกรณ์ใด 
 1.  Printer 
 2.  Scanner 
 3.  Finger Scan 
 4.  PhotoScape 
เฉลยข้อ 2 

หน่วยที 4 

การบันทึกและ 

ตัดต่อเสียง 

16. สิง่ใดท าให้วีดีโอหรือภาพยนตร์มีความต่ืนเต้นและนา่สนใจยิ่งขึน้ 
 1.  เสยีงเพลงท่ีฟังสบายๆ 
 2.  เสยีงบรรยายท่ีไพเราะ 
 3.  เสยีงดนตรีท่ีเร้าใจ 
 4.  ภาพท่ีสวยงาม 
เฉลยข้อ 3 
17. โปรแกรมใดสามารถผสมเสยีงได้หลากหลายไฟล์เสยีง 
 1.  Cools Edit   
 2.  Sound Record 
 3.  Photo Scape  
 4.  Movie Maker 
เฉลยข้อ 1 
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เนือ้หา ข้อสอบ 

 

18. ข้อใดเป็นการบนัทกึเสยีงนิทานให้ฟังแล้วสนุกสนาน 
 1.  ใช้เสยีงผู้บรรยายคนเดียวตลอดทัง้เร่ือง 
 2.  ใช้เสยีงดนตรีประกอบเพียงอยา่งเดียว 
 3.  ใช้เสยีงบรรยายตามลกัษณะตวัละครพร้อมเสยีงประกอบ 
 4.  ใช้เสยีงเพลงบรรเลงประกอบหลายๆ เพลง 
เฉลยข้อ 3 
19. Multitrack ในโปรแกรม Cool Edit สามารถท าสิง่ใดได้ 
1.  บนัทกึเสยีง 
2.  ผสมเสยีง 
3.  สร้างเสยีงจากโน๊ตดนตรี 
4.  แชร์ไฟล์เสยีง 
เฉลยข้อ 2 
20. ข้อใดคือความเหมือนกนัของโปรแกรม Sound Recorder กบั Cool Edit 
1.  บนัทกึเสยีงได้ 
2.  ผสมเสยีงจากหลายๆ ไฟล์ได้ 
3.  ตดัตอ่เสยีงได้ 
4.  ปรับคณุภาพเสยีงได้ 
เฉลยข้อ 1 

หน่วยที 4 

การบันทึกและ 

ตัดต่อเสียง (ต่อ) 

21. การตดัเสยีงในโปรแกรม Cool Edit ข้อใดกลา่วถกูต้อง 
 1.  คลกิสว่นท่ีต้องการตดักด Ctrl + S 
 2.  คลกิคลมุสว่นท่ีต้องการลบออก กดปุ่ ม Del 
 3.  คลกิคลมุสว่นท่ีต้องการใช้ แล้วกด Copy 
 4.  คลกิสว่นท่ีต้องการตดักด Alt + S 
เฉลยข้อ 2 
22. ถ้าต้องการออกแบบสือ่มลัติมีเดียส าหรับนกัเรียนท่ีมีความสามารถด้าน
การอ่านน้อยควรเลอืกข้อใด จึงจะเหมาะสมท่ีสดุ 
 1.  การใสเ่สยีงดนตรีประกอบภาพ 
 2.  การใสรู่ปแบบการเช่ือมตอ่ภาพ 
 3.  การเลา่บรรยายภาพที่นา่ฟัง 



139 
 
เนือ้หา ข้อสอบ 

 
 4.  การใสเ่อฟเฟคให้กบัภาพ 
เฉลยข้อ 3 

หน่วยที 5 

การใช้โปรแกรม

เพื่อสร้างส่ือ

มัลติมเีดียแบบ

ภาพยนตร์สัน้ 

23.ข้อใดคือคณุสมบติัของโปรแกรม Movie Maker  
1. สร้างภาพเคลือ่นไหว 
2. ตดัตอ่ภาพยนตร์ 
3. ตกแตง่เสยีงเพลง 
4. สร้างเว็บไซต์ 
เฉลยข้อ 2 
24. ข้อใดของคณุสมบติัของโปรแกรม Movie Maker 
 1. ใช้งานส าหรับตดัตอ่ภาพยนตร์ได้งา่ย  
 2. มีลกูเลน่มากกวา่โปรแกรมอ่ืน 
 3. สามารถตดัตอ่ไฟล์เสยีงได้งา่ย 
 4. ตกแตง่ภาพได้สะดวกรวดเร็ว 
เฉลยข้อ 3 
25. ข้อใดไม่ใช่สว่นประกอบของโปรแกรม Movie Maker 
 1. หน้าจอแสดงตวัอยา่ง 
 2. กระดานเร่ืองราว/เส้นแบง่เวลา 
 3. สว่นน าเข้าไฟล์ภาพและเสยีง 
 4. เคร่ืองมือตดัแตง่รูปภาพ 
เฉลยข้อ 4 
26. ข้อใดคือค าสัง่ในการน าเข้าไฟล์เสยีง 
 1.  Insert Pictures 
 2.  Insert Audio 
 3.  Insert Movie 
 4. Title or Credit 
เฉลยข้อ 2 
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เนือ้หา ข้อสอบ 

หน่วยที 5 

การใช้โปรแกรม

เพื่อสร้าง 

ส่ือมัลตมิีเดีย 

แบบภาพยนตร์สัน้ 

27. ข้อใดคือสิง่ท่ีใช้ใสเ่พิ่มเติมเพื่อให้การเช่ือมตอ่ภาพดสูวยงาม 
 1.  Video Effect 
 2.  Video Clip 
 3.  Video Title 
 4.  Video Transition 
เฉลยข้อ 4 
28. ข้อใดคือค าสัง่ในการน าเข้ารูปภาพในโปรแกรม Movie Maker 
 1. Insert Pictures         
 2. Insert Audio 
 3. Insert Movie           
4. Title or Credit 
เฉลยข้อ 1 
29. การน าเสนอหน้าชัน้เรียนเป็นหน้าท่ีของสมาชิกคนใด 
 1. หวัหน้ากลุม่ 
 2. สมาชิกทกุคน 
 3. ตามความสมคัรใจ 
 4. คนท่ีท างานกลุม่น้อยท่ีสดุ 
เฉลยข้อ 2 
30. ข้อใดไม่ถกูต้องเก่ียวกบัการสร้างสือ่มลัติมีเดีย 
 1.  สร้างแบบหลากหลายรูปแบบ 
 2.  ผสมผสานระหวา่งภาพแลเสยีง 
 3.  ใสภ่าพเคลือ่นไหวให้นา่สนใจ 
 4.  ใช้เฉพาะโปรแกรมท่ีเรียนมาสร้างงานเทา่นัน้ 
เฉลยข้อ 4 
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แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ 
ด้วยบทเรียนแบบผสมผสาน เร่ืองการสร้างส่ือมัลตมิีเดีย 
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แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ 

(ส าหรับนักเรียน) 
 

หัวข้อวิจัย   การพฒันาบทเรียนแบบผสมผสาน โดยใช้โครงงานเป็นฐานเร่ือง การสร้าง 
สือ่มลัติมีเดีย ส าหรับนกัเรียนระดบัมธัยมศกึษาตอนต้น  

ผู้วิจัย  นางสาวกรวรรณ จุ้ยตา่ย 
จุดมุ่งหมายการวิจัย 
 1. เพื่อพฒันาบทเรียนแบบผสมผสาน โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เร่ือง การสร้างสือ่
มลัติมีเดีย ส าหรับนกัเรียนระดบัมธัยมศกึษาตอนต้น  

2. เพื่อเปรียบเทียบผลการเรียนก่อนเรียนและหลงัเรียนของนกัเรียน ท่ีเรียนด้วย 
บทเรียนแบบผสมผสาน โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เร่ือง การสร้างสือ่มลัติมีเดีย ส าหรับนกัเรียน 
ระดบัมธัยมศกึษาตอนต้น  

3. เพื่อศกึษาความพงึพอใจของนกัเรียนท่ีมีตอ่การเรียนด้วยบทเรียนแบบผสมผสาน  
โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เร่ือง การสร้างสือ่มลัติมีเดีย ส าหรับนกัเรียนระดบัมธัยมศกึษาตอนต้น 
ค าชีแ้จง 
 1. แบบสอบถามความพงึพอใจของนกัเรียนตอ่ผลการใช้บทเรียนแบบผสมผสาน โดยใช้
โครงงานเป็นฐาน เร่ือง การสร้างสือ่มลัติมีเดีย ส าหรับนกัเรียนระดบัมธัยมศกึษาตอนต้น 

2. โปรดพิจารณาข้อความและท าเคร่ืองหมาย  ลงในช่องท่ีตรงกบัความคิดเห็นของ
นกัเรียน ดงันี ้

 5 หมายถึง อยูใ่นระดบัดีมาก 

  4 หมายถึง อยูใ่นระดบัดี 
  3 หมายถึง อยูใ่นระดบัปานกลาง 
  2 หมายถึง อยูใ่นระดบัน้อย 
  1 หมายถึง อยูใ่นระดบัน้อยท่ีสดุ 
หมายเหตุ  : หากนกัเรียนมีความคิดเห็นใดๆ นอกเหนือจากท่ีมีในแบบประเมินนี ้กรุณาระบุลงใน

ข้อเสนอแนะ เพื่อจะได้เป็นแนวทางในการพฒันาบทเรียนตอ่ไป 
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แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน 

บทเรียนแบบผสมผสาน โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เร่ือง การสร้างส่ือมลัติมเีดีย 

ส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น 

รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 
5 4 3 2 1 

1.  ด้านบรรยากาศการเรียนรู้      
1.1  การเรียนรู้ท าให้นกัเรียนเรียนอยา่งมีความสขุ      
1.2  การจดัการเรียนรู้ท าให้นกัเรียนมีอิสระในการเรียนรู้      
1.3  การจดัการเรียนรู้ท าให้นกัเรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียนรู้      

2.  ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้      
2.1  กิจกรรมนีท้ าให้นกัเรียนเข้าใจเนือ้หาท่ีเรียนได้งา่ยยิ่งขึน้      
2.2  กิจกรรมนีช้่วยให้นกัเรียนกล้าแสดงความคิดเห็น      
2.3  กิจกรรมนีช้่วยให้นกัเรียนได้ลงมือปฏิบติังานจริง      
2.4  การจดัการเรียนรู้ท าให้นกัเรียนได้แลกเปลีย่นเรียนรู้      

     2.5  กิจกรรมนีช้่วยให้นกัเรียนได้รู้วิธีการค้นคว้าหาความรู้เพิ่มเติม      
     2.6  กิจกรรมนีช้่วยให้นกัเรียนได้รู้จกัรับผิดชอบตอ่หน้าท่ีของตนเอง      

     2.7  กิจกรรมนีช้่วยให้นกัเรียนได้รู้จกัการท างานร่วมกนั ช่วยเหลอืซึง่กนัและกนั      
3.  ด้านประโยชน์ที่ได้รับจาการเรียนรู้      

3.1  นกัเรียนสามารถศกึษาหาความรู้ย้อนหลงัได้ตามต้องการ      
3.2  นกัเรียนเกิดความสามคัคีช่วยเหลอืซึง่กนัและกนั      
3.3  นกัเรียนท างานได้อยา่งเป็นขัน้ตอนและรอบคอบ      
3.4  นกัเรียนเข้าใจเนือ้หา สร้างชิน้งานได้อยา่งถกูต้องและเหมาะสม      
3.5  นกัเรียนสามารถน าความรู้ และทกัษะการท างานไปใช้ในชีวิตประจ าวนัได้      
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ภาคผนวก ค 
การวิเคราะห์ข้อมูล 
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การวิเคราะห์ข้อมูล 
 
1 .   ผลการประเ มินคุณภาพบทเ รียนแบบผสมผสาน โดยใ ช้ โครงงานเ ป็นฐาน เ ร่ื อง  
การสร้างสือ่มลัติมีเดีย ส าหรับนกัเรียนระดบัมธัยมศกึษาตอนต้น  โดยผู้ เช่ียวชาญ 3 คน 
 2.  ผลการทดสอบประสิทธิภาพบทเรียนแบบผสมผสาน โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เร่ือง  
การสร้างสือ่มลัติมีเดีย ส าหรับนกัเรียนระดบัมธัยมศกึษาตอนต้น 
 3.  ผลการพิจารณาความสอดคล้องระหวา่งแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนกับผล
การเรียนรู้ท่ีคาดหวงั  โดยผู้ เช่ียวชาญ 3 คน 
 4.  ค่าความยากง่าย ค่าอ านาจจ าแนก ค่าความเช่ือมั่น  ของแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิ
ทางการเรียน  
5.  ผลการเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ก่อนเรียนและหลงัเรียน ด้วยบทเรียนแบบผสมผสาน โดยใช้
โครงงานเป็นฐาน เร่ือง การสร้างสือ่มลัติมีเดีย ส าหรับนกัเรียนระดบัมธัยมศกึษาตอนต้น 
6.  ผลการประเมินความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อบทเรียนแบบผสมผสาน โดยใช้โครงงานเป็น
ฐาน เร่ือง การสร้างสือ่มลัติมีเดีย ส าหรับนกัเรียนระดบัมธัยมศกึษาตอนต้น 
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ตาราง  1  ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนแบบผสมผสานโดยใช้โครงงานเป็นฐาน  
เร่ือง การสร้างส่ือมลัตมิีเดีย ส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น  
 

รายการประเมิน x  SD ระดับการ
ประเมิน 

1.  ด้านรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 
1.1  สอดคล้องกบัผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวงัในรายวชิาการสร้างส่ือมลัตมีิเดีย 
1.2  มีความชดัเจนครอบคลมุเนือ้หาการเรียนรู้ 
1.3  วดัพฤตกิรรมการเรียนรู้ได้อย่างชดัเจน 

 
4.33 
4.33 
4.00 

 
0.58 
0.58 
0.00 

 
มาก 
มาก 
มาก 

เฉล่ีย 4.22 0.44 มาก 

2.  ด้านเนือ้หา 
2.1  เนือ้หาสอดคล้องกบัหลกัสตูรแกนกลาง 
2.2  เนือ้หาตรงตามวตัถปุระสงค์การเรียนรู้ 
2.3  เนือ้หาครอบคลมุวตัถปุระสงค์การเรียนรู้ 
2.4  เนือ้หาถกูต้อง ชดัเจน และทนัสมยั 
2.5  มีการเรียงล าดบัเนือ้หาจากง่ายไปยาก 

 
4.33 
4.33 
4.00 
3.67 
5.00 

 
0.58 
0.58 
0.00 
0.58 
0.00 

 
มาก 
มาก 
มาก 
มาก 

มากท่ีสดุ 
เฉล่ีย 4.27 0.59 มาก 

3.  ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ 
3.1  การจดัการเรียนรู้ตรงตามรูปแบบการใช้โครงงานเป็นฐาน 
3.2  สดัสว่นการจดัการเรียนรู้แบบออนไลน์และออฟไลน์มีความเหมาะสม 
3.3  การจดัการเนือ้หาแบบออนไลน์ถกูต้อง สวยงาม และง่ายตอ่การเรียนรู้ 
3.4  การจดัการเรียนรู้แบบออฟไลน์มีรูปแบบท่ีสามารถน าไปใช้ได้จริง 
3.5  รูปแบบการจดัการเรียนรู้สามารถสง่เสริมการท างานเป็นล าดบัขัน้ตอน 
3.6  รูปแบบการจดัการเรียนรู้สง่เสริมให้นกัเรียนได้ลงมือปฏิบตัจิริง 
3.7  รูปแบบการจัดการเ รียนรู้ เหมาะสมกับความสามารถและวัย  
ของนกัเรียน 
3.8  รูปแบบการจัดการเรียนรู้ช่วยส่งเสริมให้นักเรียนได้ประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์ 

 
4.00 
4.33 
4.00 
5.00 
4.33 
5.00 
4.00 

 
4.00 

 

 
0.00 
0.58 
0.00 
0.00 
0.58 
0.00 
0.00 

 
1.00 

 

 
มาก 
มาก 
มาก 

มากท่ีสดุ 
มาก 

มากท่ีสดุ 
มาก 

 
มาก 

เฉล่ีย 4.33 0.56 มาก 
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รายการประเมนิ x  SD ระดบัการ
ประเมนิ 

4.  การวัดและประเมินผล 
4.1  วธีิการวดัและเคร่ืองมือวดัสอดคล้องกบัวตัถุประสงค์เชิงพฤตกิรรม 
4.2  วธีิการวดัและเคร่ืองมือวดัสอดคล้องกบักิจกรรมการเรียนรู้ 
4.3  วธีิวดัสามารถน าไปใช้วดัได้จริง 
4.4  การประเมนิผลสามารถน าไปพฒันาการจดัการเรียนรู้ตอ่ไป 

 
4.00 
3.67 
4.00 
4.33 

 
0.00 
0.58 
0.00 
0.58 

 
มาก 
มาก 
มาก 
มาก 

เฉล่ีย 4.00 0.43 มาก 

5.  ด้านองค์ประกอบของแผนการสอน 
1. ผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวงัสอดคล้องกบัสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ
เทคโนโลยี 
2. มีการก าหนดเวลาได้เหมาะสมกับเนือ้หาและความสามารถของผู้เรียน 
3. ก าหนดกิจกรรมสอดคล้องกบัหลกัการเรียนแบบผสมผสานในห้องเรียน
และบนเครือข่ายอินเตอร์เน็ต 
4. ก าหนดกิจกรรมสอดคล้องกบัขัน้ตอนการแบบโครงงานเป็นฐาน  
5.  ส่ือการเรียนรู้ท่ีใช้เหมาะสมสอดคล้องกบัแผนการสอน 

 
5.00 

 
3.67 
4.33 

 
4.00 
4.33 

 
0.00 

 
0.58 
0.58 

 
0.00 
0.58 

 
มากท่ีสดุ 

 
มาก 
มาก 

 
มาก 
มาก 

เฉล่ีย 4.27 0.59 มาก 

 
 
ตาราง  2  แสดงข้อมูลภาพรวมของการประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้   
เร่ือง การสร้างส่ือมัลติมีเดีย ส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น 
 

รายการประเมิน 𝒙̅ SD ระดับ 
ประสิทธิภาพ 

1. ด้านรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 4.22 0.44 มาก 
2. ด้านเนือ้หา 4.27 0.59 มาก 
3. ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ 4.33 0.56 มาก 
4. ด้านการประเมินผล 4.00 0.43 มาก 
5. ด้านองค์ประกอบของแผนการสอน 4.27 0.59 มาก 

เฉล่ีย 4.22 0.52 มาก 
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ตาราง  3  ผลการทดสอบประสิทธิภาพบทเรียนแบบผสมผสานโดยใช้โครงงานเป็นฐาน 
เร่ือง การสร้างส่ือมลัตมิีเดีย ส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น (ทดลอง 15 คน) 

นักเรียน 
คนที่ 

คะแนนท าแบบทดสอบระหว่างเรียน รวมคะแนน 
ทดสอบ
ระหว่าง 
เรียน 100 
คะแนน 

คะแนน 
ทดสอบหลัง

เรียน 
30 คะแนน 

หน่วยที่ 
1 
10 

คะแนน 

หน่วยที่ 
2 
20 

คะแนน 

หน่วยที่ 
3 
40 

คะแนน 

หน่วยที่ 
4 
20 

คะแนน 

หน่วยที่ 
5 
10 

คะแนน 
1 9 15 30 15 7 76 28 
2 8 15 30 15 7 75 26 
3 7 15 30 15 7 74 21 
4 8 15 30 15 7 75 22 
5 8 15 30 15 7 75 22 
6 8 16 34 16 8 82 27 
7 8 16 34 16 8 82 26 
8 8 16 34 16 8 82 25 
9 7 16 34 16 8 81 22 

10 8 16 34 16 8 82 25 
11 7 18 35 16 9 85 20 
12 8 18 35 16 9 86 25 
13 8 18 35 16 9 86 26 
14 7 18 35 16 9 85 20 
15 9 18 35 16 9 87 27 
รวม 118 245 495 235 120 1213 362 

ค่าเฉล่ีย 7.87 16.33 33.00 15.67 8.00 80.87 24.13 
  E1 = 80.87 E2 = 80.44  

 
 
ตาราง  4  แสดงประสิทธิภาพของบทเรียนแบบผสมผสาน โดยใช้โครงงานเป็นฐาน  
เร่ือง การสร้างส่ือมัลติมีเดีย ส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น 
 
  ผลลัพธ์   ร้อยละ 
คะแนนการทดสอบระหว่างเรียน (E1)  80.87 
คะแนนการทดสอบวัดผลหลังเรียน (E2)  80.44 
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ตาราง  5  ผลการทดสอบประสิทธิภาพบทเรียนแบบผสมผสานโดยใช้โครงงานเป็นฐาน 
เร่ือง การสร้างส่ือมลัตมิีเดีย ส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น  
(ทดลองกลุ่มใหญ่ 30 คน) 
 

นักเรียน 
คนที่ 

คะแนนท าแบบทดสอบระหว่างเรียน รวมคะแนน 
ทดสอบ
ระหว่าง 
เรียน 100 
คะแนน 

คะแนน 
ทดสอบหลัง

เรียน 
30 คะแนน 

หน่วยที่ 
1 
10 

คะแนน 

หน่วยที่ 
2 
20 

คะแนน 

หน่วยที่ 
3 
40 

คะแนน 

หน่วยที่ 
4 
20 

คะแนน 

หน่วยที่ 
5 
10 

คะแนน 

1 9 15 27 16 7 74 21 
2 10 18 31 15 10 84 26 
3 9 15 27 15 8 74 24 
4 10 15 31 15 8 79 26 
5 10 17 26 15 10 78 24 
6 10 17 28 15 10 80 23 
7 9 17 31 16 10 83 25 
8 8 17 30 16 10 81 24 
9 9 17 26 15 8 75 23 

10 9 18 32 16 10 85 22 
11 9 15 32 18 8 82 24 
12 10 18 31 17 8 84 24 
13 9 17 34 18 8 86 26 
14 10 18 31 15 8 82 25 
15 10 18 27 15 8 78 23 
16 10 18 29 15 10 82 24 
17 9 15 31 18 8 81 23 
18 10 18 35 19 9 91 26 
19 10 18 32 15 10 85 27 
20 9 16 31 17 7 80 24 
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นักเรียน 
คนที่ 

 คะแนนท าแบบทดสอบระหว่างเรียน รวมคะแนน 
ทดสอบ
ระหว่าง 
เรียน 100 
คะแนน 

คะแนน 
ทดสอบหลัง

เรียน 
30 คะแนน 

หน่วยที่ 
1 
10 

คะแนน 

หน่วยที่ 
2 
20 

คะแนน 

หน่วยที่ 
3 
40 

คะแนน 

หน่วยที่ 
4 
20 

คะแนน 

หน่วยที่ 
5 
10 

คะแนน 

21 10 18 28 17 8 81 21 
22 9 14 29 18 8 78 21 
23 9 16 29 17 9 80 22 
24 10 16 37 19 10 92 28 
25 10 15 36 19 7 87 27 
26 10 17 29 15 9 80 24 
27 9 16 33 17 7 82 26 
28 10 18 35 19 9 91 26 
29 8 15 32 18 9 82 24 
30 8 15 30 17 7 77 23 
รวม 282 497 920 497 258 2454 726 

ค่าเฉล่ีย 9.40 16.57 30.67 16.57 8.60 81.80 24.20 
  E1 = 81.80  E2 = 80.67 

 
ตาราง  6  แสดงประสิทธิภาพของบทเรียนแบบผสมผสาน โดยใช้โครงงานเป็นฐาน  
เร่ือง การสร้างส่ือมัลติมีเดีย ส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น 
 

  ผลลัพธ์   ร้อยละ 
คะแนนการทดสอบระหว่างเรียน (E1)  81.80 
คะแนนการทดสอบวัดผลหลังเรียน (E2)  80.67 
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ตาราง  7  ผลการพิจารณาความสอดคล้องระหว่างแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิ 
ทางการเรียนกับผลการเรียนรู้ที่คาดหวงั โดยผู้เช่ียวชาญ 3 ท่าน 

 

ข้อสอบ 

คะแนนการพิจารณาของผู้เช่ียวชาญ 
IOC 

ผลการ
พิจารณา คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

ข้อท่ี 1 1 0 1 0.67 สอดคล้อง 

ข้อท่ี 2 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

ข้อท่ี 3 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

ข้อท่ี 4 0 -1 0 -0.33 ปรับปรุง 

ข้อท่ี 5 0 -1 0 -0.33 ปรับปรุง 

ข้อท่ี 6 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

ข้อท่ี 7 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

ข้อท่ี 8 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

ข้อท่ี 9 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

ข้อท่ี 10 0 -1 1 0.00 ปรับปรุง 

ข้อท่ี 11 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

ข้อท่ี 12 1 0 1 0.67 สอดคล้อง 

ข้อท่ี 13 1 0 1 0.67 สอดคล้อง 

ข้อท่ี 14 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

ข้อท่ี 15 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

ข้อท่ี 16 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

ข้อท่ี 17 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

ข้อท่ี 18 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

ข้อท่ี 19 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

ข้อท่ี 20 1 0 1 0.67 สอดคล้อง 
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ข้อสอบ 

คะแนนการพิจารณาของผู้เช่ียวชาญ 
IOC 

ผลการ
พิจารณา คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

ข้อท่ี 21 1 1 0 0.67 สอดคล้อง 

ข้อท่ี 22 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

ข้อท่ี 23 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

ข้อท่ี 24 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

ข้อท่ี 25 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

ข้อท่ี 26 1 1 0 0.67 สอดคล้อง 

ข้อท่ี 27 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

ข้อท่ี 28 1 1 0 0.67 สอดคล้อง 

ข้อท่ี 29 0 -1 1 0.00 ปรับปรุง 

ข้อท่ี 30 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 
หมายเหต ุ แบบทดสอบแตล่ะข้อต้องมีคา่ IOC ต้องมากกวา่ 0.5 จึงจะสามารถน าไปใช้ทดสอบได้ 
                ข้อท่ีไม่ผา่นการประเมิน ผู้วิจยัน าไปแก้ไขตามค าแนะน าของผู้ เช่ียวชาญ  ดงันี ้
1. จุดประสงค์การเรียนรู้ข้อท่ี 1  ข้อท่ี 4  

4. ขัน้ตอนการเขียนเนือ้เร่ืองของนิทานสมัพนัธ์กับกลุม่สาระการเรียนรู้ใดมากท่ีสดุ 
 1.  กลุม่สาระการเรียนรู้ภาษาไทย 
 2.  กลุม่สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
 3.  กลุม่สาระการเรียนรู้สงัคมศกึษา ศาสนา และวฒันธรรม 
 4.  กลุม่สาระการเรียนรู้ศิลปะ ดนตรี นาฏศิลป์ 
เฉลยข้อ 1 
แก้ไขเป็น    
4. ลกัษณะนิสยัแบบใดตอ่ไปนี ้ท่ีสนบัสนนุการแตง่เร่ืองราวตา่งๆ ได้ดี 
 1.  นิดเลา่นิทานให้น้องฟังได้อยา่งสนกุสาน 
 2.  หนุม่ชอบเลน่เกมตอ่สู้เพื่อเอาชนะคูแ่ขง่เพียงอยา่งเดียว 
 3.  น้อยชอบดลูะคนในทีวี แตไ่ม่ชอบอ่านหนงัสอื 
 4.  นุน่ชอบเลน่กบักลุม่เพื่อนโดยไม่สนใจท าการบ้าน 
เฉลยข้อ 1 
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2. จุดประสงค์การเรียนรู้ข้อท่ี 1  ข้อท่ี 5  

5. ขัน้ตอนการสร้างสรรค์นิทานให้นา่สนใจสมัพนัธ์กบักลุม่สาระการเรียนรู้ใดมากท่ีสดุ 
 1.  กลุม่สาระการเรียนรู้ภาษาไทย 
 2.  กลุม่สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
 3.  กลุม่สาระการเรียนรู้สงัคมศกึษา ศาสนา และวฒันธรรม 
 4.  กลุม่สาระการเรียนรู้ศิลปะ ดนตรี นาฏศิลป์ 
เฉลยข้อ 4 
แก้ไขเป็น    
5. ขัน้ตอนการสร้างสรรค์นิทานให้นา่สนใจควรมีองค์ประกอบใดบ้าง 
 1.  ภาพ เสยีง ภาพเคลือ่นไหว  
 2.  ภาพท่ีสวยงาม เสยีงดนตรีประกอบท่ีดงั 
 3.  ข้อความท่ีชดัเจน และภาพสสีนัสดใส 
 4.  ภาพท่ีสวยงาม เสยีงท่ีเหมาะสม ตวัอกัษรท่ีชดัเจน 
เฉลยข้อ 4 

 
3. จุดประสงค์การเรียนรู้ข้อท่ี 4  ข้อท่ี 20   

10. องค์ประกอบของสตรอร่ีบอร์ดข้อใดถกูต้องสมบูรณ์ท่ีสดุ 
 1.  ตวัละคร  ฉาก เวลา ตวัอกัษร 
 2.  ฉาก เสยีง ตวัละคร  
 3.  ภาพ  เวลา เสยีง ค าบรรยาย 
 4.  ภาพ  เสยีง  ข้อความ 
เฉลยข้อ 3 
แก้ไขเป็น    
10. องค์ประกอบของสตรอร่ีบอร์ดควรมีลกัษณะตามข้อใด 
 1.  วาดภาพลายเส้นเช่นเดียวกบัการ์ตนูช่อง 
 2.  วาดภาพระบายสใีห้สวยงามในแตล่ะฉาก 
 3.  ภาพวาดคร่าวๆ การก าหนดเวลา ค าอธิบายยอ่ๆ ของแตล่ะฉาก 
 4.  เขียนอธิบายข้อความแตล่ะฉากเทา่นัน้ 
เฉลยข้อ 3 
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4. จุดประสงค์การเรียนรู้ข้อท่ี 5  ข้อท่ี 29  

29. การน าเสนอหน้าชัน้เรียนเป็นหน้าท่ีของสมาชิกคนใด 
 1. หวัหน้ากลุม่ 
 2. สมาชิกทกุคน 
 3. ตามความสมคัรใจ 
 4. คนท่ีท างานกลุม่น้อยท่ีสดุ 
เฉลยข้อ 2 
แก้ไขเป็น    
29. ข้อใดบง่บอกถึงความเข้าใจในการน าเสนองานกลุม่ 
1. น าเสนอเฉพาะบทสรุป  
2. น าเสนออยา่งเป็นขัน้ตอน 
3. น าเสนอให้ละเอียดท่ีสดุ 
4. ให้หวัหน้ากลุม่น าเสนอเพียงผู้ เดียว 
เฉลยข้อ 2 
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ตาราง  8  ค่าความยากง่าย ค่าอ านาจจ าแนก ค่าความเช่ือมั่น  ของแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธ์ิทางการเรียน 

  

ข้อสอบ ความยากง่าย อ านาจจ าแนก 

ข้อท่ี 1 0.67 0.30 

ข้อท่ี 2 0.56 0.33 

ข้อท่ี 3 0.56 0.55 

ข้อท่ี 4 0.56 0.33 

ข้อท่ี 5 0.56 0.55 

ข้อท่ี 6 0.56 0.33 

ข้อท่ี 7 0.56 0.55 

ข้อท่ี 8 0.50 0.45 

ข้อท่ี 9 0.39 0.25 

ข้อท่ี 10 0.61 0.43 

ข้อท่ี 11 0.50 0.45 

ข้อท่ี 12 0.61 0.43 

ข้อท่ี 13 0.56 0.55 

ข้อท่ี 14 0.50 0.45 

ข้อท่ี 15 0.44 0.35 

ข้อท่ี 16 0.67 0.30 

ข้อท่ี 17 0.44 0.35 

ข้อท่ี 18 0.56 0.33 

ข้อท่ี 19 0.56 0.33 

ข้อท่ี 20 0.56 0.55 
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ข้อสอบ ความยากง่าย อ านาจจ าแนก 

ข้อท่ี 21 0.50 0.45 

ข้อท่ี 22 0.50 0.68 

ข้อท่ี 23 0.44 0.58 

ข้อท่ี 24 0.67 0.30 

ข้อท่ี 25 0.50 0.68 

ข้อท่ี 26 0.50 0.23 

ข้อท่ี 27 0.44 0.58 

ข้อท่ี 28 0.44 0.35 

ข้อท่ี 29 0.39 0.70 

ข้อท่ี 30 0.50 0.45 
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ตาราง  9  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหว่างคะแนนก่อนเรียนและ
คะแนนหลังเรียน 
 

นักเรียนคนที่ คะแนนก่อนเรียน 
(คะแนนเต็ม 30 คะแนน) 

คะแนนหลังเรียน 
(คะแนนเต็ม 30 คะแนน) 

1 11 21 
2 14 26 
3 12 24 
4 15 26 
5 15 24 
6 14 23 
7 14 25 
8 15 24 
9 15 23 

10 18 22 
11 16 24 
12 15 24 
13 16 26 
14 16 25 
15 13 23 
16 16 24 
17 13 23 
18 18 26 
19 15 27 
20 14 24 
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นักเรียนคนที่ คะแนนก่อนเรียน 
(คะแนนเต็ม 30 คะแนน) 

คะแนนหลังเรียน 
(คะแนนเต็ม 30 คะแนน) 

21 13 21 
22 14 21 
23 15 22 
24 19 28 
25 17 27 
26 16 24 
27 19 26 
28 21 26 
29 14 24 
30 15 23 

รวมคะแนน 458 726 
ค่าเฉล่ีย 15.27 24.20 

ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 2.16 1.85 
 
 
 
ตาราง  10   แสดงข้อมูลผลการเรียนของผู้เรียน ก่อนและหลังเรียนด้วยบทเรียน 
แบบผสมผสาน โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เร่ือง การสร้างส่ือมัลติมีเดีย ส าหรับนักเรียน
ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น 
 

ผลลัพธ์ 𝑵 𝒙 SD t-test p-value 
ก่อนเรียน 30 15.27 2.16 26.11* .00 
หลังเรียน 30 24.20 1.85   
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ตาราง  11    ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนแบบผสมผสาน  
โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เร่ือง การสร้างส่ือมัลติมีเดีย ส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษา
ตอนต้น 

รายการประเมิน x  SD ระดับความพงึพอใจ 
1.  ด้านบรรยากาศการเรียนรู้ 
1.1  การเรียนรู้ท าให้นกัเรียนเรียนอย่างมีความสขุ 
1.2  การจดัการเรียนรู้ท าให้นกัเรียนมีอิสระในการเรียนรู้ 
1.3  การจดัการเรียนรู้ท าให้นกัเรียนมีความกระตือรือร้น 
ในการเรียนรู้ 

 
3.97 
4.10 
3.77 

 
0.56 
0.55 
0.77 

 
มาก 
มาก 
มาก 

เฉล่ีย 3.93 0.69 มาก 
2.  ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ 
2.1  กิจกรรมนีท้ าให้นกัเรียนเข้าใจเนือ้หาท่ีเรียนได้ง่ายยิ่งขึน้ 
2.2  กิจกรรมนีช้่วยให้นกัเรียนกล้าแสดงความคดิเห็น 
2.3  การจดัการเรียนรู้ท าให้นกัเรียนได้แลกเปล่ียนเรียนรู้ 
2.4  กิจกรรมนีช้่วยให้นกัเรียนได้ลงมือปฏิบตังิานจริง 
2.5  กิจกรรมนีช้่วยให้นกัเรียนได้รู้วธีิการค้นคว้าหาความรู้
เพิม่เติม 
2.6  กิจกรรมนีช้่วยให้นกัเรียนได้รู้จกัการท างานร่วมกนั 
ช่วยเหลือซึ่งกนัและกนั 
2.7 กจิกรรมนีช้่วยให้นกัเรียนได้รู้จกัรับผิดชอบตอ่หน้าท่ี 
ของตนเอง 

 
3.67 
3.87 
3.90 
3.50 
3.87 

 
4.00 

 
4.20 

 
0.71 
0.73 
0.76 
0.94 
0.82 

 
0.83 

 
0.61 

 
มาก 
มาก 
มาก 
มาก 
มาก 

 
มาก 

 
มาก 

เฉล่ีย 3.86 0.79 มาก 
3.  ด้านประโยชน์ท่ีได้รับ 
3.1 นกัเรียนสามารถศกึษาหาความรู้ย้อนหลงัได้ตามต้องการ 
3.2  นกัเรียนเกิดความสามคัคีช่วยเหลือซึ่งกนัและกนั 
3.3  นกัเรียนท างานได้อย่างเป็นขัน้ตอนและรอบคอบ 
3.4  นกัเรียนเข้าใจเนือ้หา สร้างชิน้งานได้อย่างถกูต้อง 
และเหมาะสม 
3.5  นกัเรียนสามารถน าความรู้ และทกัษะการท างานไปใช้ 
ในชีวติประจ าวนัได้ 

 
3.83 
3.97 
3.67 
3.83 

 
4.13 

 
0.65 
0.72 
0.92 
0.75 

 
0.57 

 
มาก 
มาก 
มาก 
มาก 

 
มาก 

เฉล่ีย 3.89 0.74 มาก 
เฉล่ีย 3.89 0.74 มาก 
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ตาราง  12  แสดงภาพรวมผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนแบบ
ผสมผสาน โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เร่ือง การสร้างส่ือมัลติมีเดีย ส าหรับนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษาตอนต้น 
 

รายการประเมิน 𝒙 SD ระดับ 
ความพึงพอใจ 

1. ด้านบรรยากาศการเรียนรู้ 3.93 0.69 มาก 
2. ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ 3.86 0.79 มาก 
3. ด้านประโยชน์ที่ได้รับ 3.89 0.74 มาก 

เฉล่ีย 3.89 0.74 มาก 
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ภาคผนวก ง 
ประวัตผู้ิวิจัย 
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ประวัตผู้ิวิจัย 
 

ช่ือ – ช่ือสกุล กรวรรณ  จุ้ยตา่ย  
วัน  เดือน  ปี เกิด 10  เมษายน  2521   
ที่อยู่ปัจจุบัน 81/2 หมู่ 3 ต าบลวงัทอง อ าเภอศรีส าโรง 

จงัหวดัสโุขทยั 64120 
ที่ท างานปัจจุบนั โรงเรียนทา่สองยางวิทยาคม ต าบลแม่ต้าน  

อ าเภอทา่สองยาง จงัหวดัตาก 
ต าแหน่งหน้าที่ปัจจุบนั ครู  โรงเรียนทา่สองยางวิทยาคม  

ส านกังานเขตพืน้ท่ีการศกึษามธัยมศกึษา เขต 38 (สโุขทยั-ตาก) 
ประวัติการศึกษา  

 พ.ศ. 2553 
 
พ.ศ. 2543 

ประกาศนียบตัรบณัฑิต (หลกัสตูรและการสอน) 
มหาวิทยาลยัสโุขทยัธรรมาธิราช 
ส าเร็จการศกึษาปริญญาตรี  สาขาวิทยาการคอมพิวเตอร์ 
คณะวิทยาศาสตร์  มหาวิทยาลยันเรศวร 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 




