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Abstract 
 

 The purposes of this research were (1) to develop an electronic learning 
package via computer network in the Product Design Course on the topic of Creation 
of Basic Three-Dimension Objects based on the pre-determined efficiency criterion; 
(2) to study the learning progress of Mathayom Suksa III students of Srithep 
Prachasan School in Phetchabun province who learned from the electronic learning 
package via computer network; and (3) to study opinions of the students toward the 
electronic learning package via computer network. 
 The research sample consisted of 39 Mathayom Suksa III students of 
Srithep Prachasan School in Phetchabun province, obtained by cluster sampling.  The 
employed research instruments comprised (1) an electronic learning package via 
computer network in the Product Design Course on the topic of Creation of Basic 
Three-Dimension Objects; (2) two parallel forms of an achievement test for pre-
testing and post-testing; and (3) a questionnaire on student’s opinions toward the 
electronic learning package via computer network.  Statistics for data analysis were 
the E1/E2 efficiency index, mean, standard deviation, and t-test. 
 Research findings were that (1) the developed electronic learning package 
via computer network in the Product Design Course on the topic of Creation of Basic 
Three-Dimension Objects was efficient at 82.44/81.66, thus meeting the 80/80 
efficiency criterion; (2) Mathayom Suksa III students of Srithep Prachasan School 
who learned from the electronic learning package via computer network on the topic 
of Creation of Three-Dimension Objects achieved learning progress significantly at 
the .05 level; and (3) the students’ opijnions toward the electronic learning package 
via computer network were at the highly positive level. 
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บทท่ี 1 

บทนํา 
 

 

1.  ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 

 

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 มุงพัฒนาผูเรียนทุกคน ซ่ึงเปน

กําลังของชาติใหเปนมนุษยท่ีมีความสมดุลท้ังดานรางกาย ความรู คุณธรรม มีจิตสานึกในความเปน

พลเมืองไทยและเปนพลโลก ยึดม่ันในการปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริยทรง

เปนประมุข มีความรูและทักษะพ้ืนฐาน รวมท้ัง เจตคติ ท่ีจําเปนตอการศึกษาตอ การประกอบอาชีพและ

การศึกษาตลอดชีวิต โดยมุงเนนผูเรียนเปนสําคัญบนพ้ืนฐานความเชื่อวา ทุกคนสามารถเรียนรูและ

พัฒนาตนเองไดเต็มตามศักยภาพ โดยมีการกําหนดเปนจุดหมายเพ่ือใหเกิดกับผูเรียนมีคุณธรรม จริยธรรม 

และคานิยมท่ีพึงประสงค เห็นคุณคาของตนเอง มีวินัยและปฏิบัติตนตามหลักธรรมของพระพุทธศาสนา 

หรือศาสนาท่ีตนนับถือ ยึดหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง มีความรู ความสามารถในการสื่อสาร 

การคิด การแกปญหา การใชเทคโนโลยี และมีทักษะชีวิต มีสุขภาพกายและสุขภาพจิตท่ีดี มีสุขนิสัย 

และรักการออกกําลังกาย มีความรักชาติ มีจิตสํานึกในความเปนพลเมืองไทยและพลโลก ยึดม่ันในวิถี

ชีวิตและการปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริยทรงเปนประมุข มีจิตสานึกในการ

อนุรักษวัฒนธรรมและภูมิปญญาไทย การอนุรักษและพัฒนาสิ่งแวดลอม มีจิตสาธารณะท่ีมุงทําประโยชน

และสรางสิ่งท่ีดีงามในสังคม และอยูรวมกันในสังคมอยางมีความสุข (สํานักวิชาการและมาตรฐาน

การศึกษา 2551: 1-4) และหลักสูตรสถานศึกษามุงสงเสริมใหนักเรียนเรียนรูดวยตนเอง เรียนรูอยาง

ตอเนื่องตลอดชีวิต และใชเวลาอยางสรางสรรครวมท้ังมีความยืดหยุนสนองความตองการของนักเรียนได

จากสื่อการเรียนรู แหลงเรียนรูทุกประเภทรวมท้ังเครือขายการเรียนรูตางๆ ท่ีมีอยูในทองถ่ิน ชุมชนและ

แหลงอ่ืนๆ เนนสื่อท่ีนักเรียนและผูสอนใชศึกษาคนควาหาความรูดวยตนเอง นักเรียน ผูสอนสามารถ

จัดทํา และพัฒนาสื่อการเรียนรูข้ึนเอง หรือนําสื่อตางๆ ท่ีมีอยูรอบตัวและในระบบสารสนเทศมาใชใน

การเรียนรูโดยใชวิจารณญาณในการเลือกใชสื่อ และแหลงเรียนรู (กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ

2544: 23) 

 1.1 สภาพท่ีพึงประสงคในการเรียนการสอนวิชาการออกแบบผลิตภัณฑ 

  สภาพท่ีพึงประสงคในการจัดการเรียนการสอนวิชาการออกแบบผลิตภัณฑ โรงเรียน 

ศรีเทพประชาสรรค การเรียนการสอนในปจจุบันมี 3 ดาน ครอบคลุม (1) ดานการจัดการเรียนการสอน 

(2) ดานวิธีการเรียนการสอน และ (3) ดานสื่อการเรียนการสอน 
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  ดานการจัดการเรียนการสอนวิชาการออกแบบผลิตภัณฑ สวนใหญมีเนื้อหาสาระ

ประเภทพุทธิพิสัยและทักษะพิสัย มีวิธีการสอนท่ีเหมาะสมคือ วิธีการสอนโดยใชการบรรยายการสอน

โดยใชการสาธิต การสอนโดยใชการสอนโดยใชกรณีตัวอยาง การสอนโดยใชศูนยการเรียน การสอนโดย

ใชบทเรียนโปรแกรม (ทิศนา แขมมณี 2543: 323) 

  จากการสอนหลากหลายวิธีท่ีกลาวมาขางตน วิธีการสอนโดยใชบทเรียนโปรแกรม เปน

วิธีการสอนท่ีชวยในการเรียนการสอนวิชา การออกแบบผลิตภัณฑ เพราะสอดคลองกับพระราชบัญญัติ

การศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 และแกไขเพ่ิมเติม (ฉบับท่ี 2) พ.ศ. 2545 ใชการใชเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา 

ประยุกตเทคโนโลยีสารสนเทศท่ีมีความกาวหนาในปจจุบันมาใชในการศึกษา ชวยแกไขความแตกตาง

ระหวางบุคคลและนักเรียนสามารถศึกษาความรูดวยตนเอง ตามความสามารถ ความสนใจและความ

สะดวกของนักเรียน (ชัยยงค พรหมวงศ 2553: 356) 

  ดานสื่อการเรียนการสอนท่ีเหมาะสมกับวิธีการสอนโดยใชบทเรียนแบบโปรแกรมมี

หลากหลายประเภทโดยเฉพาะอยางชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส เปนชุดสื่อประสมท่ีใชคอมพิวเตอรเปน

สื่อหลัก ผลิตอยางเปนระบบ เพ่ือใหเปนสื่อการสอนท่ีสอดคลองกับวิชา หนวย หัวเรื่องและวัตถุประสงค 

เพ่ือใหเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเรียนอยางมีประสิทธิภาพ (ชัยยงศ พรหมวงศ และนิคมทาแดง 

อางถึงในปองพจน ชาญโลหะ 2547: 36) ในปจจุบันนิยมนํามาใชเปนเครื่องมือในการเรียนการสอน 

เพ่ือใหนักเรียนศึกษาดวยตนเองจากชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส ในสถานการณและสภาพแวดลอมท่ีจัด

ไวใหนักเรียนไดเรียนรูและใครครวญตามทีละนอยตามลาํดับข้ัน ไดรวมกิจกรรมการเรียนอยาง

กระฉับกระเฉง ไดรับคําติชมทันทวงที และไดรับประสบการณท่ีเปนความสําเร็จและเกิดความภาคภูมิใจ 

(ชัยยงค พรหมวงศ และวาสนา ทวีกุลทรัพย 2540: 113) 

 1.2 สภาพท่ีเปนอยูปจจุบันในการเรียนการสอนวิชาการออกแบบผลิตภัณฑ 

  การจัดการเรียนการสอนวิชาการออกแบบผลิตภัณฑ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ของ

โรงเรียนศรีเทพประชาสรรค ไดมีการจัดการเรียนการสอนในแตละสวนดังนี้ (1) การจัดการเรียนการสอน 

(2) วิธีการสอน และ (3) สื่อการสอน 

   ดานการจัดการเรียนการสอนวิชาการออกแบบผลิตภัณฑ กลาวคือสภาพการเรียน

การสอนท่ีเปนอยูปจจุบัน การเรียนการสอนมุงพัฒนานักเรียนใหมีคุณภาพตามมาตรฐานท่ีกําหนดไวใน

หลักสูตร มีสมรรถนะสําคัญดานการสื่อสาร การคิด การแกปญหา การใชทักษะชีวิตและการใชเทคโนโลยี 

ตลอดจนพัฒนานักเรียนใหมีคุณลักษณะอันพึงประสงคและทําประโยชนใหสังคม เพ่ือใหสามารถ

ดํารงชีวิตอยูรวมกับผูอ่ืนในสังคมโลกไดอยางมีความสุข 

  ดานวิธีการสอน กลาวคือ วิธีการสอนท่ีเปนอยูปจจุบัน ครูใชวิธีการเรียนการสอนท่ียึด

ครูเปนศูนยกลาง การเรียนการสอนท่ีครูเปนผูนําความรูมาให ผูเรียนจะนั่งฟงครู หรือฟงและจดตามครู

อยางเดียวและปฏิบัติ จนกระท้ังทําใหเกิดความเคยชินกับการถายทอดความรูดวยตนเอง สวนตัวผูเรียน
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เปนเพียงผูรอรับ การเรียนการสอนจึงขาดการฝกการแสวงหาความรูดวยตนเอง ไมมีการตอยอด เพราะ

การเรียนการสอนสิ้นสุดแคในชั้นเรียน กิจกรรมการสอนมุงใหนักเรียนทําตามคําสั่งไมไดออกแบบให

นักเรียนมีสวนรวมในการดําเนินกิจกรรมการเรียน หรือคนควาเนื้อหาสาระดวยตนเอง 

  ดานสื่อการสอน กลาวคือ สื่อการสอนมีสวนสําคัญยิ่งในกระบวนการเรียนการสอน 

ผูสอนและผูเรียนจะสามารถดําเนินการและ มีสวนรวมในกระบวนการสอนอยางไดผลดี ถามีสื่อท่ี

เหมาะสมกับเนื้อหา และเทคนิควิธีสอน สภาพปจจุบันสื่อการสอนท่ีครูใชสอน คือ สื่อประเภทสื่อสิ่งพิมพ 

ขอความและภาพนิ่ง ไดแก หนังสือ ใบงาน ใบความรู กระดานไวบอรด การเรียนการสอนยังขาดสื่อ

อิเล็กทรอนิกส สื่อมัลติมีเดีย ท่ีเปนสื่อเสริมชวยใหนักเรียนเขาใจเนื้อหาสาระดวยตนเอง แทนการศึกษา

ในหองเรียนการโดยครูเปนผูสอนเทานั้น ซ่ึงการเรียนการสอนจะสิ้นสุดในคาบเรียน นักเรียนไมไดฝก

ทบทวนเพ่ิมเติมหรือแสวงหาความรูดวยตนเอง นอกจากนี้ การเรียนการสอนจะไดผลดีตองใชสื่อหลายๆ 

ประเภท 

 1.3 สภาพท่ีเปนปญหาในการเรียนการสอน  

  การจัดการเรียนการสอนวิชาการออกแบบผลิตภัณฑ จากสภาพท่ีพึงประสงคท่ีเปนอยู

ในปจจุบันในการจัดการเรียนการสอน สามารถพิจารณาสภาพปญหา โดยแยกตามท่ีอยูในปจจุบัน พบวา

มีปญหา 3 ประการ คือ 

  ดานการจัดการเรียนการสอน กลาวคือ ดานการจัดการเรียนการสอนวิชาการออกแบบ

ผลิตภัณฑ พบวามีปญหาในสวนของผูเรียนยังไมคอยเขาใจเนื้อหา บางคนเรียนไมทันเพราะความสามารถ

ในการับรูของผูเรียนมีความแตกตางกัน บางคนก็สามารถรับรูไดเร็ว บางคนก็ตองใชเวลาในการเรียน

มากกวาคนอ่ืน เม่ือมีขอสงสัยก็ไมกลาถามเนื่องจากอายเพ่ือนในหอง หรือกรณีผูเรียนบางคนไมสามารถ

เขาเรียนไดในชั่วโมงเรียนก็สงผลใหเรียนไมทันเพ่ือน 

  ดานวิธีสอน กลาวคือ ดานวิธีการสอนมีปญหาท่ีเกิดจากครูใชวิธีการสอนท่ียึดครูเปน

ศูนยกลาง การเรียนการสอนสวนใหญจึงเปนลักษณะครูถายทอดความรูใหกับผูเรียนสวนผูเรียนเปนฝาย

รับความรูจากครูในขณะท่ีครูสวนใหญมีความคิดท่ีวาจะตองถายทอดเนื้อหาใหกับผูเรียนใหมากท่ีสุด

เพราะเนื้อหาท่ีสอนนั้นมีประโยชนกับตัวผูเรียน ดังนั้นบรรยากาศการเรียนการสอนสวนใหญ ครูจึงเปน 

ผูมีบทบาทอยูตลอดเวลาไมไดออกแบบใหนักเรียนดําเนินกิจกรรมการเรียน คนควาเนื้อหาสาระดวย

ตนเอง  

  ดานสื่อการสอน เนื่องจากสื่อการสอนท่ีใชในการเรียนการสอนไดแก แบบเรียนและ

สไลดคอมพิวเตอรเปนวิชาท่ีนักเรียนตองปฏิบัติกับเครื่องคอมพิวเตอรเปนสวนใหญ หากนักเรียนไม

สามารถเรียนรูไดดวยตนเอง หรือไมมีโอกาสในการแสวงหาความรูและทบทวนเนื้อหาตางๆ ไดตามความ

ตองการ สงผลใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ต่ํา 

 



 4 

 1.4 ความพยายามในการแกปญหา 

  โรงเรียนศรีเทพประชาสรรคไดตระหนักและเล็งเห็นเปนหาท่ีเกิดข้ึนใจการจัดการเรียน

การสอน พยายามสงเสริมใหครูไดนําเทคโนโลยีเครือขายคอมพิวเตอรเขามาปรับใชกับการเรียนการสอน

ในทุกรูปแบบ ไมวาจะเปนการจัดอบรมเชิงปฏิบัติการจัดทําสื่อการสอนในทุกๆ ปการศึกษา เพ่ือให

ครูผูสอนเพ่ิมทักษะความสามารถในการผลิตสื่อการเรียนการสอนสามารถนําความรูท่ีไดมาผลิตสื่อเพ่ือ

ดําเนินการสอนไดอยางมีประสิทธิภาพ จากปญหาเก่ียวกับการเรียนการสอนวิชาการออกแบบผลิตภัณฑ 

พบวาไมมีงานวิจัยท่ีเก่ียวของกับการเรียนการสอนวิชาการออกแบบผลิตภัณฑ  แตมีงานวิจัยท่ีใกลเคียง

ท่ีกลาวถึงการเรียนดวยชุดการเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย หรือบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผาน

เครือขายหรือการเรียนผานเครือขาย  ระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 มีดังนี้ 

  วิชิต วงษทอง (2550) ไดวิจัยเก่ียวกับการพัฒนาชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผาน

เครือขายเรื่องการพัฒนาเว็บเพจดวยภาษา PHP & MySQL สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 

โรงเรียนจุฬาภรณราชวิทยาลัย จังหวัดนครศรีธรรมราช พบวาชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผาน

เครือขายเรื่องการพัฒนาเว็บเพจดวยภาษา PHP & MySQL มีประสิทธิภาพ 81.00/80.50, 82.91/81.25, 

และ 80.20/80.25 ถึงเกณฑ 80/80 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนเพ่ิมข้ึนอยางมีนัยสําคัญทาง

สถิติท่ีระดับ .05 และนักเรียนมีความคิดเห็นวาชอบและพึงพอใจในชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรใน

ระดับดีมาก 

  สุภาพร  กอนเทียน (2550) ไดวิจัยเก่ียวกับการพัฒนาชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอร

ผานเครือขาย วิชาการนําเสนอดวยคอมพิวเตอร เรื่องการนําเสนอและการจัดเก็บสไลดคอมพิวเตอร 

สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 เขตพ้ืนท่ีการศึกษาเพชรบูรณเขต 2 พบวาชุดการเรียนดวย

คอมพิวเตอรผานเครือขาย วิชาการนําเสนอดวยคอมพิวเตอร เรื่องการนําเสนอและการจัดเก็บสไลด

คอมพิวเตอร มีประสิทธิภาพ 84.63/86.96, 83.88/85.65 และ 85.51/84.35 ตามเกณฑท่ีกําหนด 

85/85 นักเรียนมีความคิดเห็นตอชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายอยูในระดับเห็นดวยมาก 

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

  ถนอม เกเย็น (2551) ไดวิจัยเก่ียวกับการพัฒนาชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผาน

เครือขาย กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่อง พรรณไมจิ๋วในแกว สําหรับนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปท่ี 3 ในเขตพ้ืนท่ีการศึกษาเชียงรายเขต 3 พบวาชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย

กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่อง พรรณไมจิ๋วในแกว มีประสิทธิภาพ 80.74/79.67, 

80.59/80.33 และ79.41/80.00 ตามเกณฑท่ีกําหนด 80/80 นักเรียนมีความคิดเห็นตอชุดการเรียนผาน

เครือขายในระดับเหมาะสมมากมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 

  ศิริขวัญ นันทวงษ (2554) ไดวิจัยเก่ียวกับการพัฒนาชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผาน

เครือขาย กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่องการซอมแซมเสื้อผาดวยมือสําหรับ
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นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 สังกัดกองการศึกษาเทศบาลเมืองตาก พบวาชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอร

ผานเครือขาย กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลย ีเรื่องการซอมแซมเสื้อผาดวยมือ มี

ประสิทธิภาพ 79.19/79.35, 79.18/78.71 และ 77.61/78.87 เปนไปตามเกณฑ 80/80 นักเรียนมีความ

คิดเห็นตอคุณภาพชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายในระดับ เห็นดวยมาก 

  จากงานวิจัยท่ีกลาวมาแลวขางตน พบวา ผลการวิจัยเหมือนกัน คือ (1) ชุดการเรียน

ดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย มีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด (2) ชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอร

ผานเครือขาย ทําใหนักเรียนมีความกาวหนาทางการเรียน และ (3) นักเรียนมีความคิดเห็นตอชุดการ

เรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายในระดับเห็นดวยมาก 

 1.5 แนวทางในการดําเนินการแกปญหา 

  จากความพยายามในการแกปญหาตามท่ีไดกลาวมา แตในความเปนจริงการเรียนการ

สอนวิชาการออกแบบผลิตภัณฑ ยังไมไดมีการพัฒนาและปรับปรุงแบบการเรียนการสอนใหเหมาะสม 

ยังคงใชวิธีการสอนโดยการอธิบายตามภาพหรือเอกสารประกอบการสอน ผูสอนสวนใหญยังใชยังใช

วิธีการสอนแบบตัวเองเปนศูนยกลาง การนําเสนอเนื้อหายังไมเปนไปตามข้ันตอนและยังไมเนนใหผูเรียน

ไดมีประสบการณการเรียนดวยตนเอง การเรียนการสอนยังมีขีดจํากัดเวลาเรียนเฉพาะในคาบเรียนเทานั้น 

การเรียนการสอนโดยใชชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอรทําใหเกิดการเรียนการสอนนอก

สถานศึกษา โดยไมจํากัดเวลา และสถานท่ีข้ึนตามแนวการจัดการศึกษา จัดการเรียนรูใหเกิดข้ึนไดทุก

เวลาทุกสถานท่ี มีการประสานความรวมมือกับบิดามารดา ผูปกครอง และบุคคลในชุมชนทุกฝาย เพ่ือ

รวมกันพัฒนาผูเรียนตามศักยภาพ  ผูวิจัยไดเห็นถึงความจําเปนในการแกปญหาขอจํากัดของการเรียน

แบบเดิม และคํานึงถึงการใชประโยชนของเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ผูวิจัยจึงมีความตั้งใจ

พัฒนาชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร วิชาการออกแบบผลิตภัณฑ เรื่อง การสรางงาน 3 มิติ

พ้ืนฐาน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนศรีเทพประชาสรรค จังหวัดเพชรบูรณ อีกท้ังเปน

วิธีการเรียนดวยตนเองในการเรียนการสอนวิชาการออกแบบผลิตภัณฑ โดยดําเนินการสรางชุดการเรียน

ท่ีแสดงผลบนเว็บเพจ เพ่ือทําการการเรียนการสอนวิชาการออกแบบผลิตภัณฑ มีประสิทธิภาพยิ่งข้ึน 

 

2.  วัตถุประสงคของการวิจัย 

 

 2.1 วัตถุประสงคท่ัวไป 

  เพ่ือพัฒนาชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร วิชาการออกแบบผลิตภัณฑ เรื่อง

การสรางงาน 3 มิติพ้ืนฐาน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนศรีเทพประชาสรรค จังหวัด

เพชรบูรณ 



 6 

 2.2 วัตถุประสงคเฉพาะ 

  2.2.1 เพ่ือพัฒนาชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร เรื่องการสรางงาน 3 มิติ

พ้ืนฐานสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด  

   2.2.2 เพ่ือศึกษาความกาวหนาทางเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยชุดการเรียนผาน

เครือขายคอมพิวเตอร เรื่องการสรางงาน 3 มิติพ้ืนฐาน    

  2.2.3 เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนท่ีเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร เรื่องการ

สรางงาน 3 มิติพ้ืนฐาน 

 

3.  สมมติฐานของการวิจัย 

 

 3.1 ชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร วิชาการออกแบบผลิตภัณฑ เรื่องการสรางงาน 

3 มิติพ้ืนฐาน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนศรีเทพประชาสรรค จังหวัดเพชรบูรณ ใหมี

ประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด 80/80 

 3.2 นักเรียนท่ีเรียนชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร เรื่องการสรางงาน 3 มิติพ้ืนฐาน 

มีความกาวหนาทางการเรียนเพ่ิมข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

 3.3 นักเรียนมีความคิดเห็นตอคุณภาพของชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร เรื่องการ

สรางงาน 3 มิติพ้ืนฐาน มีความคิดเห็นวาเหมาะสมในระดับเห็นดวยมาก 

 

4.  ขอบเขตการวิจัย 

 

 4.1 รูปแบบการวิจัย การวิจัยและพัฒนา 

 4.2 ประชากรและกลุมตัวอยาง 

  4.2.1 ประชากร ท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้ ไดแก นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ภาคเรียน

ท่ี 2 ปการศึกษา 2556 โรงเรียนศรีเทพประชาสรรค จังหวัดเพชรบูรณ จํานวน 220 คน จํานวน 6 หอง 

  4.2.2 กลุมตัวอยาง ท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้ ไดแก นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ท่ีกําลัง

ศึกษาในภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2556 โรงเรียนศรีเทพประชาสรรค จํานวน 39 คน จํานวนนักเรียน 1 

หองเรียน ไดมาโดยการสุมแบบกลุม 

 4.3 ขอบเขตดานเนื้อหาสาระ ครอบคลุมเนื้อหาท่ีเก่ียวกับการออกแบบผลิตภัณฑและ

ข้ันตอนการทําประกอบดวยเนื้อหา 3 เรือ่งไดแก (1) การออกแบบการสรางของอแบบเจาะรู (2) การ
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สรางแกลลอนพรอมท่ีจับแบบเจาะ (3) การสรางกลองและฝาบานพับ ซ่ึงอยูในหลักสูตรสถานศึกษา

โรงเรียนศรีเทพประชาสรรค ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2556 

 4.4 เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย ไดแก (1) ชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร วิชาการ

ออกแบบผลิตภัณฑ เรื่องการสรางงาน 3 มิติพ้ืนฐาน (2) แบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลัง

เรียนแบบคูขนาน และ (3) แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนมีตอชุดการเรียนผานเครือขาย

คอมพิวเตอร เรื่องการสรางงาน 3 มิติพ้ืนฐาน 

 4.5. ระยะเวลาในการวิจัย ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2556 

 

5.  นิยามศัพทเฉพาะ 

 

 5.1 ชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร หมายถึง ชุดการเรียนท่ีเสนอเนื้อหาเรื่อง การ

ออกแบบผลิตภัณฑ มีการนําเสนอสื่อประสมหรือมัลติมีเดีย ไดแก ขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว 

เสียง ฐานความรู กระดานสนทนา ไปรษณียอิเล็กทรอนิกส การตรวจคะแนนผานทางเครือขาย

คอมพิวเตอร โดยในบทเรียนนี้ประกอบดวยเนื้อหาจํานวน 3 หัวเรื่อง ไดแก (1) การออกแบบการสราง

ของอแบบเจาะรู (2) การสรางแกลลอนพรอมท่ีจับแบบเจาะ (3) การสรางกลองและฝาบานพับ สรางข้ึน

โดยนําหลักการออกแบบของโรเบิรต กาเย มาประยุกตใชในการนําเสนอชุดการเรียนมุงเนนท่ีเนื้อหา

ผูสอนและเนื้อหาจากขอมูลการโตตอบดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร 

 5.2 การเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร หมายถึง การเรียนท่ีผูเรียนสามารถศึกษาเนื้อหา

โดยผานทางเครือขายคอมพิวเตอร เปนการเรียนท่ีไมตองเผชิญหนาระหวางผูเรียนกับผูสอน แตผูสอน

สามารถติดตามพฤติกรรมการเรียนของผูเรียนไดตลอด ผานทางฐานขอมูลท่ีถูกบันทึกไวในเครื่องแมขาย 

การมีปฏิสัมพันธในการเรียนผานทางเครือขายคอมพิวเตอรจึงเปนการมีปฏิสัมพันธแบบยืดหยุน การ

ติดตอถึงกันสามารถกระทําไดโดยผานทางชองทางสื่อสารท่ีไดจัดไวใหภายในชุดการเรียน โดยผานทาง

จดหมายอิเล็กทรอนิกส และทางกระดานขาวในการสนทนา 

 5.3 วิชาการออกแบบผลิตภัณฑ เรื่องการสรางงาน 3 มิติพ้ืนฐาน หมายถึง รายวิชา

เพ่ิมเติมสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี ของ

หลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนศรีเทพประชาสรรค จังหวัดเพชรบูรณ ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2556   

 5.4 เกณฑประสิทธิภาพ 80/80 หมายถึง การประเมินชุดการเรียนผานเครือขาย

คอมพิวเตอร วิชาการออกแบบผลิตภัณฑ เรื่อง การสรางงาน 3 มิติพ้ืนฐานโดยการวิเคราะหหา

ประสิทธิภาพของบทเรียนตามเกณฑ 80/80 โดย 
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  80 ตัวเลขแรก หมายถึง คาประสิทธิภาพของกระบวนการคิดเปนรอยละของคะแนน 

(E1) ไดจากคะแนนแบบฝกหัดระหวางเรียน 

  80 ตัวเลขหลัง หมายถึง คะแนนรอยละประสิทธิภาพของผลลัพธ (E2) ท่ีไดจาก

คะแนนการทําแบบทดสอบหลังเรียน การยอมรับประสิทธิภาพ ยอมรับเม่ือเทากับเกณฑ สูงกวาและต่ํา

กวาเกณฑไมเกิน + 2.5  

 5.5 ความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียน หมายถึง การเปรียบเทียบคาเฉลี่ยของ

คะแนนกอนเรียนกับคาเฉลี่ยของคะแนนหลังเรียน หลังจากการเรียนดวยชุดการเรียนผานเครือขาย

คอมพิวเตอร 

 5.6 ความคิดเห็นของนักเรียน หมายถึง น้ําหนักความเห็นท่ีใหในแบบสอบถามของ

นักเรียนใชระดับ คือ ระดับมากท่ีสุด ระดับมาก ระดับปานกลาง ระดับนอย และระดับนอยท่ีสุด โดย

ประเมิน 2 ดาน คือ 1) ดานการออกแบบชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร และ 2) ดานการ

นําเสนอเนื้อหา 

 5.7 นักเรียน หมายถึง ผูท่ีกําลังศึกษาอยูในระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ภาคเรียนท่ี 2           

ปการศึกษา 2556 โรงเรียนศรีเทพประชาสรรค จังหวัดเพชรบูรณ  

 

6.  ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 

 

 6.1 สรางงาน 3 มิติพ้ืนฐาน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ท่ีมีประสิทธิภาพตาม

เกณฑท่ีกําหนด 80/80 

 6.2 ไดตนแบบชิ้นงานในชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร วิชาการออกแบบ

ผลิตภัณฑ เรื่องการสรางงาน 3 มิติพ้ืนฐาน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 
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บทท่ี 2 

วรรณกรรมท่ีเกี่ยวของ 
 

 

 การวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของกับการพัฒนาชุดการเรียน

ผานเครือขายคอมพิวเตอร วิชาการออกแบบผลิตภัณฑ เรื่องการสรางงาน 3 มิติพ้ืนฐาน สําหรับนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนศรีเทพประชาสรรค จังหวัดเพชรบูรณ วรรณกรรมท่ีเก่ียวของกับการ

วิจัยครั้งนี้ เปนวรรณกรรมท่ีใชเนื้อหาสาระอันเปน (1) ชุดการเรียน (2) ชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอร

ผานเครือขาย (3) การเรียนการสอนผานเครือขาย (4) การทดสอบประสิทธิภาพ (5) ทฤษฎีการเรียนรู 

(6) การเรียนการสอนวิชาการออกแบบผลิตภัณฑ (7) โรงเรียนศรีเทพประชาสรรค และ (8) งานวิจัยท่ี

เก่ียวของ มีเนื้อหาดังตอไปนี้ 

 

1.  ชุดการเรียน 

 

 ผูวิจัยไดทําการศึกษาเก่ียวกับชุดการเรียน ครอบคลุม (1) ความหมายของชุดการเรียน 

(2) ประเภทของชุดการเรียน (3) องคประกอบของชุดการเรียน (4) คุณคาของชุดการเรียน และ (5) 

ข้ันตอนการสรางชุดการเรียน        

 1.1 ความหมายของชุดการเรียน 

  นักการศึกษาหลายทานไดใหความหมายของคาวา “ชุดการเรียน” ไวดังนี้  

  กรองกาญจน อรุณรัตน (2536: 265) ไดกลาววา ชุดการเรียน หมายถึง ชุดของ

โปรแกรมสื่อประสมท่ีมีการนําวิธีการจัดระบบมาใชในการนําเสนอเนื้อหา และจัดกิจกรรมการเรียน

เพ่ือใหผูเรียนไดศึกษาดวยตนเองตามความสามารถในการเรียนและรูปแบบการเรียน (Learning 

Style) ของผูเรียนแตละคน  

  กาญจนา เกียรติประวัติ (2542: 174) ไดกลาววา ความแตกตางระหวางคําวา       

ชุดการเรียน (Learning Package) และคําวา ชุดการสอน (Instruction Package) ชุดการสอนเปน

คําท่ีใชมาตั้งแตดั้งเดิม แตการใชคําวาชุดการสอนทําใหครูเกิดแนวคิดวา สื่อการเรียนท้ังหลายท่ีจัด

รวบรวมไวเพ่ือใหครูเปนคนลงมือใช ดังนั้นผูท่ีทํากิจกรรมก็คือครู ผูเรียนเปนฝายฟงและสังเกต ใน

ปจจุบันนักการศึกษาจึงหันมาใชคาวาชุดการเรียน เพ่ือยึดถึงแนวการสอนท่ียึดผูเรียนเปนศูนยกลางให

ผูเรียนไดมีโอกาสใชสื่อตางๆ ในชุดการเรียนเพ่ือการศึกษาดวยตนเอง ซ่ึงจะสงผลใหครูลดบทบาทใน

การเรียนการสอนและสามารถนาไปใชในการเรียนการซอมเสริมดวยตนเองได ชุดการเรียนเปนระบบ
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สื่อผสม และการนําสื่อการเรียนเปนศูนยกลางใหผูเรียนมีโอกาสใชสื่อตางๆ ท่ีสัมพันธกับเนื้อหามาสงเสริม

ใหเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเรียนรู ตามจุดประสงคอยางมีประสิทธิภาพมากข้ึน การเรียนใน

ลักษณะนี้จะยึดผูเรียนเปนศูนยกลางใหผูเรียนใชสื่อตางๆ ใน ชุดการเรียนเพ่ือการศึกษาดวยตนเอง โดยครู

จะมีบทบาทนอยลง เปนการสงเสริมการเรียนดวยตนเอง เพ่ือพัฒนาความรับผิดชอบของผูเรียน  

  ชัยยงค พรหมวงศ (2533: 118) ไดกลาววา ชุดการเรียนหรือชุดการสอน 

(Instructional Package) เปนสื่อประสมประเภทหนึ่ง ซ่ึงมีจุดมุงหมายเฉพาะเรื่องท่ีจะสอน โดยการ

ผลิตและการนําสื่อการสอนท่ีสอดคลองกับวิชา หนวย หัวเรื่องและวัตถุประสงคเพ่ือชวยใหการเปลี่ยน

พฤติกรรมการเรียนมีประสิทธิภาพ  

  บุญชม ศรีสะอาด (2537: 95) ไดกลาววา ชุดการเรียนหรือชุดการสอนนั้น เปน

รูปแบบการเรียนการสอนท่ีสามารถใชสําหรับผูเรียนเปนรายบุคคลแลว ยังใชประกอบการสอนแบบ

อ่ืน เชน ประกอบการบรรยาย ใชสําหรับการเรียนเปนกลุมยอย การใชชุดการสอนสําหรับเรียนเปน

กลุมยอยจะจัดในรูปของศูนยการเรียน (Learning Center) มีชื่อเรียกหลายอยาง เชน Learning 

Package, Instructional Package, Instructional Kits  

  มอรค (Moorc, 1974: 329) ไดกลาววา ชุดการเรียนเปนการศึกษารายบุคคลท่ีเปน

ระบบ ท่ีผูเรียนสามารถบรรลุเปาประสงคในการเรียนตอเนื่องกันไปอยางมีประสิทธิภาพ โดยใชสื่อ

และกิจกรรมท่ีจัดไว  

  โดยสรุป ชุดการเรียน เปนสื่อหลายชนิดรวมกันเรียกวาสื่อประสมท่ีจัดทําข้ึนโดยใช

สื่อหลายๆ อยางประกอบกันเปนชุด สําหรับผูเรียนเปนรายบุคคลหรือ การเรียนเปนกลุมยอย และยัง

ใชประกอบการสอนแบบอ่ืน เชน ประกอบการบรรยาย โดยคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคลเปน

หลัก เพ่ือใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง ผูเรียนจะดําเนินกิจกรรมการเรียนและปฏิบัติกิจกรรม

ตางๆ ตามเนื้อหาท่ีกําหนดไว เพ่ือใหผูเรียนเกิดการเรียนรูตามวัตถุประสงคอยางมีประสิทธิภาพ  

 1.2 ประเภทของชุดการเรียน 

  ชุดการเรียนอาจสามารถแบงตามลักษณะการใชเชนเดียวกับชุดการสอน ซ่ึงสามารถ

จําแนกได 3 ประเภท (ชัยยงค พรหมวงศ  สมเชาว เนตรประเสริฐ  และสุดา สินสกุล (2520: 53-54) 

ไดแก 

  1. ชุดการสอนประกอบคําบรรยาย  เปนชุดการสอนท่ีกําหนดกิจกรรมและสื่อการ

สอนใหครูใชประกอบการสอนแบบบรรยาย เพ่ือเปลี่ยนบทบาทของครูใหนอยลง และเปดโอกาสให

นักเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนมากยิ่งข้ึน เนื่องจากเปนชุดการสอนท่ีครูเปนผูใชบางครั้งจึง

เรียกวา “ชุดการสอนสําหรับครู” ชุดการสอนประกอบการบรรยายจะมีเนื้อหาเพียงอยางเดียว โดย

แบงเปนหัวขอท่ีจะบรรยายประกอบกิจกรรมไวตามลําดับข้ัน สื่อท่ีใชอาจจะเปนแผนคําสอน สไลด

ประกอบเสียงบรรยายในเทป แผนภูมิ แผนภาพ ภาพยนตรโทรทัศนและกิจกรรมกลุมเพ่ือใหผูเรียนได
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อภิปรายปญหาและหัวขอท่ีครูกําหนดให เพ่ือความเรียบรอยในการใชชุดการสอนประเภทนี้มักจะ

บรรจุใสกลองท่ีมีขนาดพอเหมาะกับจํานวนสื่อการสอน อยางไรก็ตามหากเปนวัสดุอุปกรณท่ี (1) มี

ราคาแพงเกินไป (2) ขนาดเล็กหรือใหญเกินไป (3) แตกหรือเสียงาย และ (4) เปนสิ่งมีชีวิตจะไมใสไว

ในชุดการสอนแตจะกําหนดไวในสิ่งท่ีเก่ียวกับสิ่งท่ีครูตองตระเตรียมลวงหนากอนทําการสอนใน “คูมือ

ครู” วัสดุอุปกรณเหลานี้นิยมจัดไวในหองปฏิบัติการ 

  2. ชุดการสอนสําหรับกิจกรรมกลุม  การเรียนในปจจุบันมิไดถือวาครูเปนแหลง

ความรูหลักอีกตอไปแลว ดังนั้น ครูท่ีพูดไมเกงจึงไมตองกังวลวาตนเองจะเปนครูท่ีดีไมไดเพราะครูทํา

หนาท่ีเปนผูตระเตรียมสภาพการเปนผูอํานวยการและผูประสานงานการเรียนการสอนไมจําเปน “ผู

แสดง” อีกตอไป ผูเรียนรูจากชุดการสอนแบบกิจกรรมท่ียึดระบบผลิตสื่อการสอนตามหนวยและหัว

เรื่องท่ีเปดโอกาสใหผูเรียนไดประกอบกิจกรรมรวมกันโดยเฉพาะอยางยิ่งในหองเรียนแบบกิจกรรมท่ี

เรียกวา “หองเรียนแบบศูนยการเรียน” ชุดการสอนแบบกิจกรรมกลุมจะประกอบดวย   ชุดยอยตาม

จํานวนศูนยท่ีแบงไวในแตละหนวยในแตละศูนยมีสื่อหรือบทเรียนครบชุดตามจํานวนผูเรียนในศูนย

กิจกรรมนั้นๆ สื่อท่ีใชในศูนยจัดไวในรูปสื่อประสม อาจใชเปนสื่อสายบุคคลหรือสื่อสําหรับผูเรียนท้ัง

ศูนยจะใชรวมกันได ผูเรียนท่ีเรียนจากชุดการสอนแบบกิจกรรมกลุมจะตองการความชวยเหลือจากครู

เพียงเล็กนอยในระยะเริ่มเรียนเทานั้น หลังจากเคยชินตอวิธีการใชแลว ผูเรียนจะสามารถชวยเหลือ

กันและกันไดเอง ระหวางประกอบกิจกรรมการเรียนหากมีปญหาผูเรียนสามารถชวยเหลือกันและกัน

ไดเองระหวางประกอบกิจกรรมการเรียน หากมีปญหาผูเรียนสามารถซักถามครูไดเสมอ 

  3. ชุดการสอนรายบุคคล  เปนชุดการสอนท่ีจัดระบบข้ึน เพ่ือใหผูเรียนใชเรียนดวย

ตนเองตามลําดับข้ันท่ีระบุไว โดยมีหองเรียนพิเศษท่ีเรียกวา “หองเรียนรายบุคคล” ท่ีมีคูหาจัดเตรียม

ไวผูเรียนจะนําชุดการสอนไปใชในคูหา เม่ือมีปญหาระหวางการเรียนผูเรียนจะปรึกษากันได ผูสอน

พรอมท่ีจะใหความชวยเหลือทันทีในฐานะผูประสานงาน ผูเรียนอาจนําชุดการสอนประเภทนี้ไปเรียน

ท่ีบานไดดวย โดยมีผูปกครองหรือบุคลากรอ่ืนๆ คอยใหความชวยเหลือ ชุดการสอนรายบุคคล จะสามารถ

ฝกฝนและสงเสริมนิสัยของนักเรียนในการแสวงหาความรูดวยตนเองเปนอยางดี ชุดการสอนรายบุคคลนี้

เนนหนวยการสอนยอยจึงนิยมเรียกวา “โมดูล” (Mudules) นอกจากชุดการสอนประกอบการบรรยาย 

ชุดการสอนสําหรับกิจกรรมกลุม และชุดการสอนรายบุคคลแลว ยังมีชุดการสอนประเภทอ่ืนแตกตาง

กันไปแลวแตวัตถุประสงคท่ีจะใช อาทิการสอนประกอบการผลิตและการใชรายการโทรทัศนศึกษา 

และชุดการสอนสําหรับผูปกครองชวยสอนนักเรียนท่ีบาน นอกจากนี้ยังแบงเปนชุดการสอนสําหรับ

นักเรียนท่ีเรียนเร็ว และชุดการสอนซอมเสริม เปนตน 

  โดยสรุป ประเภทของชุดการเรียนไดแก ชุดการสอนประกอบคําบรรยาย ชุดการ

สอนสําหรับกิจกรรมกลุมและชุดการสอนรายบุคคล 
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 1.3 องคประกอบของชุดการเรียน 

  ชุดการเรียนประกอบดวยสื่อประสมในรูปของวัสดุ อุปกรณ และวิธีการตั้งแตสอง

อยางข้ึนไปนํามาบูรณาการ โดยใชวิธีการจัดระบบ เพ่ือใหชุดการเรียนแตละชุดมีประสิทธิภาพและมี

ความสมบูรณเบ็ดเสร็จไปในตัวเอง ทวามีความสัมพันธระหวางหนวยและเนื้อหาท่ีจัดระบบไวแลว   

ชุดการเรียนอาจอยูในแฟมหรือกลุม มีจํานวนเทากับหนวยการสอนในแตละวิชาการ ผลิตชุดการเรียน 

จึงตองมีการจัดระบบท่ีเหมาะสม ชุดการเรียนจะมีลักษณะอยางไร และประกอบดวยสื่อประเภทใดบาง

ข้ึนอยูกับวัตถุประสงคอาจใชสื่อท่ีมีราคาแพง เชน ระบบบันทึก ภาพฟลม สไลดหรือสื่อราคาถูก เชน 

กราฟก รูปภาพตางๆ และใบไมหญาท่ีจะสามารถจัดหาไดในทองถ่ินสวนประกอบของชุดการเรียนมี  

4 สวน (ชัยยงค พรหมวงศ  สมเชาว เนตรประเสริฐ  และสุดา สินสกุล 2520: 105-106) ดังนี้ 

  1. คูมือและแบบฝกปฏิบัติ สําหรับครูผูใชชุดการเรียนและผูเรียนท่ีตองการเรียนจาก

ชุดการเรียน 

  2. คําสั่งหรือการมอบงาน เพ่ือกําหนดแนวทางการเรียนใหนักเรียน 

  3. เนื้อหาสาระ อยูในรูปสื่อการสอนแบบประสม และกิจกรรมการเรียน การสอน   

ท้ังแบบกลุมและรายบุคคล ซ่ึงกําหนดไวตามประสงคเชิงพฤติกรรม 

  4. การประเมินผล เปนการประเมินผลของกระบวนการ ไดแก แบบฝกหัด รายงาน 

การคนควา ฯลฯ และผลการเรียนรูในรูปของแบบสอนตางๆ สวนประกอบท้ังหมดจะอยูในกลองหรือ

ชองโดยจัดเปนหมวดหมู เพ่ือสะดวกตอการใช 

  โดยสรุป องคประกอบของชุดการเรียน มี 4 สวน ดังนี้ (1) คูมือและแบบฝกปฏิบัติ 

(2) คําสั่งหรือการมอบงาน (3) เนื้อหาสาระและ (4) การประเมินผล 

 1.4 คุณคาของชุดการเรียน 

  สําหรับชุดการเรียนซ่ึงเปนชุดสื่อประสมท่ีพรอมนําไปใชในการเรียนการสอนนั้นยอม

มีคุณคาตอการเพ่ิมคุณภาพการเรียนรูในการเรียนการสอน (ชัยยงค พรหมวงศ  สมเชาว เนตรประเสริฐ 

และสุดา สินสกุล 2520: 54-55) ดังนี้คือ 

  1. ชวยใหผูสอนถายทอดเนื้อหาและประสบการณ ท่ีสลับซับซอนและมีลักษณะเปน

นามธรรมสูงท่ีซ่ึงผูสอนไมสามารถถายทอดดวยการบรรยายไดดี  

  2. ชวยเราความสนใจของผูเรียนตอสิ่งท่ีกําลังศึกษา เพราะชุดการสอนจะเปดโอกาส

ใหผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนของตนเองและสังคม 

  3. เปดโอกาสใหผูเรียนไดแสดงความคิดเห็นฝกการตัดสินใจ แสวงหาความรู     

ดวยตนเอง และมีความรับผิดชอบตอตนเองและสังคม 

  4. ชวยสรางความพรอมและม่ันใจแกผูสอน เพราะชุดการเรียนผลิต ไวเปนหมวดหมู 

สามารถหยิบไปใชไดทันที โดยเฉพาะผูท่ีไมคอยมีเวลาในการเตรียมการลวงหนา 
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  5. ทําใหการเรียนการสอนของผูเรียนอิสระจากอารมณของผูสอน ชุดการเรียน

สามารถทําใหผูเรียนเรียนไดตลอดเวลา ไมวาอาจารยผูสอนจะมีสภาพหรือความขัดของทางอารมณ

มากนอยเพียงใด 

  6. ชวยใหการเรียนเปนอิสระจากบุคลิกภาพของผูสอน เนื่องจากชุดการเรียนทํา

หนาท่ีถายทอดความรูแทนครูแมครูจะพูดหรือสอนไมเกงก็สามารถเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพจาก

ชุดการเรียนท่ีไดผานการทดสอบประสิทธิภาพมาแลว 

  โดยสรุป คุณคาของชุดการเรียน มีคุณคาตอการเพ่ิมคุณภาพการเรียนรูในการเรียน

การสอน ชวยใหผูสอนถายทอดเนื้อหาและประสบการณ ชวยเราความสนใจของผูเรียนตอสิ่งท่ีกําลัง

ศึกษา เปดโอกาสใหผูเรียนไดแสดงความคิดเห็นฝกการตัดสินใจ ชวยสรางความพรอมและม่ันใจแก

ผูสอน ทําใหการเรียนการสอนของผูเรียนอิสระจากอารมณของผูสอนและเปนอิสระจากบุคลิกภาพ

ของผูสอน 

 1.5 ข้ันตอนในการผลิตชุดการเรียน 

  ข้ันตอนในการผลิตชุดการสอนโดยนําวิธีระบบเขามาใชในระบบการผลิตชุดการสอน

แผนจุฬาฯ ซ่ึงเปนชุดการสอนแบบกลุมกิจกรรมเหมาะสําหรับการสอนแบบศูนยการเรียนมีท้ังหมด 

10 ข้ันตอน คือ กําหนดหมวดหมูเนื้อหาและประสบการณ กําหนดหนวยการสอน กําหนดหัวเรื่อง 

กําหนดความคิดรวบยอดและหลักการกําหนดวัตถุประสงคใหสอดคลองกับหนวยและหัวเรื่อง กําหนด

กิจกรรมการเรียน กําหนดแบบประเมินผล เลือกและผลิตสื่อการสอน หาประสิทธิภาพ ชุดการสอน

และการใชชุดการสอนดังรายละเอียดตอไปนี้ 

  1.5.1 กําหนดหมวดหมูเนื้อหาและประสบการณ อาจจะกําหนดเปนหมวดวิชาหรือ

บูรณาการเปนแบบสหวิทยาการ ตามท่ีเห็นเหมาะสม 

  1.5.2 กําหนดหนวยการสอน แบงเนื้อหาวิชาออกเปนหนวยการสอนโดยประมาณ

เนื้อหาวิชาท่ีจะใหครูสามารถถายทอดความรูแกนักเรียนไดในหนึ่งสัปดาหหรือหนึ่งครั้ง 

  1.5.3 กําหนดหัวเรื่อง ผูสอนจะตองถามตนเองวาในการสอนแตละหนวยควรให

ประสบการณออกมาเปน 4-6 หัวเรื่อง 

  1.5.4 กําหนดความคิดรวบยอดและหลักการ จะตองใหสอดคลองกับหนวยและหัว

เรื่องโดยสรุปรวมแนวคิด สาระ และหลักเกณฑสําคัญไวเพ่ือเปนแนวทางในการจัดเนื้อหาท่ีสอนให

สอดคลองกัน 

  1.5.5 กําหนดวัตถุประสงคใหสอดคลองกับหนวยและหัวเรื่อง เปนวัตถุประสงค

ท่ัวไปกอนแลวเปลี่ยนเปนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมท่ีตองมีเง่ือนไข และเกณฑพฤติกรรมไวทุกครั้ง 

  1.5.6 กําหนดกิจกรรมการเรียน ใหสอดคลองกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม ซ่ึงจะ

เปนแนวทางในการเลือกและการผลิตสื่อการสอน กิจกรรมการเรียน หมายถึง กิจกรรมทุกอยางท่ี
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ผูเรียนปฏิบัติ เชน การอาน บัตรคําสั่ง ตอบคําถาม เขียนภาพทําการทดลองทางวิทยาศาสตร เลนเกม 

ฯลฯ 

  1.5.7 กําหนดแบบประเมินผล ตองออกแบบประเมินผลใหตรงกับวัตถุประสงคเชิง

พฤติกรรม โดยใชการสอบแบบอิงเกณฑ (การวัดผลท่ียึดเกณฑหรือเง่ือนไขท่ีกําหนดไวในวัตถุประสงค 

โดยไมมีการนําไปเปรียบเทียบกับคนอ่ืน) เพ่ือใหผูสอนทราบวา หลังจากผานกิจกรรมมาเรียบรอยแลว 

ผูเรียนไปเปลี่ยนพฤติกรรมการเรียนรูตามวัตถุประสงคท่ีตั้งไวหรือไม 

  1.5.8 เลือกและผลิตสื่อการสอน วัสดุอุปกรณและวิธีการท่ีครูใชถือเปนสื่อการสอน

ท้ังสิ้น เม่ือผลิตสื่อการสอนของแตละหัวเรื่องแลวก็จัดสื่อการสอนเหลานั้นไวเปนหมวดหมูในกลองท่ี

เตรียมไว กอนนําไปทดลองหาประสิทธิภาพ เรียกวา “ชุดการสอน” 

  1.5.9 หาประสิทธิภาพชุดการสอน เพ่ือเปนการประกันวา ชุดการสอนท่ีสรางข้ึนมา

มีประสิทธิภาพในการสอน ผูสรางจําตองกําหนดเกณฑข้ึนลวงหนา โดยคํานึงถึงหลักการท่ีวาการ

เรียนรูเปนการเพ่ือชวยใหการเปลี่ยนพฤติกรรมของผูเรียนบรรลุผล 

  1.5.10 การใชชุดการสอน ชุดการสอนท่ีไดปรับปรุงและมีประสิทธิภาพตามเกณฑ

ท่ีตั้งไวแลว สามารถนําไปสอนผูเรียนไดตามประเภทของชุดการสอนและระดับการศึกษาโดยกําหนด

ข้ันตอนการใชดังนี้ 

   1) ทําแบบทดสอบกอนเรียน เพ่ือพิจารณาพ้ืนฐานความรูเดิมของผูเรียน (ใช

เวลาประมาณ 10 –15 นาที) 

   2) ข้ันนําเขาสูบทเรียน 

   3) ข้ันประกอบกิจกรรมการเรียน (ข้ันสอน) ผูสอนบรรยายหรือแบงกลุม

ประกอบกิจกรรมการเรียน 

   4) ข้ันสรุปผลการสอน เพ่ือสรุปความคิดรวบยอดและหลักการท่ีสําคัญ 

   5) ทําแบบทดสอบหลังเรียน เพ่ือดูพฤติกรรมการเรียนรูท่ีเปลี่ยนไปแลว          

(ชัยยงค พรหมวงศ  สมเชาว เนตรประเสริฐ  และสุดา สินสกุล 2520: 84 -85) ดังนี้คือ 

  โดยสรุป การผลิตชุดการเรียนมีท้ังหมด 10 ข้ันตอน คือ กําหนดหมวดหมูเนื้อหา

และประสบการณ กําหนดหนวยการสอน กําหนดหัวเรื่อง กําหนดความคิดรวบยอดและหลักการ

กําหนดวัตถุประสงคใหสอดคลองกับหนวยและหัวเรื่อง กําหนดกิจกรรม การกําหนดแบบประเมินผล 

เลือกและผลิตสื่อการสอน หาประสิทธิภาพชุดการสอน และการใชชุดการสอน 
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2.  ชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 

 

 ชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย ครอบคลุม (1)  ความหมายของชุดการเรียน 

ดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย (2) หลักการผลิตชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย (3) 

องคประกอบของชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย (4) สื่อท่ีใชในการผลิตชุดการเรียนดวย

คอมพิวเตอรผานเครือขาย (5) หลักการออกแบบหนาจอ (6) ข้ันตอนการผลิตชุดการเรียนดวย

คอมพิวเตอรผานเครือขาย (7) การประเมินชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย และ (8) 

ประโยชนของการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 

 2.1 ความหมายของชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 

  ชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย หมายถึง ชุดสื่อประสมท่ีใชคอมพิวเตอร

ผานเครือขายเปนสื่อหลัก ผลิตอยางเปนระบบ เพ่ือใหเปนสื่อการสอนท่ีสอดคลองกับวิชา หนวย         

หัวเรื่อง และวัตถุประสงค เพ่ือชวยใหเกิดการเปลี่ยนพฤติกรรมการเรียนอยางมีประสิทธิภาพ เพราะ

ไดสรางและพัฒนาอยางมีระบบ โดยมีการวางโปรแกรมไวลวงหนา ดวยการกําหนดเนื้อหาสาระสื่อ

การสอน กิจกรรมการเรียน สภาพแวดลอม และการประเมินผล ทําใหนักเรียนมีสวนรวมในการเรียน

อยางกระฉับกระเฉง ไดรับคําติชมทันที ไดรับการเสริมแรงท่ีเปนความสําเร็จและความภาคภูมิใจ และ

ไดใครครวญเรียนรูไปทีละนอยตามลําดับข้ัน ตามความสะดวกและความสนใจของแตละบุคคล (ชัยยงค 

พรหมวงศ อางอิงใน ปองพจน ชายโลหะ (2547: 36) 

  โดยสรุป ความหมายชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายคือ ชุดสื่อประสมท่ี

ใชคอมพิวเตอรผานเครือขายเปนสื่อหลักผลิตอยางเปนระบบ เพ่ือใหเปนสื่อการสอนท่ีสอดคลองกับ

วิชา หนวย หวัเรื่อง และวัตถุประสงค เพ่ือชวยใหเกิดการเปลี่ยนพฤติกรรมการเรียนอยางมี

ประสิทธิภาพ เพราะไดสรางและพัฒนาอยางมีระบบ 

 2.2 หลักการผลิตชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย มีดังนี้ (ชัยยงค พรหมวงศ 

2546: 7)  

  1. ความเหมาะสมของเนื้อหา ตองวิเคราะหเนื้อหาเพ่ือสรางแผนผังแนวคิดระดับ

วิชา หนวย และโมดูลท่ีจะทําเปน E-Lesson 

  2. ความสะดวกในการเขาถึงบทเรียน ตองมีรายการ (Menu) ท่ีชัดเจนครบถวน 

  3. การนําเสนอเนื้อหา ตองเสนอตามลําดับ และจําแนกเปนข้ันๆ ตามลําดับจากงาย

ไปหายาก จากเนื้อหาคราวๆ ไปหาละเอียดโดยแบงระดับ (Layer/Level) เพ่ือนําเสนอท่ีละข้ันตอน

และหลีกเลี่ยงการเลื่อนจอข้ึนลง (Scrolling) ซ่ึงจะทําใหนักเรียนเบื่อหนาย 
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  4. มีภาพและเสียงมัลติมีเดีย โดยใช Off-line CD เปนสื่อเสริม เพ่ือความรวดเร็วใน

การเรียกขอมูลจากเครือขาย 

  5. มีศูนยความรูหรือฐานความรู สําหรับบรรจุเนื้อหาสาระของบทเรียนและมีการ

เชื่อมโยงใหเขาถึงไดอยางงายและรวดเร็ว 

  6. มีชองทางสําหรับการแสดงความคิดเห็น ระหวางนักเรียนกับนักเรียน และ 

นักเรียนกับครูผูสอน โดยจัดในรูป Chat Room หรือ Vritual Classroom 

  7. มีการมอบหมายงาน (Activities/Assignments) พรอมแนวตอบ (Feedback) 

เพ่ือใหนักเรียนไดทราบความกาวหนาทางการเรียน และใหครูผูสอนสามารถตรวจสอบการเรียนและ

เก็บคะแนน 

   8. มีระบบการประเมินอยางตอเนื่อง ท้ังกอนเรียน (Pretest) ระหวางเรียน

(Formative/Concurrent) และหลังเรียน (Summative/Posttest) 

  โดยสรุป ชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายมีหลักการผลิต คือ (1) ความ

เหมาะสมของเนื้อหา (2) ความสะดวกในการเขาถึงบทเรียน (3) การนําเสนอเนื้อหาตามลําดับ และ

จําแนกเปนข้ัน (4) มีภาพและเสียงมัลติมีเดีย (5) มีศูนยความรูหรือฐานความรู (6) มีชองทางสําหรับการ

แสดงความคิดเห็น (7) มีการมอบหมายงาน พรอมแนวตอบ และ (8) มีระบบการประเมินอยางตอเนื่อง 

 2.3 องคประกอบของชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร 

  การเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร หรือท่ีเรียกกันโดยท่ัวไปวาการเรียนแบบ

ออนไลน มีองคประกอบท่ีสําคัญ 4 สวน คือ เนื้อหาของบทเรียน ระบบบริหารการเรียน การ

ติดตอสื่อสาร และการสอบ/วดัผลการเรียน โดยแตละสวนจะตองไดรับการออกแบบมาเปนอยางดี

เพราะเม่ือนํา มาประกอบเขาดวยกันแลวระบบท้ังหมดจะตองทํา งานประสานกันไดอยางลงตัว 

  2.3.1 เนื้อหาของบทเรียน สาํหรับการเรียนแลวไมวาจะเรียนอยางไรก็ตามเนื้อหา

ถือวาเปนสิ่งท่ีสําคัญท่ีสุด อยางไรก็ตามเนื่องจากการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอรถือวาเปนการ

เรียนรูแบบใหมสํา หรับวงการการศึกษาในประเทศไทย ดังนั้นเนื้อหาของการเรียนท่ีพัฒนาเสร็จ

เรียบรอยแลว จึงมีอยูนอยมากทํา ใหไมเพียงพอกับความตองการในการฝกอบรม เพ่ิมพูนความรู 

พัฒนาศักยภาพท้ังของบุคคลโดยสวนตัวและของหนวยงานตางๆ 

  2.3.2 ระบบบริหารการเรียน เนื่องจากการเรียนแบบออนไลนเปนการเรียนท่ี

สนับสนุนใหผูเรียนไดศึกษาเรียนรูไดดวยตัวเองระบบบริหารการเรียนท่ีทําหนาท่ีเปนศูนยกลาง

กําหนดลําดับของเนื้อหาในบทเรียนนําสงบทเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอรไปยังผูเรียน ประเมินผล

ความสําเร็จของบทเรียน ควบคุม และสนับสนุนการใหบริการท้ังหมดแกผูเรียน จึงถือวาเปน

องคประกอบของการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอรท่ีสําคัญมาก เราเรียกระบบนี้วาระบบบริหาร

การเรียน (LMS : e-Learning Management System) ถาจะกลาวโดยรวม LMS จะทําหนาท่ีตั้งแต
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ผูเรียนเริ่มเขามาเรียนโดยจัดเตรียมหลักสูตรบทเรียนท้ังหมดเอาไวพรอมท่ีจะใหผูเรียนไดเขามาเรียน 

เม่ือผูเรียนไดเริ่มตนบทเรียนแลวระบบจะเริ่มทํา งานโดยสงบทเรียนตามคําขอของผูเรียนผาน

เครือขายคอมพิวเตอร (อินเทอรเน็ต, อินทราเน็ต หรือเครือขายคอมพิวเตอรอ่ืนๆ) ไปแสดงท่ีWeb 

browser ของผูเรียน จากนั้นระบบก็จะติดตามและบันทึกความกาวหนา รวมท้ังสรางรายงาน

กิจกรรมและผลการเรียนของผูเรียนในทุกหนวยการเรียนอยางละเอียด จนกระท่ังจบหลักสูตร 

  2.3.3 การติดตอส่ือสาร การเรียนทางไกลโดยท่ัวไปแลวมักจะเปนการเรียนดวย

ตัวเอง โดยไมตองเขาชั้นเรียนปกติ ซ่ึงผูเรียนจะเรียนจากสื่อการเรียนการสอนประเภทสิ่งพิมพ 

วิทยุกระจายเสียง วิทยุโทรทัศน และสื่ออ่ืน การเรียนแบบออนไลนก็เชนกันถือวาเปนการเรียน

ทางไกลแบบหนึ่ง แตสิ่งสําคัญท่ีทําใหการเรียนออนไลนมีความโดดเดนและแตกตางไปจากการเรียน

ทางไกลท่ัวๆ ไปก็คือการนํารูปแบบการติดตอสื่อสารแบบ 2 ทาง มาใชประกอบในการเรียนเพ่ือเพ่ิม

ความสนใจความตื่นตัวของผูเรียนท่ีมีตอบทเรียนใหมากยิ่งข้ึน เชน ในระหวางเรียนถามีคําถามซ่ึงเปน

การทดสอบยอยในบทเรียนเม่ือคําถามปรากฏข้ึนมาผูเรียนก็จะตองเลือกคําตอบและสงคําตอบ

กลับมายังระบบในทันที เหตุการณดังกลาวจะทํา ใหผูเรียนรักษาระดับความสนใจในการเรียนไดเปน

ระยะเวลามากข้ึน นอกจากนี้วัตถุประสงคสําคัญอีกประการของการติดตอแบบ 2 ทางก็คือใชเปน

เครื่องมือท่ีจะชวยใหผูเรียนไดติดตอสอบถาม ปรึกษาหารือ และแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหวางตัว

ผูเรียนกับครู อาจารยผูสอน และระหวางผูเรียนกับเพ่ือนรวมชั้นเรียนคนอ่ืนๆ โดยเครื่องมือท่ีใชใน

การติดตอสื่อสารอาจแบงไดเปน 2 ประเภท คือ 

   1) ประเภท real-time ไดแก Chat (message, voice), White 

board/Text slide, Real-time Annotations, Interactive poll, Conferencing และอ่ืนๆ 

   2) ประเภท non real-time ไดแก Web-board, e-mail 

  2.3.4 การสอบ/วัดผลการเรียน โดยท่ัวไปแลวการเรียนไมวาจะเปนการเรียนใน

ระดับใด หรือเรียนวิธีใด ก็ยอมตองมีการสอบ/การวัดผลการเรียนเปนสวนหนึ่งอยูเสมอ การสอบ/วัดผล

การเรียนจึงเปนสวนประกอบสําคัญท่ีจะทํา ใหการเรียนแบบออนไลน เปนการเรียนท่ีสมบูรณ กลาวคือ

ในบางวิชาจํา เปนตองวัดระดับความรูกอนเขาสมัครเขาเรียน เพ่ือใหผูเรียนไดเลือกเรียนในบทเรียน 

หลักสูตรท่ีเหมาะสมกับเขามากท่ีสุด ซ่ึงจะทําใหการเรียนท่ีจะเกิดข้ึนเปนการเรียนท่ีมีประสิทธิภาพสูงสุด 

เม่ือเขาสูบทเรียนในแตละหลักสูตรก็จะมีการสอบยอยทายบทและการสอบใหญกอนท่ีจะจบหลักสูตร 

ระบบบริหารการเรียนจะเรียกขอสอบท่ีจะใชมากจากระบบบริหารคลังขอสอบ (Test Bank System) ซ่ึง

เปนสวยยอยท่ีรวมอยูในระบบบริหารการเรียน (http://www.thai2learn.com/ elearning/index.php) 

  โดยสรุป องคประกอบท่ีสําคัญสําหรับการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร ไดแก 

เนื้อหาของบทเรียน ระบบบริหารการเรียน การติดตอสื่อสาร และการสอบ/วัดผลการเรียน ซ่ึงท้ัง 4 
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องคประกอบถือวาเปนองคประกอบท่ีมีความจํา เปนและขาดไมไดในการผลิตชุดการเรียนผาน

เครือขายคอมพิวเตอร 

 2.4 ส่ือท่ีใชในการผลิตชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 

  การผลิตชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายในการวิจัยครั้งนี้ประกอบดวย 

(1) ขอความ (2) ภาพนิ่ง (3) เสียง และ (4) ภาพเคลื่อนไหว และ ภาพเสมือนจริง จากการศึกษาชุด

สื่อประสมการศึกษาไรพรมแดน คณะกรรมการการพัฒนาระบบการศึกษาทางไกล มหาวิทยาลัย

เทคโนโลยี สุรนารี (2540: 24-25) กลาวไวดังนี้ 

  1. ขอความ ไดแก หัวขอ ชื่อเรื่อง ชื่อเรื่องรอง และคําบรรยายตางๆ ท่ีเปนขอความ 

ทําหนาท่ีสื่อความหมายในสิ่งท่ีนักเรียนสามารถจินตนาการไดโดยอาศัยหลักตรรกวิทยาซ่ึงหลักเกณฑ

ดังกลาวจะนํามาซ่ึงความเขาใจในสิ่งท่ีเปนจริงและมีเหตุผล ไมสามารถบิดเบือนขอมูลไปจากความ

เปนจริงไดดวยจินตนาการสวนบุคคล 

     2. ภาพนิ่ง คือ ภาพชนิดตางๆ และการผสมผสานกันขององคประกอบตางๆ บน

จอภาพ ไดแก ภาพเหมือน ภาพจําลอง กราฟ แผนท่ีแผนภูมิ แผนผัง เครื่องหมายตาง (Logo and 

Icons) ตลอดจนการจัดความสัมพันธขององคประกอบตางๆ เขาดวยกัน การเคลื่อนเขาสูขอมูล

รูปแบบตางๆ จากขอความไปสูภาพ หรือจากภาพท่ีหนึ่งไปสูภาพท่ีสองเปนตน (Sequencing and 

Visual Effects) ภาพนึ่งจึงทําหนาท่ีสื่อความหมายใหชัดเจนยิ่งข้ึน และยังชวยลดเวลาในการสราง

ความเขาใจ ทําใหนักเรียนเขาใจไดเร็วข้ึน  

  3. เสียง มี 3 แบบ ไดแก (1) เสียงบรรยาย (2) เสียงดนตรี และ (3) เสียงประกอบอ่ืน 

   1) เสียงบรรยาย ทําหนาท่ีเชนเดียวกับขอความ นักเรียนสามารถใชจินตนาการ

โดยอาศัยหลักตรรกวิทยาไดในขณะท่ีรับฟง โดยไมตองใชเวลาในการอานคําอธิบาย สามารถชวยลด

ระยะเวลาในการทําความเขาใจและสื่อความหมายไดดีข้ึน นอกจากนี้อิทธิพลของเสียงพูดยังมีอํานาจ

ในการดึงดูดความสนใจ โนมนาวจิตใจ และใหความรูสึกตางๆ ไดลึกซ้ึงกวาสื่อชนิดอ่ืนในบาง

สถานการณ 

   2) เสียงดนตรี ทําหนาท่ีโนมนาวและเสริมสรางจินตนาการใหสมบูรณแบบยิ่งข้ึน 

การนําดนตรีมาเปนสวนประกอบของสื่อคอมพิวเตอรตองอาศัยผูรู และผูเชี่ยวชาญซ่ึงมีความเขาใจใน

ธรรมชาติของดนตรี ตลอดจนเครื่องดนตรี และดนตรีชนิดตางๆ 

   3) เสียงประกอบอ่ืน ทําหนาท่ีสื่อความหมายในตัวเอง เสริมความเขาใจดวยการ

โนมนาวความรูสึกของนักเรียน การใชเสียงสามารถนํามาใชไดโดยอาศัยความเขาใจในเรื่องของ

สัญชาตญาณ การรับเสียงของคนเราวาเสียงชนิดใดทําใหเกิดอารมณหรือความรูสึกอยางไร 

  4. ภาพเคลื่อนไหว ไดแก ภาพเคลื่อนไหวท่ีจําลองการเคลื่อนไหวจากของจริง

ภาพเคลื่อนไหวท่ีเกิดจากจินตนาการตางๆ ทําหนาท่ีสื่อความหมายขอมูลท่ีมีความซับซอน สามารถ
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นําเสนอขอมูลซับซอนใหเขาใจไดงายข้ึน ดึงดูดความสนใจนักเรียนและชวยใหนักเรียนจําสาระตางๆ 

ไดแมนยํายิ่งข้ึน 

   ภาพเคลื่อนไหวเสมือนจริง ภาพเคลื่อนไหวเสมือนจริง ไดแก ภาพท่ีไดจากการ

บันทึกภาพจากของจริง เชน การสงยานอวกาศ และถูกบันทึกไวใน Video Format คุณสมบัติพิเศษ

ของวีดีโอ คือ นําสิ่งท่ีเกิดข้ึนจริงมาสูนักเรียนในรูปแบบท่ีเหมือนจริงมากท่ีสุด พรอมท้ังนําเสนอ

รายละเอียดตางๆ อยางสมบูรณแบบและวีดีโอยังสามารถนําเสนอขอมูลท่ีเปนท้ัง 3 และ 4 มิติ เม่ือมี

เรื่องของเวลาเขามาเก่ียวของ 

  โดยสรุป การผลิตชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย คือ (1) ขอความ (2) 

ภาพนิ่ง (3) เสียง (4) ภาพเคลื่อนไหวภาพเสมือนจริง ท่ีบันทึกไวใน Video Format ใชชือ่ มัลติมีเดีย 

 2.5 หลักการออกแบบหนาจอ 

  การผลิตชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย นอกจากเนื้อหาท่ีผานมา

วิเคราะห และสื่อท่ีถูกสรางข้ึนมาอยางสวยงามแลว ถาหากจะใหการเรียนการสอนประสบผลสําเร็จ

ตองมีปจจัยในเรื่องการออกแบบหนาจอ ถาหากหนาจอไมสวยงามการเขาไปเรียนไมสะดวก จะมีผล

ทําใหนักเรียนเกิดความเบื่อหนายได มีนักวิชาการหลายทานท่ีใหแนวทางในการออกแบบหนาจอดังนี้ 

  ไฮนิค โมแลนดา และรัสเซล (Heinich, Molenda and Russel, 1982: 378) ได

ศึกษาเก่ียวกับการเคลื่อนท่ีของตาในการมองภาพจากการออกแบบหนาจอ พบวาคนเราจะมองสาระ

ของภาพท่ีอยูในตําแหนงซายบนเปนตําแหนงแรก ถัดมาเปนซายลาง ขวาบน และขวาลาง ตามลําดับ

นอกจากนี้ยังเสนอแนะวา ควรจัดองคประกอบของภาพใหมีความสมดุลและเปนไปตามธรรมชาติของ

เนื้อหานั้น และจอคอมพิวเตอรควรมีเนื้อหาท่ีเสนอ 3 ใน 4  ของจอภาพ 

  ปวีณา  ธิติวรนันท (2538: 51) ไดศึกษาเก่ียวกับเรื่องของสีตัวอักษร ซ่ึงเปนสวน

หนึ่งท่ีมีผลตอผูใช จากงานวิจัยเรื่องสีและขนาดของตัวอักษรบนพ้ืนท่ีมีตอความเขาใจในการอานบน

จอคอมพิวเตอร พบวานักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 6 มีความเห็นตอสีท่ีชอบ และการอานตัวอักษรได

งายท่ีมีคาสูงสุด คือตัวอักษรสีขาวบนพ้ืนสีดําในตัวอักษรขนาดเล็ก และตัวอักษรสีขาวบนพ้ืนสีมวงใน

ตัวอักษรขนาดใหญ มีคารองลงมาคือตัวอักษรสีเหลืองบนพ้ืนสีน้ําเงินในตัวอักษรขนาดเล็กและ

ตัวอักษรสีเขียวบนพ้ืนสีดําในตัวอักษรขนาดใหญ 

  ไบรเลย (Bailey, 1982: 335) ไดกลาวถึงการใชสีบนจอคอมพิวเตอรไววา สีของ

ตัวอักษรและพ้ืนหลังควรสอดคลองและเขากันได ไมควรกําหนดสีมากกวา 2-3 สี ในการแสดงบน

จอภาพในครั้งเดียว แตควรกําหนดสีเพียงสีเดียวในการแสดงตัวอักษรบนจอ เชน ขวา เทา และดํา ซ่ึง

อาจรวมถึงสีเหลือง สม และเขียวดวย สวนสีน้ําเงิน และสีแดง บั่นทอนสายตาในขณะท่ีอาน ควรใชใน

กรณีการเนนคํา หรือทําใหตัวอักษรเดนชัดเจนเหมาะสมกวา 
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  นอกจากนี้ กิดานันท มะลิทอง (2542: 23-26) ไดกลาวถึงการออกแบบหนาจอท่ี

เก่ียวกับการสรางเว็บไซตไววาองคประกอบของการออกแบบหนาเว็บไซตจะเก่ียวเนื่องถึงขนาดของ

หนาจอ การจัดหนา พ้ืนหลัง และศิลปะการใชตัวพิมพ โดยมีแนวทางในการออกแบบ ดังนี้ 

  1. ขนาดของหนาจอ 

   1) จํากัดขนาดแฟมของแตละหนา โดยการกําหนดขีดจํากัดเปนกิโลไบต สําหรับ 

“น้ําหนัก” ของแตละหนา ซ่ึงหมายถึง จํานวนรวมกิโลไบตของภาพกราฟกท้ังหมดใบหนาโดยรวม

ภาพพ้ืนหลังดวย  

   2) ใชแคชของโปรแกรมคนผาน (Web Browser) โปรแกรมคนผานท่ีใชกัน ทุก

วันนี้ จะเก็บบันทึกภาพกราฟกไวในแฟม ซ่ึงหมายถึงการท่ีโปรแกรมเก็บภาพกราฟกไวบนฮารดิสก 

เพ่ือท่ีโปรแกรมจะไดไมตองบรรจุภาพเดียวกันนั้นมากกวาหนึ่งครั้ง จึงเปนการดีท่ีจะนําภาพนั้นมา

เสนอซํ้า เม่ือใดก็ไดบนเว็บไซต นับเปนการประหยัดเวลาการบรรจุลงสําหรับผูอานและลดภาระใหแก

เครื่องบริการดวย 

  2. การจัดหนา 

   1) การกําหนดความยาวของหนา  โดยควรมีความยาวระหวาง 200 – 500 คํา 

ในแตละหนาใสสารสนเทศสําคัญสุดในสวนบนของหนา ถาเปรียบเทียบเว็บไซตกับสถานท่ีแหงหนึ่ง 

เนื้อท่ีท่ีมีคาท่ีสุดจะอยูในสวนหนา ซ่ึงก็คือ สวนบนสุดของหนาจอภาพนั่นเอง ทุกคนท่ีเขามาใน

เว็บไซตจะมองเห็นสวนบนของจอภาพไดเปนอันดับแรก ถาผูอานไมอยากท่ีจะใช แถบเลื่อนเพ่ือเลื่อน

จอภาพลงมา ก็จะยังคงเห็นสวนชนของจอภาพอยูไดตลอดเวลา ดังนั้น ถาไมตองการจะใหผูอาน

พลาดสาระสําคัญของเนื้อหา ก็ควรใสไวสวนบนของหนาซ่ึงอยูภายในประมาณ 300 จุดภาพ 

   2) ใชความไดเปรียบของตาราง ตารางจะเปนสิ่งท่ีอํานวยความประโยชนและ

ชวยนักออกแบบไดเปนอยางมาก การใชตารางจําเปนสําหรับการสรางหนาท่ีซับซอนหรือท่ีไมเรียบ

ธรรมดา โดยเฉพาะอยางยิ่งเม่ือเราตองการใชคอลัมน ตารางจะใชไดเปนอยางดีเม่ือใชในการจัด

ระเบียบหนา เชน การแบงแยกภาพกราฟก หรือเครื่องมือนําทางออกจากขอความ หรือการจัดแบง

ขอความออกเปนคอลัมน 

  3. พ้ืนหลัง 

   1) ความยาก-งายในการอาน พ้ืนหลังท่ีมีลวดลายมากจะทําใหหนาเว็บมีความ

ยากลําบากในการอานเปนอยางยิ่ง การใชสีรอนท่ีมีความเปรียบตางสูงจะทําใหไมสบายตาในการอาน

เชนกัน ดังนั้นจึงไมควรใชพ้ืนหลังท่ีมีลวดลายเกินความจําเปนและควรใชสีเย็นเปนพ้ืนหลังจะทําให 

Webpage นั้นนาอานมากกวา 
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   2) ทดสอบการอาน การทดสอบท่ีดีท่ีสุดในเรื่องของความสามารถในการอานเม่ือ

ใชพ้ืนหลัง คือ ใหผูใดก็ไดท่ีไมเคยอานเนื้อหาของเรามากอนลองอานขอความท่ีอยูบนพ้ืนหลังท่ีจัดทํา

ไว หรืออีกวิธีหนึ่งคือ ทดสอบการอานดวยตนเอง ถาอานไดแสดงวาสมารถใชพ้ืนหลังนั้นได 

  4. ศิลปะการใชตัวพิมพ 

   1) ความจํากัดของการใชตัวพิมพ นักออกแบบจะถูกจํากัดในเรื่องของศิลปะการ

ใชตัวพิมพบนเว็บไซตมากกวาในสื่อสิ่งพิมพ โปรแกรมคนผานรุนเกาๆ จะสามารถใชตัวอักษรไดเพียง 

2 แบบเทานั้น อยางไรก็ตาม โปรแกรมรุนใหมจะสามารถใชแบบอักษรไดหลายแบบมากข้ึน 

นอกจากนี้การพิมพในเว็บไซตจะไมสามารถควบคุมชวงบรรทัด (Leading) ซ่ึงเปนเนื้อท่ีระหวาง

บรรทัดหรือชองไฟ ระหวางตัวอักษร (Tracking) ได  

   2) ระวังความแตกตางระหวางระบบและการใชโปรแกรมคนผาน โปรแกรมคน

ผานในเว็บไซต (Web Browser) แตละตัวจะมีตัวเลือกในการใชแบบอักษรท่ีแตกตางกันซ่ึงตรงนี้

ผูอานสามารถเปลี่ยนแปลงคาตางๆ ของแบบตัวอักษรไดดวยตนเอง 

   3) สรางแบบการพิมพเปนแนวทางไว ถึงแมจะมีขอจํากัดในเรื่องการใชตัวพิมพ

บนเว็บไซตก็ตาม แตนักออกแบบก็สามารถระบุระดับของหัวเรื่องและเนื้อหาไวไดเชนเดียวกับการ

พิมพในหนังสือ 

   4) ใชลักษณะกราฟกแทนตัวอักษรธรรมดาใหนอยท่ีสุด ถึงแมจะสามารถใช

ลักษณะกราฟกแทนตัวอักษรธรรมไดก็ตาม แตไมควรใชมากเกิดกวา 2-3 บรรทัด ท้ังนี้เพราะจะทําให

เสียเวลาในการบรรจุลงมากกวาปกติ 

  โดยสรุป หลักการออกแบบหนาจอในการผลิตชุดกรเรียนดวยคอมพิวเตอรผาน

เครือขายขาย คือ (1) กําหนดขนาดหนาจอ (2) การจัดหนา (3) สีพ้ืนหลัง และ (4) ใชตัวอักษร 

 2.6 ข้ันตอนการผลิตชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 

  หลักการสําหรับการผลิตชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย ชัยยงค พรหมวงศ 

(2546: 16-23) ไดเสนอข้ันตอนเพ่ือเปนแนวทางในการดําเนินการ 10 ข้ันตอน ดังนี้ 

  1. วิเคราะหและออกแบบเนื้อหา (Analyze and Design) แบงเปนข้ันตอนยอย 4 ข้ันคือ 

   1) ศึกษาคําอธิบายรายวิชา (Study Course Description) เปนการศึกษา

ขอกําหนดดานเนื้อหาสาระท่ีกําหนดไวในหลักสูตร ขอบขายเนื้อหาสาระวาจะมุงเนนความรู    (พุทธิ

พิสัย) และทําความเขาใจในวัตถุประสงคของวิชาโดยศึกษาจากคําอธิบายรายวิชาและวัตถุประสงค

ของวิชาท่ีไดกําหนดไวแลว 

   (1) ขอกําหนดดานเนื้อหาสาระ ท่ีเขียนไวในหลักสูตรเปนกรอบเนื้อหาท่ีจะ

สอนและประสบการณท่ีคาดวานักเรียนจะไดรับ เพ่ือเปนฐานในการวิเคราะหและจําแนกเนื้อหาท่ีจะ

สอน ณ ชวงเวลาท่ีกําหนด 
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   (2) ขอบขายเนื้อสาระ เพ่ือศึกษาจุดเนนดานพุทธิพิสัย และระดับความยาก

งายของวิชาเปนระดับพ้ืนฐานท่ีเนนภาคทฤษฏี 

   (3) วัตถุประสงครายวิชา เปนจุดหมายท่ัวไปท่ีกําหนดพฤติกรรมท่ีคาดหวังวา

จะเปลี่ยนแปลงไปหลังจากการเรียนการสอนผานไปแลว                             

   2) วิเคราะหเนื้อหา (conduct Content Mapping) เปนการนําคําอธิบาย

รายวิชามาจําแนกเปนเนื้อหายอย ดวยการเขียนผังแนวคิด กําหนดชื่อเรื่อง และจําแนกหัวเรื่อง

ออกเปนหัวขอยอยๆ เพ่ือใหนักเรียนเรียนตามเวลาท่ีกําหนด มี 3 ข้ันตอน คือ  

   ข้ันท่ี 1  จับกลุมเนื้อหา ตามธรรมชาติของเนื้อหาของวิชา สวนใหญ จําแนก

เปน 3 ประเภทตาม Organizers ไดแก (1) กลุมท่ีเสนอภาพรวมลวงหนา ไดแกแนวคิดพ้ืนฐานเพ่ือให

เปนหลักการทฤษฎี (Advance Organizers) ประมาณ 1-2 กลุม (2) กลุมท่ีเสนอรายละเอียดของ

เนื้อหาท่ีแสดงกระบวนการ อาจประกอบดวย 3-4 กลุม และ(3) กลุมท่ีสรุป ประยุกต และเสนอ

ประเด็นปญหาหรือแนวโนม (Post Organizers) ท้ังนี้จํานวนหนวยในแตละกลุมไมเทากัน 

   ข้ันท่ี 2  จําแนกกลุมเนื้อหาออกเปนเรื่องยอย โดยจําแนกตามหัวขอขนาด

ใหญ หัวขอขนาดกลาง และหัวขอขนาดเล็ก หรือตามธรรมชาติโครงสรางเนื้อหาท่ีอาจจําแนกได    2 

แบบ คือ (1) ในกรณีเปนชุดวิชา จําแนกได 3 ระดับ คือ หนวยการสอน ตอน และหัวเรื่อง และ   (2) 

ในกรณีเปนรายวิชา ใหจําแนกไดเปน 2 ระดับ คือ หนวยการสอนและหัวเรื่อง 

   ข้ันท่ี 3  เขียนรายการผลการวิเคราะห เพ่ือใหเห็นความสัมพันธของหัวขอท้ัง 

3 ระดับใหชัดเจน 

   3) เขียนแผนผังแนวคิด (Write Concept Mapping) เปนการนําเนื้อหาท่ี

วิเคราะหไวแลวมาทําแผนผังแสดงความสัมพันธของแนวคิด (Concept) 

   แผนผังแนวคิดเปนการนําเนื้อหาท่ีวิเคราะหไวแลวมาทําแผนผังของ 

“คําหลัก” และคําหลักยอย เพ่ือแสดงลําดับข้ันท่ีเปนมากกวาโครงราง เพราะการเขียนในรูปโครงราง

มีจุดออนไมสามารถแสดงความสัมพันธและความเชื่อมโยง ไดชัดเจนจึงนิยมเขียนในรูปแบบจําลอง

แผนผังแนวคิดข้ึน การเขียนแบบจําลองความคิด อาจทําได 3 แบบคือ แบบจําลองแนวตั้ง แนวนอน

และวงกลม 

   4) ออกแบบลําดับเนื้อหา (Design Content Story Board) เปนการนําเนื้อหา

จากแผนผังแนวคิดมากําหนดเปนลําดับตามระดับจากกวางไปแคบ เพ่ือใหนักเรียนเขาถึงไดอยาง

รวดเร็ว เพ่ือใหเนื้อหาแตละดับมีความสมบูรณในตัวเองท้ังอักษร ภาพ และเสียง การออกแบบลําดับ

เนื้อหามีการดําเนินการ 2 ข้ันตอนคือ 

   ข้ันตอนท่ี 1  พิจารณาสวนท่ีจะนําเสนอดวยการเขียนบรรยายแตละระดับ

เนื้อหา เปนการพิจารณาขอความท่ีจะแสดงบนหนาเนื้อหาใน 3 ระดับคือ (ระดับหนวยและระดับตอน
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แสดงเฉพาะหัวขอในรูปรายการเชื่อมโยง หรือ Menu นั้น สวนการอธิบายจะเสนอในระดับท่ี 3 เทานั้น) 

สิ่งท่ีตองทําใหข้ันนี้ คือ (1) เขียนประโยคสาระสําคัญ ของคําหลักแตละคําท่ีตองการสอนหรืออธิบาย 

(2) กําหนดรายการวัสดุเนื้อหา และ(3) กําหนดกิจกรรมตอเนื่องท่ีนักเรียนตองทําเม่ือเรียนไปแลว 

   ข้ันตอนท่ี 2  พิจารณาประเด็นนําเสนอดวยภาพ และหรือเสียง เปนสวนท่ี

ผูเขียนตองการใหมีเสียงบรรยายดวย หรือภาพประกอบวัตถุประสงคท่ีชัดเจน โดยเสียงดนตรีใหใช

เม่ือจําเปนเทานั้น เพราะหากมีมากจะทําใหนาเบื่อ และเปลืองพ้ืนท่ีบน Server สําหรับภาพประกอบ

ตองเปนภาพท่ีมีความหมายชวยใหนักเรียนเขาใจบทเรียนไดดียิ่งข้ึน 

  2. เขียนเนื้อหา (Write the Content) เปนข้ันเสนอรายละเอียดเนื้อหาของแตละ 

“หนา” โดยประกอบดวยสวนสําคัญ 3 สวน คือ คําอธิบาย เสียงประกอบ และมัลติมีเดีย คือเสนอท้ัง

ภาพและเสียงในรูปภาพเคลื่อนไหว การนําเสนอเนื้อหาสาระประกอบดวย 

   1) ความนํา เปนการเกริ่นนํา เพ่ืออธิบายเรื่อง เปนการนําไปสูเรื่องท่ีนักเรียน

จะตองอาน 

   2) สวนอธิบายเนื้อหา ประกอบดวยเนื้อหาหลัก และเนื้อหารอง เนื้อหาหลักเปน

สวนท่ีผูเขียนนําคําหลัก จากขอความท่ีเปนแนวคิดมากําหนดเปน “หัวขอระดับ 1” การนําเสนอแต

ละหัวขอ ตองมีการเกริ่นนํา และตองเสนอแนวคิดยอย ท่ีตองมีคําหลักเชนเดียวกัน คําหลักเหลานี้จะ

ใชเปนหัวขอระดับ 2 และระดับ 3 ตามลําดับ 

   3) สวนขยายเนื้อหา เปนสวนอธิบาย ไดแก การยกตัวอยาง รายกรณีโดย

นําเสนอเทาท่ีจําเปนเพ่ือใหครอบคลุมแนวคิดในแงมุมตางๆ ท่ีตองรูและความรู บางสวนรวมท้ังการ

เสนอตัวอยาง 

   4) สวนสรุป เปนสวนท่ีชวยสรปุยอเรื่องท่ีนําเสนอ เพ่ือใหนักเรียนเขาใจได

ถูกตอง ชัดเจนยิ่งข้ึน 

  3. กําหนดกิจกรรม แนวตอบ และสรางแบบประเมิน (Give Assignment/ 

Feedback and Self-Tests)  เปนข้ันกําหนดกิจกรรมหรืองานท่ีมอบหมายใหนักเรียนทําระหวาง

การศึกษาจากชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายอิเล็กทรอนิกส ชัยยงค พรหมวงศ (2546 1: 

38-44) ไดกลาวถึงการกําหนดกิจกรรม แนวตอบและการสรางแบบประเมิน ไวดังนี้ 

   1) การกําหนดกิจกรรม ประกอบดวย 

   (1) ตอบคําถาม เปนการมุงใหวิเคราะหเนื้อหาสาระ และสรุปรวมคําตอบ

ไมใชใหนักเรียนจดจําหรือลอกเนื้อหามาตอบ 

   (2) ศึกษารายกรณี เปนการกําหนดใหนักเรียนนําหลักการหรือทฤษฎีมา

วิเคราะห สังเคราะหและหาทางแกปญหา หรือเสนอแนะแนวทางใหม 
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   (3) พัฒนา/เสนอแบบจําลอง แนวคิดดวยตนเอง จากตัวอยางและ หลักการ

หรือทฤษฎีท่ีไดเรียนในตอนนั้น 

   (4) ศึกษาแผนภูมิ ตาราง ขอมูล เพ่ือหาคําตอบในประเด็นท่ีกําหนด 

   (5) เขียนสรุปรายงานผล เปนการไปศึกษาคนควาเอกสาร การสัมภาษณผูรูใน

เรื่องใดเรื่องหนึ่งแลวเขียนสรุป 

   2) แนวตอบ การใหแนวตอบกิจกรรมเปนการใหคําติชม เพ่ือใหนักเรียนทราบวา

สิ่งท่ีตนเองทําไปถูกตองหรือไม อยางไร สวนท่ีเปนแนวตอบจะอยูสวนทายของบทเรียนรูปแบบของ

แนวตอบประกอบดวย          

   (1) ใหเฉลย ในกรณีท่ีเปนกิจกรรมท่ีมีคําถามซ่ึงมีคําตอบตายตัว แนนอน เชน 

เฉลยคําตอบคําถามแบบปรนัย คําตอบโจทยคณิตศาสตร 

   (2) ชี้แนวทาง ในการตอบท่ีใหนักเรียนทํากิจกรรมท่ีเปนการแสดงความคิดเห็น 

   (3) ตอบใหดูพอเปนตัวอยาง ผูเขียนอาจยกตัวอยางท่ีใกลเคียงกับกิจกรรมท่ี

กําหนดและใหนักเรียนดูเปนแบบอยาง 

   (4) ชี้แหลงคําตอบ ในกรณีท่ีมีแหลงคําตอบแนนอน ผูเขียนก็อาจระบุแหลง

คําตอบท่ีนักเรียนตรวจสอบได 

   (5) ใหธง เปนการใหแนวตอบท่ีมีคําหลัก ท่ีคาดหวังวา จะไดพบ หรือ มีในคําตอบ 

   3) การสรางแบบประเมิน การสรางแบบประเมินตนเองกอนเรียนและหลังเรียน 

   (1) แบบประเมินตนเองกอนเรียน เปนแบบทดสอบท่ีมุงใหนักเรียนประเมิน

ความรูเดิมของตนเองกอนเรียนในแตละหนวย ผลท่ีไดจากการประเมินจะชวยใหนักเรียนวางแผนท่ีจะ

เรียนไดดีข้ึน แบบประเมินตนเองกอนเรียนอาจเปนแบบใหเลือกตอบท่ีมีตัวเลือกหรือแบบตอบสั้น ใช

ระยะเวลาในการทําขอสอบไมมากนัก 

   (2) แบบประเมินตนเองหลังเรียน เปนแบบประเมินท่ีขนานกันกับแบบ

ประเมินตนเองกอนเรียน มุงใหนักเรียนประเมินความรูหลังจากศึกษาเนื้อหาสาระ ของหนวยท่ีศึกษา

ไปแลวา มีความรูเพ่ิมข้ึนมากนอยเพียงใด แบบประเมินตนเองกอนเรียนอาจเปนแบบใหเลือกตอบท่ีมี

ตัวเลือกหรือแบบตอบสั้น ใชระยะเวลาในการทําขอสอบไมมากนัก 

  4. ผลิตงานเสียงและภาพ (Produce Sound and  Image Work) เปนสวนท่ีจะ

ขยายความเขาในในเนื้อหาสาระ ดวยการใสเสียงและภาพ 

   1) การใสเสียง ใชเพ่ืออธิบายหรือคําบรรยายนําเรื่อง หรือบรรยายภาพนิ่ง 

   2) การใสภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว ใชเพ่ือแสดงกระบวนการท่ีไมสามารถอธิบาย

ไดดวยอักษรหรือการอธิบายดวยเสียงโดยใชจากเทปภาพหรือภาพเคลื่อนไหวท่ีผลิตจากโปรแกรม

สําเร็จรูป 
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  5. เสนอบทเรียนข้ึนเครือขาย (Upload E-lesson Files) เปนข้ันนําองคประกอบ

ของบทเรียนท่ีไดเตรียมไวในระดับตางๆ เขาสูโปรแกรมสําเร็จรูปเพ่ือสงข้ึนสูเครือขาย 

  6. ผลิตสื่อเสริม (Produce Supplementary Media) เปนข้ันผลิตสื่อเพ่ิมเติมจากท่ี

เสนอผานเครือขาย เชน เทปภาพ และเทปเสียงท่ีมีความยาวมากเกินกวาท่ีจะสงผานเครือขายโดย

บรรจุลงซีดีแทน 

  บางกรณีอาจตองมีสื่อสิ่งพิมพเปนสื่อเสริม ในรูปประมวลสาระ ตํารา หรือเอกสาร

ชุดความรู (Source Book) หรือสารานุกรม (Encyclopedia) เพ่ือใหนักเรียนมีชองทางศึกษาหา

ความรูเพ่ิมข้ึนหากเปนการสอนแบบปฏิสัมพันธผานจอภาพ (On-Screen Interactive Instruction-

OSII) ก็จะตองผลิตเอกสารโสตทัศน (Audio-Vision Materials) ท่ีกําหนดข้ันตอนกิจกรรมและเปด

โอกาสใหนักเรียนมีสวนรวมอยางกระฉับกระเฉง 

  7. จัดทําคูมือการเรียน (Write Study Guide and/or Course Bulletin) เปนการ

จัดทําเอกสารคูมือการเรียน (Study Guide) สําหรับใชเปนเอกสารแนะนําข้ันตอนการเรียนท้ังจาก

เครือขาย และจากสื่ออ่ืน คูมือการเรียน เปนเอกสารแนะแนวทางใหนักเรียนศึกษาหาความรูดวย

ตนเอง ดวยการประเมินตนเองกอนเรียน อานเสนทางการเรียน ศึกษาแผนการสอนประจําหนวย  

แผนการสอนประจําตอน อานสาระสังเขป ทํากิจกรรมระหวางเรียนโดยไมเก็บคะแนน ทํากิจกรรม

ภาคปฏิบัติเสริมประสบการณเพ่ือเก็บคะแนน และประเมินตนเองหลังเรียน พรอมท้ังตรวจสอบ

กิจกรรมและการประเมินตนเองจากแนวตอบท่ีกําหนดให 

   กิจกรรมเหลานี้ สวนหนึ่งจัดไวในบทเรียนผานเครือขาย และบางสวนอาจจัดไว

นอกเครือขาย เชน การสอนในหองเรียน การศึกษาจากการอานตําราหรือประมวลสาระ ฯลฯ ดังนั้น 

เอกสารคูมือการเรียนจึงเปนตัวเชื่อมประสานการเรียนจากสื่อท้ังสองระบบ  

  8. ทดสอบประสิทธิภาพและปรับปรุงบทเรียน (Conduct Developmental 

Testing and Revise E-package) เปนข้ันการนําชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายไป

ตรวจสอบวาจะทําใหนักเรียนไดรับความรูเพ่ิมข้ึน เกิดการเรียนตามเกณฑประสิทธิภาพ และเปนพึง

พอใจของครูผูสอนและนักเรียนหรือไม 

   1) การทดสอบประสิทธิภาพ มี 2 ข้ันตอน คือการทดลองใชเบื้องตนและทดลองใชจริง 

   ข้ันท่ี 1 การทดลองเบื้องตน (Try out) เปนการทดลองใชนักเรียน 3 ข้ันตอน 

คือ แบบเดี่ยว แบบกลุม และแบบภาคสนาม 

   ข้ันท่ี 2 การทดสอบใชจริง (Trial Run) นําไปใชในสถานการณจริงใน

ระยะเวลาหนึ่ง เชน 1 ภาคการศึกษา เพ่ือหาขอดีและขอดอย แลวนํามาปรับปรุงใหไดประสิทธิภาพ

ตามเกณฑท่ีกําหนด 
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   2) เกณฑ (Criterion) หมายถึง ระดับต่ําสุดของการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการ

เรียนรูท่ีครูผูสอนพึงพอใจ มี 3 ประเภท 

   (1) ความกาวหนาในผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผลตางอยางมีนัยสําคัญระหวาง

คะแนนประเมินหลังเรียนและคะแนนกอนเรียน 

   (2) ประสิทธิภาพของกระบวนการ/ผลลัพธ (E1/E2)      

   E1 คือ รอยละของคะแนนท่ีไดจากการประกอบกิจกรรมระหวางเรียน 

เชน แบบฝกหัด รายงาน ฯลฯ  

   E2 คือ รอยละของคะแนนท่ีไดจากการประเมินหลังเรียนเสร็จแลว เชน 

ผลการทดสอบหลังเรียนและคะแนนงานสุดทาย 

   (3) ความพึงพอใจของครูผูสอนและนักเรียน โดยถามความคิดเห็นของ

ครูผูสอนและนักเรียนท่ีมีตอชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 

  9. นําเสนอและถายทอดการสอน (Delivery Course Content) เปนการเปดสอน

วิชาท้ังหมดหรือบางสวนท่ีจัดทําในรูปชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย ข้ึนอยูกับการ

ออกแบบวาจะใชชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายในแบบใดจาก 3 แบบ คือ 

   1) ใชเปนสื่อหลัก คือ เรียนจากชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายท้ังหมด 

   2) ใชเปนสื่อเสริม คือ เสริมการสอนในหองเรียน 

   3) ใชเปนสื่อแบบคูขนาน คือ ใหนักเรียนเปนผูเลือกวาจะเรียนชองทางใด 

  10. ติดตามและประเมินการสอน (Monitoring and Evaluate E-Learning 

Packages) เปนการติดตามผลการสอน และประเมินการสอน ท้ังระหวางสอน และหลังจากสอนเสร็จ

เรียบรอยแลวเพ่ือนําขอมูลมาปรับปรุงชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายใหดีข้ึนกอนท่ีจะใช

ในการสอนภาคการศึกษาตอไป 

  โดยสรุป ข้ันตอนการผลิตชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย ประกอบดวย 

(1) วิเคราะหและออกแบบเนื้อหา (2) เขียนเนื้อหา (3) กําหนดกิจกรรม แนวตอบ และสรางแบบ

ประเมิน (4) ผลิตงานเสียงและภาพ (5) สงบทเรียนข้ึนเครือขาย (6) ผลิตสื่อเสริม (7) จัดทําคูมือการ

เรียน (8) ทดสอบประสิทธิภาพและปรับปรุงการเรียน (9) นําเสนอและถายทอดการสอน และ (10) 

ติดตามและประเมินการสอน 

 2.7 การประเมินชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 

  ชัยยงค พรหมวงศ (2546: 12-14) กลาวถึงเกณฑการประเมินชุดการเรียนดวย

คอมพิวเตอรผานเครือขายไว 7 ประการ ประกอบดวย 
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  1. ทัศนลักษณ(Lock and Feel) เปนภาพท่ีปรากฏและความรูสึกท่ีเกิดข้ึนท่ีมีผลตอ

การอยากเขาสูบทเรียน บทเรียนท่ีดีตองมีองคประกอบหนาท่ีสวยงาม ไมรกรุงรัง ไมใชสีสันท่ีหลากหลาย

หรือพยายามยัดเยียดขอมูลจํานวนมากในหนาเดียวกัน 

  2. กระบวนการสรางหรือพัฒนาชุดวิชา (Course Creation/Development 

Process) เปนองคประกอบของการเสนอเนื้อหา ประกอบดวย ประมวลวิชา (Syllabus) แผนการ

สอน (Lesson Plan) และรายละเอียดเนื้อหาของวิชา (Course Content) รายชื่อหนวยการสอน 

(Course Units) และแผนผังแนวคิด (Concept Mapping) เพ่ือสะทอนข้ันตอนการสรางหรือพัฒนา

ชุดวิชาอยางมีระบบ    

  3. การใชมีปฏิสัมพันธในการเรียน (Learning Interactivity) เปนกิจกรรมท่ีนักเรียน

ตองทําเพ่ือนําความรูมาประยุกตอยางฉับพลัน สามารถโตตอบกันไดระหวางนักเรียนกับครูผูสอนและ

เพ่ือนๆ และการตอบโตกับสื่อเอง โดยพิจารณาจากการนําเสนอ (Presentation) การสอนเสริมหรือ

การสอนทบทวน (Tutorial) การใหทํากิจกรรมหรือมอบหมายงานพรอมคําติชม (Assignment and 

Feedback) และการฝกปฏิบัติ (Practical work) 

  4. การประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (Evaluation of Learning Achievement) 

เปนสวนท่ีเปดโอกาสใหนักเรียนไดประเมินตนเองและมีเฉลยใหตรวจสอบดวยทําผิดหรือถูก หรือตอง

ปรับปรุงแกไขอยางไร โดยมีการประเมินตนเองกอนเรียน (Pretest) และการประเมินตนเองหลังเรียน 

(Posttest) รวมท้ังมีแบบซอมสอบใหนักเรียนไดทดสอบดูกอนท่ีจะเขาสอบไล 

  5. เครื่องมือการติดตอสื่อสาร (Communication Tools) เปนสวนท่ีเปดโอกาสให

นักเรียนไดสื่อสารพูดคุยกันทางตัวอักษร เสียง (Audio) เห็นภาพเคลื่อนไหว (Video/Images) มีหอง

พูดคุย (Chartroom) กระดานขาว (Webboard Discussion) และรายชื่อเพ่ือติดตอทางไปรษณีย

อิเล็กทรอนิกส (E-mailing List) 

  6. หองเรียนหรอืสภาพแวดลอมเสมือนจริง Virtual Classroom/Environment) 

เปนการจําลองหองเสมือนจริง เพ่ือนใหนักเรียนมีความรูสึกวา มีการเรียนในหองเรียน ไดแก การ

ถายทอดการสอนสด (Live Broadcast) การสงสัญญาณภาพและเสียงตามคําขอ (Video/Audio on 

Demand) การสอน อภิปรายหรือตอบโตในเวลาจริง (Real-Time Presentation/Discussion) โดย

จัดสภาพแวดลอมเสมือนจริงใหเกิดข้ึนในระดับใดระดับหนึ่ง 

  7. การเชื่อมตอหรือการแสวงหาขอมูลภายนอก (External Accessibility : Link 

and Search) เปนการเชื่อมตอกับหองสมุด ศูนยความรู และแหลงขอมูลอ่ืน นอกมหาวิทยาลัยโดยจัด

ใหมี Library Link หรือ Link search กับ Web Site อ่ืนๆ 

  โดยสรุป เกณฑการประเมินชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย ครอบคลุม 

(1) ทัศนลักษณ (2) กระบวนการสรางหรือพัฒนาชุดวิชา (3) การใชมีปฏิสัมพันธในการเรียน (4) การ
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ประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (5) เครื่องมือติดตอสื่อสาร (6) หองเรียนหรือสภาพแวดลอมเสมือน

จริง และ (7) การเชื่อมตอหรือแสวงหาแหลงขอมูลภายนอก 

 2.8 ประโยชนของการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 

  ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545: 18-20) กลาวถึงประโยชนของการเรียนดวย

คอมพิวเตอรผานเครือขาย ดังนี้ 

  1. ชวยใหการเรียนมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน เพราะถายทอดเนื้อหาผานทาง

มัลติมีเดีย สามารถทําใหนักเรียนเกิดการเรียนรูไดดีกวาการเรียนจากสื่อขอความเพียงอยางเดียว 

  2. ชวยใหครูผูสอนตรวจสอบความกาวหนาพฤติกรรมการเรียน ของนักเรียนไดอยาง

ละเอียดและตลอดเวลา 

  3. ชวยใหนักเรียนสามารถควบคุมการเรียนของตนเองได เนื่องจากการนําเทคโนโลยี

สื่อหลายมิติมาประยุกตใช ซ่ึงสามารถแสดงเนื้อหาในรูปแบบใยแมงมุมไดจึงสามารถเขาถึงขอมูลใด

กอนหลังไดโดยไมตองเรียงลําดับ 

  4. เปดโอกาสใหนักเรียนเรียนรูไดตามพ้ืนฐานความรู ความถนัดและความสนใจของ

ตน มีอิสระในการควบคมการเรียนของตนเอง 

  5. ชวยใหเกิดปฏิสัมพันธระหวางครูผูสอนกับนักเรียน นักเรียนกับนักเรียนเนื่องจาก

มีเครื่องมือ เชน หองสนทนา กระดานขาว และไปรษณียอิเล็กทรอนิกส 

  6. ชวยสงเสริมใหเกิดทักษะการเรียนรูใหม เนื้อหาท่ีมีความทันสมัยและตอบสนอง

ตอเรื่องราวในปจจุบันไดเปนอยางดี 

  7. ทําใหสามารถลดตนทุนในการเรียนได ในกรณีท่ีมีการจัดการเรียนการสอน

สําหรับนักเรียนจํานวนมาก และเปดกวางสําหรับบุคคลท่ัวไป 

  โดยสรุป ประโยชนของการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย ไดแก (1) ชวยให

การเรียนมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน (2) ครูผูสอนตรวจสอบความกาวหนาพฤติกรรมการเรียนของ

นักเรียนไดตลอดเวลา (3) นักเรียนสามารถควบคุมการเรียนของตนเองได (4) เปดโอกาสใหนักเรียน

เรียนรูไดตามความถนัดและความสนใจ (5) ชวยใหเกิดปฏิสมัพันธระหวางครูผูสอนกับนักเรียน 

นักเรียนกับนักเรียน (6) สงเสริมใหเกิดทักษะการเรียนรูใหม (7) ทําใหเกิดรูปแบบการเรียนในวงกวาง

มากข้ึน และ (8) ทําใหสามารถลดตนทุนในการเรียนได 

 

 

 

 



29 

3.  การเรียนการสอนผานเครือขาย 

 

 การเรียนการสอนผานเครือขาย ครอบคลุม (1) ความหมายของการเรียนการสอนผาน

เครือขาย (2) หลักการพ้ืนฐานของการจัดการเรียนการสอนผานเครือขาย และ (3) การจัดสภาพแวดลอม

ทางการเรียนการสอนผานเครือขาย 

 3.1 ความหมายของการเรียนการสอนผานเครือขาย 

  การเรียนการสอนผานเครือขาย เปนการเรียนผานคอมพิวเตอรและโทรคมนาคม

เพ่ือสนับสนุนปฏิกิริยาสองทางระหวางนักเรียนกับครูผูสอน และนักเรียนกับนักเรียนดวยกันเอง ดวย

การผสมผสานการเรียนผานจอภาพและการสอนผานเครือขาย โดยระบบถายทอดการสอนในรูป

ดิจิทัลหรือแอนาลอก ตางเวลากันหรือพรอมกัน และตามสายหรือไรสาย (ชัยยงค พรหมวงศ 2546:4) 

  โดยสรุป ความหมายของการเรียนการสอนผานเครือขาย คือ เปนการเรียนผาน

คอมพิวเตอรและโทรคมนาคมเพ่ือสนับสนุนปฏิกิริยาสองทางระหวางนักเรียนกับครูผูสอน และ

นักเรียนกับนักเรียนดวยกันเอง ดวยการผสมผสานการเรียนผานจอภาพและการสอนผานเครือขาย 

 3.2 หลักการพ้ืนฐานของการจัดการเรียนการสอนผานเครือขาย 

  แองเจลโล (Angelo, 1993 อางใน วิชุดา รัตนเพียร 2542: 30-32) ไดสรุปหลักการ

พ้ืนฐานของการจัดการเรียนการสอนผานเครือขายไว 5 ประการ ดังนี้ 

  1. สงเสริมใหนักเรียนและครูสอนสามารถติดตอสื่อสารกันไดตลอดเวลา การติดตอ

ระหวางนักเรียนและครูผูสอนมีสวนสําคัญในการสรางความกระตือรือรนกับการเรียนการสอน โดย

ครูผูสอนสามารถใหความชวยเหลือนักเรียน ไดตลอดเวลาในขณะกําลังศึกษา ท้ังยังชวยเสริมสราง

ความคิดและความเขาใจ นักเรียนท่ีเรียนผานเครือขายสามารถสนทนาแลกเปลี่ยนความคิดเห็นรวมท้ัง

ซักถามขอของใจกับครูผูสอนไดโดยทันทีทันใด เชน การมอบหมายงานสงผานอินเทอรเน็ตจากครูผูสอน 

นักเรียนเม่ือไดรับมอบหมายก็จะสามารถทํางานท่ีไดรับมอบหมายและสงผานอินเทอรเน็ตกลับไปยัง

ครูผูสอน หลังจากนั้นครูผูสอนสามารถตรวจและใหคะแนนพรอมท้ังสงผลยอนกลับไปยังนักเรียนไดใน

เวลาอันรวดเร็วหรือในทันทีทันดี 

  2. สนับสนุนใหมีการพัฒนาความรวมมือระหวางนักเรียนและความรวมมือระหวาง

กลุมนักเรียน จะชวยพัฒนาความคิดความเขาใจไดดีกวาทํางานคนเดียว ท้ังยังสรางความสัมพันธเปน

ทีมโดยการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหวางกันเพ่ือหาแนวทางท่ีดีท่ีสุด เปนการพัฒนาการแกไขปญหา

การเรียนรูและการยอมรับความคิดเห็นของคนอ่ืนมาประกอบเพ่ือหาแนวทางท่ีดีท่ีสุด นักเรียนท่ีเรียน

ผานเครือขาย แมวาจะเรียนจากคอมพิวเตอรท่ีอยูกันคนละท่ีแตดวยความสามารถของเครือขาย

อินเทอรเน็ตท่ีเชื่อมโยงเครือขายคอมพิวเตอรท่ัวโลกไวดวยกันทําใหนักเรียนสามารถติดตอสื่อสารกัน
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ทันทีทันใด เชน การใชบริการสนทนาแบบออนไลนท่ีสนับสนุนใหนักเรียนติดตอสื่อสารกันไดตั้งแต 2 

คนข้ึนไปจนถึงนักเรียนท่ีเปนกลุมใหญ 

  3. สนับสนุนใหนักเรียนรูจักแสวงหาความรูดวยตนเอง (Active Learners) หลีกเลี่ยง

การกํากับใหครูผูสอนเปนผูปอนขอมูลหรือคําตอบ นักเรียนควรเปนผูขวนขวายใฝหาขอมูลองคความรู

ตางๆ เองโดยการแนะนําของครูผูสอน เปนท่ีทราบดีอยูแลววาอินเทอรเน็ตเปนแหลงขอมูลท่ีใหญท่ีสุด

ในโลก ดังนั้นการจัดการเรียนการสอนผานเครือขายนี้ จะชวยใหนักเรียนสามารถหาขอมูลไดดวย

ความสะดวกและรวดเร็ว ท้ังยังหาขอมูลไดจากแหลงขอมูลท่ัวโลกเปนการสรางความกระตือรือรนใน

การใฝหาความรู 

  4. ใหผลยอนกลับแกนักเรียนโดยทันทีทันใดชวยใหนักเรียนไดทราบถึงความสามารถ

ของตน อีกท้ังยังชวยใหนักเรียนสมารถปรับแนวทางวิธีการหรือพฤติกรรมใหถูกตองได นักเรียนท่ี

เรียนผานเครือขายสามารถไดรับผลยอนกลับจากท้ังครูผูสอนเองหรือแมกระท่ังจากนักเรียนคนอ่ืนๆ 

ไดทันทีทันใด แมวานักเรียนแตละคนจะไมไดนั่งเรียนในชั้นเรียนแบบเผชิญหนากันก็ตาม 

  5. สนับสนุนการจัดการเรียนการสอนท่ีไมมีขีดจํากัด สําหรับบุคคลท่ีใฝหาความรู 

การเรียนการสอนผานเครือขายเปนการขยายโอกาสใหกับทุกๆ คนท่ีสนใจศึกษา เนื่องจากนักเรียนไม

จําเปนจะตองเดินทางไปเรียน ณ ท่ีใดท่ีหนึ่ง ผูท่ีสนใจสามารถเรียนไดดวยตนเองในเวลาท่ีสะดวก 

  โดยสรุป หลักการพ้ืนฐานของการจัดการเรียนการสอนผานเครือขายประกอบดวย 

(1) สงเสริมใหนักเรียนและครูผูสอนสามารถติดตอสื่อสารกันไดตลอดเวลา (2) สนับสนุนใหมีการ

พัฒนาความรวมมือระหวางนักเรียนและความรวมมือระหวางกลุมนักเรียน (3) สนับสนุนใหนักเรียน

รูจักแสวงหาความรูดวยตนเอง (4) ใหผลยอนกลับแกนักเรียนโดยทันทีทันใดชวยใหนักเรียนไดทราบ

ถึงความสามารถของตน และ (5) สนับสนุนการจัดการเรียนการสอนท่ีไมมีขีดจํากัด 

 3.3 การจัดสภาพแวดลอมทางการเรียนการสอนผานเครอืขาย 

  การจัดสภาพแวดลอมทางการเรียนการสอนผานเครือขาย แบงออกเปน 3 สวน

ไดแก (1) การจัดสภาพแวดลอมทางกายภาพ (2) การจัดสภาพแวดลอมทางจิตภาพ และ (3) การจัด

สภาพแวดลอมทางสังคม ซ่ึงมีรายละเอียดดังนี้ 

  3.3.1 การจัดสภาพแวดลอมทางกายภาพ ประกอบดวย องคประกอบพ้ืนฐานของ

หองปฏิบัติการ แสงสวาง เสียง อุณหภูมิ ชุดอุปกรณคอมพิวเตอร และสิ่งอํานวยความสะดวก จันทร

พิมพ สายสมร (2539: 80) ไดกลาวถึง การจัดสภาพแวดลอมทางกายภาพ ดังนี้ 

   1) องคประกอบพ้ืนฐานของหอง ไดแก โครงสรางของหอง ขนาดพ้ืนท่ีของ

หอง โตะ เกาอ้ี 

   2) แสงสวาง มีขนาดพอเหมาะท่ีจะตัดแสงบนจอภาพโดยอาศัยแสงจาก

ธรรมชาติหรือดวงไฟ 
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   3) เสียง ไมมีเสียงรบกวนจากเครื่องมือหรือจากภายหองเรียน ภายใน

หองเรียนไมควรเกิน 40 เดซิเบล 

   4) อุณหภูมิ การระบายอากาศระบบเครื่องปรับอากาศดีกวามาจากธรรมชาติ 

อุณหภูมิพอเหมาะประมาณ 20-25 องศาเซลเซียส 

   5) ชุดอุปกรณคอมพิวเตอร แผนดิสก พรอมกลองบรรจุ 

   6) สิ่งอํานวยความสะดวก ไดแก ปลั๊กไฟฟา และมาน 

   7) แหลงความรูเสริม ท่ีมีขอมูลหรือเนื้อหาสาระท่ีเสริมวิชานั้นๆ 

  3.3.2 การจัดสภาพแวดลอมทางจิตภาพ ไดแก สภาพแวดลอมเก่ียวกับบุคลิกภาพ 

อารมณ และการเปดใจรับฟงความคิดเห็นของนักเรียน ครูผูสอนมีความกระตือรือรนในการสอนมี

ความรูและทักษะความทางดานคอมพิวเตอรเปนอยางดี มีความเขาใจภูมิหลังและสภาพจิตใจของ

นักเรียน สามารถปรับบุคลิกภาพ ควบคุมอารมณ มีความเปนกันเอง มีการกลาวคําชมเชย หรือแสดง

ทาทางยินดี เม่ือนักเรียนทําชิ้นงานไดยอดเยี่ยม หรือตอบคําถามไดถูก เพ่ือกระตุนใหนักเรียน 

สามารถปรับบุคลิกภาพ ควบคุมอารมณ มีความเปนกันเอง มีการกลาวคําชมเชย หรือแสดงทาทาง

ยินดี เม่ือนักเรียนทําชิ้นงานไดยอดเยี่ยม หรือตอบคําถามไดถูกเพ่ือกระตุนใหนักเรียนสนใจท่ีจะ

ทํางานหรือแสดงความคิดเห็นในเรื่องตอๆ ไป สวนนักเรียนจะไดดีเพียงใดข้ึนอยูกับพ้ืนฐานของ

นักเรียน (ชัยยงค พรหมวงศ และวาสนา ทวีกุลทรัพย 2548: 9)  

  3.3.3 การจัดสภาพแวดลอมทางสังคม เปนการสรางความสัมพันธระหวาง

ครูผูสอนกับนักเรียน และนักเรียนกับนักเรียน นักเรียนตองกลาซักถามครูผูสอนเวลามีปญหา และ

ครูผูสอนควรมีเวลาสําหรับการไขขอของใจของนักเรียน สวนนักเรียนและนักเรียนควรมีโอกาส

แลกเปลี่ยนความรูกับเพ่ือน โดยเพ่ือนจะทําหนาท่ีชวยใหนักเรียนรูสึกวาเขาไดรับความสําเร็จในการ

เรียนรู จะทําใหบรรยากาศของหองเรียนและสังคมโรงเรียนดีข้ึน อีกท้ังยังจะทําใหการจัดการเรียน

การสอนบรรลุวัตถุประสงคไปพรอมกันดวย (ชัยยงค พรหมวงศ และวาสนา ทวีกุลทรัพย 2548 : 9)  

  โดยสรุป การจัดสภาพแวดลอมการเรียนการสอนผานเครือขาย ประกอบดวย (1) 

การจัดสภาพแวดลอมดวยกายภาพ (2) การจัดสภาพแวดลอมดานจิตภาพ และ (3) การจัด

สภาพแวดลอมดานสังคม 

 

4.  การทดสอบประสิทธภิาพของชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 

 

 ผูวิจัยไดนําหลักการทดสอบประสิทธิภาพของชุดการสอนของชัยยงค พรหมวงศ,                 

สมเชาว เนตรประเสริฐ และสุดา สินสกุล ทดสอบประสิทธิภาพของชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผาน
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เครือขาย ท่ีครอบคลุม (1) ความหมายของการทดสอบประสิทธิภาพ (2) ความจําเปนท่ีจะตองหา

ประสิทธิภาพ (3) เกณฑประสิทธิภาพ (4) วิธีการคํานวณหาประสิทธิภาพ (5) ข้ันตอนการดําเนินการ

ทดสอบประสิทธิภาพ และ (6) การยอมรับประสิทธิภาพ 

 4.1 ความหมายของการทดสอบประสิทธิภาพ 

  การหาประสิทธิภาพของชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย ตรงกับ

ภาษาอังกฤษวา “Development Testing” หมายถึงการนําชุดการเรียนไปทดลองใช (Try out) เพ่ือ

ปรับปรุงแลวไปทดลองจริง (Trial run) นําผลท่ีไดมาปรับปรุงแกไข เสร็จแลวจึงผลิตออกมาเปน

จํานวน (ชัยยงค พรหมวงศ เนตรประเสริฐ และสุดา สินสกุล 2520: 134) 

  โดยสรุป ความหมายของการทดสอบประสิทธิภาพ คือ การนําชุดการเรียนไป

ทดลองใช เพ่ือปรับปรุงแลวไปทดลองจริง นําผลท่ีไดมาปรับปรุงแกไข เสร็จแลวจึงผลิตออกมาเปน

จํานวน 

 4.2 ความจําเปนท่ีจะตองหาประสิทธิภาพ 

  การหาประสิทธิภาพของชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย มีความจําเปน

ดวยเหตุผลหลายประการ คือ (ชัยยงค พรหมวงศ  สมเชาว เนตรประเสริฐ  และสุดา สินสกุล 2520: 134) 

  1. สําหรับหนวยงานผลิตชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย เปนการ

ประกันคุณภาพของชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายวาอยูในข้ันสูง เหมาะสมท่ีจะลงทุน

ผลิตออกมาเปนจํานวนมาก หากไมมีการหาประสิทธิภาพเสียกอนแลวหากผลิตออกมาใชประโยชนไม

ดีก็ตองทําใหมเปนการสิ้นเปลืองท้ังเวลา แรงงานและเงินทอง 

  2. สําหรับผูใชชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย ชุดการเรียนดวย

คอมพิวเตอรผานเครือขายทําหนาท่ีสอนโดยท่ีชวยสรางสภาพการเรียนรูใหนักเรียนเปลี่ยนพฤติกรรม

ตามท่ีมุงหวัง บางครั้งตองชวยครูผูสอน บางครั้งตองสอนแทนครูผูสอน (อาทิในโรงเรียนครูผูสอนคน

เดียว) ดังนั้นกอนนําชุกการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายไปใชครูผูสอนจึงควรม่ันใจวา ชุดการ

เรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายนั้นมีประสิทธิภาพในการชวยใหนักเรียนเกิดการเรียนรูจริง การ

หาประสิทธิภาพตามลําดับข้ันจะชวยใหเราไดชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายมีคุณคา

ทางการสอนจริงตามเกณฑท่ีกําหนดไว 

  3. สําหรับผูผลิตชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย การทดสอบ

ประสิทธิภาพจะทําใหผูผลิตม่ันใจไดวาเนื้อหาสาระท่ีบรรจุลงในชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผาน

เครือขายเหมาะสม งายตอการเขาใจ อันจะชวยใหผูผลิตมีความชํานาญสูงข้ึนเปนการประหยัด

แรงสมอง แรงงาน เวลาและเงินทองในการเตรียมตนแบบ 

  โดยสรุป ความจําเปนท่ีจะตองหาประสิทธิภาพชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผาน

เครือขาย คือ (1) เปนการประกันคุณภาพของชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายวาอยูในข้ัน
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สูง เหมาะสมท่ีจะลงทุน (2) ชดุการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายทําหนาท่ีสอนโดยท่ีชวยสราง

สภาพการเรียนรูใหนักเรียนรูใหนักเรียนเปลี่ยนพฤติกรรมตามท่ีมุงหวัง และ(3) ทําใหผูผลิตม่ันใจไดวา

เนื้อหาสาระท่ีบรรจุลงในชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายเหมาะสม และงายตอการเขาใจ 

 4.3 เกณฑประสิทธิภาพ 

  เกณฑประสิทธิภาพชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย หมายถึง ระดับ

ประสิทธิภาพชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายท่ีชวยใหนักเรียนเกิดการเรียนรูในระดับท่ี

ผูผลิตชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย หรือครูผูสอนพึงพอใจ 

  การกําหนดเกณฑประสิทธิภาพกระทําไดโดยการประเมินผลพฤติกรรมของนักเรียน 

2 ประเภท คือพฤติกรรมตอเนื่อง (กระบวนการ) และพฤติกรรมข้ันสุดทาย (ผลลัพธ) โดยกําหนด

ประสิทธิภาพเปน E1 (ประสิทธิภาพของกระบวนการ) E2 (ประสิทธิภาพของผลลัพธ) (ชัยยงค พรหมวงศ  

สมเชาว เนตรประเสริฐ และสุดา สินสกุล 2520: 135) 

  4.3.1 ประเมินพฤติกรรมตอเนื่อง (Transitional Behavior) คือ การ

ประเมินผลตอเนื่อง ประกอบดวยพฤติกรรมยอยหลาย ๆ พฤติกรรม เรียกวา “กระบวนการ” 

(Process) ของนักเรียนท่ีสังเกตจากการประกอบกิจกรรมกลุม (รายงานของกลุม) และรายงานบุคคล 

ไดแกงานท่ีมอบหมาย และกิจกรรมอ่ืนใดท่ีครูผูสอนกําหนดได 

  4.3.2 ประเมินพฤติกรรมข้ันสุดทาย (Terminal Behavior) คือประเมินผลลัพธ 

(Product) ของนักเรียน โดยพิจารณาจากการทดสอบหลังเรียน และการสอบไล 

   ประสิทธิภาพของชุดการเรียน จะกําหนดเปนเกณฑท่ีครูผูสอนคาดหมายวา 

นักเรียนจะเปลี่ยนพฤติกรรมเปนท่ีพึงพอใจ โดยกําหนดใหเปนเปอรเซ็นตของผลเฉลี่ยนของคะแนน

การทํางานและการประกอบกิจกรรมของนักเรียนท้ังหมดตอเปอรเซ็นตของผลการทดสอบหลังเรียน

ของนักเรียนท้ังหมดนั้นคือ E1/E2 คือประสิทธิภาพของกระบวนการ/ประสิทธิภาพของผลลัพธ 

   การกําหนดเกณฑ E1/E2 ใหมีคาเทาใดนั้นใหครูผูสอนเปนผูพิจารณาตาม

ความพอใจ โดยปกติเนื้อหาท่ีเปนความรูความจํามักจะตั้งไว 80/80,85/85 หรือ 90/90 สวนเนื้อหาท่ี

เปนทักษะหรือเจคติศึกษาอาจตั้งไวต่ํากวานี้ 75/75 เปนตน 

  โดยสรุป  ชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย เรื่องการนําเสนอและการ

จัดเก็บสไลดคอมพิวเตอร ท่ีผูวิจัยไดพัฒนามีเนื้อหาท่ีเปนพุทธิพิสัย มีการกําหนดเกณฑประสิทธิภาพ

ของกระบวนการ (E1) และประสิทธิภาพของผลลัพธ (E2) ท่ี 80/80 

 4.4 วิธีการคํานวณหาประสิทธิภาพ 

  การหาประสิทธิภาพของกระบวนการ ใชสูตรดังนี้ (ชัยยงค พรหมวงศ  สมเชาว           

เนตรประเสริฐ และสุดา สินสกุล 2520: 136) 
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E1       =        100×

∑

A
N

X

              (หรือ   100×
A
X

) 

 

  E1   คือ   ประสิทธิภาพของกระบวนการ 

  ΣX   คือ   คะแนนรวมของแบบทดสอบระหวางเรียน 

  A   คือ   คะแนนเต็มของแบบทดสอบทุกชิ้นรวมกัน 

  N  คือ   จํานวนนักเรียน 

 

  การหาประสิทธิภาพของผลลัพธ ใชสูตรดังนี้ (ชัยยงค พรหมวงศ  สมเชาว               

เนตรประเสริฐ และสุดา สินสกุล 2520: 136)  

  

E2       =        100×

∑

B
N

F

                           (หรือ   100×
B
F

) 

 

  E1  คือ   ประสิทธิภาพของผลลัพธ 

  ΣF  คือ   คะแนนรวมของแบบทดสอบหลังเรียน 

  B   คือ   คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 

  N  คือ   จํานวนนักเรียน 

 

 4.5 ข้ันตอนการดําเนินการทดสอบประสิทธิภาพ 

  ชัยยงค พรหมวงศ  สมเชาว เนตรประเสริฐ  และสุดา สินสกุล (2520: 137-138)

กลาววา เม่ือผลิตชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายข้ึนเปนตนแบบแลว ตองนําชุดการเยน

ดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายไปหาประสิทธิภาพเบื้องตน ตามข้ันตอน ดังนี้ (1) การทําสอบ

ประสิทธิภาพแบบเดี่ยว (2) การทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุม และ (3) การทดสอบประสิทธิภาพ

แบบภาคสนาม 

  4.4.1 การทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว คือการทดสอบกับนักเรียน 3 คน โดย

ใชนักเรียนท่ีมีผลการเรียนออน ปานกลาง และเกง คํานวณหาประสิทธิภาพเสร็จแลวปรับปรุงใหดีข้ึน

โดยปกติคะแนนท่ีไดจากการทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยวนี้จะไดคะแนนต่ํากวาเกณฑมาก เม่ือ

ปรับปรุงแลวจะสูงข้ึนมากเกือบเทาเกณฑ โดยเฉลี่ยจะหางจากเกณฑประมาณ 10 เปอรเซ็นต นั่นคือ 

E1/E2 ท่ีไดมีคาประมาณ 60/60 



35 

  4.4.2 การทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุม คือ การทดลองกับนักเรียน 6-10 คน 

โดยคละนักเรียนท่ีมีผลการเรียนออน ปานกลาง และเกง คํานวณหาประสิทธิภาพแลวปรับปรุงในข้ัน

นี้คะแนนของนักเรียนจะเพ่ิมข้ึนเกือบเทาเกณฑ โดยเฉลี่ยจะหางจากเกณฑประมาณ 10 เปอรเซ็นต 

นั้นคือ E1/E2 ท่ีไดมีคาประมาณ 70/70 

  4.4.3 การทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนาม คือ การทดลองกับนักเรียน 40-

100 คน ควรเลือกหองเรียนท่ีมีนักเรียนคละกัน ท่ีมีระดับผลการเรียนออน ปานกลาง และเกง 

คํานวณหาประสิทธิภาพแลวทําการปรับปรุง ผลลัพธท่ีไดควรใกลเคียงกับเกณฑท่ีกําหนด เพ่ือให

พรอมในการนําชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายไปใชในสถานการณจริง หากผลท่ีออกมา

ยังไมมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีตั้งไว ตองดําเนินการปรับปรุงชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผาน

เครือขายแลวดําเนินการหาประสิทธิภาพดังกลาวอีกจนมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีตั้งไว 

  โดยสรุป ข้ันตอนการทดสอบประสิทธิภาพชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผาน

เครือขาย ของ ศาสตราจารย ดร.ชัยยงค พรหมวงศ มี 3 ข้ันตอน คือ (1) การทดสอบประสิทธิภาพ

แบบเดี่ยว (2) การทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุม และ(3) การทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนาม 

 4.6 การยอมรับประสิทธิภาพ 

  ชัยยงค พรหมวงศ สมเชาว เนตรประเสริฐ และสุดา สินสกุล (2520 : 142) กลาววา

กรณีท่ีประสิทธิภาพของชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย โดยกําหนดประสิทธิภาพไว 3 

ระดับคือ 

  “สูงกวาเกณฑ” เม่ือประสิทธิภาพของชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายสูง

กวาเกณฑท่ีตั้งไวมีคาเกิน 2.5 %  

  “เทาเกณฑ” เม่ือประสิทธิภาพของชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย

เทากับเกณฑท่ีตั้งไวแตไมเกิน 2.5% 

  “ต่ํากวาเกณฑ” เม่ือประสิทธิภาพของชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย

ต่ํากวาเกณฑท่ีตั้งไว แตไมต่ํากวา 2.5% ถือวาประสิทธิภาพยอมรับได 

  โดยสรุป เกณฑประสิทธิภาพ 80/80 โดยมีเกณฑการยอมรับ 3 เกณฑ คือ เทา

เกณฑ 85/85 สูงกวาเกณฑ 2.5% และต่ํากวาเกณฑ 2.5% 

 

5.  ทฤษฎีการเรียนรู 

 

 การเรียนรูคือกระบวนการท่ีทําใหคนเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม ความคิด คนสามารถเรียน

ไดจาการไดยินการสัมผัส การอาน การใชเทคโนโลยี การเรียนรูของเด็กและผูใหญจะตางกัน เด็กจะ
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เรียนรูจะเกิดข้ึนจากประสบการณท่ีผูสอนนําเสนอ โดยการปฏิสัมพันธระหวางผูสอนและผูเรียน 

ผูสอนจะเปนผูท่ีสรางบรรยากาศทางจิตวิทยาท่ีเอ้ืออํานวยตอการเรียนรู ท่ีจะไดเกิดข้ึนเปนรูปแบบใด

ก็ไดเชน ความเปนกันเอง ความเขมงวดกวดขัน หรือความไมมีระเบียบวินัย สิ่งเหลานี้ผูสอนจะเปน

ผูสรางเง่ือนไข และสถานการณเรียนรูใหกับผูเรียน ดังนั้น ผูสอนจะตองพิจารณาเลือกรูปแบบการ

สอน รวมท้ังการสรางปฏิสัมพันธกับผูเรียน (จากวิกีพีเดีย http://th.wikipedia.org) 

 ทฤษฎีการเรียนรูของโรเบิรต กาเย (Robert Gange') ไดนําเอาแนวแนวความคิด 9 

ประการ มาใชประกอบการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร เพ่ือใหไดบทเรียนท่ีเกิดจากการออกแบบ

ในลักษณะการเรียนการสอนจริง โดยยึดหลักการนําเสนอเนื้อหาและจัดกิจกรรมการเรียนรูจากการมี

ปฏิสัมพันธ หลักการสอนท้ัง 9 ประการไดแก  

1. เรงเราความสนใจ (Gain Attention)  

2. บอกวัตถุประสงค (Specify Objective)  

3. ทบทวนความรูเดิม (Activate Prior Knoeledge)  

4. นําเสนอเนื้อหาใหม (Present New Information)  

5. ชี้แนะแนวทางการเรียนรู (Guide Learning)  

6. กระตุนการตอบสนองบทเรียน (Elicit Response)  

7. ใหขอมูลยอนกลับ (Provide Feedback)  

8. ทดสอบความรูใหม (Assess Performance)  

9. สรุปและนําไปใช (Review and Transfer)  

  โดยในแตประการจะมีรายละเอียด ดังนี้ 

1 1. เรงเราความสนใจ (Gain Attention) กอนท่ีจะเริ่มการนําเสนอเนื้อหาบทเรียน 

ควรมีการจูงใจและเรงเราความสนใจใหผูเรียนอยากเรียน ดังนั้น บทเรียนคอมพิวเตอรจึงควรเริ่มดวย

การใชภาพ แสง สี เสียง หรือใชสื่อประกอบกันหลายๆ อยาง โดยสื่อท่ีสรางข้ึนมานั้นตองเก่ียวของกับ

เนื้อหาและนาสนใจ ซ่ึงจะมีผลโดยตรงตอความสนใจของผูเรียน นอกจากเรงเราความสนใจแลว ยัง

เปนการเตรียมความพรอมใหผูเรียนพรอมท่ีจะศึกษาเนื้อหาตอไปในตัวอีกดวย  

1 2. บอกวัตถุประสงค (Specify Objective) วัตถุประสงคของบทเรียน นับวาเปนสวน

สําคัญยิ่งตอกระบวนการเรียนรู ท่ีผูเรียนจะไดทราบถึงความคาดหวังของบทเรียนจากผูเรียน นอกจาก

ผูเรียนจะทราบถึงพฤติกรรมข้ันสุดทายของตนเองหลังจบบทเรียนแลว จะยังเปนการแจงใหทราบ

ลวงหนาถึงประเด็นสําคัญของเนื้อหา รวมท้ังเคาโครงของเนื้อหาอีกดวย การท่ีผูเรียนทราบถึงขอบเขต

ของเนื้อหาอยางคราวๆจะชวยใหผูเรียนสามารถผสมผสานแนวความคิดในรายละเอียดหรือสวนยอย

ของเนื้อหาใหสอดคลองและสัมพันธกับเนื้อหาในสวนใหญได ซ่ึงมีผลทําใหการเรียนรูมีประสิทธิภาพ
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ยิ่งข้ึน นอกจากจะมีผลดังกลาวแลว ผลการวิจัยยังพบดวยวา ผูเรียนท่ีทราบวัตถุประสงคของการเรียน

กอนเรียนบทเรียน จะสามารถจําและเขาใจในเนื้อหาไดดีข้ึนอีกดวย  

1 3. ทบทวนความรูเดิม (Activate Prior Knowledge) การทบทวนความรูเดิมกอนท่ี

จะนําเสนอความรูใหมแกผูเรียน มีความจําเปนอยางยิ่งท่ีจะตองหาวิธีการประเมิน ความรูท่ีจําเปน

สําหรับบทเรียนใหม เพ่ือไมใหผูเรียนเกิดปญหาในการเรียนรู วิธีปฏิบัติโดยท่ัวไปสําหรับบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนก็คือ การทดสอบกอนบทเรียน (Pre-test) ซ่ึงเปนการประเมินความรูของผูเรียน 

เพ่ือทบทวนเนื้อหาเดิมท่ีเคยศึกษาผานมาแลว และเพ่ือเตรียมความพรอมในการรับเนื้อหาใหม 

นอกจากจะเปนการตรวจวัดความรูพ้ืนฐานแลว บทเรียนบางเรื่องอาจใชผลจากการทดสอบกอน

บทเรียนมาเปนเกณฑจัดระดับความสามารถของผูเรียน เพ่ือจัดบทเรียนใหตอบสนองตอระดับ

ความสามารถของผูเรียน เพ่ือจัดบทเรียนใหตอบสนองตอระดับความสามารถท่ีแทจริงของผูเรียนแต

ละคน แตอยางไรก็ตาม ในข้ันการทบทวนความรูเดิมนี้ไมจําเปนตองเปนการทดสอบเสมอไป หากเปน

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีสรางข้ึนเปนชุดบทเรียนท่ีเรียนตอเนื่องกันไปตามลําดับ การทบทวน

ความรูเดิม อาจอยูในรูปแบบของการกระตุนใหผูเรียนคิดยอนหลังถึงสิ่งท่ีไดเรียนรูมากอนหนานี้ก็ได 

การกระตุนดังกลาวอาจแสดงดวยคําพูด คําเขียน ภาพ หรือผสมผสานกันแลวแตความเหมาะสม 

ปริมาณมากนอยเพียงใดนั้นข้ึนอยูกับเนื้อหา ตัวอยางเชน การนําเสนอเนื้อหาเรื่องการตอตัวตานทาน

แบบผสม ถาผูเรียนไมสามารถเขาใจวิธีการหาความตานทานรวม กรณีนี้ควรจะมีวิธีการวัดความรูเดิม

ของผูเรียนกอนวามีความเขาใจเพียงพอท่ีจะคํานวณหาคาตางๆ ในแบบผสมหรือไม ซ่ึงจําเปนตองมี

การทดสอบกอน ถาพบวาผูเรียนไมเขาใจวิธีการคํานวณ บทเรียนตองชี้แนะใหผูเรียนกลับไปศึกษา

เรื่องการตอตัวตานทานแบบอนุกรมและแบบขนานกอน หรืออาจนําเสนอบทเรียนยอยเพ่ิมเติมเรื่อง

ดังกลาว เพ่ือเปนการทบทวนกอนก็ได  

1 4. นําเสนอเนื้อหาใหม (Present New Information) หลักสําคัญในการนําเสนอ

เนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนก็คือ ควรนําเสนอภาพท่ีเก่ียวของกับเนื้อหา ประกอบกับ

คําอธิบายสั้นๆ งาย แตไดใจความ การใชภาพประกอบ จะทําใหผูเรียนเขาใจเนื้อหางายข้ึน และมี

ความคงทนในการจําไดดีกวาการใชคําอธิบายเพียงอยางเดียว โดยหลักการท่ีวา ภาพจะชวยอธิบายสิ่ง

ท่ีเปนนามธรรมใหงายตอการรับรู แมในเนื้อหาบางชวงจะมีความยากในการท่ีจะคิดสรางภาพประกอบ 

แตก็ควรพิจารณาวิธีการตางๆ ท่ีจะนําเสนอดวยภาพใหได แมจะมีจํานวนนอย แตก็ยังดีกวาคําอธิบาย

เพียงคําเดียว อยางไรก็ตามการใชภาพประกอบเนื้อหาอาจไมไดผลเทาท่ีควร หากภาพเหลานั้นมี

รายละเอียดมากเกินไป ใชเวลามากไปในการปรากฏบนจอภาพ ไมเก่ียวของกับเนื้อหา ซับซอน เขาใจยาก 

และไมเหมาะสมในเรื่องเทคนิคการออกแบบ เชน ขาดความสมดุลย องคประกอบภาพไมดี เปนตน  

 5. ช้ีแนะแนวทางการเรียนรู (Guide Learning) ตามหลักการและเง่ือนไขการเรียนรู 

(Condition of Learning) ผูเรียนจะจําเนื้อหาไดดี หากมีการจัดระบบการเสนอเนื้อหาท่ีดีและ
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สัมพันธกับประสบการณเดิมหรือความรูเดิมของผูเรียน บางทฤษฎีกลาวไววา การเรียนรูท่ีกระจางชัด 

(Meaningfull Learning) นั้น ทางเดียวท่ีจะเกิดข้ึนไดก็คือการท่ีผูเรียนวิเคราะหและตีความในเนื้อหา

ใหมลงบนพ้ืนฐานของความรูและประสบการณเดิม รวมกันเกิดเปนองคความรูใหม ดังนั้น หนาท่ีของ

ผูออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนในข้ันนี้ก็คือ พยายามคนหาเทคนิคในการท่ีจะกระตุนใหผูเรียนนํา

ความรูเดิมมาใชในการศึกษาความรูใหม นอกจากนั้น ยังจะตองพยายามหาวิถีทางท่ีจะทําให

การศึกษาความรูใหมของผูเรียนนั้นมีความกระจางชัดเทาท่ีจะทําได เปนตนวา การใชเทคนิคตางๆ 

เขาชวย ไดแก เทคนิคการใหตัวอยาง (Example) และตัวอยางท่ีไมใชตัวอยาง (Non-example) 

อาจจะชวยทําใหผูเรียนแยกแยะความแตกตางและเขาใจมโนคติของเนื้อหาตางๆ ไดชัดเจนข้ึน  

ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียอาจใชวิธีการคนพบ (Guided Discovery) ซ่ึงหมายถึง การ

พยายามใหผูเรียนคิดหาเหตุผล คนควา และวิเคราะหหาคําตอบดวยตนเอง โดยบทเรียนจะคอยๆ 

ชี้แนะจากจุดกวางๆ และแคบลงๆ จนผูเรียนหาคําตอบไดเอง นอกจากนั้น การใชคําอธิบายกระตุนให

ผูเรียนไดคิด ก็เปนเทคนิคอีกประการหนึ่งท่ีสามารถนําไปใชในการชี้แนวทางการเรียนรูได สรุปแลวใน

ข้ันตอนนี้ผูออกแบบจะตองยึดหลักการจัดการเรียนรู จากสิ่งท่ีมีประสบการณเดิมไปสูเนื้อหาใหม จาก

สิ่งท่ียากไปสูสิ่งท่ีงายกวา ตามลําดับข้ัน  

 6. กระตุนการตอบสนองบทเรียน (Elicit Response) นักการศึกษากลาววา การ

เรียนรูจะมีประสิทธิภาพมากนอยเพียงใดนั้นเก่ียวของโดยตรงกับระดับและข้ันตอนของการ

ประมวลผลขอมูล หากผูเรียนไดมีโอกาสรวมคิด รวมกิจกรรมในสวนท่ีเก่ียวกับเนื้อหา และรวมตอบ

คําถาม จะสงผลใหมีความจําดีกวาผูเรียนท่ีใชวิธีอานหรือคัดลอกขอความจากผูอ่ืนเพียงอยางเดียว 

บทเรียนคอมพิวเตอร มีขอไดเปรียบกวาโสตทัศนูปการอ่ืนๆ เชน วิดิทัศน ภาพยนตร สไลด เทปเสียง 

เปนตน ซ่ึงสื่อการเรียนการสอนเหลานี้จัดเปนแบบปฏิสัมพันธไมได (Non-interactive Media) 

แตกตางจากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ผูเรียนสามารถมีกิจกรรมรวมในบทเรียนได

หลายลักษณะ ไมวาจะเปนการตอบคําถาม แสดงความคิดเห็น เลือกกิจกรรม และปฏิสัมพันธกับ

บทเรียน กิจกรรมเหลานี้เองท่ีไมทําใหผูเรียนรูสึกเบื่อหนาย เม่ือมีสวนรวม ก็มีสวนคิดนําหรือติดตาม

บทเรียน ยอมมีสวนผูกประสานใหความจําดีข้ึน  

 7. ใหขอมูลยอนกลับ (Provide Feedback) ผลจากการวิจัยพบวา บทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนจะกระตุนความสนใจจากผูเรียนไดมากข้ึน ถาบทเรียนนั้นทาทาย โดยการบอก

เปาหมายท่ีชัดเจน และแจงใหผูเรียนทราบวาขณะนั้นผูเรียนอยูท่ีสวนใด หางจากเปาหมายเทาใด การ

ใหขอมูลยอนกลับดังกลาว ถานําเสนอดวยภาพจะชวยเรงเราความสนใจ 

ไดดียิ่งข้ึน โดยเฉพาะถาภาพนั้นเก่ียวกับเนื้อหาท่ีเรียน อยางไรก็ตาม การใหขอมูลยอนกลับดวยภาพ 

หรือกราฟกกอาจมีผลเสียอยูบางตรงท่ีผูเรียนอาจตองการดูผล วาหากทําผิด แลวจะเกิดอะไรข้ึน 

ตัวอยางเชน บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมการสอนแบบแขวนคอสําหรับการสอนคําศัพท
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ภาษาอังกฤษ ผูเรียนอาจตอบโดยการกดแปนพิมพไปเรื่อยๆ โดยไมสนใจเนื้อหา เนื่องจากตองการดู

ผลจากการแขวนคอ วิธีหลีกเลี่ยงก็คือ เปลี่ยนจากการนําเสนอภาพ ในทางบวก เชน ภาพเลนเรือเขา

หาฝง ภาพขับยานสูดวงจันทร ภาพหนูเดินไปกินเนยแข็ง เปนตน ซ่ึงจะไปถึงจุดหมายไดดวยการตอบ

ถูกเทานั้น หากตอบผิดจะไมเกิดอะไรข้ึน อยางไรก็ตามถาเปนบทเรียนท่ีใชกับกลุมเปาหมายระดับสูง

หรือเนื้อหาท่ีมีความยาก การใหขอมูลยอนกลับดวยคําเขียนหรือกราฟจะเหมาะสมกวา  

 8. ทดสอบความรูใหม (Assess Performance) การทดสอบความรูใหมหลังจาก

ศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรียกวา การทดสอบหลังบทเรียน (Post-test) เปนการเปด

โอกาสใหผูเรียนไดทดสอบความรูของตนเอง นอกจากนี้จะยังเปนการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวา

ผานเกณฑท่ีกําหนดหรือไม เพ่ือท่ีจะไปศึกษาในบทเรียนตอไปหรือตองกลับไปศึกษาเนื้อหาใหม การ

ทดสอบหลังบทเรียนจงึมีความจําเปนสําหรับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทุกประเภท นอกจากจะ

เปนการประเมินผลการเรียนรูแลว การทดสอบยังมีผลตอความคงทนในการจดจําเนื้อหาของผูเรียน

ดวย แบบทดสอบจึงควรถามแบบเรียงลําดับตามวัตถุประสงคของบทเรียน ถาบทเรียนมีหลายหัวเรื่อง

ยอย อาจแยกแบบทดสอบออกเปนสวนๆ ตามเนื้อหา โดยมีแบบทดสอบรวมหลังบทเรียนอีกชุดหนึ่งก็

ได ท้ังนี้ข้ึนอยูกับวาผูออกแบบบทเรียนตองการแบบใด  

 9. สรุปและนําไปใช (Review and Transfer) การสรุปและนําไปใช จัดวาเปนสวน

สําคัญในข้ันตอนสุดทายท่ีบทเรียนจะตองสรุปมโนคติของเนื้อหาเฉพาะประเด็นสําคัญๆ รวมท้ัง

ขอเสนอแนะตางๆ เพ่ือเปดโอกาสใหผูเรียนไดมีโอกาสทบทวนความรูของตนเองหลังจากศึกษาเนื้อหา

ผานมาแลว ในขณะเดียวกัน บทเรียนตองชี้แนะเนื้อหาท่ีเก่ียวของหรือใหขอมูลอางอิงเพ่ิมเติม เพ่ือ

แนะแนวทางใหผูเรียนไดศึกษาตอในบทเรียนถัดไป หรือนําไปประยุกตใชกับงานอ่ืนตอไป สืบคน

(http://www.kroobannok.com/92) 

 โดยสรุป ทฤษฎีการเรียนรูคือกระบวนการท่ีทําใหคนเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม ความคิด 

คนสามารถเรียนไดจาการไดยินการสัมผัสทฤษฎีโดยการเรียนรูของโรเบิรต กาเย (Robert Gange') 

ไดนําเอาแนวแนวความคิด 9 ประการ มาใชประกอบการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร เพ่ือใหได

บทเรียนท่ีเกิดจากการออกแบบในลักษณะการเรียนการสอนจริง ดังนี้   (1) เรงเราความสนใจ                      

(2) บอกวัตถุประสงค (3) ทบทวนความรูเดิม  (4) นําเสนอเนื้อหาใหม (5) ชี้แนะแนวทางการเรียนรู  

(6) กระตุนการตอบสนองบทเรียน (7) ใหขอมูลยอนกลับ  (8) ทดสอบความรูใหม  และ (9) สรุปและ

นําไปใช  
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6.  การเรียนการสอนวิชาการออกแบบผลิตภัณฑ 

 

 วิชาการออกแบบผลิตภัณฑ เปนวิชาเพ่ิมเติมสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 กลุม

สาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี ของหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนศรีเทพประชาสรรค  

ปการศึกษา 2556 จังหวัดเพชรบูรณ มีรายละเอียดดังนี้ 

 6.1 มาตรฐานการเรียนรูชวงช้ัน 

  มาตาฐาน ง 2.1 เขาใจเทคโนโลยีและกระบวนการเทคโนโลยี ออกแบบและสราง

สิ่งของเครื่องใชหรือวิธีการ ตามกระบวนการเทคโนโลยีอยางมีความคิดสรางสรรค เลือกใชเทคโนโลยี

ในทางสรางสรรคตอชีวิต สังคม สิ่งแวดลอม และมีสวนรวมในการจัดการเทคโนโลยีท่ียังยื่น 

 6.2 คําอธิบายรายวิชา 

  ศึกษาองคประกอบของระบบเทคโนโลยี  วิเคราะหระบบเทคโนโลยี การสรางและ

พัฒนาสิ่งของเครื่องใชหรือวิธีการตามกระบวนการเทคโนโลยี การใชซอฟตแวรชวยในการการ

ออกแบบหรือนําเสนอผลงาน หลักการวิเคราะหผลิตภัณฑเบื้องตน ภาพฉายแสดงรายละเอียดของ

ชิ้นงาน ลักษณะของความคิดสรางสรรค   การวิเคราะหผลดี ผลเสีย การประเมิน การตัดสินใจเพ่ือ

เลือกใชเทคโนโลยีท่ีเหมาะสม และการเลือกใชสิ่งของเครื่องใชอยางสรางสรรค  

  ปฏิบัติการสราง และพัฒนาสิ่งของเครื่องใช หรือวิธีการตามกระบวนการเทคโนโลยี

อยางปลอดภัย มีความคิดสรางสรรค การถายทอดความคิดเปนภาพฉาย และแบบจําลอง การใช

ซอฟตแวรชวยในการออกแบบหรือนําเสนอผลงาน ในการชวยรางภาพ ทําภาพ 2 มิติ และ 3 มิติ โดย

คํานึงถึงหลักการวิเคราะหผลิตภัณฑเบื้องตน  

  เพ่ือใหมีความรู ความเขาใจ และมีทักษะในการวิเคราะห ออกแบบ การสราง 

พัฒนาและเลือกใชสิ่งของเครื่องใชตามกระบวนการเทคโนโลยีในทางสรางสรรคตอชีวิต สังคม 

สิ่งแวดลอม และมีสวนรวมในการจัดการเทคโนโลยีท่ียั่งยืนได 

 6.3 ผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง 

  6.3.1 สามารถบอกประโยชนและจุดเดนของโปรแกรม Pro/DESKTOP  ได  

  6.3.2 นักเรียนสามารถบอกสวนประกอบเครื่องมือและคําสั่งควบคุมตางๆ ของ

โปรแกรมได 

  6.3.3 นักเรียนสามารถสรางชิ้นงานตามแบบท่ีกําหนดใหได 

  6.3.4 นักเรียนสามารถประกอบและตกแตงชิ้นงานได 

  6.3.5 นักเรียนสามารถสรางชิ้นงานตามจินตนาการได 
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  โดยสรุป  วชิาการออกแบบผลิตภัณฑ เปนวิชาเพ่ิมเติมสําหรับนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษา   ปท่ี 3 กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี จัดการเรียนการสอนเพ่ือให

นักเรียนเพ่ือใหมีความรู ความเขาใจ และมีทักษะในการวิเคราะห ออกแบบ การสราง พัฒนาและ

เลือกใชสิ่งของเครื่องใชตามกระบวนการเทคโนโลยีในทางสรางสรรคตอชีวิต 

 6.4 วิธีการสอนวิชาการออกแบบผลิตภัณฑ 

  วิธีการสอนท่ีเหมาะสมกับกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยีท่ีผูวิจัย

นํามาใชในการวิจัย ไดแก (1) การสอนสาธิต (2) การสอนฝกปฏิบัติ (3) การสอนรายบุคคล และ(4) 

การสอนรายบุคคลระบบเครือขาย 

  6.4.1 การสอนสาธิต 

   การสอนสาธิต หมายถึง การสอนท่ีครูผูสอนแสดงหรือกระทําใหดูเปน

ตัวอยางพรอมๆ กับการบอก อธิบาย เพ่ือใหนักเรียนไดประสบการณตรงในเชิงรูปธรรม นักเรียนจะ

เกิดการเรียนรูจากการสังเกตกระบวนการข้ันตอนการสาธิตนั้นๆ เม่ือนักเรียนไดเห็นข้ันตอนการ

ปฏิบัติตางๆ จะชวยใหนักเรียนเกิดความเขาใจไดอยางแจมแจง และสามารถปฏิบัติตามได (อาภรณ          

ใจเท่ียง 2540: 101)  

   จํานง พรายแยมแข (2536: 67) กลาวถึง เกณฑในการพิจารณาความ

เหมาะสมของการสอนแบบสาธิต ดังนี้ 

   1. การทดลองบางรายการเปนการทดลองท่ียุงยากซับซอน ไมอาจพลิกแพลง

ใชอุปกรณชนิดงายๆ ได เพราะจะไมไดผลสมบูรณตามความเปนจริง 

   2. เปนการเราความสนใจไปสูการตั้งคําถามหรือปญหา บางครั้งกอนท่ี

ครูผูสอนจะเริ่มสอนบทเรียนใด อาจใชวิธีการสาธิตทดลองเปนเครื่องเราความสนใจ 

   3. ชวยแกปญหาในทางกลับกันของขอ 2 ครูผูสอนอาจใชการสาธิตการ

ทดลองชวยตอบปญหาหรือชวยปญหาใหกระจางไดดีกวาการบรรยายแตอยางเดียว 

   4. เปนการทดลองหลายๆ อยางในคราวเดียวกัน ในการสอนเรื่องบางเรื่อง

หากจะใหเกิดความเขาใจอยางชัดเจนตองมีการทดลองชุดประกอบกัน ซ่ึงอาจทําใหเกิดความโกลาหล

วุนวาย เพ่ือตัดปญหาดังกลาวครูผูสอนจึงควรใชวิธีการสอนสาธิต 

  6.4.2 การสอนฝกปฎิบัติ 

   การสอนฝกปฏิบัติ เปนวิธีการสอนทักษะใหกับนักเรียนท่ียังทํางานไมเปนและ

ฝกฝนทักษะนักเรียนท่ีทํางานเปนแลวเกิดความชํานาญ เพ่ือใหการดําเนินการสอนประสบผลสําเร็จ      

(นวจิตต เชาวกีรติพงศ 2544: 208) 

   กระทรวงศึกษาธิการ กรมวิชาการ (2527: 1) ใหความสําคัญของการสอน

แบบฝกปฏิบัติ ดังนี้ 



42 

   1. กระตุนใหนักเรียนมีใจอยากเรียนรู ฝกฝนและปฏิบัติตามความรูความ

เขาใจใหเกิดทักษะในการทํางาน 

   2. สามารถนําความรูไปประยุกตใชใหเกิดประโยชน 

   3. สงเสริมใหนักเรียนเกิดความคิดริเริ่มสรางสรรค 

   4. พัฒนานิสัยในการทํางานท่ีเจตคติท่ีดี 

   5. ม่ันใจตองานท่ีปฏิบัติ 

   6. เพ่ือใหมองเห็นปญหาและวิธีแกปญหาไดอยางถูกตอง 

  6.4.3 การสอนรายบุคคล 

   ประศักดิ์ หอมสนิท (2539: 225) กลาววา การสอนรายบุคคลเปนการจัด

กิจกรรมการเรียนการสอน โดยคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล ท้ังดานความรู ความเขาใจทักษะ 

ความสนใจ วิธีการเรียน และอัตราการเรียน เพ่ือใหนักเรียนกาวหนาไปตามความสามารถ ความ

ตองการ และความสนใจของตนเอง ท้ังนี้ครูผูสอนจะเปนผูอํานวยความสะดวกในการเรียนแนะนํา ให

คําปรึกษา กําหนด สื่อการสอน แหลงการเรียน กิจกรรม วิธีการประเมินผล และรวบรวมผลการเรียน

ของนักเรียนแตละคน ซ่ึงวิธีการสอนรายบุคคลมีลักษณะท่ีสําคัญดังนี้ 

   1. เปนวิธีการสอนท่ีมุงเนนท่ีวิธีการเรียนของนักเรียน เพราะนักเรียนท่ี

แตกตางกันยอมตองการวิธีท่ีแตกตางกัน 

   2. การท่ีนักเรียนเรียนดวยตนเองนั้น สื่อการสอนจึงนับวาสําคัญมากเพราะใน

วิธีการสอนรายบุคคล นักเรียนตองเรียนจากสื่อการสอนตางๆ  

   3. ประสบการณการเรียนรูท่ีนักเรียนไดรับนั้นเกิดจากการกํากับตนเอง (Self 

– Directed) ดําเนินการเอง (Self – Administered) และจัดเวลาเรียนเอง (Self – Scheduled) 

   4. วิธีการสอนท่ีจัดเตรียมใหแกนักเรียนตองเปนวิธีท่ีชวยสนับสนุนใหนักเรียน

แสวงหาและเรียนรูสิ่งท่ีเปนประโยชน รูจักแกปญหา และตัดสินใจดวยตนเอง 

   5. การเรียนรูเปนประสบการณท่ีตอเนื่องกัน การจัดวิธีการสอนจึงตอง

คํานึงถึงประสบการณพ้ืนฐานของนักเรียน เนื้อหาและประสบการณตองเริ่มจากสิ่งท่ีงายไปสูสิ่งท่ียาก

ข้ึนและจากสิ่งท่ีเปนรูปธรรมไปสูสิ่งท่ีเปนนามธรรม  

  6.4.4 การสอนรายบุคคลระบบเครือขาย 

   ประศักดิ์ หอมสนิท (2539: 235-237) กลาววา การสอนรายบุคคลระบบ

เครือขาย เปนวิธีการสอนท่ีเหมาะสมกับการเปลี่ยนแปลงของสังคมยุคสังคมสารสนเทศ ซ่ึงมีการสราง

ขอมูลความรูมากมาย จนนักเรียนไมสามารถติดตามความรูไดทัน ก็คือ วิธีการสอนระบบเครือขายจะ

ชวยสงเสริมการเรียนรูไดรวดเร็ว ตรงกับความตองการของนักเรียน และอํานวยความสะดวกให

นักเรียนสามารถศึกษาหาความรูไดจากแหลงตางๆ ท้ังจากหองเรียน หองสมุดศูนยบริการการศึกษา 
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หรือท่ีบาน ซ่ึงระบบเครือขายคอมพิวเตอรมีประโยชนตอการเรียนการสอนรายบุคคลหลายประการ 

ดังนี้ 

   1. นักเรียนสามารถเขาถึงขอมูลตางๆ ในสถานท่ีตางๆ ไดดวยตนเอง ทําให

สามารถศึกษาคนควาไดตามตองการ ตามความสนใจของตนเอง ขอมูลท่ีไดมีความทันสมัย

หลากหลายและครอบคลุมหลายสาขา 

   2. นักเรียนสามารถคนหาขอมูล เพ่ือการศึกษาไดโดยไมจํากัดเวลา 

   3. นักเรียนมีโอกาสท่ีจะติดตอขอขอมูลเพ่ิมเติมจากผูอ่ืนท่ีไมใชครูผูสอน ทํา

ใหนักเรียนไดมุมมองใหมในการเรียน และการคนควา 

   4. เปดโอกาสใหนักเรียนไดควบคุมสิ่งท่ีตนเองศึกษาคนควา และดวยวิธีการ

ของตนเองมากยิ่งข้ึนกวาวิธีอ่ืนๆ 

   5. สนับสนุนและสงเสริมใหนักเรียนติดตามคนควาขอมูลในเรื่องท่ีตนเอง

สนใจ สรางนิสัยการเรียนรูใหแกนักเรียน 

   6. นักเรียนสามารถมีปฏิสัมพันธกับครูผูสอน หรือเพ่ือนนักเรียน 

  โดยสรุป วิธีการสอนท้ัง 4 แบบ ไดแก (1) การสอนฝกปฏิบัติ (2) การสอนสาธิต (3) 

การสอนรายบุคคล และ (4) การสอนรายบุคคลระบบเครือขายมาใชในการจัดการสอนเพราะวิธีการ

สอนดังกลาวเปนวิธีการสอนท่ีเหมาะสมกับวิชาการออกแบบผลิตภัณฑ เรื่องการสรางงาน 3 มิติพ้ืนฐาน 

 6.5 การวัดและการประเมินผลวิชา การออกแบบผลิตภัณฑ 

  กระทรวงศึกษาธิการ กรมวิชาการ (2546: 105-106) ไดกําหนดแนวการวัดผลและ

ประเมินผลของกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี เนนการวัดและประเมินผลตาม

สภาพจริงคือ เม่ือจบแตละหนวยการเรียนแลวจะตองมีผลงานเชิงประจักษ ผลงานท่ีเปนรูปธรรม

ออกมา ซ่ึงผลงานนั้นจะเปนสิ่งท่ีสะทอนความเปนจริงของนักเรียนวารูจริง ดีจริง หรือไม การวัดและ

ประเมินผลตามสภาพจริงมีองคประกอบหลัก 4 ประการ คือ 

  1. พฤติกรรมความสามารถ เปนความรู ทักษะ ท่ีเกิดข้ึนกับนักเรียน 

  2. เครื่องมือวัดท่ีหลากหลาย ไดแก แบบสัมภาษณ แบบทดสอบ แบบวัดทักษะ 

แฟมสะสมงาน การสังเกต บันทึกพฤติกรรม หรืออ่ืนๆ ท่ีครูผูสอนคิดคน 

  3. เครื่องมือวัดท่ีหลากหลาย ไดแก วัดโดยเพ่ือน ครูผูสอน ผลงาน การปฏิบัติงาน 

วัดกอน ขณะและหลังเรียน โดยสามารถเลือกวิธีการวัดไดหลากหลายใหเหมาะสมกับสภาพ 

  4. เกณฑ กําหนดโดยนักเรียน ผูสอน สถานศึกษา การวัดและประเมินผลตามสภาพ

จริงของกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยีเนนการ วัดพฤติกรรมความสามารถ 

เครื่องมือการวัดและวิธีการวัดจะตองหลากหลาย 
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  โดยสรุป การวัดและประเมินผลตามสภาพจริงของกลุมสาระการเรียนรูการงาน

อาชีพและเทคโนโลยี เพ่ือวัดและประเมินผลนักเรียนท่ีเรียนดวยชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผาน

เครือขาย ดังนี้ (1) พฤติกรรมความสามารถดานความรูและทักษะ (2) เครื่องมือการวัดท่ีใช ไดแก 

แบบสัมภาษณ แบบสอบถาม แบบฝกหัด และแบบทดสอบ (3) วิธีการวัดโดยครูผูสอนในการทดสอบ 

กอนเรียน ขณะเรียนหรือระหวางเรียน และหลังเรียน และ (4) เกณฑซ่ึงครูผูสอนเปนผูกําหนดเพ่ือให

นักเรียนบรรลุวัตถุประสงค 

 

7.  โรงเรียนศรีเทพประชาสรรค 

 

 โรงเรียนศรีเทพประชาสรรค เปนโรงเรียนมัธยมศึกษาประจําอําเภอ สังกัดสํานักงานเขต

พ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษาเขต 40 เปดทําการสอนครั้งแรกเม่ือวันท่ี 5 มิถุนายน พ.ศ. 2516 มีพ้ืนท่ี 

46 ไร 2 งาน 80 ตารางวา สถานท่ีตั้ง เลขท่ี 58 หมู 12  ตําบลสระกรวด อําเภอศรีเทพ จังหวัด

เพชรบูรณ ปจจุบันโรงเรียนศรีเทพประชาสรรคเปนโรงเรียนสหวิทยาเขต มีการจัดการเรียนการสอน

ท้ังระดับมัธยมศึกษาตอนตน-ปลาย มีนักเรียนจํานวนท้ังสิ้น 1,120 คน ครูและบุคลากรทางการศึกษา 

55 คน ครอบคลุม (1) วิสัยทัศน (2) พันธกิจ และ(3) เปาประสงค 

 7.1 วิสัยทัศน โรงเรียนศรีเทพประชาสรรคเปนองคแหงความรู เชิดชูความเปนไทย ใช

เทคโนโลยีจัดการศึกษา สืบทอดภูมิปญญา มุงพัฒนาผูเรียนใหเปนบุคคลแหงการเรียนรูคูคุณธรรม 

 7.2 พันธกิจโรงเรียนศรีเทพประชาสรรค  

  7.2.1 จัดบรรยากาศและสภาพแวดลอมใหเอ้ือตอการเรียนรู จัดแหลงเรียนรูท่ี

หลากหลาย 

  7.2.2 สงเสริมใหมีการใชนวัตกรรมและเทคโนโลยีทางการศึกษาในการจัดการเรียนรู 

  7.2.3 พัฒนาบุคลากรของโรงเรียนอยางตอเนื่อง เพ่ือการจัดการเรียนการสอนท่ีมี

ประสิทธิภาพ 

  7.2.4 พัฒนาหลักสูตรใหสอดคลองกับความตองการของผูเรียนและทองถ่ิน 

  7.2.5 พัฒนากระบวนการจัดการเรียนรูของครูใหเนนผูเรียนเปนสําคัญ และมีการ

ประเมินผลผูเรียนตามสภาพจริง 

  7.2.6 พัฒนาระบบการบริหารโรงเรียนใหสอดคลองกับการกระจายอํานาจทาง

การศึกษา 

  7.2.7 สนับสนุน สงเสริม การจัดกิจกรรมเพ่ือปลูกฝงคุณธรรม จริยธรรมและ

ลักษณะของความเปนไทย 
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 7.3 เปาประสงค โรงเรียนศรีเทพประชาสรรคนักเรียนมีความรูและคุณลักษณะตาม

มาตรฐานคุณภาพการศึกษาของโรงเรียนสามารถท่ีจะประกอบอาชีพและศึกษาตอในระดับสูงตอไปได 

 โดยสรุป โรงเรียนศรีเทพประชาสรรค เปนโรงเรียนมัธยมศึกษาประจําอําเภอ สังกัด

สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษาเขต 40 มีการจัดการเรียนการสอนจัดองคความรู แหลง

ความรูท่ีหลากหลายใชนวัตกรรมและเทคโนโลยีทางการศึกษาในการจัดการเรียนรูเพ่ือจัดการเรียน

การสอนท่ีมีประสิทธิภาพ 

                        

8.  งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

                         

 ผูวิจัยไดศึกษางานวิจัยท่ีเก่ียวของกับการเรียนการสอน วิชาการออกแบบผลิตภัณฑ  

เรื่องการสรางงาน 3 มิติพ้ืนฐานท่ีจัดทําระหวางป พ.ศ. 2545 – 2549 พบวาไมมีงานวิจัยท่ีเก่ียวของ

กับการเรียนการสอนวิชาการออกแบบผลิตภัณฑ แตมีงานวิจัยท่ีเก่ียวกับชุดการเรียนคอมพิวเตอรผาน

เครือขายในวิชาคอมพิวเตอรเพ่ือนํามาเปนแนวทางวิจัยในครั้งนี้ ซ่ึงแบงเปนงานวิจัยในประเทศ และ

งานวิจัยภายนอกประเทศ ดังนี้ 

 8.1 งานวิจัยภายในประเทศ 

  ผูวิจัยไดทําการศึกษาคนควาและรวบรวมงานวิจัยภายในประเทศท่ีทําการวิจัย

เก่ียวกับชุดการเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขายในวิชาคอมพิวเตอร ในระดับชั้นมัธยมศึกษา

มัธยมศึกษาปท่ี 3 แบงเปน (1) งานวิจัยท่ีเก่ียวของกับการจัดการเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอร (2) 

งานวิจัยท่ีเก่ียวของกับสื่อการเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอร และ (3) งานวิจัยท่ีเก่ียวกับการพัฒนา

สื่อการเรียนการสอนผานเครือขายวิชาคอมพิวเตอร ดังนี้ 

  8.1.1 งานวิจัยท่ีเกี่ยวกับชุดการเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขายในวิชา

คอมพิวเตอร  ผูวิจัยไดทําการศึกษาจํานวน 7 เรื่อง ระหวางป พ.ศ. 2542 -2554 มีดังนี้ 

   ชูติวรรณ  โชดกวัชร (2542) ไดวิจัยเก่ียวกับการศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนวิชาคอมพิวเตอร โดยใชคอมพิวเตอรหนึ่งเครื่องตอนักเรียนหนึ่งคน กับคอมพิวเตอรหนึ่ง

เครื่องตอนักเรียนสองคน ผลการวิจัยพบวา ผลการวิจัยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและเจตคติท่ีเรียนวิชา

คอมพิวเตอรของนักเรียนท่ีเรียนแบบหนึ่งคนตอเครื่องคอมพิวเตอรหนึ่งเครื่อง กับการเรียนแบบสอง

คนรวมกันตอคอมพิวเตอรหนึ่งเครื่องไมแตกตางกัน 

   ศิริลักษณ  โทพล (2545) ไดวิจัยเก่ียวกับการจัดการเรียนการสอนท่ีเนน

นักเรียนเปนสําคัญตามรูปแบบการจัดประสบการเรียนรู วิชาคอมพิวเตอร ในโรงเรียนมัธยมศึกษา 
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สังกัดกรมสามัญจังหวัดรอยเอ็ด ผลการวิจัยพบวา ครูผูสอนคอมพิวเตอร ใชรูปแบบการจัดการเรียน

การสอนท่ีเนนนักเรียนเปนสําคัญในชั้นเรียน 

   สายฝน  คาขาย (2545) ไดวิจัยเก่ียวกับปจจัยท่ีสงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

วิชาคอมพิวเตอร ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนเทศบาล สังกัดเทศบาลนครอุดรธานี 

จังหวัดอุดรธานี ผลการวิจัยพบวา ตัวแปรท่ีเปนสาเหตุทางตรงตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา

คอมพิวเตอร คือ ความสนใจท่ีมีตอการเรียนวิชาคอมพิวเตอรและความรูพ้ืนฐานเดิม ตัวแปรท่ีมีผล

ทางออม ไดแก แรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ เจตคติตอวิชาคอมพิวเตอรและความถนัดดานเหตุผล 

   วิชิต วงษทอง (2550) ไดวิจัยเก่ียวกับการพัฒนาชุดการเรียนดวย

คอมพิวเตอรผานเครือขายเรื่องการพัฒนาเว็บเพจดวยภาษา PHP & MySQL สําหรับนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนจุฬาภรณราชวิทยาลัย จังหวัดนครศรีธรรมราช พบวาชุดการเรียนดวย

คอมพิวเตอรผานเครือขายเรื่องการพัฒนาเว็บเพจดวยภาษา PHP & MySQL มีประสิทธิภาพ 

81.00/80.50, 82.91/81.25, และ 80.20/80.25 ถึงเกณฑ 80/80 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ

นักเรียนเพ่ิมข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และนักเรียนมีความคิดเห็นวาชอบและพึงพอใจ

ในชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรในระดับดีมาก 

   สุภาพร  กอนเทียน (2550) ไดวิจัยเก่ียวกับการพัฒนาชุดการเรียนดวย

คอมพิวเตอรผานเครือขาย วิชาการนําเสนอดวยคอมพิวเตอร เรื่องการนําเสนอและการจัดเก็บสไลด

คอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 เขตพ้ืนท่ีการศึกษาเพชรบูรณเขต 2 พบวาชุดการ

เรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย วิชาการนําเสนอดวยคอมพิวเตอร เรื่องการนําเสนอและการ

จัดเก็บสไลดคอมพิวเตอร มีประสิทธิภาพ 84.63/86.96, 83.88/85.65 และ 85.51/84.35 ตาม

เกณฑท่ีกําหนด 85/85 นักเรียนมีความคิดเห็นตอชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายอยูใน

ระดับเห็นดวยมาก อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

   ถนอม เกเย็น (2551) ไดวิจัยเก่ียวกับการพัฒนาชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอร

ผานเครือขาย กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลย ีเรื่อง พรรณไมจิ๋วในแกว สําหรับ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ในเขตพ้ืนท่ีการศึกษาเชียงรายเขต 3 พบวาชุดการเรียนดวย

คอมพิวเตอรผานเครือขายกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่อง พรรณไมจิ๋วในแกว 

มีประสิทธิภาพ 80.74/79.67, 80.59/80.33 และ79.41/80.00 ตามเกณฑท่ีกําหนด 80/80 นักเรียน

มีความคิดเห็นตอชุดการเรียนผานเครือขายในระดับเหมาะสมมากมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 

   ศิริขวัญ นันทวงษ (2554) ไดวิจัยเก่ียวกับการพัฒนาชุดการเรียนดวย

คอมพิวเตอรผานเครือขาย กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่องการซอมแซม

เสื้อผาดวยมือสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 สังกัดกองการศึกษาเทศบาลเมืองตาก พบวาชุด

การเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่องการ
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ซอมแซมเสื้อผาดวยมือ มีประสิทธิภาพ 79.19/79.35, 79.18/78.71 และ 77.61/78.87 เปนไปตาม

เกณฑ 80/80 นักเรียนมีความคิดเห็นตอคุณภาพชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายในระดับ 

เห็นดวยมาก 

  โดยสรุป จากงานวิจัยท่ีเก่ียวของกับการจัดการเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอร            

ท่ีกลาวมาขางตนเก่ียวกับครูผูสอน วิธีการเรียน รูปแบบการเรียนการสอนท่ีเนนนักเรียนท่ีเปนสําคัญ 

และปจจัยท่ีสงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาคอมพิวเตอร ผลการวิจัยพบวา คุณลักษณะของครู

คอมพิวเตอรในโรงเรียนมัธยมศึกษาท่ีเห็นสอดคลองกันมากท่ีสุดลําดับแรก คือ ความซ่ือสัตย สุจริต 

นักเรียนท่ีเรียนแบบหนึ่งคนตอเครื่องคอมพิวเตอรหนึ่งเครื่องกับการเรียนแบบ     สองคนรวมกันตอ

คอมพิวเตอรหนึ่งเครื่อง ไมแตกตางกัน และสวนมากครูผูสอนคอมพิวเตอร       ใชรูปแบบการจัดการ

เรียนการสอนท่ีเนนนักเรียนเปนสําคัญในชั้นเรียน 

  8.1.2 งานวิจัยท่ีเกี่ยวกับการพัฒนาส่ือการเรียนการสอนผานเครือขายรายวิชา

คอมพิวเตอร จํานวน 3 เรื่อง ระหวาง 2544 -2549 ดังนี้ 

   อรรถพล  กิจปราชญ (2544) ไดวิจัยเก่ียวกับการพัฒนาบทเรียนโปรแกรม

ผานเครือขายอินทราเน็ต เรื่องสวนประกอบของคอมพิวเตอร พบวา บทเรียนโปรแกรมผานเครือขาย

อินทราเน็ต เรื่องสวนประกอบของคอมพิวเตอร ผลการวิจัยพบวา บทเรียนโปรแกรมผานเครือขาย

อินทราเน็ต เรื่องสวนประกอบของคอมพิวเตอร มีประสิทธิภาพ 86.06/84.74 สูงกวาเกณฑมาตรฐาน 

80/80 และนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนโปรแกรมผานเครือขาย มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ

นักเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

   สรชาติ  ปรางคนอย (2548)  ไดวิจัยเก่ียวกับการพัฒนาบทเรียนบนระบบ

เครือขายอินเทอรเน็ตเพ่ือทบทวน วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและคอมพิวเตอร 1 เรื่องควนขนุน 

จังหวัดพัทลุง ผลการวิจัยพบวา บทเรียนบนระบบเครือขายอินเทอรเน็ตเพ่ือทบทวน วิชาเทคโนโลยี

สารสนเทศและคอมพิวเตอร 1 เรื่องหลักการแกปญหาและโปรแกรมเบื้องตน ประสิทธิภาพเทากับ 

81.33/82.17 จากการศึกษา งานวิจัยชิ้นนี้ไดรับความรูเก่ียวกับการใชตัวชนิดอักษร (font) ขนาด 

(Size) และสีของตัวอักษร, การสรางภาพกราฟฟก การสรางภาพเคลื่อนไหว, การเก็บและบันทึกเสียง, 

ความสามารถในการตอเชื่อมของโปรแกรม เปนตน ซ่ึงจะเปนแนวทางในการนํา ความรูเหลานี้ไป

สําหรับสรางชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร 

   สุภาณี  คงกระโทก (2549) ไดวิจัยเก่ียวกับการพัฒนาบทเรียนบทเครือขาย

เรื่องเครือขายอินเทอรเน็ต วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 2 กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและ

เทคโนโลยี ผลการวิจัยพบวาบทเรียนบนเครือขาย เรื่องเครือขายอินเทอรเน็ต มีประสิทธิภาพ 

87.04/80.83 มีดัชนีประสิทธิผลเทากับ 0.52 และนักเรียนมีความพึงพอใจตอการเรียนดวยบทเรียน

บทเครือขายอยูในระดับมาก จากการศึกษาในงานวิจัยครั้งนี้ไดรับทราบลักษณะท่ีเหมาะสมของ
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โปรแกรมชวยสรางบทเรียนบทเครือขายในดานรูปแบบตัวอักษร การกําหนดแบบและลายตางๆ ของ

ภาพท่ีวาดดวยเครื่องมือ รูปแบบสี การสรางปฏิสัมพันธในบทเรียนและการกําหนด Special Effect 

แบบตางๆ ในการปรากฏบนหนาจอ ซ่ึงจะเปนแนวทางในการนํามาสรางชุดการเรียนผานเครือขาย

คอมพิวเตอร สําหรับรายวิชาเทคโนโลยีในงานสารสนเทศตอไป ซ่ึงในการสรางลักษณะการใชภาพ

กราฟฟก การทํา ภาพ Special Effect จะมีลักษณะท่ีคลายคลึงกัน 

   โดยสรุป จากท่ีไดศึกษางานวิจัยท่ีเก่ียวของ สรุปไดวา (1) ชุดการเรียนท่ี

พัฒนาข้ึนทํา ใหผูเรียนมีความกาวหนาในการเรียนรูเพ่ิมข้ึน (2) ผูเรียนมีความพึงพอใจจากการใชชุด

การเรียน (3) การเรียนยึดหลักการเรียนรูโดยเปดโอกาสใหผูเรียนไดศึกษาเรียนรูดวยตนเอง ตลอดจน

ไดรับความรูในสวนท่ีเก่ียวของกับวิธีการสรางชุดการเรียน เชน การสรางภาพกราฟก การสราง

ภาพเคลื่อนไหวลักษณะของสีท่ีตองนํามาใช เปนตน ซ่ึงผูวิจัยจะไดนําความรูท่ีไดศึกษาเปนแนวทางใน

การทํา วิจัยและพัฒนาชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอรตอไป 

 



บทท่ี 3 

วิธีดําเนินการวิจัย 
 

 

 การวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยเชิงวิจัยและพัฒนา มีวัตถุประสงค (1) เพ่ือการพัฒนาชุดการ

เรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร วิชาการออกแบบผลิตภัณฑ เรื่องการสรางงาน 3 มิติพ้ืนฐาน สําหรับ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนศรีเทพประชาสรรค จังหวัดเพชรบูรณ ในภาคเรียนท่ี 2 ป

การศึกษา 2556  ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด 80/80  (2) เพ่ือศึกษาความกาวหนาทาง

เรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร (3) เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของ

นักเรียนท่ีเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร ซ่ึงผูวิจัยดําเนินการตามข้ันตอน ดังนี้ (1) กําหนดประชากร

และกลุมตัวอยาง (2) สรางเครื่องมือท่ีใชในการวิจัย (3) เก็บรวบรวมขอมูล (4) วิเคราะหขอมูล 

 

1.  ประชากรและกลุมตัวอยาง 

  

 1.1 ประชากร ท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้ คือ ไดแก นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ปการศึกษา 

2556 โรงเรียนศรีเทพประชาสรรค จังหวัดเพชรบูรณ จํานวน 210 คน จํานวน 6 หองเรียน 

 1.2 กลุมตัวอยาง กลุมตัวอยางท่ีใชในการทดสอบประสิทธิภาพของชุดการเรียนผาน

เครือขายคอมพิวเตอร ไดแก นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2556 จํานวน 

39 คน ไดมาโดยการสุมแบบกลุม โดยมีข้ันตอนการสุมกลุมตัวอยาง ดังนี้  

  1.2.1 สุมหองเรียนนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 ในโรงเรียนศรีเทพประชาสรรค 

จากจํานวน 6 หอง ไดนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ท่ีเรียนในภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2556 

จํานวน 39 คน 

  1.2.2 จําแนกนักศึกษา 39 คน เพ่ือใหทดสอบประสิทธิภาพ โดยจําแนกตามผล

การเรียนของนักเรียน วิชาคอมพิวเตอร ปการศึกษา 2556  มีเกณฑในการจําแนกผลการเรียนดังนี้ 

คือ นักเรียนท่ีมีผลการเรียนดีในระดับคะแนน 70 – 100  ผลการเรียนดีปานกลางระดับคะแนน  60 

– 69 และผลการเรียนต่ําระดับคะแนน 50 – 59 โดยเลือกนักเรียนกลุมผลการเรียนดี จํานวน 13 คน 

กลุมผลการเรียนปานกลางจํานวน 13 คน  กลุมผลการเรียนออนจํานวน 13 คน  รวมท้ังหมดจํานวน 

39 คน 

  1.2.3 สุมเพ่ือทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว ในแตละกลุมนักเรียนจํานวน 3 คน 

ดังนี้ คือ ผลการเรียนดี จํานวน 1 คน ปานกลาง จํานวน 1 คนและต่ําจํานวน 1 คน 
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  1.2.4 สุมเพ่ือทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุม ในแตละกลุมนักเรียนจํานวน 6 คน 

ดังนี้ คือ ผลการเรียนดี จํานวน 2 คน ผลการเรียนปานกลาง จํานวน 2 คน และผลการเรียนต่ํา

จํานวน 2 คน 

  1.2.5 ทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนาม ไดนักเรียนจํานวน 30 คน ท่ีมีผลการ

เรียนคละกัน ดังนี้ คือ ผลการเรียนดี จํานวน 10 คน ผลการเรียนปานกลาง จํานวน 10 คนและผล

การเรียนต่ําจํานวน 10 คน 

 

2.  เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 

 

 เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยในการเก็บรวบรวมขอมูลครั้งนี้ ประกอบดวย (1) ชุดการเรียน

ผานเครือขายคอมพิวเตอรเรื่องการสรางงาน 3 มิติพ้ืนฐานโดยมีท่ีตั้งอยู http://www.srithep.ac.th/ 

krusarita  (2) แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน จํานวน 10 ขอ  (3) แบบทดสอบความคิดเห็น

นักเรียนมีตอคุณภาพของชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร เรื่องการสรางงาน 3 มิติพ้ืนฐาน 

 2.1 ชุดการเรียนผานเครือขาย วิชาการออกแบบผลิตภัณฑ 

  การพัฒนาชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร วิชาการออกแบบผลิตภัณฑ เรื่อง     

การสรางงาน 3 มิติพ้ืนฐาน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนศรีเทพประชาสรรค จังหวัด

เพชรบูรณ เปนเครื่องมือตนแบบชิ้นงานท่ีผูวิจัยไดพัฒนาข้ึน  

  ชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร  1 เรื่องประกอบดวย การลงทะเบียน การ

เขาสูระบบ หนาหลัก แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน หนวยการเรียน แบบฝกหัดระหวางเรียน 

ฐานความรู กระดานสนทนา ตรวจคะแนนทดสอบ และไปรษณียอิเล็กทรอนิกส มีข้ันตอนการสราง

ดังนี้ 

  2.1.1 ผูวิจัยไดศึกษา หลักสูตรวิชาเพ่ิมเติมสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 

กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี วิชาการออกแบบผลิตภัณฑของหลักสูตร

สถานศึกษาโรงเรียนศรีเทพประชาสรรค  

  2.1.2 วิเคราะหวัตถุประสงครายวิชาและเนื้อหา วิชาการออกแบบผลิตภัณฑ         

รหัสวิชา ง 23210 มีจํานวน 1.0 หนวยกิต 1 ภาคเรียน กําหนดจํานวนคาบเรียน 40 คาบตลอด         

20 สัปดาห โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

   วัตถุประสงควิชาการออกแบบผลิตภัณฑ 

   1. สามารถบอกประโยชนและจุดเดนของโปรแกรม Pro/DESKTOP  ได  
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   2. นักเรียนสามารถบอกสวนประกอบเครื่องมือและคําสั่งควบคุมตางๆ ของ

โปรแกรมได 

   3. นักเรียนสามารถสรางชิ้นงานตามแบบท่ีกําหนดใหได 

   4. นักเรียนสามารถประกอบและตกแตงชิ้นงานได 

   5. นักเรียนสามารถสรางชิ้นงานตามจินตนาการได                    

   วิเคราะหเนื้อหาวิชา การออกแบบผลิตภัณฑ ผูวิจัยแบงเนื้อหาการสรางงาน  

3 มิติพ้ืนฐาน เพ่ือใหนักเรียนเรียนตามเวลาท่ีกําหนด โดยไดจําแนกเนื้อหายอยออกเปน 15 หนวย ได

ดังนี้ 

 

ตารางท่ี 3.1  รายชื่อหนวยเนื้อหา 

 

หนวยท่ี ช่ือหนวยเนื้อหา พฤติกรรมท่ีประเมิน 

หนวยท่ี 1 ความรูเบื้องตนเก่ียวกับโปรแกรม Pro/Desktop 8.0 พุทธิพิสัยและทักษะพิสัย 

หนวยท่ี 2 การติดตั้งโปรแกรม/การใชแถบเครื่องมือ พุทธิพิสัยและทักษะพิสัย 

หนวยท่ี 3 การออกแบบวัตถุเบื้องตน พุทธิพิสัยและทักษะพิสัย 

หนวยท่ี 4 การลบเหลี่ยมและการเจาะกลางวัตถุ พุทธิพิสัยและทักษะพิสัย 

หนวยท่ี 5 การออกแบบวัตถุโดยการยืด พุทธิพิสัยและทักษะพิสัย 

หนวยท่ี 6 การออกแบบโดยการเพ่ิมหรือตัดเนื้อวัตถุ พุทธิพิสัยและทักษะพิสัย 

หนวยท่ี 7 การออกแบบวัตถุโดยใชรูปทรงหลาย Sketch พุทธิพิสัยและทักษะพิสัย 

หนวยท่ี 8 การออกแบบวัตถุโดยใชการหมุนรอบแกน พุทธิพิสัยและทักษะพิสัย 

หนวยท่ี 9 การออกแบบรูปทรงโดยใชเสนนําทาง พุทธิพิสัยและทักษะพิสัย 

หนวยท่ี 10 การสรางงาน 3 มิติพ้ืนฐาน พุทธิพิสัยและทักษะพิสัย 

หนวยท่ี 11 การลงสีพ้ืนผิววัตถุ พุทธิพิสัยและทักษะพิสัย 

หนวยท่ี 12 การสรางรูปการเคลื่อนไหว Animation 

ในการหมุนเปนวงกลม 

พุทธิพิสัยและทักษะพิสัย 

หนวยท่ี 13 การสรางรูปการเคลื่อนไหว Animation  

ในการหมุนเปนแนวดิ่ง 

พุทธิพิสัยและทักษะพิสัย 

หนวยท่ี 14 การออกแบบภาพฉาย พุทธิพิสัยและทักษะพิสัย 

หนวยท่ี 15 การออกแบบโดยใชหลักการประกบชิ้นงาน 

และการประกอบชิ้นงาน 

พุทธิพิสัยและทักษะพิสัย 
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  2.1.3 กําหนดเนื้อหาท่ีใชการพัฒนาชุดการเรียนผานเครอืขาย     

   เลือกเนื้อหาท่ีเปนกลุมตัวอยางของเนื้อหาเรื่องการสรางงาน 3 มิติพ้ืนฐาน 

จากหนวยท่ี 10โดยเนื้อหาท่ีสามารถเปนตัวแทนของเนื้อหาท้ังหมด จํานวน 3 ตอน ไดแก ตอนท่ี 

10.1 การออกแบบของอและเจาะรู ตอนท่ี 10.2 การสรางแกลลอนพรอมท่ีจับแบบเจาะ ตอนท่ี 10.3     

การสรางกลองและฝาบานพับ โดยเลือกมาแบบเจาะจง 

  2.1.4 วิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 

   วิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม โดยวิเคราะหจากเนื้อหาและจะตอง

สอดคลองกับหัวเรื่องดังนี้                  

   ตอนท่ี 10.1  การออกแบบของอและเจาะรู มีวัตถุประสงคดังนี้ 

   1. หลังจากศึกษาเรื่อง “การออกแบบของอและเจาะรู” แลวผูเรียนมีทักษะ

การใชโปรแกรม Pro/Desktop 8.0 

   2. หลังจากศึกษาเรื่อง “การออกแบบของอและเจาะรู” แลวผูเรียนมีทักษะ

การใชแถบเครื่องมือตาง ๆ โปรแกรม Pro/Desktop 8.0 สรางงานการออกแบบชิ้นงาน 

   3. หลังจากศึกษาเรื่อง “การออกแบบของอและเจาะรู” แลวผูเรียนสามารถ

สรางชิ้นงานตามแบบท่ีกําหนดไดออกแบบ ประยุกตใชงานและสรางชิ้นงานอยางสรางสรรค 

   ตอนท่ี 10.2  การสรางแกลลอนพรอมท่ีจับแบบเจาะ มีวัตถุประสงคดังนี้ 

   1. หลังจากศึกษาเรื่อง “การสรางแกลลอนพรอมท่ีจับแบบเจาะ” แลวผูเรียน

มีทักษะการใชโปรแกรม Pro/Desktop 

   2. หลังจากศึกษาเรื่อง “การสรางแกลลอนพรอมท่ีจับแบบเจาะ” แลวผูเรียน

มีทักษะการใชแถบเครื่องมือตาง ๆโปรแกรม Pro/Desktop 8.0 สรางงานการออกแบบชิ้นงาน 

   3. หลังจากศึกษาเรื่อง “การสรางแกลลอนพรอมท่ีจับแบบเจาะ” แลวผูเรียน

สามารถสรางชิ้นงานตามแบบท่ีกําหนดได ออกแบบ ประยุกตใชงาน และสรางชิ้นงาน              

อยางสรางสรรค  

   ตอนท่ี 10.3  การสรางกลองและฝาบานพับ มีวัตถุประสงคดังนี้ 

   1. หลังจากศึกษาเรื่อง “การสรางกลองและฝาบานพับ” แลวผูเรียนมีทักษะ

การใชโปรแกรม Pro/Desktop 

   2. หลังจากศึกษาเรื่อง “การสรางกลองและฝาบานพับ” แลวผูเรียนมีทักษะ

การใชแถบเครื่องมือตาง ๆ โปรแกรม Pro/Desktop 8.0 สรางงานการออกแบบชิ้นงาน 

   3. หลังจากศึกษาเรื่อง “การสรางกลองและฝาบานพับ” แลวผูเรียนสามารถ

สรางชิ้นงานตามแบบท่ีกําหนดได ออกแบบ ประยุกตใชงาน และสรางชิ้นงานอยางสรางสรรค 
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  2.1.5 กําหนดกิจกรรมการเรียน 

   1) กําหนดกิจกรรมการเรียนแตละหนวยไดสอดคลองกับวัตถุประสงค                  

เชิงพฤติกรรม ซ่ึงไดออกแบบกิจกรรมการเรียนดังนี้ 

    (1) ข้ันทําแบบทดสอบกอนเรียน 

    (2) ข้ันเสนอเนื้อหา 

    (3) ข้ันประกอบกิจกรรมการเรียน 

    (4) ข้ันทําแบบทดสอบหลังเรียน 

   2) การเขียนผังงานบทเรียน เปนการนําเสนอลําดับ ข้ันตอนการทํางานของ

บทเรียนในรูปของผังงานใหเห็นโครงสรางและความสัมพันธของบทเรียนไดอยางชัดเจน ลําดับข้ันตอน

ของเนื้อหาปฏิสัมพันธ การโตตอบ เง่ือนไขการตัดสินใจจากเหตุการณ ขอมูลปอนกลับ การเสริมแรง 

การเลือกรายการ การยอนกลับ การวนซํ้า การวนซํ้า การจบบทเรียนแสดงดังภาพท่ี 3.1 
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ภาพท่ี 3.1  แสดงแผนผังโครงสรางชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร 

 

   จากแผนผังโครงสรางชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร วิชาการ

ออกแบบผลิตภัณฑ เรื่อง การสรางงาน 3 มิติพ้ืนฐาน ไดนําหลักการออกแบบหนาเว็บไซต และการ

ออกแบบสวนตอประสานกับผูใช (ถนอมพร ตันติพิพัฒน เลาหจรัสแสง 2541: 160-161) มา

ประยุกตใชในการออกแบบซ่ึงมีรายละเอียดดังนี้ 

   1. หนวยการเรียนท่ี 10 ไดแก ตอนท่ี 10.1 การออกแบบของอและเจาะรู    

ตอนท่ี 10.2 การออกแบบรูปทรงแกลลอนพรอมท่ีจับแบบเจาะ ตอนท่ี10.3 การออกแบบกลองและ

ฝาแบบบานพับ ในหนาแรกกอนเขาสูเนื้อหาเปนการบอกวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม เพ่ือบอกให

ผูเรียนทราบวัตถุประสงคของการเรียน สําหรับการบอกวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมไดนําหลักการ



55 

ออกแบบโปรแกรมการเรียนการสอนผานเครือขายของ โรเบิรต กาเย มาประยุกตใชในการออกแบบ 

โดยคํานึงถึงเกณฑคือ ใชคําท่ีเขาใจงาย กระชับ หลีกเลี่ยงคําท่ีไมเปนท่ีรูจัก บอกใหผูเรียนทราบวา

หลังจากเรียนจบแลวผูเรียนรูอะไรบาง 

   2. แบบทดสอบกอนเรียน ไดยึดหลักการออกแบบโปรแกรมการเรียนการสอน

ผานเครือขายของโรเบิรต กาเย มาประยุกตใชสรางเปนแบบทดสอบกอนเรียน ผูเรียนไดทํากิจกรรม

การเรียนดวยตนเอง ตรวจผลการเรียนของตนเองไดทันทีการเสริมแรงจะไดพิจารณาและทําความ

เขาใจ เพ่ือไมใหทําเกิดความทอถอย และเพ่ือเปนการเปรียบเทียบคะแนนกอนเรียนและหลังเรียนวา

ผูเรียนมีความกาวหนาเพียงใด 

   3. เนื้อหา ผูวิจัยไดออกแบบโดยคํานึงถึงความถนัดและความสามารถในการ

เรียนรูของแตละบุคคล การเรียนรูควรเปนการเรียนรูท่ีมีลักษณะยืดหยุนมากพอ และควรใหอิสระแก

ผูเรียน ทําการเรียนการสอนใหเปนเรื่องสนุกสนาน ซ่ึงสอดคลองกับคุณลักษณะสําคัญของคอมพิวเตอร

ชวยสอนท่ีกลาววาในการจัดทําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยท่ีดีนั้น ควรคํานึงถึงความแตกตางระหวาง

บุคคล การโตตอบและการใหผลยอนกลับโดยทันทีเปนองคประกอบท่ีสําคัญของคอมพิวเตอรชวยสอน 

ซ่ึงผูวิจัยไดนํามาประยุกตใชโดยนําหลักการเหลานั้นมาออกแบบสรางชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอร

ผานเครือขายตอไป 

   4. วิธีการนําเสนอ ในการนําเสนอชุดการเรียนรูดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย

ผูวิจัยไดนําหลักการออกแบบของโรเบิรต กาเย มาประยุกตใช คือ การสรางเนื้อหาใหมโดยการ

นําเสนอภาพท่ีเก่ียวของกับเนื้อหาประกอบดวยคําพูดท่ีเขาใจไดงายเปนนามธรรม ใชภาพเคลื่อนไหว

หรือใชเทคนิคการนําเสนอภาพกราฟกเขาชวย เพ่ือแสดงการเคลื่อนไหวของภาพการเรียนการสอน 

มุงเนนท่ีเนื้อหาผูสอนและเนื้อหาจากขอมูลการตอบโตดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร 

   5. กรอบแบบฝกหัด ผูวิจัยไดใชหลักการออกแบบโปรแกรมการเรียนการสอน

ผานเครือขายของโรเบิรต กาเย มาประยุกตใช คือ การวัดผลการเรียนรู เพ่ือใหผูเรียนมีสวนรวมใน

การคิด รวมกระทําในสวนท่ีเก่ียวกับเนื้อหา ซ่ึงมีการออกแบบกิจกรรมแบบฝกปฏิบัติในชุดการเรียนไว

หลายลักษณะ เชน แบบตัวเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จับคู เปนตน กิจกรรมเหลานี้จะทําใหผูเรียนไมรูสึก

เบื่อหนาย อีกท้ังหลังจากทําแบบฝกหัด มีการเฉลยผลการกระทําของผูเรียนสอดคลองกับจิตวิทยา

การเรียนการสอนของโรเบิรต กาเย เม่ือผูเรียนไดแสดงพฤติกรรมการเรียนรูแลว ถาไดผลท่ีพึงพอใจ

ยอมทําใหผูเรียนอยากเรียนรูอีกตอไป 

   6. แบบทดสอบหลังเรียน เปนการเรียนรูซ่ึงผูเรียนตองรับผิดชอบในการวาง

แผนการเรียน การประเมินผลความกาวหนาทางการเรียนของตนเอง ในการทดสอบนั้นผูเรียน

หลังจากเรียนแลวจะเฉลยผลการกระทําของผูเรียนทันที และเม่ือสิ้นสุดการเรียนภายในหนาจอจะ
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แสดงคะแนนเพ่ือใหผูเรียนทราบถึงความกาวหนาของตนเองสอดคลองกับหลักการออกแบบโปรแกรม

การเรียนการสอนผานเครือขายของโรเบิรต กาเย ในเรื่องการทดสอบพฤติกรรม 

  2.1.6 การกําหนดรูปแบบชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 

   1) กําหนดวิธีการเรียน ดวยการผนวกแนวคิดท้ังหลักการสอน วิชาหลักการ

ออกแบบและพัฒนาโปรแกรม หลักการดานชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอร และหลักการดานจัดการ

เรียนการสอนทางเครือขาย โดยประกอบดวย สวนท่ีผูเรียนใชในการเรียนและจัดการขอมูลสวนตางๆ 

ของตนเอง โดยมีการเชื่อมโยงไปสู 8 สวนดวยกันคือ 

    (1) ลงทะเบียน เปนสวนท่ีผูเรียนใหมใชลงทะเบียนรายละเอียดของตนเอง

เพ่ือใชอางอิงกับการเรียนท่ีเกิดข้ึนในกิจกรรมตางๆ 

    (2) ลืมรหัสผาน เปนสวนท่ีผูเรียนใชคนหารหัสผานของตนเองในกรณีท่ีลืม

รหัสผาน 

    (3) ผลการเรียน เปนสวนท่ีผูเรียนใชในการดูคะแนนท่ีเกิดข้ึนจากการ

ปฏิบัติกิจกรรมในชุดการเรียนของตนเอง 

    (4) แนะนําการเรียน เปนสวนท่ีแสดงรายละเอียดตางๆ ของชุดการเรียน

ผานเครือขายคอมพิวเตอร ซ่ึงประกอบดวย คําอธิบายรายวิชา วิธีการเรียนและการประเมินผล 

    (5) บทเรียน เปนสวนท่ีผูเรียนใชในการเรียนเนื้อหา มีการออกแบบใหมี

การเรียนอยางเปนข้ันตอนและสอดคลองกับหลักการตางๆ ท่ีกลาวมาแลว 

    (6) ฐานความรู เปนสวนท่ีสนับสนุนการเรียน โดยท้ังหมดจะเปนเนื้อหาใน

สิ่งท่ีควรรู เนื้อหาท่ีนาสนใจท่ีผูเรียนสามารถใชฐานความรูเม่ือมีปญหาหรือความตองการความรูท่ี

ขยายรายละเอียดมากข้ึน 

    (7) กระดานขาว เปนสวนท่ีผูเรียนใชในการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นโดยมี

ลักษณะตั้งประเด็นหัวขอ และมีการแสดงความคิดเห็นอยางเปดเผย 

    (8) สวนผูจัดทําและพัฒนาบทเรียน 

   2) เขียนผังงานรวม แสดงการทํางานภาพรวมท้ังหมดดวยการนําผังงานสวน

ตางๆ ประกอบเขาดวยกันท้ังหมด 

   3) เขียนบทเรียนบนกระดาษโดยทําเปนแผนเรื่องราวมีลักษณะเปนภาพราง

สวนประกอบเนื้อหาสําคัญท่ีนําเสนอบนเว็บเพจ 

  2.1.7 ผลิตชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร 

   1) เขียนโปรแกรม โดยการแปลงผังงานและบทเรียนบนกระดาษเปนขอมูลท่ี

สามารถแสดงผลบนเครือขายอินเทอรเน็ตได 
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   2) ทดสอบการทํางานของโปรแกรม โดยการทดสอบบทเครือขาย

คอมพิวเตอร 

   3) ผลิตเอกสารประกอบ ไดแก คูมือในการใชชุดการเรียน 

  2.1.8 ใหผูทรงคุณวุฒิประเมิน นําชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอรท่ีสราง

เสร็จเรียบรอยแลวอัพโหลดไปท่ี http://www.srithep.ac.th/krusarita แลวใหผูทรงคุณวุฒิประเมิน

คุณภาพและใหขอแนะนําและทําการปรับปรุงแกไข  

  2.1.9 ทดสอบประสิทธิภาพชุดการเรียน 

   ผูวิจัยไดนําชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร ท่ีผานการตรวจสอบและ

ปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของผูทรงคุณวุฒิไปทดลองกับกลุมตัวอยางเพ่ือหาประสิทธิภาพ E1/E2           

(ชัยยงค พรหมวงศ 2521: 136) ของชุดการเรียนโดยมีข้ันตอนทางทดลองดังนี้ 

   1. ทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว นําชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร

ไดมาปรับปรุงตามคําแนะนําไปใชในกลุมนักเรียนจํานวน 3 คน โดยกลุมตัวอยางยังไมเคยผานการ

เรียน ดังนี้ คือ ผลการเรียนดี จํานวน 1 คน ปานกลาง จํานวน 1 คนและต่ําจํานวน 1 คน จํานวน       

3 คน พิจารณาจากเกรดวิชาคอมพิวเตอร เทอมท่ีผานมาของนักเรียนแตละคน โดยใหนักเรียนทํา

แบบทดสอบกอนเรียนทําการเรียนดวยชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร และทําการทดสอบ

หลังเรียนในการทดลองข้ันตอนนี้มุงพิจารณาความสมบูรณของเนื้อหา การออกแบบชุดการเรียน เพ่ือ

พิจารณาขอดี ขอผิดพลาดและทําการปรับปรุง                       

   2. ทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุม นําชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร 

ท่ีไดปรับปรุงแลวจากการทดลองแบบเดี่ยวไปใชในกลุมนักเรียนจํานวน 6 คน โดยกลุมตัวอยางยังไม

เคยผานการเรียน ดังนี้ คือ ผลการเรียนดี จํานวน 2 คน ปานกลาง จํานวน  2  คนและต่ําจํานวน 2 

คน  พิจารณาจากเกรดวิชาคอมพิวเตอร เทอมท่ีผานมาของนักเรียนแตละคน โดยใหนักเรียนทํา

แบบทดสอบกอนเรียนทําการเรียนดวยชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร และทําการทดสอบ

หลังเรียนในการทดลองเพ่ือปรับปรุงชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอรอีกครั้งหนึ่ง 

   3. ทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนาม นําชุดการเรียนคอมพิวเตอรผาน

เครือขายท่ีไดปรับปรุงแลวจากการทดลองแบบกลุมไปทดลองกับนักเรียนจํานวน 30 คน ท่ีมีผลการ

เรียนคละกัน ดังนี้ คือ ผลการเรียนดี จํานวน 10 คน ผลการเรียนปานกลาง จํานวน 10 คนและผล

การเรียนต่ํา จํานวน 10 คน คํานวณหาประสิทธิภาพของกระบวนการและผลลัพธ 

  2.1.10 ปรับปรุงชุดการเรียนใหสมบูรณ 

   ผูวิจัยไดปรับปรุงชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายใหสมบูรณและ

มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 โดยผานข้ันตอนการทดลองการพัฒนาและแกไขตามกระบวนการวิจัย
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เพ่ือใหไดผลสรุปตามเกณฑประสิทธิภาพท่ีตั้งไว 80/80 และเปนชุดการเรียนท่ีมีลักษณะเปนกลุมเว็บเพจ

ท่ีใชแสดงบนเครือขายคอมพิวเตอร 

 2.2 แบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน  

  ในการสรางแบบทดสอบ กอนเรียนและหลังเรียน สําหรับใชในชุดการเรียนผาน

เครือขายคอมพิวเตอร วิชาการออกแบบผลิตภัณฑ เรื่องการสรางงาน 3 มิติพ้ืนฐาน ผูวิจัยไดสรางเปน

แบบทดสอบแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก แบบคูขนาน ใชในการทดสอบกอนเรียนมีจํานวน 

10 ขอ และทดสอบหลังเรียนมีจํานวน 10 ขอ และแบบทดสอบวัดทักษะพิสัย มีข้ันตอนในการสราง

ดังนี้ 

  2.2.1 สรางตารางวิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม เพ่ือเปนแนวทางในการ

ออกขอสอบใหตรงกับเนื้อหาและวัตถุประสงคท่ีกําหนดไว โดยยึดรูปแบบของเบนจามิน บลูม มี  6 

ระดับ คือ ความรูความจํา ความเขาใจ การนําไปใช การวิเคราะห การสังเคราะห และการประเมินคา 

แบบทดสอบท่ีผูวิจัยสรางข้ึน มี 3 ระดับ คือ ความรูความจํา ความเขาใจ และการวิเคราะห ดังนี้ 

 

ตารางท่ี 3.2  การวิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 

 

ช่ือหนวย 

พุทธิพิสัย 

ทักษะพิสัย 

คว
าม

รูค
วา

มจ
ํา 

คว
าม

เข
าใ

จ 

กา
รน

ําไ
ปใ

ช 

กา
รวิ

เค
รา

ะห
 

กา
รสั

งเ
คร

าะ
ห 

กา
รป

ระ
เมิ

นค
า 

หนวยท่ี 10 การสรางงาน 3 มิติพ้ืนฐาน 10 - -  - -  

รวม 10      3 

 

  2.2.2 ศึกษาตําราและเอกสารเกี่ยวกับการสรางแบบทดสอบ และเนื้อหาท่ีใชสราง

แบบทดสอบ เพ่ือนํามากําหนดรูปแบบของแบบทดสอบ และวิธีการสรางแบบทดสอบแบบคูขนานท่ี

สอดคลองกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 

  2.2.3 กําหนดรูปแบบของแบบทดสอบกอนและหลังเรียน เปนขอสอบแบบปรนัย 

ชนิดเลือกตอบจํานวน 4 ตัวเลือก และเปนแบบคูขนาน แบบทดสอบกอนเรียนจํานวน 10 ขอ และ

แบบทดสอบหลังเรียนจํานวน 10 ขอ   
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  2.2.4 สรางแบบทดสอบ ผูวิจัยไดสรางแบบทดสอบกอนและหลังเรียนวัดระดับ

พฤติกรรมดานพุทธิพิสัยแบบคูขนานปรนัยชนิดเลือกตอบจํานวน 4 ตัวเลือก แบงเปนแบบทดสอบ

กอนเรียนจํานวน 10 ขอ และแบบทดสอบหลังเรียนจํานวน 10 ขอ 

  2.2.5 ตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบโดยผูทรงคุณวุฒิ ผูวิจัยไดนําชุดการ

เรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายท่ีสรางข้ึนใหผูทรงคุณวุฒิ 5 ทานตรวจสอบ ซ่ึงเปนผูทรงคุณวุฒิ

ดานเนื้อหาจํานวน 3 ทาน ดานเทคโนโลยีการศึกษาจํานวน 1 ทาน และผูทรงคุณวุฒิดานประเมินผล 

จํานวน 1 ทาน (รายชื่อผูทรงคุณวุฒิปรากฏอยูในภาคผนวก ก หนา 150)  

 1) ผูทรงคุณวุฒิดานเนื้อหา เสนอแนะใหปรับปรุงแกไข (1) เนื้อหาควรเกริ่น

นํากอนทุกเรื่อง และสรุปใจความสําคัญ และ (2) รูปภาพไมชัดเจน ควรเปลี่ยนรูปภาพใหชัดเจนข้ึน 

และ (3) เนื้อหาควรมีภาพประกอบใหมากข้ึนเพ่ือใหนักเรียนไดเขาใจเนื้อหาไดดียิ่งข้ึน 

 2) ผูทรงคุณวุฒิดานวัดและประเมินผล เสนอแนะใหแกไขปรับปรุง (1) 

แบบฝกหัด หากนําเสนอผานเครือขาย ควรใชวิธีการท่ีหลากหลายมากกวานี้ (2) ภาษาท่ีใชในการตั้ง

คําถามควรเขาใจงาย ชัดเจน และ (3) ภาพท่ีใชในขอสอบบางภาพไมชัดเจน 

 3) ผูทรงคุณวุฒิดานเทคโนโลยีการศึกษา เสนอแนะใหแกไขปรับปรุง (1) การ

พิมพตัวอักษรบางตัวยังผิด และอานไมได ควรแกไขใหถูกตอง (2) รูปภาพประกอบบางภาพ        

เล็กเกินไปมองไมชัดเจน 

   จากขอเสนอแนะของผูทรงคุณวุฒิท้ัง 3 ทาน ผูวิจัยไดดําเนินการปรับปรุงตาม

ขอเสนอแนะ ดังนี้  

 1. ดานเนื้อหา มีการปรับปรุง (1) เปลี่ยนรูปภาพบางภาพใหชัดเจนข้ึน และ 

(2) เพ่ิมภาพประกอบเนื้อหาใหมากข้ึน  

   2. ดานแบบทดสอบ มีการปรับปรุง (1) แกไขรูปแบบแบบฝกปฏิบัติให

หลากหลาย ไดแก ถูก-ผิด และเรียงลําดับข้ันตอนการทํางาน (2) ปรับปรุงภาษาท่ีใชในการตั้งคําถาม

ใหเขาใจไดงายข้ึน และ (3) เปลี่ยนภาพในขอสอบบางภาพท่ีไมชัดเจนออก  

   3. ดานชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอร มีการปรับปรุง (1) แกไข ตรวจทาน

ตัวหนังสือท่ีพิมพผิดและอานไมได โดยการเปลี่ยนรูปแบบตัวอักษร (2) ปรับขนาดของรูปภาพใหใหญ

ข้ึน เพ่ือใหมองเห็นรายละเอียดชัดเจน  

  2.2.6 ปรับปรุงแกไขแบบทดสอบ ผูวิจัยไดนําแบบทดสอบไปปรับปรุงแกไขตาม

ขอเสนอแนะของผูทรงคุณวุฒิ คือ เปลี่ยนตัวเลือกของแบบทดสอบบางขอเพ่ือใหมีคําตอบคําถามท่ี

ชัดเจนมากยิ่งข้ึน 

  2.2.7 ทดสอบประสิทธิภาพของแบบทดสอบ ผูวิจัยนําแบบทดสอบไปทดลองใช

กับนักเรียนท่ีไมใชกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน ท่ีเคยเรียนในวิชาการออกแบบผลิตภัณฑมาแลว เพ่ือ
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นําผลการทดลองมาวิเคราะหหาคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) เพ่ือแบงเปนกลุมสูง และ

กลุมต่ํา โดยใชเทคนิคของ จุง เตหฟาน (Chung Teh Fan) โดยใหขอท่ีตอบถูกเปน 1 ขอท่ีตอบผิด

เปน 0 เพ่ือหาคาความยากงายและคาอํานาจจําแนก และเลือกขอสอบท่ีมีคาความยากงาย (p) 

ระหวาง .20-.80 คาอํานาจจําแนก (r) ตั้งแต .20-1.00 จากการวิเคราะหเปนรายขอ สรุปวา

แบบทดสอบ ท้ัง 10 ขอ เปนไปตามเกณฑท่ีกําหนดตามคาความยากงายและอํานาจจําแนก 

 

ตารางท่ี 3.3  คาความยากงายและอํานาจจําแนกของแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 

 

หนวยท่ี 10 

แบบทดสอบ ความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก(r) 

กอนเรียน 0.43 - 0.70 0.20 – 0.60 

หลังเรียน 0.53 – 0.73 0.27 – 0.47 

 

 จากนั้นวิเคราะหความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ โดยหาคาความเชื่อม่ันของ แบบทดสอบ

ท้ังฉบับดวยวิธีของคูเดอร ริชารดสัน (Kuder-Richardson) มีดังนี้ 

 

ตารางท่ี 3.4  คาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 

 

หนวยท่ี 10 

คาความเช่ือม่ัน 

แบบทดสอบกอนเรียน แบบทดสอบหลังเรียน 

0.67 0.65 

  

  2.2.8 จัดทําแบบทดสอบฉบับสมบูรณ ผูวิจัยไดจัดพิมพแบบทดสอบฉบับสมบูรณ 

เปนแบบทดสอบกอนเรียน จํานวน 10 ขอ และแบบทดสอบหลังเรียนจํานวน 10 ขอ เพ่ือนําไปใช

ทดสอบจริงในชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอรท่ีผูวิจัยสรางข้ึน 

 2.3 แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียน ในการทดลองครั้งนี้ผูวิจัยไดสราง

แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร วิชาการ

ออกแบบผลิตภัณฑ เรื่อง การสรางงาน 3 มิติพ้ืนฐาน เปนแบบสอบถามแบบมาตรวัดประมาณคา     

5 ระดับ จํานวน 18 ขอ มีข้ันตอนการสรางดังนี้ 
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  2.3.1 กําหนดส่ิงท่ีจะสอบถาม สิ่งท่ีจะสอบถามมี 5 ดาน คือ (1) ดานสวนนํา (2) 

ดานการนําเสนอเนื้อหา (3) ดานการออกแบบหนาจอ (4) ดานการจัดการในบทเรียน และ (5) คูมือ

การใชชุดการเรียนผานเครือขาย จํานวน 18 ขอ 

  2.3.2 ศึกษาเอกสารและตําราท่ีเกี่ยวกับการสรางแบบสอบถาม ครอบคลุม 

ประเภท วิธีการและเครื่องมือในการรวบรวมขอมูล 

  2.3.3 กําหนดรูปแบบท่ีจะใชเปนแบบสอบถาม มี 2 ตอน คือ ตอนท่ี 1 

แบบสอบถามแบบมาตรวัดประมาณคา 5 ระดับตามแนวคิดของริคเคอร (Likert Rating Scale) และ

ตอนท่ี 2 เสนอความคิดเห็นและขอเสนอแนะเก่ียวกับชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร 

  2.3.4 สรางแบบสอบถาม ผูวิจัยไดสรางแบบสอบถามแบบมาตรวัดประมาณคา 

จํานวน 18 ขอคําถาม และแบบสอบถามปลายเปด จํานวน 1 ขอ ซ่ึงตอนท่ี 1 แบบสอบถามแบบ

มาตรประมาณคา 5 ระดับของริคเคอร (Likert Rating Scale) ในแตละคําถามมีน้ําหนักคะแนนของ

ความคิดเห็น ดังนี้ 

   ระดับความคิดเห็น 5  หมายถึง เห็นดวยมากท่ีสุด 

   ระดับความคิดเห็น 4  หมายถึง เห็นดวยมาก 

   ระดับความคิดเห็น 3  หมายถึง เห็นดวยปานกลาง 

   ระดับความคิดเห็น 2  หมายถึง เห็นดวยนอย 

   ระดับความคิดเห็น 1  หมายถึง เห็นดวยนอยท่ีสุด 

  2.3.5 ตรวจสอบโดยผูทรงคุณวุฒิ โดยนําแบบสอบถามความคิดเห็นให

ผูทรงคุณวุฒิดานวัดและประเมินผลเพ่ือตรวจสอบขอคําถาม ผูทรงคุณวุฒิเสนอแนะขอควรปรับปรุง 

คือ แบบทดสอบยังไมครอบคลุมวัตถุประสงค และตัวเลือกบางขอมีความหมายไมชัดเจน หลังจากนั้น

ผูวิจัยไดทําการแกไขปรับปรุงตามขอเสนอแนะ 

  2.3.6 ทดลองการใชแบบสอบถามและปรับปรุง ผูวิจัยไดนําแบบสอบถามท่ี

ปรับปรุงเรียบรอยแลวไปใชกับนักเรียนในการทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุม จํานวน 6 คน เพ่ือ

ทดสอบความเขาใจในคําถามของแบบสอบถาม 

  2.3.7 จัดพิมพแบบสอบถามฉบับสมบูรณ ดําเนินการจัดพิมพแบบสอบถามความ

คิดเห็นฉบับสมบูรณ เพ่ือนํามาใชกับกลุมตัวอยางในการศึกษาครั้งนี้  
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3.  การเก็บรวบรวมขอมูล 

 

 ผูวิจัยไดรวบรวมขอมูล โดยไดนําชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร เรื่องการสราง

งาน 3 มิติพ้ืนฐานสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ไปทดสอบประสิทธิภาพ ผูวิจัยไดดําเนินการ

จํานวน 3 ข้ันตอน ครอบคลุม (1) การจัดเตรียมสถานท่ี (2) วันเวลาในการทดสอบ และ (3) ข้ันตอน

ของการทดลอง โดยมีรายละเอียดแตละข้ันดังนี้ 

 3.1 การจัดเตรียมสถานท่ี คือ การจัดเตรียมอุปกรณประกอบการเรียนการสอนและ       

สิ่งอํานวยความสะดวกในการเรียนการสอน โดยใชหองปฏิบัติการคอมพิวเตอรของชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 

3 โรงเรียนศรีเทพประชาสรรค ประกอบดวยเครื่องคอมพิวเตอร จํานวน 39 เครื่อง โดยใหนักเรียนนั่ง

เครื่องละ 1 คน และคอมพิวเตอรสามารถเลนอินเทอรเน็ตไดเปนอยางดี ดังภาพท่ี 3.2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 3.2  แผนผังหองปฏิบัติการคอมพิวเตอรโรงเรียนศรีเทพประชาสรรค 

 

 3.2 วันเวลาในการทดสอบ  

  

ตารางท่ี 3.5  กําหนดวันและเวลาในการทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว แบบกลุม และแบบสนาม 

 

การทดสอบประสิทธิภาพ วัน/เดือน/ป เวลา 

แบบเดี่ยว 

แบบกลุม 

แบบภาคสนาม 

14 พฤศจิกายน 2556 

28 พฤศจิกายน 2556 

2  ธันวาคม 2556 

08.30-11.30 น. 

08.30-11.30 น. 

08.30-11.30 น. 

โป
รเ

จ็ค  

โตะคอมพิวเตอร 

โตะคร ู
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 3.3 ข้ันตอนของการทดลอง  

  3.3.1 ผูวิจัยไดชี้แจงวัตถุประสงคของการวิจัยและการทดลองเพ่ือหาประสิทธิภาพ

ชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร พรอมท้ังแนะนําการใชชุดการเรียนและแจกคูมือการเรียน  

 

ตารางท่ี 3.6  ข้ันตอนการเรียนดวยชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอรและการเก็บรวบรวมขอมูล 

 

ข้ันตอนการเรียนดวยชุดการเรียน                   

ผานเครือขายคอมพิวเตอร 
การรวบรวมขอมูล 

ข้ันท่ี 1  ประเมินกอนเรียน โดยการทํา

แบบทดสอบ กอนเรียน  

แบบทดสอบกอนเรียนนํามาทดสอบคาที  

ข้ันท่ี 2  ดําเนินการเรียนจากชุดการเรียนดวย 

คอมพิวเตอรผานเครือขาย  

- 

ข้ันท่ี 3  ดําเนินกิจกรรมโดยใหนักเรียนทํา 

แบบฝกหัดเรียนระหวางและทําแบบฝก

ปฏิบัติดานพุทธิพิสัยและทักษะพิสัย  

ดําเนินกิจกรรมโดยการทําแบบฝกหัด  

เพ่ือนํามาหาประสิทธิภาพ คา E1  

ข้ันท่ี 4  ประเมินหลังเรียน โดยการทํา

แบบทดสอบ หลังเรียน  

แบบทดสอบหลังเรียนนํามาหาประสิทธิภาพ 

คา E2  และการทดสอบคาที  

               

  3.3.2 หลังจากทดสอบแบบเดี่ยว และแบบกลุม ผูวิจัยไดสัมภาษณกลุมทดลองท้ัง

สองกลุมแลวนําผลท่ีไดมาปรับปรุงแกไขใหมีประสิทธิภาพมากข้ึน 

  3.3.3 หลังการทดสอบแบบสนาม ผูวิจัยไดแจกแบบสอบถามความคิดเห็นท่ีมีตอชุด

การเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร เรื่องการสรางงาน 3 มิติพ้ืนฐาน 

 

4.  การวิเคราะหขอมูล 

  

 ผูวิจัยไดดําเนินการวิเคราะหขอมูล โดยไดแบงเปน 3 ข้ันตอน ดังนี้ 

 4.1 ข้ันการวิเคราะห ประสิทธิภาพชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร 

  สถิติท่ีใชในการหาประสิทธิภาพชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร คือ สถิติท่ี

แสดงคา E1/E2 (ชัยยงค พรหมวงศ 2525: 335) 
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                        สูตรท่ี 1               E 1      = 








∑
N

x
 

                                                                       

 

  เม่ือ  E 1  แทน   คาประสิทธิภาพของกระบวนการคิดเปนรอยละของคะแนนท่ี

นักเรียนไดรับโดยเฉลี่ยจากการทําแบบฝกหัดและกิจกรรม 

   ∑ x  แทน   คะแนนรวมของแบบฝกหัดและงาน 

   A    แทน   คะแนนเต็มของแบบฝกหัดทุกชิ้นรวมกัน 

   N   แทน   จํานวนนักเรียน (กลุมตัวอยางท้ังหมด) 

 

                          สูตรท่ี 2             2E          =  








∑
N

F
 

                                                                       

                      

  เม่ือ  2E  แทน   คาประสิทธิภาพผลลัพธของชุดการเรียนผานเครือขาย

คอมพิวเตอรในการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของนักเรียน 

   ∑F  แทน   คะแนนรวมของแบบทดสอบหลังเรียน 

   B   แทน   คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 

   N     แทน   จํานวนนักเรียน (กลุมตัวอยางท้ังหมด) 

 

 4.2 ข้ันการวิเคราะห ความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนชุดการเรียนผาน

เครือขายคอมพิวเตอร 

  สถิติท่ีใชวัดความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียน คือ การทดสอบคาท่ี แบบ                  

t-dependent ใชทดสอบนัยสําคัญ โดยใชสูตรดังนี้ (นิคม ทาแดง และคณะ 2540: 301) 

 

  เม่ือ df = n-1 

    t  =           ∑D  

                                                            2∑Dn - ( )∑D 2  
 

 

 

X  100 
A 

X  100 
B 

N-1 
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  เม่ือ t  แทน   คานัยสําคัญ 

   n  แทน   จํานวนคู 

     D  แทน   ความแตกตางของคะแนน 

 

 4.3 ข้ันการวิเคราะห ความคิดเห็นของนักเรียนของชุดการเรียนผานเครือขาย

คอมพิวเตอร 

  สถิติท่ีใชศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร 

คือคาเฉลี่ย (Mean - X ) และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation – S.D.) โดยใชเกณฑใน

การแปลความหมายระดับความคิดเห็นเปนแบบมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) ดังนี้ 

  ระดับความคิดเห็นของนักเรียนตอความเหมาะสมของชุดการเรียนผานเครือขาย

คอมพิวเตอร ซ่ึงกําหนดน้ําหนัก ดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด 2543: 99-102) 

ดีมาก   ใหคาน้ําหนัก 5   คะแนน 

ดี   ใหคาน้ําหนัก 4   คะแนน 

ปานกลาง  ใหคาน้ําหนัก 3   คะแนน 

พอใช    ใหคาน้ําหนัก 2   คะแนน 

ควรแกไข  ใหคาน้ําหนัก 1   คะแนน 

  เกณฑการแปลความหมายคาเฉลี่ย ( X ) ดังนี้ 

คาเฉลี่ย 4.51 - 5.00 แปลความหมายวา   เห็นดวยมากท่ีสุด 

คาเฉลี่ย 3.51 - 4.50 แปลความหมายวา   เห็นดวยมาก 

คาเฉลี่ย 2.51 - 3.50 แปลความหมายวา   เห็นดวยปานกลาง 

คาเฉลี่ย 1.51 - 2.50 แปลความหมายวา   เห็นดวยนอย 

คาเฉลี่ย 1.00 - 1.50 แปลความหมายวา   เห็นดวยนอยท่ีสุด 

 

คาเฉลี่ย (Arithmetic Mean. - X ) โดยใชสูตรดังนี ้

                            x     =   ∑ x  

                                        

 

เม่ือ x    แทน   คาเฉลี่ย 

 ∑ x   แทน   ผลรวมของคะแนนท้ังหมดในกลุม 

       แทน   จํานวนคะแนนในกลุม 

N 

N 
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คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation – S.D.) โดยใชสูตรดังนี้ 

 

                 S.D.   =  ( )∑ −
2

xx  

                                               

 

เม่ือ S.D.  แทน   สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

 x     แทน   คะแนนแตละตัว 

 x    แทน   คาเฉลี่ย 

                  แทน   จํานวนคะแนนในกลุม 

∑   แทน   ผลรวมของคะแนนท้ังหมดในกลุม 

 

 

N-1 

N 



บทท่ี 4 

ผลการวิเคราะหขอมูล 
 

 

 ผลการวิเคราะหขอมูลของการพัฒนาชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร วิชาการ

ออกแบบผลิตภัณฑ เรื่องการสรางงาน 3 มิติพ้ืนฐาน แบงการวิเคราะหขอมูลเปน 3 ข้ันตอน คือ 

ตอนท่ี 1 ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพ  ตอนท่ี 2 ผลความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียน  และ

ตอนท่ี 3 ผลความคิดเห็นของนักเรียน 

  

ตอนที่ 1  ผลการทดสอบประสิทธิภาพ  

 

 การทดสอบประสิทธิภาพชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร เรื่องการสรางงาน 3 

มิติพ้ืนฐาน มี 3 ข้ันตอน คือ การทดลองแบบเดี่ยว แบบกลุม และภาคสนาม ดังรายละเอียดตอไปนี้                                                                                                                                              

 1.1 ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพของชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร ในการ

ทดสอบแบบเดี่ยว ไดแก ผลการทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนศรีเทพประชาสรรค 

จํานวน 3 คน ซ่ึงมีผลการเรียนคละกัน คือ  นักเรียนท่ีมีผลการเรียนดี 1 คน ปานกลาง 1 คน และ

ออน 1 คน รวมจํานวนนักเรียนท้ังหมด 3 คน โดยใชสูตรการหาประสิทธิภาพ (E1/E2) ผลปรากฏดัง

ตารางท่ี 4.1 

 

ตารางท่ี 4.1  ผลการทดสอบประสิทธิภาพของชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร                        

เรื่องการสรางงาน 3 มิติพ้ืนฐาน ในการทดสอบแบบเดี่ยว (n = 3) 

 

ชุดการเรียนเรื่องการ

สรางงาน 3 มิติพ้ืนฐาน 

รอยละของคะแนน

กิจกรรมระหวางเรียน 

รอยละของคะแนน

ทดสอบหลังเรียน E1/E2 

(E1) (E2) 

แบบเดี่ยว 72.22 70.00 72.22/70.00 

  

  จากตารางท่ี 4.1 พบวา ประสิทธิภาพของกระบวนการกับผลลัพธ 72.22/70.00 ไม

ถึงเกณฑ 80/80 ท่ีกําหนดแบบเดี่ยวของชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร เรื่องการสรางงาน 3 

มิติพ้ืนฐาน   
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  หลังจากทดลองใหนักเรียนท่ีเรียนดวยชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอรแลว 

ผูวิจัยไดสัมภาษณนักเรียนเก่ียวกับปญหาท่ีเกิดจากการใชบทเรียน (รายละเอียดของแบบสัมภาษณ

แสดงในภาคผนวก ฉ หนา 177) หลังจากสัมภาษณแลวผูวิจัยไดนําชุดการเรียนผานเครือขาย

คอมพิวเตอร ปรับปรุง ดังนี้ 

 

ตารางท่ี 4.2  ผลการสัมภาษณและปรับปรุงชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร ในการทดสอบ

ประสิทธิภาพแบบเดี่ยว 

 

ปญหาท่ีเกิดข้ึนกับนักเรียน การปรับปรุง 

1. ลําดับข้ันเสนอเนื้อหาไมตอเนื่องไมสามารถ

ยอนกลับได 

1. ปรับลําดับการเสนอเนื้อหาใหม นักเรียน

สามารถท่ีจะเลือกเรียนตามชอบของตนเอง

และสามารถยอนกลับไปทบทวนความรูเดิมได 

2. รูปแบบของตัวอักษร และขนาดเล็กไปทําให

นักเรียนอานไมเขาใจ 

2. ปรับขนาดอักษรใหมีขนาดใหญ สีอักษร เวน

วรรค การพิมพ  

3. การประเมินผลนักเรียนไมทราบคะแนน 3. กําหนดคุณสมบัติในโปรแกรมใหนักเรียน

สามารถดูคะแนนของแบบทดสอบและแบบ

ฝกปฏิบัติได  

4. ไมมีแหลงขอมูลเพ่ิมเติมท่ีเชื่อมโยงเนื้อหา

ของบทเรียน 

4. เพ่ิมฐานความรูแหลงขอมูลเพ่ิมเติมของเนื้อหา

บทเรียน 

5. คูมือผูเรียนยังไมสามารถปฏิบัติไดจริงตาม

ข้ันตอน 

5. ปรับปรุงคูมือผูเรียนใหม โดยแสดงท่ีละ

ข้ันตอน นักเรียนสามารถทําตามคูมือได 

 

 1.2 ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพของชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร ในการ

ทดสอบแบบกลุม ไดแก ผลการทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนศรีเทพประชาสรรค 

จํานวน 6 คน ซ่ึงมีผลการเรียนคละกัน คือ  นักเรียนท่ีมีผลการเรียนดี 2 คน  ปานกลาง 2 คน และ

ออน 2 คน รวมจํานวนนักเรียนท้ังหมด 6 คน โดยใชสูตรการหาประสิทธิภาพ (E1/E2) ผลปรากฏดัง

ตารางท่ี 4.3 
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ตารางท่ี 4.3  ผลการทดสอบประสิทธิภาพของชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร                       

เรื่องการสรางงาน 3 มิติพ้ืนฐาน ในการทดสอบแบบกลุม (n = 6) 

 

ชุดการเรียนเรื่องการ

สรางงาน 3 มิติพ้ืนฐาน 

รอยละของคะแนน

กิจกรรมระหวางเรียน 

รอยละของคะแนน

ทดสอบหลังเรียน E1/E2 

(E1) (E2) 

แบบกลุม 78.88 71.66 78.88/71.66 

 

  จากตารางท่ี 4.3 พบวา การทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุมของชุดการเรียนผาน

เครือขายคอมพิวเตอร เรื่องการสรางงาน 3 มิติพ้ืนฐาน มีประสิทธิภาพ 78.88/71.66 

  หลังจากการทดลองใหนักเรียนเรียนดวยชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร 

แลว ผูวิจัยไดสัมภาษณนักเรียนเก่ียวกับปญหาท่ีเกิดจากการใชบทเรียน (รายละเอียดของแบบ

สัมภาษณแสดงในภาคผนวก ฉ หนา 178) หลังจากสัมภาษณแลวผูวิจัยไดนําชุดการเรียนผาน

เครือขายคอมพิวเตอร มาปรับปรุง ดังนี้ 

 

ตารางท่ี 4.4  ผลการสัมภาษณและปรับปรุงชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร ในการทดสอบ 

ประสิทธิภาพแบบกลุม 

 

ปญหาท่ีเกิดข้ึนกับนักเรียน การปรับปรุง 

1. เนื้อหาบทเรียนบางหัวขอไมชัดเจน 1. ทําการปรับปรุงแกไขเนื้อหาบทเรียนท่ีอาน

เขาใจงาย 

2.คําสั่งและคําถามของแบบฝกปฏิบัติอานแลว

เขาใจยาก 

2. ทําการปรับปรุงแกไขคําสั่งและคําถามของ

แบบฝกปฏิบัติอานแลวเขาใจงาย 

  

  นอกจากนี้ไดปรับแบบฝกหัดใหมีความยากมากยิ่งข้ึน เนื่องจากคะแนนระหวางเรียน 

(E1) มีคาสูงกวาคะแนนทดสอบหลังเรียน (E2) หลังจากปรับปรุงแลว ไดนํามาทดสอบแบบภาคสนาม 

 1.3 ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพของชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร ในการ

ทดสอบแบบภาคสนาม ไดแก ผลการทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียน                  

ศรีประชาสรรค จํานวน 30 คน ซ่ึงมีผลการเรียนคละกัน คือ นักเรียนท่ีมีผลการเรียนดี จํานวน 10 คน 
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ปานกลางจํานวน  10  คน และออนจํานวน 10 คน รวมจํานวนนักเรียนท้ังหมด 30 คน โดยใชสูตร

การหาประสิทธิภาพ (E1/E2) ผลปรากฏดังตารางท่ี 4.5 

 

ตารางท่ี 4.5  แสดงคาประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) และคาประสิทธิผลของผลลัพธ (E2 )  ของ 

ชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร เรื่องการสรางงาน 3 มิติพ้ืนฐาน ในการทดสอบ

แบบภาคสนาม (n = 30) 

 

ชุดการเรียนเรื่องการ

สรางงาน 3 มิติพ้ืนฐาน 

รอยละของคะแนน

กิจกรรมระหวางเรียน 

รอยละของคะแนน

ทดสอบหลังเรียน E1/E2 

(E1) (E2) 

แบบภาคสนาม 82.44 81.66 82.44/81.66 

 

 จากตารางท่ี 4.5 พบวา ในการทดสอบแบบสนาม ชุดการเรียนผานเครือขาย

คอมพิวเตอร เรื่องการสรางงาน 3 มิติพ้ืนฐาน มีประสิทธิภาพ E1/E2 =  82.44/81.66 ซ่ึงเปนไปตาม

เกณฑท่ีกําหนด 

 

ตอนที่ 2  ผลความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียน  

 

 ผลการวิเคราะหความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียน ท่ีเรียนดวยชุดการเรียนผาน

เครือขายคอมพิวเตอร เรื่องการสรางงาน 3 มิติพ้ืนฐาน จากการสัมภาษณในภาคสนาม ปรากฏดัง

ตารางท่ี 4.6 

 

ตารางท่ี 4.6  ความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนภาคสนามท่ีเรียนดวยชุดการเรียนผานเครือขาย

คอมพิวเตอร เรื่องการสรางงาน 3 มิติพ้ืนฐาน (n = 30) 

 

ชุดการเรียนเรื่องการสราง

งาน 3 มิติพ้ืนฐาน 

คะแนนกอนเรียน คะแนนหลังเรียน 
t-test 

X  S.D. X  S.D. 

แบบภาคสนาม 5.06 0.98 8.06 1.20 10.02* 

      

*p<.05 , df = 29 , t = 1.699 
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 จากตารางท่ี 4.6 พบวา นักเรียนท่ีเรียนดวยชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร เรื่อง

การสรางงาน 3 มิติพ้ืนฐาน จากการทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนามจํานวน 30 คน มีคะแนน

เฉลี่ยหลังเรียนสูงกวากอนเรียน แสดงวาคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนเพ่ิมข้ึนกวาคะแนนเฉลี่ยกอนเรียน

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  

 

ตอนที่ 3  ผลความคิดเห็นของนักเรียน 

    

 ผลการวิเคราะหความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร 

วิชาการออกแบบผลิตภัณฑ เรื่องการสรางงาน 3 มิติพ้ืนฐานในการทดสอบแบบภาคสนาม ปรากฏดัง

ตารางท่ี 4.7  

 

ตารางท่ี 4.7  ผลความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร                    

เรื่องการสรางงาน 3 มิติพ้ืนฐาน (n=30) 

 

ความคิดเห็น 
ระดับความ

คิดเห็น 
แปลความหมาย 

 X  S.D.  

1. การลงทะเบียนเรียนงาย 4.47 0.68 เห็นดวยมาก 

2. ใหคําแนะนาํการใชบทเรียนเขาใจงาย 4.10 0.66 เห็นดวยมาก 

3. การเชื่อมโยงหนาโฮมเพจไปสูหนาเมนูเนื้อหาอยางรวดเร็ว 4.33 0.61 เห็นดวยมาก 

4. การลําดบัเนื้อหาจากงายไปหายาก 4.40 0.56 เห็นดวยมาก 

5. นําเสนอเนื้อหานาสนใจ 4.20 0.81 เห็นดวยมาก 

6. นําเสนอเนื้อหาพรอมภาพประกอบ 4.10 0.80 เห็นดวยมาก 

7. การจัดลาํดับข้ันตอนเสนอเนือ้หา 4.00 0.64 เห็นดวยมาก 

8. คุณภาพของวีดิทัศนประกอบบทเรียน มีความคมชัดของ  

ภาพและเสียงบรรยาย 

4.20 0.71 เห็นดวยมาก 

9. ปริมาณของภาพนิ่งและวีดิทศันประกอบเนื้อหามีความ

เหมาะสม 

3.67 0.88 เห็นดวยปานกลาง 

10. รูปแบบอักษรที่ใชนําเสนอเนื้อหาอานงาย     4.33 0.68 เห็นดวยมาก 

11. ขนาดตัวอักษรในการนาํเสนอเหมาะสม   3.13 0.57 เห็นดวยมาก 

12. การเลือกใชสีตัวอักษรเหมาะสม 4.30 0.65 เห็นดวยมาก 
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ตารางท่ี 4.7  (ตอ) 

 

ความคิดเห็น 
ระดับความ

คิดเห็น 
แปลความหมาย 

 X  S.D.  

13. การใชสีพื้นจอภาพเหมาะสม 4.57 0.68 เห็นดวยมากที่สุด 

14. สีตัวอักษรที่ใชเชื่อมโยงหนาเว็บเพจ 4.40 0.72 เห็นดวยมาก 

15. คําสั่งแตละหนาจอเขาใจงาย 4.20 0.66 เห็นดวยมาก 

16. การแสดงวิธีการโตตอบในบทเรียนเขาใจดี 4.90 0.68 เห็นดวยมากที่สุด 

17. สรุปผลคะแนนทายแบบทดสอบไดชัดเจน 4.57 0.50 เห็นดวยมากที่สุด 

18. คูมือการใชชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย  4.53 0.57 เห็นดวยมากที่สุด 

เฉลี่ย 4.25 0.68 เห็นดวยมาก 

 

 จากตารางท่ี 4.7 พบวา นักเรียนมีความคิดเห็นตอชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร 

วิชาการออกแบบผลิตภัณฑ เรื่อง การสรางงาน 3 มิติพ้ืนฐาน โดยภาพรวมในระดับเห็นดวยมาก โดย

มีคะแนนคาเฉลี่ย ( X  = 4.25) ซ่ึงนักเรียนมีความเห็นในประเด็นดังตอไปนี้มากท่ีสุดไดแก นักเรียนมี

ความคิดเห็นในระดับมากท่ีสุด จํานวน 4  ขอ โดยขอคําถามท่ีมีคาเฉลี่ยสูงสุดในดานนี้ คือ สรุปผล

คะแนนทายแบบทดสอบไดชัดเจน ( X  = 4.57) นักเรียนมีความคิดเห็นในระดับมาก จํานวน 13 ขอ 

โดยขอคําถามท่ีมีคาเฉลี่ยสูงสุดในดานนี้ คือ การลงทะเบียนเรียนงาย ( X  = 4.47) และมีความ

คิดเห็นในระดับปานกลาง 1 ขอ คือ ปริมาณของภาพนิ่งและวีดิทัศนประกอบเนื้อหามีความเหมาะสม 

( X  = 3.67) เปนไปในแนวเดียวกัน 



บทท่ี 5 

ตนแบบชิ้นงาน 
 

 

 ในการวิจัยเรื่อง ชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร วิชาการออกแบบผลิตภัณฑ 

เรื่องการสรางงาน 3 มิติพ้ืนฐาน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนศรีเทพประชาสรรค 

จังหวัดเพชรบูรณ มีตนแบบชิ้นงานไดแก ชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร วิชาการออกแบบ

ผลิตภัณฑ เรื่องการสรางงาน 3 มิติพ้ืนฐานมีรายละเอียดดังนี้ 

ภาคท่ี 1 คูมือครูการใชชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร ประกอบดวย  

 1.1 ปกคูมือครูในการใชชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร 

 1.2 คํานํา 

 1.3 สารบัญ  

 1.4 สวนประกอบของชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร 

 1.5 การใชชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร 

 1.6 ข้ันตอนการเรียนดวยชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร 

 1.7 การเตรียมตัวของครูผูสอนและนักเรียน  

 1.8 บทบาทของครูผูสอนและนักเรียน  

 1.9 กําหนดการในการเรียน  

 ภาคท่ี 2 คูมือการเรียนดวยชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร ประกอบดวย  

 2.1 ปกคูมือการเรียนดวยชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร 

 2.2 คํานํา 

 2.3 สารบัญ  

 2.4 ข้ันตอนการเรียนดวยชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร 

 2.5 ข้ันตอนการใชชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร 

 2.6 การเตรียมตัวของนักเรียน  

 2.7 บทบาทของนักเรียน  

 2.8 กําหนดการในการเรียน 
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 ภาคท่ี 3 รายละเอียดของชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร วิชาการออกแบบ

ผลิตภัณฑ เรื่องการสรางงาน 3 มิติพ้ืนฐาน ประกอบดวย  

 3.1 หนาแรก  

 3.2 หนาเขาสูระบบ  

 3.3 หนาสมัครสมาชิก  

 3.4 หนาลืมรหัสผาน  

 3.5 หนาหลัก  

 3.6 แนะนําการเรียน  

 3.7 บทเรียนหนวยท่ี 10 ตอนท่ี 10.1 ตอนท่ี 10.2 และตอนท่ี 10.3 

 3.8 ฐานความรู 

 3.9 ตรวจคะแนน 

 3.10 E-mail 

 3.11 ออกจากระบบ 
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ภาคที่ 1 

คูมือครูการใชชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร 
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คูมือคร ู

การใชชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร 

วิชาการออกแบบผลิตภัณฑ 

เรื่องการสรางงาน 3 มิติพ้ืนฐาน 
 

 
 

 

 

 

จัดทําโดย นางสาวสริตา  วิทยา 
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กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี วิชาการออกแบบผลิตภัณฑ เรื่องการ

สรางงาน 3 มิติพ้ืนฐาน ประกอบดวย (1) สวนประกอบของชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร 

(2) ระบบการใชชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร (3) การเตรียมตัวของครู (4) บทบาทของครู 

และ (5) กําหนดการในการเรียน  

สําหรับชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร วิชาการออกแบบผลิตภัณฑ เรื่องการ

สรางงาน 3 มิติพ้ืนฐาน ไดผานการทดสอบประสิทธิภาพเบื้องตนพบวาชุดการเรียนท้ัง 1 หนวยมีประ

สิทธิ ภาพตามเกณฑท่ีกําหนด 80/80 คือ 82.44/81.66 

คูมือครูในการใชชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร วิชาการออกแบบผลิตภัณฑ 

เรื่องการสรางงาน 3 มิติพ้ืนฐาน เปนสวนประกอบสําคัญของ ชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร 

ครูผูสอนจําเปนตองศึกษาอยางละเอียดเพ่ือใชเปนแนวทางในการจัดการเรียนรูดวยชุดการเรียนผาน

เครือขายคอมพิวเตอรใหกับนักเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ  

 

 

 

 

สริตา  วิทยา 

ผูจัดทําชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

คํานํา 

ก 
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คํานํา ก 

สารบัญ ข 

สวนประกอบของชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร 79 

การใชชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร 83 

ข้ันตอนการเรียนดวยชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร 86 

การเตรียมตัวของครูผูสอนและนักเรียน  88 

บทบาทของครูผูสอนและนักเรียน  90 

กําหนดการในการเรียน 91 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

สารบัญ 

ข 
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 ชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร วิชาการออกแบบผลิตภัณฑ  เรื่องการสรางงาน 

3 มิติพ้ืนฐาน ครอบคลุมเนื้อหาหนวยท่ี 10 เรื่อง การสรางงาน 3 มิติพ้ืนฐานดังนี้  

 ตอนท่ี 10.1 การออกแบบของอและเจาะรู 

 ตอนท่ี 10.2 การออกแบบรูปทรงแกลลอนพรอมท่ีจับแบบเจาะ  

 ตอนท่ี10.3 การออกแบบกลองแบบฝาแบบบานพับ  

 สวนประกอบของชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร วิชาการออกแบบผลิตภัณฑ 

เรื่องการสรางงาน 3 มิติพ้ืนฐาน ประกอบดวย (1) หนาหลัก (2) แนะนําการเรียน (3) แบบทดสอบ

กอนเรียน (4) หนวยท่ี 10 ตอนท่ี 10.1 ตอนท่ี 10.2 และตอนท่ี 10.3 (5) แบบทดสอบหลังเรียน (6) 

ฐานความรู (7) ตรวจคะแนน (8) กระดานสนทนา (9) E-mail และ(10) ผูจัดทํา 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

สวนประกอบของชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร 

เรื่องการสรางงาน 3 มิติพ้ืนฐาน 
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 เปนหนาหลักของชุดการเรียน ชี้แจงรายละเอียดของชุดการเรียนผานเครือขาย

คอมพิวเตอร เรื่องการสรางงาน 3 มิติพ้ืนฐาน ซ้ึงประกอบดวยเมนูหลัก ไดแก แนะนําการเรียน 

แบบทดสอบกอนเรียนหนวยท่ี 10 แบบทดสอบหลังเรียน ฐานความรู กระดานสนทนา ตรวจคะแนน 

E-mail และผูจัดทํา 

 

 

 

 

เปนการแนะนําข้ันตอนการเรียนบนชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร 

ประกอบดวยเมนูยอย ไดแก (1) คําอธิบายรายวิชา (2) หนวยการเรียน (3) วัตถุประสงค (4) แผนการ

สอน และ (5) ข้ันตอนการเรียน  

              

 

 

 

เปนแบบทดสอบเพ่ือประเมินผูเรียนกอนเรียนดวยชุดการเรียนผานเครือขาย

คอมพิวเตอร ประกอบดวย แบบทดสอบแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จานวน 10 ขอ  

 

 

 

 

เปนการแสดงเนื้อหาเก่ียวกับวิชาการออกแบบผลิตภัณฑ โดยแบงเนื้อหาเปน 15 หนวย 

และไดเลือกเนื้อหาเพ่ือเปนตัวแทนในการนํามาจัดทําชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร จํานวน 

1 หนวย ไดแก ตอนท่ี 10.1 การออกแบบของอและเจาะรู ตอนท่ี 10.2 การออกแบบรูปทรงแกลลอน

พรอมท่ีจับแบบเจาะ และตอนท่ี 10.3 การออกแบบกลองแบบฝาแบบบานพับ 

 

 

 

1. หนาหลัก 
 

2. แนะนําการเรียน 
 

4. บทเรียน 
 

3. แบบทดสอบกอนเรียน 
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 ทดสอบหลังเรียน เปนแบบทดสอบเพ่ือประเมินผูเรียนหลังเรียนดวยชุดการเรียนผาน

เครือขายคอมพิวเตอร ประกอบดวย แบบทดสอบแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จํานวน      

10 ขอ  

 

 

 

 

 เปนสวนสนับสนุนการเรียน ท่ีจะเชื่อมโยงไปสูแหลงความรูเสริมในเรื่องการสรางงาน 3 

มิติพ้ืนฐาน ไปยังเว็บไซตหรือเซิฟเวอรท่ีมีขอมูลหรือเนื้อหาสาระ โดยนําเมาสไปคลิกท่ีเว็บไซต ท่ี

ตองการจะศึกษาเพ่ิมเติม รายละเอียดดังนี้  

 1) http://www.youtube.com/watch?v=Dak2Z3CweS4 แสดงเนื้อหาเก่ียวกับ

การศึกษาเรื่องการออกแบบสรางของอและเจาะรู 

 2) http://www.youtube.com/watch?v=0ErPdSEcZLw แสดงเนื้อหาเก่ียวกับการ

ออกแบบแกลลอนพรอมท่ีจับแบบเจาะ 

 3) http://www.youtube.com/watch?v=htxa5MO8h6U แสดงเนื้อหาเก่ียวกับการ

ออกแบบกลองและฝาบานพับ 

 

 

 

 

เปนสวนของการสนทนา แลกเปลี่ยนคําถามและคําตอบเก่ียวกับเนื้อหาของตอนท่ี

นักเรียนสงสัย โดยนักเรียนสามารถตั้งกระทูเพ่ือสอบถาม ตอบคําถาม หรือแลกเปลี่ยนความคิดเห็น

จากครูผูสอน หรือเพ่ือนรวมเรียน โดยผูจัดทําไดรวบรวมหัวขอท่ีผูเรียนไดตั้งกระทูในการสอบถามไว

ดังนี้ 

 

 

 

 

5. แบบทดสอบหลังเรียน 
 

7. กระดานสนทนา 
 

6. ฐานความรู 
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ตอนท่ี ช่ือกระทู 

ตอนท่ี 10.1 การออกแบบของอและเจาะรู การออกแบบของอและเจาะรู ใชแถบ

เครื่องมือใดบางในการออกแบบชิ้นงาน 

ตอนท่ี 10.2 การออกแบบรูปทรงแกลลอนพรอมท่ี

จับแบบเจาะ 

การออกแบบรูปทรงแกลลอนพรอมท่ีจับแบบ

เจาะ ใชแถบเครื่องมือใดบางในการออกแบบ

ชิ้นงาน 

ตอนท่ี 10.3 การออกแบบกลองแบบฝาแบบบาน

พับ 

การออกแบบกลองและฝาบานพับ นําไป

ประยุกตออกแบบชิ้นงานใดไดบาง 

 

 

 

 

เปนสวนแสดงรายละเอียดของคะแนนแตละตอน โดยครู (admin) สามารถดูคะแนน

ท้ังหมดของนักเรียนแตละคนท่ีไดเขามาศึกษาชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร แยกตามคะแนน

กอนเรียน และแตละตอนจะแสดง ระหวางเรียน และคะแนนหลังเรียน ตามลําดับ 

 

 

 

 

เปนชองทางสนับสนุนการเรียน โดยนักเรียนจะติดตอกับผูสอนโดยตรงในกรณีท่ีตองการ

สอบถามขอมูลหรือปญหาตางๆ ในการใชชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร รวมถึงขอสงสัยท่ี

เก่ียวกับเนื้อหาสาระในชุดการเรียน 

 

 

 

 

 เก่ียวกับผูจัดทํา แสดงรายละเอียดของผูจัดทําชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร 

เรื่องการสรางงาน 3 มิติพ้ืนฐาน 

 

 

8. ตรวจคะแนน 
 

9. E-mail 
 

10. ผูจัดทํา 
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 การใชชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร วิชาการออกแบบผลิตภัณฑ เรื่องการสราง

งาน 3 มิติพ้ืนฐาน ประกอบดวย (1) การลงชื่อเขาใช (2) การเก็บคะแนน (3) การเขาระบบสําหรับ

ผูดูแลระบบ และ (4) การเรียกดูคะแนนสําหรับนักเรียน 

 

 

 

 

เปนหนาแรกของการเขามาใชชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร ท่ีนักเรียนจะตอง

ลงชื่อเขาใชทุกครั้ง จึงสามารถท่ีจะเขาสูชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอรไดข้ันตอนในการลงชื่อ

เขาใช ประกอบดวย  

 1) ปอน ชื่อผูใช เลขประจําตัวนักเรียน และใสรหัสผาน  

 2) นําเมาสมาคลิกท่ีปุม “Login” เพ่ือเขาสูชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร 

 3) สําหรับผูท่ียังไมมีชื่อเขาใช ควรคลิกท่ีปุม “ลงทะเบียนเรียน” แลวกรอกรายละเอียด

ตามแบบฟอรมท่ีปรากฏบนหนาจอ แลวคลิกท่ีปุม ลงทะเบียนเรียน 

 

 

 

 

การเก็บคะแนนชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร วิชาการออกแบบผลิตภัณฑ เรื่อง

การสรางงาน 3 มิติพ้ืนฐาน ประกอบดวย  

  1) แบบทดสอบกอนเรียน เม่ือนักเรียนคลิกเลือกหนวยการเรียน ท่ีตองการศึกษาแลวจะ

เขาสูแบบทดสอบกอนเรียน ประกอบดวย แบบทดสอบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จํานวน    

10 ขอ เม่ือนักเรียนทําแบบทดสอบแบบปรนัยเสร็จแลว ตองสงคําตอบในแตละขอโดยการคลิกปุม 

“ดูผลคะแนน” เพ่ือเก็บบันทึกคะแนน และแสดงผลคะแนนใหนักเรียนทราบทางหนาจอทันที 

โปรแกรมจะบันทึกคาคะแนนครั้งแรกท่ีนักเรียนเขาไปทําเพียงครั้งเดียวเทานั้น  

  2) แบบฝกทักษะนักเรียนนําสงครูผูสอนดวยตนเองในชั้นเรียนหรือสงมาทาง E-mail 

ของผูสอนตามระยะเวลาท่ีกําหนดไว  

การใชชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร 

 

1. การลงช่ือเขา

  

 

2. การเก็บ
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 3) แบบทดสอบหลังเรียน เม่ือนักเรียนเรียนครบทุกหัวเรื่องแลว จะตองทําแบบทดสอบ

หลังเรียน ประกอบดวย แบบทดสอบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จํานวน 10 ขอ ตองสงคําตอบ

ในแตละขอโดยการคลิกปุม “ดูผลคะแนน” เพ่ือเก็บบันทึกคะแนน และแสดงผลคะแนนใหนักเรียน

ทราบทางหนาจอทันที โปรแกรมจะบันทึกคาคะแนนครั้งแรกท่ีนักเรียนเขาไปทําเพียงครั้งเดียวเทานั้น  

 

 

 

 

ผูดูแลระบบ/ครูผูสอน สามารถเขาระบบไดโดยปฏิบัติ ดังนี้  

 1) ปอนชื่อผูใช admin และใส รหัสผาน admin 161227 ดังรูปท่ี 5.1  

 2) นําเมาสมาคลิกท่ีปุม login เพ่ือยืนยันการเขาระบบสําหรับผูดูแลระบบ 

 

 
 

ภาพท่ี 5.1  การลงชื่อเขาใชของผูดูแลระบบ/ครูผูสอน 

 

หนาจอการเขาใชสําหรับผูดูแลระบบ/ครูผูสอน ประกอบดวย (1) แนะนําการเรียน (2) 

แบบทดสอบกอนเรียน (3) หนวยท่ี 10 (4) แบบทดสอบหลังเรียน (5) ฐานความรู (6) กระดาน

สนทนา (7) ตรวจคะแนน (8) E-mail และ (8) ผูจัดทํา 

 

3. การเขาระบบสําหรับผูดูแลระบบ/ครูผูสอน 
 

ป้อนช่ือผู้ใช้และรหสัผา่น 
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ภาพท่ี 5.2  หนาจอการเขาใชสําหรับผูดูแลระบบ/ครูผูสอน 

 

 

 

 

เม่ือเขาสูระบบสําหรับผูดูแลระบบ/ครูผูสอนแลว สามารถเรียกดูคะแนนของนักเรียนท่ี

ลงทะเบียนเรียนไดท้ังหมด โดยนําเสนอรายละเอียดเปนรายบุคคลไดดังนี้  

 1) นําเมาสไปคลิกท่ีเมนู ตรวจคะแนน ดังภาพท่ี 5.3 

 

 
 

ภาพท่ี 5.3  การเรียกดูคะแนนของนักเรียน 

4. การเรียกดูคะแนนของนักเรียน 
 

เมนู ตรวจคะแนน 
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กอนใชชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร ควรใหนักเรียนศึกษาคูมือการเรียนให

ละเอียดกอน เพ่ือใหการเรียนเกิดประสิทธิภาพตามวัตถุประสงคท่ีตั้งไว 

 

 

 

 

 นักเรียนจะตองศึกษาแนะนําการเรียนใหเขาใจ กอนท่ีจะเขาไปศึกษาในสวนของเนื้อหา 

ท้ังนี้แนะนําการเรียนจะประกอบดวย คําอธิบายรายวิชา หนวยการเรียน วัตถุประสงคการเรียน 

แผนการสอนและข้ันตอนการเรียน สื่อการเรียน  

 

 

 

 

นักเรียนควรทําแบบทดสอบ กอนเรียน ประกอบดวย แบบทดสอบปรนัยชนิดเลือกตอบ 

4 ตัวเลือก จานวน 10 ขอ เม่ือนักเรียนทําแบบทดสอบแบบปรนัยเสร็จแลว ตองสงคําตอบในแตละขอ

โดยการคลิกปุม “ดูผลคะแนน” เพ่ือเก็บบันทึกคะแนน และแสดงผลคะแนนใหนักเรียนทราบทางหนาจอ

ทันที โปรแกรมจะบันทึกคาคะแนนครั้งแรกท่ีนักเรียนเขาไปทําเพียงครั้งเดียวเทานั้น สวนแบบฝก

ทักษะนักเรียนนําสงครูผูสอนทาง E-mail หรือนําสงดวยตนเองในชั้นเรียนตามระยะเวลาท่ีกําหนดไว 

 

 

 

 

หลังจากท่ีนักเรียนศึกษาแนะนําการเรียนและทําแบบทดสอบกอนเรียน ศึกษาเนื้อหา 

หนวยท่ี 10 ประกอบดวย ตอนท่ี 10.1 ตอนท่ี 10.2 และ ตอนท่ี 10.3 จะเขาสูเนื้อหาของหนวยการ

ขั้นตอนการเรียนด้วยชุดการเรียนผ่านเครือข่ายคอมพวิเตอร์

  

 
1. ศึกษาคูมือการเรียน 
 

2. ศึกษาแผนการเรียน 
 

3. ทําแบบทดสอบกอนเรียน 
 

4. ศึกษาเนื้อหา 
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เรียน ซ่ึงประกอบดวย (1) วัตถุประสงค (2) หัวขอยอยของแตละตอน เม่ือนักเรียนศึกษาเนื้อหาในหัว

เรื่องนั้นแลว และเปนแบบฝกทักษะแบบเลือกปฏิบัติตามความเหมาะสม จํานวน 1 ขอ นักเรียนนําสง

ครูผูสอนดวย E-mail หรือสงดวยตนเองในชั้นเรียนตามระยะเวลาท่ีกําหนดไว   

 

 

 

 

เม่ือนักเรียน เรียนครบทุกหัวเรื่องแลว จะตองทําแบบทดสอบหลังเรียน ประกอบดวย 

แบบทดสอบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จํานวน 10 ขอ เม่ือนักเรียนทําแบบทดสอบแบบปรนัย

เสร็จแลว ตองสงคําตอบในแตละขอโดยการคลิกปุม “ดูผลคะแนน” เพ่ือเก็บบันทึกคะแนน และ

แสดงผลคะแนนใหนักเรียนทราบทางหนาจอทันที โปรแกรมจะบันทึกคาคะแนนครั้งแรกท่ีนักเรียน

เขาไปทําเพียงครั้งเดียวเทานั้น  

 

 

 

 

เปนสวนสนับสนุนการเรียนท่ีจะเชื่อมโยงไปสูแหลงความรูเสริมในเรื่องการสรางงาน 3 

มิติพ้ืนฐาน ไปยงัเว็บไซตหรือเซิฟเวอรท่ีมีขอมูลหรือเนื้อหาสาระ โดยนําเมาสไปคลิกท่ีเว็บไซต ท่ี

ตองการจะศึกษาเพ่ิมเติม แลวควรจะกลับเขาสูเนื้อหาสาระของชุดการเรียนผานเครือขาย

คอมพิวเตอร 

 

 

 

 

เปนสวนของการสนทนา แลกเปลี่ยนคําถามและคําตอบเก่ียวกับเนื้อหาของหนวยท่ี

นักเรียนสงสัย โดยนักเรียนสามารถตั้งกระทูเพ่ือสอบถาม ตอบคําถาม หรือแลกเปลี่ยนความคิดเห็น

ระหวางครูผูสอน หรือเพ่ือนรวมเรียน 

 

 

 

 

5. ทําแบบทดสอบหลังเรียน 
 

7. กระดานสนทนา 
 

6. ศึกษาฐานความรู 
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1) ครูผูสอนควรศึกษาคูมือครูในการใชชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอรใหเขาใจ  

2) ครูผูสอนควรจัดทํา กระดานสนทนาใหทันสมัย เพียงพอและครอบคลุมเนื้อหาในแต

ละตอนเพ่ือประโยชนของนักเรียน  

3) ครูผูสอนควรศึกษาเนื้อหาในแตละหนวยการเรียนใหเขาใจอยางชัดเจน  

4) ครูผูสอนควรศึกษาระบบการทํางานบนเครือขายอินเทอรเน็ต ประกอบดวย ระบบ

แลน และการเชื่อมตอระบบเครือขายอินเทอรเน็ตใหสามารถเชื่อมตอไดอยางตอเนื่อง  

5) ครูผูสอนควรเตรียมอุปกรณคอมพิวเตอรในการเชื่อมตอระบบเครือขายอินเทอรเน็ต

ใหพรอม  

6) ครูผูสอนตองกําหนดวันและเวลา ในการเขาใชชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผาน

เครือขายไดแก (1) กําหนดการลงทะเบียนเรียน (2) กําหนดการทําแบบทดสอบกอนเรียน (3) 

กําหนดการทําแบบฝกหัด และ (4) กําหนดการทําแบบทดสอบหลังเรียน  

7) ครูผูสอนควรรวบรวมคะแนนแบบทดสอบกอนเรียน แบบฝกหัดระหวางเรียน และ

แบบทดสอบหลังเรียน และนํามาวิเคราะหผลการเรียน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

การเตรียมตัวของครูผูสอนและนักเรียน 

 

 

1. การเตรียมตัวของครูผูสอน  
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1) นักเรียนควรศึกษาคูมือชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอรอยางละเอียดกอนท่ีจะ

ดําเนินการใช เพ่ือใหสามารถใชชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอรไดอยางมีประสิทธิภาพ  

2) นักเรียนควรศึกษารายละเอียดในเมนูหลัก แนะนําการเรียน ซ่ึงประกอบไปดวย 

คําอธิบายรายวิชา การแบงเนื้อหาตาง การประเมินผล กอนท่ีจะดําเนินการศึกษาในแตละหนวยการ

เรียน  

3) นักเรียนควรเตรียมอุปกรณดานคอมพิวเตอรท่ีมีการเชื่อมตอระบบอินเทอรเน็ต และ

โปรแกรมสนับสนุนการเรียนดวยชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร เชน โปรแกรม Internet 

Explorer ใหพรอม  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2. การเตรียมตัวของนักเรียน 
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1) ครูผูสอนตองคอยตรวจสอบอุปกรณการเรียนใหพรอมใชงานเพ่ือไมใหเปนอุปสรรค

ตอการเรียนรูของนักเรียน  

2) ครูผูสอนตองเปนแหลงความรู ในกรณีท่ีนักเรียนไมเขาใจเก่ียวกับเรื่องท่ีศึกษา  

3) ครูผูสอนตองเปนกัลยาณมิตรในการใหคําแนะนําเม่ือนักเรียนพบปญหาหรืออุปสรรค

ในการเรียน  

4) ครูผูสอนตองกํากับดูแลใหนักเรียนศึกษาชุดการเรียนตามคําแนะนําการเรียนอยาง

เครงครัด  

5) ครูผูสอนตองคอยติดตามสวนสนับสนุนการเรียนอยางตอเนื่อง เชน กระดานสนทนา 

เพ่ือรับทราบปญหาหรือขอซักถามของนักเรียนเพ่ือใหนักเรียนไดรับความกระจางและเขาใจเก่ียวกับ

เนื้อหาสาระท่ีศึกษาไดอยางรวดเร็ว 

 

 

 

 

1) นักเรียนควรตั้งใจเรียน  

2) นักเรียนศึกษาหาความรูดวยตนเองตามข้ันตอนท่ีกําหนด  

3) นักเรียนทําแบบประเมินผลการเรียน ประกอบดวย (1) ทําแบบทดสอบกอนเรียน (2) 

ทําแบบฝกหัดระหวางเรียน และ (3) ทําแบบทดสอบหลังเรียน  

4) นักเรียนแสดงความคิดเห็นโดยผานชองทางท่ีครูผูสอนเตรียมไว ดังนี้ (1) กระดาน

สนทนา และ (2) E-mail 

5) นักเรียนสงงานตามตารางการเรียนท่ีกําหนด 

 

 

 

 

1. บทบาทของครูผูสอน 
 

บทบาทของครูผูสอนและนักเรียน 

 

 

2. บทบาทของนักเรียน 
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การทดสอบประสิทธิภาพ วัน/เดือน/ป เวลา 

แบบเดี่ยว 

แบบกลุม 

แบบภาคสนาม 

14 พฤศจิกายน 2556 

28 พฤศจิกายน 2556 

2  ธันวาคม 2556 

08.30-11.30 น. 

08.30-11.30 น. 

08.30-11.30 น. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

กําหนดการในการเรียน 
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ภาคที่ 2 

คูมือการเรียนการใชชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร 
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คูมือการเรียน 

ชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร 

วิชา การออกแบบผลิตภัณฑ 

เรื่องการสรางงาน 3 มิติพ้ืนฐาน 
 

 

 

 

 

 

                                                             จัดทําโดย นางสาวสริตา  วิทยา 
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คูมือการเรียน เปนคูมือสําหรับนักเรียนในการเรียนรูดวยชุดการเรียนผานเครือขาย

คอมพิวเตอร วิชาการออกแบบผลิตภัณฑ  เรื่องการสรางงาน 3 มิติพ้ืนฐาน ประกอบดวย (1) ข้ันตอน

การเรียนชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร (2) การใชชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร 

วิชาการออกแบบผลิตภัณฑ เรื่องการสรางงาน 3 มิติพ้ืนฐาน (3) การเตรียมตัวของนักเรียน และ (4) 

บทบาทของนักเรียน  

คูมือการเรียน เปนสวนประกอบสําคัญของชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร 

วิชาการออกแบบผลิตภัณฑ เรื่องการสรางงาน 3 มิติพ้ืนฐาน นักเรียนจําเปนตองศึกษาอยางละเอียด

เพ่ือใชเปนแนวทางในการเรียนดวยชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร ไดอยางมีประสิทธิภาพ  

 

 

 

 

นางสาวสริตา  วิทยา 

ผูจัดทําชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

คํานํา 

 

ก 
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คํานํา ก 

สารบัญ ข 

ข้ันตอนการเรียนชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร 96 

ข้ันตอนการเขาใชชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร 99 

             1. การเขาใชชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร 99 

             2. การลงทะเบียนเรียน  100 

             3. การเขาสูเมนูหลัก  103 

             4. การเขาสูเมนูแนะนําการเรียน  404 

             5. การเขาสูแบบทดสอบกอนเรียน 105 

             6. การเขาสูเมนูหนวยท่ี 10 106 

             7. การเขาสูแบบทดสอบหลังเรียน  107 

             8. ฐานความรู 108 

             9. การใชกระดานสนทนา  109 

           10. การตรวจสอบคะแนน  110 

การเตรียมตัวของนักเรียน  111 

บทบาทของนักเรียน  111 

กําหนดการเรียน 111 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

สารบัญ 

ข 
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เปนข้ันตอนแรกเม่ือนักเรียนเขามาใชชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร วิชาการ

ออกแบบผลิตภัณฑ เรื่องการสรางงาน 3 มิติพ้ืนฐานโดยนักเรียนจะตองลงทะเบียนในการเรียนกอน

ทุกครั้ง (สําหรับผูท่ียังไมเคยลงทะเบียนเรียน) จึงสามารถท่ีจะเขาใชชุดการเรียนผานเครือขาย

คอมพิวเตอร ได ข้ันตอนในการลงทะเบียนเรียนประกอบดวย  

1) ลงชื่อเขาใช และปอนรหัสผาน (สําหรับผูท่ีลงทะเบียนแลว)  

2) ลงทะเบียนเรียน (สําหรับผูท่ียังไมไดลงทะเบียนเรียน)  

3) สําหรับผูท่ีลืมรหัสผาน สามารถสอบถามรหัสผานของตนเองได ถาจําชื่อผูใชได หรือ

ติดตอผูสอน  

เม่ือปอนชื่อผูใช และ รหัสผาน เรียบรอยแลว นักเรียนสามารถคลิกท่ีปุม Login เพ่ือ

ยืนยันการเขาในระบบชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย 

 

 

 

 

นักเรียนจะตองศึกษาแนะนําการเรียนใหเขาใจ กอนท่ีจะเขาไปทําแบบทดสอบกอนเรียน 

และศึกษาในสวนของเนื้อหาตามลําดับ ท้ังนี้จะประกอบดวยคําอธิบายรายวิชา หนวยการเรียน 

วัตถุประสงคการเรียนรู แผนการสอน และข้ันตอนการเรียน 

 

 

 

 

หลังจากเม่ือนักเรียนศึกษาแนะนําการเรียนแลวนักเรียนควรทําแบบทดสอบกอนเรียน 

โดยแบบทดสอบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จํานวน 10 ขอ เม่ือนักเรียนทําแบบทดสอบแบบ

ปรนัยเสร็จแลว ตองสงคําตอบในแตละขอโดยการคลิกปุม “ดูผลคะแนน” เพ่ือเก็บบันทึกคะแนน 

ข้ันตอนการเรียนดวยชุดการเรียนผานเครือขาย

 

 
การลงทะเบียนเรียน 
 

การทําแบบทดสอบกอนเรียน 
 

การศึกษาแนะนําการเรียน 
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และแสดงผลคะแนนใหนักเรียนทราบทางหนาจอทันที โปรแกรมจะบันทึกคาคะแนนครั้งแรกท่ี

นักเรียนเขาไปทําเพียงครั้งเดียวเทานั้น  

 

 

 

 

ศึกษาเนื้อหา หนวยท่ี 10 ประกอบดวย ตอนท่ี 10.1, 10.2 และ10.3 หลังจากท่ีนักเรียน

ศึกษาการเรียนของหนวย ประกอบดวย (1) วัตถุประสงค (2) หัวขอยอยของแตละตอน และ (3) สวน

แบบฝกทักษะปฏิบัติ นักเรียนนําสงครูผูสอนทาง E-mail หรือนําสงดวยตนเองในชั้นเรียนตาม

ระยะเวลาท่ีกําหนดไว 

 

 

 

 

 เม่ือนักเรียนเรียนครบทุกหัวเรื่องแลว จะตองทําแบบทดสอบหลังเรียน โดยแบบทดสอบ

ปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จํานวน 10 ขอ เม่ือนักเรียนทําแบบทดสอบแบบปรนัยเสร็จแลว ตอง

สงคําตอบในแตละขอโดยการคลิกปุม “ดูผลคะแนน” เพ่ือเก็บบันทึกคะแนน และแสดงผลคะแนนให

นักเรียนทราบทางหนาจอทันที โปรแกรมจะบันทึกคาคะแนนครั้งแรกท่ีนักเรียนเขาไปทําเพียงครั้ง

เดียวเทานั้น 

 

 

 

 

เปนสวนสนับสนุนการเรียน ท่ีจะเชื่อมโยงไปสูแหลงความรูเสริมในเรื่องการสรางงาน 3 

มิติพ้ืนฐาน ไปยังเว็บไซตหรือเซิฟเวอรท่ีมีขอมูลหรือเนื้อหาสาระ โดยนาเมาสไปคลิกท่ีเว็บไซต ท่ี

ตองการจะศึกษาเพ่ิมเติม แลวควรจะกลับเขาสูเนื้อหาสาระของชุดการเรียนผานเครือขาย

คอมพิวเตอร 

 

 

 

 

การศึกษาเนื้อหา 
 

การทําแบบทดสอบหลังเรียน 
 

ศึกษาฐานความรู 
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 เปนสวนของการสนทนาแลกเปลี่ยนคําถามและคําตอบเก่ียวกับเนื้อหาของตอนท่ี

นักเรียนสงสัย โดยนักเรียนสามารถตั้งกระทูเพ่ือสอบถาม ตอบคําถามหรือแลกเปลี่ยนความคิดเห็น

ระหวางครูผูสอนหรือเพ่ือนรวมเรียน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

การใชกระดานสนทนา 
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การเขาสูชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร เรื่องการสรางงาน 3 มิติพ้ืนฐาน ให

นักเรียนพิมพชื่อเว็บไซต http://www.srithep.ac.th/krusarita เพ่ือเขาสูระบบเครือขายท่ีเชื่อมโยง

ไปยังชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร เรื่องการสรางงาน 3 มิติพ้ืนฐาน  

 

ภาพท่ี 5.4  ชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย เรื่องการสรางงาน 3 มิติพ้ืนฐาน 

 

หนาจอแสดงรายละเอียดของชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร วิชาการออกแบบ

ผลิตภัณฑ เรื่องการสรางงาน 3 มิติพ้ืนฐาน จากนั้นนักเรียนคลิกท่ี [เขาสูหนาหลัก] 

 

 

ข้ันตอนการเขาใชชุดการเรียนผานเครือขาย

คอมพิวเตอร 

   

1. การเขาใชชุดการเรียนผานเครือขาย
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เม่ือนักเรียนเขาสูชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร เรื่องการสรางงาน 3 มิติ

พ้ืนฐาน จะเขาสูหนาแรกของชุดการเรียน ในกรณีท่ีเพ่ิงใชเปนครั้งแรกใหนักเรียนทําการลงทะเบียน

เรียนกอน เพ่ือจะไดมีชื่อผูใช และรหัสผาน ในการเขาสูชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร และ

เปนฐานขอมูลการเรียน การลงทะเบียนเรียนปฏิบัติไดดังนี้  

1) คลิกท่ีปุม “ลงทะเบียนเรียน”  

 
 

ภาพท่ี 5.5  การเขาสูชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร 

 

หนาจอจะแสดงหนาลงทะเบียนเรียน นักเรียนกรอกรายละเอียด 2 สวน ดังนี้ สวนท่ี 1 

สรางบัญชีผูใชและกําหนดรหัสผาน และสวนท่ี 2 ขอมูลสวนตัว ใหนักเรียนปอนรายละเอียดของ

ตนเองตามท่ีกําหนดใหครบทุกชอง จากนั้นคลิกท่ีปุม “ลงทะเบียนเรียน”  

 

 

2. การลงทะเบียนเรียน 
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ภาพท่ี 5.6  รายละเอียดการลงทะเบียนเรียน 

 

         
 

ภาพท่ี 5.7  การกรอกรายละเอียดการลงทะเบียนเรียน 

 

 หลังจากคลิกท่ีปุม ลงทะเบียนเรียนแลว หนาจอจะแสดงคําวา คุณสมัครสมาชิก

เรียบรอยแลว แสดงวาโปรแกรมไดทําการบันทึกขอมูลลงในฐานขอมูลเสร็จเรียบรอยแลว จากนั้น 

คลิกท่ี เขาสูระบบ เพ่ือเขาสูหนาหลักของชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย  
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ภาพท่ี 5.8  โปรแกรมไดบันทึกขอมูลการลงทะเบียนเรียนลงในฐานขอมูลเรียบรอยแลว 

 

2) กรณีท่ีไดมีการลงทะเบียนเรียนแลว ใหปอนชื่อผูใช และรหัสผาน จากนั้นคลิกท่ีปุม 

เขาสูระบบ เพ่ือเขาสูชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร 

 

 
 

ภาพท่ี 5.9  การลงชื่อเขาใช และรหัสผาน 

 

3) กรณีลืมรหัสผาน นักเรียนสามารถสอบถามรหัสผานจากโปรแกรม โดยคลิกท่ี       

[ลืมรหัสผาน] จากนั้นปอนชื่อผูใช แลวคลิกท่ีปุม “ขอรหัสผาน” ดังภาพท่ี 5.10 โปรแกรมจะแสดง

รหัสผานทางหนาจอทันที  
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ภาพท่ี 5.10  สอบถามรหัสผานจากโปรแกรม 

 

 
 

ภาพท่ี 5.11  โปรแกรมจะแสดงรหัสผานทางหนาจอ 

 

จากนั้นคลิกท่ีปุม “กลับหนาหลัก” โปรแกรมจะเชื่อมโยงไปยังหนา การลงชื่อเขาใช 

ปอนรายละเอียดตามภาพท่ี 5.9 เพ่ือเขาสูหนาหลักของชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร เรื่อง

การสรางงาน 3 มิติพ้ืนฐาน ตอไป 

 

 

 

 

เม่ือโปรแกรมเขาสูหนาหลัก หนาจอจะแสดงรายชื่อผูเขาใช รายละเอียดของวิชาการ

ออกแบบผลิตภัณฑ เรื่องการสรางงาน 3 มิติพ้ืนฐาน และเมนูหลัก 10  เมนู ประกอบดวย (1) แนะนํา

การเรียน (2)  แบบทดสอบกอนเรียน  (3) ตอนท่ี 10.1 (4) ตอนท่ี 10.2 (5) ตอนท่ี 10.3 (6) 

แบบทดสอบหลังเรียน (7) ฐานความรู (8) กระดานสนทนา(9) ตรวจคะแนน (10) E-mail และ (11) 

3. การเขาสูเมนูหลัก 
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ผูจัดทํา นักเรียนสามารถเขาสูเมนูหลัก โดยการคลิกท่ีเมนูนั้นๆโปรแกรมจะทําการเชื่อมโยงไปยัง

หนาท่ีตองการ 
 

 
 

ภาพท่ี 5.12  แสดงรายละเอียดของวิชา และเมนูหลัก 
 

 

 

 

การเขาสูเมนูแนะนําการเรียน โดยคลิกท่ีเมนูหลัก แนะนําการเรียน เปนเมนูท่ีแนะนํา

รายละเอียดของชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอร ประกอบดวยเมนูยอย (1) คําอธิบายรายวิชา (2) หนวย

การเรียน (3) วัตถุประสงคการเรียนรู  (4) แผนการสอน และ (5) ข้ันตอนการเรียน  

 
 

ภาพท่ี 5.13  การเขาสูเมนูแนะนําการเรียน 

4. การเขาสูเมนูแนะนําการ

 

 
 



105 

 

 

 

เม่ือเขาสูเมนูยอย ทดสอบกอนเรียน หนาจอจะแสดงรายละเอียดของแบบทดสอบกอน

เรียน ประกอบดวยแบบทดสอบ 2 ตอน ตอนท่ี 1 เปนขอสอบแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก 

จํานวน 10 ขอ 

  
 

ภาพท่ี 5.14  แสดงแบบทดสอบกอนเรียน 

 

เม่ือทําแบบทดสอบกอนเรียนตอนท่ี 1 เสร็จแลว ควรคลิกท่ีปุม ดูผลคะแนน เพ่ือให     

โปรแกรมประมวลผล และโปรแกรมจะแสดงผลคะแนนและเฉลยคําตอบใหนักเรียนทราบทันที 

ทางหนาจอ  

 
 

ภาพท่ี 5.15  แสดงผลคะแนนแบบทดสอบกอนเรียน 

 

 

5. แบบทดสอบกอนเรียน 
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การเขาสูเมนู ตอนท่ี 10.1, 10.2 และ10.3 โดยคลิกท่ีเมนูหลัก ตอนท่ี 10.1, 10.2 และ 

10.3  (ในตัวอยางนี้ขอใชตัวอยางตอนท่ี 10.1  ) เปนเมนูท่ีแสดงรายละเอียดของเนื้อหาในตอนท่ี 

10.1   ประกอบดวยเมนูยอย (1) วัตถุประสงค (2) เขาสูบทเรียน (3) ทําแบบฝกทักษะปฏิบัติ 

นักเรียนนําสงครูผูสอนทาง E-mail หรือนําสงดวยตนเองในชั้นเรียนตามระยะเวลาท่ีกําหนดไวเพ่ือ

ประเมินชิ้นงาน  (4) และกอนทําการเรียนหนวยท่ี 10.1 นักเรียนควรปฏิบัติตามข้ันตอนท่ีไดแสดงไว  

 

 
 

ภาพท่ี 5.16  การเขาสูเมนู ตอนท่ี 10.1 

 

 1) เม่ือเขาสูเมนู วัตถุประสงค และบทเรียน หนาจอจะแสดงรายละเอียดวัตถุประสงค 

และบทเรียน ของหนวยท่ี 10.1  
 

 
 

ภาพท่ี 5.17  การเขาสูเมนูข้ันตอนการออกแบบ 

6. การเขาสูเมนู ตอนท่ี 10.1 ตอนท่ี 10.2 และตอนท่ี 10.3 
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เม่ือนักเรียนคลิกท่ี [ ทําแบบฝกหัด ] จะปรากฏหนาจอ  

 

 
 

ภาพท่ี 5.18  แบบฝกหัดระหวางเรียน 

 

 

 

 

ทดสอบหลังเรียน เม่ือเขาสูเมนูยอย ทดสอบหลังเรียน หนาจอจะแสดงรายละเอียดของ

แบบทดสอบหลังเรียน เปนขอสอบแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จํานวน 10 ขอ  

 

 
 

ภาพท่ี 5.19  การเขาสูเมนูยอย ทดสอบหลังเรียน 

 

เม่ือทําแบบทดสอบหลังเรียน ควรคลิกท่ีปุม “ดูผลคะแนน” เพ่ือใหโปรแกรมประมวลผล 

และโปรแกรมจะแสดงผลคะแนนและเฉลยคําตอบใหนักเรียนทราบทันทีทางหนาจอ และนักเรียน

สามารถดูคะแนนท้ังหมดในหนวยท่ี 10 ได โดยคลิกท่ี [ตรวจสอบผลการเรียนหนวยท่ี 10]  

7. แบบทดสอบหลังเรียน 
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ภาพท่ี 5.20  แสดงผลคะแนนแบบทดสอบหลังเรียน 

 

หรือตองการดูคะแนนท้ังหมดของหนวยท่ี 10 ใหคลิกท่ี [ตรวจสอบผลการเรียนหนวยท่ี 

10] แลวโปรแกรมจะแสดงรายละเอียดของคะแนนท้ังหมด จากนั้นใหนักเรียนศึกษาเนื้อหาในหนวย

ถัดไป 

 

 

 

 

การเขาสูฐานความรูในขณะท่ีนักเรียนกําลังศึกษาอยู สามารถจะเขาฐานความรูไดโดย

ปฏิบัติตามข้ันตอนดังนี้  

1) นําเมาสมาคลิกท่ีเมนู ฐานความรู จะปรากฏหนาฐานความรู  

 

 
 

ภาพท่ี 5.21  การเขาสูฐานความรู 

8. การเขาสูฐานความรู 
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หนาจอจะแสดงรายชื่อเว็บไซต ซ่ึงแตละเว็บไซตจะเชื่อมโยงไปสูแหลงความรูเสริมใน

เรื่องการสรางงาน 3 มิติพ้ืนฐาน โดยนําเมาสไปคลิกท่ีเว็บไซต ท่ีตองการจะศึกษาเพ่ิมเติม  

 

 

 

 

เปนสวนของการสนทนา แลกเปลี่ยนคําถามและคําตอบเก่ียวกับเนื้อหาของตอนท่ี

นักเรียนสงสัย โดยนักเรียนสามารถตั้งกระทูเพ่ือสอบถาม ตอบคําถาม หรือแลกเปลี่ยนความคิดเห็น

ระหวางครูผูสอน หรือเพ่ือนรวมเรียน โดยปฏิบัติตามข้ันตอนดังนี้  

1) นําเมาสมาคลิกท่ีเมนู กระดานสนทนา จะปรากฏรายละเอียดของชื่อกระทูตางๆ ท่ี

นักเรียนเกิดคําถาม ขอสงสัย เพ่ือใหครูหรือเพ่ือนรวมเรียน ไดแสดงความคิดเห็น  

 

 
 

ภาพท่ี 5.22  การเขาสูกระดานสนทนา 

 

 2) ถานักเรียนตองการตั้งกระทูใหม ใหคลิกท่ี [ตั้งกระทูใหม] เพ่ือตั้งคําถามขอสงสัย  

 เม่ือตั้งคําถามหรือขอสงสัยในชอง ชื่อกระทู และใสรายละเอียดตางๆ ลงในชอง ขอความ

แลว นักเรียนคลิกท่ีปุม “Submit” ชื่อกระทูจะไปปรากฏยังหนา ประเด็นคําถามตามเดิม  

9. การใชกระดานสนทนา  
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ภาพท่ี 5.23  การตั้งกระทูใหม 

 

 

 

 

หลังจากนักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียนเรียบรอยแลวและตองการทราบผลการ

ประเมินท้ังหมด สามารถปฏิบัติไดดังนี้  

1) คลิกท่ีเมนู ตรวจคะแนน โปรแกรมจะแสดงผลคะแนนท้ังหมดใหนักเรียนทราบทาง

หนาจอทันที  

 

 
 

ภาพท่ี 5.24  แสดงคะแนนท้ังหมดในชุดการเรียนเปนรายบุคคล 

 

 

 

10. การตรวจสอบคะแนน 
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การเตรียมตัวของนักเรียนประกอบดวย  

1) นักเรียนควรศึกษาคูมือชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร อยางละเอียดกอนท่ีจะ

ดําเนินการใช เพ่ือใหสามารถใชชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร ไดอยางมีประสิทธิภาพ  

2) นักเรียนควรศึกษารายละเอียดในเมนูหลัก แนะนําการเรียน ซ่ึงประกอบดวย 

คําอธิบายรายวิชา การแบงเนื้อหา การประเมินผล และหนังสืออางอิง กอนท่ีจะดําเนินการศึกษาใน

แตละหนวยการเรียน  

3) นักเรียนควรเตรียมอุปกรณดานคอมพิวเตอรท่ีมีการเชื่อมตอระบบอินเทอรเน็ต และ

โปรแกรมสนับสนุนการเรียนดวยชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร เชน โปรแกรม Internet 

Explorer ใหพรอม  

 

 

 

บทบาทของนักเรียน ประกอบดวย  

1) นักเรียนควรตั้งใจเรียน  

2) นักเรียนศึกษาหาความรูดวยตนเองตามข้ันตอนท่ีกําหนด  

3) นักเรียนทําแบบประเมินผลการเรียน ประกอบดวย (1) แบบทดสอบกอนเรียน (2) 

แบบฝกหัดระหวางเรียน และ (3) แบบทดสอบหลังเรียน  

4) นักเรียนแสดงความคิดเห็นโดยผานชองทางท่ีครูผูสอนเตรียมไว ดังนี้ (1) กระดาน

สนทนาและ (2) E-mail 

 

 

 

 

การทดสอบประสิทธิภาพ วัน/เดือน/ป เวลา 

แบบเดี่ยว 

แบบกลุม 

แบบภาคสนาม 

14 พฤศจิกายน 2556 

28 พฤศจิกายน 2556 

2  ธันวาคม 2556 

08.30-11.30 น. 

08.30-11.30 น. 

08.30-11.30 น. 

 

การเตรียมตัวของนักเรียน 
 

บทบาทของนักเรียน นักเรียน 

 

กําหนดการในการเรียน 
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ภาคที่ 3 

รายละเอียดของชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร 
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รายละเอียดของชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร 

วิชาการออกแบบผลิตภัณฑ 

เรื่องการสรางงาน 3 มิติพ้ืนฐาน 
 

 
 

 

 

 

จัดทาโดย นางสาวสริตา  วิทยา 
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หนาแรก  115 

หนาเขาสูระบบ  115 

หนาลงทะเบียนเรียน  115 

ตอบรับการลงทะเบียน 116 

หนาลืมรหัสผาน  116 

แจงรหัสผาน (กรณีลืมรหัสผาน) 116 

หนาหลัก  117 

แนะนําการเรียน  117 

แบบทดสอบกอนเรียน 122 

ตอนท่ี 10.1 การออกแบบของอและเจาะรู 123 

แบบฝกปฏิบัติตอนท่ี 10.1 การออกแบบของอและเจาะรู 123 

ตอนท่ี 10.2 การออกแบบรูปทรงแกลลอนพรอมท่ีจับแบบเจาะ 123 

แบบฝกปฏิบัติตอนท่ี 10.2 การออกแบบรูปทรงแกลลอนพรอมท่ีจับแบบเจาะ 124 

ตอนท่ี 10.3 การออกแบบกลองแบบฝาแบบบานพับ 124 

แบบฝกปฏิบัติตอนท่ี 10.3 การออกแบบกลองแบบฝาแบบบานพับ 124 

แบบทดสอบหลังเรียน 125 

ฐานความรู 125 

กระดานสนทนา 126 

ตรวจคะแนน 126 

E-mail 126 

ผูจัดทํา 127 

ออกจากระบบ 127 

 

 

 

 

 

สารบัญ 
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หนาแรก 

 
 

หนาเขาสูระบบ 

 
 

หนาลงทะเบียนเรียน 
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การตอบรับการลงทะเบียน 

 
 

หนาลืมรหัสผาน 

 
 

แจงรหัสผาน (กรณีลืมรหัสผาน) 
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หนาหลัก 

 
 

แนะนําการใชบทเรียน 

คําอธิบายรายวิชา 

 
 

หนวยการเรียนรู 
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วัตถุประสงคการเรียนรู     

 
 

แผนการสอน 

 
 

แผนการสอน 
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แผนการสอน 

 
       

ข้ันตอนการเรียน 

        ลําดับท่ี 1 แนะนําการเรียน 

 
 

      ลําดับท่ี 2 ทําแบบทดสอบกอนเรียน 
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      ลําดับท่ี 3 เนื้อหา ตอนท่ี 10.1 ,10.2. และ10.3 

 
          

      ลําดับท่ี 4 แบบฝกปฏิบัติ 

 
          

     ลําดับท่ี 5 แบบทดสอบหลังเรียน 
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     ลําดับท่ี 6  ฐานความรู 

 
          

     ลําดับท่ี  7 กระดานขาว 

 
          

     ลําดับท่ี 8 ตรวจคะแนน 
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      ลําดับท่ี  9  E-mail 

 
 

แบบทดสอบกอนเรียน 

 
แจงผลคะแนนสอบกอนเรียน 
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ตอนท่ี 10.1 การออกแบบของอและเจาะรู 

 
 

แบบฝกปฎิบัติ ตอนท่ี 10.1 การออกแบบของอและเจาะรู 

 
 

ตอนท่ี 10.2 การออกแบบรูปทรงแกลลอนพรอมท่ีจับแบบเจาะ 
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แบบฝกปฎิบัติ ตอนท่ี 10.2 การออกแบบแกลลอนพรอมท่ีจับแบบเจาะ 

 
 

ตอนท่ี 10.3  การออกแบบกลองฝาแบบบานพับ 

 
 

แบบฝกปฎิบัติ ตอนท่ี 10.3 การออกแบบกลองฝาแบบบานพับ 
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แบบทดสอบหลังเรียน 

 
 

แจงผลคะแนนหลังเรียน 

 
 

ฐานความรู 
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กระดานขาว 

 
 

ตรวจคะแนน 

 
 

E-mail 
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ผูจัดทํา 

 
 

ออกจากระบบ 

 
 

 

ออกจากระบบ 



บทท่ี 6 

สรุปการวิจัย อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 
 

 

 การวิจัยครั้งนี้เปนการพัฒนาชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร เรื่องการสรางงาน    

3 มิติพ้ืนฐาน วิชาการออกแบบผลิตภัณฑ นักเรียนมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนศรีเทพประชาสรรค 

จังหวัดเพชรบูรณ เพ่ือใหมีประสิทธิภาพสามารถนําไปใชในการเรียนการสอนไดจริง ผูวิจัยไดสรุป

ผลการวิจัย อภิปรายผลและขอเสนอแนะดังนี้ 

 

1.  สรุปการวิจัย 

 

 1.1 รูปแบบการวิจัย เปนการวิจัยเและพัฒนา 

 1.2. วัตถุประสงคของการวิจัย 

  1.2.1 วัตถุประสงคท่ัวไป 

   เพ่ือพัฒนาชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร วิชาการออกแบบ

ผลิตภัณฑ เรื่องการสรางงาน 3 มิติพ้ืนฐาน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียน             

ศรีเทพประชาสรรค จังหวัดเพชรบูรณ 

  1.2.2 วัตถุประสงคเฉพาะ  

   1) เพ่ือพัฒนาชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร เรื่อง การสรางงาน            

3 มิติพ้ืนฐานสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด 

   2) เพ่ือศึกษาความกาวหนาทางเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยชุดการเรียนผาน

เครือขายคอมพิวเตอร เรื่องการสรางงาน 3 มิติพ้ืนฐาน   

   3) เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนท่ีเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร เรื่อง 

การสรางงาน 3 มิติพ้ืนฐาน 

 1.3 สมมติฐานของการวิจัย 

  1.3.1 ชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร วิชาการออกแบบผลิตภัณฑ เรื่อง การ

สรางงาน 3 มิติพ้ืนฐาน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนศรีเทพประชาสรรค จังหวัด

เพชรบูรณ ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด 80/80 

  1.3.2 นักเรียนท่ีเรียนชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร เรื่อง การสรางงาน      

3 มิติพ้ืนฐาน มีความกาวหนาทางการเรียนเพ่ิมข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
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  1.3.3 นักเรียนมีความคิดเห็นตอคุณภาพของชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร 

เรื่อง การสรางงาน 3 มิติพ้ืนฐาน มีความคิดเห็นในระดับเห็นดวยมาก 

 1.4 วิธีดําเนินการวิจัย 

  1.4.1 ประชากรและกลุมตัวอยาง 

   1) ประชากร ท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้ ไดแก นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3          

ปการศึกษา 2556 โรงเรียนศรีเทพประชาสรรค จังหวัดเพชรบูรณ จํานวน 210 คนจํานวนนักเรียน

ท้ังหมด 6 หองเรียน  

   2) กลุมตัวอยาง ท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้ ไดแก นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ป

ท่ีเรียนในภาคเรียนท่ี 2 การศึกษา 2556 จํานวน 39 คน โดยการสุมกลุมตัวอยางแบบกลุม 

  1.4.2 เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 

   เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยมี 3 ประเภท ไดแก (1) ชุดการเรียนผานเครือขาย

คอมพิวเตอร วิชาการออกแบบผลิตภัณฑ เรื่องการสรางงาน 3 มิติพ้ืนฐาน โดยศึกษาเนื้อหาจาก

บทเรียนและทําแบบฝกหัดระหวางเรียนโดยการตอบคําถาม ทายหนวยและทําแบบฝกปฏิบัติ (2) 

แบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน แบบทดสอบวัดพฤติกรรมดานพุทธิพิสัยแบบปรนัย 

ชนิดเลือกตอบจํานวน 4 ตัวเลือก จํานวน 10 ขอ แบบทดสอบมีคาความยากงายอยูระหวาง 0.30-

0.80 คาอํานาจจําแนกระหวาง 0.20-0.73 และคาความเชื่อม่ันระหวาง 0.61-0.72 และแบบทดสอบ

วัดพฤติกรรมดานทักษะพิสัย จํานวน 1 ขอ พรอมเกณฑการประเมินผลงาน และ (3) แบบสอบถาม

ความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร วิชาการออกแบบผลิตภัณฑ 

เรื่อง การสรางงาน 3 มิติพ้ืนฐาน เปนแบบมาตรวัดประมาณคา จํานวน 18 ขอ เครื่องมือท่ีใชในการ

วิจัยไดผานการตรวจสอบจากผูคุณวุฒิแลว   

  1.4.3 การเก็บและรวบรวมขอมูล 

  การเก็บ และรวบรวมขอมูลของชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร เรื่อง 

การสรางงาน 3 มิติพ้ืนฐาน รายวิชาการออกแบบผลิตภัณฑ ซ่ึงเก็บไวในเครื่องเซิฟเวอรท่ีภายใตชื่อ 

http://www.srithep.ac.th/krusarita เพ่ือแสดงผลผานเครือขายอินเทอรเน็ต และการทดลองเพ่ือ

เก็บรวบรวมขอมูลในครั้งนี้กระทํา 3 ข้ันตอน ดังนี้ ข้ันการทดลองแบบเดี่ยว กลุมตัวอยางจํานวน  3 

คน การทดลองแบบกลุม กลุมตัวอยางจํานวน 6 คน และการทดลองภาคสนาม กลุมตัวอยางจํานวน 

30 คน โดยดําเนินการเก็บขอมูลดังนี้(1) สถานท่ีในการวิจัย คือ หองปฏิบัติการคอมพิวเตอรของ

โรงเรียนศรีเทพประชาสรรค ประกอบดวยเครื่องคอมพิวเตอร จํานวน 40 เครื่อง (2) วันและเวลาใน

การทดสอบประสิทธิภาพ เปนเวลา 3 วัน ใชเวลา 2 ชั่วโมง ตั้งแตเวลา 08.30 – 10.30 น. ของทุกวัน 

(3) ข้ันตอนการเรียนประกอบดวย ประเมินกอนเรียน ศึกษาเนื้อหา ทําแบบกิจกรรมระหวางเรียน 

และประเมินหลังเรียน (4) ผูวิจัยไดเก็บคะแนนแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน และแบบฝก
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ปฏิบัติมาวิเคราะหขอมูล และ (5) ผูวิจัยไดสัมภาษณนักเรียนในการทดสอบแบบเดี่ยวและแบบกลุม 

และสอบถามนักเรียนโดยใชแบบสอบถามความคิดเห็นในการทดสอบแบบสนาม 

  1.4.4 การวิเคราะหขอมูล 

   1) ชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร วิชาการออกแบบผลิตภัณฑ  เรื่อง 

การสรางงาน 3 มิติพ้ืนฐาน นักเรียนมัธยมศึกษาปท่ี 3 ในโรงเรียนศรีเทพประชาสรรค  วิเคราะห

ขอมูลโดยหาประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) และประสิทธิภาพของผลลัพธ (E2) ของชุดการเรียน

ผานเครือขายคอมพิวเตอร ดวยเกณฑ E1/E2 โดยตั้งเกณฑไวท่ี 80/80 โดยยอมรับความคลาดเคลื่อน 

+ 2.5 

   2) แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน วิเคราะหขอมูลโดยหาความกาวหนา

ของผูเรียน โดยการนําคะแนนการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนมาคํานวณหาความแตกตางแตละคู 

และนําไปคํานวณคาทีแบบ t-dependent              

   3) แบบสอบถามความคิดเห็น วิเคราะหขอมูลโดยการนําคะแนนท่ีไดจาก

แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีเรียนชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอรมาคํานวณหา

คาเฉลี่ยและคาเบี่ยงเบนมาตรฐานแลวแปลผลตามเกณฑท่ีกําหนดไว 

 1.5 ผลการวิจัย ในการพัฒนาชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร วิชาการ

ออกแบบผลิต เรื่องการสรางงาน 3 มิติพ้ืนฐาน 

  1.5.1 ผลการทดสอบประสิทธิภาพของชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร เรื่อง 

การสรางงาน 3 มิติพ้ืนฐาน คือ 82.44/81.66 เปนไปตามเกณฑท่ีกําหนด 80/80 

  1.5.2 ผลการศึกษาความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนจากชุดการเรียน

ผานเครือขายคอมพิวเตอร พบวามีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพ่ิมข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

  1.5.3 ผลการศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอคุณภาพของชุดการเรียนผาน

เครือขายคอมพิวเตอร พบวานักเรียนมีความคิดเห็นอยูในระดับเหมาะสมมาก 

 

2.  อภิปรายผล 

 

 2.1 ประสิทธิภาพของชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร วิชาการออกแบบ

ผลิตภัณฑ เรื่องการสรางงาน 3 มิติพ้ืนฐาน นักเรียนมัธยมศึกษาปท่ี 3 ในโรงเรียนศรีเทพประชาสรรค 

จังหวัดเพชรบูรณ ผูวิจัยไดสรางข้ึนตามกระบวนการวิจัยพบวา ท้ัง 3 ตอน มีประสิทธิภาพตามเกณฑ

ท่ีกําหนดไว 80/80 และเปนไปตามสมมติฐานท่ีตั้งไว สาเหตุท่ีเปนเชนนี้เปนเพราะชุดการเรียนผาน

เครือขายคอมพิวเตอร ไดถูกสรางอยางมีระบบ ผานการตรวจสอบโดยผูทรงคุณวุฒิทางดานเนื้อหา 
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ทรงคุณวุฒิทางดานการวัดและประเมินผล และทรงคุณวุฒิดานเทคโนโลยีทางการศึกษา และผานการ

ปรับปรุงแกไขขอบกพรองตางๆ ตามขอเสนอแนะของอาจารยท่ีปรึกษาหลัก และท่ีปรึกษารวม อีกท้ัง

ไดผานกระบวนการทดลองแบบเดี่ยว โดยใชนักเรียนจํานวน 3 คน ไดผานการทดลองแบบกลุม โดย

ใชนักเรียนจํานวน 6 คน และผานการทดลองภาคสนามโดยใชนักเรียนจํานวน 30 คน 

  นอกจากนี้ ขอดีของชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร ดังกลาวมีลักษณะท่ี

สงผลใหมีประสิทธิภาพ คือ ชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอรมีองคประกอบท่ีสรางแรงจูงใจให

นักเรียนเกิดความสนใจในการเรียนไดดีและรวดเร็ว นักเรียนมีความพึงพอใจกับวิธีการเรียนท่ีแตกตาง

ไปจากการเรียนตามปกติในหองเรียน โดยไดใชเทคโนโลยีเครือขายอินเทอรเน็ตของบทเรียนท่ีเสนอ

เนื้อหาเปนลําดับข้ันตอน สามารถศึกษาไดดวยตนเองจากการวางรูปแบบหนา    เว็บเพจท่ีเหมาะสม 

ท้ังการเชื่อมโยง ปุม สี รูปภาพ และกราฟก  สามารถรูผลการประเมินไดทันที ซ่ึงตรงตามทฤษฎีการ

เรียนรูดวยตนเอง เปนการเรียนซ่ึงผูเรียนรับผิดชอบในการวางแผน การปฏิบัติและการประเมินผล

ความกาวหนาของการเรียนดวยตนเองเปนลักษณะท่ีผูเรียนทุกคนมีอยูในสถานการณการเรียน ผูเรียน

สามารถถายโอนความรูและทักษะท่ีเกิดจากการเรียนจากสถานการณหนึ่งในอีกสถานการณหนึ่งได 

ท้ังนี้ผูเรียนอาจไดรับความชวยเหลือจากผูอ่ืน หรือไมไดรับเลยก็ไดสามารถหาทางเลือกของตนเองมี

ศักยภาพและพัฒนาศักยภาพของตนเองอยางไมมีขีดจํากัด มีความรับผิดชอบตอตนเองและผูอ่ืน 

(Hiemstry and Brockett, 1994 อางใน บุญเรือง เนียมหอม 2540) 

 2.2 ความกาวหนาในการเรียนของนักเรียนท่ีใชชุดการเรียนผานเครือขาย

คอมพิวเตอร วิชาการออกแบบผลิตภัณฑ เรื่อง การสรางงาน 3 มิติพ้ืนฐาน นักเรียนมัธยมศึกษาปท่ี 

3 ในโรงเรียนศรีเทพประชาสรรค จังหวัดเพชรบูรณ ท่ีผูวิจัยคาดวา สิ่งท่ีทําใหเกิดความกาวหนา

ทางการเรียนก็คือความกระตือรือรนทางการเรียน อันเนื่องมาจากชุดการเรียนผานเครือขาย

คอมพิวเตอร มีสวนของขอมูลปอนกลับ เชน คะแนนและการใหแรงเสริม การใหกําลังใจ และ

ขอความชมเชย ตรงตามพ้ืนฐานทางจิตวิทยา : 4 สถานการณท่ีเอ้ือตอการเรียนดวยตนเอง กลาวคือ

ตองประยุกตเง่ือนไขการเกิดการเรียนรู ใหผูเรียนมีสวนรวมอยางกระฉับกระเฉง ไดรับคําติชมทันที

ไดรับประสบการณท่ีเปนความสําเร็จ และไดเรียนรูไปท่ีละนอยตามลําดับข้ัน (ชัยยงค พรหมวงศ 

2545: 6) ท้ังนี้เนื่องจาก (1) ชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอรท่ีพัฒนาข้ึนนี้มีความสอดคลองกัน

อยางเปนระบบระหวางเนื้อหา วิธีการ นําเสนอ และสื่อท่ีใช มีการจัดแบงเนื้อหาออกเปนสวนยอยๆ 

และจัดลําดับใหเหมาะสมกับผูเรียนคํานึงถึงความแตกตางความพรอมและแรงจูงใจในการเรียนรูของ

แตละคน โดยใชคอมพิวเตอร เปนสื่อกลางและชองทางในการนําเสนอเนื้อหาสาระเชน ฐานความรู 

กระดานสนทนาและE-mail  (2) การทําแบบฝกหัดระหวางเรียนเปนการตอบคําถามจากแบบฝกหัด

ทายหนวยและการฝกปฏิบัติจากแบบฝกทักษะ ชวยใหนักเรียนไดรับความรูความเขาใจเนื้อหาและได
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ทบทวนเนื้อหาท่ีเรียนมาแลวพรอมท้ังฝกทักษะเพ่ือใหเกิดความชํานาญสงผลทําใหนักเรียนทําคะแนน

หลังเรียนสูงกวาคะแนนกอนเรียน 

 2.3 ความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอความเหมาะสมของชุดการเรียนผานเครือขาย

คอมพิวเตอร วิชาการออกแบบผลิตภัณฑ เรื่อง การสรางงาน 3 มิติพ้ืนฐาน นักเรียนมัธยมศึกษาปท่ี 3 

ในโรงเรียนศรีเทพประชาสรรค จังหวัดเพชรบูรณ พบวามีความคิดเห็นกับชุดการเรียนอยูในระดับ

เหมาะสมมาก ซ่ึงเปนไปตามสมมติฐานท่ีตั้งไว ซ่ึงสวนใหญนักเรียนเห็นเนื้อหาบทเรียนมีความชัดเจน

และสอดคลองกับวัตถุประสงค การลงทะเบียนเรียนงาย ใหคําแนะนําการใชบทเรียนเขาใจงาย การ

เชื่อมโยงหนาโฮมเพจไปสูหนาเมนูเนื้อหาอยางรวดเร็ว การลําดับเนื้อหาจากงายไปหายาก การนําเสนอ

เนื้อหาพรอมภาพประกอบ การจัดลําดับข้ันตอนเสนอเนื้อหา ปริมาณของภาพนิ่งและวีดีทัศนประกอบ

เนื้อหามีความเหมาะสม รูปแบบอักษรท่ีใชนําเสนอเนื้อหาอานงาย การเลือกใชสีตัวอักษรอักษรเหมาะสม 

การใชสีตัวอักษรท่ีใชเชื่อมโยงหนาเว็บเพจ คําสั่งแตละหนาจอเขาใจงาย และพบวามีความคิดเห็นชุด

การเรียนอยูในระดับเหมาะมากท่ีสุด  การแสดงวิธีการโตตอบในบทเรียนเขาใจดี สรุปผลคะแนนทาย

แบบทดสอบไดชัดเจน คูมือการใชชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร โดยรวมแลวนักเรียนเห็นวา

ชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร มีความเหมาะสมการจัดการเรียนการสอนมากท่ีสุด  

 

3.  ขอเสนอแนะ 

 

 จากการศึกษาวิจัยและพัฒนาชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร วิชาการออกแบบ

ผลิตภัณฑ เรื่อง การสรางงาน 3 มิติพ้ืนฐาน นักเรียนมัธยมศึกษาปท่ี 3 ในโรงเรียน                                  

ศรีเทพประชาสรรค จังหวัดเพชรบูรณ มีขอเสนอแนะ 2 ประการดังตอไปนี้ 

 3.1 ขอเสนอแนะเพ่ือนําผลการวิจัยไปใช 

  3.1.1 สําหรับครูผูสอน สามารถนําชุดการเรียนไปใชได แตจะตองศึกษาคูมือการใช

ชุดการเรียนใหเขาใจกอน 

  3.1.2 สําหรับครูผูสอน ควรเสริมฐานความรูดวยการอัพเดทขอมูลหรือหา

แหลงขอมูลใหมๆ เพ่ิมเติม 

  3.1.3 สําหรับผูใชท่ียังไมมีชื่อในบัญชีผูใชระบบ หรือผูท่ียังไมเคยลงทะเบียนจะตอง

สมัครเขาไปเปนสมาชิกในชุดการเรียนกอน แลวจึงจะสามารถเขาใชชุดการเรียนในฐานะผูเรียนได 

  3.1.4 ในการใชงานชุดการเรียนควรตรวจสอบระบบอินเตอรเน็ต และสิ่งอํานวย

ความสะดวกเชน ชุดลําโพง หรือหูฟงกอนวามีความพรอมหรือไม 

  3.1.5 ในกรณีการใชลําโพง ไมควรเปดเสียงดังเกินไปจนรบกวนผูเรียนคนอ่ืน 
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  3.1.6 นักเรียนสามารถใชชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร วิชาการออกแบบ

ผลิตภัณฑ เรื่องการสรางงาน 3 มิติพ้ืนฐาน นักเรียนมัธยมศึกษาปท่ี 3 ในโรงเรียนศรีเทพประชาสรรค 

จังหวัดเพชรบูรณ ไปใชในการเรียนดวยตนเองตามความพรอมและความในใจ              

 3.2 ขอเสนอแนะเพ่ือการวิจัยครั้งตอไป 

  3.2.1 การวิจัยครั้งนี้พบวา ปริมาณภาพนิ่งไมเหมาะสมเพราะความคิดเห็นในระดับ

ปานกลาง ควรพิจารณาชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอรในหนวยอ่ืนๆ ใหมีมัลติมีเดียเพ่ิมมากข้ึน 

  3.2.2 ควรพัฒนาชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอรในการเรียนวิชาและระดับชั้น

อ่ืนตอไป 
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กรุงเทพมหานคร  ชุมนุมสหกรณการเกษตรแหงประเทศไทย 

การออกแบบกลองและฝาบานพับ  (2555)  คนคืนวันท่ี 16 ตุลาคม 2556 จาก                

http://www.youtube.com/watch?v=htxa5MO8h6U 

การออกแบบแกลลอนพรอมท่ีจับแบบเจาะ  (2553)  คนคืนวันท่ี 16 ตุลาคม 2556 จาก                  
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การออกแบบสรางของอและเจาะรู (2555)  คนคืนวันท่ี 16 ตุลาคม 2556 จาก                

http://www.youtube.com/watch?v=Dak2Z3CweS4 

กิดานันท  วัฒนาณรงค  (2536)  เทคโนโลยีเทคนิคศึกษา  กรุงเทพมหานคร  สถาบันเทคโนโลยี                

พระจอมเกลาพระนครเหนือ  คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม 
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136 
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กรุงเทพมหานคร  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 

ชัยยงค พรหมวงศ และวาสนา ทวีกุลทรัพย  (2540)  “การจัดสภาพแวดลอมทางการศึกษา”  ใน 

เอกสารการสอนชุดวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา (ฉบับปรับปรุง) หนวยท่ี 6                    

หนา 9  นนทบุรี  มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช  สาขาวิชาศึกษาศาสตร 

ชูติวรรณ  โชดกวัชร  (2542)  “การศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ในการเรียนวิชาคอมพิวเตอร โดยใช                  

คอมพิวเตอรหนึ่งเครื่องตอนักเรียนหนึ่งคนกับคอมพิวเตอรหนึ่งเครื่องตอนักเรียนสองคน”  

วิทยานิพนธปริญญาศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต  สาขาวิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา  

มหาวิทยาลัยบูรพา 

ถนอม (ตันติพัฒน) เลาหจรัสแสง (2545)  Designing e-learning หลักการออกแบบและการสรางเว็บ 

เพ่ือการเรียนการสอน  กรุงเทพมหานคร  อรุณการพิมพ 

บุญชม  ศรีสะอาด  (2537)  การพัฒนาการสอน  กรุงเทพมหานคร  สุวีริยาสาสน 

__________.  (2543)  การวิจัยเบื้องตน  กรุงเทพมหานคร  พิมพครั้งท่ี 6  สุวีริยาสาสน 

ประศักดิ์  หอมสนิท  (2539)  “วิธีการเรียนการสอน”  ใน  เอกสารการสอนชุดวิชาเทคโนโลยีการสอน  

หนวยท่ี 6  หนา 225-226 และ 235-237  นนทบุรี  มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช  

สาขาวิชาศึกษาศาสตร  

ปวีณา  ธิตินันทร  (2538)  “สีและขนาดของตัวอักษรบนสีพ้ืนท่ีมีตอความเขาใจในการอานบน

จอคอมพิวเตอรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6”  วิทยานิพนธปริญญาครุศาสตร             

มหาบัณฑิต  ภาควิชาโสตทัศนศึกษาคณะครุศาสตร  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 

เปรื่อง  กุมุท  (2519)  เทคโนโลยีทางการศึกษา  กรุงเทพมหานคร  เจริญวิทยการพิมพ 
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วิชุดา  รัตนเพียร  (2542)  “การเรียนการสอนผานเว็บ”  ทางเลือกใหมของเทคโนโลยีการศึกษาไทย” 

วารสารครุศาสตร 273 (มีนาคม): 29-35 

ศิริลักษณ  โทพล  (2545)  “การจัดการเรียนการสอนท่ีเนนผูเรียนเปนสําคัญตามรูปแบบการจัด     

ประสบการณการเรียนรูรายวิชาคอมพิวเตอรในโรงเรียนมัธยมศึกษา สังกัดกรมสามัญ            

ศึกษา จังหวัดรอยเอ็ด”  การศึกษาคนควาอิสระ ปริญญานิพนธการศึกษามหาบัณฑิต  

สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา  บัณฑิตวิทยาลัย  มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 

สรชาต  ปรางคนอย  (2548)  “การพัฒนาบทเรียนบนระบบเครือขายอินเทอรเน็ตเพ่ือทบทวน         

วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ และคอมพิวเตอร 1 เรื่องหลักการแกปญหาและการโปรแกรม

เบื้องตน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1”  

สายฝน  คาขาย  (2545)  “ปจจัยท่ีสงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคอมพิวเตอร ของนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนเทศบาล สังกัดเทศบาลนครอุดรธานี จังหวัดอุดรธานี”  

วิทยานิพนธปริญญาศิลปศาสตรมหาบัณฑิต  สถาบันราชภัฎอุบลราชธานี 

สุกรี  รอดโพธิ์ทอง  (2539)  “การออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอน”  เอกสารประกอบการฝกอบรม 

กรุงเทพมหานคร  ม.ป.พ. 

สุภาณี  คงกระโทก  (2549)  “การพัฒนาบทเรียนบทเครือขาย เรื่อง เครือขายอินเทอรเน็ต วิชา

เทคโนโลยีสารสนเทศ 2 กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี”  การศึกษา

คนควาอิสระ ปริญญานิพนธการศึกษามหาบัณฑิต  สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา  

บัณฑิตวิทยาลัย  มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 

อรรถพล  กิจปราชญ  (2544)  “การพัฒนาบทเรียนโปรแกรมผานเครือขายอินทราเน็ต เรื่อง

สวนประกอบของคอมพิวเตอร”  วิทยานิพนธปริญญาวิทยาศาสตรมหาบัณฑิต 

สาขาวิชาการศึกษาวิทยาศาสตร  สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาเจาคุณทหาร

ลาดกระบัง 

อาภรณ  ใจเท่ียง  (2540)  หลักการสอน  กรุงเทพมหานคร  โอ.เอส.พริ้นติ้ง เฮาส 



  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



139 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ก 

รายนามผูทรงคุณวุฒิตรวจสอบเครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
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รายนามผูทรงคุณวุฒิตรวจสอบเคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 

 

1.  อาจารยนพวรรณ  จํานวน  ผูทรงคุณวุฒิดานวัดและประเมินผล 

อาจารย 

มหาวิทยาลัยราชภัฎเพชรบูรณ อําเภอเมือง 

จังหวัดเพชรบูรณ   

 

2.  อาจารยอิศราพร  ชัยงาม  ผูทรงคุณวุฒิดานเทคโนโลยีการศึกษา 

อาจารย 

มหาวิทยาลัยราชภัฎเพชรบูรณ อําเภอเมือง 

จังหวัดเพชรบูรณ   

 

3.  อาจารยฐินาภัณฑ  นิธิยุวิทย  ผูทรงคุณวุฒิดานเนื้อหา 

อาจารย 

มหาวิทยาลัยราชภัฎเพชรบูรณ อําเภอเมือง 

จังหวัดเพชรบูรณ   

 

4.  อาจารยทัศนันทน  ตรีนันทรัตน ผูทรงคุณวุฒิดานเนื้อหา 

อาจารย 

มหาวิทยาลัยราชภัฎเพชรบูรณ อําเภอเมือง 

จังหวัดเพชรบูรณ   

 

5.  อาจารยอนุพงษ  สุขประเสริฐ  ผูทรงคุณวุฒิดานเนื้อหา 

อาจารย 

มหาวิทยาลัยราชภัฎเพชรบูรณ อําเภอเมือง 

จังหวัดเพชรบูรณ   
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แบบประเมินคุณภาพชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร สําหรับผูทรงคุณวุฒิ 
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แบบประเมินคุณภาพของชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร 

วิชา การออกแบบผลิตภัณฑ เร่ืองการสรางงาน 3 มิติพ้ืนฐาน 

(สําหรับผูทรงคุณวุฒิดานเทคโนโลยีการศึกษา) 

 

คําช้ีแจง   

โปรดพิจารณาวาชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร วิชาการออกแบบผลิตภัณฑ เรื่อง 

การสรางงาน 3 มิติพ้ืนฐาน  สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี  3  มีความเหมาะสมในดานตาง ๆ   

ท่ีกําหนดใหหรือไม โดยเขียนเครื่องหมาย  ลงในชอง  “ระดับการประเมิน”  ตามความคิดเห็นของ

ทาน  ดังนี้ 

ระดับการประเมิน  5  หมายถึง  เห็นดวยอยางยิ่ง 

ระดับการประเมิน  4  หมายถึง  เห็นดวยมาก 

ระดับการประเมิน  3  หมายถึง  เห็นดวย 

ระดับการประเมิน  2  หมายถึง  ไมเห็นดวย 

ระดับการประเมิน  1  หมายถึง  ควรปรับปรุง 

 

รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 

1.  สวนนํา      

 1.1  ใหคําแนะนําการใชบทเรียนเขาใจงาย       

 1.2  การลงทะเบียนเรียนงาย      

 1.3  การเชื่อมโยงหนาโฮมเพจไปสูหนาเมนูเนื้อหาอยางรวดเร็ว      

2.  ดานการนําเสนอเนื้อหา      

 2.1  การลําดับเนื้อหาจากงายไปหายาก      

 2.2  นําเสนอเนื้อหานาสนใจ      

 2.3  นําเสนอเนื้อหาพรอมภาพประกอบ      

 2.4  การจัดลําดับข้ันตอนเสนอเนื้อหา      

 2.5  คุณภาพของวีดิทัศนประกอบบทเรียน  มีความคมชัดท้ังภาพ

และเสียงบรรยาย  สอดคลองกับเนื้อหา 

     

 2.6  ปริมาณของภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  และวีดิทัศนประกอบ

เนื้อหามีความเหมาะสม 
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รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 

3.  ดานการออกแบบหนาจอ      

 3.1  รูปแบบอักษรท่ีใชนําเสนอเนื้อหาอานงาย          

 3.2  ขนาดตัวอักษรในการนําเสนอเหมาะสม        

 3.3  การเลือกใชสีตัวอักษรเหมาะสม      

 3.4  การใชสีพ้ืนจอภาพเหมาะสม      

 3.5  สีตัวอักษรท่ีใชเชื่อมโยงหนาเว็บเพจ      

4.  ดานการจัดการในบทเรียน      

 4.1  คําสั่งแตละหนาจอเขาใจงาย      

 4.2  การแสดงวิธีการโตตอบในบทเรียนเขาใจดี      

 4.3  สรุปผลคะแนนทายแบบทดสอบไดชัดเจน      

5.  คูมือการใชชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร วิชาการ

ออกแบบผลิตภัณฑ 

     

 5.1  ใชสื่อผสมท่ีหลากหลายในการนําเสนอเนื้อหา  ทําใหบทเรียน

นาสนใจ  

     

 5.2  การนําเสนอเนื้อหาแตละตอนมีอิสระตอกัน  สงเสริมการ

เรียนรูเปนรายบุคคล 

     

 

โดยภาพรวมชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร วิชาการออกแบบผลิตภัณฑ เรื่องการสรางงาน   

3 มิติพ้ืนฐาน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 มีคุณภาพอยูในระดับ 

 

    ดีมาก   ดี            ปานกลาง                ปรับปรุง 

 

 

ลงชื่อ ................................................ ผูประเมิน 

          (........................................) 

       ผูทรงคุณวุฒิทางดานเทคโนโลย ี
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แบบประเมินคุณภาพของชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร 

วิชา การออกแบบผลิตภัณฑ  เร่ือง  การสรางงาน 3 มิติพ้ืนฐาน 

(สําหรับผูทรงคุณวุฒิดานเนื้อหา) 

 

คําช้ีแจง   

โปรดพิจารณาวาชุดการเรียนผานเครือขาย วิชาการออกแบบผลิตภัณฑ เรื่องการสรางงาน 3 

มิติพ้ืนฐาน  สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3  มีความเหมาะสมในดานตาง ๆ ท่ีกําหนดใหหรือไม  

โดยเขียนเครื่องหมาย ลงในชอง  “ระดับการประเมิน”  ตามความคิดเห็นของทาน  ดังนี้ 

ระดับการประเมิน  5  หมายถึง  เห็นดวยอยางยิ่ง 

ระดับการประเมิน  4  หมายถึง  เห็นดวยมาก 

ระดับการประเมิน  3  หมายถึง  เห็นดวย 

ระดับการประเมิน  2  หมายถึง  ไมเห็นดวย 

ระดับการประเมิน  1  หมายถึง  ควรปรับปรุง 

 

รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 

1.  ดานความถูกตอง  เหมาะสมของเนื้อหา      

2.  เนื้อหาของบทเรียนสามารถอานและเขาใจไดงาย      

3.  เนื้อหาท่ีนําเสนอตรงและครอบคลุมตามจุดประสงค      

4.  ความยากงายของเนื้อหาแตละหนวยมีความเหมาะสมกับระดับชั้น      

5.  ระยะเวลาในการเรียนมีความเหมาะสมกับเนื้อหา      

6.  มีกิจกรรมและการประเมินผลท่ีครอบคลุมจุดประสงค      

7.  มีสวนประกอบทางการเรียนการสอนครบถวนในรูปของกิจกรรม 

แบบฝกหัดและแบบทดสอบ 

     

8. ปริมาณของเนื้อหาแตละหัวขอเหมาะสมหรือไม      

9. ความเหมาะสมกับความสนใจและวัยของผูเรียน      

10. คูมือการเรียนมีความเหมาะสมเพียงใด      
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โดยภาพรวมชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร วิชาการออกแบบผลิตภัณฑ  เรื่อง  การสรางงาน 

3 มิติพ้ืนฐาน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 มีคุณภาพอยูในระดับ 

 

    ดีมาก   ดี            ปานกลาง                ปรับปรุง 

 

 

ลงชื่อ ................................................ ผูประเมิน 

         (........................................) 

         ผูทรงคุณวุฒิทางดานเนื้อหา 
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แบบประเมินคุณภาพของชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร 

วิชา การออกแบบผลิตภัณฑ  เร่ือง  การสรางงาน 3 มิติพ้ืนฐาน 

(สําหรับผูทรงคุณวุฒิดานวัดและประเมินผล) 

 

คําช้ีแจง   

โปรดพิจารณาวาชุดการเรียนผานเครือขาย วิชาการออกแบบผลิตภัณฑ เรื่องการสรางงาน  

3 มิติพ้ืนฐาน  สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3  มีความเหมาะสมในดานตาง ๆ ท่ีกําหนดให

หรือไม  โดยเขียนเครื่องหมาย ลงในชอง  “ระดับการประเมิน”  ตามความคิดเห็นของทาน  ดังนี้ 

ระดับการประเมิน  5  หมายถึง  เห็นดวยอยางยิ่ง 

ระดับการประเมิน  4  หมายถึง  เห็นดวยมาก 

ระดับการประเมิน  3  หมายถึง  เห็นดวย 

ระดับการประเมิน  2  หมายถึง  ไมเห็นดวย 

ระดับการประเมิน  1  หมายถึง  ควรปรับปรุง 

 

รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 

1.  แบบทดสอบกอนเรียน      

 1.1  แบบทดสอบมีความสอดคลองกับวัตถุประสงคเชิง

พฤติกรรม 

     

 1.2  แบบทดสอบเปนขอสอบแบบคูขนาน      

 1.3  คําถามชัดเจน      

 1.4  คําถามมีความสอดคลองกับเนื้อหา      

 1.5  คําถามไมแนะคําตอบ      

 1.6  ตัวเลือกมีความสอดคลองกับคําถาม      

 1.7  ตัวเลือกท่ีไมถูกไมเดนชัด      
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รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 

2.  แบบทดสอบหลังเรียน      

 2.1  แบบทดสอบมีความสอดคลองกับวัตถุประสงคเชิง

พฤติกรรม 

     

 2.2  แบบทดสอบเปนขอสอบแบบคูขนาน      

 2.3  คําถามชัดเจน      

 2.4  คําถามมีความสอดคลองกับเนื้อหา      

 2.5  คําถามในแบบทดสอบหลังเรียนชัดเจน  สื่อความหมาย  

เขาใจงาย 

     

 2.6  ตัวเลือกมีความสอดคลองกับคําถาม      

 2.7  ตัวเลือกท่ีไมถูกไมเดนชัด      

 

โดยภาพรวมชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร วิชาการออกแบบผลิตภัณฑ เรื่องการสรางงาน   

3 มิติพ้ืนฐาน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 มีคุณภาพอยูในระดับ 

 

    ดีมาก   ดี            ปานกลาง                ปรับปรุง 

 

 

ลงชื่อ ................................................ ผูประเมิน 

          (........................................) 

   ผูทรงคุณวุฒิทางดานวัดและประเมินผล 
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ภาคผนวก ค 

ตารางวิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมในการสรางแบบทดสอบ 
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ตารางท่ี 1  ตารางวิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม วิชาการออกแบบผลิตภัณฑ                               

หนวยท่ี 10 การสรางงาน 3 มิติพ้ืนฐาน 

 

เนื้อหา วัตถุประสงค 

พฤติกรรมดาน 

พุทธิพิสัยและ 

ทักษะพิสัย 

คว
าม

รูค
วา

มจ
ํา 

คว
าม

เข
าใ

จ 

กา
รน

ําไ
ปใ

ช 

กา
รวิ

เค
รา

ะห
 

กา
รส

ังเ
คร

าะ
ห 

กา
รป

ระ
เม

ินค
า 

ตอนท่ี 10.1  นักเรียนสามารถอธิบายคําสั่งและ

ข้ันตอนท่ีสําคัญในรูปทรงของอและ

เจาะรไูดถูกตอง 

       

ตอนท่ี 10.2  นักเรียนสามารถอธิบายคําสั่งและ

ข้ันตอนท่ีสําคัญในรูปทรงแกลลอน

พรอมมือจบัไดไดถูกตอง 

       

ตอนท่ี 10.3  สามารถอธิบายคําสั่งและข้ันตอนท่ี

สําคัญในการประกอบและประกบ

ช้ินงานกลองพรอมฝาได 

       

รวม 10/10 3 
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ภาคผนวก ง 

ตารางคา IOC  คาความยากงาย (p)  คาอํานาจจําแนก(r)  และคาความเชื่อม่ัน 

ของแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 
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การหาคาความตรงเชิงเนื้อหา 

 

 ความตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) หมายถึง การท่ีเครื่องมือมีขอคําถามตรงตามเรื่องท่ี

ตองการจะวัด วิธีการวิเคราะหจะดําเนินการหลังจากไดสรางเครื่องมือวัดแลว โดยมีวิธีการดังนี้ 

1. ใหผูเชี่ยวชาญหรือผูมีประสบการณในวิชานั้นอยางนอย 3 คน ชวยประเมินเปนรายบุคคล

วาขอคําถามแตละขอสามารถวัดไดตรงกับจุดประสงคท่ีกําหนดหรือไม โดยใหคะแนนตามเกณฑ ดังนี้ 

 ถาขอคําถามวัดไดตรงจุดประสงค   ได  +1 คะแนน 

 ถาไมแนใจวาขอคําถามนั้นวัดตรงจุดประสงคได  ได    0 คะแนน 

 ถาขอคําถามวัดไดไมตรงจุดประสงค   ได   -1 คะแนน 

 2. นําคะแนนของผูเชี่ยวชาญทุกคนท่ีประเมินมากรอกลงในแบบวิเคราะหความสอดคลอง

ของขอคําถามกับจุดประสงคเพ่ือหาคาเฉลี่ย สําหรับขอคําถามแตละขอใชสูตรดังนี้ 

IOC  = ∑
N

R
 

 

IOC  แทน     คาดัชนีความสอดคลองระหวางขอสอบกับจุดประสงค 

                         (Index of Item – Objective Congruence) 

∑R
  แทน     ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ 

N    แทน     จํานวนผูเชี่ยวชาญ 

  

 เกณฑการคัดเลือกขอคําถาม 

 1. ขอคําถามท่ีมีคา IOC  ตั้งแต 0.5-1.00 คัดเลือกไวใชได 

 2. ขอคําถามท่ีมีคา IOC  ตั้งแต 0.5 ควรพิจารณาปรับปรุงหรือตัดท้ิง 
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ตารางท่ี 2  การหาคาความสอดคลองระหวางแบบทดสอบกับจุดประสงค 

 

จุดประสงค 

ขอท่ี 

แบบทดสอบ 

ขอท่ี 

ดัชนีความสอดคลอง (IOC) 
การแปล 

ความหมาย 
ความคิดเห็นของผูทรงคุณวุฒิ  

X  1 2 3 

1. 1. 1 0 1 0.67 ใชได 

2. 1 1 0 0.67 ใชได 

3. 1 1 1 1.00 ใชได 

4. 1 1 1 1.00 ใชได 

5. 1 1 1 1.00 ใชได 

6. 1 1 1 1.00 ใชได 

7. 1 1 1 1.00 ใชได 

8. 1 1 1 1.00 ใชได 

9. 1 0 1 0.67 ใชได 

10. 1 1 0 0.67 ใชได 

2. 1. 1 1 1 1.00 ใชได 

2. 1 0 1 0.67 ใชได 

3. 1 1 1 1.00 ใชได 

4. 1 0 1 0.67 ใชได 

5. 1 1 1 1.00 ใชได 

6. 1 1 1 1.00 ใชได 

7. 1 0 1 0.67 ใชได 

8. 1 1 1 1.00 ใชได 

9. 1 1 1 1.00 ใชได 

10. 1 1 1 1.00 ใชได 
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ตารางท่ี 2  (ตอ) 

 

จุดประสงค 

ขอท่ี 

แบบทดสอบ 

ขอท่ี 

ดัชนีความสอดคลอง (IOC) 
การแปล 

ความหมาย 
ความคิดเห็นของผูทรงคุณวุฒิ  

X  1 2 3 

3. 1. 1 0 1 0.67 ใชได 

2. 1 1 1 1.00 ใชได 

3. 1 1 1 1.00 ใชได 

4. 1 1 1 1.00 ใชได 

5. 1 1 1 1.00 ใชได 

6. 1 1 0 0.67 ใชได 

7. 1 1 1 1.00 ใชได 

8. 1 1 1 1.00 ใชได 

9. 1 0 1 0.67 ใชได 

10. 1 1 1 1.00 ใชได 
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การวิเคราะหคุณภาพของแบบทดสอบ  การวิเคราะหคุณภาพของแบบทดสอบกอนเรียนและ

หลังเรียน ผูวิจัยไดหาคาความยากงายของแบบทดสอบ (p) คาอํานาจจําแนก (r) และหาคาความ

เชื่อม่ันของแบบทดสอบ ดังรายละเอียดตอไปนี้ 

 1) คาอํานาจจําแนก (Discrimination) วิเคราะหโดยใชสูตร Brennan Index             

(ลวน สายยศ และอังคนา สายยศ 2537: 211)  

D  =  

2
N

RR LU −
 

  เม่ือกําหนดให 

  D  =   คาอํานาจจําแนก       

  RU  =   จํานวนนักเรียนท่ีตอบถูกในกลุมเกง 

  RL  =   จํานวนนักเรียนท่ีตอบถูกในกลุมออน 

  N  =   จํานวนนักเรียนในกลุมเกงและกลุมออน 

 

 2) คาความยากงาย (Difficulty) วิเคราะหโดยใชสูตร P (บุญชม ศรีสะอาด 2535: 90)  

P   =  
N

R
 

 เม่ือกําหนดให 

 P   =   คาความยาก 

 R   =   จํานวนคนท่ีตอบแบบทดสอบถูกในกลุมสูงและกลุมต่ํา 

 N   =   จํานวนคนในกลุมสูงและกลุมต่ํา 
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ตารางท่ี 3  คาอํานาจจําแนก(r) และคาความยาก(p)  ของแบบทดสอบกอนเรียน และหลังเรียน         

หนวยท่ี 10 การสรางงาน 3 มิติพ้ืนฐาน 

 

แบบทดสอบกอนเรียน 

วัด
พ

ฤต
ิกร

รม
ดา

น 

 แบบทดสอบหลังเรียน 

วัด
พ

ฤต
ิกร

รม
ดา

น 

ขอ
ที่ 

คา
คว

าม
ยา

กง
าย

 (
P)

 

คา
อํา

นา
จจ

ําแ
นก

 (
r)

 

ขอ
ที่ 

คา
คว

าม
ยา

กง
าย

 (
P)

 

คา
อํา

นา
จจ

ําแ
นก

 (
r)

 

1 0.67 0.40 ความรูความจํา 1 0.73 0.27 ความรูความจํา 

2 0.70 0.20 ความรูความจํา 2 0.57 0.43 ความรูความจํา 

3 0.43 0.60 ความรูความจํา 3 0.63 0.37 ความรูความจํา 

4 0.67 0.27 ความรูความจํา 4 0.60 0.40 ความรูความจํา 

5 0.57 0.47 ความรูความจํา 5 0.67 0.40 ความรูความจํา 

6 0.60 0.27 ความรูความจํา 6 0.63 0.33 ความรูความจํา 

7 0.60 0.27 ความรูความจํา 7 0.67 0.40 ความรูความจํา 

8 0.53 0.27 ความรูความจํา 8 0.63 0.47 ความรูความจํา 

9 0.57 0.33 ความรูความจํา 9 0.67 0.40 ความรูความจํา 

10 0.70 0.47 ความรูความจํา 10 0.73 0.27 ความรูความจํา 

แบบทดสอบกอนเรียน 

คา P อยูระหวาง 0.43 – 0.70 

คา r อยูระหวาง  0.20-0.60 

 แบบทดสอบหลังเรียน 

คา P อยูระหวาง 0.57 – 0.73 

คา r อยูระหวาง 0.27 – 0.47 
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3) คาความเช่ือม่ัน (Reliability) ของแบบทดสอบ วิเคราะหโดยใชสูตร  KR–20                

(ลวน สายยศ และ อังคนา สายยศ 2538: 198) 

rtt =  





 ∑

−
− 2S

pq
1

1n
n

t
 

  เม่ือกําหนดให 

  rtt  =   แทนความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 

  n  =   จํานวนขอสอบ 

  St
2  =   คะแนนความแปรปรวนของเครื่องมือฉบับนั้น 

  P  =   สัดสวนของผูตอบถูกกับคนท้ังหมด 

  q  =   สัดสวนของผูตอบผิดในขอหนึ่งคือ (1 – p) 
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ตารางท่ี 4  คาความเชื่อม่ัน (rtt) ของแบบทดสอบกอนเรียน หนวยท่ี  10 การสรางงาน 3 มิติพ้ืนฐาน 

 

ขอท่ี 

คนท่ี 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 X X2 

1 0 0 0 0 1 1 1 0 0 1 4 16 

2 1 0 0 0 0 1 0 0 0 1 3 9 

3 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 8 64 

4 1 0 0 1 1 1 0 1 0 0 5 25 

5 1 0 0 0 1 1 1 1 0 1 6 36 

6 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 8 64 

7 1 0 0 0 0 1 1 0 0 1 4 16 

8 1 1 0 1 1 1 0 0 1 1 7 49 

9 1 0 0 1 1 1 1 1 0 1 7 49 

10 1 0 0 1 1 0 0 1 0 1 5 25 

11 0 1 0 0 0 1 0 0 1 1 4 16 

12 1 0 0 1 1 0 0 0 0 0 3 9 

13 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 9 81 

14 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 8 64 

15 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 

16 0 1 0 0 1 1 1 0 0 0 4 16 

17 1 0 1 1 0 1 0 1 1 1 7 49 

18 1 1 0 0 1 0 0 0 1 0 4 16 

19 0 0 0 1 0 0 1 0 1 1 4 16 

20 0 1 0 0 1 0 1 0 1 1 5 25 

21 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 1 

22 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 8 64 

23 0 1 0 1 1 1 1 0 1 1 7 49 

24 1 0 0 1 1 1 0 0 1 1 6 36 

25 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 

26 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 1 1 

27 0 0 0 1 1 0 0 1 1 1 5 25 

28 1 0 0 1 0 0 0 0 1 1 4 16 

29 0 0 1 0 1 0 0 0 0 1 3 9 

30 0 0 1 0 1 1 0 1 1 1 6 36 
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ตารางท่ี 4  (ตอ) 

 

ขอท่ี 

คนท่ี 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 X X2 

∑  19 12 9 18 20 19 15 11 18 25 

∑ pq  = 2.24 
p 0.67 0.70 0.43 0.67 0.57 0.60 0.60 0.53 0.57 0.70 

q 0.33 0.30 0.57 0.33 0.43 0.40 0.40 0.47 0.40 0.30 

pq 0.22 0.21 0.25 0.22 0.25 0.23 0.24 0.24 0.25 0.21 

 

 n = 10          ∑ pq   = 2.24   2
tS    = 5.64 

 

     คาความเชื่อม่ันของขอสอบ  = 0.67 
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ตารางท่ี 5  คาความเชื่อม่ัน (rtt) ของแบบทดสอบหลังเรียน หนวยท่ี  10 การสรางงาน 3 มิติพ้ืนฐาน 

 

ขอท่ี 

คนท่ี 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 X X2 

1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 9 81 

2 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 9 81 

3 1 0 1 1 1 0 1 0 1 1 7 49 

4 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 8 64 

5 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 8 64 

6 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 8 64 

7 1 1 1 0 1 1 1 1 0 0 7 49 

8 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 9 81 

9 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 8 64 

10 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 8 64 

11 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 9 64 

12 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 9 81 

13 1 1 1 0 0 1 0 1 1 0 6 36 

14 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 8 64 

15 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 9 81 

16 1 0 1 0 0 0 0 1 0 1 4 16 

17 1 0 0 1 1 0 1 1 0 1 6 36 

18 0 1 0 1 1 1 0 0 0 0 4 16 

19 0 0 0 0 0 0 1 0 1 1 3 9 

20 1 0 1 0 1 0 1 1 0 0 5 25 

21 0 1 0 1 0 1 0 0 0 1 4 16 

22 1 0 0 1 1 0 1 1 0 1 6 36 

23 1 0 0 1 0 0 1 0 0 1 4 16 

24 0 0 1 0 1 0 0 0 1 1 4 16 

25 0 0 1 0 1 0 0 0 1 1 4 16 

26 1 1 1 0 0 1 1 0 1 0 6 36 

27 0 1 0 1 0 1 0 1 1 0 5 25 

28 1 1 0 1 0 1 1 0 1 0 6 36 

29 1 0 0 0 0 1 0 1 0 1 4 16 

30 1 0 1 0 1 1 0 0 1 0 5 25 
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ตารางท่ี 5  (ตอ) 

 

ขอท่ี 

คนท่ี 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 X X2 

∑  19 14 14 16 23 16 17 14 11 17 

∑ pq = 2.38 
p 0.63 0.47 0.47 0.63 0.77 0.53 0.57 0.47 0.37 0.57 

q 0.37 0.53 0.53 0.47 0.23 0.47 0.43 0.53 0.63 0.43 

pq 0.23 0.25 0.25 0.25 0.18 0.25 0.25 0.25 0.23 0.25 

 

 n = 10          ∑ pq   = 2.38   2
tS    = 5.76 

 

 สรุป       คาความเชื่อม่ันของขอสอบ  = 0.65 

                                   แปลความหมายไดวา ขอสอบฉบับนี้มีความเชื่อม่ันระดับปานกลาง 
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ภาคผนวก จ 

ตารางคะแนนทดสอบประสิทธิภาพ  แบบเดี่ยว  แบบกลุม และแบบภาคสนาม 
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ตารางท่ี 6  คะแนนทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยวของนักเรียน จํานวน 3 คน ท่ีเรียนจากชุดการ

เรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร หนวยท่ี 10  การสรางงาน 3 มิติพ้ืนฐาน 

 

ลําดับท่ี 
คะแนนกอนเรียน 

(10 คะแนน) 

คะแนนระหวางเรียน 

(30 คะแนน) 

คะแนนหลังเรียน 

(10 คะแนน) 

1 4 24 6 

2 6 21 7 

3 3 25 8 

∑ X  13 70 21 

คาเฉลี่ย 4.33 23.33 7.00 

 คาประสิทธิภาพ 1E = 72.22 2E = 70.00 

 

 

 

แทนคา 

สูตร  1001 ×=

∑

A
N

X

E  

 

100
30
3

70

1 ×=E  

= 72.22 

แทนคา 

สูตร 1002 ×=

∑

B
N

F

E  

 

100
10
3
21

2 ×=E  

= 70.00 

1E / 2E        = 72.22/70.00 
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ตารางท่ี 7  คะแนนทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุมของนักเรียน จํานวน 6 คน ท่ีเรียนจากชุดการเรียน

ผานเครือขายคอมพิวเตอร หนวยท่ี 10  การสรางงาน 3 มิติพ้ืนฐาน 

 

ลําดับท่ี คะแนนกอนเรียน 

(10 คะแนน) 

คะแนนระหวางเรียน 

(30 คะแนน) 

คะแนนหลังเรียน 

(10 คะแนน) 

1 3 19 6 

2 5 21 7 

3 6 27 8 

4 4 25 7 

5 3 22 6 

6 6 28 9 

∑ X  27 140 43 

คาเฉลี่ย 4.50 23.66 7.16 

 คาประสิทธิภาพ 1E = 77.92 2E = 71.66 

 

 

แทนคา 

สูตร  1001 ×=

∑

A
N

X

E  

 

100
30
6

142

1 ×=E  

= 78.88 

แทนคา 

สูตร 1002 ×=

∑

B
N

F

E  

 

100
10
6
43

2 ×=E  

= 71.66 

1E / 2E        = 78.88/71.66 
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ตารางท่ี 8  คะแนนทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนามของนักเรียน จํานวน 30 คน ท่ีเรียนจาก   

ชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร หนวยท่ี 10  การสรางงาน 3 มิติพ้ืนฐาน 

 

ลําดับท่ี คะแนนกอนเรียน 

(10 คะแนน) 

คะแนนระหวางเรียน 

(30 คะแนน) 

คะแนนหลังเรียน 

(10 คะแนน) 

1 3 25 9 

2 7 24 7 

3 2 28 9 

4 5 20 7 

5 5 26 8 

6 5 21 6 

7 4 27 9 

8 3 22 8 

9 6 27 8 

10 6 27 10 

11 5 24 9 

12 3 21 7 

13 4 25 9 

14 4 26 9 

15 5 22 7 

16 6 28 10 

17 5 23 7 

18 5 28 9 

19 3 22 8 

20 7 30 10 

21 6 21 8 

22 4 29 9 

23 4 26 8 

24 5 24 8 

25 3 23 7 
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ตารางท่ี 8  (ตอ) 

 

ลําดับท่ี คะแนนกอนเรียน 

(10 คะแนน) 

คะแนนระหวางเรียน 

(30 คะแนน) 

คะแนนหลังเรียน 

(10 คะแนน) 

26 3 24 8 

27 4 26 9 

28 5 26 9 

29 3 22 8 

30 5 25 9 

∑ X  135 742 245 

คาเฉลี่ย 7 26 9 

 คาประสิทธิภาพ 1E = 82.44 2E = 81.66 

 

 

แทนคา 

สูตร  1001 ×=

∑

A
N

X

E  

 

100
30
30
742

1 ×=E  

= 82.44 

แทนคา 

สูตร 1002 ×=

∑

B
N

F

E  

 

100
10
30
245

2 ×=E  

= 81.66 

1E / 2E        = 82.44/81.66 
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ตารางท่ี 9  คะแนนความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนจากชุดการเรียนผานเครือขาย

คอมพิวเตอร หนวยท่ี 10  การสรางงาน 3 มิติพ้ืนฐาน 

 

ลําดับท่ี 
คะแนนกอนเรียน 

(10 คะแนน) 

คะแนนหลังเรียน 

(10 คะแนน) 

ความกาวหนา 

D  2D  
1 4 6 2 4 

2 5 10 5 25 

3 6 10 4 16 

4 4 9 5 25 

5 5 8 3 9 

6 4 9 5 25 

7 5 9 4 16 

8 5 9 4 16 

9 4 9 5 25 

10 4 9 5 25 

11 2 7 2 4 

12 6 6 0 0 

13 5 6 1 1 

14 6 7 1 1 

15 6 8 2 4 

16 7 8 1 1 

17 5 8 3 9 

18 4 7 3 9 

19 6 7 1 1 

20 6 10 4 16 

21 4 8 4 16 

22 6 8 2 4 

23 5 8 3 9 

24 5 8 3 9 

25 5 8 3 9 
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ตารางท่ี 9  (ตอ) 

 

ลําดับท่ี 
คะแนนกอนเรียน 

(10 คะแนน) 

คะแนนหลังเรียน 

(10 คะแนน) 

ความกาวหนา 

D  2D  
26 5 7 2 4 

27 6 6 0 0 

28 6 10 8 2 

29 3 8 9 6 

30 5 8 3 9 

รวม 152 242 90 348 

คาเฉลี่ย 5.06 8.06   

คา S.D. 0.98 1.20   

 

 

( )
1

22

−
−

≡
∑ ∑
∑

n
DDn

D
t  

∑D  = 90 

∑ 2DN  = 10440 

( )2∑D  = 8100 

n-1 = 29 

t  = 

29

8100010440

100

−
 

    t   =    10.02 
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ภาคผนวก ฉ 

ตารางแสดงคาความถ่ีคะแนนความคิดเห็นของนักเรียน 

ท่ีมีตอชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร 
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ตารางท่ี 10  คาความถ่ีของคะแนนความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอชุดการเรียนผานเครือขาย

คอมพิวเตอร   

 

รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 

1. สวนนํา      

 1.1  การลงทะเบียนเรียนงาย 17 10 3 0 0 

 1.2  ใหคําแนะนาํการใชบทเรียนเขาใจงาย 8 17 5 0 0 

 1.3  การเชื่อมโยงหนาโฮมเพจไปสูหนาเมนูเนื้อหาอยางรวดเร็ว 12 15 2 1 0 

2. ดานการนําเสนอเน้ือหา      

 2.1  การลําดบัเนื้อหาจากงายไปหายาก 13 16 1 0 0 

 2.2  นําเสนอเนื้อหานาสนใจ 13 10 7 0 0 

 2.3  นําเสนอเนื้อหาพรอมภาพประกอบ 9 17 2 2 0 

 2.4  การจัดลําดบัข้ันตอนเสนอเนื้อหา 4 24 1 1 0 

 2.5  คุณภาพของวีดิทัศนประกอบบทเรียน  มีความคมชัด       ภาพ

และเสียงบรรยายสอดคลองกับเนื้อหา 

10 17 2 1 0 

 2.6  ปริมาณของภาพนิ่ง  และวดีิทัศนประกอบเนื้อหามีความเหมาะสม 4 7 12 7 3 

3. ดานการออกแบบหนาจอ      

 3.1  รูปแบบอักษรที่ใชนําเสนอเนื้อหาอานงาย     15 14 1 0 0 

 3.2  ขนาดตัวอักษรในการนาํเสนอเหมาะสม   7 20 3 0 0 

 3.3  การเลือกใชสีตัวอักษรเหมาะสม 12 15 2 1 0 

 3.4  การใชสีพื้นจอภาพเหมาะสม 19 13 3 0 0 

 3.5  สีตัวอักษรที่ใชเชื่อมโยงหนาเว็บเพจ 15 13 2 0 0 

4. ดานการจัดการในบทเรียน      

 4.1  คําสั่งแตละหนาจอเขาใจงาย 10 17 2 1 0 

 4.2  การแสดงวิธีการโตตอบในบทเรียนเขาใจด ี 4 7 12 7 3 

 4.3  สรุปผลคะแนนทายแบบทดสอบไดชัดเจน 15 13 2 0 0 

5. คูมือการใชชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร วิชาการออกแบบ

ผลิตภัณฑ 

17 12 1 0 0 
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ภาคผนวก ช 

แบบสัมภาษณแบบเดี่ยว และแบบกลุม และแบบสอบถามความคิดเห็น 
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แบบสัมภาษณนักเรียนในการทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยวและแบบกลุม 

วิชา การออกแบบผลิตภัณฑ เร่ือง การสรางงาน 3 มิติพ้ืนฐาน 

 

1. เนื้อหาของบทเรียน 

1.1 ปริมาณเนื้อหา.................................................................................................................. 

............................................................................................................................................................. 

1.2 ความเขาใจในเนื้อหา ...................................................................................................... 

............................................................................................................................................................. 

 13. ภาษาและการสะกดคํา …………………………………...………………………………………………….. 

............................................................................................................................................................. 

 

2. ชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร 

2.1 ตัวอักษร .......................................................................................................................... 

............................................................................................................................................................. 

 2.2 ภาพประกอบ .................................................................................................................. 

............................................................................................................................................................. 

 2.3 ภาพเคลื่อนไหว .............................................................................................................. 

............................................................................................................................................................. 

 2.4 เมนู ................................................................................................................................. 

............................................................................................................................................................. 

 2.5 การเชื่อมโยงหนาจอคอมพิวเตอร ................................................................................... 

............................................................................................................................................................. 

 2.6 สีพ้ืนของจอภาพ ............................................................................................................. 

............................................................................................................................................................ 

 2.7 เสียงบรรยาย .................................................................................................................. 

............................................................................................................................................................ 

 2.8 คําชี้แจง …………………………………………………………………………………………………………… 

............................................................................................................................................................. 
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3. คูมือการใชชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร 

3.1 การอธิบายข้ันตอนการเรียน ........................................................................................... 

............................................................................................................................................................. 

3.2 ภาพประกอบ .................................................................................................................. 

............................................................................................................................................................. 

 

4 . แบบฝกปฏิบัติ 

4.1 คําชี้แจง ........................................................................................................................... 

............................................................................................................................................................. 

4.2 คําถาม ............................................................................................................................. 

............................................................................................................................................................. 

4.3 เฉลย ................................................................................................................................ 

............................................................................................................................................................. 

 4.4 ปริมาณของแบบฝกปฏิบัติ ………………………………………………………………………………….. 

............................................................................................................................................................. 

 4.5 กระดานสนทนา …………………………………………………………………………………………….….. 

............................................................................................................................................................. 
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แบบสอบถามความคิดเหน็ของนักเรียนที่มีตอชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร 

วิชา การออกแบบผลิตภัณฑ เร่ือง การสรางงาน 3 มิติพ้ืนฐาน 

 

 

คําช้ีแจง  

โปรดพิจารณาวาชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร วิชาการออกแบบผลิตภัณฑ เรื่อง 

การสรางงาน 3 มิติพ้ืนฐาน  สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 มีความเหมาะสมในดานตาง ๆ     

ท่ีกําหนดใหหรือไม  โดยเขียนเครื่องหมาย ลงในชอง  “ระดับการประเมิน”  ตามความคิดเห็นของ

ทาน  ดังนี้ 

ระดับการประเมิน  5  หมายถึง  เห็นดวยอยางยิ่ง 

ระดับการประเมิน  4  หมายถึง  เห็นดวยมาก 

ระดับการประเมิน  3  หมายถึง  เห็นดวย 

ระดับการประเมิน  2  หมายถึง  ไมเห็นดวย 

ระดับการประเมิน  1  หมายถึง  ควรปรับปรุง 

 

รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 

1.  สวนนํา      

 1.1  ใหคําแนะนําการใชบทเรียนเขาใจงาย       

 1.2  การลงทะเบียนเรียนงาย      

 1.3  การเชื่อมโยงหนาโฮมเพจไปสูหนาเมนูเนื้อหาอยางรวดเร็ว      

2.  ดานการนําเสนอเนื้อหา      

 2.1  การลําดับเนื้อหาจากงายไปหายาก      

 2.2  นําเสนอเนื้อหานาสนใจ      

 2.3  นําเสนอเนื้อหาพรอมภาพประกอบ      

 2.4  การจัดลําดับข้ันตอนเสนอเนื้อหา      

 2.5  คุณภาพของวีดิทัศนประกอบบทเรียน  มีความคมชัด       

ภาพและเสียงบรรยายสอดคลองกับเนื้อหา 

     

 2.6  ปริมาณของภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  และวีดิทัศน

ประกอบเนื้อหามีความเหมาะสม 
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รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 

 

3.  ดานการออกแบบหนาจอ      

 3.1  รูปแบบอักษรท่ีใชนําเสนอเนื้อหาอานงาย          

 3.2  ขนาดตัวอักษรในการนําเสนอเหมาะสม        

 3.3  การเลือกใชสีตัวอักษรเหมาะสม      

 3.4  การใชสีพ้ืนจอภาพเหมาะสม      

 3.5  สีตัวอักษรท่ีใชเชื่อมโยงหนาเว็บเพจ      

4.  ดานการจัดการในบทเรียน      

 4.1  คําสั่งแตละหนาจอเขาใจงาย      

 4.2  การแสดงวิธีการโตตอบในบทเรียนเขาใจดี      

 4.3  สรุปผลคะแนนทายแบบทดสอบไดชัดเจน      

5.  คูมือการใชชุดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร วิชาการ

ออกแบบผลิตภัณฑ 

     

 

ความคิดเห็นเพ่ิมเติม 

……………………………………………......……………………………………………………………………………………………

…………………………………………...…………………………………………………………………………………………………

…………………...……………………………………………………………………………………………………………………...…

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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ช่ือ นางสริตา  วิทยา 

วัน เดือน ปเกิด 23 กรกฎาคม 2520 

สถานท่ีเกิด อําเภอวิเชียรบุรี จังหวัดเพชรบูรณ 

ประวัติการศึกษา บริหารธุรกิจบัณฑิต (คอมพิวเตอรธุรกิจ) มหาวิทยาลัยวงษชวลิตกุล 

  ปการศึกษา 2543 

สถานท่ีทํางาน โรงเรียนศรีเทพประชาสรรค จังหวัดเพชรบูรณ 
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