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บทคัดย่อ 
 

การวิจยัคร้ังน้ีมีวตัถุประสงคเ์พ่ือ (1) พฒันาชุดการเรียนทางอิเลก็ทรอนิกส์ วิชาคอมพิวเตอร์
สร้างสรรค ์เร่ืองการออกแบบผลิตภณัฑใ์นลกัษณะ 3 มิติ โดยใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ ส าหรับนกัเรียน
ระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3โรงเรียน ภ.ป.ร. ราชวิทยาลยั ในพระบรมราชูปถมัภ์ ให้มีประสิทธิภาพตาม
เกณฑ ์(2) ศึกษาความกา้วหนา้ทางการเรียนของนกัเรียนท่ีเรียนดว้ยชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง
การออกแบบผลิตภณัฑใ์นลกัษณะ 3 มิติ โดยใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ และ (3) ศึกษาความคิดเห็นของ
นักเรียนท่ีมีต่อชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ เร่ืองการออกแบบผลิตภัณฑ์ในลกัษณะ 3 มิติ โดยใช้
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนระดับชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียน ภ.ป.ร. ราชวิทยาลยั ใน 
พระบรมราชูปถมัภ์จ านวน 40 คน ท่ีก าลงัศึกษาในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2557 ไดม้าโดยการสุ่มแบบ
กลุ่มเคร่ืองมือในการวิจยั คือ (1) ชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์วิชาคอมพิวเตอร์สร้างสรรค์ เร่ืองการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์ในลักษณะ 3 มิติ โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ (2) แบบทดสอบก่อนเรียนและ 
หลังเรียนแบบคู่ ขนาน  และ (3) แบบสอบถามความคิด เห็นของนัก เรียน ท่ี มี ต่อ ชุดการเรียน 
ทางอิเล็กทรอนิกส์วิชาคอมพิวเตอร์สร้างสรรค์ สถิติท่ีใชใ้นการวิเคราะห์ขอ้มูล ไดแ้ก่ ค่าประสิทธิภาพ 
E1/E2 ค่าเฉล่ีย และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที 

ผลการวิจยัปรากฏว่า (1) ชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์วิชาคอมพิวเตอร์สร้างสรรค์ เร่ือง
การออกแบบผลิตภณัฑใ์นลกัษณะ 3 มิติ โดยใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์มีประสิทธิภาพ 80.80/80.36 ตาม
เกณฑท่ี์ก าหนด 80/80 (2) นกัเรียนท่ีเรียนดว้ยชุดการเรียนทางอิเลก็ทรอนิกส์มีความกา้วหนา้ทางการเรียน
เพ่ิมข้ึนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และ (3) นักเรียนมีความคิดเห็นว่าชุดการเรียนทาง
อิเลก็ทรอนิกส์มีความเหมาะสมในระดบัมาก 
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Abstract 

 

The objectives of this research were (1) to develop an electronic 

courseware on the topic of Designing 3-Dimension Products with Computer Program 

in the Creative Computer Course for Mathayom Suksa III students at King’s College 

School under the Royal Patronage based on the pre-determined efficiency criterion; 

(2) to study the learning progress of the students who learned from the electronic 

courseware on the topic of Designing 3-Dimension Products with Computer Program 

in the Creative Computer Course; and (3) to study opinions of the students who 

learned from the electronic courseware on the topic of Designing 3-Dimension 

Products with Computer Program in the Creative Computer Course. 

The research sample consisted of 40 Mathayom Suksa III students 

studying in the second semester of the 2514 academic year at King’s College School 

under the Royal Patronage, obtained by cluster sampling. The employed research 

instruments were (1) an electronic courseware on the topic of Designing 3-Dimension 

Products with Computer Program in the Creative Computer Course; (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 courseware in the Creative Computer 

Course.  Statistics for data analysis were the E1/E2 efficiency index, mean, standard 

deviation, and t-test. 

Research findings showed that (1) the developed electronic courseware on 

the topic of Designing 3-Dimension Products with Computer Program in the Creative 

Computer Course was efficient at 80.80/80.36, thus meeting the pre-determined 80/80 

efficiency criterion; (2) the students who learned from the electronic courseware 

achieved learning progress significantly at the .05 level; and (3) the students had 

opinions that quality of the electronic courseware was appropriate at the high level. 
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1.  ควำมเป็นมำและควำมส ำคญัของปัญหำ 
 
การเรียนการสอนในปัจจุบันน้ี  โดยเฉพาะด้านคอมพิวเตอร์มีความส าคัญใน

ชีวิตประจ าวนัเป็นอย่างยิ่ง เน่ืองจากในปัจจุบันน้ีเทคโนโลยีด้านคอมพิวเตอร์และส่ือการสอน  
มีการพฒันาเป็นอย่างมาก การพฒันาบุคลากรให้มีความรู้ความสามารถด้านน้ีจึงเป็นส่ิงท่ีต้อง
ค านึงถึงและให้ความส าคญัเป็นล าดบัแรกในการพฒันาประเทศให้มีความเจริญกา้วหน้า ดงันั้นจึง
เกิดการปฏิรูปพฒันาดา้นการศึกษาดา้นเทคโนโลยี เร่ือยมาจนถึงปัจจุบนั เพื่อพฒันาคนไทยให้เป็น
มนุษย์ท่ีสมบูรณ์ทั้ งร่างกาย จิตใจ สติปัญญา ความรู้ ความสามารถ คุณธรรม จริยธรรมและ
วฒันธรรมการใชชี้วติในสังคม 

จากพระราชบญัญติัการศึกษาแห่งชาติ พุทธศกัราช 2542 มาตรา 2 ก าหนดแนวทางใน
การจดัการศึกษาไวว้า่การจดัการศึกษาตอ้งยดึหลกัวา่ ผูเ้รียนทุกคนมีความสามารถเรียนรู้และพฒันา
ตนเองได ้และถือวา่ผูเ้รียนมีความส าคญัท่ีสุด ฉะนั้น ครู ผูส้อน และผูจ้ดัการศึกษาตอ้งเปล่ียนแปลง
บทบาทจากการเป็นผูช้ี้น า  ผูถ่้ายทอดความรู้ มาเป็นผูช่้วยเหลือ ส่งเสริม และสนบัสนบัผูเ้รียนใน
การแสวงหาความรู้จากส่ือและแหล่งเรียนรู้ และให้ขอ้มูลท่ีถูกตอ้งแก่ผูเ้รียน เพื่อน าขอ้มูลเหล่านั้น
ไปใช้สร้างสรรค์ความรู้ของตนเอง และในมาตรา 24 ระบุว่า การจดัการเรียนรู้ในสถานศึกษาและ
หน่วยงานท่ีเก่ียวขอ้งตอ้งด าเนินการ โดยเฉพาะ จดักิจกรรมให้ผูเ้รียนเรียนรู้จากประสบการณ์จริง 
ฝึกการปฏิบัติให้ท าได้ คิดเป็น ท าเป็นรักการอ่าน และเกิดการใฝ่รู้อย่างต่อเน่ือง (ส านักงาน
คณะกรรมการศึกษาแห่งชาติ, 2542) 

ดังนั้ น กล่าวได้ว่ามีความจ าเป็นท่ีผู ้สอนจะต้องจัดการเรียนการสอนในรายวิชา
คอมพิวเตอร์สร้างสรรค์ ให้ เกิดประสิทธิภาพ ซ่ึงจะท าให้ผู ้เรียนสามารถน าความรู้และ
ความสามารถ รวมถึงทกัษะท่ีไดไ้ปประยุกตใ์ชใ้นดา้นการเรียนคอมพิวเตอร์ใหเ้กิดประโยชน์สูงสุด
ต่อไป 

1.1 สภำพทีพ่งึประสงค์ 
การเรียนการสอนในรายวิชาคอมพิวเตอร์สร้างสรรค์ ซ่ึงเป็นวิชาทกัษะในกลุ่ม

สาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ส าหรับนักเรียนในระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ซ่ึงมี
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วตัถุประสงคท่ี์จะส่งเสริมพฒันานกัเรียนให้มีทกัษะดา้นการใชเ้ทคโนโลยตีามมาตรฐานการเรียนรู้
ในช่วงชั้นท่ี 3 โดยตามค าอธิบายในรายวชิาน้ี เม่ือนกัเรียนเรียนจบแลว้ สามารถท่ีจะใชค้อมพิวเตอร์
ในการสร้างหรือออกแบบหรือน าเสนอผลงาน มีการแกปั้ญหาท่ีเกิดข้ึนจากการใชง้าน ตามขั้นตอน
ของการจดัท างานไดอ้ยา่งเหมาะสม เห็นประโยชน์ใชท้กัษะในการออกแบบโดยถ่ายทอดความคิด
เป็นภาพฉาย ทกัษะในการท างานอยา่งเป็นระบบ สามารถน าความรู้ไปประยกุตใ์ชใ้นชีวติประจ าวนั
ได้อย่างมีจิตส านึกและความรับผิดชอบ (โรงเรียน ภ.ป.ร. ราชวิทยาลัย ในพระบรมราชูปถัมภ์, 
2555, น.18) 

ในการจดัการเรียนการสอนท่ีจะให้บรรลุวตัถุประสงคด์งักล่าว ครูผูส้อนจะตอ้งมี
บทบาทและหนา้ท่ีจะตอ้งจดัสภาพท่ีพึงประสงค ์ดงัน้ี คือ จดัเน้ือหาสาระและกิจกรรมใหส้อดคลอ้ง
กบันกัเรียนโดยจะตอ้งค านึงถึงความแตกต่างระหวา่งบุคคล ให้นกัเรียนไดเ้รียนรู้จากการฝึกทกัษะ 
และมีประสบการณ์จริง และไดฝึ้กปฏิบติั เพื่อให้นกัเรียนเกิดความช านาญในการท างาน ไดคิ้ดเป็น 
แกปั้ญหาเป็น โดยจดับรรยากาศ สภาพแวดลอ้ม ส่ือการเรียน และส่ิงอ านวยความสะดวก เพื่อให้
นักเรียนเกิดการเรียนรู้และมีความรอบรู้ โดยครูผู ้สอนมีบทบาทเป็นผู ้อ  านวยความสะดวก 
ในการเรียน เป็นผูป้ระสานงานให้ก าลังใจให้ค  าปรึกษา ให้ข้อมูลตามท่ีนักเรียนร้องขอและท า
หน้าท่ีประเมินการเรียนรู้ของนักเรียนท่ีได้ก าหนดไว ้(ส านักงานคณะกรรมการศึกษาแห่งชาติ, 
2542, น. 13-14) 

การเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอร์สร้างสรรคท่ี์มีเน้ือหาพุทธิพิสัยและทกัษะพิสัย  
ยึดหลักการจดัการเรียนรู้ท่ีเน้นนักเรียนเป็นส าคญั ค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล การจดั 
การเรียนท่ีสอดคลอ้งกบัประสบการณ์ของนกัเรียน โดยเน้นท่ีการฝึกทกัษะการปฏิบติั ซ่ึงมีวิธีการ 
ดงัน้ี (1) วธีิการสอนแบบรายบุคคล เป็นการสอนท่ีค านึงถึงความแตกต่างระหวา่งบุคคล ดา้นความรู้ 
ความเขา้ใจ ทกัษะ และความสนใจ (ประศกัด์ิ หอมสนิท, 2539, น. 225) และ (2) วิธีการสอนแบบ
ฝึกปฏิบติั เน้นให้นักเรียนไดป้ฏิบติัจริงภายใตส้ถานการณ์ท่ีผูส้อนก าหนด โดยนักเรียนจะปฏิบติั
ตามขั้นตอนด้วยตนเอง เพื่อให้เกิดความรู้และทักษะในเร่ืองท่ีเรียน โดยนักเรียนจะมีโอกาส  
พบปัญหา รู้จกัคิดแกปั้ญหา ดว้ยตนเอง ฝึกนิสัยท่ีดีในการท างาน ส่งเสริมให้นกัเรียนเขา้ใจเน้ือหา
สาระไดดี้จากการปฏิบติัจริง และท าใหจ้ดจ าไดน้าน 

ส่ือในการเรียนการสอน ในรายวิชาคอมพิวเตอร์สร้างสรรค์ กลุ่มสาระการงาน
อาชีพและเทคโนโลยี ระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ครูผูส้อนตอ้งใชส่ื้อประกอบการสอนใหเ้หมาะกบั
วิธีการสอนซ่ึงจะเป็นเคร่ืองมือท่ีช่วยให้นักเรียนมีประสบการณ์ และนักเรียนต้องเรียนรู้ได้ด้วย
ตนเอง และสามารถท าร่วมกันเป็นกลุ่มได้ ดังนั้ น ส่ือท่ีเหมาะ คือ ชุดส่ือประสม ซ่ึงการใช้ส่ือ
ประสมในห้องเรียนนั้น ตอ้งการให้นกัเรียนเกิดการเรียนรู้แบบเอกตับุคคล เพื่อเป็นการกระตุน้ให้
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นักเรียนได้ร่วมกิจกรรมในการเรียน (วารินทร์ รัศมีพรหม, 2531, น. 108) โดยชุดส่ือประสมจะ
ประกอบด้วย ส่ืออิเล็กทรอนิกส์ ในรูปแบบของข้อความ ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว และเสียง
ประกอบการบรรยาย ท าให้นกัเรียนไดรั้บประสบการณ์ในการเรียนรู้อยา่งแทจ้ริง และชุดการเรียน
ทางอิเล็กทรอนิกส์ ก็เป็นส่ือท่ีมีความเหมาะสมสามารถน ามาใชใ้นการเรียนการสอนได ้

1.2 สภำพทีเ่ป็นอยู่ในปัจจุบัน 
ผูว้ิจยัไดส้ัมภาษณ์ครูผูส้อนวิชาคอมพิวเตอร์สร้างสรรค์ จ  านวน 2 ท่าน ระดบัชั้น

มธัยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียน ภ.ป.ร. ราชวิทยาลยั ในพระบรมราชูปถมัภ ์เม่ือวนัท่ี 5 พฤษภาคม 2557 
ในเร่ืองวิธีการสอนและส่ือการสอน สรุปไดด้งัน้ี  (1) ดา้นวิธีการสอน ครูผูส้อนยงัไม่ไดอ้อกแบบ
ให้เป็นไปตามขั้นตอนของการจดัระบบทางการศึกษาท่ีดี การเรียนการสอนท่ีครูผูส้อนใช้จะเป็น
การสอนแบบยึดครูเป็นศูนยก์ลาง คือ การสอนในเน้ือหาภาคปฏิบติัส่วนมากจะเน้นการสอนเชิง
เทคนิควิธีการบรรยายประกอบ และมีการสาธิตการใช้งานโปรแกรมต่างๆ ท่ีต้องการเรียน  
ส่วนเน้ือหาการสอนภาคทฤษฏี ครูผูส้อนส่วนใหญ่จะเน้นการสอนแบบบรรยาย ดงัเช่นท่ี บุญชม 
ศรีสะอาด (2541, น. 51) ได้กล่าวว่า การสอนแบบบรรยายจะขาดประสิทธิภาพได้ง่าย เน่ืองจาก
ระยะเวลาการบรรยายนานเกินไปในแต่ละคร้ัง ท าให้ผูฟั้งขาดสมาธิและเบ่ือ ไม่เอ้ือต่อการเรียนรู้ใน
ระดบัการวเิคราะห์ และสังเคราะห์ซ่ึงเป็นความสามารถขั้นสูง และไม่ค่อยเกิดการพฒันาดา้นเจตคติ
และทกัษะพิสัย และ (2) ด้านส่ือการสอน ครูผูส้อนจะเน้นในรูปแบบส่ือส่ิงพิมพ์ และส่ือสไลด์
คอมพิวเตอร์ประกอบค าบรรยาย เสนอเน้ือหาทางเดียว จึงเกิดปัญหาต่อนกัเรียน ท าให้กระบวนการ
เรียนรู้ของนักเรียน ไม่เร้าความสนใจ เบ่ือหน่าย ขาดแรงกระตุ้นในการท าแบบฝึกหัด บทเรียน 
แบบทดสอบ และกิจกรรมการเรียนในรายวิชานั้น ซ่ึงมีผลโดยตรงท าให้นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนต ่า เกิดทศันคติต่อรายวชิาต่อไปได ้

1.3 สภำพทีเ่ป็นปัญหำ 
ในการเรียนการสอน ในรายวิชาคอมพิวเตอร์สร้างสรรค์ กลุ่มสาระการเรียนรู้ 

การงานอาชีพและเทคโนโลยี ของโรงเรียน ภ.ป.ร. ราชวิทยาลัย ในพระบรมราชูปถัมภ์ พบว่า 
ครูผูส้อนยงัใช้กิจกรรมการเรียนการสอนโดยเน้นครูเป็นศูนยก์ลาง โดยครูจะใช้เทคนิคการสอน
แบบบรรยายประกอบในการท ากิจกรรมระหว่างเรียน ซ่ึงครูจะบรรยายเน้ือหาสาระในบทเรียน  
ท าให้ส่งผลกระทบต่อนักเรียนด้านผลการเรียนได้ ส่ิงท่ี เป็นปัญหาท่ีส าคัญของการสอน 
แบบบรรยาย คือ นกัเรียนจะสับสนลืมขั้นตอนในการปฏิบติักิจกรรม ท าให้ตามครูผูส้อนไม่ทนัใน
การเรียนด้วย ส าหรับในดา้นการใช้ส่ือการเรียนการสอน พบว่า ครูผูส้อนใช้ส่ือการสอนแบบส่ือ
ส่ิงพิมพ ์และสไลด์คอมพิวเตอร์ประกอบการเรียนการสอน ซ่ึงหลกัส าคญัคือ การดึงดูดความสนใจ
จากนักเรียน ยงัท าได้น้อยและท าให้เกิดการติดขดัในการเรียนเป็นรายบุคคล เน่ืองจากนักเรียนมี
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ความสามารถในการเรียนท่ีแตกต่างกนั ในการเรียน นักเรียนบางคนจะตอ้งการให้ครูอธิบายทีละ
ขั้นตอนอย่างช้าๆ ซ่ึงการปฏิบติัเช่นน้ีก็จะส่งผลกระทบต่อนักเรียนอีกกลุ่มท่ีมีความสามารถใน 
การเรียนรู้อย่างรวดเร็ว ดงันั้น นักเรียนจะชอบใช้ส่ือการสอนท่ีสามารถเรียนรู้และทบทวนด้วย
ตนเองไดต้ลอดเวลา จะส่งผลต่อผลการเรียนดว้ย 

1.4 ควำมพยำยำมในกำรแก้ปัญหำ 
จากสภาพปัญหาดังกล่าว ทางด้านกลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลย ี

โรงเรียน ภ.ป.ร. ราชวิทยาลยั ในพระบรมราชูปถมัภ์ ได้ตระหนักถึงปัญหาท่ีเกิดข้ึนในการเรียน 
การสอนวิชาคอมพิวเตอร์ระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียน ภ.ป.ร. ราชวิทยาลยั ในพระบรม
ราชูปถมัภ์ จึงได้มีการจดัระบบการศึกษาวิชาคอมพิวเตอร์ให้อยู่ในมาตรฐานใกล้เคียงกนั โดยมี 
การอบรมประชุมสัมมนาเก่ียวกบัการวเิคราะห์หลกัสูตร จดัท าประสงคก์ารเรียนรู้ ตลอดจนก าหนด
เกณฑ์การวดัผลประเมินผล ให้โรงเรียนภายในกลุ่มใช้เป็นมาตรฐานเดียวกนั ได้มีการพยายาม
ปรับเปล่ียนพฤติกรรม เทคนิค และรูปแบบการสอนของครูคอมพิวเตอร์ นอกจากน้ี ยงัส่งเสริมให้มี
การไดผ้ลิตส่ือการสอนพื้นฐาน ในรูปส่ืออิเล็กทรอนิกส์แบบต่างๆ ซ่ึงรูปแบบการแกปั้ญหาเหล่าน้ี
จะช่วยให้กระบวนการเรียนการสอนท่ีเนน้นกัเรียนเป็นส าคญั และช่วยใหน้กัเรียนมีความสนใจและ
มีความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ดว้ยตนเองเพิ่มมากข้ึนดว้ย 

ส่วนของความพยายามแก้ปัญหาในส่วนท่ีเป็นงานวิจยัเก่ียวขอ้งกบัการวิจยัและ
พฒันาส่ือการสอนประกอบวิชาคอมพิวเตอร์สร้างสรรค์ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ
เทคโนโลยี ในระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ดงัน้ี นิตยา  มัง่มี (2552) ท่ีไดท้  าการวจิยัเก่ียวกบับทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน วิชาคอมพิวเตอร์สร้างสรรค์ เร่ือง แนวคิดเก่ียวกับโครงงานคอมพิวเตอร์ 
ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนศรีส าโรงชนูปถมัภ ์จงัหวดัสุโขทยั ผลการวจิยัปรากฏ
ว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน วิชาคอมพิวเตอร์สร้างสรรค์ เร่ืองแนวคิดเก่ียวกับโครงงาน
คอมพิวเตอร์ มีประสิทธิภาพ 80.83/78.33 เป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 นักเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน มีความกา้วหน้าทางการเรียนเพิ่มข้ึนอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
และ นกัเรียนมีความคิดเห็นต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน วา่มีคุณภาพในระดบัมาก 

โดยสรุป งานวิจยัท่ีเก่ียวกบัวิชาคอมพิวเตอร์สร้างสรรค์ ท่ีกล่าวมาขา้งตน้ พบว่า 
เป็นการวจิยัเพื่อพฒันาดา้นการเรียนการสอนท่ีเก่ียวกบัการจดัท าส่ือการสอน เพื่อพฒันาผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน ซ่ึงผลท่ีไดคื้อ นกัเรียนมีความกา้วหนา้ทางการเรียนเพิ่มข้ึน อนัเน่ืองมาจากการใชส่ื้อ
อิเล็กทรอนิกส์เขา้ร่วมในการเรียนการสอน ท าให้เกิดความน่าสนใจและนกัเรียนเกิดแรงกระตุน้ใน
การเรียนมากข้ึน ส่งผลใหน้กัเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีดีข้ึนตามเกณฑท่ี์ก าหนดไว ้
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1.5 แนวทำงกำรแก้ปัญหำ 
จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้องเก่ียวกับการใช้ประโยชน์จาก

การศึกษา เรียนรู้ผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์อินเทอร์เน็ตในการแสวงหาขอ้มูลข่าวสารและความรู้
ต่างๆ ท าให้ผูว้ิจยัไดพ้ฒันาชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ข้ึนมา โดยยดึแนวทางขั้นตอนการพฒันา
ชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ของศาสตราจารย์ ดร.ชัยยงค์ พรหมวงศ์  เพื่อเป็นส่ือท่ีเข้ามามี
บทบาทส าคญัในการแสวงหาความรู้ของนกัเรียน โดยเฉพาะวชิาคอมพิวเตอร์สร้างสรรคซ่ึ์งเป็นวชิา
ท่ี นักเรียนเข้าใจเน้ือหาค่อนข้างยาก การสอนโดยใช้ชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์  ท่ีเป็น
เน้ือหาวิชาคอมพิวเตอร์ จึงเป็นส่ือการเรียนอีกอย่างหน่ึงท่ีจะท าให้นักเรียนเรียนรู้ด้วยตนเองได้
อย่างมีประสิทธิภาพ ดงันั้นผูว้ิจยัจึงมี ความสนใจ ท่ีจะพฒันาชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ วิชา
คอมพิวเตอร์สร้างสรรค์ เร่ือง การออกแบบผลิตภัณฑ์ในลักษณะ 3 มิติ โดยใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ ส าหรับนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียน ภ.ป.ร. ราชวิทยาลยั ในพระบรม
ราชูปถมัภ ์ซ่ึงเป็นการปรับเปล่ียนกระบวนการเรียนรู้โดยใชก้ระบวนการจดัการ เรียนการสอนโดย
ใชชุ้ดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ มาใชใ้นการจดักิจกรรมการเรียนการสอนในรายวชิาดงักล่าว โดย
คาดหวงัวา่ชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์เพื่อการศึกษาท่ีผูว้จิยัพฒันาข้ึนจะเป็นส่ือเสริมการสอนท่ี
ช่วย ให้นกัเรียนเรียนรู้ ดว้ยตนเอง และสามารถพฒันาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนให้สูงข้ึน ตามความ
พร้อมของแต่ละบุคคล สอดคลอ้งกบัหลกัท่ีเนน้ผูเ้รียนเป็นศูนยก์ลางตามพระราชบญัญติั การศึกษา
แห่งชาติ พ.ศ. 2542 

 

2.  วตัถุประสงค์กำรวจิัย 
 
2.1 เพื่ อพัฒนาชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์  วิชาคอมพิวเตอร์ส ร้างสรรค ์  

เร่ืองการออกแบบผลิตภณัฑ์ในลักษณะ 3 มิติ โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียน
ระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียน ภ.ป.ร. ราชวิทยาลยั ในพระบรมราชูปถมัภ ์ให้มีประสิทธิภาพ 
ตามเกณฑท่ี์ก าหนด 

2.2 เพื่อศึกษาความก้าวหน้าทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนด้วยชุดการเรียนทาง
อิเล็กทรอนิกส์ วิชาคอมพิวเตอร์สร้างสรรค์ เร่ือง การออกแบบผลิตภณัฑ์ในลกัษณะ 3 มิติ โดยใช้
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

2.3 เพื่อศึกษาความคิดเห็นของนกัเรียน ท่ีเรียนดว้ยชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ วชิา
คอมพิวเตอร์สร้างสรรค์ เร่ือง การออกแบบผลิตภัณฑ์ในลักษณะ 3 มิติ โดยใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ 
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3.  สมมุติฐำนกำรวจิยั 
 
3.1 ชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ วิชาคอมพิวเตอร์สร้างสรรค์ เร่ือง การออกแบบ

ผลิตภณัฑ์ในลกัษณะ 3 มิติ โดยใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ ส าหรับนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 
3 โรงเรียน ภ.ป.ร. ราชวทิยาลยั ในพระบรมราชูปถมัภ ์มีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ี์ก าหนด 80/80 

3.2 นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีเรียนด้วยชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ วิชา
คอมพิวเตอร์สร้างสรรค์ เร่ือง การออกแบบผลิตภัณฑ์ในลักษณะ 3 มิติ โดยใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ มีความกา้วหนา้ทางการเรียนเพิ่มข้ึนอยา่งมีนยัส าคญัท่ีระดบั .05 

3.3 นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีเรียนด้วยชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ วิชา
คอมพิวเตอร์สร้างสรรค์ เร่ือง การออกแบบผลิตภัณฑ์ในลักษณะ 3 มิติ โดยใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ มีความคิดเห็นต่อชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ในระดบัเห็นดว้ยมาก 

 

4.  ขอบเขตของกำรวจิัย 
 
4.1 รูปแบบกำรวจัิย เป็นการวจิยัและพฒันา 
4.2 ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 

4.2.1 ประชากร ประชากรท่ีใชใ้นการวิจยัคร้ังน้ี คือ นกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษา
ปีท่ี 3 โรงเรียน ภ.ป.ร. ราชวทิยาลยั ในพระบรมราชูปถมัภ ์จ านวน 5 หอ้งเรียน ทั้งหมด 200 คน 

4.2.2 กลุ่ ม ตัวอย่าง  ก ลุ่มตัวอย่างในการวิจัยค ร้ังน้ี  คือ นัก เรียนระดับชั้ น
มธัยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีศึกษาในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2557 ในโรงเรียน ภ.ป.ร. ราชวทิยาลยั ในพระ
บรมราชูปถัมภ์ ท่ี เรียนวิชาคอมพิวเตอร์สร้างสรรค์ (ง23102) เร่ืองการออกแบบผลิตภัณฑ์ 
ในลักษณะ 3 มิติ โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ จ านวน 1 ห้องเรียน ทั้ งหมด 40 คน ได้มาโดย 
การสุ่มแบบกลุ่ม 

4.3 ขอบข่ำยเน้ือหำสำระของเร่ืองที่ท ำวิจัย  เป็นเน้ือหาสาระท่ีอยู่ในกลุ่มสาระ 
การเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ในรายวิชาคอมพิวเตอร์สร้างสรรค์ ตามหลักสูตรของ
โรงเรียน ภ.ป.ร. ราชวทิยาลยั ในพระบรมราชูปถมัภ ์ปีพุทธศกัราช 2555 ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 เร่ือง 
การออกแบบผลิตภัณฑ์ในลักษณะ 3 มิติ  โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ จ านวน 1 หน่วย 
ประกอบดว้ยหวัเร่ือง (1) การออกแบบวตัถุทรงตนั (2) การเจาะวตัถุทรงตนั และ (3) การร่างช้ินงาน
ใหม่ 
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4.4 ตัวแปรที่ศึกษำ ตวัแปรตน้ คือ ชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ วิชาคอมพิวเตอร์
สร้างสรรค์ เร่ือง การออกแบบผลิตภณัฑ์ในลกัษณะ 3 มิติ โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ ตวัแปร
ตาม คือ (1) ประสิทธิภาพของชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง การออกแบบผลิตภัณฑ์ 
ในลกัษณะ 3 มิติ โดยใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ (2) ความกา้วหนา้ทางการเรียนของนกัเรียนท่ีเรียน
ดว้ยชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง การออกแบบผลิตภณัฑใ์นลกัษณะ 3 มิติ โดยใชโ้ปรแกรม
คอมพิวเตอร์ และ (3) ความคิดเห็นของนักเรียนต่อชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ เร่ืองการ
ออกแบบผลิตภณัฑใ์นลกัษณะ 3 มิติ โดยใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

4.5 เคร่ืองมือในกำรวิจัย ไดแ้ก่ (1) ชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ วิชาคอมพิวเตอร์
สร้างสรรค์ เร่ือง การออกแบบผลิตภณัฑ์ในลกัษณะ 3 มิติ โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ โดยยึด
ขั้นตอนการผลิตชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ ของ ศาสตราจารย ์ดร.ชยัยงค ์ พรหมวงศ ์(2) แบบ 
ทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบหลงัเรียน และ (3) แบบสอบถามความคิดเห็นของนกัเรียนท่ีมี
ต่อชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ 

4.6 ระยะเวลำในกำรวจัิย ใชร้ะยะเวลาในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2557 
 

5.  นิยำมศัพท์เฉพำะ 
 
5.1 ชุดกำรเรียนทำงอิเล็กทรอนิกส์ หมายถึง ชุดส่ือประสมท่ีผลิตตามแผนจุฬาของ 

ศาสตราจารย ์ดร.ชยัยงค์ พรหมวงศ์ ทางคอมพิวเตอร์เป็นส่ือหลกั ส่ือในชุดการเรียนประกอบดว้ย 
แบบทดสอบ เน้ือหาสาระการเรียนท่ีประกอบดว้ยขอ้ความ ภาพน่ิง และเสียง คู่มือการเรียน คู่มือ
การใชชุ้ดการเรียน และแบบฝึกปฏิบติั เน้ือหาภายในชุดการเรียนน้ีประกอบดว้ย 3 หวัเร่ือง คือ การ
ออกแบบวตัถุทรงตนั การเจาะวตัถุทรงตนั และการร่างช้ินงานใหม่ 

5.2 เกณฑ์ประสิทธิภำพของชุดกำรเรียนทำงอิเลก็ทรอนิกส์ ตำมเกณฑ์ 80/80 หมายถึง 
คุณภาพของชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ ท่ีไดจ้ากกระบวนการ และ ผลลพัธ์ โดยค่า 80 ตวัแรก 
หมายถึง คะแนนร้อยละประสิทธิภาพของการบวนการ (E1) ไดจ้ากคะแนนระหวา่งเรียน และ 80 ตวั
หลงั หมายถึง คะแนนร้อยละประสิทธิภาพของผลลพัธ์ (E2) ท่ีไดค้ะแนนการท าแบบทดสอบหลงั
เรียน เกณฑ์การยอมรับประสิทธิภาพคือ เท่ากบัเกณฑ์ท่ีก าหนด สูงกวา่เกณฑ์ท่ีก าหนด หรือต ่ากวา่ 
เกณฑท่ี์ก าหนด เกณฑท่ี์ก าหนดไม่เกิน 2.5% 

5.3 ควำมก้ำวหน้ำทำงกำรเรียนของนักเรียน  หมายถึง การเปรียบเทียบค่าเฉล่ียของ
คะแนนก่อนเรียนกบัค่าเฉล่ียของคะแนนหลงัเรียนเพื่อวดัพฤติกรรมดา้นพุทธิพิสัยและทกัษะพิสัย
ของนกัเรียนหลงัจากการเรียนดว้ยชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ 
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5.4 นักเรียน  หมายถึง ผู ้เรียนในระดับชั้ นมัธยมศึกษาปี ท่ี  3 โรงเรียน ภ.ป.ร.  
ราชวทิยาลยั ในพระบรมราชูปถมัภ ์อ าเภอสามพราน จงัหวดันครปฐม ท่ีเรียนในปีการศึกษา 2557 

5.5 วิชำคอมพิวเตอร์สร้ำงสรรค์  หมายถึง วิชาพื้นฐานส าหรับนักเรียนระดับชั้ น
มธัยมศึกษาปีท่ี 3 กลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี ตามหลักสูตรของโรงเรียน ภ.ป.ร. 
ราชวทิยาลยั ในพระบรมราชูปถมัภ ์อ าเภอสามพราน จงัหวดันครปฐม ปีพุทธศกัราช 2555 

5.6 ควำมคิดเห็นของนักเรียน หมายถึง การแสดงความรู้สึกของนกัเรียนท่ีมีต่อค าถาม
ในแบบสอบถาม ซ่ึงแบ่งเป็น 5 ระดบั คือ ระดบัเห็นดว้ยมากท่ีสุด ระดบัเห็นดว้ยมาก ระดบัเห็นดว้ย
ปานกลาง ระดบัเห็นดว้ยนอ้ย และระดบัเห็นดว้ยนอ้ยมาก โดยครอบคลุม องคป์ระกอบของชุดการ
เรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ และผลท่ีไดรั้บจากการเรียนดว้ยชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ 

 

6.  ประโยชน์ทีไ่ด้รับ 
 
6.1 ไดชุ้ดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ วิชาคอมพิวเตอร์สร้างสรรค ์เร่ืองการออกแบบ

ผลิตภณัฑ์ในลกัษณะ 3 มิติ โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษา 
ปีท่ี 3 โรงเรียน ภ.ป.ร. ราชวิทยาลยั ในพระบรมราชูปถัมภ์ มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีก าหนด 
80/80 

6.2 ไดต้น้แบบการผลิตชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ วิชาคอมพิวเตอร์สร้างสรรค ์
เร่ือง การออกแบบผลิตภณัฑ์ในลักษณะ 3 มิติ โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าหรับนักเรียน
ระดับชั้ นมัธยม ศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียน ภ.ป.ร. ราชวิทยาลัย ในพระบรมราชูปถัมภ์ ในหน่วย 
การเรียนรู้อ่ืนๆ ต่อไป 



บทที ่2 
วรรณกรรมที่เกีย่วข้อง 

 
 

การพัฒนาชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์วิชาคอมพิวเตอร์สร้างสรรค์ เร่ืองการ
ออกแบบผลิตภณัฑ์ในลักษณะ 3 มิติ โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนระดับชั้ น
มธัยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียน ภ.ป.ร. ราชวิทยาลยั ในพระบรมราชูปถมัภ์ได้รวบรวมวรรณกรรมท่ี
เก่ียวขอ้ง ครอบคลุม (1) ชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ (2) ชุดการสอนรายบุคคล (3) การเรียนการ
สอนวิชาคอมพิวเตอร์สร้างสรรค์ (4) การทดสอบประสิทธิภาพ (5) โรงเรียน ภ.ป.ร. ราชวิทยาลยั 
ในพระบรมราชูปถมัภ ์และ (6) งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง 

 

1.  ชุดการเรียนทางอเิลก็ทรอนิกส์ 
 
ชุดการเรียนทางอิ เล็กทรอนิกส์  ครอบคลุม (1) ความหมายของชุดการเรียน 

ทางอิเล็กทรอนิกส์ (2) ความส าคญัของชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ (3) องค์ประกอบของชุด 
การเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ (4) ขั้นตอนการผลิตชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ (5) การออกแบบ
หน้าจอชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์  (6) หลักในการสร้างองค์ประกอบในชุดการเรียน 
ทางอิเล็กทรอนิกส์และ (7) เกณฑก์ารประเมินชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ 

1.1 ความหมายของชุดการเรียนทางอเิลก็ทรอนิกส์ 
 ชัยยงค์  พรหมวงศ์ (2546) ได้กล่าวว่า ชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ หมายถึง  

ชุดส่ือประสมท่ีใชค้อมพิวเตอร์เป็นส่ือหลกั ผลิตอยา่งเป็นระบบเพื่อให้เป็นส่ือการสอนท่ีสอดคลอ้ง
กบัวิชา หน่วย หัวเร่ือง และวตัถุประสงค์ เพื่อให้เกิดการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมการเรียนอย่าง 
มีประสิทธิภาพ เพราะได้สร้างและพฒันาอย่างมีระบบ โดยการวางโปรแกรมไวล่้วงหน้าด้วย 
การก าหนดเน้ือหาสาระ ส่ือการสอน กิจกรรมการเรียน สภาพแวดลอ้ม และการประเมินผล ท าให้
นกัเรียนเรียนอยา่งกระฉบักระเฉงไดรั้บการเสริมแรงท่ีเป็นความส าเร็จและความภาคภูมิใจ และได้
ใคร่ครวญเรียนรู้ตามล าดบัขั้น 

1.2 ความส าคัญของชุดการเรียนทางอเิลก็ทรอนิกส์ 
ชัยยงค์  พรหมวงศ์ (2546, น. 11) ได้กล่าวถึง ความส าคญัของชุดการเรียนทาง

อิเล็กทรอนิกส์ มีดงัน้ี 
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1. ช่วยให้นกัเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนการสอนมากยิ่งข้ึน กล่าวคือ ช่วยให้เกิด
มีการปฏิสัมพนัธ์ต่อกัน ทกัทาย ให้ก าลงัใจ และให้ข้อมูลท่ีจ าเป็น คล้ายกบัว่าเป็นการเรียนกับ
ผูส้อน การมีปฏิสัมพนัธ์จะเป็นประโยชน์อยา่งสูงในกรณีท่ีมีนกัเรียนจ านวนมาก การเรียนในระบบ
ทางไกล การเรียนดว้ยตนเอง และการเรียนท่ีนกัเรียน และผูส้อนมีขอ้จ ากดัดา้นเวลา และสถานท่ี 

2. ช่วยให้นักเรียนเลือกกระบวนการเรียนรู้ได้หลายรูปแบบมากยิ่งข้ึน ชุดการ
เรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ ช่วยเพิ่มช่องทางการเรียนรู้ ซ่ึงนกัเรียนสามารถเลือกใชเ้พื่อสอดคลอ้งกบั
ความตอ้งการของแต่ละคน 

3. ช่วยสนองตอบความต้องการของนัก เรียนแต่ละคน ชุดการเรียนทาง
อิเล็กทรอนิกส์ช่วยเพิ่มช่องทางการเรียนรู้ ซ่ึงนักเรียนสามารถเลือกใช้เพื่อสอดคล้องกับความ
ตอ้งการของแต่ละคน 

สรุปไดว้า่ ชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์มีความส าคญั คือ ท าให้นกัเรียนมีส่วน
ร่วมในการเรียนการสอนท่ีมากข้ึน และนักเรียนสามารถเลือกกระบวนการเรียนรู้ได้หลากหลาย 
และสามารถยืดหยุ่นต่อสถานท่ีรวมถึงเวลาของนักเรียน สามารถสนองต่อความต้องการของ
นกัเรียนไดดี้ 

1.3 องค์ประกอบของชุดการเรียนทางอเิลก็ทรอนิกส์ 
ชัยยงค์  พรหมวงศ์ (2546, น. 7) ได้กล่าวถึง องค์ประกอบชุดการเรียนทาง

อิเล็กทรอนิกส์ จ าแนกได้ตามโครงสร้างการประยุกต์หลักจิตวิทยาทางการเรียนรู้ และตาม 
การน าเสนอบนจอภาพ 

1. องคป์ระกอบตามโครงสร้างการประยกุตห์ลกัจิตวทิยาการเรียนรู้ ในฐานะท่ีชุด
การเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ เป็นส่วนหน่ึงของชุดการสอนทางไกล จะตอ้งมีองค์ประกอบตาม
โครงสร้างการประยุกต์หลกัจิตวิทยาการเรียนรู้ส าคญั 6 ประการ คือ (1) แบบทดสอบก่อนเรียน 
(Pre-test) (2) ส่ือการจดัแนวคิดรวบยอด (Advanced Organizer) (3) เน้ือหาสาระ (Body of Content) 
(4) กิจกรรมหรืองานท่ีก าหนดให้ท า (Activities Assignments) (5) แนวตอบ หรือ ผลยอ้นกลับ 
(Feedback) และ (6) แบบทดสอบหลงัเรียน (Post – Test) 

2. องค์ประกอบจ าแนกตามการน าเสนอบนจอภาพ จ าแนกการน าเสนอบน
จอภาพชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์มีองคป์ระกอบส าคญั 12 ส่วน คือ (1) หนา้บา้น (2) ศูนยก์าร
เรียน (3) ศูนย์ความรู้ (4) แหล่งความรู้เสริมภายนอก (5) ศูนย์ปฏิบัติการ (6) ศูนย์ส่ือโสตทัศน์  
(7) ศูนย์การประเมินการเรียนรู้ (8) ป้ายประกาศ (9) ห้องสนทนา (10) การติดต่อส่ือสารทาง
อิเล็กทรอนิกส์ (11) ค าถามพบบ่อย และ (12) ศูนยข์อ้มูลส่วนบุคคล ซ่ึงผูว้ิจยัไดใ้ชอ้งคป์ระกอบใน
การน าเสนอบนจอภาพเพียงบางองคป์ระกอบดงัน้ี 
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2.1 หน้าบา้น (Home) เป็นหน้าแรกของบทเรียนท่ีแสดงช่ือสถาบนัการศึกษา 
คณะวิชา ภาควิชา ช่ือวิชา ค าอธิบายรายวิชา วตัถุประสงค์วิชา รายช่ือหน่วยการสอน (ไม่ใช้บทท่ี 
เพราะไม่ใช่ต ารา) ข้อมูลผู ้สอน และนักเรียน และข่าวสารเก่ียวกับกิจกรรมการเรียน อาจมี
ภาพประกอบหน่วย สาระสรุปหรือสาระสังเขปของวชิา (Synopsis) 

2.2 ศูนยค์วามรู้ (Knowledge Center/Knowledge Base-KB) เป็นแหล่งความรู้
หลกัของวชิา ศูนยค์วามรู้จะบรรจุเน้ือหาสาระของวิชาทั้งหมดในหลกัสูตร หรือบรรจุเฉพาะเน้ือหา
สาระของวิชานั้นก็ได ้โดยจะจ าแนกเน้ือหาสาระไว ้3 ระดบั คือระดบัท่ีเป็นแก่นเน้ือหาสาระท่ีไม่มี
การเปล่ียนแปลง (Hardcore) ระดบัท่ีเปิดโอกาสให้นักเรียนเขา้มามีปฏิสัมพนัธ์ (Interactive) และ
ระดบัท่ีนักเรียนและผูส้อนส่งเขา้มาเพิ่มเติม (Add On) คือ สามารถส่งขอ้มูลเขา้ (Upload) เพื่อใช้
ประโยชน์ร่วมกนัซ่ึงจะเปล่ียนแปลงอยูต่ลอดเวลา 

2.3 ศูนยส่ื์อโสตทศัน์ (Audio-Visual Center) เป็นการเช่ือมโยงนักเรียนไปสู่
แหล่งขอ้มูลท่ีเป็นภาพและเสียง หรือทั้งภาพและเสียง ไดแ้ก่ การชมเทปภาพ การฟังเทปเสียงโดย
ผา่นระบบการส่งสัญญาณ “ไหลผา่น” ผา่นอินเทอร์เน็ต (Streaming Technology) 

สรุปไดว้า่ องคป์ระกอบของชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบ่งไดเ้ป็น 2 ลกัษณะ 
คือ องค์ประกอบโครงสร้างการประยุกต์หลกัจิตวิทยาการเรียนรู้แบ่งเป็น แบบทดสอบก่อนเรียน 
ส่ือการจดัแนวคิดรวบยอด เน้ือหาสาระ กิจกรรมหรืองานท่ีก าหนดให้แนวตอบ หรือ ผลยอ้นกลบั 
แบบทดสอบหลงัเรียน และองคป์ระกอบจ าแนกตามการน าเสนอบนจอภาพจ าแนกการน าเสนอบน
จอภาพ ชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์มีองคป์ระกอบอีก 12 ส่วนยอ่ย 

1.4 ข้ันตอนการผลติชุดการเรียนทางอเิลก็ทรอนิกส์ 
ชยัยงค ์ พรหมวงศ ์(2546, น. 16-23) ไดก้ล่าววา่ การผลิตชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ 

มีขั้นตอน 10 ขั้นตอน ไดแ้ก่ 
ขั้นท่ี 1 วิเคราะห์และออกแบบเน้ือหา (Analysis and Design Content) มีขั้นตอน

ยอ่ย 4 ขั้น คือ 
 1.1 ศึกษาค าอธิบายรายวิชา (Study Course Description) เป็นการศึกษา

ข้อก าหนดด้านเน้ือหาสาระท่ีก าหนดไว้ในหลักสูตร โดยศึกษาจากค าอธิบายรายวิชาและ
วตัถุประสงคข์องวชิา (หากมี) 

 1.2 วิ เค ราะ ห์ เน้ื อห าส าระ  (Conduct Content Analysis) เป็ น ก ารน า
ค าอธิบายรายวชิามาจ าแนกเป็นเน้ือหายอ่ย เพื่อใหน้กัเรียนเรียนตามเวลาท่ีก าหนด 

 1.3 เขียนแผนผงัแนวคิด (Write Concept Mapping) เป็นการน าเน้ือหาท่ี
วเิคราะห์ไวแ้ลว้มาท าแผนผงัแสดงความสัมพนัธ์ของแนวคิด 
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 1.4 ออกแบบล าดับ เน้ือหา (Design Content Story Board) เป็นการน า
เน้ือหาจากแผนผงัแนวคิดมาก าหนดเป็นล าดบัตามระดบัจากกวา้งไปแคบ เพื่อใหเ้น้ือหาแต่ละระดบั
มีความสมบูรณ์ในตวัเอง ทั้งอกัษร ภาพ และเสียง 

ขั้นท่ี 2 เขียน เน้ือหา (Write the Content) เป็นขั้ นตอนเสนอรายละเอียดของ 
เน้ือหาของแต่ละหน้าประกอบด้วยส่วนส าคญั 3 ส่วน คือ (1) ค าอธิบาย (2) เสียงประกอบ และ  
(3) มลัติมีเดีย คือ เสนอทั้งภาพและเสียงในรูปภาพท่ีเคล่ือนไหว 

 การเสนอเน้ือหาตอ้งจ าแนกและเรียงล าดบัจากง่ายไปยาก นอกจากน้ี ตอ้งมี
การสรุปเน้ือหาในทา้ยหัวเร่ือง ช่วยให้นักเรียนเขา้ใจเน้ือเร่ือง ง่ายต่อการจดจ า และการสรุปเน้ือ
เร่ืองท่ีเรียน  ท าใหน้กัเรียนมีผลการเรียนสูงกวา่ท่ีเรียนจากบทเรียนท่ีไม่มีการสรุป 

ขั้นท่ี 3 ก าหนดกิจกรรม แนวตอบ และสร้างแบบประเมิน (Give Assignment/ 
Feedback and Self-Tests) เป็นขั้นก าหนดกิจกรรมหรืองานท่ีมอบหมายให้นักเรียนท าระหว่าง
การศึกษาจากบทเรียนผ่านอิเล็กทรอนิกส์ ผลงานของขั้นน้ีจะไปปรากฏหรือน าไปใช้ 3 แห่ง คือ 
กิจกรรม แบบประเมินก่อนเรียน และแบบประเมินหลงัเรียน ส่วนแนวตอบ ให้แยกหน้าน าเสนอ 
แต่ระบุการเขา้ถึงไวใ้นส่วนเดียวกบัแบบประเมินก่อนหรือหลงัเรียน 

ขั้นท่ี 4 ผลิตงานเสียงและภาพ (Produce Sound and Image Works) เป็นส่วนท่ีจะ
ขยายความเขา้ใจในเน้ือหาสาระดว้ยการใส่เสียงและภาพ ดงัน้ี 

 4.1 การใส่เสียง ใชเ้พื่ออธิบายหรือค าบรรยายน าเร่ือง หรือบรรยายภาพน่ิง 
 4.2 การใส่ภาพน่ิงและภาพเคล่ือนไหว ใช้เพื่อแสดงกระบวนการท่ีไม่

สามารถอธิบายไดด้ว้ยอกัษรหรือการอธิบายดว้ยเสียง โดยใชภ้าพจากเทปภาพ หรือภาพเคล่ือนไหว
ท่ีผลิตจากโปรแกรมส าเร็จรูป ได้แก่ ภาพผูส้อน ภาพกระบวนการการท างาน ภาพเหตุการณ์
ประวติัศาสตร์ สารคดี เป็นตน้ 

 นักวิชาการด้านเน้ือหาต้องเป็นคนก าหนดภาพ เสียง ให้ประเด็น และ 
บนัทึกเสียง และตรวจสอบความถูกตอ้ง และความน่าสนใจ ส่วนนกัออกแบบส่ือจะเป็นผูก้  าหนด 
รูปแบบ ต าแหน่ง และลกัษณะของภาพและเสียง 

ขั้นท่ี 5 ส่งบทเรียนข้ึนเครือข่าย (Upload E-Learning Files) เป็นขั้นน าองคป์ระกอบ
ของบทเรียนท่ีไดเ้ตรียมไว ้ในระดบัต่างๆ ข้ึน เขา้สู่โปรแกรมส าเร็จรูปเพื่อส่งข้ึนสู่เครือข่าย 

 การออกแบบและผลิตบทเรียนเป็นหน้าท่ีของนักเทคโนโลยีการศึกษา  
แต่อาจารยท่ี์สอนอาจพฒันาความสามารถและผลิตบทเรียนไดเ้อง 

 ส่วนการส่งบทเรียนข้ึนเครือข่าย เป็นหน้าท่ีของนกัเทคโนโลยีการศึกษา
และผูท่ี้มี หน้าท่ีดูแลเครือข่าย เพราะจ าเป็นจะตอ้งควบคุมการเขา้ถึงเพื่อเพิ่มเติมหรือเปล่ียนแปลง
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ข้อมูล เฉพาะผู ้ท่ีได้รับอนุญาต (Authorized Personnel) เท่านั้ น โดยใช้โปรแกรม Upload และ 
Download ขอ้มูล 

ขั้นท่ี 6 ผลิตส่ือเสริม (Produce Supplementary Media) เป็นขั้นผลิตส่ือเพิ่มเติมจาก
ท่ีเสนอผ่านเครือข่าย เช่น เทปภาพ และเทปเสียง ท่ีมีความยาวมากเกินกว่าท่ีจะส่งผ่านเครือข่าย  
โดยบรรจุลงซีดีแทน 

 ในกรณีท่ีตอ้งการส่ือเสริมเพิ่มเติมในรูปประมวลสาระ ต ารา หรือ เอกสาร
ชุด ความรู้ (Source Book) หรือสารานุกรม (Encyclopedia) เพื่อให้นักเรียนมีช่องทางศึกษาหา
ความรู้ เพิ่มเติม 

 ในกรณีท่ีอาจารยต์้องการสอนในห้องเรียน จ าเป็นตอ้งผลิตชุดการสอน
แบบ บรรยาย ท่ีใช้ส าหรับการสอนแบบเผชิญหน้า เช่น แผ่นใสเสนอด้วยคอมพิวเตอร์ ภาพชุด 
แผนภูมิ เทปภาพ ฯลฯ 

 หากเป็นการสอนแบบปฎิสัมพันธ์ผ่านจอภาพ (On-Screen Interactive 
Instruction-OSII) ก็จะต้องผลิตเอกสารโสตทัศน์  (Audio-Vision Materials) ท่ีก าหนดขั้นตอน 
กิจกรรม และ เปิดโอกาสให้นักเรียนมีส่วนร่วมอย่างกระฉับกระเฉง โดยมีการพฒันาแม่แบบ 
(Template) ท่ี เหมาะสมกบัการสอนแต่ละประเภท กล่าวคือ มีองคป์ระกอบ และเลือกใชป้ระเภทท่ี
เหมาะสม 

 องค์ประกอบหลัก หมายถึง องค์ประกอบร่วมส าคัญท่ีขาดไม่ได้ และ
จะต้องปรากฏในทุกแม่แบบ แต่อาจอยู่ในต าแหน่ง หรือขั้นตอนท่ีแตกต่างกัน ประกอบด้วย 
องค์ประกอบเชิงรูปธรรม อาทิ ผูส้อน นกัเรียน ห้องเรียน โต๊ะ/เกา้อ้ีกระดาน แบบเรียน ฯลฯ และ 
องคป์ระกอบเชิงนามธรรม อาทิ เน้ือหา วธีิการสอน การน าเร่ือง ฯลฯ 

 องค์ประกอบเสริม หมายถึง องค์ประกอบเฉพาะกรณี ท่ีไม่ปรากฏอยู่,ใน
ทุก แม่แบบก าหนดข้ึนเพื่อเป็นขั้นตอนท่ีจะให้นกัเรียนไดป้ระกอบกิจกรรมอย่างมีส่วนร่วมอย่าง 
กระฉบักระเฉง ทั้งท่ีเป็นรูปธรรมและนามธรรม 

 แม่แบบการสอนมี 3 ประเภท ได้แก่ (1) แม่แบบการสอนอิงเน้ือหา  
(2) แม่แบบ การสอนอิงกิจกรรม และ (3) แม่แบบการสอนอิงงานท่ีมอบหมาย 

ขั้นท่ี 7 จดัท าคู่มือการเรียน (Write Study Guide and/or Course Bulletin) เป็นการ
จดัท าเอกสารคู่มือการเรียน (Study Guide) ส าหรับใช้เป็น เอกสารแนะน าขั้นตอนการเรียนทั้งจาก
เครือข่าย และจากส่ืออ่ืน 

 คู่มือการเรียน หรือบางสถาบนัเรียกวา่ คู่มือการศึกษาชุดวิชา เป็นเอกสาร
แนะแนว ทางให้นกัเรียน และนกัเรียนศึกษาหาความรู้ดว้ยตนเองดว้ยการประเมินตนเองก่อนเรียน 
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อ่านเส้นทางการเรียน ศึกษาแผนการสอนประจ าหน่วย แผนการสอนประจ าตอน อ่านสาระสังเขป 
ท ากิจกรรมระหว่างเรียน (มีคะแนนให้แต่ไม่เก็บคะแนนมาเป็นส่วนของการประเมินสุดท้าย)  
ท ากิจกรรมภาคปฏิบติัเสริมประสบการณ์ (เก็บคะแนน) และประเมินตนเองหลงัเรียน พร้อมทั้ง
ตรวจสอบกิจกรรมและการประเมินตนเองจากแนวตอบท่ีก าหนดให ้

 กิจกรรมเหล่าน้ี ส่วนหน่ึงจดัไวใ้นบทเรียนผา่นเครือข่าย และบางส่วนอาจ
จดัไว ้นอกเครือข่าย เช่น การสอนในหอ้งเรียน การศึกษา จากการอ่านต าราหรือประมวลสาระ ฯลฯ 
ดงันั้น เอกสารคู่มือการเรียน จึงเป็นตวัเช่ือมประสานการเรียนจากส่ือทั้งสองระบบ 

ขั้นท่ี 8 การทดสอบประสิทธิภาพและปรับปรุงบทเรียน (Construct Developmental 
Testing and Revise E-Package) เป็นขั้นการน าชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ไปตรวจสอบวา่ จะท า
ใหน้กัเรียนไดรั้บความรู้เพิ่มข้ึน เกิดการเรียนตามเกณฑ ์ประสิทธิภาพและเป็นท่ีพึงพอใจของผูส้อน
และนกัเรียนหรือไม่ 

 การทดสอบประสิทธิภาพมี 2 ขั้นตอน คือ การทดลองใช้เบ้ืองต้นและ
ทดลองใชจ้ริง คือ 

2.1 การทดลองใช้เบ้ืองต้น (Try Out) เป็นการทดลองใช้กับนักเรียน  
3 ขั้ นตอน คือ (1) ทดสอบแบบเด่ียว (1:1) กับนักเรียน 1-3 คน (2) ทดสอบแบบกลุ่ม (1:10)  
กบันกัเรียน 6-12 คน และ (3) ทดสอบภาคสนาม (1:100) กบันกัเรียนทั้งชั้น ตั้งแต่ 20 คนข้ึนไป 

2.2 การทดลองใชจ้ริง (Trial Run) น าไปใชใ้นสถานการณ์จริงในระยะเวลา 
หน่ึง เช่น 1 ภาคการศึกษา เพื่อหาขอ้ดีขอ้ดอ้ย แลว้น ามาปรับปรุงให้ไดป้ระสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ี 
ก าหนด 

เกณฑ์ (Criterion) หมายถึง ระดับต ่ าสุดท่ีก าหนดเป็นตัวเลขของ 
การ เปล่ียนแปลงพฤติกรรมการเรียนรู้ท่ีครู/ผูส้อนพึงพอใจ มี 3 ประเภท 

1) ความกา้วหน้าในผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ผลต่างอย่างมีนัยส าคญั
ระหวา่ง คะแนนประเมินหลงัเรียนและคะแนนก่อนเรียน 

2) ประสิทธิภาพของกระบวนการ/ผลลพัธ์ (E1/E2) 
E1 คือ ร้อยละของคะแนนท่ีได้จากการประกอบกิจกรรมระหว่าง

เรียน เช่น แบบ'ฝึกหดั รายงาน ฯลฯ 
E2 คือ ร้อยละของคะแนนท่ีไดจ้ากการประเมินหลงัจากเรียนเสร็จ

แลว้ เช่น ผลการทดสอบหลงัเรียนและคะแนนงานสุดทา้ย 
3) ความพึงพอใจของผูส้อนและนักเรียน โดยถามความคิดเห็นของ

ผูส้อนและ นกัเรียนท่ีมีต่อชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ 
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ขั้นท่ี 9 น าเสนอและถ่ายทอดการสอน (Delivery Course Content) เป็นการเปิด
สอนวิชาทั้ งหมด หรือ บางส่วน ท่ีจัดท าในรูปชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ ข้ึนอยู่กับการ
ออกแบบวา่จะใชชุ้ดการเรียน ทางอิเล็กทรอนิกส์ในแบบใดจาก 3 แบบ คือ 

 9.1 ใชเ้ป็นส่ือหลกั คือ เรียนจากชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ทั้งหมด 
 9.2 ใชเ้ป็นส่ือเสริม คือ เสริมจากการสอนในหอ้งเรียน 
 9.3 ใช้เป็นส่ือแบบคู่ขนาน คือ ให้นักเรียนเป็นผู ้เลือกว่าจะเรียนทาง

ช่องทางใด 
ขั้นท่ี 10 ติดตามและประเมินการสอน (Monitoring and Evaluate E-Learning 

Packages) เป็นการติดตามผลการประเมินและประเมิน การสอนทั้งระหว่างการสอนและหลงัจาก
สอนเสร็จเรียบร้อยแลว้ เพื่อน าขอ้มูลมาปรับปรุงชุดการ เรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ให้ดีข้ึนก่อนท่ีจะ
ใชใ้นการสอนภาคการศึกษาต่อไป 

สรุปไดว้า่ การผลิตชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ตามท่ี ศาสตราจารย ์ดร.ชยัยงค ์ 
พรหมวงศ์ ก าหนดมี 10 ขั้ นตอน ได้แก่ (1) วิเคราะห์และออกแบบเน้ือหา (2) เขียนเน้ือหา  
(3) ก าหนดกิจกรรมแนวตอบ และสร้างแบบประเมิน (4) ผลิตงานเสียงและภาพ (5) ส่งบทเรียนข้ึน
เครือข่าย (6) ผลิตส่ือเสริม (7) จดัท าคู่มือการเรียน (8) ทดสอบประสิทธิภาพและปรับปรุงบทเรียน 
(9) น าเสนอและถ่ายทอดการสอน และ (10) ติดตามและประเมินการสอน 

ในการวิจยัคร้ังน้ี ผูว้ิจยัได้ด าเนินการผลิตชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ตั้งแต่
ขั้นตอนท่ี 1 ถึงขั้นตอนท่ี 8 ยกเวน้ขั้นตอนท่ี 5 เน่ืองจากเป็นส่ือแบบออฟไลน์จึงไม่ไดด้ าเนินการ
ผลิตตามในขั้นตอนน้ี 

1.5 การออกแบบหน้าจอชุดการเรียนทางอเิลก็ทรอนิกส์ 
นักวิชาการท่ีได้ให้แนวคิดในการออกแบบหน้าจอของชุดการเรียนทาง

อิเล็กทรอนิกส์ มีดงัต่อไปน้ี 
ไฮนิคส์ โมเลนดาและรัสเซล (Heinich Molenda and Russel, 1982, p. 378) ได้

ศึกษาเก่ียวกบัการเคล่ือนท่ีของตาในการมองภาพจากการออกแบบหนา้จอ พบวา่คนเราจะมองสาระ 
ของภาพท่ีอยูใ่นต าแหน่งซ้ายบนเป็นต าแหน่งแรก ถดัมาเป็นซา้ยล่าง ขวาบน และขวาล่างตามล าดบั 
นอกจากน้ียงัเสนอแนะวา่ ควรจดัองคป์ระกอบของภาพให้มีความสมดุลและเป็นไปตามธรรมชาติ 
ของเน้ือหานั้น และจอภาพคอมพิวเตอร์ควรมีเน้ือหาท่ีเสนอ 3 ใน 4 ของจอภาพ 

ปวิณา  ธิฅินันทร์ (2538, น. 51) ได้ศึกษาเก่ียวกับเร่ืองของสีตัวอักษร ซ่ึงเป็น 
ส่วนหน่ึงท่ีมีผลต่อผูใ้ช้จากงานวิจยัเร่ืองสีและขนาดของตวัอกัษรบนสีพื้นท่ีมีต่อความเขา้ใจใน 
การอ่านบนจอคอมพิวเตอร์ พบวา่ นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 6 มีความเห็นต่อสีท่ีชอบและการอ่าน 
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ตวัอกัษรไดง่้ายท่ีมีค่าสูงสุด คือ ตวัอกัษรสีขาวบนพื้นด าในตวัอกัษรขนาดเล็ก และตวัอกัษรสีขาว 
บนพื้นสีจอภาพในคร้ังเดียว แต่ควรก าหนดสีเพียงสีเดียวในการแสดงตวัอกัษรบนจอ เช่น ขาว เทา 
และด า ซ่ึงอาจรวมถึงสีเหลือง ส้ม และเขียว 

ถนอมพร  เลาหจรัสแสง (2545, น. 160-166) ได้กล่าวถึง หลักการออกแบบ 
หนา้จอ และการออกแบบส่วนต่อประสานกบัผูใ้ชไ้ว ้ดงัน้ี 

1. หลกัการออกแบบหน้าจอ การออกแบบหน้าจอเป็นส่วนส าคญัอยา่งยิ่งท่ีจะท า
ให้ชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ประสบผลส าเร็จ ถ้าหากมีการออกแบบท่ีสวยงามมีผลท าให ้
นกัเรียนมีความสนใจ มีการปฎิสัมพนัธ์กบัเน้ือหาและกิจกรรมต่างๆ ภายในชุดการเรียนท่ีปรากฏ 
บนจอคอมพิวเตอร์ในการออกแบบหนา้จอตอ้งค านึงถึงความสมดุลระหวา่งการใชภ้าพกราฟิกและ 
ขอ้ความ เพื่อให้ผูใ้ชส้ามารถเปิดหนา้จอไดร้วดเร็ว นอกจากน้ีพื้นท่ีบนหนา้จอคอมพิวเตอร์นั้นเล็ก 
กวา่หนา้จอท่ีพิมพอ์อกมา ผูอ้อกแบบควรค านึงถึงวา่นกัเรียนสามารถเปิดดูหนา้จอไดพ้อดีใน 1 หนา้ 
และการออกแบบเพื่ อการอ่าน ท่ีชัด เจน  (Readability) มีข้อควรพิ จารณาท่ีส าคัญ ท่ี สุดใน 
การออกแบบ การพฒันาส่วนต่อประสาน และการออกแบบทางทศันะ ไดแ้ก่ ความสามารถในการ
อ่าน เน้ือหาของนกัเรียน ท่ีตอ้งออกแบบใหอ้ยูใ่นรูปท่ีอ่านไดง่้าย ชดัเจนท่ีสุด 

2. หลักการออกแบบส่วนต่อประสานกับผูใ้ช้ การออกแบบในส่วนของการ 
ประสานงานกับผูใ้ช้ เป็นการออกแบบวิธีการเข้าสู่เน้ือหาภายในบทเรียน ให้นักเรียนมีความ 
สะดวก การออกแบบการเช่ือมโยงทั้งในลกัษณะภายในและภายนอก การออกแบบเคร่ืองช่วยน า 
ทางต่าง ๆ รวมถึงการออกแบบส่ือท่ีน าเสนอภายในชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ ไม่ว่าจะเป็น
ขอ้ความ ภาพ และเสียง หลกัการออกแบบในส่วนต่อประสานงานกบัผูใ้ช ้ดงัต่อไปน้ี 

2.1 ออกแบบให้เรียบง่าย หน้าจอท่ีมีประสิทธิภาพมักจะถูกออกแบบให้มี 
ความเรียบง่าย และหลีกเล่ียงการออกแบบท่ีรกหรือเตม็ไปดว้ยเน้ือหาท่ีมากเกินไป 

2.2 ออกแบบให้ยืดหยุน่ การออกแบบให้นกัเรียนมีอิสระในการเขา้ถึง เน้ือหา
ท่ีหลากหลาย จะช่วยใหน้กัเรียนรู้สึกวา่ไดค้วบคุมการเรียน รวมทั้งท าใหบ้ทเรียนไม่น่าเบ่ือ 

2.3 ควรออกแบบให้ผูใ้ชส้ามารถเขา้ถึงสารสนเทศท่ีตอ้งการไดอ้ยา่ง รวดเร็ว 
โดยไม่ตอ้งผา่นการคลิกมากเกินไป 

2.4 ควรมีการสร้างเคร่ืองช่วยน าทาง (Navigation Aids) ท่ีชดัเจน โดยมี การใช้
ไอคอน กราฟิก หรือขอ้ความ ส าหรับเช่ือมโยงท่ีคงท่ี (Consistent) และชดัเจน เพื่อให้ นกัเรียนเกิด
ความมัน่ใจวา่จะสามารถน าทางไปในท่ี ๆ ตอ้งการ โดยไม่เสียเวลามากเกินไป 

2.5 ควรออกแบบโดยค านึงถึงความคงท่ี  (Consistency) ความเรียบ ง่าย 
(Simplicity) ดงันั้นส่วนต่อประสานควรใช้ภาพ หรือขอ้ความท่ีส่ือความหมายชดัเจนและเป็นเหตุ 
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เป็นผลส าหรับผูใ้ชค้วรออกแบบให้ดูน่าเช่ือถือ การออกแบบอย่างประณีต จะท าให้ผูใ้ช ้เช่ือถือใน
สารสนเทศท่ีน าเสนอบนหนา้จอ ในขณะเดียวกนัหนา้จอท่ีออกแบบอยา่งไม่พิถีพิถนั เช่น หนา้จอท่ี
เตม็ไปดว้ยการพิมพท่ี์ผดิพลาด เป็นตน้ จะท าใหผู้ใ้ชห้มดความเช่ือถือไดเ้ช่นกนั 

ยืน   ภู่วรวรรณ  (2540, น . 66-70)ได้ก ล่าวถึงการออกแบบหน้าโฮมเพจว่า  
การออกแบบหนา้โฮมเพจท่ีดีจ าเป็นตอ้งเขา้ใจทั้งทางดา้นเทคนิค วิธีการเก่ียวกบัการออกแบบจนถึง
รูปแบบขององค์ประกอบของภาพ ส่ิงต่างๆ ท่ีปรากฏอยู่ การออกแบบเว็บเพจท่ีดี ย่อมหมายถึง  
การน าเสนองานได้น่าสนใจ การเขียนโฮมเพจจึงน ามาซ่ึงความน่าเช่ือถือ ย่อมชักน าให้เกิด
ความรู้สึกอยากอ่าน ไม่เบ่ือหน่ายง่าย กฎพื้นฐานในการเขียนโฮมเพจ มี 4 ขอ้ ดงัต่อไปน้ี 

1. กฎแห่งความแปลกแตกต่าง (Contrast) เน้นการออกแบบโฮมเพจให้ มี 
ความแปลก หลีกเล่ียงการใช้องค์ประกอบขนจอภาพท่ีดูคลา้ยๆ กนั อาทิ เช่น การใช้ตวัหนงัสือ สี 
ขนาด ความหนาของเส้น รูปร่าง ท่ีวา่งของจอ ถา้องคป์ระกอบของเน้ือหาไม่ใช่ส่ิงเดียวกนัควรสร้าง
ให้เห็นความแปลกแตกต่างอยา่งชดัเจน ส่ิงท่ีมีความหมายหรือตอ้งการแยกเนน้ให้เห็นชดัเจนตอ้งมี
ความแปลก ความแปลกแตกต่าง บนจอจึงเป็นส่วนส าคญัท่ีใหค้วามน่าสนใจ 

2. กฎการย  ้ าซ ้ า (Repetition) ในการออกแบบโฮมเพจ ควรมี รูปแบบท่ี เป็น 
แบบแผนการหารูปแบบ การให้สี การสร้างรูปร่าง การก าหนดพื้นหลกั ความสัมพนัธ์ของระยะห่าง
ความหนาของตวัอกัษร เส้น ขนาด จะตอ้งมีลกัษณะสอดคล้องกนัทั้งหมด วิธีการสร้างโฮมเพจ 
แบบย  ้าซ ้ า ช่วยเสริมใหดู้เป็นหน่ึงเดียว 

3. กฎการจดัแถววางแนว (Alignment) การจดัวางองคป์ระกอบ ตอ้งมีแถวมีแนว
โดยตอ้งมองวตัถุท่ีอยู่ขา้งหน้าเสมอ เช่น ตวัอกัษรหรือรูปภาพท่ีอยู่ตอนล่าง ก็ไม่ควรล ้ าแนวของ
องคป์ระกอบท่ีอยูด่า้นบน หากอยูด่า้นขวาก็ดูส่ิงท่ีอยูซ่้ายมือท่ีมีมาก่อนการวางแผน วางแนว จะท า
ใหเ้วบ็เพจดูสะอาด น าสมยั และเป็นไปในลกัษณะไม่ขดักบัความรู้สึกของผูอ่้าน 

4. ความใกลเ้คียง ความเก่ียวเน่ือง (Proximity) เป็นกฎอีกขอ้ท่ีจะตอ้งให้วตัถุต่างๆ 
ท่ีอยูบ่นโฮมเพจ มีความเป็นระเบียบเก่ียวเน่ืองกนั การจดัวางองคป์ระกอบท่ีเก่ียวเน่ืองกนัเป็นกลุ่ม
กอ้นท าใหม้องเห็นไดง่้าย  ไม่กระจดักระจาย การรวมกลุ่มเป็นวธีิการลดความยุง่เหยงิกนั 

สุรเชษฐ์  เวชชพิทักษ์ และบุญเลิศ  อรุณพิบูลย์ (2546, น. 133-134) ได้กล่าวถึง 
การออกแบบหนา้จอ ดงัน้ี 

1. ลกัษณะของตวัอกัษร (Font) จากงานวิจยัของ นิภาพร จีวลัย ์พบว่า ตวัอกัษร
ภาษาไทยแบบหวักลมจ าเป็นท่ีสุด เพราะไดรั้บการยอมรับวา่อ่านง่าย ตวัอกัษรท่ีผูอ่้าน คุน้เคยไดพ้บ
เห็นบ่อย ๆ จะส่งผลให้อ่านง่ายกว่าตวัอกัษรท่ีไม่ค่อยพบบ่อยนัก และรูปแบบตวัอกัษร ท่ีเป็น
มาตรฐานจะท าใหเ้กิดความสะดวกในการใช ้
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2. สี (Color) จากการวิจยัของ กฤษมันต์ วฒันาณรงค์ (Whattananarong, 1991)  
ท่ีศึกษาถึงความชอบของสีบนจอคอมพิวเตอร์กบันกัเรียนท่ีมีภูมิหลงัต่างกนั แบ่งเป็นนกัศึกษาไทย 
100 คน และนักศึกษาอเมริกนั 100 คน รวม 200 คน นักศึกษาทั้ งหมดเรียนวิชาคอมพิวเตอร์อยู ่
ในมหาวิทยาลัยต่างๆ ของสหรัฐอเมริกา พบว่า สีท่ีได้รับความชอบมากท่ีสุด 10 อันดับ จาก  
36 อนัดบั คือ 

อนัดบัท่ี 1 ตวัอกัษรสีขาวบนพื้นสีน ้าเงิน 
อนัดบัท่ี 2 ตวัอกัษรสีขาวบนพื้นสีด า 
อนัดบัท่ี 3 ตวัอกัษรสีเหลืองบนพื้นสีด า 
อนัดบัท่ี 4 ตวัอกัษรสีเขียวบนพื้นสีด า 
อนัดบัท่ี 5 ตวัอกัษรสีด าบนพื้นสีเหลือง 
อนัดบัท่ี 6 ตวัอกัษรสีขาวบนพื้นสีเขียว 
อนัดบัท่ี 7 ตวัอกัษรสีน ้าเงินบนพื้นสีด า 
อนัดบัท่ี 8 ตวัอกัษรสีเหลืองบนพื้นสีน ้าเงิน 
อนัดบัท่ี 9 ตวัอกัษรสีขาวบนพื้นสีม่วง 
อนัดบัท่ี 10 ตวัอกัษรสีเหลืองบนพื้นสีเขียว 
3. การจดัวางองค์ประกอบท่ีได้สัดส่วน สวยงาม ง่ายต่อการใช้ สุกรี  รอดโพธ์ิ

ทอง (2544, น. 58) เสนอแนะว่า หลกัการการออกแบบงานกราฟิกท่ีตอ้งค านึงถึงความสมดุลของ 
หน้าจอโดยรวม การเฉล่ียน ้ าหนักขององค์ประกอบบนหน้าจอจากซ้ายมาขวา บนลงล่าง อย่าง 
เหมาะสม ผูอ้อกแบบจะจดัให้มีความสมดุลกนั องคป์ระกอบท่ีจะช่วยในการจดัสมดุลของจอภาพน้ี 
คือ รายละเอียดทุกอยา่งท่ีเรามองเห็นในกรอบของจอภาพ 

4. ปุ่มหรือสัญ รูป  (Button and Icon) ช่วยให้นัก เรียน เข้าไปย ังบทเรียนได ้ 
ตามความประสงคก์ารใชก้ราฟิกเป็นปุ่มก าหนดทิศทางจะท าให้ดูน่าสนใจ แต่จะมีขอ้เสียคือ หากใช้
ขนาดไม่เหมาะสม อาจใช้เวลาในการถ่ายโอนขอ้มูลนาน ดูเกะกะสายตา นอกจากน้ีควรใช้ปุ่มท่ี 
แสดงสัญลกัษณ์ส่ือความหมายไดเ้ขา้ใจชดัเจน ปุ่มทุกปุ่มควรเป็นอกัขระ รูปแบบเดียวกนั และใช ้
การแสดงผลพิเศษแบบเดียวกนั ไม่ควรใช้เอ็ฟเฟ็กซ์ในการแสดงปุ่มมากจนผูใ้ช้ไม่เขา้ใจ ควรมี 
ความสม ่าเสมอในการใชปุ่้ม และการเลือกใช้ปุ่มและสัญรูปรวมถึงสัญลกัษณ์ต่างๆ เป็นสากล เช่น 
การก าหนดทิศทางใชลู้กศร จะท าใหผู้ใ้ชเ้ขา้ใจง่ายสะดวกข้ึน 

5. การส่ื อความหมายสอดคล้องกับแนวของเน้ื อห า (Theme) หมาย ถึ ง  
การออกแบบหน้าจอโดยรวมตอ้งส่ือความหมาย สอดคล้องกบัแนวของเน้ือหา ทั้งภาพ รูปแบบ 
ขนาดตวัอกัษร สี และองคป์ระกอบอ่ืนๆ ตอ้งกลมกลืนกนั 
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สรุปไดว้า่ หลกัการออกแบบหนา้จอ ควรให้สมดุล ระหวา่งการใชภ้าพกราฟิกและ
ขอ้ความ เพื่อให้เกิดความสะดวกแก่ผูใ้ช้งาน เน้ือหาในภาพการก าหนดสีในการแสดงตวัอกัษร 
บนจอภาพควรก าหนดเป็นเพียงสีเดียว การจดัวางองคป์ระกอบท่ีไดส้ัดส่วน สวยงาม ง่ายต่อการใช้
ปุ่มช่วยให้นกัเรียนเขา้ไปยงับทเรียนได ้ตามความประสงคก์ารใชก้ราฟิกเป็นปุ่มก าหนดทิศทางจะ
ท าใหดู้น่าสนใจท่ีส าคญัการออกแบบตอ้งใหดู้เรียบง่าย ยดืหยุน่ น่าเช่ือถือ 

1.6 หลกัในการสร้างบทเรียนในชุดการเรียนทางอิเลก็ทรอนิกส์ 
ใจทิพย ์ณ สงขลา (2547,น. 27-42) กล่าววา่ หลกัในการผลิตตวัอกัษร ในชุด ดงัน้ี 
หลกัในการผลิตตวัอกัษร ครอบคลุม (1) ชนิดและขนาดของตวัอกัษร (2) สี ของ

ตวัอกัษร และ (3) การเขียนตวัอกัษร 
1. ชนิดและขนาดของตวัอกัษร 

1.1 ข้อความต้องมีความชัดเจน อ่านง่าย ผูอ้อกแบบต้องใช้ชนิดและขนาด  
ของตวัอกัษรท่ีคาดวา่เป็นตวัอกัษรมาตรฐานของเคร่ืองพิมพค์อมพิวเตอร์ของกลุ่มเป้าหมาย 

1.2 ขนาดของตวัอกัษรท่ีปรากฏท่ีหน้าจอของนักเรียนกับขนาดของอกัษร  
ท่ีปรากฏบนจอภาพมีขนาดไม่เท่ากนั อาจมีเหตุเน่ืองมาจาก 

1.2.1 ความแตกต่างของเบราเซอร์ 
1.2.2 นกัเรียนปรับขนาดของอกัษรไดเ้อง 
1.2.3 ไม่มีตวัอกัษรท่ีผูอ้อกแบบก าหนดไวอ้ยู่ในเคร่ืองนักเรียน (ซ่ึงใน 

กรณีน้ีผู ้ออกแบบต้องก าหนดชนิดของอักษรท่ีคาดว่าเป็นท่ีใช้กันอยู่ทั่วไปในกลุ่มนักเรียน
เป้าหมาย) 

1.2.4 การตั้งค่าความละเอียดของจอภาพต่างกนั อกัษรท่ีแสดงบน หนา้จอ
ท่ีตั้งค่าความละเอียดไวสู้ง จะปรากฏอกัษรเล็กกวา่หนา้จอท่ีตงัค่าความละเอียดไวต้  ่า 

2. สีของตวัอกัษร การเลือกใช้สีของตวัอกัษร เม่ือรวมกับพื้นหลังแล้วจะต้อง 
เด่นชดัและสบายตา มีขอ้พึงพิจารณา เช่น 

2.1 โดยทั่วไปสีท่ีใช้ มักจะใช้พื้นหลังสีอ่อนและตัวอักษรสีเข้ม เน่ืองจาก  
พื้นหลงัสีอ่อนจะใหค้วามสบายตาแก่ผูอ่้าน และการตดักนัของพื้นสีเขม้ จะท าใหต้วัอกัษรเด่นชดั 

2.2 บางกรณีผูอ้อกแบบอาจใช้พื้นหลงัสีเขม้ ท าให้เลือกภาพประกอบ และสี
อกัษรไตง่้าย และท าใหล้ดแสงสะทอ้นจากเบ้ืองหลงัใหน้อ้ยลง 

2.3 ผูอ้อกแบบตอ้งค านึงถึงการตดักนัของสีพื้นหลงัและตวัอกัษร ซ่ึงถ้ามาก
เกินไปจะท าให้เกิดความถ้าทางสายตา เช่น พื้นหลงัสีขาว ไม่จ  าเป็นตอ้งใช้ตวัอกัษรตดัสีด า ซ่ึงมี
การตดักนัของสีมาก (Contrast) อาจใชสี้อ่ืนท่ีมีการตดักนัเพียงพอท่ีจะท าใหอ่้านไตอ้ยา่งชดัเจน 
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2.4 กรณีท่ีใช้สีพื้นหลงัเป็นลวดลาย ก็ควรระมดัระวงัให้ลวดลายของพื้นหลงั
นั้นจางเพียงพอท่ีจะเน้นให้อกัษรเด่นชดัข้ึนมา เช่น อาจใช้วิธีการแปลงภาพพื้นหลงัให้เป็นลายน ้ า
(Watermark) 

2.5 เลือกให้พื้ นหลังลวดลายนั้ น เป็นสีโทนใดโทนหน่ึง ร้อนหรือเย็น  
ควรหลีกเล่ียงสีทั้งสองโทนในภาพพื้นหลงัเดียวกนั จะท าให้ไม่สามารถเลือกสีของอกัษรท่ีสามารถ
อ่าน ได้ชัดเจนบนพื้นหลงัเช่นนั้น ทั้งน้ีอาจใช้วิธีการสร้างพื้นหลงัทบัอีกคร้ังด้วยสีพื้นก่อนท่ีจะ
พิมพข์อ้ความ 

3. การเขียนตัวอักษร ธรรมชาติของการอ่านจากจอคอมพิวเตอร์จะช้ากว่า  
การอ่านจากกระดาษ และผูอ่้านส่วนมากใช้การอ่านแบบกราดสายตามากกว่าอ่านอย่างค าต่อค า 
อยา่งละเอียด ดงันั้นจึงมีหลกัในการเขียนตวัอกัษรส าหรับส่ืออิเล็กทรอนิกส์ ดงัน้ี 

3.1 เขียนให้มีความกระชับ ส่วนท่ีเป็นเน้ือหาควรจะสั้ นและกระชับ อยู่ใน
ระยะท่ีสายตากราดได ้

3.2 เขียนให้สามารถใชส้ายตากราดไต ้เทคนิควิธีการเขียนบน จอคอมพิวเตอร์ 
ใหน้กัเรียนสามารถอ่านกราดสายตาไดไ้ดแ้ก่ 

3.2.1 ใช้ค  าส าคญัซ่ึงสามารถน าเสนอแนวคิดในแต่ละย่อหน้า เพื่อความ
ง่ายส าหรับการกราดสายตาหาใจความหลกัของยอ่หนา้นั้นๆ 

3.2.2 น าเสนอความเดียวในยอ่หนา้หน่ึงๆ 
3.2.3 ใชห้วัเร่ืองเป็นการน า 
3.2.4 ใชเ้คร่ืองหมายแสดงรายการ (Bullet List) 
3.2.5 ใชภ้าพประกอบเป็นส่ือแสดงจุดส าคญัของเร่ือง 
3.2.6 ใชต้ารางแสดงเน้ือหา 

3.3 เขียนในลกัษณะปิระมิดกลบัหวั แลว้ใชไ้ฮเปอร์ลิงคเ์ป็นการเขียน ดว้ยการ
สรุปเฉพาะส่วนส าคญั ส่วนท่ีเป็นรายละเอียดเพิ่มเติมใชว้ิธีการโยงเป็นไฮเปอร์ลิงคซ่์อนไว ้ในหนา้
อ่ืนๆ การเขียนและน าเสนอเช่นน้ีช่วยให้นกัเรียนจบัใจความส าคญัไดจ้ากหวัขอ้หลกัของเร่ืองนั้นๆ 
ส่วนขยายอ่ืนๆ ใหท้างเลือกกบันกัเรียนในการเลือกคลิกต่อไปเพื่ออ่านรายละเอียดภายหลงั 

3.4 การเขียนแบบเน้นขอ้ความ การเขียนแบบเนน้ขอ้ความท าไดห้ลายวิธี  เช่น 
การใช้สีสัญลักษณ์ เพื่อให้เห็นความสัมพันธ์แต่ละองค์ประกอบบนหน้าจอการใช้ตัวอักษร 
กระพริบ คือ การท าให้ตวัอกัษรนั้นมีการเปล่ียนแปลงหรือเคล่ือนไหว สามารถช่วยดึงดูดความ
สนใจไดเ้ป็นอย่างดี การใช้ตวัอกัษรแตกต่างจากขอ้ความอ่ืน ๆ ตอ้งเลือกตวัอกัษรให้พอเหมาะถึง
จะดึงดูดสายตาไตพ้อสมควรการจดัขอ้ความให้อยู่ก่ึงกลางหน้า หรือชิดของขวาจะช่วยให้ดึงดูด
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ความสนใจของนกัเรียนได ้แต่อาจท าให้ยากในการอ่าน อาจเลือกใชก้ารเนน้ดว้ยการจดัขอ้ความใน
บางกรณี เช่นใชก้บัการวางหวัขอ้ 

สรุปได้ว่า หลักการสร้างองค์ประกอบในชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ด้าน 
การผลิตตวัอกัษร ไดแ้ก่ (1) ชนิดและขนาดของตวัอกัษรตอ้งมีความ ชดัเจน อ่านง่าย ใช้ชนิดและ
ขนาดของตวัอกัษรท่ีเป็นตวัอกัษรมาตรฐาน (2) สีของตวัอกัษร เม่ือรวมกบัพื้นหลงัแล้ว จะตอ้ง
เด่นชัดและสบายตา และ (3) เขียนในลกัษณะปิระมิดกลบัหัว แล้วใช้ไฮเปอร์ลิงค์เป็นการเขียน  
ดว้ยการสรุปเฉพาะส่วนส าคญั (4) การเขียนแบบเนน้ขอ้ความตอ้งเลือกตวัอกัษรให้พอเหมาะถึงจะ
ดึงดูดสายตาไต้พอสมควรการจดัข้อความให้อยู่ก่ึงกลางหน้า หรือชิดของขวาจะช่วยให้ดึงดูด 
ความสนใจ 

1.7 เกณฑ์การประเมินชุดการเรียนทางอเิลก็ทรอนิกส์ 
ชยัยงค ์ พรหมวงศ ์(2546, น. 12-15) เกณฑ์การประเมินชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ 

(Criteria for Evaluation E-learning) ประกอบดว้ยอยา่งนอ้ย 7 ประการ 
1. ทัศนลักษณ์ (Look and Feel) เป็นภาพท่ีปรากฏและความรู้สึกท่ีเกิดข้ึนท่ีมี  

ผลต่อการอยากเขา้สู่บทเรียน 
 บทเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ท่ีดี ตอ้งมีองคป์ระกอบของหนา้สวยงาม ไม่รกรุงรัง 

ไม่ใชสี้สันหลากหลาย หรือไม่พยายามยดัเยยีดขอ้มูลจ านวนมากในหนา้เดียวกนั 
 การออกแบบทศันลกัษณ์ท่ีดีจะก าหนดโดยโปรแกรม (Engine) ท่ีใช้น าเสนอ

เน้ือหาสาระ 
2. กระบวนการสร้างหรือพฒันาชุดวิชา (Course Creation / Course Development 

Process) เป็นองค์ประกอบของการเสนอเน้ือหา ประกอบด้วย ประมวลวิชา (Syllabus) แผนการ
สอน (Lesson Plan) และรายละเอียดเน้ือหาของวิชา (Course Content) รายช่ือหน่วยการสอน 
(Course Units) และแผนผงัแนวคิด (Concept Mapping) เพื่อสะทอ้นขั้นตอน การสร้างหรือพฒันา
ชุดวชิาอยา่งมีระบบ 

 บทเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ท่ีดี ตอ้งด าเนินการตามกระบวนการอยา่งครบถว้น
และ มีผลงานใหเ้ห็นไต ้

3. การให้ มีปฏิสัมพันธ์ในการเรียน (Learning Interactivity) เป็นกิจกรรมท่ี 
นกัเรียนตอ้งท า เพื่อน าความรู้มาประยุกตอ์ยา่งฉับพลนั สามารถโตต้อบกนัไดร้ะหว่างนกัเรียนกบั 
อาจารย์และเพื่อนๆ และการตอบโต้กับส่ือเอง โดยพิจารณาจากการน าเสนอ (Presentation)  
การสอนเสริมหรือการสอนทบทวน (Tutorial) การให้ท ากิจกรรมหรือมอบหมายงานพร้อมค าติชม 
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(Assignment and Feedback) และการปฏิบัติ (Practical work) ชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ท่ีดี
ตอ้งเนน้การมีปฎิสัมพนัธ์อยา่งต่อเน่ือง 

4. การประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน (Evaluation of Learning Achievement) 
เป็นส่วนท่ีเปิดโอกาสให้นกัเรียนไดป้ระเมินตนเอง และมีเฉลยให้ตรวจสอบดว้ยว่าท า ผิดหรือถูก 
หรือตอ้งปรับปรุงแกไ้ขอยา่งไร 

 บทเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ท่ีดี ตอ้งใหมี้การประเมินตนเองก่อนเรียน (Pre-test) 
และการประเมินตนเองหลงัเรียน (Post-test) รวมทั้งมีแบบซ้อมสอบให้นักเรียนไดท้ดลองสอบดู 
ก่อนท่ีจะเขา้สอบไล่ 

5. เคร่ืองมือการติดต่อส่ือสาร (Communication Tools) เป็นส่วนท่ีเปิดโอกาส  
ให้นักเรียน ไดส่ื้อสารพูดคุยกนัทางตวัอกัษร เสียง เห็นภาพเคล่ือนไหว (Video/Images) บทเรียน
ทาง อิเล็กทรอนิกส์ท่ีดี ตอ้งจดัให้มีห้องพูดคุย (Chat room) กระดานป้าย (Web-board Discussion) 
และ รายช่ือเพื่อติดต่อทางไปรษณียอิ์เล็กทรอนิกส์ (E-Mailing List) 

6. ห้องเรียนหรือสภาพแวดล้อมเสมือนจริง (Virtual Classroom/Environment) 
เป็นการจ าลองห้องเรียนเสมือนจริง เพื่อให้นักเรียนมีความรู้สึกว่า มีการเรียนในห้องเรียน ไดแ้ก่ 
การ ถ่ายทอดการสอนสด (Live Broadcast) การส่งสัญญาณภาพและเสียงตามค าขอ (Video/Audio 
on Demand) การสอน อภิปรายหรือตอบโตใ้นเวลาจริง (Real-Time Presentation/Discussion) 

 บทเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ท่ีดี ควรมีการจดัสภาพแวดล้อมเสมือนจริงให้
เกิดข้ึน ในระดบัใดระดบัหน่ึง 

7. การเช่ือมต่อหรือการแสวงหาแหล่งข้อมูลภายนอก (External Accessibility 
Links and Search) เป็นการเช่ือมต่อกับห้องสมุด ศูนย์ความรู้ และแหล่งข้อมูล อ่ืนๆ นอก 
มหาวิทยาลยั เพื่อให้นกัเรียนสามารถศึกษาหาความรู้เพิ่มเติม โดยจดัให้มี Library Link หรือ Link 
Search กับ Web Site อ่ืนๆ การเช่ือมต่อเครือข่ายอ่ืนๆ เป็นศกัยภาพท่ียอดเยี่ยมของอินเตอร์เน็ต 
ดงันั้น บทเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ท่ีดีตอ้งใชป้ระโยชน์ศกัยภาพขอ้น้ี 

สรุปได้ว่า เกณฑ์การประเมินชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ประกอบด้วย  
(1) ทัศนลักษณ์ (2) กระบวนการสร้างหรือพฒันาชุดวิชา (3) การให้มีปฎิสัมพนัธ์ในการเรียน  
(4) การประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน (5) เคร่ืองมือการติดต่อส่ือสาร (6) ห้องเรียนหรือ 
สภาพแวดลอ้มเสมือนจริง และ (7) การเช่ือมต่อหรือการแสวงหาแหล่งขอ้มูลภายนอก 
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2.  ชุดการสอนรายบุคคล 
 
ในการวิจยัน้ี ได้ใช้ชุดการสอนรายบุคคล  ซ่ึงครอบคลุม (1) ความหมายของชุดการ

สอนรายบุคคล (2) ประเภทและรูปแบบของชุดการสอนรายบุคคล (3) องค์ประกอบของชุดการ
สอนรายบุคคล (4) กระบวนการผลิตชุดการสอนรายบุคคล และ (5) ประโยชน์ของชุดการสอน
รายบุคคล 

2.1 ความหมายของชุดการสอนรายบุคคล 
ชยัยงค ์ พรหมวงศ ์และวาสนา  ทวีกุลทรัพย ์(2540, น. 113) กล่าววา่ ชุดการสอน

รายบุคคล เป็นส่ือประสมท่ีพฒันาข้ึนเพื่อใหน้กัเรียนศึกษาดว้ยตนเองจากแหล่งความรู้ในรูปของส่ือ
ต่างๆ ในสถานการณ์และสภาพแวดลอ้มท่ีจดัไวใ้ห้นกัเรียนไดเ้รียนรู้ และใคร่ครวญตามทีละน้อย
ตามล าดบัขั้น ไดร่้วมกิจกรรมอยา่งกระฉบักระเฉง ไดรั้บค าติชมทนัท่วงที และไดรั้บประสบการณ์
ท่ีเป็นความส าเร็จ และเกิดความภาคภูมิใจ 

2.2 ประเภทและรูปแบบชุดการสอนรายบุคคล 

2.2.1 ประเภทของชุดการสอนรายบุคคล 
ชยัยงค ์ พรหมวงศ ์และวาสนา  ทวีกุลทรัพย ์(2540, น.120) กล่าววา่ การแบ่ง

ประเภทชุดการสอนรายบุคคล  สามารถแบ่งได้ดังน้ี คือ ชุดการสอนรายบุคคลจ าแนกประเภท 
ชุดการสอนท่ียึดส่ือส่ิงพิมพ์ ชุดการสอนท่ียึดส่ือโสตทศัน์ และชุดการสอนท่ียึดคอมพิวเตอร์เป็น 
ส่ือหลกั 

ผูว้ิจยัไดใ้ชป้ระเภทของชุดการสอนรายบุคคลท่ียดึคอมพิวเตอร์เป็นส่ือหลกั 
ซ่ึงบรรจุเน้ือหาสาระในแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ สามารถน าเสนอในรูปแบบอกัษร ภาพ และเสียง 

2.2.2 รูปแบบของชุดการสอนรายบุคคล 
ชยัยงค ์ พรหมวงศ ์และวาสนา  ทวีกุลทรัพย ์(2540,น. 113) กล่าววา่ รูปแบบ

ชุดการสอนรายบุคคล จ าแนกเป็น3 รูปแบบ คือ (1) ชุดการสอนแบบหน่วยย่อยหรือโมดูล  
(2) บทเรียนแบบโปรแกรม และ (3) ชุดการสอนส่ือประสมในรูปชุดการสอนแบบโปรแกรม 

สรุปไดว้า่ ประเภทของชุดการสอนรายบุคคล ท่ียดึคอมพิวเตอร์เป็นส่ือหลกั 
จะบรรจุเน้ือหาสาระในแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ สามารถน าเสนอในรูปแบบ อกัษร ภาพ เสียง
รูปแบบของชุดการสอนรายบุคคล ซ่ึงสามารถจ าแนกไดด้งัน้ี ชุดการสอนแบบหน่วยโมดูล ชุดการ
สอนแบบบทเรียนโปรแกรม ชุดการสอนส่ือประสมในรูปแบบบทเรียนโปรแกรม 
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2.3 องค์ประกอบของชุดการสอนรายบุคคล 
ชยัยงค ์ พรหมวงศ ์และวาสนา  ทวีกุลทรัพย ์(2540, น. 116) กล่าววา่ องค์ประกอบ

ของชุดการสอนรายบุคคล ประกอบดว้ย (1) องค์ประกอบเชิงรูปธรรม และ (2) องค์ประกอบเชิง
นามธรรม 

2.3.1 องค์ประกอบเชิงรูปธรรมของชุดการสอนรายบุคคล มีดงัน้ี 
1) แผนการสอน เป็นการประยุกต์หลักการใช้ส่ิงจัดแนวคิดล่วงหน้า 

(Advance Organizer) เพื่อให้นักเรียนทราบความจ าเป็นท่ีจะต้องเรียน หัวเร่ือง แนวคิด หรือ
ความคิดรวบยอด วตัถุประสงค ์กิจกรรมการเรียน ส่ือการสอน และการประเมิน 

2) เน้ือหาสาระในชุดการสอนรายบุคคล เป็นความรู้และประสบการณ์ท่ีได้
ผา่นการวิเคราะห์แลว้ มาปรับปรุงแต่งให้เหมาะแก่การศึกษาดว้ยตนเอง ดว้ยการใช้ส่ิงจดัแนวคิด
ระหว่างเรียน (Concurrent Organizer) เน้ือหาในชุดการสอนรายบุคคลจ าแนกเป็นหัวขอ้ย่อยและ
หวัขอ้ตามล าดบัความยากง่าย และความเหมาะสมในดา้นอ่ืน ๆ 

3) ส่ือใชถ่้ายทอดเน้ือหาสาระในชุดการสอนรายบุคคล เป็นเคร่ืองมือบรรจุ
เน้ือหาสาระท่ีเหมาะจะถ่ายทอดไปให้นักเรียนเอง ได้แก่ (1) ส่ือพิมพ์ในรูปต าราเรียนเอง เช่น 
เอกสารการสอน ประมวลสาระของหมาวิทยาลยัสุโขทยัธรรมาธิราช และ (2) วสัดุบนัทึก เช่น เทป
บนัทึกเสียง เทปบนัทึกภาพ แผน่บนัทึกขอ้มูลคอมพิวเตอร์ 

4) ส่ือส่ิงอ านวยความสะดวกส าหรับใช้ชุดการสอนรายบุคคล หมายถึง 
วสัดุอุปกรณ์ และโครงสร้างพื้นฐานส าหรับการใชชุ้ดการสอน ไดแ้ก่ โต๊ะ เกา้อ้ี ห้ิงหนงัสือ เคร่ือง
เล่นเทปบันทึกเสียง เคร่ืองเทปบันทึกภาพ เคร่ืองเล่นวสัดุบันทึกอ่ืน ๆ เคร่ืองคอมพิวเตอร์ 
เคร่ืองโทรสาร โทรศพัท ์และโมเด็ม เป็นตน้ 

5) สภาพแวดล้อมทางกายภาพ หมายถึง สถานท่ีเรียน อุณหภูมิ แสงสว่าง 
ฯลฯ 

6) เคร่ืองมือประเมินในชุดการสอนรายบุคคล หมายถึง แบบทดสอบ และ
แบบสอบถาม เพื่อใหน้กัเรียนทราบสถานภาพการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมท่ีเกิดข้ึนจากการเรียนดว้ย
ชุดการสอนรายบุคคลของตนเอง 

แบบทดสอบประกอบดว้ย แบบประเมินตนเองก่อนเรียน แบบประเมิน
กิจกรรมระหวา่งเรียนดว้ยตนเอง และแบบประเมินตนเองหลงัเรียน 

ส่วนแบบสอบถาม เป็นเคร่ืองมือท่ีให้นักเรียนแสดงความคิดเห็นต่อ
ประเด็นท่ีถาม หลังจากท่ีเรียนจากชุดการสอนรายบุคคลเร่ืองใดเร่ืองหน่ึงไปแล้ว เพื่อน าไปสู่ 
การปรับปรุงการเรียนของตนเองในเร่ืองนั้น ๆ 



25 

7) คู่มือการใช้ชุดการสอนรายบุคคล เป็นเอกสารท่ีแนะน าวิธีการเรียนจาก
ชุดการสอนรายบุคคล เพื่อใหน้กัเรียนสามารถเรียนรู้ดว้ยตนเองอยา่งมีประสิทธิภาพ 

8) แบบฝึกปฏิบติัในชุดการสอนรายบุคคล เป็นเอกสารท่ีใช้บนัทึกผลของ
การประกอบกิจกรรมตามท่ีก าหนดไวใ้นชุดการสอนรายบุคคล 

2.3.2 องค์ประกอบเชิงนามธรรมของชุดการสอนรายบุคคล มีดงัน้ี 
1) ความตอ้งการในการเรียนจากชุดการสอนรายบุคคล เป็นองคป์ระกอบท่ี

เกิดจากภายในนักเรียนท่ีพัฒนาข้ึนในตนเอง หรืออาจกระตุ้นให้เกิดข้ึนจากปัจจัยภายนอก  
เม่ือตอ้งการให้นกัเรียนเกิดการเรียนรู้ ผูอ้อกแบบชุดการสอนรายบุคคลจ าเป็นตอ้งวางแผนกระตุน้
ความตอ้งการท่ีจะใหน้กัเรียนอยากเรียนใหเ้กิดข้ึนก่อน 

2) จุดมุ่งหมายของชุดการสอนรายบุคคล เป็นความมุ่งหมายท่ีก าหนดไว ้
ในชุดการสอนรายบุคคลท่ีก าหนดไวอ้ยา่งกวา้ง ๆ และเป็นพื้นฐานส าหรับการเขียนวตัถุประสงค์
เชิงพฤติกรรมท่ีจะปรากฏในแผนการสอน 

3) แรงจูงใจระหว่างเรียนจากชุดการสอนรายบุคคล เป็นการสร้าง 
ความสนใจใฝ่รู้ให้เกิดข้ึนกบันักเรียน ซ่ึงองค์ประกอบส่วนน้ีส าคญัมาก เพราะจะเป็นสายโยงใย
ใหก้บันกัเรียนอยากเรียนอยากศึกษาต่อไปจนจบบทเรียน 

4) กิจกรรมการเรียนจากชุดการสอนรายบุคคล เป็นการกระท าท่ีคาดหมาย
ให้นกัเรียนตอ้งท าในระหวา่งเรียนประเด็นต่างๆ ของบทเรียน เช่น ตอบค าถาม เขียนขอ้ความแสดง
ความคิดเห็น ท าการทดลอง ฯลฯ และเม่ือท ากิจกรรมแล้ว ก็ตรวจสอบค าตอบจากเฉลยหรือ 
แนวตอบ องคป์ระกอบส่วนน้ี จะฝังอยูใ่นตวับทเรียน 

5) ส่ิงจดัแนวคิดในชุดการสอนรายบุคคล เป็นองค์ประกอบท่ีท าหน้าท่ี
เช่ือมโยง ปรุงแต่งให้เกิดการเรียนรู้เป็นไปตามหลกัสูตร หรือขั้นตอนท่ีควรจะเป็น หากขาดส่ิงจดั
แนวคิด หรือ “Organizer” น้ีแล้ว นักเรียนจะไม่สามารถน าส่ิงท่ีได้เรียนมาเช่ือมโยง ร้อยเรียง 
เป็นความรู้ท่ีชดัเจน ส่ิงจดัแนวคิดมี 3 ระดบั คือ ส่ิงจดัแนวคิดล่วงหนา้ (Advance Organizer) ส่ิงจดั
แนวคิดระหวา่งเรียน (Concurrent Organizer) และส่ิงจดัแนวคิดหลงัเรียน (Post Organizer) 

6) การจดัการด้านการเรียนรู้จากชุดการสอนรายบุคคล เป็นองค์ประกอบ 
ท่ีเก่ียวกบัการวางแผน ด าเนินการ ก ากบั ควบคุม สนบัสนุน ประสานงาน และการประเมิน เพื่อให้
การเรียนการสอนรายบุคคลเป็นไปตามวตัถุประสงค ์

7) สภาพแวดล้อมทางจิตภาพ และทางสังคม ส าหรับการเรียนจากชุด 
การสอนรายบุคคล เป็นการจดับรรยากาศท่ีเหมาะสมกบัการเรียนด้วยตนเอง สร้างความอุ่นใจ 
มัน่ใจ และเห็นคุณค่าของส่ิงท่ีเรียน มีความสัมพนัธ์อนัดีระหว่างนักเรียน และผูท่ี้อยู่รอบข้าง 
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แน่นอนหากมีการทะเลาะเบาะแวง้กนัระหวา่งนกัเรียนกบัผูท่ี้อยูร่อบขา้ง การเรียนจากชุดการสอน
จะเกิดไม่ได ้

8) การเสริมแรงในการเรียนจากชุดการสอนรายบุคคล เป็นการให้รางวลัแก่
นกัเรียน เม่ือไดป้ระกอบกิจกรรมการเรียนไปแลว้ และจะยงัผลให้นกัเรียนอยากเรียนต่อไปจนจบ
บทเรียนท่ีก าหนดไวใ้นชุดการสอนรายบุคคล 

สรุปได้ว่า องค์ประกอบชุดการสอนรายบุคคล แบ่งเป็นองค์ประกอบดา้น
รูปธรรม ไดแ้ก่ แผนการสอน เน้ือหาสาระ ส่ือท่ีใช้ถ่ายทอดเน้ือหาสาระ เคร่ืองมือ และส่ิงอ านวย
สะดวก สภาพแวดลอ้มทางกายภาพ เคร่ืองมือประเมิน แบบฝึกปฏิบติั และคู่มือการใชชุ้ดการสอน 
และองค์ประกอบด้านนามธรรม ได้แก่ ความต้องการ จุดมุ่งหมาย แรงจูงใจ กิจกรรมการเรียน  
ส่ิงจดัแนวคิด การจดัการดา้นการเรียนรู้ สภาพแวดลอ้มทางจิตภาพและทางสังคม และการเสริมแรง 

2.4 กระบวนการผลติชุดการสอนรายบุคคล 
ชยัยงค ์ พรหมวงศ ์และวาสนา  ทวีกุลทรัพย ์(2540, น.113) กล่าววา่ กระบวนการ

ผลิตชุดการสอนรายบุคคล ยดึหลกัส าคญั 7 ประการ คือ 
1. มีระบบการผลิตชุดการสอนรายบุคคลท่ีไดผ้่านการพิสูจน์ดว้ยการวิจยัมาแลว้ 

การผลิตชุดการสอนทุกประเภทตอ้งอิงระบบท่ีผ่านการพิสูจน์ดว้ยการวิจยัมาแลว้ เพื่อน ามาใช้ใน
การผลิตให้ได้คุณภาพตามขั้นตอนต่าง ๆ ในประเทศไทย ระบบการผลิตชุดการสอนท่ีสามารถ
น าไปใช้ในการผลิตชุดการสอนรายบุคคล คือ ระบบการผลิตชุดการสอน แผนจุฬา (อ่านว่า 
แผน-จุฬา ไม่ใช่แบบจุฬา หรือแผนของจุฬา หรือ ระบบของจุฬา) และระบบการสอน แผน มสธ. 

2. มีเน้ือหาสาระท่ีได้รับการปรุงแต่ง จ าแนกไวอ้ย่างเหมาะสมกับธรรมชาติ
เน้ือหา วยั ระดบัของนกัเรียน และทา้ทาย มิใช่เพียงแค่จากง่ายไปหายาก ดว้ยการวิเคราะห์เน้ือหา 
ท าแผนผงัแนวคิด และจดัล าดบัขั้นของเน้ือหาออกเป็นหน่วยตอน หัวเร่ือง (Units Modules Topic) 
เพื่อให้นกัเรียนสามารถบริโภคความรู้ได้ช้าหรือเร็วตามความสามารถ และความสนใจของแต่ละ
บุคคล 

3. มีช่องทางและส่ือท่ีเหมาะสมส าหรับการเรียนดว้ยตนเอง การมีช่องทาง ไดแ้ก่ 
การมีโครงสร้างในการส่งส่ือ อาทิ ระบบการพิมพ์ ระบบบันทึก วสัดุภาพ เทป บันทึกภาพ  
CD-ROM สถานีวิทยุกระจายเสียง และวิทยุโทรทศัน์ เครือข่ายโทรศพัท ์การมีส่ือท่ีเหมาะสม ไดแ้ก่ 
ส่ือท่ีผูเ้ขียนไดเ้ขา้ถึง (Accessible) มีไวใ้ชเ้อง หรือใชร่้วมกบัผูอ่ื้นได ้

4. มีระบบการเรียนท่ีจดัให้นักเรียนได้อยู่ในสภาพท่ีเอ้ือต่อการเรียนรู้ ได้แก่ 
นักเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนอย่างกระฉับกระเฉง (Active Participation) กล่าวคือ (1) เม่ือได้
ศึกษาหาความรู้แลว้ ก็ไดมี้ส่วนร่วมลงมือท า ลงมือปฏิบติั เพื่อท าความเขา้ใจกบัความรู้ท่ีไดเ้รียนให้
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แตกฉาน และจดจ าไดน้าน (2) การไดรั้บค าติชมทนัท่วงที (Immediate Feedback) และ (3) ไดเ้รียนรู้
ดว้ยการใคร่ครวญตามไปทีละนอ้ยตามล าดบัขั้น (Gradual Approximation) 

5. มีแหล่งวิทยบริการ ท่ีจะสนบัสนุนการศึกษาดว้ยตนเอง (Direct Access) หรือ
ผ่านระบบตามสาย (On-Line) โดยการจดัในรูปของห้องสมุด เครือข่ายคอมพิวเตอร์ เช่น Internet 
Electronic Mail, Voice-Mail เป็นตน้ 

6. มีการจดัสภาพแวดลอ้มท่ีเหมาะสม ส าหรับการศึกษาดว้ยตนเองท่ีบา้นหรือท่ี
ท างาน ดว้ยการจดัสถานท่ีเรียนดว้ยมุมการเรียนท่ีบา้น ท่ีมีอุปกรณ์การเรียนตามท่ีจ าเป็นจะตอ้งใช้
และไม่อยูใ่นท่ีท่ีใจจะวอกแวกไดง่้าย 

7. มีระบบการประเมินตนเอง ก่อนเรียน ระหว่างเรียน และหลงัเรียน ท่ีนักเรียน
สามารถตรวจสอบไดด้ว้ยตนเอง ทั้งน้ี เพื่อให้นกัเรียนสามารถตรวจความกา้วหนา้ในการเรียนและ
ความเขา้ใจเก่ียวกบัเน้ือหาท่ีจะเรียน ไม่ตอ้งพึ่งผูส้อน หรือบุคคลอ่ืน 

สรุปไดว้่า การผลิตชุดการสอนรายบุคคลมีหลกัการส าคญั ไดแ้ก่ (1) มีระบบการ
ผลิตชุดการสอนรายบุคคลท่ีผา่นการตรวจพิสูจน์ดว้ยการวิจยัแลว้ (2) เน้ือหาสาระท่ีไดรั้บการปรุง
แต่ง (3) ช่องทางและส่ือท่ีเหมาะสมส าหรับการเรียนดว้ยตนเอง (4) ระบบการเรียนท่ีจดันกัเรียนได้
อยูใ่นสภาพการณ์ท่ีเอ้ือต่อการเรียนรู้ (5) มีแหล่งวทิยบริการ (6) มีการจดัสภาพแวดลอ้มท่ีเหมาะสม
ส าหรับการศึกษาด้วยตนเองท่ีบ้านและท่ีท างาน และ (7) มีระบบการประเมินตนเองก่อนเรียน 
ระหวา่งเรียน และหลงัเรียน 

2.5 ประโยชน์ของชุดการสอนรายบุคคล 
ชัยยงค์   พรหมวงศ์ และวาสนา  ทวีกุลทรัพย์ (2540, น. 115-116) กล่าวว่า 

ประโยชน์ของชุดการสอนรายบุคคล มีดงัน้ี 
1. การให้นกัเรียนสามารถศึกษาหาความรู้และกา้วหนา้ไดเ้อง เป็นการตอบสนอง

ธรรมชาติของคนท่ีไม่อยากรอใคร ในขณะท่ีมีนกัเรียนบางคน อ่านหนงัสือหรือแบบเรียนล่วงหน้า
ไปแล้ว เม่ือเขา้มาเรียนก็ตอ้งถูกบงัคบัให้ฟังผูส้อนในเร่ืองท่ีตนเองไดอ่้านมาก่อนแล้ว ท าให้เกิด
ความเบ่ือหน่าย แต่ในระบบการสอนรายบุคคล นกัเรียนชั้นเดียวกนับางคนอาจจะเรียนรู้วิชาใดวิชา
หน่ึงล่วงหนา้ไปแลว้ 

2. การให้นกัเรียนสามารถศึกษาหาความรู้ตามความสามารถ เป็นการตอบสนอง
ความแตกต่างระหว่างบุคคล นักเรียนท่ีมีความสามารถสูงจะเรียนได้เร็ว ส่วนนักเรียนท่ีมี
ความสามารถต ่ายอ่มเรียนไดช้า้ ชุดการสอนรายบุคคลจะตอบสนองความแตกต่างในดา้นน้ี อยา่งไร
ก็ตาม ในขณะท่ีความสามารถบ่งบอกขีดความส าเร็จ แต่หากขาดแรงจูงใจ การเรียนอาจกา้วหนา้ไป
ไดไ้ม่เท่าไหร่ 
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3. การให้นักเรียนสามารถหาความรู้ตามความสนใจ ผลการวิจยัพบว่า ปัจจัย
ส าคญัเกิดจากการขาดความสนใจ เพราะเด็กไม่มีแรงจูงใจ (Motivation)ชุดการสอนรายบุคคลท่ี
ผลิตอยา่งดี ยอ่มค านึงถึงองคป์ระกอบดา้นแรงจูงใจท่ีจะเป็นตวัขบัให้นกัเรียนเกิดความสนใจท่ีจะ
เรียน เม่ือมีความสนใจ นกัเรียนก็ยงัมีโอกาสกา้วหนา้อยา่งรวดเร็ว 

4. การให้นักเรียนสามารถศึกษาหาความรู้ตามสะดวกของแต่ละคน บางคร้ัง
นกัเรียนสะดวกท่ีจะมาเขา้เรียนพร้อมกบัคนอ่ืน หรือในเวลาท่ีผูส้อนก าหนด ชุดการสอนรายบุคคล
จึงตอบสนองความสะดวกของนกัเรียน นัน่คือ เขาสามารถเลือกเวลาเรียนท่ีเหมาะสมกบัตนเองได ้

สรุปไดว้า่ ชุดการเรียนการสอนรายบุคคลมีประโยชน์ คือ นกัเรียนสามารถคน้หา
ความรู้และความกา้วหน้าไดด้ว้ยตนเองตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคล นกัเรียนท่ีมีความ
สนใจก็ยงัมีโอกาสกา้วหนา้ได ้และตอบสนองความตอ้งการศึกษาหาความรู้ตามประสิทธิภาพของ
นกัเรียนเองดว้ย 

 

3.  การเรียนการสอนวชิาคอมพวิเตอร์สร้างสรรค์ 
 
การเรียนการสอนวชิาคอมพิวเตอร์สร้างสรรค ์เป็นวชิาส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษา

ปีท่ี 3 กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ีของหลกัสูตรสถานศึกษา โรงเรียน ภ.ป.ร. 
ราชวิทยาลัย ในพระบรมราชูปถัมภ์  ปีการศึกษา 2555 ผู ้วิจ ัยได้ศึกษาค้นควา้ครอบคลุมดังน้ี  
(1) สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ (2) ค าอธิบายรายวิชา (3) ตวัช้ีวดั (4) กระบวนการจดัการเรียนรู้ 
วชิาคอมพิวเตอร์สร้างสรรคก์ลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี และ (5) การวดัและประเมินผล  
วชิาคอมพิวเตอร์สร้างสรรค ์กลุ่มสาระการงานอาชีพ และเทคโนโลย ี

3.1 สาระและมาตรฐานการเรียนรู้วชิาคอมพวิเตอร์สร้างสรรค์ 
สาระการเรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร์สร้างสรรค์ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ตามหลกัสูตร

การศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2551 ของส านกังานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน ซ่ึงผูว้ิจยั 
จะไดน้ ารายละเอียดของกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ดงักล่าวมาเสนอ ดงัน้ี 
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2551, น. 7-12) 

สาระท่ี 1 การด ารงชีวติและครอบครัว 
มาตรฐาน ง 1.1 เข้าใจการท างาน  มีความ คิดส ร้างสรรค์  มีทักษะ

กระบวนการท างาน ทกัษะ การจดัการ ทกัษะกระบวนการแกปั้ญหา ทกัษะการท างานร่วมกนัและ
ทกัษะ การแสวงหาความรู้ มีคุณธรรม และลกัษณะนิสัยในการท างาน มีจิตส านึก ในการใชพ้ลงังาน 
ทรัพยากร และส่ิงแวดลอ้ม เพื่อการด ารงชีวติและครอบครัว 



29 

สาระท่ี 2 การออกแบบและเทคโนโลยี 
มาตรฐาน ง 2.1 เขา้ใจเทคโนโลยีและกระบวนการเทคโนโลยีออกแบบ 

และสร้างส่ิง ของ เคร่ืองใช้หรือวิธีการ ตามกระบวนการเทคโนโลยีอย่างมีความคิดสร้างสรรค ์
เลือกใช้เทคโนโลยีในทางสร้างสรรค์ต่อชีวิต สังคม ส่ิงแวดล้อม และมีส่วนร่วมในการจดัการ
เทคโนโลยท่ีีย ัง่ยนื 

สาระท่ี 3 เทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสาร 
มาตรฐาน ง 3.1 เข้าใจ เห็นคุณค่า และใช้กระบวนการเทคโนโลยี

สารสนเทศในการสืบคน้ขอ้มูล 
สาระท่ี 4 การอาชีพ 

มาตรฐาน 4.1 เข้าใจ มีทกัษะท่ีจ าเป็น มีประสบการณ์ เห็นแนวทางใน
งานอาชีพ ใชเ้ทคโนโลยเีพื่อพฒันาอาชีพ มีคุณธรรม และมีเจตคติท่ีดีต่ออาชีพ 

3.2 ค าอธิบายรายวชิาคอมพวิเตอร์สร้างสรรค์ช้ันมัธยมศึกษาปีที ่3 
ศึกษา วิเคราะห์ องค์ประกอบระบบเทคโนโลยี การสร้างและพัฒนาส่ิงของ

เคร่ืองใช้หรือวิธีการตามกระบวนการเทคโนโลยี การใช้ซอฟต์แวร์ช่วยในการการออกแบบหรือ
น าเสนอผลงาน หลักการวิเคราะห์ผลิตภัณฑ์เบ้ืองต้น ภาพฉายแสดงรายละเอียดของช้ินงาน 
ลกัษณะของความคิดสร้างสรรค์ การวิเคราะห์ผลดี ผลเสีย การประเมิน การตดัสินใจเพื่อเลือกใช้
เทคโนโลยีท่ี เหมาะสม และการเลือกใช้ส่ิงของเคร่ืองใช้อย่างสร้างสรรค์ ปฏิบัติการสร้าง  
และพฒันาส่ิงของเคร่ืองใช้ หรือวิธีการตามกระบวนการเทคโนโลยีอย่างปลอดภยั มีความคิด
สร้างสรรค์ การถ่ายทอดความคิดเป็นภาพฉาย และแบบจ าลอง การใช้ซอฟต์แวร์ช่วยในการ
ออกแบบหรือน าเสนอผลงาน ในการช่วยร่างภาพ ท าภาพ 2 มิติ และ 3 มิติ โดยค านึงถึงหลกัการ
วเิคราะห์ผลิตภณัฑเ์บ้ืองตน้ 

เพื่ อให้ มีความ รู้ ความเข้าใจ และทักษะในการออกแบบส่ิงของเค ร่ืองใช ้ 
การแก้ปัญหาท่ี เกิด ข้ึนจากการใช้งาน  ตามขั้ นตอนของการจัดท างานได้อย่างเหมาะสม  
เห็นประโยชน์ใช้ทกัษะในการออกแบบโดยถ่ายทอดความคิดเป็นภาพฉาย ทกัษะในการท างาน
อย่างเป็นระบบ สามารถน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าว ันอย่างมี จิตส านึกและ 
ความรับผดิชอบ 

3.3 ตัวช้ีวดัรายวชิาคอมพวิเตอร์สร้างสรรค์ช้ันมัธยมศึกษาปีที ่3 
หลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียน ภ.ป.ร. ราชวิทยาลัย ในพระบรมราชูปถัมภ ์  

ไดก้  าหนดตวัช้ีวดัและสาระการเรียนรู้ รายวิชาคอมพิวเตอร์สร้างสรรคช์ั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ไวด้งัน้ี 
(โรงเรียน ภ.ป.ร. ราชวทิยาลยั ในพระบรมราชูปถมัภ,์ 2555, น. 18-20) 
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สาระท่ี 2 การออกแบบและเทคโนโลยี 
มาตรฐาน ง 2.1 เขา้ใจเทคโนโลยีและกระบวนการเทคโนโลยี ออกแบบ

และสร้างส่ิงของเคร่ืองใช้หรือวิธีการตามกระบวนการเทคโนโลยีอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ และ 
มีส่วนร่วมในการจดัการเทคโนโลยอียา่งย ัง่ยนื 

ตวัช้ีวดั 
1) อธิบายระดบัของเทคโนโลยี 
2) สร้างส่ิงของเคร่ืองใช้หรือวิธีการกระบวนการเทคโนโลยี อย่าง

ปลอดภยั ออกแบบโดยถ่ายทอดความคิดเป็นภาพฉาย เพื่อน าไปสู่การสร้างตน้แบบและแบบจ าลอง
ของส่ิงของเคร่ืองใช ้หรือถ่ายทอดความคิดของวธีิการเป็นแบบจ าลองความคิด และการรายงานผล 

สาระท่ี 3 เทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสารมาตรฐาน 
มาตรฐาน ง 3.1 เข้าใจ เห็นคุณค่า และใช้กระบวนการเทคโนโลยี

สารสนเทศในการสืบคน้ขอ้มูลการเรียนรู้ การส่ือสาร การแกปั้ญหา การท างาน และอาชีพอย่างมี
ประสิทธิภาพ ประสิทธิผล และมีคุณธรรม 

ตวัช้ีวดั 
1) อธิบายหลกัการท าโครงงานท่ีมีการใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศ 
2) เขียนโปรแกรมภาษาขั้นพื้นฐาน 
3) ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศน าเสนองานในรูปแบบท่ีเหมาะสมกับ

ลกัษณะงาน 
4) ใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสร้างช้ินงานจากจินตนาการหรืองานท่ีท าใน

ชีวติประจ าวนั ตามหลกัการท าโครงงานอยา่งมีจิตส านึกและความรับผดิชอบ 
โดยสรุป วิชาคอมพิวเตอร์สร้างสรรค์ เป็นวิชาส าหรับนักเรียนระดับชั้ น

มธัยมศึกษาปีท่ี 3 กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี มีการจดัการเรียนการสอน
เพื่อให้นักเรียนมีความรู้ ความเขา้ใจ และมีทกัษะในกระบวนการเรียนคอมพิวเตอร์เพื่อใช้แก้ไข
ปัญหา และสร้างช้ินงานได ้

3.4 กระบวนการจัดการเรียน วชิาคอมพวิเตอร์สร้างสรรค์ 
รูปแบบการจดัการเรียนวิชาคอมพิวเตอร์สร้างสรรค ์เน้ือหาบทเรียนมีทั้งประเภท

พุทธิพิสัยและทกัษะพิสัย ยดึหลกัการจดัการเรียนรู้ท่ีเนน้ผูเ้รียนเป็นส าคญั การจดัการเรียนรู้ค านึงถึง
ความแตกต่างระหว่างบุคคล การจดัการเรียนรู้ท่ีสอดคล้องกบัพฒันาการทางสมอง และการจดั 
การเรียนรู้ท่ีเน้นคุณธรรม จริยธรรม ครูผูส้อนต้องจดักระบวนการเรียนรู้ท่ีหลากหลาย เพื่อให้
ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ได ้และบรรลุเป้าหมายของหลกัสูตร กระบวนการเรียนรู้ท่ีจ  าเป็นส าหรับผูเ้รียน 
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เช่น กระบวนการเรียนรู้แบบบูรณาการ กระบวนการสร้างความรู้ กระบวนการคิด กระบวนการ 
ทางสังคม กระบวนการเผชิญสถานการณ์และแกปั้ญหา กระบวนการเรียนรู้จากประสบการณ์จริง 
กระบวนการปฏิบติั กระบวนการจดัการ กระบวนการวิจยั  กระบวนการเรียนรู้ของตนเอง และ
กระบวนการพฒันาลกัษณะนิสัย เป็นตน้ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551, น. 4) 

โดยสรุปว่า รูปแบบการจดัการเรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร์สร้างสรรค์ นั้น ตอ้งเน้น 
ท่ีผูเ้รียนเป็นส าคัญ การจัดการเรียนรู้ค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล การจัดการเรียนรู้ 
ท่ีสอดคลอ้งกบัผูเ้รียน เพื่อใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้ บรรลุเป้าหมายท่ีส าคญัของหลกัสูตร และตอ้งใช้
กระบวนการต่างๆ เขา้มาเพื่อพฒันาผูเ้รียนใหเ้กิดการเรียนรู้ และมีประสิทธิภาพสูงสุดใหไ้ด ้

3.5 การวดัและประเมินผล วชิาคอมพวิเตอร์สร้างสรรค์ 
การวดัและประเมินผลของวิชาคอมพิวเตอร์สร้างสรรค์ กลุ่มสาระการงานอาชีพ

และเทคโนโลยี แบ่งเป็น 3 ลกัษณะ คือ (1) การประเมินผลก่อนเรียน (2) การประเมินผลระหว่าง
เรียน (3) การประเมินผลหลงัเรียน (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551, น. 27-28) 

3.5.1 การประเมินผลก่อนเรียน ครูผูส้อนด าเนินการประเมินเพื่อตรวจสอบความรู้
และทกัษะ ประสบการณ์เดิมของผูเ้รียน เพื่อน าไปสู่การวางแผนจดัการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับ
ศกัยภาพของผูเ้รียนรายบุคคล รายกลุ่ม รายห้องเรียน โดยการประเมินผลจ าเป็นตอ้งใชเ้คร่ืองมือท่ีมี
คุณภาพเพื่อใหไ้ดข้อ้มูลเชิงคุณภาพ เช่น ขอ้สอบ วนิิจฉยั แบบสอบถาม แบบส ารวจ แบบสัมภาษณ์ 

3.5.2 การประเมินผลระหว่างเรียน ครูผูส้อนด าเนินการประเมินระหว่างการจดั
กิจกรรมการเรียนรู้ หรือระหว่างหน่วยการเรียนรู้ เพื่อตรวจสอบพัฒนาการเรียนของผู ้เรียน 
มาตรฐานการเรียนรู้ ตัวช้ีวดั เพื่อน าไปสู่การแก้ไข ปรับปรุง และพัฒนาคุณภาพของผู ้เรียน 
ตามศกัยภาพ รายบุคคล รายกลุ่ม หรือรายห้องเรียน โดยการประเมินผลจ าเป็นตอ้งใช้เคร่ืองมือท่ีมี
คุณภาพเพื่อให้ได้ขอ้มูลเชิงคุณภาพ โดยใช้วิธีการและเคร่ืองมือท่ีหลากหลาย เช่น แบบทดสอบ 
แบบสังเกต แบบสัมภาษณ์ แบบบนัทึกและสรุปความรู้ โดยเน้นการประเมินตามสภาพจริง เช่น 
การประเมินภาคปฏิบติั การประเมินช้ินงาน ภาระงาน หรือ แฟ้มสะสมงาน 

3.5.3 การประเมินผลหลังเรียน  ครูผูส้อนประเมินเพื่อตรวจสอบความส าเร็จ 
ของผูเ้รียนตามมาตรฐานการเรียนรู้ ตวัช้ีวดั เม่ือส้ินสุดหน่วยการเรียนรู้ หรือเม่ือถึง ปลายปี รายภาค  
ใชเ้คร่ืองมือท่ีมีคุณภาพ อาทิ แบบทดสอบ แบบประเมินภาคปฏิบติั แบบประเมินช้ินงาน ภาระงาน 
แฟ้มสะสมงาน เพื่อน าขอ้มูลไปใช้ตรวจสอบผลส าเร็จของผูเ้รียน น าผลการประเมินไปวางแผน 
แกไ้ขและพฒันาน าไปสู่การวจิยัในชั้นเรียนและการวจิยัทางการศึกษา ต่อไป 

 โดยสรุปว่า การวดัและประเมินผลของวิชาคอมพิวเตอร์สร้างสรรค์ กลุ่มสาระ 
การงานอาชีพและเทคโนโลยี แบ่งเป็น 3 ลกัษณะ คือ (1) การประเมินผลก่อนเรียน เพื่อตรวจสอบ
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ความรู้และทกัษะประสบการณ์เดิมของผูเ้รียน (2) การประเมินผลระหว่างเรียน ครูผูส้อนประเมิน
โดยจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เพื่อตรวจสอบพัฒนาการเรียนรู้ของผู ้เรียน ให้เป็นไปมาตรฐาน 
การเรียนรู้ ตัวช้ีวดั เพื่อน าไปสู่การแก้ไข ปรับปรุง และพัฒนาคุณภาพของผูเ้รียนต่อไป และ  
(3) การประเมินผลหลงัเรียน เป็นการประเมินโดยครูผูส้อนเพื่อตรวจสอบความส าเร็จของผูเ้รียน
ตามมาตรฐานการเรียนรู้ ตามตวัช้ีวดั เม่ือส้ินสุดหน่วยการเรียนรู้ หรือเม่ือถึงปลายปี รายภาค และ
ตอ้งใชเ้คร่ืองมือท่ีมีคุณภาพในการประเมินผลหลงัเรียนดว้ย 

 

4.  การทดสอบประสิทธิภาพ 
 
ชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ท่ีพฒันาได้น ามาทดสอบประสิทธิภาพ การทดสอบ

ประสิทธิภาพใชก้ระบวนการของศาสตราจารย ์ดร.ชยัยงค ์ พรหมวงศ์ ครอบคลุม (1) ความหมาย
ของการทดสอบประสิทธิภาพ (2) ความจ าเป็นท่ีต้องทดสอบประสิทธิภาพ (3) ก าหนดเกณฑ์
ประสิทธิภาพ (4) การค านวณหาประสิทธิภาพ (5) ขั้ นตอนการทดสอบประสิทธิภาพ และ  
(6) การยอมรับหรือไม่ยอมรับ ประสิทธิภาพ 

4.1 ความหมายของการทดสอบประสิทธิภาพ 
 ชยัยงค์  พรหมวงศ์ (2541, น. 494) กล่าวไวว้่า การทดสอบประสิทธิภาพของชุด

การเรียน (Development Testing) หมายถึง การน าชุดการ เรียนไปทดลองใช้ (Try Out) เพื่ อ
ปรับปรุง แล้วน าไปทดลองสอนจริง (Trial Run) น าผลท่ีได้มาจากการทดลองมาปรับปรุงแก้ไข
เสร็จแลว้จึงผลิตออกมาเป็นจ านวนมาก 

4.2 ความจ าเป็นทีต้่องทดสอบประสิทธิภาพ 
ชัยยงค์  พรหมวงศ์ (2541, น. 494) กล่าวไวว้่า ในการผลิตระบบการด าเนินงาน 

ทุกประเภท จ าตอ้งมีการตรวจสอบระบบ เพื่อเป็นการประกนัว่ามีประสิทธิภาพจริงตามท่ีมุ่งหวงั
หรือไม่ การทดสอบประสิทธิภาพ มีความจ าเป็นดว้ยเหตุผล ดงัน้ี 

1. ส าหรับหน่วยงานท่ีผลิต เป็นการประกนัคุณภาพขั้นสูง เหมาะในการลงทุน
ผลิตเป็นจ านวนมาก หากไม่มีการหาประสิทธิภาพเสียก่อนแลว้ หากผลิตออกมาใชป้ระโยชน์ไม่ได้
ตอ้งท าใหม่ ก็จะเป็นการส้ินเปลืองทั้งเวลา แรงงาน และเงินทอง 

2. ส าหรับผูใ้ช ้ท าหนา้ท่ีสร้างสภาพการเรียนรู้ให้นกัเรียนเปล่ียนแปลงพฤติกรรม
ตามท่ีมุ่งหวงั บางคร้ังตอ้งสอนแทนผูส้อน ดงันั้นก่อนน าชุดการเรียนไปใช ้ผูส้อนควรมัน่ใจวา่ชุด
การเรียนนั้ นมีประสิทธิภาพในการช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้จริง การหา ประสิทธิภาพ
ตามล าดบัช่วยใหเ้ราไตชุ้ดการเรียนท่ีมีคุณค่าทางการสอนจริงตามเกณฑท่ี์ก าหนดไว ้
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3. ส าหรับผูผ้ลิต การทดสอบประสิทธิภาพจะท าให้ผูผ้ลิตมัน่ใจวา่ เน้ือหา สาระท่ี
บรรจุลงในชุดการเรียนเหมาะสม ง่ายต่อการเขา้ใจ ช่วยใหผู้ผ้ลิตมีความช านาญสูง เป็นการประหยดั
แรงสมอง แรงงาน เวลา และเงินทองในการเตรียมตน้แบบ 

สรุปไดว้า่เหตุผลในการทดสอบประสิทธิภาพ มีดงัน้ี คือ (1) เป็นการประกนั
คุณภาพของชุดการเรียนไม่ใหเ้กิดการส้ินเปลืองค่าใชจ่้ายและเวลา (2) เป็นคุณค่าทางการสอนจริง
สามารถเปล่ียนพฤติกรรมนกัเรียนได ้และ (3) ช่วยใหผู้ผ้ลิตมีความช านาญในเน้ือหาท่ีใส่ลงใน
บทเรียน ซ่ึงมีความเหมาะสมและง่ายต่อความเขา้ใจ 

4.3 ก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพ 
ชยัยงค ์ พรหมวงศ ์(2541, น. 495) กล่าวไวว้า่ เกณฑ์ประสิทธิภาพ หมายถึง ระดบั

ประสิทธิภาพของชุดการเรียนท่ีช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ เป็นระดับท่ีผูผ้ลิตชุดการเรียน 
พึงพอใจว่า หากชุดการเรียนมีประสิทธิภาพถึงระดบัขั้นแล้ว ชุดการเรียนก็มีคุณค่า น าไปสอน
นกัเรียน และคุม้ค่าแก่การลงทุนผลิตออกมาเป็นจ านวนมาก 

การก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพกระท าได้ โดยการประเมินผลพฤติกรรมของ 
นักเรียน 2 ประเภท คือ พฤติกรรมต่อเน่ือง (กระบวนการ) และพฤติกรรมขั้นสุดท้าย (ผลลพัธ์)  
โดยก าหนดค่าประสิทธิภาพเป็น E1 (ประสิทธิภาพของกระบวนการ) E2 (ประสิทธิภาพของ
ผลลพัธ์) 

1. ประเมินพฤติกรรมต่อเน่ือง (Transition Behavior) คือ การประเมินผล ต่อเน่ือง 
ซ่ึงประกอบดว้ยพฤติกรรมยอ่ยหลายๆ พฤติกรรม เรียกวา่ "กระบวนการ" (Process) ของนกัเรียนท่ี
สังเกตจากการประกอบกิจกรรมกลุ่ม (รายงานของกลุ่ม) และรายงานของบุคคล ได้แก่ งานท่ี
มอบหมาย และกิจกรรมอ่ืนใดท่ีผูส้อนก าหนดไว ้

2. ประเมินพฤติกรรมขั้ นสุดท้าย (Terminal Behavior) คือ ประเมินผลลัพธ์ 
(Product) ของนกัเรียน โดยพิจารณาจากการสอบหลงัเรียน และการสอบไล่ 

ประสิทธิภาพของชุดการเรียนจะก าหนดเป็นเกณฑ์ท่ีผูส้อนคาดหมายวา่ นกัเรียน 
จะเปล่ียนแปลงเป็นท่ีพึงพอใจ โดยก าหนดใหเ้ป็นเปอร์เซ็นตข์องผลการสอบหลงัเรียนของ นกัเรียน
ทั้งหมด นั้นคือ E1/E2 คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการ/ประสิทธิภาพของผลลพัธ์ 

การก าหนดเกณฑ์ E1/E2 ให้มีค่าเท่าใดนั้น ใหผู้ส้อนเป็นผูพ้ิจารณาตามความ พอใจ 
โดยปกติเน้ือหาท่ีเป็นความรู้ความจ า มักจะตั้ งไวท่ี้ 80/80 85/85 หรือ 90/90 ส่วนเน้ือหาท่ีเป็น 
ทกัษะหรือเจตนศึกษา ตั้งไวต้  ่ากวา่น้ีเช่น 75/75 เป็นตน้ อยา่งไรก็ตาม ไม่ควรตั้งเกณฑ์ไวต้  ่า เพราะ
ตั้งเกณฑไ์วเ้ท่าใดก็มกัจะไดผ้ลเท่านั้น 
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สรุปไดว้า่ เกณฑ์ประสิทธิภาพของชุดการเรียน หมายถึง ระดบัประสิทธิภาพของ
ชุดการเรียนท่ีช่วยให้นกัเรียนเกิดการเรียนรู้ เป็นระดบัท่ีผูผ้ลิตชุดการเรียนพึงพอใจว่า หากชุดการ
เรียนมีประสิทธิภาพถึงระดับขั้นแล้ว ชุดการเรียนก็มีคุณค่า กระท าได้โดยก าหนด ระดับของ
คุณภาพ ของชุดการเรียนท่ีจะน าไปใชป้ระเมินพฤติกรรมของนกัเรียน เป็นทั้งพฤติกรรมต่อเน่ือง ท่ี
เป็นกระบวนการ (E1) และพฤติกรรมขั้นสุดทา้ยท่ีเป็นผลลพัธ์ (E2) 

4.4 การค านวณหาประสิทธิภาพ 
โดยใชสู้ตร E1/E2 ดงัน้ี 
 
จากสูตร 
 

1

X
NE 100
A



   

 
เม่ือ 1E  คือ ค่าประสิทธิภาพของกระบวนการ 
 X  คือ คะแนนรวมของนกัเรียนจากการท ากิจกรรม 
 A คือ คะแนนเตม็ของการท ากิจกรรม 
 N คือ จ านวนนกัเรียน 
 

2

F
NE 100
B



   

 
เม่ือ 2E  คือ ค่าประสิทธิภาพของผลลพัธ์ 

 F  คือ คะแนนรวมของนกัเรียนจากการท าแบบทดสอบ 
 B คือ คะแนนเตม็ของแบบทดสอบหลงัเรียน 

 N คือ จ านวนนกัเรียน 
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4.5 ขั้นตอนการทดสอบประสิทธิภาพ 
ชัยยงค์  พรหมวงศ์ (2541, น. 496-497) กล่าวว่า เม่ือผลิตชุดการเรียนข้ึนเป็น

ตน้แบบแลว้ ตอ้งน าชุดการเรียนไปหาประสิทธิภาพเบ้ืองตน้ ตามขั้นตอนดงัน้ี 
1. การทดสอบประสิทธิภาพแบบเด่ียว คือ การทดลองกบันกัเรียน 1 คน โดย ใช้

นกัเรียนท่ีเรียนอ่อน ปานกลาง และเก่ง ค านวณหาประสิทธิภาพ เสร็จแลว้ปรับปรุงให้ดีข้ึน โดย 
ปกติคะแนนท่ีไตจ้ากการทดลองแบบเด่ียวน้ีจะไตค้ะแนนต ่ากวา่เกณฑ์มาก แต่ไม่ตอ้งวิตก เพราะ
เม่ือปรับปรุงแล้วจะสูงข้ึนมากก่อนน าไปทดลองแบบกลุ่ม ในขั้นน้ี E1/E2 ท่ีได้จะมีค่าประมาณ 
60/60 

2. การทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุ่ม คือ การทดลอง กับนักเรียน 6-10 คน  
(คละนักเรียนท่ีเรียนเก่ง ปานกลาง และอ่อน) ค านวณหาประสิทธิภาพแล้วปรับปรุง ในคราวน้ี 
คะแนนของนักเรียนจะเพิ่มข้ึนอีกเกือบเท่าเกณฑ์ โดยเฉล่ียห่างจากเกณฑ์ประมาณ 10 % นั่นคือ 
E1/E2 ท่ีไดจ้ะมีค่าประมาณ 70/70 

3. การทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนาม คือ การทดลองกบันักเรียนทั้งชั้น  
40 -100 คนควรเลือกห้องเรียนท่ีมีนักเรียนคละกันท่ีมีระดับผลการเรียนอ่อน ปานกลางและ 
เก่ง ค านวณหาประสิทธิภาพ แลว้ท าการปรับปรุงผลลพัธ์ท่ีไดค้วรใกลเ้คียงกบัเกณฑ์ท่ีตั้งไว ้หาก 
ต ่าจากเกณฑ์ไม่เกิน 2.5% ก็ให้ยอมรับ หากแตกต่างกนัมาก ผูส้อนตอ้งก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพ 
โดยยดึจากสภาพความจริงเป็นเกณฑ์ 

สรุปได้ว่าการทดสอบประสิทธิภาพ ครอบคลุม (1) การทดสอบ ประสิทธิภาพ
แบบเด่ียวซ่ึงคะแนนจะต ่ากว่าเกณฑ์ (2) การทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุ่ม คะแนนจะห่างจาก
เกณฑ์ประมาณ 10% และ (3) การทดสอบประสิทธิภาพ แบบภาคสนาม ซ่ึงจะตอ้งไดใ้กลเ้คียงกบั
เกณฑท่ี์ตั้งไว ้ถา้ต ่าควรไม่เกิน 2.5% 

4.6 การยอมรับหรือไม่ยอมรับประสิทธิภาพ 
ชยัยงค์  พรหมวงศ์, สมเชาว ์ เนตรประเสริฐ, และสุดา  สินสกุล (2520, น. 142) 

กล่าววา่ การยอมรับประสิทธิภาพ ให้ถือค่าความคลาดเคล่ือนท่ีระดบั 2.5 นัน่คือ ประสิทธิภาพของ
ชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ ไม่ควรต ่ากวา่ หรือสูงกวา่ ±2.5% การยอมรับประสิทธิภาพของชุด
การ เรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ จะยอมรับไตเ้ม่ือมีค่าเท่ากบัเกณฑ์หรือสูงต ่ากว่าเกณฑ์ไม่เกิน 2.5% 
ซ่ึง ก าหนดไว ้3 ระดบั คือ 

1. สูงกวา่เกณฑ์ เม่ือประสิทธิภาพชุดการเรียนสูงกวา่เกณฑ์ท่ีตั้งไวมี้ค่าเกิน 2.5% 
ข้ึนไป ตอ้งปรับกิจกรรมและแบบทดสอบ และทดลองใหม่ หากค่ายงัสูงเกิน 2.5% ตอ้งปรับ เกณฑ์
ใหสู้งข้ึน 
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2. เท่าเกณฑ์ เม่ือประสิทธิภาพชุดการเรียนเท่ากับหรือสูงต ่ากว่าเกณฑ์ท่ีตั้ งไว ้ 
แต่ไม่เกิน ±2.5% 

3. ต ่ากว่าเกณฑ์ เม่ือประสิทธิภาพชุดการเรียนต ่ากว่าเกณฑ์ท่ีตั้งไว ้มีค่าต ่ากว่า 
2.5% 

สรุปไดว้า่ เกณฑ์การยอมรับประสิทธิภาพของชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์มีค่า 
ดงัน้ีคือ เท่าเกณฑ ์80/80 สูงกวา่เกณฑไ์ม่ เกิน 2.5% และต ่ากวา่เกณฑไ์ม่เกิน 2.5% (±2.5%) 

 

5.  โรงเรียน ภ.ป.ร. ราชวทิยาลยั ในพระบรมราชูปถัมภ์ 
 
วรรณกรรมท่ีเก่ียวข้องกับ โรงเรียน ภ.ป.ร. ราชวิทยาลัย ในพระบรมราชูปถัมภ ์

ครอบคลุม (1) ปรัชญาโรงเรียน (2) วิสัยทัศน์ (3) พันธกิจ (4) ความมุ่งหมาย (5) ยุทธศาสตร์  
(6) เป้าประสงค ์และ (7) การจดัการศึกษา 

5.1 ปรัชญาโรงเรียน 
 เพาะนิสัย บุคลิก อีกทั้งสามคัคี ภกัดีชาติ ศาสน์ กษตัริย ์
5.2 วสัิยทัศน์ 
 โรงเรียน ภ.ป.ร. ราชวิทยาลัย ในพระบรมราชูปถัมภ์ เป็นโรงเรียน ประจ าชาย  

แบบ Public School ตามพระราชประสงค ์มุ่งปลูกฝังผูเ้รียนให้มีคุณลกัษณะผูน้ าท่ีดี เป็นสุภาพบุรุษ 
มีความรู้ มีความสามคัคี ในหมู่คณะ จงรักภกัดี กตญัญูกตเวทีต่อชาติ ศาสนา พระมหากษตัริย ์

5.3 พนัธกจิ 
5.3.1 พฒันาหลกัสูตรสถานศึกษา แหล่งเรียนรู้ ส่ือนวตักรรม ส่งเสริมให้นกัเรียน

มีความสามารถ อ่าน คิดวเิคราะห์ เขียนส่ือความ บูรณาการการเรียนรู้ ทนัโลก สู่สากล 
5.3.2 พฒันานกัเรียนให้เป็นผูน้ าท่ีดี มีความเป็นสุภาพบุรุษ รักหมู่คณะ(Esprit de 

Corps) รู้จกัเสียสละเพื่อส่วนรวม 
5.3.3 ปลูกจิตส านึกให้นกัเรียน ครู และบุคลากร มีความภาคภูมิใจ ส านึกในพระ

มหากรุณาธิคุณ และสนองพระบรมราโชบายด้วยความจงรักภกัดีกตญัญูกตเวทีต่อชาติ ศาสนา 
พระมหากษตัริย ์

5.3.4 น าระบบการบริหารจดัการโรงเรียนประจ าแบบ Public School มาพฒันาให้
สอดคลอ้งกบั การบริหารงานแบบโรงเรียนเป็นฐาน (SBM) อยา่งมีประสิทธิภาพ 

5.3.5 พฒันา โรงเรียน ภ.ป.ร. ราชวิทยาลยั ในพระบรมราชูปถมัภ ์ให้เป็นองคก์ร
แห่งการเรียนรู้ 
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5.4 ความมุ่งหมาย 
5.4.1 เพื่อใหน้กัเรียนมีความรู้ทางวชิาการตามหลกัสูตรของกระทรวงศึกษาธิการ 
5.4.2 เพื่ออบรมนกัเรียนใหอ้ยูใ่นศีลธรรมและวฒันธรรมอนัดีงาม 
5.4.3 เพื่อฝึกฝนทางกีฬาใหมี้พลานามยัสมบูรณ์ทั้งดา้นร่างกายและจิตใจตลอดจน

ความสามคัคีในหมู่คณะ 
5.4.4 เพื่อฝึกฝนนกัเรียนให้มีความเคารพตนเองและผูอ่ื้น มีความรักชาติ ศาสนา 

และองคพ์ระมหากษตัริย ์
5.4.5 เพื่อฝึกฝนนักเรียนให้มีวิธีปกครองกนัเองระหว่างนักเรียนเพื่อเสริมสร้าง

ลกัษณะผูน้ าท่ีดี 
5.4.6 เพื่อฝึกฝนการเคารพต่อระเบียบวนิยั สามารถช่วยตนเองและผูอ่ื้นได ้

5.5 ยุทธศาสตร์ 
5.5.1 เร่งรัดพฒันาศกัยภาพนกัเรียนดา้นการศึกษา 
5.5.2 พฒันานกัเรียนใหมี้ภาวะผูน้ า 
5.5.3 ปลูกฝังความจงรักภกัดี กตญัญูกตเวทีต่อชาติ ศาสนา พระมหากษตัริย ์
5.5.4 พฒันาโรงเรียนประจ าแบบ Public School 
5.5.5 พฒันาโรงเรียนใหเ้ป็นองคก์รแห่งการเรียนรู้ 

5.6 เป้าประสงค์ 
5.6.1 นกัเรียนมีความรู้ ความสามารถ ทนัโลก สู่สากล เป็นพื้นฐานการศึกษาต่อ

ทั้งในประเทศ ต่างประเทศ และประกอบอาชีพไดอ้ยา่งเหมาะสม 
5.6.2 นกัเรียนเป็นผูน้ าท่ีดี มีความเป็นสุภาพบุรุษ รักหมู่คณะ รู้จกัเสียสละ 
5.6.3 ให้นักเรียน ครู และบุคลากร มีความส านึกในพระมหากรุณาธิคุณ และ

สนองพระบรมราโชบายดว้ยความจงรักภกัดีกตญัญูกตเวทีต่อ ชาติ ศาสนา พระมหากษตัริย ์
5.6.4 เป็นตน้แบบของโรงเรียนประจ าแบบ Public School 
5.6.5 ครูและบุคลากรเป็นตน้แบบและแบบอยา่งท่ีดีของโรงเรียนประจ า 
5.6.6 โรงเรียน ภ.ป.ร. ราชวทิยาลยั ในพระบรมราชูปถมัภ ์เป็นแหล่งเรียนรู้ 

5.7 การจัดการศึกษา 
 โรงเรียน ภ.ป.ร. ราชวิทยาลัย ในพระบรมราชูปถัมภ์  ได้เปิดท าการสอน 

ในระดับชั้ นประถมศึกษาปีท่ี 5 ถึง ระดับชั้ นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 มีนักเรียนประมาณ 1,200 คน  
ครู อาจารย ์และบุคลากรทางการศึกษา 300 คน โดยแบ่งออกเป็น 2 ภาคเรียน จดัการศึกษาแบบ 
อยูป่ระจ าชาย และนกัเรียนทุกคนตอ้งอยู่ประจ าในหอพกัของโรงเรียน เรียกวา่ บา้น โดยมีทั้งหมด  
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4 บา้น แต่ละบา้นจะมีสีประจ าบา้น ไดแ้ก่ บา้น 1 สีแสด บา้น 2 สีเหลือง บา้น 3 สีม่วง บา้น 4 สีแดง 
โดยถือเอาสีวนัประสูติของสมเด็จพระเจา้ลูกเธอและสมเด็จพระเจา้ลูกยาเธอทั้ง 4 พระองค ์

 

6.  งานวจิัยทีเ่กีย่วข้อง 
 
งานวิจยัเร่ือง การพฒันาชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์วิชาคอมพิวเตอร์สร้างสรรค ์

เร่ือง การออกแบบผลิตภัณฑ์ในลักษณะ 3 มิติ โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียน
ระดับชั้ นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียน ภ.ป.ร. ราชวิทยาลัย ในพระบรมราชูปถัมภ์ มีงานวิจัยท่ี
เก่ียวขอ้งครอบคลุม (1) ชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ และ (2) การเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอร์
สร้างสรรค ์

6.1 งานวจัิยทีเ่กี่ยวกบัชุดการเรียนทางอเิลก็ทรอนิกส์ ระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย 
มีจ  านวน 1 เร่ือง ในปี พ.ศ. 2554  ดงัน้ี 

ทศัณีย ์ นวลกุง้ (2554) ไดท้  าการวิจยัเร่ือง ชุดการเรียนส าหรับการสอนแบบศูนย์
การเรียน กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี เร่ืองระบบคอมพิวเตอร์ ส าหรับ
นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 4 เขตพื้นท่ีการศึกษามธัยมศึกษา เขต 14 ผลการวิจยัพบว่า (1) ชุดการ
เรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ส าหรับการสอนแบบศูนยก์ารเรียน เร่ือง ระบบคอมพิวเตอร์ ท่ีพฒันาข้ึนทั้ง 
3 หน่วย มีประสิทธิภาพ 79.27/81.67, 82.40/82.50 และ 80.21/80.83 เป็นไปตามเกณฑ์  80/80  
(2) นกัเรียนท่ีเรียนดว้ยชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์มีความกา้วหน้าทางการเรียนเพิ่มข้ึนอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 และ (3) นักเรียน มีความคิดเห็นต่อชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์
ส าหรับการสอนแบบศูนยก์ารเรียน วา่มีคุณภาพในระดบัมากท่ีสุด 

6.2 งานวจัิยทีเ่กี่ยวกบัวชิาวชิาคอมพวิเตอร์สร้างสรรค์ 
ผูว้ิจยัไดท้  าการศึกษางานวิจยัแลว้ ไม่พบว่ามีการวิจยัท่ีเก่ียวกบัวิชาคอมพิวเตอร์

สร้างสรรค์ ท่ีสร้างข้ึนเพื่อวิจยักับนักเรียนระดับชั้ นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 แต่พบงานวิจยัในระดับ 
ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 ซ่ึงเป็นของ วนัดี โคว้ไพบูลย ์(2550)ท่ีได้ท าการวิจยัเร่ือง การเปรียบเทียบ
ความรู้และผลการปฏิบติังานรายวิชาคอมพิวเตอร์สร้างสรรค์ ของนักเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษา 
ปีท่ี 2 โรงเรียนอ่างทองปัทมโรจน์วทิยาคม ท่ีเรียนโดยการจดัการเรียนรู้บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตกบั
การจัดการเรียนรู้แบบปกติ ผลการวิจัยพบว่า คะแนนความรู้หลังเรียนรายวิชาคอมพิวเตอร์
สร้างสรรคข์องนกัเรียนท่ีเรียนโดยการจดัการเรียนรู้บนเครือข่ายอินเตอร์เน็ตสูงกวา่นกัเรียนท่ีเรียน
โดยจดัการเรียนรู้แบบปกติ อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 
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จากงานวิจยัท่ีเก่ียวกบัวิชาคอมพิวเตอร์สร้างสรรค์ท่ีผูว้ิจยัไดศึ้กษา พบวา่ จากการ
ทดลองท่ีเรียนโดยการจดัการเรียนรู้บนเครือข่ายอินเตอร์เน็ต และกลุ่มควบคุมท่ีเรียนโดยการจดัการ
เรียนรู้แบบปกติ ซ่ึงผลการวิจยั จะเห็นว่าคะแนนความรู้หลงัเรียนรายวิชาคอมพิวเตอร์สร้างสรรค์
ของนักเรียนท่ีเรียนโดยการจัดการเรียนรู้บนเครือข่ายอินเตอร์เน็ตสูงกว่านักเรียนท่ีเรียนโดย 
การจดัการเรียนรู้แบบปกติ อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 

จากการศึกษา ชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์  โดยกระบวนการทดสอบ
ประสิทธิภาพนั้นเป็นไปตามเกณฑ์ท่ีก าหนด และนกัเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีสูงข้ึนอยา่งมี
นยัส าคญั จากขอ้สรุปดงักล่าวนั้น ผูว้ิจยัจึงมีแนวคิดในการพฒันาชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์
วิชาคอมพิวเตอร์สร้างสรรค์ เร่ือง การออกแบบผลิตภัณฑ์ในลักษณะ 3 มิติ โดยใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ ส าหรับนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียน ภ.ป.ร. ราชวิทยาลยั ในพระบรม
ราชูปถมัภ์ โดยใช้กระบวนการทดสอบประสิทธิภาพของชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ เพื่อช่วย
พฒันานกัเรียนใหมี้ความกา้วหนา้ทางการเรียนในรายวชิาคอมพิวเตอร์สร้างสรรคเ์พิ่มมากข้ึน 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

บทที่3 

วธีิด ำเนินกำรวจิัย 
 
 

การวิจยัเร่ือง การพฒันาชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์วิชาคอมพิวเตอร์สร้างสรรค ์
เร่ือง การออกแบบผลิตภัณฑ์ในลักษณะ 3 มิติ โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียน
ระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียน ภ.ป.ร. ราชวิทยาลยั ในพระบรมราชูปถมัภมี์วตัถุประสงคเ์พื่อ 
(1)  พฒันาชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์วชิาคอมพิวเตอร์สร้างสรรค ์เร่ือง การออกแบบผลิตภณัฑ์
ในลกัษณะ 3 มิติ โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีก าหนด (2) ศึกษา
ความกา้วหน้าทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดว้ยชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์และ (3) ศึกษา
ความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีต่อวิชาคอมพิวเตอร์สร้างสรรค์ เร่ือง การออกแบบผลิตภัณฑ์ใน
ลักษณะ 3 มิติ โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ในการด าเนินการวิจยัคร้ังน้ี  ครอบคลุม (1) การ
ก าหนดประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง (2) การสร้างเคร่ืองมือในการวิจยั (3) การเก็บรวบรวมขอ้มูลและ 
(4)  การวเิคราะห์ขอ้มูล 

 

1.  ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 
 
1.1 ประชำกรในกำรวิจัย  คือ นักเรียนระดับชั้ นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 รงเรียน ภ.ป.ร.  

ราชวทิยาลยั ในพระบรมราชูปถมัภ ์ท่ีศึกษาในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2557จ านวน 5 ห้อง จ านวน
นกัเรียนทั้งหมด 200คน 

1.2 กลุ่มตัวอย่ำงในกำรวิจัย คือ นักเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียน ภ.ป.ร. 
ราชวิทยาลยั ในพระบรมราชูปถมัภ ์จ  านวน 1 ห้องเรียน ทั้งหมด 40 คน ไดม้าโดยการสุ่มแบบกลุ่ม 
มีขั้นตอนดงัน้ี 

1.2.1 สุ่มห้องเรียนในระดับชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียน ภ.ป.ร. ราชวิทยาลัย  
ในพระบรมราชูปถมัภ ์จากจ านวน 5 ห้องเรียน โดยสุ่มอยา่งง่าย ไดน้กัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาปี
ท่ี 3/1 ท่ีเรียนในปีการศึกษา 2557 จ านวน 40 คน 

1.2.2 จ าแนกนกัเรียน 40 คน เพื่อใชท้ดสอบประสิทธิภาพ โดยจ าแนกตามผลการ
เรียนของนกัเรียนในวิชาคอมพิวเตอร์ ในภาคเรียนท่ี1 ปีการศึกษา 2557 มีเกณฑ์ในการจ าแนกผล
การเรียนดงัน้ี คือ นกัเรียนท่ีมีผลการเรียนดีในระดบัคะแนน 70-100 เปอร์เซ็นตจ์  านวน 11 คน ปาน



41 

กลางระดับคะแนน 60-69 เปอร์เซ็นต์ จ  านวน 18 คน และอ่อนระดับคะแนน 0-59 เปอร์เซ็นต ์
จ านวน 11 คน 

1.2.3 สุ่มเพื่อทดสอบประสิทธิภาพแบบเด่ียว ในแต่ละกลุ่มไดน้กัเรียนจ านวน 3 
คน ดงัน้ี คือ ผลการเรียนดี จ  านวน 1 คน ปานกลาง จ านวน 1 คน และอ่อนจ านวน 1 คน 

1.2.4 สุ่มเพื่อทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุ่ม ในแต่ละกลุ่มไดน้ักเรียนจ านวน 9 
คน ดงัน้ี คือ ผลการเรียนดี จ  านวน 3 คน ปานกลาง จ านวน 3 คน และอ่อนจ านวน 3 คน 

1.2.5 ทดสอบประสิทธิภาพแบบสนาม ไดน้กัเรียนจ านวน 28 คน ท่ีมีผลการเรียน
คละกนั คือ ดี จ  านวน 8 คน ปานกลาง จ านวน 12 คน และอ่อนจ านวน 8 คน 

 

2.  เคร่ืองมือในกำรวจิัย 
 
เคร่ืองมือในการวิจยัประกอบดว้ย (1) ชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์วิชาคอมพิวเตอร์

สร้างสรรค์ เร่ือง การออกแบบผลิตภัณฑ์ในลักษณะ 3 มิติ โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์  
(2) แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนแบบคู่ขนาน และ (3) แบบสอบถามความคิดเห็นของ
นกัเรียน 

2.1 ชุดกำรเรียนทำงอิเล็กทรอนิกส์วิชำคอมพิวเตอร์สร้ำงสรรค์ เร่ืองกำรออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ในลักษณะ 3 มิติ โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ ไดผ้ลิตชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ 
โดยยึดหลักการผลิตชุดการสอนแผนจุฬาและการผลิตชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ของ
ศาสตราจารย ์ดร.ชยัยงค ์ พรหมวงศ ์ มีขั้นตอนการสร้างดงัน้ี 

ขั้นท่ี 1 ศึกษาเอกสารและต ารา  เก่ียวกบัการผลิตชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์
วิชาคอมพิวเตอร์สร้างสรรค์ เร่ือง การออกแบบผลิตภัณฑ์ในลักษณะ 3 มิติ โดยใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ 

ขั้นท่ี 2 สร้างชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์วิชาคอมพิวเตอร์สร้างสรรค์ เ ร่ืองการ
ออกแบบผลิตภณัฑใ์นลกัษณะ 3 มิติ โดยใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ มีขั้นตอนดงัน้ี 

 2.1 วิเคราะห์ว ัตถุประสงค์และค าอธิบายรายวิชา วิชาคอมพิวเตอร์
สร้างสรรค์ชั้ นมัธยมศึกษาปี 3 ท่ีเรียนในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2557 แบ่งเน้ือหาออกเป็น  
8 หน่วย 
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ตารางท่ี  3.1  รายช่ือหน่วยเน้ือหาและประเภทของเน้ือหาในวชิาคอมพิวเตอร์สร้างสรรค ์
 

หน่วยที ่ หน่วยเน้ือหำ จ ำนวนช่ัวโมง 

1 
ความรู้เบ้ืองตน้เก่ียวกบัการออกแบบผลิตภณัฑ์ในลกัษณะ3 มิติ โดย
ใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

2 

2 การใชง้านโปรแกรมออกแบบผลิตภณัฑใ์นลกัษณะ 3 มิติ 2 

3 
การออกแบบผลิตภณัฑ์ในลกัษณะการออกแบบวตัถุทรงตนั โดยใช้
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

2 

4 
การออกแบบผลิตภณัฑ์ในลกัษณะวตัถุแกนหมุน โดยใชโ้ปรแกรม
คอมพิวเตอร์ 

2 

5 
การออกแบบผลิตภณัฑ์ในลกัษณะใช้เส้นน าทาง โดยใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ 

2 

6 
การออกแบบผลิตภณัฑใ์นลกัษณะช้ินงานแบบส าเนา โดยใช้
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

2 

7 
การออกแบบผลิตภณัฑใ์นลกัษณะการออกแบบภาพฉาย โดยใช้
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

2 

8 
การออกแบบผลิตภณัฑใ์นลกัษณะการประกอบช้ินงาน โดยใช้
โปรแกรมคอมพิวเตอร์  

2 

 
ผู ้วิจ ัยได้ท าการเลือกหน่วยเน้ือหาเพื่ อมาผลิตชุดการเรียนทาง

อิเล็กทรอนิกส์ โดยการสุ่มอยา่งง่ายดว้ยวิธีการจบัฉลากไดห้น่วยท่ี 3 เร่ืองการออกแบบผลิตภณัฑ์
ในลกัษณะการออกแบบวตัถุทรงตนั โดยใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

2.2 เขียนแผนการสอน ประกอบด้วยหัวเร่ือง แนวคิด วตัถุประสงค ์
กิจกรรมและการประเมิน (ยึดหลักการเขียนแผนการสอนตามแผนจุฬา ของ ศาสตราจารย ์ดร. 
ชยัยงค ์ พรหมวงศ)์ 

1) ก าหนดหวัเร่ือง ไดแ้บ่งออกเป็น 3 หวัเร่ือง ดงัน้ี 
 หวัเร่ืองท่ี 3 การออกแบบวตัถุทรงตนั 

3.1  การออกแบบวตัถุทรงตนัแบบตดัมุมชนิดโคง้มน 
3.2  การออกแบบวตัถุทรงตนัแบบตดัมุมชนิดเหล่ียม 
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 หวัเร่ืองท่ี 2 การเจาะวตัถุทรงตนั 
3.1  ขั้นตอนการเจาะวตัถุทรงตนั 

 หวัเร่ืองท่ี 3 การร่างช้ินงานใหม่ 
3.1  การสร้างหวัเตียง 
3.2  การสร้างอิฐบล็อก 

2) ก าหนดแนวคิด ใน 1 หน่วยมีจ านวน 3 แนวคิด 
3) ก าหนดวตัถุประสงค์เชิงพฤติกรรม มีจ านวน 10ขอ้ สอดคลอ้งกบั

หวัเร่ืองและเน้ือหา 
4) ก าหนดกิจกรรมการเรียน ประกอบดว้ย ท าแบบทดสอบก่อนเรียน

ศึกษาบทเรียน  ท ากิจกรรมและตรวจสอบกิจกรรมท่ีท าและท าแบบทดสอบหลงัเรียน 
5) ก าหนดส่ือการเรียน ประกอบด้วยตัวชุดการเรียน และแบบฝึก

ปฏิบติั 
6) ก าหนดแนวทางการประเมิน มีการประเมิน 2 ประเภท ได้แก่  

การประเมินจากกิจกรรมระหว่างเรียน และ (2) การประเมินจากแบบทดสอบก่อนเรียนและ 
หลงัเรียน 

2.3 จดัท าแบบทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน แบบทดสอบแบบปรนัย
ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก และแบบทดสอบภาคปฏิบัติ ซ่ึงแบบทดสอบก่อนเรียนหลังเรียน  
เป็นแบบคู่ขนาน 

2.4 จดัท าเน้ือหาสาระ ประกอบดว้ย ค าอธิบาย ภาพน่ิง และเสียง 
1) ค าอธิบาย อธิบายรายละเอียดของเน้ือหาและสรุปเน้ือหาทา้ยหน่วย

โดยน าแนวคิดมาสรุป 
2) ภาพน่ิง ภาพน่ิง มีประจ าทุกหัวเร่ืองแต่ละหัวเร่ืองมีประมาณ  

510 ภาพ ช่วยอธิบายเน้ือหาใหช้ดัเจนยิง่ข้ึน 
3) เสียง เป็นการอ่านค าบรรยายเน้ือหาในทุกหวัเร่ือง 

2.5 จัดท ากิจกรรม มีประจ าอยู่ทุกหัวเร่ือง ประเภทของกิจกรรม คือ  
การตอบค าถามการจับคู่ การฝึกปฏิบัติสร้างช้ินงาน และการเติมค า แต่ละหัวเร่ืองมีกิจกรรม
ประมาณ 1-2 ขอ้ 

2.6 แนวตอบหรือเฉลย ให้แนวทางแก่นกัเรียนเปรียบเทียบค าตอบของตน
วา่ถูกตอ้งหรือไม่ 
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2.7 ออกแบบหนา้จอและผลิตชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ (1) ออกแบบ
หน้าจอ แบ่งหน้าจอคอมพิวเตอร์ออกเป็น 3 ส่วน คือ ส่วนท่ี 1 ส่วนบนของหน้าจอ ส่วนท่ี 2  
เมนูหลกัดา้นซา้ย และส่วนท่ี 3 ส่วนแสดงเน้ือหาหลกั 

ส่วนท่ี 1 ส่วนบนของหน้าจอ แสดงช่ือมหาวิทยาลยั ช่ือชุดการเรียน
ทางอิเล็กทรอนิกส์ ดงัภาพท่ี 3.1 

 
ส่วนที ่1 

แขนงวชิาเทคโนโลยแีละส่ือสาร
การศึกษา 
สาขาวชิาศึกษาศาสตร์ 
มหาวทิยาลยัสุโขทยัธรรมาธิราช 

ชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์  
วชิาคอมพิวเตอร์สร้างสรรค์ 
เร่ือง การออกแบบผลิตภณัฑ์ในลกัษณะ  
3 มิติ โดยใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

ส่วนที ่2 
หนา้หลกั 
แนะน าการเรียน 
แบบทดสอบก่อนเรียน 
หวัเร่ืองท่ี 3.1 
หวัเร่ืองท่ี 3.2 
หวัเร่ืองท่ี 3.3 
กิจกรรมระหวา่งเรียน 
แบบทดสอบหลงัเรียน 
ขอ้มูลผูส้อน  

 
 
 
 

ส่วนที ่3 
 

 
ภาพท่ี 3.1 แสดงหนา้จอชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์วชิาคอมพิวเตอร์ 
 สร้างสรรค ์เร่ือง การออกแบบผลิตภณัฑใ์นลกัษณะ 3 มิติ  
 โดยใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

 
ส่วนท่ี 2 เมนูหลกัดา้นซ้าย  แสดงเมนูหลกั ประกอบดว้ย (1) หนา้หลกั 

(2) แนะน าการเรียน (3) แบบทดสอบก่อนเรียน (4) หัวเร่ืองท่ี 3.1 (5) หัวเร่ืองท่ี 3.2 (6) หัวเร่ืองท่ี 
3.3 (7) กิจกรรมระหวา่งเรียน (8) แบบทดสอบหลงัเรียน และ (9) ขอ้มูลผูส้อน 
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ส่วนท่ี 3 แสดงเน้ือหาหลกั เป็นพื้นท่ีตรงกลางและแสดงรายละเอียด
ขอ้มูลต่าง ๆ 

2.8 ผลิตส่ือประเภทส่ิงพิมพ์ เป็นเอกสารประกอบการใช้ชุดการเรียน 
ทางอิเล็กทรอนิกส์วิชาคอมพิวเตอร์สร้างสรรค์ เร่ืองการออกแบบผลิตภัณฑ์ในลักษณะ 3 มิติ  
โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ประกอบดว้ย (1) คู่มือการใช้ชุด (2) คู่มือการเรียนและ (3) แบบฝึก
ปฏิบติั 

1) คู่มือการใชชุ้ดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ของผูส้อน ประกอบดว้ย 
(1) ค าน า (2) สารบัญ  (3) ค าอธิบายรายวิชา (4) ว ัต ถุประสงค์  (5) รายช่ือหน่วยการเรียน  
(6) ส่วนประกอบของชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ (7) ค าแนะน าการใช้ชุดการเรียนทาง
อิเล็กทรอนิกส์ (8) บทบาทของผูส้อนและนักเรียน (9) ส่ิงท่ีผูส้อนและนักเรียนต้องเตรียม และ 
(10) การจดัหอ้งเรียน 

2) คู่ มือการเรียน ชุดการเรียนทางอิ เล็กทรอนิกส์ของนัก เรียน 
ประกอบด้วย (1) ส่วนประกอบของชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ (2) ขั้นตอนการเรียนด้วยชุด 
การเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ (3) บทบาทของนกัเรียน (4) วิธีการใช้คู่มือการเรียน และ (5) แนะน า
การใชซี้ดีรอมชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ 

3) แบบฝึกปฏิบัติ  ประกอบด้วย (1) ค  าช้ีแจง (2) แผนการสอน  
(3) แบบทดสอบก่อนเรียน (4) กิจกรรมระหวา่งเรียน (5) เฉลยกิจกรรมระหวา่งเรียน (6) แบบทดสอบ
หลงัเรียน และ (7) เฉลยแบบทดสอบก่อนเรียน/แบบทดสอบหลงัเรียน 

2.9 ทดสอบประสิทธิภาพ ผูว้ิจ ัยน าชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ไป
ทดลองใชเ้บ้ืองตน้ มี 3 ขั้นตอน คือ ทดลองแบบเด่ียว ทดลองแบบกลุ่ม และทดลองแบบภาคสนาม 
น าผลท่ีไดจ้ากการทดลองแต่ละคร้ังมาปรับปรุงชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ ให้มีประสิทธิภาพ
ตามเกณฑท่ี์ก าหนด (ผลการทดสอบประสิทธิภาพแสดงในบทท่ี 4)  

ขั้นท่ี 3 ตรวจสอบคุณภาพของชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ วิชาคอมพิวเตอร์
สร้างสรรค์ เร่ืองการออกแบบผลิตภัณฑ์ในลักษณะ 3 มิ ติ  โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
โดยผูท้รงคุณวุฒิ ตรวจสอบก่อนทดสอบประสิทธิภาพ ผูว้ิจยัไดน้ าชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ 
ท่ีสร้างข้ึนให้ผูท้รงคุณวุฒิ จ  านวน 3 คน ประกอบด้วยผูท้รงคุณวุฒิด้านเน้ือหา จ านวน 1 คน 
ผูท้รงคุณวุฒิดา้นเทคโนโลยีการศึกษา จ านวน 1 คน และผูท้รงคุณวุฒิดา้นวดัและประเมิน จ านวน  
1 คน  (ราย ช่ือผู ้ทรงคุณวุฒิ แสดงในภาคผนวก ก) ตรวจสอบคุณภาพของชุดการเรียน 
ทางอิเล็กทรอนิกส์ จากแบบประเมินคุณภาพชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ท่ีผูว้จิยัสร้างข้ึน พบวา่  
ผลการประเมินคุณภาพอยู่ในระดับดี (รายละเอียดของแบบประเมินคุณภาพชุดการเรียนทาง



46 

อิเล็กทรอนิกส์ แสดงในภาคผนวก ข ) ผูท้รงคุณวุฒิให้ขอ้เสนอแนะในการปรับปรุงชุดการเรียน
ทางอิเล็กทรอนิกส์ ดงัน้ี 

3.1 ผูท้รงคุณวุฒิด้านเน้ือหา เสนอแนะให้ปรับปรุง (1) ปรับสีในภาพ 
ให้มีความเข้มระหว่างภาพและพื้นหลัง (2) ขั้นตอนการสร้างเป็น 1 หน้าต่อ 1 ขั้นตอน และ  
(3) เพิ่มลายเส้นใหห้นาข้ึน 

3.2 ผู ้ทรงคุณวุฒิด้านเทคโนโลยีการศึกษา เสนอแนะให้ป รับปรุง  
(1) เพิ่มการเช่ือมโยงเมนูในแต่ละขั้นตอนการเรียน (2) เพิ่มการเช่ือมโยงเมนูในแต่ละขั้นตอน และ 
(3) เพิ่มขอ้มูลในหวัขอ้แนะน าการเรียนในชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ 

3.3 ผูท้รงคุณวุฒิดา้นวดัและประเมิน เสนอแนะให้ปรับปรุง (1) ตวัเลือก
ในแบบทดสอบบางขอ้ไม่สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์(2) ตวัเลือกในแบบทดสอบบางขอ้ไม่ตรงกบั
ระดบัพฤติกรรมดา้นพุทธิพิสัย และ (3) ตวัเลือกในแบบทดสอบบางขอ้ไม่เป็นแบบคู่ขนาน 

ขั้นท่ี 4 ปรับปรุงคุณภาพของชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ ผูว้ิจยัไดป้รับปรุงชุด
การเรียนตามข้อเสนอแนะ ดังน้ี (1) ปรับปรุงสีในภาพให้มีความเข้มระหว่างภาพและพื้นหลัง 
(2) เพิ่มขั้นตอนการสร้างงานเป็น 1 หน้าต่อ 1 ขั้นตอน (3) เพิ่มลายเส้นให้หนาข้ึน (4) เพิ่มการ
เช่ือมโยงเมนูและหวัขอ้แนะน าการเรียน (5) เปล่ียนตวัเลือกของแบบทดสอบบางขอ้ท่ีไม่สอดคลอ้ง
กบัวตัถุประสงค ์และ (6) ปรับตวัเลือกในแบบทดสอบใหช้ดัเจนยิง่ข้ึน 

ขั้นท่ี 5 ทดสอบประสิทธิภาพ หลงัจากปรับปรุงชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์
วิชาคอมพิวเตอร์สร้างสรรค์ เร่ืองการออกแบบผลิตภัณฑ์ในลักษณะ 3 มิติ โดยใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์เรียบร้อยแล้วจึงน าไปทดสอบประสิทธิภาพแบบเด่ียว แบบกลุ่ม และแบบสนาม  
(ผลการทดสอบประสิทธิภาพ แสดงในภาคผนวก จ) 

2.2 แบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบหลงัเรียน 
แบบทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน เป็นแบบทดสอบวดัพฤติกรรมดา้นพุทธิพิสัย

แบบปรนยัชนิดเลือกตอบ 4 ตวัเลือก และวดัพฤติกรรมดา้นทกัษะพิสัย แบบคู่ขนาน มีขั้นตอนใน
การสร้างแบบทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน จ านวน 8 ขั้นตอน ดงัน้ี 

ขั้นท่ี 1 สร้างตารางวิเคราะห์วตัถุประสงค์เชิงพฤติกรรม โดยยึดรูปแบบของ 
เบนจามินบลูม มี 6 ระดบั คือ ความรู้ความจ า ความเขา้ใจ การน าไปใช ้การวเิคราะห์ การสังเคราะห์ 
และการประเมินค่า แบบทดสอบท่ีผูว้ิจ ัยสร้างข้ึน มี 4 ระดับ คือ ความรู้ความจ า ความเข้าใจ  
การน าไปใช ้และ การวเิคราะห์ ดงัน้ี 
 
 



47 

ตารางท่ี  3.2  แสดงตารางการวเิคราะห์วตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม 
 

ช่ือหน่วย 

พุทธิพิสัย 
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คว
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ช ้

กา
รว
เิคร

าะ
ห์ 
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รป
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เมิ
นค
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หน่วยท่ี 3 เร่ืองการออกแบบผลิตภณัฑ์
ในลกัษณะการออกแบบวตัถุทรงตนั 
โดยใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

2 3 4 1   10 1 

  
ขั้นท่ี 2 ศึกษาต าราและเอกสารเก่ียวกับการสร้างแบบทดสอบ และเน้ือหาท่ีใช้

สร้างแบบทดสอบ เพื่อน ามาก าหนดรูปแบบของแบบทดสอบ และวิธีการสร้างแบบทดสอบ 
แบบคู่ขนานท่ีสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม 

ขั้นท่ี 3 ก าหนดรูปแบบของแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน เป็นข้อสอบ 
แบบปรนยัชนิดเลือกตอบจ านวน 4 ตวัเลือก และแบบทดสอบภาคปฏิบติัเป็นแบบคู่ขนาน 

ขั้นท่ี 4 สร้างแบบทดสอบ ผูว้ิจยัได้สร้างแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 
วดัระดบัพฤติกรรมด้านพุทธิพิสัยแบบคู่ขนานปรนัยชนิดเลือกตอบ จ านวน 4 ตวัเลือก แบ่งเป็น
แบบทดสอบก่อนเรียน จ านวน 10 ข้อ แบบทดสอบหลังเรียน จ านวน 10 ข้อและแบบทดสอบ
ภาคปฏิบติั 2 ขอ้ 

ขั้นท่ี 5 ตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบโดยผู ้ทรงคุณวุฒิ  ผู ้วิจ ัยได้น า
แบบทดสอบท่ีสร้างเสร็จแลว้ให้ผูท้รงคุณวุฒิดา้นวดัและประเมิน จ านวน 1 ท่าน และดา้นเน้ือหา 
จ านวน 1 ท่าน ตรวจสอบดา้นความตรงเชิงเน้ือหา ภาษาท่ีใชแ้ละความถูกตอ้งของแบบทดสอบว่า
สอดคล้องกบัวตัถุประสงค์เชิงพฤติกรรม ผูท้รงคุณวุฒิได้ประเมินคุณภาพของแบบทดสอบจาก
แบบประเมินคุณภาพในระดบัดี (รายละเอียดของแบบประเมินคุณภาพอยูใ่นภาคผนวก ข) 

ขั้นท่ี 6 ปรับปรุงแก้ไขแบบทดสอบ ผูว้ิจยัได้น าแบบทดสอบไปปรับปรุงแก้ไข
ตามขอ้เสนอแนะของผูท้รงคุณวุฒิ คือ เปล่ียนตวัเลือกของแบบทดสอบบางขอ้ให้สอดคล้องกบั
วตัถุประสงคแ์กไ้ขบางขอ้ให้สอดคลอ้งกบัพฤติกรรมดา้นพุทธิพิสัย และแกไ้ขบางขอ้ให้เป็นแบบ
คู่ขนานกนั 
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ขั้นท่ี 7 ทดสอบประสิทธิภาพของแบบทดสอบ ผูว้ิจยัน าแบบทดสอบไปทดลอง
กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2557 โรงเรียน ภ.ป.ร.ราชวิทยาลัย  
ในพระบรมราชูปถมัภ์ ท่ีเคยเรียนเร่ืองการออกแบบผลิตภณัฑ์ในลกัษณะ 3 มิติ โดยใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์มาแล้ว เพื่อทดสอบประสิทธิภาพของแบบทดสอบ จ านวน 45 คน เพื่อน าผล 
การทดลองมาวิเคราะห์หาค่าความยากง่าย (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) เพื่อแบ่งเป็นกลุ่มสูงและกลุ่มต ่า 
โดยใช้เทคนิคของ จุงเตห์ฟาน (Chung Teh Fan) โดยให้ข้อท่ีตอบถูกเป็น 1 ข้อท่ีตอบผิดเป็น 0  
เพื่ อหาค่าความยากง่าย (p) ตั้ งแต่  .20-.80 และค่าอ านาจจ าแนก (r) ตั้ งแต่  .20-1.00 จากผล 
การวิเคราะห์เป็นรายขอ้ของชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ
เทคโนโลยี เร่ืองการออกแบบผลิตภณัฑ์ในลกัษณะ 3 มิติ โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ ขอ้สอบ 
ทั้ง 10 ขอ้ เป็นไปตามเกณฑท่ี์ก าหนดตามค่าความยากง่าย และค่าอ านาจจ าแนก 
 
หน่วยท่ี 3 เร่ืองการออกแบบผลิตภณัฑ์
ในลกัษณะการออกแบบวตัถุทรงตนั 
โดยใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

แบบทดสอบ ค่ำควำมยำกง่ำย (p) ค่ำอ ำนำจจ ำแนก (r) 
ก่อนเรียน 0.24-0.64 0.23-0.45 
หลงัเรียน 0.51-0.80 0.29-0.69 

 
จากนั้น วเิคราะห์ความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบ โดยหาค่าความเช่ือมัน่ของ

แบบทดสอบทั้งฉบบัดว้ยวิธีของคูเดอร์ ริชาร์ดสัน (Kuder-Richardson) ผลการหาค่าความเช่ือมัน่
ของแบบทดสอบมีดงัน้ี 
 
หน่วยท่ี 3 เร่ืองการออกแบบผลิตภณัฑใ์น
ลกัษณะการออกแบบวตัถุทรงตนั โดยใช้
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

ค่ำควำมเช่ือมั่น 

แบบทดสอบก่อนเรียน แบบทดสอบหลังเรียน 
0.68 0.74 

   
ขั้นท่ี 8 จัดท าแบบทดสอบฉบับสมบูรณ์ ผูว้ิจ ัยได้จัดพิมพ์แบบทดสอบฉบับ

สมบูรณ์ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ เป็นแบบทดสอบก่อนเรียน และแบบทดสอบหลังเรียน  
เพื่อน าไปใชท้ดสอบจริงในชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ท่ีผูว้จิยัสร้างข้ึน 

ส าหรับแบบทดสอบวดัพฤติกรรมดา้นทกัษะพิสัย เป็นแบบทดสอบภาคปฏิบติั
แบบคู่ขนาน สร้างโดยยึดวตัถุประสงคท์างดา้นทกัษะพิสัย เพื่อวดัทกัษะในการออกแบบการสร้าง
ช้ินงาน ประกอบดว้ย (1) แบบทดสอบก่อนเรียนภาคปฏิบติั (2) แบบทดสอบหลงัเรียนภาคปฏิบติั 
และ (3) เกณฑก์ารประเมินดา้นทกัษะ 
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1. แบบทดสอบก่อนเรียนภาคปฏิบติั มีจ านวน 1 ขอ้ ดงัน้ี 
ขอ้ท่ี 1 ก าหนดใหน้กัเรียนออกแบบช้ินงาน 3 มิติ โดยใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

จากภาพแบบร่างท่ีก าหนด ใหเ้ป็นวตัถุสามมิติรูปส่ีเหล่ียมผนืผา้ 
2. แบบทดสอบหลงัเรียนภาคปฏิบติั มีจ านวน 1 ขอ้ ดงัน้ี 

ขอ้ท่ี 1 ก าหนดใหน้กัเรียนออกแบบช้ินงาน 3 มิติ โดยใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
โดยออกแบบช้ินงานจากแบบร่างเบ้ืองตน้ใหเ้ป็นวตัถุสามมิติ ตามท่ีก าหนดให้ โดยใชร้ะยะเวลาใน
การท าภายใน 10 นาที 

3. เกณฑ์การประเมินดา้นทกัษะ ก าหนดให้เกณฑ์การประเมินดา้นทกัษะพิสัย คล
อบคลุมการออกแบบช้ินงาน ดงัน้ี 
 

ระดับคะแนน ลกัษณะพฤติกรรมกำรออกแบบช้ินงำน 
3 - ออกแบบช้ินงานไดมี้ความสวยงาม ถูกตอ้ง มีความสมบูรณ์ท่ีสุด 

- ก าหนดค่าตวัเลขในการสร้างช้ินงาน 3 มิติ ไดต้ามสภาพการใชง้านจริง
ถูกตอ้ง ครบถว้น และสมบูรณ์ท่ีสุด 

- ใชค้  าสั่งในการสร้างช้ินงาน 3 มิติไดถู้กตอ้งครบถว้น สมบูรณ์ท่ีสุด 
2 - ออกแบบช้ินงานไดมี้ความสวยงาม  

- ก าหนดค่าตวัเลขในการสร้างช้ินงาน 3 มิติ ถูกตอ้งบางส่วน 
- ใชค้  าสั่งในการสร้างช้ินงาน 3 มิติไดถู้กตอ้งครบถว้น 

1 - ออกแบบช้ินงานไม่มีความสวยงาม 
- ก าหนดค่าตวัเลขในการสร้างช้ินงาน 3 มิติ ไม่ถูกตอ้ง 
- ใชค้  าสั่งในการสร้างช้ินงาน 3 มิติไดถู้กตอ้ง 

 
2.3 แบบสอบถำมควำมคิดเห็นของนักเรียนที่มี  ชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ 

วิชาคอมพิวเตอร์สร้างสรรค์ เร่ืองการออกแบบผลิตภัณฑ์ในลักษณะ 3 มิติ โดยใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์เป็นแบบสอบถาม 2 ตอน ตอนท่ี 1 เป็นแบบสอบถามแบบมาตรประเมินค่า จ  านวน  
10 ขอ้ และตอนท่ี 2 เป็นแบบสอบถามปลายเปิด จ านวน 1 ขอ้ มีขั้นตอนการสร้าง 6 ขั้นตอน ดงัน้ี 

ขั้นท่ี 1 ศึกษาเอกสารและต าราท่ีเก่ียวกับการสร้างแบบสอบถาม ครอบคลุม
ประเภทและหลกัการสร้างแบบสอบถาม 

ขั้นท่ี 2 ก าหนด ส่ิ ง ท่ี จะสอบถาม  ส่ิ ง ท่ี จะสอบถาม มี  2 ด้ าน  คือ  (1) ด้ าน
องคป์ระกอบของชุดการเรียน และ (2) ดา้นประโยชน์ของชุดการเรียน 
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1) ด้านองค์ประกอบของชุดการเรียน ได้แก่ แบบทดสอบก่อนเรียน 
เน้ือหาบทเรียน กิจกรรม และแบบทดสอบหลงัเรียน 

2) ดา้นประโยชน์ของชุดการเรียน ไดแ้ก่ มีความกระตือรือร้นในการเรียน
มากข้ึนมีความรู้เพิ่มข้ึน มีโอกาสในการศึกษาความรู้ด้วยตนเอง มีความรับผิดชอบในการเรียน 
เช่ือมัน่ในการเรียนมากข้ึนและตอ้งการเรียนดว้ยชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ต่อไป 

ขั้นท่ี 3 ก าหนดรูปแบบท่ีจะใชเ้ป็นแบบสอบถาม มี 2 ตอน คือ  
 ตอนท่ี 1 แบบสอบถามปลายปิดแบบมาตรประเมินค่า 5 ระดับ  ของ  

ริคเคอร์ (Likert Rating Scale) ในแต่ละค าถามมีน ้าหนกัคะแนนของความคิดเห็น ดงัน้ี 
ระดบัความคิดเห็น   5   หมายถึง   เห็นดว้ยมากท่ีสุด 
ระดบัความคิดเห็น   4   หมายถึง   เห็นดว้ยมาก 
ระดบัความคิดเห็น   3   หมายถึง   เห็นดว้ยปานกลาง 
ระดบัความคิดเห็น   2   หมายถึง   เห็นดว้ยนอ้ย 
ระดบัความคิดเห็น   1   หมายถึง   เห็นดว้ยนอ้ยท่ีสุด 

 ตอนท่ี 2 ข้อเสนอแนะ ลักษณะของค าถามเป็นแบบปลายเปิดหรือแบบ
เขียนตอบ 

ขั้นท่ี 4 ตรวจสอบโดยผู ้ทรงคุณวุฒิ  โดยน าแบบสอบถามความคิดเห็นให้
ผู ้ทรงคุณวุฒิด้านวดัและประเมิน และด้านเทคโนโลยีการศึกษา เพื่อตรวจสอบข้อค า ถาม  
ว่าครอบคลุมวตัถุประสงค์ท่ีจะประเมิน ผลการตรวจสอบของผูท้รงคุณวุฒิเห็นว่า แบบสอบถาม
ความคิดเห็นอยูใ่นระดบัดี 

ขั้นท่ี 5 ทดลองใชแ้บบสอบถามและปรับปรุง ผูว้ิจยัไดน้ าแบบสอบถามท่ีปรับปรุง
เรียบร้อยแลว้ไปใช้กบันกัเรียนในการทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุ่ม จ านวน 9 คน โดยสัมภาษณ์
เก่ียวกบัความเขา้ใจขอ้ค าถามและภาษาท่ีใช้ นักเรียนส่วนใหญ่เห็นว่าเขา้ใจในค าถามท่ีถามและ
ภาษาท่ีใชเ้ป็นอยา่งดี 

ขั้นท่ี 6 จดัพิมพ์แบบสอบถามฉบับสมบูรณ์ ด าเนินการจดัพิมพ์แบบสอบถาม 
ความคิดเห็นฉบับสมบูรณ์ เพื่อน ามาใช้กับกลุ่มตัวอย่างในการศึกษาคร้ังน้ี (รายละเอียดของ
แบบสอบถามแสดงในภาคผนวก ซ) 
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3.  กำรเกบ็รวมรวมข้อมูล 
 

การน าชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์วิชาคอมพิวเตอร์สร้างสรรค์ เร่ืองการออกแบบ
ผลิตภณัฑ์ในลกัษณะ 3 มิติ โดยใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ผูว้ิจยัไดน้ าไปทดสอบประสิทธิภาพดว้ย
ตนเองกบันกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียน ภ.ป.ร. ราชวิทยาลยั ในพระบรมราชูปถมัภ ์
ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2557 ซ่ึงการเก็บรวมรวมข้อมูลครอบคลุม (1) เตรียมสถานท่ีท่ีใช้ใน 
การวิจยั (2) วนัและเวลาในการทดสอบประสิทธิภาพ (3) เตรียมความพร้อมของนักเรียน และ  
(4) ขั้นตอนการใชชุ้ดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ 

3.1 เตรียมสถำนทีท่ีใ่ช้ในกำรวจัิย 
การทดลองเพื่ อหาประสิทธิภาพของชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์วิชา

คอมพิวเตอร์สร้างสรรค์ เร่ือง การออกแบบผลิตภัณฑ์ในลักษณะ 3 มิติ โดยใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ ผูว้ิจยัใช้สถานท่ีห้องปฏิบติัการคอมพิวเตอร์ของกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพ
และเทคโนโลย ีโรงเรียน ภ.ป.ร. ราชวทิยาลยั ในพระบรมราชูปถมัภ ์ซ่ึงจดัหอ้งเรียนดงัภาพท่ี 3.2 

 

 
 

ภาพท่ี 3.2 แผนผงัห้องปฏิบติัการคอมพิวเตอร์ของ 
 กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 

 
 
 

โปรเจคเตอร์ 

HU
B โต๊ะครู 
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3.2 วนัและเวลำในกำรทดสอบประสิทธิภำพ 
ผูว้ิจยัไดน้ าชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์วิชาคอมพิวเตอร์สร้างสรรค์ เร่ืองการ

ออกแบบผลิตภณัฑ์ในลักษณะ 3 มิติ โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ไปทดสอบประสิทธิภาพ 3 
ขั้นตอน ตามวนัและเวลา ดงัน้ี 
 
ตารางท่ี  3.3  ก าหนดวนัและเวลาในการทดสอบประสิทธิภาพแบบเด่ียว แบบกลุ่มและแบบสนาม 
 

กำรทดสอบประสิทธิภำพ วนั/เดือน/ปี เวลำ 
แบบเด่ียว 
แบบกลุ่ม 
แบบสนาม 

16 มกราคม 2558 
23 มกราคม 2558 
30 มกราคม 2558 

08.30 – 11.00 
08.30 – 11.00 
08.30 – 11.00 

 
3.3 เตรียมควำมพร้อมของนักเรียน  

ผูว้ิจยัไดจ้ดัเตรียมความพร้อมของนกัเรียน โดยการฝึกและทบทวนทกัษะการใช้
ชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์วิชาคอมพิวเตอร์สร้างสรรค ์เร่ือง การออกแบบผลิตภณัฑ์ในลกัษณะ 
3 มิติ โดยใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์เช่น การใชโ้ปรแกรมชุดการเรียน การใชปุ่้มเช่ือมโยง แจกคู่มือ
และแบบฝึกปฏิบติั เป็นตน้   

3.4 ข้ันตอนก่อนกำรเรียนด้วยชุดกำรเรียนทำงอิเล็กทรอนิกส์วิชำคอมพิวเตอร์
สร้ำงสรรค์ เร่ืองกำรออกแบบผลติภัณฑ์ในลกัษณะ 3 มิติ โดยใช้โปรแกรมคอมพวิเตอร์ 

ผู ้วิจ ัยได้ด าเนินการในการทดสอบประสิทธิภาพแบบเด่ียว แบบกลุ่ม และ 
แบบสนาม ดงัน้ี 

3.4.1 ก าหนดการทดสอบประสิทธิภาพ โดยใช้นักเรียน 1 คน ต่อคอมพิวเตอร์  
1 เคร่ือง 

3.4.2 ปฐมนิเทศนักเรียน โดยช้ีแจงวตัถุประสงค์ของการวิจยัและการทดลอง 
เพื่อหาประสิทธิภาพชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์วิชาคอมพิวเตอร์สร้างสรรค ์เร่ืองการออกแบบ
ผลิตภณัฑ์ในลักษณะ 3 มิติ โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์พร้อมทั้ งแนะน าการใช้ชุดการเรียน 
ทาง และแจกคู่มือการเรียนชุดการเรียนใหก้บันกัเรียน 
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3.5 ข้ันตอนกำรเรียน ด้วยชุดกำรเรียนทำงอิเล็กทรอนิกส์วิชำคอมพิวเตอร์สร้ำงสรรค์ 
เร่ืองกำรออกแบบผลติภัณฑ์ในลกัษณะ 3 มิติ โดยใช้โปรแกรมคอมพวิเตอร์ 
 
ตารางท่ี  3.4  แสดงขั้นตอนการเรียนดว้ยชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ และการเก็บรวบรวมขอ้มูล 

 

ขั้นตอนกำรเรียนด้วยชุดกำรเรียนทำงอเิลก็ทรอนิกส์ กำรรวบรวมข้อมูล 
ขั้นท่ี 1 ประเมินก่อนเรียนดว้ยชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์  

เร่ืองการออกแบบผลิตภณัฑใ์นลกัษณะ 3 มิติ โดยใช้
โปรแกรมคอมพิวเตอร์โดยการใหน้กัเรียนท าแบบทดสอบ
ก่อนเรียนลงในแบบฝึกปฏิบติัท่ีแจกให้ 

แบบทดสอบก่อนเรียนเพื่อ
น ามาทดสอบหาค่าที 

ขั้นท่ี 2 ศึกษาบทเรียนในชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์วชิา
คอมพิวเตอร์สร้างสรรค ์เร่ือง การออกแบบผลิตภณัฑใ์น
ลกัษณะ 3 มิติ โดยใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

- 

ขั้นท่ี 3 ด าเนินกิจกรรมโดยให้นกัเรียนศึกษาและท ากิจกรรม
ระหวา่งเรียน ประกอบดว้ย กิจกรรมระหวา่งเรียนและการ
ตรวจสอบแนวในการตอบดว้ยตนเอง 

ด าเนินกิจกรรม โดยการท า
กิจกรรมระหวา่งเรียน เพื่อ
น ามาหาประสิทธิภาพค่า E1  

ขั้นท่ี 4 ประเมินหลงัเรียนดว้ยชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์วชิา
คอมพิวเตอร์สร้างสรรค ์เร่ืองการออกแบบผลิตภณัฑใ์น
ลกัษณะ 3 มิติ โดยใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์โดยให้
นกัเรียนท าแบบทดสอบหลงัเรียนลงในแบบฝึกปฏิบติัท่ี
แจกให ้

แบบทดสอบหลงัเรียนและ
น ามาหาประสิทธิภาพค่า E2 

และการทดสอบค่าที 

 
การเก็บข้อมูลจากการใช้ชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์วิชาคอมพิวเตอร์

สร้างสรรค ์เร่ือง การออกแบบผลิตภณัฑ์ในลกัษณะ 3 มิติ โดยใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ โดยผูว้ิจยั
ด าเนินการ ดงัน้ี (1) เก็บขอ้มูลจากแบบทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน และกิจกรรมระหวา่งเรียน 
(2) เก็บข้อมูลจากการสัมภาษณ์ในการทดสอบประสิทธิภาพแบบเด่ียวและแบบกลุ่ม และ  
(3) เก็บขอ้มูลจากการสอบถามความคิดเห็นในการทดสอบภาคสนาม 

3.5.1 การเก็บข้อมูลจากแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน และกิจกรรม
ระหวา่งเรียน จากการใชชุ้ดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ 
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3.5.2 การเก็บข้อมูลจากการสัมภาษณ์ในการทดสอบประสิทธิภาพ เม่ือให้
นกัเรียนไดท้ดสอบประสิทธิภาพแบบเด่ียวและแบบกลุ่มดว้ยชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แล้ว 
ทางผูว้ิจยัได้ท าการสัมภาษณ์นักเรียนในการทดสอบประสิทธิภาพ จ านวน 3 คน ในการทดลอง
แบบเด่ียวแลว้น ามาปรับปรุง และในการทดลองแบบกลุ่ม จ านวน 9 คน เพื่อหาขอ้บกพร่องของชุด
การเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ และน าขอ้เสนอแนะมาปรับปรุงแกไ้ขต่อไป 

3.5.3 การเก็บขอ้มูลจากการสอบถามความคิดเห็นในการทดสอบประสิทธิภาพ
หลงัจากทดสอบประสิทธิภาพแบบสนาม ผูว้ิจยัได้แจกแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียน 
จ านวน 28 คน โดยผูว้จิยัไดแ้จกและเก็บแบบสอบถามดว้ยตนเอง ไดรั้บแบบสอบถามฉบบัสมบูรณ์
คืนมาจ านวน 28 ฉบบัคิดเป็นร้อยละ100 เพื่อน ามาวเิคราะห์ขอ้มูลต่อไป 
 

4.  กำรวเิครำะห์ข้อมูล 
 
ผูว้ิจยัได้วิเคราะห์ข้อมูล 3 ประเด็น ดงัน้ี (1) การวิเคราะห์ประสิทธิภาพของชุดการ

เรียนทางอิเล็กทรอนิกส์  เร่ืองการออกแบบผลิตภัณฑ์ในลักษณะ 3 มิ ติ  โดยใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ (2) การวเิคราะห์ความกา้วหนา้ของนกัเรียนท่ีเรียนดว้ยชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ 
และ (3) การวิเคราะห์ความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีต่อชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ โดยมี
รายละเอียดดงัน้ี 

4.1 วเิคราะห์ประสิทธิภาพ การวเิคราะห์ประสิทธิภาพของชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ 
โดยการหาประสิทธิภาพของชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ตามเกณฑ์  80/80 โดยใช้สูตร  
(ชยัยงค ์พรหมวงศ,์ สมเชาว ์เนตรประเสริฐ, และสุดา สินสกุล, 2520, น.136 – 137) 

 

สูตรท่ี 1 
1

X

nE = ×100
A


 

 
เม่ือก าหนดให้ 
E1 คือ ค่าประสิทธิภาพของกระบวนการคิดเป็นร้อยละ 80 ของคะแนน 
  ท่ีนกัเรียนไดรั้บ โดยเฉล่ียจากการท ากิจกรรม ระหวา่งเรียน 
X   คือ คะแนนรวมของการท ากิจกรรมระหวา่งเรียน 
A คือ คะแนนเตม็กิจกรรมระหวา่งเรียน 
n คือ จ านวนนกัเรียน (กลุ่มตวัอยา่งทั้งหมด) 
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สูตรท่ี 2 
2

F

nE = ×100
B


 

 
เม่ือก าหนดให้ 
E2 คือ ค่าประสิทธิภาพของกระบวนการคิดเป็นร้อยละ 80 ของคะแนน 
  ท่ีนกัเรียนไดรั้บโดยเฉล่ียจากการท าแบบทดสอบหลงัเรียน 
F   คือ คะแนนรวมของการท าแบบทดสอบหลงัเรียน 
B      คือ คะแนนเตม็ของแบบทดสอบหลงัเรียน 
n คือ จ านวนนกัเรียน (กลุ่มตวัอยา่งทั้งหมด) 

 
เกณฑ์ยอมรับประสิทธิภาพของชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์วิชาคอมพิวเตอร์

สร้างสรรค์ เร่ือง การออกแบบผลิตภณัฑ์ในลกัษณะ 3 มิติ โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ในกรณี 
ไม่เป็นไปตามเกณฑ์ท่ีก าหนดไว ้ อาจอนุโลมให้มีระดับผิดพลาดได้สูงหรือต ่ ากว่าเกณฑ์ท่ี
ก าหนดให ้±2.5 % 

4.2 วิเคราะห์ความก้าวหน้าของนักเรียน ท่ีมีต่อชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ 
วิชาคอมพิวเตอร์สร้างสรรค์ เร่ืองการออกแบบผลิตภัณฑ์ในลักษณะ 3 มิติ โดยใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ เป็นการวิเคราะห์เปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนท่ีไดจ้ากการทดสอบก่อนเรียน
และหลังเรียนของนักเรียนท่ีเรียนด้วยชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ (William Sealy Gosset & 
David Wechsler,as cited in Glass, V. & Hopkins, Kenneth D, 1987, pp. 217-220 and pp. 240-242) 
 

1n

)D(Dn

D
t

22






 

  , เม่ือ df = n - 1  

 
เม่ือก าหนดให้ 
t คือ ค่านยัส าคญั 
n คือ จ านวนนกัเรียน 
D      คือ ความแตกต่างของคะแนนแต่ละคน 

 
 



56 

4.3 วิเคราะห์ความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีต่อ ชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ 
วิชาคอมพิวเตอร์สร้างสรรค์ เร่ืองการออกแบบผลิตภัณฑ์ในลักษณะ 3 มิติ โดยใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์การวิเคราะห์ใช้ค่าเฉล่ีย (Mean: X ) และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation: 
S.D.) (Best, John W. & Kahn, James V., 1986, pp. 181-182 ) 
 

X
n

X  

 
เม่ือก าหนดให ้ X  คือ ค่าคะแนนเฉล่ีย 

 X  คือ ผลรวมทั้งหมดของคะแนน 
 n คือ จ านวนคะแนนหรือจ านวนตวัอยา่ง 

 
การวิเคราะห์แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนเก่ียวกับชุดการเรียน 

ทางอิเล็กทรอนิกส์วิชาคอมพิวเตอร์สร้างสรรค์ เร่ือง การออกแบบผลิตภัณฑ์ในลักษณะ 3 มิติ  
โดยใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ก าหนดช่วงของค่าเฉล่ียตามแนวคิดของ (Likert Rating Scale) ดงัน้ี 

ค่าเฉล่ีย 4.50 – 5.00 หมายถึง  ระดบัความคิดเห็นดว้ยมากท่ีสุด 
ค่าเฉล่ีย 3.50 – 4.49 หมายถึง  ระดบัความคิดเห็นดว้ยมาก 
ค่าเฉล่ีย 2.50 – 3.49 หมายถึง  ระดบัความคิดเห็นดว้ยปานกลาง 
ค่าเฉล่ีย 1.50 – 2.49 หมายถึง  ระดบัความคิดเห็นดว้ยนอ้ย 
ค่าเฉล่ีย 1.00 – 1.49 หมายถึง  ระดบัความคิดเห็นดว้ยนอ้ยท่ีสุด 
การหาค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน  ในการหาค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard 

Deviation: S.D.) โดยใชสู้ตร ดงัน้ี (Lefferty, Peter, Rowe, & Julain, 1995) 
 

S.D.   =   
)1n(n

)X(Xn 22



   

 
เม่ือ S.D.  คือ ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
.......  2)X(  คือ ผลรวมของคะแนนทั้งหมดยกก าลงัสอง 
 n คือ จ านวนนกัเรียนในกลุ่มตวัอยา่ง 
....... 

2X  คือ ผลรวมของคะแนนแต่ละจ านวนยกก าลงัสอง 



บทที ่4 

ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 
 
 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลการวิจยั เร่ืองการพฒันาชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ วิชา
คอมพิวเตอร์สร้างสรรค์ เร่ืองการออกแบบผลิตภัณฑ์ในลักษณะ 3 มิ ติ โดยใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ซ่ึงได้มาด้วยการเก็บข้อมูลจากคะแนนการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน  
จากกิจกรรมระหวา่งเรียน และแบบสอบถามความคิดเห็นของนกัเรียน  แบ่งผลการวิเคราะห์ขอ้มูล
ออกเป็น 3 ตอน คือ ตอนท่ี 1 ผลการวิเคราะห์การทดสอบประสิทธิภาพ  ตอนท่ี 2 ผลการวิเคราะห์
ความกา้วหนา้ในการเรียนของนกัเรียน และ ตอนท่ี 3 ผลการวเิคราะห์ความคิดเห็นของนกัเรียน 

 

ตอนที ่ 1  การทดสอบประสิทธิภาพชุดการเรียนทางอเิลก็ทรอนิกส์ 
 
การทดสอบประสิทธิภาพชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์วิชาคอมพิวเตอร์สร้างสรรค ์

เร่ือง การออกแบบผลิตภัณฑ์ในลักษณะ 3 มิติ โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์มี 3 ขั้นตอน คือ  
การทดลองแบบเด่ียว แบบกลุ่ม และภาคสนาม ดงัตารางท่ี 4.1-4.3 

1.1 ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์วิชาคอมพิวเตอร์
สร้างสรรค ์เร่ือง การออกแบบผลิตภณัฑใ์นลกัษณะ 3 มิติ โดยใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ซ่ึงทดสอบ
ประสิทธิภาพแบบเด่ียว โดยคละกนัระหวา่งนกัเรียนท่ีมีผลการเรียนเก่ง 1 คน ปานกลาง 1 คนและ
อ่อน 1 คน รวมทั้งหมด 3 คน โดยใชสู้ตรการหาประสิทธิภาพ (E1/E2) ดงัตารางท่ี 4.1 
 
ตารางท่ี  4.1 การทดสอบประสิทธิภาพของชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์วชิาคอมพิวเตอร์

สร้างสรรค ์เร่ืองการออกแบบผลิตภณัฑใ์นลกัษณะ 3 มิติ โดยใชโ้ปรแกรม
คอมพิวเตอร์ในการทดสอบแบบเด่ียว (n=3) 

 

ทดสอบประสิทธิภาพ 
ร้อยละของคะแนน
กิจกรรมระหวา่งเรียน 

(E1) 

ร้อยละของคะแนน
ทดสอบหลงัเรียน 

(E2) 
E1/E2 

แบบเด่ียว 62.50 66.67 62.50/66.67 
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จากตารางท่ี 4.1 พบว่า การทดสอบประสิทธิภาพแบบเด่ียวของชุดการเรียน 
ทางอิเล็กทรอนิกส์วิชาคอมพิวเตอร์สร้างสรรค์ เร่ืองการออกแบบผลิตภัณฑ์ในลักษณะ 3 มิติ  
โดยใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์มีประสิทธิภาพ คือ 62.50/66.67 

หลงัจากการทดสอบประสิทธิภาพแบบเด่ียวผูว้ิจยัได้สัมภาษณ์นักเรียนจ านวน  
3 คน ดว้ยแบบสัมภาษณ์ (รายละเอียดของแบบสัมภาษณ์แสดงในภาคผนวก ซ) หลงัจากสัมภาษณ์
แลว้ผูว้จิยัไดน้ าชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์มาปรับปรุงดงัต่อไปน้ี 
 

สัมภาษณ์ ปรับปรุง 
1. ไม่เขา้ใจในขั้นตอนในการเรียน 1. เพิ่มเติมขอ้ความอธิบายขั้นตอนในการเรียนให้

ง่ายข้ึนและเขา้ใจมากยิง่ข้ึน 
2. เสียงบรรยายบางหวัเร่ืองฟังไม่ชดัเจน 2. ปรับปรุงเสียงบรรยายใหช้ดัเจนข้ึน 

 
1.2 ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์วิชาคอมพิวเตอร์

สร้างสรรค์ เร่ือง การออกแบบผลิตภัณฑ์ในลักษณะ 3 มิติ โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์  
ซ่ึงทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุ่ม โดยคละกนัระหวา่งนกัเรียนท่ีมีผลการเรียนเก่ง 3 คน ปานกลาง 
3 คน และอ่อน 3 คน รวมทั้งหมด 9 คน โดยใชสู้ตรการหาประสิทธิภาพ (E1/E2) ดงัตารางท่ี 4.2 
 
ตารางท่ี  4.2 การทดสอบประสิทธิภาพของชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์วชิาคอมพิวเตอร์

สร้างสรรค ์เร่ือง การออกแบบผลิตภณัฑใ์นลกัษณะ 3 มิติ โดยใชโ้ปรแกรม
คอมพิวเตอร์ในการทดสอบแบบกลุ่ม (n=9) 

 

ทดสอบประสิทธิภาพ 
ร้อยละของคะแนน
กิจกรรมระหวา่งเรียน 

(E1) 

ร้อยละของคะแนน
ทดสอบหลงัเรียน 

(E2) 
E1/E2 

แบบกลุ่ม 76.67 72.22 76.67/72.22 
 

จากตารางท่ี 4.2 พบว่า การทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุ่มของชุดการเรียน 
ทางอิเล็กทรอนิกส์วิชาคอมพิวเตอร์สร้างสรรค์ เร่ืองการออกแบบผลิตภัณฑ์ในลักษณะ 3 มิติ  
โดยใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ มีประสิทธิภาพ คือ 76.67/72.22 
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หลงัจากการทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุ่มผูว้ิจยัไดส้ัมภาษณ์นกัเรียนจ านวน 9 
คน ดว้ยแบบสัมภาษณ์ (รายละเอียดของแบบสัมภาษณ์แสดงในภาคผนวก ซ) หลงัจากสัมภาษณ์
แลว้ผูว้จิยัไดน้ าชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์มาปรับปรุงดงัต่อไปน้ี 
 

สัมภาษณ์ ปรับปรุง 
1. ไม่เขา้ใจเน้ือหาในเร่ืองการออกแบบงาน 1. ปรับปรุงเน้ือหาใหเ้ขา้ใจง่ายข้ึน 
2. ภาพเคล่ือนไหวนอ้ย 1. เพิ่มภาพเคล่ือนไหวใหเ้หมาะสม 
3. ปุ่มสัญลกัษณ์เช่ือมโยงเล็กไป 1. ปรับปุ่มสัญลกัษณ์ใหใ้หญ่ข้ึน 

 
1.3 ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์วิชาคอมพิวเตอร์

สร้างสรรค ์เร่ือง การออกแบบผลิตภณัฑใ์นลกัษณะ 3 มิติ โดยใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ซ่ึงทดสอบ
ประสิทธิภาพแบบสนาม โดยคละกนัระหว่างนกัเรียนท่ีมีผลการเรียนเก่ง 8 คน ปานกลาง 12 คน
และอ่อน 8 คน รวมมีทั้งหมด 28 คน โดยใชสู้ตรการหาประสิทธิภาพ (E1/E2) ดงัตารางท่ี 4.3 

 
ตารางท่ี  4.3 การทดสอบประสิทธิภาพของชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์วชิาคอมพิวเตอร์

สร้างสรรค ์เร่ือง การออกแบบผลิตภณัฑใ์นลกัษณะ 3 มิติ ในการทดสอบแบบแบบ
สนาม (n=28) 

 

ทดสอบประสิทธิภาพ 
ร้อยละของคะแนน
กิจกรรมระหวา่งเรียน 

(E1) 

ร้อยละของคะแนน
ทดสอบหลงัเรียน 

(E2) 
E1/E2 

แบบสนาม 80.80 80.36 80.80/80.36 
 

จากตารางท่ี 4.3 พบว่า การทดสอบประสิทธิภาพแบบสนามของชุดการเรียน 
ทางอิเล็กทรอนิกส์วิชาคอมพิวเตอร์สร้างสรรค์ เร่ืองการออกแบบผลิตภัณฑ์ในลักษณะ 3 มิติ  
มีประสิทธิภาพ คือ 80.80/80.36 เป็นไปตามเกณฑท่ี์ก าหนด 80/80 
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ตอนที ่ 2 ความก้าวหน้าในการเรียนของนักเรียนทีเ่รียนด้วยชุดการเรียน 
 ทางอเิลก็ทรอนิกส์ 
 

ผลการวิ เคราะห์ความก้าวหน้าในการเรียนของนักเรียนจากชุดการเรียนทาง
อิเล็กทรอนิกส์วิชาคอมพิวเตอร์สร้างสรรค์ เร่ือง การออกแบบผลิตภณัฑ์ในลกัษณะ 3 มิติ โดยใช้
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ ดงัตารางท่ี 4.4 
 
ตารางท่ี  4.4 ความกา้วหนา้ทางการเรียนของนกัเรียนท่ีเรียนดว้ยชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์

วชิาคอมพิวเตอร์สร้างสรรค ์เร่ือง การออกแบบผลิตภณัฑใ์นลกัษณะ 3 มิติ   
ในการทดสอบแบบสนาม (n = 28) 

 

หน่วยท่ี 3 
คะแนนเฉล่ียก่อนเรียน คะแนนเฉล่ียหลงัเรียน 

t - test 
X  S.D. X  S.D. 

ภาคสนาม 4.14 2.085 8.04 1.232 10.174* 
P  < .05 ,  df  =  27  ,  t  =  1.70 
 
  จากตารางท่ี 4.4 พบว่าคะแนนเฉล่ียก่อนเรียนและหลงัเรียนของนักเรียนท่ีเรียน
ดว้ยชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์วิชาคอมพิวเตอร์สร้างสรรค์ เร่ือง การออกแบบผลิตภณัฑ์ใน
ลกัษณะ 3 มิติจากการทดสอบประสิทธิภาพแบบสนามจ านวน 28 คน มีคะแนนเฉล่ียหลงัเรียนสูง
กวา่คะแนนเฉล่ียก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
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ตอนที ่ 3  ความคดิเห็นของนักเรียนทีเ่รียนด้วยชุดการเรียนทางอเิลก็ทรอนิกส์ 
 

ผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีต่อชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์
วิชาคอมพิวเตอร์สร้างสรรค์ เร่ือง การออกแบบผลิตภัณฑ์ในลักษณะ 3 มิติ โดยใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ ในการทดสอบประสิทธิภาพแบบสนาม ดงัตารางท่ี 4.5 
 
ตารางท่ี 4.5 ความคิดเห็นของนกัเรียนท่ีเรียนดว้ยชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์วชิาคอมพิวเตอร์

สร้างสรรค ์เร่ืองการออกแบบผลิตภณัฑใ์นลกัษณะ 3 มิติ โดยใชโ้ปรแกรม
คอมพิวเตอร์ (n = 28) 

 
ข้อที่ รายการ X  S.D. แปลความหมาย 

1 แบบทดสอบก่อนเรียน ช่วยใหน้กัเรียนตรวจสอบความรู้เดิม 4.14 0.71 เห็นดว้ยมาก 
2 บทเรียนช่วยใหน้กัเรียนไดเ้ขา้ใจเน้ือหาสาระ เร่ืองการ

ออกแบบผลิตภณัฑใ์นลกัษณะ 3 มิติ 
4.00 0.72 เห็นดว้ยมาก 

3 กิจกรรมท าใหน้กัเรียนไดท้บทวนความรู้ท่ีไดเ้รียนมาใชใ้น
กิจกรรม 

4.29 0.60 เห็นดว้ยมาก 

4 แบบทดสอบหลงัเรียน ช่วยใหน้กัเรียนรู้ความกา้วหนา้ใน
การเรียน 

3.96 0.88 เห็นดว้ยมาก 

5 ชุดการเรียนทางอิเลก็ทรอนิกส์ ท าใหน้กัเรียนมีความ
กระตือรือร้นในการเรียนมากยิ่งข้ึน 

4.21 0.88 เห็นดว้ยมาก 

6 ชุดการเรียนทางอิเลก็ทรอนิกส์ ช่วยใหน้กัเรียนมีความรู้
เพ่ิมข้ึน 

4.04 0.88 เห็นดว้ยมาก 

7 ชุดการเรียนทางอิเลก็ทรอนิกส์ ช่วยใหน้กัเรียนมีโอกาสใน
การศึกษาหาความรู้ดว้ยตนเอง 

4.43 0.74 เห็นดว้ยมาก 

8 ชุดการเรียนทางอิเลก็ทรอนิกส์ ช่วยใหน้กัเรียนมีความ
รับผิดชอบในการเรียน 

4.07 0.90 เห็นดว้ยมาก 

9 ชุดการเรียนทางอิเลก็ทรอนิกส์ ช่วยใหน้กัเรียนเช่ือมัน่ในการ
เรียนมากข้ึน 

4.29 0.76 เห็นดว้ยมาก 

10 นกัเรียนตอ้งการเรียนดว้ยชุดการเรียนทางอิเลก็ทรอนิกส์
ต่อไป 

4.32 0.67 เห็นดว้ยมาก 

 เฉลีย่ 4.18 0.53 เห็นด้วยมาก 
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จากตารางท่ี 4.5 พบว่า นักเรียนมีความคิดเห็นต่อชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์วิชา

คอมพิวเตอร์สร้างสรรค ์เร่ือง การออกแบบผลิตภณัฑ์ในลกัษณะ 3 มิติ โดยใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
โดยภาพรวมในระดบัเห็นดว้ยมาก (X  = 4.18) 

เม่ือพิจารณาเป็นรายขอ้แลว้ ในทุกขอ้มีความคิดเห็นอยูใ่นระดบัมาก โดยพบวา่ ขอ้ 7 ชุด 
การเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ช่วยให้นกัเรียนมีโอกาสในการศึกษาหาความรู้ดว้ยตนเองในระดบัเห็น
ดว้ยมาก ท่ีมีค่าเฉล่ียสูงสุด (X  = 4.43) 

ส่ วน ท่ี มีความคิดเห็นอยู่ในระดับมาก ท่ี มีค่ าเฉ ล่ียต ่ าสุด  (X  = 3.96) ในข้อ 4 
แบบทดสอบหลงัเรียน ช่วยใหน้กัเรียนรู้ความกา้วหนา้ในการเรียน 



บทที ่5 

รายละเอยีดของต้นแบบช้ินงาน 
 
 
การวิจัยคร้ังน้ี เพื่อการพัฒนาชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์วิชาคอมพิวเตอร์

สร้างสรรค์ เร่ือง การออกแบบผลิตภณัฑ์ในลกัษณะ 3 มิติ โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ ส าหรับ
นักเรียนระดับชั้ นมัธยมศึกษาปีท่ี  3 โรงเรียน ภ.ป.ร. ราชวิทยาลัย ในพระบรมราชูปถัมภ ์
รายละเอียดของตน้แบบช้ินงานมีดงัน้ี 

ภาคท่ี 1 คู่มือการใชชุ้ดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ 
 ค  าน า 
 สารบญั 
 รายละเอียดวชิาวชิาคอมพิวเตอร์สร้างสรรค ์เร่ือง การออกแบบผลิตภณัฑใ์น

ลกัษณะ 3 มิติ โดยใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
 บทบาทของผูส้อนและนกัเรียน 
 ส่ิงท่ีผูส้อน และนกัเรียนตอ้งเตรียม 
 การจดัห้องเรียน 
 ส่วนประกอบของชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ 
ภาคท่ี 2 รายละเอียดของชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ (ซีดีรอม) 
 หนา้หลกัของชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ 
 แนะน าการเรียน 
 แบบทดสอบก่อนเรียน 
 แผนการสอน 
 บทเรียน 
 กิจกรรมระหวา่งเรียน 
 แบบทดสอบหลงัเรียน 
ภาคท่ี 3 คู่มือการเรียนดว้ยชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ 
 ค  าน า 
 สารบญั 
 การเตรียมตวัของนกัเรียน 
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 บทบาทของนกัเรียน 
 ขั้นตอนการเรียนดว้ยชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ 
 การใชซี้ดีรอมของชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ 
ภาคท่ี 4 แบบฝึกปฏิบติั 
 แบบทดสอบก่อนเรียน 
 กิจกรรมระหวา่งเรียน 
 เฉลยกิจกรรมระหวา่งเรียน 
 แบบทดสอบหลงัเรียน 
 เฉลยแบบทดสอบก่อนเรียน/แบบทดสอบหลงัเรียน 
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ภาคที ่1 
 

คู่มือการใช้ชุดการเรียนทางอเิลก็ทรอนิกส์วชิาคอมพวิเตอร์สร้างสรรค์  
เร่ืองการออกแบบผลติภณัฑ์ในลกัษณะ 3 มิต ิโดยใช้โปรแกรมคอมพวิเตอร์ 

ส าหรับนักเรียนระดบัช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 
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คู่มือการใช ้

 

ชุดการเรยีนทางอเิล็กทรอนิกส ์

 
เรือ่ง 

การออกแบบผลิตภณัฑใ์นลกัษณะ 3 มิต ิ

โดยใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร ์

 

 

 

 

 
 

กลุ่มสาระการเรียนรูก้ารงานอาชพีและเทคโนโลยี 

(ส าหรบัผูส้อน) 
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ค าน า 
 
 

การพฒันาชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์วิชาคอมพิวเตอร์สร้างสรรค์ เร่ืองการออกแบบ
ผลิตภณัฑ์ในลกัษณะ 3 มิติ โดยใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ ส าหรับนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 
3 โรงเรียน ภ.ป.ร. ราชวิทยาลัย ในพระบรมราชูปถัมภ์ เป็นการน าเน้ือหา เร่ือง การออกแบบ
ผลิตภณัฑ์ในลกัษณะ 3 มิติ โดยใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ ส าหรับนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 
3 มาพฒันาชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ เพื่อให้นกัเรียนไดศึ้กษาชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์
แลว้ สามารถเขา้ใจเน้ือหามากยิง่ข้ึน 

ผูผ้ลิตชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ หวงัวา่คู่มือการใชชุ้ดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ จะ
เป็นประโยชน์ต่อผูส้อนอย่างมาก หากมีขอ้บกพร่องประการใด ผูจ้ดัท า ขอน้อมรับเพื่อจะน ามา
ปรับปรุงพฒันาต่อไป 
 
 
 
 

นายอาทิตย ์ ไชยจนัทร์ 
ผูผ้ลิต 
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รายละเอยีดวชิาวชิาคอมพวิเตอร์สร้างสรรค์ เร่ืองการออกแบบผลติภณัฑ์ 
ในลกัษณะ 3 มิต ิโดยใช้โปรแกรมคอมพวิเตอร์ 

 

ค าอธิบายรายวชิาคอมพวิเตอร์สร้างสรรค์ 
 
ศึกษา วิเคราะห์ องค์ประกอบระบบเทคโนโลยี การสร้างและพฒันาส่ิงของเคร่ืองใช้หรือ

วิธีการตามกระบวนการเทคโนโลยีการใช้ซอฟตแ์วร์ช่วยในการการออกแบบหรือน าเสนอผลงาน 
หลกัการวิเคราะห์ผลิตภณัฑ์เบ้ืองตน้ ภาพฉายแสดงรายละเอียดของช้ินงาน ลกัษณะของความคิด
สร้างสรรค ์การวิเคราะห์ผลดี ผลเสีย การประเมิน การตดัสินใจเพื่อเลือกใช้เทคโนโลยีท่ีเหมาะสม 
และการเลือกใชส่ิ้งของเคร่ืองใช้อยา่งสร้างสรรค ์ปฏิบติัการสร้าง และพฒันาส่ิงของเคร่ืองใช้ หรือ
วิธีการตามกระบวนการเทคโนโลยีอย่างปลอดภยั มีความคิดสร้างสรรค ์การถ่ายทอดความคิดเป็น
ภาพฉาย และแบบจ าลอง การใชซ้อฟตแ์วร์ช่วยในการออกแบบหรือน าเสนอผลงาน ในการช่วยร่าง
ภาพ ท าภาพ 2 มิติ และ 3 มิติ โดยค านึงถึงหลกัการวเิคราะห์ผลิตภณัฑเ์บ้ืองตน้ 

เพื่อให้มีความรู้ ความเขา้ใจ และทกัษะในการออกแบบส่ิงของเคร่ืองใช้ การแกปั้ญหาท่ี
เกิดข้ึนจากการใชง้าน ตามขั้นตอนของการจดัท างานไดอ้ยา่งเหมาะสม เห็นประโยชน์ใช้ทกัษะใน
การออกแบบโดยถ่ายทอดความคิดเป็นภาพฉาย ทกัษะในการท างานอย่างเป็นระบบ สามารถน า
ความรู้ไปประยกุตใ์ชใ้นชีวติประจ าวนัอยา่งมีจิตส านึกและความรับผดิชอบ 
 

ตัวช้ีวดัรายวชิาคอมพวิเตอร์สร้างสรรค์ 
 
สาระที ่2 การออกแบบและเทคโนโลย ี

มาตรฐาน ง 2.1 เข้าใจเทคโนโลยีและกระบวนการเทคโนโลยี ออกแบบและ
สร้างส่ิงของเคร่ืองใชห้รือวิธีการตามกระบวนการเทคโนโลยีอยา่งมีความคิดสร้างสรรค ์และมีส่วน
ร่วมในการจดัการเทคโนโลยอียา่งย ัง่ยนื 

ตัวช้ีวดั 
1) อธิบายระดบัของเทคโนโลยี 
2) สร้างส่ิงของเคร่ืองใช้หรือวิธีการกระบวนการเทคโนโลยี อย่างปลอดภัย 

ออกแบบ โดยถ่ายทอดความคิดเป็นภาพฉาย เพื่อน าไปสู่การสร้างตน้แบบและแบบจ าลองของ
ส่ิงของเคร่ืองใช ้หรือถ่ายทอดความคิดของวธีิการเป็นแบบจ าลองความคิดและการรายงานผล 
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สาระที ่3 เทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสาร 
มาตรฐาน ง 3.1 เขา้ใจ เห็นคุณค่า และใชก้ระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศใน

การสืบคน้ขอ้มูลการเรียนรู้ การส่ือสาร การแกปั้ญหา การท างาน และอาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ 
ประสิทธิผล และมีคุณธรรม 

ตัวช้ีวดั 
1) อธิบายหลกัการท าโครงงานท่ีมีการใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศ 
2) เขียนโปรแกรมภาษาขั้นพื้นฐาน 
3) ใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศน าเสนองานในรูปแบบท่ีเหมาะสมกบัลกัษณะงาน 
4) ใชค้อมพิวเตอร์ช่วยสร้างช้ินงานจากจินตนาการหรืองานท่ีท าในชีวติประจ าวนั 

ตามหลกัการท าโครงงานอยา่งมีจิตส านึกและความรับผดิชอบ 
 

รายช่ือหน่วยการเรียน 
 
หน่วยที ่1 ความรู้เบ้ืองตน้เก่ียวกบัการออกแบบผลิตภณัฑใ์นลกัษณะ3 มิติ  
 โดยใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
หน่วยที ่2 การใชง้านโปรแกรมออกแบบผลิตภณัฑ์ในลกัษณะ 3 มิติ 
หน่วยที ่3 การออกแบบผลิตภณัฑใ์นลกัษณะการออกแบบวตัถุทรงตนั โดยใชโ้ปรแกรม 
 คอมพิวเตอร์ 
หน่วยที ่4 การออกแบบผลิตภณัฑใ์นลกัษณะวตัถุแกนหมุน โดยใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
หน่วยที ่5 การออกแบบผลิตภณัฑใ์นลกัษณะใชเ้ส้นน าทาง โดยใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
หน่วยที ่6 การออกแบบผลิตภณัฑใ์นลกัษณะช้ินงานแบบส าเนา โดยใชโ้ปรแกรม 
 คอมพิวเตอร์ 
หน่วยที ่7 การออกแบบผลิตภณัฑใ์นลกัษณะการออกแบบภาพฉาย โดยใชโ้ปรแกรม 
 คอมพิวเตอร์ 
หน่วยที ่8 การออกแบบผลิตภณัฑใ์นลกัษณะการประกอบช้ินงาน โดยใชโ้ปรแกรม 
 คอมพิวเตอร์ 
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การเตรียมตวัก่อน ระหว่าง และหลงัการใช้ชุดการเรียนทางอเิลก็ทรอนิกส์ 
 

1. การเตรียมก่อนการใช้ชุดการเรียนทางอเิลก็ทรอนิกส์ 
 

1.1 การใช้ชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ ผูส้อนตอ้งศึกษาคู่มือการใช้ชุดการเรียนทาง
อิเล็กทรอนิกส์โดยละเอียด 

1.2 ตรวจสอบแผ่นซีดีรอมและเคร่ืองคอมพิวเตอร์โดยทดลองใช้ แผนซีดีรอมได้บรรจุ
เน้ือหาสาระต่างๆ ไดเ้สนอในรูปส่ืออิเล็กทรอนิกส์ 

1.3 จดัชั้นเรียนในลกัษณะ 1 คน ต่อ 1 เคร่ือง และผูส้อนจะเตรียมเคร่ืองคอมพิวเตอร์ให้
พร้อมอยูใ่นสภาพพร้อมใชง้าน 

1.4 ผูส้อนมีบทบาทในการก ากบัการเรียนใหน้กัเรียนปฏิบติักิจกรรมดว้ยตนเอง 
1.5 จดัเตรียมคู่มือการเรียนชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์และแบบฝึกปฏิบติัใหพ้ร้อม 

 

2. ระหว่างใช้ชุดการเรียนทางอเิลก็ทรอนิกส์ 
 

2.1 ปฐมนิเทศนกัเรียน โดยช้ีแจงวตัถุประสงคก์ารเรียนดว้ยชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์
วิชาคอมพิวเตอร์สร้างสรรค์ เร่ือง การออกแบบผลิตภัณฑ์ในลักษณะ 3 มิติ โดยใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ และแนะน า การใชชุ้ดการเรียนและแจกคู่มือการเรียนชุดการเรียนใหแ้ก่นกัเรียน 

2.2 ด าเนินการสอน ควบคุมใหน้กัเรียนด าเนินการเรียนดว้ยตนเอง ดงัน้ี 
ขั้นท่ี 1 ทดสอบก่อนเรียน โดยให้นกัเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน แบบปรนยัชนิด

เลือกตอบ จ านวน 10 ขอ้ ลงในกระดาษค าตอบในแบบฝึกปฏิบติัใชเ้วลา 10 นาที 
ขั้นท่ี 2 ศึกษาเน้ือหา โดยให้นกัเรียนศึกษาเน้ือหาสาระในบทเรียนจากชุดการเรียนทาง

อิเล็กทรอนิกส์ เวลา 50 นาที 
ขั้นท่ี 3 ท ากิจกรรมระหว่างเรียน โดยให้นักเรียนท ากิจกรรมระหว่างเรียนในแบบฝึก

ปฏิบติัและตรวจค าตอบ เวลา 30 นาที 
ขั้นท่ี 4 ทดสอบหลงัเรียน โดยให้นักเรียนท าแบบทดสอบหลงัเรียน แบบปรนัยชนิด

เลือกตอบ จ านวน 10 ขอ้ ลงในกระดาษค าตอบในแบบฝึกปฏิบติั ใชเ้วลา 10 นาที 
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3. การเตรียมหลงัใช้ชุดการเรียนทางอเิลก็ทรอนิกส์ 
 

3.1 เก็บแบบฝึกปฏิบติัระหว่างเรียนไปตรวจสอบ เพื่อดูการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมและ
ความกา้วหนา้ของนกัเรียน 

3.2 เก็บซีดีรอมชุดการเรียนออกจากเคร่ืองคอมพิวเตอร์ 
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บทบาทของผู้สอนและนักเรียน 
 

1.  บทบาทของผู้สอน 
 

การสอนดว้ยชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ ผูส้อนมีบทบาท ดงัน้ี 
1.1 ก ากบัการเรียนให้นกัเรียนปฏิบติักิจกรรมดว้ยตนเอง 
1.2 ก ากบัดูแลการเรียนดว้ยชุดอิเล็กทรอนิกส์ 
1.3 ใหค้  าแนะน าปรึกษานกัเรียน ในกรณีท่ีนกัเรียนมีปัญหาในระหวา่งเรียน 
1.4 ประเมินการเรียนของนกัเรียนแต่ละคน 
 

2.  บทบาทของนักเรียน 
 

ผูส้อนควรช้ีแจงให้นกัเรียนทราบเก่ียวกบับทบาทของนกัเรียนในการเรียนดว้ยชุดการเรียน
ทางอิเล็กทรอนิกส์  ดงัน้ี 

2.1 นกัเรียนตอ้งมีทกัษะพื้นฐานในการใชค้อมพิวเตอร์เบ้ืองตน้ 
2.2 ศึกษาเน้ือหาในชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ อยา่งตั้งใจ 
2.3 ปฏิบติักิจกรรมระหวา่งเรียน อยา่งเตม็ความสามารถ 
2.4 ควรตั้งใจปฏิบติักิจกรรม และไม่รบกวนการเรียนของผูอ่ื้น 

 

ส่ิงที่ผู้สอน และนักเรียนต้องเตรียม 
 

1.  ส่ิงทีผู้่สอนต้องเตรียม 
 

1.1 ชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ 
1.2 เคร่ืองคอมพิวเตอร์จ านวนเพียงพอส าหรับ 1 คน ต่อ 1 เคร่ือง 
1.3 หูฟังส าหรับคอมพิวเตอร์ทุกเคร่ือง 
1.4 กระดาษค าตอบส าหรับ แบบทดสอบก่อน หลงัเรียน แบบฝึกปฏิบติัเก็บคะแนน 
 

2.  ส่ิงทีนั่กเรียนต้องเตรียม 
 
อุปกรณ์เคร่ืองเขียน  ส าหรับท ากิจกรรมระหวา่งเรียน 
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การจดัห้องเรียน 
 

 การจดัห้องเรียนใหจ้ดัตามแผนผงัการจดัหอ้งเรียน ดงัภาพท่ี 5.1 
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ส่วนประกอบของชุดการเรียนทางอเิลก็ทรอนิกส์ 
 

ชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์วิชาคอมพิวเตอร์สร้างสรรค ์เร่ืองการออกแบบผลิตภณัฑใ์น
ลกัษณะ 3 มิติ โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ ส าหรับนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียน 
ภ.ป.ร. ราชวทิยาลยั ในพระบรมราชูปถมัภ ์ประกอบดว้ย (1) แนะน าการเรียน (2) แบบทดสอบก่อน
เรียน (3) แผนการสอน (4) หัวเร่ืองท่ี 3.1 การออกแบบวตัถุทรงตนั (5) หัวเร่ืองท่ี 3.2 การเจาะวตัถุ
ทรงตนั (6) หัวเร่ืองท่ี 3.3 การร่างช้ินงานใหม่ (7) กิจกรรมระหวา่งเรียน (8) แบบทดสอบหลงัเรียน 
และ (9) ขอ้มูลผูส้อน 

 

1. แนะน าการเรียน 
 

เป็นการแนะน าชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์วิชาคอมพิวเตอร์สร้างสรรค์ เร่ืองการ
ออกแบบผลิตภณัฑ์ในลกัษณะ 3 มิติ โดยใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ ประกอบดว้ย ค าอธิบายรายวชิา 
วตัถุประสงค ์หน่วยเน้ือหา และขั้นตอนการเรียนดว้ยชุดอิเล็กทรอนิกส์ 

 

2. แบบทดสอบก่อนเรียน 
 

เป็นขั้นตอนการทดสอบก่อนเรียน โดยให้นักเรียนอ่านค าช้ีแจงและท าแบบทดสอบก่อน
เรียนแบบปรนยัชนิดเลือกตอบจ านวน 10 ขอ้ ลงในกระดาษค าตอบในแบบฝึกปฏิบติั  

 

3. แผนการสอน 
 

เป็นการแสดงแผนการสอน เร่ือง การออกแบบผลิตภัณฑ์ในลักษณะ 3 มิติ โดยใช้
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ประกอบดว้ย หัวเร่ือง แนวคิด  และวตัถุประสงค ์ เพื่อให้นกัเรียนไดศึ้กษา
ก่อนสู่บทเรียน 

 

4. เน้ือหาภายในหัวเร่ืองที ่3.1 การออกแบบวตัถุทรงตัน 
 

เป็นการแสดงเน้ือหาในบทเรียนหัวเร่ืองท่ี 3.1 การออกแบบวตัถุทรงตนั  ครอบคลุมการ
ออกแบบวตัถุทรงตนัต่าง ๆ การตดัมุมแบบมน การตดัมุมแบบเหล่ียม การตดัมุมแบบหลายด้าน 
และการลบเหล่ียมแบบระบุค่าความเอียง 
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5. เน้ือหาภายในหัวเร่ืองที ่3.2 เจาะวตัถุทรงตัน 
 

เป็นการแสดงเน้ือหาในบทเรียนหวัเร่ืองท่ี 3.2 การเจาะวตัถุทรงตนั เน้ือหาเก่ียวกบัการเจาะ
วตัถุทรงตนัแบบต่างๆ ขั้นตอนการปฏิบติังาน และการตั้งค่าในการท างาน 

 

6. เน้ือหาภายในหัวเร่ืองที ่3.3 การร่างช้ินงานใหม่ 
 

เป็นการแสดงเน้ือหาในบทเรียนหัวเร่ืองท่ี  3.3 การร่างช้ินงานใหม่ ครอบคลุมการ
ปฏิบติังานการร่างช้ินงานใหม่ทั้ งหมด และโดยวาดช้ินงานจากเร่ิมตน้และสร้างช้ินงานให้เป็น
ช้ินงานสามมิติท่ีสมบูรณ์ท่ีสุดตามหลกัการสร้างการออกแบบผลิตภณัฑ ์

 

7.  กจิกรรมระหว่างเรียน 
 

เป็นขั้นตอนให้นักเรียนท ากิจกรรมระหว่างเรียนในแบบฝึกปฏิบติั  โดยให้นักเรียนอ่าน
ค าถามในหนา้จอคอมพิวเตอร์แลว้เขียนค าตอบลงในแบบฝึกปฏิบติั  และตรวจค าตอบจากแนวตอบ
ในหนา้จอคอมพิวเตอร์หรือทา้ยแบบฝึกปฏิบติั 

 

8.  แบบทดสอบหลงัเรียน 
 

เป็นขั้นตอนการทดสอบหลงัเรียน โดยให้นักเรียนอ่านค าช้ีแจงและท าแบบทดสอบหลงั
เรียนแบบปรนยัชนิดเลือกตอบจ านวน 10 ขอ้ ลงในกระดาษค าตอบในแบบฝึกปฏิบติั 

 

9.  ข้อมูลผู้สอน 
 

เป็นการแสดงขอ้มูล และประวติัการศึกษาของผูส้อน 
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ภาคที ่2 
 

รายละเอยีดชุดการเรียนทางอเิลก็ทรอนิกส์ 
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สารบัญ 
 

 หนา้ 
1. หนา้หลกัของชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ 79 
2. แนะน าการเรียน 79 
3. แบบทดสอบก่อนเรียน 81 
4. แผนการสอน 88 
5. บทเรียน 90 
 1)  หวัเร่ืองท่ี 3.1 การออกแบบวตัถุทรงตนั 90 
 2)  หวัเร่ืองท่ี 3.2 การเจาะวตัถุทรงตนั 101 
 3)  หวัเร่ืองท่ี 3.3 การร่างช้ินงานใหม่ 104 
6. กิจกรรมระหวา่งเรียน 111 
 1)  กิจกรรมระหวา่งเรียน 3.1 การออกแบบวตัถุทรงตนั 115 
 2)  กิจกรรมระหวา่งเรียน 3.2 การเจาะวตัถุทรงตนั 116 
 3)  กิจกรรมระหวา่งเรียน 3.3 การร่างช้ินงานใหม่ 118 
7. แบบทดสอบหลงัเรียน 121 
8. ขอ้มูลผูส้อน 128 
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ภาคที ่3 
 

คู่มือการเรียนด้วยชุดการเรียนทางอเิลก็ทรอนิกส์ 
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คู่มือการเรยีน 

 

ชุดการเรยีนทางอเิล็กทรอนิกส ์

 
เรือ่ง 

การออกแบบผลิตภณัฑใ์นลกัษณะ 3 มิต ิ

โดยใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร ์

 

 

 

 
 

 

 

กลุ่มสาระการเรียนรูก้ารงานอาชพีและเทคโนโลยี 

(ส าหรบันกัเรยีน) 
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ค าน า 
 
 

คู่มือการเรียนชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์วชิาคอมพิวเตอร์สร้างสรรค ์เร่ือง การออกแบบ
ผลิตภณัฑ์ในลกัษณะ 3 มิติ โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ เพื่อให้นักเรียนได้เขา้ใจขั้นตอนและ
วธีิการใชชุ้ดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ ควรใชคู้่มือการเรียนในการเรียนต่อเน่ือง 

ผูผ้ลิตหวงัเป็นอย่างยิ่งวา่ ชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์วิชาคอมพิวเตอร์สร้างสรรค์ เร่ือง 
การออกแบบผลิตภณัฑ์ในลกัษณะ 3 มิติ โดยใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์จะท าให้นกัเรียนไดค้วามรู้
เพิ่มข้ึน หากมีขอ้บกพร่องประการใด ผูจ้ดัท าขอนอ้มรับเพื่อจะน ามาปรับปรุงพฒันาต่อไป 
 
 

นายอาทิตย ์  ไชยจนัทร์ 
ผูผ้ลิต 
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สารบัญ 
 

หนา้ 
1. ค  าน า 131 
2. สารบญั 132 
3. การเตรียมตวัของนกัเรียน 133 
4. บทบาทของนกัเรียน 133 
5. ขั้นตอนการเรียนดว้ยชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ 134 
6. การใชซี้ดีรอมของชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ 134 
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การเตรียมตัวของนักเรียน 
 

ในการศึกษาชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์วชิาคอมพิวเตอร์สร้างสรรค ์เร่ือง การออกแบบ
ผลิตภณัฑ์ในลกัษณะ 3 มิติ โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์  นกัเรียนสามารถเตรียมตวัในการศึกษา
ชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ ไดด้งัน้ี 

1) การเตรียมอุปกรณ์ เคร่ืองมือในการศึกษาชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ ประกอบดว้ย 
 1.  เคร่ืองคอมพิวเตอร์ และ 
 2.  หูฟัง 
2) นักเรียนควรศึกษา คู่มือการเรียนชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์อย่างละเอียดทุก

ขั้นตอน ก่อนท่ีจะเรียนดว้ยชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ เพื่อให้เกิดความสะดวก เขา้ใจในเน้ือหา
สาระ และเกิดประสิทธิภาพในการเรียนมากท่ีสุด 
 

บทบาทของนักเรียน 
 

1)  นกัเรียนตอ้งมีทกัษะพื้นฐานในการใชค้อมพิวเตอร์เบ้ืองตน้ 
2)  ศึกษาเน้ือหาในชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ อยา่งตั้งใจ 
3)  ปฏิบติักิจกรรมระหวา่งเรียนอยา่งเตม็ความสามารถ 
4)  ควรตั้งใจปฏิบติักิจกรรม และไม่รบกวนการเรียนของผูอ่ื้น 
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ขั้นตอนการเรียนด้วยชุดการเรียนทางอเิลก็ทรอนิกส์ 
 

ในการเรียนดว้ยชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ ก่อนเรียนควรด าเนินการ โดยใช้ซีดีรอม
เป็นช่องทาง มี 4 ขั้นตอน นกัศึกษาตอ้งประกอบกิจกรรมใหค้รบทั้ง 4 ขั้นตอน ดงัน้ี 

ขั้นท่ี 1 ทดสอบก่อนเรียน โดยให้นักเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน แบบปรนัยชนิด
เลือกตอบ จ านวน 10 ขอ้ ลงในกระดาษค าตอบในแบบฝึกปฏิบติัใชเ้วลา เวลา 10 นาที 

ขั้นท่ี 2 ศึกษาเน้ือหา โดยให้นักเรียนศึกษาเน้ือหาสาระในบทเรียนจากชุดการเรียนทาง
อิเล็กทรอนิกส์ เวลา 50 นาที 

ขั้นท่ี 3 ท ากิจกรรมระหว่างเรียน โดยให้นักเรียนกิจกรรมระหว่างเรียนในแบบฝึกปฏิบติั
และตรวจค าตอบ เวลา 30 นาที 

ขั้นท่ี 4 ทดสอบหลังเรียน โดยให้นักเรียนท าแบบทดสอบหลังเรียน แบบปรนัยชนิด
เลือกตอบ จ านวน 10 ขอ้ ลงในกระดาษค าตอบในแบบฝึกปฏิบติั ใชเ้วลา 10 นาที 
 

การใช้ซีดีรอมของชุดการเรียนทางอเิลก็ทรอนิกส์ 
 

ใหน้กัเรียนปฏิบติัตามขั้นตอนการใชซี้ดีเพื่อเรียนในชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ ดงัน้ี 
ขั้นตอนที ่1 ใส่ แผน่ CD-ROM ในช่องไดร์ว CD-ROM 
 
ขั้นตอนที ่2 หนา้จอคอมพิวเตอร์ บนเดสกท์อป ดบัเบิ้ลคลิกท่ีไอคอน My computer 

 

 
ภาพท่ี  1  การเขา้ใชชุ้ดอิเล็กทรอนิกส์ 
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ขั้นตอนที ่3 ดบัเบิ้ลคลิกท่ี ไอคอนไดร์ฟCD-ROM   
 

 
ภาพท่ี 2 หลงัการเปิด My Computer แลว้เปิดขอ้มูลใน CD-ROM 

 
ขั้นตอนที ่4 หลงัจากเปิดไดร์ฟ CD-ROM แลว้จะพบวา่ในจอมีไฟลช่ื์อ index.html 

ใหด้บัเบิ้ลคลิกเพื่อเปิดบทเรียน 
 

 
ภาพท่ี 3 ดบัเบิ้ลคลิกไฟลช่ื์อ index.html 
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ขั้นตอนที ่5 เม่ือนกัเรียนดบัเบิ้ลคลิกเปิดไฟลช่ื์อ index.html แลว้จะพบหนา้ต่างหลกั 
 

 
ภาพท่ี 4 หนา้ต่างหลกัของชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ 

 

ขั้นตอนที ่6 คลิกเมนูแนะน าการเรียน  เพื่อเป็นการแนะน าวิชา
คอมพิวเตอร์สร้างสรรค์ เร่ือง การออกแบบผลิตภัณฑ์ในลักษณะ 3 มิติ โดยใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ประกอบดว้ย ค าอธิบายรายวิชา วตัถุประสงค ์หน่วยเน้ือหา และขั้นตอนการเรียนดว้ย
ชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ 

 

 
ภาพท่ี 5 หนา้ต่างแนะน าการเรียน 
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ขั้นตอนที ่7 คลิกแบบทดสอบก่อนเรียน  เพื่อให้นกัเรียนอ่านค า
ช้ีแจงและท าแบบทดสอบก่อนเรียน แบบปรนยัชนิดเลือกตอบ จ านวน 10 ขอ้ ลงในกระดาษค าตอบ
ในแบบฝึกปฏิบติั สามารถอ่านค าถามไดท่ี้หนา้จอคอมพิวเตอร์ในซีดีรอมหรือท่ีคู่มือการเรียน 

 

 
ภาพท่ี 6 หนา้ต่างแบบทดสอบก่อนเรียน 

 

ขั้นตอนที ่8 ศึกษาแผนการสอนโดยคลิกท่ีเมนูแผนการสอน  
ประกอบดว้ย หวัเร่ือง แนวคิด และวตัถุประสงค ์เพื่อใหน้กัเรียนไดศึ้กษาก่อนเขา้สู่บทเรียน 

 

 
ภาพท่ี 7 หนา้ต่างแผนการสอน 
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ขั้นตอนที ่9 หลงัจากนกัเรียนอ่านแผนการสอนแลว้ ให้นกัเรียนศึกษาเน้ือหาในหัวเร่ืองท่ี 

3.1 การออกแบบวตัถุทรงตนัโดยคลิกท่ีเมนู หัวเร่ืองท่ี 3.1  ซ่ึงเน้ือหา
ครอบคลุม การออกแบบวตัถุทรงตนั การตดัมุมมน การตดัมุมเหล่ียม 
 

 
ภาพท่ี 8 หนา้ต่างหวัเร่ืองท่ี 3.1 การออกแบบวตัถุทรงตนั 

  
ขั้นตอนที ่10 หลงัจากนกัเรียนเรียนเน้ือหาในแต่ละหัวเร่ืองเสร็จเรียบร้อยแลว้ ให้นกัเรียน

คลิกปุ่มกิจกรรมระหว่างเรียน  เพื่อท ากิจกรรมระหว่างเรียนประจ าหัว
เร่ือง 

 

 
ภาพท่ี 9 หนา้ต่างแสดงค าช้ีแจงกิจกรรมระหวา่งเรียน 
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ขั้นตอนที ่11 หลังจากนักเรียนคลิกปุ่มกิจกรรมระหว่างเรียนแล้วจะปรากฏหน้าต่าง
กิจกรรมระหว่างเรียน ให้นกัเรียนอ่านค าช้ีแจงเพื่อท าความเขา้ใจ และด าเนินการท ากิจกรรม โดย
นกัเรียนสามารถอ่านค าถามในหน้าจอคอมพิวเตอร์ และสามารถตอบค าตอบจากแนวตอบทั้งใน
หนา้จอคอมพิวเตอร์หรือในแบบฝึกปฏิบติั 
 

 
ภาพท่ี 10 หนา้ต่างกิจกรรมระหวา่งเรียน 

 
ขั้นตอนที ่12 หลงัจากนกัเรียนด าเนินกิจกรรมระหวา่งเรียนประจ าหวัเร่ืองเรียบร้อยแลว้ให้

นักเรียนคลิกปุ่ม บทเรียนประจ าหัวเร่ืองต่อไป  จากนั้ นด าเนินการ
เหมือนกนัจนครบทุกหวัเร่ือง 
 

 
ภาพท่ี 11 หนา้ต่างหวัเร่ืองท่ี 3.2 เจาะวตัถุทรงตนั 
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ขั้นตอนที ่13 หลงัจากนกัเรียนศึกษาบทเรียนและท ากิจกรรมเรียบร้อยทุกหัวเร่ืองแลว้ ให้

นกัเรียนคลิกปุ่มแบบทดสอบหลงัเรียน  ให้นกัเรียนอ่านค าช้ีแจงและ
ท าแบบทดสอบหลงัเรียน แบบปรนยัชนิดเลือกตอบ จ านวน 10 ขอ้ ลงในกระดาษค าตอบในแบบ
ฝึกปฏิบติัโดยอ่านค าถามไดท่ี้หนา้จอคอมพิวเตอร์ในซีดีรอมหรือท่ีคู่มือการเรียน 
 

 
ภาพท่ี  12  หนา้ต่างแบบทดสอบหลงัเรียน 
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ภาคที ่4 
 

แบบฝึกปฏิบัต ิ
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แบบฝึกปฏบิตั ิ

 

ชุดการเรยีนทางอเิล็กทรอนิกส ์

 
เรือ่ง 

การออกแบบผลิตภณัฑใ์นลกัษณะ 3 มิต ิ

โดยใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร ์

 

 

 

 

 
 

กลุ่มสาระการเรียนรูก้ารงานอาชพีและเทคโนโลยี 

(ส าหรบันกัเรยีน) 
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แบบทดสอบก่อนเรียน 
วชิา คอมพวิเตอร์สร้างสรรค์                  ช้ันมัธยมศึกษาปีที ่3 
เร่ือง  การออกแบบผลิตภณัฑใ์นลกัษณะ 3 มิติ โดยใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์  
ค าช้ีแจง 

1. แบบทดสอบน้ี 2 ตอน  
1.1 ตอนท่ี 1 ภาคทฤษฏี มีจ านวน 10 ขอ้ (10 คะแนน) ใชเ้วลาการท า 10 นาที 
1.2 ตอนท่ี 2 ภาคปฏิบติั มีจ านวน 1 ขอ้ (2 คะแนน) ใชเ้วลาการท า10 นาที 

ตอนที ่1 ภาคทฤษฏี 
ค าส่ัง ใหน้กัเรียนเลือกค าตอบท่ีถูกตอ้งท่ีสุดเพียงขอ้เดียว แลว้ท าเคร่ืองหมาย X ลงในช่องวา่งใน

กระดาษค าตอบ 
 
1. ขอ้ใดคือความหมายของการออกแบบวตัถุทรงตนั 

ก.  การออกแบบโดยวาดโครงร่างเองทั้งหมด   
ข. การลบเหล่ียมมุมวตัถุ 
ค.  การปรับเปล่ียนขนาดและรูปแบบช้ินงานแบบมีมิติ  
ง. การสร้างช้ินงานจริงจากการออกแบบ 

 
2. ในการป้ันรูปช้ินงานจากโครงร่างให้เป็นวตัถุสามมิติตอ้งใชค้  าสั่งใด 

ก.   ข.   

ค.   ง.   
 

3.   จากภาพดงักล่าว เป็นการออกแบบวตัถุแบบใด 
ก. วตัถุแกนหมุน ข. ตดัมุมชนิดโคง้มน 
ค. ตดัมุมชนิดเหล่ียม ง. วตัถุทรงเกลียว 
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4.   จากภาพดงักล่าว เป็นการออกแบบวตัถุแบบใด 
ก. วตัถุแกนหมุน ข. ตดัมุมชนิดโคง้มน 
ค. ตดัมุมชนิดเหล่ียม ง. วตัถุทรงเกลียว 

 

5.    จากรูปวตัถุท่ีใหม้า ควรใชค้  าสั่งใดในการตดัหนา้วตัถุใหมี้ค่าความ
เอียงเท่าใด 

ก. Angle setback ข.New Design 
ค. Shell Solids  ง. View onto Work plane 

 
6. เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการเจาะวตัถุทรงกระบอกใหก้ลวงตรงกลาง คือขอ้ใด 

ก.  ข.  

ค.  ง.  
 
7. ขั้นตอนในการเจาะวตัถุทรงตนัท่ีถูกท่ีสุดคือขอ้ใด 

ก. Select -->Faces--> Feature ---> Shell Solids ข. Select Edges ---> Chamfer Edges 
ค. Select Edges--> Feature--->Round Edges  ง. Feature--->Extrude Profile 

 
8. ขอ้ใดคือเคร่ืองมือท่ีจะน ามาใชใ้นการร่างช้ินงานใหม่ ข้ึนมา 

ก.  ข.  

ค.  ง.   
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9.   จากภาพ เป็นแบบร่างช้ินงานของวตัถุใด 
ก.  กล่องเก็บของ ข. แจกนั 
ค.  อิฐบล็อก ง. หวัเตียง 

 

10.   จากภาพ  ถา้ตอ้งการให้แบบร่างแสดงผลออกมาเป็นวตัถุสามมิติควรใช้
ค  าสั่งใด 

ก. Chamfer Edges-->Angle setback= 40 ข. Extrude Profile--> Distance=10 
ค. Shell Solids -->Offset =6 ค. Feature --> Revolve Profile-->Angle = 360 
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ตอนที ่2 ภาคปฏิบัติ   
ค าส่ัง ออกแบบช้ินงานโดยใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ จากภาพแบบร่างดา้นล่าง ใหเ้ป็นวตัถุสามมิติ

รูปส่ีเหล่ียมผนืผา้ 
 

1.  
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กระดาษค าตอบ 
แบบทดสอบก่อนเรียนเร่ือง  การออกแบบผลิตภณัฑใ์นลกัษณะ 3 มิติ  

โดยใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 

 

ช่ือ – สกุล ............................................................................เลขท่ี.................หอ้ง ..........................  
 

ตอนที ่1 

ข้อ ก ข ค ง 

1     

2     

3     

4     

5     

6     

7     

8     

9     

10     
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กจิกรรมระหว่างเรียน 
วชิาคอมพวิเตอร์สร้างสรรค์  หน่วยที ่3 เร่ือง  การออกแบบผลติภัณฑ์ในลกัษณะ 3 มติิ 
ช้ันมธัยมศึกษาปีที ่3 

 
หัวเร่ืองที ่3.1  การออกแบบวตัถุทรงตัน 
 
1. ใหน้กัเรียนน าค าศพัทท่ี์อยูด่า้นขวาไปใส่หนา้ค าตอบดา้นซา้ยใหถู้กตอ้งท่ีสุด 

 การออกแบบ       ค าศัพท์ 

......... 1. การออกแบบช้ินงานใหม่ a. Taper angle = 30 

......... 2. รูปทรงปิด b. Chamfer Edges 

......... 3. การออกแบบร่างเป็นรูปทรงสามมิติ   c. Feature แบบ Round Edges 

......... 4. การก าหนดค่าความหนาของวตัถุ d. New Design 

......... 5. การปรับความหนาของวตัถุจากทรงตรงเป็นทรงบีบ e. Angle a= 45 

......... 6. การตดัมุมมน f. Feature แบบ Extrude  Profile 

......... 7. การก าหนดรัศมีเป็นค่าความโคง้มน g. Setback s(mm)= 10 (mm) 

......... 8. การตดัมุมแบบเหล่ียม h. Radius (mm) = 25 

......... 9. การก าหนดค่าของเหล่ียมท่ีจะตดัออก i. Distance = 50 

......... 10. การก าหนดองศาของความเอียงดา้นท่ีตดัออก j. Close Shape 

 k. Shell Solids 

 l. View Isometric 
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หัวเร่ืองที ่3.2 การเจาะวตัถุทรงตัน 
 

1. จากรูปดา้นล่าง ใหน้กัเรียนสร้างช้ินงาน แลว้เจาะวตัถุทรงตนัใหส้มบูรณ์ท่ีสุด 

 

2. จากรูปภาพต่อไปน้ี จงให้ความหมายวา่หมายถึงอะไร 

 2.1     หมายถึง  ......................................................................................................... 

 2.2     หมายถึง  .......................................................................................................... 

 2.3     หมายถึง .......................................................................................................... 

 2.4     หมายถึง  ......................................................................................................... 

 2.5     หมายถึง  ............................................................................ 
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หัวเร่ืองที ่3.3  การร่างช้ินงานใหม่ 
 

1. จากรูปดา้นล่าง ใหน้กัเรียนสร้างช้ินงาน โดยการร่างช้ินงานข้ึนมาใหม่ ให้เป็นวตัถุสามมิติท่ี
สมบูรณ์และถูกตอ้งท่ีสุด 

 1.1   

 

 

 

 

 1.2   

 

 

 

  

 1.3  
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เฉลยกจิกรรมระหว่างเรียน 

 

หัวเร่ืองที ่3.1  การออกแบบวตัถุทรงตัน 

1.ใหน้กัเรียนน าค าศพัทท่ี์อยูด่า้นขวาไปใส่หนา้ค าตอบดา้นซา้ยใหถู้กตอ้งท่ีสุด 

 การออกแบบ       ค าศัพท์ 

…d... 1. การออกแบบช้ินงานใหม่ a. Taper angle = 30 

....j.... 2. รูปทรงปิด b. Chamfer Edges 

....f.... 3. การออกแบบร่างเป็นรูปทรงสามมิติ   c. Feature แบบ Round Edges 

....i.... 4. การก าหนดค่าความหนาของวตัถุ d. New Design 

...a.... 5. การปรับความหนาของวตัถุจากทรงตรงเป็นทรงบีบ e. Angle a= 45 

...c.... 6. การตดัมุมมน f. Feature แบบ Extrude  Profile 

...h.... 7. การก าหนดรัศมีเป็นค่าความโคง้มน g. Setback s(mm)= 10 (mm) 

...b.... 8. การตดัมุมแบบเหล่ียม h. Radius (mm) = 25 

...g.... 9. การก าหนดค่าของเหล่ียมท่ีจะตดัออก i. Distance = 50 

...l... 10. การก าหนดองศาของความเอียงดา้นท่ีตดัออก j. Close Shape 

 k. Shell Solids 

 l. View Isometric 
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หัวเร่ืองที ่3.2  การเจาะวตัถุทรงตัน 
 
1. จากรูปดา้นล่าง ใหน้กัเรียนสร้างช้ินงาน แลว้เจาะวตัถุทรงตนัใหส้มบูรณ์ท่ีสุด 

 

2. จากรูปภาพต่อไปน้ี จงให้ความหมายวา่หมายถึงอะไร 

 2.1     หมายถึง New Design สร้างช้ินงานใหม่ 

 2.2     หมายถึง  View onto Work plane เพ่ือก าหนดมุมมองเป็นแนวระนาบ 

 2.3     หมายถึง  Select Faces ก าหนดด้านทีต้่องการเจาะ 

 2.4     หมายถึง  Shell Solids เคร่ืองมือในการเจาะวตัถุ 

 2.5     หมายถึง  การตั้งค่าเพ่ือเจาะวตัถุ 
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หัวเร่ืองที ่3.3  การร่างช้ินงานใหม่ 

1. จากรูปดา้นล่าง ใหน้กัเรียนสร้างช้ินงาน โดยการร่างช้ินงานข้ึนมาใหม่ ให้เป็นวตัถุสามมิติท่ี
สมบูรณ์และถูกตอ้งท่ีสุด 

 1.1   

 

 

 

 

 1.2   

 

 

 

  

 1.3  
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แบบทดสอบหลงัเรียน 

วชิา คอมพวิเตอร์สร้างสรรค์                  ช้ันมัธยมศึกษาปีที ่3 
เร่ือง  การออกแบบผลิตภณัฑใ์นลกัษณะ 3 มิติ โดยใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์  
ค าช้ีแจง 

1. แบบทดสอบน้ี 2 ตอน  
1.1ตอนท่ี 1 ภาคทฤษฏี มีจ านวน 10 ขอ้ (10 คะแนน) ใชเ้วลาการท า 10 นาที 

                    1.2 ตอนท่ี 2 ภาคปฏิบติั มีจ านวน 1 ขอ้ (2 คะแนน) ใชเ้วลาการท า 10 นาที 

ตอนที ่1 ภาคทฤษฏี 
ค าส่ัง  ใหน้กัเรียนเลือกค าตอบท่ีถูกตอ้งท่ีสุดเพียงขอ้เดียว แลว้ท าเคร่ืองหมาย X ลงในช่องวา่งใน
กระดาษค าตอบ 
 
1.  ขอ้ใดคือการออกแบบล าดบัแรกในการออกแบบผลิตภณัฑใ์นลกัษณะ 3 มิติ  
 ก. ออกแบบวตัถุแกนหมุน   ข. ออกแบบวตัถุช้ินงานส าเนา 
 ค. ออกแบบวตัถุใชเ้ส้นน าทาง   ง. ออกแบบวตัถุทรงตนั 
 

2.  จากรูปควรใชค้  าสั่งใดเพื่อออกแบบร่างใหเ้ป็นวตัถุสามมิติ  

 ก.      ข.  

 ค.      ง.   
 
3. ภาพใดเป็นการออกแบบวตัถุชนิดตดัมุมแบบโคง้มน 

 ก.     ข.  

 ค.     ง.  
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4.    จากภาพดงักล่าว เป็นการออกแบบวตัถุแบบใด  
 ก. วตัถุแกนหมุน    ข. ตดัมุมชนิดโคง้มน 
 ค. ตดัมุมชนิดเหล่ียม    ง. วตัถุทรงเกลียว 
 

5.   จากรูปวตัถุท่ีใหม้า ควรใชค้  าสั่งใดในการตดัหนา้วตัถุใหมี้ค่าความเอียง  
 ก.New Design    ข. Shell Solids 
 ค. Angle setback     ง. View onto Work plane 
 

6.  จากภาพถา้ตอ้งการเจาะวตัถุดา้นหนา้ใหก้ลวงตรงกลาง ตอ้งใชเ้คร่ืองมือใด  

 ก.      ข.  

 ค.      ง.  
 
7.  จงอ่านโจทยด์า้นล่างแลว้ตอบค าถาม   
 A. คลิก เมนู Feature ---> Shell Solids    
 B. ก าหนดค่าความหนาของผนงัวตัถุ    
 C. คลิกเมนู Select -->Faces 
 D. คลิกปุ่ม OK   จะไดรู้ปทรงกลวง 
 E. คลิกเลือกบนพื้นผวิดา้นท่ีตอ้งการเจาะ 
 F. ออกแบบรูปทรงตนั ทรงส่ีเหล่ียม 
    ใหน้กัเรียนบอกขั้นตอนในการเจาะวตัถุทรงตนั โดยเรียงล าดบัใหถู้กตอ้ง ? 
 ก. A. --> B. --> C. --> D. --> E. --> F.  ข. F. --> C. --> E. --> A. --> B. --> D. 
 ค. B. --> A. --> C. --> D. --> F. --> E.   ง. F. --> E. --> C. --> B. --> B. --> A. 
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8.  จากภาพ ตอ้งใชเ้คร่ืองมือใดท่ีร่างช้ินงานน้ีใหเ้ป็นวตัถุสามมิติ  

 ก.      ข.  

 ค.       ง.  
 

9.   จากภาพ ขอ้ใดคือแบบร่างช้ินงานของวตัถุสามมิติของภาพน้ี 

 ก.     ข.  

 ค.      ง.  
 

10.  จากภาพถา้ตอ้งการให้แบบร่างแสดงผลออกมาเป็นวตัถุสามมิติ  ควรใช้
ค  าสั่งใด  
 ก. Shell Solids -->Offset =6   ข. Feature -->Revolve Profile-->Angle= 360 
 ค.Chamfer Edges-->Angle setback= 40 ง. Extrude Profile--> Distance=10    
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ตอนที ่2 ภาคปฏิบัติ   
ค าส่ัง  ออกแบบช้ินงาน 3 มิติ โดยใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ โดยออกแบบช้ินงานจากแบบร่าง
เบ้ืองตน้ใหเ้ป็นวตัถุสามมิติ ดงัภาพดา้นล่าง  
 
       1. 
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กระดาษค าตอบ 
 
แบบทดสอบหลงัเรียนเร่ือง  การออกแบบผลิตภณัฑใ์นลกัษณะ 3 มิติ โดยใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 

 
ช่ือ – สกุล ............................................................................เลขท่ี.................หอ้ง ..........................  
 
ตอนที ่1 
 

ข้อ ก ข ค ง 

1     

2     

3     

4     

5     

6     

7     

8     

9     

10     
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เฉลยแบบทดสอบก่อนเรียน  
หน่วยที ่ 3 เร่ือง การออกแบบผลติภัณฑ์ในลกัษณะ การออกแบบวตัถุทรงตัน 

**************************************************************** 
ตอนที ่1 

ก่อนเรียน 
1. ค    
2. ง    
3. ข    
4. ค    
5. ก    
6. ง    
7. ก    
8. ก    
9. ค    
10. ข    

 
ตอนที ่2 

 
 
 
 
 

 
 

 
 
 
 
 

(1) (2) 

(3) (4) 
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เฉลยแบบทดสอบหลงัเรียน 
หน่วยที ่ 3 เร่ือง การออกแบบผลติภัณฑ์ในลกัษณะ การออกแบบวตัถุทรงตัน 

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

ตอนที ่1 
หลงัเรียน 

1. ง    
2. ข    
3. ก    
4. ค    
5. ค    
6. ก    
7. ข    
8. ง    
9. ก    
10. ง    

ตอนที ่2 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 

                                                                                                          (3) 
 

(1) (2) 

(3) 

(4) (5) (6) 
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เกณฑ์การประเมนิด้านทักษะ การออกแบบช้ินงาน 
 
เกณฑก์ารประเมินดา้นทกัษะพิสัย แบบทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน ตอนท่ี 2 
 

ระดับคะแนน ลกัษณะพฤติกรรมการออกแบบช้ินงาน 
3 - ออกแบบช้ินงานไดมี้ความสวยงาม ถูกตอ้ง มีความสมบูรณ์ท่ีสุด 

- ก าหนดค่าตวัเลขในการสร้างช้ินงาน 3 มิติ ไดต้ามสภาพการใช้งานจริง
ถูกตอ้ง ครบถว้น และสมบูรณ์ท่ีสุด 

- ใชค้  าสั่งในการสร้างช้ินงาน 3 มิติไดถู้กตอ้งครบถว้น สมบูรณ์ท่ีสุด 
2 - ออกแบบช้ินงานไดมี้ความสวยงาม  

- ก าหนดค่าตวัเลขในการสร้างช้ินงาน 3 มิติ ถูกตอ้งบางส่วน 
- ใชค้  าสั่งในการสร้างช้ินงาน 3 มิติไดถู้กตอ้งครบถว้น 

1 - ออกแบบช้ินงานไม่มีความสวยงาม 
- ก าหนดค่าตวัเลขในการสร้างช้ินงาน 3 มิติ ไม่ถูกตอ้ง 
- ใชค้  าสั่งในการสร้างช้ินงาน 3 มิติไดถู้กตอ้ง 
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บทที ่6 

สรุปผลการวจิัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 
 
 
การพัฒนาชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์วิชาคอมพิวเตอร์สร้างสรรค์ เร่ืองการ

ออกแบบผลิตภณัฑ์ในลักษณะ 3 มิติ โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนระดับชั้ น
มธัยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียน ภ.ป.ร. ราชวิทยาลยั ในพระบรมราชูปถมัภ์  ผูว้ิจยัได้สรุปผลการวิจยั
อภิปรายผลและขอ้เสนอแนะดงัน้ี 
 

1.  สรุปผลการวจิัย 
 
1.1 รูปแบบการวจัิย เป็นการวจิยัและพฒันา 
1.2 วตัถุประสงค์ของการวจัิย 

1.2.1 เพื่อพฒันาชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์วิชาคอมพิวเตอร์สร้างสรรค์ เร่ือง
การออกแบบผลิตภณัฑ์ในลกัษณะ 3 มิติ โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ ส าหรับนกัเรียนระดบัชั้น
มัธยมศึกษาปีท่ี  3 โรงเรียน ภ.ป.ร. ราชวิทยาลัย ในพระบรมราชูปถัมภ์ ให้มีประสิทธิภาพ  
ตามเกณฑ ์

1.2.2 เพื่อศึกษาความก้าวหน้าทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนด้วยชุดการเรียน
ทางอิเล็กทรอนิกส์วิชาคอมพิวเตอร์สร้างสรรค์ เร่ือง การออกแบบผลิตภัณฑ์ในลักษณะ 3 มิติ  
โดยใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

1.2.3 เพื่ อ ศึกษ าความ คิด เห็นของนัก เรียน  ท่ี เรียนด้วย ชุดการเรียนทาง
อิเล็กทรอนิกส์วิชาคอมพิวเตอร์สร้างสรรค์ เร่ืองการออกแบบผลิตภณัฑ์ในลกัษณะ 3 มิติ โดยใช้
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

1.3 สมมติฐานการวจัิย 
1.3.1 ชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์วิชาคอมพิวเตอร์สร้างสรรค์ เร่ืองการ

ออกแบบผลิตภัณฑ์ในลักษณะ 3 มิติ โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนระดับ 
ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียน ภ.ป.ร. ราชวิทยาลัย ในพระบรมราชูปถมัภ์ มีประสิทธิภาพตาม
เกณฑท่ี์ก าหนด 80/80 
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1.3.2 นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีเรียนดว้ยชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์วิชา
คอมพิวเตอร์สร้างสรรค์ เร่ือง การออกแบบผลิตภัณฑ์ในลักษณะ 3 มิติ โดยใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ มีความกา้วหนา้ทางการเรียนเพิ่มข้ึนอยา่งมีนยัส าคญัท่ีระดบั .05 

1.3.3 นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีเรียนดว้ยชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์วิชา
คอมพิวเตอร์สร้างสรรค์ เร่ือง การออกแบบผลิตภัณฑ์ในลักษณะ 3 มิติ โดยใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ มีความคิดเห็นต่อชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ในระดบัเห็นดว้ยมาก 

1.4 การด าเนินการวจัิย 

1.4.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
1) ประชากรท่ีใช้ในการวิจัย  คือ นักเรียนระดับชั้ นมัธยมศึกษาปีท่ี  3 

โรงเรียน ภ.ป.ร. ราชวิทยาลัย ในพระบรมราชูปถัมภ์ ท่ีศึกษาในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2557 
จ านวน 5 หอ้งเรียน ทั้งหมด 200 คน 

2) กลุ่ มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย  คือ นักเรียนระดับชั้ นมัธยมศึกษาปีท่ี 3  
ปีการศึกษา 2557 ในโรงเรียน ภ.ป.ร. ราชวิทยาลยั ในพระบรมราชูปถมัภ ์ท่ีเรียนวิชาคอมพิวเตอร์
สร้างสรรค ์(ง 23102) เร่ืองการออกแบบผลิตภณัฑ์ในลกัษณะ 3 มิติ โดยใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
จ านวน 1 หอ้งเรียน ทั้งหมด 40 คน ไดม้าโดยการสุ่มแบบกลุ่ม 

1.4.2 เคร่ืองมือในการวิจัย 
 เคร่ืองมือในการวิจยัมี 3 ประเภท ไดแ้ก่ (1) ชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์

วิชาคอมพิวเตอร์สร้างสรรค์ เร่ืองการออกแบบผลิตภัณฑ์ในลักษณะ 3 มิติ โดยใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ ส าหรับนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3  (2) แบบทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน
แบบคู่ขนาน เพื่อว ัดความก้าวหน้าทางการเรียนของนักเรียนท่ี เรียนด้วยชุดการเรียนทาง
อิเล็กทรอนิกส์วิชาคอมพิวเตอร์สร้างสรรค์ เร่ือง การออกแบบผลิตภณัฑ์ในลกัษณะ 3 มิติ โดยใช้
โปรแกรมคอมพิวเตอร์เป็นแบบทดสอบวดัพฤติกรรมด้านพุทธิพิสัยและทกัษะพิสัย แบบปรนัย 
ชนิดเลือกตอบจ านวน 4 ตัวเลือก จ านวน 10 ข้อ แบบทดสอบมีค่าความยากง่ายอยู่ ระหว่าง  
0.51-0.80 ค่าอ านาจจ าแนกอยู่ระหว่าง 0.29-0.69 และค่าความเช่ือมัน่อยู่ระหว่าง 0.68-0.74 และ  
(3) แบบสอบถามความคิดเห็นของนกัเรียนท่ีมีต่อชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์วิชาคอมพิวเตอร์
สร้างสรรค ์เร่ือง การออกแบบผลิตภณัฑใ์นลกัษณะ 3 มิติ โดยใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

1.4.3 การรวบรวมข้อมูล 
 ในการเก็บรวบรวมขอ้มูลผูว้จิยัไดด้ าเนินการดงัน้ี คือ (1) เตรียมห้องปฏิบติัการ

คอมพิวเตอร์ของกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี โรงเรียน ภ.ป.ร. ราชวิทยาลยั 
ในพระบรมราชูปถัมภ์ ประกอบด้วยเคร่ืองคอมพิวเตอร์จ านวนเพียงพอต่อนักเรียน 1 คน ต่อ  
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1 เคร่ือง ในการทดลองแบบเด่ียว แบบกลุ่ม และแบบสนาม (2) วนัและเวลาในการทดสอบ
ประสิทธิภาพเป็นเวลา 3 ว ัน ใช้เวลา 2 ชั่วโมงต่อว ัน ตั้ งแต่เวลา 08.30-11.00 น.ของทุกวัน  
(3) ปฏิบติัตามขั้นตอนการเรียนประกอบดว้ย ประเมินก่อนเรียน ศึกษาบทเรียน ท ากิจกรรมระหวา่ง
เรียน และประเมินหลังเรียน (4) ผูว้ิจยัได้เก็บคะแนนแบบทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน และ
กิจกรรมระหว่างเรียนท่ีนักเรียนท ากิจกรรมมาตรวจสอบ และวิเคราะห์ขอ้มูล และ (5) ผูว้ิจยัได้
สัมภาษณ์นกัเรียนในการทดสอบแบบเด่ียวแบบกลุ่มและสอบถามนกัเรียนโดยการใชแ้บบสอบถาม
ความคิดเห็นในการทดสอบภาคสนาม 

1.4.4 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 ผูว้ิจยัได้วิเคราะห์หาประสิทธิภาพของชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ 

วิชาคอมพิวเตอร์สร้างสรรค์ เร่ือง การออกแบบผลิตภัณฑ์ในลักษณะ 3 มิติ โดยใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์โดยการหาค่าประสิทธิภาพ E1/E2 การทดสอบค่าที ค่าเฉล่ีย และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

1.5 ผลการวจัิย 
จากการวิจยัชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์วิชาคอมพิวเตอร์สร้างสรรค์ เร่ืองการ

ออกแบบผลิตภณัฑใ์นลกัษณะ 3 มิติ โดยใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ สรุปผลการวจิยั ดงัน้ี 
1.5.1 ผลการทดสอบประสิทธิภาพของชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์  มี

ประสิทธิภาพ คือ 80.80/80.36 ตามเกณฑท่ี์ก าหนด 80/80 
1.5.2 ผลความก้าวหน้าทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนด้วยชุดการเรียนทาง

อิเล็กทรอนิกส์ มีความกา้วหนา้ทางการเรียนเพิ่มข้ึนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
1.5.3 ผลความคิดเห็นของนกัเรียนท่ีเรียนดว้ยชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ อยู่

ในระดบัเห็นดว้ยมาก 
 

2.  อภิปรายผล 
 
2.1 ประสิทธิภาพของชุดการเรียนทางอเิลก็ทรอนิกส์ 

ชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์วิชาคอมพิวเตอร์สร้างสรรค์ เร่ือง การออกแบบ
ผลิตภณัฑ์ในลกัษณะ 3 มิติ โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ ท่ีผูว้ิจยัพฒันาข้ึนมีประสิทธิภาพตาม
เกณฑ ์80/80 สอดคลอ้งกบัสมมติฐานท่ีตั้งไวท้ั้งน้ีเพราะ 

2.1.1 การออกแบบชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ ผูว้ิจยัได้ออกแบบบทเรียน
ประกอบด้วย เน้ือหาสาระ ภาพ และเสียง แต่ละส่วนให้ความรู้แก่นักเรียน คือ (1) เน้ือหาสาระ 
ประกอบด้วย แผนการสอน ซ่ึงมีหัวเร่ือง แนวคิด และวตัถุประสงค์ เพื่อให้นักเรียนเขา้ใจเน้ือหา



165 

ส าคญัในบทเรียนและวตัถุประสงคใ์นการเรียน เป็นการเตรียมความพร้อมของนกัเรียนส่วนเน้ือหา
จะเน้นใช้ภาษาท่ีเขา้ใจได้ง่าย และมีการสรุปเน้ือเร่ืองท่ีเรียน (2) ภาพน่ิงท่ีใช้ในชุดการเรียนทาง
อิเล็กทรอนิกส์ สวยงาม มีความสอดคล้องกับเน้ือหาสาระท าให้นักเรียนเข้าใจได้ง่าย (3) 
ภาพเคล่ือนไหว แสดงการออกแบบกิจกรรม ท าใหน้กัเรียนเห็นการออกแบบวตัถุ 3 มิติ ในระหวา่ง
การศึกษาชุดการเรียน จึงเกิดความเขา้ใจไดง่้าย และมีความสนใจในการเรียน และ (4) เสียงบรรยาย 
ซ่ึงผูว้ิจยับรรยายดว้ยตนเอง คือ ส่วนของเน้ือหามีความชดัเจน สาระในบทเรียน ท าให้นกัเรียนเกิด
การเรียนรู้ มีความสนใจ และท าใหน้กัเรียนมีความเขา้ใจในเน้ือหามากยิง่ข้ึน 

 จากการสังเกต และตรวจสอบกิจกรรมการเรียน พบว่า นักเรียนศึกษา
บทเรียนในชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์  มีความเข้าใจในเน้ือหาสาระ และมีทักษะใน 
การประกอบกิจกรรม ตรงตามวตัถุประสงค ์มีการสรุปในแต่ละหัวเร่ืองได ้จากการสอบถามความ
คิดเห็นพบวา่ บทเรียนช่วยให้นกัเรียนไดเ้ขา้ใจเน้ือหาสาระ เร่ืองการออกแบบผลิตภณัฑ์ในลกัษณะ 
3 มิติ มีความเห็นอยู่ในระดับเห็นด้วยมาก ( X =4.00) ซ่ึงในประเด็นน้ีสอดคล้องกับ ชัยยงค ์ 
พรหมวงศ์ (2546, น. 16-23) กล่าวว่า การเสนอเน้ือหาตอ้งจ าแนกและเรียงล าดบัจากง่ายไปหายาก 
นอกจากน้ี ตอ้งมีการสรุปเน้ือหาในทา้ยหวัเร่ือง ช่วยให้นกัเรียนเขา้ใจเน้ือเร่ือง ง่ายต่อการจดจ า และ
การสรุปเน้ือเร่ืองท่ีเรียน ท าใหน้กัเรียนมีผลการเรียนสูงกวา่ท่ีเรียนจากบทเรียนท่ีไม่มีการสรุป 

2.1.2 กิจกรรมระหว่างเรียน  ผู ้วิจ ัยได้ก าหนดให้มีกิจกรรมระหว่างเรียนใน 
ทุกหวัเร่ือง โดยออกแบบให้นกัเรียนทบทวนบทเรียน ไดแ้ก่ การจบัคู่ การเติมค า และ การออกแบบ
ช้ินงาน โดยนักเรียนสามารถท ากิจกรรมแต่ละหัวเร่ือง ซ่ึงจะท าให้นักเรียนได้ฝึกด้านทกัษะ คือ 
ปฏิบติัการออกแบบ และดา้นความรู้ของนกัเรียน ซ่ึงหลงัจากไดศึ้กษาเน้ือหาแลว้ จะมีแนวตอบให้
นักเรียนได้ตรวจสอบตนเองว่ากิจกรรมท่ีท านั้น ถูกต้องหรือไม่ ท าให้นักเรียนเข้าใจในการท า
กิจกรรม เพื่อปรับแกต้นเองไดศึ้กษาจากเน้ือหาไดถู้กตอ้งข้ึน ซ่ึงสอดคลอ้งกบั ชยัยงค ์ พรหมวงศ ์
และวาสนา  ทวีกุลทรัพย์ (2540, น. 119) กล่าวว่า กิจกรรมการเรียนจากชุดการสอนรายบุคคล  
เป็นการกระท าท่ีคาดหมายให้นักเรียนต้องท าในระหว่างเรียน ประเด็นต่างๆ ของบทเรียน  
เม่ือท ากิจกรรมแลว้ ก็ตรวจสอบค าตอบจากเฉลยหรือแนวตอบ 

 จากการตรวจสอบพบว่า นกัเรียนท ากิจกรรมระหว่างเรียนสามารถช่วยให้
นักเรียนมีความก้าวหน้าในการเรียน และจากการตรวจสอบคะแนนแบบทดสอบหลังเรียน 
ของนกัเรียน พบวา่มีคะแนนเพิ่มมากข้ึน และนกัเรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียนมากยิง่ข้ึนใน 
จากการสอบถามความคิดเห็น พบวา่ ชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ช่วยใหน้กัเรียนมีความรู้เพิ่มข้ึน 
อยูใ่นระดบัเห็นดว้ยมาก (X =4.04) 
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2.1.3 การออกแบบหน้าจอ ผูว้ิจยัได้ออกแบบหน้าจอโดยมีส่วนประกอบ คือ  
การออกแบบหน้าจอ การออกแบบเน้ือหา แต่ละส่วนมีลกัษณะดงัน้ี คือ (1) การออกแบบหน้าจอ  
ท าให้ดูน่าสนใจ ในแต่ละหน้าในชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์จะมีรูปแบบการออกแบบหน้าจอ  
ท่ีมีการจดัวางท่ีสวยงามนกัเรียนสามารถเขา้ตามกระบวนการและขั้นตอนท่ีวางไว ้จึงส่ือความหมาย
ได้ชัดเจน ท าให้สะดวกและมีความง่ายในต่อการใช้งาน สร้างความสนใจให้แก่นักเรียนมากข้ึน 
สอดคล้องกบั ถนอมพร  เลาหจรัส (2545, น. 160-166) ท่ีกล่าวว่า การออกแบบหน้าจอเป็นส่วน
ส าคญัอย่างยิ่งท่ีจะท าให้ชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ประสบผลส าเร็จ ถา้หากมีการออกแบบท่ี
สวยงามมีผลท าให้นักเรียนมีความสนใจ มีการปฏิสัมพนัธ์กับเน้ือหาและกิจกรรมต่างๆ ภายใน 
ชุดการเรียนท่ีปรากฏบนจอคอมพิวเตอร์ และ (2) เน้ือหาในบทเรียนไดอ้อกแบบใหมี้ขนาดตวัอกัษร
ท่ีชัดเจน มองเห็นได้ง่าย จดัวางภาพได้เหมาะสม มีการใช้สีตวัอกัษรท่ีเด่นชัด สวยงาม มองเห็น
ชดัเจนตามหลกัการออกแบบท าให้เขา้ใจไดง่้ายข้ึน ส่วนของภาพท่ีใชป้ระกอบเน้ือหาก็ตรงตามหัว
เร่ือง อีกทั้งเน้ือหา พร้อมทั้งกิจกรรมท่ีอยู่ในชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ยงัช่วยให้นกัเรียนเกิด
ความสนใจ เกิดการปฏิสัมพนัธ์ระหว่างชุดการเรียนกับตวันักเรียน ท าให้บทเรียน เรียนได้ง่าย 
สะดวก และรวดเร็วมากยิง่ข้ึน 

2.2 ความก้าวหน้าของนักเรียนทีเ่รียนด้วยชุดการเรียนทางอเิล็กทรอนิกส์ 
 จากการวิจยัชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์วิชาคอมพิวเตอร์สร้างสรรค์ เร่ืองการ

ออกแบบผลิตภณัฑ์ในลกัษณะ 3 มิติ โดยใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ เป็นไปตามสมมติฐานท่ีตั้งไว ้
คือนักเรียนมีความก้าวหน้าทางการเรียนเพิ่มข้ึนจากเดิมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  
โดยนกัเรียนมีคะแนนทดสอบหลงัเรียนสูงกวา่คะแนนก่อนเรียน ทั้งน้ีเกิดจาก (1) แบบทดสอบก่อน
เรียนวดัพฤติกรรมด้านพุทธิพิสัยและทกัษะพิสัย ช่วยวดัความรู้พื้นฐานนักเรียนว่าตอ้งปรับปรุง
อะไร (2) เน้ือหาของบทเรียนในชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ท่ีจดัท าข้ึน ใช้ภาษาท่ีเขา้ใจง่าย
ชดัเจน มีภาพประกอบ ค าบรรยาย และภาพเคล่ือนไหว ซ่ึงท าให้นกัเรียนเกิดการเรียนรู้ กระตุน้ใน
การเรียน การเรียนรู้ จะเรียงล าดับการปฏิบัติงานทีละขั้นตอนจากง่ายไปหายาก เช่น เร่ิมจาก 
การสร้างวตัถุจากแบบร่างทีละขั้นตอนจนเป็นวตัถุสามมิติข้ึนมา  ซ่ึงเม่ือนักเรียนได้ศึกษาแลว้จะ
เกิดทักษะในการท างานอย่างเป็นขั้นเป็นตอน สามารถล าดับความคิดในการออกแบบวตัถุจาก
พื้นฐานจนถึงขั้นเป็นวตัถุ 3 มิติ ท่ีสมบูรณ์ สามารถน าความรู้ท่ีได้จากการเรียนในแต่ละหัวเร่ือง 
โดยเฉพาะหัวเร่ือง การร่างช้ินงาน ไปออกแบบช้ินงานจริง เพื่อใชใ้นชีวิตประจ าวนัไดถู้กตอ้งและ
เหมาะสม (3) กิจกรรมระหวา่งเรียน นกัเรียนเม่ือเรียนจากชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แลว้ไดท้  า
กิจกรรมระหว่างเรียนท่ีสอดคล้องกบัวตัถุประสงค์และเน้ือหาสาระ ท าให้นักเรียนมีความรู้สึก
เช่ือมัน่ในการเรียน และไดรั้บความรู้เพิ่มมากข้ึน สามารถปฏิบติักิจกรรมตามขั้นตอนท่ีก าหนดไว้
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ให้ ซ่ึงจากการสอบถามความคิดเห็นจะพบว่า ชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ ช่วยให้นักเรียน
เช่ือมัน่ในการเรียนมากข้ึน อยูใ่นระดบัเห็นดว้ยมาก (X =4.29) และ (4) แบบทดสอบวดัพฤติกรรม
ระดับพุทธิพิสัยและทักษะพิสัย และเป็นแบบทดสอบแบบคู่ขนาน ท าให้นักเรียนได้ทราบถึง
ความก้าวหน้าของตนเองมากยิ่งข้ึน นักเรียนท่ีมีผลการเรียนปานกลางจนถึงอ่อน ก็สามารถท า
แบบทดสอบไดค้ะแนนหลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน 

 สรุปไดว้า่ องคป์ระกอบของชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์  ท าใหน้กัเรียนมี
ความกา้วหนา้ทางการเรียนเพิ่มข้ึนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

2.3 ความคิดเห็นของนักเรียนทีม่ีต่อชุดการเรียนทางอเิลก็ทรอนิกส์ 
ความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีต่อชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์วิชาคอมพิวเตอร์

สร้างสรรค์ เร่ือง การออกแบบผลิตภณัฑ์ในลักษณะ 3 มิติ โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์โดย
ภาพรวมในระดบัเห็นดว้ยมาก (X =4.18) สอดคลอ้งกบัสมมติฐานท่ีตั้งไว ้

มีข้อสังเกตเก่ียวกบัระดบัความคิดเห็นนักเรียนในระดบัเห็นด้วยมากมีค่าเฉล่ีย
สูงสุด (X =4.43) พบว่า ชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ ช่วยให้นักเรียนมีโอกาสในการศึกษาหา
ความรู้ด้วยตนเอง เป็นเพราะ (1) ชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ ท าให้นักเรียนสามารถศึกษา
คน้ควา้ไดด้ว้ยตนเอง (2) นกัเรียนท่ีเรียนดว้ยชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ชุดน้ีสามารถศึกษาได้
ตามความตอ้งการของตนเอง (3) นกัเรียนท่ีเรียนดว้ยชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ ช่วยให้มีความ
เช่ือมัน่ในการเรียนมากข้ึน (4) นักเรียนสามารถศึกษาชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ เม่ือไร เวลา 
และสถานท่ีไหนก็ได ้ตามความสะดวกของตนเอง สอดคลอ้งกบัหลกัการของ ชยัยงค์  พรหมวงศ ์
(2546, น. 11) ท่ีกล่าวว่า ชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ช่วยให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการเรียน 
การสอนมากยิ่งข้ึน สามารถเลือกกระบวนการเรียนรู้ไดห้ลายรูปแบบ และยงัมีความยืดหยุ่นดา้น
สถานท่ีและเวลาของนกัเรียนแต่ละคน 

 

3.  ข้อเสนอแนะ 
 
3.1 ข้อเสนอแนะจากผลการวจัิย 

3.1.1 ชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ วิชาคอมพิวเตอร์สร้างสรรค์ เร่ืองการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์ในลักษณะ 3 มิติ โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนระดับ 
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีก าหนด 80/80 ดังนั้ น โรงเรียนท่ีเปิดสอนใน
หลกัสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์สร้างสรรค์ ในระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 สามารถน าชุดการเรียน 
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ทางอิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง การออกแบบผลิตภณัฑ์ในลกัษณะ 3 มิติ โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
น าไปใชใ้นการเรียนการสอนได ้

3.1.2 การเตรียมความพร้อมด้านสถานท่ี ในการจัดสถานท่ีส าหรับการเรียน 
ด้วยชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ ผูว้ิจยัได้ใช้ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ ท่ีรองรับจ านวน
นักเรียนต่อเคร่ืองคอมพิวเตอร์ได้หน่ึงคนต่อหน่ึงเคร่ือง และจดัสภาพแวดล้อมให้มีแสงสว่างท่ี
เพียงพอ 

3.1.3 การเตรียมความพร้อมด้านอุปกรณ์ ในการวิจยัคร้ังน้ี ผูว้ิจยัได้จดัเตรียม
อุปกรณ์ส าหรับการเรียนให้พร้อม มีเคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีสามารถรองรับการท างานเหมาะสม 
กบัชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ และใช้หูฟังส าหรับนักเรียนแต่ละคนแทนล าโพง เน่ืองจาก 
จะมีเสียงกระจายออกไป ท าให้รบกวนเป็นการเสียสมาธิในการศึกษาเน้ือหาในชุดการเรียน 
ทางอิเล็กทรอนิกส์ 

3.1.4 การเตรียมความพร้อมของครูผูส้อน ผูว้ิจยัไดศึ้กษาคู่มือการใช้ชุดการเรียน
ทางอิเล็กทรอนิกส์อยา่งละเอียด และใชด้ว้ยตนเองก่อนน าไปใช้กบันกัเรียน เพื่อให้สามารถแกไ้ข
ปัญหาหรือตอบข้อซักถามเก่ียวกับการใช้งานได้ทันที ท าให้ไม่เสียเวลาในการท ากิจกรรมใน 
การเรียน 

3.1.5 การเตรียมความพร้อมของนักเรียน นักเรียนท่ีจะเรียนด้วยชุดการเรียน 
ทางอิเล็กทรอนิกส์ ผูว้ิจยัได้ฝึกทักษะในการใช้คอมพิวเตอร์เบ้ืองต้น ได้แก่ การใช้เมาส์ และ
แป้นพิมพ ์เพื่อใหมี้ความสะดวกในการใชง้าน 

3.1.6 การให้จดัท าแบบฝึกปฏิบติั เป็นส่ือท่ีตอ้งใช้คู่กบั ส่ือซีดีรอม (CD-ROM) 
ซ่ึงนกัเรียนจะตอ้งมีแบบฝึกปฏิบติัคนละ 1 เล่ม เพื่อใชใ้นการเรียนควบคู่กบับทเรียนในการบนัทึก
สาระส าคญัและใชใ้นการท ากิจกรรมระหวา่งเรียนดว้ย 

3.2 ข้อเสนอแนะในการวจัิยคร้ังต่อไป 
 จากการวิจยัคร้ังน้ี ผูว้ิจยัพบว่า ความคิดเห็นของนักเรียนท่ีท าแบบทดสอบหลัง

เรียน ยงัไม่ทราบความก้าวหน้าทางการเรียนเท่าท่ีควร จากการสอบถามความคิดเห็น ท่ีพบว่า 
แบบทดสอบหลังเรียน ช่วยให้นักเรียนรู้ความก้าวหน้าในการเรียนอยู่ในระดับมาก ( X =3.96)  
อนัเน่ืองมาจากการท่ีนกัเรียนไดท้ราบแนวตอบหลงัจากท าแบบทดสอบหลงัเรียนเสร็จแลว้ จึงท าให้
นักเรียนมีความเห็นไม่เอ้ือต่อการเรียน ดังนั้ น ในการพัฒนาชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์  
วิชาคอมพิวเตอร์สร้างสรรค์ ระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ในหน่วยอ่ืนๆ ต่อไป ควรจะมีการจดัท า
แบบทดสอบก่อนและหลงัเรียน ไวใ้นชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์และสามารถเฉลยค าตอบหรือ
แสดงคะแนนไดอ้ยา่งทนัที เพื่อใหน้กัเรียนสามารถรู้ความกา้วหนา้ไดอ้ยา่งทนัที 
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ภาคผนวก ก 
รายนามผูท้รงคุณวฒิุตรวจสอบเคร่ืองมือในการวิจยั 
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รายนามผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบเคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวจิัย 
 

1. รองศาสตราจารยส์าธิต  วมิลคุณารักษ ์ ผูท้รงคุณวุฒิดา้นเทคโนโลยีการศึกษา 
 รองศาสตราจารยป์ระจ าส านกัเทคโนโลยีการศึกษา 
 มหาวทิยาลยัสุโขทยัธรรมาธิราช 
 
2. รองศาสตราจารย ์ดร.สารีพนัธ์ุศุภวรรณ ผูท้รงคุณวุฒิดา้นเน้ือหา 
 อาจารยป์ระจ าแขนงวชิาการศึกษานอกระบบ  
 มหาวทิยาลยัสุโขทยัธรรมาธิราช 
 
3. ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร.สังวรณ์ งดักระโทก ผูท้รงคุณวุฒิดา้นวดัและประเมิน 
 อาจารยป์ระจ าแขนงวชิาการวดัและประเมิน  
 มหาวทิยาลยัสุโขทยัธรรมาธิราช 
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ภาคผนวก ข 
แบบประเมินคุณภาพชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ 
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แบบประเมินคุณภาพเคร่ืองมือในการวจัิย 
(ส าหรับผู้ทรงวุฒิทางด้านเทคโนโลยกีารศึกษา) 

หน่วยที ่3 เร่ือง การออกแบบผลติภัณฑ์ในลกัษณะ 3 มิติ โดยใช้โปรแกรมคอมพวิเตอร์ 

 
ค าช้ีแจง โปรดประเมินคุณภาพของชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ในดา้นต่างๆ  
 ตามความคิดเห็นของท่าน โดยเขียน  ในช่องประเมิน 
  

รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

ข้อเสนอแนะ 
ดีมาก ดี น้อย น้อยทีสุ่ด 

1. การออกแบบหนา้จอภายในชุดการเรียน      
1.1 การออกแบบส่วนของเมนูหลกั มีความ

เหมาะสม 
     

1.2 สีท่ีใชก้บัเมนูหลกัมีความชดัเจน สวยงาม      
1.3 ตวัอกัษรของเมนูมีความเหมาะสม      
1.4 การเช่ือมโยงของเมนูมีความสะดวก 

เหมาะสม 
     

1.5 สีพื้นหลงัหนา้จอสวยงาม ตวัอกัษรคมชดั      
1.6 สัญลกัษณ์เช่ือมโยงเน้ือหามีความ

เหมาะสม 
     

1.7 ตวัอกัษรภายในชุดการเรียนมีความ
เหมาะสม 

     

2. ภาพเคล่ือนไหวในชุดการเรียน      
2.1 ภาพเคล่ือนไหวสอดคลอ้งกบัเน้ือหาชุด

การเรียน 
     

2.2 ภาพและเสียงมีความสมดุลกนั เหมาะสม      
2.3 เสียงบรรยายมีความชดัเจน เหมาะสม      
2.4 ภาพเคล่ือนไหวมีความชดัเจน เหมาะสม      
2.5 ภาพเคล่ือนไหวต่อเน่ืองกนั ไม่ติดขดั 

เหมาะสม 
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รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

ข้อเสนอแนะ 
ดีมาก ดี น้อย น้อยทีสุ่ด 

3. ภาพน่ิงในชุดการเรียน      
3.1 ภาพน่ิงสอดคลอ้งกบัเน้ือหา มีความ

เหมาะสม 
     

3.2 ต าแหน่งวางภาพน่ิงสอดคลอ้งกบัเน้ือหา      
3.3 ค าอธิบายประกอบภาพมีความเหมาะสม      
3.4 ภาพน่ิงมีความเด่นชดั มองง่าย      
3.5 ภาพน่ิงมีความสวยงามเหมาะสม      

4. แบบฝึกปฏิบติัในชุดการเรียน      
4.1 แบบฝึกปฏิบติัสามารถเขา้ใจง่าย และ

เหมาะสม 
     

4.2 แบบฝึกปฏิบติัครอบคลุมเน้ือหาใน
บทเรียน 

     

5. คู่มือประกอบการเรียนชุดการเรียน      
6. คู่มีอประกอบการใชชุ้ดการเรียน      
 
โดยภาพรวม ชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์วชิาคอมพิวเตอร์สร้างสรรค ์เร่ืองการออกแบบ
ผลิตภณัฑใ์นลกัษณะ 3 มิติ โดยใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์มีคุณภาพอยูร่ะดบัใด 
 
 ดีมาก  ดี  ปานกลาง  นอ้ย   นอ้ยท่ีสุด 
 
 
 ลงช่ือ................................................... ผูป้ระเมิน 

               ผูท้รงคุณวุฒิทางดา้นเทคโนโลยกีารศึกษา 
      วนัท่ี.........เดือน ....................................พ.ศ. ............. 
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แบบประเมินคุณภาพเน้ือหาสาระในประมวลสาระ 
(ส าหรับผู้ทรงวุฒิทางด้านเน้ือหา) 

หน่วยที ่3 เร่ือง การออกแบบผลติภัณฑ์ในลกัษณะ 3 มิติ โดยใช้โปรแกรมคอมพวิเตอร์ 

 
ค าช้ีแจง โปรดประเมินคุณภาพของชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ในดา้นต่างๆ  
 ตามความคิดเห็นของท่าน โดยเขียน  ในช่องประเมิน 
 

รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

ข้อเสนอแนะ 
ดีมาก ดี น้อย น้อยทีสุ่ด 

1. เน้ือหาภายในชุดการเรียน      
1.1 เน้ือหาสาระมีความเหมาะสมกบัวยัของ

นกัเรียน 
     

1.2 เน้ือหาสาระครอบคลุม สอดคลอ้งกบั
วตัถุประสงค ์

     

1.3 เน้ือหาสาระเรียงล าดบัจากง่ายไปหายาก      
1.4 เน้ือหาสาระมีความถูกตอ้ง      
1.5 เน้ือหาสาระท าใหน้กัเรียนไดค้วามรู้เพิ่ม

ยิง่ข้ึน 
     

1.6 เน้ือหาสาระมีความทนัสมยั      
1.7 เน้ือหาสาระสามารถน าไปใชใ้น

ชีวติประจ าวนัได ้
     

2. ส่ือภาพและเสียง ประกอบในชุดการเรียน      
2.1 เสียงบรรยายประกอบมีความชดัเจนและ

เหมาะสม 
     

2.2 ภาพประกอบสอดคลอ้งกบัเน้ือหา      
3. กิจกรรมประกอบการเรียน ภายในชุดการ

เรียน 
     

3.1 กิจกรรมการเรียนมีความเหมาะสมกบั
วตัถุประสงค ์
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รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

ข้อเสนอแนะ 
ดีมาก ดี น้อย น้อยทีสุ่ด 

3.2 กิจกรรมการเรียนท าใหน้กัเรียนได้
ทบทวนความรู้ 

     

3.3 กิจกรรมการเรียนมีความน่าสนใจ ดึงดูด
นกัเรียน 

     

3.4 กิจกรรมการเรียนมีความหลากหลายท่ี
เหมาะสม 

     

3.5 กิจกรรมการเรียนมีค าสั่งท่ีใหค้วาม
ชดัเจน 

     

4. ภาษาท่ีใชใ้นชุดการเรียน      
4.1 ภาษาในบทเรียนมีการเขียนเขา้ใจง่าย      
4.2 ภาษาในบทเรียนถูกตอ้งมีความ

เหมาะสม 
     

 
ขอ้เสนอแนะเพิ่มเติม 
  
  
  
  
 
โดยภาพรวม ชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์วิชาคอมพิวเตอร์สร้างสรรค ์เร่ืองการออกแบบ
ผลิตภณัฑใ์นลกัษณะ 3 มิติ โดยใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์มีคุณภาพอยูร่ะดบัใด 
 
 ดีมาก  ดี  ปานกลาง  นอ้ย   นอ้ยท่ีสุด 
 
 
 ลงช่ือ................................................... ผูป้ระเมิน 

                        ผูท้รงคุณวุฒิทางดา้นเน้ือหา 
          วนัท่ี.........เดือน ....................................พ.ศ. ............. 
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แบบประเมินคุณภาพแบบทดสอบ 
(ส าหรับผู้ทรงวุฒิทางด้านวดัและประเมิน) 

หน่วยที ่3 เร่ือง การออกแบบผลติภัณฑ์ในลกัษณะ 3 มิติ โดยใช้โปรแกรมคอมพวิเตอร์ 

 
ค าช้ีแจง โปรดประเมินคุณภาพของชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ในดา้นต่างๆ  
 ตามความคิดเห็นของท่าน โดยเขียน  ในช่องประเมิน 
  

รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

ข้อเสนอแนะ 
ดีมาก ดี น้อย น้อยทีสุ่ด 

1. แบบทดสอบก่อนเรียน      
1.1 แบบทดสอบก่อนเรียนครอบคลุมและ

สอดคลอ้ง กบัวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม 
     

1.2 แบบทดสอบก่อนเรียนครอบคลุมเน้ือหา
ในบทเรียนแต่ละเร่ือง 

     

1.3 ค าถามท่ีใชใ้นแบบทดสอบก่อนเรียน
สามารถส่ือความหมายอ่านแลว้เขา้ใจง่าย 

     

1.4 การตั้งค  าถามในแบบทดสอบก่อนเรียน
ไม่เป็นการช้ีแนะแนวค าตอบ 

     

1.5 ตวัเลือกค าตอบในแบบทดสอบก่อนเรียน
สามารถลวงผูท้  าแบบทดสอบได ้

     

1.6 แบบทดสอบก่อนเรียนมีความสอดคลอ้ง
ตรงกบั ระดบัพฤติกรรมดา้นพุทธิพิสัย 

     

2. แบบทดสอบหลังเรียน      
2.1 แบบทดสอบหลงัเรียนครอบคลุมและ

สอดคลอ้ง กบัวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม 
     

2.2 แบบทดสอบหลงัเรียนครอบคลุมเน้ือหา
ในบทเรียนแต่ละเร่ือง 

     

2.3 ค าถามท่ีใชใ้นแบบทดสอบหลงัเรียน
สามารถส่ือความหมายอ่านแลว้เขา้ใจง่าย 
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รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

ข้อเสนอแนะ 
ดีมาก ดี น้อย น้อยทีสุ่ด 

2.4 การตั้งค  าถามในแบบทดสอบหลงัเรียน
ไม่เป็นการช้ีแนะแนวค าตอบ 

     

2.5 ตวัเลือกค าตอบในแบบทดสอบหลงัเรียน
สามารถลวงผูท้  าแบบทดสอบได ้

     

2.6 แบบทดสอบหลงัเรียนมีความสอดคลอ้ง
ตรงกบั ระดบัพฤติกรรมดา้นพุทธิพิสัย 

     

3. แบบทดสอบก่อนเรียนหลังเรียนมีความยาก
และความง่ายเหมาะสม 

     

4. แบบทดสอบก่อนเรียนหลังเรียนคู่ขนานกนั      
 
ขอ้เสนอแนะเพิ่มเติม 
  
  
  
  
 
โดยภาพรวม ชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์วชิาคอมพิวเตอร์สร้างสรรค ์เร่ือง การออกแบบ
ผลิตภณัฑใ์นลกัษณะ 3 มิติ โดยใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์มีคุณภาพอยูร่ะดบัใด 
 
 ดีมาก  ดี  ปานกลาง  นอ้ย   นอ้ยท่ีสุด 
 
 
 ลงช่ือ................................................... ผูป้ระเมิน 

                   ผูท้รงคุณวุฒิทางดา้นวดัและประเมิน 
        วนัท่ี.........เดือน ....................................พ.ศ. ............. 
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ภาคผนวก ค 
ตารางวิเคราะห์วตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม (สร้างแบบทดสอบ) 
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ตารางวเิคราะห์วตัถุประสงค์เชิงพฤติกรรมวชิาวชิาคอมพวิเตอร์สร้างสรรค์ 
 เร่ือง การออกแบบผลติภัณฑ์ในลกัษณะ 3 มิติ โดยใช้โปรแกรมคอมพวิเตอร์ 

ช้ันมัธยมศึกษาปีที ่3 
 

ล าดบั
ที่ 

วตัถุประสงค์เชิงพฤตกิรรม 

พุทธิพสัิย 

รวม 
ทักษะ
พสัิย 

คว
าม
จ า

 

คว
าม
เข้
าใจ

 

กา
รน

 าไ
ปใ
ช้ 

กา
รว
เิค
รา
ะห์

 

กา
รสั

งเค
รา
ะห์

 

ปร
ะม

าณ
ค่า

 

1 หลงัจากศึกษา “การออกแบบวตัถุทรง
ตนั” แลว้ นกัเรียนสามารถบอก
ความหมายวตัถุทรงตนัไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 

1      1 
 

2 หลงัจากศึกษา “การออกแบบวตัถุทรง
ตนั” แลว้ นกัเรียนสามารถบอกค าสัง่
ในการสร้างช้ินงานไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 

1      1 
 

3 หลงัจากศึกษา “การออกแบบวตัถุทรง
ตนั” แลว้ นกัเรียนสามารถออกแบบ
วตัถุทรงตนัแบบตดัมุมโคง้มนไดอ้ยา่ง
ถูกตอ้ง 

  1    1  

4 หลงัจากศึกษา “การออกแบบวตัถุทรง
ตนั” แลว้ นกัเรียนสามารถออกแบบ
วตัถุทรงตนัแบบตดัมุมชนิดเหล่ียมได้
อยา่งถูกตอ้ง 

  1    1 1 

5 หลงัจากศึกษา “การออกแบบวตัถุทรง
ตนั” แลว้  นกัเรียนสามารถตั้งค่าความ
เอียงของการตดัมุมแบบต่างๆ ไดอ้ยา่ง
ถูกตอ้ง 

  1    1 

 

6 หลงัจากศึกษา “การเจาะวตัถุทรงตนั” 
แลว้ นกัเรียนสามารถบอกเคร่ืองมือท่ี
ใชใ้นการเจาะวตัถุทรงตนัไดอ้ยา่ง
ถูกตอ้ง 

 1     1 
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ล าดบั
ที่ 

วตัถุประสงค์เชิงพฤตกิรรม 

พุทธิพสัิย 

รวม 
ทักษะ
พสัิย 

คว
าม
จ า

 

คว
าม
เข้
าใจ

 

กา
รน

 าไ
ปใ
ช้ 

กา
รว
เิค
รา
ะห์

 

กา
รสั

งเค
รา
ะห์

 

ปร
ะม

าณ
ค่า

 

7 หลงัจากศึกษา “การเจาะวตัถุทรงตนั” 
แลว้ นกัเรียนสามารถบอกขั้นตอนใน
การเจาะวตัถุทรงตนัไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 

 1     1 
 

8 หลงัจากศึกษา “การร่างช้ินงานใหม่” 
แลว้ นกัเรียนสามารถบอกเคร่ืองมือท่ี
ใชก้ารร่างช้ินงานใหม่ไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 

 1     1 
 

9 หลงัจากศึกษา “การร่างช้ินงานใหม่” 
แลว้ นกัเรียนสามารถร่างช้ินงานแบบ
ต่างๆ ไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 

   1   1 
 

10 หลงัจากศึกษา “การร่างช้ินงานใหม่” 
แลว้ นกัเรียนสามารถก าหนดค าสัง่ตั้ง
ค่าในการสร้างช้ินงานไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 

  1    1 
 

รวม 2 3 4 1   10 1 

 
 
 



186 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ง 
ค่าความยากง่าย (p)  ค่าอ านาจจ าแนก (r) และค่าความเช่ือมัน่ 

ของแบบทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน 
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การวิเคราะห์คุณภาพของแบบทดสอบ การวิเคราะห์คุณภาพของแบบทดสอบก่อนเรียน
และหลงัเรียน ผูว้ิจยัไดห้าค่าความยากง่ายของแบบทดสอบ (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) และหาค่าความ
เช่ือมัน่ของแบบทดสอบ ดงัรายละเอียด คือ 

1) ค่าความยากง่ายของแบบทดสอบ (p) โดยใชสู้ตร (Niko & Antony J., 1996, p. 310-313) 
 

H L

H L

p p
p

N N





 

 
2) ค่าอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบ (r) โดยใชสู้ตร (Niko& Antony J., 1996,p. 310-313) 

 

H L

H L

P P
r

N หรือ N


  

 
เม่ือ p คือ ค่าความยากง่ายของขอ้ทดสอบรายขอ้ 
 R คือ ค่าอ านาจจ าแนกของขอ้ทดสอบรายขอ้ 
 pH  คือ จ านวนนกัเรียนในกลุ่มคะแนนสูงท่ีตอบถูก 
 pL  คือ จ านวนนกัเรียนในกลุ่มคะแนนต ่าท่ีตอบถูก 
 NH คือ จ านวนนกัเรียนทั้งหมดในกลุ่มคะแนนสูง 
 NL  คือ จ านวนนกัเรียนทั้งหมดในกลุ่มคะแนนต ่า 
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ตารางท่ี 1 ค่าอ านาจจ าแนก (r) และค่าความยากง่าย (p) ของแบบทดสอบก่อนเรียน และหลงัเรียน 
 หน่วยท่ี 3 เร่ือง การออกแบบผลิตภณัฑใ์นลกัษณะการออกแบบวตัถุทรงตนั  
 โดยใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
 
แบบทดสอบก่อนเรียน 

วดัพฤติกรรมดา้น 

 แบบทดสอบหลงัเรียน 

วดัพฤติกรรมดา้น 

ขอ้
ที่ 

ค่ า
คว

าม
ยา
กง่
าย
 (p

) 

ค่ า
อ า
นา
จจ

 าแ
นก

 (r
)  

ขอ้
ที่ 

ค่ า
คว

าม
ยา
กง่
าย
 (p

) 

ค่ า
อ า
นา
จจ

 าแ
นก

 (r
) 

1 0.44 0.33 ความจ า  1 0.55 0.29 ความจ า 
2 0.24 0.45 ความจ า  2 0.71 0.47 ความจ า 
3 0.64 0.30 การน าไปใช ้  3 0.77 0.32 การน าไปใช ้
4 0.62 0.34 การน าไปใช ้  4 0.80 0.43 การน าไปใช ้
5 0.40 0.33 การน าไปใช ้  5 0.51 0.69 การน าไปใช ้
6 0.38 0.41 ความเขา้ใจ  6 0.57 0.38 ความเขา้ใจ 
7 0.33 0.30 ความเขา้ใจ  7 0.57 0.36 ความเขา้ใจ 
8 0.38 0.33 ความเขา้ใจ  8 0.80 0.43 ความเขา้ใจ 
9 0.47 0.40 การวเิคราะห์  9 0.75 0.39 การวเิคราะห์ 
10 0.47 0.23 การน าไปใช ้  10 0.64 0.36 การน าไปใช ้

แบบทดสอบก่อนเรียน 
ค่า p อยูร่ะหวา่ง 0.24-0.64 
ค่า r อยูร่ะหวา่ง0.23-0.45 

 แบบทดสอบหลงัเรียน 
ค่า p อยูร่ะหวา่ง 0.51-0.80 
ค่า r อยูร่ะหวา่ง 0.29-0.69 
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 ค่าความเช่ือมั่นของแบบทดสอบ (rtt) โดยใชสู้ตร คูเดอร์แอนด์ริชาร์ดสัน หรือ แบบ KR20 
(Kuder-Richard Formula 20/KR20) โดยใชสู้ตรดงัน้ี (Frederic Kuder&M.W.Richardson,1973 as 
cited in Sax, Gilbert &Newton, James W., 1997,  p. 278-280 &Stanley, Julian C.,1971, p. 148) 

 

  
2tt
t

1
k pq

r
k 1 S

 
  

  
 

 
 เม่ือ rtt คือ ค่าความเช่ือมัน่ 
  k คือ จ านวนขอ้สอบในแบบทดสอบ 
  p คือ สัดส่วนของนกัเรียนท่ีตอบขอ้สอบไดถู้กตอ้ง 
  q คือ สัดส่วนของนกัเรียนท่ีตอบขอ้สอบผดิ 
   คือ เคร่ืองหมายแสดงผลบวก ในท่ีน้ีคือ pq  
    เป็นผลบวกของpq ทุกขอ้ 

  2

tS  คือ ความแปรปรวนของคะแนนนกัเรียนท่ี 
    ถูกทดสอบทั้งหมด หรือ แทนดว้ย  
 

    

 
 
 



190 

ตารางท่ี 2 ค่าความเช่ือมัน่ (rtt) ของแบบทดสอบก่อนเรียน หน่วยท่ี 3 เร่ือง การออกแบบผลิตภณัฑ์ 
 ในลกัษณะการออกแบบวตัถุทรงตนั โดยใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
 
คนที/่
ข้อที่ 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 X X2 

1 1 0 0 1 1 1 0 1 0 1 6 36 
2 0 0 1 1 0 0 0 0 0 0 2 4 
3 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 1 1 
4 0 0 1 0 1 0 0 0 1 1 4 16 
5 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
6 0 1 0 1 0 1 1 1 0 1 6 36 
7 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 1 1 
8 0 0 0 1 1 0 0 0 0 0 2 4 
9 1 1 1 1 0 0 1 0 0 1 6 36 

10 0 0 1 1 0 1 0 0 0 0 3 9 
11 1 0 1 1 0 0 0 0 1 0 4 16 
12 1 0 1 0 1 0 0 1 1 1 6 36 
13 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
14 1 0 1 1 0 0 0 1 1 0 5 25 
15 0 0 0 0 0 1 1 1 1 1 5 25 
16 1 1 0 0 0 0 0 1 1 1 5 25 
17 1 0 0 1 1 0 0 0 0 0 3 9 
18 0 0 1 1 0 1 0 0 0 0 3 9 
19 0 0 1 0 0 0 0 0 0 1 2 4 
20 0 0 1 0 0 1 0 1 0 1 4 16 
21 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 8 64 
22 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 1 1 
23 0 0 1 1 1 1 1 0 1 0 6 36 
24 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 8 64 
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ตารางท่ี 2 (ต่อ) 
 
คนที/่
ข้อที่ 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 X X2 

25 0 0 1 0 0 0 0 1 0 0 2 4 
26 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 1 1 
27 1 1 1 1 0 1 0 1 1 0 7 49 
28 0 0 1 0 1 0 0 0 0 1 3 9 
29 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 1 1 
30 1 0 0 0 1 0 0 0 1 0 3 9 
31 1 0 0 1 0 0 0 0 0 0 2 4 
32 0 1 1 1 0 1 1 1 1 0 7 49 
33 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1 5 25 
34 0 0 1 0 0 0 1 0 0 1 3 9 
35 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 8 64 
36 1 0 0 1 0 0 0 0 0 0 2 4 
37 1 0 1 0 0 0 1 1 1 1 6 36 
38 0 0 1 1 1 1 1 0 1 1 7 49 
39 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 8 64 
40 0 0 1 1 1 1 1 0 1 0 6 36 
41 1 1 0 1 1 1 1 0 0 1 7 49 
42 0 0 1 1 1 1 1 1 1 0 7 49 
43 1 0 1 1 0 1 1 0 1 1 7 49 
44 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 8 64 
45 1 1 1 1 1 0 0 1 0 0 6 36 

  20 11 29 28 18 17 15 17 21 21 197 1133 
p 0.44 0.24 0.64 0.62 0.40 0.38 0.33 0.38 0.47 0.47 

  q 0.56 0.76 0.36 0.38 0.60 0.62 0.67 0.62 0.53 0.53 
  pq 0.25 0.18 0.23 0.24 0.24 0.24 0.22 0.24 0.25 0.25 
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2.34pq   

 
2

6
tS   

 
ความเช่ือมัน่ของขอ้สอบ  0.68 
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ตารางท่ี 3 ค่าความเช่ือมัน่ (rtt) ของแบบทดสอบหลงัเรียน หน่วยท่ี 3 เร่ืองการออกแบบผลิตภณัฑ์ 
 ในลกัษณะการออกแบบวตัถุทรงตนั โดยใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
 
คนที่/
ข้อที่ 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 x X2 

1 0 1 0 0 0 0 0 1 0 0 2 4 
2 0 0 1 1 0 0 1 0 0 1 4 16 
3 0 0 1 1 0 0 1 0 0 1 4 16 
4 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 8 64 
5 1 1 0 1 1 1 0 1 1 0 7 49 
6 0 1 0 1 0 0 0 1 1 0 4 16 
7 1 1 0 0 0 0 0 1 0 0 3 9 
8 0 0 1 1 0 0 0 0 1 0 3 9 
9 1 0 1 0 0 1 1 1 0 1 6 36 

10 0 0 1 1 0 0 1 1 0 1 5 25 
11 1 0 1 0 0 1 1 1 0 1 6 36 
12 1 0 1 1 1 0 0 1 0 1 6 36 
13 1 1 1 0 0 1 1 0 0 0 5 25 
14 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
15 1 0 1 1 0 1 0 0 1 1 6 36 
16 0 0 1 0 0 0 0 0 1 0 2 4 
17 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 8 64 
18 0 1 0 1 0 1 0 1 1 0 5 25 
19 0 0 0 1 0 1 0 0 1 1 4 16 
20 0 1 0 1 0 1 0 1 1 0 5 25 
21 1 1 1 1 0 1 0 1 1 0 7 49 
22 1 1 0 1 0 0 1 1 1 1 7 49 
23 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 9 81 
24 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 
25 1 1 1 1 3 1 1 1 1 1 10 100 
26 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 8 64 
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ตารางท่ี 3 (ต่อ) 
 
คนที่/
ข้อที่ 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 x X2 

27 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 9 81 
28 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 9 81 
29 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 9 81 
30 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 9 81 
31 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 9 81 
32 0 1 1 1 1 0 0 1 1 1 7 49 
33 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 9 81 
34 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 
35 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 8 64 
36 0 0 1 1 1 0 1 1 1 1 7 49 
37 0 0 1 0 0 0 0 1 1 0 3 9 
38 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 
39 1 1 1 1 1 0 0 1 0 1 7 49 
40 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 9 81 
41 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 9 81 
42 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 
43 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 8 64 
44 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 9 81 
45 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 7 49 

  25 32 35 36 23 26 26 36 34 29 302 2316 
p 0.55 0.71 0.77 0.80 0.51 0.57 0.57 0.80 0.75 0.64  

 q 0.45 0.29 0.23 0.20 0.49 0.43 0.43 0.20 0.25 0.36  
 pq 0.25 0.21 0.18 0.16 0.25 0.25 0.25 0.16 0.19 0.23  
 

2.13pq   
2

6.45
tS   

ความเช่ือมัน่ของขอ้สอบ  0.74
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ภาคผนวก จ 
ตารางคะแนนทดสอบประสิทธิภาพ แบบเด่ียว แบบกลุ่ม และแบบภาคสนาม 
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การหาค่าประสิทธิภาพ (E1/E2) มีดงัน้ี (ชยัยงค์  พรหมวงศ์, สมเชาว ์ เนตรประเสริฐ, 
และ สุดา  สินสกุล, 2520, น. 136-137) 

 

สูตรที ่1 
1

X

nE 100
A

 


 

 
เม่ือก าหนดให้ 

E1 คือ ค่าประสิทธิภาพของกระบวนการคิดเป็นร้อยละ 80 
  ของคะแนนท่ีนกัเรียนไดรั้บ โดยเฉล่ียจากการท า 
  กิจกรรมระหวา่งเรียน 
X คือ คะแนนรวมของการท ากิจกรรมระหวา่งเรียน 
A คือ คะแนนเตม็กิจกรรมระหวา่งเรียน 
n คือ จ านวนนกัเรียน (กลุ่มตวัอยา่งทั้งหมด) 

 

สูตรที ่2 
2

F

nE ×100
B




 

     
เม่ือก าหนดให้ 

E2 คือ ค่าประสิทธิภาพของกระบวนการคิดเป็นร้อยละ 80 
  ของคะแนนท่ีนกัเรียนไดรั้บ โดยเฉล่ียจากการท า 
  แบบทดสอบหลงัเรียน 
F   คือ คะแนนรวมของการท าแบบทดสอบหลงัเรียน 
B      คือ คะแนนเตม็ของแบบทดสอบหลงัเรียน 
n คือ จ านวนนกัเรียน (กลุ่มตวัอยา่งทั้งหมด) 



197 

ตารางท่ี 4 คะแนนทดสอบประสิทธิภาพแบบเด่ียว ของนกัเรียน จ านวน 3 คน  
 ท่ีเรียนจากชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ หน่วยท่ี 3 เร่ือง การออกแบบผลิตภณัฑ์ 
 ในลกัษณะการออกแบบวตัถุทรงตนั โดยใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
 

ล าดบัท่ี 
คะแนนก่อนเรียน 
(10 คะแนน) 

คะแนนระหวา่งเรียน 
(40 คะแนน) 

คะแนนหลงัเรียน 
(10 คะแนน) 

1 6 27 7 
2 2 19 6 
3 4 29 7 

X  12 75 20 
ค่าเฉล่ีย 4 25 6.67 

 ค่าประสิทธิภาพ 1E 62.50  
2E 66.67  

 
แทนค่า 
จากสูตร 

 

1

X
NE 100
A



   

 

1

75
3E = ×100

40
 

 
 

1E 62.50  

แทนค่า 
จากสูตร 

 

2

F
NE 100
B



   

 

2

20
3E = ×100

10
 

 
 

2E 66.67  

 

1 2 E / E 62.50/66.67  
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ตารางท่ี 5 คะแนนทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุ่มของนกัเรียน จ านวน 3 คน  
 ท่ีเรียนจากชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ หน่วยท่ี 3 เร่ืองการออกแบบผลิตภณัฑ์ 
 ในลกัษณะการออกแบบวตัถุทรงตนั โดยใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
 

ล าดบัท่ี 
คะแนนก่อนเรียน 
(10 คะแนน) 

คะแนนระหวา่งเรียน 
(40 คะแนน) 

คะแนนหลงัเรียน 
(10 คะแนน) 

1 3 33 7 
2 1 30 7 
3 6 31 7 
4 7 30 7 
5 4 23 6 
6 2 35 9 
7 3 33 8 
8 2 33 9 
9 2 28 5 

X  30 276 65 
ค่าเฉล่ีย 3.33 30.67 7.22 

 ค่าประสิทธิภาพ 1E = 76.67  2E = 72.22  
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แทนค่า 
จากสูตร 

 

1

X
NE 100
A



   

 

1

276
9E = ×100
40

 

 
 

1E 76.67  

แทนค่า 
จากสูตร 

 

2

F
NE 100
B



   

 

2

65
9E = ×100

10
 

 
 

2E 72.22  

 

1 2 E / E 76.67/72.22  
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ตารางท่ี 6 คะแนนทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนามของนกัเรียนจ านวน 28 คน 
 ท่ีเรียนจากชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ หน่วยท่ี 3 เร่ืองการออกแบบผลิตภณัฑ์ 
 ในลกัษณะการออกแบบวตัถุทรงตนั โดยใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
 

ล าดบัท่ี 
คะแนนก่อนเรียน 
(10 คะแนน) 

คะแนนระหวา่งเรียน 
(40 คะแนน) 

คะแนนหลงัเรียน 
(10 คะแนน) 

1 4 30 8 
2 2 33 8 
3 6 31 7 
4 7 32 9 
5 6 24 6 
6 7 40 9 
7 3 35 9 
8 6 40 9 
9 6 34 8 

10 3 30 7 
11 1 12 4 
12 6 37 8 
13 6 32 8 
14 0 34 7 
15 2 31 7 
16 6 34 9 
17 5 38 9 
18 7 38 9 
19 3 15 6 
20 7 38 9 
21 5 35 8 
22 2 33 8 
23 3 34 9 
24 3 37 9 
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ตารางท่ี 6 (ต่อ) 
 

ล าดบัท่ี 
คะแนนก่อนเรียน 
(10 คะแนน) 

คะแนนระหวา่งเรียน 
(40 คะแนน) 

คะแนนหลงัเรียน 
(10 คะแนน) 

25 2 37 9 
26 2 29 9 
27 3 27 8 
28 3 35 9 

X  116 905 225 
ค่าเฉล่ีย 4.14 32.32 8.04 

 ค่าประสิทธิภาพ 1E = 80.80  
2E = 80.36  

 
แทนค่า 
จากสูตร 

 

1

X
NE 100
A



   

 

1

905
28E = ×100
40

 

 
 

1E 80.80  

แทนค่า 
จากสูตร 

 

2

F
NE 100
B



   

 

2 

225
28E 100
10

 

 
 

2E 80.36  

 

1 2 E / E 80.80/80.36  
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ตารางท่ี 7 คะแนนความกา้วหนา้ทางการเรียนของนกัเรียนท่ีเรียนจากชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ 
 หน่วยท่ี 3 เร่ืองการออกแบบผลิตภณัฑใ์นลกัษณะการออกแบบวตัถุทรงตนั  
 โดยใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
 

ล าดบัท่ี 
คะแนนก่อนเรียน 
(10 คะแนน) 

คะแนนหลงัเรียน 
(10 คะแนน) 

ความกา้วหนา้  
(D) 

D2 

1 4 8 4 16 
2 2 8 6 36 
3 6 7 1 1 
4 7 9 2 4 
5 6 6 0 0 
6 7 9 2 4 
7 3 9 6 36 
8 6 9 3 9 
9 6 8 2 4 

10 3 7 4 16 
11 1 4 3 9 
12 6 8 2 4 
13 6 8 2 4 
14 0 7 7 49 
15 2 7 5 25 
16 6 9 3 9 
17 5 9 4 16 
18 7 9 2 4 
19 3 6 3 9 
20 7 9 2 4 
21 5 8 3 9 
22 2 8 6 36 
23 3 9 6 36 
24 3 9 6 36 
25 2 9 7 49 
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ตารางท่ี 7 (ต่อ) 
 

ล าดบัท่ี 
คะแนนก่อนเรียน 
(10 คะแนน) 

คะแนนหลงัเรียน 
(10 คะแนน) 

ความกา้วหนา้  
(D) 

D2 

26 2 9 7 49 
27 3 8 5 25 
28 3 9 6 36 
รวม 116 225 109 535 

ค่าเฉล่ีย 4.14 8.04 3.89 19.11 
ค่า S.D. 2.085 1.232   

 
 

 
22

D
t

n D D
n-1




 
 

 
 

 

 
D = 109 

 
2n D = 14,980 

 
 

2D = 11,881 
 
n-1= 27 

 
109

t =
14,980-11,881

27

 

 
t = 10.174  
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ภาคผนวก ช 
ตารางแสดงค่าความถ่ีคะแนนความคิดเห็นของนกัเรียน 

ท่ีมีต่อชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ 
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ตารางท่ี 8 ค่าความถ่ีคะแนนความคิดเห็นของนกัเรียนท่ีมีต่อคุณภาพของชุดการเรียนทาง
อิเล็กทรอนิกส์ วชิาคอมพิวเตอร์สร้างสรรค ์เร่ือง การออกแบบผลิตภณัฑใ์นลกัษณะ  
3 มิติ โดยใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

 

ความคิดเห็น 
ระดบัความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
1. แบบทดสอบก่อนเรียน ช่วยใหน้กัเรียนตรวจสอบความรู้เดิม 9 14 5 0 0 
2. บทเรียนช่วยใหน้กัเรียนไดเ้ขา้ใจเน้ือหาสาระ เร่ืองการออกแบบ

ผลิตภณัฑใ์นลกัษณะ 3 มิติ 
7 14 7 0 0 

3. กิจกรรมท าให้นกัเรียนไดท้บทวนความรู้ท่ีไดเ้รียนมาใชใ้นกิจกรรม 10 16 2 0 0 
4. แบบทดสอบหลงัเรียน ช่วยใหน้กัเรียนรู้ความกา้วหนา้ในการเรียน 9 10 8 1 0 
5. ชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ ท าใหน้กัเรียนมีความกระตือรือร้น

ในการเรียนมากยิง่ข้ึน 
13 10 4 1 0 

6. ชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ ช่วยใหน้กัเรียนมีความรู้เพิ่มข้ึน 10 10 7 1 0 
7. ชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ ช่วยใหน้กัเรียนมีโอกาสใน

การศึกษาหาความรู้ดว้ยตนเอง 
16 8 4 0 0 

8. ชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ ช่วยใหน้กัเรียนมีความรับผดิชอบ
ในการเรียน 

11 9 7 1 0 

9. ชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ ช่วยใหน้กัเรียนเช่ือมัน่ในการเรียน
มากข้ึน 

12 13 2 1 0 

10. นกัเรียนตอ้งการเรียนดว้ยชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ต่อไป 12 13 3 0 0 
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ภาคผนวก ซ 
แบบสัมภาษณ์แบบเด่ียว และแบบกลุ่ม และแบบสอบถามความคิดเห็น 
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แบบสัมภาษณ์นักเรียนในการทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยวและแบบกลุ่ม 
วชิาคอมพวิเตอร์สร้างสรรค์  

เร่ือง การออกแบบผลติภัณฑ์ในลกัษณะ 3 มิติ โดยใช้โปรแกรมคอมพวิเตอร์ 
ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที ่ 3  กลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี 

 
1. บทเรียนของชุดการเรียนทางอเิลก็ทรอนิกส์ 
 1.1 ปริมาณเน้ือหาเหมาะสม  
   
 1.2 ความเขา้ใจในเน้ือหาสาระ  
   
2. การออกแบบชุดการเรียนทางอเิลก็ทรอนิกส์ 
 2.1 ตวัอกัษรเหมาะสม  
   
 2.2 ภาพน่ิงเหมาะสม  
   
 2.3 ภาพเคล่ือนไหวเหมาะสม  
   
 2.4 เสียงประกอบเหมาะสม  
   
 2.5 เมนูบทเรียน  
   
 2.6 การเช่ือมโยงระหวา่งเน้ือหา  
   
 2.7 สีพื้นหลงับทเรียน  
   
 2.8 ปุ่มสัญลกัษณ์เหมาะสม  
   
3.  คู่มือการประกอบการใช้ชุดการเรียนทางอิเลก็ทรอนิกส์ 
 3.1 เขา้ใจขั้นตอนในการเรียน  
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 3.2 ภาพประกอบภายในคู่มือเหมาะสม  
   
4.  แบบฝึกปฏิบัติ 
 4.1 ค าสั่งส าหรับการปฏิบติังาน  
   
 4.2 พื้นท่ีวา่งในบนัทึกขอ้มูลเพิ่มเติม  
   
 4.3 แนวในการตอบเพิ่มเติม  
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แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียน 
ทีม่ีต่อชุดการเรียนทางอเิลก็ทรอนิกส์วชิาคอมพวิเตอร์สร้างสรรค์  

เร่ือง การออกแบบผลติภัณฑ์ในลกัษณะ 3 มิติ โดยใช้โปรแกรมคอมพวิเตอร์ 

 
ค าช้ีแจง ใหน้กัเรียนท าเคร่ืองหมาย ลงในตารางท่ีตรงกบัความคิดเห็นของนกัเรียนท่ีมีต่อชุด

การเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ 
ตอนที ่ 1  ความคิดเห็นของนักเรียนทีม่ีต่อชุดการเรียนทางอเิลก็ทรอนิกส์ 
 

ความคิดเห็น 
ระดบัความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
1. แบบทดสอบก่อนเรียน ช่วยใหน้กัเรียนตรวจสอบความรู้เดิม      
2. บทเรียนช่วยใหน้กัเรียนไดเ้ขา้ใจเน้ือหาสาระ เร่ือง การออกแบบ

ผลิตภณัฑใ์นลกัษณะ 3 มิติ 
     

3. กิจกรรมท าให้นกัเรียนไดท้บทวนความรู้ท่ีไดเ้รียนมาใชใ้นกิจกรรม      
4. แบบทดสอบหลงัเรียน ช่วยใหน้กัเรียนรู้ความกา้วหนา้ในการเรียน      
5. ชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ ท าใหน้กัเรียนมีความกระตือรือร้น

ในการเรียนมากยิง่ข้ึน 
     

6. ชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ ช่วยใหน้กัเรียนมีความรู้เพิ่มข้ึน      
7. ชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ ช่วยใหน้กัเรียนมีโอกาสใน

การศึกษาหาความรู้ดว้ยตนเอง 
     

8. ชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ ช่วยใหน้กัเรียนมีความรับผดิชอบ
ในการเรียน 

     

9. ชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ ช่วยใหน้กัเรียนเช่ือมัน่ในการเรียน
มากข้ึน 

     

10. นกัเรียนตอ้งการเรียนดว้ยชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ต่อไป      
 
ตอนที ่2 ข้อเสนอแนะ 
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