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Abstract 

 

 The objectives of this research were (1) to develop experience-based 

instructional packages in the Career and Technology Learning Area on Creating and 

Finishing Alphabets with a Computer Program for PrathomSuksa VI students based 

on the 80/80 efficiency criterion; (2) to study the learning progress of the students 

who learned from the experience-based instructional package; and (3) to study 

opinions of the students who learned from the experience-based instructional package. 

 The research sample consisted of 41 PrathomSuksa VI students of 

WatKhao Wang (SaengChuangsuwanit) School in the first semester of the 2011 

academic year, obtained by cluster sampling.  The employed research instruments 

comprised (1) experience-based instructional packages in the Career and Technology 

Learning Area on Creating and Finishing Alphabets with a Computer Program, 

consisting of one experience unit, namely, Unit 11: Creating Wood Design and 

Flower Design Alphabets with the Computer Program; (2) two parallel forms of an 

achievement test for pre-testing and post-testing; and (3) a questionnaire on student’s 

opinions toward the quality of the experience-based instructional packages.  Statistics 

employed for data analysis were the E1/E2 efficiency index, t-test, mean, and standard 

deviation. 

 Research findings showed that  (1) the developed experience-based 

instructional packages were efficient at 81.30/80.00, thus meeting the 80/80 efficiency 

criterion; (2) students who learned from the experience-based instructional package 

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

opinions that quality of the experience-based instructional packages were at the highly 

appropriate level. 
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บทที ่ 1 

บทน า 
 
 

1.  ความเป็นมาและความส าคญัของปัญหา 
 
 กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยเีป็นกลุ่มสาระท่ีช่วยพฒันาให้ผูเ้รียน          
มีความรู้  ความเขา้ใจ   มีทกัษะพื้นฐานท่ีจ าเป็นต่อการด ารงชีวิต    และรู้เท่าทนัการเปล่ียนแปลง   
สามารถน าความรู้เก่ียวกบัการด ารงชีวติ   การอาชีพ  และเทคโนโลยี  มาใชป้ระโยชน์ในการท างาน
อยา่งมีความคิดสร้างสรรค ์และแข่งขนัในสังคมไทยและสากล   เห็นแนวทางในการประกอบอาชีพ   
รักการท างาน  และมีเจตคติท่ีดีต่อการท างาน   สามารถด ารงชีวิตอยู่ในสังคมได้อย่างพอเพียง         
และมีความสุข (หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน  2551:180) 
 วิชาคอมพิวเตอร์ในระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 มุ่งพฒันานกัเรียนให้มีความรู้ ความ
เขา้ใจสาระเทคโนโลยี มีทกัษะในการท างาน และน าเทคโนโลยีมาใชใ้นการท างานไดอ้ยา่งถูกตอ้ง
เหมาะสม   มีคุณธรรมในการสร้างและสามารถท างานเป็นหมู่คณะ   มีนิสัยรักการท างาน เห็น
คุณค่าและมีเจตคติท่ีดีต่องาน   ตลอดจนมีศีลธรรม คุณธรรม จริยธรรม สามารถช่วยเหลือตนเอง             
และพึ่งตนเองได ้(สุวรรณี ยหะการ และคณะ 2550:37) 
 1.1  สภาพทีพ่งึประสงค์ในการเรียนการสอน 
  สภาพท่ีพึงประสงคข์องสาระเทคโนโลยีสารสนเทศ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงาน
อาชีพและเทคโนโลยี  มีสภาพท่ีพึงประสงคห์ลายประการครอบคลุม (1) วิธีการสอน (2) รูปแบบ
การสอน และ (3) ส่ือการเรียนการสอน 
  1.1.1  วิธีการสอนที่พึงประสงค์  สภาพท่ีพึงประสงค์ของสาระเทคโนโลยี
สารสนเทศ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  มุ่งพฒันาผูเ้รียนให้มีความรู้
ความสามารถมีทกัษะในการท างาน เห็นแนวทางในการประกอบอาชีพ  วิธีการสอนคอมพิวเตอร์
ผูส้อนตอ้งให้นกัเรียนรู้สึกสนุกและมีความสุขกบัการเรียน เพราะคอมพิวเตอร์ เป็นวิชาท่ีเน้นการ
ฝึกปฏิบัติต้องเข้าใจและสามารถปฏิบัติได้ครูผู ้สอนจึงควรน าวิธีการสอนท่ีหลากหลายและ
เหมาะสมมาใชป้ระกอบการเรียนให้ครอบคลุม (1)  วิธีการสอนแบบบรรยาย   คือ กระบวนการท่ี
ผูส้อนใชใ้นการช่วยให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ตามวตัถุประสงค์ท่ีก าหนด โดยการเตรียมเน้ือหาสาระ 
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แลว้บรรยาย คือ พดู บอก เล่า อธิบายเน้ือหาสาระหรือส่ิงท่ีตอ้งการสอนแก่ผูเ้รียน ให้ผูเ้รียนซกัถาม
แล้วประเมินการเรียนรู้ของผูเ้รียนด้วยวิธีการอย่างใด อย่างหน่ึง (ทิศนา แขมมณี 2544 :13)  
(2) วิธีการสอนแบบแบ่งกลุ่ม คือ  วิธีสอนท่ีผูส้อนมอบหมายให้ผูเ้รียนท างานรวมกนัเป็นกลุ่ม 
ช่วยกนัคน้ควา้หรือท ากิจกรรมท่ีไดรั้บมอบหมายใหส้ าเร็จ เป็นการช่วยใหเ้กิดการเรียนรู้ในบทเรียน
ยิง่ข้ึน เพราะการไดล้งมือปฏิบติักิจกรรมจะช่วยให้เกิดการเรียนรู้ไดดี้ (รพีพรรณ สาครสินธ์ุ 2542 : 
92)   และ (3) วธีิการสอนแบบเรียนรู้ดว้ยตนเอง คือ  วธีิการสอนท่ีใหผู้เ้รียนรู้จกัศึกษาหาความรู้ดว้ย
ตนเองมากกวา่จะเป็นเพียงผูรั้บหรือรอใหค้รูถ่ายทอดเท่านั้น ผูท่ี้เรียนรู้ดว้ยตนเองจะเรียนอยา่งตั้งใจ
มีจุดมุ่งหมายในการเรียนรู้ มีแรงจูงใจในการเรียนรู้ และสามารถใช้ประโยชน์จากการเรียนรู้ได้
ดีกวา่ และท าใหบุ้คคลท่ีดาเนินการเรียนไดอ้ยา่งต่อเน่ืองและเกิดความอยากรู้อยา่งไม่ส้ินสุด (สมคิด 
อิสระวฒัน์ 2532 : 73) 
  1.1.2  รูปแบบการสอนที่พึงประสงค์    รูปแบบการสอน ประกอบดว้ยองคป์ระกอบ
ส าคญัท่ีสัมพนัธ์สอดคลอ้งกนั แมรู้ปแบบการสอนแบบต่าง ๆ ส่วนใหญ่มีองค์ประกอบส าคญั
คลา้ยคลึงกนัแต่บางรูปแบบอาจมีองคป์ระกอบบางส่วน แตกต่างกนับา้ง (รัตนา สิงหกูล  2547 : 1)  
ซ่ึงรูปแบบการสอนท่ีใช้ในชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์  ประกอบด้วย  3 รูปแบบ คือ  (1) การ
เรียนกบัครู (Teacher Directed Learning: TDL)   คือ  การเรียน  ซ่ึงไดรั้บการสอนจากครู  โดยยึดครู
เป็นศูนยก์ลางในการเรียนรู้  ผูส้อนเป็นแหล่งความรู้หลกัและครู   มีบทบาทส าคญัในการถ่ายทอด
ความรู้  ก ากบัดูแลให้การเรียนการสอนด าเนินไปตามขั้นตอน (ชยัยงค ์ พรหมวงศ ์ และ  วาสนา  ทวี
กุลทรัพย ์ 2539:53-54)   (2) การเรียนกบัเพื่อน (Peer-Directed Learning: PDL) คือ  วิธีการจดัการเรียน
การสอนท่ีถือว่าครูไม่ใช่แหล่งความรู้หลกั  และไม่จ  าเป็นตอ้งท าหน้าท่ีในการถ่ายทอดความรู้และ
ประสบการณ์แก่นักเรียนเพียงอย่างเดียวแต่นักเรียนจะต้องช่วยการเสาะแสวงหาความรู้และ
แลกเปล่ียนความรู้กบัเพื่อน (ชยัยงค ์ พรหมวงศ ์  และวาสนา   ทวีกุลทรัพย ์2539: 58-59)  และ (3) การ
เรียนดว้ยตนเอง (Self-Directed Learning)    คือ วิธีการเรียนการสอนท่ีจดัให้แก่นกัเรียน  โดยค านึงถึง
ความแตกต่างระหว่างบุคคลทั้งดา้นความรู้  ความเขา้ใจ  ทกัษะ  ความสนใจ  วิธีการเรียน  อตัราการ
เรียน  เพื่อให้นกัเรียนกา้วหน้าไปตามความสามารถ  ความตอ้งการและความสนใจของตนเอง  (ประ
ศกัด์ิ  หอมสนิท 2539: 225)    
  1.1.3 ส่ือการเรียนการสอนทีพ่งึประสงค์   ส่ือการสอนเป็นตวักลางในการถ่ายทอด 
ความรู้ ทกัษะ และเจตคติใหแ้ก่ผูเ้รียน หรือท าใหผู้เ้รียนไดเ้รียนรู้ตามวตัถุประสงค์ มนุษยรู้์จกัน าเอา
ส่ิงประดิษฐ์ต่าง ๆ มาให้เป็นส่ือการสอน ดว้ยวิธีการแปลก ๆ ถูกน ามาใชเ้ป็นส่ือการสอนกนัอยา่ง
กวา้งขวาง เช่น การใชโ้ทรทศัน์เพื่อการศึกษาทั้งในระบบวงจรปิด และในระบบทางไกล หรือการ
ใชชุ้ดการสอนเพื่อการเรียนรู้เป็นรายบุคคล   (วรรณา เจียมทะวงษ์: 2528)   ซ่ึงในวิชาคอมพิวเตอร์
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ครูตอ้งใชส่ื้อการเรียนการสอนให้เหมาะสมกบัวิธีการสอนและรูปแบบการเรียนการสอน   เพราะ
ส่ือการเรียนการสอนเป็นเคร่ืองมือท่ีช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ ครอบคลุม   (1) ส่ือส่ิงพิมพ ์  
เป็นส่ือท่ีออกแบบใหน้กัเรียนไดเ้รียนตามล าพงัดว้ยการน าความรู้จากประมวลสาระมาลงมือปฏิบติั
ภารกิจและงานหรือกิจกรรม และให้นกัเรียนไดเ้รียนรู้เน้ือหาสาระไปทีละนอ้ยตามลาดบั (ชยัยงค ์
พรหมวงศ ์และวาสนา ทวีกุลทรัพย ์2540 : 161)    (2) ส่ือแบบฝึกปฏิบติั   เป็นเอกสารจดัเตรียมไว้
ใหน้กัเรียนไดศึ้กษา ใชป้ระกอบกิจกรรม หรือภารกิจและงาน ควบคู่กบัประมวลสาระในการเรียน
แต่ละหน่วย แบบฝึกปฏิบติัช่วยให้นกัเรียนไดป้ระเมินตนเองก่อนเรียน เพื่อทราบถึงความรู้พื้นฐาน
ของนกัเรียน ใหน้กัเรียนมีโอกาสบนัทึกเน้ือหาสาระของแต่ละหวัเร่ืองท่ีเรียนไวศึ้กษาทบทวน แบบ
ฝึกปฏิบติัท่ีมอบหมายให้นกัเรียนไดท้าภารกิจและงานท่ีก าหนดให้ โดยเขียนงานท่ีท า และนกัเรียน
ไดท้ าแบบประเมินตนเองหลงัเรียน เพื่อวดัความกา้วหน้าทางการเรียน (ชยัยงค ์ พรหมวงศ์ และ
วาสนา ทวีกุลทรัพย ์ 2540 : 163) (3) ส่ือภาพน่ิงและเสียงในรูปสไลด์คอมพิวเตอร์    เป็นส่ือท่ีช่วย
ให้นกัเรียนเขา้ใจเน้ือหาในประมวลสาระดียิ่งข้ึน และยงัให้ความเป็นรูปธรรมในส่ิงท่ีเรียนเพิ่มข้ึน  
(ชยัยงค ์พรหมวงศ ์ และวาสนา   ทวกีุลทรัพย ์2540:161)   และ(4) ส่ือมลัติมีเดีย   เป็นส่ือมลัติมีเดีย
เพื่อการเรียนการสอนนบัเป็นนวตักรรมทางการศึกษาท่ีนกัการศึกษาให้ความสนใจเป็นอยา่งยิ่ง  ส่ือ
มลัติมีเดียเป็นส่ือท่ีน าเสนอบทเรียนโดยมีภาพ และเสียงเป็นองคป์ระกอบหลกั  โดยภาพและเสียง
เหล่าน้ีอาจอยู่ในรูปแบบของขอ้ความ ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว หรือวีดิทศัน์ ทั้งน้ีข้ึนอยู่กบัการ
ออกแบบบทเรียน ส่วนเสียงนั้นจะมีทั้งเสียงจริง เสียงบรรยาย และอ่ืนๆ ท่ีเหมาะสม โดยทั้งหมดน้ี
จะถ่ายทอดผา่นระบบคอมพิวเตอร์   

(http://learning.pitlokcenter.com/captivate/train-media_forlearning.htm   สืบคน้เม่ือวนัท่ี 
20 กนัยายน  2554 ) 
 1.2  สภาพทีเ่ป็นอยู่ปัจจุบันในการเรียนการสอน 
  ปัจจุบันโรงเรียนวดัเขาวงั(แสง ช่วงสุวนิช) เขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษา
ราชบุรี เขต 1    มีการจดัการเรียนการสอนสาระเทคโนโลยีตั้งแต่ระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 ถึงชั้น
มธัยมศึกษาปีท่ี 3 สภาพท่ีเป็นอยูปั่จจุบนัในการจดัการเรียนการสอนสาระเทคโนโลยี ครอบคลุม 
(1) วธีิการสอน  (2) รูปแบบการสอน และ (3) ส่ือการเรียนการสอน 
  1.2.1  วิธีการสอนที่เป็นอยู่ปัจจุบัน   ในการเรียนการสอนสาระเทคโนโลยี มีการ
จดัการเรียนการสอนแบบแบบบรรยายและแบบแบ่งกลุ่ม ซ่ึงเป็นการเรียนการสอนท่ีเน้นให้
นักเรียนเรียนรู้จากการสอนของครูและการฝึกปฏิบติั จากการสังเกต พบว่า หากครูให้นักเรียน
ปฏิบติังานโดยท่ีครูไม่อธิบายนกัเรียนจะท างานไม่ไดเ้พราะนกัเรียนไม่เขา้ใจ 
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  1.2.2  รูปแบบการสอนที่เป็นปัจจุบัน    รูปแบบการสอนกลุ่มสาระการเรียนรู้การ
งานอาชีพและเทคโนโลยี  สาระเทคโนโลยี  รูปแบบการสอนท่ีใช ้ คือ  การสอนแบบเรียนกบัครู 
โดยครูเป็นผูอ้ธิบายเน้ือหาระและวธีิการปฏิบติัใหน้กัเรียนไดเ้รียนรู้และปฏิบติังานตามท่ีครูก าหนด  
นักเรียนส่วนใหญ่ยงัไม่มีการเรียนกับเพื่อน  ต่างคนต่างท างานของตนเอง  และนักเรียนไม่
กระตือรือร้นท่ีจะศึกษาดว้ยตนเอง 
  1.2.3  ส่ือการเรียนการสอนทีเ่ป็นปัจจุบัน     เป็นส่ือส่ิงพิมพป์ระเภทแบบเรียน  ซ่ึง
ในแบบเรียนก็จะประกอบดว้ยเน้ือหาสาระ  แบบฝึกหัดทา้ยบทเรียน  และแบบฝึกปฏิบติั  ส่วนท่ี
นอกเหนือจากในแบบเรียนครูผูส้อนก็จดัเตรียมไวใ้หใ้นรูปแบบของใบความรู้  แบบฝึกทกัษะ  และ
แบบทดสอบ 
 1.3  สภาพปัญหาการเรียนการสอนทีเ่กดิขึน้ 

จากสภาพการเรียนการสอนในปัจจุบนัของสาระเทคโนโลยี  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 
6  ของโรงเรียนวดัเขาวงั (แสง ช่วงสุวนิช)   พบวา่ปัญหาท่ีเกิดข้ึนครอบคลุม (1) ปัญหาดา้นวิธีการ
สอน (2) ปัญหาดา้นรูปแบบการสอน   และ (3) ปัญหาดา้นส่ือการเรียนการสอน   

1.3.1  ปัญหาด้านวิธีการสอน   ยงัขาดการเรียนรู้ดว้ยตนเอง  เม่ือครูไม่อธิบายหรือ
ช้ีแจง  และนกัเรียนก็ไม่สามารถท างานไดเ้พราะศึกษาดว้ยตนเองไม่ได ้

1.3.2  ปัญหาด้านรูปแบบการสอน   มีรูปแบบการสอนท่ียึดครูเป็นศูนยก์ลางซ่ึง
เนน้การบรรยาย  ควรปรับเปล่ียนรูปแบบการเรียนการสอนให้นกัเรียนไดเ้รียนกบัเพื่อน   และเรียน
ดว้ยตนเอง 

1.3.3  ปัญหาด้านส่ือการเรียนการสอน  ยงัขาดส่ือประเภทสไลด์คอมพิวเตอร์ และ
มลัติมีเดีย  ประกอบดว้ยอกัษร  ภาพ  และเสียง  ท่ีจะช่วยกระตุน้และส่งเสริมการเรียนรู้ของนกัเรียน 
 1.4  ความพยายามในการแก้ปัญหา 
  โรงเรียนวดัเขาวงั (แสง ช่วงสุวนิช)  มีการสนับสนุนบุคลากรเขา้รับการอบรม
ทางดา้นเทคโนโลย ีและจดัการอบรมครูใหมี้ความรู้ความสามารถในการผลิตส่ือการสอนส าหรับใช้
พฒันาการเรียนการสอนของตนเองอยู่เสมอ  พร้อมทั้งมีการปรับปรุงระบบอินเตอร์เน็ตให้มี
ความเร็วมากข้ึน   เพื่อใหก้ารจดัการเรียนการสอนของครูสามารถพฒันาการเรียนการสอนไดอ้ยา่งมี
ประสิทธิภาพ 
  จากการศึกษางานวจิยัในการเรียนการสอนกลุ่มการงานอาชีพและเทคโนโลย ี 
สาระเทคโนโลยสีารสนเทศ  มีงานวจิยั  ดงัน้ี      
  ประสิทธ์ิ  คลงับุญครอง  อา้งถึงใน  กมลศกัด์ิ  ภูชมศรี : 2547  ไดศึ้กษาเก่ียวการ
สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์  กลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี  เร่ืององค์ประกอบของ
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คอมพิวเตอร์  ส าหรับนักเรียนชั้ นประถมศึกษาปีท่ี  6  พบว่า  ประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอร์มีประสิทธิภาพเท่ากบั 81.60 / 80.13  และดชันีประสิทธิผลเท่ากบั .66  ซ่ึงเป็นไปตาม
เกณฑ์ท่ีก าหนดไว ้ แต่ควรปรับปรุงในส่วนของการสรุปเน้ือหาทบทวน  เพื่อให้ผูเ้รียนได้ศึกษา
ก่อนท าแบบทดสอบเพื่อใหเ้ขา้ใจบทเรียนมากยิง่ข้ึน   
  ดาวประกาย นันทพรหม (2550) ท าการวิจัยเร่ืองการพฒันาชุดการสอนแบบ 
อิงประสบการณ์ วิชาคอมพิวเตอร์ เร่ือง การสร้างขอ้ความและรูปภาพดว้ยโปรแกรมเดสก์ทอปออ
เธอร์ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 เขตพื้นท่ีการศึกษาสมุทรปราการเขต 2 ผลการวิจยั
พบวา่ ชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ วิชาคอมพิวเตอร์ เร่ืองการสร้างขอ้ความและรูปภาพดว้ย
โปรแกรมเดสก์ทอปออเธอร์ ท่ีผลิตข้ึนทั้ง 3 หน่วยประสบการณ์ มีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ ์
80/80  นกัเรียนท่ีเรียนดว้ยชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์มีความกา้วหน้าทางการเรียนเพิ่มข้ึน
อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05  และนกัเรียนท่ีเรียนดว้ยชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์มี
ความคิดเห็นต่อคุณภาพของชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์อยูใ่นระดบัเห็นดว้ยมากท่ีสุด   
  โดยสรุป   จากการศึกษางานวิจยัเก่ียวกบัการเรียนการสอนกลุ่มสาระการเรียนรู้
การงานอาชีพและเทคโนโลยี  สาระเทคโนโลยีสารสนเทศ  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 พบว่า มีการ
พฒันาชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ วิชาคอมพิวเตอร์ เร่ือง การสร้างขอ้ความและรูปภาพดว้ย
โปรแกรมเดสก์ทอปออเธอร์ และชุดการสอนแบบอิงประสบการมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ี
ก าหนด สามารถพฒันาความกา้วหนา้ทางการเรียนของนกัเรียนไดเ้ป็นอยา่งดี 
 1.5  แนวทางในการแก้ปัญหาการเรียนการสอน 
  จากความพยายามในการแกปั้ญหาการเรียนการสอน  กลุ่มสาระการเรียนรู้การงาน
อาชีพและเทคโนโลยี  สาระเทคโนโลยีสารสนเทศ  ดงักล่าว  โดยผูว้ิจยัจึงเห็นแนวทางในการ
แก้ปัญหาทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6  ในสาระเทคโนโลยี  ด้วยการพฒันา 
ชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ เร่ืองการสร้างและตกแต่งดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์  เพื่อศึกษา
ความก้าวหน้าทางการเรียนของนักเรียน  เพราะเห็นว่าชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์น่าจะ
น ามาใชใ้นการแกปั้ญหาการเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอร์  ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6  
ได้  เน่ืองจากชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์  มีวิธีการสอนท่ีมีการสอนทั้งแบบบรรยาย แบบ
แบ่งกลุ่มท างาน  และแบบเรียนรู้ดว้ยตนเอง   มีรูปแบบการเรียนท่ีนกัเรียนไดเ้รียนรู้ทั้งเรียนกบัครู   
เรียนกบัเพื่อน  และเรียนรู้ดว้ยตนเอง และส่ือท่ีใช้เป็นส่ือประสมท่ีเนน้แหล่งความรู้ท่ีประกอบดว้ย
ส่ือหลายประเภททั้งส่ือส่ิงพิมพ ์ ภาพ  เสียง และตวัอยา่งท่ีเอ้ืออ านวยต่อการเรียนรู้อย่างครบถว้น  
โดยผูว้จิยัไดย้ดึแนวทางการพฒันาชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ของ   ศาสตราจารย ์ดร.ชยัยงค ์ 
พรหมวงศ์  ท่ี มุ่งให้นักเรียนมีโอกาสได้เรียนรู้กับครู  เรียนรู้กับเพื่อนและเรียนรู้ด้วยตนเอง  
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เพื่อแก้ปัญหาการเรียนการสอนในกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  สาระ
เทคโนโลยสีารสนเทศ 

 

2.  วตัถุประสงค์ของการวจิัย 
 
 2.1  วตัถุประสงค์ทัว่ไป 
  เพื่อพฒันาชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์   กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพ 
และเทคโนโลย ี เร่ือง  การสร้างและตกแต่งตวัอกัษรดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์  ส าหรับนกัเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี6 
 2.2  วตัถุประสงค์เฉพาะ 

  2.2.1  เพือ่พฒันาชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงาน
อาชีพและเทคโนโลยี เร่ือง การสร้างและตกแต่งตวัอกัษรดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ส าหรับ
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ใหมี้ประสิทธิภาพตามเกณฑท่ี์ก าหนด 80/80 
  2.2.2  เพือ่ศึกษาความก้าวหน้าทางการเรียนของนักเรียน ท่ีเรียนดว้ยชุดการสอน
แบบอิงประสบการณ์ เร่ือง การสร้างและตกแต่งตวัอกัษรดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
  2.2.3  เพือ่ศึกษาความคิดเห็นของนักเรียน  ท่ีเรียนดว้ยชุดการสอนแบบอิง
ประสบการณ์ เร่ือง การสร้างและตกแต่งตวัอกัษรดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

 
3.  สมมติฐานการวจิยั 
 
 3.1  ชุดการสอนแบบองิประสบการณ์ เร่ือง การสร้างและตกแต่งตวัอกัษรดว้ย
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ มีประสิทธิภาพตามเกณฑ ์80/80 
 3.2  นักเรียนทีเ่รียนด้วยชุดการสอนแบบองิประสบการณ์ เร่ือง การสร้างและตกแต่ง
ตวัอกัษรดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ มีความกา้วหนา้ทางการเรียนเพิ่มข้ึนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี
ระดบั .05 
 3.3  นักเรียนทีเ่รียนด้วยชุดการสอนแบบองิประสบการณ์ เร่ือง การสร้างและตกแต่ง
ตวัอกัษรดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ มีความคิดเห็นต่อคุณภาพของชุดการสอนแบบอิง
ประสบการณ์ท่ีสร้างข้ึนอยูใ่นระดบัเห็นดว้ยมาก 
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4.  ขอบเขตการวจิัย 
 
 4.1  รูปแบบการวจัิย คือ การวจิยัและพฒันา 
 4.2  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

  4.2.1 ประชากร คือ   นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนวดัเขาวงั   
(แสง ช่วงสุวนิช)  ภาคเรียนท่ี  1   ปีการศึกษา 2554   จ านวน 320 คน 
  4.2.2 กลุ่มตัวอย่าง    คือ   นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6   โรงเรียนวดัเขาวงั   
(แสง ช่วงสุวนิช)  ภาคเรียนท่ี  1   ปีการศึกษา 2554   จ านวน 41 คน ไดม้าโดยการสุ่มแบบกลุ่ม 
 4.3  ขอบข่ายเนื้อหาสาระในการวจัิย เน้ือหาท่ีใชใ้นการพฒันาชุดการสอนแบบ 
อิงประสบการณ์  ในกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยีตามหลกัสูตรการศึกษา 
ขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2551 ระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6   มีเน้ือหาครอบคลุม ดงัน้ี (1) เคร่ืองมือท่ี
ใชใ้นการสร้างตวัอกัษรแบบลายไม ้  (2) ขั้นตอนการสร้างตวัอกัษรแบบลายไม ้  (3) เคร่ืองมือท่ีใช้
ในการสร้างตวัอกัษรแบบดอกไม ้  และ (4) ขั้นตอนการสร้างตวัอกัษรแบบดอกไม ้
 4.4  เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวจัิย    ประกอบด้วย (1)  ชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์
กลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี เร่ือง การสร้างและตกแต่งตวัอักษรด้วยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์  โดยยึดขั้นตอนการผลิตชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ของศาสตราจารย ์ดร. 
ชัยยงค์   พรหมวงศ์  (2) แบบทดสอบก่อนเผชิญประสบการณ์และแบบทดสอบหลังเผชิญ
ประสบการณ์   และ (3)  แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีต่อชุดการสอนแบบ 
อิงประสบการณ์ 
 4.5  ระยะเวลาในการวจัิย  เร่ิมตั้งแต่เดือนกรกฎาคม  2554 – ตุลาคม  2554 

 

5.  นิยามศัพท์เฉพาะ 
 
 5.1  ชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์  หมายถึง   ชุดส่ือประสมท่ีจดัเตรียมไวส้ าหรับ
ก าหนดแนวทางการเผชิญประสบการณ์  เพื่อให้นกัเรียนไดท้ราบประสบการณ์หลกั  รอง  ภารกิจ
และรายละเอียดขั้นตอนท่ีก าหนดไวใ้นแผนเผชิญประสบการณ์  โดยศึกษาหาความรู้  ขอ้มูล  จาก
ประมวลสาระ  มลัติมีเดียคอมพิวเตอร์  เพื่อใหก้ารเผชิญประสบการณ์ส าเร็จลุล่วงไดดี้ 
 5.2  การสอนแบบอิงประสบการณ์    หมายถึง    วธีิการสอนท่ีก าหนดประสบการณ์ท่ี
คาดหวงัส าหรับนกัเรียน เพื่อใหน้กัเรียนไดเ้ผชิญ ผจญ   และเผด็จประสบการณ์ดว้ยการเสาะ
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แสวงหาความรู้ ท่ีเป็นเน้ือหาสาระส าหรับประกอบภารกิจ งาน และทกัษะความช านาญจากแหล่ง
วทิยาการท่ีไดมี้   การช้ีแนะแหล่งหรือจดัเตรียมไวใ้หไ้ดป้ระสบการณ์ท่ีก าหนดไว ้
 5.3  การสร้างและตกแต่งตัวอักษรด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ หมายถึง เน้ือหาท่ีใชใ้น
การพฒันาชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์  ในกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี
ตามหลกัสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2551 ระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6    
 5.4  ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80   หมายถึง   ระดบัประสิทธิภาพของชุดการสอน
แบบอิงประสบการณ์ท่ีช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ในแต่ละหน่วยประสบการณ์ท่ีก าหนดไว ้
80/80  ซ่ึง80 แรก คือ ค่าประสิทธิภาพของกระบวนการเรียนรู้จากชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ 
คิดเป็นร้อยละของคะแนนเฉล่ียจากการท าแบบฝึกปฏิบติัหรืองานท่ีก าหนดให้ท า และ80 หลงั คือ                
ค่าประสิทธิภาพของผลลพัธ์ท่ีเปล่ียนไปในตวันกัเรียนคิดเป็นร้อยละของคะแนนเฉล่ียจากการท า 
แบบประเมินหลงัเผชิญประสบการณ์ 
 5.5  ความก้าวหน้าทางการเรียนของนักเรียน   หมายถึง   การเปรียบเทียบค่าเฉล่ียของ
คะแนนก่อนเผชิญประสบการณ์ กบัค่าเฉล่ียของคะแนนหลงัเผชิญประสบการณ์ ในคะแนนระดบั
พุทธิพิสัยและทกัษะพิสัย โดยเป็นผลมาจากนกัเรียนไดเ้รียนดว้ยชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ 
 5.6  ความคิดเห็นของนักเรียน   หมายถึง   การแสดงความเห็นของนกัเรียนท่ีเรียนดว้ย
ชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ ดว้ยการตอบแบบสอบถามครอบคลุมเก่ียวกบัความคิดเห็นใน
เร่ือง  ของแผนเผชิญประสบการณ์ บริบท สถานการณ์   รูปแบบการเรียนแบบอิงประสบการณ์ ส่ือ   
แบบทดสอบ   และประโยชน์ท่ีไดรั้บจากการใชชุ้ดการสอนแบบอิงประสบการณ์ 

 
6.  ประโยชน์ทีค่าดว่าจะได้รับ 
 
 6.1  ท าให้ได้ชุดการสอนแบบองิประสบการณ์ วชิาคอมพิวเตอร์ เร่ืองการสร้าง 
และตกแต่งตวัอกัษรดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียน 
วดัเขาวงั (แสง ช่วงสุวนิช) 
 6.2  ท าให้ได้ต้นแบบในการผลติชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ กลุ่มสาระการเรียนรู้
การงานอาชีพและเทคโนโลย ีส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6   ในหน่วยประสบการณ์อ่ืนๆ 
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บทที ่ 2 

วรรณกรรมที่เกีย่วข้อง 
 
 

 การวิจยัเร่ือง  การพฒันาชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์กลุ่มสาระการเรียนรู้การงาน
อาชีพและเทคโนโลยี  เร่ืองการสร้างและตกแต่งตวัอกัษรดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์  ส าหรับนกัเรียน          
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6  เขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาราชบุรี เขต 1  ผูว้ิจยัไดท้  าการศึกษาคน้ควา้
เอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง  ดงัน้ี (1) การสอนแบบอิงประสบการณ์   (2)  ชุดการสอนแบบอิง
ประสบการณ์  (3)  ส่ือท่ีใช้ในชุดการการสอนแบบอิงประสบการณ์  (4)  การทดสอบประสิทธิภาพ      
ชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์   (5) การจดัการเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอร์  และ (6) งานวิจยั         
ท่ีเก่ียวขอ้ง 
 

1. การสอนแบบองิประสบการณ์ 
 
 วรรณกรรมท่ีเก่ียวขอ้งกบัการสอนแบบอิงประสบการณ์ ครอบคลุมรายละเอียด ดงัน้ี 

(1)  ความเป็นมาของชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์  (2)  รูปแบบของชุดการสอนแบบ อิง
ประสบการณ์ และ (3) ขั้นตอนการสอนแบบอิงประสบการณ์ 
 1.1 ความเป็นมาของการสอนแบบอิงประสบการณ์ 
  ศาสตราจารย์ ดร.ชัยยงค์  พรหมวงศ์  ได้ริเร่ิมข้ึน  เม่ือ พ.ศ.2540  ท่ีสาขาวิชา
ศึกษาศาสตร์  มหาวิทยาลยัสุโขทยัธรรมาธิราช  เพื่อให้เป็นวิธีการสอนเต็มรูปท่ีต่อยอดมาจากวิธีการ
สอนแบบศูนยก์ารเรียน  ท่ีเนน้การสอนแบบกลุ่มเพียงอยา่งเดียวส่วนการสอนแบบอิงประสบการณ์จะ
ใชรู้ปแบบการสอนท่ีมีครูเป็นผูก้  ากบั (Teacher  Directed Learning:TDL)การสอนท่ีเพื่อนเป็นผูก้  ากบั  
(Peer Directed  Learning :PDL)  และการสอนท่ีนกัเรียนก ากบัการเรียนเอง (Self – Directed Learning 
:SDL)  โดยทดลองใชค้ร้ังแรกท่ีโรงเรียนกรุงเทพคริสเตียนวิทยาลยั ซ่ึงการสอนแบบอิงประสบการณ์
เป็นการสอนท่ีก าหนดประสบการณ์ท่ีคาดหวงัให้นกัเรียนไดเ้ผชิญ  ผจญ  และเผด็จประสบการณ์ตาม
ทางบริบท  สถานการณ์เส้นทางความรู้ / ขอ้มูล  และส่ือท่ีก าหนดเพื่อให้นกัเรียน “ท าได้” มากกว่า  
“ใหรู้้” โดยใช ้ชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์เป็นเคร่ืองมือ(วาสนา ทวกีุลทรัพย ์ 2541: 224-231) 
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 โดยสรุป   การสอนแบบอิงประสบการณ์  ไดริ้เร่ิมคิดวิธีการสอนแบบอิงประสบการณ์
ข้ึนโดยศาสตราจารย ์ดร.ชยัยงค ์ พรหมวงศ ์ท่ีสาขาวิชาศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลยัสุโขทยัธรรมาธิราช 
เพื่อใหเ้ป็นวธีิการสอนเต็มรูปท่ีต่อยอดมาจากวธีิการสอนแบบศูนยก์ารเรียน 
 1.2  รูปแบบของการสอนแบบองิประสบการณ์ 
  ศาสตราจารย ์ดร.ชยัยงค ์ พรหมวงศ ์ ไดก้ าหนดรูปแบบและวิธีการให้ประสบการณ์  
ในการสอนแบบอิงประสบการณ์ไว ้ 3  รูปแบบ  คือ (1)  การเรียนกบัครู (Teacher Directed  Learning : 
TDL)   (2) การเรียนกบัเพื่อน (Peer-Directed Learning : PDL)  และ(3) การเรียนดว้ยตนเอง (Self-
Directed Learning : SDL) (วาสนา  ทวกีุลทรัพย ์2541 : 224) 
  1.2.1  การเรียนกบัครู 

1)  ความหมายของการเรียนกับครู 
การเรียนกบัครู  (Teacher-Directed Learning : TDL)  หมายถึง  การเรียน       

ซ่ึงไดรั้บการสอนจากครู  โดยยึดครูเป็นศูนยก์ลางในการเรียนรู้  ผูส้อนเป็นแหล่งความรู้หลกัและครู      
มีบทบาทส าคญัในการถ่ายทอดความรู้  ก ากบัดูแลให้การเรียนการสอนด าเนินไปตามขั้นตอนท่ีควร      
จะเป็น คือ การวางแผน การด าเนินการสอนตาม  3 ขั้นตอน ไดแ้ก่    การน าเขา้สู่บทเรียน    การสอน   
และการสรุปบทเรียน  มีการก ากบัควบคุม  การประสานงาน  การไดรั้บสนบัสนุนจากผูบ้ริหารและการ
ประเมินผลการเรียนการสอน   (ชยัยงค ์ พรหมวงศ ์ และ  วาสนา  ทวกีุลทรัพย ์ 2539:53-54) 

2)  ความส าคัญของการเรียนกับครู    
การเรียนกบัครูมีความส าคญัดงัน้ี  (1)  เป็นวิธีการท่ีใช้กบัผูเ้รียนจ านวน

มากหรือสอนผูเ้รียนไดจ้  านวนมากพร้อมๆ  กนั  ถา้ผูส้อนเตรียมกนัสอนอย่างดีจะช่วยท าให้การเรียน
การสอนมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล   (2)   เป็นวิธีการเรียนการสอนท่ีเหมาะส าหรับถ่ายทอด
เน้ือหาสาระด้านพุทธพิสัยท่ีมีปริมาณมากแต่มีเวลาสอนจ ากดั  (3)ผูส้อนสามารถควบคุมการเสนอ
เน้ือหาสาระได้ตามความต้องการและสามารถปรับเปล่ียนไปตามกลุ่มผูเ้รียน (4) ผูเ้รียนทั้ งกลุ่ม
สามารถรับเน้ือหาสาระไดพ้ร้อมกนั   การอธิบายให้ความกระจ่างในประเด็นต่างๆ  จึงท าไดใ้นเวลา
เดียวกนั   ท าให้แน่ใจไดว้า่ทุกคนในกลุ่มไดรั้บเน้ือหาสาระท่ีเท่ากนั และ(5)  ผูส้อนสามารถใชว้ิธีการ
ต่าง ๆ บรรยายหรือแสดงให้ผูเ้รียนเกิดความเข้าใจเห็นคล้อยตามหรือมีความคิดเห็นโต้แยง้และ
สามารถคิดคน้ศึกษาเพิ่มเติมต่อไปได ้ (ประศกัด์ิ  หอมสนิท  2539 : 251-252 )     

โดยสรุป   รูปแบบของชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์  ประกอบดว้ย  3 
รูปแบบ คือ (1) การเรียนกบัครู (Teacher Directed Learning: TDL)   (2) การเรียนกบัเพื่อน (Peer-
Directed Learning: PDL) และ (3) การเรียนดว้ยตนเอง (Self-Directed Learning) 
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  1.2.2  การเรียนกบัเพือ่น 
1)  ความหมายของการเรียนกับเพ่ือน 

การเรียนกบัเพื่อน (Peer-Directed Learning: PDL)  หมายถึง  วิธีการจดัการ
เรียนการสอนท่ีถือว่าครูไม่ใช่แหล่งความรู้หลกั  และไม่จ  าเป็นตอ้งท าหน้าท่ีในการถ่ายทอดความรู้
และประสบการณ์แก่นักเรียนเพียงอย่างเดียว  แต่นักเรียนจะตอ้งช่วยการเสาะแสวงหาความรู้และ
แลกเปล่ียนความรู้เน้ือหาสาระตามท่ีก าหนดให้ในส่ือการสอนและแหล่งความรู้ต่าง ๆ นกัเรียนจะตอ้ง
ประกอบกิจกรรมเองเป็นรายบุคคลหรือเป็นกลุ่ม   โดยครูท าหน้าท่ีเป็นผูอ้  านวยความสะดวกและ
ประสานการเรียนการสอน  ดังนั้น  ลักษณะการจดัการเรียนการสอนจึงเป็นแบบยึดนักเรียนเป็น
ศูนยก์ลาง  ท่ีจะตอ้ง   มีการวางแผนให้นกัเรียนมีส่วนร่วมมากท่ีสุด  ดว้ยการแบ่งกลุ่มท างาน (ชยัยงค ์ 
พรหมวงศ ์  และ วาสนา  ทวกีุลทรัพย ์2539: 58-59) 

2)  ความส าคัญของการเรียนกับเพ่ือน 
การเรียนกบัเพื่อน  หรือ  SDL  (Peer-Directed  Learning)   ช่วยให้ผูเ้รียน

เกิดความเขา้ใจและเรียนรู้ท่ีจะปรับตวัให้สามารถอยูแ่ละท างานร่วมกบัผูอ่ื้นไดดี้ข้ึน  ผูเ้รียนเกิดความ
พร้อม  ความกระตือรือร้นท่ีจะเรียน  และเรียนอยา่งมีชีวิตชีวา  ช่วยให้ผูเ้รียนคน้หาและคน้พบค าตอบ
ดว้ยตวัเอง   ผูเ้รียนไดคิ้ด  วิเคราะห์กระบวนการต่างๆ ในการแสวงหาค าตอบดว้ย  ไม่ใช่มุ่งแต่ท่ีจะ
ตอบค าถามอยา่งเดียว (ประศกัด์ิ  หอมสนิท  2539: 254) 

โดยสรุป   การเรียนกบัเพื่อนเป็นวิธีการจดัการเรียนการสอนท่ีถือว่าครู
ไม่ใช่แหล่งความรู้หลกัแต่นกัเรียนจะตอ้งช่วยการเสาะแสวงหาความรู้และแลกเปล่ียนความรู้เน้ือหา
สาระตามท่ีก าหนดใหใ้นส่ือการสอนและแหล่งความรู้ต่าง ๆ นกัเรียนจะตอ้งประกอบกิจกรรมเองเป็น
รายบุคคลหรือเป็นกลุ่มโดยครูท าหนา้ท่ีเป็นผูอ้  านวยความสะดวก 
  1.2.3  การเรียนด้วยตนเอง   

1)  ความหมายของการเรียนด้วยตนเอง 
การเรียนดว้ยตนเอง (Self-Directed Learning : SDL)  หมายถึง  วิธีการเรียน

การสอนท่ีจดัให้แก่นักเรียน  โดยค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคลทั้งด้านความรู้  ความเขา้ใจ  
ทกัษะ  ความสนใจ  วิธีการเรียน  อตัราการเรียน  เพื่อให้นกัเรียนกา้วหนา้ไปตามความสามารถ  ความ
ตอ้งการและความสนใจของตนเอง  ทั้งน้ีผูส้อนจะเป็นเพียงผูอ้  านวยความสะดวกในการเรียน  เป็นผู ้
คอยแนะน า  ให้ค  าปรึกษา  ก าหนดส่ือการเรียนการสอน  แหล่งเรียนรู้  กิจกรรม  วิธีการประเมิน  และ
รวบรวมผลการเรียนของนกัเรียนแต่ละคน   (ประศกัด์ิ  หอมสนิท  2539: 225)    
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2)  ความส าคัญของการเรียนด้วยตนเอง 
การเรียนรู้ดว้ยตนเองมีความส าคญั  ดงัน้ี  (1) ส่งเสริมให้ผูเ้รียนไดเ้รียนรู้

อย่างอิสระท าให้ผูเ้รียนมีความรับผิดชอบในการเรียนของตนเองและ มีวินัยในตวัเอง (2) ท าให้
ผูเ้รียนประสบความส าเร็จในการเรียนตามวธีิการท่ีตนเองเป็นผูเ้ลือก  เกิดความภูมิใจในความส าเร็จ   
จะท าใหผู้เ้รียนแสวงหาความรู้อยูเ่สมอ (3) ช่วยให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ตามอตัราความสามารถและ
ประสบการณ์เดิม  (4) เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดเ้รียนรู้ตามอตัราความสามารถของตนเอง นกัเรียนท่ีมี
ความสามารถสูงก็สามารถเรียนรู้ได้เร็วโดยไม่ตอ้งคอยนักเรียนท่ีช้า   และ (5) นักเรียนมีความ
แตกต่างกนัดา้นสถานภาพดา้นสังคมสามารถเรียนรู้ไดเ้หมือนกนั   (ประศกัด์ิ หอมสนิท  2539: 
226)     

โดยสรุป   การเรียนด้วยตนเอง คือ  วิธีการเรียนการสอนท่ีจดัให้แก่
นกัเรียน เพื่อใหน้กัเรียนกา้วหนา้ไปตามความสามารถ ความตอ้งการและความสนใจของตนเอง 
 1.3  ขั้นตอนการสอนแบบอิงประสบการณ์ 
  ขั้นตอนการสอนแบบอิงประสบการณ์ ดงัน้ี 
  ขั้นตอนที่ 1 ประเมินก่อนเผชิญประสบการณ์ เป็นการศึกษาประสบการณ์เดิมของ
นักเรียนก่อนท่ีเผชิญประสบการณ์จากชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ โดยให้นักเรียนท า
แบบทดสอบก่อนเผชิญประสบการณ์ 
  ขั้นตอนที ่2 ปฐมนิเทศประสบการณ์   ในการปฐมนิเทศประสบการณ์ ครูเป็นผูช้ี้แจง
ถึงวตัถุประสงค์ในการเรียน เสนอประสบการณ์ท่ีคาดหวงั เสนอสถานการณ์ อธิบายภารกิจ / งาน
ช้ีแนะแหล่งความรู้ / ส่ือ ส่ิงอ านวยความสะดวกและระบุผลท่ีคาดหวงัให้เกิดข้ึนกบันกัเรียน 
  ขั้นตอนที่ 3 เผชิญประสบการณ์   นักเรียนต้องเผชิญประสบการณ์ด้วยการ
ด าเนินการตามขั้นตอนของการเผชิญประสบการณ์ กิจกรรมท่ีนักเรียนต้องเผชิญประสบการณ์
ครอบคลุมการวางแผน การเตรียมการ การด าเนินการ และการประเมิน 
  ขั้นตอนที่ 4 รายงานความก้าวหน้า   เม่ือนักเรียนได้เผชิญประสบการณ์ประกอบ
กิจกรรมแต่ละภารกิจและงานแลว้ นกัเรียนรายงานภารกิจและงานนั้น 
  ขั้นตอนที ่5 รายงานผลการเผชิญประสบการณ์   เม่ือนกัเรียนเผชิญประสบการณ์แลว้
นกัเรียนรายงานผลการปฏิบติังาน และแสดงผลงาน 
  ขั้นตอนที่ 6 สรุปผลการเผชิญประสบการณ์   เป็นการสรุปขั้นตอนการเผชิญ
ประสบการณ์โดยนกัเรียนและครูช่วยการสรุปผลการเผชิญประสบการณ์ 
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  ขั้นตอนที่ 7 ประเมินหลังเผชิญประสบการณ์   เป็นการศึกษาความก้าวหน้าของ
นักเรียนจากชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์   โดยให้นักเรียนท าแบบทดสอบหลังเผชิญ
ประสบการณ์ (ชยัยงค ์พรหมวงศ ์2545: 151) 
  โดยสรุป   ขั้นตอนการสอนแบบอิงประสบการณ์  7  ขั้นตอน  คือ  (1)  ประเมิน
ก่อนเผชิญประสบการณ์  (2)  ปฐมนิเทศประสบการณ์   (3)  เผชิญประสบการณ์  (4)  รายงาน
ความกา้วหนา้  (5)  รายงานผลการเผชิญประสบการณ์   (6)  สรุปผลการเผชิญประสบการณ์   และ
(7)  ประเมินหลงัเผชิญประสบการณ์   ซ่ึงทั้ง 7 ขั้นตอนจะใชก้บัชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ 
  

2. ชุดการสอนแบบองิประสบการณ์ 
 
 ชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์   เป็นส่ือการสอนท่ีเหมาะกบัการเรียนการสอนท่ีเน้น
ใหน้กัเรียนไดเ้รียนรู้จากการปฏิบติัหรือลงมือกระท า  ครอบคลุม (1) ความหมายของชุดการสอนแบบ
อิงประสบการณ์ (2) ขั้นตอนการผลิตชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ และ (3) การใช้ชุดการสอน
แบบอิงประสบการณ์ 
 2.1  ความหมายของชุดการสอนแบบองิประสบการณ์ 

ชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์   เป็นชุดส่ือประสมท่ีจดัเตรียมไวส้ าหรับก าหนด
แนวทางการเผชิญประสบการณ์  เพื่อให้นักเรียนได้ทราบแนวทางการเผชิญประสบการณ์เพื่อให้
นกัเรียนไดท้ราบถึงประสบการณ์หลกั  ประสบการณ์รอง  ภารกิจและงาน  ซ่ึงก าหนดรายละเอียดและ
ขั้นตอนไวใ้นแผนเผชิญประสบการณ์  โดยใช้ความรู้  ขอ้มูลจากประมวลสาระและแหล่งความรู้ใน
รูปแบบต่างๆ  เพื่อใหก้ารเผชิญประสบการณ์ส าเร็จลุล่วง (วาสนา  ทวกีุลทรัพย ์2541: 224-229) 
 2.2  ข้ันตอนการผลติชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ 
  การผลิตชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์  มีขั้นตอนท่ีส าคญั  11 ขั้นตอน ดงัน้ี   
  ขั้นที่  1 การวิเคราะห์เนื้อหา (หลกัสูตร/วิชา)   เป็นการแบ่งเน้ือหาออกเป็นหน่วย
อยา่งนอ้ยมี   15 หน่วย (1 หน่วย ใชเ้วลาในการเรียนเท่ากบั 1 สัปดาห์ ส าหรับในภาคการศึกษา) 
  ขั้นที่  2 การก าหนดชุดประสบการณ์     เป็นการก าหนดหน่วยประสบการณ์เป็น 15 
หน่วย ในการก าหนดหน่วยประสบการณ์มีวธีิการและขอ้ค านึง ดงัน้ีคือ 
  1. วธีิการก าหนดหน่วยประสบการณ์  มีดงัน้ี 

1.1  การอิงหน่วยเน้ือหา โดยการเติมอาการนาม(การ+ค ากริยา)  ไวห้นา้ เช่นการ
ถ่ายเทความร้อน  การสืบพนัธ์ุของพืชมีดอก ฯลฯ  หรือบูรณการประสบการณ์ใหม่ท่ีมีอาการน าหนา้ 
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1.2  เม่ือไดห้น่วยประสบการณ์แลว้ทั้ง 15  หน่วย   แยกหน่วยประสบการณ์เป็น
หน่วยประสบการณ์หลกัอยา่งนอ้ย 2 ประสบการณ์หลกั 

1.3  พจิารณาแต่ละประสบการณ์หลกั  แลว้แยกเป็นประสบการณ์รองอยา่งนอ้ย  
2 ประสบการณ์รอง 

1.4  ใส่รหสัหมายเลขของหน่วยประสบการณ์ประสบการณ์หลกัและ
ประสบการณ์รอง 
  2.  ขอ้ควรค านึงในการก าหนดหน่วยประสบการณ์  มีดงัน้ี 

2.1  ช่ือหน่วยประสบการณ์ อาจซ ้ ากบัช่ือหน่วยเน้ือหาแต่ควรเปล่ียนเป็นการประ
ท า (Action Word) 

2.2  ตอ้งก าหนดหน่วยประสบการณ์    ประสบการณ์รองตอ้งมีค ากริยาน าหนา้ 
2.3  ตอ้งก าหนดหน่วยประสบการณ์    ประสบการณ์หลกั และประสบการณ์รอง 

เป็นคาบ (นาที) 
2.4  ควรใส่รหสัประสบการณ์   โดยยดึหมายเลขหน่วยเป็นหลกั เช่น 9.1.2 

หมายถึง  หน่วยประสบการณ์ท่ี 9 ประสบการณ์หลกัท่ี 1 ประสบการณ์รองท่ี 2 
2.5  ช่ือหน่วยประสบการณ์ ประสบการณ์หลกั และประสบการณ์รองไม่ควรเป็น     

ช่ือเดียวกนั 
  ขั้นที่  3   การวิเคราะห์และก าหนดภารกิจ / งาน     เป็นการน าประสบการณ์รองมา
แยกเป็นขั้นตอนยอ่ย 2 ระดบั คือ ภารกิจและงาน 
  ขั้นที่  4   การวิเคราะห์และก าหนดเนื้อหาสาระส าหรับแต่ละภารกิจและงาน   เป็น
การจ าแนกเน้ือหาเป็นหวัขอ้ยอ่ยตามภารกิจและงาน 
  ขั้นที่  5   การเลือกรูปแบบและวิธีการให้ประสบการณ์   เป็นการก าหนดรูปแบบและ
วธีิการใหป้ระสบการณ์ใหส้อดคลอ้งกบัภารกิจและงาน 
  ขั้นที่  6   การก าหนดบริบทและสถานการณ์ส าหรับเผชิญประสบการณ์    เป็นการ
ระบุบริบทและสถานการณ์ในหน่วยประสบการณ์ ประสบการณ์หลกั และประสบการณ์รอง 
  การก าหนดบริบทและสถานการณ์มีแนวทาง  ดงัน้ี 

1) การก าหนดบริบทและสถานการณ์หน่วยประสบการณ์ ใหก้ าหนดบริบทและ 
สถานการณ์ของหน่วยประสบการณ์และเขียนในหัวข้อบริบทและสถานการณ์ในแผนการสอน             
อิงประสบการณ์      

2) การก าหนดบริบทและสถานการณ์ส าหรับประสบการณ์หลกั  ใหก้ าหนดบริบท 
และสถานการณ์ของประสบการณ์หลกัในแผนเผชิญประสบการณ์  โดยเขียนบรรยายสั้น   
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เพื่อแสดงว่านกัเรียนตอ้งท าอะไร(ในประสบการณ์รอง) มีรายละเอียดอย่างไร(ภารกิจ / งาน) ท่ีไหน  
เม่ือไร  และตอ้งเตรียมการอยา่งไร 

3) การก าหนดบริบทและสถานการณ์ส าหรับประสบการณ์รอง  ใหส้รุปบริบทและ 
สถานการณ์อยา่งยอ่  โดยเขียนเฉพาะสถานท่ีเผชิญประสบการณ์อยา่งเดียวในแผนเผชิญประสบการณ์ 
  ขั้นที่  7 การเขียนแผนการสอนแบบอิงประสบการณ์ แผนเผชิญประสบการณ์ แผน
ก ากบัประสบการณ์ และแผนผลติส่ือการสอน   มีรายละเอียดดงัน้ี 

1.  การเขียนแผนการสอนอิงประสบการณ์  เป็นการเขียนแผนหน่วยประสบการณ์ท่ี
ได้ศึกษาวิเคราะห์มาแล้วให้อยู่ในรูปส่ิงจัดแนวคิดล่วงหน้าประกอบด้วย  หน่วยประสบการณ์  
ประสบการณ์หลกั   ประสบการณ์รอง   วตัถุประสงค์  บริบทและสถานการณ์  ขั้นตอนการเผชิญ
ประสบการณ์   ส่ือและแหล่งประสบการณ์   และการประเมิน 

2.  การเขียนแผนเผชิญประสบการณ์  เป็นการเขียนแผนเผชิญประสบการณ์รอง
ประกอบด้วยวตัถุประสงค์  ประสบการณ์และบริบท  รายละเอียดของการเผชิญประสบการณ์
ครอบคลุมประสบการณ์รอง  ภารกิจ  งาน  ขั้นตอน / วิธีการ  เน้ือหา / ขอ้มูล  บริบท  ส่ือ  และแหล่ง
ความรู้  ส่ิงอ านวยความสะดวกและการประเมิน 

3.  การเขียนแผนก ากบัประสบการณ์  เป็นการระบุขั้นตอนการสอนแบอิง
ประสบการณ์ดว้ยการใชชุ้ดประสบการณ์  ประกอบดว้ย  รายละเอียดกิจกรรม / ภารกิจในการสอนมี 7 
ขั้นตอน คือ    (1)  ประเมินก่อนเผชิญประสบการณ์  (2) ปฐมนิเทศประสบการณ์  (3)  เผชิญ
ประสบการณ์  (4)  รายงานความกา้วหนา้  (5)  รายงานผลการเผชิญประสบการณ์ (6) สรุปผลการเผชิญ
ประสบการณ์  และ (7) ประเมินหลงัเผชิญประสบการณ์ สถานท่ี และเวลาท่ีใชใ้นแต่ละขั้นตอน 

4.  การเขียนแผนผลิตส่ือการสอน  เป็นการระบุรายละเอียดของส่ือการสอนท่ีมีอยู่
แลว้ หรือตอ้งผลิตใหม่และครอบคลุม ประเภทส่ือการสอน  เป็นการระบุรายละเอียดของส่ือการสอน
ท่ีมีอยูแ่ลว้หรือตอ้งผลิตใหม่ท่ีครอบคลุม ประเภทส่ือ ช่ือเร่ือง  ความยาวของส่ือ  วตัถุประสงค ์ สรุป
เน้ือหา  แหล่งท่ีมาของส่ือ  ขั้นตอนการผลิตและทรัพยากรท่ีใชผ้ลิตส่ือการสอน 
  ขั้นที่  8 การเลือกและผลิตส่ือส าหรับชุดประสบการณ์ ก่อนเลือกและผลิตส่ือควรจะ
ศึกษาทบทวนภารกิจและงานและก าหนดเน้ือหาของแต่ละประสบการณ์แลว้    
  การเลือกและผลิตส่ือส าหรับชุดประสบการณ์  เป็นค าระบุส่ือท่ีใช้ในชุดเป็นส่ือ
ประเภทใดและเป็นส่ือท่ีมีอยูแ่ลว้หรือตอ้งผลิตใหม่  เม่ือก าหนดประเภทส่ือไดแ้ลว้ก็จะจดัท าแผนผลิต
ส่ือ 
  ส่ือส าหรับชุดประสบการณ์ประกอบดว้ยส่ือหลกัและส่ือเสริม ส่ือหลกั ได้แก่ ส่ือ
ส่ิงพิมพ ์ ส่ือเสริม  ไดแ้ก่  เทปบนัทึกเสียง  หรือเทปบนัทึกภาพ ฯลฯ 
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  ขั้นที่  9 การจัดส่ิงอ านวยความสะดวก เส้นทางการเรียนและออกแบบสถานที่เรียน
ประสบการณ์ 
  1.  ส่ิงอ านวยความสะดวก ไดแ้ก่ ส่ิงของต่าง ๆ ใชใ้นการทดลองหรือใช้ร่วมกบัส่ือ   
เช่น  จอภาพ ปลัก๊ไฟ ฯลฯ 
  2.  เส้นทางการเรียน  เป็นการล าดบัขั้นตอนการเรียนท่ีนกัเรียนตอ้งผา่นการเผชิญ 
ประสบการณ์ต่าง ๆ มกัเขียนในรูปแผนภูมิ (Flowchart) 
  3.  การออกแบบสถานท่ีเผชิญประสบการณ์  เป็นการก าหนดสถานท่ีเผชิญ 
ประสบการณ์และการเขียนแผนผงัการจดัชั้นเรียน 
  4.  การก าหนดสถานท่ีเผชิญประสบการณ์ ไดแ้ก่ หอ้งเรียน หอ้งสมุด  
หอ้งปฏิบติัการ 
  5.  การเขียนแผนท่ีเส้นทางการเรียนของอาคารท่ีเก่ียวขอ้ง เป็นการเขียนอาคารท่ี 
หอ้งเรียนตั้งอยู ่ โดยเขียนเส้นทาง ถนน ช่ืออาคาร  และลูกศรอยา่งชดัเจน 
  6.  การเขียนแผนผงัการจดัชั้นเรียน  เป็นการเขียนแผนผงัแสดงห้องเรียน 
ประกอบดว้ยระเบียง  ประตูทางเขา้ออก  หนา้ต่าง  กระดานด า  โต๊ะครู  มุมวิชาการ  ห้ิงหนงัสือ  โต๊ะ
ปฏิบติัการ ฯลฯ  และต าแหน่งของการเผชิญประสบการณ์แบบเด่ียว (SDL)  แบบกลุ่ม (PDL)   และ
เรียนกบัครู (TDL)   รวมทั้งจุดประกอบกิจกรรมอ่ืน ๆ ท่ีระบุไวใ้นแผนเผชิญประสบการณ์ 
  ขั้นที่  10   การทดสอบประสิทธิภาพชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์    เป็น
กระบวนการ   น าชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ท่ีสร้างข้ึนไปทดลองใชใ้นสถานการณ์ท่ีใกลเ้คียง
กบัสถานการณ์จริง เพื่อใหท้ราบวา่ชุดการสอนมีคุณภาพในการท าใหน้กัเรียนเกิดการเรียนรู้เพิ่มข้ึน 
  ขั้นที่  11 การปรับปรุงชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์   เป็นการก าหนดชุด
ประสบการณ์ท่ีไดผ้า่นการทดสอบประสิทธิภาพแลว้ ปรับปรุงในดา้นประสบการณ์รอง ภารกิจ / งาน 
ส่ือ ฯลฯ เพื่อใหชุ้ดประสบการณ์มีคุณภาพสูงข้ึน   (ชยัยงค ์พรหมวงศ ์2541: 224-225) 
  โดยสรุป   ขั้นตอนการผลิตชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์  มี 11  ขั้นตอน  คือ   
(1)  การวิเคราะห์ เน้ือหา  (หลกัสูตร / วิชา)  (2)  การก าหนดชุดประสบการณ์  (3)  การวิเคราะห์และ
ก าหนดภารกิจ/ งาน  (4)  การวิเคราะห์และก าหนดเน้ือหาสาระส าหรับแต่ละภารกิจและงาน (5)  การ
เลือกรูปแบบและวิธีการให้ประสบการณ์  (6)  การก าหนดบริบทและสถานการณ์ส าหรับเผชิญ
ประสบการณ์  (7) การเขียนแผนการสอนแบบอิงประสบการณ์   แผนเผชิญประสบการณ์  แผนก ากบั
ประสบการณ์  และแผลผลิตส่ือการสอน  (8)  การเลือกและผลิตส่ือส าหรับชุดประสบการณ์  (9)  การ
จดัส่ิงอ านวยความสะดวก  เส้นทางการเรียนและออกแบบสถานท่ีเรียนประสบการณ์  (10)  การ
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ทดสอบประสิทธิภาพชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์และ (11) การปรับชุดการสอนแบบอิง
ประสบการณ์ 
 2.3  การใช้ชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ 
  การใช้ชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์  มีดงัน้ี (ชยัยงค์  พรหมวงศ์ 2540: 230 – 
232) 
  2.3.1  การจัดเตรียมบริบท / สถานการณ์ 

การสอนโดยใช้ชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์  ให้ความส าคญักับการ
จดัเตรียมบริบท / สถานการณ์มาก  ดงันั้น  ครูจะตอ้งจดัเตรียมสถานท่ี  ซ่ึงเป็นส่วนหน่ึงของบริบท
และสถานการณ์  ไดแ้ก่  มุมวิชาการ  บริเวณรอบ ๆ ห้องเรียน  ห้องปฏิบติัการ  ห้องสมุด ฯลฯ  ซ่ึงเป็น
แหล่งใหน้กัเรียนไดเ้ผชิญประสบการณ์ 
  2.3.2  วัตถุประสงค์การใช้ชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ 

การใช้ชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์  จะต้องก าหนดวตัถุประสงค์ให้
ชดัเจน ซ่ึงจ าแนกได ้ 3  ประการ คือ  (1) เพื่อเป็นเคร่ืองมือส าหรับครูในการจดัประสบการณ์ชุดการ
สอนแบบ อิงประสบการณ์  เป็นเคร่ืองมือท่ีครูใช้ก าหนดประสบการณ์หลกัและประสบการณ์รอง 
น าไปสู่ภารกิจและงานใหก้บันกัเรียน (2)  เพื่อเป็นเคร่ืองมือส าหรับนกัเรียนในการเผชิญประสบการณ์
ใน 3 ลกัษณะ  คือ เผชิญ  ผจญ  และเผด็จ  และ (3) เพื่อเป็นเคร่ืองมีในการประเมินประสบการณ์ตาม
วตัถุประสงคท่ี์ก าหนดไว ้
  2.3.3  วิธีการใช้ชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ 

การก าหนดวิธีการใชชุ้ดการสอนแบบอิงประสบการณ์  เป็นการระบุขั้นตอน
การใช้ ซ่ึงมี 7  ขั้นตอน  ดงัน้ีคือ  ขั้นท่ี 1  ประเมินก่อนเผชิญประสบการณ์  ขั้นท่ี  2  ปฐมนิเทศการ
เผชิญประสบการณ์   ขั้นท่ี  3  เผชิญประสบการณ์   ขั้นท่ี  4  รายงานความกา้วหนา้  ขั้นท่ี  5  รายงาน
ผลการเผชิญประสบการณ์  ขั้นท่ี 6  สรุปผลการเผชิญประสบการณ์  และขั้นท่ี 7  ประเมินหลงัเผชิญ
ประสบการณ์ 
  2.3.4  การศึกษาคู่มือการใช้ชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์   ประมวลสาระและ
คู่มือเผชิญประสบการณ์ 

การใชชุ้ดการสอนแบบอิงประสบการณ์  ครูตอ้งศึกษาคู่มือการใชชุ้ด
ประสบการณ์ ส่วนนกัเรียนตอ้งศึกษาคู่มือเผชิญประสบการณ์และประมวลสาระ 

1)  คู่มือการใชชุ้ดการสอนแบบอิงประสบการณ์  ประกอบดว้ย  3  ภาค  ดงัน้ี 
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ภาคท่ี 1   คือ บทน า ประกอบด้วย วตัถุประสงค์ของการใช้ชุดการสอน
แบบอิงประสบการณ์  รายละเอียดวิชา / หลกัสูตร  การเตรียมตวัของครู / นกัเรียน  แผนผงัการจดั
หอ้งเรียนแบะบริบทและส่ิงท่ีตอ้งเตรียมล่วงหนา้ 

ภาคท่ี  2  คือ  รายละเอียดประสบการณ์  ประกอบดว้ย  แผนการสอนแบบ                    
อิงประสบการณ์  แผนเผชิญประสบการณ์  แผนก ากบัประสบการณ์  แผนผลิตส่ือการสอนชุดการสอน 
แบบอิงประสบการณ์  (ส่ือส่ิงพิมพ ์ ส่ือโสตทศัน์ ฯลฯ)  เคร่ืองมือประเมินประสบการณ์  เช่น  แบบ
สังเกต  แบบสอบถามความคิดเห็น  ฯลฯ  และภาคผนวก 

ภาคท่ี  3 คือ คู่มือเผชิญประสบการณ์ (ส าหรับนักเรียน)   ประกอบด้วย 
แบบประเมินก่อนเผชิญประสบการณ์พร้อมเฉลย   แบบฝึกปฏิบติัพร้อมเฉลย แบบประเมินหลงัเผชิญ
ประสบการณ์พร้อมเฉลย และภาคผนวก (ถา้มี) 

2)  ประมวลสาระ  ประกอบดว้ย  แผนผงัแนวคิด  แผนการสอนประจ าหวัเร่ือง  
ครอบคลุม  หวัเร่ือง  แนวคิด  และวตัถุประสงค ์ เน้ือหาตามหวัเร่ือง  พร้อมภาพประกอบ  ส่วนสรุป  
บรรณานุกรม  และภาคผนวก 

3)  คู่เมือเผชิญประสบการณ์  ประกอบดว้ย  แบบประเมินก่อนเผชิญ
ประสบการณ์ แบบฝึกปฏิบติั  แบบประเมินหลงัเผชิญประสบการณ์  และภาคผนวก (ถา้มี) 
  2.3.5  การประเมิน 

การใชชุ้ดการสอนแบบอิงประสบการณ์  จะตอ้งมีการประเมินเพราะจะเป็น 
การตดัสินว่าชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์  มีคุณภาพและประสิทธิภาพเพียงใด  โดยจะประเมิน
ใน 3 ลกัษณะ คือ องคป์ระกอบในชุดการสอน ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนซ่ึงไดจ้ากการทดสอบก่อนและ
หลงัเผชิญประสบการณ์ และความคิดเห็นของนกัเรียนท่ีเรียนจากชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ 

โดยสรุป  การใช้ชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์  ประกอบด้วย  การ
จดัเตรียมบริบทและสถานการณ์  การก าหนดวตัถุประสงค์การใช้ชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์  
วิธีการใช้ชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์  ศึกษาคู่มือการใช้ชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์  
ประมวลสาระ  คู่มือเผชิญประสบการณ์  และการประเมินชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ 
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3.  ส่ือทีใ่ช้ในชุดการสอนแบบองิประสบการณ์ 
 
 ส่ือท่ีใชใ้นการสอนแบบอิงประสบการณ์  ผูว้จิยัใชส่ื้อดงัต่อไปน้ี  คือ ประมวลสาระ      
แบบฝึกปฏิบติั   และมลัติมีเดีย 
 3.1  ประมวลสาระ 

ส่วนประกอบของประมวลสาระในชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ไว้ดังน้ี   
(1)  ค  าน าประกอบด้วย  ท่ีมาของชุดประสบการณ์  วตัถุประสงค์ของประมวลสาระ  และขอบข่าย
เน้ือหาในประมวลสาระ   (2)  เน้ือหาสาระ ประกอบดว้ย แผนผงัแนวคิด ส่วนน า ความจ าเป็นท่ีตอ้ง
เรียน ขอบข่าย สาระและวตัถุประสงค์เน้ือหาตามหัวเร่ืองพร้อมภาพประกอบ และส่วนสรุป (ชยัยงค ์
พรหมวงศ ์  2540: 220)  
  ส่วนประกอบของต าราทางไกลหรือประมวลสาระ มีดงัน้ี (1)  แผนการสอนระดบั
หน่วย  ประกอบดว้ยช่ือชุดและช่ือหน่วย  ช่ือตอน  แนวคิด  วตัถุประสงค ์ กิจกรรม  ส่ือการสอน  และ
การประเมิน  (2)  แผนการสอนระดบัตอน  ประกอบดว้ย  ช่ือชุดวิชาและหน่วย  ตอนท่ี  และหมายเลข  
และ  (3)  เน้ือหาสาระ   (ชยัยงค ์ พรหมวงศ ์ 2541: 224-225) 
  ในการวิจัยคร้ังน้ี    ผู ้วิจ ัยได้เขียนประมวลสาระโดยยึดแนวการเขียนของ   
ศาสตราจารย ์ดร.ชยัยงค ์ พรหมวงศ์   ท่ีไดพ้ฒันาชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์และต าราทางไกล
หรือประมวลสาระของมหาวทิยาลยัสุโขทยัธรรมาธิราช 
  3.1.1  ความหมายของประมวลสาระ  หรือเรียกอีกอย่างหน่ึงว่า ต าราทางไกล  ใช้
ส าหรับการสอนระดบัปริญญาโทของมหาวิทยาลยัสุโขทยัธรรมาธิราช  เป็นส่ือส่ิงพิมพท่ี์อกแบบให้
นักเรียนได้ตามล าพงั  ด้วยการลงมือปฏิบติักิจกรรมต่าง ๆ ท่ีก าหนดไวใ้นส่วนหน่ึงส่วนใดหรือ
ทา้ยสุดของเร่ือง  ให้ไดแ้นวตอบท่ียอ้นกลบัทันท่วงที  ได้รับการเสริมแรงและประสบการณ์ท่ีเป็น
ความภาคภูมิใจในการศึกษาและให้นกัเรียนได้เรียนรู้ไปทีละน้อยตามล าดบัขั้น  (ชยัยงค์ พรหมวงศ ์  
และวาสนา  ทวกีุลทรัพย ์ 2540:161) 
  3.1.2  ความส าคัญของประมวลสาระ  ช่วยให้นกัเรียนสามารถศึกษาหาความรู้ดว้ย
ตนเองอย่างมีประสิทธิภาพและพึ่งพาความช่วยเหลือจากผูส้อนน้อยท่ีสุด  ช่วยให้นักเรียนได้รับ
ความรู้อย่างครบถว้นตามท่ีก าหนดไวใ้นหลกัสูตร  ท าหนา้ท่ีถ่ายทอดความรู้เป็นอย่างดีและมีระบบ
การประเมินท่ีจะประกนัคุณภาพของนักเรียนในแต่ละวิชา (ชัยยงค์  พรหมวงศ์  และวาสนา ทวีกุล
ทรัพย ์ 2540: 172-175) 
  3.1.3  การผลิตประมวลสาระ   ประกอบดว้ย  การเขียนแผนผงัแนวคิด  การเขียนแผน     
การสอน  การเขียนเน้ือหาสาระ และการก าหนดภาพประกอบในประมวลสาระ 
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1)  การเขียนแผนผังแนวคิด  ครอบคลุม  ความจ าเป็นท่ีต้องเขียนแผนผงั  
แนวคิด  ความหมายของแผนผงัแนวคิด  และวิธีการเขียนแผนผงัแนวคิด (ชยัยงค์  พรหมวงศ์  และ
วาสนา   ทวกีุลทรัพย ์ 2540: 172-175) 

(1)  ความจ าเป็นท่ีตอ้งเขียนแผนผงัแนวคิด เพื่อช่วยประกนัวา่นกัเรียนจะ 
สามารถเสนอเน้ือหาสาระท่ีสมดุลและครบถว้นบริบูรณ์ ไม่ลืมประเด็นส าคญั 

(2)  ความหมายของแผนผงัแนวคิด เป็นแผนผงัแสดงความสัมพนัธ์ของ
แนวคิด หรือ Concept ในระดบัตอน หวัเร่ือง และหวัเร่ืองยอ่ย ทั้งท่ีเป็นความสัมพนัธ์ระหวา่งแนวคิด
ในตอนเดียวกนัและความสัมพนัธ์กบัแนวคิดในตอนอ่ืน ๆ เพื่อแสดงล าดบัและความต่อเน่ืองอย่าง
สมบูรณ์ 

(3)  วิธีการเขียนแผนผงัแนวคิด ผูเ้ขียนอาจเขียนลงบนแผ่นกระดาษ โดย
น าเร่ืองท่ีจะเขียนเป็นหน่วยมาแบ่งเป็นเร่ืองท่ียกย่อยลงไป แลว้ก าหนดให้มีช่ือแทนแนวคิดเร่ืองย่อย  
ซ่ึงเร่ืองยอ่ยออกน้ีเร่ิมจากช่ือหน่วยมาจนถึงช่ือตอน หวัเร่ือง  หวัเร่ืองยอ่ย  และหวัขอ้ต่าง ๆ  
การเขียนแผนผงัแนวคิด มี 2 วธีิ คือ เขียนในรูปแบบจ าลอง และเขียนในรูปโครงสร้างเรียงความ    

ก.  การเขียนแผนผงัแนวคิดในรูปแบบจ าลอง  เป็นการน าช่ือเร่ืองใน
ระดบัตอน หัวเร่ือง และหัวเร่ืองย่อย ใส่กรอบส่ีเหล่ียมหรือวงกลม เสร็จแล้วโยงส่วนท่ีสัมพนัธ์กนั 
และก าหนดล าดบัขั้นโดยใส่หมายเลขก ากบัเช่นเดียวกบัการเขียนแบบจ าลอง 

ข.  การเขียนแผนผงัแนวคิดในรูปโครงสร้างเรียงความ  เป็นการเขียน 
ช่ือเร่ืองของ  ตอน หัวเร่ือง และหัวเร่ืองย่อยเรียงตามล าดบั  การล าดบัแนวคิดจะเร่ิมจากระดบัตอน
ก่อน  โดยเขียนช่ือตอนหรือเขียนหัวเร่ืองของแต่ละตอน  เวน้ช่องระหว่างหัวเร่ืองไว ้ จากนั้นเขียน
รายละเอียดของหวัเร่ือง 

2)  การเขียนแผนการสอน   เป็นการก าหนดขั้นตอนการสอน เพื่อให้ผูส้อน
สามารถถ่ายทอดเน้ือหาสาระแก่นักรเยนไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ  มี  2  ประเภท  คือ  แผนการสอน
ระดบัหน่วย  หรือแผนการสอนประจ าหน่วย   และแผนการสอนระดบัตอน  (ชยัยงค ์ พรหมวงศ ์ และ
วาสนา  ทวกีุลทรัพย ์ 2540 : 168 - 169) 

(1)  แผนการสอนระดบัหน่วย  ประกอบด้วยองค์ประกอบ  และแนวทาง
การเขียนแผนการสอนระดบัหน่วย  องค์ประกอบของแผนการสอนระดบัหน่วย ตอ้งก าหนดไวใ้ห้
ชดัเจน  คือ  ช่ือชุดวิชา  และช่ือหน่วย  ช่ือตอน  แนวคิด  วตัถุประสงค์  กิจกรรม  ส่ือการสอน  และ
การประเมิน 

แนวการเขียนแผนการสอนระดบัหน่วย  ต้องมีการวิเคราะห์เน้ือหาเป็น
ตอน    หวัเร่ืองและหวัเร่ืองยอ่ยเสียก่อน  จึงลงมือเขียนแผนการสอนประจ าหน่วย  ตอ้งเขียนแผนการ



21 

สอนประจ าหน่วยก่อนจึงลงมือเขียนเน้ือหาสาระ  เม่ือเขียนแผนการสอนประจ าหน่วยแลว้ตอ้งกลบมา
ทบทวนปรับปรุงให้เหมาะสมกบัแนวคิด  วตัถุประสงค์  และกิจกรรมท่ีได้เสนอไปแล้ว  และตอ้ง
ควบคุมการเขียนเน้ือหาสาระให้ตรงตามเป้าหมายท่ีก าหนดไวโ้ดยไม่หลงหรือเขียนออกนอกลู่นอก
ทาง 

(2)  แผนการสอนระดบัตอน  เป็นส่วนน าของแต่ละตอน  โดยบรรจุ   
หวัเร่ือง  แนวคิด  และวตัถุประสงคข์องตอน  เพื่อใหน้กัเรียนทราบเขตของเร่ืองท่ีจะเรียนไวล่้วงหนา้ 

องคป์ระกอบของแผนการสอนระดบัตอน  ประกอบดว้ยช่ือชุดวชิา  และ
หน่วยตอนท่ี  และเลขหมาย  ช่ือตอนอยูบ่รรทดัถดัไป มีขอ้ความวา่ “โปรดอ่านหวัเร่ือง  แนวคิด  และ
วตัถุประสงคก่์อน  แลว้จึงศึกษาเร่ืองการสร้างตวัอกัษรแบบลายไมแ้ละแบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรม 
Photoshop”   และภายในกรอบประกอบดว้ยหวัเร่ือง แนวคิด และวตัถุประสงค์ 

แนวทางการเขียนแผนการสอนระดบัตอน  มีส่ิงท่ีควรค านึงดงัน้ี   การ
เขียนหวัเร่ืองแต่ละตอนอาจแบ่งเป็น 2 – 6  หวัเร่ือง  โดยอาจก าหนดหวัเร่ืองเป็นแบบง่าย  แบบตายตวั  
แบบบูรณาการ  หรือแบบยดึสติปัญญาก็ได ้ การเขียนแนวคิดควรให ้ 1  หวัเร่ืองมีแนวคิดอยา่งนอ้ย    
1  แนวคิด  และการเขียนวตัถุประสงคเ์ชิงพฤตกรรมเช่นเดียวกบัวตัถุประสงคใ์นระดบัหน่วย  แต่มี
ความจ าเพาะเจาะจงมากกวา่วตัถุประสงคท่ี์สังเกตหรือวดัได ้

3)  การเขียนเนือ้หาสาระ  ครอบคลุม  การเกร่ินน า  การเสนอเน้ือหา  และการ
สรุปเน้ือหา  (ชยัยงค ์ พรหมวงศ ์ และวาสนา  ทวกีุลทรัพย ์ 2540: 128 - 129)  

(1)  การเกร่ินน า  เป็นการดึงดูดความสนใจของนกัเรียนมาสู่เร่ืองท่ีจะเรียน
ดว้ยการช้ีใหเ้ห็นสภาพการณ์ท่ีอยูร่อบตวั 

(2)  การเสนอเน้ือหา  เป็นขั้นเสนอเน้ือหาตามล าดบัระดบัหวัเร่ืองหรือ
ระดบัหวัขอ้ยอ่ย  โดยน าขอ้ความท่ีเป็นแนวคิดหรือความคิดรวบยอดจากแผนการสอนมาใชเ้พราะใน
แผนการสอนมีค าหลกั  ซ่ึงจะน าค าหลกัแต่ละค ามาก าหนดเป็นหวัขอ้ในแต่ละหวัขอ้   ผูเ้ขียนตอ้ง
เขียนแนวคิดรองท่ีเป็นขอ้ความหลกั  ซ่ึงมีค าหลกัอยูด่ว้ยและใชค้  าหลกันั้นมาเป็นหวัขอ้เพื่อเสนอ
เน้ือหาต่อไป 

(3)  การสรุปเน้ือหา  ผลการวิจยัพบวา่   การสรุปจะเป็นขอ้ความเดียวกบั
แนวคิดท่ียกมา  อาจดูวา่ซ ้ าซอ้น  แต่ท่ีจริงและจะเป็นประโยชน์ต่อการเรียน  เพราะเป็นการทบทวน
เน้ือหาท่ีไดอ่้านไปแลว้  แต่ขอ้ควรระวงัในการสรุปเน้ือหา  จะตอ้งไม่น าส่ิงท่ีไม่ไดส้อนหรือเสนอมา
ใส่ไวใ้นสรุปเน้ือหา 
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4)  การก าหนดภาพประกอบในประมวลสาระ  ครอบคลุม  ความหมายของ
ภาพประกอบ  วตัถุประสงคก์ารใชภ้าพประกอบ  ขนาดและการให้รายละเอียดของภาพประกอบ  และ
แนวทางในการก าหนดภาพประกอบ (ชยัยงค ์ พรหมวงศ ์ และวาสนา  ทวกีุลทรัพย ์ 2540: 195 - 197) 

(1)  ความหมายของภาพประกอบ  หมายถึง  ภาพถ่าย  ภาพเขียน  หรืองาน 
ลายเส้นในรูปแบบต่าง ๆ ท่ีใส่ไวใ้นประมวลสาระ  โดยมีจุดมุ่งหมายช่วยให้นกัเรียนเขา้ใจแนวคิดและ
เน้ือหาสาระชดัเจนยิง่ข้ึน 

(2)  วตัถุประสงคข์องการใชภ้าพประกอบ  มีดงัน้ี 
ก.  เพื่อให้เห็นลกัษณะรูปร่างของส่ิงท่ีเรากล่าวถึง  เพื่อช่วยบรรยาย

ลกัษณะเด่นชดัยิง่ข้ึน  โดยเฉพาะรูปร่างลกัษณะท่ีนกัเรียนไม่เคยเห็นมาก่อน 
ข.  เพื่อเร้าใจให้เกิดอารมณ์  ความสนใจ  และคลอ้ยตามในส่ิงท่ีเขียน 
ค.  เพื่อวิเคราะห์ให้เห็นขั้นตอน  กระบวนการหรือโครงสร้างภายใน 
ง.  เพื่อแสดงจ านวน  เช่น  กราฟในทางสถิติแทนตวัเลขในรูปของ

กราฟแท่ง  
(3)  ขนาดและการให้รายละเอียดของภาพประกอบ  โดยทัว่ไปก าหนด

ขนาดมาตรฐานของภาพไว ้4 ขนาด คือ ภาพเตม็หนา้ ภาพคร่ึงหนา้แนวนอน ภาพ 1 ของหนา้แนวนอน
และภาพ 1 ของหนา้แนวตั้ง 

(4)  แนวทางในการก าหนดภาพประกอบ  ในการก าหนดภาพประกอบท า
ได ้2 แนวทาง คือ ก าหนดภาพพร้อมกบัการเขียนเร่ืองนั้น   และเขียนหน่วยเสร็จเรียบร้อยก่อนแลว้จึง    
ก าหนดภาพ 

ก าหนดภาพประกอบพร้อมกบัเขียนเร่ืองนั้น  หมายความวา่  ในขณะท่ี
ผูเ้ขียนเขียนหน่วยก็นึกถึงภาพประกอบไปพร้อมกนัแลว้เวน้ท่ีไวต้ามขนาดท่ีตอ้งการ  พร้อมกบัเขียน
ค าอธิบายภาพโดยใหมี้ค าวา่ “ภาพท่ี” หรือ “รูปท่ี”  ตามดว้ยหมายเลขตามล าดบัภาพและค าอธิบายภาพ 

เขียนหน่วยเสร็จเรียบร้อยก่อนแลว้จึงก าหนดภาพในดา้นขนาด  
รายละเอียด  และความเหมาะสมของภาพต่าง ๆ  

โดยสรุป   ประมวลสาระ  เป็นส่ือส่ิงพิมพท่ี์ออกแบบใหน้กัเรียนเรียนได้
ตามล าพงัไดรั้บแนวตอบท่ีเป็นผลยอ้นกลบัทนัที  ไดรั้บการเสริมแรง และใหน้กัเรียนไดเ้รียนรู้ไปทีละ
นอ้ยตามล าดบัขั้นตอน 
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 3.2  แบบฝึกปฏิบัติ     
  3.2.1  ความหมายของแบบฝึกปฏิบัติ     

แบบฝึกปฏิบติั   หมายถึง   เอกสารท่ีจดัเตรียมไวใ้ห้นกัเรียนควบคู่กบัชุดการ
สอนแบบอิงประสบการณ์  ในการเรียนแต่ละหน่วยเพื่อประเมินตนเองก่อนเรียน  บนัทึกสาระส าคญั
ของแต่ละหัวเร่ือง  ท ากิจกรรม    ท่ีก าหนดให้เขียนรายงานผลกิจกรรมภาคปฏิบติั  และท าแบบ
ประเมินตนเองหลงัเรียน  (ชยัยงค ์ พรหมวงศ ์ และวาสนา  ทวกีุลทรัพย ์ 2540: 163)  
  3.2.2  ความส าคัญของแบบฝึกปฏิบัติ    

แบบฝึกปฏิบติัช่วยให้นกัเรียนไดมี้ส่วนร่วมในการเรียนอยา่งกระฉบักระเฉง 
โดยมีกิจกรรมใหน้กัเรียนใคร่ครวญ มีการถามตอบปัญหา และมีช่องวา่งให้นกัเรียนบนัทึกสาระส าคญั
จากการอ่านเน้ือหาท่ีครูก าหนดไว ้ครูสามารถประเมินในส่วนท่ีเป็นกระบวนการได ้ช่วยแนะแนวทาง
ให้นักเรียนด าเนินไปตามจุดมุ่งหมายท่ีก าหนดไวอ้ย่างมีประสิทธิภาพ   (ชัยยงค์  พรหมวงศ์  และ
วาสนา  ทวกีุลทรัพย ์ 2540: 162) 

โดยสรุป   แบบฝึกปฏิบติั  หมายถึง   เอกสารท่ีจดัเตรียมไวใ้ห้นกัเรียนควบคู่
กบัชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์  มีความส าคญัช่วยให้นกัเรียนได้มีส่วนร่วมในการเรียนอย่าง
กระฉบักระเฉง  โดยมีกิจกรรมให้นกัเรียนใคร่ครวญ  มีการถามตอบปัญหา  และมีช่องวา่งให้นกัเรียน
บนัทึกสาระส าคญัจากการอ่านเน้ือหาท่ีครูก าหนดไว ้ ครูสามารถประเมินในส่วนท่ีเป็นกระบวนการ
ได ้ ช่วยแนะแนวทางให้นกัเรียนด าเนินไปตามจุดมุ่งหมายท่ีก าหนด 
 3.3  มัลติมีเดีย 

  3.3.1  ความส าคัญของมัลติมีเดีย 
1)  มลัติมีเดียมีความส าคญัต่อการศึกษา  ดงัน้ี  (กรมวชิาการ 2544 : 17) 

(1)  ช่วยใหก้ารออกแบบการเรียนตอบสนองต่อแนวคิดและทฤษฏีการ
เรียนรู้มากยิง่ข้ึน 

(2)  ช่วยเสริมการเรียนรู้  ท าใหน้กัเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึนได ้
(3)  มลัติมีเดียในรูปแบบของซีดีรอมใชง่้าย เก็บรักษาง่าย พกพาไปได้

สะดอกและสามารถท าส าเนาไดง่้าย 
2)  เปิดโอกาสใหน้กัเรียนสามารถเรียนรู้ดว้ยตนเองตามศกัยภาพตามความ

ตอ้งการและความสะดวกของตนเอง 
3)  ครูสามารถใชม้ลัติมีเดียเพื่อสอนเน้ือหาใหม่ เพื่อฝึกฝน เพื่อเสนอ

สถานการณ์จ าลอง  และเพื่อสอนการคิดแกปั้ญหา 
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4)  ช่วยสนบัสนุนใหมี้สถานท่ีเรียน ไม่จ ากดัอยูเ่พียงห้องเรียนเท่านั้น
นกัเรียนอาจเรียนรู้ท่ีบา้น  ท่ีหอ้งสมุด  หรือภายใตส้ภาพแวดลอ้มอ่ืน ๆ ตามเวลาท่ีตนเองตอ้งการ 

โดยสรุป   มลัติมีเดีย มีความส าคญัช่วยในการออกแบบบทเรียน ช่วยเสริม
การเรียนรู้ ท าใหน้กัเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึน เปิดโอกาสใหน้กัเรียนเรียนรู้ดว้ยตนเอง
ตามความสนใจ และสถานท่ีความตอ้งการ มีความสะดวกและใชไ้ดง่้าย 
  3.3.2  องค์ประกอบของมัลติมีเดีย 

มัลติมีเดียสามารถจ าแนกองค์ประกอบของส่ือต่างๆ ได้เป็น 5 ชนิด  
ประกอบดว้ย  (1) ขอ้ความหรือตวัอกัษร (Text) (2)  ภาพน่ิง  (Still  Image)  (3)  ภาพเคล่ือนไหว  
(Animation)  (4) เสียง (Sound)   (5)  ภาพวิดีโอ  (Video)  แลว้น ามาผสมผสานเขา้ดว้ยกนัเพื่อใช้
ส าหรับการปฏิสัมพนัธ์ หรือโตต้อบ (Interaction)  ระหว่างคอมพิวเตอร์กับผูใ้ช้ซ่ึงถือได้ว่าเป็น
กิจกรรมท่ีผูใ้ชส้ามารถเลือกกระท าต่อมลัติมีเดียไดต้ามความตอ้งการ  ตวัอยา่ง เช่น   ผูใ้ชไ้ดท้  าการ
เลือกรายการและตอบค าถามผา่นทางจอภาพของเคร่ืองคอมพิวเตอร์   จากนั้นระบบคอมพิวเตอร์ก็
จะท าการประมวลผลและแสดงผลลพัธ์ยอ้นกลบัผา่นทางจอภาพใหผู้ใ้ชเ้ป็นอีกคร้ัง 

นอกจากน้ี  ยงัมีการปฏิสัมพนัธ์ในรูปแบบอ่ืน ๆ อีกมากมาย  ทั้งน้ีข้ึนอยูก่บั
เคร่ืองมือและรูปแบบท่ีจะน ามาประยกุตใ์ชง้าน  ตวัอยา่งเช่น   การสร้างปุ่มเมนูหรือขอ้ความท่ีมีสี
แตกต่างจากขอ้ความปกติ  เม่ือผูใ้ชมี้ปฏิสัมพนัธ์กบัส่วนน้ี   ระบบก็จะเช่ือมโยงไปยงัส่วนอ่ืน ๆ   ท่ี
เก่ียวขอ้งซ่ึงอาจเป็นไปไดท้ั้งขอ้ความ   ภาพน่ิง  ภาพเคล่ือนไหว   เสียงหรือวดีิโอ  ตามท่ีไดมี้การ
ออกแบบไวล่้วงหนา้แลว้  ดงันั้น  จึงถือไดว้า่การปฏิสัมพนัธ์ในมลัติมีเดียเป็นส่วนหน่ึงท่ีมี
ความส าคญัไม่นอ้ยไปกวา่ส่วนอ่ืนๆ (บทบาทมลัติมีเดียเพื่อการศึกษา: 
www.bmaeducation.in.th/content_view.aspxMcon=985  สืบคน้คืนเม่ือวนัท่ี 15 กรกฎาคม 2554) 

1)  ขอ้ความหรือตวัอกัษร  (Text)  ขอ้ความหรือตวัอกัษรถือวา่เป็น
องคป์ระกอบพื้นฐานท่ีส าคญัของมลัติมีเดีย ระบบมลัติมีเดียท่ีน าเสนอผา่นจอภาพของเคร่ือง
คอมพิวเตอร์ นอกจากจะมีรูปแบบและสีของตวัอกัษรใหเ้ลือกมากมายตามความตอ้งการแลว้ยงั
สามารถก าหนดลกัษณะของการปฏิสัมพนัธ์ (โตต้อบ)ในระหวา่งการน าเสนอไดอี้กดว้ย   ขอ้ความ 
เป็นส่วนท่ีเก่ียวกบัเน้ือหาของมลัติมีเดีย ใชแ้สดงรายละเอียด หรือเน้ือหาของเร่ืองท่ีน าเสนอ  ซ่ึง
ปัจจุบนั มีหลายรูปแบบ ไดแ้ก่   ขอ้ความท่ีไดจ้ากการพิมพ ์เป็นขอ้ความปกติท่ีพบไดท้ัว่ไป ไดจ้าก
การพิมพด์ว้ยโปรแกรมประมวลผลงาน (Word Processor) เช่น Notepad, Text Editor, Microsoft 
Word โดยตวัอกัษรแต่ละตวัเก็บในรหสั เช่น ASCII  ขอ้ความจากการสแกน เป็นขอ้ความใน
ลกัษณะภาพ หรือ Image ไดจ้ากการน าเอกสารท่ีพิมพไ์วแ้ลว้(เอกสารตน้ฉบบั) มาท าการสแกน 
ดว้ยเคร่ืองสแกนเนอร์ (Scanner) ซ่ึงจะไดผ้ลออกมาเป็นภาพ(Image) 1 ภาพ ปัจจุบนัสามารถแปลง

http://www.bmaeducation.in.th/content_view.aspxMcon=985%20%20สืบค้น


25 

ขอ้ความภาพ เป็นขอ้ความปกติได ้โดยอาศยัโปรแกรม OCR ขอ้ความอิเล็กทรอนิกส์ เป็นขอ้ความท่ี
พฒันาใหอ้ยูใ่นรูปของส่ือ ท่ีใชป้ระมวลผลได ้ และขอ้ความไฮเปอร์เทก็ซ์ (Hypertext) เป็นรูปแบบ
ของขอ้ความ ท่ีไดรั้บความนิยมสูงมาก ในปัจจุบนัโดยเฉพาะการเผยแพร่เอกสารในรูปของเอกสาร
เวบ็ เน่ืองจากสามารถใชเ้ทคนิค การลิงค ์หรือเช่ือมขอ้ความ ไปยงัขอ้ความ หรือจุดอ่ืนๆ ได ้

2)  ภาพน่ิง (Still Image)  ภาพน่ิงเป็นภาพท่ีไม่มีการเคล่ือนไหว เช่น 
ภาพถ่าย ภาพวาด และภาพลายเส้น เป็นตน้ ภาพน่ิงนบัวา่มีบทบาทต่อระบบงานมลัติมีเดียมากกวา่
ขอ้ความหรือตวัอกัษร ทั้งน้ีเน่ืองจากภาพจะใหผ้ลในเชิงการเรียนรู้หรือรับรู้ดว้ยการมองเห็นได้
ดีกวา่ นอกจากน้ียงัสามารถถ่ายทอดความหมายไดลึ้กซ้ึงมากกวา่ขอ้ความหรือตวัอกัษรนัน่เองซ่ึง
ขอ้ความหรือตวัอกัษรจะมีขอ้จ ากดัทางดา้นความแตกต่างของแต่ละภาษา แต่ภาพนั้นสามารถส่ือ
ความหมายไดก้บัทุกชนชาติ ภาพน่ิงมกัจะแสดงอยูบ่นส่ือชนิดต่างๆ เช่น  โทรทศัน์   หนงัสือพิมพ ์   
หรือวารสารวชิาการ    

3)  ภาพเคล่ือนไหว (Animation)  ภาพเคล่ือนไหว หมายถึง ภาพกราฟิกท่ีมี
การเคล่ือนไหวเพื่อแสดงขั้นตอนหรือปรากฏ การณ์ต่างๆ ท่ีเกิดข้ึนอยา่งต่อเน่ือง เช่น การเคล่ือนท่ี
ของอะตอมในโมเลกุล หรือการเคล่ือนท่ีของลูกสูบของเคร่ืองยนต ์เป็นตน้ ทั้งน้ีเพื่อสร้างสรรค์
จินตนาการใหเ้กิดแรงจูงใจจากผูช้ม การผลิตภาพเคล่ือนไหวจะตอ้งใชโ้ปรแกรมท่ีมี
คุณสมบติัเฉพาะทางซ่ึงอาจมีปัญหาเกิดข้ึนอยูบ่า้งเก่ียวกบัขนาดของไฟลท่ี์ตอ้งใชพ้ื้นท่ีในการ
จดัเก็บมากกวา่ภาพน่ิงหลายเท่านัน่เอง 

4)  เสียง (Sound)  เสียงเป็นองคป์ระกอบหน่ึงท่ีส าคญัของมลัติมีเดีย โดย
จะถูกจดัเก็บอยูใ่นรูปของสัญญาณดิจิตอลซ่ึงสามารถเล่นซ ้ ากลบัไปกลบัมาได ้โดยใชโ้ปรแกรมท่ี
ออกแบบมาโดยเฉพาะส าหรับท างานดา้นเสียงหากในงานมลัติมีเดียมีการใชเ้สียงท่ีเร้าใจและ
สอดคลอ้งกบัเน้ือหาในการน าเสนอ จะช่วยใหร้ะบบมลัติมีเดียนั้นเกิดความสมบูรณ์แบบมากยิง่ข้ึน 
นอกจากน้ี ยงัช่วยสร้างความน่าสนใจและน่าติดตามในเร่ืองราวต่างๆ ไดเ้ป็นอยา่งดี ทั้งน้ีเน่ืองจาก
เสียงมีอิทธิพลต่อผูใ้ชม้ากกวา่ขอ้ความหรือภาพน่ิงนัน่เอง ดงันั้นเสียงจึงเป็นองคป์ระกอบท่ีจ าเป็น
ส าหรับมลัติมีเดียซ่ึงสามารถน าเขา้เสียงผา่นทางไมโครโฟน แผน่ซีดีดีวีดี เทป และวทิย ุ

ลกัษณะของเสียง ประกอบดว้ยคล่ืนเสียงแบบออดิโอ (Audio) ซ่ึงมี
ฟอร์แมตเป็น .wav,.au การบนัทึกจะบนัทึกตามลูกคล่ืนเสียง โดยมีการแปลงสัญญาณใหเ้ป็นดิจิทลั 
และใชเ้ทคโนโลยกีารบีบอดัเสียงใหเ้ล็กลง (ซ่ึงคุณภาพก็ต ่าลงดว้ย) เสียง CD เป็นรูปแบบการ
บนัทึก ท่ีมีคุณภาพสูง ไดแ้ก่ เสียงท่ีบนัทึกลงในแผน่ CD เพลงต่างๆ MIDI (Musical Instrument 
Digital Interface) เป็นรูปแบบของเสียงท่ีแทนเคร่ืองดนตรีชนิดต่างๆ สามารถเก็บขอ้มูล และให้
วงจรอิเล็กทรอนิกส์ สร้างเสียงตามตวัโนต้ เสมือนการเล่นของเคร่ืองเล่นดนตรีนั้นๆ 
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โดยสรุป  มลัติมีเดีย  ประกอบดว้ย   (1)  ขอ้ความหรือตวัอกัษร (Text)  (2)  
ภาพน่ิง (Still Image)  (3) ภาพเคล่ือนไหว (Animation)   และ (4)   เสียง (Sound) แลว้น ามา
ผสมผสานเขา้ดว้ยกนัเพื่อใชส้ าหรับการปฏิสัมพนัธ์ หรือโตต้อบ (Interaction) ระหวา่ง
คอมพิวเตอร์กบัผูใ้ชซ่ึ้งถือไดว้า่เป็นกิจกรรมท่ีผูใ้ชส้ามารถเลือกกระท าต่อสไลดไ์ดต้ามตอ้งการ 
  3.3.3  ข้อดีข้อเสียของมัลติมีเดีย 

ขอ้ดีของมลัติมีเดีย  มีดงัน้ี  (กิดานนัท ์  มลิทอง  2540 : 262)    
1)  ดึงดูดความสนใจและช่วยในการส่ือสารระหวา่งครูกบันกัเรียนดว้ย 
2)  ใหส้ารสนเทศหลากหลายดว้ยการใชซี้ดีรอม 
3)  ทดสอบความเขา้ใจ นกัเรียนบางคนอาจจะไม่กลา้ถามขอ้สงสัยหรือตอบ

ค าถามในห้องเรียน  การใชม้ลัติมีเดียจะช่วยแกปั้ญหาในส่ิงน้ีได ้
4)  สนบัสนุนความคิดรวบยอดโดยการเสนอส่ิงท่ีควรตรวจสอบยอ้นกลบัและ

แกไ้ขจุดอ่อนในการเรียน    
  3.3.4  ข้อจ ากดัของมัลติมีเดีย 

ขอ้จ ากดัของมลัติมีเดีย  มีดงัน้ี  (กรมวชิาการ  2544 : 18-20) 
1)  ยงัขาดการบริหารจดัการ  การประสานงานท่ีดี  และความชดัเจนดา้น

ลิขสิทธ์ิ 
2)  ขาดแคลนมลัติมีเดียท่ีเป็นภาษาไทยท่ีมีคุณภาพ 
3)  มลัติมีเดียมีไม่มากพอท่ีจะใหเ้ลือกใช ้    
4)  แบบประเมินมลัติมีเดียยงัไม่ค่อยแพร่หลาย  อีกทั้งมีความหลากหลายใน

รูปแบบและหวัขอ้การประเมิน 
5)  ขาดแคลนนกัประเมินท่ีมีความรู้  ความเขา้ใจ  ในการประเมินคุณภาพ

มลัติมีเดีย 
  โดยสรุป   ขอ้ดีของมลัติมีเดีย   ช่วยดึงดูดความสนใจ  ควบคุมและเขา้ถึงขอ้มูลได ้
สะดวกช่วยใหเ้ขา้ใจเน้ือหาไดม้าก  ประหยดัค่าใชจ่้ายและมีการเพลิดเพลินในการเรียน  ส่วนขอ้จ ากดั 
ของมลัติมีเดียยงัขาดการบริหารจดัการท่ีดี  โดยเฉพาะดา้นลิขสิทธ์ิในการผลิต  ส่ือท่ีใชอ้ยูมี่ราคาสูง   
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4.  การทดสอบประสิทธิภาพชุดการสอนแบบองิประสบการณ์ 
 
  วรรณกรรมท่ีเก่ียวขอ้งกบัการทดสอบประสิทธิภาพชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ 
ครอบคลุม (1) ความหมายของการทดสอบประสิทธิภาพ (2) ความส าคญัของการทดสอบประสิทธิภาพ 
(3) การก าหนดเกณฑป์ระสิทธิภาพ และ (4) วธีิการค านวณหาประสิทธิภาพ  
 4.1  ความหมายของการทดสอบประสิทธิภาพ 
  การทดสอบประสิทธิภาพ  หมายถึง  การน าชุดการสอนไปทดลองใช้เพื่อปรับปรุง
แล้วน าไปสอนจริง  น าผลท่ีได้มาปรับปรุงแกไ้ข เสร็จแล้วจึงผลิตออกมาเป็นจ านวนมาก  (ชยัยงค ์ 
พรหมวงศ ์  2541: 494)   
  โดยสรุป  การทดสอบประสิทธิภาพของชุดการสอนเป็นการน าชุดการสอนไป
ทดลองใชเ้พื่อปรับปรุงและน าไปสอนจริง 
 4.2  ความส าคัญของการทดสอบประสิทธิภาพ 
  ในการผลิตระบบการด าเนินงานทุกประเภท  จะตอ้งมีการตรวจสอบระบบนั้นเพื่อ
เป็นการประกนัวา่มีประสิทธิภาพจริงตามท่ีมุ่งหวงั  การทดสอบประสิทธิภาพของชุดการสอนแบบอิง
ประสบการณ์  มีความส าคญั  ดงัน้ี (ชยัยงค ์ พรหมวงศ ์ 2541: 494) 
  1.  ส าหรับหน่วยงานท่ีผลิตชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์  เป็นการประกนั 
คุณภาพของชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ว่าอยู่ในขั้นสูงเหมาะสมท่ีจะลงทุนผลิตออกมาเป็น
จ านวนมาก  หากไม่มีการทดสอบประสิทธิภาพเสียก่อน  หากผลิตออกมาแล้วใช้ประโยชน์ไม่ได้ก็
จะตอ้งท าใหม่ซ่ึงเป็นการส้ินเปลืองทั้งเวลา  แรงงานและเงินทอง 
  2.  ส าหรับผูใ้ช้ชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ ชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์
จะท าหนา้ท่ีสอนโดยท่ีช่วยสร้างสภาพการเรียนรู้ให้นกัเรียนเปล่ียนพฤติกรรมตามท่ีมุ่งหวงั  บางคร้ัง
ตอ้งช่วยครูสอน  บางคร้ังตอ้งสอนแทนครู ดงันั้นก่อนน าชุการสอนแบบอิงประสบการณ์ไปใช ้ครูจึง
ควรมัน่ใจวา่ชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์นั้นมีประสิทธิภาพในการช่วยให้นกัเรียนเกิดการเรียนรู้
จริง  การทดสอบประสิทธิภาพตามล าดบัขั้นจะช่วยให้เราได้ชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ท่ีมี
คุณค่าทางการสอนจริงตามเกณฑท่ี์ก าหนดไว ้
  3.  ส าหรับผูผ้ลิตชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์  การทดสอบประสิทธิภาพจะ 
ท าให้ผูผ้ลิตมัน่ใจไดว้่าเน้ือหาสาระท่ีบรรจุอยู่ในชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์นั้นเหมาะสม ง่าย
ต่อการเขา้ใจ  อนัจะช่วยใหผู้ผ้ลิตมีความช านาญสูงข้ึน  เป็นการประหยดัแรงสมอง  แรงงาน  เวลาและ
เงินทองในการเตรียมตน้แบบ 



28 

  โดยสรุป  การทดสอบประสิทธิภาพ  มีความส าคญัส าหรับหน่วยงานท่ีผลิตชุดการ
สอนแบบอิงประสบการณ์ผูใ้ช้ชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์และผูผ้ลิตชุดการสอนแบบอิง
ประสบการณ์ 
 4.3  การก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพ 
  เกณฑป์ระสิทธิภาพ หมายถึง ระดบัประสิทธิภาพของชุดการสอนท่ีช่วยใหน้กัเรียน 
เกิดการเรียนรู้ เป็นระดบัท่ีผูผ้ลิตชุดการสอนจะพึงพอใจหากชุดการสอนมีประสิทธิภาพถึงระดบันั้น
แล้วชุดการสอนนั้นก็จะมีคุณค่าท่ีจะน าไปสอนนักเรียนและคุม้แก่การลงทุนผลิตออกมา (ชัยยงค ์ 
พรหมวงศ ์ 2541: 495) 
  การก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพกระท าได้โดยประเมินพฤติกรรมของนักเรียน 2 
ประเภท คือ พฤติกรรมต่อเน่ือง (กระบวนการ) และพฤติกรรมขั้นสุดทา้ย (ผลลพัธ์) โดยก าหนดค่า
ประสิทธิภาพเป็น   /    
  ประสิทธิภาพของชุดการสอนจะก าหนดเป็นเกณฑ์ท่ีครูคาดหมายว่านักเรียนจะ
เปล่ียนพฤติกรรม  เป็นท่ีน่าพอใจ  โดยก าหนดให้เป็นเปอร์เซ็นตข์องผลเฉล่ียของคะแนนการท างาน
และการประกอบกิจกรรมของนักเรียนทั้งหมดต่อเปอร์เซ็นต์ของผลทดลองหลงัเรียนของนักเรียน
ทั้งหมด  นัน่คือ    /   ประสิทธิภาพของกระบวนการ/ประสิทธิภาพของผลลพัธ์ 
  ตวัอย่าง 80/80 หมายความว่า เม่ือเรียนจากชุดการสอนแล้ว นกัเรียนจะสามารถท า
แบบฝึกหดัหรืองานไดผ้ลเฉล่ีย 80% และท าแบบทดสอบหลงัเรียนไดผ้ลเฉล่ีย 80% 
  โดยสรุป   เกณฑ์ประสิทธิภาพ  หมายถึง  ประสิทธิภาพของชุดการสอนท่ีเกิดความ
พึงพอใจในระดับท่ีก าหนดไว ้ และมีคุณค่าท่ีจะช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้  โดยการประเมิน
พฤติกรรมของนกัเรียน  2 ประเภท คือ พฤติกรรมต่อเน่ือง และพฤติกรรมขั้นสุดทา้ย 
 4.4  วธีิการค านวณหาประสิทธิภาพ 
  4.4.1  วธีิการค านวณหาประสิทธิภาพของชุดการสอน   โดยใชสู้ตร 21 / EE   ดงัน้ี 
(ลว้น  สายยศ   และองัคณา  สายยศ  2536: 84)    

1)  ประสิทธิภาพของกระบวนการ  
1E  

1001 



A

N

X

E  

  เม่ือ   1E     แทน   ประสิทธิภาพของกระบวนการ 
    X  แทน    คะแนนรวมของแบบฝึกหดั 
        แทน    คะแนนเตม็ของแบบฝึกแต่ละเล่ม 

     แทน   จ านวนผูเ้รียน 
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2)  ประสิทธิภาพของผลลพัธ์     
2E  

1002 



B

N

F

E  

เม่ือ    
2E     แทน  ประสิทธิภาพของผลลพัธ์ 

   F  แทน ผลรวมของคะแนนจากการสอบหลงัเรียน 
     แทน คะแนนเตม็ของการสอบหลงัเรียน 
     แทน จ านวนผูเ้รียน 
 

  4.4.2 การหาค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) โดยใชสู้ตรการหาค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
(ลว้น สายยศ และองัคณา สายยศ 2536: 64) 

   

 
 1

..

22






 
NN

xxN
DS  

 
  เม่ือ S.D. แทน ความเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
    x  แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 

 2x  แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมดยกก าลงัสอง 
 N แทน จ านวนขอ้มูลทั้งหมด 

  โดยสรุป   วธีิการค านวณหาประสิทธิภาพของชุดการสอน  จะใชสู้ตรการค านวณหา
ค่า   /     กล่าวคือ      เป็นประสิทธิภาพของกระบวนการ ค่า      เป็นประสิทธิภาพของผลลพัธ์   
 

5.  การเรียนการสอนวิชาคอมพวิเตอร์ 
 
  วิธีการสอนวิชาคอมพิวเตอร์    มุ่งพฒันานักเรียนให้เป็นคนคิดเป็น  ท าเป็น  และ
แก้ปัญหาเป็นรวมถึงการมีความคิดอย่างสร้างสรรค์ในการสร้างผลงานจากโปรแกรมคอมพิวเตอร์  
ตลอดจนมีคุณธรรมจริยธรรมท่ีเหมาะสมในการใชค้อมพิวเตอร์  (งานวิชาการโรงเรียนวดัเขาวงั (แสง 
ช่วงสุวนิช)  2553: 25) 
 5.1  สาระและมาตรฐานการเรียนรู้   ตัวช้ีวดั    และค าอธิบายรายวชิาสาระเทคโนโลย ี  

สาระที ่3    เทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสาร   
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มาตรฐาน ง 3.1    เขา้ใจ  เห็นคุณค่า และใชก้ระบวนการเทคโนโลยสีารสนเทศใน
การสืบคน้ขอ้มูล การเรียนรู้ การส่ือสาร  การแกปั้ญหา การท างาน และอาชีพอยา่งมีประสิทธิภาพ  
ประสิทธิผลและมีคุณธรรม 

ตัวช้ีวัด   
1.  อภิปรายแนวทางในการท างานและปรับปรุงการท างานแต่ละขั้นตอน 
2.  ใชท้กัษะการจดัการในการท างาน และมีทกัษะการท างานร่วมกนั 
3.  ปฏิบติัตนอยา่งมีมารยาทในการท างานกบัครอบครัวและผูอ่ื้น 

  ค าอธิบายรายวิชาสาระเทคโนโลยี   
  ศึกษาเก่ียวกบัระบบการท างาน วธีิการคน้หา และรวบรวมขอ้มูลในระบบเครือข่าย
แลน และอินเตอร์เน็ต สัญลกัษณ์ต่างๆ หนา้ท่ีและการใชเ้คร่ืองมือต่าง ๆในโปรแกรมไมโครซอฟตเ์วิร์ด   
โปรแกรมไมโครซอฟตพ์าวเวอร์พอยต ์   และโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
  ฝึกทกัษะในการใช้ระบบอินเตอร์เน็ต ในการสืบคน้ขอ้มูล การใชร้ะบบเครือข่าย
ของคอมพิวเตอร์ในการส่ือสาร และถ่ายโอนขอ้มูล การใช้โปรแกรมไมโครซอฟต์เวิร์ด  จดัท า
หัวขอ้ย่อย การสร้างตาราง การพิมพ์จดหมายเวียน การพิมพ์ซองจดหมาย และป้ายสติกเกอร์ 
(Label) ฝึกการใชโ้ปรแกรมไมโครซอฟตพ์าวเวอร์พอยต ์   ในการน าเสนอผลงาน ฝึกการออกแบบ
ตกแต่งภาพและตวัอกัษรดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ฝึกพิมพส์ัมผสัดว้ยโปรแกรมพิมพดี์ด เพื่อให้มี
ความรู้ความเขา้ใจ มีทกัษะในการใชค้อมพิวเตอร์ในการสร้างเอกสารและจดัเก็บขอ้มูล การน าเสนอ
ผลงาน การคน้หาขอ้มูล เพื่อการเรียนรู้ สามารถน าความรู้ไปประยกุตใ์นในการเรียนวิชาต่าง ๆ และ
ในชีวติประจ าวนัได ้  มีความรับผดิชอบและมีเจตคติท่ีดีต่อการใชเ้คร่ืองคอมพิวเตอร์ 
  โดยสรุป   วธีิการสอนสาระเทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสาร   ประกอบดว้ย
ตวัช้ีวดั  (1) อภิปรายแนวทางในการท างานและปรับปรุงการท างานแต่ละขั้นตอน   (2) ใชท้กัษะ
การจดัการในการท างาน และมีทกัษะการท างานร่วมกนั   และ (3) ปฏิบติัตนอยา่งมีมารยาทในการ
ท างานกบัครอบครัวและผูอ่ื้น 
 5.2  วธีิการสอนวชิาคอมพวิเตอร์      มีเน้ือหาท่ีเป็นพุทธิพิสัยและทกัษะพิสัย  ดงัน้ี   
(1) การเรียนรู้จากการปฏิบติัจริง (2) การเรียนรู้จากการศึกษาคน้ควา้ (3) การเรียนรู้จากประสบการณ์ 
และ (4) การเรียนรู้จากการท างานกลุ่ม (กรมวชิาการ 2544: 1-4) 
  1)  การสอนจากการปฏิบติัจริง   เป็นการเรียนรู้ท่ีมุ่งเนน้ให้นกัรเยนไดล้งมือท างาน
จริงๆ  เป็นการสอนท่ีมุ่งให้เกิดการผสมผสานกนัระหว่างภาคทฤษฎีและภาคปฏิบติั  มีความหมาย
ครอบคลุมถึงการฝึกปฏิบติัหรือทดลองปฏิบติัดว้ย  มีจุดมุ่งหมายเด่นชดัในเร่ืองการฝึกทกัษะช่วยให้
นกัเรียนไดรั้บความรู้พื้นฐานแลว้น าไปประยกุตใ์ชใ้นชีวติจริง  มีความคิดริเร่ิมสร้างสรรค ์ สนุกสนาน
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เพลิดเพลิน  ไม่เกิดความเบ่ือหน่ายเพราะลงมือปฏิบติัจริง  ไดพ้บปัญหาและรู้จกัแกปั้ญหาดว้ยตนเอง  
ฝึกนิสัยท่ีดีในการท างาน  เช่น  ความรับผิดชอบ  ความเพียรพยายามและรู้จกัแกปั้ญหาดว้ยตนเอง  ฝึก
นิสัยท่ีดีในการท างาน  เช่น  ความรับผิดชอบ  ความเพียรพยายาม  ความสามคัคี  ความเอ้ือเฟ้ือเผื่อแผ ่ 
ความประหยดั  การยอดรับฟังความคิดเห็นของผูอ่ื้น   และยงัเป็นการส่งเสริมให้นกัเรียนเขา้ใจเน้ือหา
ท่ีเรียนไดดี้จากการปฏิบติัจริงท าให้จดจ าไปนาน  
  2)  การสอนจากการศึกษาคน้ควา้   เป็นการเรียนท่ีเปิดโอกาสให้นกัเรียนไดศึ้กษา
คน้ควา้ในเร่ืองท่ีสนใจจากแหล่งความรู้ต่างๆ จนสามารถสนองแรงจูงใจ  ใฝ่รู้ของตนเอง  ทั้งน้ี  ผูส้อน
ควรใหน้กัเรียนเรียบเรียงกระบวนการแสวงหาความรู้  เสนอต่อผูส้อนและหรือกลุ่มนกัเรียน 
  3)  การสอนจากประสบการณ์    เป็นการเรียนรู้ท่ีประกอบดว้ย  5  ขั้นตอน  ดงัน้ี                
(1) ครูผูส้อนสร้างกิจกรรม  โดยท่ีกิจกรรมนั้นอาจจะเช่ือมโยงกบัสถานการณ์ของนกัเรียน  หรือเป็น
กิจกรรมใหม่  หรือเป็นประสบการณ์ในชีวติประจ าวนัได ้ (2)  นกัเรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมจากขอ้ 1  
โดยการอภิปราย  การศึกษากรณีตวัอย่าง  หรือการปฏิบติักิจกรรมนั้นๆ   (3)   นกัเรียนวิเคราะห์ผลท่ี
เกิดข้ึนจากการปฏิบัติกิจกรรม ว่าเกิดข้ึนจากสาเหตุใด  (4)  สรุปผลท่ีได้จากข้อ 3  เพื่อน าไปสู่
หลกัการ/ แนวคิดของส่ิงท่ีไดเ้รียนรู้   และ (5)    น าหลกัการ / แนวคิดจากขอ้  4  ไปใชก้บักิจกรรมใหม่  
หรือกิจกรรมอ่ืนๆ  หรือสถานการณ์ใหม่ต่อไป 
  4)  การสอนจากการท างานกลุ่ม     เป็นการเรียนรู้ท่ีเปิดโอกาสใหมี้การเลือกใช ้
กระบวนการกลุ่ม  กระบวนการแกปั้ญหา  กระบวนการสร้างค่านิยม  กระบวนการสร้างความคิด 
รวบยอด  กระบวนการท างานร่วมกบัผูอ่ื้นฯลฯ   ในการจดัการเรียนรู้ใหป้ระสบผลส าเร็จ 
  โดยสรุป  วิธีการสอนวิชาคอมพิวเตอร์    มุ่งพฒันานักเรียนให้เป็นคนคิดเป็น   
ท าเป็น และแก้ปัญหาเป็น ครอบคลุม  (1) การสอนจากการปฏิบติัจริง   (2) การสอนจากการศึกษา
คน้ควา้  (3) การสอนจากประสบการณ์ และ (4) การสอนจากการท างานกลุ่ม 
 5.3  การประเมินผล  การวดัและประเมินผลกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ 
เทคโนโลยี   สาระเทคโนโลยี  ประกอบดว้ย (1) การประเมินผลก่อนเรียน   (2) การประเมินระหวา่ง
เรียน(3) การประเมินเพื่อสรุปผลการเรียน  และ (4) การประเมินคุณลกัษณะอนัพึงประสงค ์
  5.3.1  การประเมินผลก่อนเรียน    เป็นประเมินโดยมีจุดมัง่หมายเพื่อจดัท าขอ้มูลของ
ตวัเด็กแต่ละคนในเบ้ืองตน้ วา่เด็กแต่ละปีมีสภาพส่วนใหญ่อยา่งไร และน าขอ้มูลน้ีไปจดักระบวนการ
เรียนรู้ใหส้อดคลอ้งกบัสภาพผูเ้รียนตามแนวทางการจดัการเรียนรู้ท่ียดึผูเ้รียนเป็นส าคญั 
  5.3.2  การประเมินระหว่างเรียน   เป็นการประเมินเพื่อตรวจสอบพฒันาการของ
ผูเ้รียนวา่ มีการเปล่ียนแปลงบรรลุตามผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวงั 
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  5.3.3  การประเมินเพื่อสรุปผลการเรียน   ประเมินเพื่อสนับสนุนการเรียนรู้คร้ัง
สุดทา้ยน้ี เพื่อมุ่งตรวจสอบความส าเร็จของผูเ้รียนทั้งรายบุคคลและอิงกลุ่ม ว่าในกลุ่ม ในชั้นนั้น เม่ือ
ผา่นการเรียนรู้ในช่วงเวลาหน่ึงแลว้นกัเรียนส่วนใหญ่ ประสบความส าเร็จมากนอ้ยเพียงใด 
  5.3.4  การประเมินคุณลักษณะอันพงึประสงค์   โดยแนวคิดแลว้เน่ืองจาก 
พระราชบญัญติัการศึกษาแห่งชาติ 2542  ก าหนดวา่การศึกษาขั้นพื้นฐานนั้น ตอ้งการสร้างใหผู้เ้รียน
เป็นคนเก่ง เป็นคนดี และมีความสุข ซ่ึง 8 สาระกบั 1 กิจกรรม อาจจะเป็นตวัหลกัสูตรสะทอ้นให้เห็น
ถึงความสามารถของเด็กแต่ละคนได ้แต่ในเร่ืองของความดี คือมุ่งตรงไปท่ีดา้น ความประพฤติ
คุณธรรม จริยธรรม ค่านิยม และพฤติกรรมท่ีพึงประสงคต์ามท่ีสถานศึกษาก าหนดข้ึนมา จะดว้ยเป็น
นโยบาย เป้าหมายพฒันาหรือมีการส ารวจความตอ้งการของผูป้กครองทอ้งถ่ินประกอบดว้ยก็ ได ้ซ่ึง
เป็นเร่ืองท่ีโรงเรียนตอ้งก าหนดข้ึน ส าหรับพฒันาผูเ้รียนเป็นกรณีพิเศษ เพื่อแกปั้ญหา หรือเป็นการ
สร้างเอกลกัษณ์เก่ียวกบั คุณธรรมจริยธรรม ค่านิยม และคุณลกัษณะท่ีพึงประสงคข์องผูเ้รียนตามท่ี
สถานศึกษาและชุมชนนั้นๆ  ตอ้งการ  
  โดยสรุป  การวดัและประเมินผลในสาระเทคโนโลยี  ครอบคลุม (1) การประเมินผล
ก่อนเรียน  (2) การประเมินระหวา่งเรียน  (3) การประเมินเพื่อสรุปผลการเรียน  และ (4) การประเมิน
คุณลกัษณะอนัพึงประสงค ์
 

6.  งานวจิัยทีเ่กีย่วข้อง 
 
 ผูว้จิยัไดศึ้กษางานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ในระดบัชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 ซ่ึงผูว้จิยัไดร้วบรวมจากชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ ในหลายกลุ่มสาระ
การเรียนรู้  เช่น  (1)กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ี  (2)กลุ่มสาระการเรียนรู้
ศิลปะ  (3)กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์  และ(4)กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย  และงานวจิยัท่ี
เก่ียวกบัวชิาคอมพิวเตอร์ในระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6   มีดงัต่อไปน้ี 
 6.1  งานวจัิยเกีย่วกบัชุดการสอนแบบองิประสบการณ์ในช้ันประถมศึกษาปีที ่6    
งานวจิยัเก่ียวกบัชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์  มีจ  านวน 5 เร่ือง ดงัน้ี 
  กมลชนก  สุขรักษ์ (2542)  ได้ท าการวิจยัเร่ือง  การพฒันาชุดการสอนแบบอิง
ประสบการณ์กลุ่มการงานอาชีพ  ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี  6  โดยใชส่ื้อส่ิงพิมพเ์ป็นส่ือ
หลกั  ผลการวิจยัพบว่า  ชุดการสอนท่ีพฒันาข้ึนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์  80/80  ทั้ง 6 หน่วย  
นกัเรียนท่ีเรียนจากชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์มีความก้าวหน้าทางการเรียนเพิ่มข้ึนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  และความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีต่อชุดการสอนแบบอิง
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ประสบการณ์มีความเหมาะสมมากท่ีสุด คือ นักเรียนสร้างความรับผิดชอบให้ตนเอง  มีโอกาส
ช่วยเหลือซ่ึงกนัและกนั  แสวงหาความรู้ดว้ยตนเอง  และมีโอกาสไดแ้สดงความคิดเห็น 
   ฉลาด  เสนาศรี (2550)  ไดท้  าการวิจยัชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ กลุ่มสาระ
การเรียนรู้ศิลปะ เร่ืองการใช้สีเพื่อสร้างภาพ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6  เขตพื้นท่ี
การศึกษาสกลนคร เขต2  ผลการวิจยัพบวา่ ชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ท่ีผลิตข้ึนทั้ง 3 หน่วย 
มีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์ 80/80   นกัเรียนท่ีเรียนดว้ยชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์มี
ความกา้วหนา้ทางการเรียนเพิ่มข้ึนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05  และนกัเรียนมีความคิดเห็น
ต่อคุณภาพของชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ในระดบัเห็นดว้ยมาก คือ นกัเรียนไดล้งมือปฏิบติั
จริงและท าได ้
  ดาวประกาย  นนัทพรหม (2550)  ไดท้  าการวิจยัเร่ือง การพฒันาชุดการสอนแบบ                 
อิงประสบการณ์ วิชาคอมพิวเตอร์ เร่ือง การสร้างสร้างข้อความและรูปภาพด้วยโปรแกรม
เดสก์ทอปออเธอร์ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 เขตพื้นท่ีการศึกษาสมุทรปราการเขต 2 
ผลการวิจยัพบว่า ชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ วิชาคอมพิวเตอร์ เร่ืองการสร้างขอ้ความและ
รูปภาพดว้ยโปรแกรมเดสกท์อปออเธอร์ ท่ีผลิตข้ึนทั้ง 3 หน่วยประสบการณ์ มีประสิทธิภาพเป็นไป
ตามเกณฑ์ 80/80  นกัเรียนท่ีเรียนดว้ยชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์มีความกา้วหน้าทางการ
เรียนเพิ่มข้ึนอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดับ .05  และนักเรียนท่ีเรียนด้วยชุดการสอนแบบอิง
ประสบการณ์มีความคิดเห็นต่อคุณภาพของชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์อยูใ่นระดบัเห็นดว้ย
มากท่ีสุด เพราะนกัเรียนมีประสบการณ์ตรงสามารถน าไปปฏิบติัได ้ ผลงานท าให้นกัเรียนเกิดความ
ภาคภูมิใจในช้ินงานเพราะไดน้ าเสนอผลงานหน้าห้องเรียนโดยใช้ระบบแลนเช่ือมโยงจากเคร่ือง
คอมพิวเตอร์ของตนเองฉายไปยงัเคร่ืองรับโทรทศัน์หนา้หอ้ง 
  โชติวรรณ  วิเศษสิงห์ (2551)  ได้ท าการวิจยัชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เร่ืองการสร้างรูปส่ีเหล่ียมและการหาพื้นท่ี ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนอนุบาลบ่อพลอย จงัหวดักาญจนบุรี ผลการวิจยัพบวา่ ชุดการสอนแบบ
อิงประสบการณ์ท่ีผลิตข้ึน 1 หน่วยประสบการณ์ มีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 นกัเรียนท่ี
เรียนดว้ยชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์มีความกา้วหนา้ทางการเรียนเพิ่มข้ึนอยา่งมีนยัส าคญัทาง
สถิติท่ีระดบั .05 และนกัเรียนมีความคิดเห็นต่อชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ในระดบัเห็นดว้ย
มาก  คือ  นกัเรียน  ไดล้งมือท าและท าไดน้กัเรียนมีโอกาสไดเ้ผชิญประสบการณ์จริง 
  เสาวคนธ์   สยามประโคน (2553) ไดท้  าการวิจยัเร่ือง การพฒันาชุดการสอนแบบ                
อิงประสบการณ์ กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย เร่ือง ค าท่ีใช้ในการส่ือสาร ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 6  เขตพื้นท่ีการศึกษาบุรีรัมย ์เขต 2  ผลการวิจยัพบว่า ชุดการสอนแบบอิง
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ประสบการณ์ท่ีพฒันาข้ึนทั้ง 3 หน่วยประสบการณ์มีประสิทธิภาพตามเกณฑ ์80/80  นกัเรียนท่ีเรียน
ดว้ยชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์มีความกา้วหนา้ทางการเรียนเพิ่มข้ึนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ
ท่ีระดบั .05  และนักเรียนมีความคิดเห็นว่าชุดการสอนแบอิงประสบการณ์มีความเหมาะสมใน
ระดบัเห็นดว้ยมาก เพราะช่วยให้นกัเรียนมีความรู้อยา่งหลากหลาย มีภาพประกอบ อีกทั้งรูปแบบ
การน าเสนอไม่น่าเบ่ือ มีเสียงบรรยายประกอบ ช่วยลดระยะเวลาในการศึกษาหาความรู้จาก
ประมวลสาระ 
  โดยสรุป   จากการศึกษางานวิจยัท่ีผ่านมาแลว้มีงานวิจยัเก่ียวกบัชุดการสอนแบบ  
อิงประสบการณ์  ในช่วงปี พ.ศ.2542-2553   มีจ  านวน 5  กลุ่มสาระการเรียนรู้   ไดแ้ก่ (1)กลุ่มสาระ
การเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   (2)กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ  (3)กลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์  และ(4)กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ซ่ึงพบว่า  การสอนโดยใชชุ้ดการสอนแบบอิง
ประสบการณ์ มีประสิทธิภาพอยู่ในเกณฑ์ท่ีตั้งไว ้ และชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ช่วยให้
นกัเรียนมีความกา้วหนา้ทางการเรียนเพิ่มข้ึน  ในการวิจยัคร้ังน้ีผูว้ิจยัเห็นวา่ในกลุ่มสาระการเรียนรู้
การงานอาชีพและเทคโนโลยี  วิชาคอมพิวเตอร์  ท่ีศึกษามาได้มีการวิจยัเก่ียวกบัการสร้างสร้าง
ขอ้ความและรูปภาพดว้ยโปรแกรมเดสก์ทอปออเธอร์  ผูว้ิจยัจึงคิดท่ีจะพฒันาชุดการสอนแบบอิง
ประสบการณ์เร่ืองการสร้างและตกแต่งตวัอกัษรด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์  เพื่อส่งเสริมให้
นกัเรียนรู้จกัใชค้วามคิดสร้างสรรคใ์นการสร้างและออกแบบผลงานในการเรียนวชิาคอมพิวเตอร์ 
 6.2  งานวจัิยเกีย่วกบัวชิาคอมพวิเตอร์   
  งานวจิยัเก่ียวกบัวชิาคอมพิวเตอร์ มีจ านวน 3 เร่ือง ดงัน้ี 
  ประพนัธ์  อุมาธรณ์ (2546)  ไดท้  าการวิจยัเร่ือง การศึกษาการจดักิจกรรมการเรียน
การสอนวิชาคอมพิวเตอร์ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5-6  โรงเรียนในเขตอ าเภอคูเมือง  ส านกังานเขต
พื้นท่ีการศึกษาบุรีรัมย ์เขต 4 ผลการวิจยัพบวา่  การจดัห้องคอมพิวเตอร์และการเลือกใช้กิจกรรม
การสอนมีความเหมาะสม  การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเน้นให้นักเรียนปฏิบัติการใช้
คอมพิวเตอร์ด้วยตัวเอง และนักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก เน่ืองจากเน้ือหาวิชา
คอมพิวเตอร์สามารถน าไปใชใ้นชีวติประจ าวนัได ้
  ครองชยั  สุวรรณมาโจ (2552)  ไดท้  าการวจิยัเร่ือง การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน  กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  วิชาคอมพิวเตอร์ เร่ือง Microsoft 
office PowerPoint 2007  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6  ผลการวจิยัพบวา่  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ี
พฒันาข้ึนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80  นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจดัการเรียนรู้ด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีผูว้ิจยัพฒันาข้ึนอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด  คือนกัเรียนสามารถศึกษาหา
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ความรู้เสริมได้ตลอดเวลา   นักเรียนมีความตั้งใจในการท าแบบฝึกหัดและแบบทดสอบมากข้ึน
เพราะวา่ภายในบทเรียนมีการเสริมแรงใหก้บันกัเรียนเม่ือตอบถูก 
  ยุทธพงศ์  มนัสทิพารมณ์ (2553)  ได้ท าการวิจัย เ ร่ืองการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนโปรแกรม Photoshop ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ผลการวิจยั
พบวา่ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีสร้างข้ึน ช่วยให้ผูเ้รียนมีประสิทธิผลทางการเรียนรู้เพิ่มข้ึน 
และผูเ้รียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับดี เพราะท าให้ผูเ้รียนมีความสนใจและเข้าใจในเน้ือหา
เพิ่มข้ึน 

โดยสรุป   จากการศึกษางานวจิยัท่ีผา่นมาแลว้มีงานวจิยัเก่ียวกบัวชิาคอมพิวเตอร์  
ในช่วงปี พ.ศ.2542-2553   มีดงัน้ี  (1) งานวิจยัเก่ียวกบัการจดักิจกรรมการเรียนการสอนวิชา
คอมพิวเตอร์  พบว่า  การจดัห้องคอมพิวเตอร์และการเลือกใช้กิจกรรมการสอนมีความเหมาะสม   
การจดักิจกรรมการเรียนการสอนเนน้ใหน้กัเรียนปฏิบติัดว้ยตนเอง  นกัเรียนมีความพึงพอใจต่อการ
เรียนวชิาคอมพิวเตอร์ในระดบัมาก   และ(2) งานวิจยัเก่ียวการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
วิชาคอมพิวเตอร์   พบวา่  (1) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ช่วยให้ผูเ้รียนมีประสิทธิผลทางการ
เรียนรู้เพิ่มข้ึน และผูเ้รียนมีความพึงพอใจอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด    ผูว้ิจยัจึงคิดท่ีจะพฒันาชุดการสอน
แบบอิงประสบการณ์เร่ืองการสร้างและตกแต่งตัวอักษรด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ข้ึน  เพื่อ
ส่งเสริมการเรียนรู้ของนักเรียน  เพราะชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ครอบคลุมทั้งการจัด
กิจกรรม การจดัห้องเรียน และยงัมีส่ือการเรียนการสอนท่ีเอ้ือต่อการเรียนรู้ของนักเรียนอย่าง
ครบถว้น 
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บทที ่ 3 

วธีิด าเนินการวจิัย 
 
 

 การวิจยัชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์  กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ
เทคโนโลย ี เร่ืองการสร้างและตกแต่งตวัอกัษรดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   มีวตัถุประสงค์เพื่อ (1) 
พฒันาชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์   กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  เร่ือง 
การสร้างและตกแต่งตวัอกัษรด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีก าหนด  
80/80  (2) ศึกษาความก้าวหน้าทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนด้วยชุดการสอนแบบอิง
ประสบการณ์   เร่ือง  การสร้างและตกแต่งตวัอกัษรดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์  และ(3) ศึกษาความ
คิดเห็นของนักเรียนท่ีเรียนด้วยชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ เร่ือง การสร้างและตกแต่ง
ตวัอกัษรดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์  ในการด าเนินการวิจยัครอบคลุมหัวขอ้ดงัน้ี คือ (1) ก าหนด
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  (2)  สร้างเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั  (3) รวบรวมข้อมูล  และ(4) 
วเิคราะห์ขอ้มูล    
 

1.  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 
 1.1  ประชากร   ประชากรท่ีใชใ้นการวจิยัเป็นนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียน
วดัเขาวงั  (แสง  ช่วงสุวนิช)  ภาคเรียนท่ี  1   ปีการศึกษา 2554   จ านวน 320 คน     
 1.2  กลุ่มตัวอย่าง    กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการวจิยัคร้ังน้ี   เป็นนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปี
ท่ี 6  โรงเรียนวดัเขาวงั (แสง ช่วงสุวนิช)   ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2554   จ านวน 41 คน ไดม้าโดย  
การสุ่มแบบกลุ่ม มีขั้นตอนดงัน้ี 
 1.3  สุ่มเพือ่ทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยวและแบบกลุ่ม  ดงัน้ี 
  1.3.1  สุ่มหอ้งเรียนโรงเรียนวดัเขาวงั(แสง ช่วงสุวนิช) ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6  
โดยวิธีการสุ่มอย่างง่าย จบัฉลากได้ห้องเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6/8 จากจ านวนทั้งหมด 8 
หอ้งเรียน  
  1.3.2  จ  าแนกระดบัผลการเรียนของนกัเรียน  จ  านวน  41  คน  โดยใชค้ะแนนผล 
การเรียน  ในกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ีภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2553    
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  1.3.3  เกณฑ์การจดักลุ่มระดบัคะแนนผลการเรียนของนกัเรียนในกลุ่มสาระการ
เรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี มีเกณฑด์งัน้ี 
    

เกณฑ์ระดับคะแนนผลการเรียน ผลการเรียน 

3.5 – 4 
2.5 – 3.4 
1 – 2.4 

ผลการเรียนเก่ง 
ผลการเรียนปานกลาง 
ผลการเรียนอ่อน 

 
1) จ าแนกระดบัผลการเรียนของนักเรียนตามเกณฑ์ และจดัเรียงล าดบัคะแนน 

ดงัน้ี 

เกณฑ์ระดับคะแนนผลการเรียน จ านวนนักเรียน 

                     3.5 – 4      ผลการเรียนเก่ง 
                     2.5 – 3.4   ผลการเรียนปานกลาง 
                     1 – 2.4      ผลการเรียนอ่อน 

4  คน 
7  คน 

10  คน 

 
2) สุ่มนกัเรียนเพื่อทดสอบประสิทธิภาพแบบเด่ียว  โดยวธีิการสุ่มอยา่งง่าย   

จบัฉลากนกัเรียนในขอ้ (4)  ไดน้กัเรียน จ านวน 3 คน จ าแนกตามระดบัผลการเรียนของนกัเรียน 
ดงัน้ี 

เกณฑ์ระดับคะแนนผลการเรียน จ านวนนักเรียน 

                     3.5 – 4      ผลการเรียนเก่ง 
                     2.5 – 3.4   ผลการเรียนปานกลาง 
                     1 – 2.4      ผลการเรียนอ่อน 

1  คน 
1  คน 

                 1  คน 
 

3) สุ่มนกัเรียน  เพื่อทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุ่ม  โดยวธีิการสุ่มอยา่งง่าย   
จบัฉลากนกัเรียนในขอ้ (4)  ไดน้กัเรียน จ านวน 6 คน จ าแนกตามระดบัผลการเรียนของนกัเรียน 
ดงัน้ี 

เกณฑ์ระดับคะแนนผลการเรียน จ านวนนักเรียน 

                     3.5 – 4      ผลการเรียนเก่ง 
                     2.5 – 3.4   ผลการเรียนปานกลาง 
                     1 – 2.4      ผลการเรียนอ่อน 

2  คน 
2  คน 
2  คน 
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4) นักเรียนท่ีเหลือใช้ทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนาม   เป็นนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 6/8  มีจ  านวนนกัเรียน  32  คน มีผลการเรียนคละกนัโดยผูว้ิจยัเลือกมาทั้งหมด 
เน่ืองจากผูว้จิยัไดจ้ดักลุ่มการเรียนกบัเพื่อน 1 กลุ่ม ต่อจ านวนนกัเรียน 2 คน 
 

2.  เคร่ืองมอืทีใ่ช้ในการวจิัย 
 
 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยัคร้ังน้ีมี  3 ประเภท   ได้แก่   (1) ชุดการสอนแบบอิง
ประสบการณ์   (2)  แบบทดสอบก่อนเผชิญประสบการณ์และหลงัเผชิญประสบการณ์   และ(3) 
แบบสอบถามความคิดเห็นของนกัเรียนท่ีมีต่อชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์   ซ่ึงมีรายละเอียด
และวธีิการสร้างดงัน้ี 
 2.1  ชุดการสอนแบบองิประสบการณ์    เร่ืองการสร้างและตกแต่งตวัอกัษรดว้ย
โปรแกรมคอมพิวเตอร์   โดยใชร้ะบบการผลิตชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ของศาสตราจารย ์
ดร.ชยัยงค ์พรหมวงศ ์  มี 1 หน่วยประสบการณ์ คือ หน่วยประสบการท่ี 11 การสร้างตวัอกัษรแบบ
ลายไมแ้ละแบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์    มีขั้นตอนในการสร้างดงัน้ี 
   ขั้นที ่ 1  ศึกษาเอกสาร ต ารา และงานวจัิย ท่ีเก่ียวกบัการสอนแบบอิงประสบการณ์   
การผลิตและการใช้ชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์   และเน้ือหาสาระเก่ียวกบัเร่ืองการตกแต่ง
ตวัอกัษรดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
 
ตารางท่ี  3.1 หวัเร่ืองท่ีศึกษาและแหล่งคน้ควา้ 
                               เร่ืองท่ีศึกษา แหล่งคน้ควา้ 
การสอนแบบอิงประสบการณ์ 
 

ชยัยงค ์ พรหมวงศ ์ (2545) 
ชยัยงค ์ พรหมวงศ ์ (2546) 

การผลิตและการใชชุ้ดการสอนแบบอิง
ประสบการณ์ 

วาสนา  ทวกีุลทรัพย ์(2544) 

การแต่งภาพ Chic  Chic  ดว้ยเทคนิค คอมพิวเตอร์ พรพรรณ  แพฝึกฝน (2553) 
http://www.thachai.com/elearning/                 
คอมพิวเตอร์/article/article3/ar19/ar19.htm 
(สืบคน้คืนวนัท่ี 30 กรกฎาคม 2554) 

http://www.thachai.com/elearning/%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20โฟโต้ชอป/article/article3/ar19/ar19.htm
http://www.thachai.com/elearning/%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20โฟโต้ชอป/article/article3/ar19/ar19.htm
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  ขั้นที่  2   ผลิตชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์  ผูว้ิจยัไดผ้ลิตชุดการสอนแบบอิง
ประสบการณ์ หน่วยประสบการณ์ท่ี 11   โดยยึดระบบการผลิตชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์
ของศาสตราจารย ์ ดร.ชยัยงค ์  พรหมวงศ ์  ซ่ึงมีขั้นตอนการผลิตท่ีเหมือนกนั   ดงัน้ี 
  1.  วเิคราะห์เนือ้หา   ผูว้จิยัไดน้ าค าอธิบายรายวชิาคอมพิวเตอร์  สาระเทคโนโลยี  กลุ่ม
สาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6   ใน 1 หน่วยเน้ือหา  ใชเ้วลา
เรียน  2 ชัว่โมง ซ่ึงแบ่งเน้ือหาออกเป็น 15 หน่วย ในภาคเรียนท่ี 2/2553   ดงัน้ี 
 
ตารางท่ี 3.2  จ  าแนกกลุ่มเน้ือหา หน่วยเน้ือหา และประเภทเน้ือหา 
 

กลุ่มเน้ือหา รายช่ือหน่วยเน้ือหา หน่วยประสบการณ์ 
1.ความรู้พื้นฐานเก่ียวกบั
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

1.ความรู้เบ้ืองตน้เก่ียวกบั
เก่ียวกบัโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
2. เคร่ืองมือในโปรแกรม 
คอมพิวเตอร์ 
 
3. ค  าสั่งโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

1. การวเิคราะห์การใช้
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
2. การใชเ้คร่ืองมือใน
โปรแกรม 
คอมพิวเตอร์ 
3. การใชค้  าสั่งโปรแกรม 
คอมพิวเตอร์ 

2.ภาพท่ีตกแต่งไดด้ว้ย
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

4. ร้ิวรอยของภาพ 
5. ภาพสีเพี้ยน 
6. แต่งหนา้ภาพบุคคล 
 
7. การตดัต่อภาพ  
8. ขนาดภาพและวธีิหมุนภาพ 
9. เอฟเฟ็คภาพ 
10.กรอบรูปตกแต่งภาพ 

4. การลบร้ิวรอยของภาพ 
5. การแกไ้ขภาพสีเพี้ยน 
6. การเพิ่มสีสันดว้ยการ
แต่งหนา้ให้ภาพบุคคล 
7. การปฏิบติัการตดัต่อภาพ 
8. การปรับขนาดและการ 
หมุนภาพ 
9. การใส่เอฟเฟ็คภาพ 
10.การใส่กรอบรูปใหภ้าพ 
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ตารางท่ี 3.2  (ต่อ) 
 

กลุ่มเน้ือหา รายช่ือหน่วยเน้ือหา หน่วยประสบการณ์ 
3. ตวัอกัษรท่ีตกแต่งดว้ย
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

11.ตวัอกัษรแบบลายไมแ้ละ
แบบดอกไม ้
12.ตวัอกัษรแบบปีโป้ 
13.ตวัอกัษรแบบโดนพบั 
14.ตวัอกัษรแบบกระพริบ 
15.ตวัอกัษรแบบหมุน 

11.การสร้างตวัอกัษรแบบลาย
ไมแ้ละแบบดอกไม ้
12.การสร้างตวัอกัษรแบบปีโป้ 
13.การสร้างตวัอกัษรแบบโดน
พบั 
14.การสร้างตวัอกัษรแบบ
กระพริบ 
15.การสร้างตวัอกัษรแบบหมุน 

 

  2.  ก าหนดชุดประสบการณ์   โดยน ากลุ่มเน้ือหามาจ าแนกเป็น  15  หน่วยเน้ือหาและ 
ก าหนดเป็นหน่วยประสบการณ์  ดงัน้ี 
 
ตารางท่ี  3.3  จ  าแนกหน่วยเน้ือหาและหน่วยประสบการณ์ 
 

รายช่ือหน่วยเน้ือหา หน่วยประสบการณ์ 
1.ความรู้เบ้ืองตน้เก่ียวกบัเก่ียวกบัโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
2. เคร่ืองมือในโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
 
3. ค  าสั่งโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

1. การวเิคราะห์การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
2. การใชเ้คร่ืองมือในโปรแกรม 
คอมพิวเตอร์ 
3. การใชค้  าสั่งโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

4. ร้ิวรอยของภาพ 
5. ภาพสีเพี้ยน 
6. แต่งหนา้ภาพบุคคล 
7. การตดัต่อภาพ  
8. ขนาดภาพและวธีิหมุนภาพ 
9. เอฟเฟ็คภาพ 
10.กรอบรูปตกแต่งภาพ 

4. การลบร้ิวรอยของภาพ 
5. การแกไ้ขภาพสีเพี้ยน 
6. การเพิ่มสีสันดว้ยการแต่งหนา้ใหภ้าพบุคคล 
7. การปฏิบติัการตดัต่อภาพ 
8. การปรับขนาดและการหมุนภาพ 
9. การใส่เอฟเฟ็คภาพ 
10.การใส่กรอบรูปใหภ้าพ 
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ตารางท่ี  3.3  (ต่อ) 
 

รายช่ือหน่วยเน้ือหา หน่วยประสบการณ์ 
11.ตวัอกัษรแบบลายไมแ้ละแบบดอกไม ้
12.ตวัอกัษรแบบปีโป้ 
13.ตวัอกัษรแบบโดนพบั 
14.ตวัอกัษรแบบกระพริบ 
15.ตวัอกัษรแบบหมุน 

11.การสร้างตวัอกัษรแบบลายไมแ้ละแบบ
ดอกไม ้
12.การสร้างตวัอกัษรแบบปีโป้ 
13.การสร้างตวัอกัษรแบบโดนพบั 
14.การสร้างตวัอกัษรแบบกระพริบ 
15.การสร้างตวัอกัษรแบบหมุน 

 

 จากหน่วยประสบการณ์ทั้ง  15  หน่วย  ผูว้ิจยัไดเ้ลือกหน่วยประสบการณ์ท่ี  11  การ
สร้างตัวอักษรแบบลายไม้และแบบดอกไม้ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์  เพราะเป็นหน่วย
ประสบการณ์แรกท่ีเป็นเน้ือหาเก่ียวกับการสร้างและออกแบบตัวอักษร  จากนั้ นน าหน่วย
ประสบการณ์ท่ี 11  มาผลิตเป็นชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์  และจ าแนกเป็นประสบการณ์
หลักและประสบการณ์รอง  โดยใน 1 หน่วยประสบการณ์จะแบ่งเป็นประสบการณ์หลัก 2 
ประสบการณ์หลกั  และประสบการณ์รองออกเป็น  2  ประสบการณ์รอง  ใชเ้วลาในการเรียน  3  
ชัว่โมง ต่อ 1 หน่วยประสบการณ์  ดงัแสดงเป็นตาราง  ดงัน้ี    

 
ตารางท่ี 3.4   การจ าแนกประสบการณ์หลกัและประสบการณ์รอง 

ประสบการณ์ท่ี ประสบการณ์หลกั ประสบการณ์รอง 
11. การสร้างตวัอกัษรแบบลายไม้
และแบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรม 
คอมพิวเตอร์ 

11.1  การสร้างตวัอกัษร
แบบลายไมด้ว้ยโปรแกรม  
คอมพิวเตอร์ 

11.1.1 การศึกษาการสร้างตวัอกัษรแบบ
ลายไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
11.1.2 การปฏิบติัการสร้างตวัอกัษรแบบ
ลายไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
 

 11.2 การสร้างตวัอกัษร
แบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรม  
คอมพิวเตอร์ 

11.2.1 การศึกษาการสร้างตวัอกัษรแบบ
ดอกไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์  
11.2.2 การปฏิบติัการสร้างตวัอกัษรแบบ
ดอกไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
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  2.  วเิคราะห์ภารกจิ / งาน กิจกรรมท่ีนกัเรียนตอ้งเผชิญประสบการณ์ในหน่วย
ประสบการณ์ท่ี 11  เร่ือง การสร้างตวัอกัษรแบบลายไมแ้ละแบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
จะมีภารกิจอยา่งนอ้ย  2  ถึง  3  ภารกิจ  และแต่ละภารกิจจะมีงานอยา่งนอ้ย  2  งาน  ซ่ึงมีภารกิจและ
งานท่ีก าหนดใหท้ าภาพรวม  ดงัน้ี 
  ประสบการณ์หลกัที ่ 11.2 การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้ด้วยโปรแกรม
คอมพวิเตอร์ 
  ภารกจิ  ไดแ้ก่  (1)  ศึกษาการสร้างตวัอกัษรแบบแบบลายไมด้ว้ยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์จากประมวลสาระ (2) ศึกษาการสร้างตวัอกัษรแบบลายไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์
จากมลัติมีเดียคอมพิวเตอร์   และ (3) ปฏิบติัการสร้างตวัอกัษรแบบลายไมด้ว้ยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ 
  งาน   ไดแ้ก่   (1) อ่านประมวลสาระเร่ือง การสร้างแบบอกัษรแบบลายไมด้ว้ย
โปรแกรมคอมพิวเตอร์  (2) ชมมลัติมีเดีย เร่ือง การสร้างแบบอกัษรแบบลายไมด้ว้ยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์  และ (3) บนัทึกสาระส าคญั เร่ือง การสร้างแบบอกัษรแบบลายไม ้ดว้ยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์  
  ประสบการณ์หลกัที ่ 11.2 การสร้างตัวอกัษรแบบดอกไม้ด้วยโปรแกรม
คอมพวิเตอร์ 
  ภารกจิ  ไดแ้ก่  (1)  ศึกษาการสร้างตวัอกัษรแบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์  จากประมวลสาระ  (2)  ศึกษาการสร้างตวัอกัษรแบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์จากมลัติมีเดีย และ (3) ปฏิบติัการสร้างตวัอกัษรแบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ 
  งาน   ไดแ้ก่   (1)  อ่านประมวลสาระเร่ือง การสร้างตวัอกัษรแบบดอกไมด้ว้ย
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ (2) ชมมลัติมีเดียคอมพิวเตอร์ เร่ือง การสร้างตวัอกัษรแบบดอกไมด้ว้ย
โปรแกรมคอมพิวเตอร์   และ (3) บนัทึกสาระส าคญั เร่ือง การสร้างตวัอกัษรแบบดอกไมด้ว้ย
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
  3.  วเิคราะห์และก าหนดเนือ้หาสาระ  ประกอบดว้ยตอนและหวัเร่ือง 1 หน่วย
เน้ือหามีอยา่งนอ้ย  2 ตอนและหวัเร่ือง ดงัน้ี 
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ตารางท่ี 3.5  ก าหนดเน้ือหาสาระในประมวลสาระ 
 

หน่วยประสบการณ์ หวัเร่ือง 
หน่วยประสบการณ์ท่ี  11 
การสร้างตวัอกัษรแบบลายไมแ้ละแบบดอกไม ้
ดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

11.1  การสร้างตวัอกัษรแบบลายไม ้
11.2  การสร้างตวัอกัษรแบบดอกไม ้

 
  4.  เลอืกรูปแบบและประสบการณ์   ใชรู้ปแบบในการให้ประสบการณ์  3  รูปแบบ  
คือ  (1)  การเรียนกบัครู  TDL (Teacher  Directed  Learning)   (2)  การเรียนกบัเพื่อน  PDL (Peer   
Directed  Learning)   และ(3)  การเรียนดว้ยตนเอง  SDL (Self  Directed  Learning) 
  การเรียนกับครู  หรือ  TDL   ได้แก่   การให้ค  าแนะน า สังเกตพฤติกรรมกลุ่ม 
วพิากษผ์ลงาน สรุปงานท่ีท า สรุปความรู้ และตรวจแบบทดสอบ 
  การเรียนกบัเพื่อน   หรือ  PDL   ไดแ้ก่ วางแผนขั้นตอนในการท างาน ร่วมมือกนั
สร้างช้ินงาน   น าเสนอช้ินงาน   และประเมินช้ินงาน 
  การเรียนด้วยตนเอง  หรือ  SDL   ได้แก่ อ่านประมวลสาระ ชมตัวอย่างภาพ
ช้ินงาน  ชมมลัติมีเดียการเผชิญประสบการณ์ และท าแบบทดสอบ 
  บริบทและสถานการณ์ส าหรับเผชิญประสบการณ์  บริบทท่ีใชไ้ดแ้ก่  หอ้งเรียน  
หอ้งปฏิบติัการคอมพิวเตอร์  และไดก้ าหนดมุมต่าง ๆ ใหน้กัเรียนเผชิญประสบการณ์  ดงัน้ี 

(1) มุมหนังสือ   เป็นแหล่งความรู้ท่ีอยูใ่นรูปแบบของศูนยร์วมหนงัสือต่าง ๆ  
ประกอบดว้ยหนงัสือคอมพิวเตอร์    

(2) มุมความรู้   เป็นแหล่งความรู้ท่ีจดัเก็บส่ือต่าง ๆ ประกอบดว้ย  ประมวลสาระ   
มลัติมีเดียปฐมนิเทศ  มลัติมีเดียประกอบการเผชิญประสบการณ์  ซ่ึงจดัอยูใ่นรูปแบบของซีดีรอม  
คู่มือเผชิญประสบการณ์   และตวัอยา่งช้ินงาน 

(3) สถานการณ์  ไดก้  าหนดให้นกัเรียนในฐานะสมาชิกชุมนุม  ไดรั้บมอบหมาย
จากหัวหน้าชุมนุมให้สร้างตวัอกัษรแบบดอกไมด้้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ โดยรูปแบบเผชิญ
ประสบการณ์เป็นกลุ่ม นกัเรียนจะตอ้งปฏิบติั 3 ขั้นตอน ดงัน้ี (1) ชมมลัติมีเดียและอ่านประมวล
สาระ   (2) ปฏิบติัการสร้างตวัอกัษรแบบกระพริบด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   และ (3) เสนอ
ผลงาน 

1.  จัดท าแผนการเผชิญประสบการณ์   ไดแ้ก่  แผนการสอนแบบอิงประสบการณ์           
แผนเผชิญประสบการณ์   แผนก ากบัประสบการณ์  และแผนผลิตส่ือการสอน   มีรายละเอียดดงัน้ี  



44 

ตารางท่ี 3.6 แผนการสอนประกอบชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ 
 

แผนการสอนอิง
ประสบการณ์ 

แผนเผชิญประสบการณ์ แผนก ากบัประสบการณ์ แผนผลิตส่ือการสอน 

มี  1  แผน   ไดแ้ก่ 
1.   แผนการสอน 
      อิงประสบการณ์   
      หน่วยประสบการณ์ 
      ท่ี 11  เร่ืองการสร้าง    
      ตวัอกัษรแบบ 
      ลายไมแ้ละ 
      แบบดอกไมด้ว้ย  
     โปรแกรม  
      คอมพิวเตอร์ 

     มี 2  แผน   ไดแ้ก่ 
1. แผนเชิญ

ประสบการณ์
หน่วย
ประสบการณ์
หลกัท่ี  11.1  
การสร้าง
ตวัอกัษรแบบ
ลายไมด้ว้ย
โปรแกรม  
คอมพิวเตอร์ 

2. แผนเผชิญ
ประสบการณ์
หน่วย
ประสบการณ์
หลกัท่ี 11.2  การ
สร้างตวัอกัษร
แบบดอกไมด้ว้ย
โปรแกรม          
คอมพิวเตอร์ 

      มี 2  แผน ไดแ้ก่   
1.  แผนก ากบั

ประสบการณ์
หน่วย
ประสบการณ์
หลกัท่ี  11.1  การ
สร้างตวัอกัษร 
แบบลายไม ้
ดว้ยโปรแกรม  
คอมพิวเตอร์ 

2. แผนก ากบั
ประสบการณ์
หน่วย
ประสบการณ์
หลกัท่ี 11.2  การ
สร้างตวัอกัษร 
แบบดอกไมด้ว้ย
โปรแกรม         
คอมพิวเตอร์ 

    มี 2  แผน   ไดแ้ก่ 
1. แผนผลิตมลัติมีเดีย

ปฐมนิเทศ
ประสบการณ์  หน่วย
ประสบการณ์ท่ี 11 
การสร้างตวัอกัษร
แบบลายไมแ้ละแบบ
ดอกไมด้ว้ยโปรแกรม  
คอมพิวเตอร์ 

2. แผนผลิตมลัติมีเดีย  
ประกอบการเผชิญ
ประสบการณ์ท่ี 11 
การสร้างตวัอกัษร
แบบลายไมแ้ละแบบ
ดอกไมด้ว้ยโปรแกรม  
คอมพิวเตอร์ 

 
1) เขียนแผนการสอนแบบอิงประสบการณ์  เป็นแผนหลกัของการสอนแบบ 

อิงประสบการณ์  ประกอบดว้ย  หน่วยประสบการณ์  ประสบการณ์หลกั  ประสบการณ์รอง  
วตัถุประสงค ์ บริบทและสถานการณ์  ขั้นตอนการเผชิญประสบการณ์  ส่ือและแหล่งประสบการณ์   
และการประเมิน 
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2) เขียนแผนเผชิญประสบการณ์   เป็นการก าหนดรายละเอียดในการเผชิญ 
ประสบการณ์หลกั  และประสบการณ์รอง  ประกอบดว้ย  วตัถุประสงค ์ ประสบการณ์  และบริบท 

3) เขียนแผนก ากับประสบการณ์   เป็นการระบุขั้นตอนการสอนแบบอิง
ประสบการณ์   มี 7 ขั้นตอน   คือ   (1) ประเมินก่อนเผชิญประสบการณ์     (2) ปฐมนิเทศ
ประสบการณ์    (3) เผชิญประสบการณ์   (4) รายงานความกา้วหนา้   (5) รายงานผลการเผชิญ
ประสบการณ์   (6) สรุปผลการเผชิญประสบการณ์   และ (7) ประเมินหลงัเผชิญประสบการณ์ในแต่
ละขั้นตอนตอ้งระบุส่ือ สถานท่ี และระยะเวลาก ากบั 

4)  เขียนแผนผลิตส่ือการสอน    เป็นการระบุรายละเอียดของส่ือการสอนท่ีมี
อยูแ่ลว้ หรือตอ้งผลิตใหม่   ครอบคลุม  ช่ือหน่วยประสบการณ์  ความยาวของส่ือ  ประเภทของส่ือ  
ช่ือเร่ือง  วตัถุประสงค ์ สรุปเน้ือหา  แหล่งท่ีมาของส่ือ  ขั้นตอนการผลิต  และทรัพยากรท่ีตอ้งใช ้
 2.  ผลติส่ือส าหรับชุดการสอนแบบองิประสบการณ์  ส่ือส าหรับชุดการสอนแบบ 
อิงประสบการณ์    ท่ีผูว้จิยัสร้างข้ึน  ไดแ้ก่  ประมวลสาระ  มลัติมีเดียปฐมนิเทศ  มลัติมีเดียประกอบ 
การเผชิญประสบการณ์  และตวัอยา่งช้ินงาน 

2.1  การผลิตประมวลสาระ   ประมวลสาระ  จ  านวน  1   เล่ม  ไดแ้ก่   ประมวล
สาระหน่วยประสบการณ์ท่ี  11 เร่ือง การสร้างตวัอกัษรแบบลายไมแ้ละแบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์    ซ่ึงมีวธีิการท าดงัน้ี 

1)  เขียนแผนผงัแนวคิดในรูปแผนภูมิ  ประกอบดว้ย  หน่วยและหวัเร่ือง 
2)  เขียนแผนการสอนประจ าหน่วยประกอบดว้ย  แนวคิด และวตัถุประสงค์

เชิงพฤติกรรม 
3)  เขียนเน้ือหาสาระ  ประกอบดว้ย  การเกร่ินน า    เน้ือหาสาระ  และสรุป

เน้ือหา 
4)  ก าหนดภาพประกอบและค าอธิบายรายละเอียดของภาพ 
5)  จดัพิมพแ์ละเขา้เล่ม 

2.2  การผลิตมลัติมีเดียปฐมนิเทศ    มีวธีิการดงัน้ี 
1)  เขียนค าบรรยายพร้อมทั้งก าหนดภาพและขอ้ความ 
2)  ถ่ายภาพประกอบค าบรรยาย 
3)  บนัทึกเสียง 
4)  แทรกเสียงลงในมลัติมีเดีย 
5)  ตรวจสอบคุณภาพของมลัติมีเดีย 
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2.3  การผลิตมลัติมีเดียประกอบการเผชิญประสบการณ์   มีวธีิการดงัน้ี 
1)  เขียนค าบรรยายพร้อมทั้งก าหนดภาพและขอ้ความ 
2)  จบัภาพหนา้จอการสอนการสร้างตวัอกัษรแบบลายไมแ้ละแบบดอกไมด้ว้ย

โปรแกรมคอมพิวเตอร์พร้อมอธิบายและบนัทึกเสียง  โดยบนัทึกเป็นวดีีโอ 
3)  แทรกไฟลท่ี์บนัทึกเป็นวีดีโอลงในมลัติมีเดีย  
4)  ก าหนดเทคนิคการน าเสนอ 
5)  ตรวจสอบคุณภาพของมลัติมีเดีย  

 3.  จัดเตรียมและจัดหาส่ิงอ านวยความสะดอกส าหรับการเผชิญประสบการณ์    ดงัน้ี 
3.1  จดัส่ิงอ านวยความสะดวก  เป็นการจดัวสัดุอุปกรณ์ในการเผชิญประสบการณ์  

ไดแ้ก่  เคร่ืองคอมพิวเตอร์  โปรแกรมคอมพิวเตอร์  ซีดีรอม  และวสัดุอุปกรณ์ในการออกแบบ
ช้ินงาน 

3.2  ก าหนดเส้นทางการเรียน  เป็นการล าดบัขั้นตอนการเรียนท่ีนกัเรียนตอ้งผา่น
การเผชิญประสบการณ์ 

3.3  ออกแบบสถานการณ์ท่ีเผชิญประสบการณ์  เป็นการก าหนดสถานการณ์ท่ี
เผชิญประสบการณ์  ไดแ้ก่  มุมความรู้  และมุมแสดงผลงาน 

 

 1.  การทดสอบประสิทธิภาพชุดการสอนแบบองิประสบการณ์    ผูว้จิยัไดท้ดสอบ 
ประสิทธิภาพชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ในขั้นทดลองใชเ้บ้ืองตน้  มี 3 ขั้นตอน คือ แบบเด่ียว 
แบบกลุ่ม และแบบภาคสนาม 
 2.  ปรับปรุงชุดการสอนแบบองิประสบการณ์   เม่ือผูว้จิยัไดด้ าเนินการทดสอบ 
ประสิทธิภาพชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์และน ามาปรับปรุง 
 ขั้นที ่  3  การตรวจสอบโดยผู้ทรงคุณวุฒิ   ผูว้จิยัไดน้ าชุดการสอนแบบอิง
ประสบการณ์   ใหผู้ท้รงคุณ  จ านวน  3  ท่าน  ประกอบดว้ย  ผูท้รงคุณวฒิุดา้นเน้ือหาจ านวน  1  
ท่าน   ดา้นวดัและประเมินผลทางการศึกษาจ านวน  1  ท่าน  และดา้นเทคโนโลยกีารศึกษาจ านวน  
1  ท่าน   (รายช่ือผูท้รงคุณวฒิุแสดงในภาคผนวก  ก)  ผลการประเมินของชุดการสอนแบบอิง
ประสบการณ์  จากผูท้รงคุณวฒิุ  สรุปไดว้า่  ผูท้รงคุณวฒิุทั้ง  3  ท่าน  เห็นวา่ชุดการสอนแบบอิง
ประสบการณ์ เร่ืองการสร้างและตกแต่งตวัอกัษรดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์  มีคุณภาพอยูใ่นระดบั
ดี  (แบบประเมินคุณภาพของชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์แสดงในภาคผนวก ข)   
 ขั้นที่  4   การปรับปรุง   ผูว้ิจยัไดน้ าขอ้เสนอแนะมาปรับปรุงคุณภาพของชุดการสอน
แบบอิงประสบการณ์ ดงัน้ี 
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 1.  ผูท้รงคุณวุฒิดา้นเน้ือหา   เสนอใหป้รับปรุงภาษาท่ีใชใ้นประมวลสาระใหก้ระชบั
และชดัเจนยิง่ข้ึน 
 2.  ผูท้รงคุณวุฒิดา้นเทคโนโลยีการศึกษา  เสนอใหเ้พิ่มเติมเน้ือหาในมลัติมีเดีย
ประกอบเผชิญประสบการณ์ใหมี้ลกัษณะเป็นการล าดบัขั้นตอนการสอนใหน่้าเรียน  และน่าสนใน
มากยิง่ข้ึน 
 3.  ผูท้รงคุณวฒิุดา้นวดัและประเมินผล   เสนอใหป้รับเปล่ียนแบบทดสอบใหเ้ป็นแบบ 
คู่ขนานในบางขอ้ 
 ขั้นที ่ 5  ทดสอบประสิทธิภาพชุดการสอนแบบองิประสบการณ์    ผูว้ิจยัไดท้ดสอบ
ประสิทธิภาพชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์   3 ขั้นตอน   คือ (1) การทดสอบแบบเด่ียว                 
(2) การทดสอบแบบกลุ่ม   และ (3) การทดสอบแบบภาคสนาม     
 2.2  แบบทดสอบก่อนและหลงัเผชิญประสบการณ์ 
  แบบทดสอบก่อนและหลงัเผชิญประสบการณ์ในการใชชุ้ดการสอนแบบ 
อิงประสบการณ์  แบ่งเป็น 2 ตอน ดงัน้ี 

  2.2.1 แบบทดสอบก่อนและหลังเผชิญประสบการณ์    เป็นแบบทดสอบ 
วดัพฤติกรรมดา้นพุทธิพิสัยแบบปรนยัชนิดเลือกตอบ  จ านวน  4 ตวัเลือกแบบคู่ขนาน ในการสร้าง
แบบทดสอบก่อนและหลงัเผชิญประสบการณ์วดัระดบัพฤติกรรมดา้นพุทธิพิสัย   ดงัน้ี 

ขั้นที ่ 1 สร้างตารางวเิคราะห์วตัถุประสงค์เชิงพฤติกรรมด้านพุทธิพสัิย 
แบบทดสอบก่อนและหลงัเผชิญประสบการณ์แบบปรนยัและเป็นแบบคู่ขนาน  โดยยดึรูปแบบของ 
เบนจามิน บลูม คือ ความรู้ความจ า ความเขา้ใจ  การน าไปใช ้ การวเิคราะห์  การสังเคราะห์  
และการประเมินค่า   ดงัน้ี 
 
ตารางท่ี  3.7   วเิคราะห์ขอ้สอบแบบทดสอบก่อนเผชิญประสบการณ์  หน่วยท่ี 11 การสร้าง

ตวัอกัษรแบบลายไมแ้ละแบบดอกไม ้ดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
 

หน่วย 
ประสบการณ์ท่ี 

พุทธพิสัย 
ทกัษะ
พิสัย 

ความ
จ า 

ความ
เขา้ใจ 

น าไป 
ใช ้

วเิคราะห์ สังเคราะห์ ประมาณ
ค่า 

11 4 3 3 - - - - 
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ตารางท่ี  3.8  วเิคราะห์ขอ้สอบแบบทดสอบหลงัเผชิญประสบการณ์ หน่วยท่ี 11 การสร้างตวัอกัษร
แบบลายไมแ้ละแบบดอกไม ้ดว้ยโปรแกรม คอมพิวเตอร์ 

 

หน่วย 
ประสบการณ์ท่ี 

พุทธพิสัย 
ทกัษะ
พิสัย 

ความ
จ า 

ความ
เขา้ใจ 

น าไป 
ใช ้

วเิคราะห์ สังเคราะห์ ประมาณ
ค่า 

11 4 3 3 - - - - 
 

ขั้นที ่ 2   ศึกษาต าราและเอกสาร เก่ียวกบัการสร้างแบบทดสอบแบบคู่ขนาน  
และเน้ือหาเก่ียวกบัเร่ืองท่ีสอน 
 
ตารางท่ี  3.9 แหล่งท่ีมาและเอกสารเก่ียวกบัการสร้างแบบทดสอบ 
 

หวัเร่ือง แหล่งท่ีศึกษา 
1. ประเภทของแบบทดสอบ 
2. การหาค่าความยากง่ายและค่าอ านาจจ าแนก 
3. การหาคุณภาพของขอ้สอบ 

บุญชม  ศรีสะอาด 2545 : 53 
เยาวดี  วบิูลยศ์รี 2540 : 152-153 
ลว้น สายยศ  และองัคณา  สายยศ 2536:64 

 
ขั้นที่  3 ก าหนดรูปแบบของแบบทดสอบก่อนและหลังเผชิญประสบการณ์ มี 2 

ตอน ประกอบด้วย  ตอนท่ี 1   แบบทดสอบภาคทฤษฎีแบบปรนัย   ชนิดเลือกตอบจ านวน 4 
ตวัเลือก  แบบคู่ขนาน  และตอนท่ี 2 แบบทดสอบภาคปฏิบติั 

ขั้นที ่ 4   สร้างแบบทดสอบก่อนและหลงัเผชิญประสบการณ์    ผูว้จิยัไดส้ร้าง 
แบบทดสอบก่อนและหลงัเผชิญประสบการณ์วดัระดบัพฤติกรรมดา้นพุทธิพิสัยแบบคู่ขนานปรนยั  
ชนิดเลือกตอบ  4  ตวัเลือก  แบ่งเป็นแบบทดสอบก่อนเผชิญประสบการณ์ จ านวน 10 ขอ้  
และแบบทดสอบหลงัเผชิญประสบการณ์  จ  านวน  10  ขอ้  รวม  20  ขอ้ 

ขั้นที ่ 5   ตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบโดยผู้ทรงคุณวุฒิและปรับปรุงแก้ไข     
ผูว้ิจยัได้น าแบบทดสอบท่ีสร้างเสร็จแลว้ให้ผูท้รงคุณวุฒิดา้นวดัและประเมินผล  และดา้นเน้ือหา
ตรวจสอบด้านความตรงเชิงเน้ือหา  ภาษาท่ีใช้และความถูกตอ้งของแบบทดสอบสอดคล้องกบั
วตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม  ผูท้รงคุณวุฒิไดป้ระเมินคุณภาพของแบบทดสอบ  ผลการประเมินอยู่
ในระดบัดี  (แบบประเมินคุณภาพของแบบทดสอบแสดงในภาคผนวก  ก)   
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ผูท้รงคุณวุฒิให้ปรับแกข้อ้ค าถามในแบบทดสอบบางขอ้ให้ถูกตอ้งชดัเจน  หลงัจากนั้นผูว้ิจยัได้
น ามาปรับปรุงแกไ้ขตามขอ้เสนอแนะ 

ขั้นที ่ 6  ทดลองใช้แบบทดสอบ   ผูว้จิยัไดท้ดลองใชแ้บบทดสอบกบักลุ่มตวัแทน   
กลุ่มตวัอยา่งในวนัท่ี 4 ตุลาคม 2554 เป็นนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี1โรงเรียนวดัเขาวงั(แสง ช่วงสุว
นิช) ซ่ึงเคยเรียนในกลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี  สาระเทคโนโลยี เร่ืองการสร้างและ
ตกแต่งตวัอกัษรดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์มาแลว้ในชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6  จ  านวน  40 คน   
  ขั้นที่  7  วิเคราะห์คุณภาพแบบทดสอบ   ผูว้ิจยัน าแบบทดสอบท่ีปรับปรุงแกไ้ข
แลว้ไปทดลองใชก้ลุ่มตวัอยา่ง  คือ  นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1  ซ่ึงเคยเรียนในกลุ่มสาระการงาน
อาชีพและเทคโนโลยี   สาระเทคโนโลยี   เ ร่ืองการสร้างและตกแต่งตัวอักษรด้วยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์มาแลว้ในชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6  จ  านวน 41 คน  และน าผลการทดสอบมาวเิคราะห์ราย
ขอ้ เพื่อหาความยากง่าย (p)  ระหวา่ง 0.20 – 0.80  และค่าอ านาจจ าแนก (r) ตั้งแต่ 0.20 – 1.00  ผล
การวเิคราะห์คุณภาพของแบบทดสอบรายขอ้ของชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์  เป็นดงัน้ี 
 
ตารางท่ี  3.10 ค่าความยากง่าย (p)   และค่าอ านาจจ าแนก (r) ของแบบทดสอบ 
 
หน่วยประสบการณ์ท่ี แบบทดสอบ ค่าความยากง่าย (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) 

11 ก่อนเผชิญประสบการณ์ 0.25 – 0.80 0.27 – 0.91 
 หลงัเผชิญประสบการณ์ 0.35  – 0.73 0.36 – 0.91 

 หลงัจากวิเคราะห์แบบทดสอบเป็นรายขอ้แลว้  ผูว้ิจยัไดน้ าแบบทดสอบมาวิเคราะห์
ความเท่ียงของแบบทดสอบ  โดยหาค่าความเท่ียงของแบบทดสอบทั้งฉบบัดว้ยวิธีของคูเดอร์  ริ
ชาร์ดสัน (Kuder-Richardson) หรือแบบ  KR20 ผลการหาค่าความเท่ียงของแบบทดสอบ มีดงัน้ี 
 
ตารางท่ี  3.11   ค่าความเท่ียงของแบบทดสอบ หน่วยประสบการณ์ท่ี 11 
 
หน่วยประสบการณ์ท่ี แบบทดสอบ 

11 แบบทดสอบก่อนเผชิญประสบการณ์ แบบทดสอบหลงัเผชิญประสบการณ์ 
 0.78 0.71 

รายละเอียดของค่าความเท่ียง  (แสดงในภาคผนวก ง) 
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  ขั้นที่  8  จัดท าแบบทดสอบฉบับสมบูรณ์   ผูว้ิจยัได้จดัพิมพ์แบบทดสอบฉบบั
สมบูรณ์ดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์  เป็นแบบทดสอบก่อนเผชิญประสบการณ์ จ านวน 10  ขอ้  และ
แบบทดสอบหลงัเชิญประสบการณ์  จ  านวน 10  ขอ้  เพื่อน าไปใชท้ดสอบจริงในชุดการสอนแบบ 
อิงประสบการณ์ท่ีผูว้จิยัสร้างข้ึน 
  2.2.2  แบบทดสอบก่อนและหลังเผชิญประสบการณ์  วัดระดับทกัษะพสัิย     
เป็นแบบทดสอบวดัระดบัพฤติกรรมทกัษะพิสัยของก่อนและหลงัเผชิญประสบการณ์  เป็น
แบบทดสอบชุดเดียวกนั  ประกอบดว้ย  ค  าช้ีแจง  ระยะเวลา  และค าสั่งในการประเมินภาคปฏิบติั
ผูว้จิยัได ้ (1) ก าหนดส่วนประกอบของแบบประเมิน และ (2) ก าหนดแบบประเมินภาคปฏิบติั ดงัน้ี 

1)  ส่วนประกอบของแบบประเมิน  เป็นแบบมาตรประเมินค่า  3  ระดบั   
คือระดบัคะแนน  3 อยูใ่นระดบัดี   ระดบัคะแนน 2 อยูใ่นระดบัพอใช ้และระดบัคะแนน 0 อยูใ่น
ระดบัปรับปรุง 
 
ตารางท่ี  3.12   รายละเอียดการประเมินช้ินงานและการน าเสนอ 
 

หน่วยประสบการณ์ท่ี ส่ิงท่ีจะประเมิน เกณฑก์ารประเมิน (15คะแนน) 
11. การสร้างตวัอกัษร 
      แบบลายไมแ้ละ 
      แบบดอกไม ้
      ดว้ยโปรแกรม  
       คอมพิวเตอร์ 

1. ขนาดตวัอกัษร 
2. ความชดัเจนของตวัอกัษร 
3. สีพื้นกบัตวัอกัษร 
4. การวางต าแหน่งของตวัอกัษร 
5. รูปแบบของตวัอกัษร  

1. 1-5       ตอ้งปรับปรุง 
2. 6-10     พอใช ้
3. 11-15    ดี 

(1) แบบประเมินภาคปฏิบติั  มี 2 แบบ  คือ (1) แบบประเมินพฤติกรรม 
การท างาน  และ (2) แบบประเมินช้ินงานและการน าเสนอ ซ่ึงผูว้จิยัพฒันาข้ึนจะประเมินพฤติกรรม
การท างานของนกัเรียนเป็นรายบุคคลก าหนดเกณฑก์ารประเมินและส่ิงท่ีจะประเมินท่ีเหมือนกนั 
ดงัน้ี 
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ตารางท่ี  3.13   รายละเอียดการประเมินพฤติกรรมการท างาน 
 

หน่วยประสบการณ์ท่ี ส่ิงท่ีจะประเมิน เกณฑก์ารประเมิน (10คะแนน) 
11. การสร้างตวัอกัษร 
      แบบลายไมแ้ละ 
      แบบดอกไม ้
      ดว้ยโปรแกรม  
       คอมพิวเตอร์ 

1. ความรับผดิชอบ 
2. การท างานเป็นทีม 
3. การแสดงความคิดเห็น 
4. ความคิดริเร่ิมสร้างสรรค ์
5. การมีทกัษะแกปั้ญหา 

4. 0-4    ตอ้งปรับปรุง 
5. 5-7    พอใช ้
6. 8-10   ดี 

 
 ผู้ทรงคุณวุฒิด้านวัดและประเมินผลตรวจสอบความถูกต้องของแบบทดสอบ
สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม  ผูท้รงคุณวฒิุประเมินคุณภาพของแบบทดสอบในระดบัดี  
(แสดงในภาคผนวก  ข) 
 2.3  แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนทีม่ีต่อชุดการสอนแบบองิประสบการณ์    
  แบบสอบถามความคิดเห็นของนกัเรียนท่ีมีต่อชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ 
เร่ือง การการสร้างและตกแต่งตวัอกัษรดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์  เป็นแบบสอบถามปลายปิด   
จ านวน  16 ขอ้   แบบมาตรวดัประมาณค่า 5 ระดบั และแบบสอบถามปลายเปิด จ านวน 1 ขอ้  
มีขั้นตอนการสร้าง ดงัน้ี 
  ขั้นที่ 1  ก าหนดส่ิงที่จะสอบถาม ครอบคลุม (1) ส่ือท่ีใชใ้นชุดการสอนแบบอิง
ประสบการณ์   (2) แหล่งความรู้ในชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์   (3) แผนเผชิญประสบการณ์
ในชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์   (4) รูปแบบการเรียนดว้ยชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์   
และ (4) ประโยชน์ท่ีไดรั้บจากชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ 
  ขั้นที่  2 ศึกษาเอกสารและต าราเกี่ยวกับการสร้างแบบสอบถาม    เพื่อเป็นแนวทาง
ในการสร้างแบบสอบถามความคิดเห็น 
  ขั้นที่  3  ก าหนดรูปแบบที่จะใช้เป็นแบบสอบถาม  มี  2 ตอน  คือ  ตอนท่ี 1  
แบบสอบถามปลายปิด  แบบมาตรวดัประมาณค่า  5  ระดบั  และตอนท่ี  2 แบบสอบถามปลายเปิด  
ขอ้เสนอแนะ  
  ขั้นที ่ 4 สร้างแบบสอบถาม   เป็นแบบมาตรวดัประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดบั    
มีน ้าหนกัและค่าคะแนน  ดงัน้ี 
  ระดบั  5  หมายถึง  เห็นดว้ยมากท่ีสุด 
  ระดบั  4  หมายถึง  เห็นดว้ยมาก 



52 

  ระดบั  3  หมายถึง  เห็นดว้ยปานกลาง 
  ระดบั  2  หมายถึง  เห็นดว้ยนอ้ย 
  ระดบั  1  หมายถึง  เห็นดว้ยนอ้ยท่ีสุด 
การสร้างแบบสอบถามถามความคิดเห็นเก่ียวกบัชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์  มีดงัน้ี 
 ตอนที ่ 1  แบบสอบถามปลายปิด  มี  5  หวัเร่ือง  จ  านวน  16  ขอ้ค าถาม  ดงัน้ี 

(1) ความคิดเห็นเก่ียวกบัชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์     จ านวน  5  ขอ้ 
(2) ความคิดเห็นเก่ียวกบัส่ือในแหล่งความรู้ในชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์  

จ านวน  2  ขอ้  
(3) ความคิดเห็นเก่ียวกบัแผนเผชิญประสบการณ์ในชุดการสอนแบบอิง  ประสบการณ์    

จ านวน  2  ขอ้ 
(4) ความคิดเห็นเก่ียวกบัรูปแบบการเรียนดว้ยชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์     

จ านวน  4  ขอ้ 
(5) ความคิดเห็นเก่ียวกบัประโยชน์ท่ีไดรั้บจากชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์   

จ านวน 3  ขอ้ 
 ตอนที ่ 2 แบบสอบถามปลายเปิด เก่ียวกบัขอ้เสนอแนะ จ านวน 1 ขอ้ 
 
 ขั้นที ่ 5 ตรวจสอบและปรับปรุง ผู้วจัิยได้ตรวจสอบและปรับปรุงก่อนการทดสอบ 
ประสิทธิภาพชุดการสอนแบบองิประสบการณ์       

ผูว้จิยัไดน้ าชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ใหผู้ท้รงคุณวฒิุ จ านวน  3 คน   
ประกอบดว้ย  ผูท้รงคุณดา้นเทคโนโลยกีารศึกษา   จ  านวน  1  คน  ผูท้รงคุณวุฒิดา้นเน้ือหา  จ  านวน  
1  คน  และผูท้รงคุณวฒิุดา้นวดัและประเมินผลการศึกษา  จ  านวน  1  คน  ไดต้รวจสอบคุณภาพของ
ชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ท่ีผูว้ิจยัสร้างข้ึน   ผลการประเมิน   สรุปไดว้า่ คุณภาพของชุดการ
สอนแบบอิงประสบการณ์ ภาพรวมคุณภาพการประเมินคุณภาพของเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยัอยูใ่น
เกณฑดี์   (รายช่ือผูท้รงคุณวฒิุแสดงในภาคผนวก  ก)    
 ขั้นที่  6 ทดลองใช้แบบสอบถามและปรับปรุง น าแบบสอบถามท่ีปรับปรุงเรียบร้อย
แลว้ไปใช้กบันกัเรียนในการทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุ่มจ านวน 6 คน โดยสัมภาษณ์เก่ียวกบั
ความเขา้ใจขอ้ค าถามและภาษาท่ีใช ้นกัเรียนส่วนใหญ่เห็นวา่เขา้ใจในขอ้ค าถามท่ีถามและภาษาท่ี
ใชเ้ป็นอยา่งดี 
 ขั้นที่  7   จัดพิมพ์แบบสอบถามฉบับสมบูรณ์ ด าเนินการจดัพิมพแ์บบสอบถามความ
คิดเห็นฉบบัสมบูรณ์ เพื่อน ามาใชก้บักลุ่มตวัอยา่งในการวจิยัคร้ังน้ี (แสดงในภาคผนวก ซ) 
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3.  การรวบรวมข้อมูล 
 
 การเก็บรวบรวมขอ้มูลในการทดสอบประสิทธิภาพชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์   
ผูว้จิยัไดน้ าชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์  หน่วยประสบการณ์ท่ี 11 เร่ืองการสร้างตวัอกัษรแบบ
ลายไม้และแบบดอกไม้ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ไปทดลองสอนด้วยตนเองกับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 ของโรงเรียนวดัเขาวงั (แสง ช่วงสุวนิช)  ภาคเรียนท่ี 1  ปีการศึกษา 2554  ผูว้ิจยั
ไดด้ าเนินการรวบรวมขอ้มูลตามล าดบัขั้นตอน คือ การทดลองแบบเด่ียว  การทดลองแบบกลุ่ม และ
การทดลองแบบภาคสนาม  ซ่ึงมีการเก็บรวบรวมข้อมูล  คือ  (1)  การเตรียมตัวก่อนทดสอบ
ประสิทธิภาพชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์  (2) วนัและเวลาในการทดสอบประสิทธิภาพชุด
การสอนแบบอิงประสบการณ์  และ(3)  ขั้นตอนการใชชุ้ดการสอนแบบอิงประสบการณ์และการ
รวบรวมขอ้มูล  ดงัน้ี 
 3.1  การเตรียมการก่อนการทดสอบประสิทธิภาพชุดการสอนแบบองิประสบการณ์ 
ครอบคลุม  การตรวจสอบความเรียบร้อยของห้องปฏิบติัการคอมพิวเตอร์ให้พร้อมและเพียงพอกบั
จ านวนนักเรียน  จัดเตรียมวสัดุและอุปกรณ์ให้พร้อม ได้แก่ โต๊ะเรียนคอมพิวเตอร์  เคร่ือง
คอมพิวเตอร์    มุมความรู้  ผูว้จิยัไดจ้ดัเตรียมสถานท่ีตามแผนผงัการจดัชั้นเรียน  ดงัน้ี 
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ภาพที ่3.1 แผนผังแบบสถานทีเ่ผชิญประสบการณ์ 
หมายเหตุ SDL หมายถึง   การเผชิญประสบการณ์แบบเรียนดว้ยตนเอง 
  PDL หมายถึง   การเผชิญประสบการณ์แบบเรียนกบัเพื่อน 
  TDL หมายถึง   การเผชิญประสบการณ์แบบเรียนกบัครู 
   หมายถึง   คอมพิวเตอร์  จอโปรเจคเตอร์  และเคร่ืองฉาย 
   หมายถึง   โตะ๊เรียนคอมพิวเตอร์ส าหรับผูเ้รียนและ เคร่ืองคอมพิวเตอร์ Sever 
 
   หมายถึง   มุมความรู้ทางดา้นการตกแต่งภาพดว้ยคอมพิวเตอร์ 
   หมายถึง   โตะ๊ครูผูส้อน 
 
 3.2  วนัและเวลาในการทดสอบประสิทธิภาพชุดการสอนแบบองิประสบการณ์ 
  ผูว้ิจยัไดน้ าชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ เร่ืองการสร้างและตกแต่งตวัอกัษร
ดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ไปทดสอบประสิทธิภาพ 3 ขั้นตอนกบันกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6            
ของโรงเรียนวดัเขาวงั (แสง ช่วงสุวนิช) ตามวนัและเวลา ดงัน้ี 
 

  

จอโปรเจคเตอร์ 

TDL  คอมพิวเตอร์ และ เคร่ืองฉาย  
ประต ูเคร่ือง  

Server 

TDL / SDL / PDL 

มุมความรู้   
TDL 

โตะ๊ครู 

โต๊ะเรียน

คอมพิวเตอร์ 

TDL/ 

SDL/ 

PDL 
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  3.2.1  การทดสอบประสิทธิภาพแบบเด่ียว    กบันกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6/8   
จ านวน  3  คน  เม่ือวนัท่ี  23  สิงหาคม  2554  เวลา 12.30 – 15.30 น. 
  3.2.2  การทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุ่ม    กบันกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6/8   
จ านวน  6  คน  เม่ือวนัท่ี  20  กนัยายน  2554  เวลา 12.30 – 15.30 น. 

3.2.3  การทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนาม   กบันกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 
6/8  จ านวน  32  คน  เม่ือวนัท่ี  6  ตุลาคม   2554  เวลา 12.30 – 15.30 น. 
 3.3  ขั้นตอนการทดลองใช้ชุดการสอนแบบองิประสบการณ์  กลุ่มสาระการเรียนรู้การ
งานอาชีพและเทคโนโลย ี เร่ืองการสร้างและออกแบตัวอักษรด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์  ในการใช้
ชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ ผูว้จิยัไดด้ าเนินการ ดงัน้ี 
  3.3.1  ปฐมนิเทศนกัเรียนเพื่อใหน้กัเรียนเขา้ใจการเรียนโดยใชชุ้ดการสอนแบบ 
อิงประสบการณ์ 
  3.3.2  แบ่งกลุ่มนกัเรียน  ออกเป็นกลุ่ม ๆ ละ 2 คน  โดยใหจ้บักลุ่มตามความสมคัรใจ 
  3.3.3  แจกแบบฝึกปฏิบติัให้นักเรียนคนละ 1 เล่ม  เพื่อใช้ส าหรับประกอบการ
เรียนการสอนในชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ 
 
ตารางท่ี  3.14   ขั้นตอนการเรียนดว้ยชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์และการรวบรวมขอ้มูล 
 
ขั้นตอนการเรียนดว้ยชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ การรวบรวมขอ้มูล 

ขั้นที ่1  ประเมินก่อนเผชิญประสบการณ์   
โดยท าแบบทดสอบก่อนเผชิญประสบการณ์ 
 

แบบทดสอบก่อนเผชิญประสบการณ์ 
เพื่อน ามาทดสอบค่าที 

ขั้นที ่2  ปฐมนิเทศ  โดยนกัเรียนชมมลัติมีเดียปฐมนิเทศ 
เพื่อใหท้ราบวตัถุประสงค ์ขั้นตอนการเผชิญประสบการณ์ 
 

- 

ขั้นที ่3  เผชิญประสบการณ์ นกัเรียนชมมลัติมีเดีย 
ประกอบการเผชิญประสบการณ์ และเผชิญประสบการณ์ 
ตามภารกิจและงานท่ีก าหนด 

บนัทึกสาระส าคญั  ท าแบบฝึกหดัจาก
แบบฝึกปฏิบติั   พฤติกรรมการท างาน
และสร้างช้ินงาน เพื่อหาประสิทธิภาพ  
E1/E2 
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ตารางท่ี  3.14   (ต่อ) 
 
ขั้นตอนการเรียนดว้ยชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ การรวบรวมขอ้มูล 

ขั้นที ่4 รายงานความกา้วหนา้ นกัเรียนรายงานระหวา่ง 
เผชิญประสบการณ์วา่มีปัญหาอะไรในการเผชิญ 
ประสบการณ์ 
 

- 

ขั้นที ่5  รายงานผลการเผชิญประสบการณ์ นกัเรียน 
รายงานผลการเผชิญประสบการณ์และวพิากษ ์
ผลงานกลุ่มอ่ืน 
 

- 

ขั้นที ่6  สรุปผลการเผชิญประสบการณ์ นกัเรียนกบั 
ครูผูส้อนร่วมกนัสรุปผลการเผชิญประสบการณ์ 
 

- 

ขั้นที ่7 ประเมินหลงัเผชิญประสบการณ์โดย 
ท าแบบทดสอบหลงัเผชิญประสบการณ์ 

แบบทดสอบหลงัเผชิญประสบการณ์ 
เพื่อหาประสิทธิภาพ E2   
และการทดสอบค่าที 
 

 
 3.4  หลงัจากทดลองใช้ชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์   ผูว้จิยัไดเ้ก็บรวบรวมขอ้มูล
ดงัน้ี  

  3.4.1  หลังจากการทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว  ผูว้จิยัไดส้ัมภาษณ์นกัเรียน 
จ านวน 3 คน ดว้ยแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง (รายละเอียดแบบสัมภาษณ์อยูใ่นภาคผนวก ฌ)  
เพื่อน าผลการสัมภาษณ์มาปรับปรุงคุณภาพชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ 
  3.4.2  หลังจากการทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุ่ม  ผูว้จิยัไดส้ัมภาษณ์นกัเรียน 
จ านวน 6 คน ดว้ยแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง (รายละเอียดแบบสัมภาษณ์อยูใ่นภาคผนวก ฌ)  
เพื่อน าผลการสัมภาษณ์มาปรับปรุงคุณภาพชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ 
  3.4.3  หลังจากการทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนาม  ผูว้จิยัไดส่้ง
แบบสอบถามความคิดเห็นของนกัเรียนท่ีมีต่อชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์  และเก็บ
แบบสอบถามกบันกัเรียน  จ  านวน  40  คน  ดว้ยตนเอง  ไดแ้บบสอบถามกลบัคืน จ านวน 32 คน  
คิดเป็น  100%  น ามาวเิคราะห์ขอ้มูลหาค่าเฉล่ีย  ( X )  และหาส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
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4.  การวเิคราะห์ข้อมูล    
 
 การวิเคราะห์ข้อมูลส าหรับการศึกษาคร้ังน้ี  ประกอบด้วย  (1) การวิเคราะห์หา
ประสิทธิภาพของชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ (2) การวิเคราะห์หาความกา้วหนา้ทางการเรียน
ของนกัเรียนท่ีเรียนดว้ยชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ และ (3) การวิเคราะห์ความคิดเห็นของ
นกัเรียนท่ีเรียนดว้ยชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ โดยมีรายละเอียด ดงัน้ี 
 4.1  การวเิคราะห์ประสิทธิภาพของชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์  ค  านวณหา
ประสิทธิภาพของชุดการสอน   โดยใชสู้ตร 

21 / EE (ชยัยงค ์พรหมวงศ,์ สมเชาว ์เนตรประเสริฐ 
และสุดา สินสกุล 2520: 136)   ดงัน้ี 
 

4.1.1  ประสิทธิภาพของกระบวนการ  
1E  

1001 



A

N

X

E  

  เม่ือ   
1E     แทน   ประสิทธิภาพของกระบวนการ 

    X  แทน    คะแนนรวมของงานท่ีมอบหมายใหน้กัเรียนท า 
        แทน    คะแนนเตม็ของงานท่ีมอบหมายใหน้กัเรียนท า 

     แทน   จ านวนนกัเรียน 
 
 

4.1.2  ประสิทธิภาพของผลลัพธ์     
2E  

1002 



B

N

F

E  

เม่ือ    
2E     แทน  ประสิทธิภาพของผลลพัธ์ 

   F  แทน ผลรวมของคะแนนจากการทดสอบหลงัเรียน 
     แทน คะแนนเตม็ของการสอบทดหลงัเรียน 
     แทน จ านวนนกัเรียน 
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  4.1.3  การหาค่าเฉล่ีย (X )  โดยใชสู้ตร 
สูตรหาค่าเฉล่ีย(ลว้น  สายยศ  และองัคณา  สายยศ 2536: 64) 

X  = 
n

X  
    

    เม่ือ X  แทน คะแนนเฉล่ีย 
     X  แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
     n  แทน จ านวนนกัเรียน 

 
  4.1.4  การหาค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน  (S.D.)  โดยใชสู้ตร 

สูตรการหาค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (ลว้น สายยศ และองัคณา  สายยศ  
2536: 64) 

 
 1

..

22






 
NN

xxN
DS  

   เม่ือ S.D. แทน ความเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
     x  แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 

 2x  แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมดยกก าลงัสอง 
N แทน จ านวนขอ้มูลทั้งหมด 

 4.2  การวเิคราะห์ความก้าวหน้าทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยชุดการสอนแบบ 
อิงประสบการณ์  โดยการวิเคราะห์ความกา้วหน้าทางการเรียนของนกัเรียนโดยการน าคะแนนจาก
แบบทดสอบก่อนและหลงัเผชิญประสบการณ์  มาค านวณหาค่าความแตกต่างของคะแนนแต่ละคู่  
แลว้น ามาวิเคราะห์โดยการทดสอบค่าที  (William Scaly Gosset  และ  David  Wechsler  อา้งใน  
Glass, Gene V,  และ  Hopkins, Keneth D.,  1984 : 217 - 220 และ  240 - 242)   
  การวิเคราะห์ความกา้วหนา้ทางการเรียนของนกัเรียน  โดยการน าคะแนนจากการ
ทดสอบก่อนและหลงัเผชิญประสบการณ์ดว้ยชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์  มาค านวณความ
แตกต่างของคะแนนแต่ละคู่  แล้วน าไปวิเคราะห์โดยใช้สูตรการทดสอบค่าที  โดยก าหนดเกณฑ์
นยัส าคญัทางสถิติฃท่ีระดบั  .05  (William Scaly Gosset  และ  David  Wechsler  อา้งใน  Glass, 
Gene V,  และ  Hopkins, Keneth D.,  1984 : 217 – 220  และ  240 – 242)  โดยใชสู้ตร 

t =   
∑ 

 √
 ∑   (∑ ) 

(   )

        เม่ือ df = n-1 
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  เม่ือ   t     คือ อตัราส่วนวกิฤต 
   D  คือ ความแตกตางของคะแนนแต่ละคู่ 
   ∑   คือ ผลต่างของคะแนนแต่ละคู่ 
   ∑    คือ ผลรวมของ  D แต่ละดว้ยก าลงัสอง 
   (∑ )   คือ ผลรวมของ  D ทั้งหมดมายกก าลงัสอง 
      คือ จ านวนคู่ของคะแนน 

  

 4.3  การวเิคราะห์ความคิดเห็นของนกัเรียนท่ีมีต่อชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ 
โดยใชค้่าเฉล่ีย  (X )  และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน  (S.D.) 
  4.3.1  การหาค่าเฉลี่ย  (X ) 

X   =  
∑ 

 
 

  เม่ือ    X   คือ ค่าเฉล่ีย 
   ∑   คือ ผลรวมของคะแนนท่ีก าหนด 
      คือ จ านวนนกัเรียนท่ีตอบแบบสอบถามทั้งหมด 

การวิเคราะห์แบบสอบถามความคิดเห็นของนกัเรียนเก่ียวกบัคุณภาพของชุดการ
สอนแบบอิงประสบการณ์   ใชเ้กณฑ์การแปลความหมายของค่าเฉล่ียตามแนวของ จอห์น ดบับลิว 
เบสท ์และเจมส์ วี คาห์น (John W.Best and James V.Kahn) ดงัน้ี (Best, John W. and Kahn, James 
V.1986 : 181-182) ใชเ้กณฑด์งัน้ี 

  ค่าเฉลีย่     ความหมาย 
  4.50-5.00    เห็นดว้ยมากท่ีสุด 
  3.50-4.49    เห็นดว้ยมาก 
  2.50-3.49    เห็นดว้ยปานกลาง 
  1.50-2.49    เห็นดว้ยนอ้ย 
  1.00-1.49    เห็นดว้ยนอ้ยท่ีสุด 
    

  4.3.2  การหาส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  (S.D)   (Laffety, Peter and Rowe,  
1995 : 651-562) 

S.D =  √
 ∑   (∑ ) 

 (   )
 

  เม่ือ    S.D  คือ ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
   ∑    คือ ผลรวมยกก าลงัสองของคะแนนทุกจ านวน 
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   (∑ )   คือ ผลรวมของคะแนนทุกจ านวนยกก าลงัสอง 
      คือ จ านวนนกัเรียน 
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บทที ่ 4 

ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 
 
 
 ผลการวิเคราะห์ขอ้มูลในการวิจยัชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์  กลุ่มสาระการ
เรียนรู้ การงานอาชีพและเทคโนโลยี  เ ร่ือง  การสร้างและตกแต่งตัวอักษรด้วยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์  ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี  6   เขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาราชบุรี  
เขต 1 ผูว้จิยัเสนอ    ผลการวเิคราะห์ขอ้มูลเป็น 3 ตอน ดงัน้ี 
 ตอนท่ี 1 การวเิคราะห์ประสิทธิภาพของชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์     
 ตอนท่ี 2 การวิเคราะห์ความกา้วหนา้ทางการเรียนของนกัเรียนท่ีเรียนดว้ยชุดการสอน
แบบอิงประสบการณ์    
 ตอนท่ี 3 การวเิคราะห์ความคิดเห็นของนกัเรียนท่ีมีต่อชุดการสอนแบบอิง
ประสบการณ์ 

 
ตอนที ่1 การวเิคราะห์ประสิทธิภาพของชุดการสอนแบบองิประสบการณ์     
 
 ผูว้ิจยัไดท้ดลองใช้และหาประสิทธิภาพของชุดการสอบแบบอิงประสบการณ์    กลุ่ม
สาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   เร่ือง การสร้างและตกแต่งตวัอกัษรดว้ยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์  ดงัน้ี 
 1.1  ผลการทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว  ของชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์  
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ีเร่ืองการสร้างและตกแต่งตวัอกัษรดว้ยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์   ซ่ึงทดลองใชก้บันกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี  6  โรงเรียนวดัเขาวงั(แสง ช่วงสุวนิช)    
ปีการศึกษา 2554  จ  านวน 3 คนได้แก่ นักเรียนท่ีเรียนเก่ง 1 คน นักเรียนท่ีเรียนปานกลาง 1 คน 
นกัเรียนท่ีเรียนอ่อน 1 คน  โดยใชสู้ตร 21 / EE   แสดงดงัตารางท่ี 4.1 
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ตารางท่ี 4.1  การทดสอบประสิทธิภาพของชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ เร่ือง การสร้าง 
และตกแต่งตวัอกัษรดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์จากการทดสอบประสิทธิภาพ 
แบบเด่ียว ( n=3) 

 
หน่วย 

ประสบการณ์ท่ี 
คะแนนระหวา่ง 

เผชิญประสบการณ์ 
ร้อยละ ( 1E ) 

คะแนนทดสอบหลงั 
เผชิญประสบการณ์ 

ร้อยละ ( 2E ) 

ประสิทธิภาพของชุดการสอน
แบบอิงประสบการณ์ 

21 / EE  
11 72.23 66.67 72.23 / 66.67 

 จากตารางท่ี 4.1  พบวา่  การทดสอบประสิทธิภาพแบบเด่ียวของชุดการสอนแบบ               
อิงประสบการณ์   เร่ือง การสร้างและตกแต่งตวัอกัษรดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์หน่วย
ประสบการณ์ท่ี 11  มีประสิทธิภาพ 21 / EE เท่ากบั 72.23 / 66.67 

 หลงัจากทดสอบประสิทธิภาพแบบเด่ียว  ผูว้จิยัไดส้ัมภาษณ์โดยใชแ้บบสัมภาษณ์แบบ
มีโครงสร้างท่ีผูว้ิจยัพฒันาข้ึน  (แบบสัมภาษณ์แสดงในภาคผนวก ฌ)  กบันกัเรียนจ านวน 3 คน          
ผลสัมภาษณ์โดยสรุปในภาพรวม ดงัน้ี 

หวัขอ้สัมภาษณ์ ปัญหา/ขอ้เสนอแนะ ปรับปรุง/แกไ้ข 
1. ประมวลสาระ 1. เน้ือหาในหน่วยท่ี 11   

เร่ืองการสร้างตวัอกัษรแบบ
ลายไมแ้ละแบบดอกไมด้ว้ย
โปรแกรมคอมพิวเตอร์   
มีเน้ือหาปริมาณมาก 
 

1.  ปรับปรุงเน้ือหาสาระ
ใหส้ั้นกระชบัและ
ครอบคลุมการสร้างและ
ตกแต่งตวัอกัษร 

2. มลัติมีเดียปฐมนิเทศ 1.  การน าเสนอเร็ว  ท าใหฟั้ง
ไม่ทนั 

1. ปรับปรุงการน าเสนอ
ใหเ้หมาะสมกบัการเรียนรู้
ของนกัเรียน 
 

3. ตวัอยา่งภาพช้ินงาน 1.  ภาพตวัอยา่งช้ินงานมีนอ้ย 1. จดัท าภาพตวัอยา่งเพิ่ม
ใหห้ลากหลายมากยิง่ข้ึน 
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หวัขอ้สัมภาษณ์ ปัญหา/ขอ้เสนอแนะ ปรับปรุง/แกไ้ข 
4. แบบฝึกปฏิบติั 1.  ค  าสั่งในแบบฝึกปฏิบติั  

บางภารกิจและงานนกัเรียน
บางคนอ่านแลว้ไม่เขา้ใจ 
2.  เวน้ท่ีวา่งในการบนัทึก
สาระส าคญันอ้ย 
 

1. ผูว้จิยัช้ีแจงการท าแบบ
ฝึกปฏิบติัเพื่อใหน้กัเรียน
เขา้ใจดียิง่ข้ึน 
2. ปรับปรุงเพิ่มท่ีวา่งใน
การบนัทึกสาระส าคญั 

 จากการพิจารณาคะแนนระหว่างเผชิญประสบการณ์ ( 1E ) พบว่า มีคะแนนหลงัเรียน
สูงกวา่คะแนนทดสอบหลงัเผชิญประสบการณ์ ( 2E )   เกินกวา่ 2.5% ดงันั้น จึงปรับภารกิจและงาน
ใหมี้ความยากข้ึน 
 1.2  ผลการทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุ่มของชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์  กลุ่ม
สาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  เร่ืองการรสร้างและตกแต่งตวัอกัษรดว้ยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์   ซ่ึงทดลองใชก้บันกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี  6  โรงเรียนวดัเขาวงั(แสง ช่วงสุวนิช)    
ปีการศึกษา 2554  จ  านวน 6  คน  ไดแ้ก่ นกัเรียนท่ีเรียนเก่ง จ านวน 2 คน นกัเรียนท่ีเรียนปานกลาง  
จ านวน 2 คน นกัเรียนท่ีเรียนอ่อน จ านวน 2  คน โดยใชสู้ตร 21 / EE   แสดงดงัตารางท่ี  4.2 

ตารางท่ี 4.2  การทดสอบประสิทธิภาพของชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ เร่ือง การสร้าง 
และตกแต่งตวัอกัษรดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์จากการทดสอบประสิทธิภาพ 
แบบกลุ่ม ( n=6) 

หน่วย 
ประสบการณ์ท่ี 

คะแนนระหวา่ง 
เผชิญประสบการณ์ 

ร้อยละ ( 1E ) 

คะแนนทดสอบหลงั 
เผชิญประสบการณ์ 

ร้อยละ ( 2E ) 

ประสิทธิภาพของชุดการ
สอนแบบอิงประสบการณ์ 

21 / EE  
11 73.89 71.11 73.89 / 71.11 

 จากตารางท่ี 4.2  พบว่า  การทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุ่มของชุดการสอนแบบ                 
อิงประสบการณ์  เร่ือง การสร้างและตกแต่งตวัอกัษรดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ หน่วยประสบการณ์ท่ี 11        
มีประสิทธิภาพ 21 / EE เท่ากบั73.89 / 71.11   

 หลงัจากทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุ่ม  ผูว้ิจยัไดส้ัมภาษณ์โดยใชแ้บบสัมภาษณ์แบบ
มีโครงสร้างท่ีผูว้ิจยัพฒันาข้ึน  (แบบสัมภาษณ์แสดงในภาคผนวก ฌ)  กบันกัเรียนจ านวน 6 คน          
ผลสัมภาษณ์โดยสรุปในภาพรวม ดงัน้ี 
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หวัขอ้สัมภาษณ์ ปัญหา/ขอ้เสนอแนะ ปรับปรุง/แกไ้ข 
1. มลัติมีเดียปฐมนิเทศ 1.  เสียงบรรยายในการ

น าเสนอมีเสียงแตกซ่าฟังไม่ชดั 
 

1. ปรับปรุงเสียงบรรยายใน
การน าเสนอใหช้ดัเจน 

 จากการพิจารณาคะแนนระหว่างเผชิญประสบการณ์ ( 1E ) พบว่า มีคะแนนสูงกว่า
คะแนนทดสอบหลงัเผชิญประสบการณ์ ( 2E ) ดงันั้น จึงปรับภารกิจและงานใหมี้ความยากข้ึน 

 1.3  ผลการทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนาม   ของชุดการสอนแบบอิง
ประสบการณ์กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ี เร่ืองการรสร้างและตกแต่ง
ตวัอกัษรดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   ซ่ึงทดลองใชก้บันกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี  6  โรงเรียนวดั
เขาวงั(แสง ช่วงสุวนิช)    ปีการศึกษา 2554   จ  านวน  32  คน    โดยใชสู้ตร 21 / EE   แสดงดงัตาราง
ท่ี  4.3 

ตารางท่ี 4.3  การทดสอบประสิทธิภาพของชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ เร่ือง การสร้างและ       
ตกแต่งตวัอกัษรดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์จากการทดสอบประสิทธิภาพแบบ
ภาคสนาม  ( n=32) 

 
หน่วย 

ประสบการณ์ท่ี 
คะแนนระหวา่ง 

เผชิญประสบการณ์ 
ร้อยละ ( 1E ) 

คะแนนทดสอบหลงั 
เผชิญประสบการณ์ 

ร้อยละ ( 2E ) 

ประสิทธิภาพของชุดการสอน
แบบอิงประสบการณ์ 

21 / EE  
11 81.30 80.00 81.30 / 80.00 

 จากตารางท่ี 4.3  พบว่า  การทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนาม   ของชุดการสอน
แบบอิงประสบการณ์  เร่ือง การสร้างและตกแต่งตวัอกัษรดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์  หน่วยประสบการณ์
ท่ี 11  มีประสิทธิภาพ    เท่ากบั   81.30 / 80.00  เป็นไปตามเกณฑท่ี์ก าหนด 

  
21 / EE
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ตอนที ่2  การวเิคราะห์ความก้าวหน้าทางการเรียนของนักเรียนทีเ่รียนด้วยชุดการสอน 
แบบองิประสบการณ์    

 
 การวิเคราะห์ความกา้วหน้าทางการเรียนของนกัเรียนท่ีเรียนดว้ยชุดการสอนแบบอิง
ประสบการณ์ประสบการณ์  กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี    เร่ือง การสร้าง
และตกแต่งตวัอกัษรดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   แสดงดงัตารางท่ี  4.4 
 
ตารางท่ี  4.4   ความกา้วหนา้ทางการเรียนของนกัเรียนท่ีเรียนดว้ยชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์            

เร่ือง การสร้างและตกแต่งตวัอกัษรดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   จากการทดสอบ        
ประสิทธิภาพแบบภาคสนาม   ( n=32) 

 

หน่วยประสบการณ์ท่ี 

คะแนนก่อนเผชิญประสบการณ์ 
 

คะแนนหลงัเผชิญประสบการณ์ 
 

 
 

       
 
 X  S.D. X  S.D. 

11 13.91 3.03 24.00 1.44 19.04* 
*p<.05,t(.05,df31)=1.69 
 
 จากตารางท่ี  4.4  พบว่า   คะแนนเฉล่ียจากการทดสอบก่อนเผชิญประสบการณ์และ        
หลังเผชิญประสบการณ์ของนักเรียนท่ีเรียนด้วยชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ หน่วย
ประสบการณ์ท่ี 11 จากการทดสอบนกัเรียนมีคะแนนเฉล่ียหลงัเผชิญประสบการณ์สูงกวา่คะแนน
เฉล่ียก่อนเผชิญประสบการณ์ นกัเรียนท่ีเรียนดว้ยชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์มีความกา้วหนา้
ทางการเรียนเพิ่มข้ึนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
 

ตอนที ่3 การวเิคราะห์ความคดิเห็นของนักเรียนทีม่ต่ีอชุดการสอนแบบองิประสบการณ์ 
 
 ผลการวเิคราะห์ความคิดเห็นของนกัเรียนท่ีมีต่อชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ เร่ือง
การสร้างและออกแบบตวัอกัษรดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์    ปรากฏดงัตารางท่ี 4.5 
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ตารางท่ี  4.5 ความคิดเห็นของนกัเรียนท่ีมีต่อชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ เร่ืองการสร้าง 
และออกแบบตวัอกัษรดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์  (n = 32) 

 
รายการ X  S.D. ระดบัความคิดเห็น 

1. ส่ือทีใ่ช้ในชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์    
 1.1 ประมวลสาระช่วยใหน้กัเรียนเขา้ใจเน้ือหาสาระ 4.75 0.55 มากท่ีสุด 

 
1.2   มลัติมีเดียส าหรับปฐมนิเทศช่วยใหน้กัเรียน
เขา้ใจขั้นตอนการเผชิญประสบการณ์ 

4.75 
 

0.55 
 

มากท่ีสุด 

 
1.3   มลัติมีเดียส าหรับเผชิญประสบการณ์ช่วยให้
นกัเรียนเขา้ใจการสร้างและตกแต่งตวัอกัษรดว้ย
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

4.38 0.42 มากท่ีสุด 

 
1.4   คู่มือเผชิญประสบการณ์ช่วยใหน้กัเรียนปฏิบติั
ภารกิจและงานท่ีก าหนดได ้

4.53 
 

0.44 
 

มากท่ีสุด 

 
1.5   ตวัอยา่งช้ินงานช่วยให้นกัเรียนไดแ้นวทางใน
การท างาน 

4.47 
 

0.55 
 

มากท่ีสุด 

2. แหล่งความรู้ในชุดการสอนแบบองิประสบการณ์     

 2.1  มุมหนงัสือช่วยใหน้กัเรียนไดค้วามรู้เพิ่มเติม 4.78 0.60 มากท่ีสุด 

 2.2  มุมผลงานท าใหน้กัเรียนเกิดความภูมิใจในช้ินงาน
ท่ีท าและเป็นแรงผลกัดนัในการท างานช้ินต่อไป 

4.75 
 

0.55 
 

มากท่ีสุด 

3.  แผนเผชิญประสบการณ์ในชุดการสอน 
     แบบองิประสบการณ์ 

 
3.1  แผนเผชิญประสบการณ์ช่วยใหน้กัเรียนท างาน   
ไดอ้ยา่งเขา้ใจ 

4.88 
 

0.53 
 

มากท่ีสุด 

 
3.2  ภารกิจและงานเหมาะสมกบัระยะเวลา 
ท่ีก าหนดให้ 

4.78 0.40 มากท่ีสุด 
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ตารางท่ี  4.5  (ต่อ) 
 

รายการ X  S.D. ระดบัความคิดเห็น 
4. รูปแบบของการเรียนด้วยชุดการสอน 
    แบบองิประสบการณ์ 
 4.1  การเรียนจากครูช่วยให้นกัเรียนไดผ้ลยอ้นกลบัใน

การท างาน 
4.72 0.31 มากท่ีสุด 

 4.2  การเรียนจากเพื่อนช่วยให้นกัเรียนมีการช่วยเหลือ
ซ่ึงกนัและกนั 

4.81 0.44 มากท่ีสุด 

 4.3  การเรียนรู้จากเพื่อนท าให้นกัเรียนไดมี้การ
แลกเปล่ียนความรู้ซ่ึงกนัและกนั 

4.97 0.66 มากท่ีสุด 
 

 4.4  การเรียนรู้ดว้ยตนเองท าใหน้กัเรียนไดมี้โอกาส
แสวงความรู้เพิ่มเติม 

4.94 0.62 มากท่ีสุด 
 

 

5. ประโยชน์ทีไ่ด้รับจากชุดการสอนแบบองิประสบการณ์ 

 
5.1  นกัเรียนชอบเรียนดว้ยชุดการสอนแบบอิง
ประสบการณ์ 

4.78 
 

0.40 
 

มากท่ีสุด 
 

 
5.2  นกัเรียนเรียนดว้ยชุดการสอนแบบอิง
ประสบการณ์แลว้สามารถน าความรู้ไปใชใ้น
สถานการณ์จริงได ้

4.91 
 

0.57 
 

มากท่ีสุด 
 

 
5.3  นกัเรียนตอ้งการใหส้อนโดยใชชุ้ดการสอนแบบ
อิงประสบการณ์ในกลุ่มสาระการเรียนรู้อ่ืนๆ  ดว้ย 
 

4.84 
 

0.49 
 

มากท่ีสุด 
 

 รวมเฉล่ียทั้งหมด 4.75 0.51 เห็นดว้ยมากท่ีสุด 

 จากตารางท่ี 4.5 พบว่าโดยรวมแลว้ นกัเรียนมีความคิดเห็นท่ีมีต่อชุดการสอนแบบ             
อิงประสบการณ์ ความคิดเห็นในระดบัมากท่ีสุด ( X =4.75) เม่ือพิจารณารายขอ้นักเรียนมีระดบั
ความคิดเห็นมากท่ีสุดทุกขอ้ ท่ีมีค่าเฉล่ียสูงสุด ( X =4.97) คือ การเรียนรู้จากเพื่อนท าให้นกัเรียนได้
มีการแลกเปล่ียนความรู้ซ่ึงกนัและกนั 
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บทที ่ 5 

ต้นแบบช้ินงาน 
 
 

 การพฒันาชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์  กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ
เทคโนโลยี  เร่ือง  การสร้างและตกแต่งตวัอกัษรดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์  ส าหรับนกัเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 เขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาราชบุรี เขต1 
 ภาคที ่1 บทน า   ประกอบด้วย 

- ค าอธิบายรายวชิา /วตัถุประสงค ์      
- รายละเอียดวชิา / หลกัสูตร     
- การเตรียมตวัของครูและนกัเรียน      
- ส่ิงท่ีตอ้งเตรียมล่วงหนา้      
- ตารางเปรียบเทียบหน่วยเน้ือหาและหน่วยประสบการณ์  

ภาคที ่ 2 รายละเอยีดประสบการณ์ ในแต่ละหน่วยประสบการณ์   ประกอบด้วย 

- แบบเสนอหน่วยประสบการณ์      
- แบบเสนอภารกิจและงาน       
- แผนการสอนแบบอิงประสบการณ์     
- แผนเผชิญประสบการณ์ท่ี11.1      
- แผนก ากบัประสบการณ์ท่ี11.1      
- เส้นทางการเรียน ท่ี11.1       
- แผนเผชิญประสบการณ์ท่ี11.2      
- แผนก ากบัประสบการณ์ท่ี11.2      
- เส้นทางการเรียน ท่ี11.2       
- ประมวลสาระ            

- แผนผลิตมลัติมีเดียปฐมนิเทศประสบการณ์    

- แผนผลิตมลัติมีเดียประกอบการเผชิญประสบการณ์  
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ภาคที ่ 3   คู่มือเผชิญประสบการณ์ (ส าหรับนักเรียน)   ประกอบด้วย 

- คู่มือเผชิญประสบการณ์       
- แบบทดสอบก่อนเผชิญประสบการณ์       
- แบบฝึกปฏิบติั           
- แบบประเมินช้ินงาน       
- เฉลยแบบฝึกปฏิบติั     
- แบบทดสอบหลงัเผชิญประสบการณ์        
- เฉลยแบบทดสอบก่อนเผชิญประสบการณ์ / หลงัเผชิญประสบการณ์ 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



70 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคที่  1 

บทน า 
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วตัถุประสงค์ 

 

กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยเีป็นกลุ่มสาระท่ีช่วยพฒันาใหผู้เ้รียนมี

ความรู้  ความเขา้ใจ   มีทกัษะพื้นฐานท่ีจ าเป็นต่อการด ารงชีวติ    และรู้เท่าทนัการเปล่ียนแปลง   

สามารถน าความรู้เก่ียวกบัการด ารงชีวติ   การอาชีพ  และเทคโนโลย ี มาใชป้ระโยชน์ในการท างาน

อยา่งมีความคิดสร้างสรรค ์และแข่งขนัในสังคมไทยและสากล   เห็นแนวทางในการประกอบอาชีพ   

รักการท างาน  และมีเจตคติท่ีดีต่อการท างาน   สามารถด ารงชีวติอยูใ่นสังคมไดอ้ยา่งพอเพียงและมี

ความสุข    โดยมีจุดเนน้ในการสร้างคุณภาพของนกัเรียน  ดงัน้ี 

1. เพื่อใหผู้เ้รียนมีความรู้ความเขา้ใจเก่ียวกบัการตกแต่งภาพและตวัอกัษรดว้ยโปรแกรม

คอมพิวเตอร์   

2. เพื่อใหผู้เ้รียนไดรั้บการพฒันาความรู้และความเขา้ใจเก่ียวกบัการตกแต่งภาพและ

ตวัอกัษรดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

3. เพื่อใหผู้เ้รียนสามารถตกแต่งภาพและตวัอกัษรดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ได ้

4. เพื่อใหผู้เ้รียนสามารถไดรั้บการพฒันาแนวคิดเก่ียวกบัการตกแต่งภาพและตวัอกัษร

ดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์  เพื่อขยายประสบการณ์ไปสู่การเรียนรู้ดา้นคอมพิวเตอร์

ดา้นอ่ืนๆ ต่อไปในอนาคต 
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รายละเอยีดวชิา / หลกัสูตร 

 

กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   ช้ันประถมศึกษาปีที ่6 
 

ค าอธิบายรายวชิา 
 หลกัสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน  พุทธศกัราช  2551   กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ

เทคโนโลย ีชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6   ไดก้  าหนดการเรียนรู้ท่ีคาดหวงัรายปีตามมาตรฐานการเรียนรู้ไว ้

ดงัน้ี 

สาระที ่๑   การด ารงชีวติและครอบครัว  

มาตรฐาน ง๑.๑  เขา้ใจการท างาน  มีความคิดสร้างสรรค ์ มีทกัษะกระบวนการท างาน ทกัษะ  

การจดัการ ทกัษะกระบวนการแกปั้ญหา  ทกัษะการท างานร่วมกนั   และทกัษะ  

การแสวงหาความรู้  มีคุณธรรม    และลกัษณะนิสัยในการท างาน  มีจิตส านึกใน

การใชพ้ลงังาน  ทรัพยากร  และส่ิงแวดลอ้มเพื่อการด ารงชีวติและครอบครัว 

สาระที ่๒   การออกแบบและเทคโนโลยี  

มาตรฐาน ง ๒.๑   เขา้ใจเทคโนโลยแีละกระบวนการเทคโนโลย ี ออกแบบและสร้างส่ิงของ

เคร่ืองใช ้หรือวธีิการ ตามกระบวนการเทคโนโลยอียา่งมีความคิดสร้างสรรค ์ 

เลือกใชเ้ทคโนโลยใีนทางสร้างสรรคต่์อชีวิต  สังคม  ส่ิงแวดลอ้ม  และมีส่วน

ร่วมในการจดัการเทคโนโลยีท่ีย ัง่ยนื  

สาระที ่๓    เทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสาร  

มาตรฐาน ง ๓.๑    เขา้ใจ   เห็นคุณค่า    และใชก้ระบวนการเทคโนโลยสีารสนเทศในการสืบคน้

ขอ้มูล การเรียนรู้    การส่ือสาร  การแกปั้ญหา การท างาน และอาชีพอยา่งมี

ประสิทธิภาพ ประสิทธิผล   และมีคุณธรรม   
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สาระที ่๔    การอาชีพ  

มาตรฐาน ง ๔.๑    เขา้ใจ มีทกัษะท่ีจ าเป็น  มีประสบการณ์  เห็นแนวทางในงานอาชีพ  ใช้

เทคโนโลยเีพื่อพฒันาอาชีพ   มีคุณธรรม  และมีเจตคติท่ีดีต่ออาชีพ 
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การเตรียมตัวของครูและนักเรียน 
 

 

1. การเตรียมตัวของครู 
การเตรียมตวัครู   ประกอบดว้ย การเตรียมตวัก่อนใชชุ้ดการสอน  ขณะใชชุ้ดการสอน   

และหลงัใชชุ้ดการสอน 
1.1 ก่อนใช้ชุดการสอน 

1.1.1 ครูควรศึกษาคู่มือการใชชุ้ดการสอนแบบอิงประสบการณ์โดยละเอียด   
ประกอบดว้ยแผนการสอนแบบอิงประสบการณ์  แผนเผชิญประสบการณ์  แผนก ากบัประสบการณ์  
แผนผลิตส่ือ   และเส้นทางการเรียน 

1.1.2 ครูจดัชั้นเรียนโดยดูจากแผนผงัการจดัชั้นเรียนและจดัมุมต่าง ๆ ไดแ้ก่  มุม
หนงัสือมุมความรู้ 

1.1.3 ครูควรศึกษาประมวลสาระ  และคู่มือเผชิญประสบการณ์พร้อมจดัเตรียมให้
เพียงพอกบัจ านวนนกัเรียน 

1.1.4 ครูตอ้งเตรียมส่งอ านวยความสะดวกใหมี้สภาพร้อมใชง้าน  ไดแ้ก่  เคร่ือง
คอมพิวเตอร์  เคร่ืองโปรเจค็เตอร์  ล าโพง   และเคร่ืองปร้ินเตอร์ส าหรับพิมพผ์ลงาน 

1.2 ขณะใช้ชุดการสอน 
1.2.1 ครูควรช้ีแจงผูเ้รียนให้เขา้ใจถึงวธีิการเรียนแบบอิงประสบการณ์ 
1.2.2 ครูควรด าเนินการตามขั้นตอนการสอนแบบอิงประสบการณ์มี  7  ขั้นตอน 

ดงัน้ี 
1) ประเมินก่อนเผชิญประสบการณ์  เป็นการทดสอบผูเ้รียนก่อนเผชิญ

ประสบการณ์  โดยใชแ้บบทดสอบภาคทฤษฎี  จ  านวน 10 ขอ้   และขอ้สอบภาคปฏิบติั จ านวน 1 
ขอ้ 

2) ปฐมนิเทศประสบการณ์  เป็นการช้ีแจงใหท้ราบประสบการณ์หลกั  และ
ประสบการณ์รองท่ีนกัเรียนตอ้งเผชิญ  วตัถุประสงคข์องประสบการณ์  บริบทและสถานการณ์  
ขั้นตอนการเผชิญประสบการณ์ตามภารกิจ  และงานท่ีก าหนดให ้ ส่ือท่ีใชใ้นการเผชิญ
ประสบการณ์  และการประเมิน 

3) เผชิญประสบการณ์  เป็นการเผชิญประสบการณ์ตามขั้นตอนของภารกิจ
และงานตามแผนเผชิญประสบการณ์  ประกอบดว้ย  การเรียนกบัครู (TDL) การเรียนกบัเพื่อน 
(PDL) และการเรียนดว้ยตนเอง (SDL) 
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การเรียนกบัครู (TDL) เป็นการเรียนท่ีครูเป็นผูก้  ากบัการเรียน ไดแ้ก่ ให้

ค  าแนะน าขณะท่ีนกัเรียนปฏิบติัแต่ละภารกิจและงาน สาธิตขั้นตอนการสร้างช้ินงาน สังเกต

พฤติกรรมการท างานกลุ่ม วพิากษผ์ลงาน สรุปผลงาน และตรวจแบบฝึกหดั 

การเรียนกบัเพื่อน (PDL) เป็นการเรียนท่ีเพื่อนก ากบัการเรียน ไดแ้ก่ จดัเตรียม
วสัดุอุปกรณ์ส าหรับการสร้างช้ินงาน ก าหนดรูปแบบช้ินงาน ร่วมกนัสร้างช้ินงาน น าเสนอ และ
ประเมินช้ินงาน 

การเรียนดว้ยตนเอง (SDL) เป็นการเรียนท่ีใหน้กัเรียนเรียนรู้ตาม
ความสามารถของตนเอง โดยค านึงถึงความแตกต่างของแต่ละบุคคล ไดแ้ก่ ศึกษาประมวลสาระ 
บนัทึกสาระส าคญั ชมมลัติมีเดีย ปฐมนิเทศมลัติมีเดียประกอบการเผชิญประสบการณ์ ศึกษา
ตวัอยา่งช้ินงาน และท าแบบฝึกหดั 

4) รายงานความกา้วหนา้ โดยใหน้กัเรียนรายงานความกา้วหนา้ในแต่ละ
ภารกิจท่ีไดเ้ผชิญประสบการณ์แลว้ใหค้รูทราบ 

5) รายงานผลการเผชิญประสบการณ์ ใหน้กัเรียนน าเสนอผลงานจากการ
เผชิญประสบการณ์ 

6) สรุปผลการเผชิญประสบการณ์ ครูและนกัเรียนร่วมกนัสรุปขั้นตอนการ
เผชิญประสบการณ์ 

7) ประเมินหลงัเผชิญประสบการณ์ เป็นการทดสอบนกัเรียนหลงัเผชิญ 
ประสบการณ์  โดยใชแ้บบทดสอบภาคทฤษฎี  จ  านวน 10 ขอ้ และขอ้สอบภาคปฏิบติั จ านวน 1 ขอ้ 

1.3 หลงัใช้ชุดการสอน 
1.3.1 ครูควรตรวจสอบส่วนประกอบของชุดการสอน ไดแ้ก่ ประมวลสาระ มลัติมีเดีย 

ตวัอยา่งช้ินงาน และคู่มือเผชิญประสบการณ์ให้อยูใ่นสภาพเรียบร้อย 
1.3.2 ครูควรเก็บกระดาษค าตอบและคู่มือเผชิญประสบการณ์ แลว้น ามาตรวจสอบเพื่อ

ท าการวเิคราะห์ขอ้มูล 
 

2. การเตรียมตัวของนักเรียน 

 การเตรียมตวัของนกัเรียนในการเผชิญประสบการณ์  มีดงัน้ี 
 2.1 นกัเรียนตอ้งศึกษาคู่มือเผชิญประสบการณ์ ภารกิจและงานอยา่งละเอียดก่อนเผชิญ
ประสบการณ์ 
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 2.2 การเผชิญประสบการณ์ในแต่ละภารกิจ และงานท่ีใหป้ฏิบติังานเป็นกลุ่ม ตอ้งมีหวัหนา้
กลุ่มเพื่อดูแลใหกิ้จกรรมของกลุ่มด าเนินไปดว้ยความเรียบร้อย สมาชิกในกลุ่มตอ้งร่วมมือกนั
ท างาน ร่วมรับผดิชอบ ช่วยกนัแกปั้ญหาหากพบปัญหาในการเผชิญประสบการณ์ และยอมรับ
ค าแนะน าจากเพื่อนสมาชิกในกลุ่มและจากครู พร้อมทั้งปรับปรุงงานและพฤติกรรมการท างาน 
 2.3 แบบทดสอบภาคทฤษฎีทั้งก่อนเผชิญประสบการณ์ และหลงัเผชิญประสบการณ์ และ
ภารกิจและงานใหน้กัเรียนตั้งใจท าเตม็ความสามารถของตนเอง ไม่คุยหรือปรึกษาหารือกนัขณะ
ปฏิบติัภารกิจและงานน้ี 

แผนผงัการจัดห้องเรียน “ภายในห้องคอมพวิเตอร์” 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพท่ี 5.1 แผนผงัแบบสถานท่ีเผชิญประสบการณ์ 

  

จอโปรเจคเตอร์ 

TDL คอมพิวเตอร์ และ เคร่ืองฉาย  

ประต ู

เคร่ือง  

Server 

TDL / SDL / PDL 

มมุความรู้   
TDL 

โต๊ะครู 

โต๊ะเรียน

คอมพิวเตอร์ 

TDL/ 

SDL/ 

PDL 
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หมายเหตุ 

  SDL หมายถึง   การเผชิญประสบการณ์แบบเรียนดว้ยตนเอง 

  PDL หมายถึง   การเผชิญประสบการณ์แบบเรียนกบัเพื่อน 

  TDL หมายถึง   การเผชิญประสบการณ์แบบเรียนกบัครู 

   หมายถึง   คอมพิวเตอร์  จอโปรเจคเตอร์  และเคร่ืองฉาย 

   หมายถึง   โตะ๊เรียนคอมพิวเตอร์ส าหรับผูเ้รียน  

                                                         และ เคร่ืองคอมพิวเตอร์ Sever 

   หมายถึง   มุมความรู้ทางดา้นการตกแต่งภาพดว้ยคอมพิวเตอร์ 
   หมายถึง   โตะ๊ครูผูส้อน 

 

 

ส่ิงทีต้่องเตรียมล่วงหน้า 

 
 ในการสอนแบบอิงประสบการณ์  ครูตอ้งจดัเตรียมส่ือ  และอุปกรณ์ใหเ้พียงพอกบัจ านวน
ผูเ้รียนและกลุ่มของนกัเรียนไวล่้วงหนา้  1 หน่วยประสบการณ์ 
  หน่วยประสบการณ์ที ่11 การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้และแบบดอกไม้ด้วยโปรแกรม
คอมพวิเตอร์ 
  ประสบการณ์หลกัท่ี  11.1 การสร้างตวัอกัษรแบบลายไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์    
จดัเตรียมส่ือ ดงัน้ี ประมวลสาระ คู่มือเผชิญประสบการณ์ มลัติมีเดียประกอบการเผชิญ
ประสบการณ์ และตวัอยา่งช้ินงาน 
  ประสบการณ์หลกัท่ี  11.2   การสร้างตวัอกัษรแบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
จดัเตรียมส่ือ ดงัน้ี ประมวลสาระ คู่มือเผชิญประสบการณ์ มลัติมีเดียประกอบการเผชิญ
ประสบการณ์ และตวัอยา่งช้ินงาน 
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ตารางเปรียบเทียบหน่วยเนือ้หาและหน่วยประสบการณ์ 

 

กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ี  เร่ือง การสร้างและตกแต่งตัวอกัษรด้วย
โปรแกรมคอมพวิเตอร์    ช้ันประถมศึกษาปีที ่ 6 

 

กลุ่มเนือ้หา รายช่ือหน่วยเนื้อหา หน่วยประสบการณ์ 
1.ความรู้พื้นฐานเก่ียวกบั
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

1.ความรู้เบ้ืองตน้เก่ียวกบั
เก่ียวกบัโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
2. เคร่ืองมือในโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ 
3. ค  าสั่งโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

1. การวเิคราะห์การใช้
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
2. การใชเ้คร่ืองมือใน
โปรแกรม 
คอมพิวเตอร์ 
3. การใชค้  าสั่งโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ 

2.ภาพท่ีตกแต่งไดด้ว้ย
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

4. ร้ิวรอยของภาพ 
5. ภาพสีเพี้ยน 
6. แต่งหนา้ภาพบุคคล 
 
7. การตดัต่อภาพ 
8. ขนาดภาพและวธีิหมุนภาพ 
9. เอฟเฟ็คภาพ 
10.กรอบรูปตกแต่งภาพ 

4. การลบร้ิวรอยของภาพ 
5. การแกไ้ขภาพสีเพี้ยน 
6. การเพิ่มสีสันดว้ยการ
แต่งหนา้ให้ภาพบุคคล 
7. การปฏิบติัการตดัต่อภาพ 
8. การปรับขนาดและการหมุน
ภาพ 
9. การใส่เอฟเฟ็คภาพ 
10.การใส่กรอบรูปใหภ้าพ 

3. ตวัอกัษรท่ีตกแต่งดว้ย
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

11.ตวัอกัษรแบบลายไมแ้ละ
แบบดอกไม ้
12.ตวัอกัษรแบบปีโป้ 
13.ตวัอกัษรแบบโดนพบั 
14.ตวัอกัษรแบบกระพริบ 
15.ตวัอกัษรแบบหมุน 

11.การสร้างตวัอกัษรแบบลาย
ไมแ้ละแบบดอกไม ้
12.การสร้างตวัอกัษรแบบปีโป้ 
13.การสร้างตวัอกัษรแบบโดน
พบั 
14.การสร้างตวัอกัษรแบบ
กระพริบ 
15.การสร้างตวัอกัษรแบบหมุน 
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ภาคที่  2 

รายละเอยีดประสบการณ์ 
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แบบเสนอหน่วยประสบการณ์ 

 

กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   ช้ันประถมศึกษาปีที ่ 6 
หน่วยประสบการณ์ที ่11 การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้และแบบดอกไม้ด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์ 

รายช่ือหน่วยประสบการณ์ 

หน่วยประสบการณ์ ประสบการณ์หลกั ประสบการณ์รอง 
11. การสร้างตวัอกัษรแบบ
ลายไมแ้ละแบบดอกไม ้ดว้ย
โปรแกรม คอมพิวเตอร์ 

11.1  การสร้างตวัอกัษร
แบบลายไมด้ว้ยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ 

11.1.1 การศึกษาการสร้างตวัอกัษรแบบ
ลายไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
11.1.2 การปฏิบติัการสร้างตวัอกัษรแบบ
ลายไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
 

11.2 การสร้างตวัอกัษร
แบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรม  
คอมพิวเตอร์ 

11.2.1 การศึกษาการสร้างตวัอกัษรแบบ
ดอกไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์  
11.2.2 การปฏิบติัการสร้างตวัอกัษรแบบ
ดอกไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



81 

แบบเสนอภารกจิและงาน 

 

กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   ช้ันประถมศึกษาปีที ่6 

หน่วยประสบการณ์ที ่ 11    การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้และแบบดอกไม้ด้วยโปรแกรม

คอมพวิเตอร์ ประสบการณ์หลกัที่ 11.1 การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้ด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์ 

ประสบการณ์รอง ภารกจิ งาน 
11.1.1 การศึกษาการสร้าง
ตวัอกัษรแบบลายไมด้ว้ย
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

1. ศึกษาการสร้างตวัอกัษร
แบบแบบลายไมด้ว้ย
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
จากประมวลสาระ 
2.ศึกษาการสร้างตวัอกัษร
แบบลายไมด้ว้ยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์จากมลัติมีเดีย 

1.1  อ่านประมวลสาระเร่ือง การสร้างแบบ
อกัษรแบบลายไมด้ว้ยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์   
1.2  บนัทึกสาระส าคญั 
1.3  ชมมลัติมีเดีย เร่ือง  การสร้างแบบอกัษร
แบบลายไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
1.4  บนัทึกสาระส าคญัจากการชมมลัติมีเดีย 

11.1.2 การปฏิบติัการสร้าง
ตวัอกัษรแบบลายไมด้ว้ย
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
 

1.  ปฏิบติัการสร้างตวัอกัษร
แบบ   ลายไมด้ว้ยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ 
 

1.1 สร้างไฟลใ์หม่โดยเลือกค าสั่ง File >> 
New  ก าหนดขนาดไฟลเ์ป็น 800x600 
พิกเซล 

1.2 เลือกเคร่ืองมือ  Type 
1.3 ก าหนดรูปแบบและขนาดของตวัอกัษร

(ในท่ีน้ีก าหนดใหเ้ลือกรูปแบ  Berlin 
Sans FB  และก าหนดตวัอกัษรขนาด  
144.68 pt)  ซ่ึงรูปแบบและขนาดน้ี
สามารถเปล่ียนแปลงไดต้ามความ
ตอ้งการ 

1.4 พิมพข์อ้ความ  KHAOWANG  ลงไป 
1.5 คลิกก าหนดสี Forground  = #6e523f  

และสี Background  = #472007 
1.6 เลือกค าสั่ง Filter >> Render >> Fibers    

เพื่อก าหนดค่าใหมี้สีเป็นลายไม ้
  



82 

ประสบการณ์รอง ภารกจิ งาน 
  1.7 สร้างเลเยอร์ใหม่เหนือเลเยอร์  

Background  โดยคลิกเลือกเลเยอร์  
Background  แลว้คลิกพาเนล  Color 
จากนั้นเปล่ียนช่ือเป็น  Color   

1.8 เลือกเคร่ืองมือ   Brush  แลว้ก าหนด
ออปชัน่บาร์   (สามารถก าหนดขนาด
ของบรัชไดต้ามตอ้งการ) 

1.9 คลิกท่ีพาเนล   Color  เพื่อเลือกสี  
Foreground  ตามใจชอบ  จากนั้นคลิก
เมา้ส์ระบายสีลงไปท่ีตวัอกัษร  
(ก าหนดใหเ้หมือนตวัอกัษรแบบลาย
ไมท่ี้ถูกตอกตะปู) 

1.10 คลิก  OPEN  เลือกภาพเพื่อ
ก าหนดใหเ้ป็นพื้นหลงั(ตามความ
ตอ้งการ)  ในขั้นตอนน้ีก าหนดใหใ้ช ้ 
File  ท่ีช่ือ  M79     

1.11 คลิกเมา้ส์ท่ีภาพแลว้ลากลงมาใส่
พื้นท่ีสร้างตวัอกัษร 

1.12 บนัทึกไฟลง์านโดยก าหนด
นามสกุลเป็น  JPEG 
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แบบเสนอภารกจิและงาน 
 

กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   ช้ันประถมศึกษาปีที ่6 

หน่วยประสบการณ์ที ่ 11    การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้และแบบดอกไม้ ด้วยโปรแกรม

คอมพวิเตอร์ ประสบการณ์หลกัที ่11.2 การสร้างตัวอกัษรแบบดอกไม้ด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์ 

ประสบการณ์รอง ภารกจิ งาน 
11.2.1 การศึกษาการ
สร้างตวัอกัษรแบบ
ดอกไมด้ว้ยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์  
 

1. ศึกษาการสร้างตวัอกัษรแบบ
ดอกไมด้ว้ยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์จากประมวลสาระ 
2.ศึกษาการสร้างตวัอกัษรแบบ
ดอกไมด้ว้ยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์จากมลัติมีเดีย 

1.1  อ่านประมวลสาระเร่ือง การสร้างแบบ
อกัษรแบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   
1.2  บนัทึกสาระส าคญั 
1.3  ชมมลัติมีเดีย เร่ือง  การสร้างแบบอกัษร
แบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
1.4  บนัทึกสาระส าคญัจากการชมมลัติมีเดีย 

11.2.2 การปฏิบติัการ
สร้างตวัอกัษรแบบ
ดอกไมด้ว้ยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ 
 

1.  ปฏิบติัการสร้างตวัอกัษรแบบ
ดอกไมด้ว้ยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ 
 

1.1 สร้างไฟลใ์หม่โดยเลือกค าสั่ง File >> 
New  ก าหนดขนาดไฟลเ์ป็น 800x600 พิกเซล 
1.2 เลือกเคร่ืองมือ  Type 
1.3 ก าหนดรูปแบบและขนาดของตวัอกัษร
พิมพข์อ้ความ  G   
1.4 กด  Enter 
1.5 ท าการก าหนดสีใหก้บัตวัอกัษร   
1.6 ก าหนดแสงและเงาใหก้บัตวัอกัษรโดยใช้

ค  าสั่ง  Drop  Shadow  และ  Satin 
1.7 บนัทึกไฟลง์าน  โดยก าหนดนามสกุล

เป็น  JPEG 
1.8 สร้างไฟลใ์หม่โดยเลือกค าสั่ง File >> 

New  ก าหนดขนาดไฟลเ์ป็น 800x600  
พิกเซล 

1.9 คลิกท่ีพาเนลสี เพื่อก าหนดสี  Forground  
ใหก้บัวงรี 
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ประสบการณ์รอง ภารกจิ งาน 
  1.10 คลิกเมา้ส์คา้งเพื่อลากรูปเป็นวงรี 

1.11 คลิกคดัลอกเลเยอร์  (COPY 
LAYER)    วงรีแลว้ลากมาวางต่อกนั    

1.12 คลิกคดัลอกเลเยอร์  (COPY 
LAYER)  วงรีแลว้หมุนเรียงกนัเป็น
รูปดอกไม ้

1.13 บนัทึกไฟลช่ื์อ  Flower  นามสกุล  
.JPEG   >>   คลิก  SAVE 

1.14 เปิดไฟลง์านท่ีบนัทึกทั้ง 2 ไฟลง์านคู่
กนัแลว้ลากดอกไมม้าใส่ท่ีตวั G 

1.15 ลากดอกไมม้าใส่ท่ีตวั  G 
1.16 คลิกท่ีเคร่ืองมือ   Magic wand tool        

เพื่อคลิกตดัพื้นสีขาวของดอกไม ้
1.17 กด  Delete  เพื่อลบส่วนท่ีเลือก 
1.18 ท าการยอ่ดอกไมใ้หเ้หมาะสมแลว้

วางต าแหน่งท่ีสวยงาม  >>  จากนั้นท า
การคดัลอกเลเยอร์  flower   เพื่อใหไ้ด้
ดอกไมห้ลายๆ ดอก  (ท าไดม้ากเท่าท่ี
ตอ้งการ)  

1.19 คลิกเคร่ืองมือ   MOVE   เพื่อก าหนด
สถานะใหพ้ร้อมส าหรับการยอ่ / ขยาย 

1.20 ก าหนดการยอ่ดอกไมแ้ลว้ลากไว้
ต าแหน่งท่ีตอ้งการตกแต่งไดต้าม
ความตอ้งการ 
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แผนการสอนแบบองิประสบการณ์ 

 

กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี                       ช้ันประถมศึกษาปีที ่6 
หน่วยประสบการณ์ที ่11 การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้และแบบดอกไม้ด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์ เวลา 3 ช่ัวโมง 
 

 

ประสบการณ์ 

ประสบการณ์หลกั ประสบการณ์รอง 
11.1  การสร้างตวัอกัษรแบบลายไมด้ว้ย
โปรแกรม  คอมพิวเตอร์ 

11.1.1 การศึกษาการสร้างตวัอกัษรแบบลายไม้
ดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
11.1.2 การปฏิบติัการสร้างตวัอกัษรแบบลายไม้
ดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
 

11.2 การสร้างตวัอกัษรแบบดอกไมด้ว้ย
โปรแกรม  คอมพิวเตอร์ 

11.2.1 การศึกษาการสร้างตวัอกัษรแบบดอกไม้
ดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์  
11.2.2 การปฏิบติัการสร้างตวัอกัษรแบบดอกไม้
ดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
 

วตัถุประสงค์ 

1. หลงัจากเผชิญประสบการณ์ “การสร้างตวัอกัษรแบบลายไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์” 
แลว้นกัเรียนสามารถสร้างตวัอกัษรแบบลายไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ไดถู้กตอ้ง 

2. หลงัจากเผชิญประสบการณ์ “การสร้างตวัอกัษรแบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์” 
แลว้นกัเรียนสามารถสร้างตวัอกัษรแบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ไดถู้กตอ้ง 

 
บริบทและสถานการณ์ 
 บริบท 
 การเผชิญประสบการณ์ท่ี 11  เร่ือง การสร้างตวัอกัษรแบบลายไมแ้ละแบบดอกไมด้ว้ย
โปรแกรม คอมพิวเตอร์  มีกิจกรรม  2  อยา่งท่ีนกัเรียนตอ้งเผชิญประสบการณ์ตามล าดบัก่อนหลงั  
คือ  (1)  การสร้างตวัอกัษรแบบลายไมด้ว้ยโปรแกรม  คอมพิวเตอร์   และ  (2)  การสร้างตวัอกัษร
แบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรม  คอมพิวเตอร์ ใชเ้วลาในการเผชิญประสบการณ์  3  ชัว่โมง 
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 ในการศึกษาเร่ืองการสร้างตวัอกัษรแบบลายไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ และการสร้าง
ตวัอกัษรแบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   ตอ้งเตรียมเคร่ืองคอมพิวเตอร์   เคร่ืองโปรเจ็ค
เตอร์  สถานท่ีเผชิญประสบการณ์  ไดแ้ก่  ห้องเรียน  มุมหนงัสือ  มุมความรู้   
 

 สถานการณ์ 
 นกัเรียนในฐานะเป็นสมาชิกในชุมนุม  ไดรั้บมอบหมายจากหวัหนา้ชุมนุม  ใหส้ร้างตวัอกัษร
แบบลายไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์  และการสร้างตวัอกัษรแบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ 
 

ขั้นตอนการเผชิญประสบการณ์ 
 ขั้นท่ี  1   ประเมินก่อนเผชิญประสบการณ์ 
 ใหน้กัเรียนท าแบบทดสอบก่อนเผชิญประสบการณ์  เร่ือง  การสร้างตวัอกัษรแบบลายไมแ้ละ
แบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์    โดยใชแ้บบทดสอบแบบปรนยั  ชนิดเลือกตอบ 4 
ตวัเลือก จ านวน 10 ขอ้ 
 
 ขั้นท่ี  2 ปฐมนิเทศการเผชิญประสบการณ์ 
 เป็นขั้นช้ีแจงวตัถุประสงค ์ ประสบการณ์  บริบท / สถานการณ์  ภารกิจ / งาน  ส่ือ  และการ
ประเมิน 
- วตัถุประสงค ์ มีดงัน้ี  คือ  (1)  นกัเรียนสามารถสร้างตวัอกัษรแบบลายไมด้ว้ยโปรแกรม   

คอมพิวเตอร์ไดถู้กตอ้ง  และ (2)   นกัเรียนสามารถสร้างตวัอกัษรแบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ ไดถู้กตอ้ง 

- ประสบการณ์ท่ีนกัเรียนตอ้งเผชิญมี  2  ประสบการณ์หลกั  คือ  (1)  การสร้างตวัอกัษรแบบลาย
ไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์  และ  (2)  การสร้างตวัอกัษรแบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ 

- บริบท  ในการเผชิญประสบการณ์  คือ  หอ้งเรียน  มุมหนงัสือ  มุมความรู้   มุมแสดงผลงาน   
เวลาท่ีใชใ้นการเผชิญประสบการณ์  3  ชัว่โมง    ส่ิงท่ีนกัเรียนตอ้งเตรียม  คือ  สมุด  และ
ปากกา    

- สถานการณ์   นกัเรียนในฐานะเป็นสมาชิกในชุมนุม  ไดรั้บมอบหมายจากหวัหนา้ชุมนุม  ให้
สร้างตวัอกัษรแบบลายไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์  และการสร้างตวัอกัษรแบบดอกไมด้ว้ย
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
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- ภารกิจ / งาน  ในการเผชิญประสบการณ์  ครอบคลุม  การศึกษาการสร้างตวัอกัษรแบบลายไม้
ดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์    การปฏิบติัการสร้างตวัอกัษรแบบลายไมด้ว้ยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์   การศึกษาการสร้างตวัอกัษรแบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ การ
ปฏิบติัการสร้างตวัอกัษรแบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

- ส่ือท่ีใช ้ ไดแ้ก่    ประมวลสาระ    มลัติมีเดีย    คู่มือเผชิญประสบการณ์   และตวัอยา่งช้ินงาน 
- การประเมินผล    เป็นการประเมินจากการท าแบบทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียนหลงัเผชิญ 
ประสบการณ์  ช้ินงาน   การสังเกตพฤติกรรมการท างานกลุ่ม  และการท าแบบฝึกหดั 
 ขั้นท่ี  3 เผชิญประสบการณ์ 
 นกัเรียนจะตอ้งเผชิญประสบการณ์หลกั  2 ประสบการณ์ คือ (1) การสร้างตวัอกัษรแบบลายไม้
ดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์  และ  (2)  การสร้างตวัอกัษรแบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
 

 ขั้นท่ี  4   รายงานความกา้วหนา้ 
 เม่ือนกัเรียนไดเ้ผชิญประสบการณ์ตามภารกิจและงานแลว้  นกัเรียนตอ้งรายงานความกา้วหนา้
เก่ียวกบัการสร้างตวัอกัษรแบบลายไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์  และการสร้างตวัอกัษรแบบ
ดอกไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
 

 ขั้นท่ี  5 รายงานผลการเผชิญประสบการณ์ 
 เม่ือนกัเรียนไดเ้ผชิญประสบการณ์แลว้นกัเรียนตอ้งรายงานผลการสร้างตวัอกัษรแบบลายไม้
ดว้ยโปรแกรม  คอมพิวเตอร์  และการสร้างตวัอกัษรแบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
 

 ขั้นท่ี  6 สรุปผลการเผชิญประสบการณ์ 
 ครูและนกัเรียนช่วยกนัสรุปขั้นตอนการเผชิญประสบการณ์  และครูเป็นผูด้  าเนินการช้ีแนะ
แหล่งความรู้เพิ่มเติม 
 

 ขั้นท่ี  7 ประเมินหลงัเผชิญประสบการณ์ 
 ใหน้กัเรียนท าแบบทดสอบหลงัเผชิญประสบการณ์  เร่ือง  การสร้างตวัอกัษรแบบลายไมแ้ละ
แบบดอกไม ้  ดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   โดยใชแ้บบทดสอบแบบปรนยั  ชนิดเลือกตอบ 4 
ตวัเลือก จ านวน 10 ขอ้ 
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ส่ือและแหล่งประสบการณ์ 

ส่ือเผชิญประสบการณ์ แหล่งประสบการณ์ 
1. ประมวลสาระ 
2. มลัติมีเดียปฐมนิเทศ 
3. มลัติมีเดียประกอบการเผชิญ

ประสบการณ์ 
4. คู่มือเผชิญประสบการณ์ 

1. หอ้งเรียน  
2. มุมหนงัสือ 
3. หอ้งคอมพิวเตอร์ 
4. มุมความรู้ 
5. มุมแสดงผลงาน 

 
การประเมิน 

1. จากแบบทดสอบก่อนและหลงัเผชิญประสบการณ์ 
2. จากการปฏิบติังานกลุ่ม  ไดแ้ก่  ความรับผดิชอบ  การท างานเป็นทีม  การแสดงความ

คิดเห็น  ความคิดริเร่ิมสร้างสรรค ์ และมีทกัษะในการแกปั้ญหา 
3. จากช้ินงาน   ไดแ้ก่  การสร้างตวัอกัษรแบบลายไมด้ว้ยโปรแกรม  คอมพิวเตอร์   และ  การ

สร้างตวัอกัษรแบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรม  คอมพิวเตอร์ 
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แผนเผชิญประสบการณ์ 
 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   ช้ันประถมศึกษาปีที ่6 
หน่วยประสบการณ์ที ่ 11 การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้และแบบดอกไม้ ด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์ 
หน่วยประสบการหลกัที ่ 11.1 การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้ด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์    
 

วตัถุประสงค์ 
1. เม่ือเผชิญประสบการณ์เร่ือง  “การศึกษาการสร้างตวัอกัษรแบบลายไมด้ว้ยโปรแกรม

คอมพิวเตอร์”  แลว้นกัเรียนสามารถสร้างตวัอกัษรแบบลายไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์
ไดถู้กตอ้ง 

2. เม่ือเผชิญประสบการณ์เร่ือง  “การปฏิบติัการสร้างตวัอกัษรแบบลายไมด้ว้ยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์”    แลว้นกัเรียนสามารถปฏิบติัการสร้างตวัอกัษรแบบลายไม ้ ดว้ยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ไดถู้กตอ้ง 

 
ประสบการณ์และบริบท 

ก. ประสบการณ์ทีค่าดหวงั 
  นกัเรียนไดรั้บประสบการณ์การสร้างตวัอกัษรแบบลายไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์  แลว้
สามารถด าเนินการสร้างตวัอกัษรแบบลายไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ได ้

ข. บริบทและสถานการณ์ 
บริบท 
นกัเรียนศึกษาการสร้างตวัอกัษรแบบลายไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์  ท่ีห้องเรียน  มุม
หนงัสือ  มุมแสดงผลงาน   และมุมความรู้    นกัเรียนตอ้งจดัหา  สมุด  ปากกา   เพื่อบนัทึก
สาระส าคญั 
สถานการณ์ 

 นกัเรียนในฐานะสมาชิกชุมนุม  ไดรั้บมอบหมายจากหวัหนา้ชุมนุมให้สร้างตวัอกัษรแบบ
ลายไม ้ ดว้ยโปรแกรม คอมพิวเตอร์  โดยรูปแบบเผชิญประสบการณ์เป็นกลุ่ม  นกัเรียนจะตอ้ง
ปฏิบติั  3 ขั้นตอน ดงัน้ี 

(1) อ่านประมวลสาระ และชมมลัติมีเดีย    (2)  ปฏิบติัการสร้างตวัอกัษรแบบลายไมด้ว้ย
โปรแกรมคอมพิวเตอร์   และ (3) เสนอผลงาน 
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รายละเอยีดการเผชิญประสบการณ์ที ่ 11.1 เร่ือง การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้ด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์ 
 

ประสบการณ์ ภารกจิ งาน วธีิการ เนือ้หา บริบท ส่ือ/แหล่งความรู้ ส่ิงอ านวยความ
สะดวก 

การประเมนิ 

11.1.1 การศึกษา
การสร้าง
ตวัอกัษรแบบ
ลายไมด้ว้ย
โปรแกรม
คอมพิวเตอร์  

1. ศึกษาการสร้าง
ตวัอกัษรแบบ
แบบลายไมด้ว้ย
โปรแกรม     
คอมพิวเตอร์ 
จากประมวลสาระ 
2.ศึกษาการสร้าง
ตวัอกัษรแบบลาย
ไมด้ว้ยโปรแกรม     
คอมพิวเตอร์  
จากมลัติมีเดีย 

1.1  อ่านประมวลสาระ
เร่ือง การสร้างตวัอกัษร
แบบลายไมด้ว้ย
โปรแกรม  คอมพิวเตอร์  
1.2  บนัทึกสาระส าคญั 
เร่ือง  การสร้างตวัอกัษร
แบบลายไมด้ว้ย
โปรแกรม  คอมพิวเตอร์ 
2.1  ชมมลัติมีเดีย เร่ือง 
การสร้างตวัอกัษรแบบ
ลายไมด้ว้ยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์  
2.2  บนัทึกสาระส าคญั
จากการชมมลัติมีเดีย 
 

SDL 
 
 
 

SDL 
 
 
 

SDL 

การสร้าง
ตวัอกัษรแบบ
ลายไมด้ว้ย
โปรแกรม   
คอมพิวเตอร์  

- หอ้งเรียน 
- มุมหนงัสือ 
- มุมความรู้ 

- มลัติมีเดีย  
เร่ืองการ
สร้าง
ตวัอกัษร
แบบลายไม้
ดว้ย
โปรแกรม  

-  
คอมพิวเตอ
ร์  

- ประมวล
สาระ 

- เคร่ือง
คอมพิวเตอร์ 

- เคร่ือง 
โปรเจคเตอร์ 

จากการบนัทึก
สาระส าคญั 
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ประสบการณ์ ภารกจิ งาน วธีิการ เนือ้หา บริบท ส่ือ/แหล่งความรู้ ส่ิงอ านวยความ
สะดวก 

การประเมนิ 

11.1.2 การ
ปฏิบติัการสร้าง
ตวัอกัษรแบบ
ลายไมด้ว้ย
โปรแกรม     
คอมพิวเตอร์ 

1.  ปฏิบติัการ
สร้างตวัอกัษร
แบบลายไมด้ว้ย
โปรแกรม     
คอมพิวเตอร์ 
 

1.1 สร้างไฟลใ์หม่โดย
เลือกค าสัง่ File >> 
New  ก าหนดขนาด
ไฟลเ์ป็น 800x600  
พิกเซล 

1.2 เลือกเคร่ืองมือ  
Type 

1.3 ก าหนดรูปแบบและ
ขนาดของตวัอกัษร     
( ในท่ีน้ีก าหนดให้
เลือกรูปแบ  Berlin 
Sans FB  และ
ก าหนดตวัอกัษร
ขนาด  144.68 pt)  
ซ่ึงรูปแบบและ
ขนาดน้ีสามารถ
เปล่ียนแปลงไดต้าม
ความตอ้งการ 

 
 

PDL 
 
  
 
 

PDL 
 

PDL 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

การสร้าง
ตวัอกัษรแบบ
ลายไมด้ว้ย
โปรแกรม     
คอมพิวเตอร์  

- หอ้งเรียน - มลัติมีเดีย  
เร่ืองการ
สร้าง
ตวัอกัษร
แบบลายไม้
ดว้ย
โปรแกรม  
คอมพิวเตอร์  

- คู่มือเผชิญ
ประสบการ
ณ์    

- ตวัอยา่ง
ช้ินงาน 

- คอมพิวเตอร์ 
- โปรเจ็คเตอร์ 

- จากการ
ปฏิบติังาน
กลุ่ม 
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ประสบการณ์ ภารกจิ งาน วธีิการ เนือ้หา บริบท ส่ือ/แหล่งความรู้ ส่ิงอ านวยความ
สะดวก 

การประเมนิ 

1.4 พิมพข์อ้ความ  
KHAOWANG  ลง
ไป 

1.5 สร้างเลเยอร์ใหม่
เหนือเลเยอร์  
Background  โดย
คลิกเลือกเลเยอร์  
Background  แลว้
คลิกพาเนล    Color   
จากนั้นเปล่ียนช่ือ   
เป็น  Color   

1.6 เลือกเคร่ืองมือ   
Brush  แลว้ก าหนด
ออปชัน่บาร์   
(สามารถก าหนด
ขนาดของบรัชได้
ตามตอ้งการ) 

 
 
 

PDL 
 
 

PDL 
 
 
 
 
 
 
 

PDL 
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ประสบการณ์ ภารกจิ งาน วธีิการ เนือ้หา บริบท ส่ือ/แหล่งความรู้ ส่ิงอ านวยความ
สะดวก 

การประเมนิ 

1.7 คลิกท่ีพาเนล   
Color  เพื่อเลือกสี  
Foreground   
ตามใจชอบ  
จากนั้นคลิกเมา้ส์
ระบายสีลงไปท่ี
ตวัอกัษร  
(ก าหนดใหเ้หมือน
ตวัอกัษรแบบลาย
ไมท่ี้ถูกตอกตะปู) 

1.8 คลิก  OPEN  เลือก
ภาพเพ่ือก าหนดให้
เป็นพ้ืนหลงั(ตาม
ความตอ้งการ)  ใน
ขั้นตอนน้ี
ก าหนดใหใ้ช ้ File  
ท่ีช่ือ  M79     

1.9 คลิกเมา้ส์ท่ีภาพ
แลว้ลากลงมาใส่
พ้ืนท่ีสร้างตวัอกัษร 

PDL 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

PDL 
 
 
 
 
 
 

PDL 
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ประสบการณ์ ภารกจิ งาน วธีิการ เนือ้หา บริบท ส่ือ/แหล่งความรู้ ส่ิงอ านวยความ
สะดวก 

การประเมนิ 

1.10 บนัทึกไฟลง์านโดย
ก าหนดนามสกลุ
เป็นJPEG 

PDL 
 
 

 2. เสนอผลงาน 2.1  รายงานผลงาน 
2.2  วพิากษ ์
2.3  สรุป 

SDL/PDL 
TDL 

TDL/PDL 

 - หอ้งเรียน   - จากการ
ปฏิบติังาน
กลุ่ม 

- จากช้ินงาน 
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แผนก ากบัประสบการณ์ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   ช้ันประถมศึกษาปีที ่6 
หน่วยประสบการณ์ที ่ 11 การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้และดอกไม้ ด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์      
ประสบการหลกัที ่ 11.1 การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้ด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์     เวลา 1 ช่ัวโมง 
30 นาที 
ผู้สอน    นางชลลดา    จารุภา จ านวนผู้เรียน    SDL = 32 PDL = 8 TDL = 1 

ล าดับที ่ กจิกรรม /ภารกจิ ส่ือ สถานที่ เวลา (นาที) 
1 ประเมินก่อนเผชิญ

ประสบการณ์ 
1.1 ทดสอบก่อนเผชิญ

ประสบการณ์ 
-  ตอนท่ี 1 ภาคทฤษฎี 
-  ตอนท่ี 2 ภาคปฏิบติั 

-   แบบทดสอบ - หอ้งเรียน (15) 
 

10 
5 

2 ปฐมนิเทศประสบการณ์ 
2.1 วตัถุประสงค ์
2.2 ประสบการณ์ 
2.3 บริบท / สถานการณ์ 
2.4 ภารกิจ / งาน 
2.5 ช้ีแนะแหล่งความรู้ / 

ส่ือ 
2.6 การประเมิน 

- มลัติมีเดีย
ส าหรับ
ปฐมนิเทศ 

- หอ้ง
คอมพิวเตอร์ 

(10) 

3 เผชิญประสบการณ์ 
3.1  การศึกษาการสร้าง
ตวัอกัษรแบบลายไมด้ว้ย
โปรแกรม คอมพิวเตอร์ 
3.2  การปฏิบติัการสร้าง
ตวัอกัษรแบบลายไม ้ ดว้ย
โปรแกรม คอมพิวเตอร์ 
 
 

- ประมวลสาระ 
- มลัติมีเดีย

ประกอบการ
เผชิญ
ประสบการณ์ 

- คู่มือเผชิญ
ประสบการณ์ 

- หอ้งเรียน 
- มุม

หนงัสือ 
- มุมความรู้ 

(50) 
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ล าดับที ่ กจิกรรม /ภารกจิ ส่ือ สถานที่ เวลา (นาที) 
4 รายงานความกา้วหนา้ - ช้ินงาน - หอ้งเรียน (5) 
5 รายงานผลการเผชิญ

ประสบการณ์ 
- ช้ินงาน - หอ้งเรียน (5) 

6 สรุปผลการเผชิญ
ประสบการณ์ 

- ช้ินงาน - หอ้งเรียน (5) 

7 ประเมินหลงัเผชิญ
ประสบการณ์ 
7.1  ทดสอบหลงัเผชิญ
ประสบการณ์ 
-  ทดสอบภาคทฤษฎี 
-  ทดสอบภาคปฏิบติั 

-      แบบทดสอบ -     หอ้งเรียน - 
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เส้นทางการเรียนและการออกแบบสถานทีเ่ผชิญประสบการณ์ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
หน่วยประสบการณ์ท่ี  11  การสร้างตวัอกัษรแบบลายไมแ้ละแบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์      
หน่วยประสบการหลกัท่ี  11.1  การสร้างตวัอกัษรแบบลายไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์      
ประสบการณ์รองท่ี  11.1.1 – 11.1.2                                                    เวลา 1  ชัว่โมง  30  นาที 
เส้นทางการเรียน 

1.0 
ประเมินก่อนเผชิญประสบการณ์  การสร้างตวัอกัษรแบบลายไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์      

 
2.0 

ปฐมนิเทศการเผชิญประสบการณ์  การสร้างตวัอกัษรแบบลายไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์      

 
3.0 

เผชิญประสบการณ์  การสร้างตวัอกัษรแบบลายไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

 
    
 
 
 

4.0 
รายงานความกา้วหนา้  การสร้างตวัอกัษรแบบลายไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์      

 
5.0 

รายงานผลการเผชิญประสบการณ์  การสร้างตวัอกัษรแบบลายไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์      
 

6.0 
สรุปผลการเผชิญประสบการณ์  การสร้างตวัอกัษรแบบลายไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์      

 
7.0 

ประเมินหลงัเผชิญประสบการณ์  การสร้างตวัอกัษรแบบลายไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์      
 

  

3.1 
การศึกษาการสร้างตวัอกัษรแบบลายไม ้

ดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

3.2 
การปฏิบติัการสร้างตวัอกัษรแบบลายไม ้  

ดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
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แผนเผชิญประสบการณ์ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   ช้ันประถมศึกษาปีที ่6 
หน่วยประสบการณ์ที ่ 11 การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้และแบบดอกไม้ด้วยโปรแกรม คอมพวิเตอร์ 
หน่วยประสบการหลกัที ่ 11.2 การสร้างตัวอกัษรแบบดอกไม้ด้วยโปรแกรม คอมพวิเตอร์    
 

วตัถุประสงค์ 
1. เม่ือเผชิญประสบการณ์เร่ือง  “การศึกษาการสร้างตวัอกัษรแบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรม 

คอมพิวเตอร์”     แลว้ นกัเรียนสามารถสร้างตวัอกัษรแบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรม 
คอมพิวเตอร์    ไดถู้กตอ้ง 

2. เม่ือเผชิญประสบการณ์เร่ือง  “การปฏิบติัการสร้างตวัอกัษรแบบดอกไม ้ ดว้ยโปรแกรม 
คอมพิวเตอร์”    แลว้ นกัเรียนสามารถปฏิบติัการสร้างตวัอกัษรแบบดอกไม ้ดว้ยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ ไดถู้กตอ้ง 

 
ประสบการณ์และบริบท 

ค. ประสบการณ์ทีค่าดหวงั 
  นกัเรียนไดรั้บประสบการณ์การสร้างตวัอกัษรแบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์  
แลว้สามารถ ด าเนินการสร้างตวัอกัษรแบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์  ได ้

ง. บริบทและสถานการณ์ 
บริบท 

  นกัเรียนศึกษาการสร้างตวัอกัษรแบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรม คอมพิวเตอร์  ท่ีห้องปฏิบติัการ
คอมพิวเตอร์  มุมหนงัสือ  มุมแสดงผลงาน  และมุมความรู้  นกัเรียนตอ้งจดัหา  สมุด  และปากกา   
เพื่อบนัทึกสาระส าคญั 

สถานการณ์ 
 นกัเรียนในฐานะสมาชิกชุมนุม  ไดรั้บมอบหมายจากหวัหนา้ชุมนุมให้สร้างตวัอกัษรแบบ
ดอกไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์  โดยรูปแบบเผชิญประสบการณ์เป็นกลุ่ม  นกัเรียนจะตอ้ง
ปฏิบติั  3 ขั้นตอน ดงัน้ี 

(1) ชมมลัติมีเดีย และอ่านประมวลสาระ      (2)  ปฏิบติัการสร้างตวัอกัษรแบบกระพริบ
ดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   และ (3)  เสนอผลงาน 
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รายละเอยีดการเผชิญประสบการณ์ที ่ 11.2 เร่ือง การสร้างตัวอกัษรแบบดอกไม้ด้วยโปรแกรม คอมพวิเตอร์ 
 

ประสบการณ์ ภารกจิ งาน วธีิการ เนือ้หา บริบท ส่ือ/แหล่งความรู้ ส่ิงอ านวยความ
สะดวก 

การประเมนิ 

11.2.1 
การศึกษาการ
สร้างตวัอกัษร
แบบดอกไม้
ดว้ยโปรแกรม  
คอมพิวเตอร์ 
 

1. ศึกษาการ
สร้างตวัอกัษร
แบบดอกไม้
ดว้ยโปรแกรม  
คอมพิวเตอร์ 
จากประมวล
สาระ 
2. ศึกษาการ
สร้างตวัอกัษร
แบบดอกไม้
ดว้ยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ 
จากมลัติมีเดีย 

1.1  อ่านประมวลสาระ
เร่ือง การสร้างตวัอกัษร
แบบดอกไมด้ว้ย
โปรแกรม  คอมพิวเตอร์  
1.2  บนัทึกสาระส าคญั 
เร่ือง  การสร้างตวัอกัษร
แบบดอกไมด้ว้ย
โปรแกรม  คอมพิวเตอร์ 
2.1  ชมมลัติมีเดีย เร่ือง 
การสร้างตวัอกัษรแบบ
ดอกไมด้ว้ยโปรแกรม  
คอมพิวเตอร์  
2.2  บนัทึกสาระส าคญั
จากการชมมลัติมีเดีย 
 

SDL 
 
 
 

SDL 
 
 
 

SDL 

การสร้าง
ตวัอกัษรแบบ
ดอกไมด้ว้ย
โปรแกรม     
คอมพิวเตอร์ 
 

- หอ้งเรียน 
- มุมหนงัสือ 
- มุมวามรู้ 

- มลัติมีเดีย   
เร่ือง การ
สร้างแบบ
อกัษรแบบ
ดอกไมด้ว้ย
โปรแกรม 
คอมพิวเตอร์   

- ประมวล
สาระ 

- เคร่ือง
คอมพิวเตอร์ 

- เคร่ือง 
โปรเจคเตอร์ 

จากการบนัทึก
สาระส าคญั 
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ประสบการณ์ ภารกจิ งาน วธีิการ เนือ้หา บริบท ส่ือ/แหล่งความรู้ ส่ิงอ านวยความ
สะดวก 

การประเมนิ 

11.2.2 การ
ปฏิบติัการ
สร้างตวัอกัษร
แบบดอกไม้
ดว้ยโปรแกรม 
คอมพิวเตอร์ 

1.  ปฏิบติัการ
สร้างตวัอกัษร
แบบดอกไม ้

1.21 สร้างไฟลใ์หม่โดย 
เลือกค าสัง่ File >> New   
ก าหนดขนาดไฟลเ์ป็น 
800x600 พิกเซล 
1.22   เลือกเคร่ืองมือ 
Type 
1.22 ก าหนดรูปแบบ 
และขนาดของตวัอกัษร 
พิมพข์อ้ความ  G   
1.23 กด  Enter 
1.24 ท าการก าหนดสี 
ใหก้บัตวัอกัษร   
1.25 ก าหนดแสงและเงา 
ใหก้บัตวัอกัษรโดยใช้
ค  าสัง่  Drop  Shadow  
และ  Satin 
1.26 บนัทึกไฟลง์าน   
โดยก าหนดนามสกลุ     
เป็น  JPEG 
1.27 สร้างไฟลใ์หม่โดย 

PDL 
 
 
 

PDL 
 

PDL 
 
 

PDL 
PDL 

 
PDL 

 
 
 

PDL 
 
 

PDL 

การสร้าง
ตวัอกัษรแบบ
ดอกไมด้ว้ย
โปรแกรม   
คอมพิวเตอร์ 

- หอ้งเรียน - มลัติมีเดีย   
เร่ือง การ
สร้างแบบ
อกัษรแบบ
ดอกไมด้ว้ย
โปรแกรม 
คอมพิวเตอร์   

- คู่มือเผชิญ
ประสบการ
ณ์    

- ตวัอยา่ง
ช้ินงาน 

- คอมพิวเตอร์ 
- โปรเจ็คเตอร์ 

- จากการ
ปฏิบติังาน
กลุ่ม 
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ประสบการณ์ ภารกจิ งาน วธีิการ เนือ้หา บริบท ส่ือ/แหล่งความรู้ ส่ิงอ านวยความ
สะดวก 

การประเมนิ 

เลือกค าสัง่ File >> New  
ก าหนดขนาดไฟลเ์ป็น 
800x600  พิกเซล 
1.28 คลิกท่ีพาเนลสีเพื่อ 
ก าหนดสี  Forground  
ใหก้บัวงรี 
1.29 คลิกเมา้คา้งเพื่อลาก 
รูปเป็นวงรี 
1.30 คลิกคดัลอกเลเยอร์   
(COPY LAYER)    วงรี
แลว้ลากมาวางต่อกนั    
1.31 คลิกคดัลอกเลเยอร์   
(COPY LAYER)  วงรี
แลว้หมุนเรียงกนัเป็นรูป
ดอกไม ้
1.32 บนัทึกไฟลช่ื์อ   
Flower  นามสกลุ  .JPEG   
>>   คลิก  SAVE 
1.33 เปิดไฟลง์านท่ีบนัทึก 
ทั้ง 2 ไฟลง์านคู่กนัแลว้

 
 
 

PDL 
 
 

PDL 
 

PDL 
 
 

PDL 
 
 

PDL 
 
 

PDL 
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ประสบการณ์ ภารกจิ งาน วธีิการ เนือ้หา บริบท ส่ือ/แหล่งความรู้ ส่ิงอ านวยความ
สะดวก 

การประเมนิ 

ลากดอกไมม้าใส่ท่ีตวั G 
1.34 ลากดอกไมม้าใส่ท่ี   
ตวั  G 
1.35 คลิกท่ีเคร่ืองมือ    
Magic wand tool   เพื่อ
คลิกตดัพ้ืนสีขาวของ
ดอกไม ้
1.36 กด  Delete  เพื่อลบ 
ส่วนท่ีเลือก 
1.37 ท าการยอ่ดอกไมใ้ห ้
เหมาะสมแลว้วางต าแหน่ง
ท่ีสวยงาม  >>  จากนั้นท า
การคดัลอกเลเยอร์  flower   
เพื่อใหไ้ดด้อกไมห้ลายๆ 
ดอก  (ท าไดม้ากเท่าท่ี
ตอ้งการ)  
1.38 คลิกเคร่ืองมือ    
MOVE   เพ่ือก าหนด
สถานะใหพ้ร้อมส าหรับ 
การยอ่ / ขยาย 

PDL 
 

PDL 
 
 

PDL 
 

PDL 
 
 
 
 
 
 
 

PDL 
 
 
 

PDL 
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ประสบการณ์ ภารกจิ งาน วธีิการ เนือ้หา บริบท ส่ือ/แหล่งความรู้ ส่ิงอ านวยความ
สะดวก 

การประเมนิ 

1.39 ก าหนดการยอ่
ดอกไมแ้ลว้ลากไว้
ต าแหน่งท่ีตอ้งการ
ตกแต่งไดต้ามความ
ตอ้งการ 

 

 2. เสนอผลงาน 2.1  รายงานผลงาน 
2.2  วพิากษ ์
2.3  สรุป 

SDL/P
DL 

TDL 
TDL/P

DL 

 - หอ้งเรียน   - จากการ
ปฏิบติังาน
กลุ่ม 

- จากช้ินงาน 
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แผนก ากบัประสบการณ์ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   ช้ันประถมศึกษาปีที ่6 
หน่วยประสบการณ์ที ่ 11 การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้และดอกไม้ ด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์      
ประสบการหลกัที ่ 11.2 การสร้างตัวอกัษรแบบดอกไม้ด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์ เวลา 1 ช่ัวโมง 30 นาที 
ผู้สอน    นางชลลดา    จารุภา จ านวนผู้เรียน    SDL = 32 PDL = 8 TDL = 1 
ล าดบัที่ กจิกรรม /ภารกจิ ส่ือ สถานที่ เวลา (นาที) 

1 ประเมินก่อนเผชิญประสบการณ์ 
1.2 ทดสอบก่อนเผชิญประสบการณ์ 

-  ตอนท่ี 1 ภาคทฤษฎี 
-  ตอนท่ี 2 ภาคปฏิบติั 

-   แบบทดสอบ - หอ้งเรียน - 
 
  
  

2 ปฐมนิเทศประสบการณ์ 
2.1 วตัถุประสงค ์
2.2 ประสบการณ์ 
2.3 บริบท / สถานการณ์ 
2.4 ภารกิจ / งาน 
2.5 ช้ีแนะแหล่งความรู้ / ส่ือ 
2.6 การประเมิน 

- มลัติมีเดีย
ส าหรับ
ปฐมนิเทศ 

- หอ้ง
คอมพิวเตอร์ 

- 

3 เผชิญประสบการณ์ 
3.1  การศึกษาการสร้างตวัอกัษรแบบ
ดอกไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
3.2  การปฏิบติัการสร้างตวัอกัษรแบบ
ดอกไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
 
 

- ประมวลสาระ 
- มลัติมีเดีย

ประกอบการ
เผชิญ
ประสบการณ์ 

- คู่มือเผชิญ
ประสบการณ์ 

- หอ้งเรียน 
- มุมหนงัสือ 
- มุมความรู้ 

(60) 

4 รายงานความกา้วหนา้ - ช้ินงาน - หอ้งเรียน (5) 
5 รายงานผลการเผชิญประสบการณ์ - ช้ินงาน - หอ้งเรียน (5) 
6 สรุปผลการเผชิญประสบการณ์ - ช้ินงาน - หอ้งเรียน (10) 
7 ประเมินหลงัเผชิญประสบการณ์ 

7.1 ทดสอบหลงัเผชิญประสบการณ์ 
-  ทดสอบภาคทฤษฎี 
-  ทดสอบภาคปฏิบติั 

  (15) 
 

(5) 
(10) 
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เส้นทางการเรียนและการออกแบบสถานทีเ่ผชิญประสบการณ์ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 
หน่วยประสบการณ์ท่ี  11  การสร้างตวัอกัษรแบบลายไมแ้ละแบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์      
หน่วยประสบการหลกัท่ี  11.2  การสร้างตวัอกัษรแบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์      
ประสบการณ์รองท่ี  11.2.1 – 11.2.2                                                 เวลา 1  ชัว่โมง  30  นาที 
 

เส้นทางการเรียน 
1.0 

ประเมินก่อนเผชิญประสบการณ์  การสร้างตวัอกัษรแบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์      
 

2.0 
ปฐมนิเทศการเผชิญประสบการณ์  การสร้างตวัอกัษรแบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์      

 
3.0 

เผชิญประสบการณ์  การสร้างตวัอกัษรแบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรม คอมพิวเตอร์ 
 

    
 
 
 
 

4.0 
รายงานความกา้วหนา้  การสร้างตวัอกัษรแบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์      

 
5.0 

รายงานผลการเผชิญประสบการณ์  การสร้างตวัอกัษรแบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์      
 

6.0 
สรุปผลการเผชิญประสบการณ์  การสร้างตวัอกัษรแบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์      

 
7.0 

ประเมินหลงัเผชิญประสบการณ์  การสร้างตวัอกัษรแบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์      
 

3.1 
การศึกษาการสร้างตวัอกัษรแบบดอกไม ้

ดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

3.2 
การปฏิบติัการสร้างตวัอกัษรแบบดอกไม ้  

ดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
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ประมวลสาระ 
หน่วยที ่ 11 

การสร้างตวัอกัษรแบบลายไม้และแบบดอกไม้  
ด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์  

 
 
 

 
 
 

โดย 
ชลลดา   จารุภา 
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แผนผงัแนวคิด 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

11. ตวัอกัษรแบบลายไมแ้ละแบบดอกไม ้

11.1  เคร่ืองมือและค าสั่งท่ีใชใ้นการสร้าง
ตวัอกัษรแบบลายไมแ้ละแบบดอกไม ้

11.2  ขั้นตอนการสร้างตวัอกัษรแบบลายไม้
และแบบดอกไม ้
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แผนการสอนประจ าหัวเร่ือง  11.1 
 

โปรดอ่านหวัเร่ือง แนวคิด และวตัถุประสงค ์แลว้จึงศึกษารายละเอียดในหวัเร่ืองท่ี 11.1.1 – 11.1.2 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
หัวเร่ือง 
 11.1.1   เคร่ืองมือและค าสั่งท่ีใชใ้นการสร้างตวัอกัษรแบบลายไมด้ว้ยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ 
 11.1.2  ขั้นตอนการสร้างตวัอกัษรแบบลายไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
แนวคิด 

1. เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการสร้างตวัอกัษรแบบลายไม ้ ไดแ้ก่  (1) เคร่ืองเมือ Type   (2)เคร่ือง 

Type  และค าสั่งท่ีใชใ้นการตกแต่งตวัอกัษรแบบลายไม ้ ไดแ้ก่  ค  าสั่ง Filter ซ่ึงเป็น

เคร่ืองมือและค าสั่งท่ีใชส้ าหรับการพิมพต์วัอกัษรและตกแต่งตวัอกัษรแบบลายไม ้

2. ขั้นตอนการสร้างตวัอกัษรแบบลายไมเ้ป็นวธีิการท่ีจะท าใหส้ามารถปฏิบติัการสร้าง

ตวัอกัษรแบบลายไมไ้ดอ้ยา่งถูกตอ้งและสวยงาม 

วตัถุประสงค์ 

1. หลงัจากศึกษาเร่ือง “เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการสร้างตวัอกัษรแบบลายไม”้ แลว้นกัเรียน

สามารถบอกเคร่ืองมือและค าสั่งท่ีใชใ้นการสร้างตวัอกัษรแบบลายไมไ้ด ้

2. หลงัจากศึกษาเร่ือง “ ขั้นตอนการสร้างตวัอกัษรแบบลายไม ้” แลว้นกัเรียนสามารถ

สร้างตวัอกัษรแบบลายไมไ้ด ้
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การสร้างตัวอักษรแบบลายไม้  เป็นการใชรู้ปแบบตวัอกัษรธรรมดา ๆ ทัว่ๆไปมาเติมแต่ง
ดว้ยการใส่เอฟเฟ็คตแ์ละลงสีบรัชเพียงเล็กนอ้ย    การสร้างรูปแบบตวัอกัษรแบบลายไมเ้ป็นการใช้
เทคนิคง่ายๆ แต่ผลลพัธ์ท่ีไดม้านั้นน่ารักและสวยงาม  โดยสามารถน าวิธีการท าน้ีไปสร้างเป็นการ์ด
อวยพรตามเทศกาล   ต่าง ๆ ได ้

เร่ืองที ่  11.1.1   เคร่ืองมือและค าส่ังทีใ่ช้การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้  
เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการสร้างตวัอกัษรแบบลายไม ้  ประกอบดว้ย   (1) เคร่ืองมือ Type        

และ(2) เคร่ืองมือ Paint Brus     
1. เคร่ืองมือ  Type              เป็นอุปกรณ์ท่ีส าคญัและใชบ้่อย ใชส้ าหรับสร้างตวัอกัษรซ่ึง

สามารถน ามาจดัประกอบ ภาพไดท้นัที โดยสามารถเลือกสีไดแ้ละมีให้ เลือก  2 แบบ 
ไดแ้ก่ การสร้างตวัอกัษรแบบทึบและแบบโปร่งเพื่อเติมสีท่ีเหมาะส าหรับจะน าภาพมา
สร้างตวัอกัษร 

 
 

 
 
 

ภาพท่ี 5.2  เคร่ืองมือ Type ส าหรับสร้างตวัอกัษรแบบลายไม ้
 

2. เคร่ืองมือ   Paint Brus         เป็นอุปกรณ์ส าหรับการ วาดภาพและระบายสีซ่ึง
ลกัษณะการใชง้านจริง ๆ คลา้ยพูก่นัหรือดินสอ  และมีใหเ้ลือกใชห้ลายลกัษณะ 

 

 
 

ภาพท่ี 5.3  เคร่ืองมือ Paint Burs 
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3. ค าส่ังที่ใช้ในการสร้างรูปแบบตัวอักษรแบบลายไม้      คือกลุ่มค าสั่งส าคญัค าสั่งหน่ึงมี
ต าแหน่งค าสั่งอยูใ่นแถบเมนู Filter  ซ่ึงเป็นเมนูส าหรับการตกแต่งแสง เงา มิติต่าง ๆ 
ใหก้บัตวัอกัษร  Filter มีคุณสมบติัเด่นอยา่งหน่ึงในการท างานคือเป็นค าสั่งท่ีท าหนา้ท่ี
เป็นตวัปรับแต่งภาพให้มีลกัษณะท่ีพิเศษออกไป ซ่ึงจะมีค าสั่งย่อย ๆ ต่าง ๆ มากมาย   
ไดแ้ก่  Last Filter  ,   Extract ,   Filter Gallery  ,  Liquify   ,   Pattern Maker  ,  
Vanishing Point   ,   Artistec   ,  Blur   ,   Brush Stroker  ,  Distort   ,   Noise   ,   
Pixelate   ,   Render   ,   Sharpen   ,   Sharpen   ,   Sketch   ,   Stylize   ,   Texture   ,   
Video   ,   Other   ,   Digimarc 

 
 
โดยสรุป การสร้างรูปแบบตัวอักษรแบบลายไม้  เป็นการใชรู้ปแบบตวัอกัษรธรรมดา ๆ 

ทัว่ๆไปมาเติมแต่งดว้ยการใส่เอฟเฟ็คต์และลงสีบรัชเพียงเล็กน้อย เคร่ืองมือท่ีใช้ในการสร้าง
รูปแบบตวัอกัษรแบบลายไม ้ ไดแ้ก่   (1) เคร่ืองมือ Type   (2) เคร่ืองมือ Paint Brus    และใช้
ค  าสั่ง Filter ส าหรับการตกแต่งแสง เงา และมิติต่าง ๆ ใหก้บัตวัอกัษร 

 
เร่ืองที ่ 11.1.2 ขั้นตอนการสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้ด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์ เป็นวิธีการสร้าง
ตวัอกัษรแบบลายไม ้ซ่ึงมีวธีิการตามล าดบัขั้นตอน ดงัน้ี 

 ขั้นตอนที ่1   สร้างไฟลใ์หม่โดยเลือกค าสั่ง File >> New  ก าหนดขนาดไฟลเ์ป็น 800x600 
พิกเซล 
 ขั้นตอนที ่2  เลือกเคร่ืองมือ  แลว้ก าหนดออปชัน่บาร์  ดงัรูป 
 

 
 

 
 
 
 
 
 

 
 

       ภาพท่ี 5.4  การก าหนดรูปแบบและขนาดของตวัอกัษร 
 

ก าหนดการเลอืกตวัอกัษรแบบ Berlin Sans FB 

หรือก าหนดแบบที่ต้องการ (แตต้่องเป็นอกัษรท่ีมี
ลกัษณะตวัหนาและมคีวามกว้าง)  

ก าหนดขนาดตวัอกัษรตามความต้องการ 
ในท่ีนีส้มมตุกิ าหนดให้ = 144.68 pt  
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 ขั้นตอนที ่3   พิมพข์อ้ความลงไปตามความตอ้งการ  เสร็จแลว้กดคีย ์  Enter    
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

   ภาพท่ี  5.5  การพิมพข์อ้ความ KHAOWANG 
  

ขั้นตอนที ่4    คลิก      ท่ีพาเนล  Color เพื่อเลือกสี Forground ตามค่า #6e523f และสี 
Background ตามค่า #472007 
 ขั้นตอนที ่5    เลือกค าสั่ง Filter >> Render >> Fibers จะมีไดอะล็อกบอ็กซ์เตือนข้ึนมาให้
คลิกปุ่ม OK ไดเ้ลย 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี  5.6 ไดอะล็อกบอ็กซ์เตือนเพื่อเขา้สู่ไดอะล็อกบล็อก Fiber 
 
 
 

คลกิปุ่ ม  OK 
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 ขั้นตอนที ่6  ก าหนดค่าดังรูป  เสร็จแล้วคลกิปุ่ ม  OK 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี  5.7  การก าหนดค่า Filter 
 ขั้นตอนที ่7   สร้างเลเยอร์ใหม่เหนือเลเยอร์  Background โดยคลิกเลือกเลเยอร์ 

Background แลว้คลิก      จากนั้นเปล่ียนช่ือเป็น Color 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพท่ี  5.8 การก าหนดเลเยอร์ใหม่และตั้งช่ือใหม่ 

คลิกเพื่อสร้างเลเยอร์ใหม่ 

ดบัเบิ้ลคลิกเพื่อเปล่ียน

ช่ือเป็น  Color 
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ขั้นตอนที ่8   เลือกเคร่ืองมือ         Brush แลว้ก าหนดออปชัน่บาร์ ดงัรูป (สามารถ
ก าหนดขนาดของบรัชไดต้ามตอ้งการ)  

 
 
 
 
 

 
 
 

 
ภาพท่ี  5.9 การเลือกหวัแปรงแบบ Hard Round 

 
ขั้นตอนที ่9   คลิก     ท่ีพาเนล   Color เพื่อเลือกสี Foreground ตามใจชอบ จากนั้น

คลิกเมา้ส์ระบายสีลงไปท่ีตวัอกัษร (ก าหนดใหเ้หมือนตวัอกัษรแบบลายไมท่ี้ถูกตอกตะปู) 
 

 
 
 
 
 
 
 

                   ภาพท่ี  5.10 ตวัอกัษรแบบลายไม ้
 

ขั้นตอนที ่10   คลิก OPEN เลือกภาพเพื่อก าหนดใหเ้ป็นพื้นหลงั (ตามความตอ้งการ) ใน
ขั้นตอนน้ีก าหนดใหใ้ช ้File ท่ีช่ือ M79     
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โดยสรุป   ขั้นตอนในการสร้างตวัอกัษรแบบลายไม ้ เป็นขั้นตอนการปฏิบติัการสร้างตวัอกัษร
ครอบคลุมตั้งแต่ขั้นตอนการสร้างไฟลใ์หม่ การพิมพต์วัอกัษร และการใชเ้คร่ืองมือและค าสั่งใน
การตกแต่งตวัอกัษรแบบลายไม ้ 
 

ขั้นตอนที ่11   คลิกเมา้ส์ท่ีภาพแลว้ลากลงมาใส่ในพื้นท่ีสร้างตวัอกัษร 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี  5.11 การลากพื้นหลงัมาใส่ใหต้วัอกัษรสวยงาม 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพท่ี  5.12   ตวัอกัษรแบบลายไมบ้นพื้นหลงัท่ีสวยงาม 

 
  

ลากภาพพื้นทางดา้นซา้ยมาวางใน

พื้นท่ีสร้างอกัษรท่ีอยูท่างดา้นขวา 
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แผนการสอนประจ าหัวเร่ือง  11.2 
โปรดอ่านหวัเร่ือง แนวคิด และวตัถุประสงค ์แลว้จึงศึกษารายละเอียดในหวัเร่ืองท่ี 11.2.1 – 11.2.2 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
หัวเร่ือง 
 11.2.1    เคร่ืองมือและค าสั่งท่ีใชใ้นการสร้างตวัอกัษรแบบดอกไม ้ 
 11.2.2    ขั้นตอนการสร้างตวัอกัษรแบบดอกไม ้ 
แนวคิด 

1. เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการสร้างตวัอกัษรแบบดอกไม ้ ไดแ้ก่  เคร่ืองมือ Marquee  Elliptical  

และค าสั่ง  Select  ซ่ึงน ามาเสริมแต่งกนัในการสร้างตวัอกัษรแบบดอกไมเ้พื่อใหไ้ด้

รูปแบบตวัอกัษรใหม่ท่ีมีสีสันสวยงาม 

2. ขั้นตอนการสร้างตวัอกัษรแบบดอกไมเ้ป็นวธีิการท่ีจะท าใหส้ามารถปฏิบติัการสร้าง

ตวัอกัษรแบบดอกไมไ้ดอ้ยา่งถูกตอ้งและสวยงาม 

วตัถุประสงค์ 

1. หลงัจากศึกษาเร่ือง “เคร่ืองมือและค าสั่งท่ีใชใ้นการสร้างตวัอกัษรแบบดอกไม”้  แลว้   

นกัเรียนสามารถบอกเคร่ืองมือและค าสั่งท่ีใชใ้นการสร้างตวัอกัษรแบบดอกไมไ้ด ้

2. หลงัจากศึกษาเร่ือง “ ขั้นตอนการสร้างตวัอกัษรแบบดอกไม ้” แลว้ 

นกัเรียนสามารถสร้างตวัอกัษรแบบดอกไมไ้ด ้
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การสร้างรูปแบบตัวอักษรแบบดอกไม้    เป็นการวาดภาพดอกไม ้ เพื่อตกแต่งตวัอกัษรโดย
ใชเ้คร่ืองมือท่ีมีอยู่ในโปรแกรมคอมพิวเตอร์  เช่นเคร่ืองมือในกลุ่ม  Marquee   หรือเคร่ืองมือวาด 
Shape รูปแบบต่าง ๆ มาประยกุตต์กแต่งจนไดผ้ลงานตามท่ีตอ้งการ   

เร่ืองที ่  11.2.1   เคร่ืองมือและค าส่ังทีใ่ช้การสร้างตัวอกัษรแบบดอกไม้  
เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการสร้างตวัอกัษรแบบดอกไม ้  ประกอบดว้ย   (1) เคร่ืองมือ Type        

และ(2) เคร่ืองมือ Marquee Ellipse      

1. เคร่ืองมือ  Type    เป็นอุปกรณ์ท่ีส าคญัและใชบ้่อย ใชส้ าหรับสร้างตวัอกัษรซ่ึง
สามารถน ามาจดัประกอบภาพไดท้นัที โดยสามารถเลือกสีไดแ้ละมีให้ เลือก  2 แบบ ไดแ้ก่ การ
สร้างตวัอกัษรแบบทึบและแบบโปร่งเพื่อเติมสีท่ีเหมาะส าหรับจะน าภาพมาสร้างตวัอกัษร 

 

 
 
 

ภาพท่ี 5.13 เคร่ืองมือ Type ส าหรับสร้างตวัอกัษรแบบดอกไม ้

2. เคร่ืองมือ   Marquee      เป็นอุปกรณ์ท่ีใช้ในการเลือกพื้นท่ี ของภาพตาม
ตอ้งการโดยการคลิกเมา้ คา้งตรงรูปสามเหล่ียมเล็กๆดา้นขา้ง โดยจะมีรูปแบบของ Marquee  ให้
เลือกมีทั้ง ส่ีเหล่ียม วงรี เส้นนอน เส้นตั้ง 

 
 
 
 
 

 
ภาพท่ี 5.14 เคร่ืองมือกลุ่ม Marquee   (Ellipse Tool) 
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3. ค าส่ังทีใ่ช้ในการสร้างรูปแบบตัวอกัษรแบบดอกไม้   คือ  กลุ่มค าสั่งส าคญัค าสั่งหน่ึง 
มีต าแหน่งค าสั่งอยูใ่นแถบเมนู Select เป็นเมนูส าหรับการเลือกพื้นท่ีหรือส่วนต่าง ๆ ของรูปภาพ
และวตัถุในการท่ีจะใช ้Effects ต่างๆ ซ่ึงจะมีค าสั่งยอ่ย ๆ ต่าง ๆ มากมาย   ไดแ้ก่   

1) Select > All     ใชเ้ลือกพื้นท่ีท างาน (Selection) ทั้ง Document 
2) Select > Deselect    ใชย้กเลิกการเลือกพื้นท่ีท างาน (Selection) 
3) Select > Reselect    ใชก้ลบัไปใชพ้ื้นท่ีท างาน (Selection) คร้ังสุดทา้ยท่ีไดย้กเลิกไป 
4) Select > Inverse    ใชส้ลบัดา้นระหวา่งพื้นท่ีท างาน (Selection) กบัพื้นท่ีท่ีไม่ไดถู้กเลือก 
5) Select > All Layers   ใชเ้ลือก Layer ทั้งหมด 
6) Select > Deselect Layers    ยกเลิกการเลือก Layer ทั้งหมด 
7) Select > Similar Layers     ใชเ้ลือก Layer ทั้งหมด ท่ีเป็น Layer ชนิดเดียวกนักบั Layer  

ท่ีเลือกอยู ่
8) Select > Color Range  ใชเ้ลือกพื้นท่ีท างานทั้งหมด (Selection) ท่ีเป็นเฉดสีเดียวกนั

กบัเฉดสีท่ีก าหนดและจะมี Dialog Color Range ข้ึนมา 
9) Select > Refine Edge ใชป้รับแต่งเส้นขอบของพื้นท่ีท างาน (Selection) และจะมี 

Dialog Refine Edge ข้ึนมา 
10) Select > Refine Edge     ใชป้รับแต่งเส้นขอบของพื้นท่ีท างาน (Selection) และจะมี 

Dialog Refine Edge ข้ึนมา 
11) Select > Modify > Smooth     ใชก้ าหนดใหเ้ส้นมุมของเส้นขอบของพื้นท่ีท างาน 

(Selection) มีความโคง้มน และจะมี Dialog Smooth Selection ข้ึนมา 
12) Select > Modify > Feather    ใชก้ าหนดใหเ้ส้นขอบของพื้นท่ีท างาน (Selection) มี

ความฟุ้งกระจาย และจะมี Dialog Feather Selection ข้ึนมา 
13) Select > Transform Selection    ใชส้ าหรับยา้ยต าแหน่ง หมุน ยอ่ขยายภาพอยา่ง

อิสระ ของ Selection เท่านั้นโดยท่ีจะไม่มีผลกระทบใดๆกบัตวัภาพเลย (สามารถกดปุ่ม Ctrl แลว้คลิก
ลากจุดทั้ง 4 มุมของภาพได ้เพื่อเปล่ียนแปลงรูปทรงอยา่งอิสระสามารถกดปุ่ม Shift ไดเ้พื่อช่วยในการ
เปล่ียนแปลงขนาดหรืออ่ืนๆ ในสัดส่วนท่ีเท่ากนั) 

14) Select > Save Selection     ใชบ้นัทึก Selection เก็บไวใ้ชง้าน โดยจะเก็บไวใ้นรูปของ 
Channel และจะมี Dialog Save Selection ข้ึนมา 

15) Select > Load Selection     เรียก Selection ท่ีไดบ้นัทึกเอาไวอ้อกมาใชง้าน และจะมี 
Dialog Load Selection ข้ึนมา 
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โดยสรุป     เคร่ืองมือและค าส่ังที่ใช้ในการสร้างตัวอักษรแบบดอกไม้   เป็นการใช้

รูปแบบตวัอกัษรธรรมดา ๆ ทัว่ๆไปมาเติมแต่งดว้ยการใส่เอฟเฟ็คต์และลงสีบรัชเพียงเล็กน้อย 
เคร่ืองมือท่ีใช้ในการสร้างรูปแบบตวัอกัษรแบบลายไม ้ ไดแ้ก่   (1) เคร่ืองมือ Type   (2) 
เคร่ืองมือ Marquee Ellipse    และใชค้  าสั่ง Select เพื่อเลือกพื้นท่ีหรือส่วนต่าง ๆ ของรูปภาพและ
วตัถุท่ีใชใ้นการสร้างตวัอกัษรแบบดอกไม ้

 
เร่ืองที ่ 11.2.2   ขั้นตอนการสร้างตัวอกัษรแบบดอกไม้  
 ขั้นตอนในการสร้างตัวอกัษรแบบดอกไม้  มีดังนี ้
 ขั้นตอนที ่ 1    สร้างไฟลใ์หม่โดยเลือกค าสั่ง File >> New ก าหนดขนาดไฟลเ์ป็น 800x600  พิกเซล 
 ขั้นตอนที ่ 2   เลือกเคร่ืองมือ          แลว้ก าหนดออปชัน่บาร์ ดงัรูป 
    

เลือกรูปแบบตวัอกัษรและปรับขนาดตวัอกัษรไดต้ามชอบ 
 

 
 

 

ภาพท่ี 5.15 การเลือกรูปแบบและปรับขนาดตวัอกัษร    
 

 ขั้นตอนที ่ 3 พิมพต์วัอกัษรแรกของขอ้ความลงไป เสร็จแลว้กดคีย  ์Ctrl + Enter    

 
 
 
 
 
 
 
 

        ภาพท่ี 5.16 ตวัอกัษรท่ีพิมพเ์สร็จเรียบร้อยแลว้    
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    คลิกแลว้เลือกสีเป็นสีเขียว  หรือก าหนดสี = #0ba216 

ขั้นตอนที ่ 4 ท าการก าหนดสีใหก้บัตวัอกัษร ในท่ีน้ีใหก้ าหนดเป็นสีเขียว   
โดยคลิกท่ี      >>   คลิกคลุมด าท่ีตวัอกัษร   G   แลว้เลือกท่ีเคร่ืองมือ 
(ดา้นบน) 

     
 

            
 
 

 
ภาพท่ี 5.17   ก าหนดการเปล่ียนสีตวัอกัษรเป็นสีเขียว 

 
 ขั้นตอนที ่ 5 ก าหนดแสงและเงาใหก้บัตวัอกัษร  โดยใชค้  าสั่ง Drop Shadow 
 
 
 

 
 

 
 
 
 
 

    
 
 
 

        ภาพท่ี 5.18   การคลิกเคร่ืองมือ Drop Shadow    
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  ขั้นตอนที ่ 6 ก าหนดค่า  ดงัรูป 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี  5.19   การก าหนดค่า Drop Shadow และ Satin 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 5.20   ตวัอกัษรท่ีก าหนดแสงและเงาแลว้ 
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 ขั้นตอนที ่ 7  บนัทึก File งาน ช่ือ G โดยเลือกนามสกุลเป็น .JPEG   >> คลิก SAVE 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพท่ี 5.21   บนัทึกไฟลง์านช่ือ G   นามสกุล JPEG 

 
 ขั้นตอนที ่ 8  สร้างไฟลใ์หม่โดยเลือกค าสั่ง File >> New ก าหนดขนาดไฟลเ์ป็น  
800x600 พิกเซล 
 

 

    
 
 
 
 

    ภาพท่ี 5.22   การเลือกเคร่ืองมือ Ellipse Tool 
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 ขั้นตอนที ่ 9  คลิกท่ีพาเนลสี        เพื่อก าหนดสี  Forground ใหก้บัวงรี  
ขั้นตอนที ่ 10 คลิกเมา้คา้งเพื่อลากรูปเป็นวงรี 
 

 
 

 
 
 

 
    ภาพท่ี 5.23   การลากเมา้เป็นรูปวงรี 

 
 ขั้นตอนที ่ 11 คลิกคดัลอกเลเยอร์ (COPY LAYER) วงรีแลว้ลากมาวางต่อกนั   ดงัภาพ 
 
 
 
 
 
 
 
 
   
 

 

 
ภาพท่ี 5.24   การคดัลอกเลเยอร์ 
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คลิกเมา้ท่ีมุมภาพคา้งไว ้
แลว้หมุนภาพใหเ้ป็นแนวนอน 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 5.25   การลากวงรีมาวางเรียงต่อกนั 
 ขั้นตอนที ่  12   คลิกคดัลอกเลเยอร์  (COPY LAYER) วงรีแลว้หมุนเรียงกนัเป็นรูปดอกไม ้
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 5.26   การหมุนภาพ 
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ภาพท่ี 5.27   ภาพท่ีหมุนแลว้เป็นดอกไม ้
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 5.28   ภาพดอกไมท่ี้ตกแต่งเสร็จแลว้ 
 

ขั้นตอนที ่  13   บนัทึกไฟลช่ื์อ  Flower นามสกุล .JPEG   >>   คลิก SAVE 
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 ขั้นตอนที ่ 14 เปิดไฟลง์านท่ีบนัทึกทั้ง 2 ไฟลง์านคู่กนัแลว้ลากดอกไมม้าใส่ท่ีตวั G 
 
 

 
 

 
 
 
 
 

 
ภาพท่ี 5.29   การเปิดไฟลง์านทั้ง 2 ไฟลคู์่กนั 

 
 ขั้นตอนที ่ 15 ลากดอกไมม้าใส่ท่ีตวั  G   ดงัภาพ 
 

 
 

 
 

 
 
 
 
 

 
ภาพท่ี 5.30   การลากดอกไมม้าใส่ตวั G 
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 ขั้นตอนที ่ 16 คลิกท่ีเคร่ืองมือ   Magic wand tool       เพื่อคลิกตดัพื้นสีขาวของ
ดอกไม ้
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 5.31   การคลิก Magic wand tool ท่ีพื้นสีขาวของดอกไม ้
 
 ขั้นตอนที ่ 17 กด  Delete เพื่อลบส่วนท่ีเลือก 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพท่ี 5.32   ภาพหลงัจาก Delete   พื้นหลงัแลว้ 

 
 ขั้นตอนที ่ 18 ท าการยอ่ดอกไมใ้หเ้หมาะสมแลว้วางต าแหน่งท่ีสวยงาม  >> จากนั้นท า
การคดัลอกเลเยอร์ flower   เพื่อใหไ้ดด้อกไมห้ลายๆ ดอก (ท าไดม้ากเท่าท่ีตอ้งการ)   
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 ขั้นตอนที ่ 19  คลิกเคร่ืองมือ      เพื่อก าหนดสถานะใหพ้ร้อมส าหรับการยอ่ / ขยาย 
 
 

  
 

 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 5.33   ภาพหลงัจากคลิกเคร่ืองมือ   MOVE   
 
 ขั้นตอนที ่ 20 ก าหนดการยอ่ดอกไมแ้ลว้ลากไวต้  าแหน่งท่ีตอ้งการตกแต่งไดต้ามความ
ตอ้งการ 

 
 
 
 
 
 

   
 
 
 

ภาพท่ี  5.34   ภาพการตกแต่งตวัอกัษรแบบดอกไม ้  
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โดยสรุป     ขั้นตอนในการสร้างตวัอกัษรแบบดอกไม ้ เป็นขั้นตอนการปฏิบติัการสร้าง

ตวัอกัษรครอบคลุมตั้งแต่ขั้นตอนการสร้างไฟลใ์หม่ การพิมพต์วัอกัษร และการใชเ้คร่ืองมือและ
ค าสั่งในการตกแต่งตวัอกัษรแบบดอกไม ้ 

 
 

 
บรรณานุกรม 

 
พรพรรณ    แพฝึกฝน (2553) หนังสือแต่งภาพ  Chic Chic ด้วยเทคนิค คอมพิวเตอร์ 

กรุงเทพมหานคร โปรวชิัน่ 
ภาณุ   สมบูรณ์พสุธา (2553)  หนังสือ Retouch  by คอมพิวเตอร์  กรุงเทพมหานคร ซีเอ็ดยเูคชัน่ 
http://www.thachai.com/elearning/คอมพิวเตอร์/article/article3/ar19/ar19.htm คน้คืนวนัท่ี 30 

กรกฎาคม 2554 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

http://www.thachai.com/elearning/photoshop/article/article3/ar19/ar19.htm


129 

แผนผลติส่ือมัลติมีเดียปฐมนิเทศประสบการณ์ 
 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   ชั้นประถมศึกษาปีที 6 
ประสบการณ์ท่ี 11  การสร้างตวัอกัษรแบบลายไมแ้ละแบบดอกไม ้ดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   
ประสบการณ์หลกัท่ี 11.1  การสร้างตวัอกัษรแบบลายไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   
ประสบการณ์หลกัท่ี 11.2  การสร้างตวัอกัษรแบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   

 
ประเภทส่ือ มลัติมีเดียปฐมนิเทศ   มีอยูแ่ลว้        ตอ้งผลิตใหม่ 

เร่ือง   ปฐมนิเทศประสบการณ์หลกัที ่ 11.1 – 11.2 

วตัถุประสงค์ 
 หลงัจากชมมลัติมีเดีย   ปฐมนิเทศการเผชิญประสบการณ์หลกัท่ี 11.1  และ 11.2  แลว้  
นกัเรียนสามารถระบุวตัถุประสงคข์องประสบการณ์หลกัท่ี 11.1  และ  11.2  บริบท / สถานการณ์ / 
ภารกิจ / งาน  /  ส่ือ  ท่ีใชใ้นการเผชิญประสบการณ์และการประเมินไดถู้กตอ้ง 
 
สรุปเนือ้หา 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  

  การเผชิญประสบการณ์ในหน่วยประสบการณ์ท่ี 11  เร่ือง  การสร้างตวัอกัษรแบบลายไม้
และแบบดอกไม้ ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   แบ่งเป็น  2  ประสบการณ์หลัก  คือ  (1)  
ประสบการณ์หลกัท่ี 11.1  การสร้างตวัอกัษรแบบลายไมด้้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   มี
วตัถุประสงค์เพื่อให้นกัเรียนสามารถสร้างตวัอกัษรแบบลายไมด้้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์  ได้
ถูกตอ้ง   และ (2)  ประสบการณ์หลกัท่ี 11.2   การสร้างตวัอกัษรแบบดอกไมด้้วยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์   มีวตัถุประสงค์เพื่อให้นกัเรียนสามารถสร้างตวัอกัษรแบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ไดถู้กตอ้ง  บริบท  ไดแ้ก่  ห้องเรียนคอมพิวเตอร์   มุมหนงัสือ  มุมความรู้       มุม
แสดงผลงาน   สถานการณ์   นกัเรียนในฐานะเป็นสมาชิกในชุมนุม  ไดรั้บมอบหมายจากหวัหน้า
ชุมนุม  ให้สร้างตวัอกัษรแบบลายไมด้้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์  และการสร้างตวัอกัษรแบบ
ดอกไมโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์   นกัเรียนตอ้งเผชิญประสบการณ์ตามภารกิจและงานท่ีก าหนดให ้ 
ส่ือท่ีใช้  ได้แก่  ประมวลสาระ  มัลติมีเดียคอมพิวเตอร์ปฐมนิเทศ  มัลติมีเดียคอมพิวเตอร์
ประกอบการเผชิญประสบการณ์   คู่มือเผชิญประสบการณ์   การประเมินจากแบบทดสอบก่อน
และหลงัเผชิญประสบการณ์  งานท่ีก าหนดใหท้ าและการสังกตพฤติกรรมการท างานกลุ่ม 
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ขั้นตอนการผลติ 
 การผลิตมลัติมีเดียปฐมนิเทศ  มีขั้นตอนการผลิตครอบคลุม (1)  ขั้นวางแผน   (2) ขั้น
เตรียมการ (3)  ขั้นด าเนินการ  และ (4) ขั้นประเมิน 

1. ขั้นวางแผน 
1.1 ก าหนดวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม เป็นการก าหนดวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม  

ครอบคลุมพฤติกรรม  เกณฑ ์ และเง่ือนไข 
1.2 ก าหนดหวัขอ้การปฐมนิเทศท่ีจะน าเสนอในมลัติมีเดีย 

2. ขั้นเตรียมการ 
2.1 เตรียมบุคลากร  ไดแ้ก่  ผูบ้รรยายและบนัทึกเสียง 
2.2 เตรียมวสัดุอุปกรณ์การผลิต  ไดแ้ก่  เคร่ืองคอมพิวเตอร์   เคร่ืองพิมพ ์ และ

ไมโครโฟน   
3. ขั้นด าเนินการ 

3.1 เขียนบทมลัติมีเดียปฐมนิเทศ  ตามแผนผลิตมลัติมีเดียท่ีไดก้ าหนดไว ้
3.2 สร้างมลัติมีเดีย 
3.3 บนัทึกเสียง 
3.4 ก าหนดเทคนิคการน าเสนอ 
3.5 ตรวจสอบความชดัเจนของมลัติมีเดีย 
3.6 บนัทึกมลัติมีเดียท่ีผลิตเสร็จแลว้ลงแผน่ซีดีรอม 

4. ขั้นประเมิน 
ประเมินจากการตรวจสอบของผูท้รงคุณวุฒิด้านเทคโนโลยีการศึกษา ในส่วนท่ี

เก่ียวกบั (1) ข้อความ  ได้แก่ ความถูกต้องของขอ้ความ  ความชัดเจนของตวัอกัษร  ขนาดของ
ตวัอกัษร สีตวัอกัษร  และสีพื้น  (2)  ภาพ  ไดแ้ก่  ความสอดคลอ้งของภาพและเสียง   ความชดัเจน
ของภาพ  และ  (3) เสียง  ไดแ้ก่  ความชดัเจนของเสียงดนตรีและเสียงบรรยาย  และความน่าสนใจ
ของเสียงบรรยาย 

ทรัพยากรทีต้่องใช้ 
1. บุคลากร  1  คน 
2. อุปกรณ์การผลิต  ไดแ้ก่  เคร่ืองคอมพิวเตอร์  เคร่ืองพิมพ ์ และไมโครโฟน   
3. วสัดุการผลิต  ไดแ้ก่  กระดาษ A4 
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บทมัลติมีเดีย :       ส าหรับปฐมนิเทศ 
หน่วยประสบการณ์ที ่ 11   การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้และแบบดอกไม้ ด้วยโปรแกรม 

คอมพวิเตอร์ 
 

ล าดับที ่ ข้อความ / ภาพ เสียง 

1 

 

 
 

 
ดนตรีประจ ารายการ 
น าเขา้สู่มลัติมีเดีย .... ปฐมนิเทศ 

2 

 

หน่วยประสบการณ์ท่ี  11 
การสร้างตวัอกัษรแบบลายไมแ้ละแบบ
ดอกไมด้ว้ยโปรแกรม คอมพิวเตอร์ 
ก่อนท่ีนกัเรียนจะเขา้สู่การเผชิญ
ประสบการณ์ในหน่วยประสบการณ์ท่ี 
11  มีค าแนะน านกัเรียนในการเผชิญ
ประสบการณ์ดงัน้ี 

3 

 

 
 
 
 
 
 
 

 
ประสบการท่ีนกัเรียนตอ้งเผชิญ 
มี 2 ประสบการณ์หลกั  คือ 
ประสบการหลกัท่ี 11.1  การสร้าง
ตวัอกัษรแบบลายไมด้ว้ยโปรแกรม 
คอมพิวเตอร์ 
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ล าดับที ่ ข้อความ / ภาพ เสียง 

4 

 

 
 

 
ประสบการหลกัท่ี 11.2  การสร้าง
ตวัอกัษรแบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรม 
คอมพิวเตอร์ 
 
 
 

5 

 

 
 

ประสบการณ์หลกัท่ี 11.1 
ประสบการณ์รอง 
11.1.1  การศึกษาการสร้างตวัอกัษร
แบบลายไมด้ว้ยโปรแกรม คอมพิวเตอร์  
11.1.2  ปฏิบติัการสร้างตวัอกัษรแบบ
ลายไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์  

6 

 

 
 

วตัถุประสงคข์องการเผชิญ
ประสบการณ์ท่ี 11.1  มีดงัน้ี 
1. นกัเรียนสามารถบอกลกัษณะของ

ตวัอกัษรแบบลายไมไ้ด ้
 

7 

 

 
 
 
 
 
 
 

2.  นกัเรียนสามารถสร้างตวัอกัษร
แบบลายไมไ้ด ้
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ล าดับที ่ ข้อความ / ภาพ เสียง 

8 

 

 
 

ประสบการณ์หลกัท่ี  11.2 
การสร้างตวัอกัษรแบบดอกไมด้ว้ย
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
11.2.1 การศึกษาการสร้างตวัอกัษรแบบ
ดอกไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
11.2.2 ปฏิบติัการสร้างตวัอกัษรแบบ
ดอกไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

9 

 

วตัถุประสงค ์ ของการเผชิญ
ประสบการณ์ท่ี 11.2  มีดงัน้ี 
1. นกัเรียนสามารถบอกลกัษณะของ
ตวัอกัษรแบบดอกไมไ้ด ้
 

10 

 

 
 

2. นกัเรียนสามารถสร้างตวัอกัษรแบบ
ดอกไมไ้ด ้

11 

 

 
 
 
 
 
 
 
 

บริบทและสถานการณ์ 
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ล าดับที ่ ข้อความ / ภาพ เสียง 

12 

 

 

บริบทในการเผชิญประสบการณ์ ไดแ้ก่  
หอ้งเรียน  ซ่ึงประกอบดว้ย 

13 

 

 

มุมหนงัสือ 

14 

 

 
 

มุมความรู้ 

15 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

มุมตวัอยา่งช้ินงาน 
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ล าดับที ่ ข้อความ / ภาพ เสียง 

16 

 
 

 
 

 
สถานการณ์นกัเรียนในฐานะสมาชิก
ของชุมนุมไดรั้บมอบหมายจากหวัหนา้
ชุมนุมใหส้ร้างตวัอกัษรแบบลายไมแ้ละ
แบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรม  
คอมพิวเตอร์ 

17 

 

 
 

 
จากสถานการณ์ท่ีก าหนด  มีภารกิจและ
งานท่ีนกัเรียนตอ้งเผชิญประสบการณ์
ตามล าดบั  ดงัน้ี 

18 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ชมมลัติมีเดีย 
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ล าดับที ่ ข้อความ / ภาพ เสียง 

19 

 

 
 

ศึกษาประมวลสาระ หน่วยท่ี  11 
การสร้างตวัอกัษรแบบลายไมแ้ละแบบ
ดอกไมด้ว้ยโปรแกรม คอมพิวเตอร์   

20 

 

 
 

 
เม่ือศึกษาประมวลสาระจนจบแลว้ 
ใหน้กัเรียนบนัทึกสาระส าคญัลงสมุด 

21 

 

 
 

  
หลงัจากบนัทึกสาระส าคญัท่ีไดล้งสมุด
แลว้ใหป้ฏิบติัการสร้างตวัอกัษรตาม
ประมวลสาระ  แลว้น าเสนอผลงานท่ี
ท าได ้

22 

 

 

 
ส่ือท่ีใชใ้นการเผชิญประสบการณ์   
ประกอบดว้ย 

1. ประมวลสาระ 
2. มลัติมีเดียปฐมนิเทศ 
3. มลัติมีเดียประกอบการเผชิญ

ประสบการณ์ 
4. ตวัอยา่งช้ินงาน 
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ล าดับที ่ ข้อความ / ภาพ เสียง 

23 

 

 
 

 
ประมวลสาระ 

24 

 

 

 
มลัติมีเดียส าหรับปฐมนิเทศ 

25 

 

 
 

 
มลัติมีเดียประกอบการเผชิญ
ประสบการณ์ 

26 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ตวัอยา่งช้ินงาน 
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ล าดับที ่ ข้อความ / ภาพ เสียง 

27 

 

 
 

การประเมิน  จะประเมินจาก 
- แบบทดสอบก่อนและหลงัเผชิญ
ประสบการณ์ภาคทฤษฎี จ านวน 10 ขอ้ 
- ประเมินจากช้ินงาน 
- ประเมินจากแบบฝึกปฏิบติั 
- ประเมินจากการท างานกลุ่ม 

28 

 

 
 

 
ต่อไปน้ี  ขอใหน้กัเรียนเขา้สู่การเผชิญ
ประสบการณ์ในหน่วยประสบการณ์ท่ี  
11  ไดแ้ลว้ค่ะ 
 

29 

 

 
 

 
ดนตรีประจ ารายการ ..... 
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แผนผลติส่ือมัลติมีเดียประกอบการเผชิญประสบการณ์ 

 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   ชั้นประถมศึกษาปีที 6 
ประสบการณ์ท่ี 11  การสร้างตวัอกัษรแบบลายไมแ้ละแบบดอกไม ้ดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   
ประสบการณ์หลกัท่ี 11.1  การสร้างตวัอกัษรแบบลายไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   
ประสบการณ์หลกัท่ี 11.2  การสร้างตวัอกัษรแบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   

 
ประเภทส่ือ มลัติมีเดียประกอบการเผชิญประสบการณ์ 
    มีอยูแ่ลว้        ตอ้งผลิตใหม่ 
 
เร่ือง   การสร้างตวัอกัษรแบบลายไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   
 
วตัถุประสงค์ 
   หลงัจากชมมลัติมีเดียประกอบการเผชิญประสบการณ์  เร่ือง  “ การสร้างตวัอกัษร
แบบลายไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ”   แลว้นกัเรียนสามารถสร้างตวัอกัษรแบบลายไมไ้ด ้
 
สรุปเนือ้หา 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
การสร้างรูปแบบตัวอักษรแบบลายไม้  เป็นการใชรู้ปแบบตวัอกัษรธรรมดา ๆ ทัว่ๆไป

มาเติมแต่งดว้ยการใส่เอฟเฟ็คต์และลงสีบรัชเพียงเล็กนอ้ย    การสร้างรูปแบบตวัอกัษรแบบ
ลายไมเ้ป็นการใชเ้ทคนิคง่ายๆ แต่ผลลพัธ์ท่ีไดม้านั้นน่ารักและสวยงาม  โดยสามารถน าวีธีการ
ท าน้ีไปสร้างเป็นการ์ดอวยพรตามเทศกาลต่าง ๆ ได ้   การสร้างรูปแบบตัวอักษรแบบลายไม้   
เติมแต่งดว้ยการใส่เอฟเฟ็คต์และลงสีบรัชเพียงเล็กน้อย   ส่วนเคร่ืองมือท่ีใช้ในการสร้าง
รูปแบบตวัอกัษรแบบลายไม ้ ไดแ้ก่    เคร่ืองมือ  Type  และ  เคร่ืองมือ  Paint  Brus 
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ขั้นตอนการผลติ 
 การผลิตมลัติมีเดียประกอบการเผชิญประสบการณ์  มีขั้นตอนการผลิต  ครอบคลุม  
(1) ขั้นวางแผน  (2) ขั้นเตรียมการ   (3) ขั้นด าเนินการ  และ (4) ขั้นประเมิน 

1. ขั้นวางแผน 
1.1 ก าหนดวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม เป็นการก าหนดวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม   

ครอบคลุมพฤติกรรม  เกณฑ ์ และเง่ือนไข 
1.2 ก าหนดหวัขอ้การปฐมนิเทศท่ีจะน าเสนอในมลัติมีเดีย 

2. ขั้นเตรียมการ 
2.1 เตรียมบุคลากร  ไดแ้ก่  ผูบ้รรยายและบนัทึกเสียง 
2.2 เตรียมวสัดุอุปกรณ์การผลิต  ไดแ้ก่  เคร่ืองคอมพิวเตอร์   เคร่ืองพิมพ ์ และ

ไมโครโฟน   
3. ขั้นด าเนินการ 

3.1 เขียนบทมลัติมีเดียปฐมนิเทศ  ตามแผนผลิตมลัติมีเดียท่ีไดก้ าหนดไว ้
3.2 สร้างมลัติมีเดีย 
3.3 บนัทึกเสียง 
3.4 ก าหนดเทคนิคการน าเสนอ 
3.5 ตรวจสอบความชดัเจนของมลัติมีเดีย 
3.6 บนัทึกมลัติมีเดียท่ีผลิตเสร็จแลว้ลงแผน่ซีดีรอม 

4. ขั้นประเมิน 
ประเมินจากการตรวจสอบของผูท้รงคุณวุฒิด้านเทคโนโลยีการศึกษา ในส่วนท่ี

เก่ียวกบั (1) ข้อความ  ได้แก่ ความถูกต้องของขอ้ความ  ความชัดเจนของตวัอกัษร  ขนาดของ
ตวัอกัษร  สีตวัอกัษร  และสีพื้น  (2)  ภาพ  ไดแ้ก่  ความสอดคลอ้งของภาพและเสียง  ความชดัเจน
ของภาพ  และ  (3) เสียง  ไดแ้ก่  ความชดัเจนของเสียงดนตรีและเสียงบรรยาย  และความน่าสนใจ
ของเสียงบรรยาย 

ทรัพยากรทีต้่องใช้ 
1. บุคลากร  1  คน 
2. อุปกรณ์การผลิต  ไดแ้ก่  เคร่ืองคอมพิวเตอร์  เคร่ืองพิมพ ์ และไมโครโฟน   
3. วสัดุการผลิต  ไดแ้ก่  กระดาษ A4 
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บทมัลติมีเดีย   :    ประกอบการเผชิญประสบการณ์ 
หน่วยประสบการณ์ที ่ 11   การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้และแบบดอกไม้ ด้วยโปรแกรม

คอมพวิเตอร์ 

ล าดับที ่ ข้อความ / ภาพ เสียง 

1 

 

 

 
ดนตรีประจ ารายการ...... 
 

2 

 

 
 

 
การสร้างตวัอกัษรแบบลายไม้
และแบบดอกไมด้ว้ย
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

3 

 

 
 
 
 

 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงาน
อาชีพและเทคโนโลยี 
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ล าดับ
ที่ 

ข้อความ / ภาพ เสียง 

4 

 
 

การสร้างตวัอกัษรแบบลายไม้
ดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

5 

 

การสร้างรูปแบบตัวอักษร
แบบลายไม้  เป็นการใช้
รูปแบบตวัอกัษรธรรมดา ๆ 
ทัว่ๆไปมาเติมแต่งดว้ยการใส่
เอฟเฟ็คตแ์ละลงสีบรัชเพียง
เล็กนอ้ย    โดยสามารถน า
วธีิการท าน้ีไปสร้างเป็นการ์ด
อวยพรตามเทศกาลต่าง ๆ ได ้

6 

 

 
 

การศึกษาการสร้างตวัอกัษร
แบบลายไมด้ว้ยโปรแกรม 
คอมพิวเตอร์ 
เคร่ืองมือท่ีใช ้ ไดแ้ก่   
เคร่ืองมือ  Type  ซ่ึงเป็น
อุปกรณ์ท่ีส าคญัและใชบ้่อย
ใชส้ าหรับการสร้างตวัอกัษร 
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ล าดับที ่ ข้อความ / ภาพ เสียง 

7 

 

เคร่ืองมือ  Paint  เป็นอุปกรณ์
ส าหรับการวาดภาพและ
ระบายสี 

8 

 

 
 

Filter  เป็นคุณสัมบติัเด่น
อยา่งหน่ึงในการท างานกบั 
คอมพิวเตอร์  เพราะจะท า
หนา้ท่ีเป็นตวัปรับแต่งภาพให้
มีลกัษณะพิเศษออกไป 

9 

 

 
 

 
การสร้างตวัอกัษรแบบ
ดอกไมด้ว้ยโปรแกรม 
คอมพิวเตอร์ 
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ล าดับที ่ ข้อความ / ภาพ เสียง 

10 

 

 
 

การสร้างตวัอกัษรแบบ
ดอกไม ้ เราสามารถใช้
เคร่ืองมือท่ีมีอยูใ่นโปรแกรม 
คอมพิวเตอร์  เช่น  เคร่ืองมือ
ในกลุ่ม Marquee หรือ
เคร่ืองมือวาดภาพ  Shape 

11 

 

 

การศึกษาการสร้างตวัอกัษร
แบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรม 
คอมพิวเตอร์ เคร่ืองมือท่ีใช ้ 
ไดแ้ก่   เคร่ืองมือ  Type  ซ่ึง
เป็นอุปกรณ์ท่ีส าคญัและใช้
บ่อยใชส้ าหรับการสร้าง
ตวัอกัษร 

12 

 

 
 

เคร่ืองมือ  Paint  เป็นอุปกรณ์
ส าหรับการวาดภาพและ
ระบายสี 

13 

 

 
 

กลุ่มค าสั่งท่ีใชใ้นการสร้าง
รูปแบบตวัอกัษรแบบดอกไม ้
Select  เป็นค าสั่งการเลือก
พื้นท่ีหรือส่วนต่างๆของ
รูปภาพและวตัถุในการท่ีจะ
เล่น Effects 
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ล าดับที ่ ข้อความ / ภาพ เสียง 

14 

 

 
 

อุปกรณ์  Marquee  Tools  
เป็นอุปกรณ์ท่ีใชใ้นการเลือก
พื้นท่ีของภาพตามตอ้งการ 

 

 

 
 

 
VDO สอนการสร้างตวัอกัษร
แบบลายไมแ้ละแบบดอกไม ้
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แบบประเมินช้ินงาน  

หน่วยประสบการณ์ที่ 11 

การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้และแบบดอกไม้                                 
ด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์ 
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แบบประเมินช้ินงาน 

กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   ช้ันประถมศึกษาปีที ่ 6 
หน่วยประสบการณ์ที ่  11   การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้และแบบดอกไม้ด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์ 
ประสบการณ์หลกัที ่ 11.1   การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้ด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์ 

 
ค าช้ีแจง    1.  แบบประเมินน้ี ส าหรับผูส้อนใชป้ระเมินช้ินงานระหวา่งเผชิญประสบการณ์ 
   2.  ผูส้อนประเมินช้ินงานนกัเรียนรายกลุ่ม ตามเกณฑก์ารประเมิน ดงัน้ี 
 

1. ขนาดตัวอกัษร 
1.1 ขนาดของตวัอกัษรพอเหมาะ    3 คะแนน 
1.2 ขนาดของตวัอกัษรใหญ่มาก    2 คะแนน 
1.3 ขนาดของตวัอกัษรเล็กมาก    1 คะแนน 

2. ความชัดเจนของตัวอกัษร 
2.1 ตวัอกัษรชดัเจนดี     3 คะแนน 
2.2 ตวัอกัษรเลือนรางแต่อ่านออก    2 คะแนน 
2.3 ตวัอกัษรอ่านไม่ออก     1 คะแนน 

3. สีพืน้กบัตัวอกัษร 
3.1 สีพื้นเหมาะสมกบัตวัอกัษร    3 คะแนน 
3.2 สีพื้นไม่เหมาะสมกบัตวัอกัษร    2 คะแนน 
3.3 ไม่ใส่สีพื้น      1 คะแนน 

4. การวางต าแหน่งของตัวอกัษร 
4.1 วางขอ้ความอยูใ่นต าแหน่งท่ีเหมาะสม   3 คะแนน 
4.2 วางขอ้ความหนกัไปขา้งใดขา้งหน่ึง   2 คะแนน 
4.3 วางขอ้ความไวก้ระจดักระจาย    1 คะแนน 

5. รูปแบบของตัวอกัษรกบัความหมายของค า 

5.1 ขอ้ความสวยงามมากและเหมาะสมกบัความหมายของค า 3 คะแนน 

5.2 ขอ้ความสวยงามแต่ไม่เหมาะสมกบัความหมายของค า 2 คะแนน 

5.3 ขอ้ความไม่สวยงามและไม่เหมาะสมกบัความหมายของค า 1 คะแนน 
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แบบประเมินช้ินงาน 

กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   ช้ันประถมศึกษาปีที ่ 6 
หน่วยประสบการณ์ที ่  11   การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้และแบบดอกไม้ด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์ 
ประสบการณ์หลกัที ่ 11.1   การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้ ด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์ 
 
กลุ่มท่ี ............................ช่ือกลุ่ม....................................................................................................... 

 
ค าส่ัง    ใหน้กัเรียนท าเคร่ืองหมาย    ลงในแบบประเมินตามความคิดเห็นของตน 

รายการประเมิน 
คะแนน 

3 2 1 
1. ขนาดตวัอกัษร    
2. ความชดัเจนของตวัอกัษร    
3. สีพื้นกบัตวัอกัษร    
4. การวางต าแหน่งของตวัอกัษร    
5. รูปแบบของตวัอกัษรกบัความหมายของค า    

รวม    
 
เกณฑ์การประเมิน  

 ช่วงคะแนน 11-15 หมายถึง  ช้ินงานอยูใ่นระดบัดี 
 ช่วงคะแนน   6-10 หมายถึง  ช้ินงานอยูใ่นระดบัพอใช ้
 ช่วงคะแนน   1-5 หมายถึง  ช้ินงานอยูใ่นระดบัตอ้งปรับปรุง 
 
       
     ลงช่ือ........................................................................ 
               (..................................................................) 
                                ผูป้ระเมิน 
        วนัท่ี .........../............................./............. 
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แบบสรุปการประเมินช้ินงาน  :   การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้ ด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์ 
  

 

คุณภาพงาน 
 
 
ช่ือกลุ่ม 

ขนาด
ตวัอกัษร 

ความชดัเจน
ของตวัอกัษร 

สีพื้นกบั
ตวัอกัษร 

การวาง
ต าแหน่งของ
ตวัอกัษร 

รูปแบบของ
ตวัอกัษรกบั
ความหมาย
ของค า 

รวมคะแนน 
(15คะแนน) 

กลุ่มท่ี  1       
กลุ่มท่ี  2       
กลุ่มท่ี  3       
กลุ่มท่ี  4       
กลุ่มท่ี  5       
กลุ่มท่ี  6       
กลุ่มท่ี  7       
กลุ่มท่ี  8       
กลุ่มท่ี  9       
กลุ่มท่ี  10       

 

เกณฑ์การประเมิน  

 ช่วงคะแนน 11-15 หมายถึง  ช้ินงานอยูใ่นระดบัดี 
 ช่วงคะแนน   6-10 หมายถึง  ช้ินงานอยูใ่นระดบัพอใช ้
 ช่วงคะแนน   1-5 หมายถึง  ช้ินงานอยูใ่นระดบัตอ้งปรับปรุง 
 
       
     ลงช่ือ....................................................................... 
      (..............................................................) 
                     ผูป้ระเมิน 
        วนัท่ี .........../............................./............. 
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แบบประเมินช้ินงาน 

กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   ช้ันประถมศึกษาปีที ่ 6 
หน่วยประสบการณ์ที ่  11   การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้และแบบดอกไม้ด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์ 
ประสบการณ์หลกัที ่ 11.2   การสร้างตัวอกัษรแบบดอกไม้ด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์ 

 
ค าช้ีแจง    1.  แบบประเมินน้ี ส าหรับผูส้อนใชป้ระเมินช้ินงานระหวา่งเผชิญประสบการณ์ 
   2.  ผูส้อนประเมินช้ินงานนกัเรียนรายกลุ่ม ตามเกณฑก์ารประเมิน ดงัน้ี 
 

1. ขนาดตัวอกัษร 
1.1 ขนาดของตวัอกัษรพอเหมาะ    3 คะแนน 
1.2 ขนาดของตวัอกัษรใหญ่มาก    2 คะแนน 
1.3 ขนาดของตวัอกัษรเล็กมาก    1 คะแนน 

2. ความชัดเจนของตัวอกัษร 
2.1 ตวัอกัษรชดัเจนดี     3 คะแนน 
2.2 ตวัอกัษรเลือนรางแต่อ่านออก    2 คะแนน 
2.3 ตวัอกัษรอ่านไม่ออก     1 คะแนน 

3. สีพืน้กบัตัวอกัษร 
3.4 สีพื้นเหมาะสมกบัตวัอกัษร    3 คะแนน 
3.5 สีพื้นไม่เหมาะสมกบัตวัอกัษร    2 คะแนน 
3.6 ไม่ใส่สีพื้น      1 คะแนน 

4. การวางต าแหน่งของตัวอกัษร 
4.4 วางขอ้ความก่ึงกลางของกระดาษ    3 คะแนน 
4.5 วางขอ้ความหนกัไปทางซา้ยหรือขวา   2 คะแนน 
4.6 วางขอ้ความไวล่้างหรือบนของหนา้กระดาษ  1 คะแนน 

5. รูปแบบของตัวอกัษรกบัความหมายของค า 

5.4 ขอ้ความสวยงามมากและเหมาะสมกบัความหมายของค า 3 คะแนน 

5.5 ขอ้ความสวยงามแต่ไม่เหมาะสมกบัความหมายของค า 2 คะแนน 

5.6 ขอ้ความไม่สวยงามและไม่เหมาะสมกบัความหมายของค า 1 คะแนน 
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แบบประเมินช้ินงาน 

กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   ช้ันประถมศึกษาปีที ่ 6 
หน่วยประสบการณ์ที ่  11   การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้และแบบดอกไม้ด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์ 
ประสบการณ์หลกัที ่ 11.2   การสร้างตัวอกัษรแบบดอกไม้ด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์ 
 
กลุ่มท่ี ............................ช่ือกลุ่ม........................................................................................................ 

 
ค าส่ัง    ใหน้กัเรียนท าเคร่ืองหมาย    ลงในแบบประเมินตามความคิดเห็นของตน 

รายการประเมิน 
คะแนน 

3 2 1 
1. ขนาดตวัอกัษร    
2. ความชดัเจนของตวัอกัษร    
3. สีพื้นกบัตวัอกัษร    
4. การวางต าแหน่งของตวัอกัษร    
5. รูปแบบของตวัอกัษรกบัความหมายของค า    

รวม    
 
เกณฑ์การประเมิน  

 ช่วงคะแนน 11-15 หมายถึง  ช้ินงานอยูใ่นระดบัดี 
 ช่วงคะแนน   6-10 หมายถึง  ช้ินงานอยูใ่นระดบัพอใช ้
 ช่วงคะแนน   1-5 หมายถึง  ช้ินงานอยูใ่นระดบัตอ้งปรับปรุง 
 
       
     ลงช่ือ........................................................................ 
      (............................................................) 
                     ผูป้ระเมิน 
        วนัท่ี .........../............................./............. 
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แบบสรุปการประเมินช้ินงาน  :   การสร้างตัวอกัษรแบบดอกไม้ ด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์ 
 

คุณภาพงาน 
 
 
ช่ือกลุ่ม 

ขนาด
ตวัอกัษร 

ความชดัเจน
ของตวัอกัษร 

สีพื้นกบั
ตวัอกัษร 

การวาง
ต าแหน่งของ
ตวัอกัษร 

รูปแบบของ
ตวัอกัษรกบั
ความหมาย
ของค า 

รวมคะแนน 
(15คะแนน) 

กลุ่มท่ี  1       
กลุ่มท่ี  2       
กลุ่มท่ี  3       
กลุ่มท่ี  4       
กลุ่มท่ี  5       
กลุ่มท่ี  6       
กลุ่มท่ี  7       
กลุ่มท่ี  8       
กลุ่มท่ี  9       
กลุ่มท่ี  10       

 

เกณฑ์การประเมิน  

 ช่วงคะแนน 11-15 หมายถึง  ช้ินงานอยูใ่นระดบัดี 
 ช่วงคะแนน   6-10 หมายถึง  ช้ินงานอยูใ่นระดบัพอใช ้
 ช่วงคะแนน   1-5 หมายถึง  ช้ินงานอยูใ่นระดบัตอ้งปรับปรุง 
 
       
     ลงช่ือ........................................................................ 
      (.............................................................) 
                     ผูป้ระเมิน 
        วนัท่ี .........../............................./............. 
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แบบประเมนิพฤตกิรรมการท างานกลุ่ม  

หน่วยประสบการณ์ที่ 11 

การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้และแบบดอกไม้                                 
ด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์ 
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แบบประเมินพฤติกรรมการท างานกลุ่ม  
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   ช้ันประถมศึกษาปีที ่ 6 
หน่วยประสบการณ์ที ่  11   การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้และแบบดอกไม้ด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์ 
 

ค าช้ีแจง   1.  แบบประเมินน้ี ส าหรับผูส้อนใชป้ระเมินพฤติกรรมการท างานกลุ่ม 
  2.  ผูส้อนสังเกตพฤติกรรมการท างานของนกัเรียนแต่ละคนในกลุ่มโดยท าเคร่ืองหมาย      
ในช่องคะแนนการท างานท่ีตรงกบัความเป็นจริง ตามเกณฑก์ารประเมิน ดงัน้ี 

1. ความรับผดิชอบ 
1.1 สมาชิกรับผดิชอบงานทุกงานท่ีไดรั้บมอบหมายดว้ยความตั้งใจ 

และเตม็ใจท่ีจะท างาน     2 คะแนน 
1.2 สมาชิกรับผดิชอบงานเป็นบางคร้ัง   

มีความตั้งใจในการท างานไม่สม ่าเสมอ   1 คะแนน 
1.3 สมาชิกไม่รับผดิชอบงาน      0 คะแนน 

2. การท างานเป็นทมี 
2.1 สมาชิกกลุ่มใหค้วามร่วมมือในการท างานเป็นอยา่งดี 2 คะแนน 
2.2 สมาชิกกลุ่มใหค้วามร่วมมือในการท างานเป็นบางคร้ัง 1 คะแนน 
2.3 สมาชิกกลุ่มไม่ใหค้วามร่วมมือในการท างาน  0 คะแนน 

3. การแสดงความคิดเห็น 
3.1 สมาชิกกลุ่มร่วมกนัแสดงความคิดเห็นและยอมรับความคิดเห็น 

ของกลุ่ม      2 คะแนน 
3.2 สมาชิกกลุ่มร่วมกนัแสดงความคิดเห็นและไม่ยอมรับความคิดเห็น  

ของกลุ่มบางคร้ัง      1 คะแนน 
3.3 สมาชิกกลุ่มร่วมกนัแสดงความคิดเห็นและไม่ยอมรับความคิดเห็น 

ของกลุ่ม      0 คะแนน 
4. ความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์ 

4.1 สมาชิกกลุ่มมีความคิดริเร่ิมสร้างสรรค ์ผลงานสวยงาม 2 คะแนน 
4.2 สมาชิกกลุ่มมีความคิดริเร่ิมสร้างสรรคแ์ต่ผลงานไม่ค่อยสวยงาม 1 คะแนน 
4.3 สมาชิกกลุ่มไม่มีความคิดริเร่ิมสร้างสรรค ์   0 คะแนน 
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5. การมีทกัษะในการแก้ปัญหา 
5.1 สมาชิกกลุ่มสามารถแกปั้ญหาในการท างานไดทุ้กปัญหา 2 คะแนน 
5.2 สมาชิกกลุ่มสามารถแกปั้ญหาในการท างานไดบ้างปัญหา 1 คะแนน 
5.3 สมาชิกกลุ่มไมส่ามารถแกปั้ญหาในการท างานได ้  0 คะแนน 
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แบบประเมินพฤติกรรมการท างานกลุ่ม  

กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   ช้ันประถมศึกษาปีที ่ 6 
หน่วยประสบการณ์ที ่  11   การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้และแบบดอกไม้ด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์ 

 
สมาชิกกลุ่มที ่.............  ช่ือกลุ่ม ......................................................................................................... 

 
เกณฑ์การให้คะแนน 

 2 หมายถึง  ดีมาก 
 1 หมายถึง  ดี 
 0 หมายถึง  ตอ้งปรับปรุง 
 

พฤติกรรม 
คนท่ี 

ความ
รับผดิชอบ 

การท างาน
เป็นทีม 

การแสดง
ความ
คิดเห็น 

ความคิด
ริเร่ิม

สร้างสรรค ์

การมีทกัษะ
ในการ
แกปั้ญหา 

รวม 

คะแนน 0 1 2 0 1 2 0 1 2 0 1 2 0 1 2 10 
1                 
2                 
3                 

เกณฑก์ารประเมินรวม 
 ใหค้ะแนน  0-4  พฤติกรรมการท างานอยูใ่นระดบัตอ้งปรับปรุง 
 ใหค้ะแนน 5-7  พฤติกรรมการท างานอยูใ่นระดบัพอใช ้
 ใหค้ะแนน 8-10  พฤติกรรมการท างานอยูใ่นระดบัดี 
 

ลงช่ือ................................................................. 
      (..................................................................) 
             ผูป้ระเมิน 
        วนัท่ี .........../............................./............. 
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คู่มือเผชิญประสบการณ์ 

หน่วยประสบการณ์ที่ 11 

การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้และแบบดอกไม้                                 
ด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์ 
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แบบทดสอบก่อนเผชิญประสบการณ์ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   ช้ันประถมศึกษาปีท ี6 
ประสบการณ์ที ่11  การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้และแบบดอกไม้ ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   
 ตอนที ่ 1   แบบทดสอบภาคทฤษฎี 
 

ค าช้ีแจง  1.  แบบทดสอบน้ีมีจ านวน  10  ขอ้ ๆ ละ 1 คะแนน ใชเ้วลา   5 นาที (10 คะแนน) 
  2.  ใหน้กัเรียนเลือกค าตอบท่ีถูกตอ้งท่ีสุด  แลว้กาเคร่ืองหมาย  × ลงในกระดาษค าตอบ 
 

1. เคร่ืองมือ  Type         คือเคร่ืองมือท่ีใชส้ าหรับปฏิบติัส่ิงใด 
ก. ใชส้ าหรับพิมพอ์กัษรตวั  T 
ข. ใชส้ าหรับพิมพอ์กัษรแนวตั้ง 
ค. ใชส้ าหรับพิมพอ์กัษรแนวนอน 
ง. ใชส้ าหรับพิมพอ์กัษรในโปรแกรม  คอมพิวเตอร์ 

2. อุปกรณ์ท่ีใชส้ าหรับการวาดภาพและระบายสีซ่ึงลกัษณะการใชง้านจริง ๆ คลา้ยพูก่นัหรือดินสอ  
คือเคร่ืองมือท่ีมีช่ือเรียกวา่อะไร 
ก. Pen 
ข. Pencil  
ค. Paint Brus  
ง. Pencil  Brus 

 

3. Filter   ท าหนา้ท่ีอะไร 
ก. ท าหนา้ท่ีตดัภาพและตวัอกัษร 
ข. ท าหนา้ท่ีลบภาพและตวัอกัษร 
ค. ท าหนา้ท่ีปรับแสงภาพและตวัอกัษร 
ง. ปรับแต่งภาพและตวัอกัษรใหมี้ลกัษณะท่ีพิเศษ 

 

4. หากจะเปล่ียนก าหนดตวัอกัษรใหเ้ป็นลกัษณะของตวัอกัษรแบบลายไมต้อ้งใชค้  าสั่งใด 
ก. Filter >> Shapen 
ข. Filter >> Distort  
ค. Filter >> Render >> Blur 
ง. Filter >> Render >> Fibers   
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5. ขอ้ใดไม่เหมาะสมท่ีจะน าตวัอกัษรแบบลายไมไ้ปประยกุตใ์ชไ้ด ้
ก. การสร้างการ์ดอวยพร 
ข. การสร้างป้ายโฆษณา 
ค. การสร้างโลโกป้ระจ าเวบ็ไซต ์
ง. การสร้างแผนผงัองคก์ร 

6. กลุ่มเคร่ืองมือใดท่ีใชใ้นการสร้างตวัอกัษรแบบดอกไมคื้อเคร่ืองมือกลุ่มใด 
ก. กลุ่มเคร่ืองมือ  Brush 
ข. กลุ่มเคร่ืองมือ  Color 
ค. กลุ่มเคร่ืองมือ  Marquee 
ง. กลุ่มเคร่ืองมือ   Vertical 

7. ขอ้ใดไม่ใช่เคร่ืองมือในกลุ่ม  Marquee 
ก. Ellipse  Tool 
ข. Polygon  Tool 
ค. Rectangle  Tool 
ง. Type  Tool 

8. วธีิการใดเป็นขั้นตอนส าคญัท่ีจะท าใหก้ลีบของดอกไมเ้ท่ากนั 
ก. การวาดวงรีใหมี้ขนาดเท่ากนั 
ข. การคดัลอกเลเยอร์ท่ีวาดวงรีแลว้ 
ค. การกด Shift แลว้ค่อยคลิกวาดวงรี 
ง. การกด  Enter  หลงัจากคลิกวาดวงรีแลว้ 

9. เคร่ืองมือชนิดใดใชเ้พื่อก าหนดสถานะใหพ้ร้อมส าหรับการยอ่ และ ขยายดอกไม ้

ก.                                    ข.     
 

             ค.                                         ง.       
10. วธีิการบนัทึกไฟลง์านเพื่อให้สามารถแกไ้ขงานไดต้ลอดเวลาในโปรแกรม คอมพิวเตอร์  ตอ้ง

บนัทึกเป็นไฟลน์ามสกุลอะไร 
ก. .PSD                                     ข.   .SWF 
ค.   .JPEG                                    ง.   .PDF 
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แบบทดสอบก่อนเผชิญประสบการณ์ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   ช้ันประถมศึกษาปีท ี6 
ประสบการณ์ที ่11  การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้และแบบดอกไม้ ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   
ตอนที ่ 2 ภาคปฏิบัต ิ
 

ค าช้ีแจง  1.  แบบทดสอบน้ีมีจ านวน  1   ขอ้    20   คะแนน ใชเ้วลา   10 นาที (20 คะแนน) 
  2.  ใหน้กัเรียนสร้างตวัอกัษรแบบลายไมแ้ละแบบดอกไมต้ามภาพท่ีก าหนดให้ 
 
 

ตวัอกัษรแบบลายไม ้

 
 

ตวัอกัษรแบบดอกไม ้
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กระดาษค าตอบ 
แบบทดสอบก่อนเผชิญประสบการณ์ 

หน่วยประสบการณ์ที ่11   การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้และแบบดอกไม้ ด้วยโปรแกรม
คอมพวิเตอร์ 

 

 

รวมคะแนน 

 

ขอ้ท่ี ก ข ค ง 
1     
2     
3     
4     
5     
6     
7     
8     
9     
10     
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แบบฝึกปฏิบัติ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   ช้ันประถมศึกษาปีท ี6 
ประสบการณ์ที ่11  การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้และแบบดอกไม้ ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   
ประสบการณ์หลกัที ่11.1  การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้ด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์   

 
ประสบการณ์รองท่ี  11.1.1 การศึกษาการสร้างตวัอกัษรแบบลายไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

 

ภารกิจท่ี  1   งานท่ี 1.1-1.3    

1.1 ชมมลัติมีเดีย เร่ือง การสร้างตวัอกัษรแบบลายไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์  
1.2 อ่านประมวลสาระเร่ือง การสร้างตวัอกัษรแบบลายไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์  
1.3 บนัทึกสาระส าคญั เร่ือง การสร้างตวัอกัษรแบบลายไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ (3 คะแนน) 

 1)  การสร้างรูปแบบตัวอักษรแบบลายไม้   คือ      

           

            

 2) เคร่ืองมือท่ีใช้ในการสร้างรูปแบบตัวอักษรแบบลายไม้ ได้แก่    

           

            

3) ค าส่ังท่ีใช้ในการสร้างรูปแบบตัวอักษรแบบลายไม้ ได้แก่    
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แบบฝึกปฏิบัติ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   ช้ันประถมศึกษาปีท ี6 
ประสบการณ์ที ่11  การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้และแบบดอกไม้ ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   
ประสบการณ์หลกัที ่11.1  การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้ด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์   
 

 

ประสบการณ์รองท่ี  11.1.2 ปฏิบติัการสร้างตวัอกัษรแบบลายไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

 

ภารกิจท่ี  1   งานท่ี   2.1-2.3   

2.1 ใหน้กัเรียนปฏิบติัการสร้างตวัอกัษรแบบลายไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   ใหผ้ลลพัธ์ตาม

ภาพท่ีก าหนด     (5 คะแนน) 

 

 

 

 

2.2 ใหน้กัเรียนรวมกลุ่มกบัเพื่อนกลุ่มละ 4 คน แลว้ปฏิบติัการออกแบบตวัอกัษรแบบลายไมใ้ห้

ไดผ้ลลพัธ์ตามภาพท่ีก าหนด พร้อมทั้งสรุปวธีิการท าลงในแบบฟอร์มท่ีก าหนดให ้(15 คะแนน) 
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2.3 ใหน้กัเรียนสรุปวธีิการสร้างช้ินงานในขอ้ 2.2 ลงในแบบฟอร์มท่ีก าหนดให้ (7 คะแนน) 

ขั้นตอน ตัวอกัษรทีพ่มิพ์ 
การก าหนดค่า
รูปแบบตัวอกัษร 

วธีิการแตกแต่งตัวอกัษรแบบลายไม้ 
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แบบฝึกปฏิบัติ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   ช้ันประถมศึกษาปีท ี6 
ประสบการณ์ที ่11  การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้และแบบดอกไม้ ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   
ประสบการณ์หลกัที ่11.2 การสร้างตัวอกัษรแบบดอกไม้ด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์   
 

ประสบการณ์รองท่ี  11.2.1 การศึกษาการสร้างตวัอกัษรแบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
 

ภารกิจท่ี  1   งานท่ี 1.1-1.3 

1.1 ชมมลัติมีเดีย เร่ือง การสร้างตวัอกัษรแบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์  
1.2 อ่านประมวลสาระเร่ือง การสร้างตวัอกัษรแบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์  
1.3 บนัทึกสาระส าคญั เร่ือง การสร้างตวัอกัษรแบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ (3 คะแนน) 

 1)  การสร้างรูปแบบตัวอักษรแบบดอกไม้   คือ      

           

            

 2) เคร่ืองมือท่ีใช้ในการสร้างรูปแบบตัวอักษรแบบดอกไม้ ได้แก่    

           

            

3) ค าส่ังท่ีใช้ในการสร้างรูปแบบตัวอักษรแบบดอกไม้ ได้แก่    
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แบบฝึกปฏิบัติ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   ช้ันประถมศึกษาปีท ี6 
ประสบการณ์ที ่11  การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้และแบบดอกไม้ ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   
ประสบการณ์หลกัที ่11.2 การสร้างตัวอกัษรแบบดอกไม้ด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์   
 

ประสบการณ์รองท่ี  11.2.2   ปฏิบติัการสร้างตวัอกัษรแบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

 

ภารกิจท่ี  1   งานท่ี   2.1-2.3 

2.1 ใหน้กัเรียนปฏิบติัการสร้างตวัอกัษรแบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   ใหผ้ลลพัธ์ตาม

ภาพ         ท่ีก  าหนด   (คะแนน 5 คะแนน) 

 

 

 

 

2.2 ใหน้กัเรียนรวมกลุ่มกบัเพื่อนกลุ่มละ 4 คน แลว้ปฏิบติัการออกแบบตวัอกัษรแบบดอกไมใ้ห้

ไดผ้ลลพัธ์ตามภาพท่ีก าหนด พร้อมทั้งสรุปวธีิการท าลงในแบบฟอร์มท่ีก าหนดให ้(15 คะแนน) 
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2.3 ใหน้กัเรียนสรุปวธีิการสร้างช้ินงานในขอ้ 2.2 ลงในแบบฟอร์มท่ีก าหนดให้ (7 คะแนน) 

ขั้นตอน ตัวอกัษรทีพ่มิพ์ 
การก าหนดค่า
รูปแบบตัวอกัษร 

วธีิการแตกแต่งตัวอกัษรแบบดอกไม้ 
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แบบประเมินช้ินงาน 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   ช้ันประถมศึกษาปีที ่ 6 
หน่วยประสบการณ์ที ่  11   การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้และแบบดอกไม้ด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์ 
ประสบการณ์หลกัที ่ 11.1   การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้ด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์ 

 
ค าช้ีแจง    1.  แบบประเมินน้ี ส าหรับผูส้อนใชป้ระเมินช้ินงานระหวา่งเผชิญประสบการณ์ 

   2.  ผูส้อนประเมินช้ินงานนกัเรียนรายกลุ่ม ตามเกณฑก์ารประเมิน ดงัน้ี 

1. ขนาดตัวอกัษร 
1.1 ขนาดของตวัอกัษรพอเหมาะ    1 คะแนน 
1.2 ขนาดของตวัอกัษรใหญ่มาก    1 คะแนน 
1.3 ขนาดของตวัอกัษรเล็กมาก    1 คะแนน 

2. ความชัดเจนของตัวอกัษร 
2.1 ตวัอกัษรชดัเจนดี     1 คะแนน 
2.2 ตวัอกัษรเลือนรางแต่อ่านออก    1 คะแนน 
2.3 ตวัอกัษรอ่านไม่ออก     1 คะแนน 

3. สีพืน้กบัตัวอกัษร 
3.1 สีพื้นเหมาะสมกบัตวัอกัษร    1 คะแนน 
3.2 สีพื้นไม่เหมาะสมกบัตวัอกัษร    1 คะแนน 
3.3 ไม่ใส่สีพื้น      1 คะแนน 

4. การวางต าแหน่งของตัวอกัษร 
4.1 วางขอ้ความก่ึงกลางของกระดาษ    1 คะแนน 
4.2 วางขอ้ความหนกัไปทางซา้ยหรือขวา   1 คะแนน 
4.3 วางขอ้ความไวล่้างหรือบนของหนา้กระดาษ  1 คะแนน 

5. รูปแบบของตัวอกัษรกบัความหมายของค า 

5.1 ขอ้ความสวยงามมากและเหมาะสมกบัความหมายของค า 1 คะแนน 

5.2 ขอ้ความสวยงามแต่ไม่เหมาะสมกบัความหมายของค า 1 คะแนน 

5.3 ขอ้ความไม่สวยงามและไม่เหมาะสมกบัความหมายของค า 1 คะแนน 

รวม    15 คะแนน 
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แบบประเมินช้ินงาน 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   ช้ันประถมศึกษาปีที ่ 6 
หน่วยประสบการณ์ที ่  11   การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้และแบบดอกไม้ด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์ 
ประสบการณ์หลกัที ่ 11.1   การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้ด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์ 
 
กลุ่มท่ี ............................ช่ือกลุ่ม................................................................................................... 
 

ค าส่ัง    ใหน้กัเรียนท าเคร่ืองหมาย    ลงในแบบประเมินตามความคิดเห็นของตน 

รายการประเมิน 
คะแนน 

3 2 1 
6. ขนาดตวัอกัษร    
7. ความชดัเจนของตวัอกัษร    
8. สีพื้นกบัตวัอกัษร    
9. การวางต าแหน่งของตวัอกัษร    
10. รูปแบบของตวัอกัษรกบัความหมายของค า    

รวม    
 

เกณฑ์การประเมิน  

 ช่วงคะแนน 11-15 หมายถึง  ช้ินงานอยูใ่นระดบัดี 

 ช่วงคะแนน   6-10 หมายถึง  ช้ินงานอยูใ่นระดบัพอใช ้

 ช่วงคะแนน   1-5 หมายถึง  ช้ินงานอยูใ่นระดบัตอ้งปรับปรุง 

   ลงช่ือ................................................................................ 
       (.........................................................) 
                  ผูป้ระเมิน 
                            วนัท่ี .........../............................./............. 
 



170 

แบบประเมินช้ินงาน 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   ช้ันประถมศึกษาปีที ่ 6 
หน่วยประสบการณ์ที ่  11   การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้และแบบดอกไม้ด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์ 
ประสบการณ์หลกัที ่ 11.2   การสร้างตัวอกัษรแบบดอกไม้ด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์ 
 

ค าช้ีแจง    1.  แบบประเมินน้ี ส าหรับผูส้อนใชป้ระเมินช้ินงานระหวา่งเผชิญประสบการณ์ 

   2.  ผูส้อนประเมินช้ินงานนกัเรียนรายกลุ่ม   ตามเกณฑก์ารประเมิน   ดงัน้ี 

1. ขนาดตัวอกัษร 
1.1 ขนาดของตวัอกัษรพอเหมาะ    1 คะแนน 
1.2 ขนาดของตวัอกัษรใหญ่มาก    1 คะแนน 
1.3 ขนาดของตวัอกัษรเล็กมาก    1 คะแนน 

2. ความชัดเจนของตัวอกัษร 
2.4 ตวัอกัษรชดัเจนดี     1 คะแนน 
2.5 ตวัอกัษรเลือนรางแต่อ่านออก    1 คะแนน 
2.6 ตวัอกัษรอ่านไม่ออก     1 คะแนน 

3. สีพืน้กบัตัวอกัษร 
3.4 สีพื้นเหมาะสมกบัตวัอกัษร    1 คะแนน 
3.5 สีพื้นไม่เหมาะสมกบัตวัอกัษร    1 คะแนน 
3.6 ไม่ใส่สีพื้น      1 คะแนน 

4. การวางต าแหน่งของตัวอกัษร 
4.4 วางขอ้ความก่ึงกลางของกระดาษ    1 คะแนน 
4.5 วางขอ้ความหนกัไปทางซา้ยหรือขวา   1 คะแนน 
4.6 วางขอ้ความไวล่้างหรือบนของหนา้กระดาษ  1 คะแนน 

5. รูปแบบของตัวอกัษรกบัความหมายของค า 

5.1 ขอ้ความสวยงามมากและเหมาะสมกบัความหมายของค า 1 คะแนน 
5.2 ขอ้ความสวยงามแต่ไม่เหมาะสมกบัความหมายของค า 1 คะแนน 
5.3 ขอ้ความไม่สวยงามและไม่เหมาะสมกบัความหมายของค า 1 คะแนน 

รวม  15 คะแนน 
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แบบประเมินช้ินงาน 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   ช้ันประถมศึกษาปีที ่ 6 
หน่วยประสบการณ์ที ่  11   การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้และแบบดอกไม้ด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์ 
ประสบการณ์หลกัที ่ 11.2   การสร้างตัวอกัษรแบบดอกไม้ด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์ 
 
กลุ่มท่ี ............................ช่ือกลุ่ม....................................................................................................... 

 

ค าส่ัง    ใหน้กัเรียนท าเคร่ืองหมาย    ลงในแบบประเมินตามความคิดเห็นของตน 

รายการประเมิน 
คะแนน 

3 2 1 
1. ขนาดตวัอกัษร    
2. ความชดัเจนของตวัอกัษร    
3. สีพื้นกบัตวัอกัษร    
4. การวางต าแหน่งของตวัอกัษร    
5. รูปแบบของตวัอกัษรกบัความหมายของค า    

รวม    
 

เกณฑ์การประเมิน  

 ช่วงคะแนน 11-15 หมายถึง  ช้ินงานอยูใ่นระดบัดี 
 ช่วงคะแนน   6-10 หมายถึง  ช้ินงานอยูใ่นระดบัพอใช ้
 ช่วงคะแนน   1-5 หมายถึง  ช้ินงานอยูใ่นระดบัตอ้งปรับปรุง 
 
 
            ลงช่ือ................................................................. 
      (..................................................................) 
                      ผูป้ระเมิน 
        วนัท่ี .........../............................./............. 
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เฉลยแบบฝึกปฏิบัติ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   ช้ันประถมศึกษาปีท ี6 
ประสบการณ์ที ่11   การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้และแบบดอกไม้ ด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์   
ประสบการณ์หลกัที ่11.1   การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้ด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์   
 

ประสบการณ์รองท่ี  11.1.1 การศึกษาการสร้างตวัอกัษรแบบลายไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
 

ภารกิจท่ี  1   งานท่ี     1.1-1.3 

1.1 ชมมลัติมีเดีย เร่ือง การสร้างตวัอกัษรแบบลายไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์  
1.2 อ่านประมวลสาระเร่ือง การสร้างตวัอกัษรแบบลายไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์  
1.3 บนัทึกสาระส าคญั เร่ือง การสร้างตวัอกัษรแบบลายไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

1)  การสร้างรูปแบบตัวอักษรแบบลายไม้   คือ   เป็นการใช้รูปแบบตวัอกัษรธรรมดา ๆ 

ทัว่ๆไป มาเติมแต่งด้วยการใส่เอฟเฟ็คต์และลงสีบรัชเพียงเล็กน้อย    การสร้างรูปแบบตวัอกัษร

แบบลายไมเ้ป็นการใชเ้ทคนิคง่ายๆ แต่ผลลพัธ์ท่ีไดม้านั้นน่ารักและสวยงาม โดยสามารถน าวกีารท า

น้ีไปสร้างเป็นการ์ดอวยพรตามเทศกาลต่าง ๆ ได ้       

2) เคร่ืองมือท่ีใช้ในการสร้างรูปแบบตัวอักษรแบบลายไม้ ได้แก่     (1) เคร่ืองมือ Type     

    เป็นอุปกรณ์ท่ีส าคญัและใชบ้่อยดว้ย ใชส้ าหรับสร้างตกัอกัษรซ่ึงสามารถน ามาจดัประกอบ 

ภาพไดท้นัที โดยคุณสามารถเลือกสีไดด้ว้ย     (2) เคร่ืองมือ   Paint Brus       เป็นอุปกรณ์

ส าหรับการ วาดภาพและระบายสีซึงลกักษณะการใชง้านจริง ๆ จะมีใหเ้ลือกใชห้ลายตวั  

3) ค าส่ังท่ีใช้ในการสร้างรูปแบบตัวอักษรแบบลายไม้ ได้แก่ Filter เป็นคุณสมบติัเด่นอยา่ง

หน่ึงในการท างานกบัโปแกรม คอมพิวเตอร์ โดยมนัจะท าหนา้ท่ีเป็นตวัปรับแต่งภาพให้มีลกัษณะท่ี

พิเศษออกไป ซ่ึงใน คอมพิวเตอร์ ก็มี Filter แบบต่าง ๆ ให้เราเลือกใชง้านมากมายนบัร้อยชนิด 

ส าหรับในบทน้ีเราจะมาดูถึงการใชง้าน Filter       
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เฉลยแบบฝึกปฏิบัติ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   ช้ันประถมศึกษาปีท ี6 
ประสบการณ์ที ่11  การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้และแบบดอกไม้ ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   
ประสบการณ์หลกัที ่11.1  การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้ด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์   
 
 

ประสบการณ์รองท่ี  11.1.2 ปฏิบติัการสร้างตวัอกัษรแบบลายไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

ภารกิจท่ี  1   งานท่ี   2.1-2.3 

2.1 ใหน้กัเรียนปฏิบติัการสร้างตวัอกัษรแบบลายไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   ใหผ้ลลพัธ์ตาม

ภาพท่ีก าหนด 
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2.2 ใหน้กัเรียนรวมกลุ่มกบัเพื่อนกลุ่มละ 4 คน แลว้ปฏิบติัการออกแบบตวัอกัษรแบบลายไมใ้ห้

ไดผ้ลลพัธ์ตามภาพท่ีก าหนด พร้อมทั้งสรุปวธีิการท าลงในแบบฟอร์มท่ีก าหนดให้ 

 

 

 

 

 

2.3 ใหน้กัเรียนสรุปวธีิการสร้างช้ินงานในขอ้ 2.2 ลงในแบบฟอร์มท่ีก าหนดให้ 

ขั้นตอน ตัวอกัษรทีพ่มิพ์ 
การก าหนดค่า
รูปแบบตัวอกัษร 

วธีิการแตกแต่งตัวอกัษรแบบลายไม้ 
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เฉลยแบบฝึกปฏิบัติ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   ช้ันประถมศึกษาปีท ี6 
ประสบการณ์ที ่11  การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้และแบบดอกไม้ ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   
ประสบการณ์หลกัที ่11.2 การสร้างตัวอกัษรแบบดอกไม้ด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์   
 

ประสบการณ์รองท่ี  11.2.1 การศึกษาการสร้างตวัอกัษรแบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

ภารกิจท่ี  1   งานท่ี 1.1-1.3 

1.1 ชมมลัติมีเดีย     เร่ือง การสร้างตวัอกัษรแบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์  
1.2 อ่านประมวลสาระเร่ือง การสร้างตวัอกัษรแบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์  
1.3 บนัทึกสาระส าคญั เร่ือง การสร้างตวัอกัษรแบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

1)  การสร้างรูปแบบตัวอักษรแบบดอกไม้   คือ     เป็นการวาดภาพดอกไม ้เราสามารถใช้

เคร่ืองมือท่ีมีอยู่ในโปรแกรม คอมพิวเตอร์ เช่นเคร่ืองมือในกลุ่ม Marquee   หรือเคร่ืองมือวาด 

Shape รูปแบบต่าง ๆ มาประยกุตต์กแต่งจนไดผ้ลงานตามท่ีตอ้งการ      

 2) เคร่ืองมือท่ีใช้ในการสร้างรูปแบบตัวอักษรแบบดอกไม้ ได้แก่    (1) เคร่ืองมือ Type     

    เป็นอุปกรณ์ท่ีส าคญัและใชบ้่อยดว้ย ใชส้ าหรับสร้างตกัอกัษรซ่ึงสามารถน ามาจดัประกอบ 

ภาพไดท้นัที โดยคุณสามารถเลือกสีไดด้ว้ย     (2) เคร่ืองมือ   Paint Brus       เป็นอุปกรณ์

ส าหรับการ วาดภาพและระบายสีซึงลกักษณะการใชง้านจริง ๆ จะมีใหเ้ลือกใชห้ลายตวั  

3) ค าส่ังท่ีใช้ในการสร้างรูปแบบตัวอักษรแบบดอกไม้ ได้แก่        Select  เป็นค าสั่ง

การเลือกพื้นท่ีหรือส่วนต่างของรูปภาพและวตัถุในการท่ีจะเล่น Effects ต่างๆ    
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เฉลยแบบฝึกปฏิบัติ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   ช้ันประถมศึกษาปีท ี6 
ประสบการณ์ที ่11  การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้และแบบดอกไม้ ด้วยโปรแกรม คอมพวิเตอร์   
ประสบการณ์หลกัที ่11.2 การสร้างตัวอกัษรแบบดอกไม้ด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์   
 

ประสบการณ์รองท่ี  11.2.2   ปฏิบติัการสร้างตวัอกัษรแบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

 

ภารกิจท่ี  1   งานท่ี   2.1-2.3 

 

2.1 ใหน้กัเรียนปฏิบติัการสร้างตวัอกัษรแบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   ใหผ้ลลพัธ์ตาม

ภาพท่ีก าหนด 
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2.2 ใหน้กัเรียนรวมกลุ่มกบัเพื่อนกลุ่มละ 4 คน แลว้ปฏิบติัการออกแบบตวัอกัษรแบบดอกไมใ้หไ้ด ้

ผลลพัธ์ตามภาพท่ีก าหนด พร้อมทั้งสรุปวธีิการท าลงในแบบฟอร์มท่ีก าหนดให้ 

 

 

 

 

2.3 ใหน้กัเรียนสรุปวธีิการสร้างช้ินงานในขอ้ 2.2 ลงในแบบฟอร์มท่ีก าหนดให้  

ขั้นตอน ตัวอกัษรทีพ่มิพ์ 
การก าหนดค่า
รูปแบบตัวอกัษร 

วธีิการแตกแต่งตัวอกัษรแบบดอกไม้ 
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แบบทดสอบหลังเผชิญประสบการณ์ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   ช้ันประถมศึกษาปีท ี6 
ประสบการณ์ที ่11  การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้และแบบดอกไม้ ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   
ตอนที ่ 1 ภาคทฤษฎี 
 

ค าช้ีแจง  1.  แบบทดสอบน้ีมีจ านวน  10  ขอ้ ๆ ละ 1 คะแนน ใชเ้วลา   5 นาที (10 คะแนน) 
  2.  ใหน้กัเรียนเลือกค าตอบท่ีถูกตอ้งท่ีสุด  แลว้กาเคร่ืองหมาย × ลงใน
กระดาษค าตอบ 
 

 
1. ถา้ตอ้งการพิมพต์วัอกัษรในโปรแกรม คอมพิวเตอร์ตอ้งใชเ้คร่ืองมือชนิด 

ก.  เคร่ืองมือ  Brush 
ข. เคร่ืองมือ  Text 
ค. เคร่ืองมือ  Type 
ง. เคร่ืองมือ  Magic wandtool  

 

2. เคร่ืองมือชนิดใดคือสัญลกัษณ์ของ Paint Brush 

ก.                                 

ข.    

ค.                           

ง.    
 

3. ถา้ตอ้งการปรับตวัอกัษรใหมี้ลกัษณะพิเศษกวา่ตวัอกัษรธรรมดาควรใชค้  าสั่งใดในการ
ปรับตวัอกัษร 
ก. Render 
ข. Filter 
ค. Sharpen 
ง. Set blur 

 
 



179 

4. ชุดค าสั่ง  Filter >> Render >> Fibers  เป็นชุดค าสั่งเพื่อกระท าส่ิงใด 
ก. เพื่อเปล่ียนลกัษณะของตวัอกัษรเป็นลายไม ้
ข. เพื่อเปล่ียนลกัษณะของตวัอกัษรเป็นดอกไม ้
ค. เพื่อเปล่ียนลกัษณะของตวัอกัษรใหมี้แสงและเงา 
ง. เพื่อเปล่ียนลกัษณะของตวัอกัษรใหมี้ลกัษณะจางๆ 

5. งานชนิดใดไม่เหมาะสมท่ีจะน าตวัอกัษรแบบลายไมไ้ปประยกุตใ์ชร่้วม 
ก. การสร้างการ์ดงานแต่ง 
ข. การสร้างการ์ดงานเกษียณ 
ค. การสร้างการ์ดงานฌาปนกิจ 
ง. การสร้างการ์ดท าบุญข้ึนบา้นใหม่ 

6. กลุ่มเคร่ืองมือ  Marquee  เรียกอีกอยา่งวา่อะไร 
ก. กลุ่มเคร่ืองมือวาด  Shape 
ข. กลุ่มเคร่ืองมือวาด  Paint 
ค. กลุ่มเคร่ืองมือวาด  Brush 
ง. กลุ่มเคร่ืองมือวาด  Pencil 

7. เคร่ืองมือในกลุ่ม  Marquee  ชนิดใดใชส้ าหรับการสร้างวงกลมและวงรี 
ก. Polygon  Tool 
ข. Rectangle  Tool 
ค. Ellipse  Tool 
ง. Line  Tool  

8. วธีิการใดเป็นวธีิการท่ีจะไม่ท าใหว้งรีผดิรูปร่างเม่ือปฏิบติัการหมุนวงรี 
ก. การกด Shift คา้งไวพ้ร้อมกบัคลิกเมา้ส์หมุนวงรี 
ข. การกด  Alt  คา้งไวพ้ร้อมกบัคลิกเมา้ส์หมุนวงรี 
ค. การกด  Ctrl  คา้งไวพ้ร้อมกบัคลิกเมา้ส์หมุนวงรี 
ง. การกด  Enter  คา้งไวพ้ร้อมกบัคลิกเมา้ส์     หมุนวงรี 

9. เคร่ืองมือชนิดใดใชเ้พื่อคลิกลบส่วนท่ีเป็นพื้นหลงัของดอกไม ้

ก.                              

ข.  

ค.                          

ง.   
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10. วธีิการบนัทึกไฟลง์านเพื่อไม่ใหผู้อ่ื้นแกไ้ขงานไดใ้นโปรแกรม คอมพิวเตอร์  ตอ้งบนัทึก
เป็นไฟลน์ามสกุลอะไร 
ก. .JPEG  
ข. .GIF 
ค. .PDF 
ง. .PSD 
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แบบทดสอบหลังเผชิญประสบการณ์ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   ช้ันประถมศึกษาปีท ี6 
ประสบการณ์ที ่11  การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้และแบบดอกไม้ ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   
ตอนที ่ 2 ภาคปฏิบัต ิ
 

ค าช้ีแจง  1.  แบบทดสอบน้ีมีจ านวน  1   ขอ้    20   คะแนน ใชเ้วลา   10 นาที (20 คะแนน) 
  2.  ใหน้กัเรียนสร้างตวัอกัษรแบบลายไมแ้ละแบบดอกไมต้ามภาพท่ีก าหนดให้ 
 
 

ตวัอกัษรแบบลายไม ้

 
 

ตวัอกัษรแบบดอกไม ้
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กระดาษค าตอบ 

แบบทดสอบหลังเผชิญประสบการณ์ 
หน่วยประสบการณ์ที ่11       การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้และแบบดอกไม้ ด้วยโปรแกรม

คอมพวิเตอร์ 
 

 

 

 

รวมคะแนน 

 

ขอ้ท่ี ก ข ค ง 
1     
2     
3     
4     
5     
6     
7     
8     
9     
10     
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เฉลยแบบทดสอบก่อนเผชิญประสบการณ์ 
ตอนที ่1  ภาคทฤษฎี 

หน่วยประสบการณ์ท่ี 11 
การสร้างตวัอกัษรแบบลายไมแ้ละแบบดอกไม ้

ดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
 

ขอ้ท่ี ก ข ค ง 
1     

2     
3     

4     

5     

6     
7     

8     
9     
10     

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เฉลยแบบทดสอบหลงัเผชิญประสบการณ์ 
ตอนที ่1  ภาคทฤษฎี 

หน่วยประสบการณ์ท่ี 11 
การสร้างตวัอกัษรแบบลายไมแ้ละแบบดอกไม ้

ดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
 

ขอ้ท่ี ก ข ค ง 
1     
2     
3     
4     
5     
6     
7     
8     
9     
10     
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เฉลยแบบทดสอบก่อนเผชิญประสบการณ์ 
ตอนที ่2   ภาคปฏิบัติ 

 

รายการประเมิน 
คะแนน 

4 3 2 1 
1. ขนาดตวัอกัษร     
2. ความชดัเจนของตวัอกัษร     
3. สีพื้นกบัตวัอกัษร     
4. การวางต าแหน่งของตวัอกัษร     
5. รูปแบบของตวัอกัษรกบัความหมายของค า     

รวม     
 

เฉลยแบบทดสอบก่อนเผชิญประสบการณ์ 
ตอนที ่2   ภาคปฏิบัติ 

 

รายการประเมิน 
คะแนน 

4 3 2 1 
1. ขนาดตวัอกัษร     
2. ความชดัเจนของตวัอกัษร     
3. สีพื้นกบัตวัอกัษร     
4. การวางต าแหน่งของตวัอกัษร     
5. รูปแบบของตวัอกัษรกบัความหมายของค า     

รวม     
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บทที ่ 6 

สรุปผลการวจิัย  อภิปรายผล  และข้อเสนอแนะ 
 
 
 การวิจยัชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์  กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ
เทคโนโลยี  เร่ือง  การสร้างและตกแต่งตวัอกัษรดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์  ส าหรับนกัเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี  6 เขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาราชบุรี เขต1   ผูว้ิจยัไดท้ดสอบประสิทธิภาพ
แลว้ สรุปผลการวจิยั อภิปรายผล และขอ้เสนอแนะ ไดด้งัน้ี 
 

1.  สรุปผลการวจิัย 
 
 การวจิยัเร่ืองน้ีเป็นการวจิยัและพฒันา 
 1.1  วตัถุประสงค์ของการวจัิย 

  1.1.1  เพือ่พฒันาชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงาน
อาชีพและเทคโนโลย ีเร่ือง การสร้างและตกแต่งตวัอกัษรดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ส าหรับ
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ใหมี้ประสิทธิภาพตามเกณฑท่ี์ก าหนด 80/80 
  1.1.2  เพื่อศึกษาความก้าวหน้าทางการเรียนของนักเรียน ท่ีเรียนดว้ยชุดการสอน
แบบอิงประสบการณ์ เร่ือง การสร้างและตกแต่งตวัอกัษรดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
  1.1.3  เพือ่ศึกษาความคิดเห็นของนักเรียน ท่ีเรียนดว้ยชุดการสอนแบบอิง
ประสบการณ์ เร่ือง การสร้างและตกแต่งตวัอกัษรดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
 1.2  สมมติฐานการวจัิย 

  1.2.1  ชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์   เร่ือง การสร้างและตกแต่งตวัอกัษรดว้ย
โปรแกรมคอมพิวเตอร์มีประสิทธิภาพตามเกณฑ ์80/80 
  1.2.2  นักเรียนทีเ่รียนด้วยชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ เร่ือง การสร้างและ
ตกแต่งตวัอกัษรดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์มีความกา้วหนา้ทางการเรียนเพิ่มข้ึนอยา่งมีนยัส าคญั
ทางสถิติท่ีระดบั .05  
  1.2.3  นักเรียนทีเ่รียนด้วยชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ เร่ือง การสร้างและ
ตกแต่งตวัอกัษรดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์มีความคิดเห็นต่อคุณภาพของชุดการสอนแบบอิง
ประสบการณ์ท่ีสร้างข้ึนอยูใ่นระดบัเห็นดว้ยมาก 
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 1.3  การด าเนินการวจัิย 

 1.3.1  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง   ประชากรท่ีใช้ในการวิจยัคร้ังน้ี  คือ  นกัเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนวดัเขาวงั(แสง ช่วงสุวนิช) ภาคเรียนท่ี 1  ปีการศึกษา  2554  จ  านวน 
320 คน  กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการวิจยั  คือ  นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6  โรงเรียนวดัเขาวงั(แสง 
ช่วงสุวนิช)  ภาคเรียนท่ี 1  ปีการศึกษา  2554   จ  านวน  41 คน ไดม้าโดยการสุ่มแบบกลุ่ม 

 1.3.2  เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย     เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยัมี  3  ประเภท  ไดแ้ก่       
(1)  ชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์   เร่ืองการสร้างและตกแต่งตัวอักษรด้วยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์  หน่วยประสบการณ์ท่ี  11   การสร้างตวัอกัษรแบบลายไม้และแบบดอกไม้ด้วย
โปรแกรมคอมพิวเตอร์   (2)  แบบทดสอบก่อนเผชิญประสบการณ์และหลงัเผชิญประสบการณ์    
เป็นแบบทดสอบวดัพฤติกรรมด้านพุทธิพิสัยและทกัษะพิสัย   วดัพฤติกรรมด้านพุทธิพิสัยเป็น
ปรนัยชนิดเลือกตอบ  4  ตวัเลือก     แบบคู่ขนาน  จ านวน  2  ชุด  ๆ ละ 10  ขอ้   โดยแยกเป็น
แบบทดสอบก่อนเผชิญประสบการณ์  1  ชุด   และหลงัเผชิญประสบการณ์    1   ชุด    แบบทดสอบ
แบบปรนยัมีความยากง่ายอยูร่ะหวา่ง  0.25 - 0.80   ค่าอ านาจจ าแนกอยูร่ะหวา่ง   0.27 - 0.91  และค่า
ความเท่ียง  0.71 - 0.78  และ(3)  แบบสอบถามความคิดเห็นของนกัเรียนท่ีมีต่อคุณภาพของชุดการ
สอนแบบอิงประสบการณ์   เป็นแบบสอบถามปลายปิด  จ านวน  16  ขอ้   และแบบสอบถาม
ปลายเปิดจ านวน  1  ข้อ   เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัยทั้ ง 3  ประเภทได้ผ่านการตรวจสอบจาก
ผูท้รงคุณวฒิุเรียบร้อยแลว้ 
  1.3.3  การรวบรวมข้อมูล    ผูว้จิยัไดน้ าชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ไป
ทดสอบหาประสิทธิภาพ  3  แบบ  คือ   การทดสอบแบบเด่ียว   การทดสอบแบบกลุ่ม   แลว้จึงน ามา
ปรับปรุง   จากนั้นจึงทดสอบแบบภาคสนาม   ในการเก็บรวบรวมขอ้มูล   ผูว้จิยัไดด้ าเนินการ  ดงัน้ี    
(1)  เตรียมสถานท่ี   คือ  ห้องปฏิบติัการคอมพิวเตอร์   อาคาร 4  หอ้งเฟ่ืองฟ้า  I.T.1  (2) วนัท่ี
ทดสอบประสิทธิภาพ คือ วนัท่ี 6 ตุลาคม 2554   ระหวา่งเวลาท่ีใชใ้นการทดลองเดียวกนั คือ 12.30 
-15.30 น.  การทดสอบประสิทธิภาพใชเ้วลา 3 ชัว่โมง (3) ขั้นตอนการใชชุ้ดการสอนแบบอิง
ประสบการณ์  ด าเนินการทดลอง 7 ขั้นตอน คือ ประเมินก่อนเผชิญประสบการณ์ ปฐมนิเทศ
ประสบการณ์    เผชิญประสบการณ์   รายงานความกา้วหนา้   รายงานผลการเผชิญประสบการณ์   
สรุปผลการเผชิญประสบการณ์   และประเมินหลงัเผชิญประสบการณ์    (4)  ผูว้จิยัเก็บแบบทดสอบ
ก่อนและหลงัเผชิญประสบการณ์   แบบฝึกปฏิบติั   แบบประเมินพฤติกรรมกลุ่ม   และแบบ
ประเมินช้ินงานของนกัเรียน  แลว้น ามาวเิคราะห์ขอ้มูล    และ (5)   ผูว้จิยัไดส้อบถามความคิดเห็น
นกัเรียนเก่ียวกบัคุณภาพของชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์โดยใชแ้บบสอบถามในการทดสอบ
ภาคสนาม 
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  1.3.4   การวิเคราะห์ข้อมูล  ในการวิเคราะห์ขอ้มูล  ผูว้ิจยัไดท้  าการวิเคราะห์ขอ้มูล          
3 ประเด็น  ไดแ้ก่ (1)  การวเิคราะห์หาประสิทธิภาพของชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์  โดยการ
หาประสิทธิภาพ 

21 / EE    (2) การวิเคราะห์ความกา้วหนา้ทางการเรียนของนกัเรียนท่ีเรียนดว้ยชุด
การสอนแบบอิงประสบการณ์  โดยการทดสอบค่าที  และ (3) การวิเคราะห์ความคิดเห็นของ
นักเรียนท่ีเรียน   ด้วยชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์  โดยการหาค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน 
 1.4  ผลการวจัิย 
  จากการวิจยัชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์  กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพ
และเทคโนโลยี  เร่ืองการสร้างและตกแต่งตวัอกัษรดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   ส าหรับนกัเรียน              
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6  โรงเรียนวดัเขาวงั(แสง ช่วงสุวนิช)  จงัหวดัราชบุรี  สรุปผลการวจิยั  ไดด้งัน้ี 
  1.4.1  ผลการทดสอบประสิทธิภาพของชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์    พบวา่     
ชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์  เร่ืองการสร้างและตกแต่งตวัอกัษรดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   
ท่ีไดผ้ลิตข้ึนนั้น   มีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ี์ก าหนด  80/80    หน่วยประสบการณ์ท่ี 11  มี
ประสิทธิภาพ  

21 / EE   เท่ากบั   81.30 / 80.00 
  1.4.2  ผลความก้าวหน้าทางการเรียนของนักเรียน  ท่ีเรียนดว้ยชุดการสอนแบบ        
อิงประสบการณ์  เร่ืองการสร้างและตกแต่งตวัอกัษรดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ท่ีไดผ้ลิตข้ึนนั้นท า
ใหน้กัเรียนมีความกา้วหนา้ทางการเรียนเพิ่มข้ึนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั  .05 
  1.4.3  ผลความคิดเห็นของนักเรียนทีม่ีต่อคุณภาพชุดการสอนแบบอิง
ประสบการณ์   ชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์  เร่ืองการสร้างและตกแต่งตวัอกัษรดว้ยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์   ท่ีไดผ้ลิตข้ึนนั้นพบวา่   โดยภาพรวมนกัเรียนมีความคิดเห็นในระดบัเห็นดว้ยมาก
ท่ีสุด 
 

2.  อภิปรายผล 
 
 การวิจยัชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์  เร่ืองการสร้างและตกแต่งตวัอกัษรด้วย
โปรแกรมคอมพิวเตอร์   มีประเด็นหลกัท่ีจะน ามาอภิปราย  3 ประเด็น คือ (1) ประสิทธิภาพของชุด
การสอนแบบอิงประสบการณ์ (2) ความกา้วหน้าทางการเรียนของนกัเรียนท่ีเรียนดว้ยชุดการสอน
แบบอิงประสบการณ์ และ (3) ความคิดเห็นของนกัเรียนท่ีมีต่อชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์    
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 2.1  ประสิทธิภาพของชุดการสอนแบบองิประสบการณ์ 
  ชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์  เร่ืองการสร้างและตกแต่งตัวอักษรด้วย
โปรแกรมคอมพิวเตอร์   มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์  80/80 สอดคลอ้งกบัสมมุติฐานท่ีตั้งไว ้  เน่ือง
ด้วยชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ท่ีผูว้ิจยัพฒันาข้ึน ประกอบด้วย (1) ภารกิจและงาน (2) 
มลัติมีเดีย ประกอบการเผชิญประสบการณ์   (3) ประมวลสาระ และ (4) แบบทดสอบ 
  2.1.1  ภารกจิและงาน  เป็นองคป์ระกอบหน่ึงในชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์  
ผูว้ิจยัได้ก าหนดภารกิจและงานท่ีครอบคลุมรูปแบบการสอนแบบอิงประสบการณ์  คือ  การฝึก
ปฏิบติัในหน่วยประสบการณ์ท่ี 11 ซ่ึงในการฝึกปฏิบติัผูว้จิยัไดก้  าหนดภารกิจและงานอยา่งละเอียด       
เหมือนแทนครูผูส้อนจึงท าให้นกัเรียนท าได้ และจากการสอบถามความคิดเห็นของนกัเรียน พบวา่
นกัเรียนมีความคิดเห็นในระดบัมากท่ีสุด ( X  = 4.87) คือ ภารกิจและงานเหมาะสมกบัระยะเวลาท่ี
ก าหนดให้  ซ่ึงสอดคล้องกับวาสนา ทวีกุลทรัพย์  (2541:224-231) กล่าวว่า การสอนแบบอิง
ประสบการณ์เป็นการสอนท่ีก าหนดประสบการณ์ท่ีคาดหวงัให้นกัเรียนไดเ้ผชิญ  ผจญ  และเผด็จ
ประสบการณ์ตามทางบริบท  สถานการณ์เส้นทางความรู้ / ขอ้มูล  และส่ือท่ีก าหนดเพื่อให้นกัเรียน     
“ท าได”้ มากกวา่  “ใหรู้้”  โดยใชชุ้ดการสอนแบบอิงประสบการณ์เป็นเคร่ืองมือ   
  2.1.2  มัลติมีเดียประกอบการเผชิญประสบการณ์   ผู ้วิจ ัยได้สร้างข้ึนโดยใช้
โปรแกรม  คอมพิวเตอร์โดยน าเสนอผา่นคอมพิวเตอร์  ใชเ้ป็นส่ือในการจดัท ามลัติมีเดียประจ า
หน่วยประสบการณ์  ท าให้นกัเรียนเขา้ใจขั้นตอนและปฏิบติัตามอย่างถูกตอ้ง   เพราะมลัติมีเดีย
ประกอบการเผชิญประสบการณ์ท่ีพฒันาเป็นการน าเสนอการสอนแบบครูสาธิตวิธีการปฏิบติัแลว้
บนัทึกเป็นคลิปวดิีโอประกอบการสอน  จากการสอบถามความคิดเห็นของนกัเรียน นกัเรียนมีความ
คิดเห็นด้วยมากท่ีสุด  ( X = 4.75) แสดงว่ามลัติมีเดียประกอบการเผชิญประสบการณ์ช่วยท าให้
นกัเรียนเขา้ใจขั้นตอนและวธีิการสร้างช้ินงานมากข้ึน   ซ่ึงสอดคลอ้งกบักรมวชิาการ (2544 : 17)  ท่ี
กล่าววา่ มลัติมีเดียมีความส าคญัต่อการศึกษาช่วยเสริมการเรียนรู้ท าให้นกัเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนสูงข้ึนได ้
  2.1.3  ประมวลสาระ    ผูว้ิจยัไดส้ร้างประมวลสาระหน่วยประสบการณ์ท่ี 11 การ
สร้างตวัอกัษรแบบลายไมแ้ละแบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ประกอบดว้ย แผนผงัแนวคิด       
แผนการสอนประจ าหวัเร่ือง   เน้ือหาสาระ และสรุป   
  แผนผังแนวคิด  แผนผงัแนวคิดช่วยให้นกัเรียนทราบถึงการจดัเรียงล าดบั
เน้ือหา   ท่ีตอ้งเรียน   ซ่ึงสอดคลอ้งกบัหลกัการของชยัยงค์  พรหมวงศ์  และวาสนา  ทวีกุลทรัพย ์ 
(2540:172) ได้กล่าวว่า ความจ าเป็นท่ีต้องเขียนแผนผงัแนวคิด เพื่อช่วยประกันว่านักเรียนจะ
สามารถเขา้ใจเน้ือหาสาระท่ีสมดุล และครบถว้นสมบูรณ์ ไม่ลืมประเด็นส าคญั 
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  แผนการสอน    ประกอบดว้ยหวัเร่ือง  แนวคิด  และวตัถุประสงค ์ ช่วยให้
นกัเรียนทราบวา่เม่ือศึกษาเน้ือหาสาระในหัวขอ้ท่ีก าหนดแลว้จะไดรั้บความรู้อะไร  ซ่ึงสอดคลอ้ง
กบัชัยยงค์  พรหมวงศ์  (2540:168) ได้กล่าวว่า แผนการสอนเป็นการก าหนดขั้นตอนการสอน
เพื่อใหผู้ส้อนสามารถถ่ายทอดเน้ือหาสาระแก่นกัเรียนไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 
  เนือ้หาสาระ   ผูว้จิยัไดว้เิคราะห์และเรียบเรียงเน้ือหาสาระข้ึนใหม่ให้มีเน้ือหา
เรียงล าดบัจากง่ายไปหายาก  มีขั้นตอนและภาพประกอบอธิบายไวอ้ย่างชัดเจน  ท าให้นักเรียน
ทราบขั้นตอนการสร้างช้ินงาน  โดยศึกษาจากตวัอย่างจนเกิดความรู้ความเข้าใจในทฤษฎีและ
ขั้นตอนการสร้างตวัอกัษรแบบลายไมแ้ละแบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ไดอ้ยา่งถูกตอ้ง    
  สรุป    เป็นการจบัประเด็นปัญหาส าคญัและสร้างความเขา้ใจในเน้ือหา  ช่วย
ให้นกัเรียนเขา้ใจเน้ือหามากยิ่งข้ึน  ซ่ึงสอดคลอ้งกบัชยัยงค ์ พรหมวงศ์  และวาสนา  ทวีกุลทรัพย ์ 
(2540:128-129) ไดก้ล่าวว่า การสรุปจะเป็นขอ้ความเก่ียวกบัแนวคิดท่ียกมา อาจดูซ ้ าซ้อนแต่ท่ีจริง
แลว้จะเป็นประโยชน์ต่อการเรียน เพราะเป็นการทบทวนเน้ือหาท่ีไดอ่้านแลว้    จากการสอบถาม
ความคิดเห็นของนกัเรียนท่ีมีต่อชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ดา้นประมวลสาระ พบวา่   ขณะท่ี
นักเรียนท าแบบฝึกปฏิบติั จะเปิดประมวลสาระด้วย    และจากการสอบถามความคิดเห็นของ
นกัเรียน  พบวา่นกัเรียนมีความคิดเห็นในระดบัเห็นดว้ยมากท่ีสุด (X   = 4.75)   เพราะประมวล
สาระเป็นส่ือท่ีทบทวนไดต้ลอดเวลา    
  2.1.4  แบบทดสอบ ผูว้ิจยัได้ออกแบบเป็นแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตวัเลือก 
จ านวน10 ขอ้ ครอบคลุมเน้ือหาในประมวลสาระและตรงตามวตัถุประสงค์มีทั้งแบบทดสอบก่อน
เผชิญประสบการณ์และแบบทดสอบหลงัเผชิญประสบการณ์ ซ่ึงเป็นแบบทดสอบแบบคู่ขนาน   
จากการตรวจสอบ พบว่า นกัเรียนสามารถท าแบบทดสอบหลงัเผชิญประสบการณ์ไดค้ะแนนสูง
กว่าแบบทดสอบก่อนเผชิญประสบการณ์    แสดงว่าการสอนแบบอิงประสบการณ์ท าให้นกัเรียน
ไดรั้บประสบการณ์ตรงและเขา้ใจในส่วนท่ีเป็นเน้ือหาไดเ้ป็นอยา่งดี    
 2.2  ความก้าวหน้าทางการเรียนของนักเรียน 
  ความก้าวหน้าทางการเ รียนของนักเรียนท่ี เ รียนด้วยชุดการสอนแบบอิง
ประสบการณ์มีความกา้วหนา้ทางการเรียนเพิ่มข้ึนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05  สอดคลอ้ง
กบัสมมติฐานท่ีตั้งไว ้  เน่ืองจากมลัติมีเดียประกอบการเผชิญประสบการณ์ท่ีพฒันาข้ึนเป็นการ
น าเสนอการสอนแบบครูสาธิตวิธีการปฏิบติัแลว้บนัทึกเป็นคลิปวีดิโอประกอบการสอน   จากการ
สอบถามความคิดเห็นของนักเรียน  นกัเรียนมีความคิดเห็นดว้ยมากท่ีสุด  ( X  = 4.38) แสดงว่า
มลัติมีเดียประกอบการเผชิญประสบการณ์ช่วยท าให้นกัเรียนเขา้ใจขั้นตอนและวิธีการสร้างช้ินงาน
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มากข้ึน   ซ่ึงสอดคล้องกบักรมวิชาการ (2544: 17) กล่าวว่า มลัติมีเดียช่วยเสริมการเรียนรู้ท าให้
นกัเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึน 
 2.3  ความคิดเห็นของนักเรียนทีม่ีต่อชุดการสอนแบบองิประสบการณ์ 
  จากการศึกษาความคิดเห็นของนกัเรียนท่ีมีต่อชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์      
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  เร่ืองการสร้างและตกแต่งตัวอักษรด้วย
โปรแกรมคอมพิวเตอร์  พบว่า รายการประเมินท่ีมีค่าเฉล่ียสูงสุด ( X =4.97)  คือ  การเรียนรู้จาก
เพื่อนท าให้นักเรียนได้มีการแลกเปล่ียนความรู้ซ่ึงกนัและกนั  ท่ีเป็นเช่นน้ีเป็นเพราะว่า   เม่ือ
นกัเรียนไม่สามารถปฏิบติังานไดน้กัเรียนถามเพื่อน  เพื่อนก็สามารถแนะน าให้นักเรียนสามารถ
เขา้ใจและปฏิบติัได ้  และเช่นเดียวกนัในบางคร้ังท่ีเพื่อนไม่สามารถท างานไดน้กัเรียนก็ช่วยเพื่อน
แกปั้ญหา  จึงเป็นการแลกเปล่ียนความรู้ซ่ึงกนัและกนัไดต้ลอดเวลา   ซ่ึงสอดคลอ้งกบัชยัยงค ์ 
พรหมวงศ์   และวาสนา   ทวีกุลทรัพย ์(2539: 58-59)  กล่าวว่าการจดัการเรียนการสอน ครูไม่
จ  าเป็นตอ้งท าหนา้ท่ีในการถ่ายทอดความรู้เพียงอยา่งเดียว  แต่นกัเรียนจะตอ้งช่วยการเสาะแสวงหา
ความรู้และแลกเปล่ียนความรู้เน้ือหาสาระตามท่ีก าหนดให้ในส่ือการสอนและแหล่งความรู้ต่าง ๆ 
นกัเรียนจะตอ้งประกอบกิจกรรมเองเป็นรายบุคคลหรือเป็นกลุ่ม 
 

3.  ข้อเสนอแนะ 
 
 3.1  ข้อเสนอแนะเกีย่วกบัการน าผลการวจัิยไปใช้ 

  3.1.1  การน าชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ไปใช้    กลุ่มสาระการเรียนรู้การงาน
อาชีพและเทคโนโลยี  เร่ือง  การสร้างและตกแต่งตวัอกัษรด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ส าหรับ
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนวดัเขาวงั (แสง ช่วงสุวนิช) เขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษา
ราชบุรี เขต 1   มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 และนักเรียนท่ีเรียนด้วยชุดการสอนแบบอิง
ประสบการณ์   มีความกา้วหนา้เพิ่มข้ึน   ดงันั้น โรงเรียนในเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษา ราชบุรี 
เขต1 สามารถน าชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์น้ีไปใชไ้ด ้
  3.1.2  การจัดห้องปฏิบัติการคอมพวิเตอร์   นกัเรียนท่ีใชใ้น 
การทดลองภาคสนาม มีจ านวน 32 คน ควรมีคอมพิวเตอร์รองรับประมาณ 45 เคร่ือง เพื่อให้
เพียงพอกบัจ านวนนักเรียนและส ารองเคร่ืองไวใ้นกรณีเคร่ืองมีปัญหาขดัขอ้งเม่ือครูตอ้งใช้ห้อง
คอมพิวเตอร์ในการน าเสนอมลัติมีเดียปฐมนิเทศและมลัติมีเดียประกอบการเผชิญประสบการณ์และ
ปฏิบติัการ  ห้องเรียนควรมีขนาดกวา้งเพื่อให้นกัเรียนเผชิญประสบการณ์เพื่อความสะดวกในการ
เรียน 
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  3.1.3  ระยะเวลาในการใช้ชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์   ควรก าหนดระยะเวลา
ในการใชชุ้ดการสอนแบบอิงประสบการณ์ประมาณ   180 นาที   เพราะนกัเรียนตอ้งปฏิบติัภารกิจ
และงาน คือ  ท าแบบทดสอบก่อนเผชิญประสบการณ์   ศึกษามลัติมีเดีย เผชิญประสบการณ์ และท า
แบบทดสอบหลงัเผชิญประสบการณ์  เน่ืองจากภารกิจและงานท่ีก าหนดไวมี้ความต่อเน่ืองกนั และ
ควรใหน้กัเรียนพกัในห้องเรียน ประมาณ 2-5 นาที 
  3.1.4  แบบฝึกปฏิบัติ  ใหแ้จกแบบฝึกปฏิบติัใหน้กัเรียนคนละ 1 เล่ม เพื่อใช้
ประกอบการเรียนดว้ยชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ 
  3.1.5  การแบ่งกลุ่ม  ให้แบ่งกลุ่มนกัเรียนออกเป็นกลุ่มละ 2 คนโดยใหน้กัเรียน
แบ่งกลุ่มเองตามความสมคัรใจ  เพื่อใหน้กัเรียนช่วยการปฏิบติัภารกิจและงานไดอ้ยา่งมีความสุข 
  3.1.6  ข้ันตอนการเรียนด้วยชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์   ตอ้งใช ้7 ขั้นตอน 
ของ ศาสตราจารย ์ดร.ชยัยงค ์ พรหมวงศ ์ คือ ขั้นท่ี 1 ประเมินก่อนเผชิญประสบการณ์   ขั้นท่ี 2 
ปฐมนิเทศ   ขั้นท่ี 3 เผชิญประสบการณ์   ขั้นท่ี 4 รายงานความกา้วหนา้   ขั้นท่ี 5  รายงานผลการ
เผชิญประสบการณ์    ขั้นท่ี 6  สรุปผลการเผชิญประสบการณ์   และขั้นท่ี 7 ประเมินหลงัเผชิญ
ประสบการณ์  ซ่ึงทั้ง 7 ขั้นตอน   เป็นขั้นตอนในการใชชุ้ดการสอนแบบอิงประสบการณ์   
 3.2  ข้อเสนอแนะในการวจัิยคร้ังต่อไป 

  3.2.1  ชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ
เทคโนโลยี เร่ืองการสร้างและตกแต่งตวัอกัษรด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ท่ีผูว้ิจยัพฒันาข้ึนคือ 
หน่วยประสบการณ์ท่ี 11 การสร้างตวัอกัษรแบบลายไมแ้ละแบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์
ในการวิจยัคร้ังต่อไป น่าจะมีการพฒันาชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ในหน่วยเน้ือหาท่ีเหลือ  
จะท าใหน้กัเรียนมีความกา้วหนา้ทางการเรียนเพิ่มข้ึนหรือไม่ 
  3.2.2  การแบ่งกลุ่ม  ในชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ เร่ือง การสร้างและ
ตกแต่งตวัอกัษรดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์  ผูว้ิจยัไดก้  าหนดการแบ่งกลุ่มนกัเรียนออกเป็นกลุ่มละ 
2 คนโดยใหน้กัเรียนแบ่งกลุ่มเองตามความสมคัรใจ  เพื่อให้นกัเรียนช่วยการปฏิบติัภารกิจและงาน
ไดอ้ยา่งมีความสุข   ในการวจิยัคร้ังต่อไปน่าจะจดักลุ่มนกัเรียนมากกวา่ 2 คน  เพื่อให้นกัเรียนมีการ
แลกเปล่ียนเรียนรู้ซ่ึงกนัและกนัมากข้ึนจะส่งผลให้นักเรียนมีความกา้วหน้าทางการเรียนเพิ่มข้ึน
หรือไม่ 
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บรรณานุกรม 
 

กมลชนก  สุขรักษ ์ (2542) “การพฒันาชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์  กลุ่มการงานและพื้นฐาน
อาชีพ  ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6” วทิยานิพนธ์ปริญญาศึกษาศาสตร
มหาบณัฑิต แขนงวชิาเทคโนโลยแีละส่ือสารการศึกษา สาขาวชิาศึกษาศาสตร์  

 มหาวทิยาลยัสุโขทยัธรรมาธิราช 
กมลลกัษณ์ ดวงแกว้ (2550) “การพฒันาชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ กลุ่มสาระการเรียนรู้

สังคมศึกษา ศาสนา และวฒันธรรม เร่ืองทรัพยากรธรรมชาติ ดิน ป่าไม ้และแร่ธาตุ
ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4” วทิยานิพนธ์ปริญญาศึกษาศาสตรมหาบณัฑิต 
สาขาวชิาวทิยาศาสตร์  มหาวิทยาลยัสุโขทยัธรรมาธิราช 

กรมวชิาการ  กระทรวงศึกษาธิการ (2551) หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน พุทธศักราช 
2551 กรุงเทพมหานคร องคก์ารรับส่งสินคา้และพสัดุภณัฑ์ 

กรมวชิาการ (2544) คู่มือการจัดการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี
สถาบนัการส่งเสริมการสอนวทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ี กรุงเทพมหานคร  องคก์าร
รับส่งสินคา้และพสัดุภณัฑ ์

การสืบคน้ขอ้มูลทางวชิาการ (2554) “ประโยชน์ของคอมพิวเตอร์” คน้คืนเม่ือวนัท่ี 2 กรกฎาคม 

พ.ศ. 2554   จาก http://www.vcharkarn.com 

การตกแต่งภาพ (2544) คน้คืนเม่ือวนัท่ี 30 กรกฎาคม 2554 จาก   http: 
//www.thachai.com/elearning/photoshop/article/article3/ar19/ar19.html   

กิดานนัท ์  มลิทอง (2540) “เทคโนโลยศึีกษาและนวตักรรม” จุฬาลงกรณ์มหาวทิยาลยั
กรุงเทพมหานคร  ชวนพิมพ ์

กุลธิดา  ธรรมวภิชัน์ และปัญญา  รอดลอย (2547) “การศึกษาสภาพปัญหาดา้นการสอนวชิา
คอมพิวเตอร์ ในระดบัประถมศึกษา ศึกษาเฉพาะกรณี กลุ่มกรุงธนเหนือ สังกดั
กรุงเทพมหานคร” วทิยานิพนธ์ปริญญาศึกษาศาสตรมหาบณัฑิต คณะครุศาสตร์
อุตสาหกรรมและเทคโนโลย ีมหาวทิยาลยัเทคโนโลยพีระจอมเกลา้ธนบุรี 

ครองชยั  สุวรรณมาโจ (2552)  “คอมพิวเตอร์ช่วยสอน  กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ
เทคโนโลย ี วชิาคอมพิวเตอร์ เร่ือง Microsoft office PowerPoint 2007  ชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 6” วทิยานิพนธ์ปริญญาศึกษาศาสตรมหาบณัฑิต   แขนงวชิา
เทคโนโลยแีละส่ือสารการศึกษา มหาวทิยาลยัราชภฏัสกลนคร 

http://www.vcharkarn.com/
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คมสรรค ์ ศรีมากรณ์ และคณะ (2550)  “การพฒันาโปรแกรมการเรียนรู้ดว้ยตวัเองเร่ืองเทคนิคการ
ประยกุตใ์ชโ้ปรแกรม Adobe Photoshop 7.0   ส าหรับนกัศึกษาสถาบนัราชภฏั
อุบลราชธานีชั้นปีท่ี 4”  วทิยานิพนธ์ปริญญาศึกษาศาสตรมหาบณัฑิต   
วชิาเทคโนโลยคีอมพิวเตอร์อุตสาหกรรม คณะเทคโนโลยีอุตสาหกรรม   
สถาบนัราชภฏัอุบลราชธานี 

ฉลาด  เสนาศรี (2550)  “ชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ เร่ืองการใชสี้ 
 เพื่อสร้างภาพ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6  เขตพื้นท่ีการศึกษาสกลนคร เขต

2” วทิยานิพนธ์ปริญญาศึกษาศาสตรมหาบณัฑิต  แขนงวชิาเทคโนโลยแีละส่ือสาร
การศึกษา สาขาวชิาศึกษาศาสตร์  มหาวทิยาลยัสุโขทยัธรรมาธิราช 

ชยัยงค ์ พรหมวงศ ์(2540) “การผลิตชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์” ในคู่มือปฏิบติัการการ
ประชุมปฏิบติัการผลิตชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ หนา้ 6 – 64  นนทบุรี  
สาขาวชิาศึกษาศาสตร์มหาวิทยาลยัสุโขทยัธรรมาธิราช  

โชติวรรณ  วเิศษสิงห์ (2551)  “ไดท้  าการวจิยัชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ กลุ่มสระการเรียนรู้ 
  คณิตศาสตร์ เร่ืองการสร้างรูปส่ีเหล่ียมและการาพื้นท่ี ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปี

ท่ี 6  โรงเรียนอนุบาลบ่อพลอย  จงัหวดักาญจนบุรี” วทิยานิพนธ์ปริญญาศึกษาศาสตร
มหาบณัฑิตแขนงวชิาเทคโนโลยแีละส่ือสารการศึกษา สาขาวชิาศึกษาศาสตร์    

  มหาวทิยาลยัสุโขทยัธรรมาธิราช 
ชยัยงค ์ พรหมวงศ ์(2541) “ชุดการสอนระดบัประถมศึกษา” ใน  เอกสารการสอนชุดวิชาส่ือการ

สอนระดับประถมศึกษา หน่วยท่ี 14 หนา้ 459 – 500   นนทบุรี   สาขาวชิาศึกษาศาสตร์
มหาวทิยาลยัสุโขทยัธรรมาธิราช  

 . (2545) มิติท่ี 3 ทางการศึกษา สานฝันสู่ความเป็นจริง  กรุงเทพมหานคร เอส.อาร์. 
พร้ินต้ิง  แมสโปรดกัส์ 

ชยัยงค ์ พรหมวงศ ์ และวาสนา ทวกีุลทรัพย ์(2539) “การจดัการเรียนการสอน”  ใน  เอกสารการ
สอนชุดวิชา เทคโนโลยีการสอน  หน่วยท่ี 10 หนา้ 53 – 59  นนทบุรี   
สาขาวชิาศึกษาศาสตร์  มหาวทิยาลยัสุโขทยัธรรมาธิราช 

 . (2540) “ชุดการสอนทางไกล” ใน  ประมวลสาระชุดวิชาส่ือการศึกษาพัฒนสรร 
หน่วยท่ี 5  พิมพค์ร้ังท่ี 3 หนา้ 161 – 163  นนทบุรี สาขาวชิาศึกษาศาสตร์ 
มหาวทิยาลยัสุโขทยัธรรมาธิราช  
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ชยัยงค ์ พรหมวงศ ์ และวาสนา ทวกีุลทรัพย ์(2540) “ชุดการสอนทางไกล” ใน  เอกสารการสอน 
ชุดวิชา ส่ือการศึกษาพัฒนสรร หน่วยท่ี 5 หนา้ 148 – 175  นนทบุรี  สาขาวชิา
ศึกษาศาสตร์  มหาวทิยาลยัสุโขทยัธรรมาธิราช   

ชยัยงค ์พรหมวงศ,์ สมเชาว ์เนตรประเสริฐ และสุดา สินสกุล (2520)  “ระบบส่ือการสอน”  
คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวทิยาลยั 

ชยัฤทธ์ิ โพธิสุวรรณ (2544) “การศึกษาผู้ใหญ่: ปรัชญาตะวนัตกและการปฏิบัติ” กรุงเทพมหานคร
มหาวทิยาลยัเกษตรศาสตร์ 

ดาวประกาย  นนัทพรหม (2550) “การพฒันาชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์วชิาคอมพิวเตอร์ 
เร่ืองการสร้างขอ้ความและรูปภาพดว้ยโปรแกรมเดสกท์อปออเธอร์ ส าหรับนกัเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 เขตพื้นท่ีการศึกษาสมุทรปราการ เขต 2”   วทิยานิพนธ์ปริญญา
ศึกษาศาสตรมหาบณัฑิต  แขนงวชิาเทคโนโลยแีละส่ือสารทางการศึกษา  สาขาวชิา
ศึกษาศาสตร์   มหาวทิยาลยัสุโขทยัธรรมาธิราช 

ทิศนา  แขมมณี (2554) 14 วิธีสอนส าหรับครูมืออาชีพ กรุงเทพมหานคร  ส านกัพิมพแ์ห่ง
จุฬาลงกรณ์มหาวทิยาลยั 

นวลจิตต ์เชาวกีรติพงษ ์(2544) “การเรียนการสอนอาชีวศึกษา” ใน  เอกสารการสอนชุดวิชาการ
จัดการเรียนการสอน   หน่วยท่ี 1 – 7 หนา้ 208 – 212   นนทบุรี   สาขาวชิา
ศึกษาศาสตร์  มหาวทิยาลยัสุโขทยัธรรมาธิราช  

บทบาทมลัติมีเดียเพื่อการศึกษา คน้คืนเม่ือวนัท่ี 15 กรกฎาคม 2554 จาก 

www.bmaeducation.in.th/content_view.aspxMcon=985   
บุญชม  ศรีสะอาด (2545) “ การวจิยัเบ้ืองตน้” หนา้ 53-67  พิมพค์ร้ังท่ี  6  กรุงเทพฯ :  สุวริียาสาสน์.  
บุษยพร  ขมสนิท  (2548) “การพฒันาชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์  กลุ่มสาระการเรียนรู้การ

งานอาชีพและเทคโนโลย ี เร่ืองการสร้างช้ินงานดว้ยโปรแกรมไมโครซอฟตเ์อก็เซล  
ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5” วทิยานิพนธ์ปริญญาศึกษาศาสตรมหาบณัฑิต 
แขนงวชิาเทคโนโลยแีละส่ือสารทางการศึกษา  สาขาวชิาศึกษาศาสตร์ 
มหาวทิยาลยัสุโขทยัธรรมาธิราช 

ประพนัธ์  อุมาธรณ์  (2546)  “การศึกษาการจดักิจกรรมการเรียนการสอนวชิาคอมพิวเตอร์ 
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5-6 โรงเรียนในเขตอ าเภอคูเมือง ส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษา
บุรีรัมย ์เขต 4” วทิยานิพนธ์ปริญญาศึกษาศาสตรมหาบณัฑิต   แขนงวชิาหลกัสูตร 
และการสอน  สาขาวชิาศึกษาศาสตร์   มหาวทิยาลยัสุโขทยัธรรมาธิราช  
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ประศกัด์ิ  หอมสนิท (2539) “วธีิการเรียนการสอน” ใน  เอกสารการสอนชุดวิชาเทคโนโลยีการ
สอน  หน่วยท่ี 6 หนา้ 223 – 254 นนทบุรี   มหาวทิยาลยัสุโขทยัธรรมาธิราช   
สาขาวชิาศึกษาศาสตร์   

ประสิทธ์ิ  คลงับุญครอง  (2550) “การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบมลัติมีเดีย กลุ่ม
สาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี เร่ืองความรู้เบ้ืองตน้เก่ียวกบัเทคโนโลยี
สารสนเทศ ส าหรับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6” วทิยานิพนธ์ปริญญาศึกษาศาสตร
มหาบณัฑิต มหาวทิยาลยัราชภฏัสกลนคร 

พรพรรณ แพฝึกฝน (2553) หนังสือแต่งภาพ  Chic Chic ด้วยเทคนิค Photoshop กรุงเทพมหานคร
โปรวชิัน่ 

ภาณุ   สมบูรณ์พสุธา (2553)  หนังสือ Retouch  by Photoshop  กรุงเทพมหานคร ซีเอด็ยเูคชัน่ 
ยงยทุธ  แสนมะฮุง (2552)  “การพฒันาชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ เร่ืองการเขียนลวดลาย

ไทยเบ้ืองตน้  ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1” วทิยานิพนธ์ปริญญาศึกษาศาสตร
มหาบณัฑิต  สาขาวชิาศึกษาศาสตร์  มหาวทิยาลยัสุโขทยัธรรมาธิราช 

ยทุธพงศ ์ มนสัทิพารมณ์ (2553)  “การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนโปรแกรม Photoshop 
ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6” วทิยานิพนธ์ปริญญาครุศาสตรอุตสาหกรร 
มหาบณัฑิต สาขาคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยสีารสนเทศ มหาวิทยาลยัพระจอมเกลา้
ธนบุรี 

เยาวดี  วบิูลยศ์รี  (2540) การหาค่าความยากง่าย (p) พิมพค์ร้ังท่ี 3  พิมพลกัษณ์ กรุงเทพมหานคร 
ส านกัพิมพแ์ห่งจุฬาลงกรณ์มหาวทิยาลยั 

รัตนา  สิงหกลู (2547) สัมพนัธ์สารออนไลน์ ( รูปแบบการสอน ) รัตนา สิงหกลู คน้คืนเม่ือวนัท่ี  15  
สิงหาคม 2554  จาก  http://sps.lpru.ac.th/script/index_group.  

รพีพรรณ  สาครสินธ์ุ (2542) “หลกัการสอนและการเตรียมประสบการณ์วชิาชีพ” ภาควชิาหลกัสูตร
การสอน คณะครุศาสตร์ วทิยาลยัครูจนัทรเกษม 

ลว้น  สายยศ  และองัคณา  สายยศ (2536) เทคนิคการวิจัยทางการศึกษา กรุงเทพมหานคร  
สุวร์ียามาสน์ 

วรรณา เจียมทะวงษ ์(2528 )  “ทกัษะพื้นฐานของการผลิตส่ือการสอน”   ภาควชิาเทคโนโลยแีละ 
นวกรรมทางการศึกษา วทิยาลยัครูพระนคร  คน้คืนเม่ือวนัท่ี  14  สิงหาคม  2554   จาก  
http://www.school.net.th/library/create-web/10000/generality/10000-13295.html 

http://sps.lpru.ac.th/script/index_group.%20%20สืบค้น
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วาสนา  ทวกีุลทรัพย ์(2540) “ชุดการสอนแบบกลุ่มกิจกรรม” ใน  เอกสารการสอนชุดวิชา
ส่ือการศึกษาพัฒนสรร  หน่วยท่ี 3 หนา้ 60 – 74 นนทบุรี 
มหาวทิยาลยัสุโขทยัธรรมาธิราช สาขาวชิาศึกษาศาสตร์  

วาสนา  ทวกีุลทรัพย ์(2541) “ปฏิบติัการชุดส่ือประสมเพื่อการศึกษา” ใน  เอกสารการสอนชุดวิชา
ประสบการณ์วิชาชีพเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา หน่วยท่ี 7 หนา้ 224 – 231 
นนทบุรี สาขาวชิาศึกษาศาสตร์  มหาวทิยาลยัสุโขทยัธรรมาธิราช  

เวบ็ไซตก์ารเรียนรู้ (2554) “บทบาทมลัติมีเดียเพื่อการศึกษา”   คน้คืนเม่ือวนัท่ี 12 สิงหาคม 2554 
จาก http//www.bmaeducation.in.th/content_view.aspxMcon=985 

เวบ็ไซตก์ารสร้างส่ือการสอน (2550) "มลัติมีเดียเพื่อการเรียนการสอน"  คน้คืนเม่ือวนัท่ี 20 
กนัยายน  2554   จาก   http://learning.pitlokcenter.com/captivate/train-
media_forlearning.htm 

สุพตัรา  จวนสาง (2550) “การพฒันาชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์สาระเทคโนโลยสีารสนเทศ 
เร่ืองการสร้างงานศิลปะบนสไลดด์ว้ยโปรแกรมไมโครซอฟตพ์าวเวอร์พอยต ์ส าหรับ
นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3” วทิยานิพนธ์ปริญญาศึกษาศาสตรมหาบณัฑิต  สาขาวชิา
ศึกษาศาสตร์ มหาวทิยาลยัสุโขทยัธรรมาธิราช 

สมคิด อิสระวฒัน์ (2532) ลักษณะการเรียนรู้ด้วยตัวเองของคนไทย  นครปฐม: ภาควชิา
ศึกษาศาสตร์  มหาวทิยาลยัมหิดล 

สุวรรณี ยหะการ และคณะ (2550) การพัฒนาหลักสูตรและส่ือการสอน นนทบุรี 
มหาวทิยาลยัสุโขทยัธรรมาธิราช 

เสาวคนธ์   สยามประโคน (2553) “การพฒันาชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ กลุ่มสาระการเรียนรู้
ภาษาไทย  เร่ือง ค าท่ีใชใ้นการส่ือสาร ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6  เขตพื้นท่ี
การศึกษาบุรีรัมย ์เขต2” วทิยานิพนธ์ปริญญาศึกษาศาสตรมหาบณัฑิต  สาขาวชิา
ศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลยัสุโขทยัธรรมาธิราช 

หลกัสูตรโรงเรียนวดัเขาวงั(แสง ช่วงสุวนิช) (2553) ตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 2551 
งานวิชาการโรงเรียนวัดเขาวัง (แสง ช่วงสุวนิช)  ส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษา
ประถมศึกษาราชบุรีเขต 1 

อาภาภรณ์  ใจเท่ียง (2540). หลักการสอน. กรุงเทพมหาคร โอเอส พร้ินต้ิง เฮา้ส์. 
John W. Best and James V. Kahn (1986). Research in education. Boston : Allyn and Bacon.  
Lafferty, Peter and Rowe, Julain.(1995). The Hutchison Dictionary of Science 2nd ed. Oxford,: 

Great Britain Helicon. 
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William Scaly Gosset  และ  David  Wechsler  อา้งใน  Glass, Gene V,  และ  Hopkins, Kenneth 
D., 1984 
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ภาคผนวก   
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ภาคผนวก  ก 
รายนามผูท้รงคุณวฒิุตรวจสอบเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยั 
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รายนามผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบเคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวจิัย 

 

1. รองศาสตราจารย์สาธิต    วมิลคุนารักษ์  ผูท้รงคุณวุฒิดา้นเทคโนโลยีการศึกษา 

      ส านกัเทคโนโลยแีละส่ือสารการศึกษา 

      มหาวทิยาลยัสุโขทยัธรรมาธิราช 

 

2. อาจารย์เพายุพา   จันทร์ชนะ   ผูท้รงคุณวุฒิดา้นเน้ือหา 

      ส านกัเทคโนโลยแีละส่ือสารการศึกษา 

      มหาวทิยาลยัสุโขทยัธรรมาธิราช 

 

3. อาจารย์วานี    บุญยะไวโรจน์   ผูท้รงคุณวุฒิดา้นวดัและประเมินผล 

      นกัวชิาการช านาญ ระดบั 8 

      ส านกัเทคโนโลยแีละส่ือสารการศึกษา 

      มหาวทิยาลยัสุโขทยัธรรมาธิราช 
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ภาคผนวก  ข 
แบบประเมินคุณภาพชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ 
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แบบประเมินคุณภาพเคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวจัิย (ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคโนโลยกีารศึกษา) 
หน่วยที ่11  การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้และแบบดอกไม้ ด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์   

 

 
ค าช้ีแจง      โปรดประเมินระดบัคุณภาพของเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยั  โดยท าเคร่ืองหมาย    
 

ในระดบัท่ีท่านเห็นสมควร 
 
ตอนที ่1 คุณภาพของชุดการสอนแบบองิประสบการณ์ 
 

ล าดับ รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

ข้อเสนอแนะ ดีมาก ดี ปาน
กลาง 

ปรับ
ปรุง 

1. แผนในชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์      
 1.1 แผนการสอนแบบอิงประสบการณ์      
 1.2 แผนเผชิญประสบการณ์      
 1.3 แผนก ากบัประสบการณ์      
 1.4 แผนผลิตส่ือ      

2. ส่ือในชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์      
 2.1 ประมวลสาระ      
 2.2 มลัติมีเดียปฐมนิเทศ      
 2.3 มลัติมีเดียประกอบการเผชิญ

ประสบการณ์ 
     

 2.4 ตวัอยา่งช้ินงาน      
 2.5 แบบฝึกปฏิบติั      
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ตอนที ่ 2 มัลติมีเดียประกอบการเผชิญประสบการณ์ 
 

ล าดับ รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

ข้อเสนอแนะ ดีมาก ดี ปาน
กลาง 

ปรับ
ปรุง 

1. ด้านเนือ้หา      
1.5 ความถูกตอ้งของเน้ือหา      
1.6 ความทนัสมยัของเน้ือหา      
1.7 การเรียงล าดบัจากง่ายไปยาก      

2. ด้านภาพ      
2.1 ความชดัเจนของภาพ      
2.2 ความสอดคลอ้งของภาพกบัตวัอกัษร      
2.3 ความถูกตอ้งของภาพกบัตวัอกัษรท่ี
เคล่ือนไหว 

     

2.4 ความต่อเน่ืองของภาพ      

3. ด้านเสียง      
3.1 ความชดัเจนของเสียง      
3.2 ความถูกตอ้งในการออกเสียงของ
ผูบ้รรยาย 

     

3.3 ลีลาน ้าเสียงของผูบ้รรยาย      

4. รูปแบบและเทคนิคการน าเสนอ      
4.1 รูปแบบการน าเสนอเหมาะสมกบั
เน้ือหาสาระ 

     

4.2 รูปแบบการน าเสนอเหมาะสมกบัวยั
ของผูเ้รียน 

     

4.3 รูปแบบการน าเสนอเร้าความสนใจ
ผูเ้รียน 
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โดยภาพรวมคุณภาพ  การประเมินคุณภาพของคุณภาพเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั 
   ดีมาก    ดี    ปานกลาง     ปรับปรุง 
 
 
      ลงช่ือ................................................................. 
              (รองศาสตราจารยส์าธิต   วมิลคุนารักษ)์ 
                ผูท้รงคุณวุฒิดา้นเทคโนโลยกีารศึกษา 
      วนัท่ี ........เดือน................................พ.ศ. .......... 
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แบบประเมินคุณภาพเคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวจัิย (ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนือ้หา) 
หน่วยที ่11  การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้และแบบดอกไม้ ด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์   

 

 
ค าช้ีแจง     โปรดประเมินระดบัคุณภาพของเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั  โดยท าเคร่ืองหมาย     

ในระดบัท่ีท่านเห็นสมควร 
 

ล าดับ รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

ข้อเสนอแนะ ดีมาก ดี ปาน
กลาง 

ปรับ
ปรุง 

1. เน้ือหาสาระท่ีเสนอครอบคลุมวตัถุประสงค์
ท่ีก าหนดไว ้

     

2. เน้ือหาสาระมีความถูกตอ้ง      
3. เน้ือหาสาระมีความทนัสมยั      
4. เรียงล าดบัเน้ือหาสาระจากง่ายไปหายาก      
5. ภาษาท่ีเขียนในเน้ือหาสาระเขา้ใจง่าย      
6. ภาพประกอบสอดคลอ้งกบัเน้ือหาสาระ      
7. เน้ือหาสาระใหค้วามรู้ไดค้รบถว้นเหมาะสม

กบัผูเ้รียน 
     

 
โดยภาพรวมคุณภาพ  การประเมินคุณภาพของคุณภาพเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั 
   ดีมาก    ดี    ปานกลาง     ปรับปรุง 
 
 
      ลงช่ือ................................................................. 
                       (อาจารยเ์พายพุา   จนัทร์ชนะ) 
                             ผูท้รงคุณวุฒิดา้นเน้ือหา 
      วนัท่ี ........เดือน................................พ.ศ. .......... 
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แบบประเมินคุณภาพเคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวจัิย (ผู้ทรงคุณวุฒิด้านวดัและประเมินผล) 
หน่วยที ่11  การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้และแบบดอกไม้ ด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์ 

 

 

ค าช้ีแจง     โปรดประเมินระดบัคุณภาพของเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั  โดยท าเคร่ืองหมาย     
ในระดบัท่ีท่านเห็นสมควร 

ล าดับ รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

ข้อเสนอแนะ ดีมาก ดี ปาน
กลาง 

ปรับ
ปรุง 

1. แบบทดสอบก่อนเรียนสอดคลอ้งกบั
วตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม 

     

2. แบบทดสอบหลงัเรียนสอดคลอ้งกบั
วตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม 

     

3. แบบทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียนเป็น
แบบคู่ขนาน 

     

4. แบบทดสอบก่อนเรียน 
4.1  ค  าถาม      
4.2  ตวัลวง      
4.3  ค าถามสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคเ์ชิง
พฤติกรรม 

     

5. แบบทดสอบหลงัเรียน 
5.1  ค  าถาม      
5.2  ตวัลวง      
5.3  ค าถามสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคเ์ชิง
พฤติกรรม 
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โดยภาพรวมของคุณภาพเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั 
 
   ดีมาก    ดี    ปานกลาง     ปรับปรุง 
 
 
 

      ลงช่ือ ................................................................ 
                       (อาจารยว์านี   บุณยะไวโรจน์) 

                   ผูท้รงคุณวุฒิดา้นวดัผลประเมินผล 
      วนัท่ี ........เดือน................................พ.ศ. .......... 
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ภาคผนวก  ค 
ตารางวิเคราะห์วตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม   (สร้างแบบทดสอบ) 
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ตารางที ่1  แสดงการวเิคราะห์วตัถุประสงค์เชิงพฤติกรรม      แบบทดสอบก่อนเผชิญประสบการณ์ 

หน่วยที ่11  การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้และแบบดอกไม้ ด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์ 

แบบทดสอบ 
พุทธพิสัย ทกัษะ 

พิสัย 
ความจ า ความ 

เขา้ใจ 
น าไป 
ใช ้

วเิคราะห์ สงัเคราะห์ ประมาณค่า 

1. เคร่ืองมือ  Type         คือ
เคร่ืองมือท่ีใชส้ าหรับปฏิบติั      
ส่ิงใด 

ก. ใชส้ าหรับพิมพอ์กัษรตวั  T 
ข. ใชส้ าหรับพิมพอ์กัษรแนวตั้ง 
ค. ใชส้ าหรับพิมพอ์กัษรแนวนอน 
ง. ใชส้ าหรับพิมพอ์กัษรใน

โปรแกรม  Photoshop 

       

2. อุปกรณ์ท่ีใชส้ าหรับการวาด
ภาพและระบายสีซ่ึงลกัษณะ
การใชง้านจริง ๆ คลา้ยพูก่นั
หรือดินสอ  คือเคร่ืองมือท่ีมีช่ือ
เรียกวา่อะไร 

ก. Pen 
ข. Pencil  
ค. Paint Brus  
ง. Pencil  Brus 

       

3. Filter   ท าหนา้ท่ีอะไร 
ก. ท าหนา้ท่ีตดัภาพและตวัอกัษร 
ข. ท าหนา้ท่ีลบภาพและตวัอกัษร 
ค. ท าหนา้ท่ีปรับแสงภาพและ

ตวัอกัษร 
ง. ปรับแต่งภาพและตวัอกัษรใหมี้

ลกัษณะท่ีพิเศษ 
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แบบทดสอบ 
พุทธพิสัย ทกัษะ 

พิสัย 
ความจ า ความ 

เขา้ใจ 
น าไป 
ใช ้

วเิคราะห์ สงัเคราะห์ ประมาณค่า 

4. หากจะเปล่ียนก าหนดตวัอกัษรให้
เป็นลกัษณะของตวัอกัษรแบบลาย
ไมต้อ้งใชค้  าสัง่ใด 

ก. Filter >> Shapen 
ข. Filter >> Distort  
ค. Filter >> Render >> Blur 
ง. Filter >> Render >> Fibers   

       

5. ขอ้ใดไม่เหมาะสมท่ีจะน า
ตวัอกัษรแบบลายไมไ้ป
ประยกุตใ์ชไ้ด ้

ก. การสร้างการ์ดอวยพร 
ข. การสร้างป้ายโฆษณา 
ค. การสร้างโลโกป้ระจ าเวบ็ไซต ์
ง. การสร้างแผนผงัองคก์ร 

       

6. กลุ่มเคร่ืองมือใดท่ีใชใ้นการ
สร้างตวัอกัษรแบบดอกไมคื้อ
เคร่ืองมือกลุ่มใด 

ก. กลุ่มเคร่ืองมือ  Brush 
ข. กลุ่มเคร่ืองมือ  Color 
ค. กลุ่มเคร่ืองมือ  Marquee 
ง. กลุ่มเคร่ืองมือ   Vertical 

       

7. ขอ้ใดไม่ใช่เคร่ืองมือในกลุ่ม  
Marquee 

ก. Ellipse  Tool 
ข. Polygon  Tool 
ค. Rectangle  Tool 
ง. Type  Tool 
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แบบทดสอบ 
พุทธพิสัย ทกัษะ 

พิสัย 
ความจ า ความ 

เขา้ใจ 
น าไป 
ใช ้

วเิคราะห์ สงัเคราะห์ ประมาณค่า 

8. วธีิการใดเป็นขั้นตอนส าคญัท่ี
จะท าใหก้ลีบของดอกไมเ้ท่ากนั 

ก. การวาดวงรีใหมี้ขนาดเท่ากนั 
ข. การคดัลอกเลเยอร์ท่ีวาดวงรี

แลว้ 
ค. การกด Shift แลว้ค่อยคลิกวาด

วงรี 
ง. การกด  Enter  หลงัจากคลิกวาด

วงรีแลว้ 

       

9. เคร่ืองมือชนิดใดใชเ้พื่อก าหนด
สถานะใหพ้ร้อมส าหรับการยอ่ 
และ ขยายดอกไม ้

ก.            
                          

ข.   
 

             ค.                
                          

             ง.       

       

10. วธีิการบนัทึกไฟลง์านเพื่อให้
สามารถแกไ้ขงานไดต้ลอดเวลา
ในโปรแกรม Photoshop  ตอ้ง
บนัทึกเป็นไฟลน์ามสกุลอะไร 

ก. .PSD 
ข. .SWF 
ค. .JPEG 
ง. .PDF 

       

รวม 4 3 3     
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ตารางที ่2  แสดงการวเิคราะห์วตัถุประสงค์เชิงพฤติกรรม   แบบทดสอบหลังเผชิญประสบการณ์ 

หน่วยที ่11  การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้และแบบดอกไม้ ด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์ 

แบบทดสอบ 
พทุธพิสยั 

ทกัษะ
พิสยั 

ความจ า ความ
เขา้ใจ 

น าไป 
ใช ้

วเิคราะห์ สงัเคราะห์ ประมาณค่า 

1. ถา้ตอ้งการพิมพต์วัอกัษรในโปรแกรม 
Photoshopตอ้งใชเ้คร่ืองมือชนิด 

ก.  เคร่ืองมือ  Brush 
ข. เคร่ืองมือ  Text 
ค. เคร่ืองมือ  Type 
ง. เคร่ืองมือ  Magic wandtool  

       

2. เคร่ืองมือชนิดใดคือสัญลกัษณ์ของ 
Paint Brush 

ก.        
                              

ข.  
 

             ค.           
                         
             ง.    
 

       

3. ถา้ตอ้งการปรับตวัอกัษรใหมี้ลกัษณะ
พิเศษกวา่ตวัอกัษรธรรมดาควรใช้
ค  าสั่งใดในการปรับตวัอกัษร 

ก. Render 
ข. Filter 
ค. Sharpen 
ง. Set blur 
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แบบทดสอบ 
พทุธพิสยั 

ทกัษะ
พิสยั 

ความจ า ความ
เขา้ใจ 

น าไป 
ใช ้

วเิคราะห์ สงัเคราะห์ ประมาณค่า 

4. ชุดค าสั่ง  Filter >> Render >> Fibers  
เป็นชุดค าสั่งเพื่อกระท าส่ิงใด 

ก. เพื่อเปล่ียนลกัษณะของตวัอกัษรเป็น
ลายไม ้

ข. เพื่อเปล่ียนลกัษณะของตวัอกัษรเป็น
ดอกไม ้

ค. เพื่อเปล่ียนลกัษณะของตวัอกัษรใหมี้
แสงและเงา 

ง. เพื่อเปล่ียนลกัษณะของตวัอกัษรใหมี้
ลกัษณะจางๆ 

       

5. งานชนิดใดไม่เหมาะสมท่ีจะน า
ตวัอกัษรแบบลายไมไ้ปประยกุตใ์ช้
ร่วม 

ก. การสร้างการ์ดงานแต่ง 
ข. การสร้างการ์ดงานเกษียณ 
ค. การสร้างการ์ดงานฌาปนกิจ 
ง. การสร้างการ์ดท าบุญข้ึน    บา้นใหม่ 
 

       

6. กลุ่มเคร่ืองมือ  Marquee  เรียกอีกอยา่ง
วา่อะไร 

ก. กลุ่มเคร่ืองมือวาด  Shape 
ข. กลุ่มเคร่ืองมือวาด  Paint 
ค. กลุ่มเคร่ืองมือวาด  Brush 
ง. กลุ่มเคร่ืองมือวาด  Pencil 
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แบบทดสอบ 
พทุธพิสยั 

ทกัษะ
พิสยั 

ความจ า ความ
เขา้ใจ 

น าไป 
ใช ้

วเิคราะห์ สงัเคราะห์ ประมาณค่า 

7. เคร่ืองมือในกลุ่ม  Marquee  ชนิดใดใช้
ส าหรับการสร้างวงกลมและวงรี 

ก. Polygon  Tool 
ข. Rectangle  Tool 
ค. Ellipse  Tool 
ง. Line  Tool 

       

8. วธีิการใดเป็นวธีิการท่ีจะไม่ท าใหว้งรี
ผดิรูปร่างเม่ือปฏิบติัการหมุนวงรี 

ก. การกด Shift คา้งไวพ้ร้อมกบัคลิกเมา้ส์
หมุนวงรี 

ข. การกด  Alt  คา้งไวพ้ร้อมกบัคลิกเมา้ส์
หมุนวงรี 

ค. การกด  Ctrl  คา้งไวพ้ร้อมกบัคลิก
เมา้ส์หมุนวงรี 

ง. การกด  Enter  คา้งไวพ้ร้อมกบัคลิก
เมา้ส์หมุนวงรี 

 

       

9. เคร่ืองมือชนิดใดใชเ้พื่อคลิกลบส่วนท่ี
เป็นพื้นหลงัของดอกไม ้

ก.               
               

ข.  
 

ค.             
           

ง.      
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แบบทดสอบ 
พทุธพิสยั 

ทกัษะ
พิสยั 

ความจ า ความ
เขา้ใจ 

น าไป 
ใช ้

วเิคราะห์ สงัเคราะห์ ประมาณค่า 

10. วธีิการบนัทึกไฟลง์านเพื่อไม่ใหผู้อ่ื้น
แกไ้ขงานไดใ้นโปรแกรม Photoshop  
ตอ้งบนัทึกเป็นไฟลน์ามสกุลอะไร 

ก. .JPEG  
ข. .GIF 
ค. .PDF 
ง. .PSD 
 

       

รวม 4 3 3     
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ภาคผนวก  ง 
ตารางวิเคราะห์แบบทดสอบ 
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การวเิคราะห์คุณภาพของแบบทดสอบ การวเิคราะห์คุณภาพของแบบทดสอบก่อน

เผชิญประสบการณ์และหลงัเผชิญประสบการณ์   ผูว้จิยัไดห้าค่าความยากง่ายของแบบทดสอบ ( p )  

ค่าอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบ ( r)  และค่าความเท่ียงของแบบทดสอบ  ดงัน้ี 

1)   ค่าความยากง่าย (p)   (เยาวดี  วบิูลยศ์รี  2540: 152)  โดยใชสู้ตร    
 

p     =      
N

R  

   เม่ือ p แทน ค่าความยากง่ายของขอ้สอบแต่ละคน 
    R แทน จ านวนผูต้อบถูกในแต่ละขอ้ 
    N แทน จ านวนนกัเรียนทั้งหมด 
 

2) ค่าอ านาจจ าแนก (r)   (เยาวดี  วบิูลยศ์รี  2540: 153) โดยใชสู้ตร   

 

R    = 
N

RR LH   

 

เม่ือ  R แทน ค่าอ านาจจ าแนก 

 
HR  แทน จ านวนกลุ่มสูงท่ีตอบถูก 

 
LR  แทน จ านวนกลุ่มต ่าท่ีตอบถูก 

 N แทน จ านวนคนในกลุ่มสูงหรือกลุ่มต ่า 
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ตารางที ่ 3   แสดงค่าความยากง่าย  ( p )   และค่าอ านาจจ าแนก  ( r ) 
ของแบบทดสอบก่อนเผชิญประสบการณ์และหลงัเผชิญประสบการณ์ 

หน่วยที ่ 11  การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้และแบบดอกไม้ด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

แบบทดสอบหลังเผชิญ
ประสบการณ์ 

วดั
พ ุท

ธพ
สิัย

ด้า
น 

ข้อที่ ค่าความ
ยากง่าย  
(p) 

ค่าอ านาจ
จ าแนก     

( r) 
1 0.60 0.36 ความจ า 
2 0.63 0.91 ความจ า 
3 0.58 0.91 ความเขา้ใจ 
4 0.55 0.73 น าไปใช ้
5 0.63 0.45 ความเขา้ใจ 
6 0.73 0.36 ความจ า 
7 0.65 0.36 ความเขา้ใจ 
8 0.35 0.36 น าไปใช ้
9 0.63 0.55 ความจ า 
10 0.60 0.64 น าไปใช ้

แบบทดสอบหลังเผชิญประสบการณ์ 
ค่า p อยู่ระหว่าง   0.35  – 0.73 
ค่า r อยู่ระหว่าง  0.36 – 0.91 

 

แบบทดสอบก่อนเผชิญ
ประสบการณ์ 

วดั
พ ุท

ธพ
สิัย

ด้า
น 

ข้อที่ ค่าความ
ยากง่าย  
(p) 

ค่าอ านาจ
จ าแนก     

( r) 
1 0.60 0.27 ความจ า 
2 0.80 0.82 ความจ า 
3 0.40 0.91 ความเขา้ใจ 
4 0.40 0.82 น าไปใช ้
5 0.53 0.18 ความเขา้ใจ 
6 0.43 0.55 ความจ า 
7 0.33 0.55 ความเขา้ใจ 
8 0.33 0.36 น าไปใช ้
9 0.25 0.55 ความจ า 
10 0.38 0.55 น าไปใช ้

แบบทดสอบก่อนเผชิญประสบการณ์ 
ค่า p อยู่ระหว่าง   0.25 – 0.80 
ค่า r อยู่ระหว่าง    0.27 – 0.91 
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การหาค่าความเที่ยงของแบบทดสอบโดยวธีิใช้แบบทดสอบคู่ขนาน ( Paralleled Form 
Method )แบบทดสอบคู่ขนานเป็นแบบทดสอบอีกฉบบัหน่ึงท่ีมีลกัษณะเหมือนกบัแบบทดสอบ
ฉบบัท่ีตอ้งการหาค่าความเท่ียง ซ่ึงไม่ใช่แบบทดสอบฉบบัเดียวกนัหรือมีขอ้คาถามเหมือนกนั แต่
เป็นแบบทดสอบท่ีมีค่าคุณลกัษณะต่างๆ ประจาตวั (Parameter) เหมือนกนั เช่นเป็นแบบทดสอบท่ี
วดัในเน้ือหาเดียวกนั มีจ านวนขอ้เท่ากนั ขอ้สอบแต่ละขอ้มีค่าความยากง่ายเท่ากนั มีค่าอ านาจ
จ าแนกเท่ากนั มีค่าเฉล่ียและค่าความแปรปรวนเท่ากนั มีค่าความคลาดเคล่ือนมาตรฐานในการวดั
เท่ากนัและอ่ืนๆ   

เม่ือได้แบบทดสอบคู่ขนานกับแบบทดสอบท่ีจะหาค่าความเท่ียงมาแล้ว ก็จะนา
แบบทดสอบทั้งสองฉบบัไปสอบนกัเรียนกลุ่มเดียวกนั ในเวลาท่ีต่อเน่ืองกนั หรืออาจจะทิ้งช่วงสัก
ระยะเวลาหน่ึงก็ได ้เม่ือไดค้ะแนนออกมาซ่ึงจะมี 2 ชุด ก็จะนาคะแนนทั้ง 2 ชุด ไปหาค่าความเท่ียง
ของขอ้สอบ  ดว้ยสูตร  KR-20  ของคูเดอร์-ริชาร์ดสัน (Kuder-Rchardson)   
 

    
 

   
{  

∑  

   
} 

  
 

เม่ือ      หมายถึง  ค่าความเท่ียงของขอ้สอบ  
  หมายถึง  จ านวนขอ้สอบ  
  หมายถึง  สัดส่วนของผูเ้รียนท่ีท าถูกแต่ละขอ้ 
   หมายถึง  สัดส่วนของผูเ้รียนท่ีท าถูกแต่ละขอ้ = 1-   
     หมายถึง  ความแปรปรวนของคะแนนทั้งฉบบั 
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ตารางที ่ 4   แสดงค่าความเที่ยง  (   )  ของแบบทดสอบก่อนเผชิญประสบการณ์ 
หน่วยที ่ 11  การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้และแบบดอกไม้ด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์ 

 
คนที ่ ข้อที ่1 ข้อที ่2 ข้อที ่3 ข้อที ่4 ข้อที ่5 ข้อที ่6 ข้อที ่7 ข้อที ่8 ข้อที ่9 ข้อที ่10 S S2 

1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 9 81 

2 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 8 64 

3 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 8 64 

4 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 8 64 

5 1 1 1 1 1 0 1 0 1 0 7 49 

6 1 1 1 1 1 1 0 1 0 0 7 49 

7 1 1 1 1 1 1 0 0 1 0 7 49 

8 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 7 49 

9 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 7 49 

10 1 1 1 0 1 1 0 1 0 1 7 49 

11 1 1 0 1 1 0 1 0 0 1 6 36 

12 1 0 0 1 0 0 0 1 0 1 4 16 

13 1 0 0 0 0 0 0 1 0 0 2 4 

14 1 0 0 0 0 0 0 1 0 0 2 4 

15 0 1 0 0 0 1 0 0 0 0 2 4 

16 1 0 0 0 1 0 0 0 0 0 2 4 

17 1 0 0 0 1 0 0 0 0 0 2 4 

18 1 0 0 0 1 0 0 0 0 0 2 4 

19 1 0 0 0 1 0 0 0 0 0 2 4 

20 1 0 0 0 1 0 0 0 0 0 2 4 

21 0 0 0 0 1 0 0 0 0 1 2 4 

22 0 0 0 0 1 1 0 0 0 0 2 4 
E  19 11 10 11 16 10 6 6 6 10 105 659 
p 0.80 0.50 0.45 0.50 0.73 0.45 0.27 0.27 0.27 0.45 

  q 0.14 0.50 0.55 0.50 0.27 0.55 0.73 0.73 0.73 0.55 
  pq 0.12 0.25 0.25 0.25 0.20 0.25 0.20 0.20 0.20 0.25 2.15 

  

 ∑     =   2.15 

          =   7.17 

      =  0.78 
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แทนค่าสูตร   
การหาค่าความเที่ยง      ของแบบทดสอบก่อนเผชิญประสบการณ์ 

หน่วยประสบการณ์ที ่ 11   การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้และแบบดอกไม้ด้วยโปรแกรม
คอมพวิเตอร์ 

 
 
แทนค่า   

                   =   
   

  
- [

   

  
]

 
 

               
                          =   29.95  -  22.78 
 
                          =   7.17 
 

 
แทนค่า 

                          
  

  - 
{ -

    

    
} 

  

                         =      1.11     {  -     } 
 
                         =      1.11      0.70 
 
                         =      0.78 
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ตารางที ่ 5   แสดงค่าความเที่ยง (   )  ของแบบทดสอบหลงัเผชิญประสบการณ์ 
หน่วยที ่ 11  การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้และแบบดอกไม้ด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์ 

 
คนท่ี ขอ้ท่ี 1 ขอ้ท่ี 2 ขอ้ท่ี 3 ขอ้ท่ี 4 ขอ้ท่ี 5 ขอ้ท่ี 6 ขอ้ท่ี 7 ขอ้ท่ี 8 ขอ้ท่ี 9 ขอ้ท่ี 10 S S2 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 

2 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 8 64 

3 1 1 1 1 0 0 1 0 1 1 7 49 

4 0 1 1 1 1 1 0 0 1 1 7 49 

5 0 1 1 1 0 1 1 0 1 1 7 49 

6 1 1 1 1 1 1 0 0 1 0 7 49 

7 0 1 1 1 1 1 0 0 1 0 6 36 

8 0 1 1 1 1 1 0 0 1 0 6 36 

9 1 1 0 0 1 1 1 0 0 1 6 36 

10 0 1 1 0 1 1 0 1 0 1 6 36 

11 0 1 1 1 1 0 1 0 0 1 6 36 

12 1 1 0 1 0 0 0 1 1 1 6 36 

13 1 0 0 0 0 1 0 1 0 0 3 9 

14 1 0 0 0 0 0 0 1 0 0 2 4 

15 0 0 0 0 0 1 1 0 0 0 2 4 

16 0 0 0 0 1 0 0 0 1 0 2 4 

17 0 0 0 0 0 1 1 0 0 0 2 4 

18 0 0 0 0 0 1 1 0 0 0 2 4 

19 0 0 0 0 1 1 0 0 0 0 2 4 

20 0 0 0 0 1 1 0 0 0 0 2 4 

21 0 0 0 0 1 1 0 0 0 0 2 4 

22 0 0 0 0 0 1 1 0 0 0 2 4 
E  7 12 10 10 13 17 10 5 10 9 103 621 
p 0.32 0.55 0.45 0.45 0.59 0.77 0.45 0.23 0.45 0.41 

  q 0.68 0.45 0.55 0.55 0.41 0.23 0.55 0.77 0.55 0.59 
  pq 0.22 0.25 0.25 0.25 0.24 0.18 0.25 0.18 0.25 0.24 2.29 

  
 
 ∑     =   2.29 

          =   6.31 

      =  0.71 
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แทนค่าสูตร   
การหาค่าความเที่ยง      ของแบบทดสอบหลงัเผชิญประสบการณ์ 

หน่วยประสบการณ์ที ่ 11   การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้และแบบดอกไม้ด้วยโปรแกรม
คอมพวิเตอร์ 

 
 
แทนค่า   

                   =   
   

  
- [

   

  
]

 
 

               
                          =   28.23  -  21.92 
 
                          =   6.31 
 

 
แทนค่า 

                          
  

  - 
{ -

    

    
} 

  

                         =      1.11     {  -     } 
 
                         =      1.11      0.64 
 
                         =      0.71 
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ภาคผนวก  จ 
ประสิทธิภาพของชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ก่อนเผชิญประสบการณ์  ระหวา่งเผชิญ

ประสบการณ์  และหลงัเผชิญประสบการณ์ในการทดสอบแบบเด่ียว   แบบกลุ่ม   
และแบบภาคสนาม 
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 การวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์  ไดห้าประสิทธิภาพ
ของชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ตามเกณฑ์  80/80  ท่ีก าหนดไว ้ จากสูตร  

21 / EE   (ชัยยงค ์
พรหมวงศ,์ สมเชาว ์เนตรประเสริฐ และสุดา สินสกุล 2520: 136) 
 

1) ประสิทธิภาพของกระบวนการ  
1E  

1001 



A

N

X

E  

  เม่ือ   
1E     แทน   ประสิทธิภาพของกระบวนการ 

    X  แทน    คะแนนรวมของแบบฝึกหดั 

        แทน    คะแนนเตม็ของคะแนนระหวา่งเรียน 

     แทน   จ านวนผูเ้รียน 

 
 

2) ประสิทธิภาพของผลลพัธ์     
2E  

1002 



B

N

F

E  

เม่ือ    
2E     แทน  ประสิทธิภาพของผลลพัธ์ 

   F  แทน ผลรวมของคะแนนจากการสอบหลงัเรียน 

     แทน คะแนนเตม็ของการสอบหลงัเรียน 

     แทน จ านวนผูเ้รียน 
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ตารางที่  6   ตารางคะแนนก่อนเผชิญประสบการณ์   ระหว่างเผชิญประสบการณ์    และหลงัเผชิญประสบการณ์ 

หน่วยประสบการณ์ที่  11   การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้และแบบดอกไม้ด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์ 

ในการทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว (n=3) 
 

กลุ่
มที่

 

ล า
ดบั

ที่ 

ก่อนเผชิญ
ประสบการณ์ 

ระหวา่งเผชิญประสบการณ์ 
หลงัเผชิญ

ประสบการณ์ 

ทฤ
ษฎี

 

ปฏิ
บตัิ

 

รว
ม 

บนั
ทึก

สา
ระ
ส า
คญั

 

พฤ
ติก

รร
มก

ลุ่ม
 

แบ
บฝึ

กป
ฏิบ

ตัิ 

ชิ้น
งา
น 

รว
ม 

ทฤ
ษฎี

 

ปฏิ
บตัิ

 

รว
ม 

11.1 11.2 11.1 11.2 11.1 11.2 

10 20 30 5 5 5 2.5 2.5 5 5 30 10 20 30 
1 1 4 8 12 4 4 4 2 2 4 4 24 7 14 21 

2 1 7 8 3 3 3 1 1 4 4 19 5 14 19 

3 4 7 11 4 3 3 2 2 4 4 22 5 15 20 

รวม 9 22 31 11 10 10 5 5 12 12 65 17 43 60 

 ̅  3.00 7.33 10.33 3.67 3.33 3.33 1.67 1.67 4.00 4.00 21.67 5.67 14.33 20.00 

S.D.  1.73 0.58 2.08 0.58 0.58 0.58 0.58 0.58 0.00 0.00 2.52 1.15 0.58 1.00 
ค่าประสิทธิภาพ    

                   
23.721 E

 
   /   67.662 E  

 
  



228 

แทนค่าประสิทธิภาพของกระบวนการ  
1E    /    ประสิทธิภาพของผลลพัธ์  2E  

 

แทนค่า 

                  
100

30

3

65

1 E  

 

                  100
30

67.21
1 E  

 

                   
23.721 E  

แทนค่า 

                  
100

30

3

60

2 E  

 

                  100
30

20
2 E  

 

                   
67.662 E  
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ตารางที่  7   คะแนนก่อนเผชิญประสบการณ์   ระหว่างเผชิญประสบการณ์    และหลงัเผชิญประสบการณ์ 

หน่วยประสบการณ์ที่  11   การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้และแบบดอกไม้ด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์ 
ในการทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุ่ม  (n=6) 
 

กลุ่
มที่

 

ล า
ดบั

ที่ 

ก่อนเผชิญ
ประสบการณ์ 

ระหวา่งเผชิญประสบการณ์ 
หลงัเผชิญ

ประสบการณ์ 

ทฤ
ษฎี

 

ปฏิ
บตัิ

 

รว
ม 

บนั
ทึก

สา
ระ
ส า
คญั

 

พฤ
ติก

รร
มก

ลุ่ม
 

แบ
บฝึ

กป
ฏิบ

ตัิ 

ชิ้น
งา
น 

รว
ม 

ทฤ
ษฎี

 

ปฏิ
บตัิ

 

รว
ม 

11.1 11.2 11.1 11.2 11.1 11.2 

10 20 30 5 5 5 2.5 2.5 5 5 30 10 20 30 
1 1 4 9 13 4 4 4 2 2 4 4 24 8 14 22 

2 5 8 13 4 4 4 1 2 4 4 23 6 14 20 

3 3 7 10 4 3 4 1 2 4 4 22 7 15 22 
2 1 5 10 15 4 3 3 2.5 2 3 3 20.5 6 13 19 

2 3 7 10 5 4 4 2 2 3 3 23 9 14 23 

3 5 7 12 4 3 3 2 2.5 3 3 20.5 8 14 22 

รวม 25 48 73 25 21 22 10.5 12.5 21 21 133 44 84 128 

 ̅  4.33 8.00 12.33 4.33 3.33 3.33 2.17 2.17 3.00 3.00 21.33 7.67 13.67 21.33 

S.D.  1.15 1.73 2.52 0.58 0.58 0.58 0.29 0.29 0.00 0.00 1.44 1.53 0.58 2.08 

ค่าประสิทธิภาพ    
              

89.731 E    /   11.712 E  
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แทนค่าประสิทธิภาพของกระบวนการ  
1E    /    ประสิทธิภาพของผลลพัธ์  2E  

 

แทนค่า 

                  
100

30

6

133

1 E  
 

                  100
30

17.22
1 E  

 

                   
89.731 E  

แทนค่า 

                  
100

30

6

128

2 E  
 

                  100
30

33.21
2 E  

 

                   
11.712 E  
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ตารางที ่8   ตารางคะแนนก่อนเผชิญประสบการณ์   ระหว่างเผชิญประสบการณ์    และหลงัเผชิญประสบการณ์ 

หน่วยประสบการณ์ที่  11   การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้และแบบดอกไม้ด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์ 
ในการทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนาม  (n=31) 

ล า
ดบั

 

ก่อนเผชิญ
ประสบการณ์ 

ระหวา่งเผชิญประสบการณ์ หลงัเผชิญ
ประสบการณ์ 

ทฤ
ษฎี

 

ปฏิ
บตัิ

 

รว
ม 

บนั
ทึก

สา
ระ
ส า
คญั

 

พฤ
ติก

รร
มก

ลุ่ม
 

แบ
บฝึ

กป
ฏิบ

ตัิ 

ชิ้น
งา
น 

รว
ม 

ทฤ
ษฎี

 

ปฏิ
บตัิ

 

รว
ม 

11.1 11.2 11.1 11.2 11.1 11.2 
10 20 30 5 5 5 2.5 2.5 5 5 30 10 20 30 

1 8 9 17 5 5 5 2 2 5 5 29 10 17 27 

2 9 5 14 3 3 3 1 2 5 5 22 5 17 22 

3 7 9 16 4 4 4 2 2 5 5 26 6 16 22 

4 8 9 17 4 4 4 1.5 1.5 4 4 23 7 16 23 

5 9 6 15 3 3 3 2 2 4 4 21 5 17 22 

6 9 9 18 4 5 5 1.5 2.5 4 4 26 6 17 23 

7 10 10 20 4 5 5 2 1 4 4 25 8 16 24 

8 9 8 17 4 4 4 2.5 1.5 4 4 24 8 16 24 

9 9 10 19 4 4 4 1 1 4 4 22 10 16 26 

10 10 8 18 5 5 5 1.5 1.5 4 4 26 10 16 26 

11 8 8 16 5 5 5 1 2 4 4 26 7 16 23 

12 3 8 11 4 4 4 2.5 2.5 4 4 25 10 16 26 

13 4 11 15 4 4 4 2 2 4 4 24 8 16 24 

14 1 13 14 5 4 4 1 2 4 4 24 7 16 23 

15 1 9 10 4 4 4 2 2 4 4 24 7 16 23 

16 7 9 16 4 3 3 2 2 4 4 22 10 16 26 

17 2 10 12 3 5 5 1.5 1.5 4 4 24 9 16 25 

18 1 10 11 5 4 4 1.5 1.5 4 4 24 5 18 23 
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ล า
ดบั

 

ก่อนเผชิญ
ประสบการณ์ 

ระหวา่งเผชิญประสบการณ์ หลงัเผชิญ
ประสบการณ์ 

ทฤ
ษฎี

 

ปฏิ
บตัิ

 

รว
ม 

บนั
ทึก

สา
ระ
ส า
คญั

 

พฤ
ติก

รร
มก

ลุ่ม
 

แบ
บฝึ

กป
ฏิบ

ตัิ 

ชิ้น
งา
น 

รว
ม 

ทฤ
ษฎี

 

ปฏิ
บตัิ

 

รว
ม 

11.1 11.2 11.1 11.2 11.1 11.2 
10 20 30 5 5 5 2.5 2.5 5 5 30 10 20 30 

19 1 9 10 4 4 4 2 2 4 4 24 5 18 23 

20 4 8 12 4 5 5 2.5 1.5 4 4 26 7 16 23 

21 4 9 13 5 5 5 2 2 5 5 29 7 17 24 

22 3 5 8 3 3 3 1 2 5 5 22 6 17 23 

23 4 9 13 4 4 4 2 2 5 5 26 7 16 23 

24 2 9 11 4 4 4 1.5 1.5 4 4 23 5 17 22 

25 2 6 8 3 3 3 2 2 4 4 21 8 16 24 

26 5 9 14 4 5 5 1.5 2.5 4 4 26 9 17 26 

27 2 10 12 4 5 5 2 2 4 4 26 7 16 23 

28 6 8 14 4 4 4 2.5 1.5 4 4 24 8 16 24 

29 3 10 13 4 4 4 1 1 4 4 22 9 16 25 

30 4 8 12 5 5 5 1.5 1.5 4 4 26 9 16 25 

31 7 8 15 5 5 5 1 2 4 4 26 10 16 26 

32 6 8 14 4 4 4 2.5 2.5 4 4 25 9 16 25 
รวม 168 277 445 131 135 135 55.5 58.5 134 134 783 244 524 768 

 ̅  5.25 8.66 13.91 4.09 4.22 4.22 1.73 1.83 4.19 4.19 24.47 7.63 16.38 24.00 

S.D.  3.04 1.62 3.03 0.64 0.71 0.71 0.51 0.41 0.40 0.40 2.02 1.70 0.61 1.44 

ค่าประสิทธิภาพ    
              

30.811 E   /  00.802 E  
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แทนค่าประสิทธิภาพของกระบวนการ  
1E    /    ประสิทธิภาพของผลลพัธ์  2E  

 

แทนค่า 

                  
100

30

32

783

1 E  
 

                  100
30

4.24
1 E  

 

                   
30.811 E  

แทนค่า 

                  
100

30

32

768

2 E  
 

                  100
30

0.24
2 E  

 

                   
00.802 E  
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ภาคผนวก  ฉ 
ตารางความกา้วหนา้ทางการเรียนของนกัเรียน  ท่ีเรียนจากชุดการสอน 

แบบอิงประสบการณ์ความแตกต่างระหวา่งคะแนนทดสอบก่อนเผชิญประสบการณ์ 
และหลงัเผชิญประสบการณ์ 
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การวิเคราะห์ความก้าวหน้าทางการเรียน     ของนักเรียนท่ีเรียนด้วยชุดการสอนแบบอิง
ประสบการณ์  โดยการวิเคราะห์ความกา้วหน้าทางการเรียนของนักเรียนโดยการน าคะแนนจาก
แบบทดสอบก่อนและหลงัเผชิญประสบการณ์  มาค านวณหาค่าความแตกต่างของคะแนนแต่ละคู่  
แลว้น ามาวิเคราะห์โดยการทดสอบค่าที  (William Scaly Gosset  และ  David  Wechsler  อา้งใน  
Glass, Gene V,  และ  Hopkins, Keneth D.,  1984 : 217 – 220  และ  240 – 242) 

t  =   
∑ 

√ 
∑   (∑ ) 

(   )

        เม่ือ df = n-1 

  เม่ือ   t     คือ อตัราส่วนวกิฤต 
   D  คือ ความแตกตางของคะแนนแต่ละคู่ 
   ∑   คือ ผลต่างของคะแนนแต่ละคู่ 
   ∑    คือ ผลรวมของ  D  แต่ละดว้ยก าลงัสอง 
   (∑ )   คือ ผลรวมของ  D  ทั้งหมดมายกก าลงัสอง 
      คือ จ านวนคู่ของคะแนน 
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ตารางที่  9  คะแนนความก้าวหน้าของนักเรียนก่อนเผชิญประสบการณ์และหลงัเผชิญ
ประสบการณ์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่  6    ทีเ่รียนด้วยชุดการสอนแบบอิง
ประสบการณ์  หน่วยประสบการณ์ที่ 11  การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้และแบบดอกไม้
ด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์ 

ล าดับที ่ คะแนนก่อนเผชิญ
ประสบการณ์ 

คะแนนหลังเผชิญ
ประสบการณ์ 

คะแนน
ความก้าวหน้า 

    

 (คะแนนเต็ม  30  คะแนน) 
 

  (คะแนนเต็ม  30  คะแนน) 
 

( )   
 

1 17 27 10 100 

2 14 22 8 64 

3 16 22 6 36 

4 17 23 6 36 

5 15 22 7 49 

6 18 23 5 25 

7 20 24 4 16 

8 17 24 7 49 

9 19 26 7 49 

10 18 26 8 64 

11 16 23 7 49 

12 11 26 15 225 

13 15 24 9 81 

14 14 23 9 81 

15 10 23 13 169 

16 16 26 10 100 

17 12 25 13 169 

18 11 23 12 144 

19 10 23 13 169 

20 12 23 11 121 
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ล าดับที ่ คะแนนก่อนเผชิญ
ประสบการณ์ 

คะแนนหลังเผชิญ
ประสบการณ์ 

คะแนน
ความก้าวหน้า 

    

 (คะแนนเต็ม  30  คะแนน)   (คะแนนเต็ม  30  คะแนน) ( )   

21 13 24 11 121 

22 8 23 15 225 

23 13 23 10 100 

24 11 22 11 121 

25 8 24 16 256 

26 14 26 12 144 

27 12 23 11 121 

28 14 24 10 100 

29 13 25 12 144 

30 12 25 13 169 

31 15 26 11 121 

32 14 25 11 121 

คะแนน
รวม 

132 308 323 3539 

คะแนน
เฉล่ีย 

13.91 24.00 19.58 110.59 

S.D. 3.03 1.44 3.00 60.66 

 
 
 
 
 
 
 
 



238 

แทนค่าสูตร 
 
 

    t  =   
∑ 

√ 
∑   (∑ ) 

(   )
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        -     

(  - )
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    t  =   
   

√
    
  

 

 
 

    t  =   
    

     
 

 
 

t  =   19.04 
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ภาคผนวก  ช 
แบบสอบถามความคิดเห็นของนกัเรียนท่ีมีต่อคุณภาพของชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ 
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แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนทีม่ีต่อชุดการสอนแบบองิประสบการณ์ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ีเร่ืองการสร้างและตกแต่งตัวอักษรด้วยโปรแกรม

คอมพวิเตอร์  ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที ่6   โรงเรียนวดัเขาวัง(แสง ช่วงสุวนิช) 
******************************** 

 
ค าช้ีแจง   โปรดท าเคร่ืองหมาย      ลงในช่องท่ีตรงกบัความคิดเห็นของท่าน   
 ซ่ึงมีเกณฑก์ารประเมิน  5  ระดบั  คือ 
 ระดบั  5 หมายถึง  เห็นดว้ยมากท่ีสุด 
 ระดบั  4 หมายถึง  เห็นดว้ยมาก 
 ระดบั  3 หมายถึง  เห็นดว้ยปานกลาง 
 ระดบั  2 หมายถึง  เห็นดว้ยนอ้ย 
 ระดบั  1 หมายถึง  เห็นดว้ยนอ้ยท่ีสุด 
 

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

1.  ส่ือที่ใช้ในชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ 
1.1  ประมวลสาระช่วยใหน้กัเรียนเขา้ใจเน้ือหาสาระ      
1.2   มลัติมีเดียส าหรับปฐมนิเทศช่วยใหน้กัเรียนเขา้ใจขั้นตอนการ
เผชิญประสบการณ์ 

     

1.3   มลัติมีเดียส าหรับเผชิญประสบการณ์ช่วยใหน้กัเรียนเขา้ใจการ
สร้างและตกแต่งตวัอกัษรดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

     

1.4   คู่มือเผชิญประสบการณ์ช่วยใหน้กัเรียนปฏิบติัภารกิจและงานท่ี
ก าหนดได ้

     

1.5   ตวัอยา่งช้ินงานช่วยให้นกัเรียนไดแ้นวทางในการท างาน      
2. แหล่งความรู้ในชุดการสอนแบบองิประสบการณ์ 
2.1  มุมหนงัสือช่วยใหน้กัเรียนไดค้วามรู้เพิ่มเติม      
2.2  มุมผลงานท าใหน้กัเรียนเกิดความภูมิใจในช้ินงานท่ีท าและเป็น
แรงผลกัดนัในการท างานช้ินต่อไป 

     

3. แผนเผชิญประสบการณ์ในชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ 
3.1  แผนเผชิญประสบการณ์ช่วยใหน้กัเรียนท างานไดอ้ยา่งเขา้ใจ      
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รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
3.2  ภารกิจและงานเหมาะสมกบัระยะเวลาท่ีก าหนดให้      
4. รูปแบบของการเรียนด้วยชุดการสอนแบบองิประสบการณ์ 
4.1  การเรียนจากครูช่วยให้นกัเรียนไดผ้ลยอ้นกลบัในการท างาน      
4.2  การเรียนจากเพื่อนช่วยให้นกัเรียนมีการช่วยเหลือซ่ึงกนัและกนั      
4.3  การเรียนรู้จากเพื่อนท าให้นกัเรียนไดมี้การแลกเปล่ียนความรู้ซ่ึงกนั
และกนั 

     

4.4  การเรียนรู้ดว้ยตนเองท าใหน้กัเรียนไดมี้โอกาสแสวงความรู้เพิ่มเติม      
5. ประโยชน์ทีไ่ด้รับจากชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ 
5.1  นกัเรียนชอบเรียนดว้ยชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์      
5.2  นกัเรียนเรียนดว้ยชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์แลว้สามารถน า
ความรู้ไปใชใ้นสถานการณ์จริงได ้

     

5.3  นกัเรียนตอ้งการใหส้อนโดยใชชุ้ดการสอนแบบอิงประสบการณ์
ในกลุ่มสาระการเรียนรู้อ่ืนๆ  ดว้ย 

     

 
ขอ้เสนอแนะอ่ืน ๆ เก่ียวกบัชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ 
………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………… 
 

 
 

 

ขอขอบคุณท่ีกรุณาตอบแบบสอบถามน้ีค่ะ 

 



242 

แบบประเมินคุณภาพแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียน 
ชุดการสอนแบบองิประสบการณ์ 

ส าหรับผู้ทรงคุณวุฒิทางด้านวดัและประเมินผล 
------------------------------------------------------------------------------------- 

 
ค าช้ีแจง     โปรดประเมินระดบัคุณภาพของแบบสอบถามความคิดเห็นของนกัเรียนโดยท า
เคร่ืองหมาย   
     ในระดบัท่ีท่านเห็นสมควร 
 

ล าดบั
ท่ี 

รายการ 

รายการประเมิน 

ขอ้เสนอแนะ 

ดีม
าก

 

ดี 

ปา
นก

ลา
ง 

ปรั
บป

รุง
 

1 ขอ้ค าถามครอบคลุมวตัถุประสงคท่ี์จะประเมิน      
2 ขอ้ค าถามครอบคลุมหวัขอ้ท่ีจะประเมิน      
3 ภาษาท่ีใชใ้นแบบสอบถามอ่านแลว้เขา้ใจง่าย      

 
 

 โดยภาพรวมคุณภาพของแบบสอบถามอยู่ในระดับ 

     ดีมาก     ดี    ปานกลาง                    ปรับปรุง 

 

       

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

          วนัท่ี ..........   เดือน ........................ พ.ศ......... 
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ภาคผนวก  ซ 
ตารางแสดงความคิดเห็นของนกัเรียนท่ีมีต่อคุณภาพของชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ 
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ตารางที ่10  แสดงค่าความถี่คะแนนความคิดเห็นของนักเรียนทีม่ีต่อคุณภาพของชุดการสอน 
       แบบองิประสบการณ์  เร่ือง การสร้างและตกแต่งตัวอักษรด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์ 

 

รายการ 
ระดับความคิดเห็น 

 ̅ S.D. 
5 4 3 2 1 

1.   ส่ือทีใ่ช้ในชุดการสอนแบบองิประสบการณ์  

1.1  ประมวลสาระช่วยใหน้กัเรียนเขา้ใจ
เน้ือหาสาระ 

28 3    4.75 0.55 

1.2   มลัติมีเดียส าหรับปฐมนิเทศช่วยให้
นกัเรียนเขา้ใจขั้นตอนการเผชิญ
ประสบการณ์ 

28 3    4.75 0.55 

1.3   มลัติมีเดียส าหรับเผชิญ
ประสบการณ์ช่วยใหน้กัเรียนเขา้ใจการ
สร้างและตกแต่งตวัอกัษรดว้ยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ 

24 5    4.38 0.42 

1.4   คู่มือเผชิญประสบการณ์ช่วยให้
นกัเรียนปฏิบติัภารกิจและงานท่ีก าหนด
ได ้

25 5    4.53 0.44 

1.5   ตวัอยา่งช้ินงานช่วยใหน้กัเรียนได้
แนวทางในการท างาน 

27 2    4.47 0.55 

2.  แหล่งความรู้ในชุดการสอนแบบองิประสบการณ์ 

2.1  มุมหนงัสือช่วยใหน้กัเรียนไดค้วามรู้
เพิ่มเติม 

29 2    4.78 0.60 

2.2  มุมผลงานท าใหน้กัเรียนเกิดความ
ภูมิใจในช้ินงานท่ีท าและเป็นแรงผลกัดนั
ในการท างานช้ินต่อไป 

28 3    4.75 0.55 

3.  แผนเผชิญประสบการณ์ในชุดการสอนแบบองิประสบการณ์ 

3.1  แผนเผชิญประสบการณ์ช่วยให้
นกัเรียนท างานไดอ้ยา่งเขา้ใจ 

28 4    4.88 0.53 
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รายการ 
ระดับความคิดเห็น 

 ̅ S.D. 
5 4 3 2 1 

3.2  ภารกิจและงานเหมาะสมกบั
ระยะเวลาท่ีก าหนดให้ 

25 7    4.78 0.40 

4.  รูปแบบของการเรียนด้วยชุดการสอนแบบองิประสบการณ์ 

4.1  การเรียนจากครูช่วยใหน้กัเรียนไดผ้ล
ยอ้นกลบัในการท างาน 

23 9    4.72 0.31 

4.2  การเรียนจากเพื่อนช่วยใหน้กัเรียนมี
การช่วยเหลือซ่ึงกนัและกนั 

26 6    4.81 0.44 

4.3  การเรียนรู้จากเพื่อนท าใหน้กัเรียนได้
มีการแลกเปล่ียนความรู้ซ่ึงกนัและกนั 

31 1    4.97 0.66 

4.4  การเรียนรู้ดว้ยตนเองท าใหน้กัเรียน
ไดมี้โอกาสแสวงความรู้เพิ่มเติม 

30 2    4.94 0.62 

5.    ประโยชน์ทีไ่ด้รับจากชุดการสอนแบบองิประสบการณ์ 

5.1  นกัเรียนชอบเรียนดว้ยชุดการสอน
แบบอิงประสบการณ์ 

25 7    4.78 0.40 

5.2  นกัเรียนเรียนดว้ยชุดการสอนแบบอิง
ประสบการณ์แลว้สามารถน าความรู้ไป
ใชใ้นสถานการณ์จริงได ้

29 3    4.91 0.57 

5.3  นกัเรียนตอ้งการใหส้อนโดยใชชุ้ด
การสอนแบบอิงประสบการณ์ในกลุ่ม
สาระการเรียนรู้อ่ืนๆ  ดว้ย 

27 5    4.84 0.49 
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ภาคผนวก  ฌ 
แบบสัมภาษณ์ 
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แบบสัมภาษณ์ 
กลุ่มตัวอย่างทีใ่ช้ทดสอบแบบเดี่ยว  แบบกลุ่ม เกีย่วกบัชุดการสอนแบบองิประสบการณ์ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ี 
เร่ืองการสร้างและตกแต่งตัวอกัษรด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์  ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที ่ 6 

***************************** 
1. ประมวลสาระ 

1.1 ปริมาณของเน้ือหาสาระมากนอ้ยเพียงใด……………………………………………... 
1.2 ประมวลสาระช่วยใหน้กัเรียนมีความเขา้ใจในเน้ือหาสาระไดห้รือไม่………………… 
1.3 ภาพประกอบในประมวลสาระชดัเจนหรือไม่………………………………………… 
1.4 ขั้นตอนการปฏิบติัในประมวลสาระช่วยใหน้กัเรียนเขา้ใจวธีิการท างานมากข้ึนหรือไม่   

…………………………………………………………………………………………
มลัติมีเดียปฐมนิเทศ 

1.5 มลัติมีเดียปฐมนิเทศช่วยใหน้กัเรียนเขา้ใจขั้นตอนการเรียนแบบอิงประสบการณ์ไดดี้
หรือไม่ ……………………………………………………...………………………… 

1.6 ภาพประกอบมีความชดัเจนหรือไม่ …………………………………………………... 
1.7 ขนาดของตวัอกัษรนกัเรียนสามารถอ่านไดดี้หรือไม่…………………………………. 
1.8 สีของตวัอกัษรช่วยใหน้กัเรียนอ่านไดดี้หรือไม่……………………………………….. 
1.9 เสียงดนตรีมีความชดัเจนหรือไม่……………………………………………………… 
1.10 เสียงบรรยายมีความชดัเจนหรือไม่……………………………………………………. 

2. มลัติมีเดียประกอบการเผชิญประสบการณ์ 
2.1 มลัติมีเดียประกอบการเผชิญประสบการณ์ช่วยใหน้กัเรียนเขา้ใจขั้นตอนการสร้าง

ช้ินงาน  และนกัเรียนสามารถสร้างช้ินงานไดห้รือไม่ ………………………………… 
2.2 ภาพประกอบมีความชดัเจนหรือไม่ …………………………………………………... 
2.3 ขนาดของตวัอกัษรนกัเรียนสามารถอ่านไดดี้หรือไม่…………………………………. 
2.4 สีของตวัอกัษรช่วยใหน้กัเรียนอ่านไดดี้หรือไม่……………………………………….. 
2.5 เสียงดนตรีมีความชดัเจนหรือไม่……………………………………………………… 
2.6 เสียงบรรยายมีความชดัเจนหรือไม่……………………………………………………. 

3. ตวัอยา่งภาพช้ินงาน 
3.1 ภาพตวัอยา่งช้ินงานมีความชดัเจนหรือไม่ ……………………………………………. 
3.2 ตวัอยา่งช้ินงานช่วยใหน้กัเรียนสร้างช้ินงานไดห้รือไม่ ………………………………. 
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4. แบบฝึกปฏิบติั 
4.1 ค าสั่งในแบบฝึกปฏิบติัมีความชดัเจนหรือไม่ ………………………………………… 
4.2 การเวน้ช่องวา่งส าหรับบนัทึกสาระส าคญัมีความเหมาะสมหรือไม่ …………………. 
4.3 การจดัล าดบักิจกรรมตรงกบัภารกิจและงานท่ีก าหนดหรือไม่ ………………………... 
4.4 แบบฝึกปฏิบติัมีความเหมาะสมกบัระยะเวลาท่ีก าหนดใหห้รือไม่ ……………………. 

5. เฉลยแบบฝึกปฏิบติั 
6.1  เฉลยแบบฝึกปฏิบติัมีความชดัเจนหรือไม่ ……………………………………………. 

6. วสัดุและอุปกรณ์ 
6.1 วสัดุและอุปกรณ์เหมาะสมในการใชง้านไดดี้หรือไม่ ………………………………… 
6.2 วสัดุและอุปกรณ์เพียงพอต่อการใชง้านหรือไม่ ………………………………………. 

7. แบบทดสอบก่อนและหลงัเผชิญประสบการณ์ 
7.1 ค าถามมีความชดัเจนหรือไม่ ………………………………………………………….. 
7.2 แบบทดสอบก่อนและหลงัเผชิญประสบการณ์เหมาะสมกบัเวลาในการท างานหรือไม่ 

………………………………………………………………………………………… 
8. แบบสอบถามความคิดเห็น 

8.1 ค าถามในแบบสอบถามมีความชดัเจนหรือไม่ ………………………………………... 
8.2 จ านวนของขอ้ค าถามแบบสอบถามมีปริมาณเหมาะสมหรือไม่ ……………………… 
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ภาคผนวก  ญ 
แบบประเมินคุณภาพของแบบสอบถาม 
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