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 การวิจัยน้ีมีวัตถุประสงคเพื่อ 1)  เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาที่ไดใช

โปรแกรม Google Classroom  มาประยุกตใชในการพัฒนาการจัดการเรียนการสอน เร่ือง การเขียนโปรแกรม

เบื้องตนดวยภาษา C#  วิชา หลักการเขียนโปรแกรม โดยใชคะแนนจากการทดสอบหลังเรียนเทียบกับเกณฑของ

รายวิชาเรียน 2)  เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผูเรียน เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบื้องตนดวยภาษา C# รายวิชา

หลักการเขียนโปรแกรม ตอจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช Google Classroom ในรายวิชาหลักการเขียน

โปรแกรม สําหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.2) สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ วิทยาลัย

เทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ  3)  หาคาดัชนีประสิทธิผลทางการเรียนไมตํ่ากวารอยละ 60  กลุมตัวอยางที่ใช

ในการศึกษา คือ  นักศึกษาสาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ  วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทย พณิชยการ  โดยใชวิธีการ

แบบเจาะจง ระดับชั้น ปวช.2/4  จํานวน 44  คน สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล ไดแก รอยละ คาเฉลี่ย               

สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน   

 ผลการวิจัย พบวา  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดวย Google Classroom เร่ือง การเขียนโปรแกรม

เบื้องตนภาษา  C#  วิชาหลักการเขียนโปรแกรม  ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปที่ 2 สาขาวิชา

คอมพิวเตอรธุรกิจ  วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ ปการศึกษา 2564 พบวา แตกตางกัน โดยผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญที่ระดับ 0.01 และมีขนาดอิทธิพล (effect size) Cohen's d 

เทากับ 9.46  แสดงวา การเรียนดวย Google Classroom กับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปที่ 2 

สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการใหผลในระดับมาก  ระดับความพึงพอใจใน

การเรียนดวย Google Classroom  เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบื้องตนภาษา C#  วิชาหลักการเขียนโปรแกรม                  

พบวา ผูเรียนความพึงพอใจในระดับมาก มีคาเฉลี่ย เทากับ 4.30  คาดัชนีประสิทธิผล คือ 0.697 พบวาการเรียน

ดวย Google Classroom  เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบื้องตนภาษา C# วิชาหลักการเขียนโปรแกรม ผูเรียนมีความรู

เพิ่มขึ้นรอยละ 69.72 
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กิตติกรรมประกาศ 

 

 จากการทํางานวิจัยน้ี ขอกราบขอบพระคุณทาน ดร.สมศักด์ิ รุงเรือง ที่ใหโอกาสใน                   

การทํางานวิจัยคร้ังน้ี 

 ขอกราบขอบพระคุณผูเชี่ยวชาญทั้ง 3 ทาน คือ อาจารยนราภรณ  เจริญชัย, อาจารยสิริมาศ 

สุภาพ, อาจารยดิฐประพจน  สุวรรณศาสตร และอาจารยกันตชาติ  เมธาโชติมณีกุล ที่เสียสละเวลา

ตรวจแกไขเคร่ืองมือที่ใชในการวิจัยจนมีความถูกตองและสามารถนําไปใชได 

 ขอขอบคุณนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพปที่ 2 สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ ที่ให

ความรวมมือในทําใหการวิจัยในชั้นเรียนคร้ังน้ีผานไปไดดวยดี 

            

                 นางสาวสมาภรณ  เย็นดี 
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บทที ่1 

บทนํา 

 

ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 

      การจัดการศึกษาในปจจุบันไดพัฒนาเปลี่ยนแปลงไปอยางรวมเร็วตามสภาพแวดลอม            

ความเจริญกาวหนาทางดานเทคโนโลยีและวิทยาการตาง ๆ การรับรูขอมูลขาวสาร โดยผานสื่อที่มีอยู 

มากมาย ดังน้ันการจัดการเรียนการสอนในปจจุบันนอกจากใหความรูวาเขาใจในเน้ือหาแลว จําเปนตอง

ฝกฝนใหผู เ รียนมี  ความสามารถในการคิดแกปญหาและตัดสินใจอยางมีประสิทธิภาพ ดังที่ 

พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พุทธศักราช 2542 และแกไขเพิ่มเติม (ฉบับที่ 3) พุทธศักราช 2553 

กําหนดใหการจัดการเรียนการสอนมุงเนน ผูเรียนเปนสําคัญ โดยกําหนดความมุงหมายและ หลักการ

จัดการศึกษาเพื่อพัฒนาคนไทยใหเปนมนุษยที่ สมบูรณทั้งรางกาย จิตใจ สติปญญา ความรู และคุณธรรม 

มีจริยธรรมและวัฒนธรรมในการดํารงชีวิต สามารถ อยูรวมกับผูอ่ืนไดอยางมีความสุข และไดวางแนว

ทางการจัดการศึกษาวาใหยึดหลักวาผูเรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรู และพัฒนาตนเองได และถือวา

ผูเรียนมีความสําคัญที่สุด กระบวนการจัดการศึกษาตองสงเสริมใหผูเรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติ

และเต็มตามศักยภาพ ซึ่งกระบวนการจัดการเรียนรูตองจัด เน้ือหาสาระ และกิจกรรมใหสอดคลองกับ

ความสนใจและความถนัดของผูเรียน โดยคํานึงถึงความแตกตาง ระหวาง บุคคล ฝกทักษะกระบวนการ

คิด การจัดการ การเผชิญสถานการณและการประยุกตความรูมาใช เพื่อ ปองกันและแกไขปญหาจัด

กิจกรรมใหผูเรียนไดเรียนรูจากประสบการณจริง ฝกการปฏิบัติให ทําได คิดเปน และแกปญหาเปนรัก

การอานและเกิดการใฝรูอยางตอเน่ือง (สํานักงานคณะกรรมการ การศึกษาแหงชาติ, 2553)  

      เน่ืองมาจากความเจริญกาวหนาทางเทคโนโลยีที่รุดหนาไปอยางรวดเร็วได แสดงใหเห็นถึง

ขอจํากัดของ การจัดการเรียนรูที่เนนการสื่อสารภายในหองเรียนเพียงอยางเดียว ทําใหโอกาสในการ

สื่อสารระหวางผูสอน และผูเรียนในสภาพการณที่ตางกัน ลดนอยลงและเปนอุปสรรค ตอการจัดการ

เรียนรู การใชเทคโนโลยีเพื่อลดขอจํากัดดังกลาวจึงมีความสําคัญอยางยิ่งโดยนําเทคโนโลยี Google Apps 

for Education  มาประยุกตใชเปนเคร่ืองมือที่นํามาใชในการจัดการเรียนการสอน สามารถสรางความ

ปฏิสัมพันธระหวางผูสอนกับผูเรียน รวมถึง ระบบการสงและจัดเก็บผลงานตาง ๆ รวมทั้งในสถานการณ

ปจจุบันมีการแพรระบาดของ โรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (Coronavirus Disease 2019-COVID-19) 

โดยองคการอนามัยโลกไดประกาศ เปนภาวะฉุกเฉินทางดานสาธารณสุข (WHO, 2019) ทําให

สถาบันการศึกษาไมสามารถจัดการเรียนการสอนไดตามปกติ  หน่ึงในมาตรการเพื่อการควบคุมการ

แพรกระจายเชื้อ COVID-19 ภายใตสถานการณภาวะฉุกเฉิน ดานสาธารณสุขน้ัน ไดแก วิธีการเวน

ระยะหางทางสังคม (Social Distancing)  เปนการเวนระยะหางในการทํา กิจกรรมตางๆ ระหวางบุคคล 

ทําใหเกิดกระแสของการปรับเปลี่ยนวิถีชีวิตการทํางานและการศึกษาจํานวนมาก  จากความสําคัญและ
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สภาพปญหาดังกลาวขางตน ผูวิจัยมีความสนใจที่จะนําโปรแกรม Google Classroom มาประยุกตใชใน

การพัฒนาการจัดการเรียนการสอน เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบื้องตนดวยภาษา C#  วิชา หลักการเขียน

โปรแกรม สําหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.2) สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ วิทยาลัย

เทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ ปการศึกษา 1/2564 ซึ่งผลที่ไดจากการวิจัยในคร้ังน้ีจะเปนแนวทางนํา

เทคโนโลยี Google Apps for Education มาประยุกตใชเปนเคร่ืองมือในการจัดการเรียนการสอนใหมี

ประสิทธิภาพยิ่งขึ้นตอไป    

 

วัตถุประสงคของการวิจัย 

 1.  เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาที่ไดใชโปรแกรม Google Classroom                            

มาประยุกตใชในการพัฒนาการจัดการเรียนการสอน เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบื้องตนดวยภาษา C#     

วิชา หลักการเขียนโปรแกรม โดยใชคะแนนจากการทดสอบหลังเรียนเทียบกับเกณฑของรายวิชา                 

หลังเรียนสูงกวากอนเรียน 

 2.  เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผูเรียน เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบื้องตนดวยภาษา C# รายวิชา

หลักการเขียนโปรแกรม ตอจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช Google Classroom ในรายวิชาหลักการ

เขียนโปรแกรม สําหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.2) สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ 

วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ 

 3.  หาคาดัชนีประสิทธิผลการเรียนรูไมตํ่ากวา รอยละ 60 
 

สมมติฐานการวิจัย 

 1.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียน ดวย Google Classroom  เร่ือง การเขียนโปรแกรม                 

เบื้องตนดวยภาษา C# วิชา หลักการเขียนโปรแกรม โดยใชคะแนนจากการทดสอบหลังเรียนเทียบกับ

เกณฑของรายวิชาเรียนสูงกวากอนเรียน 

 2.  ความพึงพอใจของผูเรียน เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบื้องตนดวยภาษา C# รายวิชาหลักการ

เขียนโปรแกรม ตอจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช Google Classroom ในรายวิชาหลักการเขียน

โปรแกรม  

 3.  คาดัชนีประสิทธิผลการเรียนรูไมตํ่ากวา รอยละ 60 

 

ขอบเขตการวิจัย 

การวิจัยคร้ังน้ี ผูวิจัยไดพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาสาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ 

ดวย Google Classroom 
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ประชากรท่ีใชในการวิจัยคร้ังน้ี  คือ นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ปที่ 2  ภาคเรียน ที่ 1 

ปการศึกษา 2564 วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ จํานวน 133 คน (ณ วันที่ 1กรกฏาคม2564  

จากสํานักทะเบียนและวัดผล)   

กลุมตัวอยาง  คือ นักศึกษาที่อยูในระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ที่ 2 สาขาวิชาคอมพิวเตอร

ธุรกิจ  ประจําภาคเรียนที่ 1/2564  ระดับชั้น ปวช. 2/4 จํานวน 44 คน ใชวิธีสุมตัวอยางแบบเจาะจง 

จํานวน 1 หอง ในรายวิชาหลักการเขียนโปรแกรม เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบื้องตนภาษา C#  

เน้ือหาท่ีใชในการวิจัย  คือ เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบื้องตนภาษา C#  รายวิชาหลักการเขียน

โปรแกรม ของนักศึกษาสาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ ตามหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ ปที่  2  

วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ 

 

นิยามศัพทเฉพาะ 

 1.  Google Classroom  คือ  Google Apps for Education ซึ่งเปนชุดเคร่ืองมือ เพื่อประสิทธิภาพ 

การทํางานที่ใหบริการฟรีประกอบดวย Gmail, เอกสาร และไดรฟ Classroom ไดรับการออกแบบมาเพื่อ

ชวยใหอาจารยสามารถสรางและเก็บงานไดโดยไมตอง สิ้นเปลืองกระดาษ มีคุณลักษณะที่ชวย

ประหยัดเวลา เชน สามารถทําสําเนาของ Google เอกสารสาหรับนักศึกษา แตละคนไดโดยอัตโนมัติโดย

ระบบจะสรางโฟลเดอรของไดรฟสําหรับแตละงานและนักศึกษาแตละคนเพื่อชวยจัด ระเบียบใหทุกคน

สามารถติดตามวามีอะไรครบกําหนดบางในหนางาน และเร่ิมทํางานไดดวยการคลิกเพียงคร้ังเดียว 

อาจารยสามารถดูไดอยางรวดเร็ว วาใครทํางานเสร็จหรือไมเสร็จบางตลอดจนสามารถแสดงความ

คิดเห็นและใหคะแนน  

 2.  วิชาหลักการเขียนโปรแกรม รหัสวิชา 20204-2004  เรียบเรียงขึ้นตามวัตถุประสงครายวิชา 

สมรรถนะรายวิชา และคําอธิบายรายวิชา ตามหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) พุทธศักราช 2562 

ประเภทวิชาพาณิชยกรรม กลุมสมรรถนะวิชาชีพเฉพาะ สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ ของสํานักงาน

คณะกรรมการการอาชีวศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ เหมาะสําหรับนักเรียนและผูที่สนใจทั่วไป เน้ือหา

ภายในเลมประกอบดวย ความรูเบื้องตนและหลักการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร การวิเคราะหความ

ตองการและขั้นตอนการแกไขปญหาดวยคอมพิวเตอร ผังงาน รหัสเทียม และ HIPO Chart โครงสราง

ภาษาคอมพิวเตอรและคําสั่งการคํานวณ การใชกระบวนการเขียนโปรแกรม เงื่อนไขกรณีและการทําซ้ํา

การออกแบบและเขียนโปรแกรมอยางงาย การออกแบบและเขียนโปรแกรมในลักษณะกราฟก ดังจะเห็น

วาแตละหนวยมีความเชื่อมโยงสอดคลองกัน ทําใหผูอานเขาใจงายขึ้น อีกทั้งยังมีแบบฝกปฏิบัติประจํา

สัปดาห และแบบทดสอบทายบทเรียนทุกบท เพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรูและมีทักษะการปฏิบัติงานได

วิชาการพัฒนาเว็บไซตในงานธุรกิจ หมายถึง  รายวิชาตามหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง 

(ปวส.) หลักสูตรฉบับปรับปรุง พุทธศักราช 2557 ของสํานักงานคณะกรรมการ การอาชีวศึกษา 

กระทรวงศึกษาธิการ 
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3.  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง ความสามารถในการเรียนรู เร่ือง การเขียนโปรแกรม

เบื้องตนภาษา C#  รายวิชาหลักการเขียนโปรแกรม ซึ่งวัดไดจากการทําแบบทดสอบที่ผูวิจัยสรางขึ้น  

โดยวัดพฤติกรรม 3 ดาน คือ 

                     3.1 ดานความรูความจํา หมายถึง ความสามารถในการระลึกถึงเร่ืองราวหรือสิ่งตาง ๆ ที่เคย

เรียนรูมาแลวซึ่งเกี่ยวของกับขอเท็จจริง ความคิดรวบยอด หลักการ และทฤษฎี 

3.2  ดานความเขาใจ หมายถึง ความสามารถในการอธิบาย การจําแนก การขยายความและ

การแปลความหมายของความรู โดยอาศัยขอเท็จจริง ขอตกลง หลักการ แนวคิดและทฤษฎีทาง

วิทยาศาสตร 

3.3  ดานการนําไปใช หมายถึง ความสามารถในการนําความรูและวิธีการคนควาหาความรู

ไปใชในสถานการณใหมที่แตกตางออกไป โดยเฉพาะอยางยิ่งในสวนที่เกี่ยวของกับชีวิตประจําวัน  

4.  นักศึกษา หมายถึง นักศึกษาที่อยูในระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพปที่ 2 สาขาวิชา

คอมพิวเตอรธุรกิจ 

 

ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 

 1.  ไดพัฒนาสื่อการสอนอิเล็กทรอนิกส Google Classroom  เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบื้องตน

ภาษา C#  รายวิชาหลักการเขียนโปรแกรม 

 2.  พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดวยสื่อการสอนอิเล็กทรอนิกส Google Classroom เร่ือง              

การเขียนโปรแกรมเบื้องตนภาษา C# วิชาหลักการเขียนโปรแกรม   

 

กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 1.1 กรอบแนวคิดการวิจัย 

 

 

 

ตัวแปรตน 

การเรียนดวย Google Classroom  เร่ือง 

การเขียนโปรแกรมเบื้องตนภาษา C#  

รายวิชาหลักการเขียนโปรแกรม 

ตัวแปรตาม 

  -  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

- ความพึงพอใจที่มีตอ Google Classroom 

- คาดัชนีประสิทธิผลของผูเรียน 
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บทที ่2 

แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 

 การศึกษาเร่ือง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใชสื่อการสอนอิเล็กทรอนิกส Google 

Classroom  เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบื้องตนภาษา C#  รายวิชาหลักการเขียนโปรแกรม สําหรับ

นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ที่ 2 สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทย

พณิชยการ ผูวิจัยไดศึกษาแนวคิด ทฤษฏีที่เกี่ยวของจากเอกสาร ตํารา และงานวิจัยที่เกี่ยวของเพื่อใชเปน

แนวทางในการทําวิจัย ดังน้ี 

1. Google Classroom  เพื่อการเรียนการสอน 

2. การสื่อสารการเรียนรู 

3. แนวคิดทฤษฏีเกี่ยวกับการเรียนรูดวยตัวเอง 

4. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

5. ความพึงพอใจ 

6. E-learning 

7. ระบบจัดการบทเรียน (Learning Management System: LMS) 

8. งานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 

41.  Google Classroom 

4ปจจุบันสื่ออิเล็กทรอนิกส ไดเขามามีบทบาทสําคัญตอการจัดการเรียนการสอนเปนอยางมาก 

เน่ืองจากถือไดวาเปนสื่อที่ชวยใหการจัดการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพขึ้น ซึ่งไดมีนักวิชาการและผูรู

ไดใหความหมายของสื่ออิเล็กทรอนิกสไวในหลายทัศนะ ดังน้ี 

4 กิดานันท มลิทอง (2544 : 10) ไดใหความหมายของการเรียนรูผานสื่ออิเล็กทรอนิกส                        

(e-Learning) วาเปนการศึกษาทางไกลที่อํานวยความสะดวกใหผูเรียนเปนอยางมาก โดยผูเรียนสามารถ

ศึกษาเน้ือหาบทเรียนตางๆและกิจกรรมการเรียนการสอนไดจากอินเทอรเน็ต ทั้งน้ีโดยมีวัตถุประสงค

เพื่อเรียนและทางานตามที่มอบหมาย นอกจากน้ียัง สามารถใชพูดคุยกับผูเรียนไดจึงทาใหเรียกไดวาเปน

การสอนบนเว็บ (Web-Based Instruction) เปนตน 

4ดร. ชุณหพงศ  ไทยอุปถัมภ (2545: 26-28)  ไดใหความหมายของคําวา E-Learning วาเปน

รูปแบบการเรียนการสอนรูปแบบใหม ที่มีการประยุกตใชเทคโนโลยีสื่ออิเล็กทรอนิกสสมัยใหม                

มีวัตถุประสงคที่เอ้ืออํานวยใหผูเรียนสามารถเรียนรูองคความรู (Knowledge) ไดโดยไมจํากัดเวลาและ

สถานที่ (Anywhere – Anytime Learning)  เพื่อใหระบบการเรียนการสอนเปนไปไดอยางมีประสิทธิภาพ

มากขึ้น และเพื่อใหผูเรียนสามารถบรรลุวัตถุประสงคของกระบวนวิชาที่เรียนน้ัน ๆ 
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4 ศูนยเทคโนโลยีทางการศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ (2547) นิยามวา E-Learning คือ                  

การเรียนการสอนผานเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (ICT) ซึ่งชวยลดขอจํากัดดานเวลาและ

สถานที่ใหแกผูเรียนและผูสอน ดวยกระบวนการติดตอสื่อสารผานเทคโนโลยีที่เหมาะสม เปนการขยาย

โอกาสทางการศึกษาและใหผูเรียนมีโอกาสเรียนรูดวยตัวเองไดอยางตอเน่ืองตลอดชีวิต 

4จากความหมายที่กลาวมา สรุปไดวาการเรียนรูผานสื่ออิเล็กทรอนิกส (e-Learning) หมายถึงการ

เรียนเน้ือหาหรือสารสนเทศซึ่งออกแบบมาสําหรับการสอนหรือการอบรม โดยอาศัยเครือขาย

คอมพิวเตอรหรือสื่ออิเลคทรอนิกส ในการถายทอดเร่ืองราว และเน้ือหา ซึ่งชวยลดขอจํากัดดานเวลาและ

สถานที่ใหแกผูเรียนและผูสอน เปนการขยายโอกาสทางการศึกษาและใหผูเรียนมีโอกาสเรียนรูดวย

ตัวเองไดอยางตอเน่ืองตลอดชีวิต 
 

Google Classroom  

 Classroom เปดใหบริการสําหรับทุกคนที่ใช Google Apps for Education ซึ่งเปนชุดเคร่ืองมือ

เพื่อประสิทธิภาพการทํางานที่ใหบริการฟรีประกอบดวย Gmail, เอกสาร และไดรฟ Classroom ไดรับ

การออกแบบมาเพื่อชวยใหอาจารยสามารถสรางและเก็บงานไดโดยไมตอง สิ้นเปลืองกระดาษ มี

คุณลักษณะที่ชวยประหยัดเวลา เชน สามารถทําสําเนาของ Google เอกสารสาหรับนักศึกษา แตละคนได

โดยอัตโนมัติโดยระบบจะสรางโฟลเดอรของไดรฟสําหรับแตละงานและนักศึกษาแตละคนเพื่อชวยจัด 

ระเบียบใหทุกคนสามารถติดตามวามีอะไรครบกําหนดบางในหนางาน และเร่ิมทํางานไดดวยการคลิก

เพียงคร้ังเดียว อาจารยสามารถดูไดอยางรวดเร็ววาใครทํางานเสร็จหรือไมเสร็จบางตลอดจนสามารถ

แสดงความคิดเห็นและใหคะแนน  
 

ประโยชนของการใชงาน Google Classroom  

                 1. ต้ังคาไดงายดาย อาจารยสามารถเพิ่มนักศึกษาไดโดยตรง หรือแชรรหัสเพื่อใหนักศึกษาเขา

ชั้นเรียนได การต้ังคาใช เวลาเพียงครูเดียว  

                 2. ประหยัดเวลา กระบวนการของงานเรียบงาย ไมสิ้นเปลืองกระดาษ ทาใหอาจารยสราง 

ตรวจ และใหคะแนนงานไดอยางรวดเร็วในที่เด่ียวกัน 

                 3. ชวยจัดระเบียบ นักศึกษาสามารถดูงานทั้งหมดของตนเองไดในหนางาน และเน้ือหา

สําหรับชั้นเรียนทั้งหมดจะถูกจัดเก็บในโฟลเดอรภายใน Google ไดรฟโดยอัตโนมัติ  

                 4. สื่อสารกันไดดียิ่งขึ้น Classroom ทําใหอาจารยสามารถสงประกาศและเร่ิมการพูดคุย                    

ในชั้นเรียนไดทันที นักศึกษาสามารถแชรแหลงขอมูลกันหรือตอบคําถามในสตรีมได  

                  5. ประหยัดและปลอดภัย เชนเดียวกับบริการอ่ืน ๆ ของ Google Apps for Education คือ 

Classroom จะไมแสดงโฆษณา ไมใชเน้ือหาหรือขอมูลของนักศึกษาในการโฆษณา และใหบริการฟรี

สําหรับมหาวิทยาลัยฯ  
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ทําความเขาใจเก่ียวกับงานของ Classroom Classroom  

                     ผสานรวม Google เอกสาร, ไดรฟ และ Gmail ไวดวยกัน เพื่อใหอาจารยสามารถสรางและ 

รวบรวมงานโดยไมตองสิ้นเปลืองกระดาษ ภายใน Classroom อาจารยสามารถสรางงาน ใชงานน้ันใน

ชั้นเรียน ตางๆ และเลือกวาจะใหนักศึกษาทํางานอยางไร (เชน นักศึกษาแตละคนจะไดรับสําเนาของ

ตนเอง หรือนักศึกษา ทุกคนจะทํางานในสําเนาเดียวกัน) อาจารยสามารถติดตามไดวานักศึกษาคนใด

ทํางานเสร็จแลวบาง และใครยัง ทํางานไมเสร็จ 

                     1. อาจารยเลือกตัวเลือกเพื่อสรางสําเนาของ Google เอกสารสําหรับนักศึกษาแตละคนและ

สงงานใหกับชั้นเรียน  

                   2. หลังจากสงงานแลว นักศึกษาจะไมมีสิทธิ์แกไขเอกสารแตยังคงสามารถดูเอกสารได  

                     3. อาจารยแกไขเอกสารเพื่อใหคะแนนงาน แลวจึงสงงานคืนใหนักศึกษา จากน้ันนักศึกษา

จะมีสิทธิ์ในการแกไขอีกคร้ัง  

                     ทั้งอาจารยและนักศึกษาสามารถดูรายงานของชั้นเรียนที่ก าลังทําอยูและทาเสร็จแลว                       

โดยอาจารย สามารถดูคะแนนทั้งหมดของงาน สวนนักศึกษาสามารถดูคะแนนของตนเองสําหรับงานที่

ทําเสร็จแลว 
 

2.  การสื่อสารการเรียนรู 

การสื่อสาร หรือ การสื่อความหมาย (Communication) หมายถึง การถายทอดเร่ืองราว การ

แลกเปลี่ยนความคิดเห็น การแสดงออกของความคิดและความรูสึก เพื่อการติดตอสื่อสารขอมูลซึ่งกัน

และกัน (กิดานันท มลิทอง, 2540) รูปแบบของการสื่อสาร แบงไดเปน 2 รูปแบบ คือ 

1.  การสื่อสารทางเดียว (One-Way Communication) เปนการสงขาวสารหรือการสื่อความหมาย

ไปยังผูรับแตเพียงฝายเดียว โดยที่ผูรับไมสามารถตอบสนองทันที(Immediate Response) กับผูสง แต

อาจจะมีผลปอนกลับไปยังผูสงในภายหลังได การสื่อสารในรูปแบบน้ีจึงเปนการที่ผูสงและผูรับไม

สามารถมีปฏิสัมพันธตอกันไดทันที 

2.  การสื่อสารสองทาง (Two-Way Communication) เปนการสื่อสารหรือการสื่อความหมายที่

ผูรับมีโอกาสตอบสนองมายังผูสงไดในทันที โดยที่ผูสงและผูรับอาจจะอยูตอหนากันหรืออาจอยูคนละ

สถานที่ก็ได แตทั้งสองฝายจะสามารถมีการเจรจาหรือการโตตอบกันไปมา โดยที่ตางฝายตางผลัดกันทํา

หนาที่เปนทั้งผูสงและผูรับในเวลาเดียวกันดังน้ัน ในการที่จะเกิดการเรียนรูขึ้นไดน้ี มักจะพบวาตองอาศัย

กระบวนการของการสื่อสารในรูปแบบของการสื่อสารทางเดียวและการสื่อสารสองทาง ในลักษณะของ

การใหสิ่งเราเพื่อกระตุนใหผูเรียนมีการแปลความหมายของเน้ือหาบทเรียนน้ัน และใหมีการตอบสนอง

เพื่อเกิดเปนการเรียนรูขึ้น  

ลักษณะของสิ่งเราและการตอบสนองในการสื่อสารน้ี หมายถึง การที่ผูสอนใหสิ่งเราหรือสงแรง

กระตุนไปยังผูเรียนเพื่อใหผูเรียนมีการตอบสนองออกมา โดยผูสอนอาจใชสื่อโสตทัศนูปกรณตาง ๆ 
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เชน คอมพิวเตอรเปนผูสงเน้ือหาบทเรียน สวนการตอบสนองของผูเรียน ไดแก คําพูด การเขียน รวมถึง

กระบวนการทั้งหมดทางดานความคิด การเรียนรู การเรียนรูซึ่งอาศัยรูปแบบการสื่อสารที่เกี่ยวของกับ

การใหสิ่งเราหรือแรงกระตุน การแปลความหมาย และการตอบสนองน้ันมีดังน้ี 

1.  การเรียนรูในรูปแบบการสื่อสารทางเดียว เชน การสอนแกผูเรียนจํานวนมากในหองเรียน

ขนาดใหญโดยการฉายวีดิทัศน โทรทัศนวงจรปด หรือวิทยุและโทรทัศนการศึกษาแกผูเรียนที่เรียนอยูที่

บาน  ซึ่งการเรียนการสอนในลักษณะเชนน้ีควรจะมีการอธิบายความหมายของเน้ือหาบทเรียนใหผูเรียน

เขาใจกอนการเรียน หรืออาจจะมีการอภิปรายภายหลังจากการเรียน หรือดูเร่ืองราวน้ันแลวก็ได เพื่อให

ผูเรียนมีความเขาใจและแปลความหมายในสิ่งเราน้ันอยางถูกตองตรงกัน จะไดมีการตอบสนองและเกิด

การเรียนรูไดในทํานองเดียวกัน 

2.  การเรียนรูในรูปแบบการสื่อสารสองทาง อาจทําไดโดยการใชอุปกรณประเภทเคร่ือง                  

ชวยสอน เชน การใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยหรือการใชเคร่ืองชวยสอนเน้ือหาจะถูกสงจากเคร่ืองไปยัง

ผูเรียนเพื่อใหผูเรียนทําการตอบสนองโดยสงคําตอบหรือขอมูลกลับไปยังเคร่ืองอีกคร้ังหน่ึง การเรียน

การสอนในลักษณะน้ีมีขอดีหลายประการเชน ความฉับพลันของการใหคําตอบจากโปรแกรมบทเรียนที่

วางไวเพื่อความเขาใจที่ถูกตองแกผูเรียน เปนการทําใหงายตอการเรียนรูและทําใหการถายทอดความรู

บรรลุผลดวยดี เปนตน ถึงแมวาการเรียนรูในรูปแบบการสื่อสารสองทางน้ีจะมีประสิทธิภาพดีตอการ

เรียนรูมากกวาการสื่อสารทางเดียวก็ตาม แตบางคร้ังแลวในลักษณะของการศึกษาบางอยางมีความ

จําเปนตองใชการเรียนการสอนในรูปแบบการสื่อสารทางเดียว เพื่อการใหความรูแกผูเรียน ทั้งน้ีเพราะ

จํานวนผูเรียนอาจจะมีมาก และมีอุปกรณชวยสอนไมเพียงพอเปนตน 

    2.1  สื่อการเรียนรู 

         เอดการ เดล (Edgar Dale)ไดจัดแบงสื่อการสอนเพื่อเปนแนวทางในการอธิบายถึง

ความสัมพันธระหวางสื่อโสตทัศนูปกรณตาง ๆ ในขณะเดียวกันก็เปนการแสดงขั้นตอนของ

ประสบการณการเรียนรู และการใชสื่อแตละประเภทในกระบวนการเรียนรูดวย โดยพัฒนาความคิดของ 

Bruner ซึ่งเปนนักจิตวิทยา นํามาสรางเปน “กรวยประสบการณ” (Cone of Expreiencess) โดยแบงเปน

ขั้นตอนดังน้ี 

         1. ประสบการณตรง โดยใหผูเรียนไดรับประสบการณตรงจากของจริง เชน การจับตอง 

และการเห็น เปนตน 

        2. ประสบการณรอง เปนการเรียนโดยใหผูเรียนเรียนจากสิ่งที่ใกลเคียงความเปนจริงที่สุด 

ซึ่งอาจเปนการจําลองก็ได 

         3. ประสบการณนาฏกรรมหรือการแสดง เปนการแสดงบทบาทสมมติหรือการแสดงละคร 

เน่ืองจากขอจํากัดดวยยุคสมัยเวลา และสถานที่ เชนเหตุการณที่เกิดขึ้นในประวัติศาสตร หรือเร่ืองราวที่

เปนนามธรรม เปนตน 
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        4. การสาธิต เปนการแสดงหรือการทําเพื่อประกอบคําอธิบายเพื่อใหเห็นลําดับขั้นตอนของ

การกระทําน้ัน 

       5. การศึกษานอกสถานที่ เปนการเรียนรูจากประสบการณตางๆ ภายนอกสถานที่เรียน                 

อาจเปนการเยี่ยมชมสถานที่การสัมภาษณบุคคลตาง ๆ เปนตน 

      6. นิทรรศการ เปนการจัดแสดงสิ่งของตาง ๆ เพื่อใหสาระประโยชนแกผูชม โดยการนํา

ประสบการณหลายอยางผสมผสานกันมากที่สุด 

      7. โทรทัศน โดยใชทั้งโทรทัศนการศึกษาและโทรทัศนการสอนเพื่อใหขอมูลความรูแก

ผูเรียนหรือผูชมที่อยูในหองเรียนหรืออยูทางบาน 

      8. ภาพยนตร เปนภาพที่บันทึกเร่ืองราวลงบนฟลมเพื่อใหผูเรียนไดรับประสบการณทั้งภาพ

และเสียงโดยใชประสาทตาและหู 

      9. การบันทึกเสียง วิทยุ ภาพน่ิง อาจเปนทั้งในรูปของแผนเสียง เทปบันทึกเสียง วิทยุ รูปภาพ 

สไลด ขอมูลที่อยูในขั้นน้ีจะใหประสบการณแกผูเรียนที่ถึงแมจะอานหนังสือไมออกแตก็จะสามารถ

เขาใจเน้ือหาได 

     10. ทัศนสัญลักษณ เชนแผนที่ แผนภูมิหรือเคร่ืองหมายตางๆที่เปนสัญลักษณแทนสิ่งของ  

ตาง ๆ 

     11. วจนสัญลักษณ ไดแกตัวหนังสือในภาษาเขียน และเสียงพูดของคนในภาษาพูดการใช

กรวยประสบการณของเดลจะเร่ิมตนดวยการใหผูเรียนมีสวนรวมอยูในเหตุการณหรือการกระทําจริง

เพื่อใหผูเรียนมีประสบการณตรงเกิดขึ้นกอน แลวจึงเรียนรูโดยการเฝาสังเกตในเหตุการณที่เกิดขึ้น ซึ่ง

เปนขั้นตอไปของการไดรับประสบการณรอง ตอจากน้ันจึงเปนการเรียนรูดวยการรับประสบการณ            

โดยผานสื่อตาง ๆ และทายที่สุดเปนการใหผูเรียนเรียนจากสัญลักษณซึ่งเปนเสมือนตัวแทนของ

เหตุการณที่เกิดขึ้น 

    นักจิตวิทยาทานหน่ึงชื่อ เจโรม บรุนเนอร (Jerome Bruner) ไดออกแบบโครงสรางของ

กิจกรรมการสอนไวรูปแบบหน่ึง โดยประกอบดวยมโนทัศนดานการกระทําโดยตรง (Enactive)                  

การเรียนรูดวยภาพ (Iconic) และการเรียนรูดวยนามธรรม(Abstract) เมื่อเปรียบเทียบกับกรวย

ประสบการณของเดลกับลักษณะสําคัญ 3 ประการของการเรียนรูของบรุนเนอรแลวจะเห็นวามีลักษณะ

ใกลเคียงและเปนคูขนานกัน (กิดานันท มลิทอง,2540) 

2.2  สื่อกับผูเรียน 

      1. เปนสิ่งที่ชวยใหการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ เพราะจะชวยใหผูเรียนเกิดความเขาใจ

เน้ือหาบทเรียนที่ยุงยากซับซอนไดงายขึ้นในระยะเวลาอันสั้นและสามารถชวยใหเกิดความคิดรวบยอด

ในเร่ืองน้ันไดอยางถูกตองและรวดเร็ว 

      2. สื่อจะชวยกระตุนและสรางความสนใจใหกับผูเรียน ทําใหเกิดความสนุกสนานและไม

รูสึกเบื่อหนายการเรียน 
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      3. การใชสื่อทําใหผูเรียนมีความเขาใจตรงกันและเกิดประสบการณรวมกันวิชาที่เรียนน้ัน 

      4. ชวยใหผู เ รียนมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนการสอนมากขึ้น  ทําใหเกิด                   

มนุษยสัมพันธอันดีในระหวางผูเรียนดวยกันเองและกับผูสอนดวย 

     5. ชวยสรางเสริมลักษณะที่ดีในการศึกษาคนควาหาความรู ชวยใหผูเรียนเกิดความคิด

สรางสรรคจากการใชสื่อเหลาน้ัน 

     6. ชวยแกปญหาเร่ืองของความแตกตางระหวางบุคคลโดยการจัดใหมีการใชสื่อในการศึกษา

รายบุคคล 

2.3  สื่อกับผูสอน 

        1. การใชสื่อวัสดุอุปกรณตาง ๆ ประกอบการเรียนการสอน เปนการชวยใหบรรยากาศใน

การสอนนาสนใจยิ่งขึ้น ทําใหผูสอนมีความสนุกสนานในการสอนมากกวาวิธีการที่เคยใช การบรรยาย

แตเพียงอยางเดียว และเปนการสรางความเชื่อมั่นในตัวเองใหเพิ่มขึ้นดวย 

        2. สื่อจะชวยแบงเบาภาระของผูสอนในดานการเตรียมเน้ือหา เพราะบางคร้ังอาจใหผูเรียน

ศึกษาเน้ือหาจากสื่อไดเอง 

        3. เปนการกระตุนใหผูสอนต่ืนตัวอยูเสมอในการเตรียมและผลิตวัสดุใหม ๆ เพื่อใชเปนสื่อ

การสอน ตลอดจนคิดคนเทคนิควิธีการตาง ๆ เพื่อใหการเรียนรูนาสนใจยิ่งขึ้น อยางไรก็ตามสื่อการสอน

จะมีคุณคาก็ตอเมื่อผูสอนไดนําไปใชอยางเหมาะสมและถูกวิธี ดังน้ัน กอนที่จะนําสื่อแตละอยางไปใช

ผูสอนจึงควรจะไดศึกษาถึงลักษณะและคุณสมบัติของสื่อการสอน ขอดีและขอจํากัดอันเกี่ยวเน่ืองกับ          

ตัวสื่อและการใชสื่อแตละอยาง ตลอดจนการผลิตและใชสื่อใหเหมาะสมกับสภาพการเรียนการสอนดวย

ทั้งน้ีเพื่อใหการจัดกิจกรรมการสอนบรรลุผลตามจุดมุงหมาย และวัตถุประสงคที่วางไว 
 

2.4  หลักการเลือกสื่อการสอน 

        การเลือกสื่อการสอนเพื่อนํามาใชประกอบการสอนเพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรูอยางมี

ประสิทธิภาพน้ันเปนสิ่งสําคัญยิ่ง โดยในการเลือกสื่อผูสอนจะตองต้ังวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมในการ

เรียนใหแนนอนเสียกอน เพื่อใชวัตถุประสงคน้ันเปนตัวชี้นําในการเลือกสื่อการสอนที่เหมาะสม 

นอกจากน้ียังมีหลักการอ่ืน ๆ เพื่อประกอบการพิจารณา คือ 

        1. สื่อน้ันตองสัมพันธกับเน้ือหาบทเรียนและจุดมุงหมายที่จะสอน 

         2. เลือกสื่อที่มีเน้ือหาถูกตอง ทันสมัย นาสนใจ และเปนสื่อที่สงผลตอการเรียนรูมากที่สุด 

        3. เปนสื่อที่เหมาะกับวัย ระดับชั้น ความรู และประสบการณของผูเรียน 

        4. สื่อน้ันควรสะดวกในการใช วิธีใชไมยุงยากซับซอนเกินไป 

        5. เปนสื่อที่มีคุณภาพเทคนิคการผลิตที่ดี มีความชัดเจนเปนจริง 

        6. มีราคาไมแพงเกินไป หรือถาจะผลิตควรคุมกับเวลาและการลงทุน 
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3.  แนวคิดทฤษฏีเกี่ยวกับการเรียนรูดวยตัวเอง 

การเรียนรูที่ เกิดขึ้นมิได เกิดจากการฟงคําบรรยายหรือทําตามที่ครูผูสอนบอกเสมอไป                

แตอาจเกิดจากสถานการณตาง ๆ ตอไปน้ี (สมคิด อิสระวัฒน, 2532, หนา 74) 

การเรียนรูดวยตนเอง (self-directed learning) เปนการเรียนที่เกิดจากความอยากรู อยากเห็น 

ผูเรียนจะมีการวางแผนดวยตนเอง 

การเรียนรูที่จัดโดยสถาบันศึกษา (provide sponsored) โดยมีกลุมบุคคล จัดกํากับดูแล                

มีการใหคะแนนใหปริญญา หรือประกาศนียบัตร 

เรียนรูจากกลุมเปนการเรียนรูแบบไมเปนทางการ คือ ชวยเหลือซึ่งกันและกัน (collaborative 

learning) 

การเรียนรูโดยบังเอิญ (random or incidental learning) อาจเปนผลพลอยไดจากเหตุการณอยาง

ใดอยางหน่ึงที่ผูเรียนมิไดเจตนา 

จะเห็นไดวา การเรียนรูดวยตนเอง เปนวิธีการเรียนรูวิธีหน่ึงที่นักการศึกษาใหความสําคัญและ

เปนสิ่งที่ควรสงเสริมใหมีขึ้นในตัวผูเรียน เพราะเมื่อใดก็ตามที่ผูเรียนมีใจรักที่จะศึกษาคนควาตามความ

ตองการ ก็จะเกิดการศึกษาตอเน่ืองโดยไมตองบอก และมีแรงกระตุนใหเกิดความอยากรูอยากเห็นไม

สิ้นสุด ซึ่งจะนําไปสูการเปนผูเรียนรูตลอดชีวิต (life long learner) หรือบุคคลแหงการเรียนรูที่หยั่งยืน 

(learning person) อันเปนเปาหมายสูงสุดของการศึกษา 
 

องคประกอบของการเรียนรูดวยตนเอง 

Knowles (1975, pp. 40-47) ไดอธิบายถึง องคประกอบที่สําคัญใน การเรียนรูดวยตนเองไวดังน้ี 

1.  การวิเคราะหความตองการของตนเอง จะเร่ิมตนจากการใหผูเรียนแตละคนบอกความ

ตองการและความสนใจพิเศษของตนเองในการเรียน ใหเพื่อนอีกคนหน่ึงทําหนาที่เปนผูใหคําปรึกษา

แนะนํา และเพื่อนอีกคนหน่ึงทําหนาที่จดบันทึก กระทําเชนน้ีหมุนเวียนไปจนครบทั้ง 3 คน ไดแสดง

บทบาทครบ 3 ดาน คือ ผูเสนอความตองการผูใหคําปรึกษา และผูคอยจดบันทึกสังเกตการณ การเรียนรู

บทบาทดังกลาวใหประโยชนอยางยิ่งในการเรียนรวมกัน และชวยเหลือซึ่งกันและกันในทุก ๆ ดาน 

2.  กําหนดจุดมุงหมายในการเรียนโดยเร่ิมตนจากบทบาทของผูเรียนเปนสําคัญ ดังน้ี 

     2.1  ผูเรียนควรศึกษาจุดมุงหมายของวิชา แลวจึงเร่ิมเขียนจุดมุงหมายในการเรียน 

     2.2  ผูเรียนควรเขียนจุดมุงหมายใหแจมชัด เขาใจได ไมคลุมเครือ คนอ่ืนอานแลวเขาใจ 

     2.3  ผูเรียนควรเนนถึงพฤติกรรมที่ผูเรียนคาดหวัง 

     2.4 ผูเรียนควรกําหนดจุดมุงหมายที่สามารถวัดได 

     2.5 การกําหนดจุดมุงหมายของผูเรียนในแตละระดับ ควรมีความแตกตางกันอยางเห็นไดชัด 

3.  การวางแผนการเรียน โดยผูเรียนกําหนดวัตถุประสงคของวิชา ผูเรียนควรวางแผน              

การจัดกิจกรรมการเรียนตามลําดับ ดังน้ี 
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     3.1 ผูเรียนจะตองเปนผูกําหนดเกี่ยวกับการวางแผนการเรียนของตนเอง 

     3.2 การวางแผนการเรียนของผูเรียน ควรเร่ิมตนจากผูเรียนกําหนดจุดมุงหมายในการเรียนรู

ดวยตนเอง 

     3.3 ผูเรียนเปนผูจัดเน้ือหาใหเหมาะสมกับสภาพความตองการและความสนใจของผูเรียน 

     3.4 ผูเรียนเปนผูระบุวิธีการเรียน เพื่อใหเหมาะสมกับตนเองมากที่สุด 

4. การแสวงหาแหลงวิทยาการ เปนกระบวนการศึกษาคนควาที่มีความสําคัญตอการศึกษาใน

ปจจุบันเปนอยางมาก ดังน้ี 

     4.1 ประสบการณการเรียนแตละดานที่ จัดใหผู เ รียนสามารถแสดงให เห็นถึงความ                

มุงหมาย ความหมาย และความสําเร็จของประสบการณน้ัน ๆ 

     4.2 แหลงวิทยาการ เชน หองสมุด วัด สถานีอนามัย สามารถนํามาใชไดอยางเหมาะสม 

     4.3 เลือกแหลงวิทยาการใหเหมาะสมกับผูเรียนแตละคน 

     4.4 มีการจัดสรรอยางดี เหมาะสม กิจกรรมบางสวนผูเรียนจะเปนผูจัดการเองตามลําพัง และ

บางสวนเปนกิจกรรมที่จัดรวมกันระหวางครูกับผูเรียน 

5. การประเมินผล เปนขั้นตอนสําคัญในกระบวน การเรียนรูดวยตนเอง ชวยใหผูเรียนทราบถึง

ความกาวหนาในการเรียนของตนเองเปนอยางดี การประเมินผลจะตองสอดคลองกับวัตถุประสงค ทั้งน้ี

จะเกี่ยวของกับสิ่งตอไปน้ี ความรู ความเขาใจ ทักษะ ทัศนคติ และคานิยม ซึ่งขั้นตอนในการประเมินผล 

มีดังน้ี 

     5.1 กําหนดเปาหมาย วัตถุประสงคใหแนชัด 

     5.2 ดําเนินการทุกอยาง เพื่อใหบรรลุวัตถุประสงคที่วางไว ขั้นตอนน้ีสําคัญในการใช

ประเมินผลการเรียนการสอน 

     5.3 รวบรวมหลักฐาน การตัดสินใจจากการประเมินผลจะตองอยูบนพื้นฐานของขอมูลที่

สมบูรณและเชื่อถือได 

     5.4 รวบรวมขอมูลกอนเรียน เพื่อเปรียบเทียบหลังเรียนวาผูเรียนกาวหนาไปเพียงใด 

     5.5 แหลงของขอมูล จะหาขอมูลจากครูและผูเรียนเปนหลักในการประเมิน 
 

ความสําคัญของการเรียนรูดวยตนเอง 

Knowles (1975, pp. 14-17) กลาวถึง การเรียนรูดวยตนเองวามีความสําคัญ 4 ประการ คือ 

1.  บุคคลที่เรียนรูดวยการริเร่ิมของตนจะเรียนไดมากกวา ดีกวาบุคคลที่เปนเพียงผูรับหรือรอให

ผูสอนถายทอดวิชาความรูให บุคคลที่เรียนรูดวยตนเอง จะเรียนอยางต้ังใจ มีจุดมุงหมายและมีแรงจูงใจ

สูง สามารถใชประโยชนจากการเรียนรูไดดีกวา และยาวนานกวาบุคคลที่รอรับการสอนแตอยางเดียว 

2.  การเรียนรูดวยตนเอง มีความสอดคลองกับกระบวนการทางธรรมชาติของจิตวิทยาพัฒนาการ 

เมื่อแรกเกิดบุคคลตองพึ่งผูอ่ืน จําเปนตองมีบิดามารดา ปกปองและตัดสินใจแทน แตเมื่อบุคคลเติบโตขึ้น
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มีความเปนผูใหญมากขึ้นจะคอย ๆ พัฒนาตนเองไปสูความเปนอิสระไมตองพึ่งผูอ่ืน ไมตองอยู ภายใต

การควบคุมหรือกํากับของผูอ่ืนจะมีความเปนตัวของตัวเองเพิ่มขึ้น สามารถดําเนินชีวิตไดดวยตนเอง 

และชี้นําตนเองได 

3.  มีนวัตถกรรมทางการศึกษาเพิ่มขึ้นมาก เชน มีหลักสูตรใหม หองเรียนแบบเปด ศูนยวิทย

บริการ การศึกษาอยางอิสระ โปรแกรมการเรียนที่ จุดสําหรับบุคคลภายนอก การศึกษาระบบ

มหาวิทยาลัยเปด เปนตน รูปแบบของนวัตกรรมเหลาน้ีลวนแตเปนความรับผิดชอบของผูเรียนที่จะตอง

เร่ิมจากการริเร่ิมการเรียนรูดวยตนเอง 

4.  ความเปลี่ยนแปลงของโลกหลาย ๆ ดานอยางรวดเร็ว ทําใหเกิดแนวคิดใหมในการศึกษา 

ไดแก 

     4.1 ความรูตาง ๆ ที่มนุษยเรียนรูและสะสมไวจะคอย ๆ ลาสมัยและหมดไปภายในเวลา 10 ป 

หรือนอย ดังน้ันจึงตองพัฒนาทักษะดังกลาวเมื่อบุคคลจบการศึกษาไปแลวก็ยังสามารถแสวงหาความรู

เพิ่มเติมได เพื่อพัฒนาตนเองใหมีความรูใหมเทาทันโลก 

     4.2 ความหมายของ "การเรียนรู" หมายถึง การที่ผูเรียนเร่ิมเรียนรูสิ่งตาง ๆ จากสิ่งแวดลอม

รอบตัวผูเรียน เชน เรียนรูจากบิดา มารดา เพื่อน ครู สถาบันตาง ๆ หรือจากสื่อมวลชน เปนตน น่ันก็คือ  

การเรียนรูจะเปนสวนหน่ึงของการดําเนินชีวิต และบุคคลสามารถเรียนรูไดตลอดชีวิต 

     4.3 การเรียนรูดวยตนเองจะไมจํากัดอายุผูเรียน ผูเรียนมีโอกาสที่จะตัดสินใจเลือกเรียนตาม

ความสนใจ และความตองการที่จะเรียนรู ผูเรียนที่อยูในวัยเยาวควรเนนทักษะการเรียนรูดวยตนเอง            

เพื่อจะไดใชทักษะน้ีในการแสวงหาความรูใหทันตอเหตุการณการเปลี่ยนแปลงของโลก 
 

ลักษณะของการเรียนรูดวยตนเอง 

การเรียนรูดวยตนเองมีลักษณะดังน้ี (พัชรี พลาวงศ, 2536, หนา 84-85) 

1.  Availability วิธีเรียนชนิดน้ีจะเรียน เมื่อไรที่ไหน ก็ไดตามความพอใจโดยเลือกเรียนตามเวลา

ที่ผูเรียนวาง จะทําใหผูเรียนเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ แตกตางจากผูเรียนบางคนทําใหการเรียน

ลมเหลวได 

2.  Self-paced เมื่อผูเรียนเลือกสถานที่ไดตามความพอใจแลวผูเรียนจะใชเวลาในการทําความ

เขาใจบทเรียนไดเต็มที่ บางคนอาจใชเวลา 1 ชั่วโมง ตอหน่ึงบทเรียน บางคนอาจใชเวลา 5 ชั่วโมงก็ได  

แตประสิทธิภาพเทากัน คือ เขาใจทั้งบทเรียน เน่ืองจากความสามารถ ในการรับรูของผูเรียนแตละคน

ยอมไมเทากัน 

3.  Objectives แบบเรียนที่ผูเรียนเรียนดวยตนเอง ตองบอกวัตถุประสงคในแตละบทไวให

ชัดเจน เพราะถาผูเรียนสามารถตอบคําถามของ วัตถุประสงคไดทั้งหมดแสดงวาผูเรียนเขาใจบทเรียน 

น้ัน ๆ 
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4. Interaction การมีปฏิสัมพันธกันในขณะเรียนชวยใหผูเรียนสนุกกับการเรียน โดยผูสอน               

อาจชี้แนะหรือใหการปรึกษา เกี่ยวกับการวางแผน กิจกรรมการเรียน 

5.  Tutor Help ผูสอนมีหนาที่ใหความชวยเหลือในการเรียนรูแกผูเรียน 

6.  Test as Learning Situation ในบทเรียนหน่ึง ๆ จะมีแบบทดสอบ ซึ่งใชเปนเคร่ืองมือวัดตาม

วัตถุประสงค ไมใชการประเมินผลการเรียน เพื่อใหผูเรียนสอบไดหรือตก หรือในภาคปฏิบัติอาจใชวิธี

ทดสอบเปนรายบุคคล 

7.  การเลือกวิธีเรียน ผูเรียนแตละคนยอมมีวิธีเรียนแบบที่ตนชอบ ฉะน้ันผูเรียนสามารถเลือกวิธี

เรียนที่เหมาะกับตนเอง ขณะเดียวกันผูเรียนก็มีอิสระ ในการเลือกเรียนบทเรียนกอนหลังได 

การเรียนรูดวยตนเอง (self-directed learning) เปนวิธีการเรียนรูที่ทําใหผูเรียนมีความตระหนัก

และรับผิดชอบตอแผนการเรียนของตนเอง ผูเรียนจะทําการวางแผนและกําหนดกิจกรรมการเรียนรู  

เลือกแหลงขอมูลเลือกวิธีการเรียนรู และการประเมินผลดวยตนเอง โดยจะมีผูชวยเหลือหรือไมมีผู

ชวยเหลือก็ได 
 

ข้ันตอนการเรียนรูดวยตนเอง 

การเรียนรูทุกวิธีจะมีขั้นตอนเพื่อเปนแนวทางการเรียนรู สําหรับขั้นตอนการเรียนรูดวยตนเอง 

Gross (อางถึงใน สมบูรณ ศาลยาชีวิน, 2526, หนา 267) อธิบายวา ขั้นตอนการเรียนรูของบุคคล 

ประกอบดวย 3 ขั้นตอน ดังน้ี 

ขั้นตอนที่ 1 การรับรูสิ่งแปลกใหม เปนการเรียนรูในรูปของความรูสึกกับความแปลกใหมที่ได

พบเห็น กับความรูตาง ๆ ที่นาสนใจ นาทาทายสติปญญา 

ขั้นตอนที่ 2 การครุนคิดตรึกตรอง เปนการเรียนรูอยางมีระบบ มีการวิเคราะหขอเท็จจริงพยายาม

ใหไดมาซึ่งความรู ความจริง อยางมีระบบแบบแผน 

ขั้นตอนที่ 3 การซาบซึ้งและการสรางสรรค เปนความพรอมที่จะลงมือปฏิบัติไดดวยตนเอง 
 

Tough (อางถึงใน วิไลพร มณีพันธ, 2539, หนา 27-29) อธิบายขั้นตอนการวางแผน               

การเรียนรูดวยตนเอง ดังน้ี 

1.  การตัดสินใจวา ในการะบวนการเรียนรูน้ันอะไรเปนความรู ทักษะที่จะเรียนรู ผูเรียนอาจจะ

มองหาขอผิดพลาดและจุดออนของความรูที่มีอยูในปจจุบัน โดยพิจารณาทั้งดานทักษะ และรูปแบบการ

เรียนรูในปจจุบัน 

2.  การตัดสินใจวา จะเรียนรูกิจกรรมเฉพาะอยางไร วิธีการ แหลงวิชาการหรืออุปกรณที่ใช

ประกอบการเรียนมีอะไรบาง ในขอน้ีผูเรียนควรศึกษาวาตนเองมี ความตองการเฉพาะดานอะไร เกณฑที่

ใชเลือกแหลงทรัพยากรการเรียนรูเฉพาะอยาง การรวบรวมความรู ขอเท็จจริง การเขาถึงระดับและ

ความหมายของแหลงทรัพยากร การเรียนรูหรือกิจกรรมเฉพาะดาน ผูเรียนอาจดูจากหนังสือ บทความ 
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กอนการเลือกสิ่งที่เหมาะสมที่สุด ในกรณีที่เปนแหลงทรัพยากรบุคคล อาจตัดสินใจวา บุคคลประเภทใด

ที่จะใหเน้ือหาวิชาที่ตองการไดและพยายามหาบุคคลเหลาน้ัน ซึ่งเลือกสรรแลววาเหมาะสมที่สุด 

3.  ตัดสินใจวา จะเรียนที่ใด ผูเรียนอาจเลือกบริเวณที่เงียบ สะดวก สบายและไมมีผูใดมารบกวน

หรืออาจจะตองการสถานที่ซึ่งมีอุปกรณอํานวยความสะดวก 

4.  วางเปาหมาย หรือกําหนดระยะเวลาการทํางานที่แนนอน 

5.  ตัดสินใจวา จะเร่ิมเรียนเร่ืองใด เมื่อใด 

6.  ตัดสินใจวา ชวงระยะเวลาใด เน้ือหาควรจะกาวไปเทาใด 

7.  หามูลเหตุที่เปนอุปสรรค ที่ทําใหการเรียนรูไมประสบความสําเร็จหรือหาขั้นตอนสวนที่ทํา

ใหกระบวนการเรียนรูไมมีประสิทธิภาพ 

8.  การหาเวลาสําหรับการเรียนรูขั้นตอนน้ีจะเกี่ยวของกับการลดเวลาหรือจัดเวลาใหเหมาะสม

กับการทํางาน กิจกรรมในครอบครัว หรือการพักผอน โดยอาจจะขอไมใหบุคคลอ่ืนรบกวนในเวลาที่

กําลังศึกษา หรือขอใหผูอ่ืนทํางานแทนเปนคร้ังคราว 

9.  ประเมินระดับความรูและทักษะหรือความกาวหนาของตน 

10. การเขาถึงแหลงทรัพยากรการเรียนรูหรืออุปกรณที่เหมาะสมในฐานะที่เปนสวนหน่ึงของ

ขั้นตอนน้ี ผูเรียนอาจหาเวลาวางไปในที่ตาง ๆ คนควาจากหนังสือในหองสมุด ตลอดจนการพบบุคคลที่

เอ้ือตอการเรียนรู 

11. การสะสมหรือหาเงินที่จําเปนสําหรับประโยชนในการหาแหลงวิทยาการ การซื้อหนังสือ 

การเชาอุปกรณบางอยางตลอดจนคาใชจายในการศึกษา 

12. เตรียมสถานที่หรือจัดหองเรียนใหเหมาะสมสําหรับการเรียน โดยคํานึงถึงสภาพอากาศ                   

แสงสวาง เปนตน 

13. เพิ่มขั้นตอนที่จะเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรู ผูเรียนอาจหาวิธีเพิ่มแรงจูงใจเพื่อที่จะเพิ่ม

ความกาวหนาในการเรียนหรือเพิ่มความพอใจ พยายามเนนความสําคัญของการเรียน ซึ่งสิ่งที่จะทําไดมี

ดังน้ี 

      13.1 หาสาเหตุของการขาดแรงจูงใจ 

      13.2 พยายามเพิ่มความสุข ความยินดีในการเรียนรูหรือเพิ่มความสนใจใน กิจกรรมการ

เรียนรู 

      13.3 จัดการกับการขาดความเชื่อมั่นในความสามารถของตนที่จะเรียนรูหรือจัดการกับความ

สงสัยในความสําเร็จของโครงการที่เรียนรู 

      13.4 เอาชนะความรูสึกผิดหวังทอแทที่มีสาเหตุจากความลําบาก 

      13.5 บอกกลาวผูอ่ืนถึงความสําเร็จของตน 
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ขั้นตอนการวางแผน การเรียนรูดวยตนเอง เปนกระบวนการศึกษาคนควาอยางเปนระบบ             

ซึ่งผูเรียนเปนผูจัดระบบการเรียนของตนเอง ดวยการจัดการดานเวลา ที่ใชในการศึกษา เพื่อใหบรรลุ

เปาหมายที่ตองการ และเพิ่มประสิทธิภาพของการเรียนดวยการเตรียมความพรอมใหกับตนเองในดาน

ตาง ๆ รูจักวิธีเรียน ในชั้นเรียนและเรียนดวยตนเอง ตลอดจนรูจักใชประโยชนจากแหลงทรัพยากรการ

เรียนรูเพื่อการศึกษาคนควาตอไป 

สรุปวา การเรียนรูดวยตนเองจึงเปนการเรียนรูที่เหมาะสมกับการศึกษาในสภาวการณของสังคม

ปจจุบัน ซึ่งความสําเร็จของการเรียนรูดวยตนเองน้ัน มีเงื่อนไขและปจจัยหลักอยูที่ตัวผูเรียนที่ตองมีวินัย 

ความมุงมั่นและนิสัยใฝเรียน ใฝรู ดังน้ัน การเรียนรูดวยตนเองและการเรียนรูตลอดชีวิต จะเกิดขึ้นไดตอง 

อาศัยสถาบันทางสังคมทุกสวน โดยเฉพาะอยางยิ่ง สถาบันครอบครัว และสถานศึกษาที่มีหนาที่บมเพาะ

และขัดเกลาในวัยเยาวตองปลูกฝงนิสัยแหงการเรียนรู รวมถึงสถาบันอ่ืน ๆ ที่จะชวยกันสรางสรรค

บรรยากาศที่จะสงเสริมหรือจูงใจใหเกิดการเรียนรู 
 

ประโยชนของการเรียนรูดวยตนเอง มีความสําคัญ 4 ขอ  

1.  บุคคลที่เรียนรูดวยการความตองการของตนจะสามารถเรียนไดมากกวา เปนผูขวนขวายใน

วิชา กวาบุคคลเพียงผูรอรับใหผูสอนความรูให บุคคลที่เรียนรูดวยตนเองจะมีความต้ังใจ, มีจุดมุงหมาย

อันเดนชัด และมีแรงจูงใจสูง สามารถใชประโยชนจากการเรียนรูไดดีกวาบุคคลรอรับเพียงอยางเดียว

เทาน้ัน 

2.  การเรียนรูดวยตนเอง มีความสัมพันธกับกระบวนการทางจิตวิทยาพัฒนาการ โดยเมื่อแรก

เกิดมนุษยจําเปนตองพึ่งผูอ่ืนในการเจริญเติบโต ไดแกบิดามารดาซึ่งปกปองเลี้ยงดู หากแตเมื่อบุคคลน้ัน

เจริญเติบโตขึ้น มีความเปนผูใหญมากขึ้น ก็จะคอยๆ พัฒนาตัวเองโดยไมตองพึ่งผูอ่ืนอีกตอไปไมตองอยู

ภายใตการควบคุมของผูอ่ืนจะแสดงความเปนตัวของตัวเองเพิ่มมากขึ้น ตลอดจนดําเนินชีวิตไดดวย

ตนเอง 

3.  ในปจจุบันน้ีทางเลือกในการศึกษามีเพิ่มมากขึ้น เชน เกิดการสรางหลักสูตรใหม , หองเรียน

แบบเปด , การศึกษาอยางอิสรเสรี , โปรแกรมการสอนเฉพาะบุคคล , การศึกษามหาวิทยาลัยเปด เปนตน 

โดยรูปแบบของนวัตกรรมเหลาน้ีลวนแลวแตเปนความรับผิดชอบของผูเรียนซึ่งจะตองดําเนินการดวย

ตนเองทั้งสิ้น จนกระทั่งหลอหลอมใหกลายเปนผูมีระเบียบสูง 

4.  ความเปลี่ยนแปลงของโลกที่เกิดขึ้นอยางรวดเร็ว ทําใหเกิดแนวคิดใหมในการศึกษา เชน  

เกิดการศึกษาผาน Internet เปนตน 

 

4.  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

      4.1  ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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                       พิมพันธ เตชะคุปต (2544 : 20) กลาววา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร 

(Learning Achievement In Science) หมายถึง ความรูความสามารถที่ผูเรียนไดรับหลังการเรียนวิชา

วิทยาศาสตร ซึ่งจะทราบวามีปริมาณมากนอยเพียงใด ก็อาจจะกระทําไดโดยวัดไดจากการสอบ

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร 

                   กระทรวงศึกษาธิการ (2542 : 4) ไดระบุผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไวในหนังสือประมวลศัพท

ทางการศึกษาวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความสําเร็จหรือความสามารถในการกระทําใด ๆ             

ที่ตองอาศัยทักษะหรือมิฉะน้ันก็ตองอาศัยความรอบรูในวิชาใดวิชาหน่ึงโดยเฉพาะ 

                 พรรณี  ชูทัย  เจนจิต (2545 : 58) ใหความหมายวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเปนคุณลักษณะ

และความสามารถของบุคคลที่พัฒนาการดีขึ้น  อันเกิดจากการเ รียนการสอน การฝกอบรม                       

ซึ่งประกอบดวย ความสามารถทางสมอง ความรู ทักษะ ความรูสึก และคานิยมตาง ๆ  

                  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (Academic Achievement) หมายถึง คุณลักษณะและความสามารถ

ของบุคคลอันเกิดจากการเรียนการสอน เปนการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมและประสบการณการเรียนรูที่

เกิดจากการศึกษาอบรม หรือจากการสอบ การวัดผลสัมฤทธิ์จึงเปนการตรวจสอบความสามารถหรือ

ระดับความสัมฤทธิ์ผล (Level of Accomplishment) ของบุคคลวาเรียนรูแลวเทาไร มีความสามารถแค

ไหน ซึ่งสามารถวัดได 2 แบบ ตามจุดมุงหมายและลักษณะวิชาที่สอน คือ 

 1.  การวัดดานปฏิบัติ เปนการตรวจสอบระดับความสามารถในการปฏิบัติหรือทักษะของผูเรียน 

โดยมุงเนนใหผูเรียนแสดงความสามารถดังกลาวในรูปการกระทําจริงใหออกเปนผลงาน เชน วิชา

ศิลปศึกษา พลศึกษา การชาง เปนตน ซึ่งการวัดตองใช “ขอสอบภาคปฏิบัติ” (Performance Test) 

 2.  การวัดดานเน้ือหา เปนการตรวจสอบความสามารถเกี่ยวกับเน้ือหาความรู (Content) อันเปน

ประสบการณการเรียนรูของผูเรียนรวมถึงพฤติกรรมความสามารถในดานตาง ๆ สามารถวัดไดโดยใช 

“ขอสอบวัดผลสัมฤทธิ์” (ไพศาล  หวังพานิช. 2523 : 137) 

 จากที่กลาวมาแลวเกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สรุปไดวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  หมายถึง 

ผลของความสามารถของบุคคลที่ตองอาศัยทักษะ ความรอบรู ทัศนคติที่ไดจากการเรียนการสอน การ

ฝกฝน อบรมสั่งสอน ทําใหเกิดความสําเร็จหรือความสามารถในดานตาง ๆ 

              4.2  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

        นักการศึกษาไดใหความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนพอสรุป 

ไดดังน้ี 

          ศึกษาธิการ,กระทรวง (2542 : 9) ไดใหความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนไววา “เปนแบบทดสอบที่มุงวัดวานักเรียนมีความรู หรือความสามารถที่เกิดจากการเรียนการสอน

มากนอยปานใด” 

        วรพจน  นวลสกุล (2540 : 25) ไดกลาววา แบบทดสอบที่ใชวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

หมายถึง แบบทดสอบที่ใชวัดความรู ทักษะ และสมรรถภาพทางดานวิทยาศาสตรที่เกิดขึ้นในตัวผูเรียน 
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หลังจากที่ผูเรียนศึกษาบทเรียนน้ันจบแลว แบบทดสอบที่ใชวัดจะสอดคลองกับวัตถุประสงค ของวิชา

วิทยาศาสตร 

        สมศักด์ิ  สินธุระเวชญ (2542 : 34) ไดใหความหมายแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์วาเปน

แบบทดสอบที่วัดความรูความสามารถดานตาง ๆ เมื่อไดรับประสบการณเฉพาะอยางไปแลว ซึ่งจะเปน

การวัดความสามารถทางวิชาการตาง ๆ โดยมุงวัดวานักเรียนมีความรูหรือมีทักษะในวิชาน้ันมากนอย

เพียงใด 

       ชาตรี  เกิดธรรม (2542 : 16) ไดใหความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์วาหมายถึง 

แบบทดสอบที่ใชวัดปริมาณความรู ความสามารถ ทักษะเกี่ยวกับดานวิชาการ ที่ไดเรียนรูมาในอดีตวา

รับรูไวไดมากนอยเพียงไร โดยทั่วไปแลวมักใชวัดหลังจากทํากิจกรรมเรียบรอยแลวเพื่อประเมินการ

เรียนการสอนวาไดผลอยางไร     

 จากที่กลาวมาแลวเกี่ยวกับแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สรุปไดวาแบบทดสอบวัดผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง แบบทดสอบที่ใชวัดความรูความเขาใจจากการเรียนรู ซึ่งเปนการวัดผล

สัมฤทธิ์ทางวิชาการของผูเรียนที่ไดรับจากการเรียนรูในเน้ือหาวิชาน้ัน ๆ   

        4.3  ลักษณะของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ที่ดี 

                       ลวน สายยศ และอังคณา  สายยศ (2532 : 47) ไดสรุปลักษณะของแบบทดสอบวัดผล

สัมฤทธิ์  ที่ดีไว ดังน้ี 

                       1.  ความเที่ยงตรง (Validity) เปนลักษณะที่สําคัญที่สุดที่ทําใหเคร่ืองมือวัดผลน้ัน                   

มีคุณภาพ เพราะเปนการแสดงใหเห็นวา เคร่ืองมือวัดน้ันสามารถวัดไดอยางมีประสิทธิภาพ น่ันคือวัดได

ตรงและครบถวนตามเน้ือหาที่ตองการวัด วัดไดตรงตามจุดประสงค วัดไดตรงตามสภาพความเปนจริง 

และวัดแลวสามารถนําผลการวัดไปพยากรณหรือคาดคะเนอนาคตได 

                      2.  มีความเชื่อมั่นสูง (Reliability) เคร่ืองมือวัดผลที่ดีวัดสิ่งเดียวกันหลาย ๆ คร้ัง               

ผลที่ไดจากการวัดจะเหมือนกันหรือแตกตางกันนอยมาก 

       3.  มีความเปนปรนัย (Objectivity) เคร่ืองมือที่มีความเปนปรนัยจะมีความชัดเจนในตัวเอง 

เชน ขอสอบที่มีความเปนปรนัย จะมีความชัดเจนอยู 3 ประการ คือ คําถามชัดเจนอานแลวเขาใจตรงกัน

คําตอบแนนอน ใครตรวจก็ใหคะแนนตรงกัน และประการสุดทายคือ แปลความหมายคะแนนไดตรงกัน 

       4.  มีความยากงายพอเหมาะ (Difficulty) ไมยากเกินไปและไมงายเกินไป ขอสอบขอใดที่มี

คนตอบถูกมากแสดงวางาย ขอที่มีคนตอบถูกนอยแสดงวายาก คาความยากงายของขอสอบ (p) มีคา             

อยูระหวาง 0 ถึง 1.00 ขอสอบที่ดีมีคา p อยูระหวาง 0.20 ถึง 0.80 ซึ่งเปนขอสอบที่คอนขางยาก ปาน

กลางและคอนขางงาย 

       5.  มีอํานาจจําแนก (Discrimination) หมายถึง สามารถแบงแยกคนออกเปนประเภทตาง ๆ 

ไดถูกตอง ขอสอบที่จําแนกได หมายถึง ขอสอบที่คนเกงตอบถูก คนออนตอบผิด ขอสอบที่จําแนกกลับ 

คนเกงจะตอบผิดแตคนออนจะตอบถูก และขอสอบที่จําแนกไมได คนเกงและคนออนจะตอบถูกและผิด
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พอ ๆ กัน ไมคอยมีความแตกตางกันมากนัก อํานาจจําแนกของขอสอบมีคา r อยูระหวาง -1.00 ถึง +1.00 

คา r เปนเคร่ืองหมายลบ หมายความวา จําแนกไมได คนเกงตอบถูกนอยกวาคนออน r เปนเคร่ืองหมาย

ลบ หมายความวา จําแนกได คนกงตอบถูกมากกวาคนออน ขอสอบที่มีคา r ใกลศูนย (r =  -0.19 ถึง 

+0.19) เปนขอสอบที่จําแนกไมได เพราะคนเกงตอบถูก  พอ ๆ กับคนออน ขอสอบที่ดีควรมีคา r                     

อยูระหวาง 0.20 ถึง 1.00  

       6.  มีประสิทธิภาพ (Efficiency) คือ เคร่ืองมือที่สามารถทําใหไดขอมูลที่ดีที่สุดเชื่อถือไดมาก

โดยใชวิธีการที่สะดวก รวดเร็ว คลองตัว แตเสียเวลานอยลงทุนนอยและใชแรงงานนอย 

       7.  มีความยุติธรรม (Fair) ไมเปดโอกาสใหมีการไดเปรียบเสียเปรียบกันระหวางผูที่ถูกวัด

ดวยกัน 

       8.  ใชคําถามถามลึก (Searching) ขอสอบที่ดีตองการใหผูตอบใชความสามารถในการคิดคน

กอน     ที่จะตอบ 

       9.  ใชคําถามยั่วยุ (Examplary) มีลักษณะที่ทาทายใหผูสอบอยากคิดอยากตอบและทําดวย

ความ         เต็มใจ 

       10.  คําถามจําเพาะเจาะจง (Definite) ไมถามวงกวางเกินไป หรือถามคลุมเครือใหคิดได

หลายแงหลายมุม 

 จากที่กลาวมาแลวเกี่ยวกับลักษณะของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ที่ดี สรุปไดวาแบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธิ์ที่ดีจะตองมีลักษณะดังน้ี มีความเที่ยงตรง มีความเชื่อมั่นสูง มีความเปนปรนัย มีความยาก

งายพอเหมาะ มีอํานาจจําแนก มีประสิทธิภาพ มีความยุติธรรม ใชคําถามถามลึก  ใชคําถามยั่วยุ และ

คําถามจําเพาะเจาะจง  

 จากที่กลาวมาแลวเกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สรุปไดวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเปนผล

การวัดพฤติกรรมดานความรู ความคิด ความสามารถทั้งหลายของผูเรียน คุณลักษณะดานจิตพิสัย                  

ความสนใจ ทัศนคติตอเน้ือหาวิชาที่เรียนในโรงเรียนและระบบการเรียน ความคิดเห็นเกี่ยวกับตนเอง 

และลักษณะบุคลิกภาพ และคุณภาพการสอน การมีสวนรวมในการเรียนการสอนและการเสริมแรงของ

ครูการแกไขขอผิดพลาด และรูผลวาตนเองกระทําไดถูกตองหรือไม 

 ในการดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอน ความพึงพอใจเปนสิ่งสําคัญที่จะชวยกระตุนใหผูเรียน

ทํางานที่ไดรับมอบหมาย หรือตองการปฏิบัติใหบรรลุผลตามวัตถุประสงค ซึ่งในปจจุบันครูผูสอนเปน

เพียง ผูอํานวยความสะดวกหรือใหคําแนะนําปรึกษาจึงตองคํานึงถึงความพึงพอใจในการเรียนรู 

 

ชนิดของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน     

                ชวาล แพรัตกุล (2516 : 112-115) แบงแบบทดสอบออกเปน 2 ประเภทใหญ คือ 

                  1. แบบทดสอบที่ผูสอนสรางขึ้นเอง เปนแบบทดสอบในรายวิชาตางๆ เชน คณิตศาสตร 

วิทยาศาสตร หรือ ภาษา เปนตน โดยแบงไดเปน 2 ประเภท คือ แบบใหตอบแบบเสรี และแบบจํากัด
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คําตอบ  ซึ่งคุณคาของแบบทดสอบทั้งสองชนิดน้ี อยูที่ความสามารถพลิกแพลงใหเหมาะสมกับ

สถานการณและเหตุการณได 

                2. แบบทดสอบมาตรฐาน (Standardized test ) แบบทดสอบมาตรฐานเปนตัวอยางของการ

กระทําหรือความรูของกลุมบุคคลใดบุคคลหน่ึง ซึ่งรับมาภายใตสภาพการณที่กําหนด การใหคะแนน

เปนไปตามเกณฑและการตีความหมายก็จะเปนไปตามตารางเกณฑปกติ แบบทดสอบมาตรฐานผูสอนใช

วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนเปนรายบุคคลหรือรายหองไดอยางมั่นใจและประหยัดถูกตองตาม

หลักวิชามากกวาการวัดดวยวิธีการอ่ืนๆ 
 

              อํานวย เลิศชยันตี (2533 : 88-91) แบงแบบทดสอบออกเปน 18 ชนิด ดังน้ี 

 1. แบบทดสอบชนิดเลือกตอบ (Mutiple choice) แบบทดสอบชนิดน้ีมีลักษณะประกอบดวย

คําถาม 1 คําถาม มีตัวเลือก 4-5 ตัวเลือก 

2. แบบทดสอบถูก-ผิด (true – false) แบบทดสอบชนิดน้ีจัดวาเปน แบบทดสอบเลือกตอบ                 

อีกอยางหน่ึง แตมีเพียงถูกหรือผิด 

3. แบบทดสอบจับคู (matching) เปนแบบทดสอบที่มีจํานวนตัวเลือกคงที่และภายหลัง                 

การคัดเลือกที่ถูกตองแลว จํานวนตัวเลือกน้ีจะลดลงไปเร่ือยๆ 

4. แบบทดสอบใหเขียนตอบ (Free response) แบบทดสอบชนิดน้ีมีหลายลักษณะ เชน ใหเปน

แบบเติมคํา หรือเติมขอความสั้นๆ หรือเขียนบรรยายแสดงความคิดเห็น 

5. แบบทดสอบความเร็วในการคิด (Speed test ) ลักษณะแบบทดสอบความเร็วจะประกอบดวย

คําถามที่คอนขางงายๆ แตมีคําถามจํานวนมากๆ ใหเวลาในการทําขอสอบนอยมาก คะแนนที่ไดจะเปน

ตัวเลข ที่ชี้ใหเห็นถึงความเร็วในการคิด การทําขอสอบ 

6. แบบทดสอบไมจํากัดเวลา (Power test ) แบบทดสอบชนิดน้ี ประกอบดวย ขอถามที่คอนขาง

ยาก ตองใชเวลาในการคิดทําขอสอบเปนเวลานาน ดังน้ัน จะไมจํากัดเวลาในการทําขอสอบ ใหผูสอบ     

คิดจนกวาจะสําเร็จ 

7. แบบทดสอบที่วัดความสามารถชั้นสูง (Maximum performance) แบบทดสอบในลักษณะน้ี             

มีจุดมุงหมายเพื่อวัดความสามารถขั้นสูงสุดของผูเรียน ผูเรียนตองพยายามคิดทําขอสอบใหไดคะแนน

มากที่สุด คะแนนจะเปนตัวชี้ถึงความสามารถชั้นสูงสุด เชน การสอบวัดทางสติปญญา หรือการวัด

ผลสัมฤทธิ์ทางการ 

8. แบบทดสอบที่วัดคุณลักษณะเฉพาะอยาง (Typical performance ) แบบทดสอบในลักษณะน้ี 

มีจุดมุงหมายวัดความสามารถบางประการ หรือคุณลักษณะที่ตองการวัดเพียงบางอยางเทาน้ัน เชน 

แบบทดสอบวัดความสนใจในวิชาชีพ หรือแบบวัดบุคลิกภาพ เปนตน 

9. แบบทดสอบปรนัย (Objective test ) แบบบทดสอบปรนัยเปนแบบทดสอบที่ประกอบดวย

คุณลักษณะ 3 ประการคือ 
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            ก. คําถามที่ใชถามเปนคําถามที่ชัดเจน ถามตรงจุด อานแลวรูวาถามอะไร 

           ข. เกณฑการตรวจใหคะแนน ไดกําหนดไวชัดเจน ใครตรวจก็ใหคะแนนเทากัน 

            ค. การแปลผล ทุกคนที่แปรผลยอมแปลไดตรงกัน 

10. แบบทดสอบอัตนัย (Subjective) เนนที่คนออกขอสอบเปนคนตรวจและใหคะแนน การให

คนอ่ืนตรวจก็ยอมมีจุดยุงยากหลายๆประการ เกี่ยวกับกิเลสในตัวคน 

11. การทดสอบที่ใชการเขียนตอบ (Paper –pencil test ) การใชแบบทดสอบในลักษณะน้ี                   

อาจเปนแบบลักษณะของแบบทดสอบในขอ ที่ 1 ขอ 2 ขอ 3 ขอ 4 ดังที่กลาวมา เรียกวา แบบทดสอบที่

เปนการทดสอบที่ใชเขียนตอบ 

12. แบบทดสอบที่ไมใชการเขียน (Performance) การทดสอบในลักษณะน้ี ไมใชการเขียนตอบ 

แตเปนแบบสังเกตพฤติกรรมจากการกระทําโดยตรง เชน การทดสอบพละศึกษา การทดสอบดวยการ

ปฎิบัติในรายวิชาชางตาง ๆ 

13. การทดสอบที่ใชนักเรียนเปนกลุม (Group tests ) การทดสอบที่ใชลักษณะนักเรียนทดสอบ

กลุม สวนมากมักใช Paper –pencil test เพราะสามารถสอบนักเรียนไดพรอมๆกันถึงแมนักเรียนจะมี

จํานวนมากก็ตาม 

14. แบบทดสอบที่ตองสอบคร้ังละ 1 คน (Individual test ) การทดสอบที่สอบกับนักเรียนเพียง       

1 คน มักเปนการสอบเพื่อตรวจสอบขอบกพรองทางดานการเรียน หรือเปนการทดสอบความพรอม

ทางดานการเรียน ความพรอมทางดานการฟง ความพรอมทางดานการอาน และโดยเฉพาะการสอบดวย

การปฏิบัติ ซึ่งตองดูพฤติกรรม การสอบเปนกลุมไมสามารถวัดพฤติกรรมของนักเรียนโดยตรงได 

15. แบบทดสอบที่ใชภาษา (Language) เนนที่การใชภาษาเปนการสื่อสารความหมาย เหมาะ

สําหรับนักเรียนที่สามารถอานหนังสือไดเร็ว 

16. แบบทดสอบที่ไมใชภาษา (Non – Language) แบบทดสอบชุดน้ีจะเหมาะสําหรับเด็กเล็ก 

และเหมาะสําหรับเด็กที่ไมสามารถสื่อความหมายดวยการพูดหรือการเขียน 

17. แบบทดสอบที่ตองการเฉพาะการคิด (Process) แบบทดสอบในลักษณะน้ี ผูสอบไมสนวา

ใครจะคิดไดหรือไมได แตมีความสนใจวาผูที่เขาสอบคิดอยางไร 

18. แบบทดสอบแบบการสรางจินตนาการ (Projective) ลักษณะแบบทดสอบการสรางจิตนาการ 

เปนการเนนใหผูเขาสอบแสดงความรู ความคิดตอสิ่งเราตางๆ ที่ตนไดพบเห็น ผูเขาสอบจะแสดงอาการ

ตอบสนองออกมาเปนความรูสึกนึกคิด ทัศนคติตางๆ ตอสิ่งเรา ที่ปรากฏอยู 

                เห็นไดวา ชนิดของแบบทดสอบมีหลายชนิดดวยกัน ไมวาจะเปนแบบทดสอบปรนัย อัตนัย 

แบบเลือกตอบ แบบจํากัดเวลา ดังน้ันในการสรางแบบทดสอบจะตองสรางใหเหมาะสมกับเน้ือและ

สอดคลองกับจุดประสงคที่กําหนดไว และเลือกใชใหเหมาะสมกับผูเขาสอบ 
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5.  ความพึงพอใจ   

 5.1  ความหมายของความพึงพอใจ 

         เดวิส (Devis. 1981 : 83) กลาววา ความพึงพอใจ หมายถึง ความสัมพันธระหวางความ

คาดหวังกับผลประโยชนที่ไดรับ 

         ศิโรรัตน  พลไชย (2546 : 54) กลาววา ความพึงพอใจ หมายถึง ความรูสึกนึกคิดหรือเจตคติ

ของบุคคลที่มีตอการทํางานหรือการปฏิบัติกิจกรรมการเรียนการสอน และตองการดําเนินกิจกรรมน้ัน ๆ 

จนบรรลุผลสําเร็จ 

         วิวัฒน  กุศล (2547 : 33) กลาววา ความพึงพอใจ หมายถึง ความรูสึกที่ดีหรือทัศนคติที่ดี

ของบุคคล ซึ่งมักเกิดจากการไดรับการตอบสนองตามที่ตนเองตองการก็จะเกิดความรูสึกดีในสิ่งน้ัน 

        จากความหมายที่กลาวขางตน สรุปไดวา ความพึงพอใจ หมายถึง ความรูสึกนึกคิดของ

บุคคลที่มีตอการทํางาน การปฏิบัติกิจกรรมการเรียนการสอนหรือบทเรียนโดยวัดจากแบบสอบถาม 
 

หลักการออกแบบการเรียนการสอน 

                การออกแบบการเรียนการสอนเปนหัวใจหลักของการพัฒนาสื่อการเรียนการสอนทุก

ประเภท   บทเรียนมัลติมีเดียที่มีประสิทธิภาพตองมีผูออกแบบการเรียนการสอนเขามาทําหนาที่ในการ

นําเน้ือหาที่ไดเตรียมไวแลวอยางดี  มาออกแบบวิธีการนําเสนอ รวมทั้งกิจกรรมที่จะเสริมใหผูเรียนเกิด

กระบวนการเรียนรูเน้ือหาเหลาน้ันไดอยางมีประสิทธิภาพ  โดยสามารถดึงคุณลักษณะของมัลติมีเดียมา

ใชใหเกิดประโยชนอยางเต็มที่ 

              ADDIE  MODEL  คือ  การออกแบบระบบการเรียนการสอน  กลาวคือกระบวนการพัฒนา

โปรแกรมการสอนจากจุดเร่ิมตน  จนถึงจุดสิ้นสุดมีแบบจําลองจํานวนมากมายที่นักออกแบบการสอน

ใช  และสําหรับตามความประสงคทางการสอนตางๆ  กระบวนการออกแบบการเรียนการสอน

แบบ ADDIE สามารถสรุปเปนขั้นตอนทั่วไปไดเปน 5 ขั้น ประกอบไปดวย  (Seels  and Glasgow, 

1998:12) 

 
รูปที่ 2.1 ความสัมพันธของ ADDIE MODEL 
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                 1.  การวิเคราะห  (Analysis) 

                    ขั้นตอนการวิเคราะหเปนรากฐานสําหรับขั้นตอนการออกแบบการสอนขั้น ตอนอ่ืนๆใน

ระหวางขั้นตอนน้ี  คุณจะตองระบุปญหา,  ระบุแหลงของปญหาและวินิจฉัยคําตอบที่ทําได ขั้นตอนน้ี

อาจประกอบดวยเทคนิคการวินิจฉัยเฉพาะ  เชน  การวิเคราะหความตองการ  ความจําเปนการวิเคราะห

งาน การวิเคราะหภารกิจ  ผลลัพธของขั้นตอนน้ีมักประกอบดวย  เปาหมาย และ รายการภารกิจที่จะสอน 

ผลลัพธเหลาน้ีจะถูกนําเขาไปยังขั้นตอนการออกแบบตอไป 

2.  การออกแบบ (Design) 

                   ขั้นตอนการออกแบบเกี่ยวของกับการใชผลลัพธจากขั้นตอนการวิเคราะห เพื่อวางแผนกล

ยุทธสําหรับพัฒนาการสอน  ในระหวางขั้นตอนน้ีคุณจะตองกําหนดโครงรางวิธีการใหบรรลุถึงเปาหมาย

การสอน  ซึ่งได รับการวินิจฉัยในระหวางขั้นตอนการวิเคราะห และขยายผลสารัตถะการสอน 

ประกอบดวยรายละเอียดแตละสวน ดังน้ี 

                   2.1. การออกแบบ  Courseware  (การออกแบบบทเรียน)  ซึ่งจะประกอบดวยสวนตางๆ 

ไดแกวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมเน้ือหา แบบทดสอบกอนบทเรียน (Pre-test)  สื่อ กิจกรรม วิธีการ

นําเสนอและแบบทดสอบหลังบทเรียน (Post-test) 

      2.2 การออกแบบผังงาน (Flowchart) และการออกแบบบทดาเนินเร่ือง (Storyboard) 

                  2.3 การออกแบบหนาจอภาพ (Screen Design) การออกแบบหนาจอภาพ หมายถึง การจัด

พื้นที่ของจอภาพเพื่อใชในการนําเสนอเน้ือหา ภาพ และสวนประกอบอ่ืนๆสิ่งที่ตองพิจารณามีดังน้ี 

2.3.1 การกําหนดความละเอียดภาพ  (Resolution) 

2.3.2 การจัดพื้นที่แตละหนาจอภาพในการนําเสนอ 

2.3.3 การเลือกรูปแบบและขนาดของตัวอักษรทั้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษ 

2.3.4 การกําหนดสีไดแกสีของตัวอักษร  (Font  Color) สีของฉากหลัง (Background)  

สีของสวนอ่ืน ๆ 

2.3.5 การกําหนดสวนอ่ืนๆ ที่เปนสิ่งอํานวยความสะดวกในการใชบทเรียน 

3.  การพัฒนา (Development) 

                ขั้นตอนการพัฒนาสรางขึ้นบนขั้นตอนการวิเคราะหและการออกแบบ จุดมุงหมายของขั้น 

ตอนน้ีคือ สรางแผนการสอนและสื่อของบทเรียน ในระหวางขั้นตอนน้ีคุณจะตองพัฒนาการสอน และ

สื่อทั้งหมดที่ใชในการสอน และเอกสารสนับสนุนตางๆ   สิ่ง เหลา น้ีอาจจะประกอบดวย 

ฮารดแวร  เชน  เคร่ืองมือสถานการณจําลอง  และซอฟตแวร เชน บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

ประกอบดวย รายละเอียดแตละสวน ดังน้ี 

     3.1 การเตรียมการ เกี่ยวกับองคประกอบดังน้ี ขอความ ภาพ เสียง โปรแกรมจัดการบทเรียน 
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               3.2  การสรางบทเรียนหลังจากไดเตรียมขอความ ภาพ เสียง และสวนอ่ืน เรียบรอยแลว               

ขั้นตอไปเปนการสรางบทเรียน โดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรจัดการ เพื่อเปลี่ยน Story board ให

กลายเปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

                  3.3 การสรางเอกสารประกอบการเรียน หลังจากสรางบทเรียนเสร็จเรียบรอยแลว ในขั้นตอไป

จะเปนการตรวจสอบและทดสอบความสมบูรณขั้นตนของบทเรียน 

4.  การนําไปใช  (Implementation) 

                   เปนขั้นตอนการดําเนินการใหเปนผล  จุดมุงหมายของขั้นตอนน้ีคือการนําสงการสอนอยางมี

ประสิทธิภาพและประสิทธิผล  ขั้นตอนน้ีจะตองใหการสงเสริมความเขาใจของผูเรียนในสารปจจัย

ตางๆ  สนับสนุนการเรียนรอบรูของผูเรียนในวัตถุประสงคตางๆ  และเปนหลักประกันในการถายโอน

ความรูของผูเรียนจากสภาพแวดลอมการเรียนไปยังการงานได   เปนการนําบทเรียนคอมพิวเตอรไปใช

โดยใชกับกลุมตัวอยาง  เพื่อตรวจสอบความเหมาะสมของบทเรียนในขั้นตน หลังจากน้ัน  จึงทําการ

ปรับปรุงแกไขกอนที่จะนําไปใชกับกลุมเปาหมายจริง  เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน  และนําไปให

ผูเชี่ยวชาญตรวจสอบความเหมาะสมและประสิทธิภาพ 

5.  การประเมินผล  (Evaluation) 

                เปนขั้นตอนสุดทาย  เพื่อประเมินผลบทเรียนและนาผลที่ไดไปปรับปรุงแกไข  เพื่อใหได 

บทเรียนที่มีคุณภาพ โดยการใหผูเรียนทาแบบทดสอบ และแปลผลคะแนนที่ได สรุปเปน ประสิทธิภาพ

ของบทเรียนตอไป 

               ขั้นตอนดังกลาวอาจจะดูเปนหลักการที่กวาง  แตสามารถนําไปประยุกตใชไดทั้งบทเรียน 

สําหรับการเรียนการสอนแบบปกติและบทเรียนมัลติมีเดีย  เทคนิคอยางหน่ึงในการออกแบบบทเรียน

มัลติมีเดียที่ใชเปนหลักพิจารณาทั่วไปคือการทําใหผูเรียนเกิดความรูสึกใกลเคียงกับการเรียนรูโดยผูสอน

ในชั้นเรียน  โดยปรับเปลี่ยนกระบวนการเรียนรูใหสอดคลองดับสมรรถนะของคอมพิวเตอรในปจจุบัน 
 

กระบวนการพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย 

        ในกระบวนการพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย  มีขั้นตอนการดําเนินการดังตอไปน้ี (ณัฐกร สงคราม 

2553: 128-144) 
 

ข้ันการวางแผน  (Planning) 

                  ในกระบวนการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู  ขั้นตอนการวางแผน นับวาเปน ขั้นตอน

ที่สําคัญอยางยิ่ง  เน่ืองจากเกี่ยวของกับการวิเคราะหและกําหนดแผนการปฏิบัติงาน หาก วิเคราะหปจจัย

ที่เกี่ยวของไมชัดเจน ไมสมบูรณ จะสงผลใหการออกแบบหรือวิธีการนําเสนอเน้ือหาในบทเรียนไม

สอดคลองกับกลุมเปาหมาย  หรือวัตถุประสงค ทําใหบทเรียนที่สรางขึ้นไมมี ประสิทธิภาพที่จะสามารถ

นําไปใชงานได 
 



25 
 

ข้ันตอนการวางแผนประกอบดวย 

1.  กําหนดเปาหมาย 

                   ผูพัฒนาจะตองกําหนดเปาหมายของการเรียนใหชัดเจนวาผูเรียนเปนใคร  ตองการใหผูเรียนรู

อะไร หรือบอกวาผูเรียนสามารถทําอะไรไดบางหลังจากเรียนไปแลว  การกําหนดเปาหมายในขั้นน้ี อาจ

ไมจําเปนตองระบุพฤติกรรมที่ตองการใหเกิดขึ้น  แตอาจกลาวในลักษณะของวัตถุประสงคกวางๆ ทั่วไป

ไวกอน 

2.  วิเคราะหปจจัยที่เกี่ยวของ 

                 เพื่อนํามาเปนขอมูลในการวางแผนการปฏิบัติงานและออกแบบบทเรียน ซึ่งเปนปจจัยที่ 

เกี่ยวของ ไดแก 

                     2.1  กลุมเปาหมายและความตองการในการเรียนโดยศึกษาในลักษณะของผูเรียน เชน อายุ

ระดับความรู ฐานะ ศาสนา สภาพแวดลอม คานิยม ทัศนคติ พฤติกรรมหรือรูปแบบการเรียนเปนตนและ

ความตองการในการเรียนวาเรียนเพราะเหตุผลใด 

                   2.2  เน้ือหาวิชา  เปนการวิเคราะหเพื่อกําหนดขอบขายของเน้ือหา โดยพิจารณาจาก  

เปาหมายที่กําหนดไววาเน้ือหาใดที่ตองการถายทอดไปสูผูเรียนจากน้ันจึงศึกษาวาเน้ือหาที่ตองการ

นําเสนอน้ันมีขอบเขตที่เกี่ยวของเพียงใด ประกอบดวยหัวขอใดบาง จําเปนตองนําเสนอหรือไม

จําเปน จากน้ันจัดลําดับเน้ือหาใหมีความสัมพันธตอเน่ืองกัน โดยกําหนดออกมาเปนหัวขอใหญและ

หัวขอยอย  การวิเคราะหเน้ือหานับวามีความสําคัญอยางยิ่ง เน่ืองจากผลที่ไดจากขั้นตอนน้ีจะสงผลถึง

ข้ันตอนตอๆ ไปถาการวิเคราะหเน้ือหาไมสมบูรณจะทําใหบทเรียนที่สรางขึ้นไมมีประสิทธิภาพที่จะ

นําไปใชงานตามวัตถุประสงคได ขั้นน้ีจึงตองกระทําดวยความรอบคอบและตองใชขอมูลจากแหลง           

ตาง ๆ เขาชวย รวมทั้งตองอาศัยผูเชี่ยวชาญตรวจสอบความสมบูรณของเน้ือหาที่ไดจากการวิเคราะห 

                  2.3  ทรัพยากรตาง ๆ  ที่เกี่ยวของเปนการวิเคราะหทรัพยากรทั้งหมดที่จะตองใชในการพัฒนา

บทเรียน ทั้งดานของแหลงขอมูล บุคลากร ฮารดแวร และซอฟตแวร รวมทั้ง งบประมาณ การวิเคราะห

แหลงขอมูลเพื่อที่จะทราบวาจะสามารถรวบรวมขอมูลตางๆ ที่เกี่ยวของจากเอกสารตําราการวิเคราะห

บุคลากรในการผลิตเพื่อใหทราบวามีบุคลากรรองรับบทบาทหนาที่ใดไดบาง  หนาที่ใดที่ไมมีจะได

เตรียมหามาเสริมหรือมีฮารดแวร และซอฟตแวรใดบางที่จะชวยสนับสนุนการปฏิบัติงานและตองจัดหา

มาเพิ่มเติมสวนงบประมาณถือวาเปนอีกปจจัยสําคัญเพราะเปนสวนขับเคลื่อนซึ่งตองทําการวิเคราะหวา

จะใชงบประมาณเทาใดในการพัฒนา 

3.   กําหนดแผนการปฏิบัติงาน 

                    นําขอมูลที่ไดจากการวิเคราะหมาทําการวางแผนการปฏิบัติงาน โดยแบงขั้นตอนการทํางาน 

ออกเปนระยะ ๆ แตละชวงมีภารกิจใดที่ตองดําเนินการ ใครบางที่เกี่ยวของและเปนผูรับผิดชอบใชเวลา

เทาใด โดยมีเปาหมายที่ชัดเจนเปนตัวชี้วัดความสําเร็จในแตละขั้น 
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ข้ันการออกแบบ  (design) 

ขั้นตอนการออกแบบประกอบดวย 

        1.  การเขียนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม เปนการนําวัตถุประสงคทั่วไปที่ไดกําหนดไวในขั้นการ

วางแผนมาเขียนเปนรูปแบบวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมซึ่งจะบงบอกถึงสิ่งที่คาดหวังวาผูเรียนจะแสดง

พฤติกรรมใด ๆ ออกมาหลังจากสิ้นสุดการเรียนรู โดยที่พฤติกรรมน้ันจะตองวัดไดหรือสังเกตได คําที่

ระบุในวัตถุประสงคประเภทน้ีจึงเปนคํากริยาที่ชี้เฉพาะ เชน อธิบาย แยกแยะ เปรียบเทียบ วิเคราะห              

เปนตน 

             2.  การเขียนเน้ือหา  การวิเคราะหเน้ือหาในขั้นตอนการวางแผน  ทําใหทราบถึงขอบเขตของ

เน้ือหาบทเรียนที่ตองการนําเสนอ ในขั้นตอนน้ีจะตองรวบรวมเน้ือหาจากแหลงขอมูลตาง ๆ รวมทั้ง             

จากผูเชี่ยวชาญ มาทําการเขียนเรียบเรียงตามหัวขอที่วางแผนไว โดยตองพิจารณาใหเหมาะสมตอการ

นําเสนอดวยบทเรียนมัลติมีเดีย รูปแบบการเขียนอาจใชวิธีการเหมือนการเขียนหนังสือหรือบทความ แต

ควรใชประโยคที่สั้น กระชับไดใจความ 

             3.  การกําหนดรูปแบบ  กลวิธีในการสอน  และวิธีการประเมินผล เปนการนําเน้ือหามา พิจารณา

วาตองทําการเรียนการสอนอยางไรทั้งน้ีขึ้นอยูกับปจจัยหลาย ๆ อยาง ยกตัวอยางเชน วัตถุประสงคของ 

บทเรียน ผูเรียน สภาพแวดลอมของหองเรียนและสื่อการสอน ดังน้ันในขั้นน้ีผูออกแบบการสอนควร

ตองหาคนชวยคิดเพื่อใหไดรูปแบบหลายๆ รูปแบบ และตองคิดวิธีการประเมินผลการเรียนรูเพื่อที่จะ

พิจารณาวาผูเรียนบรรลุวัตถุประสงคที่ต้ังไวหรือไม 

            4.  การวางโครงสรางของบทเรียนและเสนทางการควบคุมบทเรียนการออกแบบโครงสรางของ

บทเรียนเพี่อเปนการกําหนดความสัมพันธของสวนตาง ๆ ประกอบในบทเรียนแบบคราว ๆ เชน                  

สวนนํา  สวนเน้ือหา สวนแบบฝกหัด สวนแบบทดสอบ เปนตน นอกจากน้ีโครงสรางยังแสดงใหเห็น

ภาพรวมของลักษณะการเขาสูแตละสวนในบทเรียน วามีทางใดบาง ผูเรียนสามารถเรียนในลักษณะ

เสนตรงหรือไมเปนเสนตรง โดยสวนใหญการวางโครงสรางบทเรียนจะพิจารณาจากขอบขายของ 

เน้ือหาและรูปแบบการสอนรวมทั้งลักษณะของผูเรียนเพื่อการออกแบบที่เหมาะสมตอการใชงาน 

           5.  การเขียนผังการทํางาน  (Flow Chart) ของโปรแกรมผังการทํางาน หมายถึง แผนภูมิที่ แสดง

ความสัมพันธของเน้ือหาแตละเฟรม หรือแตละสวน ต้ังแตเร่ิมจนจบของบทเรียน ในลักษณะที่ละเอียด

มากกวาดูจากโครงสราง  รูปแบบการเขียนผังงานนิยมเขียนในรูปแบบและสัญลักษณเดียวกับการเขียน

ผังงาน (Flow Chart) ของโปรแกรมคอมพิวเตอร   ซึ่งความละเอียดในการเขียนผังงาน ขึ้นอยูกับความ

ซับซอนของเน้ือหาและการทํางานของโปรแกรมบทเรียน ยิ่งผังงานละเอียดมากเทาไรก็จะงายตอผูที่นํา

ผังงานไปใชเชน  ผูที่เขียนกรอบแสดงเร่ืองราว (Storyboard) หรือผูเขียนโปรแกรม 

              6.   การรางสวนประกอบตางๆ ในหนาจอ  (Interface Layout) เมื่อการดําเนินการมาถึง ขั้นน้ี          

จะทําใหเกิดภาพของหนาจอคราวๆ วาบทเรียนจะประกอบดวยสวนใดบาง ในสวนน้ีจะเปนสวนที่
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ผูออกแบบควรรางสวนประกอบตางๆ ของหนาจอ ใหสามารถมองเห็นตําแหนงของ สวนประกอบ

ตางๆ  เพื่อใหผูทําหนาที่ผลิตแผนโครงเร่ือง  (Storyboard) ในขั้นตอนตอไปไดนําไปใชเปนแนวทาง 

ในกรณีที่เปนชุดบทเรียนหลายๆ  เร่ือง นิยมทําออกมาในลักษณะโครงราง (Template) แบบตางๆ เพื่อให

งายตอการใชงาน 

           7.   การเขียนแผนโครงเร่ือง (Storyboard)   จากผังการทํางานและการรางหนาจอในขั้น ที่แลว

ผูพัฒนาสื่อจะนํามาขยายรายละเอียดออกเปนกรอบเร่ืองราวของบทเรียนที่แสดงรายละเอียดแตละ

หนาจอต้ังแตเฟรมแรกจนถึงเฟรมสุดทายของบทเรียนวาจะนําเสนอขอมูลน้ันดวยวิธีการแบบใดโดย

แสดงภาพหนาจอ พรอมทั้งรายละเอียดของขอความและลักษณะของภาพและเงื่อนไขตาง ๆ ในเฟรมน้ัน 

เชน ถานําเสนอดวยขอความและภาพน่ิง ก็จะบอกรายละเอียดวาขอความเขียนวาอยางไร ภาพประกอบ

คือภาพอะไร อยูตําแหนงใดบางของหนาจอ หรือถานําเสนอดวยภาพเคลื่อนไหว  หรือปฏิสัมพันธ                

จะนําเสนอวาภาพน้ันเคลื่อนไหวอยางไร  จากตําแหนงไหนไปที่ใดของหนาจอ  มีปฏิสัมพันธโตตอบกับ

ผูเรียนอยางไร ถาผูเรียนคลิกเมาสแลวโปรแกรมจะตอบสนองอยางไรซึ่งการเขียนกรองแสดงเร่ืองราว

อาจใชการวาดหรือเขียนหรือสรางจากโปรแกรมคอมพิวเตอรก็ไดขึ้นอยูกับความถนัดของผูเขียน 
 

ข้ันการพัฒนา  (Development) 

             ขั้นตอนการพัฒนาประกอบดวย 

             1.  การเตรียมสื่อในการนําเสนอเน้ือหา ในขั้นตอนน้ีความทําการวิเคราะหกรอบแสดง เร่ืองราว

วาในแตละหนาจอตองใชสื่อใดประกอบนําเสนอเน้ือหาบาง  โดยตองมีผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาและดาน

การออกแบบการเรียนการสอนพิจารณาความถูกตองและเหมาะสมของสื่อที่จัดหามา ซึ่งขอมูลที่ตอง

จัดเตรียมมาไดแก ขอความภาพ และกราฟกเสียงวิดีทัศน 

             2.  การเตรียมกราฟกที่ใชตกแตงหนาจอ ในขั้นตอนน้ีนักออกแบบกราฟกตองทําการสราง 

กราฟกหลักที่จะนําไปใชในหนาจอ เชน พื้นหลังของหนาจอ หรือปุมควบคุมการทํางาน รวมไปถึงการ

ออกแบบสวนนํา  หรือสวนอ่ืนๆ ที่ตองใชงาน จากน้ันบันทึกไฟลแยกไวใหผูพัฒนาโปรแกรม นําไป

ประกอบในขั้นตอไป 

           3.  การเขียนโปรแกรม เปนหนาที่ของบุคคลที่มีความเชี่ยวชาญในการสรางงานมัลติมีเดีย          

ซึ่งอาจจะเปนผูสอนเองก็ไดในขั้นตอนน้ี ผูเขียนโปรแกรมตองนํากราฟกหนาจอ รวมทั้งภาพน่ิง 

ภาพเคลื่อนไหว  วีดิทัศน และเสียงที่ไดจัดเตรียมไวแลวมาประกอบลงในโปแกรมจนสมบูรณ สวยงาม 

          4.  การทดสอบการใชงานเบื้องตน ในขั้นตอนน้ีทีมงานผูผลิตตองทําการทดสอบการใชงาน

บทเรียนเบื้องตน โดยรวมกันตรวจสอบหาขอผิดพลาดของโปรแกรมและทําการปรับปรุงแกไข จากน้ัน

ทําการทดสอบการใชงานอีกคร้ังจนมั่นใจวาไมมีขอผิดพลาดใดๆ 

            5.  การสรางคูมือการใชงานและบรรจุภัณฑ การสรางคูมือการใชงานเปนการอํานวยความ

สะดวกใหแกผูใชงาน ซึ่งอาจตองแบงเปนคูมือสําหรับครูผูสอนและคูมือสําหรับผูเรียน และภายในคูมือ
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จะบอกวิธีการใชงาน  และควรบอกคุณสมบั ติของเค ร่ืองคอมพิวเตอรและระบบปฏิบั ติการ                      

ที่เหมาะสม รวมทั้งวิธีการแกไขปญหาที่อาจพบในการทํางาน ในสวนของคูมือครูอาจเพิ่มคําแนะนํา

เกี่ยวกับขั้นตอนการเรียนการสอนและบทบาทที่ผูสอนควรปฏิบัติ สวนบรรจุภัณฑเปนการสราง

ภาพลักษณใหบทเรียน 
 

ข้ันการประเมินและปรับปรุง (Evaluation and Revise) ประกอบดวย 

            1.  ขั้นตอนการประเมินคุณภาพโดยผูเชี่ยวชาญ  (Expert Evaluation)   เปนการนําบทเรียน

มัลติมีเดียไปใหผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาและดานสื่อตรวจสอบ ควรใหมีผูเชี่ยวชาญมากกวา 1 คนเปน                                        

ผูตรวจสอบ  จากน้ันนําขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญมาปรับปรุงแกไข  การประเมินคุณภาพโดย 

ผูเชี่ยวชาญอาจใชวิธีการสัมภาษณผูเชี่ยวชาญหลังจากใหทดลองใชงานบทเรียนไปแลหรือใหทําแบบ

ประเมินคุณภาพ ซึ่งแนวทางการประเมินในแตละดาน มีดังน้ี 

           2.  ขั้นตอนการประเมินดานเน้ือหา  ควรใหผูเชี่ยวชาญดานสื่อประเมินคุณภาพสื่อใน  3 ดาน 

คือ     

                      2.1  ดานการออกแบบการเรียนการสอน  พิจารณาเกี่ยวกับวัตถุประสงคของบทเรียน               

การออกแบบวิธีการนําเสนอที่เอ้ือตอการเรียนรู  ความเหมาะสมกับความรู  ความสามารถของผูเรียน

รูปแบบปฏิสัมพันธ   การตอบสนองตอความตองการของผูเรียน  และวิธีการประเมินผลสัมฤทธิ์ของ

ผูเรียน 

         2.2 ดานการออกแบบหนาจอ พิจารณาเกี่ยวกับการออกแบบขอความ ภาพ กราฟก เสียง                    

วีดีทัศนและการจัดวางองคประกอบในหนาจอ รวมทั้งการออกแบบปุมการควบคุมการเรียน 

         2.3  ดานการใชงาน  พิจารณาเกี่ยวกับความเหมาะสมในการนําบทเรียนไปใชงาน คูมือการ

ใช เอกสารประกอบการเรียน รวมทั้งการออกแบบกลองบรรจุภัณฑ 

              3.  ขั้นตอนการทดลองใชกับผูเรียน  (Learner Try-out) การทดลองใชกับผูเรียนที่เปน 

กลุมเปาหมายของบทเรียนแบงเปน 2 ขั้นตอนคือ 

     ขั้นตอนที่  1 ทดสอบนํารอง  (Pilot Testing) เปนขั้นแรกในการทดลองใชบทเรียนกับผูเรียน

คือการหากลุมตัวอยางที่เปนตัวแทนของกลุมผูเรียนจริง 3 คน  ซึ่งเปนนักเรียนที่มีผลการเรียนเกง                             

ปานกลาง  ออน  การเลือกกลุมตัวอยางที่คละกันจะชวยใหผูออกแบบบทเรียนไดเห็นถึงปญหาที่อาจเกิด

ขึ้นกับผูเรียนแตละระดับขณะทดสอบบทเรียนผูทดสอบควรสังเกตพฤติกรรมการเรียน  การตอบ

คําถาม   การควบคุมบทเรียน  และเวลาที่ใชในการเรียนของแตละคน โดยกอนการทดลอง ผูเรียนควร

ไดรับทราบถึงเหตุผลของการเรียน  ผลการประเมินหากพบวาบทเรียนดังกลาวยังมีจุดบกพรองควรทํา

การแกไขปรับปรุง 

     ขั้นตอนที่ 2 การทดสอบภาคสนาม (Field Testing) ขั้นตอนถัดมานําบทเรียนที่แกไข 

ปรับปรุงแลว  ไปทําการทดลองใหมกับกลุมตัวอยางที่เปนตัวแทนของกลุมผูเรียนจริงจํานวนไมนอย
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กวา  30  คน เพื่อวัดประสิทธิภาพของบทเรียน โดยพยายามจัดสภาพการณใหเหมือนกับการใชงาน

จริง  กอนการทดลองควรใหผูสอนชี้แจงวัตถุประสงคของบทเรียนและแนะนําขั้นตอนการใชงานอยาง

คราวๆ  แลวใหผูเรียนทดลองเรียนรูจากบทเรียนดวยตนเองวิธีการหาประสิทธิภาพของบทเรียน มีดังน้ี 

     ขั้นการหาประสิทธิภาพของบทเรียน  ซึ่งพิจารณาจากอัตราสวนของประสิทธิภาพของ

กิจกรรมหรืองานที่ไดรับมอบหมายตอประสิทธิภาพของผลลัพธโดยพิจารณาจากผลการสอบโดยใชสูตร                      

(กรมวิชาการ, 2544) 

  E   =   E1 : E2 

E   หมายถึง ประสิทธิภาพของบทเรียน 

  E1  หมายถึง การประเมินพฤติกรรมตอเน่ืองของการทากิจกรรมหรือความรูที่เกิดขึ้น

ระหวางเรียน 

  E2  หมายถึง การประเมินพฤติกรรมขั้นสุดทาย โดยพิจารณาจากคะแนนสอบหลังการ

ใชสื่อ 

               ระดับประสิทธิภาพจะชวยใหผู เ รียนได รับความรูจากการใชสื่อมัลติมี เ ดียที่มี

ประสิทธิภาพถึง   ระดับที่ผูพัฒนาต้ังใจ  หรือเรียกวามีเกณฑประสิทธิภาพ การกําหนด E1:E2 ใหมีคา

เทาใดน้ัน ผูสรางเปนผูพิจารณาตามความเหมาะสม โดยปกติวิชาประเภทเน้ือหามักจะกําหนด

เปน 80:80 ถึง 90:90  สวนประเภททักษะจะกําหนดเปน 75:75  แตไมควรต้ังไวตํ่า  เพราะวาต้ังไวเทาใด

มักจะไดผลเทาน้ัน หากผลการคํานวณหลังจากการทดลองใชพบวามีคาไมตํ่ากวาเกณฑประสิทธิภาพ

ที่ต้ัง ไว  แสดงวา บทเรียนน้ีมีประสิทธิภาพ 

                  ขั้นการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เปนการประเมินที่พิจารณาจากคะแนนการทํา

แบบทดสอบของผูเรียนหลังจากที่ไดทดลองเรียนรูจากสื่อแลว  หากทําการทดสอบหลัง เรียนเพียงอยาง

เดียว  อาจใชวิธีเปรียบเทียบคะแนนที่ไดกับเกณฑที่ต้ังไววา  ผานหรือไม  โดยพิจารณาจากคะแนนเฉลี่ย

ของผูเรียนทั้งหมดวา  สูงหรือตํ่ากวาเกณฑ   เชน ต้ังเกณฑไววาผูเรียนจะตองทําคะแนนได  75%  ของ

คะแนนเต็ม หากคะแนนเฉลี่ยของผูเรียนทั้งหมดไดเทากับ หรือมากกวา 75% แสดงวาบทเรียนน้ีมี

ประสิทธิภาพตอการเรียนรู  เปนตน  หรือหากเปนไปไดควรมีการทดสอบความรูเดิมของผูเรียนกอนการ

เรียนเพื่อนํามาเปรียบเทียบกับผลการทดสอบหลังเรียนวาผูเรียนมีความรูมากขึ้นหรือไม  ซึ่งวิธีการที่นิยม

ใชคือการเปรียบเทียบคะแนนกอนเรียนและหลังเรียนวามีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ

หรือไม โดยการวิเคราะหคาการแจกแจงคาที (t-test) สาหรับกลุมตัวอยางที่ไมเปนอิสระตอกัน 

                  ข้ันการวัดความพึงพอใจในการใชงานเปนการใหผู เ รียนที่ เปนกลุมตัวอยางทํา

แบบสอบถามหลังการทดลองเรียนจากบทเรียนแลว  ซึ่งโดยทั่วไปแบบสอบถามที่นิยมใชมี 2 แบบ คือ 

แบบตรวจสอบรายการ (Checklist)   และแบบมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale)   เพื่อนําผลที่ไดมา

วิเคราะหหาระดับความพึงพอใจในการใชงานบทเรียน จุดดี  จุดดอยของสื่อโดยดูจากคะแนนเฉลี่ยของ 

ระดับความพึงพอใจในแตละขอที่สอบถาม 
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           ขั้นการปรับปรุงแกไข (revise) ควรนําผลที่ไดจากการประเมินทั้งหมด โดยพิจารณา

ความสอดคลอง และแตกตางจากความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญและความคิดเห็นของกลุมตัวอยาง รวมทั้ง

เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนและหลังของกลุมตัวอยาง  เมื่อพบขอบกพรองแลว ทีมผูพัฒนา

ตองระดมสมองเพื่อหาสาเหตุของปญหาวามาจากขั้นตอนใดในกระบวนการพัฒนาทั้งหมด  และมี

แนวทางปรับปรุงแกไขอยางไร  จากน้ันทําการปรับปรุงแกไขเพื่อใหบทเรียนมีคุณภาพเพียงพอที่จะ

นําไปใชงานจริง    
 

หาประสิทธิภาพของสื่อ 

ชัยยงค  พรหมวงศ และคณะ (2521) ไดกําหนดเกณฑโดยยึดหลักการที่วาประสิทธิภาพของสื่อ

จะกําหนดเปนเกณฑที่ผูสอนคาดหมายวา ผูเรียนจะเปลี่ยนพฤติกรรมเปนที่พึงพอใจ โดยกําหนดใหเปน

เปอรเซ็นตของผลเฉลี่ยของการทํางานและการประกอบพฤติกรรมกิจกรรมของผูเรียน ทั้งหมดตอผลการ

สอบหลังเรียนของผูเรียนทั้งหมด ดังน้ัน การกําหนดเกณฑตองคํานึงถึงกระบวนการและผลลัพธโดย

กําหนดตัวเลขเปนรอยละของคะแนนเฉลี่ยมีคาเปน  E1/E2  การกําหนดเกณฑประสิทธิภาพของสื่อนิยม

ต้ังไวคือ  90/90  และไมตํ่ากวา 80/80 เมื่อนําสื่อไปทดลองและหาคาประสิทธิภาพ E1/E2 จะมีเกณฑการ

ยอมรับได   ในกรณีที่ประสิทธิภาพของสื่อที่สรางขึ้นไมถึงเกณฑที่ต้ังไว เน่ืองจากมีตัวแปรที่ควบคุม

ไมได เชน  สภาพหองเรียนความพรอมของผูเรียนอาจอนุโลมใหมีระดับความผิดพลาดไมตํ่ากวา

มาตรฐาน  ที่กําหนดไวประมาณ ± 2.5 เปอรเซ็นต ระดับความผิดพลาดของเกณฑประสิทธิภาพของสื่อ 

ที่สรางขึ้นน้ันกําหนดไว 3 ระดับ คือ  

                 1. สูงกวาเกณฑเมื่อประสิทธิภาพของสื่อที่สรางขึ้นสูงกวาเกณฑที่ต้ังไวมีคาเปน 2.5%  

ขึ้นไป  

                2. เทาเกณฑเมื่อประสิทธิภาพของสื่อที่สรางขึ้นสูงกวาเกณฑที่ต้ังไวแตไมเกิน  2.5% 

                 3. ตํ่ากวาเกณฑเมื่อประสิทธิภาพของสื่อที่สรางขึ้นตํ่ากวาเกณฑที่ ต้ังไวแตไมตํ่า

กวา 2.5%   ถือวายังมีประสิทธิภาพที่ยอมรับได 

              การหาประสิทธิภาพของสื่อไดตามเกณฑที่กําหนดไวอยางถูกตอง จะกอใหเกิด

ประโยชนและมีคุณคามากตอผูนําสื่อไปใช  การนําสื่อไปทดลองใชเพื่อหาประสิทธิภาพอาศัยการ

ทดลองโดยใชสูตร E1 / E2 มีการดําเนินการเปนขั้นตอน 3  ขั้นตอนดังน้ี 

                1. การทดลองแบบหน่ึงตอหน่ึง  (1:1)  เพื่อดูขอบกพรองเบื้องตน   โดยดูขอบกพรอง

ในเบื้องตนโดยผูรับการทดลองจํานวน 3 คน  ที่ยังไมเคยเรียนเน้ือหาน้ีมากกอน 

                   2. การทดลองแบบกลุมเล็ก  (1:10)  เมื่อขอบกพรองตางๆ ไดรับการแกไขและปรับปรุง

ขึ้น และจากขั้นที่ 1 นําไปทดลองกับกลุมเล็กผูรับการทดลองประมาณ 10 คน ที่ยังไมเคยเรียนเน้ือหาน้ีมา

กอนและมีความรูคละกัน นํามาคํานวณหาประสิทธิภาพเพื่อปรับปรุงแกไขใหดีขึ้น 

https://outlook.live.com/owa/?path=/mail/drafts/rp
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                3. การทดลองกลุมใหญแบบภาคสนาม   โดยวิธีทดลองเชน เดียวกับขั้นตอน

ที่ 1 และ 2 ประชากรที่ใชประมาณ 30 คนขึ้นไปที่ยังไมเคยเรียนเน้ือหาน้ีมากอน นําผลที่ไดมาคํานวณหา

ประสิทธิภาพ เพื่อปรับปรุงแกไขใหดีขึ้น หากการทดลองแบบภาคสนามใหคา E1 และ E2 ไมถึงเกณฑ

ที่ต้ังไวจะตองปรับปรุงสื่อและทําการทดสอบหาประสิทธิภาพซ้ําอีก 
 

แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับความพึงพอใจ ความหมายของความพึงพอใจ 

อุทัย   พรรณสุดใจ  (2545) ไดกลาวถึง ความพึงพอใจวา  เปนความรูสึกรักชอบยินดีเต็มใจ หรือ

มีเจตคติที่ดีของบุคคลตอสิ่งใดสิ่งหน่ึง ความพอใจจะเกิดเมื่อไดรับตอบสนองความตองการ ทั้ง ดานวัตถุ

และดานจิตใจ ความพึงพอใจเปนเร่ืองเกี่ยวกับอารมณ ความรูสึก และทัศนะของบุคคล อัน เน่ืองมาจาก

สิ่งเราและสิ่งจูงใจ โดยอาจเปนไปในเชิงประเมินคา วาความรูสึกหรือทัศนคติตอ สิ่งเหลาน้ัน เปนไป

ในทางลบหรือบวก 

           ราชบัณฑิตสถาน (2546) ไดกลาวถึง ความหมายของคําวา ความพึงพอใจ ดังน้ี คําวา “พึง” เปน

คํากริยาอ่ืน หมายความวา ยอมตาม เชน พึงใจ และคําวา  “พอใจ” หมายถึง สมชอบ ชอบใจ 

           กชกร  เปาสุวรรณ และคณะ (2550) ไดกลาวถึง  ความหมายของความพึงพอใจวา สงที่ควรจะ

เปนไปตามความตองการ ความพึงพอใจเปนผลของการแสดงออกของทัศนคติของบุคคลอีกรูปแบบ

หน่ึง   ซึ่งเปนความรูสึกเอนเอียงของจิตใจที่มีประสบการณที่มนุษยเราไดรับอาจจะมากหรือนอยก็

ได  และเปนความรูสึกที่มีตอสิ่งใดสิ่งหน่ึง  ซึ่งเปนไปไดทั้งทางบวกและทางลบ  แตก็เมื่อไดสิ่ง

น้ัน  สามารถตอบสนองความตองการหรือทําใหบรรลุจุดมุงหมายได ก็จะเกิดความรูสึกบวก เปน

ความรูสึกที่พึงพอใจ แตในทางตรงกันขาม ถาสิ่งน้ันสรางความรูสึกผิดหวัง ก็จะทําใหเกิดความรูสึกทาง

ลบ เปนความรูสึกไมพึงพอใจ 

             Applewhite (1965) ไดกลาวถึง ความพึงพอใจ เปนความรูสึกสวนตัวของบุคคลในการ 

ปฏิบัติงาน ซึ่งรวมไปถึงความพึงพอใจเปนความรูสึกสวนตัวของบุคคลในการปฏิบัติงาน ซึ่งรวมไปถึง

ความพึงพอใจในสภาพแวดลอมทางกายภาพดวยการมีความสุขที่ทํางานรวมกับคนอ่ืนที่เขากันไดมี

ทัศนคติที่ดีตองานดวย 

            Good  (1973)  ไดกลาวถึง  ความพึงพอใจ  หมายถึงสภาพหรือระดับความพึงพอใจที่เปนผลจาก

การศึกษาผูวิจัยสรุปไดวา   ความหมายของความพึงพอใจ   คือความรูสึกนึกคิด หรือ ทัศนคติของบุคคล

ที่มีตอสิ่งใดสิ่งหน่ึงสามารถเปนไปในทางที่ดีหรือไมดี  หรือในดานบวกและดานลบ ซึ่งจะเกิดขึ้น         

ก็ตอเมื่อสิ่งน้ันสามารถตอบสนองความตองการแกบุคคลน้ัน 
 

การวัดความพึงพอใจ 

             ความพึงพอใจเกิดขึ้นหรือไมน้ันขึ้นอยูกับกระบวนการจัดการเรียนรูประกอบกับระดับ 

ความรูสึกของนักเรียนดังน้ันในการวัด ความพึงพอใจในการเรียนรูกระทําไดหลายวิธี ตอไปน้ี (สาโรจน 

ไสยสมบัติ , 2534: 39) 
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1.  การใชแบบสอบถามซึ่งเปนวิธีที่นิยมใชมากอยางแพรหลายวิธีหน่ึง 

2.  การสัมภาษณซึ่งเปนวิธีที่ตองอาศัย เทคนิคและความชํานาญพิเศษของผูสัมภาษณที่จะจูงใจ

ใหผูตอบคําถามตามขอเท็จจริง 

3.  การสังเกต เปนการสังเกตพฤติกรรมทั้ง กอนการปฏิบัติกิจกรรม ขณะปฏิบัติกิจกรรมและ 

หลังการปฏิบัติกิจกรรมจะเห็นไดวาการวัดความพึงพอใจในการเรียนรูสามารถที่จะวัดไดหลายวิธีทั้งน้ี

ขึ้นอยูกับความ สะดวกความเหมาะสม ตลอดจนจุดมุงหมาย หรือเปาหมายของการวัดดวยจึงจะสงผลให

การวัดน้ัน มีประสิทธิภาพนาเชื่อถือ 

               จากการศึกษา ผูวิจัย  สรุปไดวา   ความพึงพอใจในการเรียนและผลการเรียน จะมีความสัมพันธ

กันในทางบวก ทั้งน้ีขึ้นอยูกับกิจกรรมที่ผูเรียนไดปฏิบัติน้ัน ทําใหผูเรียนไดรับการตอบสนองความ

ตองการทางดานรางกายและจิตใจ  ซึ่งเปนสวนสําคัญที่จะทําใหเกิดความสมบูรณของชีวิตมากนอย

เพียงใดน่ันคือ  สิ่งที่ครูผูสอนจะคํานึงถึงองคประกอบตางๆในการเสริมสรางความพึงพอใจในการเรียนรู

ใหกับผูเรียน 
 

6.  e-learning 

6.1  ความหมายของ e-learning 

       e-learning หมายถึง การเรียนผานทางสื่ออิเล็กทรอนิกสซึ่งใชการนําเสนอเน้ือหาทาง

คอมพิวเตอร ในรูปของสื่อ มัลติมีเดีย ไดแก ขอความอิเล็กทรอนิกส ภาพน่ิง ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว 

ภาพสามมิติ ฯลฯ e-learning เปนการ สรางสิ่งแวดลอม ทางการเรียนใหมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น ทั้งน้ี

เพราะมีงานวิจัยหลายชิ้นที่สนับสนุนวา เน้ือหาการเรียน ซึ่งถูกถายทอดผานทาง มัลติมีเดียน้ันสามารถทํา

ใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดดีกวาการเรียนจากสื่อขอความ เพียงอยางเดียว นอกจากน้ีการที่เน้ือหาการ 

เรียนอยูในรูปของขอความอิเล็กทรอนิกส (e-text) ซึ่งไดแกขอความซึ่งไดรับการจัดเก็บ ประมวล 

นําเสนอ และเผยแพรทาง คอมพิวเตอรจึงทําใหมีขอไดเปรียบสื่ออ่ืน ๆ หลายประการ โดยเฉพาะอยางยิ่ง

ในดาน การเขาถึงขอมูลที่ตองการ ดวยความ สะดวกและรวดเร็วความคงทนของขอมูล รวมทั้ง

ความสามารถในการทําขอมูลใหทันสมัยอยูตลอดเวลา 

       การสรางความเขาใจในการจัดการเรียนการสอน e-learning เปนสิ่งสําคัญที่สุดที่จะตองทํา

ความ เขาใจกันเสียกอนวา e-learning คืออะไร มีความสําคัญและความจําเปนอยางไร ประกอบไปดวย

อะไรบางและที่สําคัญที่สุดคือควรจะดําเนินการอยางไร รวมถึงความเขาใจถึงขอจํากัดของ การจัดการ

เรียนการสอน    e-learning เพื่อใหเกิดประโยชนสูงสุดตอการพัฒนาผูเรียน e-learning มีความหมาย             

อยูหลายประการคือ 

       1. เปนการเรียนการเรียนในลักษณะใดก็ได ซึ่งใชถายทอดเน้ือหาผานทางอุปกรณ

อิเลคทรอนิกส 
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       2. การเรียนผานทางอินเตอรเน็ต ที่ผูเรียนเรียนดวยตนเอง ในเวลาและสถานที่ใดก็ได         

ซึ่งอาจมี ครู หรือผูแนะนํา มาชวยเหลือในบางกรณี 

       3. เปนรูปแบบที่เกิดขึ้นเพื่อตอบสนองการเรียนในลักษณะทางไกล คือ เปนรูปแบบการ

เรียนรูซึ่งผูเรียนไมจําเปนตองเดินทางมาเรียนใน สถานที่เดียวกัน หรือในเวลาเดียวกัน นอกจากน้ีผูใช

อาจไมจําเปนตองเขาถึงเน้ือหาตามลําดับที่ตายตัว โดยมีการออกแบบกิจกรรมซึ่งผูเรียนสามารถโตตอบ

กับเน้ือหา รวมทั้งมีแบบฝกหัดและแบบทดสอบใหผูเรียนสามารถตรวจสอบทําความเขาใจได 

       อยางไรก็ตาม e-learning เปนรูปแบบการเรียนรูที่ตองอาศัยสื่อที่เปนอุปกรณอิเลคทรอนิกส

เปนหลักซึ่งถาปราศจากอุปกรณตาง ๆ เหลาน้ีแลว การจัดการเรียนรู e-learning ก็ไมอาจเกิดขึ้นได ดังน้ัน                  

e-learning จึงมีขอจํากัดอยูบางในการดําเนินการ แตในปจจุบัน ทางโรงเรียนได พยายามเตรียมระบบการ

จัดการและอุปกรณตาง ๆ ไวคอนขางจะพรอมเพรียงสําหรับการจัดการเรียนการสอน  e-learning ของครู

ในระดับตาง ๆ เพื่อใหคณะครูสามารถจัดการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ ในโลกยุคปจจุบัน e-

learning เร่ิมมีความสําคัญมากขึ้นเร่ือย ๆ จนสามารถทําให เกิดการเรียนรูไดทุกเวลา ทุกสถานที่ ไมจํากัด

อยูแตในหองเรียน หรือในโรงเรียนเทาน้ัน โดยสวนใหญแลว e-learning จะถูกใชประโยชนในกรณี

ตอไปน้ี คือ 

       1. เปนแหลงความรูของผูเรียน (Knowledge Based) โดยที่อินเตอรเน็ตถือเปนแหลงความรู

ที่ยิ่งใหญกวางขวางที่สุดในโลกที่ผูเรียนควรไดรูจัดศึกษาแสวงหา วิเคราะหและสรางองคความรูไดเปน

อยางดี 

       2. เปนหองปฏิบัติการของผูเรียน (Virtual Lab) ในโลกของอินเตอรเน็ตผูเรียนสามารถ

เรียนรู ฝกฝนทักษะ และปฏิบัติกิจกรรมตาง ๆ ไดอยางมากมายโดยมีแหลงความรูที่กวางขวาง             

แตอยางไรก็ตาม การที่ผูเรียนจะไดฝกฝนและปฏิบัติกิจกรรมตาง ๆ น้ันอาจตองอยูในความดูแล การ

กํากับ แนะนํา ติดตามของครู ผูสอนดวย จึงจะทําใหกิจกรรมตาง ๆ มีสวนเสริมการเรียนรูของผูเรียน

อยางมีประสิทธิภาพ 

       3. เปนสวนของหองปฏิบัติการจําลองสภาพตางๆ (Sim Lab) ในโลกของคอมพิวเตอร

สามารถกระทําสิ่งตาง ๆ ไดในขณะที่โลกที่เปนจริงไมสามารถกระทําได เชน การจําลองปรากฏการณ

ธรรมชาติ เชนการเจริญเติบโตของสิ่งมีชีวิต การเกิดภูเขาไฟระเบิด ระบบสุริยะจักรวาล ฯลฯ หรือ

เหตุการณที่อันตราย เชน การเกิดปฏิกิริยานิวเคลียร หรือ การถายทอดจินตนาการออกมาเปนภาพที่

ชัดเจนเสมือนจริง ทําใหการเรียนรู และความคิดของมนุษยเปนไปอยางกวางขวาง ไรขอบเขตและ

ขอจํากัดมากขึ้น 

        4. นําผูเรียนออกไปสูโลกกวาง (Reaching out) เปนการเปดประตูหองเรียนออกไปสัมผัส

กับความเปนไปของโลก ศึกษาสิ่งที่เปนอยูจริงๆที่ไมไดมีอยูเฉพาะแตในหองเรียน หรือหนังสือเรียน

เทาน้ัน แตเปนการศึกษาความรูที่เปนอยูจริง ทําใหรูเทาทันความเปนไปความเปลี่ยนแปลงของโลก และ

รูจักโลกที่เราอยูมากขึ้น  
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        5. นําโลกกวางมาสูหองเรียน (Reaching within) เปนการดึงเอาเร่ืองที่อยูไกลตัว ไกลจาก

ประสบการณที่ผูเรียนจะสัมผัสไดจริง ๆ มาสูหองเรียนทําใหมีความรูกวางขวาง และรูจักนํามาใชใหเกิด

ประโยชนตอการเรียนรูในสาขาวิชาตาง ๆ และใชในชีวิตประจําวันมากขึ้น ซึ่งในโลกปจจุบันเราจะ

พบวา     ผูที่มีขอมูลมากกวายอมไดเปรียบ และผูที่มีขอมูลมากที่สุดจะไดเปรียบกวา แตที่ยิ่งไปกวาน้ัน

อีกก็คือผูที่มีขอมูลที่ถูกตอง และใชขอมูลเปนจะไดเปรียบที่สุด ดังน้ัน นอกจากผูเรียนจะรูจักแสวงหา

ขอมูลแลวยังตอง รูจักวิเคราะหความถูกตองเหมาะสมของขอมูลที่มีอยูและสามารถนําขอมูลไปใชจึงจะ

เกิดประโยชนสูงสุด 

                     6. เปนเวทีการแสดงออก (Performance) ระบบอินเตอรเน็ตเปนระบบที่เชื่อมโยงโลก

ทั้งหมด เขาดวยกันทําใหระยะทางไมเปนปญหาในการติดตอสื่อสารอีกตอไป ผูเรียนสามารถแสดงความ

คิดเห็น แสดงผลงาน แสดงทักษะ ความรู ความสามารถออกไปสูการรับรูของผูคนไดอยางไรขอบเขตทํา

ใหไดรับการยอมรับมากขึ้นรวมถึงมีโอกาสที่จะกาวหนาและประสบความสําเร็จไดมากขึ้น และในการ

จัดการเรียนรู e-learning น้ัน ครูผูสอนจําเปนตองปรับแนวคิด ปรัชญาเกี่ยวกับการเรียนการสอนไปบาง

และยอมรับขอจํากัดบางประการเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอน โดยปรับแนวคิด เกี่ยวกับเร่ืองตอไปน้ี 

            6.1 เปนการจัดการเรียนรูที่ทดแทนการเรียนการสอนในชั้นเรียน เพื่อใหผูเรียนมี

ทางเลือกใหมในการเรียนรูที่ไมไดขึ้นอยูกับความสามารถในการถายทอดเน้ือหาจากครูผูสอนแตเพียง

อยางเดียว แต ผูเรียนยังสามารถเรียนรูไดจากสิ่งแวดลอม จากแหลงเรียนรูอ่ืน ๆ ที่อยูรอบตัว รวมทั้ง

แหลงเรียนรูในอินเตอรเน็ตอีกดวย ที่กลาวเชนน้ีไมไดหมายความวา ไมจําเปนตองมีการเรียนการสอน

ในชั้นเรียน เพียงแตตองการใหเปนอีกทางเลือกหน่ึงของการศึกษาเรียนรูของผูเรียน เปนการพัฒนาเพิ่ม

ศักยภาพในการเรียนรูเพิ่มเติมจากในชั้นเรียน นอกจากน้ี การจัดการเรียนรูในลักษณะอ่ืน ๆ ให

หลากหลายออกไปก็จะเปนการกระตุนใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดดียิ่งขึ้น 

                          6.2 เปนการจัดการเรียนรูที่ตอบสนองผูเรียนเปนรายบุคคล ความมุงหมายของการสอน 

รายบุคคลน้ันจะยึดหลักวา “ผูเรียนตองมีความรับผิดชอบในการเรียนดวยตนเอง ไดมีโอกาสเรียนตาม

ลําพัง จะตองเปนการสนับสนุน สงเสริมใหผูเรียนเปนผูเรียนตลอดชีวิต มากวาเปนผูเรียนที่อยูภายใตการ

บังคับตลอดเวลา เปนการเนนการเรียนมากกวาการสอน เนนในเร่ืองความสนใจ ความตองการและ

ความรูสึกของผูเรียนเปนเร่ืองสําคัญอันดับแรกและผูเรียนไดรับการประเมินความกาวหนาดวยตนเอง” 

ดังน้ัน ความสามารถในการเรียนรูดวยตนเองของผูเรียนจึงเปนคุณลักษณะสําคัญตอการเรียนรูเปน

รายบุคคลที่ควรเนนในโลกยุคปจจุบันเปนอยางยิ่ง แตอยางไรก็ตาม การเรียนรูดวยตนเองเปนสิ่งที่ดี แต

การรูจักแต ตนเอง มีเฉพาะโลกของตัวเอง ขาดความเขาใจตอผูอ่ืน ขาดการคิดแบบองครวมก็เปนสิ่งที่

ครูผูสอนตองพึงตระหนัก 

                         6.3 เปนการจัดการเรียนรูที่ครูผูสอนเปลี่ยนบทบาทจาก “ผูสอน” (Teacher) เปน                         

“ผูแนะนํา” (Facilitator) การเรียนการสอนในชั้นเรียนน้ัน ครูมักจะเปนผูมีบทบาทมากที่สุดในชั้นเรียน 

ทําให ชั้นเรียนเปนกิจกรรมสําคัญของผูสอนไมใชผูเรียน และผูเรียนแตละคนก็จะมีโอกาสในการเรียนรู
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ที่แตกตางกันซึ่งเปนไปตามลักษณะการเรียน (Learning Style) ของแตละคน การจัดการเรียนรู e-

learning จะทําใหผูเรียนเปน ผูควบคุมการเรียนรูของตนเองได ไมขึ้นอยูกับผูอ่ืน ดังน้ัน บทบาทของครู

ในการสอนจะเปลี่ยนไป ครูจะเปนผูแนะนําวิธีการเรียน เสนอแนวทางการเรียนรู ตลอดจนอํานวยความ

สะดวกในการเรียนรูของผูเรียน 

                       6.4 เปนการเรียนรูที่ผูเรียนเปลี่ยนบทบาทจาก "ผูเรียน" (Learner) เปน "ผูแสวงหา" 

(Researcher) เมื่อบทบาทของครูเปลี่ยน บทบาทของผูเรียนก็ควรเปลี่ยนตาม โดยผูเรียนจะไมเปนผูเรียน

ที่คอยแตรับการสอน แตจะมีบทบาทเปนผูศึกษา ผูคนควา เสาะแสวงหาความรู สรางองคความรูและใช

องคความรูน้ันๆ ดวยตนเอง 

                        6.5 เปนการยายฐานการสอนจากหองเรียนจริง (Classroom-Based Instruction)ไปสู

หองเรียนเสมือนบนเว็บ (Web-Based Instruction) e-learning เปนการเรียนการสอนผานระบบ

อินเตอรเน็ตโดยที่ผูเรียนเปนผูศึกษาหาความรูจากบทเรียนออนไลนที่ผูสอนจัดเตรียมไวและระบบการ

ติดตอสื่อสารที่สามารถโตตอบกันไดทําใหมีลักษณะเหมือนกับหองเรียนหองหน่ึง ซึ่งเรียกวา หองเรียน

เสมือน (Virtual classroom) ในการเรียนรูลักษณะน้ี ครูตองยอมรับขอจํากัดบางประการ เชน ครูไมได

เปนผูควบคุม ชั้นเรียน ครูจะไมไดเปนผูคอยสอดสอง สังเกตพฤติกรรมของผูเรียน อยางไรก็ตามก็ยังมี

พฤติกรรมที่ครูสามารถประเมินได เชน ความรับผิดชอบ ความใฝรูใฝเรียน ความพากเพียรพยายาม ความ

สนใจ ความรวมมือ ฯลฯ ที่สามารถประเมินไดจากผลงานของผูเรียน และการติดตอสื่อสารระหวางกัน

ทางระบบอินเตอรเน็ต 

                       6.6 เปนการจัดการเรียนรูที่ผสมผสานความรวมมือหลายฝายการจัดการเรียนรูe-learning         

มีองคประกอบหลายประการ นอกจากผูรู ผูเชี่ยวชาญในเน้ือหาแลว ยังตองมีผูดูแลระบบ โปรแกรมเมอร 

ผูชวยในการผลิตบทเรียน รวมถึงผูรู ผูเชี่ยวชาญภายนอก และผูปกครอง ที่จะตองมีสวนรวมในการ

จัดการเรียนรูใหเกิดประสิทธิภาพมากที่สุด เพราะเมื่อการจัดการเรียนรูไมไดจํากัดอยูแตในชั้นเรียนหรือ

ในโรงเรียนแลวผูมีสวนรวมก็จะไมไดมีจํากัดอยูแคครูกับนักเรียนอีกตอไป 

             6.2 ประเภทของสื่อการเรียนรูe-learning 

                      e-learning ถือวามีสถานะเปนสื่อการเรียนรูแบบหน่ึงโดยใชอุปกรณอิเล็กทรอนิกส ในการ

จัดการ เรียนรูซึ่งมีประสิทธิภาพสูงมาก ที่ครูผูสอนควรจะไดนํามาใช และจะตองใชใหเปน โดยนํามาใช

ในรูปแบบตางๆไดดังน้ี  

                     1. สื่อเสริม (Supplementary) เปนสื่อที่ใชประกอบในการเรียนการสอนปกติ ผูเรียนเรียน

แบบปกติ เปนเพียงสื่อประกอบบทเรียนบาง เพื่อใหผูเรียนศึกษาเพิ่มเติม ที่ผูเรียนอาจจะใชหรือไมใชก็

ได หรือเปนการที่ครูคัดลอกเน้ือหาจากแบบเรียนไปบรรจุไวในอินเตอรเน็ต แลวแนะนําใหผูเรียนไป

เปดดู 

                    2. สื่อเพิ่มเติม (Complementary) เปนสื่อที่ใชในการเรียนการสอนปกติ ผูเรียนเรียนแบบ

ปกติ แตมีการกําหนดเน้ือหาใหศึกษาสืบคนจากสื่ออิเลคทรอนิกสหรือWebsiteเปนบางเน้ือหา 
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                    3. สื่อหลัก (Comprehensive Replacement) เปนสื่อใชทดแทนการเรียนการสอน / การ

บรรยายในชั้นเรียนโดยที่เน้ือหาทั้งหมดมีความสมบูรณแบบในตัวเองครบกระบวนการเรียนรูหรือเปน

เน้ือหาOnlineโดยมีการออกแบบใหใกลเคียงกับครูผูสอนมากที่สุดเพื่อใชทดแทนการสอนของครู

โดยตรง ชนิดของสื่อการเรียนรู e-learning จําแนกตามลักษณะวิธีการสื่อสารได 2 ชนิด คือ 

                         1. ชนิดสื่อสารทางเดียว (One-way Communication) คือการสื่อสารในลักษณะที่ผูใหสาร               

ไมเปดโอกาสใหผูรับการสื่อสารไดเปนฝายใหสารและไมสนใจตอปฏิกิริยาตอบกลับของอีกฝายหน่ึง 

สื่อชนิดน้ี ไดแก สื่อชนิด e-Books ภาพน่ิงภาพเคลื่อนไหวที่เนนการใหขอมูล ถึงแมจะใหผูเรียนมีโอกาส

สราง ปฏิสัมพันธกับสื่อแตก็เปนไปเพื่อการเลือกศึกษาเน้ือหา ไมไดเปนการโตตอบกลับ             

          2. ชนิดสื่อสารสองทาง (Two-way Communication) คือ การสื่อสารที่มีทั้งใหและรับ

ขาวสารระหวางกัน โดยที่แตละฝายเปนทั้งผูสงสารและผูรับสาร มีการโตตอบ ใหขอมูลยอนกลับไปมา

สื่อชนิดน้ีไดแกบทเรียน CAI ชนิดที่มีปฏิสัมพันธ หรือระบบจัดการบทเรียน(LMS) จําแนกตามระบบ

การเชื่อมโยงขอมูลได 2 ชนิด คือ 

                               2.1 ชนิด Stand Alone หมายถึงสื่อ E-learning แบบปดที่สามารถแสดงผลไดบน

เคร่ือง คอมพิวเตอรบุคคลเคร่ืองใด ๆ โดยที่ไมไดเชื่อมโยงกับเคร่ืองอ่ืน ๆ และเคร่ืองอ่ืนไมสามารถ

ขอมูลเน้ือหาได  

                              2.2 ชนิด Online หมายถึง สื่อ E-learning แบบเปด ที่สามารถแสดงผลไดโดยเคร่ือง

คอมพิวเตอร อ่ืน ๆ ที่มีระบบใกลเคียงกันโดยมีการเชื่อมโยงเปนเครือขายรวมกัน ซึ่งอาจเปนระบบ

เครือขายภายใน (LAN) หรือระบบอินเตอรเน็ต ก็ได 
 

การเปรียบเทียบการเรียนหองเรียนปกติกับการเรียนแบบ e-learning 

ลักษณะ หองเรียนปกติ E-learning 

สถานที่เรียน ตองมีสถานท่ีสําหรับทําการเรียนการ

สอน ซึ่งอาจจะเปนท่ีโรงเรียน หรือ

สถานท่ีท่ีจัดไว  

จะมีหองเรียนหรือไมมีก็ได แตโดยปกติมักจะไม

อาศัย หองเรียน ซึ่งเปนจุดเดนอยางหน่ึงในการ

เรียนแบบ E-learning (เพียงขอใหผูเรียนมีเครื่อง

คอมพิวเตอรท่ี สามารถตอระบบเครือขายได)  

การเตรียม การสอน การเตรียมการสอนในหองเรียนปกติจะงาย

กวาการ เตรียมการสอนของ   E-learning 

เพราะอาจารยเตรียม การสอนตามปกติ เชน 

เอกสารประกอบการสอน แผนใส วีดิทัศน 

เทปเสียง หรือการใช PowerPoint ก็ได  

สําหรับ E-learning จะมีการเตรียมการสอนท่ียากกวา 

เพราะเม่ืออาจารยเตรียมการสอนสําหรับสอนใน

หองเรียนปกติแลว ก็ตองนํา ทุกอยาง มาแปลงใหอยูใน

รูปของไฟลคอมพิวเตอร ซึ่งสามารถนําไป เปดใชงาน

โดยโปรแกรมเบราเซอรตาง ๆ   
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ลักษณะ หองเรียนปกติ E-learning 

ผูสอน ผูเรียน       

เห็นหนากัน 

เห็นหนากันหมด ซึ่งเปนขอดีอยางหน่ึงของการ

เรียน เพราะผูเรียนสามารถพบปะพูดคุยกัน 

แลกเปล่ียนความคิดเห็นอยางอิสระ และอาจมี

ขอจํากัดบางในเรื่องของการถามตอบเพราะ 

ผูเรียนจะเขินอายกันเองหากตอบคําถามไมได

หรือจะถามในสวนใดสวนหน่ึงของเน้ือหาท่ี

ไมเขาใจ 

ขึ้นอยูกับการออกแบบวาเปนอยางไร ซึ่งอาจจะมี

การเก็บภาพวีดิทัศน ของอาจารยไวแลวใหผูเรียน

เปดดูพรอมเน้ือหาโดยผานระบบเครือขาย หรือจะ

เปนการเรียนการสอนโดยอาจารยสอนผานกลองท่ี

ตอคอมพิวเตอร ผานในระบบเครือขาย ผูเรียนก็จะ

สามารถเรียนกับผูสอนไดโดยทันที(Live)  

ตองมาเรียน         

พรอมกัน 

มีความจําเปนมากท่ีตองมาเรียนพรอมๆกัน

ในการเรียน ในหองเรียนปกติ ถาใครไมมาก็

มีโอกาสตามไมทัน พอมาเรียนอีกวันก็ไม

สามารถเรียนในเน้ือหาตอไปได และอาจารย

จะตองมาสอนทุกแมวาจะมีผูเรียนมาเรียน   

ก่ีคนก็ตาม 

แตถาเปนการเรียนแบบ e-learning ใครจะมา

เรียนเม่ือไรก็ได เวลาไหนก็ได ท่ีไหนก็ได(ท่ีมี

คอมพิวเตอรตอกับระบบเครือขาย) อาจารย

ผูสอนก็ไมจําเปน ตองมาน่ังเฝาสอนอีกตอไป 

โดย e-learning จะเปดโอกาสใหผูเรียนท่ีเรียน

ไม ทันสามารถทบทวนบทเรียนท่ีเรียนมาแลว

ได อีกท้ังใชเวลาศึกษาไดนานซ้ํา ไปซ้ํามาได

ไมจํากัดเวลาในการเรียนรู 

คุณภาพใน การสอน คุณภาพในการเรียนการสอนจะขึ้นอยูกับอาจารยผูสอน 

เปนหลักถึงแมวาจะเปนเน้ือหาวิชาเดียวกัน หนังสือ

เลม เดียวกันแตก็ใชวาผู เรียนจะไดรับเน้ือหาท่ี

สมบูรณหรือ เขาใจในเน้ือหาท่ีเหมือนกัน เพราะอาจารย

แตละทาน จะมีเทคนิคในการถายทอดความรูท่ีแตกตาง

กันไปตาม ประสบการณ และการท่ีอาจารยตองสอนใน

เรื่องเดียวกัน ซ้ําๆ บอยๆ จะทําใหเกิดความเบ่ือหนาย

และไมอยาก อธิบายซ้ําๆ จึงทําใหผูเรียนไมเขาใจน

บางสวนและไม กลาท่ีจะถามซ้ําอีก  

การเรียน e-learning คุณภาพการเรียนการสอน

จะเทากัน คําวาเทากันน้ี หมายความวา เน้ือหา

ในบทเรียนน้ีเปนเ น้ือหาบทเรียนเดียวกัน 

ผูเรียนสามารถเปดดูซ้ําก่ีครั้งก็ได ไมเขาใจก็

สามารถดูซ้ําจนเขาใจได ถายังไมเขาใจอีกก็

สามารถ e-mail มาถามอาจารยหรือ เขาWeb 

board เพื่อแลกเปล่ียนความคิดเห็นกันระหวาง

ผูเรียนกันเอง 
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เรียนไปพรอมๆกัน 

เทาๆกัน 

การเรียนในหองเรียนปกติผู เรียนจะตอง

ต้ังใจฟงเน้ือหาไป พรอมๆกันและตองเขาใจ

เน้ือหาท่ีอาจารยสอนในเวลาท่ีรวดเร็ว เพราะ

ถาไมเขาใจแลวใหอาจารยอธิบายซ้ํา บอยๆ 

จะทําใหผูเรียนอ่ืน เสียเวลาในการเรียน

เน้ือหาถัดไปหรือเบ่ือหนายได 

เรียนกับe-learningไมตองรอกันใครเขาใจกอน

ก็สามารถเรียนในเน้ือหา ถัดไปไดเลย สวน

ใคร ท่ีไมสา มา รถเข า ใจในเ น้ือหา น้ันๆก็

สามารถใชเวลา ทําความเขาใจในเน้ือหาน้ันได

มากขึ้นโดยไมตอง กังวลวาจะทําใหคนอ่ืนชา

ไปดวย 

ตนทุนเม่ือทํา            

การสอน 

สูงกวา เพราะมหาวิทยาลัยตองซื้ออุปกรณ

การสอนและส่ือตางๆ และตองบํารุงรักษา

ใหอยูในสภาพพรอมใชงานตลอด    

ตํ่ากวา เพราะลงทุนไปแลว เวลาสอนก็จะไม

ตองลงทุนซ้ําอีก เพียงแตเพิ่มหรือปรับเน้ือหา

ใหทันสมัยอยูตลอดเวลา  

การวัดผลการเรียน  ในหองเรียนการวัดผลการเรียนตองทําการ

สอบ มีการเก็บขอสอบ อาจารยตองมาตัด

เกรดเองและประกาศผลเอง  

e-learning สามารถวัดผลการเรียนรูของผูเรียน

ไดโดยทันที คือถาทําขอใดผิดก็จะแจงผล

ยอนกลับทันที(Feedback) ซึ่งผูสอนอาจจะมี

คําอธิบายท่ีใหผู เรียนไดเขาใจวา ท่ีถูกเปน                

เชนไร ทําใหผูเรียนเขาใจ และจดจําในวิชาน้ัน ๆ ได

ดียิ่งขึ้น ขอควรคํานึงท่ีอาจจะดูวายุงยากก็คือ จะตอง

มีการออกขอสอบใหมากกวาท่ีใชสอบจริง 2- 3 เทาให

มีขอสอบมาก  ๆ ในอยูในลักษณะของคลังขอสอบ              

e-learning จะทําการเลือกขอสอบแบบสุม ใหตาม

จํานวนขอท่ีตองการใชสอบ ถาคิดกันใหดีการทํา

อยางน้ีจะชวยให สามารถประหยัดเวลาในการออก

ขอสอบบอย  ๆและคลังขอสอบจะชวยให ผูเรียน                  

ไมสามารถลอกขอสอบกันไดเพราะจะไดขอสอบท่ีมี                

ขอแตกตางกัน 

จํานวนผูเรียนใน

หองเรียน 

ตองมีการจํากัดจํานวนผูเรียน หากมีผูเรียน

จํานวนมาก ก็ตองแบงกลุมเขาเรียน ทําให

ผูสอนเหน่ือยซ้ําหลายครั้ง  

e-learning สามารถเขาเรียนไดโดยไมจํากัด

จํานวนผูเรียน และไมมีเขาเรียนสาย(แลวโดด

เรียน)  
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ผูเรียนสามารถ

คนควา 

เพิ่มเติมได 

มีโอกาสไปศึกษาดวยตนเองนอย เพราะเม่ือ

เรียนเสร็จ ก็จะกลับบาน หองสมุดเองก็เปด

ในเวลาหลังเลิกเรียนไดไมนาน ก็ตองปด  

ผูเรียนสามารถคนควาเพิ่มเติมในขณะเรียนได

เลยเพราะมีLink ท่ีใหคนควาไดทันที แลว

กลับมาศึกษาตอหรือควบคูกันไปก็ยังได  

ความเปนสวนตัว มีนอยกวา เพราะอยูรวมกันหลายคน จะไอ 

จะจาม ก็คงลําบาก หรือทานขนมขบเคี้ยวไป

ดวยก็ทําไมได(เดี๋ยวอาจารยจะขอดวย)  

อันน้ีคงไมตองบรรยายมาก หากอยูท่ีบานใส

ชุดนอนเขาเรียนก็ได ไมมีใครหาม หรือกิน

ขาวเชาไปดวยก็ได   

 

ตารางที่ 2.1  การเปรียบเทียบการเรียนหองเรียนปกติกับการเรียนแบบ e-learning 

 

6.3 ประโยชนของ E-learning 

       1. เพิ่มประสิทธิภาพการเรียนการสอน โดยการใชสื่อ Multimedia อุปกรณคอมพิวเตอรและ

คลังความรูเครือขายอินเตอรเน็ตสนับ สนุนการเรียนการสอนของครูและนักเรียน  

       2.  เกิดเครือขายของความรู คลังความรูที่ถูกสรางและจัดเก็บบนเครือขายอินเตอรเน็ตน้ี

สามารถแลกเปลี่ยนความรูกันและกันได และ ความรูจากแหลงน้ีจะทันสมัยกวาเอกสารตําราทั่วไป 

เพราะขอมูลมีการปรับปรุง (update) เปนประจํา  

       3. สงเสริมผูเรียนเปนศูนยกลาง ผูเรียนสามารถเรียนรูสืบคนวิชาความรูตาง ๆ ไดดวยตนเอง

อาศัยสื่อ และ IT ทางการศึกษา โดยมีครู อาจารยเปนที่ปรึกษา และชี้แนะแนวทาง  

       4. สรางความเทาเทียมทางการศึกษาระหวางชนบทและเมือง โดยฝกอบรมครู/อาจารยใน

ชนบทใหมีความสามารถเชื่อมตอเขาไป ศึกษาหาความรูในเครือขาย อินเตอรเน็ตได สิ่งเหลาน้ีจะชวยให

เด็กในชนบทไดเรียนรู ไดเครือขายสารสนเทศเพิ่มและกระจาย โอกาสทางการศึกษาใหคนไทยทั้งใน

เมืองและชนบท  

       5. ใชทรัพยากรทางการศึกษารวมกัน เน่ืองจากมีคลังความรูบนเครือขายอินเตอรเน็ตบริการ

ใหคนใหคนทั่วโลก สามารถนําไปใช ประโยชนรวมกันได สอดคลองและสนับสนุนการปฏิรูป

การศึกษา เน่ืองจากเปนการนํา IT มาสงเสริมและสนับสนุนการศึกษาในระบบ นอกระบบ และ ตาม

อัธยาศัย ตามที่กําหนดไวในพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติฉบับใหม พ.ศ.2542  

6.4  ขอดีของ e-learning 

1.  การมีปฏิสัมพันธในการเรียน การเรียนทาง e-learning เปนการเรียนการสอนที่เรียกไดวา

เหมือนกับการเรียนปกติในเร่ืองของเน้ือหาการเรียน เพราะอยาลืมนะครับวา คนที่ทําบทเรียนก็คือคุณครู

ทานเดิมของเราน่ันเอง แตจะเปนการเรียนโดยไมไดเห็นหนากันตลอดเวลาเทาน้ันเอง แตในเร่ืองของการ

มีปฏิสัมพันธ การพูดคุยติดตอระหวางเรากับคุณครูก็ยังคงเหมือเดิม หรือมากกวาเสียดวยซ้ํา ถาเปนการ
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เรียนในหองเรียนปกติ เวลาเรียนเกิดขอสงสัยขึ้นมา จะเกิดอาการไมกลาถาม เพราะกลัว หรือเกรงใจคน

รอบขาง แตถาเปนการเรียนแบบ  สามารถที่จะคลิกยอนกลับไปเรียนใหมได ผูสอนก็พูดใหมอีกรอบโดย

ไมมีใครเห็นหรือไดยิน และถาตองการถามหรือตองการนัดหมายเปนการสวนตัวก็สามารถทําไดโดยการ

สงอีเมลไปหาผูสอน ผูสนก็จะตอบกลับมา 

2.  เปนรูปแบบการเรียนการสอนใหมการเรียนการสอนในโลกปจจุบัน มีอยูแตในหองเรียน

ไมได โลกหมุนไป  ไหนตอไหนแลว e-learning ก็สามารถตอบสนองความตองการไดเปนอยางดี 

นักเรียนก็จะเรียนไดอยางไมเบื่อ เพราะมีการสาธิต มีการแสดงใหดูด และมีการใหทดลองทําจริงซ้ํากี่คร้ัง

ก็ได จนกวาจะชํานาญ แตทั้งน้ีก็ตองขึ้นอยูกับการออกแบบบทเรียน และการใชเทคนิคตางๆ ให

เหมาะสมของคนที่เปนคนพัฒนาแบบเรียนน้ันดวย 

3.  สงเสริมการเรียนรูดวยตัวเองผูเรียนตองพยายามทําความเขาใจบทเรียนดวยตัวเองพรอมๆ 

ไปกับขอมูลหรือแบบเรียนที่มีในคอมพิวเตอร ซึ่งเปนการฝกการคิดใหเปนระบบระเบียบอยางหน่ึงของ

นักเรียนซึ่งในหองเรียนปกติจะทําไดยากหรือถาทําไดก็จะเปนเฉพาะนักเรียนในบางกลุมบางคน แตถา

เปน e-learning นักเรียนจะมีแนวโนมและมีเปอรเซ็นตการใชความคิดมากขึ้น เพราะอยางนอยก็ไมอาย

ใคร สามารถที่จะเรียนซ้ําแลวซ้ําอีกได เหมือนถามใหคุณครูอธิบายซ้ําเปนรอยรอบโดยคุณครูจะมี

อารมณเย็น อารมณดีมาก สามารถตอบคําถาม สามารถอธิบายไดโดยไมหงุดหงิด เพราะเปาหมายของ

การเรียนการสอนสวนใหญตองการทําใหผูเรียนมีความรูตามที่สอน และไดใชความคิดเขาใจตามที่สอน

เปนหลักอยูแลว 

4.  สะดวกสบาย จะเรียนเมื่อไร ที่ไหนก็ไดเมื่อเปนการเรียนดวยตัวเองทางคอมพิวเตอรแลว

นักเรียนก็สามารถเรียนเมื่อไร และที่ไหนก็ได คือถาไมพรอมก็ยังไมตองเรียนอยางเชน ไมสบาย หรือไม

สบายใจ เหน่ือย หรือแมแตหิว ก็พักผอนหรือทานอาหารใหอ่ิมสบายกอน แลวคอยเรียนก็ได ไมมีใคร

บังคับ ถาไมได   เรียนผานทางอินเตอรเน็ต แบบเรียน ก็มักจะอยูในรูปของแผนซีดีรอม แผนเล็กๆ ซึ่ง

สามารถพกติดตัวไป หาคอมพิวเตอรเรียนที่ไหนก็ได หรือแมแตถาเปนการเรียนผานทางอินเตอรเน็ตก็ยิ่ง

ดีใหญ สามารถไปไหนมาไหนโดยไมตองมีแบบเรียนติดตัวเลย เพียงเขาไปในโลกของอินเตอรเน็ต ก็

สามารถเรียนไดแลว เปนมาตรฐานเดียวกันไมวาเรียนจากที่ไหนของโลก 

5.  ประหยัดทั้งเวลาและคาใชจายถาเปนการเรียนในหองเรียนแบบปกติ ทุกคนจะตองมาอยูที่

เดียวกันจึงจะทําการเรียนการสอนกันได นักเรียนแตละคน บานไมไดอยูใกลโรงเรียนกันทุกคน ตองใช

เวลาในการเดินทาง และยังตองเสียคาใชจายในการเดินทางอีกดวยใหประโยชน เพราะบทเรียนจะเปน

มาตรฐานเดียวกัน ไมขึ้นกับโรงเรียนวาดัง หรือไมดังก็เรียนเหมือนกันหมด นักเรียนก็จะประหยัดเวลา

ในการเดินทางได ไมเสียเงิน และไมเสียแรง ปลอดภัยไมตองเสี่ยงภัยกับการน่ังรถบนถนน 

6.  สามารถคนขอมูลเพิ่มเติมดวยไฮเปอรลิงกเปนการเรียนผานอินเทอรเน็ต ดังน้ันถามีการ

ออกแบบบทเรียนที่ดี เมื่อมีการอางหรือแนะนําใหไปอานอะไรเพิ่ม ผูพัฒนาก็สามารถทําไฮเปอรสิงกน้ัน

ไดทันที คนที่เลนอินเทอรเน็ตบอยๆ เขาจะมีความอยากคลิกเจาตัวอักษรสีนํ้าเงินที่มีขีดเสนใตเสน 
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7.  คุณสามารถเลือกเรียนไดตามศักยภาพของตัวเองในกรณีที่ เรียนไมทัน ไมรูเร่ือง หรือรูอยู

แลว ไมไปเร่ืองใหมเสียที สิ่งเหลาน้ีจะทําใหเกิดอาการเบื่อไมอยากเรียน หรือเกิดอาการงวงนอน  ระบบ 

e-learning สามารถชวยได เพราะนักเรียนสามารถกระโดดขามบทเรียนที่รูอยูแลวไปเรียนเร่ืองที่ตองการ

รู หรือเร่ืองที่ยากๆ ไดเลย ไมตองเรียนเร่ืองเดิมใหเสียเวลา และงวงหนาจอคอมพิวเตอรอีก และสําหรับ

คนที่ไมคอยรูเร่ืองก็สามารถเรียนแลวเรียนอีก ได  

8.  การรูจักใชเคร่ืองมือชวยเหลือ (Sensitive Help หรือ Electronic Performance Support 

System)ลักษณะของการมีระบบความชวยเหลือเพื่อชวยใหนักเรียนสามารถสอบถามได เหมือนกับการ

เรียนในหองเรียนที่นักเรียนมีปญหาแลวถามอาจารย แตเปนคําถามที่ถามคอมพิวเตอร แลวก็ไดคําตอบ

มาผานทางคอมพิวเตอร เปนการสงเสริมใหนักเรียนสามารถที่จะอยากรูอยากเห็นอยากคนหาคําตอบได

เพราะสามารถถามในระบบความชวยเหลือน้ีได และการเปนนักต้ังคําถามที่ดี สามารถนําไปใชใน

อนาคตในเร่ืองอ่ืนๆ ไดดวย แตตองขึ้นอยูกับวาอาจารยผูเปนเจาของหลักสูตร มีการออกแบบและมี

คําถามคําตอบตางๆ ไวรองรับความตองการน้ีอยางดีหรือไม แตถาเปนตามมาตรฐานแลว 

       9. สามารถใชอินเตอรเน็ตไดดวยการเรียนทาง  e-learning เปนการสงเสริมใหนักเรียนมี

ความรู ความสามารถในการใชงานคอมพิวเตอรดานอินเตอรเน็ตไดแนนอน เพราะถาใชไมเปน ก็เรียน

ไมได ความรูดานคอมพิวเตอรดานอินเทอรเน็ตทุกวันน้ีเปนเร่ืองธรรมดา คอมพิวเตอรและอินเทอรเน็ต

กลายเปนมาตรฐานทั่วไปที่คนจะหางานทําได คนจะทํางานไดควรจะเปน ดังน้ันการเรียนผาน e-learning 

ก็จะชวยใหนักเรียนไดฝกหาประสบการณการใชงานคอมพิวเตอรเพื่อนําไปใชในการหางานทํา ในการ

ทํางานในอนาคตได 

       10. สรางความรับผิดชอบ ความมั่นใจในตัวเอง เปนการรวบรวมทุกขอเขามาดวยกัน คือ                 

e-learning เปนการเรียนดวยตัวเอง อยากเรียนเมื่อไรก็ได ตอนไหนก็ได ที่ไหนก็ได เรียนบอยแคไหนก็

ได อยากเรียนบทไหนกอนหลัง เรียนซ้ําไปซ้ํามาอีกก็ได ผลก็คือ จะชวยฝกใหนักเรียนมีความรับผิดชอบ

ในตัวเอง ไมมีใครบังคับ ถานําไปใชใหถูกตอง 

      11. เปนแหลงความรูของผูเรียน (Knowledge Based) โดยที่อินเตอรเน็ตถือเปนแหลงความรู

ที่ยิ่งใหญกวางขวางที่สุดในโลก ที่ผูเรียนควรไดรูจัดศึกษาแสวงหา วิเคราะหและสรางองคความรูไดเปน 

อยางดี 

      12. เปนหองปฏิบัติการของผูเรียน (Virtual Lab) ในโลกของอินเตอรเน็ตผูเรียนสามารถ

เรียนรู ฝกฝนทักษะ และปฏิบัติกิจกรรมตาง ๆ ไดอยางมากมายโดยมีแหลงความรูที่กวางขวาง แต

อยางไรก็ตาม การที่ผูเรียนจะไดฝกฝนและปฏิบัติกิจกรรมตาง ๆ น้ันอาจตองอยูในความดูแล การกํากับ 

แนะนําติดตามของครู ผูสอนดวย จึงจะทําใหกิจกรรมตาง ๆ มีสวนเสริมการเรียนรูของผูเรียนอยางมี

ประสิทธิภาพ 

      13. เปนสวนของหองปฏิบัติการจําลองสภาพตางๆ (Sim Lab) ในโลกของคอมพิวเตอร

สามารถกระทําสิ่งตาง ๆ ไดในขณะที่โลกที่เปนจริงไมสามารถกระทําได เชน การจําลองปรากฏการณ
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ธรรมชาติ เชนการเจริญเติบโตของสิ่งมีชีวิต การเกิดภูเขาไฟระเบิด ระบบสุริยะจักรวาล ฯลฯ หรือ

เหตุการณที่อันตราย เชน การเกิดปฏิกิริยานิวเคลียร หรือ การถายทอดจินตนาการออกมาเปนภาพที่

ชัดเจนเสมือนจริง ทําใหการเรียนรู และความคิดของมนุษยเปนไปอยางกวางขวาง ไรขอบเขต และ

ขอจํากัดมากขึ้น 

      14. นําผูเรียนออกไปสูโลกกวาง (Reaching out) เปนการเปดประตูหองเรียนออกไปสัมผัส

กับความเปนไปของโลก ศึกษาสิ่งที่เปนอยูจริงๆที่ไมไดมีอยูเฉพาะแตในหองเรียน หรือหนังสือเรียน

เทาน้ัน แตเปนการศึกษาความรูที่เปนอยูจริง ทําใหรูเทาทันความเปนไปความเปลี่ยนแปลงของโลก และ

รูจักโลกที่เราอยูมากขึ้น  

      15. นําโลกกวางมาสูหองเรียน (Reaching within) เปนการดึงเอาเร่ืองที่อยูไกลตัว ไกลจาก

ประสบการณที่ผูเรียนจะสัมผัสไดจริง ๆ มาสูหองเรียนทําใหมีความรูกวางขวาง และรูจักนํามาใชใหเกิด

ประโยชนตอการเรียนรูในสาขาวิชาตาง ๆ และใชในชีวิตประจําวันมากขึ้น ซึ่งในโลกปจจุบันเราจะ

พบวา ผูที่มีขอมูลมากกวายอมไดเปรียบ และผูที่มีขอมูลมากที่สุดจะไดเปรียบกวา แตที่ยิ่งไปกวาน้ันอีกก็

คือผูที่มีขอมูลที่ถูกตอง และใชขอมูลเปนจะไดเปรียบที่สุด ดังน้ัน นอกจากผูเรียนจะรูจักแสวงหาขอมูล

แลว ยังตอง รูจักวิเคราะหความถูกตอง เหมาะสมของขอมูลที่มีอยู และสามารถนําขอมูลไปใช จึงจะเกิด

ประโยชนสูงสุด 

      16. เปนเวทีการแสดงออก (Performance) ระบบอินเตอรเน็ตเปนระบบที่เชื่อมโยงโลก

ทั้งหมด เขาดวยกันทําใหระยะทางไมเปนปญหาในการติดตอสื่อสารอีกตอไป ผูเรียนสามารถแสดงความ

คิดเห็น แสดงผลงาน แสดงทักษะ ความรู ความสามารถออกไปสูการรับรูของผูคนไดอยางไรขอบเขตทํา

ใหไดรับการยอมรับมากขึ้นรวมถึงมีโอกาสที่จะกาวหนาและประสบความสําเร็จไดมากขึ้น และในการ

จัดการเรียนรู e-learning น้ัน ครูผูสอนจําเปนตองปรับแนวคิด ปรัชญาเกี่ยวกับการเรียนการสอนไปบาง

และยอมรับขอจํากัดบางประการเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอน โดยปรับแนวคิด เกี่ยวกับเร่ืองตอไปน้ี 

           16.1 เปนการจัดการเรียนรูที่ทดแทนการเรียนการสอนในชั้นเรียน เพื่อใหผูเรียนมี

ทางเลือกใหมในการเรียนรูที่ไมไดขึ้นอยูกับความสามารถในการถายทอดเน้ือหาจากครูผูสอนแตเพียง

อยางเดียว แต ผูเรียนยังสามารถเรียนรูไดจากสิ่งแวดลอม จากแหลงเรียนรูอ่ืน ๆ ที่อยูรอบตัว รวมทั้ง

แหลงเรียนรูในอินเตอรเน็ตอีกดวย ที่กลาวเชนน้ีไมไดหมายความวา ไมจําเปนตองมีการเรียนการสอน

ในชั้นเรียน เพียงแตตองการใหเปนอีกทางเลือกหน่ึงของการศึกษาเรียนรูของผูเรียน เปนการพัฒนาเพิ่ม

ศักยภาพในการเรียนรูเพิ่มเติมจากในชั้นเรียน นอกจากน้ี การจัดการเรียนรูในลักษณะอ่ืน ๆ ให

หลากหลายออกไปก็จะเปนการกระตุนใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดดียิ่งขึ้น 

         16.2 เปนการจัดการเรียนรูที่ตอบสนองผูเรียนเปนรายบุคคล ความมุงหมายของการสอน 

รายบุคคลน้ันจะยึดหลักวา “ผูเรียนตองมีความรับผิดชอบในการเรียนดวยตนเอง ไดมีโอกาสเรียนตาม

ลําพัง จะตองเปนการสนับสนุน สงเสริมใหผูเรียนเปนผูเรียนตลอดชีวิต มากวาเปนผูเรียนที่อยูภายใตการ

บังคับตลอดเวลา เปนการเนนการเรียนมากกวาการสอน เนนในเร่ืองความสนใจ ความตองการและ
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ความรูสึกของผูเรียนเปนเร่ืองสําคัญอันดับแรก และผูเรียนไดรับการประเมินความกาวหนาดวยตนเอง”

ดังน้ัน ความสามารถในการเรียนรูดวยตนเองของผูเรียนจึงเปนคุณลักษณะสําคัญตอการเรียนรูเปน

รายบุคคลที่ควรเนนในโลกยุคปจจุบันเปนอยางยิ่ง แตอยางไรก็ตาม การเรียนรูดวยตนเองเปนสิ่งที่ดี แต

การรูจักแต ตนเอง มีเฉพาะโลกของตัวเอง ขาดความเขาใจตอผูอ่ืน ขาดการคิดแบบองครวมก็เปนสิ่งที่

ครูผูสอนตองพึงตระหนัก 

       16.3 เปนการจัดการเรียนรูที่ครูผูสอนเปลี่ยนบทบาทจาก “ผูสอน” (Teacher) เปน               

“ผูแนะนํา” (Facilitator) การเรียนการสอนในชั้นเรียนน้ัน ครูมักจะเปนผูมีบทบาทมากที่สุดในชั้นเรียน 

ทําให ชั้นเรียนเปนกิจกรรมสําคัญของผูสอนไมใชผูเรียน และผูเรียนแตละคนก็จะมีโอกาสในการเรียนรู

ที่แตกตางกันซึ่งเปนไปตามลักษณะการเรียน (Learning Style) ของแตละคน การจัดการเรียนรู e-

learning จะทําใหผูเรียนเปน ผูควบคุมการเรียนรูของตนเองได ไมขึ้นอยูกับผูอ่ืน ดังน้ัน บทบาทของครู

ในการสอนจะเปลี่ยนไป ครูจะเปนผูแนะนําวิธีการเรียน เสนอแนวทางการเรียนรู ตลอดจนอํานวยความ

สะดวกในการเรียนรูของผูเรียน 

        16.4 เปนการเรียนรูที่ผูเรียนเปลี่ยนบทบาทจาก “ผูเรียน” (Learner) เปน “ผูแสวงหา” 

(Researcher) เมื่อบทบาทของครูเปลี่ยน บทบาทของผูเรียนก็ควรเปลี่ยนตาม โดยผูเรียนจะไมเปนผูเรียน

ที่คอยแตรับการสอน แตจะมีบทบาทเปนผูศึกษา ผูคนควา เสาะแสวงหาความรู สรางองคความรูและใช

องคความรูน้ัน ๆ ดวยตนเอง 

       16.5 เปนการยายฐานการสอนจากหองเรียนจริง (Classroom-Based Instruction)ไปสู

หองเรียนเสมือนบนเว็บ (Web-Based Instruction) e-learning เปนการเรียนการสอนผานระบบ

อินเตอรเน็ตโดยที่ผูเรียนเปนผูศึกษาหาความรูจากบทเรียนออนไลนที่ผูสอนจัดเตรียมไว และระบบการ

ติดตอสื่อสารที่สามารถโตตอบกันได ทําใหมีลักษณะเหมือนกับหองเรียนหองหน่ึง ซึ่งเรียกวา หองเรียน

เสมือน (Virtual classroom) ในการเรียนรูลักษณะน้ี ครูตองยอมรับขอจํากัดบางประการ เชน ครูไมได

เปนผูควบคุม ชั้นเรียน ครูจะไมไดเปนผูคอยสอดสอง สังเกตพฤติกรรมของผูเรียน อยางไรก็ตามก็ยังมี

พฤติกรรมที่ครูสามารถประเมินได เชน ความรับผิดชอบ ความใฝรูใฝเรียน ความพากเพียรพยายาม ความ

สนใจ ความรวมมือ ฯลฯ ที่สามารถประเมินไดจากผลงานของผูเรียน และการติดตอสื่อสารระหวางกัน

ทางระบบอินเตอรเน็ต 

       16.6 เปนการจัดการเรียนรูที่ผสมผสานความรวมมือหลายฝาย การจัดการเรียนรู e-learning                 

มีองคประกอบหลายประการ นอกจากผูรู ผูเชี่ยวชาญในเน้ือหาแลว ยังตองมีผูดูแลระบบ โปรแกรมเมอร 

ผูชวยในการผลิตบทเรียน รวมถึงผูรู ผูเชี่ยวชาญภายนอก และผูปกครอง ที่จะตองมีสวนรวมในการ

จัดการเรียนรูใหเกิดประสิทธิภาพมากที่สุด เพราะเมื่อการจัดการเรียนรูไมไดจํากัดอยูแตในชั้นเรียนหรือ

ใน โรงเรียนแลวผูมีสวนรวมก็จะไมไดมีจํากัดอยูแคครูกับนักเรียนอีกตอไป 
 

6.5  ลักษณะสําคัญของ e-learning 

       ลักษณะสําคัญของ E-learning ที่ดีประกอบไปดวยลักษณะสําคัญ ดังน้ี 
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        1. Anywhere, Anytime หมายถึง E-learning ควรตองชวยขยายโอกาสในการเขาถึงเน้ือหา

การเรียนรูของผูเรียนไดจริง ในที่น้ีหมายรวมถึงการที่ผูเรียนสามารถเรียกดูเน้ือหาตามความสะดวกของ

ผูเรียน ยกตัวอยาง เชน ในประเทศไทย ควรมีการใชเทคโนโลยีการนําเสนอเน้ือหาที่สามารถเรียกดูไดทั้ง

ขณะที่ออนไลน (เคร่ืองมีการตอเชื่อมกับเครือขาย) และในขณะที่ออฟไลน (เคร่ืองไมมีการตอเชื่อมกับ

เครือขาย)  

         2. Multimedia หมายถึง e-learning ควรตองมีการนําเสนอเน้ือหาโดย ใชประโยชนจากสื่อ

ประสมเพื่อชวยในการประมวลผลสารสนเทศ ของผูเรียนเพื่อใหเกิดความคงทนในการเรียนรูไดดีขึ้น 

         3. Non-linear หมายถึง e-learning ควรตองมีการนําเสนอเน้ือหาในลักษณะที่ไมเปนเชิง

เสนตรง กลาวคือ ผูเรียน สามารถเขาถึงเน้ือหาตามความตองการโดย e-learning จะตองจัดหาการ

เชื่อมโยงที่ยืดหยุนแกผูเรียน 

         4. Interaction หมายถึง e-learning ควรตองมีการเปดโอกาสใหผูเรียนโตตอบ (มี

ปฏิสัมพันธ) กับเน้ือหาหรือกับผูอ่ืนได กลาวคือ  

              - e-learning ควรตองมีการออกแบบกิจกรรมซึ่งผูเรียนสามารถโตตอบกับเน้ือหา รวมทั้ง

มีการจัดเตรียมแบบฝกหัด และแบบทดสอบใหผูเรียนสามารถตรวจสอบความเขาใจดวยตนเองได 

             - e-learning ควรตองมีการจัดหาเคร่ืองมือในการใหชองทางแกผู เ รียนใน                           

การติดตอสื่อสารเพื่อการปรึกษา อภิปราย ซักถาม แสดงความคิดเห็นกับผูสอน วิทยากร ผูเชี่ยวชาญ 

หรือเพื่อน ๆ 

         5. Immediate Response หมายถึง e-learning ควรตองมีการออกแบบใหมีการทดสอบ             

การวัดผลและการประเมินผล ซึ่งใหผลปอนกลับโดยทันทีแกผู เรียนไมวาจะอยูในลักษณะของ

แบบทดสอบกอนเรียน (Pre-test) หรือแบบทดสอบหลังเรียน (Posttest) เปนตน 

          การเรียนรูโดยผานเทคโนโลยีการศึกษาเพื่อพัฒนาทรัพยากรมนุษยน้ัน เปนสิ่งที่มีความ

จําเปนอยางมากสําหรับโลกยุคน้ี และ e-learning น้ีก็จะเปนเสนทางหน่ึงที่ชวยพัฒนาแตละประเทศให

สามารถเขาสูสังคมยุค IT ไดอยางมีประสิทธิภาพ ดังน้ัน IT เพื่อการศึกษาในหลาย ๆ รูปแบบจึงถูก

นํามาใชในการเรียนการสอนมากยิ่งขึ้นเร่ือยๆ ทั้งน้ีก็เพื่อจะเปนการเตรียมความพรอม ทรัพยากรมนุษย 

ใหพรอมที่จะเขาสูสังคมยุคตอไปซึ่งเปนยุคของเทคโนโลยีชีวภาพ (Biotechnology) ที่มีผลตอการ

เปลี่ยนแปลงสังคมมนุษยอีกมากมายที่สุดเทาที่จะคาดการณไดในขณะน้ี 

 

7.  ระบบจัดการบทเรียน (Learning Management System: LMS) 

              LMS เปนระบบจัดการเรียนการสอน Online เปนซอฟตแวรเพื่อการบริหารจัดการเรียน การ

สอนผานระบบอินเตอรเน็ต ระบบดังกลาวมักจะประกอบไปดวยเคร่ืองมืออํานวยความสะดวกใหแก

ผูสอน ผูเรียน และผูดูแลระบบ ผูสอนสามารถนําเน้ือหาและสื่อการสอนขึ้นเว็บไซดรายวิชาตามที่ได

ขอใหระบบจัดไวใหโดยสะดวก ผูเรียนเขาถึงเน้ือหา กิจกรรมตาง ๆ ไดโดยผานเว็บ ผูสอนและผูเรียน
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ติดตอสื่อสารกันไดผานทางเคร่ืองมือการสื่อสารที่ระบบจัดไวให นอกจากน้ันแลวยังมีองคประกอบที่

สําคัญคือการเก็บบันทึกขอมูลกิจกรรมการเรียนรูของผูเรียนไวบนระบบ เพื่อผูสอนสามารถนําไป

วิเคราะหเพื่อติดตามและประเมินผลการเรียนการสอนในรายวิชาน้ันไดอยางมีประสิทธิภาพ ระบบ

จัดการบทเรียนจะทําหนาที่เหมือนกับโรงเรียนแหงหน่ึงที่ประกอบไปดวยระบบจัดการดานตาง ๆ ที่

สําคัญอยู 3 ระบบ คือ 

              1. ระบบจัดการหลักสูตร เปนสวนของการจัดการเกี่ยวกับระบบการเรียนการสอน ซึ่งเปนหนาที่

ของครูผูสอน ที่จะเปนผูจัดทํา ระบบจัดการหลักสูตรถือเปนหัวใจสําคัญของ e-learning โดยประกอบไป

ดวยระบบยอย ๆ 2 ระบบ คือ 

                  1.1 ระบบจัดการบทเรียน เปนระบบการจัดทําบทเรียนโดยการศึกษา วิเคราะหเน้ือหาจาก

หลักสูตรแลว กําหนดจุดประสงคการเรียนรู ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู จัดทําสื่อ จัดหาแหลงขอมูล 

แหลงเรียนรูที่สําคัญและจําเปน รวมถึงการตกแตงหนา Web Pageใหจูงใจในการเรียน 

                   1.2 ระบบการวัดและประเมินการเรียนรู เปนระบบการจัดทําแบบฝกหัด แบบทดสอบ

สําหรับผูเรียน เพื่อฝกทักษะ ความสามารถในการคิด รวมถึงเปนการวัดความรู ความคิดผูเรียนที่ได

เรียนรูจากบทเรียน เปนการประเมินศักยภาพในการเรียนรูของผูเรียน และผูเรียนจะทราบผลการทดสอบ

ทันทีหลังจากสอบเสร็จ หรืออาจมีการเฉลยคําตอบ หรือวิธีการอ่ืน ๆ แลวแตการออกแบบระบบของ

ผูสอน 

              2. ระบบสงเสริมการเรียนรู เปนระบบชวยเหลือในการจัดทําบทเรียนของครูผูสอน และชวยใน

การเรียนรูของผูเรียน ประกอบดวยโปรแกรมจัดทําบทเรียน ที่ครูผูสอนสามารถบรรจุขอมูล เน้ือหา 

คําสั่งกิจกรรม และขอมูลอ่ืน ๆ ลงในระบบไดโดยงาย รวมถึงการใสภาพประกอบ ภาพเคลื่อนไหว 

วิดีโอ หรือไฟลขอมูลตาง ๆ ซึ่งผูเรียนก็สามารถสรางเน้ือหาตามที่ครูผูสอนกําหนดกิจกรรมไวไดดวย

วิธีการเดียวกันกับครูผูสอน นอกจากน้ี ระบบสงเสริมการเรียนรูยังมีระบบการติดตอสื่อสารระหวาง

ผูสอนกับผูเรียนไดแก กระดานขาว (Web board) กระดานสนทนา (Chat) จดหมายอิเลคทรอนิกส        

(e-mail) และ/หรือ การติดตอผานกลองวิดีโอ (Web cam) ในกรณีที่ใชเครือขายสัญญาณความเร็วสูง 

              3. ระบบจัดการขอมูล เปนระบบจัดการดานฐานขอมูล ซึ่งจะเก็บรวบรวมขอมูลตาง ๆ ของ

ครูผูสอน ขอมูลของผูเรียน สถิติตาง ๆ เชน สถิติการเขามาเรียน วันที่ เวลา ระยะเวลา ขอมูลสวนตัว 

รหัสผาน สถิติการทําแบบฝกหัด แบบทดสอบ คะแนนที่ได ฯลฯ 
  
Moodle คืออะไร 

 Moodle (Modular Objected Dynamic Learning Environment) คือระบบจัดการเรียนการสอน 

(LMS)  หรือ ระบบจัดการคอรส (CMS) ที่ชวยในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในระบบการเรียน

แบบออนไลนใหมีบรรยากาศเหมือนเรียนในหองเรียนผานระบบเครือขายอินเทอรเน็ต Dr.Martin  

Dougiamas เปนผูพัฒนา ผูดูแลระบบการเรียนการสอนออนไลน Curtin University ประเทศออสเตรเลีย  
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 ความสามารถ 

                1. สามารถนําเอกสารหรือไฟลรูปแบบตางๆ เขาไปได เชน Word, PowerPoint, PDF, 

Webpage (html) Video และ Image  

2. มีระบบติดตอสื่อสารครบทุกประเภท เชน Webboard, Chat etc.  

3. มีระบบการทําแบบฝกหัด และแบบทดสอบ  สงและรับการบาน  

4. มีการ UPLOAD ขึ้นเคร่ืองแมขาย ไดโดยใช Zip  

5. มีการปรับโปรแกรมเปนภาษาไทยที่ใชงานไดดี  
 

การสราง Moodle 

1. การเรียนรูแบบสรางองคความรูดวยตนเอง(Constructivism)  

     คนเราน้ันจะมีการสรางความรูใหมเสมอหากมีสภาวะแวดลอมเอ้ืออํานวย การเรียนรูแบบเดิม

ที่มาจากการ ฟง เห็น ลวนเปนการเรียนรูทางเดียวน่ันคือเราเปนผูรับสารและเก็บเอาไวจึงมีการเรียกผูที่มี

ความจําดีวา “พจนานุกรมเดินได” หากแตเราจะเรียนรูไดมากกวาหากเปนการถายทอดจากสมองสูสมอง

น่ันคือมี่การแลกเปลี่ยนทัศนะและเรียนรูจากประสบการณของผูอ่ืน 

2. การเรียนรูแบบคิดเอง สรางเอง (Constructionvism) การเรียนรูแบบคิดเองสรางเอง คือการ

เรียนรูดวยการลงมือทําไมวาจะเปนการพูด การโพสตแสดงความคิดเห็นบนกระดานเสวนา ตัวอยางเชน 

ปกติอานหนังสือพอวางหนังสือก็จะลืม แตถาไดอธิบายใหคนอ่ืนฟงจะทําใหจําไดมากขึ้น 

3. การเรียนรูแบบสรางองคความรูในสังคม (Social Constructivism)  

4. การเรียนรูรวมกันเปนหมูคณะโดยอาศัยหลักการวาความสําเร็จของหมูคณะ คือความสําเร็จ                 

ของตน  

4.1 ทุกคนสามารถเปนครูและนักเรียนไดในเวลาเดียวกัน  

4.2 เรียนรูดวยการสรางสิ่งใดสิ่งหน่ึงใหผูอ่ืนเห็น  

4.3 เรียนรูดวยการสังเกตการณการกระทําของเพื่อนรวมชั้นเรียน  

4.4 เชื่อมโยงความรูใหมกับบริบทสวนบุคคลของผูเรียน (เรียกวา transformative knowledge 

and constructivism)  

4.5 มีความสามารถในการปรับเปลี่ยนและปรับแตงได เน่ืองจากทุกคนในหองเรียนออนไลน 

มีสวนรวมในการสรางหองเรียน 

             5. การเชื่อมโยงและการแยกสวน (Connected and Separated Knowing) ผูที่มีพฤติกรรมแบบ

เชื่อมโยงภายในกลุมจะเปนผูที่ชวยกระตุนใหเกิดการเรียนรูนอกจากจะทําใหคนในกลุมมีความสนิท

สนมกันมากขึ้นแลวยังชวยใหแตละคนไดสะทอนความคิดของตน 
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บทบาทของ Moodle 

Moodle ไมใชเคร่ืองมือที่นํามาทดแทนบทเรียนในหองเรียน แตเปนเคร่ืองมือที่นํามาชวยเสริม

การเรียนในหองเรียน ผูสอนตองวางแผนการสอน ออกแบบการสอนสําหรับรายวิชาอยางเหมาะสม                 

มีการโตตอบกับผูเรียนอยางสม่ําเสมอเพื่อใหเกิดการเรียนรูรวมกัน 

Moodle เปนซอฟตแวร Open Source ที่ใชสําหรับทําคอรสหรือบทเรียนออนไลน ที่เราเรียก

กันติดปากวาระบบ LMS หรือ Learning Management System โดยที่ moodle นับเปนทูลตัวหน่ึงที่มี

ความสามารถสูง ตามมหาวิทยาลัยและโรงเรียนตางๆ เลือกใช ตัว moodle เองมีระบบ Backend (ระบบ

จัดการคอรส ที่ดีตัวหน่ึง) ผูควบคุมสามารถแบงแยกระหวางอาจารย ผูเรียนไดอยางงาย และเปน

ซอรฟแวรที่มีลิขสิทธิ์แบบ GPL (General Public License) หรือลิขสิทธิ์แบบฟรีน่ันเอง ผูนําไปใช

สามารถพัฒนาตอยอดได 

               Moodle เปนเคร่ืองมือที่ทรงพลังตัวหน่ึงที่นิยมนํามาทําระบบ E-learning สําหรับใชงานใน

โรงเรียน สถาบันการศึกษา บริษัทเอกชน สําหรับในไทยเราเอง Moodle เปนทูลที่ไดรับความนิยมอยูใน

อันดับตนๆ ที่สถาบันการศึกษาตางๆ เลือกใช สําหรับในการติดต้ัง moodle ในปจจุบัน ผูใชสามารถเลือก

ไดสองวิธี คือ วิธีแรกการติดต้ัง moodle แบบเด่ียว ๆ (เหมือนในคูมือดานบน) วิธีที่สองคือการติดต้ัง 

Moodle เปนโมดูลเสริมเขาไปในระบบ CMS ที่มีอยูกอนหนาแลว 
 

8.  งานวิจัยที่เก่ียวของ 

ปยมาส  แกวอินตา (2560) การวิจัยในคร้ังน้ีเปนวิจัยเร่ือง การแกปญหาการสงงานในรายวิชา

คอมพิวเตอรและสารสนเทศเพื่องาน อาชีพ  (Computer and Information for Work) รหัสวิชา 2001-2001  

โดยใชวิธีการสงงานผานระบบ หองเรียนออนไลน (Google Classroom) ของนักเรียนระดับ

ประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปที่ 1 สาขาวิชา เทคโนโลยีสารสนเทศ  ซึ่งมีจุดประสงคเพื่อแกปญหาการสง

งานของของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปที่  1 สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ               

โดยประชากรในการทําวิจัยคือ ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปที่ 1 สาขาวิชาเทคโนโลยี

สารสนเทศ  จ านวน 45 คน ซึ่งใชระยะเวลาในการทําวิจัย 1 ภาคเรียน คือ ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2560 

เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัยคร้ังน้ีเปนเคร่ืองมือที่ผูจัดทําไดสรางขึ้นไดแก แบบประเมินความพึงพอใจตอ 

การสงงานผานระบบ google classroom และระบบ google classroom ที่เปนเครือขายของ website 

google เคร่ืองมือของแบบประเมินความพึงพอใจเปนแบบมาตราการประเมิน (Rating Scale) 5 ระดับ  

ตามแนวคิดของลิเคิรท  ขอค าถามจ านวน 6 ขอ โดยใชเกณฑน าหนักคะแนนประเมินคาจัดอันดับ

ความส าคัญ และส าหรับการแปลความหมายใชคาเฉลี่ยของคาที่วัดไดและยึดแนวคิดของเบสท  (Best, 

1986 : 195)   การวิเคราะหขอมูลจะใชสถิติที่ใชวิเคราะหปริมาณการสงงานของนักเรียน คือ คาเฉลี่ย (µ) 

และรอยละ (%) สวนการวิเคราะหขอมูลดานความพึงพอใจใชสถิติที่ใชวิเคราะหขอมูลคือ คาเฉลี่ย (µ)

รอยละ (%)  และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (σ)   

http://www.opensource.org/
http://www.gnu.org/copyleft/gpl.html
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บทที ่3 

วิธีดําเนินการวิจัย 
 

ประชากรและกลุมตัวอยาง 

ประชากร  

    ประชากรที่ใชในการวิจัยคร้ังน้ี คือ นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพปที่2 สาขาวิชา

คอมพิวเตอรธุรกิจ ภาคเรียน ที่ 1 ปการศึกษา 2564 วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ จํานวน 133 

คน (ณ วันที่ 1 กรกฏาคม 2564 จากสํานักทะเบียนและวัดผล)   

กลุมตัวอยาง  

      นักศึกษาที่อยูในระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ปที่ 2  สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ ภาคเรียนที่ 

1/2564 หอง ปวช.2/4  จํานวน 44 คน ใชวิธีแบบเจาะจง จํานวน 1 หอง เพื่อหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ของนักศึกษาที่ใช Google Classroom รวมกับการใชตําราเรียน ในเร่ืองการเขียนโปรแกรมเบื้องตนภาษา 

C#  วิชาหลักการเขียนโปรแกรม 
 

เคร่ืองมือในการวิจัย 

 เคร่ืองมือในการวิจัย ไดแก Google Classroom บททดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ และแบบสอบถาม

ความพึงพอใจ 

 ในการวิจัยคร้ังน้ี ผูวิจัยมีวิธีในการสรางเคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย ดังน้ี 

 1.  ศึกษาเอกสารและงานวิจัยตาง ๆ ที่เกี่ยวของกับตัวแปรปจจัยและการใช Google Classroom                   

เพื่อกําหนดเปนนิยามศัพทเฉพาะ ตลอดจนวิธีการสรางแบบประเมินประสิทธิภาพ 

 2.  สราง Google Classroom  แบบวัดผลสัมฤทธิ์และแบบประเมินประสิทธิภาพใหสอดคลอง

คุณสมบัติของบทเรียนอยางมีคุณภาพ 

 3. นํา Google Classroom ที่สรางขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญพิจารณา และปรับปรุงแกไขตามคําแนะนํา 

 4. นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์และบทเรียนออนไลนไปใชในการเก็บขอมูลกับกลุมตัวอยาง 
 

การสราง Google Classroom  8 ขั้นตอน ดังน้ี 

1.  การจัดเตรียม 

     - การกําหนดเปาหมายและวัตถุประสงค 

     - รวบรวมขอมูล 

     - เน้ือหาสาระ 

     - การพัฒนาออกแบบบทเรียน 

     - การนําเสนอบทเรียน 
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     - เรียนรูเน้ือหา 

     - สรางความคิด 

2.  ข้ันตอนการออกแบบบทเรียน 

     - ทอนความคิด 

     - วิเคราะหและแนวความคิด 

     - ออกแบบบทเรียนขั้นแรก 

     - ประเมินและแกไขการออกแบบ 

3.  ข้ันตอนการเขียนผังงาน  เปนการนําเสนอลําดับขั้นโครงสรางของคอมพิวเตอร                      

ชวยสอน ผังงานทําหนาที่เสนอขอมูลเกี่ยวกับโปรแกรม 

4.  ข้ันตอนการสรางสตอร่ีบอรด เปนการเตรียมนําเสนอขอความ ภาพ รูปแบบมัลติเดีย  

ตาง ๆ  

5.  ข้ันตอนการสรางและเขียนโปรแกรม เปนกระบวนการเปลี่ยนสตอร่ีใหเปนบทเรียน

ใน Google Classroom 

6.  ข้ันตอนการประกอบเอกสารประกอบบทเรียน แบงเปน 4 ประเภท 

     - คูมือการใชของผูเรียน 

     - คูมือการใชของผูสอน 

     - คูมือสําหรับการแกปญหาเทคนิคตางๆ 

     - เอกสารประกอบเพิ่มเติมทั่วไป 

7.  ข้ันตอนการประเมินและเเกไขบทเรียน จะประเมินในการนําเสนอซึ่งผูที่มีการ

ออกแบบจะสังเกตหลังจากใช Google Classroom 

     8.  นํา Google Classroom  เร่ืองการเขียนโปรแกรมเบื้องตนภาษา C#  วิชาหลักการ

เขียนโปรแกรม  ที่พัฒนาแลวไปใหผูเชี่ยวชาญ ทั้ง 3 ทาน ไดแก อาจารย นราภรณ เจริญชัย (หัวหนา

สาขาวิชาเทคโนโลยีธุรกิจดิ จิทัล )  อาจารยสิ ริมาศ สุภาพ (หัวหนาสาขาวิชาดิ จิทัลกราฟก)                  

อาจารยดิฐประพจน  สุวรรณศาสตร (อาจารยประจําสาขาวิชาเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล)  และอาจารยกันต

ชาติ  เมธาโชติมณีกุล (หัวหนาศูนยวิจัย) ประเมินอีกคร้ัง โดยใชแบบประเมินที่ผู วิจัยสรางขึ้น 

(ภาคผนวก ก) แบงออกเปน 4 ดานดังน้ี 

     8.1 ดานเน้ือหา 

     8.2 ดานการออกแบบบทเรียน 

     8.3 ดานการออกแบบกิจกรรมการเรียน 

     8.4 ดานการเก็บบันทึกขอมูลและการจัดการ 
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โครงสราง Google Classroom  เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบื้องตน ภาษา C#  รายวิชาหลักการ

เขียนโปรแกรม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 3.1 โครงสราง Google Classroom เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบื้องตนภาษา C# 
 

ใชลักษณะการประเมินเปนแบบมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ โดยกําหนดระดับความคิดเห็น                   

แตละชวงคะแนนมีความหมายดังน้ี 

ระดับ 5 หมายถึง เหมาะสมทีสุ่ด 

ระดับ 4 หมายถึง เหมาะสมมาก 

ระดับ 3 หมายถึง เหมาะสม 

ระดับ 2 หมายถึง พอใช 

ระดับ 1 หมายถึง ตองปรับปรุง 

เริ่มโปรแกรม 

แนะนําการใช Google Classroom 

จุดประสงคการเรียนรู 

แบบทดสอบกอนเรียน 

หนาหลัก 

 

การเขียนโปรแกรมเบื้องตนภาษา C# 

สรุปบทเรียน 

แบบทดสอบหลังเรียน 
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และใหความหมายโดยใชคาเฉลี่ยเปนรายดานและรายขอ ดังน้ี 

คะแนนเฉลี่ย 1.00 – 1.50 หมายถึง ตองปรับปรุง 

คะแนนเฉลี่ย 1.51 – 2.50 หมายถึง พอใช 

คะแนนเฉลี่ย 2.51 – 3.50 หมายถึง เหมาะสม 

คะแนนเฉลี่ย 3.51 – 4.50 หมายถึง เหมาะสมมาก 

คะแนนเฉลี่ย 4.51 – 5.00 หมายถึง เหมาะสมที่สุด 

การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ใชในการทดลอง ผูวิจัยสรางขึ้นจาก วิชาหลักการ

เขียนโปรแกรม ดังขั้นตอนตอไปน้ี 

1. ศึกษาวิธีสรางแบบทดสอบ และการเขียนขอสอบ 

 2. วิเคราะหเน้ือหา และวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของ เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบื้องตนภาษา 

C# วิชาหลักการเขียนโปรแกรม 

 3. ทําตารางวิเคราะหขอสอบโดยยึดตามวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม เพื่อกําหนดขอสอบของแต

ละจุดประสงค และกําหนดขั้นของการวัดผล โดยวัดพฤติกรรม 3 ดาน คือ ความรูความจําความเขาใจ 

และการนําไปใช  

 4. การสรางแบบทดสอบตามที่กําหนดไวในตารางการวิเคราะหขอสอบ เร่ือง การเขียน

โปรแกรมเบื้องตนภาษา C# วิชาหลักการเขียนโปรแกรม 4 ตัวเลือก จํานวน 10 ขอ 

5. นําขอสอบที่สรางเสร็จแลวไปใหผู เชี่ยวชาญตรวจสอบความสอดคลองกับเน้ือหาและ

วัตถุประสงค โดยใชแบบประเมิน เพื่อตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหาของแบบทดสอบ พิจารณาคา

ดัชนีความสอดคลองระหวางตัวเลือกกับพฤติกรรมที่วัด (IOC) ที่มีคา 0.5 ขึ้นไป แลวนํามาปรับปรุง

แกไข 

6. นําแบบทดสอบที่ปรับปรุงแลวไปทดสอบกับนักศึกษาระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพ ปที่ 2              

ที่เคยเรียนเน้ือหาน้ีมากอน จํานวน 10 คน เพื่อหาคาความยากและคาอํานาจจําแนก 

7. นําผลการทดสอบมาตรวจใหคะแนน โดยใหขอที่ตอบถูก ขอละ 1 คะแนน ตอบผิดให 0 

คะแนน 

8. นําคะแนนที่ไดจากการทดสอบมาวิเคราะห ดังน้ี หาคาความแยกงายของขอสอบแตละขอ

คัดเลือกขอสอบที่มีคาความยากระหวาง .20 - .80 ไว และหาคาอํานาจจําแนกของขอสอบแตละขอ

คัดเลือกขอสอบที่มีคาอํานาจจําแนกต้ังแต .20 ขึ้นไป ซึ่งพบวามีขอสอบเขาเกณฑ จํานวน 6 ขอ ที่มีความ

ยาก (p) ต้ังแต .25 ถึง .81 และคาอํานาจจําแนก (r) ต้ังแต .25 ถึง .75 เมื่อนํามาหาคาความเชื่อมั่นของ

แบบทดสอบโดยใชสูตร KR-20 ของ Kuder  Richardson พบวา มีคาความเชื่อมั่นทั้งฉบับ เทากับ .68 นํา

ขอสอบที่ผานการคัดเลือกนํามาเปนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

9. นําแบบทดสอบไปใชกับกลุมเปาหมาย 
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การสรางแบบสอบถามความพึงพอใจ 

1. ศึกษาวิธีการสรางคําถาม จากแบบสอบถามที่มีผูวิจัยคนอ่ืนๆ ไดสรางขึ้น รวมถึงงานวิจัยและ

เอกสารที่เกี่ยวของ 

2. สรางแบบสอบถามความพึงพอใจเปนแบบมาตรสวนประมาณคา (Rating Scale)  กําหนดคา

คะแนนเปน 5 ระดับ ตามวิธีของลิเคิรท  (Likert)   และกําหนดเกณฑมาทําขอมูลในการประเมินดังน้ี 
 

            คาเฉลี่ย                                ระดับความพึงพอใจ 

คาเฉลี่ย  4.50 – 5.00              หมายถึง  ระดับความพึงพอใจมากที่สุด 

คาเฉลี่ย  3.50 – 4.49              หมายถึง  ระดับความพึงพอใจมาก 

คาเฉลี่ย  2.50 – 3.49              หมายถึง  ระดับความพึงพอใจปานกลาง 

คาเฉลี่ย  1.50 – 2.49              หมายถึง  ระดับความพึงพอใจนอย 

คาเฉลี่ย 1.00 – 1.49               หมายถึง  ระดับความพึงพอใจนอยที่สุด 

3.  นําแบบสอบถามความพึงพอใจที่สรางขึ้น เสนอตออาจารยที่ปรึกษาวิจัย เพื่อตรวจสอบความ

ชัดเจนทางภาษาและความถูกตองตามเน้ือหา หากมีขอผิดพลาด ผูวิจัยนํากลับมาแกไข ปรับปรุงให

ถูกตอง  

              4.  นําแบบสอบถามความพึงพอใจที่ผานไปใชในการทดลองจริง 
 

การเก็บรวบรวมขอมูล 

 ในการเก็บรวบรวมขอมูล ผูวิจัยดําเนินการเก็บขอมูลดวยตนเอง โดยมีลําดับขั้นตอน ดังตอไปน้ี 

1. ใหนักศึกษาทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์กอนเรียน  โดยกอนแจกแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์  

ผูวิจัยชี้แจงใหกลุมตัวอยางทราบถึงจุดประสงคของการวิจัย ชี้แจงวิธีการวัดผลสัมฤทธิ์แกนักศึกษา 

 2. จัดการเรียนการสอนโดยใช Google Classroom เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบื้องตนภาษา C# 

 3. เมื่อสิ้นสุดการจัดการเรียนการสอน ใหนักศึกษาทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียนและ

แบบสอบถามความพึงพอใจ  จากน้ันนําขอมูลไปวิเคราะหทางสถิติเพื่อสรุปผลการทดลองในขั้นตอไป 
 

สถิติที่ใชในการวิจัย / การวิเคราะหขอมูล 

ในการศึกษาวิจัยคร้ังน้ีมีการจัดกระทําและวิเคราะหขอมูลโดยใชสถิติตาง ๆ ดังตอไปน้ี 

4.1  สถิติพื้นฐาน 

4.1.1 คารอยละ (Percentage) 

4.1.2 คาเฉลี่ย �̅� (Mean) 

4.1.3 คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน S.D.(Standard Deviation) 
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4.2  สถิติท่ีใชในการตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือ 

4.2.1 การตอบวัตถุประสงคการวิจัยน้ันผูวิจัยดําเนินการวิเคราะหขอมูลโดยใชสถิติ

เกณฑสถิติพื้นฐาน คารอยละ, คาเฉลี่ย, สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ดังน้ี 

 

 

เมื่อ P แทน คารอยละ 

             𝑓 แทน ความถี่ที่ตองการแปลงใหเปนคารอยละ 

 n แทน จํานวนความถี่ทั้งหมด  

 

 คาเฉลี่ยเลขคณิต (พวงรัตน ทวีรัตน, 2538:295)  

 

 

 

เมื่อ �̅� แทน คาเฉลี่ย 

 ∑𝑥 แทน ผลรวมของจํานวนคะแนนทั้งหมด 

 N แทน กลุมประชากร 

 

             คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

 

 

 

เมื่อ S.D แทน คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

 N แทน จํานวนกลุมตัวอยาง 

 X แทน คาคะแนนแตละตัวในกลุมตัวอยาง 

 f            แทนคาความถี่ 
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4.2.2  หาคาความยาก (Level of Difficulty : P) และคาอํานาจจําแนก(Discrimination 

Index : r) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ (บุญชม ศรีสะอาด, 2535 ) ดังน้ี 

สูตรหาคาความยาก 

P =  𝑅𝑢 +  𝑅𝑙
2𝑓

 

เมื่อ  P  แทน ระดับความยาก 

             𝑅𝑢   แทน จํานวนคนกลุมสูงที่ตอบถูก 

  𝑅𝑙   แทน จํานวนกลุมที่ตํ่าที่ตอบถูก 

f   แทน จํานวนคนในกลุมสูงหรือกลุมตํ่าซึ่งเทากัน 
  

สูตรหาคาอํานาจจําแนก 
 

r =  𝑅𝑢 −  𝑅𝑙
𝑓

 

เมื่อ  r  แทน ระดับความยาก 

             𝑅𝑢   แทน จํานวนคนกลุมสูงที่ตอบถูก 

  𝑅𝑙   แทน จํานวนกลุมที่ตํ่าที่ตอบถูก 

f   แทน จํานวนคนในกลุมสูงหรือกลุมตํ่าซึ่งเทากัน 

 

4.2.3 หาคาความเชื่อมั่น (Reliability) ใชสูตร KR-20 ของ Kuder  Richardson 

(บุญชม ศรีสะอาด, 2535 ) ดังน้ี 

   𝑟u = 
𝑘

𝑘−1
�1 − ∑𝑝𝑞

𝑠2
� 

เมื่อ  𝑟u  แทน ความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 

k  แทน จํานวนขอสอบ 

p  แทน สัดสวนของผูตอบถูกในขอหน่ึง ๆ เทากับ RN เมื่อ R แทน จํานวน 

                                                  ผูตอบถูกในขอน้ัน และ N แทนจํานวนผูสอบ 

q  แทน สัดสวนของผูตอบผิดในขอหน่ึง ๆ (q = 1-p) 

𝑠2  แทน ความแปรปรวนของคะแนน 
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4.3  สถิติท่ีใชในการตรวจสอบสมมติฐาน 

       ในการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนโดยใช Google 

Classroom เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบื้องตนภาษา C#  รายวิชา หลักการเขียนโปรแกรม ใช t-test for 

dependent sample  (พวงรัตน ทวีรัตน, 2540)   
 

 t = 
∑𝐷

�𝑁∑𝐷2−(∑𝐷)2
𝑁−1

 

 

เมื่อ  t  แทน คาที่ใชพิจารณา t – distributions 

D  แทน ผลตางของคะแนนแตละคู 

ΣD  แทน ผลรวมของผลตางของคะแนนแตละคู 

N  แทน จํานวนคูของขอมูล 
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บทที ่4 

ผลการวิเคราะหขอมูล 

  

การวิเคราะหขอมูล ผูวิจัยไดเสนอผลการวิเคราะหขอมูลตามลําดับดังน้ี 

     การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความพึงพอใจของการเรียนดวน Google Classroom  

เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบื้องตนภาษา C# รายวิชาหลักการเขียนโปรแกรม ของนักศึกษาระดับประกาศ

นีบัตรวิชาชีพ ปที่ 2 สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ โดยมี

วัตถุประสงค ดังน้ี 1) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียน ระหวางคะแนนกอนเรียนและ

หลังเรียน ดวย Google Classroom  เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบื้องตนภาษา C# รายวิชาหลักการเขียน

โปรแกรม 2)  เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผูเรียน เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบื้องตนดวยภาษา C# รายวิชา

หลักการเขียนโปรแกรม ตอจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช Google Classroom ในรายวิชาหลักการ

เขียนโปรแกรม 3) เพื่อวิเคราะหหาดัชนีประสิทธิผลของผูเรียนที่เรียนดวย Google Classroom เร่ือง การ

เขียนโปรแกรมเบื้องตนภาษา C#  รายวิชาหลักการเขียนโปรแกรม 

ผูวิจัยนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูล 3 ขั้นตอน ดังน้ี 

ตอนที่  1  เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนคะแนนกอนเรียนและคะแนนหลัง

เรียน โดยการเรียนดวย Google Classroom เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบื้องตนภาษา C# รายวิชา หลักการ

เขียนโปรแกรม 

ตอนที่  2  วิเคราะหความพึงพอใจของผูเรียนที่เรียนดวย Google Classroom เร่ือง การเขียน

โปรแกรมเบื้องตนภาษา C# รายวิชา หลักการเขียนโปรแกรม 

ตอนที่  3  วิเคราะหหาดัชนีประสิทธิผลของผูเรียนที่เรียนดวย Google Classroom เร่ือง การเขียน

โปรแกรมเบื้องตนภาษา C# รายวิชา หลักการเขียนโปรแกรม 

 

ผูวิจัยนําไปใชในการเรียนการสอนกับกลุมเปาหมายจํานวน  44 คน โดยทําการทดสอบ                

กอนและหลังเรียนแลววิเคราะหผลสัมฤทธิ์ มีผลการวิจัยแบงเปน 3 ตอนดังน้ี 
 

ตอนท่ี  1  เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนคะแนนกอนเรียนและคะแนนหลังเรียน                  

โดยการเรียนดวย Google Classroom เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบื้องตนภาษา C# รายวิชา 

หลักการเขียนโปรแกรม  ดังตารางที่ 4.1 
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ตารางท่ี 4.1 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนโดยทําการทดสอบกอนและหลังเรียน 

เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบื้องตนภาษา C# รายวิชา หลักการเขียนโปรแกรม   
 

    

ผลการสอบ ผูเรียน คะแนนเต็ม คะแนนรวม คาเฉลี่ย S.D รอยละ t Sig. 

กอนเรียน 44 20 222 5.05 1.84 50.45 
-27.00* 0.000 

หลังเรียน 44 20 374 8.50 1.28 85.00 

**มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01  

ตารางที่ 4.1 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนโดยทําการทดสอบกอนและหลังเรียน 

 

 จากตารางที่ 4.1 แสดงวาคะแนนหลังเรียนสูงกวาคะแนนกอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่

ระดับ .01 จึงเชื่อถือไดวา การเรียนดวย Google Classroom สงผลใหนักศึกษามีพัฒนาการสูงขึ้น เปนรอย

ละ 50.45 และจากคะแนนแบบทดสอบหลังเรียนคะแนนเต็ม 20 คะแนน ผูเรียนสามารถทําไดคิดคะแนน

เฉลี่ยเปน 8.50 โดยคิดเฉลี่ยเปนรอยละ85.00 ดังน้ัน ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาหลังเรียน สูง

กวากอนเรียน เมื่อนําไปทดสอบดวย t-test for Paired – samples Test พบวา นักศึกษามีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01  

 

ตอนท่ี 2 ความพึงพอใจของนักศึกษาที่เรียนดวย Google Classroom 

เมื่อทําการทดลองใช Google Classroom เร่ืองการเขียนโปรแกรมเบื้องตนภาษา C# วิชา

หลักการเขียนโปรแกรมแลว ไดดําเนินการใหนักศึกษากรอกแบบสอบถามความพึงพอใจ โดยมีผลการ

วิเคราะหไดดังน้ี 
 

ตารางท่ี 4.2   แสดงความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีตอ Google Classroom เร่ืองการเขียนโปรแกรม

เบื้องตนภาษา C# วิชาหลักการเขียนโปรแกรม  สําหรับนักศึกษาระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพปที่ 2 

 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย SD แปลผล 

1.  ดานเน้ือหารายวิชา        

     1.1 เน้ือหาบทเรียนใน Google Classroom ไมงายหรือ

ยากเกินไป 

   4.34 0.71 ดีมาก 

     1.2  มีเน้ือหาใหม ๆ ใหไดเรียนรู 4.16 0.80 ดี 

     1.3  นักเรียนมีความเขาใจเน้ือหาบทเรียน 4.39 0.68 ดีมาก 
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รายการประเมิน คาเฉลี่ย SD แปลผล 

      2.1 ภาพที่นําเสนอใน Google Classroom                                

มีความชัดเจน เขาใจงาย 

4.34 0.80 ดีมาก 

      2.2 คุณภาพของเสียงประกอบมีความชัดเจน           

เขาใจงาย 

4.57 0.50 ดีมาก 

      2.3  รูปแบบตัวอักษร ขนาด และสีตัวอักษมีความ

ชัดเจนอานงาย 

4.11 0.80 ดี 

      2.4  Google Classroom มีความนาสนใจ 4.39 0.57 ดีมาก 

3.  ดานกิจกรรมการเรียนการสอน       

     3.1  กิจกรรมแบบทดสอบบทเรียน 4.25 0.83 ดีมาก 

     3.2  กิจกรรมสามารถเรียนรูไดทุกเวลา 4.14 0.81 ดี 

     3.3  คําอธิบายเน้ือหาชัดเจนและเขาใจงาย 4.20 0.84 ดี 

     3.4 ความพึงพอใจโดยรวมที่มีตอ Google Classroom 4.43 0.69 ดีมาก 

รวม 4.30 0.75 ดีมาก 

     ตารางที่ 4.2 แบบสอบถามความพึงพอใจ 

จากตารางที่ 4.2  แสดงความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีตอ Google Classroom เร่ืองการเขียน

โปรแกรมเบื้องตนภาษา C# วิชาหลักการเขียนโปรแกรม สําหรับนักศึกษาระดับชั้นประกาศนียบัตร

วิชาชีพ ปที่ 2  จํานวน 44 คน พบวา โดยภาพรวม นักศึกษามีความพึงพอใจอยูในระดับมาก (x� = 4.30) 

เมื่อพิจารณาเปนรายดาน พบวา มีระดับความพึงพอใจอยูในระดับมากทุกดาน โดยดานที่มีคาเฉลี่ยสูงสุด 

คือ ดานการนําเสนอบทเรียนดวย Google Classroom  (x� =4.35) รองลงมา คือ ดานเน้ือหารายวิชา (�̅� 

=4.29) และดานดานกิจกรรมการเรียนการสอน (�̅� =4.25) 
 

ตอนท่ี 3  วิเคราะหคาดัชนีประสิทธิผลของผูเรียนที่เรียนดวย Google Classroom เร่ือง การเขียน

โปรแกรมเบื้องตนภาษา C#  วิชาหลักการเขียนโปรแกรม 
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ตารางท่ี 4.3  คะแนนผลสัมฤทธิ์กอนเรียนและหลังเรียน 

ผูเรียน กอนเรียน (10 คะแนน) กอนเรียน (10 คะแนน) คะแนนความกาวหนา 

1 2 7 5 

2 9 10 1 

3 5 8 3 

4 3 7 4 

5 3 8 5 

6 2 7 5 

7 6 10 4 

8 4 8 4 

9 6 10 4 

10 6 10 4 

11 5 9 4 

12 6 10 4 

13 5 8 3 

14 4 7 3 

15 8 10 2 

16 7 10 3 

17 8 10 2 

18 7 10 3 

19 8 10 2 

20 9 10 1 

21 3 7 4 

22 7 10 3 

23 4 10 6 

24 6 10 4 

25 5 10 5 

26 6 8 2 

27 6 10 4 

28 6 8 2 

29 2 7 5 
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30 6 8 2 

ผูเรียน กอนเรียน (10 คะแนน) กอนเรียน (10 คะแนน) คะแนนความกาวหนา 

31 4 8 4 

32 4 8 4 

33 5 8 3 

34 3 7 4 

35 5 7 2 

36 3 7 4 

37 3 7 4 

38 3 7 4 

39 5 8 3 

40 4 8 4 

41 5 8 3 

42 3 7 4 

43 5 7 2 

44 6 10 4 

รวม 222 374 152 

  5.05 8.50 3.45 

S.D 1.84 1.28 1.13 

คารอยละ 50.45 85.00 34.55 

ตารางที่ 4.3 คะแนนผลสัมฤทธิ์กอนเรียนและหลังเรียน 

 

ตารางท่ี 5 ผลการวิเคราะหหาคาดัชนีประสิทธิผลจํานวนผูเรียน คะแนนเต็ม ผลรวมคะแนนกอนเรียน

และผลรวมคะแนนหลังเรียน 
 

ตารางท่ี 4  ผลการวิเคราะหหาคาดัชนีประสิทธิผล  

จํานวนผูเรียน คะแนนเต็ม 
ผลรวมคะแนน

กอนเรียน 

ผลรวมคะแนน

หลังเรียน 

ดัชนี

ประสิทธิผล 
รอยละ 

44 20 222 374 0.697 69.72 

 

ตารางที่ 4.4 ผลการวิเคราะหหาคาดัชนีประสิทธิผล 

 

𝑋� 
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จากตารางที่ 4.4 คาดัชนีประสิทธิผลของผูเรียน คือ 0.6972 หมายความวา นักศึกษาระดับชั้น 

ประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปที่ 2 สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ ที่

เรียนดวย Google Classroom  เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบื้องตนภาษา C#  รายวิชา หลักการเขียน

โปรแกรมรอยละ 69.72 
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บทที ่5 

สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 

การศึกษาคร้ังน้ี เปนการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช Google Classroom เร่ืองการเขียน

โปรแกรมเบื้องตนภาษา C# วิชาหลักการเขียนโปรแกรม สําหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ

ปที่ 2  สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนของผูเรียน ระหวางคะแนนกอนเรียนและหลังเรียน โดยการเรียนดวย Google Classroom  

เร่ืองการเขียนโปรแกรมเบื้องตนภาษา C# วิชาหลักการเขียนโปรแกรม ระดับความพึงพอใจของผูเรียนที่

เรียนดวย Google Classroom  เร่ืองการเขียนโปรแกรมเบื้องตนภาษา C# วิชาหลักการเขียนโปรแกรม ซึ่ง

กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคร้ังน้ี คือนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปที่ 2 หอง ปวช. 2/4 

จํานวน 44 คน ดําเนินการใหผูเรียนกลุมตัวอยางทําแบบทดสอบกอนเรียน (Pretest) จัดกิจกรรมการ

เรียนรูตามแผนการจัดการเรียนรู เมื่อสิ้นสุดการเรียนการสอนใหผูเรียนกลุมตัวอยาง ทําการทดสอบหลัง

เรียน (Posttest) โดยใชแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ของผูเรียน และทําแบบสอบถาม ความพึงพอใจ ซึ่งสามารถสรุปผลอภิปรายผลและมีขอเสนอแนะ ดังน้ี 

 

ตัวแปรที่ศึกษา 

 1. ตัวแปรตน (Independent Variables) ไดแกการเรียนดวย Google Classroom เร่ือง

การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตนภาษา C# วิชาหลักการเขียนโปรแกรม 

 2. ตัวแปรตาม (Dependent Variables) ไดแก 

     2.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียน เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตนภาษา C# 

วิชาหลักการเขียนโปรแกรม  ดวย Google Classroom หลังเรียนสูงกวากอนเรียน 

     2.2 ความพึงพอใจของผูเรียนท่ีเรียนดวย Google Classroom เร่ืองการเขียนโปรแกรม

เบื้องตนภาษา C# วิชาหลักการเขียนโปรแกรม 

     2.3 คาดัชนีประสิทธิผลของผูเรียนท่ีเรียนดวย Google Classroom เร่ืองการเขียน

โปรแกรมเบื้องตนภาษา C# วิชาหลักการเขียนโปรแกรม ไมตํ่ากวารอยละ 60 

 

เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
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 1. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดวย Google Classroom เร่ืองการเขียน

โปรแกรมเบื้องตนภาษา C# วิชาหลักการเขียนโปรแกรม 

 2. แบบสอบถามความพึงพอใจในการเรียนดวย Google Classroom เร่ืองการเขียน

โปรแกรมเบื้องตนภาษา C# วิชาหลักการเขียนโปรแกรม 

 

การวิเคราะหขอมูลและสถิติที่ใช 

 1. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ระหวางคะแนนกอนเรียนและหลังเรียน 

โดยการเรียนดวย Google Classroom เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบื้องตนภาษา C#  วิชาหลักการเขียน

โปรแกรม ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปท่ี 2 สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ

วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ ปการศึกษา 2564 สถิติท่ีใช คือ คาเฉล่ีย (x�), สวน

เบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D), คารอยละ และคาสถิติ t-test แบบ Paired – samples Test 

 2. ความพึงพอใจในการเรียนดวย Google Classroom  เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบื้องตน

ภาษา C#  วิชาหลักการเขียนโปรแกรม สถิติท่ีใช คือ คาเฉล่ีย (x�), สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

(S.D) 

 3. วิเคราะหคาดัชนีประสิทธิผลของผูเรียนท่ีเรียนดวย Google Clasroom เร่ือง การเขียน

โปรแกรมเบื้องตนภาษา C#  วิชาหลักการเขียนโปรแกรม สถิติท่ีใช คือ คาดัชนีประสิทธิผล 

(Effectiveness Index: E.I.) 

 

สรุปผลการวิจัย 

 จากการดําเนินการวิจัยตามขั้นตอนท่ีไดนําเสนอแลวนั้น ปรากฏผลการวิจัย ดังนี้ 

 1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดวย Google Classroom เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบื้องตนภาษา 

C#  วิชาหลักการเขียนโปรแกรม  ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปท่ี 2 สาขาวิชา

คอมพิวเตอรธุรกิจ วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ ปการศึกษา 2564 พบวา แตกตาง

กัน โดยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญท่ีระดับ 0.01 และ

มีขนาดอิทธิพล (effect size) Cohen's d เทากับ 9.46 แสดงวา การเรียนดวย Google 

Classroom กับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปท่ี 2 สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ 

วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการใหผลในระดับมาก 
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 2. ผลความพึงพอใจในการเรียนดวย Google Classroom เร่ือง การเขียนโปรแกรม

เบื้องตนภาษา C#  วิชาหลักการเขียนโปรแกรม ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปท่ี 

2 สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ ปการศึกษา 2564 

พบวา ผูเรียนความพึงพอใจในระดับมาก มีคาเฉล่ีย เทากับ 4.30 

 3. คาดัชนีประสิทธิผล คือ 0.697 พบวาการเรียนดวย Google Classroom  เร่ือง                

การเขียนโปรแกรมเบื้องตนภาษา C# วิชาหลักการเขียนโปรแกรม ของนักศึกษาระดับ

ประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปท่ี 2 สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทย

พณิชยการ ปการศึกษา 25634 ผูเรียนมีความรูเพิ่มขึ้นรอยละ 69.72 

 

อภิปรายผล 

นักศึกษามีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดวย Google Classroom เร่ืองการเขียนโปรแกรมเบื้องตน

ภาษา C# วิชาหลักการเขียนโปรแกรม เพิ่มขึ้นหลังจากเรียนผานบทเรียนออนไลนและเมื่อเปรียบเทียบ

กับเกณฑที่วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการกําหนด พบวา นักศึกษามีผลสัมฤทธิ์สูงกวาเกณฑ ซึ่ง

จากการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดวย Google Classroom เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบื้องตนภาษา C# 

วิชาหลักการเขียนโปรแกรม ในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2564 พบวา เน้ือหามาก และในการจัดกิจกรรม

การสอนผูเรียนยังไมมีสวนรวมในกิจกรรมไมมากนัก และเน่ืองดวยสถานการณไวรัสโควิด-19 ทําให

นักศึกษาตองเรียนออนไลนที่บาน มีขอจํากัดทางดานเวลา ทําใหผูเรียนขาดความสนใจและกระตือรือรน

เทาที่ควร ในการนําบทเรียนที่สอนบน Google Classroom มาใช จึงเปนสิ่งที่สรางความสนใจแกผูเรียน

เปนอยางดีและสามารถพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมากขึ้น ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ สุพรรณษา 

ครุฑเงิน  (2555)  ไดศึกษาสื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรูดวยตนเอง เร่ือง ขอมูลและสารสนเทศสําหรับ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1การวิจัยน้ีมีวัตถุประสงคเพื่อ 1) สรางและหาประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย

เพื่อการเรียนรู ดวยตนเอง เร่ือง ขอมูลและสารสนเทศ สาหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 2) เพื่อ

เปรียบเทียบคะแนนกอนและหลังเรียนดวยสื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรูดวยตนเอง เร่ือง ขอมูลและ

สารสนเทศ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 และ 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนระดับ

มัธยมศึกษา ปที่ 1 ที่มีตอสื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรูดวยตนเอง เร่ือง ขอมูลและสารสนเทศ สาหรับ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษา คือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 

โรงเรียนปทุมวิไล ตําบลบางปรอก อําเภอเมือง จังหวัดปทุมธานี สังกัดสานักงานเขตพื้นที่การศึกษา

มัธยมศึกษา เขต 4 (ปทุมธานี สระบุรี) ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2555 ใชวิธีการสุมตัวอยางแบบงาย 

(Simple random sampling) โดยการจับสลากมา 1 หองเรียน ผลการวิจัยพบวา 1) สื่อมัลติมีเดียเพื่อการ

เรียนรูดวยตนเอง เร่ือง ขอมูลและสารสนเทศ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 มีประสิทธิภาพ 
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82.43/84.80 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว 80/80 2) ผลการเรียนรูดวยตนเอง เร่ือง ขอมูลและ

สารสนเทศ สาหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 หลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่

ระดับ .05 3) ความพึงพอใจของนักเรียน ที่มีตอ สื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรูดวยตนเอง เร่ือง ขอมูลและ

สารสนเทศ สาหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา ปที่ 1 อยูในระดับมาก 
 

ขอเสนอแนะ 

ขอเสนอแนะในการนําไปใช 

1. ควรมีการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนผานบทเรียนออนไลน เชน ใชโปรแกรมอ่ืน ๆ            

ในการสรางบทเรียนใหเกิดภาพเคลื่อนไหว แหลงขอมูลที่ทันสมัย ซึ่งจะทําใหผูเรียนเกิดความสนใจใน

การเรียนการสอนมากยิ่งขึ้น 

2. การพัฒนาระบบการเรียนผานบทเรียนออนไลนเปนการเรียนการสอนรูปแบบใหมที่ผูเรียนมี

โอกาสเรียนรูไดดวยตนเอง แตมีขอจํากัดที่ผูเรียนบางคนอาจขาดทักษะในการใชคอมพิวเตอร จึงทําให

เกิดปญหาในการใชบทเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร ดังน้ันควรมีการฝกอบรมพื้นฐาน และอธิบาย

วิธีการใชกอนการใชบทเรียนผานเครือขายอินเตอรเน็ต 

3. บทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ต จะใชไดในสถานศึกษาที่มีระบบอินเทอรเน็ตที่มี

ประสิทธิภาพสามารถเปดบริการใหนักศึกษาใชได ดังน้ัน จุดออนของการเรียนการสอนแบบน้ีคือ หาก

นักศึกษาไมมีระบบอินเทอรเน็ตใช ก็จะทําใหเปนการเพิ่มภาระของผูเรียน 

ขอเสนอแนะในการวิจัยคร้ังตอไป 

ในการทําวิจัยในคร้ังน้ีผูวิจัยมีขอเสนอแนะดังน้ี 

1. การเรียนการสอนดวย Google Classroom เพื่อการเรียนรูดวยตนเอง จะตอบสนองความ

ตองการของนักศึกษาที่สนใจการเรียนเทาน้ัน ควรใหนักศึกษาทุกคนมีสวนรวมใน Classroom โดยครู

เปนผูกําหนดหัวขอการทํางานใหนักศึกษาและครูไดทํางานรวมกัน 

2. รูปแบบการเรียนการสอนดวย Google Classroom ควรมีการพัฒนาสื่อการเรียนการสอนที่

นักศึกษาสามารถโตตอบการทํางานไดในทันที หรือในรูปแบบของเกม  
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ภาคผนวก ก 

รายนามผูเช่ียวชาญตรวจเคร่ืองมือ 
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ผเช่ียวชาญดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษา 

 

1. อาจารยนราภรณ เจริญชัย          หัวหนาสาขาวิชาเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล 

            วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ 

2. อาจารยสิริมาศ สุภาพ          หัวหนาสาขาวิชากราฟกดิจิทัล 

            วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ 

3. อาจารยดิฐประพจน สุวรรณศาสตร  อาจารยประจําสาขาวิชาเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล   

                                                              วิทยาลยัเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ 
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ภาคผนวก ข 

แบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีตอการเรียนการสอนดวย Google 

Classroom เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตนภาษา C#  รายวิชาหลักการเขียนโปรแกรม           

สําหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ปท่ี 2  สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ  

วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

แบบสอบถามความพึงพอใจในการเรียนดวย Google Classroom เร่ือง การเขียน

โปรแกรมเบ้ืองตนภาษา C# รายวิชา หลักการเขียนโปรแกรม 

ขอชี้แจง   กรุณาทําเคร่ืองหมายในขอที่ตรงกับความเปนจริงและในชองที่ตรงกับความคิดเห็น

ของทานมากที่สุด 

ตอนท่ี 1  ขอมูลท่ัวไปของผูตอบแบบสอบถาม 

1.  เพศ  �    1)  ชาย   �     2)  หญิง 

-------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

ตอนท่ี 2  ระดับความพึงพอใจ    โปรดทําเคร่ืองหมาย   ลงในชองแสดงความพึงพอใจ ดังน้ี 

                                                5 = มากที่สุด    4 = มาก    3 = ปานกลาง    2 = นอย   1  = นอยที่สุด 
 

หัวขอ 
ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 

1.  ดานเน้ือหา  

     1.1 เน้ือหาบทเรียนใน Google Classroom ไมงายหรือยากเกินไป      

     1.2  มีเน้ือหาใหม ๆ ใหไดเรียนรู      

     1.3  นักเรียนมีความเขาใจเน้ือหาบทเรียน      

2.  ดานการนําเสนอส่ือมัลติมีเดีย  

      2.1 ภาพที่นําเสนอใน Google Classroom  มีความชัดเจน เขาใจ

งาย 

     

      2.2 คุณภาพของเสียงประกอบมีความชัดเจนเขาใจงาย      

      2.3  รูปแบบตัวอักษร ขนาด และสีตัวอักษมีความชัดเจนอานงาย      

      2.4  Google Classroom มีความนาสนใจ      

3.  ดานกิจกรรมการเรียนการสอน  

     3.1  กิจกรรมแบบทดสอบบทเรียน      

     3.2  กิจกรรมสามารถเรียนรูไดทุกเวลา      

     3.3  คําอธิบายเน้ือหาชัดเจนและเขาใจงาย      

     3.4 ความพึงพอใจโดยรวมที่มีตอ Google Classroom      

รวม      

ขอเสนอแนะ

.............................................................................................................................................................

............................................................................................................................................................. 



 

 
 

 

 

 

 

 

 

 



 

ภาคผนวก ค 
คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนและหลังเรียนดวย Google Classroom เร่ือง การเขียน

โปรแกรมเบื้องตนภาษา C# รายวิชาหลักการเขียนโปรแกรม 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

คะแนนผลสัมฤทธิ์กอนเรียนและหลังเรียน 

ผูเรียน กอนเรียน (10 คะแนน) 
กอนเรียน (10 

คะแนน) 

คะแนน

ความกาวหนา 

1 2 7 5 

2 9 10 1 

3 5 8 3 

4 3 7 4 

5 3 8 5 

6 2 7 5 

7 6 10 4 

8 4 8 4 

9 6 10 4 

10 6 10 4 

11 5 9 4 

12 6 10 4 

13 5 8 3 

14 4 7 3 

15 8 10 2 

16 7 10 3 

17 8 10 2 

18 7 10 3 

19 8 10 2 

20 9 10 1 

21 3 7 4 

22 7 10 3 

23 4 10 6 

24 6 10 4 

25 5 10 5 

26 6 8 2 

27 6 10 4 

28 6 8 2 

29 2 7 5 



 

ผูเรียน กอนเรียน (10 คะแนน) 
กอนเรียน (10 

คะแนน) 

คะแนน

ความกาวหนา 

30 6 8 2 

31 4 8 4 

32 4 8 4 

33 5 8 3 

34 3 7 4 

35 5 7 2 

36 3 7 4 

37 3 7 4 

38 3 7 4 

39 5 8 3 

40 4 8 4 

41 5 8 3 

42 3 7 4 

43 5 7 2 

44 6 10 4 

รวม 222 374 152 

  5.05 8.50 3.45 

S.D 1.84 1.28 1.13 

คารอยละ 50.45 85.00 34.55 
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ประวัติผูเขียน 

 

ชื่อ - ชื่อสกุล นางสาวสมาภรณ  เย็นดี 

วัน เดือน ปเกิด 24  มกราคม 2518 

สถานที่เกิด จังหวัดสิงหบุรี 

วุฒิการศึกษา สําเร็จการศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง 

  จากวิทยาลัยอาชีวศึกษาสิงหบุรี ปการศึกษา 2537 

  สําเร็จปริญญาตรีบริหารธุรกิจ คอมพิวเตอรธุรกิจ 

  จากมหาวิทยาลัยศรีปทุม วิทยาเขตบางเขน  ปการศึกษา 2541 

ตําแหนงหนาที่ อาจารยประจําสาขาวิชาเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล 

การงานปจจุบัน อาจารยประจําสาขาวิชาเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล  

  ของวิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ 
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