
 
 

 

 

 

 

ช่ือเร่ืองวิจัย 

งานวิจัยเร่ือง “การหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดวย Google Classroom                        

เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบื้องตนภาษา C#  รายวิชาหลักการเขียนโปรแกรม                         

สําหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพปที่ 2      

สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ” 

 

 

 

 

นางสาวสมาภรณ  เยน็ด ี

 

 

 

 

 

งานวิจัยฉบับนี้เปนสวนหนึ่งของการพัฒนาทางการศึกษา 

วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ กรุงเทพมหานคร 

ปการศึกษา 2564 

http://www.atc.ac.th/thai/images/logo/LogoThai.jpg


 
 

(1) 
 

บทคัดยอ 
 

ชื่องานวิจัย งานวิจัยงานวิจัยเร่ือง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดวย Google Classroom

เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบื้องตนภาษา C#  รายวิชาหลักการเขียนโปรแกรม   
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 วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ 

ปการศึกษา 2564 
 

 การวิจัยน้ีมีวัตถุประสงคเพื่อ 1)  เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาที่ไดใช

โปรแกรม Google Classroom  มาประยุกตใชในการพัฒนาการจัดการเรียนการสอน เร่ือง การเขียนโปรแกรม

เบื้องตนดวยภาษา C#  วิชา หลักการเขียนโปรแกรม โดยใชคะแนนจากการทดสอบหลังเรียนเทียบกับเกณฑของ

รายวิชาเรียน 2)  เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผูเรียน เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบื้องตนดวยภาษา C# รายวิชา

หลักการเขียนโปรแกรม ตอจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช Google Classroom ในรายวิชาหลักการเขียน

โปรแกรม สําหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.2) สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ วิทยาลัย

เทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ  3)  หาคาดัชนีประสิทธิผลทางการเรียนไมตํ่ากวารอยละ 60  กลุมตัวอยางที่ใช

ในการศึกษา คือ  นักศึกษาสาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ  วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทย พณิชยการ  โดยใชวิธีการ

แบบเจาะจง ระดับชั้น ปวช.2/4  จํานวน 44  คน สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล ไดแก รอยละ คาเฉลี่ย               

สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน   

 ผลการวิจัย พบวา  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดวย Google Classroom เร่ือง การเขียนโปรแกรม

เบื้องตนภาษา  C#  วิชาหลักการเขียนโปรแกรม  ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปที่ 2 สาขาวิชา

คอมพิวเตอรธุรกิจ  วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ ปการศึกษา 2564 พบวา แตกตางกัน โดยผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญที่ระดับ 0.01 และมีขนาดอิทธิพล (effect size) Cohen's d 

เทากับ 9.46  แสดงวา การเรียนดวย Google Classroom กับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปที่ 2 

สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการใหผลในระดับมาก  ระดับความพึงพอใจใน

การเรียนดวย Google Classroom  เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบื้องตนภาษา C#  วิชาหลักการเขียนโปรแกรม                  

พบวา ผูเรียนความพึงพอใจในระดับมาก มีคาเฉลี่ย เทากับ 4.30  คาดัชนีประสิทธิผล คือ 0.697 พบวาการเรียน

ดวย Google Classroom  เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบื้องตนภาษา C# วิชาหลักการเขียนโปรแกรม ผูเรียนมีความรู

เพิ่มขึ้นรอยละ 69.72 
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กิตติกรรมประกาศ 

 

 จากการทํางานวิจัยน้ี ขอกราบขอบพระคุณทาน ดร.สมศักด์ิ รุงเรือง ที่ใหโอกาสใน                   

การทํางานวิจัยคร้ังน้ี 

 ขอกราบขอบพระคุณผูเชี่ยวชาญทั้ง 3 ทาน คือ อาจารยนราภรณ  เจริญชัย, อาจารยสิริมาศ 

สุภาพ, อาจารยดิฐประพจน  สุวรรณศาสตร และอาจารยกันตชาติ  เมธาโชติมณีกุล ที่เสียสละเวลา

ตรวจแกไขเคร่ืองมือที่ใชในการวิจัยจนมีความถูกตองและสามารถนําไปใชได 

 ขอขอบคุณนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพปที่ 2 สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ ที่ให

ความรวมมือในทําใหการวิจัยในชั้นเรียนคร้ังน้ีผานไปไดดวยดี 

            

                 นางสาวสมาภรณ  เย็นดี 
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บทที ่1 

บทนํา 

 

ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 

      การจัดการศึกษาในปจจุบันไดพัฒนาเปลี่ยนแปลงไปอยางรวมเร็วตามสภาพแวดลอม            

ความเจริญกาวหนาทางดานเทคโนโลยีและวิทยาการตาง ๆ การรับรูขอมูลขาวสาร โดยผานสื่อที่มีอยู 

มากมาย ดังน้ันการจัดการเรียนการสอนในปจจุบันนอกจากใหความรูวาเขาใจในเน้ือหาแลว จําเปนตอง

ฝกฝนใหผู เ รียนมี  ความสามารถในการคิดแกปญหาและตัดสินใจอยางมีประสิทธิภาพ ดังที่ 

พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พุทธศักราช 2542 และแกไขเพิ่มเติม (ฉบับที่ 3) พุทธศักราช 2553 

กําหนดใหการจัดการเรียนการสอนมุงเนน ผูเรียนเปนสําคัญ โดยกําหนดความมุงหมายและ หลักการ

จัดการศึกษาเพื่อพัฒนาคนไทยใหเปนมนุษยที่ สมบูรณทั้งรางกาย จิตใจ สติปญญา ความรู และคุณธรรม 

มีจริยธรรมและวัฒนธรรมในการดํารงชีวิต สามารถ อยูรวมกับผูอ่ืนไดอยางมีความสุข และไดวางแนว

ทางการจัดการศึกษาวาใหยึดหลักวาผูเรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรู และพัฒนาตนเองได และถือวา

ผูเรียนมีความสําคัญที่สุด กระบวนการจัดการศึกษาตองสงเสริมใหผูเรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติ

และเต็มตามศักยภาพ ซึ่งกระบวนการจัดการเรียนรูตองจัด เน้ือหาสาระ และกิจกรรมใหสอดคลองกับ

ความสนใจและความถนัดของผูเรียน โดยคํานึงถึงความแตกตาง ระหวาง บุคคล ฝกทักษะกระบวนการ

คิด การจัดการ การเผชิญสถานการณและการประยุกตความรูมาใช เพื่อ ปองกันและแกไขปญหาจัด

กิจกรรมใหผูเรียนไดเรียนรูจากประสบการณจริง ฝกการปฏิบัติให ทําได คิดเปน และแกปญหาเปนรัก

การอานและเกิดการใฝรูอยางตอเน่ือง (สํานักงานคณะกรรมการ การศึกษาแหงชาติ, 2553)  

      เน่ืองมาจากความเจริญกาวหนาทางเทคโนโลยีที่รุดหนาไปอยางรวดเร็วได แสดงใหเห็นถึง

ขอจํากัดของ การจัดการเรียนรูที่เนนการสื่อสารภายในหองเรียนเพียงอยางเดียว ทําใหโอกาสในการ

สื่อสารระหวางผูสอน และผูเรียนในสภาพการณที่ตางกัน ลดนอยลงและเปนอุปสรรค ตอการจัดการ

เรียนรู การใชเทคโนโลยีเพื่อลดขอจํากัดดังกลาวจึงมีความสําคัญอยางยิ่งโดยนําเทคโนโลยี Google Apps 

for Education  มาประยุกตใชเปนเคร่ืองมือที่นํามาใชในการจัดการเรียนการสอน สามารถสรางความ

ปฏิสัมพันธระหวางผูสอนกับผูเรียน รวมถึง ระบบการสงและจัดเก็บผลงานตาง ๆ รวมทั้งในสถานการณ

ปจจุบันมีการแพรระบาดของ โรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (Coronavirus Disease 2019-COVID-19) 

โดยองคการอนามัยโลกไดประกาศ เปนภาวะฉุกเฉินทางดานสาธารณสุข (WHO, 2019) ทําให

สถาบันการศึกษาไมสามารถจัดการเรียนการสอนไดตามปกติ  หน่ึงในมาตรการเพื่อการควบคุมการ

แพรกระจายเชื้อ COVID-19 ภายใตสถานการณภาวะฉุกเฉิน ดานสาธารณสุขน้ัน ไดแก วิธีการเวน

ระยะหางทางสังคม (Social Distancing)  เปนการเวนระยะหางในการทํา กิจกรรมตางๆ ระหวางบุคคล 

ทําใหเกิดกระแสของการปรับเปลี่ยนวิถีชีวิตการทํางานและการศึกษาจํานวนมาก  จากความสําคัญและ
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สภาพปญหาดังกลาวขางตน ผูวิจัยมีความสนใจที่จะนําโปรแกรม Google Classroom มาประยุกตใชใน

การพัฒนาการจัดการเรียนการสอน เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบื้องตนดวยภาษา C#  วิชา หลักการเขียน

โปรแกรม สําหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.2) สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ วิทยาลัย

เทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ ปการศึกษา 1/2564 ซึ่งผลที่ไดจากการวิจัยในคร้ังน้ีจะเปนแนวทางนํา

เทคโนโลยี Google Apps for Education มาประยุกตใชเปนเคร่ืองมือในการจัดการเรียนการสอนใหมี

ประสิทธิภาพยิ่งขึ้นตอไป    

 

วัตถุประสงคของการวิจัย 

 1.  เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาที่ไดใชโปรแกรม Google Classroom                            

มาประยุกตใชในการพัฒนาการจัดการเรียนการสอน เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบื้องตนดวยภาษา C#     

วิชา หลักการเขียนโปรแกรม โดยใชคะแนนจากการทดสอบหลังเรียนเทียบกับเกณฑของรายวิชา                 

หลังเรียนสูงกวากอนเรียน 

 2.  เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผูเรียน เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบื้องตนดวยภาษา C# รายวิชา

หลักการเขียนโปรแกรม ตอจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช Google Classroom ในรายวิชาหลักการ

เขียนโปรแกรม สําหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.2) สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ 

วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ 

 3.  หาคาดัชนีประสิทธิผลการเรียนรูไมตํ่ากวา รอยละ 60 
 

สมมติฐานการวิจัย 

 1.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียน ดวย Google Classroom  เร่ือง การเขียนโปรแกรม                 

เบื้องตนดวยภาษา C# วิชา หลักการเขียนโปรแกรม โดยใชคะแนนจากการทดสอบหลังเรียนเทียบกับ

เกณฑของรายวิชาเรียนสูงกวากอนเรียน 

 2.  ความพึงพอใจของผูเรียน เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบื้องตนดวยภาษา C# รายวิชาหลักการ

เขียนโปรแกรม ตอจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช Google Classroom ในรายวิชาหลักการเขียน

โปรแกรม  

 3.  คาดัชนีประสิทธิผลการเรียนรูไมตํ่ากวา รอยละ 60 

 

ขอบเขตการวิจัย 

การวิจัยคร้ังน้ี ผูวิจัยไดพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาสาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ 

ดวย Google Classroom 
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ประชากรท่ีใชในการวิจัยคร้ังน้ี  คือ นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ปที่ 2  ภาคเรียน ที่ 1 

ปการศึกษา 2564 วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ จํานวน 133 คน (ณ วันที่ 1กรกฏาคม2564  

จากสํานักทะเบียนและวัดผล)   

กลุมตัวอยาง  คือ นักศึกษาที่อยูในระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ที่ 2 สาขาวิชาคอมพิวเตอร

ธุรกิจ  ประจําภาคเรียนที่ 1/2564  ระดับชั้น ปวช. 2/4 จํานวน 44 คน ใชวิธีสุมตัวอยางแบบเจาะจง 

จํานวน 1 หอง ในรายวิชาหลักการเขียนโปรแกรม เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบื้องตนภาษา C#  

เน้ือหาท่ีใชในการวิจัย  คือ เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบื้องตนภาษา C#  รายวิชาหลักการเขียน

โปรแกรม ของนักศึกษาสาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ ตามหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ ปที่  2  

วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ 

 

นิยามศัพทเฉพาะ 

 1.  Google Classroom  คือ  Google Apps for Education ซึ่งเปนชุดเคร่ืองมือ เพื่อประสิทธิภาพ 

การทํางานที่ใหบริการฟรีประกอบดวย Gmail, เอกสาร และไดรฟ Classroom ไดรับการออกแบบมาเพื่อ

ชวยใหอาจารยสามารถสรางและเก็บงานไดโดยไมตอง สิ้นเปลืองกระดาษ มีคุณลักษณะที่ชวย

ประหยัดเวลา เชน สามารถทําสําเนาของ Google เอกสารสาหรับนักศึกษา แตละคนไดโดยอัตโนมัติโดย

ระบบจะสรางโฟลเดอรของไดรฟสําหรับแตละงานและนักศึกษาแตละคนเพื่อชวยจัด ระเบียบใหทุกคน

สามารถติดตามวามีอะไรครบกําหนดบางในหนางาน และเร่ิมทํางานไดดวยการคลิกเพียงคร้ังเดียว 

อาจารยสามารถดูไดอยางรวดเร็ว วาใครทํางานเสร็จหรือไมเสร็จบางตลอดจนสามารถแสดงความ

คิดเห็นและใหคะแนน  

 2.  วิชาหลักการเขียนโปรแกรม รหัสวิชา 20204-2004  เรียบเรียงขึ้นตามวัตถุประสงครายวิชา 

สมรรถนะรายวิชา และคําอธิบายรายวิชา ตามหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) พุทธศักราช 2562 

ประเภทวิชาพาณิชยกรรม กลุมสมรรถนะวิชาชีพเฉพาะ สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ ของสํานักงาน

คณะกรรมการการอาชีวศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ เหมาะสําหรับนักเรียนและผูที่สนใจทั่วไป เน้ือหา

ภายในเลมประกอบดวย ความรูเบื้องตนและหลักการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร การวิเคราะหความ

ตองการและขั้นตอนการแกไขปญหาดวยคอมพิวเตอร ผังงาน รหัสเทียม และ HIPO Chart โครงสราง

ภาษาคอมพิวเตอรและคําสั่งการคํานวณ การใชกระบวนการเขียนโปรแกรม เงื่อนไขกรณีและการทําซ้ํา

การออกแบบและเขียนโปรแกรมอยางงาย การออกแบบและเขียนโปรแกรมในลักษณะกราฟก ดังจะเห็น

วาแตละหนวยมีความเชื่อมโยงสอดคลองกัน ทําใหผูอานเขาใจงายขึ้น อีกทั้งยังมีแบบฝกปฏิบัติประจํา

สัปดาห และแบบทดสอบทายบทเรียนทุกบท เพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรูและมีทักษะการปฏิบัติงานได

วิชาการพัฒนาเว็บไซตในงานธุรกิจ หมายถึง  รายวิชาตามหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง 

(ปวส.) หลักสูตรฉบับปรับปรุง พุทธศักราช 2557 ของสํานักงานคณะกรรมการ การอาชีวศึกษา 

กระทรวงศึกษาธิการ 
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3.  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง ความสามารถในการเรียนรู เร่ือง การเขียนโปรแกรม

เบื้องตนภาษา C#  รายวิชาหลักการเขียนโปรแกรม ซึ่งวัดไดจากการทําแบบทดสอบที่ผูวิจัยสรางขึ้น  

โดยวัดพฤติกรรม 3 ดาน คือ 

                     3.1 ดานความรูความจํา หมายถึง ความสามารถในการระลึกถึงเร่ืองราวหรือสิ่งตาง ๆ ที่เคย

เรียนรูมาแลวซึ่งเกี่ยวของกับขอเท็จจริง ความคิดรวบยอด หลักการ และทฤษฎี 

3.2  ดานความเขาใจ หมายถึง ความสามารถในการอธิบาย การจําแนก การขยายความและ

การแปลความหมายของความรู โดยอาศัยขอเท็จจริง ขอตกลง หลักการ แนวคิดและทฤษฎีทาง

วิทยาศาสตร 

3.3  ดานการนําไปใช หมายถึง ความสามารถในการนําความรูและวิธีการคนควาหาความรู

ไปใชในสถานการณใหมที่แตกตางออกไป โดยเฉพาะอยางยิ่งในสวนที่เกี่ยวของกับชีวิตประจําวัน  

4.  นักศึกษา หมายถึง นักศึกษาที่อยูในระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพปที่ 2 สาขาวิชา

คอมพิวเตอรธุรกิจ 

 

ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 

 1.  ไดพัฒนาสื่อการสอนอิเล็กทรอนิกส Google Classroom  เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบื้องตน

ภาษา C#  รายวิชาหลักการเขียนโปรแกรม 

 2.  พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดวยสื่อการสอนอิเล็กทรอนิกส Google Classroom เร่ือง              

การเขียนโปรแกรมเบื้องตนภาษา C# วิชาหลักการเขียนโปรแกรม   

 

กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 1.1 กรอบแนวคิดการวิจัย 

 

 

 

ตัวแปรตน 

การเรียนดวย Google Classroom  เร่ือง 

การเขียนโปรแกรมเบื้องตนภาษา C#  

รายวิชาหลักการเขียนโปรแกรม 

ตัวแปรตาม 

  -  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

- ความพึงพอใจที่มีตอ Google Classroom 

- คาดัชนีประสิทธิผลของผูเรียน 
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บทที ่2 

แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 

 การศึกษาเร่ือง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใชสื่อการสอนอิเล็กทรอนิกส Google 

Classroom  เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบื้องตนภาษา C#  รายวิชาหลักการเขียนโปรแกรม สําหรับ

นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ที่ 2 สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทย

พณิชยการ ผูวิจัยไดศึกษาแนวคิด ทฤษฏีที่เกี่ยวของจากเอกสาร ตํารา และงานวิจัยที่เกี่ยวของเพื่อใชเปน

แนวทางในการทําวิจัย ดังน้ี 

1. Google Classroom  เพื่อการเรียนการสอน 

2. การสื่อสารการเรียนรู 

3. แนวคิดทฤษฏีเกี่ยวกับการเรียนรูดวยตัวเอง 

4. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

5. ความพึงพอใจ 

6. E-learning 

7. ระบบจัดการบทเรียน (Learning Management System: LMS) 

8. งานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 

41.  Google Classroom 

4ปจจุบันสื่ออิเล็กทรอนิกส ไดเขามามีบทบาทสําคัญตอการจัดการเรียนการสอนเปนอยางมาก 

เน่ืองจากถือไดวาเปนสื่อที่ชวยใหการจัดการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพขึ้น ซึ่งไดมีนักวิชาการและผูรู

ไดใหความหมายของสื่ออิเล็กทรอนิกสไวในหลายทัศนะ ดังน้ี 

4 กิดานันท มลิทอง (2544 : 10) ไดใหความหมายของการเรียนรูผานสื่ออิเล็กทรอนิกส                        

(e-Learning) วาเปนการศึกษาทางไกลที่อํานวยความสะดวกใหผูเรียนเปนอยางมาก โดยผูเรียนสามารถ

ศึกษาเน้ือหาบทเรียนตางๆและกิจกรรมการเรียนการสอนไดจากอินเทอรเน็ต ทั้งน้ีโดยมีวัตถุประสงค

เพื่อเรียนและทางานตามที่มอบหมาย นอกจากน้ียัง สามารถใชพูดคุยกับผูเรียนไดจึงทาใหเรียกไดวาเปน

การสอนบนเว็บ (Web-Based Instruction) เปนตน 

4ดร. ชุณหพงศ  ไทยอุปถัมภ (2545: 26-28)  ไดใหความหมายของคําวา E-Learning วาเปน

รูปแบบการเรียนการสอนรูปแบบใหม ที่มีการประยุกตใชเทคโนโลยีสื่ออิเล็กทรอนิกสสมัยใหม                

มีวัตถุประสงคที่เอ้ืออํานวยใหผูเรียนสามารถเรียนรูองคความรู (Knowledge) ไดโดยไมจํากัดเวลาและ

สถานที่ (Anywhere – Anytime Learning)  เพื่อใหระบบการเรียนการสอนเปนไปไดอยางมีประสิทธิภาพ

มากขึ้น และเพื่อใหผูเรียนสามารถบรรลุวัตถุประสงคของกระบวนวิชาที่เรียนน้ัน ๆ 
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4 ศูนยเทคโนโลยีทางการศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ (2547) นิยามวา E-Learning คือ                  

การเรียนการสอนผานเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (ICT) ซึ่งชวยลดขอจํากัดดานเวลาและ

สถานที่ใหแกผูเรียนและผูสอน ดวยกระบวนการติดตอสื่อสารผานเทคโนโลยีที่เหมาะสม เปนการขยาย

โอกาสทางการศึกษาและใหผูเรียนมีโอกาสเรียนรูดวยตัวเองไดอยางตอเน่ืองตลอดชีวิต 

4จากความหมายที่กลาวมา สรุปไดวาการเรียนรูผานสื่ออิเล็กทรอนิกส (e-Learning) หมายถึงการ

เรียนเน้ือหาหรือสารสนเทศซึ่งออกแบบมาสําหรับการสอนหรือการอบรม โดยอาศัยเครือขาย

คอมพิวเตอรหรือสื่ออิเลคทรอนิกส ในการถายทอดเร่ืองราว และเน้ือหา ซึ่งชวยลดขอจํากัดดานเวลาและ

สถานที่ใหแกผูเรียนและผูสอน เปนการขยายโอกาสทางการศึกษาและใหผูเรียนมีโอกาสเรียนรูดวย

ตัวเองไดอยางตอเน่ืองตลอดชีวิต 
 

Google Classroom  

 Classroom เปดใหบริการสําหรับทุกคนที่ใช Google Apps for Education ซึ่งเปนชุดเคร่ืองมือ

เพื่อประสิทธิภาพการทํางานที่ใหบริการฟรีประกอบดวย Gmail, เอกสาร และไดรฟ Classroom ไดรับ

การออกแบบมาเพื่อชวยใหอาจารยสามารถสรางและเก็บงานไดโดยไมตอง สิ้นเปลืองกระดาษ มี

คุณลักษณะที่ชวยประหยัดเวลา เชน สามารถทําสําเนาของ Google เอกสารสาหรับนักศึกษา แตละคนได

โดยอัตโนมัติโดยระบบจะสรางโฟลเดอรของไดรฟสําหรับแตละงานและนักศึกษาแตละคนเพื่อชวยจัด 

ระเบียบใหทุกคนสามารถติดตามวามีอะไรครบกําหนดบางในหนางาน และเร่ิมทํางานไดดวยการคลิก

เพียงคร้ังเดียว อาจารยสามารถดูไดอยางรวดเร็ววาใครทํางานเสร็จหรือไมเสร็จบางตลอดจนสามารถ

แสดงความคิดเห็นและใหคะแนน  
 

ประโยชนของการใชงาน Google Classroom  

                 1. ต้ังคาไดงายดาย อาจารยสามารถเพิ่มนักศึกษาไดโดยตรง หรือแชรรหัสเพื่อใหนักศึกษาเขา

ชั้นเรียนได การต้ังคาใช เวลาเพียงครูเดียว  

                 2. ประหยัดเวลา กระบวนการของงานเรียบงาย ไมสิ้นเปลืองกระดาษ ทาใหอาจารยสราง 

ตรวจ และใหคะแนนงานไดอยางรวดเร็วในที่เด่ียวกัน 

                 3. ชวยจัดระเบียบ นักศึกษาสามารถดูงานทั้งหมดของตนเองไดในหนางาน และเน้ือหา

สําหรับชั้นเรียนทั้งหมดจะถูกจัดเก็บในโฟลเดอรภายใน Google ไดรฟโดยอัตโนมัติ  

                 4. สื่อสารกันไดดียิ่งขึ้น Classroom ทําใหอาจารยสามารถสงประกาศและเร่ิมการพูดคุย                    

ในชั้นเรียนไดทันที นักศึกษาสามารถแชรแหลงขอมูลกันหรือตอบคําถามในสตรีมได  

                  5. ประหยัดและปลอดภัย เชนเดียวกับบริการอ่ืน ๆ ของ Google Apps for Education คือ 

Classroom จะไมแสดงโฆษณา ไมใชเน้ือหาหรือขอมูลของนักศึกษาในการโฆษณา และใหบริการฟรี

สําหรับมหาวิทยาลัยฯ  
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ทําความเขาใจเก่ียวกับงานของ Classroom Classroom  

                     ผสานรวม Google เอกสาร, ไดรฟ และ Gmail ไวดวยกัน เพื่อใหอาจารยสามารถสรางและ 

รวบรวมงานโดยไมตองสิ้นเปลืองกระดาษ ภายใน Classroom อาจารยสามารถสรางงาน ใชงานน้ันใน

ชั้นเรียน ตางๆ และเลือกวาจะใหนักศึกษาทํางานอยางไร (เชน นักศึกษาแตละคนจะไดรับสําเนาของ

ตนเอง หรือนักศึกษา ทุกคนจะทํางานในสําเนาเดียวกัน) อาจารยสามารถติดตามไดวานักศึกษาคนใด

ทํางานเสร็จแลวบาง และใครยัง ทํางานไมเสร็จ 

                     1. อาจารยเลือกตัวเลือกเพื่อสรางสําเนาของ Google เอกสารสําหรับนักศึกษาแตละคนและ

สงงานใหกับชั้นเรียน  

                   2. หลังจากสงงานแลว นักศึกษาจะไมมีสิทธิ์แกไขเอกสารแตยังคงสามารถดูเอกสารได  

                     3. อาจารยแกไขเอกสารเพื่อใหคะแนนงาน แลวจึงสงงานคืนใหนักศึกษา จากน้ันนักศึกษา

จะมีสิทธิ์ในการแกไขอีกคร้ัง  

                     ทั้งอาจารยและนักศึกษาสามารถดูรายงานของชั้นเรียนที่ก าลังทําอยูและทาเสร็จแลว                       

โดยอาจารย สามารถดูคะแนนทั้งหมดของงาน สวนนักศึกษาสามารถดูคะแนนของตนเองสําหรับงานที่

ทําเสร็จแลว 
 

2.  การสื่อสารการเรียนรู 

การสื่อสาร หรือ การสื่อความหมาย (Communication) หมายถึง การถายทอดเร่ืองราว การ

แลกเปลี่ยนความคิดเห็น การแสดงออกของความคิดและความรูสึก เพื่อการติดตอสื่อสารขอมูลซึ่งกัน

และกัน (กิดานันท มลิทอง, 2540) รูปแบบของการสื่อสาร แบงไดเปน 2 รูปแบบ คือ 

1.  การสื่อสารทางเดียว (One-Way Communication) เปนการสงขาวสารหรือการสื่อความหมาย

ไปยังผูรับแตเพียงฝายเดียว โดยที่ผูรับไมสามารถตอบสนองทันที(Immediate Response) กับผูสง แต

อาจจะมีผลปอนกลับไปยังผูสงในภายหลังได การสื่อสารในรูปแบบน้ีจึงเปนการที่ผูสงและผูรับไม

สามารถมีปฏิสัมพันธตอกันไดทันที 

2.  การสื่อสารสองทาง (Two-Way Communication) เปนการสื่อสารหรือการสื่อความหมายที่

ผูรับมีโอกาสตอบสนองมายังผูสงไดในทันที โดยที่ผูสงและผูรับอาจจะอยูตอหนากันหรืออาจอยูคนละ

สถานที่ก็ได แตทั้งสองฝายจะสามารถมีการเจรจาหรือการโตตอบกันไปมา โดยที่ตางฝายตางผลัดกันทํา

หนาที่เปนทั้งผูสงและผูรับในเวลาเดียวกันดังน้ัน ในการที่จะเกิดการเรียนรูขึ้นไดน้ี มักจะพบวาตองอาศัย

กระบวนการของการสื่อสารในรูปแบบของการสื่อสารทางเดียวและการสื่อสารสองทาง ในลักษณะของ

การใหสิ่งเราเพื่อกระตุนใหผูเรียนมีการแปลความหมายของเน้ือหาบทเรียนน้ัน และใหมีการตอบสนอง

เพื่อเกิดเปนการเรียนรูขึ้น  

ลักษณะของสิ่งเราและการตอบสนองในการสื่อสารน้ี หมายถึง การที่ผูสอนใหสิ่งเราหรือสงแรง

กระตุนไปยังผูเรียนเพื่อใหผูเรียนมีการตอบสนองออกมา โดยผูสอนอาจใชสื่อโสตทัศนูปกรณตาง ๆ 
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เชน คอมพิวเตอรเปนผูสงเน้ือหาบทเรียน สวนการตอบสนองของผูเรียน ไดแก คําพูด การเขียน รวมถึง

กระบวนการทั้งหมดทางดานความคิด การเรียนรู การเรียนรูซึ่งอาศัยรูปแบบการสื่อสารที่เกี่ยวของกับ

การใหสิ่งเราหรือแรงกระตุน การแปลความหมาย และการตอบสนองน้ันมีดังน้ี 

1.  การเรียนรูในรูปแบบการสื่อสารทางเดียว เชน การสอนแกผูเรียนจํานวนมากในหองเรียน

ขนาดใหญโดยการฉายวีดิทัศน โทรทัศนวงจรปด หรือวิทยุและโทรทัศนการศึกษาแกผูเรียนที่เรียนอยูที่

บาน  ซึ่งการเรียนการสอนในลักษณะเชนน้ีควรจะมีการอธิบายความหมายของเน้ือหาบทเรียนใหผูเรียน

เขาใจกอนการเรียน หรืออาจจะมีการอภิปรายภายหลังจากการเรียน หรือดูเร่ืองราวน้ันแลวก็ได เพื่อให

ผูเรียนมีความเขาใจและแปลความหมายในสิ่งเราน้ันอยางถูกตองตรงกัน จะไดมีการตอบสนองและเกิด

การเรียนรูไดในทํานองเดียวกัน 

2.  การเรียนรูในรูปแบบการสื่อสารสองทาง อาจทําไดโดยการใชอุปกรณประเภทเคร่ือง                  

ชวยสอน เชน การใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยหรือการใชเคร่ืองชวยสอนเน้ือหาจะถูกสงจากเคร่ืองไปยัง

ผูเรียนเพื่อใหผูเรียนทําการตอบสนองโดยสงคําตอบหรือขอมูลกลับไปยังเคร่ืองอีกคร้ังหน่ึง การเรียน

การสอนในลักษณะน้ีมีขอดีหลายประการเชน ความฉับพลันของการใหคําตอบจากโปรแกรมบทเรียนที่

วางไวเพื่อความเขาใจที่ถูกตองแกผูเรียน เปนการทําใหงายตอการเรียนรูและทําใหการถายทอดความรู

บรรลุผลดวยดี เปนตน ถึงแมวาการเรียนรูในรูปแบบการสื่อสารสองทางน้ีจะมีประสิทธิภาพดีตอการ

เรียนรูมากกวาการสื่อสารทางเดียวก็ตาม แตบางคร้ังแลวในลักษณะของการศึกษาบางอยางมีความ

จําเปนตองใชการเรียนการสอนในรูปแบบการสื่อสารทางเดียว เพื่อการใหความรูแกผูเรียน ทั้งน้ีเพราะ

จํานวนผูเรียนอาจจะมีมาก และมีอุปกรณชวยสอนไมเพียงพอเปนตน 

    2.1  สื่อการเรียนรู 

         เอดการ เดล (Edgar Dale)ไดจัดแบงสื่อการสอนเพื่อเปนแนวทางในการอธิบายถึง

ความสัมพันธระหวางสื่อโสตทัศนูปกรณตาง ๆ ในขณะเดียวกันก็เปนการแสดงขั้นตอนของ

ประสบการณการเรียนรู และการใชสื่อแตละประเภทในกระบวนการเรียนรูดวย โดยพัฒนาความคิดของ 

Bruner ซึ่งเปนนักจิตวิทยา นํามาสรางเปน “กรวยประสบการณ” (Cone of Expreiencess) โดยแบงเปน

ขั้นตอนดังน้ี 

         1. ประสบการณตรง โดยใหผูเรียนไดรับประสบการณตรงจากของจริง เชน การจับตอง 

และการเห็น เปนตน 

        2. ประสบการณรอง เปนการเรียนโดยใหผูเรียนเรียนจากสิ่งที่ใกลเคียงความเปนจริงที่สุด 

ซึ่งอาจเปนการจําลองก็ได 

         3. ประสบการณนาฏกรรมหรือการแสดง เปนการแสดงบทบาทสมมติหรือการแสดงละคร 

เน่ืองจากขอจํากัดดวยยุคสมัยเวลา และสถานที่ เชนเหตุการณที่เกิดขึ้นในประวัติศาสตร หรือเร่ืองราวที่

เปนนามธรรม เปนตน 
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        4. การสาธิต เปนการแสดงหรือการทําเพื่อประกอบคําอธิบายเพื่อใหเห็นลําดับขั้นตอนของ

การกระทําน้ัน 

       5. การศึกษานอกสถานที่ เปนการเรียนรูจากประสบการณตางๆ ภายนอกสถานที่เรียน                 

อาจเปนการเยี่ยมชมสถานที่การสัมภาษณบุคคลตาง ๆ เปนตน 

      6. นิทรรศการ เปนการจัดแสดงสิ่งของตาง ๆ เพื่อใหสาระประโยชนแกผูชม โดยการนํา

ประสบการณหลายอยางผสมผสานกันมากที่สุด 

      7. โทรทัศน โดยใชทั้งโทรทัศนการศึกษาและโทรทัศนการสอนเพื่อใหขอมูลความรูแก

ผูเรียนหรือผูชมที่อยูในหองเรียนหรืออยูทางบาน 

      8. ภาพยนตร เปนภาพที่บันทึกเร่ืองราวลงบนฟลมเพื่อใหผูเรียนไดรับประสบการณทั้งภาพ

และเสียงโดยใชประสาทตาและหู 

      9. การบันทึกเสียง วิทยุ ภาพน่ิง อาจเปนทั้งในรูปของแผนเสียง เทปบันทึกเสียง วิทยุ รูปภาพ 

สไลด ขอมูลที่อยูในขั้นน้ีจะใหประสบการณแกผูเรียนที่ถึงแมจะอานหนังสือไมออกแตก็จะสามารถ

เขาใจเน้ือหาได 

     10. ทัศนสัญลักษณ เชนแผนที่ แผนภูมิหรือเคร่ืองหมายตางๆที่เปนสัญลักษณแทนสิ่งของ  

ตาง ๆ 

     11. วจนสัญลักษณ ไดแกตัวหนังสือในภาษาเขียน และเสียงพูดของคนในภาษาพูดการใช

กรวยประสบการณของเดลจะเร่ิมตนดวยการใหผูเรียนมีสวนรวมอยูในเหตุการณหรือการกระทําจริง

เพื่อใหผูเรียนมีประสบการณตรงเกิดขึ้นกอน แลวจึงเรียนรูโดยการเฝาสังเกตในเหตุการณที่เกิดขึ้น ซึ่ง

เปนขั้นตอไปของการไดรับประสบการณรอง ตอจากน้ันจึงเปนการเรียนรูดวยการรับประสบการณ            

โดยผานสื่อตาง ๆ และทายที่สุดเปนการใหผูเรียนเรียนจากสัญลักษณซึ่งเปนเสมือนตัวแทนของ

เหตุการณที่เกิดขึ้น 

    นักจิตวิทยาทานหน่ึงชื่อ เจโรม บรุนเนอร (Jerome Bruner) ไดออกแบบโครงสรางของ

กิจกรรมการสอนไวรูปแบบหน่ึง โดยประกอบดวยมโนทัศนดานการกระทําโดยตรง (Enactive)                  

การเรียนรูดวยภาพ (Iconic) และการเรียนรูดวยนามธรรม(Abstract) เมื่อเปรียบเทียบกับกรวย

ประสบการณของเดลกับลักษณะสําคัญ 3 ประการของการเรียนรูของบรุนเนอรแลวจะเห็นวามีลักษณะ

ใกลเคียงและเปนคูขนานกัน (กิดานันท มลิทอง,2540) 

2.2  สื่อกับผูเรียน 

      1. เปนสิ่งที่ชวยใหการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ เพราะจะชวยใหผูเรียนเกิดความเขาใจ

เน้ือหาบทเรียนที่ยุงยากซับซอนไดงายขึ้นในระยะเวลาอันสั้นและสามารถชวยใหเกิดความคิดรวบยอด

ในเร่ืองน้ันไดอยางถูกตองและรวดเร็ว 

      2. สื่อจะชวยกระตุนและสรางความสนใจใหกับผูเรียน ทําใหเกิดความสนุกสนานและไม

รูสึกเบื่อหนายการเรียน 
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      3. การใชสื่อทําใหผูเรียนมีความเขาใจตรงกันและเกิดประสบการณรวมกันวิชาที่เรียนน้ัน 

      4. ชวยใหผู เ รียนมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนการสอนมากขึ้น  ทําใหเกิด                   

มนุษยสัมพันธอันดีในระหวางผูเรียนดวยกันเองและกับผูสอนดวย 

     5. ชวยสรางเสริมลักษณะที่ดีในการศึกษาคนควาหาความรู ชวยใหผูเรียนเกิดความคิด

สรางสรรคจากการใชสื่อเหลาน้ัน 

     6. ชวยแกปญหาเร่ืองของความแตกตางระหวางบุคคลโดยการจัดใหมีการใชสื่อในการศึกษา

รายบุคคล 

2.3  สื่อกับผูสอน 

        1. การใชสื่อวัสดุอุปกรณตาง ๆ ประกอบการเรียนการสอน เปนการชวยใหบรรยากาศใน

การสอนนาสนใจยิ่งขึ้น ทําใหผูสอนมีความสนุกสนานในการสอนมากกวาวิธีการที่เคยใช การบรรยาย

แตเพียงอยางเดียว และเปนการสรางความเชื่อมั่นในตัวเองใหเพิ่มขึ้นดวย 

        2. สื่อจะชวยแบงเบาภาระของผูสอนในดานการเตรียมเน้ือหา เพราะบางคร้ังอาจใหผูเรียน

ศึกษาเน้ือหาจากสื่อไดเอง 

        3. เปนการกระตุนใหผูสอนต่ืนตัวอยูเสมอในการเตรียมและผลิตวัสดุใหม ๆ เพื่อใชเปนสื่อ

การสอน ตลอดจนคิดคนเทคนิควิธีการตาง ๆ เพื่อใหการเรียนรูนาสนใจยิ่งขึ้น อยางไรก็ตามสื่อการสอน

จะมีคุณคาก็ตอเมื่อผูสอนไดนําไปใชอยางเหมาะสมและถูกวิธี ดังน้ัน กอนที่จะนําสื่อแตละอยางไปใช

ผูสอนจึงควรจะไดศึกษาถึงลักษณะและคุณสมบัติของสื่อการสอน ขอดีและขอจํากัดอันเกี่ยวเน่ืองกับ          

ตัวสื่อและการใชสื่อแตละอยาง ตลอดจนการผลิตและใชสื่อใหเหมาะสมกับสภาพการเรียนการสอนดวย

ทั้งน้ีเพื่อใหการจัดกิจกรรมการสอนบรรลุผลตามจุดมุงหมาย และวัตถุประสงคที่วางไว 
 

2.4  หลักการเลือกสื่อการสอน 

        การเลือกสื่อการสอนเพื่อนํามาใชประกอบการสอนเพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรูอยางมี

ประสิทธิภาพน้ันเปนสิ่งสําคัญยิ่ง โดยในการเลือกสื่อผูสอนจะตองต้ังวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมในการ

เรียนใหแนนอนเสียกอน เพื่อใชวัตถุประสงคน้ันเปนตัวชี้นําในการเลือกสื่อการสอนที่เหมาะสม 

นอกจากน้ียังมีหลักการอ่ืน ๆ เพื่อประกอบการพิจารณา คือ 

        1. สื่อน้ันตองสัมพันธกับเน้ือหาบทเรียนและจุดมุงหมายที่จะสอน 

         2. เลือกสื่อที่มีเน้ือหาถูกตอง ทันสมัย นาสนใจ และเปนสื่อที่สงผลตอการเรียนรูมากที่สุด 

        3. เปนสื่อที่เหมาะกับวัย ระดับชั้น ความรู และประสบการณของผูเรียน 

        4. สื่อน้ันควรสะดวกในการใช วิธีใชไมยุงยากซับซอนเกินไป 

        5. เปนสื่อที่มีคุณภาพเทคนิคการผลิตที่ดี มีความชัดเจนเปนจริง 

        6. มีราคาไมแพงเกินไป หรือถาจะผลิตควรคุมกับเวลาและการลงทุน 
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3.  แนวคิดทฤษฏีเกี่ยวกับการเรียนรูดวยตัวเอง 

การเรียนรูที่ เกิดขึ้นมิได เกิดจากการฟงคําบรรยายหรือทําตามที่ครูผูสอนบอกเสมอไป                

แตอาจเกิดจากสถานการณตาง ๆ ตอไปน้ี (สมคิด อิสระวัฒน, 2532, หนา 74) 

การเรียนรูดวยตนเอง (self-directed learning) เปนการเรียนที่เกิดจากความอยากรู อยากเห็น 

ผูเรียนจะมีการวางแผนดวยตนเอง 

การเรียนรูที่จัดโดยสถาบันศึกษา (provide sponsored) โดยมีกลุมบุคคล จัดกํากับดูแล                

มีการใหคะแนนใหปริญญา หรือประกาศนียบัตร 

เรียนรูจากกลุมเปนการเรียนรูแบบไมเปนทางการ คือ ชวยเหลือซึ่งกันและกัน (collaborative 

learning) 

การเรียนรูโดยบังเอิญ (random or incidental learning) อาจเปนผลพลอยไดจากเหตุการณอยาง

ใดอยางหน่ึงที่ผูเรียนมิไดเจตนา 

จะเห็นไดวา การเรียนรูดวยตนเอง เปนวิธีการเรียนรูวิธีหน่ึงที่นักการศึกษาใหความสําคัญและ

เปนสิ่งที่ควรสงเสริมใหมีขึ้นในตัวผูเรียน เพราะเมื่อใดก็ตามที่ผูเรียนมีใจรักที่จะศึกษาคนควาตามความ

ตองการ ก็จะเกิดการศึกษาตอเน่ืองโดยไมตองบอก และมีแรงกระตุนใหเกิดความอยากรูอยากเห็นไม

สิ้นสุด ซึ่งจะนําไปสูการเปนผูเรียนรูตลอดชีวิต (life long learner) หรือบุคคลแหงการเรียนรูที่หยั่งยืน 

(learning person) อันเปนเปาหมายสูงสุดของการศึกษา 
 

องคประกอบของการเรียนรูดวยตนเอง 

Knowles (1975, pp. 40-47) ไดอธิบายถึง องคประกอบที่สําคัญใน การเรียนรูดวยตนเองไวดังน้ี 

1.  การวิเคราะหความตองการของตนเอง จะเร่ิมตนจากการใหผูเรียนแตละคนบอกความ

ตองการและความสนใจพิเศษของตนเองในการเรียน ใหเพื่อนอีกคนหน่ึงทําหนาที่เปนผูใหคําปรึกษา

แนะนํา และเพื่อนอีกคนหน่ึงทําหนาที่จดบันทึก กระทําเชนน้ีหมุนเวียนไปจนครบทั้ง 3 คน ไดแสดง

บทบาทครบ 3 ดาน คือ ผูเสนอความตองการผูใหคําปรึกษา และผูคอยจดบันทึกสังเกตการณ การเรียนรู

บทบาทดังกลาวใหประโยชนอยางยิ่งในการเรียนรวมกัน และชวยเหลือซึ่งกันและกันในทุก ๆ ดาน 

2.  กําหนดจุดมุงหมายในการเรียนโดยเร่ิมตนจากบทบาทของผูเรียนเปนสําคัญ ดังน้ี 

     2.1  ผูเรียนควรศึกษาจุดมุงหมายของวิชา แลวจึงเร่ิมเขียนจุดมุงหมายในการเรียน 

     2.2  ผูเรียนควรเขียนจุดมุงหมายใหแจมชัด เขาใจได ไมคลุมเครือ คนอ่ืนอานแลวเขาใจ 

     2.3  ผูเรียนควรเนนถึงพฤติกรรมที่ผูเรียนคาดหวัง 

     2.4 ผูเรียนควรกําหนดจุดมุงหมายที่สามารถวัดได 

     2.5 การกําหนดจุดมุงหมายของผูเรียนในแตละระดับ ควรมีความแตกตางกันอยางเห็นไดชัด 

3.  การวางแผนการเรียน โดยผูเรียนกําหนดวัตถุประสงคของวิชา ผูเรียนควรวางแผน              

การจัดกิจกรรมการเรียนตามลําดับ ดังน้ี 
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     3.1 ผูเรียนจะตองเปนผูกําหนดเกี่ยวกับการวางแผนการเรียนของตนเอง 

     3.2 การวางแผนการเรียนของผูเรียน ควรเร่ิมตนจากผูเรียนกําหนดจุดมุงหมายในการเรียนรู

ดวยตนเอง 

     3.3 ผูเรียนเปนผูจัดเน้ือหาใหเหมาะสมกับสภาพความตองการและความสนใจของผูเรียน 

     3.4 ผูเรียนเปนผูระบุวิธีการเรียน เพื่อใหเหมาะสมกับตนเองมากที่สุด 

4. การแสวงหาแหลงวิทยาการ เปนกระบวนการศึกษาคนควาที่มีความสําคัญตอการศึกษาใน

ปจจุบันเปนอยางมาก ดังน้ี 

     4.1 ประสบการณการเรียนแตละดานที่ จัดใหผู เ รียนสามารถแสดงให เห็นถึงความ                

มุงหมาย ความหมาย และความสําเร็จของประสบการณน้ัน ๆ 

     4.2 แหลงวิทยาการ เชน หองสมุด วัด สถานีอนามัย สามารถนํามาใชไดอยางเหมาะสม 

     4.3 เลือกแหลงวิทยาการใหเหมาะสมกับผูเรียนแตละคน 

     4.4 มีการจัดสรรอยางดี เหมาะสม กิจกรรมบางสวนผูเรียนจะเปนผูจัดการเองตามลําพัง และ

บางสวนเปนกิจกรรมที่จัดรวมกันระหวางครูกับผูเรียน 

5. การประเมินผล เปนขั้นตอนสําคัญในกระบวน การเรียนรูดวยตนเอง ชวยใหผูเรียนทราบถึง

ความกาวหนาในการเรียนของตนเองเปนอยางดี การประเมินผลจะตองสอดคลองกับวัตถุประสงค ทั้งน้ี

จะเกี่ยวของกับสิ่งตอไปน้ี ความรู ความเขาใจ ทักษะ ทัศนคติ และคานิยม ซึ่งขั้นตอนในการประเมินผล 

มีดังน้ี 

     5.1 กําหนดเปาหมาย วัตถุประสงคใหแนชัด 

     5.2 ดําเนินการทุกอยาง เพื่อใหบรรลุวัตถุประสงคที่วางไว ขั้นตอนน้ีสําคัญในการใช

ประเมินผลการเรียนการสอน 

     5.3 รวบรวมหลักฐาน การตัดสินใจจากการประเมินผลจะตองอยูบนพื้นฐานของขอมูลที่

สมบูรณและเชื่อถือได 

     5.4 รวบรวมขอมูลกอนเรียน เพื่อเปรียบเทียบหลังเรียนวาผูเรียนกาวหนาไปเพียงใด 

     5.5 แหลงของขอมูล จะหาขอมูลจากครูและผูเรียนเปนหลักในการประเมิน 
 

ความสําคัญของการเรียนรูดวยตนเอง 

Knowles (1975, pp. 14-17) กลาวถึง การเรียนรูดวยตนเองวามีความสําคัญ 4 ประการ คือ 

1.  บุคคลที่เรียนรูดวยการริเร่ิมของตนจะเรียนไดมากกวา ดีกวาบุคคลที่เปนเพียงผูรับหรือรอให

ผูสอนถายทอดวิชาความรูให บุคคลที่เรียนรูดวยตนเอง จะเรียนอยางต้ังใจ มีจุดมุงหมายและมีแรงจูงใจ

สูง สามารถใชประโยชนจากการเรียนรูไดดีกวา และยาวนานกวาบุคคลที่รอรับการสอนแตอยางเดียว 

2.  การเรียนรูดวยตนเอง มีความสอดคลองกับกระบวนการทางธรรมชาติของจิตวิทยาพัฒนาการ 

เมื่อแรกเกิดบุคคลตองพึ่งผูอ่ืน จําเปนตองมีบิดามารดา ปกปองและตัดสินใจแทน แตเมื่อบุคคลเติบโตขึ้น
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มีความเปนผูใหญมากขึ้นจะคอย ๆ พัฒนาตนเองไปสูความเปนอิสระไมตองพึ่งผูอ่ืน ไมตองอยู ภายใต

การควบคุมหรือกํากับของผูอ่ืนจะมีความเปนตัวของตัวเองเพิ่มขึ้น สามารถดําเนินชีวิตไดดวยตนเอง 

และชี้นําตนเองได 

3.  มีนวัตถกรรมทางการศึกษาเพิ่มขึ้นมาก เชน มีหลักสูตรใหม หองเรียนแบบเปด ศูนยวิทย

บริการ การศึกษาอยางอิสระ โปรแกรมการเรียนที่ จุดสําหรับบุคคลภายนอก การศึกษาระบบ

มหาวิทยาลัยเปด เปนตน รูปแบบของนวัตกรรมเหลาน้ีลวนแตเปนความรับผิดชอบของผูเรียนที่จะตอง

เร่ิมจากการริเร่ิมการเรียนรูดวยตนเอง 

4.  ความเปลี่ยนแปลงของโลกหลาย ๆ ดานอยางรวดเร็ว ทําใหเกิดแนวคิดใหมในการศึกษา 

ไดแก 

     4.1 ความรูตาง ๆ ที่มนุษยเรียนรูและสะสมไวจะคอย ๆ ลาสมัยและหมดไปภายในเวลา 10 ป 

หรือนอย ดังน้ันจึงตองพัฒนาทักษะดังกลาวเมื่อบุคคลจบการศึกษาไปแลวก็ยังสามารถแสวงหาความรู

เพิ่มเติมได เพื่อพัฒนาตนเองใหมีความรูใหมเทาทันโลก 

     4.2 ความหมายของ "การเรียนรู" หมายถึง การที่ผูเรียนเร่ิมเรียนรูสิ่งตาง ๆ จากสิ่งแวดลอม

รอบตัวผูเรียน เชน เรียนรูจากบิดา มารดา เพื่อน ครู สถาบันตาง ๆ หรือจากสื่อมวลชน เปนตน น่ันก็คือ  

การเรียนรูจะเปนสวนหน่ึงของการดําเนินชีวิต และบุคคลสามารถเรียนรูไดตลอดชีวิต 

     4.3 การเรียนรูดวยตนเองจะไมจํากัดอายุผูเรียน ผูเรียนมีโอกาสที่จะตัดสินใจเลือกเรียนตาม

ความสนใจ และความตองการที่จะเรียนรู ผูเรียนที่อยูในวัยเยาวควรเนนทักษะการเรียนรูดวยตนเอง            

เพื่อจะไดใชทักษะน้ีในการแสวงหาความรูใหทันตอเหตุการณการเปลี่ยนแปลงของโลก 
 

ลักษณะของการเรียนรูดวยตนเอง 

การเรียนรูดวยตนเองมีลักษณะดังน้ี (พัชรี พลาวงศ, 2536, หนา 84-85) 

1.  Availability วิธีเรียนชนิดน้ีจะเรียน เมื่อไรที่ไหน ก็ไดตามความพอใจโดยเลือกเรียนตามเวลา

ที่ผูเรียนวาง จะทําใหผูเรียนเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ แตกตางจากผูเรียนบางคนทําใหการเรียน

ลมเหลวได 

2.  Self-paced เมื่อผูเรียนเลือกสถานที่ไดตามความพอใจแลวผูเรียนจะใชเวลาในการทําความ

เขาใจบทเรียนไดเต็มที่ บางคนอาจใชเวลา 1 ชั่วโมง ตอหน่ึงบทเรียน บางคนอาจใชเวลา 5 ชั่วโมงก็ได  

แตประสิทธิภาพเทากัน คือ เขาใจทั้งบทเรียน เน่ืองจากความสามารถ ในการรับรูของผูเรียนแตละคน

ยอมไมเทากัน 

3.  Objectives แบบเรียนที่ผูเรียนเรียนดวยตนเอง ตองบอกวัตถุประสงคในแตละบทไวให

ชัดเจน เพราะถาผูเรียนสามารถตอบคําถามของ วัตถุประสงคไดทั้งหมดแสดงวาผูเรียนเขาใจบทเรียน 

น้ัน ๆ 
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4. Interaction การมีปฏิสัมพันธกันในขณะเรียนชวยใหผูเรียนสนุกกับการเรียน โดยผูสอน               

อาจชี้แนะหรือใหการปรึกษา เกี่ยวกับการวางแผน กิจกรรมการเรียน 

5.  Tutor Help ผูสอนมีหนาที่ใหความชวยเหลือในการเรียนรูแกผูเรียน 

6.  Test as Learning Situation ในบทเรียนหน่ึง ๆ จะมีแบบทดสอบ ซึ่งใชเปนเคร่ืองมือวัดตาม

วัตถุประสงค ไมใชการประเมินผลการเรียน เพื่อใหผูเรียนสอบไดหรือตก หรือในภาคปฏิบัติอาจใชวิธี

ทดสอบเปนรายบุคคล 

7.  การเลือกวิธีเรียน ผูเรียนแตละคนยอมมีวิธีเรียนแบบที่ตนชอบ ฉะน้ันผูเรียนสามารถเลือกวิธี

เรียนที่เหมาะกับตนเอง ขณะเดียวกันผูเรียนก็มีอิสระ ในการเลือกเรียนบทเรียนกอนหลังได 

การเรียนรูดวยตนเอง (self-directed learning) เปนวิธีการเรียนรูที่ทําใหผูเรียนมีความตระหนัก

และรับผิดชอบตอแผนการเรียนของตนเอง ผูเรียนจะทําการวางแผนและกําหนดกิจกรรมการเรียนรู  

เลือกแหลงขอมูลเลือกวิธีการเรียนรู และการประเมินผลดวยตนเอง โดยจะมีผูชวยเหลือหรือไมมีผู

ชวยเหลือก็ได 
 

ข้ันตอนการเรียนรูดวยตนเอง 

การเรียนรูทุกวิธีจะมีขั้นตอนเพื่อเปนแนวทางการเรียนรู สําหรับขั้นตอนการเรียนรูดวยตนเอง 

Gross (อางถึงใน สมบูรณ ศาลยาชีวิน, 2526, หนา 267) อธิบายวา ขั้นตอนการเรียนรูของบุคคล 

ประกอบดวย 3 ขั้นตอน ดังน้ี 

ขั้นตอนที่ 1 การรับรูสิ่งแปลกใหม เปนการเรียนรูในรูปของความรูสึกกับความแปลกใหมที่ได

พบเห็น กับความรูตาง ๆ ที่นาสนใจ นาทาทายสติปญญา 

ขั้นตอนที่ 2 การครุนคิดตรึกตรอง เปนการเรียนรูอยางมีระบบ มีการวิเคราะหขอเท็จจริงพยายาม

ใหไดมาซึ่งความรู ความจริง อยางมีระบบแบบแผน 

ขั้นตอนที่ 3 การซาบซึ้งและการสรางสรรค เปนความพรอมที่จะลงมือปฏิบัติไดดวยตนเอง 
 

Tough (อางถึงใน วิไลพร มณีพันธ, 2539, หนา 27-29) อธิบายขั้นตอนการวางแผน               

การเรียนรูดวยตนเอง ดังน้ี 

1.  การตัดสินใจวา ในการะบวนการเรียนรูน้ันอะไรเปนความรู ทักษะที่จะเรียนรู ผูเรียนอาจจะ

มองหาขอผิดพลาดและจุดออนของความรูที่มีอยูในปจจุบัน โดยพิจารณาทั้งดานทักษะ และรูปแบบการ

เรียนรูในปจจุบัน 

2.  การตัดสินใจวา จะเรียนรูกิจกรรมเฉพาะอยางไร วิธีการ แหลงวิชาการหรืออุปกรณที่ใช

ประกอบการเรียนมีอะไรบาง ในขอน้ีผูเรียนควรศึกษาวาตนเองมี ความตองการเฉพาะดานอะไร เกณฑที่

ใชเลือกแหลงทรัพยากรการเรียนรูเฉพาะอยาง การรวบรวมความรู ขอเท็จจริง การเขาถึงระดับและ

ความหมายของแหลงทรัพยากร การเรียนรูหรือกิจกรรมเฉพาะดาน ผูเรียนอาจดูจากหนังสือ บทความ 
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กอนการเลือกสิ่งที่เหมาะสมที่สุด ในกรณีที่เปนแหลงทรัพยากรบุคคล อาจตัดสินใจวา บุคคลประเภทใด

ที่จะใหเน้ือหาวิชาที่ตองการไดและพยายามหาบุคคลเหลาน้ัน ซึ่งเลือกสรรแลววาเหมาะสมที่สุด 

3.  ตัดสินใจวา จะเรียนที่ใด ผูเรียนอาจเลือกบริเวณที่เงียบ สะดวก สบายและไมมีผูใดมารบกวน

หรืออาจจะตองการสถานที่ซึ่งมีอุปกรณอํานวยความสะดวก 

4.  วางเปาหมาย หรือกําหนดระยะเวลาการทํางานที่แนนอน 

5.  ตัดสินใจวา จะเร่ิมเรียนเร่ืองใด เมื่อใด 

6.  ตัดสินใจวา ชวงระยะเวลาใด เน้ือหาควรจะกาวไปเทาใด 

7.  หามูลเหตุที่เปนอุปสรรค ที่ทําใหการเรียนรูไมประสบความสําเร็จหรือหาขั้นตอนสวนที่ทํา

ใหกระบวนการเรียนรูไมมีประสิทธิภาพ 

8.  การหาเวลาสําหรับการเรียนรูขั้นตอนน้ีจะเกี่ยวของกับการลดเวลาหรือจัดเวลาใหเหมาะสม

กับการทํางาน กิจกรรมในครอบครัว หรือการพักผอน โดยอาจจะขอไมใหบุคคลอ่ืนรบกวนในเวลาที่

กําลังศึกษา หรือขอใหผูอ่ืนทํางานแทนเปนคร้ังคราว 

9.  ประเมินระดับความรูและทักษะหรือความกาวหนาของตน 

10. การเขาถึงแหลงทรัพยากรการเรียนรูหรืออุปกรณที่เหมาะสมในฐานะที่เปนสวนหน่ึงของ

ขั้นตอนน้ี ผูเรียนอาจหาเวลาวางไปในที่ตาง ๆ คนควาจากหนังสือในหองสมุด ตลอดจนการพบบุคคลที่

เอ้ือตอการเรียนรู 

11. การสะสมหรือหาเงินที่จําเปนสําหรับประโยชนในการหาแหลงวิทยาการ การซื้อหนังสือ 

การเชาอุปกรณบางอยางตลอดจนคาใชจายในการศึกษา 

12. เตรียมสถานที่หรือจัดหองเรียนใหเหมาะสมสําหรับการเรียน โดยคํานึงถึงสภาพอากาศ                   

แสงสวาง เปนตน 

13. เพิ่มขั้นตอนที่จะเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรู ผูเรียนอาจหาวิธีเพิ่มแรงจูงใจเพื่อที่จะเพิ่ม

ความกาวหนาในการเรียนหรือเพิ่มความพอใจ พยายามเนนความสําคัญของการเรียน ซึ่งสิ่งที่จะทําไดมี

ดังน้ี 

      13.1 หาสาเหตุของการขาดแรงจูงใจ 

      13.2 พยายามเพิ่มความสุข ความยินดีในการเรียนรูหรือเพิ่มความสนใจใน กิจกรรมการ

เรียนรู 

      13.3 จัดการกับการขาดความเชื่อมั่นในความสามารถของตนที่จะเรียนรูหรือจัดการกับความ

สงสัยในความสําเร็จของโครงการที่เรียนรู 

      13.4 เอาชนะความรูสึกผิดหวังทอแทที่มีสาเหตุจากความลําบาก 

      13.5 บอกกลาวผูอ่ืนถึงความสําเร็จของตน 
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ขั้นตอนการวางแผน การเรียนรูดวยตนเอง เปนกระบวนการศึกษาคนควาอยางเปนระบบ             

ซึ่งผูเรียนเปนผูจัดระบบการเรียนของตนเอง ดวยการจัดการดานเวลา ที่ใชในการศึกษา เพื่อใหบรรลุ

เปาหมายที่ตองการ และเพิ่มประสิทธิภาพของการเรียนดวยการเตรียมความพรอมใหกับตนเองในดาน

ตาง ๆ รูจักวิธีเรียน ในชั้นเรียนและเรียนดวยตนเอง ตลอดจนรูจักใชประโยชนจากแหลงทรัพยากรการ

เรียนรูเพื่อการศึกษาคนควาตอไป 

สรุปวา การเรียนรูดวยตนเองจึงเปนการเรียนรูที่เหมาะสมกับการศึกษาในสภาวการณของสังคม

ปจจุบัน ซึ่งความสําเร็จของการเรียนรูดวยตนเองน้ัน มีเงื่อนไขและปจจัยหลักอยูที่ตัวผูเรียนที่ตองมีวินัย 

ความมุงมั่นและนิสัยใฝเรียน ใฝรู ดังน้ัน การเรียนรูดวยตนเองและการเรียนรูตลอดชีวิต จะเกิดขึ้นไดตอง 

อาศัยสถาบันทางสังคมทุกสวน โดยเฉพาะอยางยิ่ง สถาบันครอบครัว และสถานศึกษาที่มีหนาที่บมเพาะ

และขัดเกลาในวัยเยาวตองปลูกฝงนิสัยแหงการเรียนรู รวมถึงสถาบันอ่ืน ๆ ที่จะชวยกันสรางสรรค

บรรยากาศที่จะสงเสริมหรือจูงใจใหเกิดการเรียนรู 
 

ประโยชนของการเรียนรูดวยตนเอง มีความสําคัญ 4 ขอ  

1.  บุคคลที่เรียนรูดวยการความตองการของตนจะสามารถเรียนไดมากกวา เปนผูขวนขวายใน

วิชา กวาบุคคลเพียงผูรอรับใหผูสอนความรูให บุคคลที่เรียนรูดวยตนเองจะมีความต้ังใจ, มีจุดมุงหมาย

อันเดนชัด และมีแรงจูงใจสูง สามารถใชประโยชนจากการเรียนรูไดดีกวาบุคคลรอรับเพียงอยางเดียว

เทาน้ัน 

2.  การเรียนรูดวยตนเอง มีความสัมพันธกับกระบวนการทางจิตวิทยาพัฒนาการ โดยเมื่อแรก

เกิดมนุษยจําเปนตองพึ่งผูอ่ืนในการเจริญเติบโต ไดแกบิดามารดาซึ่งปกปองเลี้ยงดู หากแตเมื่อบุคคลน้ัน

เจริญเติบโตขึ้น มีความเปนผูใหญมากขึ้น ก็จะคอยๆ พัฒนาตัวเองโดยไมตองพึ่งผูอ่ืนอีกตอไปไมตองอยู

ภายใตการควบคุมของผูอ่ืนจะแสดงความเปนตัวของตัวเองเพิ่มมากขึ้น ตลอดจนดําเนินชีวิตไดดวย

ตนเอง 

3.  ในปจจุบันน้ีทางเลือกในการศึกษามีเพิ่มมากขึ้น เชน เกิดการสรางหลักสูตรใหม , หองเรียน

แบบเปด , การศึกษาอยางอิสรเสรี , โปรแกรมการสอนเฉพาะบุคคล , การศึกษามหาวิทยาลัยเปด เปนตน 

โดยรูปแบบของนวัตกรรมเหลาน้ีลวนแลวแตเปนความรับผิดชอบของผูเรียนซึ่งจะตองดําเนินการดวย

ตนเองทั้งสิ้น จนกระทั่งหลอหลอมใหกลายเปนผูมีระเบียบสูง 

4.  ความเปลี่ยนแปลงของโลกที่เกิดขึ้นอยางรวดเร็ว ทําใหเกิดแนวคิดใหมในการศึกษา เชน  

เกิดการศึกษาผาน Internet เปนตน 

 

4.  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

      4.1  ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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                       พิมพันธ เตชะคุปต (2544 : 20) กลาววา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร 

(Learning Achievement In Science) หมายถึง ความรูความสามารถที่ผูเรียนไดรับหลังการเรียนวิชา

วิทยาศาสตร ซึ่งจะทราบวามีปริมาณมากนอยเพียงใด ก็อาจจะกระทําไดโดยวัดไดจากการสอบ

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร 

                   กระทรวงศึกษาธิการ (2542 : 4) ไดระบุผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไวในหนังสือประมวลศัพท

ทางการศึกษาวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความสําเร็จหรือความสามารถในการกระทําใด ๆ             

ที่ตองอาศัยทักษะหรือมิฉะน้ันก็ตองอาศัยความรอบรูในวิชาใดวิชาหน่ึงโดยเฉพาะ 

                 พรรณี  ชูทัย  เจนจิต (2545 : 58) ใหความหมายวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเปนคุณลักษณะ

และความสามารถของบุคคลที่พัฒนาการดีขึ้น  อันเกิดจากการเ รียนการสอน การฝกอบรม                       

ซึ่งประกอบดวย ความสามารถทางสมอง ความรู ทักษะ ความรูสึก และคานิยมตาง ๆ  

                  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (Academic Achievement) หมายถึง คุณลักษณะและความสามารถ

ของบุคคลอันเกิดจากการเรียนการสอน เปนการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมและประสบการณการเรียนรูที่

เกิดจากการศึกษาอบรม หรือจากการสอบ การวัดผลสัมฤทธิ์จึงเปนการตรวจสอบความสามารถหรือ

ระดับความสัมฤทธิ์ผล (Level of Accomplishment) ของบุคคลวาเรียนรูแลวเทาไร มีความสามารถแค

ไหน ซึ่งสามารถวัดได 2 แบบ ตามจุดมุงหมายและลักษณะวิชาที่สอน คือ 

 1.  การวัดดานปฏิบัติ เปนการตรวจสอบระดับความสามารถในการปฏิบัติหรือทักษะของผูเรียน 

โดยมุงเนนใหผูเรียนแสดงความสามารถดังกลาวในรูปการกระทําจริงใหออกเปนผลงาน เชน วิชา

ศิลปศึกษา พลศึกษา การชาง เปนตน ซึ่งการวัดตองใช “ขอสอบภาคปฏิบัติ” (Performance Test) 

 2.  การวัดดานเน้ือหา เปนการตรวจสอบความสามารถเกี่ยวกับเน้ือหาความรู (Content) อันเปน

ประสบการณการเรียนรูของผูเรียนรวมถึงพฤติกรรมความสามารถในดานตาง ๆ สามารถวัดไดโดยใช 

“ขอสอบวัดผลสัมฤทธิ์” (ไพศาล  หวังพานิช. 2523 : 137) 

 จากที่กลาวมาแลวเกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สรุปไดวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  หมายถึง 

ผลของความสามารถของบุคคลที่ตองอาศัยทักษะ ความรอบรู ทัศนคติที่ไดจากการเรียนการสอน การ

ฝกฝน อบรมสั่งสอน ทําใหเกิดความสําเร็จหรือความสามารถในดานตาง ๆ 

              4.2  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

        นักการศึกษาไดใหความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนพอสรุป 

ไดดังน้ี 

          ศึกษาธิการ,กระทรวง (2542 : 9) ไดใหความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนไววา “เปนแบบทดสอบที่มุงวัดวานักเรียนมีความรู หรือความสามารถที่เกิดจากการเรียนการสอน

มากนอยปานใด” 

        วรพจน  นวลสกุล (2540 : 25) ไดกลาววา แบบทดสอบที่ใชวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

หมายถึง แบบทดสอบที่ใชวัดความรู ทักษะ และสมรรถภาพทางดานวิทยาศาสตรที่เกิดขึ้นในตัวผูเรียน 
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หลังจากที่ผูเรียนศึกษาบทเรียนน้ันจบแลว แบบทดสอบที่ใชวัดจะสอดคลองกับวัตถุประสงค ของวิชา

วิทยาศาสตร 

        สมศักด์ิ  สินธุระเวชญ (2542 : 34) ไดใหความหมายแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์วาเปน

แบบทดสอบที่วัดความรูความสามารถดานตาง ๆ เมื่อไดรับประสบการณเฉพาะอยางไปแลว ซึ่งจะเปน

การวัดความสามารถทางวิชาการตาง ๆ โดยมุงวัดวานักเรียนมีความรูหรือมีทักษะในวิชาน้ันมากนอย

เพียงใด 

       ชาตรี  เกิดธรรม (2542 : 16) ไดใหความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์วาหมายถึง 

แบบทดสอบที่ใชวัดปริมาณความรู ความสามารถ ทักษะเกี่ยวกับดานวิชาการ ที่ไดเรียนรูมาในอดีตวา

รับรูไวไดมากนอยเพียงไร โดยทั่วไปแลวมักใชวัดหลังจากทํากิจกรรมเรียบรอยแลวเพื่อประเมินการ

เรียนการสอนวาไดผลอยางไร     

 จากที่กลาวมาแลวเกี่ยวกับแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สรุปไดวาแบบทดสอบวัดผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง แบบทดสอบที่ใชวัดความรูความเขาใจจากการเรียนรู ซึ่งเปนการวัดผล

สัมฤทธิ์ทางวิชาการของผูเรียนที่ไดรับจากการเรียนรูในเน้ือหาวิชาน้ัน ๆ   

        4.3  ลักษณะของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ที่ดี 

                       ลวน สายยศ และอังคณา  สายยศ (2532 : 47) ไดสรุปลักษณะของแบบทดสอบวัดผล

สัมฤทธิ์  ที่ดีไว ดังน้ี 

                       1.  ความเที่ยงตรง (Validity) เปนลักษณะที่สําคัญที่สุดที่ทําใหเคร่ืองมือวัดผลน้ัน                   

มีคุณภาพ เพราะเปนการแสดงใหเห็นวา เคร่ืองมือวัดน้ันสามารถวัดไดอยางมีประสิทธิภาพ น่ันคือวัดได

ตรงและครบถวนตามเน้ือหาที่ตองการวัด วัดไดตรงตามจุดประสงค วัดไดตรงตามสภาพความเปนจริง 

และวัดแลวสามารถนําผลการวัดไปพยากรณหรือคาดคะเนอนาคตได 

                      2.  มีความเชื่อมั่นสูง (Reliability) เคร่ืองมือวัดผลที่ดีวัดสิ่งเดียวกันหลาย ๆ คร้ัง               

ผลที่ไดจากการวัดจะเหมือนกันหรือแตกตางกันนอยมาก 

       3.  มีความเปนปรนัย (Objectivity) เคร่ืองมือที่มีความเปนปรนัยจะมีความชัดเจนในตัวเอง 

เชน ขอสอบที่มีความเปนปรนัย จะมีความชัดเจนอยู 3 ประการ คือ คําถามชัดเจนอานแลวเขาใจตรงกัน

คําตอบแนนอน ใครตรวจก็ใหคะแนนตรงกัน และประการสุดทายคือ แปลความหมายคะแนนไดตรงกัน 

       4.  มีความยากงายพอเหมาะ (Difficulty) ไมยากเกินไปและไมงายเกินไป ขอสอบขอใดที่มี

คนตอบถูกมากแสดงวางาย ขอที่มีคนตอบถูกนอยแสดงวายาก คาความยากงายของขอสอบ (p) มีคา             

อยูระหวาง 0 ถึง 1.00 ขอสอบที่ดีมีคา p อยูระหวาง 0.20 ถึง 0.80 ซึ่งเปนขอสอบที่คอนขางยาก ปาน

กลางและคอนขางงาย 

       5.  มีอํานาจจําแนก (Discrimination) หมายถึง สามารถแบงแยกคนออกเปนประเภทตาง ๆ 

ไดถูกตอง ขอสอบที่จําแนกได หมายถึง ขอสอบที่คนเกงตอบถูก คนออนตอบผิด ขอสอบที่จําแนกกลับ 

คนเกงจะตอบผิดแตคนออนจะตอบถูก และขอสอบที่จําแนกไมได คนเกงและคนออนจะตอบถูกและผิด
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พอ ๆ กัน ไมคอยมีความแตกตางกันมากนัก อํานาจจําแนกของขอสอบมีคา r อยูระหวาง -1.00 ถึง +1.00 

คา r เปนเคร่ืองหมายลบ หมายความวา จําแนกไมได คนเกงตอบถูกนอยกวาคนออน r เปนเคร่ืองหมาย

ลบ หมายความวา จําแนกได คนกงตอบถูกมากกวาคนออน ขอสอบที่มีคา r ใกลศูนย (r =  -0.19 ถึง 

+0.19) เปนขอสอบที่จําแนกไมได เพราะคนเกงตอบถูก  พอ ๆ กับคนออน ขอสอบที่ดีควรมีคา r                     

อยูระหวาง 0.20 ถึง 1.00  

       6.  มีประสิทธิภาพ (Efficiency) คือ เคร่ืองมือที่สามารถทําใหไดขอมูลที่ดีที่สุดเชื่อถือไดมาก

โดยใชวิธีการที่สะดวก รวดเร็ว คลองตัว แตเสียเวลานอยลงทุนนอยและใชแรงงานนอย 

       7.  มีความยุติธรรม (Fair) ไมเปดโอกาสใหมีการไดเปรียบเสียเปรียบกันระหวางผูที่ถูกวัด

ดวยกัน 

       8.  ใชคําถามถามลึก (Searching) ขอสอบที่ดีตองการใหผูตอบใชความสามารถในการคิดคน

กอน     ที่จะตอบ 

       9.  ใชคําถามยั่วยุ (Examplary) มีลักษณะที่ทาทายใหผูสอบอยากคิดอยากตอบและทําดวย

ความ         เต็มใจ 

       10.  คําถามจําเพาะเจาะจง (Definite) ไมถามวงกวางเกินไป หรือถามคลุมเครือใหคิดได

หลายแงหลายมุม 

 จากที่กลาวมาแลวเกี่ยวกับลักษณะของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ที่ดี สรุปไดวาแบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธิ์ที่ดีจะตองมีลักษณะดังน้ี มีความเที่ยงตรง มีความเชื่อมั่นสูง มีความเปนปรนัย มีความยาก

งายพอเหมาะ มีอํานาจจําแนก มีประสิทธิภาพ มีความยุติธรรม ใชคําถามถามลึก  ใชคําถามยั่วยุ และ

คําถามจําเพาะเจาะจง  

 จากที่กลาวมาแลวเกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สรุปไดวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเปนผล

การวัดพฤติกรรมดานความรู ความคิด ความสามารถทั้งหลายของผูเรียน คุณลักษณะดานจิตพิสัย                  

ความสนใจ ทัศนคติตอเน้ือหาวิชาที่เรียนในโรงเรียนและระบบการเรียน ความคิดเห็นเกี่ยวกับตนเอง 

และลักษณะบุคลิกภาพ และคุณภาพการสอน การมีสวนรวมในการเรียนการสอนและการเสริมแรงของ

ครูการแกไขขอผิดพลาด และรูผลวาตนเองกระทําไดถูกตองหรือไม 

 ในการดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอน ความพึงพอใจเปนสิ่งสําคัญที่จะชวยกระตุนใหผูเรียน

ทํางานที่ไดรับมอบหมาย หรือตองการปฏิบัติใหบรรลุผลตามวัตถุประสงค ซึ่งในปจจุบันครูผูสอนเปน

เพียง ผูอํานวยความสะดวกหรือใหคําแนะนําปรึกษาจึงตองคํานึงถึงความพึงพอใจในการเรียนรู 

 

ชนิดของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน     

                ชวาล แพรัตกุล (2516 : 112-115) แบงแบบทดสอบออกเปน 2 ประเภทใหญ คือ 

                  1. แบบทดสอบที่ผูสอนสรางขึ้นเอง เปนแบบทดสอบในรายวิชาตางๆ เชน คณิตศาสตร 

วิทยาศาสตร หรือ ภาษา เปนตน โดยแบงไดเปน 2 ประเภท คือ แบบใหตอบแบบเสรี และแบบจํากัด
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คําตอบ  ซึ่งคุณคาของแบบทดสอบทั้งสองชนิดน้ี อยูที่ความสามารถพลิกแพลงใหเหมาะสมกับ

สถานการณและเหตุการณได 

                2. แบบทดสอบมาตรฐาน (Standardized test ) แบบทดสอบมาตรฐานเปนตัวอยางของการ

กระทําหรือความรูของกลุมบุคคลใดบุคคลหน่ึง ซึ่งรับมาภายใตสภาพการณที่กําหนด การใหคะแนน

เปนไปตามเกณฑและการตีความหมายก็จะเปนไปตามตารางเกณฑปกติ แบบทดสอบมาตรฐานผูสอนใช

วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนเปนรายบุคคลหรือรายหองไดอยางมั่นใจและประหยัดถูกตองตาม

หลักวิชามากกวาการวัดดวยวิธีการอ่ืนๆ 
 

              อํานวย เลิศชยันตี (2533 : 88-91) แบงแบบทดสอบออกเปน 18 ชนิด ดังน้ี 

 1. แบบทดสอบชนิดเลือกตอบ (Mutiple choice) แบบทดสอบชนิดน้ีมีลักษณะประกอบดวย

คําถาม 1 คําถาม มีตัวเลือก 4-5 ตัวเลือก 

2. แบบทดสอบถูก-ผิด (true – false) แบบทดสอบชนิดน้ีจัดวาเปน แบบทดสอบเลือกตอบ                 

อีกอยางหน่ึง แตมีเพียงถูกหรือผิด 

3. แบบทดสอบจับคู (matching) เปนแบบทดสอบที่มีจํานวนตัวเลือกคงที่และภายหลัง                 

การคัดเลือกที่ถูกตองแลว จํานวนตัวเลือกน้ีจะลดลงไปเร่ือยๆ 

4. แบบทดสอบใหเขียนตอบ (Free response) แบบทดสอบชนิดน้ีมีหลายลักษณะ เชน ใหเปน

แบบเติมคํา หรือเติมขอความสั้นๆ หรือเขียนบรรยายแสดงความคิดเห็น 

5. แบบทดสอบความเร็วในการคิด (Speed test ) ลักษณะแบบทดสอบความเร็วจะประกอบดวย

คําถามที่คอนขางงายๆ แตมีคําถามจํานวนมากๆ ใหเวลาในการทําขอสอบนอยมาก คะแนนที่ไดจะเปน

ตัวเลข ที่ชี้ใหเห็นถึงความเร็วในการคิด การทําขอสอบ 

6. แบบทดสอบไมจํากัดเวลา (Power test ) แบบทดสอบชนิดน้ี ประกอบดวย ขอถามที่คอนขาง

ยาก ตองใชเวลาในการคิดทําขอสอบเปนเวลานาน ดังน้ัน จะไมจํากัดเวลาในการทําขอสอบ ใหผูสอบ     

คิดจนกวาจะสําเร็จ 

7. แบบทดสอบที่วัดความสามารถชั้นสูง (Maximum performance) แบบทดสอบในลักษณะน้ี             

มีจุดมุงหมายเพื่อวัดความสามารถขั้นสูงสุดของผูเรียน ผูเรียนตองพยายามคิดทําขอสอบใหไดคะแนน

มากที่สุด คะแนนจะเปนตัวชี้ถึงความสามารถชั้นสูงสุด เชน การสอบวัดทางสติปญญา หรือการวัด

ผลสัมฤทธิ์ทางการ 

8. แบบทดสอบที่วัดคุณลักษณะเฉพาะอยาง (Typical performance ) แบบทดสอบในลักษณะน้ี 

มีจุดมุงหมายวัดความสามารถบางประการ หรือคุณลักษณะที่ตองการวัดเพียงบางอยางเทาน้ัน เชน 

แบบทดสอบวัดความสนใจในวิชาชีพ หรือแบบวัดบุคลิกภาพ เปนตน 

9. แบบทดสอบปรนัย (Objective test ) แบบบทดสอบปรนัยเปนแบบทดสอบที่ประกอบดวย

คุณลักษณะ 3 ประการคือ 
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            ก. คําถามที่ใชถามเปนคําถามที่ชัดเจน ถามตรงจุด อานแลวรูวาถามอะไร 

           ข. เกณฑการตรวจใหคะแนน ไดกําหนดไวชัดเจน ใครตรวจก็ใหคะแนนเทากัน 

            ค. การแปลผล ทุกคนที่แปรผลยอมแปลไดตรงกัน 

10. แบบทดสอบอัตนัย (Subjective) เนนที่คนออกขอสอบเปนคนตรวจและใหคะแนน การให

คนอ่ืนตรวจก็ยอมมีจุดยุงยากหลายๆประการ เกี่ยวกับกิเลสในตัวคน 

11. การทดสอบที่ใชการเขียนตอบ (Paper –pencil test ) การใชแบบทดสอบในลักษณะน้ี                   

อาจเปนแบบลักษณะของแบบทดสอบในขอ ที่ 1 ขอ 2 ขอ 3 ขอ 4 ดังที่กลาวมา เรียกวา แบบทดสอบที่

เปนการทดสอบที่ใชเขียนตอบ 

12. แบบทดสอบที่ไมใชการเขียน (Performance) การทดสอบในลักษณะน้ี ไมใชการเขียนตอบ 

แตเปนแบบสังเกตพฤติกรรมจากการกระทําโดยตรง เชน การทดสอบพละศึกษา การทดสอบดวยการ

ปฎิบัติในรายวิชาชางตาง ๆ 

13. การทดสอบที่ใชนักเรียนเปนกลุม (Group tests ) การทดสอบที่ใชลักษณะนักเรียนทดสอบ

กลุม สวนมากมักใช Paper –pencil test เพราะสามารถสอบนักเรียนไดพรอมๆกันถึงแมนักเรียนจะมี

จํานวนมากก็ตาม 

14. แบบทดสอบที่ตองสอบคร้ังละ 1 คน (Individual test ) การทดสอบที่สอบกับนักเรียนเพียง       

1 คน มักเปนการสอบเพื่อตรวจสอบขอบกพรองทางดานการเรียน หรือเปนการทดสอบความพรอม

ทางดานการเรียน ความพรอมทางดานการฟง ความพรอมทางดานการอาน และโดยเฉพาะการสอบดวย

การปฏิบัติ ซึ่งตองดูพฤติกรรม การสอบเปนกลุมไมสามารถวัดพฤติกรรมของนักเรียนโดยตรงได 

15. แบบทดสอบที่ใชภาษา (Language) เนนที่การใชภาษาเปนการสื่อสารความหมาย เหมาะ

สําหรับนักเรียนที่สามารถอานหนังสือไดเร็ว 

16. แบบทดสอบที่ไมใชภาษา (Non – Language) แบบทดสอบชุดน้ีจะเหมาะสําหรับเด็กเล็ก 

และเหมาะสําหรับเด็กที่ไมสามารถสื่อความหมายดวยการพูดหรือการเขียน 

17. แบบทดสอบที่ตองการเฉพาะการคิด (Process) แบบทดสอบในลักษณะน้ี ผูสอบไมสนวา

ใครจะคิดไดหรือไมได แตมีความสนใจวาผูที่เขาสอบคิดอยางไร 

18. แบบทดสอบแบบการสรางจินตนาการ (Projective) ลักษณะแบบทดสอบการสรางจิตนาการ 

เปนการเนนใหผูเขาสอบแสดงความรู ความคิดตอสิ่งเราตางๆ ที่ตนไดพบเห็น ผูเขาสอบจะแสดงอาการ

ตอบสนองออกมาเปนความรูสึกนึกคิด ทัศนคติตางๆ ตอสิ่งเรา ที่ปรากฏอยู 

                เห็นไดวา ชนิดของแบบทดสอบมีหลายชนิดดวยกัน ไมวาจะเปนแบบทดสอบปรนัย อัตนัย 

แบบเลือกตอบ แบบจํากัดเวลา ดังน้ันในการสรางแบบทดสอบจะตองสรางใหเหมาะสมกับเน้ือและ

สอดคลองกับจุดประสงคที่กําหนดไว และเลือกใชใหเหมาะสมกับผูเขาสอบ 
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5.  ความพึงพอใจ   

 5.1  ความหมายของความพึงพอใจ 

         เดวิส (Devis. 1981 : 83) กลาววา ความพึงพอใจ หมายถึง ความสัมพันธระหวางความ

คาดหวังกับผลประโยชนที่ไดรับ 

         ศิโรรัตน  พลไชย (2546 : 54) กลาววา ความพึงพอใจ หมายถึง ความรูสึกนึกคิดหรือเจตคติ

ของบุคคลที่มีตอการทํางานหรือการปฏิบัติกิจกรรมการเรียนการสอน และตองการดําเนินกิจกรรมน้ัน ๆ 

จนบรรลุผลสําเร็จ 

         วิวัฒน  กุศล (2547 : 33) กลาววา ความพึงพอใจ หมายถึง ความรูสึกที่ดีหรือทัศนคติที่ดี

ของบุคคล ซึ่งมักเกิดจากการไดรับการตอบสนองตามที่ตนเองตองการก็จะเกิดความรูสึกดีในสิ่งน้ัน 

        จากความหมายที่กลาวขางตน สรุปไดวา ความพึงพอใจ หมายถึง ความรูสึกนึกคิดของ

บุคคลที่มีตอการทํางาน การปฏิบัติกิจกรรมการเรียนการสอนหรือบทเรียนโดยวัดจากแบบสอบถาม 
 

หลักการออกแบบการเรียนการสอน 

                การออกแบบการเรียนการสอนเปนหัวใจหลักของการพัฒนาสื่อการเรียนการสอนทุก

ประเภท   บทเรียนมัลติมีเดียที่มีประสิทธิภาพตองมีผูออกแบบการเรียนการสอนเขามาทําหนาที่ในการ

นําเน้ือหาที่ไดเตรียมไวแลวอยางดี  มาออกแบบวิธีการนําเสนอ รวมทั้งกิจกรรมที่จะเสริมใหผูเรียนเกิด

กระบวนการเรียนรูเน้ือหาเหลาน้ันไดอยางมีประสิทธิภาพ  โดยสามารถดึงคุณลักษณะของมัลติมีเดียมา

ใชใหเกิดประโยชนอยางเต็มที่ 

              ADDIE  MODEL  คือ  การออกแบบระบบการเรียนการสอน  กลาวคือกระบวนการพัฒนา

โปรแกรมการสอนจากจุดเร่ิมตน  จนถึงจุดสิ้นสุดมีแบบจําลองจํานวนมากมายที่นักออกแบบการสอน

ใช  และสําหรับตามความประสงคทางการสอนตางๆ  กระบวนการออกแบบการเรียนการสอน

แบบ ADDIE สามารถสรุปเปนขั้นตอนทั่วไปไดเปน 5 ขั้น ประกอบไปดวย  (Seels  and Glasgow, 

1998:12) 

 
รูปที่ 2.1 ความสัมพันธของ ADDIE MODEL 
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                 1.  การวิเคราะห  (Analysis) 

                    ขั้นตอนการวิเคราะหเปนรากฐานสําหรับขั้นตอนการออกแบบการสอนขั้น ตอนอ่ืนๆใน

ระหวางขั้นตอนน้ี  คุณจะตองระบุปญหา,  ระบุแหลงของปญหาและวินิจฉัยคําตอบที่ทําได ขั้นตอนน้ี

อาจประกอบดวยเทคนิคการวินิจฉัยเฉพาะ  เชน  การวิเคราะหความตองการ  ความจําเปนการวิเคราะห

งาน การวิเคราะหภารกิจ  ผลลัพธของขั้นตอนน้ีมักประกอบดวย  เปาหมาย และ รายการภารกิจที่จะสอน 

ผลลัพธเหลาน้ีจะถูกนําเขาไปยังขั้นตอนการออกแบบตอไป 

2.  การออกแบบ (Design) 

                   ขั้นตอนการออกแบบเกี่ยวของกับการใชผลลัพธจากขั้นตอนการวิเคราะห เพื่อวางแผนกล

ยุทธสําหรับพัฒนาการสอน  ในระหวางขั้นตอนน้ีคุณจะตองกําหนดโครงรางวิธีการใหบรรลุถึงเปาหมาย

การสอน  ซึ่งได รับการวินิจฉัยในระหวางขั้นตอนการวิเคราะห และขยายผลสารัตถะการสอน 

ประกอบดวยรายละเอียดแตละสวน ดังน้ี 

                   2.1. การออกแบบ  Courseware  (การออกแบบบทเรียน)  ซึ่งจะประกอบดวยสวนตางๆ 

ไดแกวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมเน้ือหา แบบทดสอบกอนบทเรียน (Pre-test)  สื่อ กิจกรรม วิธีการ

นําเสนอและแบบทดสอบหลังบทเรียน (Post-test) 

      2.2 การออกแบบผังงาน (Flowchart) และการออกแบบบทดาเนินเร่ือง (Storyboard) 

                  2.3 การออกแบบหนาจอภาพ (Screen Design) การออกแบบหนาจอภาพ หมายถึง การจัด

พื้นที่ของจอภาพเพื่อใชในการนําเสนอเน้ือหา ภาพ และสวนประกอบอ่ืนๆสิ่งที่ตองพิจารณามีดังน้ี 

2.3.1 การกําหนดความละเอียดภาพ  (Resolution) 

2.3.2 การจัดพื้นที่แตละหนาจอภาพในการนําเสนอ 

2.3.3 การเลือกรูปแบบและขนาดของตัวอักษรทั้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษ 

2.3.4 การกําหนดสีไดแกสีของตัวอักษร  (Font  Color) สีของฉากหลัง (Background)  

สีของสวนอ่ืน ๆ 

2.3.5 การกําหนดสวนอ่ืนๆ ที่เปนสิ่งอํานวยความสะดวกในการใชบทเรียน 

3.  การพัฒนา (Development) 

                ขั้นตอนการพัฒนาสรางขึ้นบนขั้นตอนการวิเคราะหและการออกแบบ จุดมุงหมายของขั้น 

ตอนน้ีคือ สรางแผนการสอนและสื่อของบทเรียน ในระหวางขั้นตอนน้ีคุณจะตองพัฒนาการสอน และ

สื่อทั้งหมดที่ใชในการสอน และเอกสารสนับสนุนตางๆ   สิ่ง เหลา น้ีอาจจะประกอบดวย 

ฮารดแวร  เชน  เคร่ืองมือสถานการณจําลอง  และซอฟตแวร เชน บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

ประกอบดวย รายละเอียดแตละสวน ดังน้ี 

     3.1 การเตรียมการ เกี่ยวกับองคประกอบดังน้ี ขอความ ภาพ เสียง โปรแกรมจัดการบทเรียน 
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               3.2  การสรางบทเรียนหลังจากไดเตรียมขอความ ภาพ เสียง และสวนอ่ืน เรียบรอยแลว               

ขั้นตอไปเปนการสรางบทเรียน โดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรจัดการ เพื่อเปลี่ยน Story board ให

กลายเปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

                  3.3 การสรางเอกสารประกอบการเรียน หลังจากสรางบทเรียนเสร็จเรียบรอยแลว ในขั้นตอไป

จะเปนการตรวจสอบและทดสอบความสมบูรณขั้นตนของบทเรียน 

4.  การนําไปใช  (Implementation) 

                   เปนขั้นตอนการดําเนินการใหเปนผล  จุดมุงหมายของขั้นตอนน้ีคือการนําสงการสอนอยางมี

ประสิทธิภาพและประสิทธิผล  ขั้นตอนน้ีจะตองใหการสงเสริมความเขาใจของผูเรียนในสารปจจัย

ตางๆ  สนับสนุนการเรียนรอบรูของผูเรียนในวัตถุประสงคตางๆ  และเปนหลักประกันในการถายโอน

ความรูของผูเรียนจากสภาพแวดลอมการเรียนไปยังการงานได   เปนการนําบทเรียนคอมพิวเตอรไปใช

โดยใชกับกลุมตัวอยาง  เพื่อตรวจสอบความเหมาะสมของบทเรียนในขั้นตน หลังจากน้ัน  จึงทําการ

ปรับปรุงแกไขกอนที่จะนําไปใชกับกลุมเปาหมายจริง  เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน  และนําไปให

ผูเชี่ยวชาญตรวจสอบความเหมาะสมและประสิทธิภาพ 

5.  การประเมินผล  (Evaluation) 

                เปนขั้นตอนสุดทาย  เพื่อประเมินผลบทเรียนและนาผลที่ไดไปปรับปรุงแกไข  เพื่อใหได 

บทเรียนที่มีคุณภาพ โดยการใหผูเรียนทาแบบทดสอบ และแปลผลคะแนนที่ได สรุปเปน ประสิทธิภาพ

ของบทเรียนตอไป 

               ขั้นตอนดังกลาวอาจจะดูเปนหลักการที่กวาง  แตสามารถนําไปประยุกตใชไดทั้งบทเรียน 

สําหรับการเรียนการสอนแบบปกติและบทเรียนมัลติมีเดีย  เทคนิคอยางหน่ึงในการออกแบบบทเรียน

มัลติมีเดียที่ใชเปนหลักพิจารณาทั่วไปคือการทําใหผูเรียนเกิดความรูสึกใกลเคียงกับการเรียนรูโดยผูสอน

ในชั้นเรียน  โดยปรับเปลี่ยนกระบวนการเรียนรูใหสอดคลองดับสมรรถนะของคอมพิวเตอรในปจจุบัน 
 

กระบวนการพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย 

        ในกระบวนการพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย  มีขั้นตอนการดําเนินการดังตอไปน้ี (ณัฐกร สงคราม 

2553: 128-144) 
 

ข้ันการวางแผน  (Planning) 

                  ในกระบวนการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู  ขั้นตอนการวางแผน นับวาเปน ขั้นตอน

ที่สําคัญอยางยิ่ง  เน่ืองจากเกี่ยวของกับการวิเคราะหและกําหนดแผนการปฏิบัติงาน หาก วิเคราะหปจจัย

ที่เกี่ยวของไมชัดเจน ไมสมบูรณ จะสงผลใหการออกแบบหรือวิธีการนําเสนอเน้ือหาในบทเรียนไม

สอดคลองกับกลุมเปาหมาย  หรือวัตถุประสงค ทําใหบทเรียนที่สรางขึ้นไมมี ประสิทธิภาพที่จะสามารถ

นําไปใชงานได 
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ข้ันตอนการวางแผนประกอบดวย 

1.  กําหนดเปาหมาย 

                   ผูพัฒนาจะตองกําหนดเปาหมายของการเรียนใหชัดเจนวาผูเรียนเปนใคร  ตองการใหผูเรียนรู

อะไร หรือบอกวาผูเรียนสามารถทําอะไรไดบางหลังจากเรียนไปแลว  การกําหนดเปาหมายในขั้นน้ี อาจ

ไมจําเปนตองระบุพฤติกรรมที่ตองการใหเกิดขึ้น  แตอาจกลาวในลักษณะของวัตถุประสงคกวางๆ ทั่วไป

ไวกอน 

2.  วิเคราะหปจจัยที่เกี่ยวของ 

                 เพื่อนํามาเปนขอมูลในการวางแผนการปฏิบัติงานและออกแบบบทเรียน ซึ่งเปนปจจัยที่ 

เกี่ยวของ ไดแก 

                     2.1  กลุมเปาหมายและความตองการในการเรียนโดยศึกษาในลักษณะของผูเรียน เชน อายุ

ระดับความรู ฐานะ ศาสนา สภาพแวดลอม คานิยม ทัศนคติ พฤติกรรมหรือรูปแบบการเรียนเปนตนและ

ความตองการในการเรียนวาเรียนเพราะเหตุผลใด 

                   2.2  เน้ือหาวิชา  เปนการวิเคราะหเพื่อกําหนดขอบขายของเน้ือหา โดยพิจารณาจาก  

เปาหมายที่กําหนดไววาเน้ือหาใดที่ตองการถายทอดไปสูผูเรียนจากน้ันจึงศึกษาวาเน้ือหาที่ตองการ

นําเสนอน้ันมีขอบเขตที่เกี่ยวของเพียงใด ประกอบดวยหัวขอใดบาง จําเปนตองนําเสนอหรือไม

จําเปน จากน้ันจัดลําดับเน้ือหาใหมีความสัมพันธตอเน่ืองกัน โดยกําหนดออกมาเปนหัวขอใหญและ

หัวขอยอย  การวิเคราะหเน้ือหานับวามีความสําคัญอยางยิ่ง เน่ืองจากผลที่ไดจากขั้นตอนน้ีจะสงผลถึง

ข้ันตอนตอๆ ไปถาการวิเคราะหเน้ือหาไมสมบูรณจะทําใหบทเรียนที่สรางขึ้นไมมีประสิทธิภาพที่จะ

นําไปใชงานตามวัตถุประสงคได ขั้นน้ีจึงตองกระทําดวยความรอบคอบและตองใชขอมูลจากแหลง           

ตาง ๆ เขาชวย รวมทั้งตองอาศัยผูเชี่ยวชาญตรวจสอบความสมบูรณของเน้ือหาที่ไดจากการวิเคราะห 

                  2.3  ทรัพยากรตาง ๆ  ที่เกี่ยวของเปนการวิเคราะหทรัพยากรทั้งหมดที่จะตองใชในการพัฒนา

บทเรียน ทั้งดานของแหลงขอมูล บุคลากร ฮารดแวร และซอฟตแวร รวมทั้ง งบประมาณ การวิเคราะห

แหลงขอมูลเพื่อที่จะทราบวาจะสามารถรวบรวมขอมูลตางๆ ที่เกี่ยวของจากเอกสารตําราการวิเคราะห

บุคลากรในการผลิตเพื่อใหทราบวามีบุคลากรรองรับบทบาทหนาที่ใดไดบาง  หนาที่ใดที่ไมมีจะได

เตรียมหามาเสริมหรือมีฮารดแวร และซอฟตแวรใดบางที่จะชวยสนับสนุนการปฏิบัติงานและตองจัดหา

มาเพิ่มเติมสวนงบประมาณถือวาเปนอีกปจจัยสําคัญเพราะเปนสวนขับเคลื่อนซึ่งตองทําการวิเคราะหวา

จะใชงบประมาณเทาใดในการพัฒนา 

3.   กําหนดแผนการปฏิบัติงาน 

                    นําขอมูลที่ไดจากการวิเคราะหมาทําการวางแผนการปฏิบัติงาน โดยแบงขั้นตอนการทํางาน 

ออกเปนระยะ ๆ แตละชวงมีภารกิจใดที่ตองดําเนินการ ใครบางที่เกี่ยวของและเปนผูรับผิดชอบใชเวลา

เทาใด โดยมีเปาหมายที่ชัดเจนเปนตัวชี้วัดความสําเร็จในแตละขั้น 
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ข้ันการออกแบบ  (design) 

ขั้นตอนการออกแบบประกอบดวย 

        1.  การเขียนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม เปนการนําวัตถุประสงคทั่วไปที่ไดกําหนดไวในขั้นการ

วางแผนมาเขียนเปนรูปแบบวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมซึ่งจะบงบอกถึงสิ่งที่คาดหวังวาผูเรียนจะแสดง

พฤติกรรมใด ๆ ออกมาหลังจากสิ้นสุดการเรียนรู โดยที่พฤติกรรมน้ันจะตองวัดไดหรือสังเกตได คําที่

ระบุในวัตถุประสงคประเภทน้ีจึงเปนคํากริยาที่ชี้เฉพาะ เชน อธิบาย แยกแยะ เปรียบเทียบ วิเคราะห              

เปนตน 

             2.  การเขียนเน้ือหา  การวิเคราะหเน้ือหาในขั้นตอนการวางแผน  ทําใหทราบถึงขอบเขตของ

เน้ือหาบทเรียนที่ตองการนําเสนอ ในขั้นตอนน้ีจะตองรวบรวมเน้ือหาจากแหลงขอมูลตาง ๆ รวมทั้ง             

จากผูเชี่ยวชาญ มาทําการเขียนเรียบเรียงตามหัวขอที่วางแผนไว โดยตองพิจารณาใหเหมาะสมตอการ

นําเสนอดวยบทเรียนมัลติมีเดีย รูปแบบการเขียนอาจใชวิธีการเหมือนการเขียนหนังสือหรือบทความ แต

ควรใชประโยคที่สั้น กระชับไดใจความ 

             3.  การกําหนดรูปแบบ  กลวิธีในการสอน  และวิธีการประเมินผล เปนการนําเน้ือหามา พิจารณา

วาตองทําการเรียนการสอนอยางไรทั้งน้ีขึ้นอยูกับปจจัยหลาย ๆ อยาง ยกตัวอยางเชน วัตถุประสงคของ 

บทเรียน ผูเรียน สภาพแวดลอมของหองเรียนและสื่อการสอน ดังน้ันในขั้นน้ีผูออกแบบการสอนควร

ตองหาคนชวยคิดเพื่อใหไดรูปแบบหลายๆ รูปแบบ และตองคิดวิธีการประเมินผลการเรียนรูเพื่อที่จะ

พิจารณาวาผูเรียนบรรลุวัตถุประสงคที่ต้ังไวหรือไม 

            4.  การวางโครงสรางของบทเรียนและเสนทางการควบคุมบทเรียนการออกแบบโครงสรางของ

บทเรียนเพี่อเปนการกําหนดความสัมพันธของสวนตาง ๆ ประกอบในบทเรียนแบบคราว ๆ เชน                  

สวนนํา  สวนเน้ือหา สวนแบบฝกหัด สวนแบบทดสอบ เปนตน นอกจากน้ีโครงสรางยังแสดงใหเห็น

ภาพรวมของลักษณะการเขาสูแตละสวนในบทเรียน วามีทางใดบาง ผูเรียนสามารถเรียนในลักษณะ

เสนตรงหรือไมเปนเสนตรง โดยสวนใหญการวางโครงสรางบทเรียนจะพิจารณาจากขอบขายของ 

เน้ือหาและรูปแบบการสอนรวมทั้งลักษณะของผูเรียนเพื่อการออกแบบที่เหมาะสมตอการใชงาน 

           5.  การเขียนผังการทํางาน  (Flow Chart) ของโปรแกรมผังการทํางาน หมายถึง แผนภูมิที่ แสดง

ความสัมพันธของเน้ือหาแตละเฟรม หรือแตละสวน ต้ังแตเร่ิมจนจบของบทเรียน ในลักษณะที่ละเอียด

มากกวาดูจากโครงสราง  รูปแบบการเขียนผังงานนิยมเขียนในรูปแบบและสัญลักษณเดียวกับการเขียน

ผังงาน (Flow Chart) ของโปรแกรมคอมพิวเตอร   ซึ่งความละเอียดในการเขียนผังงาน ขึ้นอยูกับความ

ซับซอนของเน้ือหาและการทํางานของโปรแกรมบทเรียน ยิ่งผังงานละเอียดมากเทาไรก็จะงายตอผูที่นํา

ผังงานไปใชเชน  ผูที่เขียนกรอบแสดงเร่ืองราว (Storyboard) หรือผูเขียนโปรแกรม 

              6.   การรางสวนประกอบตางๆ ในหนาจอ  (Interface Layout) เมื่อการดําเนินการมาถึง ขั้นน้ี          

จะทําใหเกิดภาพของหนาจอคราวๆ วาบทเรียนจะประกอบดวยสวนใดบาง ในสวนน้ีจะเปนสวนที่
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ผูออกแบบควรรางสวนประกอบตางๆ ของหนาจอ ใหสามารถมองเห็นตําแหนงของ สวนประกอบ

ตางๆ  เพื่อใหผูทําหนาที่ผลิตแผนโครงเร่ือง  (Storyboard) ในขั้นตอนตอไปไดนําไปใชเปนแนวทาง 

ในกรณีที่เปนชุดบทเรียนหลายๆ  เร่ือง นิยมทําออกมาในลักษณะโครงราง (Template) แบบตางๆ เพื่อให

งายตอการใชงาน 

           7.   การเขียนแผนโครงเร่ือง (Storyboard)   จากผังการทํางานและการรางหนาจอในขั้น ที่แลว

ผูพัฒนาสื่อจะนํามาขยายรายละเอียดออกเปนกรอบเร่ืองราวของบทเรียนที่แสดงรายละเอียดแตละ

หนาจอต้ังแตเฟรมแรกจนถึงเฟรมสุดทายของบทเรียนวาจะนําเสนอขอมูลน้ันดวยวิธีการแบบใดโดย

แสดงภาพหนาจอ พรอมทั้งรายละเอียดของขอความและลักษณะของภาพและเงื่อนไขตาง ๆ ในเฟรมน้ัน 

เชน ถานําเสนอดวยขอความและภาพน่ิง ก็จะบอกรายละเอียดวาขอความเขียนวาอยางไร ภาพประกอบ

คือภาพอะไร อยูตําแหนงใดบางของหนาจอ หรือถานําเสนอดวยภาพเคลื่อนไหว  หรือปฏิสัมพันธ                

จะนําเสนอวาภาพน้ันเคลื่อนไหวอยางไร  จากตําแหนงไหนไปที่ใดของหนาจอ  มีปฏิสัมพันธโตตอบกับ

ผูเรียนอยางไร ถาผูเรียนคลิกเมาสแลวโปรแกรมจะตอบสนองอยางไรซึ่งการเขียนกรองแสดงเร่ืองราว

อาจใชการวาดหรือเขียนหรือสรางจากโปรแกรมคอมพิวเตอรก็ไดขึ้นอยูกับความถนัดของผูเขียน 
 

ข้ันการพัฒนา  (Development) 

             ขั้นตอนการพัฒนาประกอบดวย 

             1.  การเตรียมสื่อในการนําเสนอเน้ือหา ในขั้นตอนน้ีความทําการวิเคราะหกรอบแสดง เร่ืองราว

วาในแตละหนาจอตองใชสื่อใดประกอบนําเสนอเน้ือหาบาง  โดยตองมีผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาและดาน

การออกแบบการเรียนการสอนพิจารณาความถูกตองและเหมาะสมของสื่อที่จัดหามา ซึ่งขอมูลที่ตอง

จัดเตรียมมาไดแก ขอความภาพ และกราฟกเสียงวิดีทัศน 

             2.  การเตรียมกราฟกที่ใชตกแตงหนาจอ ในขั้นตอนน้ีนักออกแบบกราฟกตองทําการสราง 

กราฟกหลักที่จะนําไปใชในหนาจอ เชน พื้นหลังของหนาจอ หรือปุมควบคุมการทํางาน รวมไปถึงการ

ออกแบบสวนนํา  หรือสวนอ่ืนๆ ที่ตองใชงาน จากน้ันบันทึกไฟลแยกไวใหผูพัฒนาโปรแกรม นําไป

ประกอบในขั้นตอไป 

           3.  การเขียนโปรแกรม เปนหนาที่ของบุคคลที่มีความเชี่ยวชาญในการสรางงานมัลติมีเดีย          

ซึ่งอาจจะเปนผูสอนเองก็ไดในขั้นตอนน้ี ผูเขียนโปรแกรมตองนํากราฟกหนาจอ รวมทั้งภาพน่ิง 

ภาพเคลื่อนไหว  วีดิทัศน และเสียงที่ไดจัดเตรียมไวแลวมาประกอบลงในโปแกรมจนสมบูรณ สวยงาม 

          4.  การทดสอบการใชงานเบื้องตน ในขั้นตอนน้ีทีมงานผูผลิตตองทําการทดสอบการใชงาน

บทเรียนเบื้องตน โดยรวมกันตรวจสอบหาขอผิดพลาดของโปรแกรมและทําการปรับปรุงแกไข จากน้ัน

ทําการทดสอบการใชงานอีกคร้ังจนมั่นใจวาไมมีขอผิดพลาดใดๆ 

            5.  การสรางคูมือการใชงานและบรรจุภัณฑ การสรางคูมือการใชงานเปนการอํานวยความ

สะดวกใหแกผูใชงาน ซึ่งอาจตองแบงเปนคูมือสําหรับครูผูสอนและคูมือสําหรับผูเรียน และภายในคูมือ
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จะบอกวิธีการใชงาน  และควรบอกคุณสมบั ติของเค ร่ืองคอมพิวเตอรและระบบปฏิบั ติการ                      

ที่เหมาะสม รวมทั้งวิธีการแกไขปญหาที่อาจพบในการทํางาน ในสวนของคูมือครูอาจเพิ่มคําแนะนํา

เกี่ยวกับขั้นตอนการเรียนการสอนและบทบาทที่ผูสอนควรปฏิบัติ สวนบรรจุภัณฑเปนการสราง

ภาพลักษณใหบทเรียน 
 

ข้ันการประเมินและปรับปรุง (Evaluation and Revise) ประกอบดวย 

            1.  ขั้นตอนการประเมินคุณภาพโดยผูเชี่ยวชาญ  (Expert Evaluation)   เปนการนําบทเรียน

มัลติมีเดียไปใหผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาและดานสื่อตรวจสอบ ควรใหมีผูเชี่ยวชาญมากกวา 1 คนเปน                                        

ผูตรวจสอบ  จากน้ันนําขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญมาปรับปรุงแกไข  การประเมินคุณภาพโดย 

ผูเชี่ยวชาญอาจใชวิธีการสัมภาษณผูเชี่ยวชาญหลังจากใหทดลองใชงานบทเรียนไปแลหรือใหทําแบบ

ประเมินคุณภาพ ซึ่งแนวทางการประเมินในแตละดาน มีดังน้ี 

           2.  ขั้นตอนการประเมินดานเน้ือหา  ควรใหผูเชี่ยวชาญดานสื่อประเมินคุณภาพสื่อใน  3 ดาน 

คือ     

                      2.1  ดานการออกแบบการเรียนการสอน  พิจารณาเกี่ยวกับวัตถุประสงคของบทเรียน               

การออกแบบวิธีการนําเสนอที่เอ้ือตอการเรียนรู  ความเหมาะสมกับความรู  ความสามารถของผูเรียน

รูปแบบปฏิสัมพันธ   การตอบสนองตอความตองการของผูเรียน  และวิธีการประเมินผลสัมฤทธิ์ของ

ผูเรียน 

         2.2 ดานการออกแบบหนาจอ พิจารณาเกี่ยวกับการออกแบบขอความ ภาพ กราฟก เสียง                    

วีดีทัศนและการจัดวางองคประกอบในหนาจอ รวมทั้งการออกแบบปุมการควบคุมการเรียน 

         2.3  ดานการใชงาน  พิจารณาเกี่ยวกับความเหมาะสมในการนําบทเรียนไปใชงาน คูมือการ

ใช เอกสารประกอบการเรียน รวมทั้งการออกแบบกลองบรรจุภัณฑ 

              3.  ขั้นตอนการทดลองใชกับผูเรียน  (Learner Try-out) การทดลองใชกับผูเรียนที่เปน 

กลุมเปาหมายของบทเรียนแบงเปน 2 ขั้นตอนคือ 

     ขั้นตอนที่  1 ทดสอบนํารอง  (Pilot Testing) เปนขั้นแรกในการทดลองใชบทเรียนกับผูเรียน

คือการหากลุมตัวอยางที่เปนตัวแทนของกลุมผูเรียนจริง 3 คน  ซึ่งเปนนักเรียนที่มีผลการเรียนเกง                             

ปานกลาง  ออน  การเลือกกลุมตัวอยางที่คละกันจะชวยใหผูออกแบบบทเรียนไดเห็นถึงปญหาที่อาจเกิด

ขึ้นกับผูเรียนแตละระดับขณะทดสอบบทเรียนผูทดสอบควรสังเกตพฤติกรรมการเรียน  การตอบ

คําถาม   การควบคุมบทเรียน  และเวลาที่ใชในการเรียนของแตละคน โดยกอนการทดลอง ผูเรียนควร

ไดรับทราบถึงเหตุผลของการเรียน  ผลการประเมินหากพบวาบทเรียนดังกลาวยังมีจุดบกพรองควรทํา

การแกไขปรับปรุง 

     ขั้นตอนที่ 2 การทดสอบภาคสนาม (Field Testing) ขั้นตอนถัดมานําบทเรียนที่แกไข 

ปรับปรุงแลว  ไปทําการทดลองใหมกับกลุมตัวอยางที่เปนตัวแทนของกลุมผูเรียนจริงจํานวนไมนอย



29 
 

กวา  30  คน เพื่อวัดประสิทธิภาพของบทเรียน โดยพยายามจัดสภาพการณใหเหมือนกับการใชงาน

จริง  กอนการทดลองควรใหผูสอนชี้แจงวัตถุประสงคของบทเรียนและแนะนําขั้นตอนการใชงานอยาง

คราวๆ  แลวใหผูเรียนทดลองเรียนรูจากบทเรียนดวยตนเองวิธีการหาประสิทธิภาพของบทเรียน มีดังน้ี 

     ขั้นการหาประสิทธิภาพของบทเรียน  ซึ่งพิจารณาจากอัตราสวนของประสิทธิภาพของ

กิจกรรมหรืองานที่ไดรับมอบหมายตอประสิทธิภาพของผลลัพธโดยพิจารณาจากผลการสอบโดยใชสูตร                      

(กรมวิชาการ, 2544) 

  E   =   E1 : E2 

E   หมายถึง ประสิทธิภาพของบทเรียน 

  E1  หมายถึง การประเมินพฤติกรรมตอเน่ืองของการทากิจกรรมหรือความรูที่เกิดขึ้น

ระหวางเรียน 

  E2  หมายถึง การประเมินพฤติกรรมขั้นสุดทาย โดยพิจารณาจากคะแนนสอบหลังการ

ใชสื่อ 

               ระดับประสิทธิภาพจะชวยใหผู เ รียนได รับความรูจากการใชสื่อมัลติมี เ ดียที่มี

ประสิทธิภาพถึง   ระดับที่ผูพัฒนาต้ังใจ  หรือเรียกวามีเกณฑประสิทธิภาพ การกําหนด E1:E2 ใหมีคา

เทาใดน้ัน ผูสรางเปนผูพิจารณาตามความเหมาะสม โดยปกติวิชาประเภทเน้ือหามักจะกําหนด

เปน 80:80 ถึง 90:90  สวนประเภททักษะจะกําหนดเปน 75:75  แตไมควรต้ังไวตํ่า  เพราะวาต้ังไวเทาใด

มักจะไดผลเทาน้ัน หากผลการคํานวณหลังจากการทดลองใชพบวามีคาไมตํ่ากวาเกณฑประสิทธิภาพ

ที่ต้ัง ไว  แสดงวา บทเรียนน้ีมีประสิทธิภาพ 

                  ขั้นการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เปนการประเมินที่พิจารณาจากคะแนนการทํา

แบบทดสอบของผูเรียนหลังจากที่ไดทดลองเรียนรูจากสื่อแลว  หากทําการทดสอบหลัง เรียนเพียงอยาง

เดียว  อาจใชวิธีเปรียบเทียบคะแนนที่ไดกับเกณฑที่ต้ังไววา  ผานหรือไม  โดยพิจารณาจากคะแนนเฉลี่ย

ของผูเรียนทั้งหมดวา  สูงหรือตํ่ากวาเกณฑ   เชน ต้ังเกณฑไววาผูเรียนจะตองทําคะแนนได  75%  ของ

คะแนนเต็ม หากคะแนนเฉลี่ยของผูเรียนทั้งหมดไดเทากับ หรือมากกวา 75% แสดงวาบทเรียนน้ีมี

ประสิทธิภาพตอการเรียนรู  เปนตน  หรือหากเปนไปไดควรมีการทดสอบความรูเดิมของผูเรียนกอนการ

เรียนเพื่อนํามาเปรียบเทียบกับผลการทดสอบหลังเรียนวาผูเรียนมีความรูมากขึ้นหรือไม  ซึ่งวิธีการที่นิยม

ใชคือการเปรียบเทียบคะแนนกอนเรียนและหลังเรียนวามีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ

หรือไม โดยการวิเคราะหคาการแจกแจงคาที (t-test) สาหรับกลุมตัวอยางที่ไมเปนอิสระตอกัน 

                  ข้ันการวัดความพึงพอใจในการใชงานเปนการใหผู เ รียนที่ เปนกลุมตัวอยางทํา

แบบสอบถามหลังการทดลองเรียนจากบทเรียนแลว  ซึ่งโดยทั่วไปแบบสอบถามที่นิยมใชมี 2 แบบ คือ 

แบบตรวจสอบรายการ (Checklist)   และแบบมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale)   เพื่อนําผลที่ไดมา

วิเคราะหหาระดับความพึงพอใจในการใชงานบทเรียน จุดดี  จุดดอยของสื่อโดยดูจากคะแนนเฉลี่ยของ 

ระดับความพึงพอใจในแตละขอที่สอบถาม 
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           ขั้นการปรับปรุงแกไข (revise) ควรนําผลที่ไดจากการประเมินทั้งหมด โดยพิจารณา

ความสอดคลอง และแตกตางจากความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญและความคิดเห็นของกลุมตัวอยาง รวมทั้ง

เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนและหลังของกลุมตัวอยาง  เมื่อพบขอบกพรองแลว ทีมผูพัฒนา

ตองระดมสมองเพื่อหาสาเหตุของปญหาวามาจากขั้นตอนใดในกระบวนการพัฒนาทั้งหมด  และมี

แนวทางปรับปรุงแกไขอยางไร  จากน้ันทําการปรับปรุงแกไขเพื่อใหบทเรียนมีคุณภาพเพียงพอที่จะ

นําไปใชงานจริง    
 

หาประสิทธิภาพของสื่อ 

ชัยยงค  พรหมวงศ และคณะ (2521) ไดกําหนดเกณฑโดยยึดหลักการที่วาประสิทธิภาพของสื่อ

จะกําหนดเปนเกณฑที่ผูสอนคาดหมายวา ผูเรียนจะเปลี่ยนพฤติกรรมเปนที่พึงพอใจ โดยกําหนดใหเปน

เปอรเซ็นตของผลเฉลี่ยของการทํางานและการประกอบพฤติกรรมกิจกรรมของผูเรียน ทั้งหมดตอผลการ

สอบหลังเรียนของผูเรียนทั้งหมด ดังน้ัน การกําหนดเกณฑตองคํานึงถึงกระบวนการและผลลัพธโดย

กําหนดตัวเลขเปนรอยละของคะแนนเฉลี่ยมีคาเปน  E1/E2  การกําหนดเกณฑประสิทธิภาพของสื่อนิยม

ต้ังไวคือ  90/90  และไมตํ่ากวา 80/80 เมื่อนําสื่อไปทดลองและหาคาประสิทธิภาพ E1/E2 จะมีเกณฑการ

ยอมรับได   ในกรณีที่ประสิทธิภาพของสื่อที่สรางขึ้นไมถึงเกณฑที่ต้ังไว เน่ืองจากมีตัวแปรที่ควบคุม

ไมได เชน  สภาพหองเรียนความพรอมของผูเรียนอาจอนุโลมใหมีระดับความผิดพลาดไมตํ่ากวา

มาตรฐาน  ที่กําหนดไวประมาณ ± 2.5 เปอรเซ็นต ระดับความผิดพลาดของเกณฑประสิทธิภาพของสื่อ 

ที่สรางขึ้นน้ันกําหนดไว 3 ระดับ คือ  

                 1. สูงกวาเกณฑเมื่อประสิทธิภาพของสื่อที่สรางขึ้นสูงกวาเกณฑที่ต้ังไวมีคาเปน 2.5%  

ขึ้นไป  

                2. เทาเกณฑเมื่อประสิทธิภาพของสื่อที่สรางขึ้นสูงกวาเกณฑที่ต้ังไวแตไมเกิน  2.5% 

                 3. ตํ่ากวาเกณฑเมื่อประสิทธิภาพของสื่อที่สรางขึ้นตํ่ากวาเกณฑที่ ต้ังไวแตไมตํ่า

กวา 2.5%   ถือวายังมีประสิทธิภาพที่ยอมรับได 

              การหาประสิทธิภาพของสื่อไดตามเกณฑที่กําหนดไวอยางถูกตอง จะกอใหเกิด

ประโยชนและมีคุณคามากตอผูนําสื่อไปใช  การนําสื่อไปทดลองใชเพื่อหาประสิทธิภาพอาศัยการ

ทดลองโดยใชสูตร E1 / E2 มีการดําเนินการเปนขั้นตอน 3  ขั้นตอนดังน้ี 

                1. การทดลองแบบหน่ึงตอหน่ึง  (1:1)  เพื่อดูขอบกพรองเบื้องตน   โดยดูขอบกพรอง

ในเบื้องตนโดยผูรับการทดลองจํานวน 3 คน  ที่ยังไมเคยเรียนเน้ือหาน้ีมากกอน 

                   2. การทดลองแบบกลุมเล็ก  (1:10)  เมื่อขอบกพรองตางๆ ไดรับการแกไขและปรับปรุง

ขึ้น และจากขั้นที่ 1 นําไปทดลองกับกลุมเล็กผูรับการทดลองประมาณ 10 คน ที่ยังไมเคยเรียนเน้ือหาน้ีมา

กอนและมีความรูคละกัน นํามาคํานวณหาประสิทธิภาพเพื่อปรับปรุงแกไขใหดีขึ้น 

https://outlook.live.com/owa/?path=/mail/drafts/rp
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                3. การทดลองกลุมใหญแบบภาคสนาม   โดยวิธีทดลองเชน เดียวกับขั้นตอน

ที่ 1 และ 2 ประชากรที่ใชประมาณ 30 คนขึ้นไปที่ยังไมเคยเรียนเน้ือหาน้ีมากอน นําผลที่ไดมาคํานวณหา

ประสิทธิภาพ เพื่อปรับปรุงแกไขใหดีขึ้น หากการทดลองแบบภาคสนามใหคา E1 และ E2 ไมถึงเกณฑ

ที่ต้ังไวจะตองปรับปรุงสื่อและทําการทดสอบหาประสิทธิภาพซ้ําอีก 
 

แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับความพึงพอใจ ความหมายของความพึงพอใจ 

อุทัย   พรรณสุดใจ  (2545) ไดกลาวถึง ความพึงพอใจวา  เปนความรูสึกรักชอบยินดีเต็มใจ หรือ

มีเจตคติที่ดีของบุคคลตอสิ่งใดสิ่งหน่ึง ความพอใจจะเกิดเมื่อไดรับตอบสนองความตองการ ทั้ง ดานวัตถุ

และดานจิตใจ ความพึงพอใจเปนเร่ืองเกี่ยวกับอารมณ ความรูสึก และทัศนะของบุคคล อัน เน่ืองมาจาก

สิ่งเราและสิ่งจูงใจ โดยอาจเปนไปในเชิงประเมินคา วาความรูสึกหรือทัศนคติตอ สิ่งเหลาน้ัน เปนไป

ในทางลบหรือบวก 

           ราชบัณฑิตสถาน (2546) ไดกลาวถึง ความหมายของคําวา ความพึงพอใจ ดังน้ี คําวา “พึง” เปน

คํากริยาอ่ืน หมายความวา ยอมตาม เชน พึงใจ และคําวา  “พอใจ” หมายถึง สมชอบ ชอบใจ 

           กชกร  เปาสุวรรณ และคณะ (2550) ไดกลาวถึง  ความหมายของความพึงพอใจวา สงที่ควรจะ

เปนไปตามความตองการ ความพึงพอใจเปนผลของการแสดงออกของทัศนคติของบุคคลอีกรูปแบบ

หน่ึง   ซึ่งเปนความรูสึกเอนเอียงของจิตใจที่มีประสบการณที่มนุษยเราไดรับอาจจะมากหรือนอยก็

ได  และเปนความรูสึกที่มีตอสิ่งใดสิ่งหน่ึง  ซึ่งเปนไปไดทั้งทางบวกและทางลบ  แตก็เมื่อไดสิ่ง

น้ัน  สามารถตอบสนองความตองการหรือทําใหบรรลุจุดมุงหมายได ก็จะเกิดความรูสึกบวก เปน

ความรูสึกที่พึงพอใจ แตในทางตรงกันขาม ถาสิ่งน้ันสรางความรูสึกผิดหวัง ก็จะทําใหเกิดความรูสึกทาง

ลบ เปนความรูสึกไมพึงพอใจ 

             Applewhite (1965) ไดกลาวถึง ความพึงพอใจ เปนความรูสึกสวนตัวของบุคคลในการ 

ปฏิบัติงาน ซึ่งรวมไปถึงความพึงพอใจเปนความรูสึกสวนตัวของบุคคลในการปฏิบัติงาน ซึ่งรวมไปถึง

ความพึงพอใจในสภาพแวดลอมทางกายภาพดวยการมีความสุขที่ทํางานรวมกับคนอ่ืนที่เขากันไดมี

ทัศนคติที่ดีตองานดวย 

            Good  (1973)  ไดกลาวถึง  ความพึงพอใจ  หมายถึงสภาพหรือระดับความพึงพอใจที่เปนผลจาก

การศึกษาผูวิจัยสรุปไดวา   ความหมายของความพึงพอใจ   คือความรูสึกนึกคิด หรือ ทัศนคติของบุคคล

ที่มีตอสิ่งใดสิ่งหน่ึงสามารถเปนไปในทางที่ดีหรือไมดี  หรือในดานบวกและดานลบ ซึ่งจะเกิดขึ้น         

ก็ตอเมื่อสิ่งน้ันสามารถตอบสนองความตองการแกบุคคลน้ัน 
 

การวัดความพึงพอใจ 

             ความพึงพอใจเกิดขึ้นหรือไมน้ันขึ้นอยูกับกระบวนการจัดการเรียนรูประกอบกับระดับ 

ความรูสึกของนักเรียนดังน้ันในการวัด ความพึงพอใจในการเรียนรูกระทําไดหลายวิธี ตอไปน้ี (สาโรจน 

ไสยสมบัติ , 2534: 39) 
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1.  การใชแบบสอบถามซึ่งเปนวิธีที่นิยมใชมากอยางแพรหลายวิธีหน่ึง 

2.  การสัมภาษณซึ่งเปนวิธีที่ตองอาศัย เทคนิคและความชํานาญพิเศษของผูสัมภาษณที่จะจูงใจ

ใหผูตอบคําถามตามขอเท็จจริง 

3.  การสังเกต เปนการสังเกตพฤติกรรมทั้ง กอนการปฏิบัติกิจกรรม ขณะปฏิบัติกิจกรรมและ 

หลังการปฏิบัติกิจกรรมจะเห็นไดวาการวัดความพึงพอใจในการเรียนรูสามารถที่จะวัดไดหลายวิธีทั้งน้ี

ขึ้นอยูกับความ สะดวกความเหมาะสม ตลอดจนจุดมุงหมาย หรือเปาหมายของการวัดดวยจึงจะสงผลให

การวัดน้ัน มีประสิทธิภาพนาเชื่อถือ 

               จากการศึกษา ผูวิจัย  สรุปไดวา   ความพึงพอใจในการเรียนและผลการเรียน จะมีความสัมพันธ

กันในทางบวก ทั้งน้ีขึ้นอยูกับกิจกรรมที่ผูเรียนไดปฏิบัติน้ัน ทําใหผูเรียนไดรับการตอบสนองความ

ตองการทางดานรางกายและจิตใจ  ซึ่งเปนสวนสําคัญที่จะทําใหเกิดความสมบูรณของชีวิตมากนอย

เพียงใดน่ันคือ  สิ่งที่ครูผูสอนจะคํานึงถึงองคประกอบตางๆในการเสริมสรางความพึงพอใจในการเรียนรู

ใหกับผูเรียน 
 

6.  e-learning 

6.1  ความหมายของ e-learning 

       e-learning หมายถึง การเรียนผานทางสื่ออิเล็กทรอนิกสซึ่งใชการนําเสนอเน้ือหาทาง

คอมพิวเตอร ในรูปของสื่อ มัลติมีเดีย ไดแก ขอความอิเล็กทรอนิกส ภาพน่ิง ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว 

ภาพสามมิติ ฯลฯ e-learning เปนการ สรางสิ่งแวดลอม ทางการเรียนใหมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น ทั้งน้ี

เพราะมีงานวิจัยหลายชิ้นที่สนับสนุนวา เน้ือหาการเรียน ซึ่งถูกถายทอดผานทาง มัลติมีเดียน้ันสามารถทํา

ใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดดีกวาการเรียนจากสื่อขอความ เพียงอยางเดียว นอกจากน้ีการที่เน้ือหาการ 

เรียนอยูในรูปของขอความอิเล็กทรอนิกส (e-text) ซึ่งไดแกขอความซึ่งไดรับการจัดเก็บ ประมวล 

นําเสนอ และเผยแพรทาง คอมพิวเตอรจึงทําใหมีขอไดเปรียบสื่ออ่ืน ๆ หลายประการ โดยเฉพาะอยางยิ่ง

ในดาน การเขาถึงขอมูลที่ตองการ ดวยความ สะดวกและรวดเร็วความคงทนของขอมูล รวมทั้ง

ความสามารถในการทําขอมูลใหทันสมัยอยูตลอดเวลา 

       การสรางความเขาใจในการจัดการเรียนการสอน e-learning เปนสิ่งสําคัญที่สุดที่จะตองทํา

ความ เขาใจกันเสียกอนวา e-learning คืออะไร มีความสําคัญและความจําเปนอยางไร ประกอบไปดวย

อะไรบางและที่สําคัญที่สุดคือควรจะดําเนินการอยางไร รวมถึงความเขาใจถึงขอจํากัดของ การจัดการ

เรียนการสอน    e-learning เพื่อใหเกิดประโยชนสูงสุดตอการพัฒนาผูเรียน e-learning มีความหมาย             

อยูหลายประการคือ 

       1. เปนการเรียนการเรียนในลักษณะใดก็ได ซึ่งใชถายทอดเน้ือหาผานทางอุปกรณ

อิเลคทรอนิกส 
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       2. การเรียนผานทางอินเตอรเน็ต ที่ผูเรียนเรียนดวยตนเอง ในเวลาและสถานที่ใดก็ได         

ซึ่งอาจมี ครู หรือผูแนะนํา มาชวยเหลือในบางกรณี 

       3. เปนรูปแบบที่เกิดขึ้นเพื่อตอบสนองการเรียนในลักษณะทางไกล คือ เปนรูปแบบการ

เรียนรูซึ่งผูเรียนไมจําเปนตองเดินทางมาเรียนใน สถานที่เดียวกัน หรือในเวลาเดียวกัน นอกจากน้ีผูใช

อาจไมจําเปนตองเขาถึงเน้ือหาตามลําดับที่ตายตัว โดยมีการออกแบบกิจกรรมซึ่งผูเรียนสามารถโตตอบ

กับเน้ือหา รวมทั้งมีแบบฝกหัดและแบบทดสอบใหผูเรียนสามารถตรวจสอบทําความเขาใจได 

       อยางไรก็ตาม e-learning เปนรูปแบบการเรียนรูที่ตองอาศัยสื่อที่เปนอุปกรณอิเลคทรอนิกส

เปนหลักซึ่งถาปราศจากอุปกรณตาง ๆ เหลาน้ีแลว การจัดการเรียนรู e-learning ก็ไมอาจเกิดขึ้นได ดังน้ัน                  

e-learning จึงมีขอจํากัดอยูบางในการดําเนินการ แตในปจจุบัน ทางโรงเรียนได พยายามเตรียมระบบการ

จัดการและอุปกรณตาง ๆ ไวคอนขางจะพรอมเพรียงสําหรับการจัดการเรียนการสอน  e-learning ของครู

ในระดับตาง ๆ เพื่อใหคณะครูสามารถจัดการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ ในโลกยุคปจจุบัน e-

learning เร่ิมมีความสําคัญมากขึ้นเร่ือย ๆ จนสามารถทําให เกิดการเรียนรูไดทุกเวลา ทุกสถานที่ ไมจํากัด

อยูแตในหองเรียน หรือในโรงเรียนเทาน้ัน โดยสวนใหญแลว e-learning จะถูกใชประโยชนในกรณี

ตอไปน้ี คือ 

       1. เปนแหลงความรูของผูเรียน (Knowledge Based) โดยที่อินเตอรเน็ตถือเปนแหลงความรู

ที่ยิ่งใหญกวางขวางที่สุดในโลกที่ผูเรียนควรไดรูจัดศึกษาแสวงหา วิเคราะหและสรางองคความรูไดเปน

อยางดี 

       2. เปนหองปฏิบัติการของผูเรียน (Virtual Lab) ในโลกของอินเตอรเน็ตผูเรียนสามารถ

เรียนรู ฝกฝนทักษะ และปฏิบัติกิจกรรมตาง ๆ ไดอยางมากมายโดยมีแหลงความรูที่กวางขวาง             

แตอยางไรก็ตาม การที่ผูเรียนจะไดฝกฝนและปฏิบัติกิจกรรมตาง ๆ น้ันอาจตองอยูในความดูแล การ

กํากับ แนะนํา ติดตามของครู ผูสอนดวย จึงจะทําใหกิจกรรมตาง ๆ มีสวนเสริมการเรียนรูของผูเรียน

อยางมีประสิทธิภาพ 

       3. เปนสวนของหองปฏิบัติการจําลองสภาพตางๆ (Sim Lab) ในโลกของคอมพิวเตอร

สามารถกระทําสิ่งตาง ๆ ไดในขณะที่โลกที่เปนจริงไมสามารถกระทําได เชน การจําลองปรากฏการณ

ธรรมชาติ เชนการเจริญเติบโตของสิ่งมีชีวิต การเกิดภูเขาไฟระเบิด ระบบสุริยะจักรวาล ฯลฯ หรือ

เหตุการณที่อันตราย เชน การเกิดปฏิกิริยานิวเคลียร หรือ การถายทอดจินตนาการออกมาเปนภาพที่

ชัดเจนเสมือนจริง ทําใหการเรียนรู และความคิดของมนุษยเปนไปอยางกวางขวาง ไรขอบเขตและ

ขอจํากัดมากขึ้น 

        4. นําผูเรียนออกไปสูโลกกวาง (Reaching out) เปนการเปดประตูหองเรียนออกไปสัมผัส

กับความเปนไปของโลก ศึกษาสิ่งที่เปนอยูจริงๆที่ไมไดมีอยูเฉพาะแตในหองเรียน หรือหนังสือเรียน

เทาน้ัน แตเปนการศึกษาความรูที่เปนอยูจริง ทําใหรูเทาทันความเปนไปความเปลี่ยนแปลงของโลก และ

รูจักโลกที่เราอยูมากขึ้น  
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        5. นําโลกกวางมาสูหองเรียน (Reaching within) เปนการดึงเอาเร่ืองที่อยูไกลตัว ไกลจาก

ประสบการณที่ผูเรียนจะสัมผัสไดจริง ๆ มาสูหองเรียนทําใหมีความรูกวางขวาง และรูจักนํามาใชใหเกิด

ประโยชนตอการเรียนรูในสาขาวิชาตาง ๆ และใชในชีวิตประจําวันมากขึ้น ซึ่งในโลกปจจุบันเราจะ

พบวา     ผูที่มีขอมูลมากกวายอมไดเปรียบ และผูที่มีขอมูลมากที่สุดจะไดเปรียบกวา แตที่ยิ่งไปกวาน้ัน

อีกก็คือผูที่มีขอมูลที่ถูกตอง และใชขอมูลเปนจะไดเปรียบที่สุด ดังน้ัน นอกจากผูเรียนจะรูจักแสวงหา

ขอมูลแลวยังตอง รูจักวิเคราะหความถูกตองเหมาะสมของขอมูลที่มีอยูและสามารถนําขอมูลไปใชจึงจะ

เกิดประโยชนสูงสุด 

                     6. เปนเวทีการแสดงออก (Performance) ระบบอินเตอรเน็ตเปนระบบที่เชื่อมโยงโลก

ทั้งหมด เขาดวยกันทําใหระยะทางไมเปนปญหาในการติดตอสื่อสารอีกตอไป ผูเรียนสามารถแสดงความ

คิดเห็น แสดงผลงาน แสดงทักษะ ความรู ความสามารถออกไปสูการรับรูของผูคนไดอยางไรขอบเขตทํา

ใหไดรับการยอมรับมากขึ้นรวมถึงมีโอกาสที่จะกาวหนาและประสบความสําเร็จไดมากขึ้น และในการ

จัดการเรียนรู e-learning น้ัน ครูผูสอนจําเปนตองปรับแนวคิด ปรัชญาเกี่ยวกับการเรียนการสอนไปบาง

และยอมรับขอจํากัดบางประการเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอน โดยปรับแนวคิด เกี่ยวกับเร่ืองตอไปน้ี 

            6.1 เปนการจัดการเรียนรูที่ทดแทนการเรียนการสอนในชั้นเรียน เพื่อใหผูเรียนมี

ทางเลือกใหมในการเรียนรูที่ไมไดขึ้นอยูกับความสามารถในการถายทอดเน้ือหาจากครูผูสอนแตเพียง

อยางเดียว แต ผูเรียนยังสามารถเรียนรูไดจากสิ่งแวดลอม จากแหลงเรียนรูอ่ืน ๆ ที่อยูรอบตัว รวมทั้ง

แหลงเรียนรูในอินเตอรเน็ตอีกดวย ที่กลาวเชนน้ีไมไดหมายความวา ไมจําเปนตองมีการเรียนการสอน

ในชั้นเรียน เพียงแตตองการใหเปนอีกทางเลือกหน่ึงของการศึกษาเรียนรูของผูเรียน เปนการพัฒนาเพิ่ม

ศักยภาพในการเรียนรูเพิ่มเติมจากในชั้นเรียน นอกจากน้ี การจัดการเรียนรูในลักษณะอ่ืน ๆ ให

หลากหลายออกไปก็จะเปนการกระตุนใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดดียิ่งขึ้น 

                          6.2 เปนการจัดการเรียนรูที่ตอบสนองผูเรียนเปนรายบุคคล ความมุงหมายของการสอน 

รายบุคคลน้ันจะยึดหลักวา “ผูเรียนตองมีความรับผิดชอบในการเรียนดวยตนเอง ไดมีโอกาสเรียนตาม

ลําพัง จะตองเปนการสนับสนุน สงเสริมใหผูเรียนเปนผูเรียนตลอดชีวิต มากวาเปนผูเรียนที่อยูภายใตการ

บังคับตลอดเวลา เปนการเนนการเรียนมากกวาการสอน เนนในเร่ืองความสนใจ ความตองการและ

ความรูสึกของผูเรียนเปนเร่ืองสําคัญอันดับแรกและผูเรียนไดรับการประเมินความกาวหนาดวยตนเอง” 

ดังน้ัน ความสามารถในการเรียนรูดวยตนเองของผูเรียนจึงเปนคุณลักษณะสําคัญตอการเรียนรูเปน

รายบุคคลที่ควรเนนในโลกยุคปจจุบันเปนอยางยิ่ง แตอยางไรก็ตาม การเรียนรูดวยตนเองเปนสิ่งที่ดี แต

การรูจักแต ตนเอง มีเฉพาะโลกของตัวเอง ขาดความเขาใจตอผูอ่ืน ขาดการคิดแบบองครวมก็เปนสิ่งที่

ครูผูสอนตองพึงตระหนัก 

                         6.3 เปนการจัดการเรียนรูที่ครูผูสอนเปลี่ยนบทบาทจาก “ผูสอน” (Teacher) เปน                         

“ผูแนะนํา” (Facilitator) การเรียนการสอนในชั้นเรียนน้ัน ครูมักจะเปนผูมีบทบาทมากที่สุดในชั้นเรียน 

ทําให ชั้นเรียนเปนกิจกรรมสําคัญของผูสอนไมใชผูเรียน และผูเรียนแตละคนก็จะมีโอกาสในการเรียนรู
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ที่แตกตางกันซึ่งเปนไปตามลักษณะการเรียน (Learning Style) ของแตละคน การจัดการเรียนรู e-

learning จะทําใหผูเรียนเปน ผูควบคุมการเรียนรูของตนเองได ไมขึ้นอยูกับผูอ่ืน ดังน้ัน บทบาทของครู

ในการสอนจะเปลี่ยนไป ครูจะเปนผูแนะนําวิธีการเรียน เสนอแนวทางการเรียนรู ตลอดจนอํานวยความ

สะดวกในการเรียนรูของผูเรียน 

                       6.4 เปนการเรียนรูที่ผูเรียนเปลี่ยนบทบาทจาก "ผูเรียน" (Learner) เปน "ผูแสวงหา" 

(Researcher) เมื่อบทบาทของครูเปลี่ยน บทบาทของผูเรียนก็ควรเปลี่ยนตาม โดยผูเรียนจะไมเปนผูเรียน

ที่คอยแตรับการสอน แตจะมีบทบาทเปนผูศึกษา ผูคนควา เสาะแสวงหาความรู สรางองคความรูและใช

องคความรูน้ันๆ ดวยตนเอง 

                        6.5 เปนการยายฐานการสอนจากหองเรียนจริง (Classroom-Based Instruction)ไปสู

หองเรียนเสมือนบนเว็บ (Web-Based Instruction) e-learning เปนการเรียนการสอนผานระบบ

อินเตอรเน็ตโดยที่ผูเรียนเปนผูศึกษาหาความรูจากบทเรียนออนไลนที่ผูสอนจัดเตรียมไวและระบบการ

ติดตอสื่อสารที่สามารถโตตอบกันไดทําใหมีลักษณะเหมือนกับหองเรียนหองหน่ึง ซึ่งเรียกวา หองเรียน

เสมือน (Virtual classroom) ในการเรียนรูลักษณะน้ี ครูตองยอมรับขอจํากัดบางประการ เชน ครูไมได

เปนผูควบคุม ชั้นเรียน ครูจะไมไดเปนผูคอยสอดสอง สังเกตพฤติกรรมของผูเรียน อยางไรก็ตามก็ยังมี

พฤติกรรมที่ครูสามารถประเมินได เชน ความรับผิดชอบ ความใฝรูใฝเรียน ความพากเพียรพยายาม ความ

สนใจ ความรวมมือ ฯลฯ ที่สามารถประเมินไดจากผลงานของผูเรียน และการติดตอสื่อสารระหวางกัน

ทางระบบอินเตอรเน็ต 

                       6.6 เปนการจัดการเรียนรูที่ผสมผสานความรวมมือหลายฝายการจัดการเรียนรูe-learning         

มีองคประกอบหลายประการ นอกจากผูรู ผูเชี่ยวชาญในเน้ือหาแลว ยังตองมีผูดูแลระบบ โปรแกรมเมอร 

ผูชวยในการผลิตบทเรียน รวมถึงผูรู ผูเชี่ยวชาญภายนอก และผูปกครอง ที่จะตองมีสวนรวมในการ

จัดการเรียนรูใหเกิดประสิทธิภาพมากที่สุด เพราะเมื่อการจัดการเรียนรูไมไดจํากัดอยูแตในชั้นเรียนหรือ

ในโรงเรียนแลวผูมีสวนรวมก็จะไมไดมีจํากัดอยูแคครูกับนักเรียนอีกตอไป 

             6.2 ประเภทของสื่อการเรียนรูe-learning 

                      e-learning ถือวามีสถานะเปนสื่อการเรียนรูแบบหน่ึงโดยใชอุปกรณอิเล็กทรอนิกส ในการ

จัดการ เรียนรูซึ่งมีประสิทธิภาพสูงมาก ที่ครูผูสอนควรจะไดนํามาใช และจะตองใชใหเปน โดยนํามาใช

ในรูปแบบตางๆไดดังน้ี  

                     1. สื่อเสริม (Supplementary) เปนสื่อที่ใชประกอบในการเรียนการสอนปกติ ผูเรียนเรียน

แบบปกติ เปนเพียงสื่อประกอบบทเรียนบาง เพื่อใหผูเรียนศึกษาเพิ่มเติม ที่ผูเรียนอาจจะใชหรือไมใชก็

ได หรือเปนการที่ครูคัดลอกเน้ือหาจากแบบเรียนไปบรรจุไวในอินเตอรเน็ต แลวแนะนําใหผูเรียนไป

เปดดู 

                    2. สื่อเพิ่มเติม (Complementary) เปนสื่อที่ใชในการเรียนการสอนปกติ ผูเรียนเรียนแบบ

ปกติ แตมีการกําหนดเน้ือหาใหศึกษาสืบคนจากสื่ออิเลคทรอนิกสหรือWebsiteเปนบางเน้ือหา 
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                    3. สื่อหลัก (Comprehensive Replacement) เปนสื่อใชทดแทนการเรียนการสอน / การ

บรรยายในชั้นเรียนโดยที่เน้ือหาทั้งหมดมีความสมบูรณแบบในตัวเองครบกระบวนการเรียนรูหรือเปน

เน้ือหาOnlineโดยมีการออกแบบใหใกลเคียงกับครูผูสอนมากที่สุดเพื่อใชทดแทนการสอนของครู

โดยตรง ชนิดของสื่อการเรียนรู e-learning จําแนกตามลักษณะวิธีการสื่อสารได 2 ชนิด คือ 

                         1. ชนิดสื่อสารทางเดียว (One-way Communication) คือการสื่อสารในลักษณะที่ผูใหสาร               

ไมเปดโอกาสใหผูรับการสื่อสารไดเปนฝายใหสารและไมสนใจตอปฏิกิริยาตอบกลับของอีกฝายหน่ึง 

สื่อชนิดน้ี ไดแก สื่อชนิด e-Books ภาพน่ิงภาพเคลื่อนไหวที่เนนการใหขอมูล ถึงแมจะใหผูเรียนมีโอกาส

สราง ปฏิสัมพันธกับสื่อแตก็เปนไปเพื่อการเลือกศึกษาเน้ือหา ไมไดเปนการโตตอบกลับ             

          2. ชนิดสื่อสารสองทาง (Two-way Communication) คือ การสื่อสารที่มีทั้งใหและรับ

ขาวสารระหวางกัน โดยที่แตละฝายเปนทั้งผูสงสารและผูรับสาร มีการโตตอบ ใหขอมูลยอนกลับไปมา

สื่อชนิดน้ีไดแกบทเรียน CAI ชนิดที่มีปฏิสัมพันธ หรือระบบจัดการบทเรียน(LMS) จําแนกตามระบบ

การเชื่อมโยงขอมูลได 2 ชนิด คือ 

                               2.1 ชนิด Stand Alone หมายถึงสื่อ E-learning แบบปดที่สามารถแสดงผลไดบน

เคร่ือง คอมพิวเตอรบุคคลเคร่ืองใด ๆ โดยที่ไมไดเชื่อมโยงกับเคร่ืองอ่ืน ๆ และเคร่ืองอ่ืนไมสามารถ

ขอมูลเน้ือหาได  

                              2.2 ชนิด Online หมายถึง สื่อ E-learning แบบเปด ที่สามารถแสดงผลไดโดยเคร่ือง

คอมพิวเตอร อ่ืน ๆ ที่มีระบบใกลเคียงกันโดยมีการเชื่อมโยงเปนเครือขายรวมกัน ซึ่งอาจเปนระบบ

เครือขายภายใน (LAN) หรือระบบอินเตอรเน็ต ก็ได 
 

การเปรียบเทียบการเรียนหองเรียนปกติกับการเรียนแบบ e-learning 

ลักษณะ หองเรียนปกติ E-learning 

สถานที่เรียน ตองมีสถานท่ีสําหรับทําการเรียนการ

สอน ซึ่งอาจจะเปนท่ีโรงเรียน หรือ

สถานท่ีท่ีจัดไว  

จะมีหองเรียนหรือไมมีก็ได แตโดยปกติมักจะไม

อาศัย หองเรียน ซึ่งเปนจุดเดนอยางหน่ึงในการ

เรียนแบบ E-learning (เพียงขอใหผูเรียนมีเครื่อง

คอมพิวเตอรท่ี สามารถตอระบบเครือขายได)  

การเตรียม การสอน การเตรียมการสอนในหองเรียนปกติจะงาย

กวาการ เตรียมการสอนของ   E-learning 

เพราะอาจารยเตรียม การสอนตามปกติ เชน 

เอกสารประกอบการสอน แผนใส วีดิทัศน 

เทปเสียง หรือการใช PowerPoint ก็ได  

สําหรับ E-learning จะมีการเตรียมการสอนท่ียากกวา 

เพราะเม่ืออาจารยเตรียมการสอนสําหรับสอนใน

หองเรียนปกติแลว ก็ตองนํา ทุกอยาง มาแปลงใหอยูใน

รูปของไฟลคอมพิวเตอร ซึ่งสามารถนําไป เปดใชงาน

โดยโปรแกรมเบราเซอรตาง ๆ   
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ลักษณะ หองเรียนปกติ E-learning 

ผูสอน ผูเรียน       

เห็นหนากัน 

เห็นหนากันหมด ซึ่งเปนขอดีอยางหน่ึงของการ

เรียน เพราะผูเรียนสามารถพบปะพูดคุยกัน 

แลกเปล่ียนความคิดเห็นอยางอิสระ และอาจมี

ขอจํากัดบางในเรื่องของการถามตอบเพราะ 

ผูเรียนจะเขินอายกันเองหากตอบคําถามไมได

หรือจะถามในสวนใดสวนหน่ึงของเน้ือหาท่ี

ไมเขาใจ 

ขึ้นอยูกับการออกแบบวาเปนอยางไร ซึ่งอาจจะมี

การเก็บภาพวีดิทัศน ของอาจารยไวแลวใหผูเรียน

เปดดูพรอมเน้ือหาโดยผานระบบเครือขาย หรือจะ

เปนการเรียนการสอนโดยอาจารยสอนผานกลองท่ี

ตอคอมพิวเตอร ผานในระบบเครือขาย ผูเรียนก็จะ

สามารถเรียนกับผูสอนไดโดยทันที(Live)  

ตองมาเรียน         

พรอมกัน 

มีความจําเปนมากท่ีตองมาเรียนพรอมๆกัน

ในการเรียน ในหองเรียนปกติ ถาใครไมมาก็

มีโอกาสตามไมทัน พอมาเรียนอีกวันก็ไม

สามารถเรียนในเน้ือหาตอไปได และอาจารย

จะตองมาสอนทุกแมวาจะมีผูเรียนมาเรียน   

ก่ีคนก็ตาม 

แตถาเปนการเรียนแบบ e-learning ใครจะมา

เรียนเม่ือไรก็ได เวลาไหนก็ได ท่ีไหนก็ได(ท่ีมี

คอมพิวเตอรตอกับระบบเครือขาย) อาจารย

ผูสอนก็ไมจําเปน ตองมาน่ังเฝาสอนอีกตอไป 

โดย e-learning จะเปดโอกาสใหผูเรียนท่ีเรียน

ไม ทันสามารถทบทวนบทเรียนท่ีเรียนมาแลว

ได อีกท้ังใชเวลาศึกษาไดนานซ้ํา ไปซ้ํามาได

ไมจํากัดเวลาในการเรียนรู 

คุณภาพใน การสอน คุณภาพในการเรียนการสอนจะขึ้นอยูกับอาจารยผูสอน 

เปนหลักถึงแมวาจะเปนเน้ือหาวิชาเดียวกัน หนังสือ

เลม เดียวกันแตก็ใชวาผู เรียนจะไดรับเน้ือหาท่ี

สมบูรณหรือ เขาใจในเน้ือหาท่ีเหมือนกัน เพราะอาจารย

แตละทาน จะมีเทคนิคในการถายทอดความรูท่ีแตกตาง

กันไปตาม ประสบการณ และการท่ีอาจารยตองสอนใน

เรื่องเดียวกัน ซ้ําๆ บอยๆ จะทําใหเกิดความเบ่ือหนาย

และไมอยาก อธิบายซ้ําๆ จึงทําใหผูเรียนไมเขาใจน

บางสวนและไม กลาท่ีจะถามซ้ําอีก  

การเรียน e-learning คุณภาพการเรียนการสอน

จะเทากัน คําวาเทากันน้ี หมายความวา เน้ือหา

ในบทเรียนน้ีเปนเ น้ือหาบทเรียนเดียวกัน 

ผูเรียนสามารถเปดดูซ้ําก่ีครั้งก็ได ไมเขาใจก็

สามารถดูซ้ําจนเขาใจได ถายังไมเขาใจอีกก็

สามารถ e-mail มาถามอาจารยหรือ เขาWeb 

board เพื่อแลกเปล่ียนความคิดเห็นกันระหวาง

ผูเรียนกันเอง 
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ลักษณะ หองเรียนปกติ E-learning 

เรียนไปพรอมๆกัน 

เทาๆกัน 

การเรียนในหองเรียนปกติผู เรียนจะตอง

ต้ังใจฟงเน้ือหาไป พรอมๆกันและตองเขาใจ

เน้ือหาท่ีอาจารยสอนในเวลาท่ีรวดเร็ว เพราะ

ถาไมเขาใจแลวใหอาจารยอธิบายซ้ํา บอยๆ 

จะทําใหผูเรียนอ่ืน เสียเวลาในการเรียน

เน้ือหาถัดไปหรือเบ่ือหนายได 

เรียนกับe-learningไมตองรอกันใครเขาใจกอน

ก็สามารถเรียนในเน้ือหา ถัดไปไดเลย สวน

ใคร ท่ีไมสา มา รถเข า ใจในเ น้ือหา น้ันๆก็

สามารถใชเวลา ทําความเขาใจในเน้ือหาน้ันได

มากขึ้นโดยไมตอง กังวลวาจะทําใหคนอ่ืนชา

ไปดวย 

ตนทุนเม่ือทํา            

การสอน 

สูงกวา เพราะมหาวิทยาลัยตองซื้ออุปกรณ

การสอนและส่ือตางๆ และตองบํารุงรักษา

ใหอยูในสภาพพรอมใชงานตลอด    

ตํ่ากวา เพราะลงทุนไปแลว เวลาสอนก็จะไม

ตองลงทุนซ้ําอีก เพียงแตเพิ่มหรือปรับเน้ือหา

ใหทันสมัยอยูตลอดเวลา  

การวัดผลการเรียน  ในหองเรียนการวัดผลการเรียนตองทําการ

สอบ มีการเก็บขอสอบ อาจารยตองมาตัด

เกรดเองและประกาศผลเอง  

e-learning สามารถวัดผลการเรียนรูของผูเรียน

ไดโดยทันที คือถาทําขอใดผิดก็จะแจงผล

ยอนกลับทันที(Feedback) ซึ่งผูสอนอาจจะมี

คําอธิบายท่ีใหผู เรียนไดเขาใจวา ท่ีถูกเปน                

เชนไร ทําใหผูเรียนเขาใจ และจดจําในวิชาน้ัน ๆ ได

ดียิ่งขึ้น ขอควรคํานึงท่ีอาจจะดูวายุงยากก็คือ จะตอง

มีการออกขอสอบใหมากกวาท่ีใชสอบจริง 2- 3 เทาให

มีขอสอบมาก  ๆ ในอยูในลักษณะของคลังขอสอบ              

e-learning จะทําการเลือกขอสอบแบบสุม ใหตาม

จํานวนขอท่ีตองการใชสอบ ถาคิดกันใหดีการทํา

อยางน้ีจะชวยให สามารถประหยัดเวลาในการออก

ขอสอบบอย  ๆและคลังขอสอบจะชวยให ผูเรียน                  

ไมสามารถลอกขอสอบกันไดเพราะจะไดขอสอบท่ีมี                

ขอแตกตางกัน 

จํานวนผูเรียนใน

หองเรียน 

ตองมีการจํากัดจํานวนผูเรียน หากมีผูเรียน

จํานวนมาก ก็ตองแบงกลุมเขาเรียน ทําให

ผูสอนเหน่ือยซ้ําหลายครั้ง  

e-learning สามารถเขาเรียนไดโดยไมจํากัด

จํานวนผูเรียน และไมมีเขาเรียนสาย(แลวโดด

เรียน)  
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ลักษณะ หองเรียนปกติ E-learning 

ผูเรียนสามารถ

คนควา 

เพิ่มเติมได 

มีโอกาสไปศึกษาดวยตนเองนอย เพราะเม่ือ

เรียนเสร็จ ก็จะกลับบาน หองสมุดเองก็เปด

ในเวลาหลังเลิกเรียนไดไมนาน ก็ตองปด  

ผูเรียนสามารถคนควาเพิ่มเติมในขณะเรียนได

เลยเพราะมีLink ท่ีใหคนควาไดทันที แลว

กลับมาศึกษาตอหรือควบคูกันไปก็ยังได  

ความเปนสวนตัว มีนอยกวา เพราะอยูรวมกันหลายคน จะไอ 

จะจาม ก็คงลําบาก หรือทานขนมขบเคี้ยวไป

ดวยก็ทําไมได(เดี๋ยวอาจารยจะขอดวย)  

อันน้ีคงไมตองบรรยายมาก หากอยูท่ีบานใส

ชุดนอนเขาเรียนก็ได ไมมีใครหาม หรือกิน

ขาวเชาไปดวยก็ได   

 

ตารางที่ 2.1  การเปรียบเทียบการเรียนหองเรียนปกติกับการเรียนแบบ e-learning 

 

6.3 ประโยชนของ E-learning 

       1. เพิ่มประสิทธิภาพการเรียนการสอน โดยการใชสื่อ Multimedia อุปกรณคอมพิวเตอรและ

คลังความรูเครือขายอินเตอรเน็ตสนับ สนุนการเรียนการสอนของครูและนักเรียน  

       2.  เกิดเครือขายของความรู คลังความรูที่ถูกสรางและจัดเก็บบนเครือขายอินเตอรเน็ตน้ี

สามารถแลกเปลี่ยนความรูกันและกันได และ ความรูจากแหลงน้ีจะทันสมัยกวาเอกสารตําราทั่วไป 

เพราะขอมูลมีการปรับปรุง (update) เปนประจํา  

       3. สงเสริมผูเรียนเปนศูนยกลาง ผูเรียนสามารถเรียนรูสืบคนวิชาความรูตาง ๆ ไดดวยตนเอง

อาศัยสื่อ และ IT ทางการศึกษา โดยมีครู อาจารยเปนที่ปรึกษา และชี้แนะแนวทาง  

       4. สรางความเทาเทียมทางการศึกษาระหวางชนบทและเมือง โดยฝกอบรมครู/อาจารยใน

ชนบทใหมีความสามารถเชื่อมตอเขาไป ศึกษาหาความรูในเครือขาย อินเตอรเน็ตได สิ่งเหลาน้ีจะชวยให

เด็กในชนบทไดเรียนรู ไดเครือขายสารสนเทศเพิ่มและกระจาย โอกาสทางการศึกษาใหคนไทยทั้งใน

เมืองและชนบท  

       5. ใชทรัพยากรทางการศึกษารวมกัน เน่ืองจากมีคลังความรูบนเครือขายอินเตอรเน็ตบริการ

ใหคนใหคนทั่วโลก สามารถนําไปใช ประโยชนรวมกันได สอดคลองและสนับสนุนการปฏิรูป

การศึกษา เน่ืองจากเปนการนํา IT มาสงเสริมและสนับสนุนการศึกษาในระบบ นอกระบบ และ ตาม

อัธยาศัย ตามที่กําหนดไวในพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติฉบับใหม พ.ศ.2542  

6.4  ขอดีของ e-learning 

1.  การมีปฏิสัมพันธในการเรียน การเรียนทาง e-learning เปนการเรียนการสอนที่เรียกไดวา

เหมือนกับการเรียนปกติในเร่ืองของเน้ือหาการเรียน เพราะอยาลืมนะครับวา คนที่ทําบทเรียนก็คือคุณครู

ทานเดิมของเราน่ันเอง แตจะเปนการเรียนโดยไมไดเห็นหนากันตลอดเวลาเทาน้ันเอง แตในเร่ืองของการ

มีปฏิสัมพันธ การพูดคุยติดตอระหวางเรากับคุณครูก็ยังคงเหมือเดิม หรือมากกวาเสียดวยซ้ํา ถาเปนการ
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เรียนในหองเรียนปกติ เวลาเรียนเกิดขอสงสัยขึ้นมา จะเกิดอาการไมกลาถาม เพราะกลัว หรือเกรงใจคน

รอบขาง แตถาเปนการเรียนแบบ  สามารถที่จะคลิกยอนกลับไปเรียนใหมได ผูสอนก็พูดใหมอีกรอบโดย

ไมมีใครเห็นหรือไดยิน และถาตองการถามหรือตองการนัดหมายเปนการสวนตัวก็สามารถทําไดโดยการ

สงอีเมลไปหาผูสอน ผูสนก็จะตอบกลับมา 

2.  เปนรูปแบบการเรียนการสอนใหมการเรียนการสอนในโลกปจจุบัน มีอยูแตในหองเรียน

ไมได โลกหมุนไป  ไหนตอไหนแลว e-learning ก็สามารถตอบสนองความตองการไดเปนอยางดี 

นักเรียนก็จะเรียนไดอยางไมเบื่อ เพราะมีการสาธิต มีการแสดงใหดูด และมีการใหทดลองทําจริงซ้ํากี่คร้ัง

ก็ได จนกวาจะชํานาญ แตทั้งน้ีก็ตองขึ้นอยูกับการออกแบบบทเรียน และการใชเทคนิคตางๆ ให

เหมาะสมของคนที่เปนคนพัฒนาแบบเรียนน้ันดวย 

3.  สงเสริมการเรียนรูดวยตัวเองผูเรียนตองพยายามทําความเขาใจบทเรียนดวยตัวเองพรอมๆ 

ไปกับขอมูลหรือแบบเรียนที่มีในคอมพิวเตอร ซึ่งเปนการฝกการคิดใหเปนระบบระเบียบอยางหน่ึงของ

นักเรียนซึ่งในหองเรียนปกติจะทําไดยากหรือถาทําไดก็จะเปนเฉพาะนักเรียนในบางกลุมบางคน แตถา

เปน e-learning นักเรียนจะมีแนวโนมและมีเปอรเซ็นตการใชความคิดมากขึ้น เพราะอยางนอยก็ไมอาย

ใคร สามารถที่จะเรียนซ้ําแลวซ้ําอีกได เหมือนถามใหคุณครูอธิบายซ้ําเปนรอยรอบโดยคุณครูจะมี

อารมณเย็น อารมณดีมาก สามารถตอบคําถาม สามารถอธิบายไดโดยไมหงุดหงิด เพราะเปาหมายของ

การเรียนการสอนสวนใหญตองการทําใหผูเรียนมีความรูตามที่สอน และไดใชความคิดเขาใจตามที่สอน

เปนหลักอยูแลว 

4.  สะดวกสบาย จะเรียนเมื่อไร ที่ไหนก็ไดเมื่อเปนการเรียนดวยตัวเองทางคอมพิวเตอรแลว

นักเรียนก็สามารถเรียนเมื่อไร และที่ไหนก็ได คือถาไมพรอมก็ยังไมตองเรียนอยางเชน ไมสบาย หรือไม

สบายใจ เหน่ือย หรือแมแตหิว ก็พักผอนหรือทานอาหารใหอ่ิมสบายกอน แลวคอยเรียนก็ได ไมมีใคร

บังคับ ถาไมได   เรียนผานทางอินเตอรเน็ต แบบเรียน ก็มักจะอยูในรูปของแผนซีดีรอม แผนเล็กๆ ซึ่ง

สามารถพกติดตัวไป หาคอมพิวเตอรเรียนที่ไหนก็ได หรือแมแตถาเปนการเรียนผานทางอินเตอรเน็ตก็ยิ่ง

ดีใหญ สามารถไปไหนมาไหนโดยไมตองมีแบบเรียนติดตัวเลย เพียงเขาไปในโลกของอินเตอรเน็ต ก็

สามารถเรียนไดแลว เปนมาตรฐานเดียวกันไมวาเรียนจากที่ไหนของโลก 

5.  ประหยัดทั้งเวลาและคาใชจายถาเปนการเรียนในหองเรียนแบบปกติ ทุกคนจะตองมาอยูที่

เดียวกันจึงจะทําการเรียนการสอนกันได นักเรียนแตละคน บานไมไดอยูใกลโรงเรียนกันทุกคน ตองใช

เวลาในการเดินทาง และยังตองเสียคาใชจายในการเดินทางอีกดวยใหประโยชน เพราะบทเรียนจะเปน

มาตรฐานเดียวกัน ไมขึ้นกับโรงเรียนวาดัง หรือไมดังก็เรียนเหมือนกันหมด นักเรียนก็จะประหยัดเวลา

ในการเดินทางได ไมเสียเงิน และไมเสียแรง ปลอดภัยไมตองเสี่ยงภัยกับการน่ังรถบนถนน 

6.  สามารถคนขอมูลเพิ่มเติมดวยไฮเปอรลิงกเปนการเรียนผานอินเทอรเน็ต ดังน้ันถามีการ

ออกแบบบทเรียนที่ดี เมื่อมีการอางหรือแนะนําใหไปอานอะไรเพิ่ม ผูพัฒนาก็สามารถทําไฮเปอรสิงกน้ัน

ไดทันที คนที่เลนอินเทอรเน็ตบอยๆ เขาจะมีความอยากคลิกเจาตัวอักษรสีนํ้าเงินที่มีขีดเสนใตเสน 
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7.  คุณสามารถเลือกเรียนไดตามศักยภาพของตัวเองในกรณีที่ เรียนไมทัน ไมรูเร่ือง หรือรูอยู

แลว ไมไปเร่ืองใหมเสียที สิ่งเหลาน้ีจะทําใหเกิดอาการเบื่อไมอยากเรียน หรือเกิดอาการงวงนอน  ระบบ 

e-learning สามารถชวยได เพราะนักเรียนสามารถกระโดดขามบทเรียนที่รูอยูแลวไปเรียนเร่ืองที่ตองการ

รู หรือเร่ืองที่ยากๆ ไดเลย ไมตองเรียนเร่ืองเดิมใหเสียเวลา และงวงหนาจอคอมพิวเตอรอีก และสําหรับ

คนที่ไมคอยรูเร่ืองก็สามารถเรียนแลวเรียนอีก ได  

8.  การรูจักใชเคร่ืองมือชวยเหลือ (Sensitive Help หรือ Electronic Performance Support 

System)ลักษณะของการมีระบบความชวยเหลือเพื่อชวยใหนักเรียนสามารถสอบถามได เหมือนกับการ

เรียนในหองเรียนที่นักเรียนมีปญหาแลวถามอาจารย แตเปนคําถามที่ถามคอมพิวเตอร แลวก็ไดคําตอบ

มาผานทางคอมพิวเตอร เปนการสงเสริมใหนักเรียนสามารถที่จะอยากรูอยากเห็นอยากคนหาคําตอบได

เพราะสามารถถามในระบบความชวยเหลือน้ีได และการเปนนักต้ังคําถามที่ดี สามารถนําไปใชใน

อนาคตในเร่ืองอ่ืนๆ ไดดวย แตตองขึ้นอยูกับวาอาจารยผูเปนเจาของหลักสูตร มีการออกแบบและมี

คําถามคําตอบตางๆ ไวรองรับความตองการน้ีอยางดีหรือไม แตถาเปนตามมาตรฐานแลว 

       9. สามารถใชอินเตอรเน็ตไดดวยการเรียนทาง  e-learning เปนการสงเสริมใหนักเรียนมี

ความรู ความสามารถในการใชงานคอมพิวเตอรดานอินเตอรเน็ตไดแนนอน เพราะถาใชไมเปน ก็เรียน

ไมได ความรูดานคอมพิวเตอรดานอินเทอรเน็ตทุกวันน้ีเปนเร่ืองธรรมดา คอมพิวเตอรและอินเทอรเน็ต

กลายเปนมาตรฐานทั่วไปที่คนจะหางานทําได คนจะทํางานไดควรจะเปน ดังน้ันการเรียนผาน e-learning 

ก็จะชวยใหนักเรียนไดฝกหาประสบการณการใชงานคอมพิวเตอรเพื่อนําไปใชในการหางานทํา ในการ

ทํางานในอนาคตได 

       10. สรางความรับผิดชอบ ความมั่นใจในตัวเอง เปนการรวบรวมทุกขอเขามาดวยกัน คือ                 

e-learning เปนการเรียนดวยตัวเอง อยากเรียนเมื่อไรก็ได ตอนไหนก็ได ที่ไหนก็ได เรียนบอยแคไหนก็

ได อยากเรียนบทไหนกอนหลัง เรียนซ้ําไปซ้ํามาอีกก็ได ผลก็คือ จะชวยฝกใหนักเรียนมีความรับผิดชอบ

ในตัวเอง ไมมีใครบังคับ ถานําไปใชใหถูกตอง 

      11. เปนแหลงความรูของผูเรียน (Knowledge Based) โดยที่อินเตอรเน็ตถือเปนแหลงความรู

ที่ยิ่งใหญกวางขวางที่สุดในโลก ที่ผูเรียนควรไดรูจัดศึกษาแสวงหา วิเคราะหและสรางองคความรูไดเปน 

อยางดี 

      12. เปนหองปฏิบัติการของผูเรียน (Virtual Lab) ในโลกของอินเตอรเน็ตผูเรียนสามารถ

เรียนรู ฝกฝนทักษะ และปฏิบัติกิจกรรมตาง ๆ ไดอยางมากมายโดยมีแหลงความรูที่กวางขวาง แต

อยางไรก็ตาม การที่ผูเรียนจะไดฝกฝนและปฏิบัติกิจกรรมตาง ๆ น้ันอาจตองอยูในความดูแล การกํากับ 

แนะนําติดตามของครู ผูสอนดวย จึงจะทําใหกิจกรรมตาง ๆ มีสวนเสริมการเรียนรูของผูเรียนอยางมี

ประสิทธิภาพ 

      13. เปนสวนของหองปฏิบัติการจําลองสภาพตางๆ (Sim Lab) ในโลกของคอมพิวเตอร

สามารถกระทําสิ่งตาง ๆ ไดในขณะที่โลกที่เปนจริงไมสามารถกระทําได เชน การจําลองปรากฏการณ
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ธรรมชาติ เชนการเจริญเติบโตของสิ่งมีชีวิต การเกิดภูเขาไฟระเบิด ระบบสุริยะจักรวาล ฯลฯ หรือ

เหตุการณที่อันตราย เชน การเกิดปฏิกิริยานิวเคลียร หรือ การถายทอดจินตนาการออกมาเปนภาพที่

ชัดเจนเสมือนจริง ทําใหการเรียนรู และความคิดของมนุษยเปนไปอยางกวางขวาง ไรขอบเขต และ

ขอจํากัดมากขึ้น 

      14. นําผูเรียนออกไปสูโลกกวาง (Reaching out) เปนการเปดประตูหองเรียนออกไปสัมผัส

กับความเปนไปของโลก ศึกษาสิ่งที่เปนอยูจริงๆที่ไมไดมีอยูเฉพาะแตในหองเรียน หรือหนังสือเรียน

เทาน้ัน แตเปนการศึกษาความรูที่เปนอยูจริง ทําใหรูเทาทันความเปนไปความเปลี่ยนแปลงของโลก และ

รูจักโลกที่เราอยูมากขึ้น  

      15. นําโลกกวางมาสูหองเรียน (Reaching within) เปนการดึงเอาเร่ืองที่อยูไกลตัว ไกลจาก

ประสบการณที่ผูเรียนจะสัมผัสไดจริง ๆ มาสูหองเรียนทําใหมีความรูกวางขวาง และรูจักนํามาใชใหเกิด

ประโยชนตอการเรียนรูในสาขาวิชาตาง ๆ และใชในชีวิตประจําวันมากขึ้น ซึ่งในโลกปจจุบันเราจะ

พบวา ผูที่มีขอมูลมากกวายอมไดเปรียบ และผูที่มีขอมูลมากที่สุดจะไดเปรียบกวา แตที่ยิ่งไปกวาน้ันอีกก็

คือผูที่มีขอมูลที่ถูกตอง และใชขอมูลเปนจะไดเปรียบที่สุด ดังน้ัน นอกจากผูเรียนจะรูจักแสวงหาขอมูล

แลว ยังตอง รูจักวิเคราะหความถูกตอง เหมาะสมของขอมูลที่มีอยู และสามารถนําขอมูลไปใช จึงจะเกิด

ประโยชนสูงสุด 

      16. เปนเวทีการแสดงออก (Performance) ระบบอินเตอรเน็ตเปนระบบที่เชื่อมโยงโลก

ทั้งหมด เขาดวยกันทําใหระยะทางไมเปนปญหาในการติดตอสื่อสารอีกตอไป ผูเรียนสามารถแสดงความ

คิดเห็น แสดงผลงาน แสดงทักษะ ความรู ความสามารถออกไปสูการรับรูของผูคนไดอยางไรขอบเขตทํา

ใหไดรับการยอมรับมากขึ้นรวมถึงมีโอกาสที่จะกาวหนาและประสบความสําเร็จไดมากขึ้น และในการ

จัดการเรียนรู e-learning น้ัน ครูผูสอนจําเปนตองปรับแนวคิด ปรัชญาเกี่ยวกับการเรียนการสอนไปบาง

และยอมรับขอจํากัดบางประการเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอน โดยปรับแนวคิด เกี่ยวกับเร่ืองตอไปน้ี 

           16.1 เปนการจัดการเรียนรูที่ทดแทนการเรียนการสอนในชั้นเรียน เพื่อใหผูเรียนมี

ทางเลือกใหมในการเรียนรูที่ไมไดขึ้นอยูกับความสามารถในการถายทอดเน้ือหาจากครูผูสอนแตเพียง

อยางเดียว แต ผูเรียนยังสามารถเรียนรูไดจากสิ่งแวดลอม จากแหลงเรียนรูอ่ืน ๆ ที่อยูรอบตัว รวมทั้ง

แหลงเรียนรูในอินเตอรเน็ตอีกดวย ที่กลาวเชนน้ีไมไดหมายความวา ไมจําเปนตองมีการเรียนการสอน

ในชั้นเรียน เพียงแตตองการใหเปนอีกทางเลือกหน่ึงของการศึกษาเรียนรูของผูเรียน เปนการพัฒนาเพิ่ม

ศักยภาพในการเรียนรูเพิ่มเติมจากในชั้นเรียน นอกจากน้ี การจัดการเรียนรูในลักษณะอ่ืน ๆ ให

หลากหลายออกไปก็จะเปนการกระตุนใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดดียิ่งขึ้น 

         16.2 เปนการจัดการเรียนรูที่ตอบสนองผูเรียนเปนรายบุคคล ความมุงหมายของการสอน 

รายบุคคลน้ันจะยึดหลักวา “ผูเรียนตองมีความรับผิดชอบในการเรียนดวยตนเอง ไดมีโอกาสเรียนตาม

ลําพัง จะตองเปนการสนับสนุน สงเสริมใหผูเรียนเปนผูเรียนตลอดชีวิต มากวาเปนผูเรียนที่อยูภายใตการ

บังคับตลอดเวลา เปนการเนนการเรียนมากกวาการสอน เนนในเร่ืองความสนใจ ความตองการและ
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ความรูสึกของผูเรียนเปนเร่ืองสําคัญอันดับแรก และผูเรียนไดรับการประเมินความกาวหนาดวยตนเอง”

ดังน้ัน ความสามารถในการเรียนรูดวยตนเองของผูเรียนจึงเปนคุณลักษณะสําคัญตอการเรียนรูเปน

รายบุคคลที่ควรเนนในโลกยุคปจจุบันเปนอยางยิ่ง แตอยางไรก็ตาม การเรียนรูดวยตนเองเปนสิ่งที่ดี แต

การรูจักแต ตนเอง มีเฉพาะโลกของตัวเอง ขาดความเขาใจตอผูอ่ืน ขาดการคิดแบบองครวมก็เปนสิ่งที่

ครูผูสอนตองพึงตระหนัก 

       16.3 เปนการจัดการเรียนรูที่ครูผูสอนเปลี่ยนบทบาทจาก “ผูสอน” (Teacher) เปน               

“ผูแนะนํา” (Facilitator) การเรียนการสอนในชั้นเรียนน้ัน ครูมักจะเปนผูมีบทบาทมากที่สุดในชั้นเรียน 

ทําให ชั้นเรียนเปนกิจกรรมสําคัญของผูสอนไมใชผูเรียน และผูเรียนแตละคนก็จะมีโอกาสในการเรียนรู

ที่แตกตางกันซึ่งเปนไปตามลักษณะการเรียน (Learning Style) ของแตละคน การจัดการเรียนรู e-

learning จะทําใหผูเรียนเปน ผูควบคุมการเรียนรูของตนเองได ไมขึ้นอยูกับผูอ่ืน ดังน้ัน บทบาทของครู

ในการสอนจะเปลี่ยนไป ครูจะเปนผูแนะนําวิธีการเรียน เสนอแนวทางการเรียนรู ตลอดจนอํานวยความ

สะดวกในการเรียนรูของผูเรียน 

        16.4 เปนการเรียนรูที่ผูเรียนเปลี่ยนบทบาทจาก “ผูเรียน” (Learner) เปน “ผูแสวงหา” 

(Researcher) เมื่อบทบาทของครูเปลี่ยน บทบาทของผูเรียนก็ควรเปลี่ยนตาม โดยผูเรียนจะไมเปนผูเรียน

ที่คอยแตรับการสอน แตจะมีบทบาทเปนผูศึกษา ผูคนควา เสาะแสวงหาความรู สรางองคความรูและใช

องคความรูน้ัน ๆ ดวยตนเอง 

       16.5 เปนการยายฐานการสอนจากหองเรียนจริง (Classroom-Based Instruction)ไปสู

หองเรียนเสมือนบนเว็บ (Web-Based Instruction) e-learning เปนการเรียนการสอนผานระบบ

อินเตอรเน็ตโดยที่ผูเรียนเปนผูศึกษาหาความรูจากบทเรียนออนไลนที่ผูสอนจัดเตรียมไว และระบบการ

ติดตอสื่อสารที่สามารถโตตอบกันได ทําใหมีลักษณะเหมือนกับหองเรียนหองหน่ึง ซึ่งเรียกวา หองเรียน

เสมือน (Virtual classroom) ในการเรียนรูลักษณะน้ี ครูตองยอมรับขอจํากัดบางประการ เชน ครูไมได

เปนผูควบคุม ชั้นเรียน ครูจะไมไดเปนผูคอยสอดสอง สังเกตพฤติกรรมของผูเรียน อยางไรก็ตามก็ยังมี

พฤติกรรมที่ครูสามารถประเมินได เชน ความรับผิดชอบ ความใฝรูใฝเรียน ความพากเพียรพยายาม ความ

สนใจ ความรวมมือ ฯลฯ ที่สามารถประเมินไดจากผลงานของผูเรียน และการติดตอสื่อสารระหวางกัน

ทางระบบอินเตอรเน็ต 

       16.6 เปนการจัดการเรียนรูที่ผสมผสานความรวมมือหลายฝาย การจัดการเรียนรู e-learning                 

มีองคประกอบหลายประการ นอกจากผูรู ผูเชี่ยวชาญในเน้ือหาแลว ยังตองมีผูดูแลระบบ โปรแกรมเมอร 

ผูชวยในการผลิตบทเรียน รวมถึงผูรู ผูเชี่ยวชาญภายนอก และผูปกครอง ที่จะตองมีสวนรวมในการ

จัดการเรียนรูใหเกิดประสิทธิภาพมากที่สุด เพราะเมื่อการจัดการเรียนรูไมไดจํากัดอยูแตในชั้นเรียนหรือ

ใน โรงเรียนแลวผูมีสวนรวมก็จะไมไดมีจํากัดอยูแคครูกับนักเรียนอีกตอไป 
 

6.5  ลักษณะสําคัญของ e-learning 

       ลักษณะสําคัญของ E-learning ที่ดีประกอบไปดวยลักษณะสําคัญ ดังน้ี 
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        1. Anywhere, Anytime หมายถึง E-learning ควรตองชวยขยายโอกาสในการเขาถึงเน้ือหา

การเรียนรูของผูเรียนไดจริง ในที่น้ีหมายรวมถึงการที่ผูเรียนสามารถเรียกดูเน้ือหาตามความสะดวกของ

ผูเรียน ยกตัวอยาง เชน ในประเทศไทย ควรมีการใชเทคโนโลยีการนําเสนอเน้ือหาที่สามารถเรียกดูไดทั้ง

ขณะที่ออนไลน (เคร่ืองมีการตอเชื่อมกับเครือขาย) และในขณะที่ออฟไลน (เคร่ืองไมมีการตอเชื่อมกับ

เครือขาย)  

         2. Multimedia หมายถึง e-learning ควรตองมีการนําเสนอเน้ือหาโดย ใชประโยชนจากสื่อ

ประสมเพื่อชวยในการประมวลผลสารสนเทศ ของผูเรียนเพื่อใหเกิดความคงทนในการเรียนรูไดดีขึ้น 

         3. Non-linear หมายถึง e-learning ควรตองมีการนําเสนอเน้ือหาในลักษณะที่ไมเปนเชิง

เสนตรง กลาวคือ ผูเรียน สามารถเขาถึงเน้ือหาตามความตองการโดย e-learning จะตองจัดหาการ

เชื่อมโยงที่ยืดหยุนแกผูเรียน 

         4. Interaction หมายถึง e-learning ควรตองมีการเปดโอกาสใหผูเรียนโตตอบ (มี

ปฏิสัมพันธ) กับเน้ือหาหรือกับผูอ่ืนได กลาวคือ  

              - e-learning ควรตองมีการออกแบบกิจกรรมซึ่งผูเรียนสามารถโตตอบกับเน้ือหา รวมทั้ง

มีการจัดเตรียมแบบฝกหัด และแบบทดสอบใหผูเรียนสามารถตรวจสอบความเขาใจดวยตนเองได 

             - e-learning ควรตองมีการจัดหาเคร่ืองมือในการใหชองทางแกผู เ รียนใน                           

การติดตอสื่อสารเพื่อการปรึกษา อภิปราย ซักถาม แสดงความคิดเห็นกับผูสอน วิทยากร ผูเชี่ยวชาญ 

หรือเพื่อน ๆ 

         5. Immediate Response หมายถึง e-learning ควรตองมีการออกแบบใหมีการทดสอบ             

การวัดผลและการประเมินผล ซึ่งใหผลปอนกลับโดยทันทีแกผู เรียนไมวาจะอยูในลักษณะของ

แบบทดสอบกอนเรียน (Pre-test) หรือแบบทดสอบหลังเรียน (Posttest) เปนตน 

          การเรียนรูโดยผานเทคโนโลยีการศึกษาเพื่อพัฒนาทรัพยากรมนุษยน้ัน เปนสิ่งที่มีความ

จําเปนอยางมากสําหรับโลกยุคน้ี และ e-learning น้ีก็จะเปนเสนทางหน่ึงที่ชวยพัฒนาแตละประเทศให

สามารถเขาสูสังคมยุค IT ไดอยางมีประสิทธิภาพ ดังน้ัน IT เพื่อการศึกษาในหลาย ๆ รูปแบบจึงถูก

นํามาใชในการเรียนการสอนมากยิ่งขึ้นเร่ือยๆ ทั้งน้ีก็เพื่อจะเปนการเตรียมความพรอม ทรัพยากรมนุษย 

ใหพรอมที่จะเขาสูสังคมยุคตอไปซึ่งเปนยุคของเทคโนโลยีชีวภาพ (Biotechnology) ที่มีผลตอการ

เปลี่ยนแปลงสังคมมนุษยอีกมากมายที่สุดเทาที่จะคาดการณไดในขณะน้ี 

 

7.  ระบบจัดการบทเรียน (Learning Management System: LMS) 

              LMS เปนระบบจัดการเรียนการสอน Online เปนซอฟตแวรเพื่อการบริหารจัดการเรียน การ

สอนผานระบบอินเตอรเน็ต ระบบดังกลาวมักจะประกอบไปดวยเคร่ืองมืออํานวยความสะดวกใหแก

ผูสอน ผูเรียน และผูดูแลระบบ ผูสอนสามารถนําเน้ือหาและสื่อการสอนขึ้นเว็บไซดรายวิชาตามที่ได

ขอใหระบบจัดไวใหโดยสะดวก ผูเรียนเขาถึงเน้ือหา กิจกรรมตาง ๆ ไดโดยผานเว็บ ผูสอนและผูเรียน
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ติดตอสื่อสารกันไดผานทางเคร่ืองมือการสื่อสารที่ระบบจัดไวให นอกจากน้ันแลวยังมีองคประกอบที่

สําคัญคือการเก็บบันทึกขอมูลกิจกรรมการเรียนรูของผูเรียนไวบนระบบ เพื่อผูสอนสามารถนําไป

วิเคราะหเพื่อติดตามและประเมินผลการเรียนการสอนในรายวิชาน้ันไดอยางมีประสิทธิภาพ ระบบ

จัดการบทเรียนจะทําหนาที่เหมือนกับโรงเรียนแหงหน่ึงที่ประกอบไปดวยระบบจัดการดานตาง ๆ ที่

สําคัญอยู 3 ระบบ คือ 

              1. ระบบจัดการหลักสูตร เปนสวนของการจัดการเกี่ยวกับระบบการเรียนการสอน ซึ่งเปนหนาที่

ของครูผูสอน ที่จะเปนผูจัดทํา ระบบจัดการหลักสูตรถือเปนหัวใจสําคัญของ e-learning โดยประกอบไป

ดวยระบบยอย ๆ 2 ระบบ คือ 

                  1.1 ระบบจัดการบทเรียน เปนระบบการจัดทําบทเรียนโดยการศึกษา วิเคราะหเน้ือหาจาก

หลักสูตรแลว กําหนดจุดประสงคการเรียนรู ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู จัดทําสื่อ จัดหาแหลงขอมูล 

แหลงเรียนรูที่สําคัญและจําเปน รวมถึงการตกแตงหนา Web Pageใหจูงใจในการเรียน 

                   1.2 ระบบการวัดและประเมินการเรียนรู เปนระบบการจัดทําแบบฝกหัด แบบทดสอบ

สําหรับผูเรียน เพื่อฝกทักษะ ความสามารถในการคิด รวมถึงเปนการวัดความรู ความคิดผูเรียนที่ได

เรียนรูจากบทเรียน เปนการประเมินศักยภาพในการเรียนรูของผูเรียน และผูเรียนจะทราบผลการทดสอบ

ทันทีหลังจากสอบเสร็จ หรืออาจมีการเฉลยคําตอบ หรือวิธีการอ่ืน ๆ แลวแตการออกแบบระบบของ

ผูสอน 

              2. ระบบสงเสริมการเรียนรู เปนระบบชวยเหลือในการจัดทําบทเรียนของครูผูสอน และชวยใน

การเรียนรูของผูเรียน ประกอบดวยโปรแกรมจัดทําบทเรียน ที่ครูผูสอนสามารถบรรจุขอมูล เน้ือหา 

คําสั่งกิจกรรม และขอมูลอ่ืน ๆ ลงในระบบไดโดยงาย รวมถึงการใสภาพประกอบ ภาพเคลื่อนไหว 

วิดีโอ หรือไฟลขอมูลตาง ๆ ซึ่งผูเรียนก็สามารถสรางเน้ือหาตามที่ครูผูสอนกําหนดกิจกรรมไวไดดวย

วิธีการเดียวกันกับครูผูสอน นอกจากน้ี ระบบสงเสริมการเรียนรูยังมีระบบการติดตอสื่อสารระหวาง

ผูสอนกับผูเรียนไดแก กระดานขาว (Web board) กระดานสนทนา (Chat) จดหมายอิเลคทรอนิกส        

(e-mail) และ/หรือ การติดตอผานกลองวิดีโอ (Web cam) ในกรณีที่ใชเครือขายสัญญาณความเร็วสูง 

              3. ระบบจัดการขอมูล เปนระบบจัดการดานฐานขอมูล ซึ่งจะเก็บรวบรวมขอมูลตาง ๆ ของ

ครูผูสอน ขอมูลของผูเรียน สถิติตาง ๆ เชน สถิติการเขามาเรียน วันที่ เวลา ระยะเวลา ขอมูลสวนตัว 

รหัสผาน สถิติการทําแบบฝกหัด แบบทดสอบ คะแนนที่ได ฯลฯ 
  
Moodle คืออะไร 

 Moodle (Modular Objected Dynamic Learning Environment) คือระบบจัดการเรียนการสอน 

(LMS)  หรือ ระบบจัดการคอรส (CMS) ที่ชวยในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในระบบการเรียน

แบบออนไลนใหมีบรรยากาศเหมือนเรียนในหองเรียนผานระบบเครือขายอินเทอรเน็ต Dr.Martin  

Dougiamas เปนผูพัฒนา ผูดูแลระบบการเรียนการสอนออนไลน Curtin University ประเทศออสเตรเลีย  
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 ความสามารถ 

                1. สามารถนําเอกสารหรือไฟลรูปแบบตางๆ เขาไปได เชน Word, PowerPoint, PDF, 

Webpage (html) Video และ Image  

2. มีระบบติดตอสื่อสารครบทุกประเภท เชน Webboard, Chat etc.  

3. มีระบบการทําแบบฝกหัด และแบบทดสอบ  สงและรับการบาน  

4. มีการ UPLOAD ขึ้นเคร่ืองแมขาย ไดโดยใช Zip  

5. มีการปรับโปรแกรมเปนภาษาไทยที่ใชงานไดดี  
 

การสราง Moodle 

1. การเรียนรูแบบสรางองคความรูดวยตนเอง(Constructivism)  

     คนเราน้ันจะมีการสรางความรูใหมเสมอหากมีสภาวะแวดลอมเอ้ืออํานวย การเรียนรูแบบเดิม

ที่มาจากการ ฟง เห็น ลวนเปนการเรียนรูทางเดียวน่ันคือเราเปนผูรับสารและเก็บเอาไวจึงมีการเรียกผูที่มี

ความจําดีวา “พจนานุกรมเดินได” หากแตเราจะเรียนรูไดมากกวาหากเปนการถายทอดจากสมองสูสมอง

น่ันคือมี่การแลกเปลี่ยนทัศนะและเรียนรูจากประสบการณของผูอ่ืน 

2. การเรียนรูแบบคิดเอง สรางเอง (Constructionvism) การเรียนรูแบบคิดเองสรางเอง คือการ

เรียนรูดวยการลงมือทําไมวาจะเปนการพูด การโพสตแสดงความคิดเห็นบนกระดานเสวนา ตัวอยางเชน 

ปกติอานหนังสือพอวางหนังสือก็จะลืม แตถาไดอธิบายใหคนอ่ืนฟงจะทําใหจําไดมากขึ้น 

3. การเรียนรูแบบสรางองคความรูในสังคม (Social Constructivism)  

4. การเรียนรูรวมกันเปนหมูคณะโดยอาศัยหลักการวาความสําเร็จของหมูคณะ คือความสําเร็จ                 

ของตน  

4.1 ทุกคนสามารถเปนครูและนักเรียนไดในเวลาเดียวกัน  

4.2 เรียนรูดวยการสรางสิ่งใดสิ่งหน่ึงใหผูอ่ืนเห็น  

4.3 เรียนรูดวยการสังเกตการณการกระทําของเพื่อนรวมชั้นเรียน  

4.4 เชื่อมโยงความรูใหมกับบริบทสวนบุคคลของผูเรียน (เรียกวา transformative knowledge 

and constructivism)  

4.5 มีความสามารถในการปรับเปลี่ยนและปรับแตงได เน่ืองจากทุกคนในหองเรียนออนไลน 

มีสวนรวมในการสรางหองเรียน 

             5. การเชื่อมโยงและการแยกสวน (Connected and Separated Knowing) ผูที่มีพฤติกรรมแบบ

เชื่อมโยงภายในกลุมจะเปนผูที่ชวยกระตุนใหเกิดการเรียนรูนอกจากจะทําใหคนในกลุมมีความสนิท

สนมกันมากขึ้นแลวยังชวยใหแตละคนไดสะทอนความคิดของตน 
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บทบาทของ Moodle 

Moodle ไมใชเคร่ืองมือที่นํามาทดแทนบทเรียนในหองเรียน แตเปนเคร่ืองมือที่นํามาชวยเสริม

การเรียนในหองเรียน ผูสอนตองวางแผนการสอน ออกแบบการสอนสําหรับรายวิชาอยางเหมาะสม                 

มีการโตตอบกับผูเรียนอยางสม่ําเสมอเพื่อใหเกิดการเรียนรูรวมกัน 

Moodle เปนซอฟตแวร Open Source ที่ใชสําหรับทําคอรสหรือบทเรียนออนไลน ที่เราเรียก

กันติดปากวาระบบ LMS หรือ Learning Management System โดยที่ moodle นับเปนทูลตัวหน่ึงที่มี

ความสามารถสูง ตามมหาวิทยาลัยและโรงเรียนตางๆ เลือกใช ตัว moodle เองมีระบบ Backend (ระบบ

จัดการคอรส ที่ดีตัวหน่ึง) ผูควบคุมสามารถแบงแยกระหวางอาจารย ผูเรียนไดอยางงาย และเปน

ซอรฟแวรที่มีลิขสิทธิ์แบบ GPL (General Public License) หรือลิขสิทธิ์แบบฟรีน่ันเอง ผูนําไปใช

สามารถพัฒนาตอยอดได 

               Moodle เปนเคร่ืองมือที่ทรงพลังตัวหน่ึงที่นิยมนํามาทําระบบ E-learning สําหรับใชงานใน

โรงเรียน สถาบันการศึกษา บริษัทเอกชน สําหรับในไทยเราเอง Moodle เปนทูลที่ไดรับความนิยมอยูใน

อันดับตนๆ ที่สถาบันการศึกษาตางๆ เลือกใช สําหรับในการติดต้ัง moodle ในปจจุบัน ผูใชสามารถเลือก

ไดสองวิธี คือ วิธีแรกการติดต้ัง moodle แบบเด่ียว ๆ (เหมือนในคูมือดานบน) วิธีที่สองคือการติดต้ัง 

Moodle เปนโมดูลเสริมเขาไปในระบบ CMS ที่มีอยูกอนหนาแลว 
 

8.  งานวิจัยที่เก่ียวของ 

ปยมาส  แกวอินตา (2560) การวิจัยในคร้ังน้ีเปนวิจัยเร่ือง การแกปญหาการสงงานในรายวิชา

คอมพิวเตอรและสารสนเทศเพื่องาน อาชีพ  (Computer and Information for Work) รหัสวิชา 2001-2001  

โดยใชวิธีการสงงานผานระบบ หองเรียนออนไลน (Google Classroom) ของนักเรียนระดับ

ประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปที่ 1 สาขาวิชา เทคโนโลยีสารสนเทศ  ซึ่งมีจุดประสงคเพื่อแกปญหาการสง

งานของของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปที่  1 สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ               

โดยประชากรในการทําวิจัยคือ ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปที่ 1 สาขาวิชาเทคโนโลยี

สารสนเทศ  จ านวน 45 คน ซึ่งใชระยะเวลาในการทําวิจัย 1 ภาคเรียน คือ ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2560 

เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัยคร้ังน้ีเปนเคร่ืองมือที่ผูจัดทําไดสรางขึ้นไดแก แบบประเมินความพึงพอใจตอ 

การสงงานผานระบบ google classroom และระบบ google classroom ที่เปนเครือขายของ website 

google เคร่ืองมือของแบบประเมินความพึงพอใจเปนแบบมาตราการประเมิน (Rating Scale) 5 ระดับ  

ตามแนวคิดของลิเคิรท  ขอค าถามจ านวน 6 ขอ โดยใชเกณฑน าหนักคะแนนประเมินคาจัดอันดับ

ความส าคัญ และส าหรับการแปลความหมายใชคาเฉลี่ยของคาที่วัดไดและยึดแนวคิดของเบสท  (Best, 

1986 : 195)   การวิเคราะหขอมูลจะใชสถิติที่ใชวิเคราะหปริมาณการสงงานของนักเรียน คือ คาเฉลี่ย (µ) 

และรอยละ (%) สวนการวิเคราะหขอมูลดานความพึงพอใจใชสถิติที่ใชวิเคราะหขอมูลคือ คาเฉลี่ย (µ)

รอยละ (%)  และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (σ)   

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

วิธีดําเนินการวิจัย 
 

ประชากรและกลุมตัวอยาง 

ประชากร  

    ประชากรที่ใชในการวิจัยคร้ังน้ี คือ นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพปที่2 สาขาวิชา

คอมพิวเตอรธุรกิจ ภาคเรียน ที่ 1 ปการศึกษา 2564 วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ จํานวน 133 

คน (ณ วันที่ 1 กรกฏาคม 2564 จากสํานักทะเบียนและวัดผล)   

กลุมตัวอยาง  

      นักศึกษาที่อยูในระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ปที่ 2  สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ ภาคเรียนที่ 

1/2564 หอง ปวช.2/4  จํานวน 44 คน ใชวิธีแบบเจาะจง จํานวน 1 หอง เพื่อหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ของนักศึกษาที่ใช Google Classroom รวมกับการใชตําราเรียน ในเร่ืองการเขียนโปรแกรมเบื้องตนภาษา 

C#  วิชาหลักการเขียนโปรแกรม 
 

เคร่ืองมือในการวิจัย 

 เคร่ืองมือในการวิจัย ไดแก Google Classroom บททดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ และแบบสอบถาม

ความพึงพอใจ 

 ในการวิจัยคร้ังน้ี ผูวิจัยมีวิธีในการสรางเคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย ดังน้ี 

 1.  ศึกษาเอกสารและงานวิจัยตาง ๆ ที่เกี่ยวของกับตัวแปรปจจัยและการใช Google Classroom                   

เพื่อกําหนดเปนนิยามศัพทเฉพาะ ตลอดจนวิธีการสรางแบบประเมินประสิทธิภาพ 

 2.  สราง Google Classroom  แบบวัดผลสัมฤทธิ์และแบบประเมินประสิทธิภาพใหสอดคลอง

คุณสมบัติของบทเรียนอยางมีคุณภาพ 

 3. นํา Google Classroom ที่สรางขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญพิจารณา และปรับปรุงแกไขตามคําแนะนํา 

 4. นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์และบทเรียนออนไลนไปใชในการเก็บขอมูลกับกลุมตัวอยาง 
 

การสราง Google Classroom  8 ขั้นตอน ดังน้ี 

1.  การจัดเตรียม 

     - การกําหนดเปาหมายและวัตถุประสงค 

     - รวบรวมขอมูล 

     - เน้ือหาสาระ 

     - การพัฒนาออกแบบบทเรียน 

     - การนําเสนอบทเรียน 
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     - เรียนรูเน้ือหา 

     - สรางความคิด 

2.  ข้ันตอนการออกแบบบทเรียน 

     - ทอนความคิด 

     - วิเคราะหและแนวความคิด 

     - ออกแบบบทเรียนขั้นแรก 

     - ประเมินและแกไขการออกแบบ 

3.  ข้ันตอนการเขียนผังงาน  เปนการนําเสนอลําดับขั้นโครงสรางของคอมพิวเตอร                      

ชวยสอน ผังงานทําหนาที่เสนอขอมูลเกี่ยวกับโปรแกรม 

4.  ข้ันตอนการสรางสตอร่ีบอรด เปนการเตรียมนําเสนอขอความ ภาพ รูปแบบมัลติเดีย  

ตาง ๆ  

5.  ข้ันตอนการสรางและเขียนโปรแกรม เปนกระบวนการเปลี่ยนสตอร่ีใหเปนบทเรียน

ใน Google Classroom 

6.  ข้ันตอนการประกอบเอกสารประกอบบทเรียน แบงเปน 4 ประเภท 

     - คูมือการใชของผูเรียน 

     - คูมือการใชของผูสอน 

     - คูมือสําหรับการแกปญหาเทคนิคตางๆ 

     - เอกสารประกอบเพิ่มเติมทั่วไป 

7.  ข้ันตอนการประเมินและเเกไขบทเรียน จะประเมินในการนําเสนอซึ่งผูที่มีการ

ออกแบบจะสังเกตหลังจากใช Google Classroom 

     8.  นํา Google Classroom  เร่ืองการเขียนโปรแกรมเบื้องตนภาษา C#  วิชาหลักการ

เขียนโปรแกรม  ที่พัฒนาแลวไปใหผูเชี่ยวชาญ ทั้ง 3 ทาน ไดแก อาจารย นราภรณ เจริญชัย (หัวหนา

สาขาวิชาเทคโนโลยีธุรกิจดิ จิทัล )  อาจารยสิ ริมาศ สุภาพ (หัวหนาสาขาวิชาดิ จิทัลกราฟก)                  

อาจารยดิฐประพจน  สุวรรณศาสตร (อาจารยประจําสาขาวิชาเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล)  และอาจารยกันต

ชาติ  เมธาโชติมณีกุล (หัวหนาศูนยวิจัย) ประเมินอีกคร้ัง โดยใชแบบประเมินที่ผู วิจัยสรางขึ้น 

(ภาคผนวก ก) แบงออกเปน 4 ดานดังน้ี 

     8.1 ดานเน้ือหา 

     8.2 ดานการออกแบบบทเรียน 

     8.3 ดานการออกแบบกิจกรรมการเรียน 

     8.4 ดานการเก็บบันทึกขอมูลและการจัดการ 
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โครงสราง Google Classroom  เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบื้องตน ภาษา C#  รายวิชาหลักการ

เขียนโปรแกรม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 3.1 โครงสราง Google Classroom เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบื้องตนภาษา C# 
 

ใชลักษณะการประเมินเปนแบบมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ โดยกําหนดระดับความคิดเห็น                   

แตละชวงคะแนนมีความหมายดังน้ี 

ระดับ 5 หมายถึง เหมาะสมทีสุ่ด 

ระดับ 4 หมายถึง เหมาะสมมาก 

ระดับ 3 หมายถึง เหมาะสม 

ระดับ 2 หมายถึง พอใช 

ระดับ 1 หมายถึง ตองปรับปรุง 

เริ่มโปรแกรม 

แนะนําการใช Google Classroom 

จุดประสงคการเรียนรู 

แบบทดสอบกอนเรียน 

หนาหลัก 

 

การเขียนโปรแกรมเบื้องตนภาษา C# 

สรุปบทเรียน 

แบบทดสอบหลังเรียน 
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และใหความหมายโดยใชคาเฉลี่ยเปนรายดานและรายขอ ดังน้ี 

คะแนนเฉลี่ย 1.00 – 1.50 หมายถึง ตองปรับปรุง 

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 

การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ใชในการทดลอง ผูวิจัยสรางขึ้นจาก วิชาหลักการ

เขียนโปรแกรม ดังขั้นตอนตอไปน้ี 

1. ศึกษาวิธีสรางแบบทดสอบ และการเขียนขอสอบ 

 2. วิเคราะหเน้ือหา และวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของ เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบื้องตนภาษา 

C# วิชาหลักการเขียนโปรแกรม 

 3. ทําตารางวิเคราะหขอสอบโดยยึดตามวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม เพื่อกําหนดขอสอบของแต

ละจุดประสงค และกําหนดขั้นของการวัดผล โดยวัดพฤติกรรม 3 ดาน คือ ความรูความจําความเขาใจ 

และการนําไปใช  

 4. การสรางแบบทดสอบตามที่กําหนดไวในตารางการวิเคราะหขอสอบ เร่ือง การเขียน

โปรแกรมเบื้องตนภาษา C# วิชาหลักการเขียนโปรแกรม 4 ตัวเลือก จํานวน 10 ขอ 

5. นําขอสอบที่สรางเสร็จแลวไปใหผู เชี่ยวชาญตรวจสอบความสอดคลองกับเน้ือหาและ

วัตถุประสงค โดยใชแบบประเมิน เพื่อตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหาของแบบทดสอบ พิจารณาคา

ดัชนีความสอดคลองระหวางตัวเลือกกับพฤติกรรมที่วัด (IOC) ที่มีคา 0.5 ขึ้นไป แลวนํามาปรับปรุง

แกไข 

6. นําแบบทดสอบที่ปรับปรุงแลวไปทดสอบกับนักศึกษาระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพ ปที่ 2              

ที่เคยเรียนเน้ือหาน้ีมากอน จํานวน 10 คน เพื่อหาคาความยากและคาอํานาจจําแนก 

7. นําผลการทดสอบมาตรวจใหคะแนน โดยใหขอที่ตอบถูก ขอละ 1 คะแนน ตอบผิดให 0 

คะแนน 

8. นําคะแนนที่ไดจากการทดสอบมาวิเคราะห ดังน้ี หาคาความแยกงายของขอสอบแตละขอ

คัดเลือกขอสอบที่มีคาความยากระหวาง .20 - .80 ไว และหาคาอํานาจจําแนกของขอสอบแตละขอ

คัดเลือกขอสอบที่มีคาอํานาจจําแนกต้ังแต .20 ขึ้นไป ซึ่งพบวามีขอสอบเขาเกณฑ จํานวน 6 ขอ ที่มีความ

ยาก (p) ต้ังแต .25 ถึง .81 และคาอํานาจจําแนก (r) ต้ังแต .25 ถึง .75 เมื่อนํามาหาคาความเชื่อมั่นของ

แบบทดสอบโดยใชสูตร KR-20 ของ Kuder  Richardson พบวา มีคาความเชื่อมั่นทั้งฉบับ เทากับ .68 นํา

ขอสอบที่ผานการคัดเลือกนํามาเปนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

9. นําแบบทดสอบไปใชกับกลุมเปาหมาย 
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การสรางแบบสอบถามความพึงพอใจ 

1. ศึกษาวิธีการสรางคําถาม จากแบบสอบถามที่มีผูวิจัยคนอ่ืนๆ ไดสรางขึ้น รวมถึงงานวิจัยและ

เอกสารที่เกี่ยวของ 

2. สรางแบบสอบถามความพึงพอใจเปนแบบมาตรสวนประมาณคา (Rating Scale)  กําหนดคา

คะแนนเปน 5 ระดับ ตามวิธีของลิเคิรท  (Likert)   และกําหนดเกณฑมาทําขอมูลในการประเมินดังน้ี 
 

            คาเฉลี่ย                                ระดับความพึงพอใจ 

คาเฉลี่ย  4.50 – 5.00              หมายถึง  ระดับความพึงพอใจมากที่สุด 

คาเฉลี่ย  3.50 – 4.49              หมายถึง  ระดับความพึงพอใจมาก 

คาเฉลี่ย  2.50 – 3.49              หมายถึง  ระดับความพึงพอใจปานกลาง 

คาเฉลี่ย  1.50 – 2.49              หมายถึง  ระดับความพึงพอใจนอย 

คาเฉลี่ย 1.00 – 1.49               หมายถึง  ระดับความพึงพอใจนอยที่สุด 

3.  นําแบบสอบถามความพึงพอใจที่สรางขึ้น เสนอตออาจารยที่ปรึกษาวิจัย เพื่อตรวจสอบความ

ชัดเจนทางภาษาและความถูกตองตามเน้ือหา หากมีขอผิดพลาด ผูวิจัยนํากลับมาแกไข ปรับปรุงให

ถูกตอง  

              4.  นําแบบสอบถามความพึงพอใจที่ผานไปใชในการทดลองจริง 
 

การเก็บรวบรวมขอมูล 

 ในการเก็บรวบรวมขอมูล ผูวิจัยดําเนินการเก็บขอมูลดวยตนเอง โดยมีลําดับขั้นตอน ดังตอไปน้ี 

1. ใหนักศึกษาทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์กอนเรียน  โดยกอนแจกแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์  

ผูวิจัยชี้แจงใหกลุมตัวอยางทราบถึงจุดประสงคของการวิจัย ชี้แจงวิธีการวัดผลสัมฤทธิ์แกนักศึกษา 

 2. จัดการเรียนการสอนโดยใช Google Classroom เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบื้องตนภาษา C# 

 3. เมื่อสิ้นสุดการจัดการเรียนการสอน ใหนักศึกษาทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียนและ

แบบสอบถามความพึงพอใจ  จากน้ันนําขอมูลไปวิเคราะหทางสถิติเพื่อสรุปผลการทดลองในขั้นตอไป 
 

สถิติที่ใชในการวิจัย / การวิเคราะหขอมูล 

ในการศึกษาวิจัยคร้ังน้ีมีการจัดกระทําและวิเคราะหขอมูลโดยใชสถิติตาง ๆ ดังตอไปน้ี 

4.1  สถิติพื้นฐาน 

4.1.1 คารอยละ (Percentage) 

4.1.2 คาเฉลี่ย 𝑥̅ (Mean) 

4.1.3 คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน S.D.(Standard Deviation) 
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4.2  สถิติท่ีใชในการตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือ 

4.2.1 การตอบวัตถุประสงคการวิจัยน้ันผูวิจัยดําเนินการวิเคราะหขอมูลโดยใชสถิติ

เกณฑสถิติพื้นฐาน คารอยละ, คาเฉลี่ย, สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ดังน้ี 

 

 

เมื่อ P แทน คารอยละ 

             𝑓 แทน ความถี่ที่ตองการแปลงใหเปนคารอยละ 

 n แทน จํานวนความถี่ทั้งหมด  

 

 คาเฉลี่ยเลขคณิต (พวงรัตน ทวีรัตน, 2538:295)  

 

 

 

เมื่อ 𝑥̅ แทน คาเฉลี่ย 

 ∑𝑥 แทน ผลรวมของจํานวนคะแนนทั้งหมด 

 N แทน กลุมประชากร 

 

             คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

 

 

 

เมื่อ S.D แทน คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

 N แทน จํานวนกลุมตัวอยาง 

 X แทน คาคะแนนแตละตัวในกลุมตัวอยาง 

 f            แทนคาความถี่ 
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4.2.2  หาคาความยาก (Level of Difficulty : P) และคาอํานาจจําแนก(Discrimination 

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

สูตรหาคาความยาก 

P =  𝑅𝑢 +  𝑅𝑙
2𝑓

 

เมื่อ  P  แทน ระดับความยาก 

             𝑅𝑢   แทน จํานวนคนกลุมสูงที่ตอบถูก 

  𝑅𝑙   แทน จํานวนกลุมที่ตํ่าที่ตอบถูก 

f   แทน จํานวนคนในกลุมสูงหรือกลุมตํ่าซึ่งเทากัน 
  

สูตรหาคาอํานาจจําแนก 
 

r =  𝑅𝑢 −  𝑅𝑙
𝑓

 

เมื่อ  r  แทน ระดับความยาก 

             𝑅𝑢   แทน จํานวนคนกลุมสูงที่ตอบถูก 

  𝑅𝑙   แทน จํานวนกลุมที่ตํ่าที่ตอบถูก 

f   แทน จํานวนคนในกลุมสูงหรือกลุมตํ่าซึ่งเทากัน 

 

4.2.3 หาคาความเชื่อมั่น (Reliability) ใชสูตร KR-20 ของ Kuder  Richardson 

(บุญชม ศรีสะอาด, 2535 ) ดังน้ี 

   𝑟u = 
𝑘

𝑘−1
�1 − ∑𝑝𝑞

𝑠2
� 

เมื่อ  𝑟u  แทน ความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 

k  แทน จํานวนขอสอบ 

p  แทน สัดสวนของผูตอบถูกในขอหน่ึง ๆ เทากับ RN เมื่อ R แทน จํานวน 

                                                  ผูตอบถูกในขอน้ัน และ N แทนจํานวนผูสอบ 

q  แทน สัดสวนของผูตอบผิดในขอหน่ึง ๆ (q = 1-p) 

𝑠2  แทน ความแปรปรวนของคะแนน 
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4.3  สถิติท่ีใชในการตรวจสอบสมมติฐาน 

       ในการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนโดยใช Google 

Classroom เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบื้องตนภาษา C#  รายวิชา หลักการเขียนโปรแกรม ใช t-test for 

dependent sample  (พวงรัตน ทวีรัตน, 2540)   
 

 t = 
∑𝐷

�𝑁∑𝐷2−(∑𝐷)2
𝑁−1

 

 

เมื่อ  t  แทน คาที่ใชพิจารณา t – distributions 

D  แทน ผลตางของคะแนนแตละคู 

ΣD  แทน ผลรวมของผลตางของคะแนนแตละคู 

N  แทน จํานวนคูของขอมูล 
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บทที ่4 

ผลการวิเคราะหขอมูล 

  

การวิเคราะหขอมูล ผูวิจัยไดเสนอผลการวิเคราะหขอมูลตามลําดับดังน้ี 

     การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความพึงพอใจของการเรียนดวน Google Classroom  

เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบื้องตนภาษา C# รายวิชาหลักการเขียนโปรแกรม ของนักศึกษาระดับประกาศ

นีบัตรวิชาชีพ ปที่ 2 สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ โดยมี

วัตถุประสงค ดังน้ี 1) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียน ระหวางคะแนนกอนเรียนและ

หลังเรียน ดวย Google Classroom  เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบื้องตนภาษา C# รายวิชาหลักการเขียน

โปรแกรม 2)  เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผูเรียน เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบื้องตนดวยภาษา C# รายวิชา

หลักการเขียนโปรแกรม ตอจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช Google Classroom ในรายวิชาหลักการ

เขียนโปรแกรม 3) เพื่อวิเคราะหหาดัชนีประสิทธิผลของผูเรียนที่เรียนดวย Google Classroom เร่ือง การ

เขียนโปรแกรมเบื้องตนภาษา C#  รายวิชาหลักการเขียนโปรแกรม 

ผูวิจัยนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูล 3 ขั้นตอน ดังน้ี 

ตอนที่  1  เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนคะแนนกอนเรียนและคะแนนหลัง

เรียน โดยการเรียนดวย Google Classroom เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบื้องตนภาษา C# รายวิชา หลักการ

เขียนโปรแกรม 

ตอนที่  2  วิเคราะหความพึงพอใจของผูเรียนที่เรียนดวย Google Classroom เร่ือง การเขียน

โปรแกรมเบื้องตนภาษา C# รายวิชา หลักการเขียนโปรแกรม 

ตอนที่  3  วิเคราะหหาดัชนีประสิทธิผลของผูเรียนที่เรียนดวย Google Classroom เร่ือง การเขียน

โปรแกรมเบื้องตนภาษา C# รายวิชา หลักการเขียนโปรแกรม 

 

ผูวิจัยนําไปใชในการเรียนการสอนกับกลุมเปาหมายจํานวน  44 คน โดยทําการทดสอบ                

กอนและหลังเรียนแลววิเคราะหผลสัมฤทธิ์ มีผลการวิจัยแบงเปน 3 ตอนดังน้ี 
 

ตอนท่ี  1  เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนคะแนนกอนเรียนและคะแนนหลังเรียน                  

โดยการเรียนดวย Google Classroom เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบื้องตนภาษา C# รายวิชา 

หลักการเขียนโปรแกรม  ดังตารางที่ 4.1 
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ตารางท่ี 4.1 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนโดยทําการทดสอบกอนและหลังเรียน 

เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบื้องตนภาษา C# รายวิชา หลักการเขียนโปรแกรม   
 

    

ผลการสอบ ผูเรียน คะแนนเต็ม คะแนนรวม คาเฉลี่ย S.D รอยละ t Sig. 

กอนเรียน 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 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนโดยทําการทดสอบกอนและหลังเรียน 

 

 จากตารางที่ 4.1 แสดงวาคะแนนหลังเรียนสูงกวาคะแนนกอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่

ระดับ .01 จึงเชื่อถือไดวา การเรียนดวย Google Classroom สงผลใหนักศึกษามีพัฒนาการสูงขึ้น เปนรอย

ละ 50.45 และจากคะแนนแบบทดสอบหลังเรียนคะแนนเต็ม 20 คะแนน ผูเรียนสามารถทําไดคิดคะแนน

เฉลี่ยเปน 8.50 โดยคิดเฉลี่ยเปนรอยละ85.00 ดังน้ัน ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาหลังเรียน สูง

กวากอนเรียน เมื่อนําไปทดสอบดวย t-test for Paired – samples Test พบวา นักศึกษามีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01  

 

ตอนท่ี 2 ความพึงพอใจของนักศึกษาที่เรียนดวย Google Classroom 

เมื่อทําการทดลองใช Google Classroom เร่ืองการเขียนโปรแกรมเบื้องตนภาษา C# วิชา

หลักการเขียนโปรแกรมแลว ไดดําเนินการใหนักศึกษากรอกแบบสอบถามความพึงพอใจ โดยมีผลการ

วิเคราะหไดดังน้ี 
 

ตารางท่ี 4.2   แสดงความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีตอ Google Classroom เร่ืองการเขียนโปรแกรม

เบื้องตนภาษา C# วิชาหลักการเขียนโปรแกรม  สําหรับนักศึกษาระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพปที่ 2 

 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย SD แปลผล 

1.  ดานเน้ือหารายวิชา        

     1.1 เน้ือหาบทเรียนใน Google Classroom ไมงายหรือ

ยากเกินไป 

   4.34 0.71 ดีมาก 

     1.2  มีเน้ือหาใหม ๆ ใหไดเรียนรู 4.16 0.80 ดี 

     1.3  นักเรียนมีความเขาใจเน้ือหาบทเรียน 4.39 0.68 ดีมาก 
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รายการประเมิน คาเฉลี่ย SD แปลผล 

      2.1 ภาพที่นําเสนอใน Google Classroom                                

มีความชัดเจน เขาใจงาย 

4.34 0.80 ดีมาก 

      2.2 คุณภาพของเสียงประกอบมีความชัดเจน           

เขาใจงาย 

4.57 0.50 ดีมาก 

      2.3  รูปแบบตัวอักษร ขนาด และสีตัวอักษมีความ

ชัดเจนอานงาย 

4.11 0.80 ดี 

      2.4  Google Classroom มีความนาสนใจ 4.39 0.57 ดีมาก 

3.  ดานกิจกรรมการเรียนการสอน       

     3.1  กิจกรรมแบบทดสอบบทเรียน 4.25 0.83 ดีมาก 

     3.2  กิจกรรมสามารถเรียนรูไดทุกเวลา 4.14 0.81 ดี 

     3.3  คําอธิบายเน้ือหาชัดเจนและเขาใจงาย 4.20 0.84 ดี 

     3.4 ความพึงพอใจโดยรวมที่มีตอ Google Classroom 4.43 0.69 ดีมาก 

รวม 4.30 0.75 ดีมาก 

     ตารางที่ 4.2 แบบสอบถามความพึงพอใจ 

จากตารางที่ 4.2  แสดงความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีตอ Google Classroom เร่ืองการเขียน

โปรแกรมเบื้องตนภาษา C# วิชาหลักการเขียนโปรแกรม สําหรับนักศึกษาระดับชั้นประกาศนียบัตร

วิชาชีพ ปที่ 2  จํานวน 44 คน พบวา โดยภาพรวม นักศึกษามีความพึงพอใจอยูในระดับมาก (x� = 4.30) 

เมื่อพิจารณาเปนรายดาน พบวา มีระดับความพึงพอใจอยูในระดับมากทุกดาน โดยดานที่มีคาเฉลี่ยสูงสุด 

คือ ดานการนําเสนอบทเรียนดวย Google Classroom  (x� =4.35) รองลงมา คือ ดานเน้ือหารายวิชา (𝑥̅ 

=4.29) และดานดานกิจกรรมการเรียนการสอน (𝑥̅ =4.25) 
 

ตอนท่ี 3  วิเคราะหคาดัชนีประสิทธิผลของผูเรียนที่เรียนดวย Google Classroom เร่ือง การเขียน

โปรแกรมเบื้องตนภาษา C#  วิชาหลักการเขียนโปรแกรม 
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ตารางท่ี 4.3  คะแนนผลสัมฤทธิ์กอนเรียนและหลังเรียน 

ผูเรียน กอนเรียน (10 คะแนน) กอนเรียน (10 คะแนน) คะแนนความกาวหนา 

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 

ผูเรียน กอนเรียน (10 คะแนน) กอนเรียน (10 คะแนน) คะแนนความกาวหนา 

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 

คารอยละ 50.45 85.00 34.55 

ตารางที่ 4.3 คะแนนผลสัมฤทธิ์กอนเรียนและหลังเรียน 

 

ตารางท่ี 5 ผลการวิเคราะหหาคาดัชนีประสิทธิผลจํานวนผูเรียน คะแนนเต็ม ผลรวมคะแนนกอนเรียน

และผลรวมคะแนนหลังเรียน 
 

ตารางท่ี 4  ผลการวิเคราะหหาคาดัชนีประสิทธิผล  

จํานวนผูเรียน คะแนนเต็ม 
ผลรวมคะแนน

กอนเรียน 

ผลรวมคะแนน

หลังเรียน 

ดัชนี

ประสิทธิผล 
รอยละ 

44 20 222 374 0.697 69.72 

 

ตารางที่ 4.4 ผลการวิเคราะหหาคาดัชนีประสิทธิผล 

 

𝑋� 
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จากตารางที่ 4.4 คาดัชนีประสิทธิผลของผูเรียน คือ 0.6972 หมายความวา นักศึกษาระดับชั้น 

ประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปที่ 2 สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ ที่

เรียนดวย Google Classroom  เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบื้องตนภาษา C#  รายวิชา หลักการเขียน

โปรแกรมรอยละ 69.72 
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บทที ่5 

สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 

การศึกษาคร้ังน้ี เปนการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช Google Classroom เร่ืองการเขียน

โปรแกรมเบื้องตนภาษา C# วิชาหลักการเขียนโปรแกรม สําหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ

ปที่ 2  สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนของผูเรียน ระหวางคะแนนกอนเรียนและหลังเรียน โดยการเรียนดวย Google Classroom  

เร่ืองการเขียนโปรแกรมเบื้องตนภาษา C# วิชาหลักการเขียนโปรแกรม ระดับความพึงพอใจของผูเรียนที่

เรียนดวย Google Classroom  เร่ืองการเขียนโปรแกรมเบื้องตนภาษา C# วิชาหลักการเขียนโปรแกรม ซึ่ง

กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคร้ังน้ี คือนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปที่ 2 หอง ปวช. 2/4 

จํานวน 44 คน ดําเนินการใหผูเรียนกลุมตัวอยางทําแบบทดสอบกอนเรียน (Pretest) จัดกิจกรรมการ

เรียนรูตามแผนการจัดการเรียนรู เมื่อสิ้นสุดการเรียนการสอนใหผูเรียนกลุมตัวอยาง ทําการทดสอบหลัง

เรียน (Posttest) โดยใชแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ของผูเรียน และทําแบบสอบถาม ความพึงพอใจ ซึ่งสามารถสรุปผลอภิปรายผลและมีขอเสนอแนะ ดังน้ี 

 

ตัวแปรที่ศึกษา 

 1. ตัวแปรตน (Independent Variables) ไดแกการเรียนดวย Google Classroom เร่ือง

การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตนภาษา C# วิชาหลักการเขียนโปรแกรม 

 2. ตัวแปรตาม (Dependent Variables) ไดแก 

     2.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียน เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตนภาษา C# 

วิชาหลักการเขียนโปรแกรม  ดวย Google Classroom หลังเรียนสูงกวากอนเรียน 

     2.2 ความพึงพอใจของผูเรียนท่ีเรียนดวย Google Classroom เร่ืองการเขียนโปรแกรม

เบื้องตนภาษา C# วิชาหลักการเขียนโปรแกรม 

     2.3 คาดัชนีประสิทธิผลของผูเรียนท่ีเรียนดวย Google Classroom เร่ืองการเขียน

โปรแกรมเบื้องตนภาษา C# วิชาหลักการเขียนโปรแกรม ไมตํ่ากวารอยละ 60 

 

เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
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 1. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดวย Google Classroom เร่ืองการเขียน

โปรแกรมเบื้องตนภาษา C# วิชาหลักการเขียนโปรแกรม 

 2. แบบสอบถามความพึงพอใจในการเรียนดวย Google Classroom เร่ืองการเขียน

โปรแกรมเบื้องตนภาษา C# วิชาหลักการเขียนโปรแกรม 

 

การวิเคราะหขอมูลและสถิติที่ใช 

 1. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ระหวางคะแนนกอนเรียนและหลังเรียน 

โดยการเรียนดวย Google Classroom เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบื้องตนภาษา C#  วิชาหลักการเขียน

โปรแกรม ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปท่ี 2 สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ

วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ ปการศึกษา 2564 สถิติท่ีใช คือ คาเฉล่ีย (x�), สวน

เบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D), คารอยละ และคาสถิติ t-test แบบ Paired – samples Test 

 2. ความพึงพอใจในการเรียนดวย Google Classroom  เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบื้องตน

ภาษา C#  วิชาหลักการเขียนโปรแกรม สถิติท่ีใช คือ คาเฉล่ีย (x�), สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

(S.D) 

 3. วิเคราะหคาดัชนีประสิทธิผลของผูเรียนท่ีเรียนดวย Google Clasroom เร่ือง การเขียน

โปรแกรมเบื้องตนภาษา C#  วิชาหลักการเขียนโปรแกรม สถิติท่ีใช คือ คาดัชนีประสิทธิผล 

(Effectiveness Index: E.I.) 

 

สรุปผลการวิจัย 

 จากการดําเนินการวิจัยตามขั้นตอนท่ีไดนําเสนอแลวนั้น ปรากฏผลการวิจัย ดังนี้ 

 1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดวย Google Classroom เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบื้องตนภาษา 

C#  วิชาหลักการเขียนโปรแกรม  ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปท่ี 2 สาขาวิชา

คอมพิวเตอรธุรกิจ วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ ปการศึกษา 2564 พบวา แตกตาง

กัน โดยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญท่ีระดับ 0.01 และ

มีขนาดอิทธิพล (effect size) Cohen's d เทากับ 9.46 แสดงวา การเรียนดวย Google 

Classroom กับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปท่ี 2 สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ 

วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการใหผลในระดับมาก 



64 
 

 2. ผลความพึงพอใจในการเรียนดวย Google Classroom เร่ือง การเขียนโปรแกรม

เบื้องตนภาษา C#  วิชาหลักการเขียนโปรแกรม ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปท่ี 

2 สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ ปการศึกษา 2564 

พบวา ผูเรียนความพึงพอใจในระดับมาก มีคาเฉล่ีย เทากับ 4.30 

 3. คาดัชนีประสิทธิผล คือ 0.697 พบวาการเรียนดวย Google Classroom  เร่ือง                

การเขียนโปรแกรมเบื้องตนภาษา C# วิชาหลักการเขียนโปรแกรม ของนักศึกษาระดับ

ประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปท่ี 2 สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทย

พณิชยการ ปการศึกษา 25634 ผูเรียนมีความรูเพิ่มขึ้นรอยละ 69.72 

 

อภิปรายผล 

นักศึกษามีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดวย Google Classroom เร่ืองการเขียนโปรแกรมเบื้องตน

ภาษา C# วิชาหลักการเขียนโปรแกรม เพิ่มขึ้นหลังจากเรียนผานบทเรียนออนไลนและเมื่อเปรียบเทียบ

กับเกณฑที่วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการกําหนด พบวา นักศึกษามีผลสัมฤทธิ์สูงกวาเกณฑ ซึ่ง

จากการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดวย Google Classroom เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบื้องตนภาษา C# 

วิชาหลักการเขียนโปรแกรม ในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2564 พบวา เน้ือหามาก และในการจัดกิจกรรม

การสอนผูเรียนยังไมมีสวนรวมในกิจกรรมไมมากนัก และเน่ืองดวยสถานการณไวรัสโควิด-19 ทําให

นักศึกษาตองเรียนออนไลนที่บาน มีขอจํากัดทางดานเวลา ทําใหผูเรียนขาดความสนใจและกระตือรือรน

เทาที่ควร ในการนําบทเรียนที่สอนบน Google Classroom มาใช จึงเปนสิ่งที่สรางความสนใจแกผูเรียน

เปนอยางดีและสามารถพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมากขึ้น ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ สุพรรณษา 

ครุฑเงิน  (2555)  ไดศึกษาสื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรูดวยตนเอง เร่ือง ขอมูลและสารสนเทศสําหรับ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1การวิจัยน้ีมีวัตถุประสงคเพื่อ 1) สรางและหาประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย

เพื่อการเรียนรู ดวยตนเอง เร่ือง ขอมูลและสารสนเทศ สาหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 2) เพื่อ

เปรียบเทียบคะแนนกอนและหลังเรียนดวยสื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรูดวยตนเอง เร่ือง ขอมูลและ

สารสนเทศ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 และ 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนระดับ

มัธยมศึกษา ปที่ 1 ที่มีตอสื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรูดวยตนเอง เร่ือง ขอมูลและสารสนเทศ สาหรับ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษา คือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 

โรงเรียนปทุมวิไล ตําบลบางปรอก อําเภอเมือง จังหวัดปทุมธานี สังกัดสานักงานเขตพื้นที่การศึกษา

มัธยมศึกษา เขต 4 (ปทุมธานี สระบุรี) ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2555 ใชวิธีการสุมตัวอยางแบบงาย 

(Simple random sampling) โดยการจับสลากมา 1 หองเรียน ผลการวิจัยพบวา 1) สื่อมัลติมีเดียเพื่อการ

เรียนรูดวยตนเอง เร่ือง ขอมูลและสารสนเทศ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 มีประสิทธิภาพ 
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82.43/84.80 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว 80/80 2) ผลการเรียนรูดวยตนเอง เร่ือง ขอมูลและ

สารสนเทศ สาหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 หลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่

ระดับ .05 3) ความพึงพอใจของนักเรียน ที่มีตอ สื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรูดวยตนเอง เร่ือง ขอมูลและ

สารสนเทศ สาหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา ปที่ 1 อยูในระดับมาก 
 

ขอเสนอแนะ 

ขอเสนอแนะในการนําไปใช 

1. ควรมีการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนผานบทเรียนออนไลน เชน ใชโปรแกรมอ่ืน ๆ            

ในการสรางบทเรียนใหเกิดภาพเคลื่อนไหว แหลงขอมูลที่ทันสมัย ซึ่งจะทําใหผูเรียนเกิดความสนใจใน

การเรียนการสอนมากยิ่งขึ้น 

2. การพัฒนาระบบการเรียนผานบทเรียนออนไลนเปนการเรียนการสอนรูปแบบใหมที่ผูเรียนมี

โอกาสเรียนรูไดดวยตนเอง แตมีขอจํากัดที่ผูเรียนบางคนอาจขาดทักษะในการใชคอมพิวเตอร จึงทําให

เกิดปญหาในการใชบทเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร ดังน้ันควรมีการฝกอบรมพื้นฐาน และอธิบาย

วิธีการใชกอนการใชบทเรียนผานเครือขายอินเตอรเน็ต 

3. บทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ต จะใชไดในสถานศึกษาที่มีระบบอินเทอรเน็ตที่มี

ประสิทธิภาพสามารถเปดบริการใหนักศึกษาใชได ดังน้ัน จุดออนของการเรียนการสอนแบบน้ีคือ หาก

นักศึกษาไมมีระบบอินเทอรเน็ตใช ก็จะทําใหเปนการเพิ่มภาระของผูเรียน 

ขอเสนอแนะในการวิจัยคร้ังตอไป 

ในการทําวิจัยในคร้ังน้ีผูวิจัยมีขอเสนอแนะดังน้ี 

1. การเรียนการสอนดวย Google Classroom เพื่อการเรียนรูดวยตนเอง จะตอบสนองความ

ตองการของนักศึกษาที่สนใจการเรียนเทาน้ัน ควรใหนักศึกษาทุกคนมีสวนรวมใน Classroom โดยครู

เปนผูกําหนดหัวขอการทํางานใหนักศึกษาและครูไดทํางานรวมกัน 

2. รูปแบบการเรียนการสอนดวย Google Classroom ควรมีการพัฒนาสื่อการเรียนการสอนที่

นักศึกษาสามารถโตตอบการทํางานไดในทันที หรือในรูปแบบของเกม  
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ภาคผนวก 
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ภาคผนวก ก 

รายนามผูเช่ียวชาญตรวจเคร่ืองมือ 
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ผเช่ียวชาญดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษา 

 

1. อาจารยนราภรณ เจริญชัย          หัวหนาสาขาวิชาเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล 

            วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ 

2. อาจารยสิริมาศ สุภาพ          หัวหนาสาขาวิชากราฟกดิจิทัล 

            วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ 

3. อาจารยดิฐประพจน สุวรรณศาสตร  อาจารยประจําสาขาวิชาเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล   

                                                              วิทยาลยัเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ 
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ภาคผนวก ข 

แบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีตอการเรียนการสอนดวย Google 

Classroom เร่ือง การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตนภาษา C#  รายวิชาหลักการเขียนโปรแกรม           

สําหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ปท่ี 2  สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ  

วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

แบบสอบถามความพึงพอใจในการเรียนดวย Google Classroom เร่ือง การเขียน

โปรแกรมเบ้ืองตนภาษา C# รายวิชา หลักการเขียนโปรแกรม 

ขอชี้แจง   กรุณาทําเคร่ืองหมายในขอที่ตรงกับความเปนจริงและในชองที่ตรงกับความคิดเห็น

ของทานมากที่สุด 

ตอนท่ี 1  ขอมูลท่ัวไปของผูตอบแบบสอบถาม 

1.  เพศ  �    1)  ชาย   �     2)  หญิง 

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

ตอนท่ี 2  ระดับความพึงพอใจ    โปรดทําเคร่ืองหมาย   ลงในชองแสดงความพึงพอใจ ดังน้ี 

                                                5 = มากที่สุด    4 = มาก    3 = ปานกลาง    2 = นอย   1  = นอยที่สุด 
 

หัวขอ 
ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 

1.  ดานเน้ือหา  

     1.1 เน้ือหาบทเรียนใน Google Classroom ไมงายหรือยากเกินไป      

     1.2  มีเน้ือหาใหม ๆ ใหไดเรียนรู      

     1.3  นักเรียนมีความเขาใจเน้ือหาบทเรียน      
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      2.1 ภาพที่นําเสนอใน Google Classroom  มีความชัดเจน เขาใจ

งาย 

     

      2.2 คุณภาพของเสียงประกอบมีความชัดเจนเขาใจงาย      

      2.3  รูปแบบตัวอักษร ขนาด และสีตัวอักษมีความชัดเจนอานงาย      
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ภาคผนวก ค 
คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนและหลังเรียนดวย Google Classroom เร่ือง การเขียน

โปรแกรมเบื้องตนภาษา C# รายวิชาหลักการเขียนโปรแกรม 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

คะแนนผลสัมฤทธิ์กอนเรียนและหลังเรียน 

ผูเรียน กอนเรียน (10 คะแนน) 
กอนเรียน (10 

คะแนน) 

คะแนน

ความกาวหนา 

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 



 

ผูเรียน กอนเรียน (10 คะแนน) 
กอนเรียน (10 

คะแนน) 

คะแนน

ความกาวหนา 

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 

คารอยละ 50.45 85.00 34.55 
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ประวัติผูเขียน 

 

ชื่อ - ชื่อสกุล นางสาวสมาภรณ  เย็นดี 

วัน เดือน ปเกิด 24  มกราคม 2518 

สถานที่เกิด จังหวัดสิงหบุรี 

วุฒิการศึกษา สําเร็จการศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง 

  จากวิทยาลัยอาชีวศึกษาสิงหบุรี ปการศึกษา 2537 

  สําเร็จปริญญาตรีบริหารธุรกิจ คอมพิวเตอรธุรกิจ 

  จากมหาวิทยาลัยศรีปทุม วิทยาเขตบางเขน  ปการศึกษา 2541 

ตําแหนงหนาที่ อาจารยประจําสาขาวิชาเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล 

การงานปจจุบัน อาจารยประจําสาขาวิชาเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล  

  ของวิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ 
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