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บทคัดย่อ 
 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้กระบวนการสอน
แบบซินเนคติคส์ เรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6  ให้มีคุณภาพและ
ประสิทธิภาพ และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนกับหลังเรียน ด้วยบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตโดยใช้กระบวนการสอนแบบซินเนคติคส์ เรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์  ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียน
ช านาญสามัคคีวิทยา ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2557 โดยวิธีการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม จ านวน 40 
คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้กระบวนการสอนแบบ
ซินเนคติคส์ เรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 แบบประเมินคุณภาพบทเรียน 
และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ซึ่งมีค่าความยากง่ายอยู่ระหว่าง 0.50-0.77 ค่าอ านาจ
จ าแนกอยู่ระหว่าง 0.20-0.70 และค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.84 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ 
ค่าเฉลี่ย ( ) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S) และ t-test แบบ Dependent Samples 

ผลการวิจัยพบว่า บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้กระบวนการสอนแบบซินเนคติคส์ 
เรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 มีคุณภาพด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดีมาก     
(  =4.53, S = 0.07) และคุณภาพด้านเทคนิคการผลิตสื่ออยู่ในระดับดีมาก (  = 4.51, S = 0.40) 
และประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต E1/E2 เท่ากับ 81.59/81.27 เป็นไปตาม
เกณฑ์ที่ก าหนด 80/80 และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญท่ีระดับ 0.05 
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ABSTRACT 
 The purpose of this research were to develop the Web-Based Instruction (WBI) 
using synectics teaching process on creativity of computer graphics, to evaluate quality 
and efficiency of the lesson and to compare pre-test and post-test learning 
achievement of the students after the experiment. The samples in this study were 40 
grade 12 students at Chamnansamakkhiwittaya School in the second semester of the 
academic year 2014. They were assigned by cluster random sampling. The research 
instruments were the Web-Based Instruction lesson, the Web-Based Instruction 
evaluative questionnaire, and the Web-Based Instruction achievement test with the 
Difficulty = 0.50-0.77, Discrimnination = 0.20-0.70 and Reliability = 0.84. The statistics 
used in the analysis were mean ( ), standard deviation (S), and t-test for Dependent 
Samples. 

The result showed that the quality of Web-Based Instruction was at an excellent 
level (  = 4 . 5 3, S = 0.07)  in regard to the lesson content and also the media 
production (  = 4 . 51 , S = 0.40) . The efficiency of Web-Based Instruction (E1/E2) was 
81.59/81.27 respectively, which was based on the criteria that it should not be less 
than 80/80 and Comparing the overall learning achievement of Web-Based Instruction 
revealed post-test achievement to be higher than that of pre-test at 0.05 significant 
level. 
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บทท่ี 1 
บทน ำ 

 
1.1  ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 
 
       จากสภาพการจัดการศึกษาในปัจจุบัน การศึกษาจากต าราอาจไม่เพียงพอกับความต้องการใน
อนาคตได้ ซึ่งตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ. 2551 ได้ระบุไว้ว่า ความสามารถในการคิดเป็น
ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ การคิดสังเคราะห์ การคิดอย่างสร้างสรรค์ การคิดอย่างมี
วิจารณญาณและการคิดเป็นระบบเพ่ือน าไปสู่การสร้างองค์ความรู้หรือสารสนเทศเพ่ือการตัดสินใจ
เกี่ยวกับตนเองและสังคมได้อย่างเหมาะสม ดังนั้นแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 11 
ได้ชี้ให้เห็นความส าคัญในการปรับเปลี่ยนจุดเน้นในการพัฒนาคุณภาพคนในสังคมไทยให้มีคุณธรรม
และมีความรอบรู้อย่างเท่าทันให้มีความพร้อมทั้งด้านร่างกาย สติปัญญาอารมณ์และศีลธรรม สามารถ
ก้าวทันการเปลี่ยนแปลงเพ่ือน าไปสู่สังคมฐานความรู้ได้อย่างมั่นคง รวมทั้งสร้างโอกาสทางเศรษฐกิจ
ด้วยฐานความรู้ เทคโนโลยี นวัตกรรมและความคิดสร้างสรรค์ แนวทางการพัฒนาคนดังกล่าวมุ่ง
เตรียมเด็กและเยาวชนให้มีพ้ืนฐานจิตใจที่ดีงาม มีจิตสาธารณะพร้อมทั้งมีสมรรถนะ ทักษะและความรู้
พ้ืนฐานที่จ าเป็นในการด ารงชีวิตอันจะส่งผลต่อการพัฒนาประเทศอย่างยั่งยืน (คณะกรรมการพัฒนา
เศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ 2554 : 46) 
 เทคโนโลยีสารสนเทศได้กลายเป็นปัจจัยส าคัญอย่างยิ่งต่อการพัฒนาสังคมในทุก ๆ ส่วน อย่าง
ที่ไม่อาจจะปฏิเสธได้ นับวันเทคโนโลยีดังกล่าวยิ่งขยับเข้ามาใกล้ตัวเรามากขึ้นทุกขณะโดยที่
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ท าหน้าที่เป็นตัวกลางที่ส าคัญในการโยงระบบข้อมูลข่าวสารให้ทั่วโลกเชื่อมถึง
กันอย่างสะดวกรวดเร็ว จนเรียกว่าเป็นยุคแห่งโลกไร้พรมแดน ด้วยเหตุนี้เองท าให้ทุกฝ่ายตะหนักถึง
ความจ าเป็นอย่างยิ่งยวดของการเข้าถึงวิทยาการดังกล่าว ซึ่งก็รวมถึงการจัดการเรียนการสอน
คอมพิวเตอร์ในโรงเรียนที่แต่เดิมเป็นแค่วิชาเลือกส าหรับนักเรียนสายวิทยาศาสตร์ มาถึงวันนี้
คอมพิวเตอร์ถูกปรับเป็นวิชาบังคับส าหรับแผนการเรียน พ.ร.บ. การศึกษาแห่งชาติ 2542 เองก็ได้ให้
ความส าคัญกับเทคโนโลยีสารสนเทศ โดยก าหนดให้มีการจัดท าร่างแผนแม่บทเพ่ือน าเทคโนโลยี
สารสนเทศต่าง ๆ มาใช้เพ่ือการศึกษาอย่างระบบ โดยมุ่งให้เด็กไทยมีความรู้เกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ 
อย่างน้อยเพ่ือการพิมพ์งาน ค านวณ การสร้างแผนภูมิ เก็บรวบรวมข้อมูลและสามารถเข้าสู่เครือข่าย
อินเทอร์เน็ตเพ่ือเข้าสู่ข่าวสารข้อมูลได ้

การเรียนการสอนโดยใช้ เทคโนโลยีสารสนเทศในปัจจุบันมีหลากหลายรูปแบบ เช่น 
สื่อคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (Computer Assisted Instruction : CAI) สื่อการเรียนการสอนที่อยู่บน
ฐานของเทคโนโลยีเว็บ (Web-Based Instruction : WBI) สื่อการเรียนการสอนในรูปแบบ E-
Learning การศึกษาทางไกล เป็นต้น ซึ่งการเรียนโดยใช้เทคโนโลยีสารสนเทศจะส่งผลให้มีการ
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างนักเรียนกับผู้สอน เนื่องจากสื่อเป็นตัวกลางในการถ่ายทอดความรู้ ความเข้าใจ 
ทักษะต่าง ๆ จากผู้สอนไปยังนักเรียนได้เป็นอย่างดี เปรียบเสมือนสะพานเชื่อมความคิดระหว่างกัน
และกัน หากสื่อได้รับการออกแบบพัฒนาอย่างดี ก็จะสามารถสร้างความเข้าใจในประเด็นที่ต้องการ
น าเสนอได้อย่างถูกต้องด้วย การเรียนการสอนที่อยู่บนฐานของเทคโนโลยีเว็บเป็นการผสมผสานกัน
ผ่านเทคโนโลยีปัจจุบันกับกระบวนการออกแบบการเรียนการสอน เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพทางการเอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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เรียนรู้และแก้ปัญหาในเรื่องข้อจ ากัดทางด้านสถานที่และเวลา โดยการสอนบนอินเทอร์เน็ตจะ
ประยุกต์ใช้คุณสมบัติและทรัพยากรของเวิลด์ไวด์เว็บในการจัดสภาพแวดล้อมที่ส่งเสริมและสนับสนุน
การเรียนการสอน ซึ่งการเรียนการสอนที่จัดขึ้นผ่านเว็บนี้ อาจเป็นบางส่วนหรือทั้งหมดของ
กระบวนการเรียนการสอนก็ได้ (ถนอมพร เลาหจรัสแสง. 2545 : 87-94) จะเห็นได้ว่าการสอนผ่าน
เครือข่าย อินเทอร์เน็ตเป็นรูปแบบหนึ่งของการการสอนแบบเน้นนักเรียนเป็นศูนย์กลาง เป็นแนวคิดที่
มุ่งเน้นให้ นักเรียนได้มีบทบาท มีส่วนร่วมในการเรียนการสอนมากขึ้น นักเรียนจะเกิดการเรียนรู้โดย
การลงมือ กระท า ปฏิบัติ แก้ปัญหาหรือศึกษาค้นคว้าด้วยตนเองและสามารถท่ีจะพัฒนาศักยภาพของ
ตนเอง ซึ่งจะเป็นประโยชน์เป็นอย่างยิ่งส าหรับการจัดการเรียนการสอนในโรงเรียน 
       ความคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking) เป็นความคิดระดับสูงด้านหนึ่ง ที่ควรได้รับการ
ส่งเสริมให้เกิดขึ้นในเยาวชนทุกคน การเรียนวิชาวิทยาศาสตร์เป็นการเรียนที่ส่งเสริมกระบวนการคิด
สร้างสรรค์ทั้งนี้เพราะในกระบวนการแก้ปัญหาทางวิชาวิทยาศาสตร์ทุกข้ันตอน จ าเป็นต้องใช้ความคิด
สร้างสรรค์จึงจะสามารถแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ ครูจึงควรกระตุ้นด้วยวิธีการต่าง ๆ ให้
นักเรียนฝึกใช้ความคิดสร้างสรรค์ให้มากที่สุด วิธีที่ดีที่สุดที่ส่งเสริมให้นักเรียนมีความคิดสร้างสรรค์ คือ 
ครูจะต้องพัฒนาตนเองให้มีความคิดสร้างสรรค์สูงก่อน ปัจจุบันได้มีเทคนิคใหม่มาใช้ในการเรียน   การ
สอนซึ่งช่วยพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ เป็นต้นว่า เทคนิคการระดมสมอง (Brain Storming) ของ 
Osborn.(1963 : 23) เป็นรูปแบบที่เปิดโอกาสให้ผู้เข้ากิจกรรมได้มีการเสนอความคิดของตัวเองได้
อย่างเต็มที่เป็นการสร้างทางเลือกที่หลากหลายในการแก้ปัญหาแต่รูปแบบดังกล่าวต้องใช้เวลามากใน
การท ากิจกรรมต้องใช้เวลามากในการท ากิจกรรม นอกจากนั้นยังมีแนวทางการสอนและการเรียนรู้
โดยศาสตราจารย์ Skinner โดยการพัฒนาลักษณะของโปรแกรมการสอนและใช้เครื่องคอมพิวเตอร์
เป็นเครื่องช่วยสอน จุดประสงค์การสอนในท านองวิธีการเครื่องกลนี้ เพ่ือช่วยเพ่ิมความรวดเร็วและได้
เนื้อหาครบถ้วนโดยตลอด ซึ่งโดยวิธีการเดิมแล้วเป็นลักษณะเชื่องช้าได้เนื้อหาไม่สมบูรณ์และเสียเวลา 
เสียก าลังกายทั้งครูและนักเรียน 
       การจัดการเรียนการสอนเพ่ือช่วยพัฒนาความคิดสร้างสรรค์โดยวิธีการซินเนคติคส์ (Synectics 
Methods) ซ่ึง William J J Gordon และคณะ เป็นผู้พัฒนาขึ้น (อ้างถึงใน Joyce and Weil 2009 : 
222-223) เป็นเทคนิคที่ส่งเสริมผู้เข้าร่วมกิจกรรมสร้างความคุ้นเคยกับสถานการณ์หรือปัญหาใหม่ ๆ 
เพ่ือให้เกิดความเข้าใจและมีความพร้อมในการแก้ปัญหาต่าง ๆ ได้ง่ายยิ่งขึ้น เทคนิคนี้ต้องใช้การอุปมา
อุปมัย (Analogy) ในการใช้จินตนาการค่อนข้างสูง จะเห็นได้ว่ามีรูปแบบการพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์หลากหลายรูปแบบที่ได้น ามาศึกษาวิจัยจนเป็นที่ยอมรับและถูกน าไปใช้กันอย่างแพร่หลาย
และขณะเดียวกันนี้ก็ยังมีผู้ที่แสวงหาวิธีการแนวคิดและเทคนิคใหม่ ๆ เพ่ือที่จะน าไปใช้การพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ของคนอยู่ตลอดเวลา วิธีการเหล่านี้ถูกพัฒนาเพื่อเน้นการคิดสร้างสรรค์ทั้งสิ้น 
       ผู้วิจัยในฐานะครูผู้สอนวิชาคอมพิวเตอร์ในระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนช านาญสามัคคี
วิทยา อ าเภอแกลง จังหวัดระยอง พบว่านักเรียนขาดความคิดสร้างสรรค์ในการสร้างผลงาน โดย
รายงานการประเมินมาตรฐานการศึกษาของโรงเรียนที่มีมาตรฐานที่เก่ียวข้องกับผู้เรียน คือ มาตรฐาน
ที่ 4 ผู้เรียนมีความสามารถในการคิดวิเคราะห์ คิดสังเคราะห์ มีวิจารณญาณ มีความคิดสร้างสรรค์ คิด
ไตร่ตรองและมีวิสัยทัศน์ ตัวบ่งชี้ที่ 4.3 คือ ผู้เรียนมีทักษะการคิดสร้างสรรค์และจินตนาการ จากการ
ประเมินคุณภาพภายนอกสถานศึกษาระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน รอบที่ 3 พบว่า โรงเรียนที่ผ่านการ
ประเมินภายนอกส่วนใหญ่จะมีผลการประเมินมาตรฐานที่ 4 อยู่ในระดับพอใช้และปรับปรุง 
(ส านักงานรับรองมาตรฐานและประเมินคุณภาพการศึกษา 2556 : 30) ผู้วิจัยมีความเห็นว่านักเรียน
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ควรได้รับการแก้ไขปัญหาดังกล่าวอย่างเร่งด่วนและจริงจัง จากการศึกษาเอกสารข้างต้นเห็นว่า
ความคิดสร้างสรรค์เป็นสิ่งที่มีประโยชน์และมีความจ าเป็นอย่างยิ่งที่ครูควรให้การสนับสนุนส่งเสริม
และเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ฝึกทักษะการคิดสร้างสรรค์ให้มากที่สุด ทักษะการคิดสร้างสรรค์เป็น
ศักยภาพของแต่ละบุคคลซึ่งสามารถพัฒนาให้เกิดขึ้นได้โดยเฉพาะอย่างยิ่งในวัยเด็ก การจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ส่วนใหญ่ครูผู้สอนจะเนื้อหาและกิจกรรมในชั้นเรียนยังไม่ส่งเสริมให้นักเรียนได้เกิดการคิด
เท่าที่ควร ด้วยเหตุนี้ผู้วิจัยจึงสนใจในการพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้กระบวนการ
สอนแบบซินเนคติคส์ เรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 เพ่ือ
ส่งเสริมให้เป็นนักเรียนมีความสามารถในการคิดวิเคราะห์ สังเคราะห์ และมีความคิดสร้างสรรค์ 
สามารถเชื่อมโยงความรู้สู่การน าไปใช้ในชีวิตประจ าวัน และเพ่ือเป็นไปตามกรอบการปฏิรูปการศึกษา
ในทศวรรษที่สอง (พ.ศ. 2552-2561) ที่มุ่งพัฒนานักเรียนให้คนไทยยุคใหม่มีความสามารถในการ
สื่อสาร สามารถวิเคราะห์ แก้ปัญหา คิดริเริ่มสร้างสรรค์ได้ในที่สุด 

 
1.2  วัตถุประสงค์ของกำรวิจัย 
 
       1.2.1  เพ่ือพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้กระบวนการสอนแบบซินเนคติคส์ 
เรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ที่มีคุณภาพและประสิทธิภาพ 
       1.2.2  เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนกับหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วย
บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้กระบวนการสอนแบบซินเนคติคส์ เรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิก
สร้างสรรค์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 

 
1.3  สมมติฐำนของกำรวจัิย 
 
       ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้
กระบวนการสอนแบบซินเนคติคส์ เรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 สูงกว่า
ก่อนเรียน 
 
1.4  กรอบแนวคิดที่ใช้ในกำรวิจัย 

 
1.4.1  กรอบแนวคิดในกำรพัฒนำบทเรียน 
ในการวิจัยในครั้งนี้ผู้วิจัยได้น าแนวคิดในการพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยใช้

ขั้นตอนในรูปแบบ ADDIE model ของ Roderic, Sims (อ้างถึงใน มนต์ชัย เทียนทอง 2548 : 131 ) 
ซึ่งประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ดังนี้ 
 1.  การวิเคราะห์ (Analysis) 
 2.  การออกแบบ (Design) 
 3.  การพัฒนา (Development) 
 4.  การน าไปใช้ (Implementation) 
 5.  การประเมินผล (Evaluation) 
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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1.4.2 กรอบแนวคิดกระบวนกำรสอนแบบซินเนคติคส์ 
ผู้วิจัยน าแนวคิดวิธีการซินเนคติคส์ซึ่ง William JJ Gordon  (อ้างถึงใน Joyce and Weil 2009 : 

222-223) เป็นผู้พัฒนาขึ้นมาเป็นกรอบคิดในการสร้างกิจกรรมขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้
กระบวนการสอนแบบซินเนคติคส์ เรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 เป็น
เทคนิคที่ส่งเสริมให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรมสร้างความคุ้นเคยกับสถานการณ์หรือปัญหาใหม่ ๆ เพ่ือให้เกิ ด
ความเข้าใจและมีความพร้อมในการปัญหาต่าง ๆ ได้ง่ายยิ่งขึ้น วิธีการนี้มีประโยชน์มากเป็นพิเศษ
ส าหรับการเขียนและการพูดอย่างสร้างสรรค์ รวมทั้งการสร้างสรรค์งานทางศิลปะ ซึ่งประกอบด้วย 6 
ขั้นตอน ดังนี้  

1. ขั้นน า ผู้สอนให้นักเรียนท างานต่าง ๆ ที่ต้องการให้นักเรียนท า เช่น ให้เขียน บรรยาย เล่า แสดง 
วาดภาพ สร้าง ปั้น เป็นต้น นักเรียนท างานนั้น ๆ ตามปกติท่ีเคยท า เสร็จแล้วให้เก็บผลงานไว้ก่อน 

2. ขั้นการสร้างอุปมาแบบตรงหรือเปรียบเทียบแบบตรง ผู้สอนเสนอค าคู่ให้นักเรียนเปรียบเทียบ
ความเหมือนและความแตกต่าง เช่น ลูกบอลกับมะนาวเหมือนหรือต่างกันอย่างไร ค าคู่ที่ผู้สอนเลือก
มาควรให้มีลักษณะที่สัมพันธ์กับเนื้อหาหรืองานที่ให้นักเรียนท าในขั้นที่ 1 ผู้สอนเสนอค าคู่ ให้นักเรียน
เปรียบเทียบหลาย ๆ คู่ และจดค าตอบของนักเรียนไว้บนกระดาน  

3. ขั้นการสร้างอุปมาบุคคลหรือเปรียบเทียบบุคคลกับสิ่งของ ผู้สอนให้นักเรียนสมมติตัวเองเป็นสิ่ง
ใดสิ่งหนึ่งและแสดงความรู้สึกออกมา ผู้สอนจดค าตอบของนักเรียนไว้บนกระดาน  

4. ขั้นการสร้างอุปมาค าคู่ขัดแย้ง ผู้สอนให้นักเรียนน าค าหรือวลีที่ได้จากการเปรียบเทียบในขั้นที่ 2 
และ 3 มาประกอบกันเป็นค าใหม่ท่ีมีความหมายขัดแย้งกันในตัวเอง  

5. ขั้นการอธิบายความหมายของค าคู่ขัดแย้ง ผู้สอนให้นักเรียนช่วยกันอธิบายความหมายของค าคู่
ขัดแย้งที่ได้  

6. ขั้นการน าความคิดใหม่มาสร้างสรรค์งาน ผู้สอนให้นักเรียนน างานที่ท าไว้เดิมในขั้นที่ 1 ออกมา
ทบทวนใหม่และลองเลือกน าความคิดที่ได้มาใหม่จากกิจกรรมขั้นที่ 5 มาใช้ในงานของตน ท าให้งาน
ของตนมีความคิดสร้างสรรค์มากข้ึน  

นักเรียนจะเกิดความคิดใหม่ ๆ เกิดความคิดสร้างสรรค์และสามารถน าความคิดนั้นไปใช้ในงานของ
ตน ท าให้งานของตนมีความแปลกใหม่ น่าสนใจมากขึ้น  

 

1.4.3  กำรหำคุณภำพของบทเรียนผ่ำนเครือข่ำยอินเทอร์เน็ต 
ผู้วิจัยน าแนวคิดของไพโรจน์ ตีรณธนากุล และคณะ (2546 : 197-214) มาใช้เป็นกรอบแนวคิด

ในการหาคุณภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้กระบวนการสอนแบบซินเนคติคส์ เรื่อง 
คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  6 ซึ่งแนวคิดในการหาคุณภาพของ
บทเรียนมี 4 ด้าน ผู้วิจัยใช้ 2 ด้าน เพ่ือให้สอดคล้องกับบทเรียน ดังนี้ 

1.  ด้านเนื้อหา ได้แก่ ความถูกต้องของการน าเสนอเนื้อหาบนหน้าจอ ความถูกต้องของเนื้อหาที่
น าเสนอโดยสื่อที่เหมาะสม ความถูกต้องของวิธีน าเสนอสื่อ 

2.  ด้านเทคนิคการผลิตสื่อ ได้แก่ การน าเสนอมัลติมีเดีย การตรวจสอบการปฏิสัมพันธ์
โครงสร้างของบทเรียน 

 

1.4.4  กรอบแนวคิดในกำรหำประสิทธิภำพของบทเรียน 
ผู้วิจัยได้น าแนวคิดการค านวณหาประสิทธิภาพของบทเรียนของชัยยงศ์ พรหมวงศ์ (2542 : 

136) ตามสูตร E1/E2 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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E1 หมายถึง ประสิทธิภาพของกระบวนการซึ่งคิดจากคะแนนเฉลี่ยของนักเรียนทั้งหมดจากการ
ท าแบบทดสอบย่อยท้ายหน่วยการเรียน 

E2 หมายถึง ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ซึ่งคิดจากคะแนนเฉลี่ยของนักเรียนทั้งหมดที่ท า
แบบทดสอบหลังเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

 

1.4.5  แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนของนักเรียน  
ในการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผู้วิจัยใช้กรอบแนวคิดของ Bloom (1976 : 167-176) ที่ได้

แบ่งการเรียนรู้เป็น 6 ระดับ ดังนี้  
1.  ความรู้ความจ า เป็นความสามารถในการเก็บรักษามวลประสบการณ์ต่าง ๆ จากการที่ได้รับรู้

ไว้และระลึกสิ่งนั้นได้เมื่อต้องการเปรียบดังเทปบันทึกเสียงหรือวีดิทัศน์ที่สามารถเก็บเสียงและภาพ
ของเรื่องราวต่าง ๆ ได้สามารถเปิดฟังหรือดูภาพเหล่านั้นได้เม่ือต้องการ 

2.  ความเข้าใจ เป็นความสามารถในการจับใจความส าคัญของสื่อและสามารถแสดงออกมาใน
รูปของการแปลความ ตีความ คาดคะเน ขยายความ หรือ การกระท าอ่ืน ๆ 

3.  การน าความรู้ไปใช้ เป็นขั้นที่ผู้เรียนสามารถน าความรู้ ประสบการณ์ไปใช้ในการแก้ปัญหาใน
สถานการณ์ต่าง ๆ ได้ ซึ่งจะต้องอาศัยความรู้ความเข้าใจ จึงจะสามารถน าไปใช้ได้ 

4.  การวิเคราะห์ ผู้เรียนสามารถคิดหรือแยกแยะเรื่องราวสิ่งต่าง ๆ ออกเป็นส่วนย่อย เป็น
องค์ประกอบที่ส าคัญได้และมองเห็นความสัมพันธ์ของส่วนที่เกี่ยวข้องกัน ความสามารถในการ
วิเคราะห์จะแตกต่างกันไปแล้วแต่ความคิดของแต่ละคน 

5.  การสังเคราะห์ ความสามารถในการที่ผสมผสานส่วนย่อย ๆ เข้าเป็นเรื่องราวเดียวกันอย่างมี
ระบบ เพ่ือให้เกิดสิ่งใหม่ที่สมบูรณ์และดีกว่าเดิม อาจเป็นการถ่ายทอดความคิดออกมาให้ผู้อ่ืนเข้าใจ
ได้ง่าย การก าหนดวางแผนวิธีการด าเนินงานขึ้นใหม่หรืออาจจะเกิดความคิดในอันที่จะสร้าง
ความสัมพนัธ์ของสิ่งที่เป็นนามธรรมขึ้นมาในรูปแบบหรือแนวคิดใหม่ 

6.  การประเมินค่า เป็นความสามารถในการตัดสิน ตีราคาหรือสรุปเกี่ยวกับคุณค่าของสิ่งต่าง ๆ 
ออกมาในรูปของคุณธรรมอย่างมีกฎเกณฑ์ที่เหมาะสม ซึ่งอาจเป็นไปตามเนื้อหาสาระในเรื่องนั้น ๆ 
หรืออาจเป็นกฎเกณฑ์ท่ีสังคมยอมรับก็ได้ 

ทั้งนี้ผู้วิจัยได้ใช้การประเมิน 3 ระดับ คือ ความรู้ความจ า ความเข้าใจ และการน าความรู้ไปใช้
เนื่องจากสอดคลองกับตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ
เทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4-6 มาตรฐาน ง 3.1 ม.4-6/3 

 
1.5  ขอบเขตของกำรวิจัย 

 
1.5.1  ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 
ประชากร ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนช านาญสามัคคีวิทยา อ าเภอแกลง 

จังหวัดระยอง สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 18 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 
2557 จ านวน 120 คน 

กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนช านาญสามัคคีวิทยา ในภาคเรียนที่ 2 
ปีการศึกษา 2557 จ านวน 40 คน โดยได้มาจากการเลือกแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) 
จากประชากร เพ่ือหาส าหรับหาประสิทธิภาพของบทเรียนและเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



6 

 

1.5.2  ตัวแปรที่ศึกษำ 
1.5.2.1  คุณภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้กระบวนการสอนแบบซินเนคติคส์  

เรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 จ าแนกเป็น 
  1.  คุณภาพด้านเนื้อหา 
  2.  คุณภาพด้านเทคนิคการผลิตสื่อ 
  1.5.2.2  ประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้กระบวนการสอนแบบซินเนค

ติคส์ เรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 
  1.5.2.3  เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่าย อินเทอร์เน็ตโดยใช้

กระบวนการสอนแบบซินเนคติคส์ เรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 จ าแนก
เป็น 

  1.  ตัวแปรต้น ได้แก่ การเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้กระบวนการสอน
แบบซินเนคติคส์ เรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 

  2.  ตัวแปรตาม ได้แก่ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตโดยใช้กระบวนการสอนแบบซินเนคติคส์ เรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์ ชั้น
มัธยมศึกษาปีที ่6  

  1.5.2.4  ขอบเขตเนื้อหา  
  เนื้อหาของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้กระบวนการสอนแบบซินเนคติคส์ เรื่อง 

คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ที่พัฒนาขึ้นเป็นเนื้อหาของวิชาคอมพิวเตอร์
กราฟิกเบื้องต้น สาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี แบ่งออกเป็น 3 หน่วยการเรียนรู้ ดังนี้ 

  1.  การตกแต่งข้อความ 
  2.  การวาดภาพ 
  3.  การตัดต่อภาพ 

 
1.6  นิยำมศัพท์เฉพำะที่ใช้ในกำรวิจัย 
 

1.6.1  กำรพัฒนำบทเรียนบนเครือข่ำยอินเทอร์เน็ต หมายถึง กระบวนการในการออกแบบ
ข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียงและภาพวีดิทัศน์ มีการออกแบบกิจกรรม ซึ่ง นักเรียนมี
ปฏิสัมพันธ์โดยสามารถโต้ตอบ สื่อสารกับบทเรียน ในลักษณะของการใช้แป้นพิมพ์ การคลิกเมาส์ เพ่ือ
การศึกษาเนื้อหาและมีระบบบริหารการจัดการรายวิชา (Learning Management System) เป็น
โปรแกรมสร้างแบบฝึกหัด แบบทดสอบพร้อมแบบเฉลย ให้นักเรียนสามารถตรวจสอบความเข้าใจได้
ทันทีและช่วยในการติดต่อสื่อสารระหว่างผู้สอนกับนักเรียน ในลักษณะการใช้กระดานแสดงความ
คิดเห็น (Web Board) จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ (e-mail) และการใช้ห้องสนทนา (Chat Room) 
พัฒนาขึ้นโดยใช้โปรแกรมภาษา PHP ที่ใช้ระบบจัดการฐานข้อมูลด้วยโปรแกรม MySQL สร้าง
ภาพกราฟิกด้วยโปรแกรม Corel Photo Impact X3 ออกแบบและสร้างเว็บไซต์ด้วย GCMS บันทึก
การสอนเป็นวิดีโอด้วย Camtasia Studio 8 ตัดต่อวิดีโอด้วยโปรแกรม Corel Video Studio X8 
สร้างแบบทดสอบออนไลน์ด้วยโปรแกรม Wondershare QuizeCreator  

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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1.6.2  กำรสอนแบบซินเนคติคส์ (Synectics) หมายถึง กระบวนการเรียนรู้หรือแก้ปัญหาโดย
วิธีการอุปมา เพ่ือเปรียบเทียบสิ่งที่ต้องการเรียนรู้หรือปัญหากับสิ่งที่นักเรียนคุ้นเคยหรือดัดแปลงสิ่งที่
นักเรียนคุ้นเคยให้แปลกออกไป การอุปมาจ าแนกได้ 4 ชนิด คือ การอุปมาตนเอง การอุปมาโดยตรง 
การอุปมาสัญลักษณ์และการอุปมาเพ้อฝัน อาจกล่าวได้ว่า ซินเนคติคส์ หมายถึงกระบวนการเรียนรู้
หรือการแก้ไขปัญหาโดยใช้วิธีการอุปมา เพ่ือเปรียบเทียบสิ่งที่ต้องการเรียนรู้หรือปัญหากับสิ่งที่
นักเรียนคุ้นเคย หรือดัดแปลงสิ่งที่นักเรียนคุ้นเคยหรือแปลกออกไป ใช้รูปแบบการสอนแบบซินเนค
ติคส์ในการจัดการเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 
โรงเรียนช านาญสามัคคีวิทยา เพ่ือมุ่งพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนด้วยวิธีการเชื่อมโยงที่
แตกต่างกัน เข้าด้วยกันโดยใช้กระบวนการเปรียบเทียบเพ่ือช่วยในการสร้างผลงานที่สร้างสรรค์แปลก
ใหม่ไม่ซ้ าเดิม 

 

1.6.3  ควำมคิดสร้ำงสรรค์ (Creative Thinking) เป็นความสามารถทางการคิดอย่างหนึ่งของ
สมองมนุษย์ ซึ่งเป็นสิ่งที่มีอยู่ในตัวบุคคลทุกคนอาจจะมีมากหรือน้อยแตกต่างกันไปมีนักจิตวิทยาและ
นักการศึกษาได้ให้ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ไว้ Guilford (1956: 389) กล่าวว่า “ความคิด
สร้างสรรค์เป็นความสามารถทางสมองในการคิดหลายทิศทาง ซึ่งมีองค์ประกอบความสามารถในการ
ริเริ่ม ความคล่องในการคิด ความยืดหยุ่นในการคิดและความสามารถในการแต่งเติมและให้ค าอธิบาย
ใหม่ที่เป็นการติดตามหลักเหตุผลเพ่ือหาค าตอบที่ถูกต้องเพียงค าตอบเดียง แต่องค์ประกอบที่ส าคัญ
ที่สุดของความคิดสร้างสรรค์คือความคิดริเริ่ม นอกจากนี้ Guilford เชื่อว่าความคิดสร้างสรรค์ไม่ใช่
พรสวรรค์ที่บุคคลมีแต่เป็นคุณสมบัติที่มีอยู่ในตัวบุคคลซึ่งมีมากน้อยไม่เท่ากันและบุคคลแสดงออกมา
ในระดับต่างกัน” 

1.6.4  โปรแกรมคอมพิวเตอร์กรำฟิก หมายถึง โปรแกรม Corel Photo Impact X3 เป็น
โปรแกรมส าเร็จรูปส าหรับท างานสร้างสรรค์ศิลปะดิจิตอลได้อย่างรวดเร็วและง่ายดาย มีลูกเล่นกว่า 
200 แบบ ที่จะท าให้ผู้ ใช้มีความสนุกและเพลิดเพลินในการตกแต่งภาพ เป็นโปรแกรม ที่ มี
ความสามารถที่หลากหลาย ยืดหยุ่น ในการสร้าง จัดการ แก้ไขภาพกราฟิก 

 

1.6.5  คุณภำพของบทเรียนผ่ำนเครือข่ำยอินเทอร์เน็ต หมายถึง คุณภาพของบทเรียนบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้กระบวนการสอนแบบซินเนคติคส์ เรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์ 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ตามการประเมินของผู้ทรงคุณวุฒิ ด้านเนื้อหาและด้านเทคนิคการผลิตสื่อ ดังนี้ 

1.6.5.1  คุณภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตด้านเนื้อหา หมายถึง ผลการประเมิน
คุณภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้กระบวนการสอนแบบซินเนคติคส์ เรื่อง 
คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  6 ในด้านรายละเอียดของเนื้อหาในบทเรียน โดย
ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา ซึ่งท าการประเมินในประเด็นต่อไปนี้ คือ 1) ด้านเนื้อหาวิชา 2) ด้านการใช้
ภาษา 

1.6.5.2  คุณภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตด้านเทคนิคการผลิตสื่อ หมายถึง ผลการ
ประเมินคุณภาพบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้กระบวนการสอนแบบซินเนคติคส์ เรื่อง 
คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  6 โดยผู้เชี่ยวชาญด้านเทคนิคการผลิตสื่อ ซึ่งท า
การประเมินในประเด็นต่อไปนี้ คือ 1)*ส่วนของบทน า 2) ด้านการสนับสนุนการเรียนโดยใช้ทฤษฎีการ
สร้างความรู้ด้วยตนเอง 3)*ด้านการน าเสนอมัลติมีเดีย 4)*ด้านการออกแบบปฏิสัมพันธ์ 5)*ด้านการ
จัดการบทเรียน 

 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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1.6.6  ประสิทธิภำพของบทเรียนผ่ำนเครือข่ำยอินเทอร์เน็ต หมายถึง อัตราส่วนของ คะแนน
เฉลี่ย ซึ่งคิดเป็นร้อยละจากประสิทธิภาพของกระบวนการกับประสิทธิภาพของผลลัพธ์ ตามสูตร 
E1/E2  
 E1 หมายถึง ประสิทธิภาพของกระบวนการซึ่งคิดจากคะแนนเฉลี่ยของนักเรียนทั้งหมดจากการ
ท าแบบทดสอบย่อยท้ายหน่วยการเรียน 
 E2 หมายถึง ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ซึ่งคิดจากคะแนนเฉลี่ยของนักเรียนทั้งหมดที่ท า
แบบทดสอบหลังเรียนด้วยบทเรียน 

 

1.6.7  ผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน หมายถึง คะแนนที่นักเรียนได้จากการท าแบบทดสอบวิชา
คอมพิวเตอร์กราฟิกเบื้องต้น เรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ซึ่งเป็น
ข้อสอบที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น โดยแบ่งเป็นผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างเรียนและหลังเรียนและวัด
พฤติกรรมการเรียนรู้ 3 ด้าน คือ ความรู้ความจ า ความเข้าใจและการน าไปใช้ 

 

1.6.8  นักเรียน หมายถึง นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนช านาญสามัคคีวิทยา  อ าเภอ
แกลง จังหวัดระยอง สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 18 ที่ก าลังเรียนในภาคเรียน
ที่ 2 ปีการศึกษา 2557 ที่เรียนวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกเบื้องต้น เรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์ 

 

1.6.9  โรงเรียน หมายถึง โรงเรียนช านาญสามัคคีวิทยา อ าเภอแกลง จังหวัดระยอง สังกัด
ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 18  
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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บทท่ี 2 

เอกสารและงานวิจยัที่เกี่ยวข้อง 
 

       ในการวิจัยการพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้กระบวนการสอนแบบซินเนค
ติคส์ เรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่
เกี่ยวข้องดังนี้ 

2.1  หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 
2.2  บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
2.3  การพัฒนาบทเรียนผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
2.4  โปรแกรมท่ีใช้ในการพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
2.5  กระบวนการสอนแบบซินเนคติคส์ (Synectics) 
2.6  กระบวนการความคิดสร้างสรรค์ 
2.7  โปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิก 
2.8  การหาคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
2.9  การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
2.10  การหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 
2.11  งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
2.1  หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 
 
       ในการศึกษาวิจัยและติดตามผลการใช้หลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2554 ที่ผ่าน
มาประกอบกับข้อมูลจากแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 10 เกี่ยวกับแนวทางการ
พัฒนาคนในสังคมไทยและจุดเน้นของกระทรวงศึกษาธิการในการพัฒนาเยาวชนสู่ศตวรรษที่ 21 จึง
เกิดการทบทวนหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544 เพ่ือน าไปสู่การพัฒนาหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ที่มีความเหมาะสม ชัดเจน ทั้งเป้าหมายของ
หลักสูตรในการพัฒนาคุณภาพผู้เรียน พัฒนาเศรษฐกิจและสังคมพัฒนาประเทศพ้ืนฐานในการ
ด ารงชีวิต การพัฒนาสมรรถนะและทักษะกระบวนการน าหลักสูตรไปสู่การปฏิบัติในระดับเขตพ้ืนที่
การศึกษาและสถานศึกษา โดยได้มีการก าหนดวิสัยทัศน์ จุดหมาย สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัดที่ชัดเจน เพ่ือใช้เป็นทิศทางในการจัดท า
หลักสูตร การเรียนการสอนในแต่ละระดับ นอกจากนั้นได้ก าหนดโครงสร้างเวลาเรียนขั้นต่ าของแต่ละ
กลุ่มสาระการเรียนรู้ในแต่ละชั้นปีไว้ในหลักสูตรแกนกลาง และเปิดโอกาสให้สถานศึกษาเพ่ิมเติมเวลา
เรียนได้ตามความพร้อมและจุดเน้น อีกท้ังได้ปรับกระบวนการวัดและประเมินผลผู้เรียน เกณฑ์การจบ

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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การศึกษาแต่ละระดับ และเอกสารแสดงหลักฐานทางการศึกษาให้มีความสอดคล้องกับมาตรฐานการ
เรียนรู้ และมีความชัดเจนต่อการน าไปปฏิบัติ 
 

2.1.1  วิสัยทัศน์  
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน มุ่งพัฒนาผู้เรียนทุกคนซึ่งเป็นก าลังของชาติให้เป็ น

มนุษย์ที่มีความสมดุลทั้งด้านร่างกาย ความรู้ คุณธรรม มีจิตส านึกในความเป็นพลเมืองไทยและเป็น
พลโลก ยึดมั่นในการปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข มีความรู้
และทักษะพ้ืนฐาน รวมทั้ง เจตคติที่จ าเป็นต่อการศึกษาต่อการประกอบอาชีพและการศึกษาตลอด
ชีวิต โดยมุ่งเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญบนพ้ืนฐานความเชื่อว่า ทุกคนสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้
เต็มตามศักยภาพ 
 

2.1.2  หลักการ 
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน มีหลักการที่ส าคัญ ดังนี้ 
1.  เป็นหลักสูตรการศึกษาเพ่ือความเป็นเอกภาพของชาติ มีจุดหมายและมาตรฐานการเรียนรู้

เป็นเป้าหมายส าหรับพัฒนาเด็กและเยาวชนให้มีความรู้ ทักษะ เจตคติ  และคุณธรรมบนพ้ืนฐานของ
ความเป็นไทยควบคู่กับความเป็นสากล 

2.  เป็นหลักสูตรการศึกษาเพ่ือปวงชน ที่ประชาชนทุกคนมีโอกาสได้รับการศึกษาอย่างเสมอ
ภาคและมีคุณภาพ 

3.  เป็นหลักสูตรการศึกษาที่สนองการกระจายอ านาจ ให้สังคมมีส่วนร่วมในการจัดการศึกษา
ให้สอดคล้องกับสภาพและความต้องการของท้องถิ่น 

4.  เป็นหลักสูตรการศึกษาที่มีโครงสร้างยืดหยุ่นทั้งด้านสาระการเรียนรู้ เวลา และการจัดการ
เรียนรู้ 

5.  เป็นหลักสูตรการศึกษาที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ  
6.  เป็นหลักสูตรการศึกษาส าหรับการศึกษาในระบบ นอกระบบและตามอัธยาศัย ครอบคลุม

ทุกกลุ่มเป้าหมาย สามารถเทียบโอนผลการเรียนรู้และประสบการณ์ 
 

2.1.3  จุดหมาย 
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้เป็นคนดี มีปัญญา มีความสุข  มี

ศักยภาพในการศึกษาต่อและประกอบอาชีพ จึงก าหนดเป็นจุดหมายเพ่ือให้เกิดกับผู้เรียน  เมื่อจบ
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ดังนี้ 

1.  มีคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมที่พึงประสงค์ เห็นคุณค่าของตนเอง มีวินัยและปฏิบัติตน
ตามหลักธรรมของพระพุทธศาสนาหรือศาสนาที่ตนนับถือ ยึดหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 

2.  มีความรู้ ความสามารถในการสื่อสาร การคิด การแก้ปัญหา การใช้เทคโนโลยีและมีทักษะ
ชีวิต 

3.  มีสุขภาพกายและสุขภาพจิตที่ดี มีสุขนิสัยและรักการออกก าลังกาย 
4.  มีความรักชาติ มีจิตส านึกในความเป็นพลเมืองไทยและพลโลก ยึดมั่นในวิถีชีวิตและการ

ปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข 
5.  มีจิตส านึกในการอนุรักษ์วัฒนธรรมและภูมิปัญญาไทย การอนุรักษ์และพัฒนาสิ่งแวดล้อม มี

จิตสาธารณะที่มุ่งท าประโยชน์และสร้างสิ่งที่ดีงามในสังคมและอยู่ร่วมกันในสังคมอย่างมีความสุข 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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2.1.4  สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
ในการพัฒนาผู้เรียนตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน มุ่งเน้นพัฒนาผู้เรียนให้มี

คุณภาพตามมาตรฐานที่ก าหนด ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดสมรรถนะส าคัญและคุณลักษณะอันพึง
ประสงค์ ดังนี้ 

2.1.4.1  สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน มุ่งให้ผู้เรียนเกิดสมรรถนะส าคัญ 5 ประการ ดังนี้ 
1.  ความสามารถในการสื่อสาร เป็นความสามารถในการรับและส่งสาร มีวัฒนธรรมในการใช้

ภาษาถ่ายทอดความคิด ความรู้ความเข้าใจ ความรู้สึกและทัศนะของตนเองเพ่ือแลกเปลี่ยนข้อมูล
ข่าวสารและประสบการณ์อันจะเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาตนเองและสังคม รวมทั้งการเจรจาต่อรอง
เพ่ือขจัดและลดปัญหาความขัดแย้งต่าง ๆ การเลือกรับหรือไม่รับข้อมูลข่าวสารด้วยหลักเหตุผลและ
ความถูกต้อง ตลอดจนการเลือกใช้วิธีการสื่อสาร ที่มีประสิทธิภาพโดยค านึงถึงผลกระทบที่มีต่อตนเอง
และสังคม 

2.  ความสามารถในการคิด เป็นความสามารถในการคิดวิเคราะห์ การคิดสังเคราะห์ การคิด 
อย่างสร้างสรรค์ การคิดอย่างมีวิจารณญาณและการคิดเป็นระบบ เพ่ือน าไปสู่การสร้างองค์ความรู้
หรือสารสนเทศเพ่ือการตัดสินใจเกี่ยวกับตนเองและสังคมได้อย่างเหมาะสม 

3.  ความสามารถในการแก้ปัญหา เป็นความสามารถในการแก้ปัญหาและอุปสรรคต่าง ๆ ที่
เผชิญได้อย่างถูกต้องเหมาะสมบนพ้ืนฐานของหลักเหตุผล คุณธรรมและข้อมูลสารสนเทศ เข้าใจ
ความสัมพันธ์และการเปลี่ยนแปลงของเหตุการณ์ต่าง ๆ ในสังคม แสวงหาความรู้ ประยุกต์ความรู้มา
ใช้ในการป้องกันและแก้ไขปัญหา และมีการตัดสินใจที่มีประสิทธิภาพโดยค านึงถึงผลกระทบที่เกิดขึ้น
ต่อตนเอง สังคม และสิ่งแวดล้อม 

4.  ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต เป็นความสามารถในการน ากระบวนการต่าง ๆ ไปใช้ใน
การด าเนินชีวิตประจ าวัน การเรียนรู้ด้วยตนเอง การเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง การท างานและการอยู่
ร่วมกันในสังคมด้วยการสร้างเสริมความสัมพันธ์อันดีระหว่างบุคคล การจัดการปัญหาและความ
ขัดแย้งต่าง ๆ อย่างเหมาะสม การปรับตัวให้ทันกับการเปลี่ยนแปลงของสังคมและสภาพแวดล้อม 
และการรู้จักหลีกเลี่ยงพฤติกรรมไม่พึงประสงค์ที่ส่งผลกระทบต่อตนเองและผู้อ่ืน 

5.  ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี เป็นความสามารถในการเลือกและใช้เทคโนโลยีด้าน  
ต่าง ๆ และมีทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี เพ่ือการพัฒนาตนเองและสังคม ในด้านการเรียนรู้ 
การสื่อสาร การท างาน การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ถูกต้อง เหมาะสมและมีคุณธรรม 

2.1.4.2  คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณลักษณะอันพึงประสงค์ เพื่อให้

สามารถอยู่ร่วมกับผู้อ่ืนในสังคมได้อย่างมีความสุข ในฐานะเป็นพลเมืองไทยและพลโลก ดังนี้ 
1.  รักชาติ ศาสน์ กษัตริย์ 
2.  ซื่อสัตย์สุจริต 
3.  มีวินัย 
4.  ใฝ่เรียนรู ้
5.  อยู่อย่างพอเพียง 
6.  มุ่งม่ันในการท างาน 
7.  รักความเป็นไทย 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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8.  มีจิตสาธารณะ 
นอกจากนี้ สถานศึกษาสามารถก าหนดคุณลักษณะอันพึงประสงค์เพ่ิมเติมให้สอดคล้องตาม

บริบทและจุดเน้นของตนเอง 
2.1.4.3  มาตรฐานการเรียนรู้ 
การพัฒนาผู้เรียนให้เกิดความสมดุล ต้องค านึงถึงหลักพัฒนาการทางสมองและพหุปัญญา 

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน จึงก าหนดให้ผู้เรียนเรียนรู้ 8 กลุ่มสาระการเรียนรู้ ดังนี้ 
1.  ภาษาไทย 
2.  คณิตศาสตร์ 
3.  วิทยาศาสตร์  
4.  สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 
5.  สุขศึกษาและพลศึกษา 
6.  ศิลปะ 
7.  การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
8.  ภาษาต่างประเทศ 
ในแต่ละกลุ่มสาระการเรียนรู้ได้ก าหนดมาตรฐานการเรียนรู้เป็นเป้าหมายส าคัญของการพัฒนา

คุณภาพผู้เรียน มาตรฐานการเรียนรู้ระบุสิ่งที่ผู้เรียนพึงรู้ ปฏิบัติได้ มีคุณธรรมจริยธรรมและค่านิยมที่
พึงประสงค์เมื่อจบการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน นอกจากนั้นมาตรฐานการเรียนรู้ยังเป็นกลไกส าคัญในการ
ขับเคลื่อนพัฒนาการศึกษาทั้งระบบ เพราะมาตรฐานการเรียนรู้จะสะท้อนให้ทราบว่าต้องการอะไร 
จะสอนอย่างไรและประเมินอย่างไร รวมทั้งเป็นเครื่องมือในการตรวจสอบเพ่ือการประกันคุณภาพ
การศึกษาโดยใช้ระบบการประเมินคุณภาพภายในและการประเมินคุณภาพภายนอก ซึ่งรวมถึงการ
ทดสอบระดับเขตพ้ืนที่การศึกษาและการทดสอบระดับชาติ ระบบการตรวจสอบเพ่ือประกันคุณภาพ
ดังกล่าวเป็นสิ่งส าคัญที่ช่วยสะท้อนภาพการจัดการศึกษาว่าสามารถพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณภาพตามที่
มาตรฐานการเรียนรู้ก าหนดเพียงใด 

 

2.1.5  ระดับการศึกษา 
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน จัดระดับการศึกษาเป็น 3 ระดับ ดังนี้ 
1.  ระดับประถมศึกษา (ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 – 6) การศึกษาระดับนี้เป็นช่วงแรกของ

การศึกษาภาคบังคับ มุ่งเน้นทักษะพ้ืนฐานด้านการอ่าน การเขียน การคิดค านวณ ทักษะการคิด
พ้ืนฐานการติดต่อสื่อสาร กระบวนการเรียนรู้ทางสังคมและพ้ืนฐานความเป็นมนุษย์ การพัฒนา
คุณภาพชีวิตอย่างสมบูรณ์และสมดุลทั้งในด้านร่างกาย สติปัญญา อารมณ์ สังคมและวัฒนธรรม โดย
เน้นจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ 

2.  ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น (ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 – 3) เป็นช่วงสุดท้ายของการศึกษาภาค
บังคับ มุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้ส ารวจความถนัดและความสนใจของตนเอง ส่งเสริมการพัฒนาบุคลิกภาพ
ส่วนตน มีทักษะในการคิดวิจารณญาณ คิดสร้างสรรค์และคิดแก้ปัญหา มีทักษะในการด าเนินชีวิต มี
ทักษะการใช้เทคโนโลยีเพ่ือเป็นเครื่องมือในการเรียนรู้ มีความรับผิดชอบต่อสังคม มีความสมดุลทั้ง
ด้านความรู้ ความคิด ความดีงามและมีความภูมิใจในความเป็นไทย ตลอดจนใช้เป็นพ้ืนฐานในการ
ประกอบอาชีพหรือการศึกษาต่อ 

3.  ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย (ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 – 6) การศึกษาระดับนี้เน้นการเพ่ิมพูน
ความรู้และทักษะเฉพาะด้าน สนองตอบความสามารถ ความถนัดและความสนใจของผู้เรียนแต่ละคนเอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ทั้งด้านวิชาการและวิชาชีพ มีทักษะในการใช้วิทยาการและเทคโนโลยี ทักษะกระบวนการคิดขั้นสูง 
สามารถน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ให้เกิดประโยชน์ในการศึกษาต่อและการประกอบอาชีพ มุ่งพัฒนาตน
และประเทศตามบทบาทของตน สามารถเป็นผู้น าและผู้ให้บริการชุมชนในด้านต่าง ๆ  

 

2.1.6  การจัดเวลาเรียน 
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ได้ก าหนดกรอบโครงสร้างเวลาเรียนขั้นต่ าส าหรับกลุ่ม

สาระการเรียนรู้ 8 กลุ่ม และกิจกรรมพัฒนาผู้เรียน ซึ่งสถานศึกษาสามารถเพ่ิมเติมได้ตามความพร้อม
และจุดเน้น โดยสามารถปรับให้เหมาะสมตามบริบทของสถานศึกษาและสภาพของผู้เรียน ดังนี้  

1.  ระดับชั้นประถมศึกษา (ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 – 6) ให้จัดเวลาเรียนเป็นรายปี โดยมีเวลา
เรียนวันละ ไม่เกิน 5 ชั่วโมง  

2.  ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น (ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 – 3) ให้จัดเวลาเรียนเป็นรายภาค มี
เวลาเรียนวันละไม่เกิน 6 ชั่วโมง คิดน้ าหนักของรายวิชาที่เรียนเป็นหน่วยกิต ใช้เกณฑ์ 40 ชั่วโมงต่อ
ภาคเรียน มีค่าน้ าหนักวิชา เท่ากับ 1 หน่วยกิต (นก.) 

3.  ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย (ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 - 6) ให้จัดเวลาเรียนเป็นรายภาค มีเวลา
เรียน วันละไม่น้อยกว่า 6 ชั่วโมง คิดน้ าหนักของรายวิชาที่เรียนเป็นหน่วยกิต ใช้เกณฑ์ 40 ชั่วโมง              
ต่อภาคเรียน มีค่าน้ าหนักวิชา เท่ากับ 1 หน่วยกิต (นก.) 
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14 

 

2.1.7 โครงสร้างเวลาเรียน 
 

ตารางท่ี 2.1 แสดงโครงสร้างหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 

กลุ่มสาระ 
การเรียนรู้/ 
กิจกรรม 

เวลาเรียน 

ระดับประถมศึกษา ระดับมัธยมศึกษาตอนตน้ 
ระดับมัธยมศึกษา

ตอนปลาย 
ป. 1 ป. 2 ป. 3 ป. 4 ป. 5 ป. 6 ม. 1 ม. 2 ม. 3 ม. 4 – 6 

กลุ่มสาระการเรียนรู ้  
ภาษาไทย 

200 200 200 160 160 160 
120 

(3 นก.) 
120 

(3 นก.) 
120 

(3 นก.) 
240 

(6 นก.) 
คณิตศาสตร ์

200 200 200 160 160 160 
120 

(3 นก.) 
120 

(3 นก.) 
120 

(3 นก.) 
240 

(6 นก.) 
วิทยาศาสตร ์

80 80 80 80 80 80 
120 

(3 นก.) 
120 

(3 นก.) 
120 

(3 นก.) 
240 

(6 นก.) 
สังคมศึกษา ศาสนา 
และวัฒนธรรม 

80 80 80 80 80 80 
120 

(3 นก.) 
120 

(3 นก.) 
120 

(3 นก.) 
240 

(6 นก.) 
สุขศึกษา 
และพลศึกษา 

80 80 80 80 80 80 
80 

(2นก.) 
80 

(2 นก.) 
80 

(2 นก.) 
120 

(3นก.) 
ศิลปะ 

80 80 80 80 80 80 
80 

(2นก.) 
80 

(2 นก.) 
80 

(2 นก.) 
120 

(3 นก.) 
การงานอาชีพ 
และเทคโนโลย ี

40 40 40 80 80 80 
80 

(2นก.) 
80 

(2 นก.) 
80 

(2 นก.) 
120 

(3 นก.) 
ภาษาต่างประเทศ 

40 40 40 80 80 80 
120 

(3 นก.) 
120 

(3 นก.) 
120 

(3 นก.) 
240 

(6 นก.) 
รวมเวลาเรยีน 

(พ้ืนฐาน) 
800 800 800 800 800 800 

840 
(21 นก.) 

840 
(21 นก.) 

840 
(21 นก.) 

1,560 
(39 นก.) 

กิจกรรมพัฒนาผู้เรียน 120 120 120 120 120 120 120 120 120 360 
รายวิชา/กิจกรรมที่
สถานศึกษาจัด
เพิ่มเตมิตามความ
พร้อม/จุดเน้น 

ปีละไม่เกิน 80 ช่ัวโมง ปีละไม่เกิน 240 ช่ัวโมง 
ไม่น้อยกว่า 
1,560 ช่ัวโมง 

รวมเวลาเรยีน
ทั้งหมด 

ไม่เกิน  1,000 ช่ัวโมง/ปี ไม่เกิน 1,200 ช่ัวโมง/ปี 
รวม 3  ปี 
ไม่น้อยกว่า 
3,600 ช่ัวโมง 

 
       2.1.8  สาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
 2.1.8.1  ท าไมต้องเรียนการงานอาชีพและเทคโนโลยี  

กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  เป็นกลุ่มสาระที่ช่วยพัฒนาให้ผู้เรียน มี
ความรู้ ความเข้าใจ มีทักษะพ้ืนฐานที่จ าเป็นต่อการด ารงชีวิตและรู้เท่าทันการเปลี่ยนแปลง สามารถ
น าความรู้เกี่ยวกับการด ารงชีวิต การอาชีพและเทคโนโลยี มาใช้ประโยชน์ในการท างานอย่างมี
ความคิดสร้างสรรค์และแข่งขันในสังคมไทยและสากล เห็นแนวทางในการประกอบอาชีพ รักการ
ท างานและมีเจตคติท่ีดีต่อการท างาน สามารถด ารงชีวิตอยู่ในสังคมได้อย่างพอเพียงและมีความสุข 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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2.1.8.2  เรียนรู้อะไรในการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี มุ่งพัฒนาผู้เรียนแบบองค์รวมเพ่ือให้มีความรู้

ความสามารถ มีทักษะในการท างาน เห็นแนวทางในการประกอบอาชีพและการศึกษาต่อได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ โดยมีสาระส าคัญ ดังนี้ 

1.  การด ารงชีวิตและครอบครัว เป็นสาระเกี่ยวกับการท างานในชีวิตประจ าวันช่วยเหลือ 
ตนเอง ครอบครัวและสังคมได้ในสภาพเศรษฐกิจที่พอเพียง ไม่ท าลายสิ่งแวดล้อม เน้นการปฏิบัติจริง 
จนเกิดความมั่นใจและภูมิใจในผลส าเร็จของงาน เพ่ือให้ค้นพบความสามารถ ความถนัดและความ
สนใจของตนเอง 

2.  การออกแบบและเทคโนโลยี เป็นสาระการเรียนรู้ที่เกี่ยวกับการพัฒนาความสามารถของ 
มนุษย์อย่างสร้างสรรค์ โดยน าความรู้มาใช้กับกระบวนการเทคโนโลยี สร้างสิ่งของเครื่องใช้ วิธีการ
หรือเพ่ิมประสิทธิภาพในการด ารงชีวิต 

3.  เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร เป็นสาระเกี่ยวกับกระบวนการเทคโนโลยี สารสนเทศ 
การติดต่อสื่อสาร การค้นหาข้อมูล การใช้ข้อมูลและสารสนเทศ การแก้ปัญหา การสร้างงาน คุณค่า 
และผลกระทบของเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 

4.  การอาชีพ เป็นสาระที่เกี่ยวข้องกับทักษะที่จ าเป็นต่ออาชีพ เห็นความส าคัญของคุณธรรม 
จริยธรรม และเจตคติที่ดีต่ออาชีพ ใช้เทคโนโลยีได้เหมาะสม เห็นคุณค่าของอาชีพสุจริตและเห็น
แนวทางในการประกอบอาชีพ 

2.1.8.3  สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ 
สาระที่ 1 การด ารงชีวิตและครอบครัว 
มาตรฐาน ง 1.1 เข้าใจการท างาน มีความคิดสร้างสรรค์ มีทักษะกระบวนการท างาน ทักษะ

การจัดการ ทักษะกระบวนการแก้ปัญหา ทักษะการท างานร่วมกันและทักษะ การแสวงหาความรู้ มี
คุณธรรม และลักษณะนิสัยในการท างาน มีจิตส านึก ในการใช้พลังงาน ทรัพยากรและสิ่งแวดล้อมเพ่ือ
การด ารงชีวิตและครอบครัว 

สาระที่ 2 การออกแบบและเทคโนโลยี 
มาตรฐาน ง 2.1 เข้าใจเทคโนโลยีและกระบวนการเทคโนโลยี ออกแบบและสร้างสิ่งของ

เครื่องใช้หรือวิธีการ ตามกระบวนการเทคโนโลยีอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ เลือกใช้เทคโนโลยีในทาง
สร้างสรรค์ต่อชีวิต สังคม สิ่งแวดล้อม และมีส่วนร่วม ในการจัดการเทคโนโลยีที่ยั่งยืน 

สาระที่ 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
มาตรฐาน ง 3.1 เข้าใจ เห็นคุณค่า และใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบค้น

ข้อมูลการเรียนรู้ การสื่อสาร การแก้ปัญหา การท างาน และอาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล
และมีคุณธรรม 

สาระที่ 4 การอาชีพ 
มาตรฐาน ง 4.1 เข้าใจ มีทักษะที่จ าเป็น มีประสบการณ์ เห็นแนวทางในงานอาชีพ ใช้

เทคโนโลยีเพ่ือพัฒนาอาชีพ มีคุณธรรมและมีเจตคติที่ดีต่ออาชีพ 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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2.1.8.3 คุณภาพผู้เรียน 
จบชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
เข้าใจวิธีการท างานเพ่ือช่วยเหลือตนเอง ครอบครัว และส่วนรวม ใช้วัสดุ อุปกรณ์  และ

เครื่องมือถูกต้องตรงกับลักษณะงาน มีทักษะกระบวนการท างาน มีลักษณะนิสัยการท างานที่
กระตือรือร้น ตรงเวลา ประหยัด ปลอดภัย สะอาด รอบคอบ และมีจิตส านึกในการอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม  

เข้าใจประโยชน์ของสิ่งของเครื่องใช้ในชีวิตประจ าวัน มีความคิดในการแก้ปัญหาหรือสนอง
ความต้องการอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ มีทักษะในการสร้างของเล่น ของใช้อย่างง่าย โดยใช้
กระบวนการเทคโนโลยี ได้แก่ ก าหนดปัญหาหรือความต้องการ รวบรวมข้อมูล ออกแบบโดยถ่ายทอด
ความคิดเป็นภาพร่าง 2 มิติ ลงมือสร้างและประเมินผล เลือกใช้วัสดุ อุปกรณ์อย่างถูกวิธี เลือกใช้
สิ่งของเครื่องใช้ ในชีวิตประจ าวันอย่างสร้างสรรค์และมีการจัดการสิ่งของเครื่องใช้ด้วยการน ากลับมาใช้ซ้ า 

เข้าใจและมีทักษะการค้นหาข้อมูลอย่างมีขั้นตอน การน าเสนอข้อมูลในลักษณะต่าง ๆ และวิธี
ดูแลรักษาอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ 

จบชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
เข้าใจการท างานและปรับปรุงการท างานแต่ละขั้นตอน มีทักษะการจัดการ ทักษะการท างาน

ร่วมกัน ท างานอย่างเป็นระบบและมีความคิดสร้างสรรค์ มีลักษณะนิสัยการท างานที่ขยัน อดทน 
รับผิดชอบ ซื่อสัตย์ มีมารยาท และมีจิตส านึกในการใช้น้ า ไฟฟ้าอย่างประหยัดและคุ้มค่า 

เข้าใจความหมาย วิวัฒนาการของเทคโนโลยีและส่วนประกอบของระบบเทคโนโลยีมีความคิด
ในการแก้ปัญหาหรือสนองความต้องการอย่างหลากหลาย น าความรู้และทักษะการสร้างชิ้นงานไป
ประยุกต์ในการสร้างสิ่งของเครื่องใช้ตามความสนใจอย่างปลอดภัย โดยใช้กระบวนการเทคโนโลยี 
ได้แก่ ก าหนดปัญหาหรือความต้องการ รวบรวมข้อมูล ออกแบบโดยถ่ายทอดความคิดเป็นภาพร่าง 3 
มิติ หรือแผนที่ความคิด ลงมือสร้างและประเมินผล เลือกใช้เทคโนโลยีในชีวิตประจ าวันอย่าง
สร้างสรรค์ต่อชีวิต สังคม และมีการจัดการเทคโนโลยีด้วยการแปรรูปแล้วน ากลับมาใช้ใหม่ 

เข้าใจหลักการแก้ปัญหาเบื้องต้น มีทักษะการใช้คอมพิวเตอร์ในการค้นหาข้อมูล เก็บรักษา 
ข้อมูล สร้างภาพกราฟิก สร้างงานเอกสาร น าเสนอข้อมูล และสร้างชิ้นงานอย่างมีจิตส านึกและ
รับผิดชอบ 

รู้และเข้าใจเกี่ยวกับอาชีพ รวมทั้งมีความรู้ ความสามารถและคุณธรรมที่สัมพันธ์กับอาชีพ  
จบชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
เข้าใจกระบวนการท างานที่มีประสิทธิภาพ ใช้กระบวนการกลุ่มในการท างาน มีทักษะการ

แสวงหาความรู้ ทักษะกระบวนการแก้ปัญหาและทักษะการจัดการ มีลักษณะนิสัยการท างานที่
เสียสละ มีคุณธรรม ตัดสินใจอย่างมีเหตุผลและถูกต้อง และมีจิตส านึกในการใช้พลังงาน ทรัพยากร
และสิ่งแวดล้อมอย่างประหยัดและคุ้มค่า 

เข้าใจกระบวนการเทคโนโลยีและระดับของเทคโนโลยี มีความคิดสร้างสรรค์ในการแก้ปัญหา
หรือสนองความต้องการสร้างสิ่งของเครื่องใช้หรือวิธีการตามกระบวนการเทคโนโลยี อย่างถูกต้องและ
ปลอดภัย โดยถ่ายทอดความคิดเป็นภาพฉายเพ่ือน าไปสู่การสร้างชิ้นงานหรือแบบจ าลองความคิดและ
การรายงานผล เลือกใช้เทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์ต่อชีวิต สังคม สิ่งแวดล้อม และมีการจัดการ
เทคโนโลยีด้วยการลดการใช้ทรัพยากรหรือเลือกใช้เทคโนโลยีที่ไม่มีผลกระทบกับสิ่งแวดล้อม 

เข้าใจหลักการเบื้องต้นของการสื่อสารข้อมูล เครือข่ายคอมพิวเตอร์ หลักการและวิธีแก้ปัญหา
หรือการท าโครงงานด้วยกระบวนการทางเทคโนโลยีสารสนเทศ มีทักษะการค้นหาข้อมูล  และการ

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ติดต่อสื่อสารผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์อย่างมีคุณธรรมและจริยธรรม การใช้คอมพิวเตอร์ ในการ
แก้ปัญหา สร้างชิ้นงานหรือโครงงานจากจินตนาการและการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศน าเสนองาน 

เข้าใจแนวทางการเลือกอาชีพ การมีเจตคติที่ดีและเห็นความส าคัญของการประกอบอาชีพ 
วิธีการหางานท า คุณสมบัติที่จ าเป็นส าหรับการมีงานท า วิเคราะห์แนวทางเข้าสู่อาชีพ มีทักษะพ้ืนฐาน
ที่จ าเป็นส าหรับการประกอบอาชีพและประสบการณ์ต่ออาชีพที่สนใจและประเมินทางเลือกในการ
ประกอบอาชีพที่สอดคล้องกับความรู้ ความถนัดและความสนใจ 

จบชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 
เข้าใจวิธีการท างานเพ่ือการด ารงชีวิต สร้างผลงานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ มีทักษะการ

ท างานร่วมกัน ทักษะการจัดการ ทักษะกระบวนการแก้ปัญหาและทักษะการแสวงหาความรู้ ท างาน
อย่างมีคุณธรรม และมีจิตส านึกในการใช้พลังงานและทรัพยากรอย่างคุ้มค่าและยั่งยืน 

เข้าใจความสัมพันธ์ระหว่างเทคโนโลยีกับศาสตร์อ่ืน ๆ วิเคราะห์ระบบเทคโนโลยีมีความคิด
สร้างสรรค์ในการแก้ปัญหาหรือสนองความต้องการสร้างและพัฒนาสิ่งของเครื่องใช้หรือวิธีการ ตาม
กระบวนการเทคโนโลยีอย่างปลอดภัยโดยใช้ซอฟท์แวร์ช่วยในการออกแบบหรือน าเสนอผลงาน 
วิเคราะห์และเลือกใช้เทคโนโลยีที่ เหมาะสมกับชีวิ ตประจ าวันอย่างสร้างสรรค์ต่อชีวิต สังคม 
สิ่งแวดล้อม และมีการจัดการเทคโนโลยีด้วยวิธีการของเทคโนโลยีสะอาด 

เข้าใจองค์ประกอบของระบบสารสนเทศ องค์ประกอบและหลักการท างานของคอมพิวเตอร์ 
ระบบสื่อสารข้อมูลส าหรับเครือข่ายคอมพิวเตอร์ คุณลักษณะของคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ต่อพ่ วง
และมีทักษะการใช้คอมพิวเตอร์แก้ปัญหา เขียนโปรแกรมภาษา พัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์ ใช้
ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ ติดต่อสื่อสารและค้นหาข้อมูลผ่านอินเทอร์เน็ตใช้คอมพิวเตอร์ในการ
ประมวลผลข้อมูลให้เป็นสารสนเทศเพ่ือการตัดสินใจใช้เทคโนโลยีสารสนเทศน าเสนองาน และใช้
คอมพิวเตอร์สร้างชิ้นงานหรือโครงงาน 

เข้าใจแนวทางสู่อาชีพ การเลือกและใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสมกับอาชีพ มีประสบการณ์ใน
อาชีพที่ถนัดและสนใจและมีคุณลักษณะที่ดีต่ออาชีพ 

 

2.1.9  เอกสารหลักสูตรวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 
2.1.9.1  ข้อมูลจ าเพาะรายวิชา 
รหัสวิชา ง33241  ชื่อวิชา คอมพิวเตอร์กราฟิก 
หน่วยกิต 1 หน่วยกิต จ านวน 2 คาบ/สัปดาห์ 
2.1.9.2  ค าอธิบายรายวิชา 
ศึกษาความหมายของคอมพิวเตอร์กราฟิก หลักการ วิธีการออกแบบกราฟิก ซอฟต์แวร์ด้าน

กราฟิก ระบบคอมพิวเตอร์ส าหรับงานคอมพิวเตอร์กราฟิก การใช้งานซอฟต์แวร์ด้านกราฟิก ใช้
เครื่องมือและอุปกรณ์ต่าง ๆ รวมถึงค าสั่งที่ส าคัญในการออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก ในโปรแกรม
กราฟิกได้อย่างช านาญ การน าภาพจากแหล่งภาพต่าง ๆ มาสร้างสรรค์งานกราฟิกให้มีจินตนาการ
ตามความคิดริเริ่ม ทั้งยังศึกษาหลักการออกแบบเทคนิคการใช้โปรแกรมการออกแบบคอมพิวเตอร์
กราฟิกได้จากเว็บไซต์ต่าง ๆ เพ่ือน ามาประยุกต์ใช้ในการสร้างสรรค์งาน ปฏิบัติการออกแบบ
คอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรมกราฟิก ใช้กระบวนการสร้างความรู้  ความเข้าใจ การคิด วิเคราะห์ 
การฝึกทักษะและปฏิบัติงาน การแก้ปัญหา การท างานกลุ่ม การเสริมสร้างเจตคติและกระบวนการ
เสริมสร้างคุณลักษณะอันพึงประสงค์ เพ่ือให้ผู้เรียนเกิด ความตระหนักและเห็นคุณค่า มีทักษะในการ
สรร้างชิ้นงานและการประกอบอาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล มีคุณธรรม จริยธรรมในการใช้เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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เทคโนโลยีสารสนเทศ สร้างผลงานในการด ารงชีวิต ใช้ทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อมอย่างมี
คุณคา่ถูกวิธี 

2.1.9.3  หน่วยการเรียนรู้ 
1.  บอกความหมายของกราฟิกและคอมพิวเตอร์กราฟิกได้ 
2.  บอกประโยชน์ของคอมพิวเตอร์กราฟิกกับการฟิกยุกต์ใช้งานด้านต่าง ๆ ได้ 
3.  อธิบายโปรแกรมส าหรับงานกราฟิกได้ 
4.  บอกความสามารถของโปรแกรม Corel PhotoImpact ได้ 
5.  สร้างผลงานจากโปรแกรม Corel PhotoImpact ได้ 
6.  การตกแต่งข้อความ 
7.  การวาดภาพ 
8.  การตัดต่อภาพ 
9.  การน าภาพกราฟิกไปใช้งานอย่างสร้างสรรค์ 
รวม 9 หน่วยการเรียนรู้ 
การวัดและประเมินผลทั้งด้านความรู้ ทักษะกระบวนการและคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
2.1.9.4  ผู้เรียนกลุ่มเป้าหมาย 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนช านาญสามัคคีวิทยา ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา

มัธยมศึกษาเขต 18  
 

2.2  บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
 
2.2.1  ความหมายของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
ความหมายของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ส าหรับบทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือข่าย 

คอมพิวเตอร์ มีค าศัพท์หรือชื่อเรียกที่เกี่ยวข้องหลายค าที่มีความหมายใกล้เคียงกัน ได้แก่ WBI (Web-
Based Instruction) WBE (Web-Based Education) WBL (Web-Based Learning) NBI (Net-
Based Instruction) WBT (Web-Based Training) IBT (Internet-Based Training) เป็นต้น  ได้มี
ผู้ให้นิยามเก่ียวกับค าเหล่านี้ไว้ว่า 

มนต์ชัย เทียนทอง (2544 : 73) ได้กล่าวไว้ว่า โดยทั่วไปในกระบวนการจัดการเรียนการสอน
องค์ประกอบส าคัญอย่างหนึ่งที่ส่งผลให้การเรียนรู้ส าเร็จตามวัตถุประสงค์ ได้แก่ สื่อการเรียนการสอน 
(Instructional Media) เนื่องจากสื่อการเรียนการสอนเป็นตัวกลางที่ส าคัญในการถ่ายทอดองค์
ความรู้จากผู้สอนไปยังผู้เรียน โดยเฉพาะอย่างยิ่งในปัจจุบันนี้ได้มีการประยุกต์ใช้สื่อรูปแบบต่าง ๆ 
เช่น สื่ออิเล็กทรอนิกส์ สื่อแบบปฏิสัมพันธ์ เป็นต้น สื่อเหล่านี้จะถูกรังสรรค์ขึ้นโดยคอมพิวเตอร์ช่วย
ฝึกอบรม ซึ่งวงการการศึกษาในปัจจุบันมีความตื่นตัวอย่างมากเกี่ยวกับพัฒนาการและการใช้งานของ
บทเรียนดังกล่าวนี้ เนื่องจากทุกฝ่ายได้ตระหนักถึงประโยชน์และความส าคัญในการใช้ถ่ายทอดองค์
ความรู้แก่ผู้เรียนทั้งในสถานศึกษาและสถานประกอบการ ดังจะเห็นได้จากสถานศึกษาหลายแห่งได้
ริเริ่มโครงการพัฒนาบทเรียนเหล่านี้ขึ้น เพ่ือใช้ในการเรียนการสอนในลักษะต่าง ๆ ทั้งการสอนเสริม
กรณีผู้เรียนขาดเรียน เรียนไม่ทันเพ่ือนหรือใช้สอนแทนผู้สอนกรณีท่ีเนื้อหาสลับซับซ้อน 

ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2544 : 87) ให้ความหมายไว้ว่าเป็นการผสมผสานกันระหว่าง
เทคโนโลยีปัจจุบันกับกระบวนการออกแบบการเรียนการสอนเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพทางการเรียนรู้

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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และแก้ปัญหาในเรื่องข้อจ ากัดทางด้านสถานที่และเวลา โดยการสอนบนเว็บจะประยุกต์ใช้คุณสมบัติ
และทรัพยากรของเวิลด์ไวด์เว็บในการจัดสภาพแวดล้อมที่ส่งเสริมและสนับสนุนการเรียนการสอนซึ่ง
การเรียนการสอนที่จัดขึ้นผ่านเว็บนี้ อาจเป็นบางส่วนหรือทั้งหมดของกระบวนการเรียนการสอนก็ได้ 

สรรรัชต์ ห่อไพศาล (2544 : 93) ได้ให้ความหมายไว้ว่าการใช้โปรแกรมสื่อหลายมิติที่อาศัย
ประโยชน์จากคุณลักษณะและทรัพยากรของอินเทอร์เน็ตและของเวิลด์ไวด์เว็บมาออกแบบเป็นเว็บ
เพ่ือการเรียนการสอน สนับสนุนและส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมายเชื่อมโยงเป็น
เครือข่ายที่สามารถเรียนได้ทุกที่ทุกเวลาโดยมีลักษณะที่ผู้สอนนักศึกษามีปฏิสัมพันธ์กันโดยผ่าน
เครือข่ายคอมพิวเตอร์ที่เชื่อมโยงซึ่งกันและกัน 

ดังนั้นสรุปได้ว่า บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต หมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอร์ที่ได้ใช้
เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต มาประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอนโดยใช้เว็บเบราเซอร์เป็นตัวจัดการ 

 

2.2.2 การเรียนการสอนผ่านเว็บ (Web-based Instruction)  
การสอนบนเว็บ หรือ Web-Based Instruction เป็นรูปแบบหนึ่งของการประยุกต์ใช้บริการ

เครือข่ายอินเทอร์เน็ต ที่นักการศึกษาให้ความสนใจเป็นอย่างมากในปัจจุบัน เป็นความพยายามในการ
ใช้คุณสมบัติต่าง ๆ ของอินเทอร์เน็ตมาใช้เพ่ือสนับสนุนการจัดการเรียนการสอนเพ่ือให้เกิด
ประสิทธิภาพสูงสุด มีนักวิชาการและนักการศึกษาหลายท่านได้ให้ความหมายของการสอนบนเว็บ 
ดังนี้ 

ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2544 : 87) ให้ความหมายว่า การผสมผสานกันระหว่างเทคโนโลยี
ปัจจุบันกับกระบวนการออกแบบการเรียนการสอนเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพทางการเรียนรู้และแก้ปัญหา
ในเรื่องข้อจ ากัดทางด้านสถานที่และเวลา โดยการสอนผ่านเครือข่ายจะประยุกต์ใช้คุณสมบัติและ
ทรัพยากรของ World Wide Web ในการจัดสภาพแวดล้อมที่ส่งเสริมและสนับสนุนการเรียนการ
สอน ซึ่งการเรียนการสอนผ่านเครือข่ายที่จัดขึ้นนี้อาจเป็นบางส่วนหรือทั้งหมดของกระบวนการเรียน
การสอนก็ได้ 

สรรรัชต์ ห่อไพศาล (2544 : 93) ให้ความหมายว่า การใช้เครือข่ายอินเทอร์เน็ตเพ่ือการเรียน
การสอนเป็นการน าเอาคุณสมบัติของอินเทอร์เน็ตมาออกแบบเพ่ือใช้ในการศึกษา การจัดการเรียน
การสอนผ่านเครือข่าย (Web-Based Instruction) มีชื่อเรียกหลายลักษณะ เช่น 

1.  การจัดการเรียนการสอนบนเว็บ (Web-Based Instruction) 
2.  เว็บการเรียน (Web-Based Learning) 
3.  เว็บฝึกอบรม (Web-Based Training) 
4.  อินเทอร์เน็ตฝึกอบรม (Internet-Based Training) 
5.  อินเทอร์เน็ตช่วยสอน (Internet-Based Instruction) 
6.  เวิลด์ไวด์เว็บฝึกอบรม (WWW-Based Training) 
7.  เวิลด์ไวด์เว็บช่วยสอน (WWW-Based Instruction) 
มนต์ชัย เทียนทอง (2545 : 355) ได้ให้ความหมายว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่น าเสนอ

ผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ โดยใช้เว็บบราวเซอร์เป็นตัวจัดการ ดังนั้น จึงมีความแตกต่างกับ
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนธรรมดาอยู่บ้างในส่วนของการใช้งาน ได้แก่ ส่วนของระบบการติดต่อกับผู้ใช้ 
(User Interfacing System) ระบบการน าเสนอบทเรียน (Delivery System) ระบบการสืบท่อง
ข้อมูล (Navigation System) และระบบการจัดการบทเรียน (Computer Managed System) 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ฤทธิชัย อ่อนมิ่ง (2546 : 66) ได้ให้ความหมายว่า เป็นการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ศักยภาพ
ของเครือข่ายอินเตอร์เน็ต ท าให้การเรียนการสอนสามารถเชื่อมโยงไปยังแหล่งข้อมูลต่าง ๆ ที่อยู่ใน
เครือข่ายได้ทุกเวลาและทุกสถานที่ตามความต้องการของผู้เรียนและผู้สอน นอกจากนี้ผู้เรียนและ
ผู้สอนยังสามารถปฏิสัมพันธ์กันได้โดยผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 

Parson (อ้างถึงใน กิดานันท์ มลิทอง, 2548 : 272) กล่าวว่า การสอนบนเว็บเป็นการสอนโดย
ใช้เว็บทั้งหมดหรือเพียงบางส่วนเท่านั้นในการส่งความรู้ไปยังผู้เรียน การสอนลักษณะนี้มีหลายรูปแบบ
และค าที่เกี่ยวข้องกันหลายค า อาทิเช่น วิชาออนไลน์ (courseware online) และการศึกษาทางไกล
ออนไลน์ (distance education online) เป็นต้น  

Khan (อ้างถึงใน กิดานันท์ มลิทอง, 2548 : 272) ได้ให้ความหมายของการเรียนการสอนบน
เว็บว่า การสอนบนเว็บเป็นโปรแกรมการเรียนการสอนในรูปแบบของสื่อหลายมิติที่น าคุณลักษณะ
และทรัพยากรต่าง ๆ ที่มีอยู่ในเวิลด์ไวด์เว็บ มาใช้ประโยชน์ในการจัดสภาพแวดล้อมที่สนับสนุนให้เกิด
การเรียนรู้ 

Ralan and Gillami (อ้างถึงใน กิดานันท์ มลิทอง , 2548 : 273) ให้ความหมายว่าการสอนบน
เว็บ เป็นการประยุกต์อย่างแท้จริงของการใช้วิธีการต่าง ๆ มากมายโดยการใช้เว็บเป็นทรัพยากรเพ่ือ
การสื่อสารและใช้เป็นโครงสร้างส าหรับการแพร่กระจายทางการศึกษา 

กิดานันท์ มลิทอง (2548 : 273) ให้ความหมายว่า การเรียนการสอนผ่านเว็บเป็นการใช้เว็บใน
การเรียนการสอนโดยอาจใช้เว็บเพ่ือน าเสนอบทเรียนในลักษณะสื่อหลายมิติของวิชาทั้งหมด ตาม
หลักสูตรหรือใช้เพียงการเสนอข้อมูลบางอย่างเพ่ือประกอบการสอนก็ได้ รวมทั้งใช้ประโยชน์จาก
คุณลักษณะต่าง ๆ ของการสื่อสารที่มีอยู่ในระบบอินเทอร์เน็ต เช่น การเขียนโต้ตอบกันทางไปรษณีย์
อิเล็กทรอนิกส์และการพูดคุยสดด้วยข้อความและเสียงมาใช้ประกอบด้วยเพ่ือให้เกิดประสิทธิภาพ
สูงสุด 

จากความหมายดังที่กล่าวมาแล้ว สามารถสรุปได้ว่า การเรียนการสอนผ่านเว็บเป็นการจัด
สภาพการเรียนการสอนที่ได้รับการออกแบบอย่างมีระบบโดยอาศัยคุณสมบัติและทรัพยากรของ
เวิลด์ไวด์เว็บมาเป็นสื่อกลางในการถ่ายทอดเพ่ือส่งเสริมสนับสนุนการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพ 
โดยอาจจัดเป็นการเรียนการสอนทั้งกระบวนการหรือน ามาใช้เป็นเพียงส่วนหนึ่งของกระบวนการ
ทั้งหมด ผู้สอนและผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กันผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตท าให้เกิดสภาพการเรียนรู้
ร่วมกัน รวมถึงการเรียนการสอนบนเว็บเป็นการเรียนที่ถือได้ว่าทันสมัยเนื่องจากบทเรียนสามารถปรับ 
หรือพัฒนาเนื้อหาสาระได้รวดเร็วและทันสมัยอยู่ตลอดเวลา การเรียนการสอนผ่านเว็บจึงถือเป็น
วิธีการใหม่ทีช่วยส่งเสริมพัฒนาให้เกิดการเรียนรู้ และช่วยขจัดปัญหา เรื่องอุปสรรคของการเรียนการ
สอนทางด้านสถานที่และเวลาอีกด้วย 

การเรียนการสอนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต มีลักษณะการจัดการเรียนที่ผู้เรียนจะเรียนผ่าน
จอคอมพิวเตอร์ที่เชื่อมต่อกับเครือข่ายอินเทอร์เน็ตและสามารถเข้าสู่ระบบเครือข่ายเพ่ือการศึกษา
เนื้อหาบทเรียนจากที่ใดก็ได้และผู้เรียนแต่ละคนสามารถติดต่อสื่อสารกับผู้สอนหรือผู้เรียนคนอ่ืน  ๆ 
ได้ทันทีทันใด เหมือนการเผชิญหน้ากันจริงๆหรือเป็นการส่งข้อความฝากไว้กับบริการไปรษณีย์
อิเล็กทรอนิกส์ ในการติดต่อสื่อสารกับผู้เรียนด้วยกันเองหรือกับผู้สอน 

การเรียนรู้บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตหรือการเรียนรู้บนเว็บ กระท าได้หลายลักษณะ เช่น การท า
โครงการร่วมกัน การแลกเปลี่ยนความคิดร่วมกันในกระดานข่าว การแสดงความคิดเห็นในกระทู้ทาง
วิชาการการท างานที่ได้รับมอบหมายเป็นกลุ่ม การท าโครงงานร่วมกันเป็นการร่วมกันสร้างสรรค์

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ผลงานในเรื่องที่สนใจร่วมกัน นอกจากนี้วิธีการเรียนรู้บนเว็บมีประสิทธิผล คือ การเรียนรู้ร่วมกันบน
เว็บซึ่งเป็นวิธีที่ผู้เรียนท างานด้วยกันเป็นคู่หรือเป็นกลุ่มเล็กเพ่ือให้บรรลุจุดมุ่งหมายของงานร่วมกัน 
ผู้เรียนแต่ละคนรับผิดชอบการเรียนรู้ของผู้อื่นเท่ากับของตนเอง 

การ เรี ยนรู้ บน เครือข่ าย อินเทอร์ เน็ต  เป็นการศึกษาที่ ใช้ เทคโนโลยีอะซิ ง โครนัส 
(Asynchronous Technology) ซึ่งเป็นเทคโนโลยีที่ท าให้การเรียนการสอนด าเนินไปโดยไม่จ ากัด
เวลาและสถานที่ประกอบด้วยเครื่องมือที่มือยู่ในอินเทอร์เน็ตและเว็บ เช่น กระดานข่าว ไปรษณีย์ 
อิ เล็กทรอนิกส์  การประชุมทางไกล เครื่ อง มือ เหล่านี้ท าให้ เกิดการเรียนรู้ที่ ไม่พร้อมกัน 
(Asynchronous Learning) การเรียนไม่พร้อมกันนี้ มีความหมายมากกว่าค าว่า “ใครก็ได้ ที่ไหนก็ได้ 
เวลาใดก็ได้” เพราะเกี่ยวข้องกับการเรียนอย่างมีปฏิสัมพันธ์ (Interactive Learning) และการเรียนรู้
ร่วมกันโดยใช้แหล่งความรู้ที่อยู่ห่างไกลและการเข้าถึงข้อมูลที่ต้องการทั้งนี้เพราะการเรียนรู้จะเกิดขึ้น
ได้ดีหากผู้เรียนได้มีโอกาสถาม อธิบาย สังเกต รับฟัง สะท้อนความคิดตนเองและตรวจสอบความคิด
ของผู้อื่น 

บทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเป็นสื่อการเรียนการสอนแบบมัลติมีเดีย โดยบทเรียนที่
พัฒนาขึ้นสามารถท างานได้หลายรูปแบบ เนื่องจากใช้โปรแกรมเว็บบราวเซอร์ เช่น ไมโครซอฟต์
อินเทอร์เน็ตเอ็กซ์พรอเรอร์ (Microsoft Internet Explorer) รวมทั้งโปรแกรมเสริมอ่ืน ๆ ในการ
จัดท า โดยมีพ้ืนฐานของบทเรียนเป็นภาษา HTML โดยสามารถใช้ร่วมกับสื่ออ่ืนๆได้ทั้งอินทราเน็ต 
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตและสามารถบันทึกลงแผ่นซีดีรอม เพ่ือน าไปศึกษาได้เมื่อไม่ได้เชื่อมต่อกับ
อินเทอร์เน็ตบทเรียนที่ผลิตได้จะมีลักษณะของเว็บเพจที่มีไฮเปอร์เท็กซ์ (Hypertext) และไฮเปอร์
มีเดีย (Hypermedia) เป็นตัวหลักในการน าเสนอ ผู้ อ่านสามารถเลือกอ่าน ดูวีดีทัศน์ หรือท า
แบบทดสอบ ได้ตามความต้องการ 

 

2.2.3  ส่วนประกอบของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
Khan (1997 : 6-7) ส่วนประกอบที่ส าคัญของการสร้างระบบการเรียนการสอนบนเครือข่ายมี

ดังต่อไปนี้ 
2.2.3.1  การพัฒนาเนื้อหา ได้แก่ 
1.  ทฤษฎีการเรียนการสอน 

 2.  การออกแบบการเรียนการสอน 
 3.  การพัฒนาหลักสูตร 
 2.2.3.2  องค์ประกอบด้านมัลติมีเดีย ประกอบไปด้วย 

1.  ข้อความและภาพกราฟิก 
2.  เสียง 
3.  วีดิทัศน์ 
4.  การติดต่อกับผู้ใช้งาน 
5.  เทคโนโลยีการบีบอัดข้อมูล 
2.2.3.3  เครื่องมือด้านอินเทอร์เน็ต ได้แก่ 
1.  การติดต่อสื่อสารแบบอะซิงโครนัส ได้แก่ E-mail, Web board ฯลฯ และแบบชิงโครนัส 

ได้แก่ การสนทนาผ่านเครือข่าย 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



 
22 

 

2.  การเข้าถึงระยะไกลต้องผ่านการตรวจสอบการเข้าถึงจึงสามารถถ่ายโอนข้อมูลจาก
คอมพิวเตอร์อีกเครื่องหนึ่งได้จากระยะไกล ได้แก่ Telnet, FTP ฯลฯ 

3.  การสืบท่องข้อมูลอินเทอร์เน็ตจ าพวกฐานข้อมูลและเอกสารบนเว็บ ได้แก่ Gopher, Lynx 
ฯลฯ 

4.  การสืบค้นและอ่ืน ๆ ได้แก่ Search Engines , Counter Tools ฯลฯ 
2.2.3.4  เครื่องคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์เก็บข้อมูล ได้แก่ 
1.  เครื่องคอมพิวเตอร์ที่ใช้ระบบปฏิบัติการยูนิกซ,์ ดอส, วินโดวส์และแมคอินทอช  
2.  เครื่องคอมพิวเตอร์แม่ข่าย ฮาร์ดดิสก์ ซีดีรอม แผงควบคุมเสียง ฯลฯ 
2.2.3.5  การเชื่อมต่อและการบริการได้แก่ โมเด็ม การไดอัลอิน ผู้บริการให้เข่าอินเทอร์เน็ต 
2.2.3.6  โปรแกรมนิพนธ์บทเรียน ได้แก่ 
1.  โปรแกรมภาษา ได้แก่ HTML, VRML, Java Script, VB Script, PHP เป็นต้น 
2.  โปรแกรมนิพนธ์บทเรียน ได้แก่ Adobe Dreamweaver, Adobe Flash เป็นต้น 
3.  โปรแกรมอีดิเตอร์และแปลงรหัส ได้แก่ HTML Editor, Home site  
2.2.3.7  เครื่องคอมพิวเตอร์แม่ข่ายโดยมีการบริการและก าหนดข้อตกลงต่าง ๆ ได้แก่ HTTP 

Servers, HTTPD, Web site, URL, CGI, FTP เป็นต้น 
2.2.3.8  โปรแกรมเบราเซอร์และโปรแกรมอ่ืน ๆ ได้แก่ โปรแกรมเบราเซอร์ที่สนับสนุนการ

แสดงข้อความ ภาพ หรือ VRML การเชื่อมโยงเอกสาร เช่น ไฮเปอร์เท็กซ์ ไฮเปอร์มีเดีย ภาพ 2 มิติ 
หรือภาพนิ่ง และโปรแกรมอ่ืน ๆ ที่น ามาเพ่ิมประสิทธิภาพให้โปรแกรมเบราเซอร์ท างานได้ดีขึ้น 

 

2.2.4  สถาปัตยกรรมของระบบส าหรับบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
ประกอบด้วยส่วนต่าง ๆ ดังนี้ 
1.  เครื่องไคลเอนท์ (Client) เป็นเครื่องคอมพิวเตอร์ของผู้เรียนที่มีสมรรถนะสูงเพียงพอที่จะ

ต่อเชื่อมเข้ากับระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตด้วยความรวดเร็ว โดยมีความสามารถด้านมัลติมีเดีย
ประกอบด้วยพีซีที่มีความเร็วสูงและมีหน่วยความจ าหลักขนาดเพียงพอ ติดตั้งแผงวงจรเสียงพร้อม
ล าโพงรวมทั้งมีแผงวงจรเครือข่ายส าหรับเชื่อมต่อเข้ากับระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

2.  การต่อเชื่อมเข้าระบบครือข่าย (Network Connectivity) เป็นการต่อเชื่อมเครื่องไคลเอนท์
เข้ากับระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ทั้งอินเทอร์เน็ตหรืออินทราเน็ต ผ่านบริษัทที่บริการด้าน
อินเทอร์เน็ต (Internet Service Provider) โดยใช้โมเด็มและคู่สายโทรศัพท์หรือใช้สายเช่า 

3.  เว็บเบราว์เซอร์และปลั๊กอิน (Web Browser and Plug-ins) เป็นโปรแกรมน าเสนอ 
บทเรียนโดยใช้เทคโนโลยีของเว็บ ได้แก่ Hypertext Transfer Protocol โดยใช้โพรโตคอลแบบ 
TCT/IP เข่น Internet Explorer เป็นต้น พร้อมด้วยปลั๊กอินซึ่งที่ช่วยการน าเสนอไฟล์ภาพและไฟล์
เสียง 

4.  บทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต (WBI/WBT) ติดตั้งไว้ที่เว็บเซิร์ฟเวอร์ใด ๆ ที่
ต่อเชื่อมเข้ากับระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตหรืออินทราเน็ต 
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ภาพที่ 2.1 สถาปัตยกรรมของระบบส าหรับบทเรียน WBI/WBT 

2.2.5  ลักษณะของการเรียนการสอนด้วยบทเรียนบนเว็บ 
มนต์ชัย เทียนทอง (2545 : 342) ได้ก าหนดรายละเอียดลักษณะการเรียนการสอนด้วยบทเรียน

บนเว็บ ดังนี้ 
1.  การเรียนการสอนโดยใช้บทเรียนบนเว็บสามารถขยายพ้ืนที่การเรียนการสอนได้มากกว่า

บทเรียนคอมพิวเตอร์ปกติหรือการเรียนการสอนแบบดั้งเดิมในชั้นเรียน ผู้เรียนที่มีเครื่องคอมพิวเตอร์
อยู่ที่ท างานหรือที่บ้านก็สามารถต่อเชื่อมเข้าระบบได้ ท าให้การเรียนการสอนด้วยบทเรียนบนเว็บ มี
พ้ืนที่กว้างไกล ไม่จ ากัดขอบเขต นอกจากไม่มีชั้นเรียนแล้วยังแพร่ขยายไปยังชุมชนห่างไกลได้สะดวก
กว่าบทเรียนชนิดอื่น ๆ 

2.  การเรียนการสอนโดยใช้บทเรียนบนเว็บ ผู้เรียนสามารถค้นคว้าหาข้อมูลต่าง ๆ เพ่ิมเติมได้
ง่ายจากเครือข่ายอินเทอร์เน็ตท าให้การศึกษาไม่ถูกจ ากัดเฉพาะหนังสือหรือเอกสารที่ผู้สอน
เตรียมการสอนให้เท่านั้น 

3.  การเรียนการสอนโดยใช้บทเรียนบนเว็บ สร้างความรู้สึกแปลกใหม่และสร้างความสนใจกับ
ผู้เรียนได้สูง ซึ่งเป็นผลมาจากการปฏิสัมพันธ์ที่ผู้เรียนมีต่อบทเรียนอย่างต่อเนื่องตลอดเวลา ส่งผลให้
การเรียนรู้เป็นไปด้วยความสนุกสนานและท้าทาย ท าให้เกิดพัฒนาการทางการเรียนรู้ของผู้เรียนอย่าง
ต่อเนื่อง 

4.  การเรียนการสอนโดยใช้บทเรียนบนเว็บช่วยให้ผู้เรียนมีทางเลือกมากขึ้นในการศึกษา
บทเรียนด้วยตนเอง สามารถเลือกศึกษาค้นคว้าข้อมูลจากไฮเปอร์เท็กซ์ที่ มีอยู่บนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตตามความถนัดรวมทั้งโปรแกรมการเรียนจะมีความยืดหยุ่นมากกว่าบทเรียนอ่ืน ๆ 

5.  การเรียนการสอนโดยใช้บทเรียนบนเว็บ ผู้เรียนสามารถติดต่อสื่อสารกับผู้สอนได้สะดวก 
โดยใช้เครื่องมือสนับสนุนหรือบริการต่าง ๆ ที่ มีอยู่บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ทั้งในลักษณะ 
Asynchronous และ Synchronous ปัญหาต่าง ๆ ที่เกิดข้ึนจากการศึกษาบทเรียนจึงได้รับการแก้ไข
ทันเวลาท าให้ผู้เรียนเกิดความม่ันใจในการศึกษาบทเรียนด้วยตนเอง 

6.  การเรียนการสอนโดยใช้บทเรียนบนเว็บ สามารถจัดการศึกษาได้หลากหลายรูปแบบ เช่น 
การเรียนรู้แบบร่วมมือ (Collaborative Learning) การเรียนรู้แบบผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง (Student 
Centered) หรือระบบการเรียนการสอนอ่ืน ๆ ที่ใช้งานผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ท าให้เกิดสังคม
การเรียนรู้ในรูปแบบใหม่ ๆ ที่เปลี่ยนไปจากเดิม เกิดการช่วยเหลือซึ่งกันและกันในการสร้างสรรค์  
องค์ความรู้ใหม่ ๆ รวมทั้งการแก้ปัญหาและการท างานร่วมกันซึ่งเป็นกลยุทธ์ที่ท าให้การเรียนการสอน
มีประสิทธิภาพสูงขึ้น 
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2.3  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ผ่านระบบเครือข่าย 
 
ส าหรับขั้นตอนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ซึ่งประยุกต์มาจากวิธีการระบบที่ได้รับการ

ยอมรับและน ามาดัดแปลงและเพ่ิมเติมรายละเอียดเพ่ือน าไปพัฒนาเป็นขั้นตอนการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอร์ตามแนวคิดของแต่ละบุคคลมากที่สุด คือรูปแบบ ADDIE Model ของ Roderic, Sims 
(อ้างถึงใน มนต์ชัย เทียนทอง 2548 : 131) ที่อาศัยวิธีการระบบเป็นหลัก ส าหรับการออกแบบ
บทเรียนคอมพิวเตอร์สรุปแล้วจะมีรายละเอียด แต่ละข้ันตอนดังต่อไปนี้ 

 

2.3.1  การวิเคราะห์ (Analysis) เป็นขั้นตอนที่ส าคัญมากเนื่องจากเป็นขั้นตอนแรกของ   
การออกแบบระบบการเรียนการสอน ซึ่งจะส่งผลไปยังขั้นตอนอื่น ๆ ทั้งระบบ ถ้าการวิเคราะห์นั้นไม่
ละเอียดเพียงพอจะท าให้ขั้นตอนต่อไปขาดความสมบูรณ์ จึงใช้เวลาในการด าเนินการค่อนข้างมาก
เมื่อเปรียบเทียบกับขั้นตอนอ่ืน ๆ ในระบบ โดยพิจารณาถึงรายละเอียดของภารกิจและเป้าหมาย 
ด าเนินการภายใต้ขอบเขตความต้องการของระบบ ประกอบด้วย 6 ขั้นตอน ดังนี้ 

2.3.1.1  การก าหนดหัวเรื่องและก าหนดวัตถุประสงค์ทั่วไป (Specify Title and Define 
General Objective) การพิจารณาเลือกหัวเรื่องที่จะน ามาสร้างเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ควร
ค านึงถึงลักษณะของเนื้อหาวิชาให้เหมาะสมส าหรับการเรียนการสอนรายบุคคล เนื่องจากการเรียน
ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์เป็นการเรียนรู้รายบุคคล ดังนั้นหัวเรื่องส าหรับการเรียนการสอนเป็นกลุ่ม
หรือเรียนด้วยวิธีอ่ืน ๆ หากน ามาสร้างเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์แล้วอาจไม่ได้ผลเท่าที่ควรจาก
ผลการวิจัยที่ผ่านมาพบว่าลักษณะเนื้อหาวิชาที่ใช้ได้ผลดีกับบทเรียนคอมพิวเตอร์ ได้แก่ วิชาทฤษฎีที่
เน้นความรู้ความเข้าใจในเนื้อหา ส่วนวิชาปฏิบัติหรือวิชาประลองจะสร้างเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ได้
ยาก ใช้ได้ผลน้อยกว่าวิชาที่เน้นความรู้ความเข้าใจโดยทั่วไปการก าหนดหัวเรื่องจะพิจารณาจากสิ่ง
ต่าง ๆ ดังต่อไปนี้ 

1.  ปัญหาต่าง ๆ ทางการเรียนการสอนที่เกิดขึ้น 
2.  ความต้องการที่จะต้องมีการเรียนการสอน 
3.  แผนการพัฒนาบุคลากร (หรือนักเรียน) เมื่อพิจารณาหัวเรื่องได้แล้วสิ่งที่ต้องปฏิบัติต่อไป 

ได้แก่ การก าหนดวัตถุประสงค์ทั่วไปของหัวเรื่อง ซึ่งจะเป็นตัวก าหนดเค้าโครง ขอบเขตและมโนมติ
ของเนื้อหาที่จะน าเสนอเป็นบทเรียน วัตถุประสงค์ทั่วไปที่ก าหนดขึ้นนี้จะใช้เป็นแนวทางใน การ
ออกแบบบทเรียนในขั้นต่อไปว่าควรจะเน้นเนื้อหาทางด้านใดนักเรียนจึงจะบรรลุผล ตัวอย่างเช่น วิชา
ทางด้านคณิตศาสตร์ วัตถุประสงค์ทั่วไปคือเพ่ือให้นักเรียนสามารถค านวณได้ หัวเรื่องและ
วัตถุประสงค์ทั่วไปที่ก าหนดขึ้นนี้จะใช้เป็นแนวทางในการวิเคราะห์เนื้อหาให้สอดคล้องกับนักเรียน
ต่อไป 

2.3.1.2  การวิเคราะห์นักเรียน (Audience Analysis) ส าหรับการเรียนการสอนปกติในชั้น
เรียนผู้สอนสามารถปรับเปลี่ยนกระบวนการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับนักเรียนได้โดยง่ายเนื่องจากเป็น
การด าเนินการแบบเผชิญหน้า (Face to Face) แต่การเรียนการสอนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
บทเรียนจะน าเสนอเนื้อหาค่อนข้างตายตัวไม่สามารถปรับเปลี่ยนตามสถานการณ์ของนักเรียนได้ 
ดังนั้นการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ จึงมีความจ าเป็นต้องวิเคราะห์นักเรียนเกี่ยวกับข้อมูลต่าง ๆ 
เช่น ระดับชั้น อายุ ความรู้พ้ืนฐาน ประสบการณ์เดิม ระดับความรู้ความสามารถและความสนใจต่อ
การเรียน เป็นต้น เพ่ือน าข้อมูลเหล่านี้เป็นแนวทางในการออกแบบบทเรียนให้สอดคล้องกับกลุ่ม

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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นักเรียนอย่างแท้จริง เช่น นักเรียนในระดับเด็กเล็กอาจต้องการบทเรียนที่น าเสนอด้วยภาพหรือ
การ์ตูนมากกว่านักเรียนในระดับโต บทเรียนส าหรับเด็กเก่งอาจมีความซับซ้อนมากกว่าบทเรียน
ส าหรับเด็กที่เรียนอ่อน เป็นต้น การวิเคราะห์นักเรียนได้ถูกต้องจะส่งผลให้การออกแบบบทเรียนมี
ความสอดคล้องกับนักเรียนมากขึ้นด้วย ส่งผลให้บทเรียนมีประสิทธิภาพดียิ่งขึ้น 

2.3.1.3  การวิเคราะห์เทคโนโลยีที่ใช้ในบทเรียนเป็นการศึกษาและพิจารณาเทคโนโลยีที่ใช้ใน
บทเรียน ประกอบด้วยเทคโนโลยีต่าง ๆ ดังนี้ 

1.  เทคโนโลยีการติดสื่อสารที่สนับสนุนการเรียนการสอน ได้แก่ การประชุมทางไกล ด้วย
โทรศัพท์ (Telephone Conference) การสนทนาผ่านเครือข่าย (Internet Chat) และการใช้
จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ เป็นต้น 

2.  เทคโนโลยีเพ่ือใช้อ้างอิงหรือสนับสนุนการเรียนรู้เป็นการพิจารณาบทเรียนหรือวัสดุ การ
เรียนการสอนในรูปของไฟล์ HTML หรือไฟล์อ่ืน ๆ ที่มีอยู่เพ่ือน าไปใช้สนับสนุนการเรียนรู้โดยไม่ต้อง
พัฒนาขึ้นใหม่ 

3.  เทคโนโลยีเพ่ือใช้ส าหรับการประเมินผล การพิจารณาแบบทดสอบแบบฝึกหัดหรือแบบ
ประเมินผลในรูปของไฟล์ HTML หรือไฟล์อ่ืน ๆ ที่มีอยู่เพ่ือน าไปใช้สนับสนุนการวัดและประเมินผล
ในบทเรียน 

4.  เทคโนโลยีส าหรับการเผยแพร่บทเรียนเพ่ือใช้เผยแพร่บทเรียนไปยังนักเรียนในลักษณะ  
ต่าง ๆ เช่น ซีดีรอม ไฮเปอร์มีเดียหรือเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เป็นต้น 

5.  เทคโนโลยีส าหรับการน าส่งบทเรียนเป็นการพิจารณาสื่อต่าง ๆ ที่ใช้ในการน าส่งบทเรียนไป
ยังนักเรียน เช่น วิดีโอทัศน์การออกอากาศและใช้คอมพิวเตอร์ เป็นต้น 

2.3.1.4  การวิเคราะห์วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม เป็นสิ่งส าคัญส าหรับการออกแบบบทเรียน 
คอมพิวเตอร์ เนื่องจากใช้เป็นแนวทางในการจัดการบทเรียนให้ด าเนินไปตามกระบวนการเรียนรู้อย่าง
เป็นระบบและสอดคล้องกับประสบการณ์ของนักเรียนโดยบ่งบอกถึงสิ่งที่บทเรียนคาดหวังจาก
นักเรียนว่านักเรียนจะสามารถแสดงพฤติกรรมใด ๆ ออกมาภายหลังสิ้นสุดกระบวนการเรียนรู้ โดยที่
พฤติกรรมดังกล่าวนักเรียนไม่เคยท าได้มาก่อนและเป็นพฤติกรรมที่วัดได้หรือสังเกตได้เพ่ือจะได้
ประเมินว่านักเรียน บรรลุวัตถุประสงค์หรือไม่ ค าที่ใช้ระบุพฤติกรรมจึงเป็นค ากริยาชี้เฉพาะ เช่น 
อธิบาย เขียน อ่าน แยกแยะ เปรียบเทียบ วิเคราะห์ เป็นต้น ซึ่งการวิเคราะห์วัตถุประสงค์เชิง
พฤติกรรมท าได้ 2 แนวทาง ดังนี้ 

1.  การวิเคราะห์งานหรือภารกิจ (Task Analysis) โดยทั่วไปแล้ววัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม
ของบทเรียนจะเกิดจากการวิเคราะห์งานหรือภารกิจของนักเรียนที่จะต้องแสดงออกในรูปของการ
กระท าที่วัดได้หรือสังเกตได้หลังจากจบบทเรียนแล้ว การวิเคราะห์งานจึงหมายถึงงานย่อย ๆ ที่
นักเรียนต้องแสดงออกหลังจากจบบทเรียนแล้ว หลังจากได้งานย่อย ๆ แล้วจึงประเมินความส าคัญ
ของแต่ละงานย่อยหลังจากนั้นจึงเรียงส าดับความส าคัญแล้วจึงน าไปเขียนวัตถุประสงค์ต่อไป 

2.  การวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) ซึ่งในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ บางครั้ง
จะอ้างอิงตามหลักสูตรซึ่งก าหนดวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมไว้เรียบร้อยแล้วจึงไม่จ าเป็นต้องวิเคราะห์
งานอีก แต่อาจจะวิเคราะห์ เนื้อหาแทนเพ่ือพิจารณาความสอดคล้องระหว่างวัตถุประสงค์เชิง
พฤติกรรมที่มีกับเนื้อหาที่จะน าเสนอในทางการเรียนการสอน สิ่งที่ผู้สอนคาดหวังให้นักเรียนมีการ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมไปในทางที่พึงประสงค์ที่เรียกว่าเกิดการเรียนรู้ขึ้นซึ่งจ าแนกได้ 3 ด้าน ได้แก่ 
ด้านพุทธพิสัย (Cognitive Domain) ด้านทักษะพิสัย (Psychomotor Domain) และด้านจิตพิสัย 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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(Affective Domain) ในการวิเคราะห์วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของบทเรียนคอมพิวเตอร์ จึงต้อง
พิจารณาด้วยว่าจะมุ่งเน้นทางด้านใดหรือให้ครอบคลุมทั้งสามด้านทั้งนี้เนื่องจากแต่ละด้านมีความ
แตกต่างกัน การก าหนดวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของบทเรียนเป็นเรื่องละเอียดอ่อนต้องท าการ
วิเคราะห์และพิจารณาอย่างถี่ถ้วน เพ่ือให้ได้มาซึ่งวัตถุประสงค์ที่ดีที่สามารถน าไปใช้เป็นแนวทางใน
การวิเคราะห์เนื้อหาในขั้นต่อไป นอกจากนี้ยังต้องจัดล าดับวัตถุประสงค์ตามหลักประสบการณ์การ
เรียนรู้จากง่ายไปยากจากสิ่งที่รู้แล้วไปยังสิ่งที่ยังไม่รู้ 

2.3.1.5  การวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) ขั้นตอนนี้มีความส าคัญและใช้เวลามากใน
การที่จะได้มาซึ่งเนื้อหาบทเรียนโดยอาศัยวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของบทเรียนในขั้นตอนที่ผ่านมา
เป็นแนวทางในการรวบรวมเนื้อหาให้สอดคล้องกับความต้องการมากที่สุดเป็นที่ยอมรับกันโดยทั่วไป
ว่าผู้สอนที่มีความเชี่ยวชาญด้านการสอนจะสามารถออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ได้ดีกว่านัก
คอมพิวเตอร์ที่มีความเป็นเลิศด้านการโปรแกรมเนื่องจากผู้สอนสามารถวิเคราะห์เนื้อหาและรู้ยุทธวิธี
ในการน าเสนอเนื้อหาดังกล่าวได้ดี ดังนั้น ในขั้นตอนนี้จึงจ าเป็นต้องอาศัยผู้เชี่ยวชาญด้านการสอน
เป็นผู้วิเคราะห์หรือให้เป็นผู้ตรวจสอบเนื้อหาก่อนที่จะน าไปสร้างเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์เพ่ือให้การ
วิเคราะห์เนื้อหาเป็นระบบและมีความสะดวกยิ่งขึ้นสามารถใช้วิธีการต่าง ๆ ในการรวบรวมเนื้อหา 
เช่น ใช้แผนภาพปะการัง (Coral Pattern) ช่วยรวบรวมเนื้อหาแต่ละวัตถุประสงค์และเขียน 
Network Diagram เพ่ือจัดล าดับความสัมพันธ์ของเนื้อหาในแต่ละหัวเรื่องย่อยและนอกจากนี้ยัง
สามารถใช้วิธีการอ่ืน ๆ ที่จะน ามาช่วยในการรวบรวมเนื้อหาเพื่อให้มีความสมบูรณ์มากท่ีสุด 

2.3.1.6  การวิเคราะห์สื่อ (Media Analysis) เป็นการพิจารณาเลือกสื่อประกอบบทเรียน
คอมพิวเตอร์ ซึ่งได้แก่ สื่อที่มีอยู่แล้วและสื่อที่จะต้องพัฒนาขึ้นใหม่ ประกอบด้วยกิจกรรมต่าง ๆ ดังนี้ 
เลือกสื่อให้สอดคล้องกับรูปแบบของบทเรียน พิจารณาข้อดีและข้อจ ากัดในการใช้สื่อเป็นการ
พิจารณา ข้อดีและข้อจ ากัดของสื่อแต่ละชนิดที่เลือกใช้สื่อบางชนิด อาจจะขึ้นอยู่กับจ านวนนักเรียน 
สถานที่ใช้และแหล่งทรัพยากรที่สนับสนุนการใช้สื่อ เป็นต้น จึงมีความจ าเป็นที่จะต้องพิจารณา
องค์ประกอบที่เกี่ยวข้องหลาย ๆ ประเด็น เช่น ค่าใช้จ่ายในการใช้แต่ละครั้ง วิธีการบ ารุงรักษา 
เปรียบเทียบผลที่ได้และตัดสินใจเลือกสื่อ เป็นการตัดสินใจเลือกสื่อให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์และ
เนื้อหาบทเรียนโดยเปรียบเทียบข้อดีและข้อจ ากัดของสื่อแต่ละชนิด 

 

2.3.2  การออกแบบ (Design) ประกอบด้วยขั้นตอนต่าง ๆ จ านวน 4 ขั้นตอน ดังนี้ 
2.3.2.1  การออกแบบตัวบทเรียน (Courseware Design) บทเรียนคอมพิวเตอร์พัฒนามาจาก

พ้ืนฐานเดียวกันกับบทเรียนโปรแกรมแนวความคิดในการน าเสนอเนื้อหาจึงใกล้เคียงกันจะมีส่วนที่
แตกต่างกันอยู่บ้างในการจัดการบทเรียน ดังนั้นหลักการออกแบบบทเรียนจึงเหมือนกัน เริ่มด้วยการ
กล่าวน าเพ่ือสร้างแรงจูงใจในการเรียน บอกวัตถุประสงค์ ท าแบบทดสอบก่อนบทเรียน น าเสนอ 
เนื้อหาและท าแบบทดสอบหลังบทเรียน เรียงตามล าดับจนครบกระบวนการเรียนรู้ ในขั้นตอนนี้เป็น
การออกแบบตัวบทเรียนหลังจากที่ผ่านการวิเคราะห์ เนื้อหา การออกแบบต้องพิจารณาทั้ง 
กระบวนการเรียนรู้ว่าจะด าเนินการน าเสนอเนื้อหาและจัดการบทเรียนอย่างไรจึงจะบรรลุตาม 
วัตถุประสงค์ของบทเรียน กระบวนการจะรวมถึงรูปแบบการน าเสนอบทเรียน การจัดกิจกรรมการ
เรียน การเลือกใช้สื่อ การใช้ค าถามระหว่างบทเรียน การตรวจค าตอบ การเสนอสิ่งเร้าการให้ข้อมูล 
ย้อนกลับ การเสริมแรงและส่วนอ่ืน ๆ ที่เกี่ยวข้อง ซึ่งบทเรียนที่ได้จากขั้นตอนการออกแบบนี้เรียกว่า 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตัวบทเรียนหรือคอร์สแวร์ (Courseware) ซึ่งหมายถึง บทเรียนที่อยู่ในรูปของเอกสารที่พร้อมน าไป
สร้างเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ ประกอบด้วยส่วนต่าง ๆ ดังนี้ 

1.  บทน าเรื่อง (Title) 
2.  รายการให้เลือก (Menu) 
3.  แบบทดสอบก่อนบทเรียน (Pretest) 
4.  เนื้อหาบทเรียน (Content) 
5.  แบบฝึกหัด (Exercise) 
6.  แบบทดสอบหลังบทเรียน (Posttest) 
7.  สรุปและการน าไปใช้ (Review and Application) 
 

การออกแบบตัวบทเรียนในส่วนนี้ รวมถึงการพิจารณาคุณภาพของแบบทดสอบหรือข้อสอบที่
ใช้ ในบทเรียนด้วย ถ้ามีการพัฒนาแบบทดสอบหรือข้อสอบขึ้นมาใหม่ก็จะต้องน าไปหาคุณภาพก่อน 
โดยท าการทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างที่เคยผ่านการศึกษาในหัวข้อเรื่องดังกล่ าวมาแล้วและน ามาหา
คุณภาพโดยใช้สถิติเพ่ือให้ได้แบบทดสอบหรือข้อสอบที่มีคุณภาพผ่านตามเกณฑ์มาตรฐานและจะได้
น าไปใช้พัฒนาเป็นบทเรียนต่อไป 

2.3.2.2  การออกแบบผังงานและบทด าเนินเรื่อง มีดังนี้ 
2.3.2.2.1  ผังงาน (Flowchart) หมายถึง แผนภูมิที่แสดงความสัมพันธ์ของบทด าเนินเรื่องเป็น

การจัดล าดับความสัมพันธ์ของเนื้อหาแต่ละส่วนว่าส่วนใดเกี่ยวข้องกับส่วนใดและส่วนใดมาก่อนหลัง 
เพ่ือใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาบทเรียน โดยทั่วไปมักจะเขียนผังงานก่อนบทด าเนินเรื่องแต่อาจ
เขียนพร้อม ๆ กันก็ได้ 

2.3.2.2.2  บทด าเนินเรื่อง (Storyboard) หมายถึง การด าเนินเรื่องราวของบทเรียน 
ประกอบด้วยเนื้อหาที่แบ่งออกเป็นเฟรมตามวัตถุประสงค์ของบทเรียน โดยร่างเป็นเฟรมย่อย ๆ 
ตั้งแต่เฟรมแรกซึ่งเป็นบทน าเรื่องจนถึงเฟรมสุดท้าย บทด าเนินเรื่องประกอบด้วยข้อความภาพ 
ค าถาม-ค าตอบ รวมทั้งรายละเอียดอ่ืน ๆ ในกระบวนการเรียนการสอน ซึ่งมีลักษณะเช่นเดียวกันกับ
บทสคริปต์ของการถ่ายท าสไลด์หรือภาพยนตร์ การออกแบบบทด าเนินเรื่องจะยึดตัวบทเรียนเป็น
หลัก เพ่ือใช้เป็นแนวทางในการสร้างบทเรียนในขั้นต่อไป ดังนั้น การออกแบบจึงต้องมีความละเอียด
และสมบูรณ์ เพ่ือให้การสร้างบทเรียนง่ายขึ้นและเป็นระบบอีกทั้งยังสะดวกต่อการแก้ไขบทเรียนใน
ภายหลังอีกด้วย 

2.3.2.3  การออกแบบหน้าจอภาพ (Screen Design) หมายถึง การจัดพ้ืนที่ของจอภาพของ
คอมพิวเตอร์ให้เป็นสัดส่วนในส่วนของการน าเสนอเนื้อหา ภาพ ปุ่มควบคุมบทเรียน และส่วนอื่น ๆ ที่
จ าเป็นส าหรับการน าเสนอบทเรียน ซึ่งนับว่าเป็นส่วนส าคัญยิ่งส าหรับบทเรียนคอมพิวเตอร์ที่จะช่วย
เร้าความสนใจของนักเรียนให้ติดตามบทเรียน โดยไม่เกิดความเมื่อยล้าหรือเบื่อหน่ายโดยง่าย ทั้งนี้
เนื่องจากนักเรียนต้องศึกษาบทเรียนเป็นเวลานาน นอกจากจะเป็นการกระตุ้นความสนใจในบทเรียน
แล้ว การจัดหน้าจอภาพที่ดีจะช่วยให้นักเรียนเกิดความคุ้นเคยและคล่องตัวสามารถใช้บทเรียนโดยไม่
มีอุปสรรคใด ๆ การออกแบบจอภาพจะมีองค์ประกอบที่เก่ียวข้องหลายประการ ได้แก่ ความสามารถ
ในการแสดงสีของเครื่องคอมพิวเตอร์ ความละเอียดของภาพขนาดของจอภาพ รูปแบบตัวอักษร 
ขนาดของตัวอักษร สีของตัวอักษร พ้ืนหลัง และวิธีการปฏิสัมพันธ์ องค์ประกอบเหล่านี้นับว่าเป็น
องค์ประกอบหลักที่ท าให้หน้าจอภาพของบทเรียนน่าสนใจและชวนติดตาม ในทางปฏิบัติการ 
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ออกแบบผังงาน การออกแบบบทด าเนินเรื่องและการออกแบบหน้าจอภาพจะต้องพิจารณาควบคู่ไป
ด้วยกัน เนื่องจากท้ังสามส่วนมีความสัมพันธ์กันผู้ที่สามารถออกแบบหน้าจอภาพได้ดีจะต้องเป็นผู้ที่มี
ความรู้ทางด้านศิลปะและมีความเข้าใจต่อความสามารถในการแสดงผลภาพของเครื่องคอมพิวเตอร์
พอสมควร 

2.3.2.4  การออกแบบการจัดการบทเรียน (Lesson Management) เป็นการออกแบบส่วน
ของการจัดการบทเรียน การลงทะเบียนเรียน การพิสูจน์สิทธิ์  การน าเสนอบทเรียนการวัด และ
ประเมินผลการเรียน การติดตามนักเรียน การบันทึกข้อมูลของนักเรียนและการจัดการบทเรียนใน
ส่วนต่าง ๆ ซึ่งข้ึนอยู่กับวิธีการน าส่งบทเรียนไปยังนักเรียน 

 

 2.3.3  การพัฒนา (Development) เป็นการเขียนรายละเอียดเนื้อหาตามรูปแบบที่ได้ 
ก าหนดไว้จากการวิเคราะห์เนื้อหา อาจเขียนเป็นกรอบโดยจะต้องเขียนให้เป็นไปตามที่ได้มีการ
ออกแบบไม่ว่าจะเป็นการก าหนดภาพ เสียง สี และการก าหนดปฏิสัมพันธ์ไว้ให้สมบูรณ์ การจัดท า 
ล าดับเนื้อหาเป็นการน ากรอบเนื้อหาหรือที่เขียนเป็นสคริปต์ไว้มาเรียบเรียงล าดับในการน าเสนอซึ่ง
ประกอบด้วย 3 ขั้นตอน ดังนี้ 
 1.  การเตรียมการ (Preparation Phase) เมื่อได้ตัวบทเรียนที่อยู่ในรูปของบทด าเนินเรื่องและ
ผังงาน พร้อมทั้งมีแนวทางในการจัดหน้าจอภาพเรียบร้อยแล้วในขั้นตอนนี้จะต้องด าเนินการโดยนัก
คอมพิวเตอร์ที่มีความช านาญด้านการใช้ซอฟท์แวร์คอมพิวเตอร์หรือระบบนิพนธ์บทเรียนเท่านั้น ซึ่ง
ผู้สอนที่มีประสบการณ์ด้านการสอนหรือผู้เชี่ยวชาญเฉพาะด้านก็ยังมีความจ าเป็นอยู่ ที่จะต้องคอยให้
ค าปรึกษาแนะน าการพัฒนาบทเรียนก่อนที่จะพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ ต้องเตรียมวัสดุต่าง  ๆ 
เช่น ภาพ ข้อความ และเสียง โดยจัดหาจากแหล่งต่าง ๆ หรือใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์สร้างขึ้น
มาแล้วเก็บบันทึกไว้ก่อนเพื่อน าไปใช้พัฒนาบทเรียนในขั้นต่อไป 
 2.  การสร้างบทเรียน (Develop the Lesson) หลังจากการเตรียมข้อความ ภาพ เสียง และ
เตรียมโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ใช้ประกอบบทเรียนแล้ว ขั้นต่อไปก็คือ การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์
ตามบทด าเนินเรื่องทีละเฟรม ๆ จนครบทุกเฟรมโดยใช้ซอฟท์แวร์คอมพิวเตอร์หรือระบบนิพนธ์
บทเรียนหลังจากนั้นจะเป็นการเชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่างเนื้อหาแต่ละเฟรมเข้าด้วยกัน ตามผัง
งานที่ออกแบบไว้ในขั้นตอนแรก จัดรูปแบบการน าเสนอเขียนโปรแกรมการจัดการบทเรียนและจัด
หน้าจอภาพตามที่ออกแบบไว้ในขั้นตอนนี้จึงเป็นการใช้ข้อมูลที่เตรียมการมาทั้งหมดใน ขั้นตอนแรก
เพ่ือสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ โดยอาจใช้ระบบนิพนธ์บทเรียนได้เนื่องจากเป็นโปรแกรมที่
เอ้ืออ านวยประโยชน์ต่อการพิมพ์ข้อความในส่วนของเนื้อหาเป็นอย่างมาก รวมทั้งการสร้างค าถาม 
ระหว่างบทเรียน แบบทดสอบ การประเมินผลคะแนน และการจัดการฐานข้อมูลขั้นต้น กล่าวได้ว่า
สามารถใช้ระบบนิพนธ์บทเรียนในการจัดการบทเรียนได้ทั้งหมด 
 3.  การท าเอกสารประกอบบทเรียน (Documentation) เอกสารประกอบบทเรียน ได้แก่ คู่มือ
การใช้งาน ค าแนะน า การติดตั้ง และบ ารุงรักษาบทเรียนคอมพิวเตอร์เป็นสิ่งจ าเป็นเพ่ือชี้แนะให้
นักเรียนทราบถึงข้อแนะน าต่าง ๆ รวมถึงวิธีการติดตั้งบทเรียนเข้ากับคอมพิวเตอร์ นอกจากนี้ยัง
รวมถึง แผนการเรียนรู้ (Learning Map) เพ่ือแนะแนวทางการเรียน 

 

       2.3.4  การทดลองใช้ (Implementation) เมื่อได้บทเรียนคอมพิวเตอร์ที่สมบูรณ์แล้วขั้น 
ต่อไปเป็นการน าบทเรียนนั้นไปทดลองใช้กับกลุ่มเป้าหมาย โดยผ่านการตรวจสอบจากผู้เชี่ยวชาญ 
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ก่อนเมื่อได้รับผลการประเมินและแก้ไขปรับปรุงจนเป็นที่พอใจแล้วจึงน าไปใช้และวิธีที่ยึดเป็น
แนวทางปฏิบัติโดยทั่วไป มีดังนี ้
 1.  การทดลองใช้รายบุคคล (One to One Implementation) เป็นการทดลองใช้บทเรียนกับ
นักเรียนกลุ่มเป้าหมายรายบุคคล 
 2.  การทดลองใช้กลุ่มย่อย (Small group Implementation) เป็นการทดลองใช้บทเรียนที่
พัฒนาขึ้นกับนักเรียนกลุ่มเป้าหมายประมาณ 6-10 คน 
 3.  การทดลองใช้กับผู้เชี่ยวชาญ (SME) เป็นการทดลองใช้บทเรียนที่พัฒนาขึ้นกับผู้เชี่ยวชาญ
ด้านต่าง ๆ จ านวน 6-12 คน เพ่ือน าผลการทดลองไปปรับปรุง แก้ไขบทเรียนต่อไป 
  

 2.3.5  การประเมินผล (Evaluation) การประเมินผลเป็นการทดลองใช้ภาคสนาม (Field 
Test) เพ่ือทดลองใช้บทเรียนที่พัฒนาขึ้นกับนักเรียนกลุ่มเป้าหมาย ที่มีจ านวนไม่ต่ ากว่า 30 คน เพ่ือ
ท าการประเมินผลบทเรียน ซึ่งวิธีการประเมินผลบทเรียนคอมพิวเตอร์ที่นิยม คือ การหาประสิทธิภาพ
ซึ่งสามารถท าได้หลายวิธี เช่น การเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยของนักเรียนที่จากแบบฝึกหัดระหว่าง
บทเรียนหรือคะแนนเฉลี่ยจากค าถามระหว่างบทเรียนกับคะแนนที่นักเรียนท าได้ จากแบบทดสอบ
หลังเรียน ส่วนวิธีการประเมินผลที่ได้รับความนิยมในการวิจัยอีกวิ ธีหนึ่งก็คือ การเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่ใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์กับการเรียนการสอนโดยวิธีปกติซึ่งจะ
ท าการแบ่งนักเรียนออกเป็น 2 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม โดยให้กลุ่มทดลองศึกษา
บทเรียนคอมพิวเตอร์ที่พัฒนาขึ้น ส่วนกลุ่มควบคุมให้เรียนโดยวิธีปกติ หลังจบบทเรียนแล้วให้
นักเรียนทั้งสองกลุ่มท าแบบทดสอบชุดเดียวกันในเวลาเดียวกัน แล้วจึงสรุปผลเพ่ือเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนทั้งสองกลุ่ม เป็นต้น 

 
2.4  โปรแกรมที่ใช้ในการพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
 
       2.4.1  โปรแกรมด้านฐานข้อมูล MySQL 
 โปรแกรม MySQL เป็นโปรแกรมระบบจัดการฐานข้อมูล มีหน้าที่เก็บข้อมูลอย่างเป็นระบบ
รองรับค าสั่งเอสคิวแอล (Structured Query Language : SQL) MySQL เป็นเครื่องมือส าหรับเก็บ
ข้อมูลที่ต้องใช้ร่วมกับเครื่องมือหรือโปรแกรมอ่ืน เพ่ือให้ได้ระบบงานที่รองรับความต้องการของผู้ใช้ 
เช่น การท างานร่วมกับเครื่องบริการเว็บ (Web Server) เพ่ือให้บริการแก่ภาษาสคริปต์ที่ท างานฝั่ง
เครื่องบริการ (Server-Side Script) เช่น ภาษาพีเอชพี (PHP) ภาษาเอเอสพี (ASP) หรือภาษาเจเอส
พี (JSP) เป็นต้น ซึ่ง MySQL เป็นระบบฐานจัดการฐานข้อมูลแบบโอเพนซอร์ท (Open Source 
Database) ส าหรับจัดการระบบดาต้าเบส (Database System) ผ่าน SQL โปรแกรม MySQL ถูก
พัฒนาโดย บริษัท MySQL AB ในประเทศสวีเดน มีทั้งแบบใช้ฟรีและเชิงธุรกิจ  
 MySQL ท างานในลักษณะฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์ ค าว่า ฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์ คือ ฐานข้อมูลที่ 
แยกข้อมูลไปเก็บไว้ในหน่วยย่อยซึ่งเรียกว่า ตารางข้อมูล (Table) และข้อมูลในแต่ละตารางก็จะถูก
แยกด้วยเขตข้อมูล (Field) การที่จะเข้าไปจัดการกับฐานข้อมูลต้องอาศัยภาษาคอมพิวเตอร์ที่เรียกว่า 
SQL ดังนั้น MySQL จึงท างานตามค าสั่งภาษา SQL ได้ 
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 ฐานข้อมูล คือ การรวบรวมเอาข้อมูลต่าง ๆ เช่น รายการสินค้า ข้อมูลนักศึกษา เป็นต้น มาเก็บ 
ไว้ส่วนการบริหารจัดการข้อมูล คือ การจัดเก็บ การเรียกค้น การเพ่ิม การแก้ไข หรือการท าลายข้อมูล 
โดยในที่นี้ MySQL ก็คือ โปรแกรมท่ีจะท าหน้าที่บริหารจัดการฐานข้อมูลนั้นเอง 
 2.4.1.1  ความสามารถและการท างานของโปรแกรม MySQL 
 กิติศักดิ์ เจริญโภคานนท์ (2537 : 152) สรุปความสามารถในการจัดการต่าง ๆ เกี่ยวกับ 
ฐานข้อมูลของ MySQL ได้ดังนี้ 
 1.  ระบบจัดการบัญชีผู้ใช้ 
 2.  สามารถก าหนดสิทธิต่าง ๆ ในการเขา้ใช้งานฐานข้อมูล 
 3.  ระบบส ารองฐานข้อมูล (Backup) 
 4.  ระบบคืนสภาพข้อมูล (Recovery) 
 5.  ระบบโอนถ่ายข้อมูลไปยังโปรแกรมฐานข้อตัวอ่ืน ๆ 
 6.  จัดเก็บข้อมูลได้หลายชนิด เช่น รูปภาพ ข้อความ ตัวเลข และอ่ืน ๆ 
 2.4.1.2 สถาปัตยกรรมของ MySQL 
 สถาปัตยกรรมหรือโครงสร้างภายในของ MySQL ก็คือ การออกแบบการท างานในลักษณะของ 
Client/Server นั่นเอง ซึ่งประกอบด้วยส่วนหลัก ๆ 2 ส่วน คือ ส่วน,ของผู้ไห้บริการ (Server) และ
ส่วนของผู้ใช้บริการ (Client) โดยในแต่ละส่วนจะมีโปรแกรมส าหรับการท างานตามหน้าที่ของ 
 ส่วนของผู้ใช้บริการ หรือ Server จะเป็นส่วนที่ท าหน้าที่บริหารจัดการระบบฐานข้อมูลในที่นี้ก็ 
หมายถึง ตัว MySQL Server นั่นเอง และเป็นที่จัดเก็บข้อมูลทั้งหมด ข้อมูลที่เก็บข้อมูลไว้นี้มีข้อมูลที่ 
จ าเป็นส าหรับการท างานกับระบบฐานข้อมูลและข้อมูลที่เกิดจากการที่ผู้ใช้แต่ละคนสร้างขึ้นมา 
 ส่วนของผู้ใช้บริการหรือ Client ก็คือผู้ใช้บริการนั่นเอง โดยโปรแกรมส าหรับใช้งานในส่วนนี้
ได้แก่ MySQL Client, Access, Web Development Platform ต่าง ๆ (เช่น Java, PHP เป็นต้น)  
 หลักการท างานในลักษณะ Client/Server มีดังนี ้
 1.  ที่ฝั่งของ Server จะมีโปรแกรมหรือระบบส าหรับจัดการฐานข้อมูลท างานรออยู่ เพื่อเตรียม
หรือรอคอยการร้องขอการใช้บริการจาก Client 
 2.  เมื่อมีการร้องขอการใช้บริการเข้ามา Server จะท าการตรวจสอบตามวิธีการของตน เช่น 
อาจจะมีการให้ผู้ใช้บริการระบุชื่อและรหัสผ่านและส าหรับ MySQL สามารถก าหนดได้ว่าจะอนุญาต
หรือปฏิเสธ Client ใด ๆ ระบบที่จะเข้ามาใช้บริการอีกด้วย ซึ่งจะแสดงรายละเอียดในเรื่องต่อไป 
 3.  ถ้าผ่านการตรวจสอบ Server ก็จะอนุมัติการให้บริการแก่ Client ที่ร้องขอการใช้บริการ
นั้น ๆ ต่อไปและถ้าในกรณีที่ไม่ได้รับการอนุมัติ Server ก็จะส่งข่าวสารความผิดพลาดแจ้งกลับไปที่ 
Client ทีร่้องขอการใช้บริการนั้น 
 เครื่องคอมพิวเตอร์ที่ท าหน้าที่เป็น Client หรือ Server อาจจะอยู่บนเครื่องเดียวกันหรือแยก
เครื่องกันก็ได้ ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับลักษณะการท างานหรือการก าหนดของผู้บริหารระบบ ตามปกติถ้าเป็น
การท างานลักษณะ Web-based มีการใช้ฐานข้อมูลขนาดที่ไม่ใหญ่นัก ตัว MySQL Server และ 
Client มักจะมีอยู่บนเครื่องเดียวกัน โดยเครื่องคอมพิวเตอร์ดังกล่าวจะต้องมีทรัพยากรเพ่ือการ
ท างาน เช่น เนื้อที่ฮาร์ดดิสก์หรือ RAM มากพอสมควร แต่ส าหรับการท างานจริง (Real-world 
Application) ก็มักจะแยก Client และ Server ออกเป็นคนละเครื่องกันและสามารถรองรับงานได้ดี
มากกว่า ดังนั้นผู้บริหารระบบหรือผู้ก าหนดนโยบายส าหรับการท างานเครือข่ายจะต้องค านึงถึงเรื่องที่
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เกี่ยวข้องเหล่านี้ไห้ดีเพ่ือที่จะท าให้ระบบมีการท างานรับการให้บริการแก่ผู้ใช้อย่างมีประสิทธิภาพและ
ข้อมูลมีความปลอดภัยมากที่สุด 
  

 2.4.2 โปรแกรมภาษา PHP 
 พีเอชพี (PHP) คือ ภาษาคอมพิวเตอร์ในลักษณะเซิร์ฟเวอร์-ไซด์ สคริปต์ โดยลิขสิทธิ์อยู่ใน
ลักษณะโอเพนซอร์ส ภาษาพีเอชพี ใช้สาหรับจัดท าเว็บไซต์และแสดงผลออกมาในรูปแบบ HTML 
โดยมีรากฐานโครงสร้างค าสั่งมาจากภาษาซี ภาษาจาวา และภาษาเพิร์ล ซึ่งภาษาพีเอชพี นั้นง่ายต่อ
การเรียนรู้เป้าหมายหลักของภาษานี้คือให้นักพัฒนาเว็บไซต์สามารถเขียน เว็บเพจ ที่มีความตอบโต้
ได้อย่างรวดเร็วคุณสมบัติการแสดงผลของพีเอชพีจะปรากฏในลักษณะ HTML ซึ่งจะไม่แสดงค าสั่งที่
ผู้ใช้ นอกจากนี้พีเอชพียังเป็นภาษาที่เรียนรู้และเริ่มต้นได้ไม่ยากโดยมีเครื่องมือช่วยเหลือและคู่มือที่
สามารถหาอ่านได้ฟรีบนอินเทอร์เน็ต  
 2.4.2.1 ท าไมต้องเลือกใช้ PHP  
 กิติศักดิ์ เจริญโภคานนท์ (2537 : 8) ได้ให้เหตุผลไว้ดังนี้  
 1.  ความเร็วของการพัฒนาโปรแกรม เพราะว่า PHP เป็นสคริปต์แบบ Embedded คือ 
สามารถแทรกร่วมกับ HTML Tag (Hypertext Markup Language) ได้อย่างอิสระและถ้าเราพัฒนา
รูปแบบการเขียนโค้ดไว้ในแบบ Class ที่เขียนไว้เพียงครั้งเดียวแล้วสามารถเรียกใช้งานได้ตลอด ท าให้ 
สะดวกและรวดเร็วต่อการพัฒนาโปรแกรมต่าง ๆ 
 2.  PHP เป็นโค้ดแบบเปิดเผย (Open Source) ซึ่งเราสามารถหาตัวอย่างได้ทั่วไปตาม
แหล่งข้อมูลที่รวบรวมไว้บนเว็บไซต ์
 3.  การบริหารหน่วยความจ า (Memory Usage) มีการใช้งานหน่วยความจ าที่ดีขึ้นจะไม่
เรียกใช้หน่วยความจ าแบบตลอดเวลาท าให้ประสิทธิภาพการท างานสูงขึ้น 
 4.  อิสระต่อระบบปฏิบัติการ กล่าวคือ เว็บแอพพลิเคชั่นที่ถูกสร้างขึ้นมาสามารถที่จะรันได้
หลายระบบปฏิบัติการไม่ว่าจะเป็น Unix, Linux และ Windows 
 5.  สามารถติดต่อกับฐานข้อมูลอย่าง dbase, Access, mSQL, MySQL SQL Serve, Oracle, 
Informic และ Empress ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 6.  ใช้กับระบบแฟ้มข้อมูลได้ 
 7.  ใช้กับข้อมูลตัวอักษรได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 8.  ใช้กับการประมวลผลภาพได้ 
 9.   ใช้ร่วมกับ XML ได้ทันที ใช้กับโครงสร้ างข้อมูลใช้ ได้ทั้ งแบบ Scalar, Array และ 
Associative array 
 10.  PHP สามารถโปรโตคอลหลายแบบ ทั้ง IMAP, SNMP, POP3 และ HTTP 
 11.  PHP มีไลบาร์รี (Library) ส าหรับการติดต่อกับแอปพลิเคชันได้มากมายและยังมี ความ
ยืดหยุ่นสูง ท าให้สามารถน าไปสร้างแอปพลิเคชันได้หลากหลายประเภท 
 2.4.2.2 หลักการท างานของ PHP 
 หลักการท างานของ PHP แบ่งออกเป็น 6 ขั้นตอนดังนี้  
 ขั้นตอนที่ 1 ฝั่งไคลเอ็นต์ (Client) จะท าการร้องขอหรือเรียกใช้งานไฟล์ PHP ที่เก็บไว้ในเครื่อง
เซิร์ฟเวอร์ (Server) 
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 ขั้นตอนที่ 2 ฝั่งเซิร์ฟเวอร์จะท าการค้นหาไฟล์ PHP แล้วท าการประมวลผลไฟล์ PHP ตามที่
ไคลเอ็นต์ท าการร้องขอมา 
 ขั้นตอนที่ 3 ท าการประมวลผลไฟล์ PHP 
 ขั้นตอนที่ 4 และ 5 เป็นการติดต่อกับฐานข้อมูลและน่าข้อมูลในฐานข้อมูลมาใช้ร่วมกับการ
ประมวลผล 

ขั้นตอนที่ 6 ส่งผลลัพธ์จากการประมวลผลไปให้เครื่องไคลเอ็นต์ 
 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 2.2 หลักการท างานของ PHP 

 
       2.4.2.3 ตัวอย่างภาษาพีเอชพี (PHP) 
 ภาษาพีเอชพี จะเป็นส่วนประกอบภายในเว็บเพจ โดยค าสั่งจะปรากฏระหว่าง <?php ... ?> เช่น 

<?php 
echo "ยินดีต้อนรับเข้าสู่บทเรียน!"; 
?> 
<script language="php"> 
echo "ยินดีต้อนรับเข้าสู่บทเรียน"; </script> 
 

โครงสร้างควบคุมของ PHP จะมีความคล้ายคลึงกับ C/C++ มาก เช่น if, for, switch และมี
บางส่วนที่คล้าย Perl สามารถก าหนดตัวแปรโดยไม่ต้องก าหนดชนิดของตัวแปรว่าจะเป็น int, float, 
boolean เป็นต้น 

<?php 
for ($n = 0; $ท < 10; $ท++){ 
echo "แสดงค่า =".n;  

}?> 
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       2.4.3  โปรแกรม Corel Photo Impact X3 
 2.4.3.1  ความหมายของโปรแกรม Corel Photo Impact X3 เป็นโปรแกรมทางด้านกราฟิกที่
เดิมคิดค้นโดยบริษัท Ulead จากนั้น บริษัท Corel ได้เข้าซื้อบริษัท Ulead และได้พัฒนาผลิตภัณฑ์
ต่าง ๆ ออกมา โดยโปรแกรม Photo Impact ใช้กันในอุตสาหกรรมการพิมพ์ระดับโลกและเป็นที่รู้จัก
กันดีในกลุ่มนักออกแบบสื่อสิ่งพิมพ์ทั่วไปและสามารถแลกเปลี่ยนไฟล์ต่าง  ๆ น าไปใช้งานร่วมกับ
โปรแกรมอ่ืน ๆ ได้ โปรแกรม Corel Photo Impact X3 ได้พัฒนาขีดความสามารถในการใช้งานใน
ลักษณะต่าง ๆ ให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น มีการพัฒนา User Interface หรือหน้าตาของตัวโปรแกรม
ให้ง่ายต่อการใช้งาน เป็นโปรแกรมส าเร็จรูปส าหรับท างานสร้างสรรค์ศิลปะดิจิตอลได้อย่างรวดเร็ว
และง่ายดาย มีลูกเล่นกว่า 200 แบบ ที่จะท าให้ผู้ใช้มีความสนุกและเพลิดเพลินในการตกแต่งภาพ 
เป็นโปรแกรมที่มีความสามารถท่ีหลากหลาย ยืดหยุ่น ในการสร้าง จัดการ แก้ไขภาพกราฟิก 
 2.4.3.2  คุณสมบัติของโปรแกรม Corel Photo Impact X3 มีดังนี้ 
 1.  แก้ไขภาพถ่ายที่บกพร่องหรือมีต าหนิ เช่น ปรับสีที่เพ้ียน ปรับแสงเงาที่สว่างหรือมืด เกินไป
ลบแสงแฟลชที่สะท้อนในดวงตา 
 2.  ตกแต่งภาพ เช่น ตัดส่วนที่ไม่ต้องการออกไป ลบองค์ประกอบที่รกรุงรัง ปรับภาพให้เบลอ
หรือคมชัด ปรับผิวกายนางแบบให้ขาวนวลหรือขจัดไฝฝ้าต่าง ๆ ขจัดเม็ดสีที่เกิดในภาพที่สแกนใน
สิ่งพิมพ์ 
 3.  ดัดแปลงภาพเช่น ท าภาพใหม่ให้กลายเป็นภาพสีซีเปียแบบโบราณหรือแปลงภาพเก่า ๆ ที่
เป็นขาวด าให้กลายเป็นภาพสี เปลี่ยนภาพคนให้อ้วนขึ้น-ผอมลงหรือเด็ก-แก่กว่าที่เป็นจริง 
 4.  ตัดต่อภาพ เช่น ย้ายตัวคนจากภาพถ่ายชายทะเลไปยืนบนภูเขาหิมะ 
 5.  ใส่เอฟเฟคพิเศษให้ภาพ เช่น ท าให้เหมือนการมองผ่านกระจกชนิดและลายต่างหรือเหมือน
เงาสะท้อนในน้ า เปลี่ยนภาพถ่ายให้ดูคล้ายภาพวาดด้วยเครื่องมือหลากหลายชนิด ใส่ประกาย แสง
เงาหรือเงาให้วัตถุ 
 6.  สร้างภาพกราฟิคซึ่งผสมผสานภาพถ่าย ข้อความและภาพวัตถุหรือเอฟเฟคพิเศษที่สร้างขึ้น
เพ่ือใช้ในงานผลิตสื่อโฆษณาท าปกหนังสือหรือนิตยสารหรือใช้ตกแต่งเว็บ 
 7.  สร้างองค์ประกอบที่ใช้ในเว็บ เช่น การตัดแบ่งภาพขนาดใหญ่ออกเป็นส่วน ๆ การแบ่งพ้ืนที่
ภาพเพ่ือสร้างไฮเปอร์ลิงค์เฉพาะส่วน การสร้างภาพเคลื่อนไหวและการสร้างปุ่ม 
 8.  พ้ืนที่การท างาน (Work Area) ของโปรแกรม Corel Photo Impact X3 หรือพ้ืนที่การ
ท างานของโปรแกรม Corel Photo Impact X3 จะประกอบด้วยเครื่องมือส าหรับการตกแต่งไฟล์
ภาพต่าง ๆ ดังนี้ 
  (1)  Menu bar คือ ส่วนที่แสดงชื่อเมนูต่าง ๆ ของโปรแกรม ซึ่งประกอบด้วย 
   (1.1)  File หมายถึง ค าสั่งเก่ียวกับการจัดเก็บและเรียกใช้ไฟล์รูปภาพต่าง ๆ 
   (1.2)  Edit หมายถึง ค าสั่งเก่ียวกับการแก่ไขลักษณะของรูปภาพ 
   (1.3)  Adjust หมายถึง ค าสั่งในการจัดการสีของภาพ  
   (1.4)  Photo หมายถึง ค าสั่งในการจัดการรูปภาพ 
   (1.5)  Effect หมายถึง ค าสั่งในการใช้เทคนิคพิเศษกับภาพ 
   (1.6)  Selection เป็นค าสั่งการเลือกพ้ืนทีห่รือส่วนต่างของรูปภาพและวัตถุในการที่จะ
เล่น Effects ต่าง ๆ 
   (1.7)  Object เป็นค าสั่งการก าหนดลักษณะของวัตถุในภาพ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



 
34 

 

   (1.8)  Web เป็นค าสั่งเกี่ยวกับการสร้างเว็บ 
   (1.9)  View เป็นค าสั่งเกี่ยวกับมุมมองของภาพและวัตถุในลักษณะต่าง ๆ เช่น การ
ขยาย ภาพและย่อภาพให้ดูเล็ก 
   (1.10)  Window เป็นส่วนค าสั่งในการเลือกใช้อุปกรณ์เสริมต่าง ๆ ที่จ าเป็นในการใช้
สร้างEffects ต่าง ๆ 
   (1.10)  Help เป็นค าสั่งเพ่ือแนะน าเกี่ยวกับการใช้โปรแกรมและจะมีลายละเอียดของ
โปรแกรมอยู่ในนั้น 
  (2)  Toolbox คือ ส่วนของอุปกรณ์ต่าง ๆ ที่ใช้ในการสร้างชิ้นงานหรือตกแต่งภาพ 
  (3)  Attribute คือ ส่วนที่ก าหนดคุณสมบัติของอุปกรณ์ท่ีเลือกจาก Toolbox 
  (4)  Toolbar คือ เครื่องมือที่ต้องใช้บ่อย 
  (5)  Document คือ ส่วนที่เก็บไฟล์รูปภาพมาส าหรับจัดการภาพ 
  (6)  EasyPalette คือ ส่วนที่เก็บลักษณะพิเศษในการจัดการภาพอย่างง่าย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 2.3 Work Area หรือพ้ืนที่การท างานของโปรแกรม Corel Photo Impact X3 

 2.4.4  ออกแบบ Website ด้วย GCMS 
 2.4.4.1  รู้จักกับ CMS  

CMS (Content Managemanet System) คือ ระบบจัดการเว็บไซต์ที่ช่วยให้สร้างสรรค์
เว็บไซต์ได้ง่ายขึ้น โดยที่ไม่จ าเป็นต้องมีความรู้เกี่ยวกับการเขียนหรือออกแบบเว็บไซต์เลย เพียงแค่
เตรียมเนื้อหาและรูปภาพที่ต้องการแล้วน ามาเขียนบท CMS (คล้าย ๆ กับการพิมพ์ Word) สามารถ
สร้างสรรค์เว็บไซต์ง่าย ๆ ตามต้องการ นอกจากนั้น ส าหรับผู้พัฒนาเว็บไซต์ด้วยตนเอง CMS ยังช่วย
ให้การออกแบบไซต์ง่ายขึ้น ลดขั้นตอนยุ่งยากจ านวนมากลงได้ เนื่องจากระบบส่วนใหญ่ถูกจัดการ
โดย CMS อยู่แล้ว ผู้ใช้เพียงพัฒนาโมดูลหรือปลั๊กอิน เพ่ิมเติมก็สามารถใช้งานในรูปแบบที่ต้องการ
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ต้องการได้แล้ว โดยไม่จ าเป็นต้องพัฒนาตั้งแต่ต้น อาจลดเวลาได้ถึง 80% ของการสร้างสรรค์เว็บใหม่
ขึ้นมา 1 เว็บ  

2.4.4.2  ความสามารถของ GCMS 
GCMS หรือ Goragod Content Management System คือ ระบบส าหรับบริหารและจัดการ

เนื้อหาของเว็บไซต์ หรือที่เรียนกันทั่ว ๆ ไป CMS ที่พัฒนาขึ้นด้วยภาษา PHP ร่วมกับ Ajax ที่
ออกแบบและพัฒนาโดย Goragod.com มีจุดเด่น ดังนี้ 

1.  GCMS ท างานบนพื้นฐานเว็บไซต์แบบ Ajax ที่เป็นเทคโนโลยีใหม่ ที่สามารถตอบสนองต่อผู้
ใช้ได้รวดเร็วทันใจกว่า CMS หรือแม้กระทั่งเว็บไซต์ทั่ว ๆ ไป ซึ่งในปัจจุบัน ยังมีเว็บไซต์ที่ใช้งาน Ajax 
เต็มรูปแบบเช่น GCMS น้อยเต็มท ี

2.  GCMS ถูกออกแบบตามมาตรฐาน Web Standard ทุกขั้นตอน สามารถผ่านการตรวจสอบ
เว็บตามมารตฐาน XHTML CSS ได้ (ตรวจสอบตามมาตรฐานของ WC3 Tidy) 

3.  GCMS ใช้ Encoding เป็น UTF-8 ท าให้สามารถใช้งานเว็บไซต์ได้ในหลากหลายภาษา เช่น 
ไทย อังกฤษ จีน ญี่ปุ่น เป็นต้น และ GCMS ยังรองรับระบบ หลายภาษา(multi language) บน
เว็บไซต์อีกด้วย (ในเบื้องต้นมีเพียงภาษาไทยเท่านั้นที่ถูกติดตั้งมาพร้อมกับ GCMS) 

4.  GCMS ถูกออกแบบโดยเน้นความเร็วในการท างานสูงสุด ด้วยการ Optimize ทั้งทางด้าน
การเขียนโค้ด ค าสั่งเกี่ยวกับฐานข้อมูล การโหลดเว็บ การบีบอัดเว็บเพจ Javascript และ CSS เต็ม
รูปแบบ เพ่ือให้ GCMS โหลดเร็วที่สุด และท างานเร็วที่สุด ประหยัดการใช้งานเครือข่าย ลดแบนด์
วิดท์ ลดภาระของ Server (Green CMS ลดภาวะโลกร้อน) สามารถตรวจสอบได้โดยใช้  Page 
Speed 

5.  GCMS สนับสนุนระบบ Template โดยแยกตัว Template ออกจากเว็บไซต์และระบบ
ทั้งหมด ช่วยให้การออกแบบ Template รวมถึงการเปลี่ยน Template เป็นไปได้ง่าย ๆ ไม่
จ าเป็นต้องแก้ไขโค้ด ลดความผิดพลาด และนอกจากนี้ Template ของ GCMS ยังเป็นระบบง่าย ๆ
ด้วย HTML ธรรมดา ไม่ซับซ้อน เพียงคุณสามารถใช้งาน XHTML และ CSS เป็นก็สามารถออกแบบ 
Template ได้ง่าย ๆ 

6.  GCMS ถูกออกแบบในลักษณะที่เป็น โมดูล ซึ่งมีลักษณะพิเศษ ที่สามารถใช้โมดูลซ้ าได้ 
สามารถสร้างโมดูลที่มีลักษณะคล้ายคลึงกัน ใช้งานได้อย่างไม่จ ากัด เช่น blog knowledge news 
หรือ อาจดัดแปลงเป็นโมดูลอ่ืน ๆ ที่มีลักษณะพ้ืนฐานคล้ายๆกันได้ โดยไม่จ าเป็นต้องเขียนโค้ด และ 
แต่ละโมดูลที่สร้างขึ้นยังสามารถก าหนดคุณสมบัติของโมดูลได้อิสระ ตามต้องการด้วย 

7.  GCMS มี Widget หรือ Plugin ที่ช่วยเสริมการท างานของเว็บไซต์ หรือ เป็นโมดูลเล็ก ๆ ที่
สามารถเรียกใช้งานได้ตลอดโดยโมดูลอ่ืน ๆ เช่น Calendar RSS RSSTab Gallery เป็นต้น ซึ่ง
สามารถเลือกใช้งานหรือติดตั้งเพ่ิมเติมได้ และยังสามารถเรียกใช้งานจากส่วนใด ๆ ของ GCMS ได้ 

8.  GCMS รองรับการท างานของ SE เต็มรูปแบบ ด้วยการออกแบบโครงสร้างเว็บตามหลัก 
SEO ทั้ง Title Keyword และ Description ที่สามารถแตกต่างกันได้ในทุก ๆ หน้า และนอกจากนี้ 
GCMS ยังมีระบบ URL ที่เป็น Short URL และรองรับ URL ภาษาไทยได้ด้วย และที่ส าคัญ GCMS 
ยังมีทั้ง Sitemap RSS และ Robots.txt อีกด้วย เพ่ือเป็นเครื่องการันตีการเข้าถึงของ GCMS  

9.  GCMS ถึงแม้จะเป็นเว็บไซต์ที่ท างานด้วย Ajax แต่ GCMS ก็มีความสามารถในการใช้งาน 
ปุ่มต่าง ๆ ของ Browser เช่น Back History Refresh Bookmark ได้เป็นปกติ (ซึ่งเว็บไซต์ที่ถูก
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ออกแบบด้วย Ajax ทั่ว ๆ ไป มักใช้งานไม่ได้ อันเป็นข้อจ ากัดส าคัญของการพัฒนาเว็บไซต์ด้วย Ajax 
รวมถึงด้าน SEO ด้วย) 

10.  GCMS เป็น Ajax CMS ชนิด Open Source ที่แจกจ่ายให้กับทุกคนสามารถน าไปใช้งาน
ได้ฟรี โดยมีเงื่อนไขว่าต้องติดข้อความหรือเครื่องหมายของผู้พัฒนาไว้เสมอ 

11.  GCMS ถูกออกแบบโดยเน้นการท างานที่รวดเร็ว ซึ่งเป็นผลดีในแง่ของประสบการณ์ของ
ผู้ใช้ และตัวระบบยังออกแบบให้รองรับการใช้งานส าหรับผู้พิการอีกด้วย โดย GCMS สามารถผ่าน
การตรวจสอบตามมาตรฐาน WAI-AAA ซึ่งเป็นมาตรฐานสูงสุดในการตรวจสอบการรองรับการใช้งาน
ของผู้พิการ  

สามารถดาวน์โหลด GCMS ไปใช้งานได้ที่เว็บหลัก GCMS http://www.gcms.in.th  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

ภาพที่ 2.4 ภาพเว็บไซต์หลักของ GCMS  

 2.4.5  บันทึกภาพวิดีโอท าสื่อการสอนด้วย Camtasia Studio 8 
 2.4.5.1  รู้จักกับ Camtasia Studio  

Camtasia Studio (โปรแกรมท าวีดีโอ ท า สื่อการสอน) : ส าหรับโปรแกรม Camtasia Studio 
นี้เป็นโปรแกรมท าวีดีโอหรือสร้างสื่อการสอน ส าหรับคนที่ต้องการท าวีดีโอ ภาพเคลื่อนไหว หรือจะ
น าไปใช้อธิบายวิธีการใช้งานโปรแกรมต่าง ๆ เพ่ือท าการเสนอผลงาน เพ่ือใช้สนับสนุนการท างานให้
เราน าเสนองานกับลูกค้า ลูกศิษย์ ได้ง่ายขึ้น เพราะมันสามารถท าสื่อการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน (CAI) ก็ต้องใช้ โปรแกรม Camtasia Studio หรือโปรแกรมท าวีดีโอ เรียกว่าโปรแกรมตัดต่อ
วีดีโอก็สามารถเรียกได้ เป็นโปรแกรมท าวีดีโอระดับมืออาชีพ มีฟังก์ชั่นที่ครบครันและได้มาตรฐาน 
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หากพูดถึงกระแสความนิยมแล้ว ในส่วนของ Camtasia Studio นี้ได้รับความนิยมอย่างมาก 
แถมคุณภาพของวีดีโอที่บันทึกได้นั้นก็สูงกว่าโปรแกรมท าวีดีโออ่ืน ๆ ในตลาดซอฟต์แวร์ตอนนี้อีกด้วย 
หน้าตาของโปรแกรมนี้ (User Interface) ใช้งานได้ง่าย ไม่จ าเป็นต้องมีทักษะเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์
มากนัก ท างานได้ราบรื่น ไม่กินทรัพยากรเครื่อง ซึ่งเหตุผลเหล่านี้จะท าให้คุณใช้ โปรแกรมท าวีดีโอ 
โดยใช้เวลาเพียงไม่นาน นอกจากนี้โปรแกรมท าวีดีโอ ท าสื่อการสอน Camtasia Studio ยังมีเอกสาร
แนะน าการใช้งานต่าง ๆ และขั้นตอนในการใช้ โปรแกรมท าวีดีโอ นี้ง่าย ๆ เพียง 3 ขั้นตอนคือ ได้แก่ 
บันทึกวีดีโอ (อัดวีดีโอ) แก้ไขวีดีโอ และส่งออกวีดีโอ (Export) 

ซึ่งการส่งออกเซฟบันทึกเป็นไฟล์วีดีโอนั้น โปรแกรม Camtasia Studio สามารถที่จะส่งออก
ไฟล์ออกมาเป็นไฟล์วีดีโอตระกูลที่แตกต่างกันออกไป ไม่ว่าจะเป็นไฟล์ MP4 โดยไม่ต้องพ่ึงพา 
โปรแกรมแปลงไฟล์ MP4 หรือโปรแกรมแปลงไฟล์ ใด ๆ มาช่วยเลย นอกจากนี้ยังมี ไฟล์ FLV ไฟล์ 
SWF ไฟล์ MPV ไฟล์ AVI ตลอดจน WMV MOV RM หรือแม้แต่ไฟล์ GIF แบบเคลื่อนไหว (Animated 
GIF) นั่นเอง ซึ่งทั้งหมดนี้พร้อมที่จะให้คุณได้อัพโหลดวีดีโอผลงานขึ้นบนเว็บ YouTube ได้เลยทันที 

2.4.5.2  ความสามารถของโปรแกรม Camtasia Studio 8 
ความสามารถของโปรแกรมท าวีดีโอ ท าสื่อการสอน Camtasia Studio 8 มีดังนี้ 
1.  มีความสามารถของ โปรแกรมอัดวีดีโอหน้าจอ ให้คุณได้สามารถบันทึกวีดีโอ ได้จากท้ังสไลด์ 

PowerPoint ทดสอบการใช้โปรแกรม เว็บไซต์ และอ่ืน ๆ ในคุณภาพสูงระดับ HD นอกจากนี้ยัง
สามารถน าเข้าไฟล์วีดีโอ ไฟล์เพลงหรือรูปภาพเพ่ือน ามาประกอบในระหว่างบันทึกวีดีโอ เพ่ือเพ่ิมสีสัน
และความเป็นมืออาชีพได้อีกด้วย 

2.  แก้ไขวีดีโอที่บันทึกให้ดูเป็นมืออาชีพด้วยโปรแกรมท าวีดีโอ ซึ่งสามารถท าได้อย่างง่ายดาย 
มีทั้งธีม ภาพพ้ืนหลังเคลื่อนไหว กราฟิก และอ่ืน ๆ 

3.  สร้างความสัมพันธ์ในวีดีโอ เช่น คลิกได้ สารบัญ การค้นหา และอ่ืน ๆ หลังจากนั้นคุณ
สามารถเลือกที่จะ Export เพ่ือแชร์วีดีโอไปเป็นไฟล์นามสกุลต่าง ๆ รวมถึงอุปกรณ์ต่าง ๆ ผ่าน
โปรแกรมท าวีดีโอท าสื่อการสอนนี้ 

4.  ตัดต่อตัวคุณลงไปยังในวีดีโอด้วยฟีเจอร์ Remove a Color เหมือนกับการถ่ายท า
ภาพยนตร์ที่ใช้ฉากหลังเป็นสีเขียวเพ่ือน าไปตัดต่ออีกทีนั่นเอง แต่ส าหรับโปรแกรมท าวีดีโอนี้จะลบสี
ออกให้เลยอัตโนมัติ 

5.  แก้ไข ตัดแปะและคัลลอกวีดีโอได้รวดเร็ว ช่วยให้คุณประหยัดเวลา และปรับปรุง
ประสิทธิภาพในการตัดต่อวีดีโอ 

6.  เพ่ิมจ านวนคนรับชมวีดีโอด้วย Visual Effects ต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นแสงเงา ปรับสีให้ดูโดด
เด่น ใส่กรอบวีดีโอ หรือแม้แต่ระบบสมาร์ทโฟกัส (Smart Focus) ซึ่งจะช่วยให้วีดีโอโฟกัสเฉพาะจุดที่
ต้องการได้ง่าย ๆ 

7.  จัดการกับเนื้อหาบนวีดีโอให้ดูเด่น สวยงาม พร้อมทั้งให้เอฟเฟคลูกเล่นต่าง ๆ 
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8.  สร้างไฟล์วีดีโอ และแชร์ไปหาเพ่ือน ๆ เป็นไฟล์นามสกุลต่าง ๆ รวมถึงไฟล์ Flash และ 
HTML5 ได้ 

9.  มีความสามารถในการอัดเสียงของระบบ (System Audio) เช่นเสียงคลิกเมาส์ เสียงแจ้ง
เตือนต่าง ๆ ของวินโดวส์ สามารถอัดบันทึกลงไปในวีดีโอได้เช่นกัน 

10.  มีระบบที่เรียกว่า "Smart Focus" หรือการเน้นโฟกัส ไฮไลท์ เข้าไปในเฟรมที่ต้องการจะ
เน้น เพ่ือให้ผู้ชมทราบจุดที่ต้องการจะเน้นจริง ๆ แบบเฟรมต่อเฟรม 

11.  โปรแกรมท าวีดีโอ นี้สามารถสร้างปัญหา Quiz ไปยังวีดีโอของคุณเพ่ือเพ่ิมความสนใจ
ให้กับวีดีโอ โดยปัญหา Quiz เหล่านี้จะสามารถใช้ได้ทั้งบนคอมพิวเตอร์เดสก์ท็อป แล็ปท็อป แท็บเล็ต
อย่างไอแพดและแอนดรอยด์ จะส่งผลคะแนนด้วยเทคโนโลยี SCORM ซึ่งจะได้รับอีเมล์รายงาน เพ่ือ
ง่ายต่อการน าไปใช้บนโปรแกรม Excel หรือโปรแกรมด้านงานฐานข้อมูลดาต้าเบสอ่ืน ๆ ได้อีกด้วย 

12.  เลือกได้ว่าต้องการที่จะสร้างวีดีโอนี้ไปยังอุปกรณ์ประเภทไหน พร้อมทั้งอัพโหลดไปยัง
เว็บไซต์ YouTube บริการ Google Drive หรือบริการฟรีของทางผู้พัฒนาเองก็มีสามารถน าไปแชร์
ผ่านอีเมล์ ทวิตเตอร์ อัพโหลดลงบนบล็อกส่วนตัวหรือจะไรท์ลงแผ่นดีวีดี ไปรับชมบนเครื่องอ่านได้ 
และอ่ืน ๆ ได้อย่างสะดวกสบาย 

13.  สามารถเชื่อมกับระบบจัดเก็บไฟล์ออนไลน์ (Cloud Storage) อย่าง OneDrive ได้แล้ว 
14.  โปรแกรมนี้มีการแก้ไขข้อมูล ข้อผิดพลาด (Bug) แก้ไขบั๊กต่าง ๆ อยู่ตลอดเวลา ท าให้คุณ

ได้ข้อมูลที่อัพเดทอยู่ตลอดและกินทรัพยากรเครื่องต่ ามาก ๆ 
15.  ก่อนการติดตั้งโปรแกรมนี้คุณจะต้องดาวน์โหลด .NET Framework 4.0 ติดตั้งที่เครื่อง

เสียก่อน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2.5 Work Area หรือพ้ืนที่การท างานของโปรแกรม Camtasia Studio 
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 2.4.6  ตัดต่อวิดีโอด้วยโปรแกรม Corel VideoStudio Pro X8 
 2.4.6.1  รู้จักกับ Corel VideoStudio Pro 

Corel VideoStudio Pro เป็นโปรแกรมตัดต่อวีดีโอระดับมืออาชีพ ถูกพัฒนาโดยทีมผู้พัฒนา
จากบริษัทคอเรล (Corel) ประเทศแคนาดา (Canada) โดย VideoStudio Pro ตัวนี้เป็นโปรแกรม
ประเภทที่เอาไว้ใช้ในการตัดต่อวีดีโอ คลิปวีดีโอต่าง ๆ ที่จะช่วยให้คุณตัดต่อวีดีโอได้อย่างรวดเร็ว และ
ง่ายดาย ไม่ส าคัญว่าจะมีไฟล์วีดีโอประเภทไหน โปรแกรม VideoStudio ในรุ่น Pro X8 นี้จะมี
เครื่องมือที่ช่วยให้จัดการกับวีดีโอเหล่านั้นได้เต็มประสิทธิภาพ รองรับวีดีโอระดับ Ultra HD และ
ล่าสุด 4K เป็นที่เรียบร้อยแล้ว 

ความสามารถของโปรแกรมตัดต่อวีดีโอตัวนี้ยังสามารถใช้ Motion Tracking ในการค้นหาวัตถุ
ที่ก าลังเคลื่อนไหวบนวีดีโอและเพ่ิมภาพกราฟฟิก เท่ห์  ๆ รวมถึงข้อความลงไปในวีดีโอ ลงไปใน 
โปรแกรมตัดต่อวีดีโอตัวนี้ และสุดท้ายโปรแกรมนี้ก็จะมาช่วยสร้างสรรค์วีดีโอให้เข้ากับอุปกรณ์ต่าง ๆ 
ไม่ว่าจะเป็นมือถือ ผ่านเว็บไซต์ แผ่นดีวีดี (DVD) แผ่น Blu-ray และสื่อมีเดียอ่ืน ๆ โดยจัดได้ว่า 
โปรแกรม VideoStudio Pro X8 เป็นโปรแกรมตัดต่อคลิปวีดีโออีกหนึ่งตัวที่น่าใช้มากมาย  

2.4.6.2  ความสามารถของโปรแกรม Corel VideoStudio Pro X8 
ความสามารถของโปรแกรมท าวีดีโอ ท าสื่อการสอน Corel VideoStudio Pro X8 มีดังนี้ 
1.  สร้างสรรค์วีดีโอได้รวดเร็วและมีเครื่องมือที่ครบครันได้ในเวลาเพียงไม่นานและสามารถลาก

แล้ววาง (Drag & Drop) ไปยังไทม์ไลน์และเพ่ิมรูปภาพ วีดีโอ และเพลง 
2.  โปรแกรมตัดต่อคลิปวีดีโอ รองรับวีดีโอระดับ Ultra HD หรือ 4K 
3.  ใส่เอฟเฟค สร้างหนังขนาดย่อม ใส่ตัวอักษรและแอนิเมชั่น ท าให้ตัดต่อคลิปวีดีโอได้สวยงาม

และมีความเป็นมืออาชีพ 
4.  ตัดต่อคลิปวีดีโอได้หลายนามสกุลและอุปกรณ์ อาทิเช่น เว็บไซต์ แผ่นบลูเรย์ (Blu-ray) รวม

ไปถึงแผ่นดีวีดี (DVD) แท็บเล็ต (Tablet) หรือจะส่งออกเป็นไฟล์ MP4 
5.  สามารถอัพโหลดคลิปวีดีโอที่ตัดต่อเสร็จลงบนเว็บโซเชียลเน็ตเวิร์คอย่าง Facebook หรือ

เว็บแหล่งรวมคลิปวีดีโออย่าง Youtube หรือจะเป็นการอัพโหลดคลิปขึ้นเว็บไซต์ได้โดยตรงผ่าน 
โปรแกรม VideoStudio X8 ตัวนี้ได้เลย 

6.  จดัการกับคอนเทนท์บนวีดีโอได้โดยตรงเพียงไม่ก่ีคลิก เช่น เอฟเฟค ข้อความ, เพลง  
7.  แก้ไขซับไตเติ้ลได้ง่ายด้วยเทคโนโลยี Voice Detection ที่จะช่วยจับคู่ซับไตเติ้ลกับวีดีโอ 
8.  ภายในโปรแกรมตัดต่อคลิปวีดีโอ มีเทมเพลตให้เลือกในการสร้างสรรค์งานวีดีโอ 
9.  ลากและวางองค์ประกอบต่าง ๆ ลงบนไทม์ไลน์ของโปรแกรมตัดต่อวีดีโอได้ทันที 
10.  สร้างวีดีโอ Stop Motion ความละเอียด Full HD จากกล้อง DSLR ได้ 
11.  รองรับไฟล์วีดีโอที่ใช้กันแบบมืออาชีพตามสตูดิโอถ่ายท าภาพยนตร์ใช้กันอย่าง AVCHD 

2.0, AVCHD 3D, AVCHD Progressive และ AVCHD 3D/Progressive 
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12.  จับภาพหน้าจอของคอมพิวเตอร์คุณท าสื่อการสอนหรือวิธีการใช้คอมพิวเตอร์ พร้อมกับ
แก้ไข บันทึก และแชร์วีดีโอได้ 

13.  สร้างสไลด์โชว์ในโอกาสส าคัญต่าง ๆ อาทิเช่น งานแต่ง งานรับปริญญา และงานอ่ืน ๆ ซึ่ง
คุณสามารถเพ่ิมเพลง เอฟเฟค การเคลื่อนไหว กราฟิก และอ่ืน ๆ 

14.  รองรับและสามารถส่งออกผลงาน (Export) เป็นไฟล์ได้หลากหลายนามสกุล อาทิเช่น 
AVI, MPEG-2, MPEG-4, QuickTime, WebM, Windows Media, HTML5 และไฟล์อื่น ๆ อีกเพียบ 
โดยไม่ต้องใช้ โปรแกรมแปลงไฟล์อื่น ๆ มาช่วยอีก 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2.6 Work Area หรือพ้ืนที่การท างานของโปรแกรม Corel VideoStudio Pro X8 
 

 2.4.7  สร้างแบบทดสอบออนไลน์ด้วยโปรแกรม Wondershare QuizCreator 
 2.4.7.1  รู้จักกับ Wondershare QuizCreator 

Wondershare QuizCreator เป็นโปรแกรมสร้างข้อสอบ ค าถาม ท าแบบสอบถาม โปรแกรม
นี้เป็นโปรแกรมที่มีชื่อว่า QuizCreator ถูกพัฒนาขึ้นมาโดยค่าย WonderShare ซึ่งเป็นบริษัท
ผู้พัฒนาโปรแกรมชื่อดังของโลก โดยโปรแกรมนี้เอาไว้สร้างแบบสอบถาม แบบส ารวจ ข้อสอบต่าง  ๆ 
เพ่ือใช้ในวัตถุประสงค์ของการฝึกอบรม พัฒนาความรู้ ขององค์กร หน่วยงานทั้งทางภาครัฐและเอกชน 
ตลอดจน สถาบันการศึกษาต่าง ๆ ที่อยู่ในรูปแบบของไฟล์แฟลช (Flash) หรือแบบ .EXE หรือแม้แต่
ในรูปแบบของโปรแกรม Word และโปรแกรม Excel ก็สามารถแชร์ออกไปให้ผู้คนได้ท าแบบทดสอบ
ตรงนี้ได้ง่าย ๆ แปลงออกมาได้ทันทีโดยไม่ต้องพ่ึงใช้โปรแกรมแปลงไฟล์ใด ๆ มาช่วย 
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ด้านรูปแบบการใช้งานของโปรแกรมนี้นั้น ก็จะมีรูปแบบของแบบสอบถามหรือค าถามให้เลือก
มากมายกว่า 18 รูปแบบ อาทิเช่น แบบตัวเลือก (Multiple Choices) เติมค าลงในช่องว่าง (Fill in 
the Blank) จับคู่ (Matching) ระดับสเกล (Likert Scale) และเขียนบรรยายสั้น ๆ (Short Essay) 
เป็นต้น นอกจากนี้ในค าถามแต่ละค าถาม สามารถใส่รูปภาพประกอบ แฟลชวีดีโอ คลิปเสียงต่าง ๆ 
เข้าไป เพ่ือเพ่ิมความหลากหลายให้กับข้อสอบหรือแบบสอบถามได้อีกด้วย ซึ่งลักษณะแบบนี้เป็นสิ่งที่
ข้อสอบที่เขียนลงบนกระดาษท าไม่ได้  สามารถใส่สัญลักษณ์พิเศษ อาทิเช่น เครื่องหมายพิเศษ 
สัญลักษณะส าคัญ ๆ ต่างทางคณิตศาสตร์ อย่างสมการหรือสูตรต่าง ๆ ยกก าลัง รูท หรือแม้แต่สูตร
ทางสถิติ การค านวณ วิทยาศาสตร์อย่าง ฟิสิกส์ เคมีได้ เหมาะส าหรับผู้ที่เป็นครู อาจารย์หรือวิทยากร 
ผู้ดูแลการฝึกอบรม สถาบันต่าง ๆ หากต้องการท าแบบสอบถาม ข้อสอบ แบบทดสอบต่าง  ๆ 
โปรแกรม QuizCreator ตัวนี้ถือเป็นอีกโปรแกรมท่ีไม่ควรมองข้าม 

2.4.7.2  ความสามารถของโปรแกรม Wondershare QuizCreator 
ความสามารถของโปรแกรมท าวีดีโอ ท าสื่อการสอน Wondershare QuizCreator มีดังนี้ 
1.  มีรูปแบบข้อสอบที่หลากหลายมากกว่า 18 แบบ ให้เลือก อาทิเช่น แบบตัวเลือก ถูกผิด 

จับคู่ เติมค าลงในช่องว่าง วัดระดับสเกล (เหมาะส าหรับท าแบบสอบถาม) และอ่ืน ๆ 
2.  สามารถใส่สิ่งประกอบเข้าไปในแบบสอบถามหรือข้อสอบได้หลากหลาย เช่น รูปภาพ วีดีโอ

คลิป คลิปเสียงและอ่ืน ๆ 
3.  สนับสนุนการใส่สูตรหรือสัญลักษณะ ตัวอักษรพิเศษเฉพาะทาง ไม่ว่าจะเป็นทาง

คณิตศาสตร์ ฟิสิกส์ เคมี และอ่ืนๆ 
4.  สามารถก าหนดเวลาการท าแบบทดสอบ ให้จ ากัดอยู่ในเวลาที่ก าหนดได้ 
5.  สามารถตั้งสุ่มค าถามและตัวเลือกได้ เพ่ือป้องกันการท่องจ าแล้วไปท าแบบทดสอบหรือ 

ข้อสอบ 
6.  สามารถตั้งรหัสผ่านเพ่ือความปลอดภัยในการท าข้อสอบได้ 
7.  มีระบบประเมินแบบสอบถามหรือแสดงผลค าตอบของข้อสอบแบบอัตโนมัติ โดยทันทีที่ท า

เสร็จ 
8.  สามารถใส่เสียงประกอบ ใส่เพลง เข้าไประหว่างการท าแบบสอบถามหรือข้อสอบได้ 
9.  สามารถออกแบบเทมเพลตของแบบสอบถามได้เอง 
10.  เสร็จแล้วสามารถอัพโหลดขึ้นเว็บไซต์ได้ทันทีหรือจะไรท์ใส่แผ่นซีดีเพ่ือส่งไปให้คนอ่ืนท า

ต่อไปในภายหลังได้ 
11.  ส่งออกไปยัง โปรแกรม Microsoft Word และโปรแกรม Microsoft Excel เพ่ือน า

แบบสอบถามหรือข้อสอบ ไปพิมพ์ลงบนกระดาษแบบทั่วๆ ไป 
12.  สามารถส่งผลสอบหรือผลการท าแบบส ารวจ กลับมาหาผู้ดูแลได้ทางช่องทางอีเมล์ ที่ได้

ก าหนดเอาไว้ 
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13.  สามารถท างานร่วมกับระบบ LMS (Learning Management Systems) อย่าง Moodle 
BlackBoard SharePoint หรือแม้แต่ WebCT ได้ผ่าน SCORM/AICC 

14.  มีระบบพรีวิวดูข้อสอบ แบบสอบถาม ก่อนการส่งให้ผู้ท าได้ 
15.  มีระบบตรวจสอบ ตรวจเช็คค าผิด (Spell Checking) เพ่ือความละเอียด รอบคอบ ถูกต้อง

ก่อนการส่ง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2.7 Work Area หรือพ้ืนที่การท างานของโปรแกรม Wondershare QuizCreator 
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2.5  กระบวนการสอนแบบซินเนคติคส์ (Synectics) 
 
       กระบวนการสอนแบบซินเนคติคส์ คือ รูปแบบการสอนซินเนคติคส์ (Synectics Instructional 
Model) หมายถึง การใช้รูปแบบการสอนซินเนคติคส์ในการจัดการเรียนรู้ วิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก
สร้างสรรค์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนช านาญสามัคคีวิทยา ซึ่งในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยใช้กลวิธีที่ 1 
คือการสร้างสิ่งคุ้นเคยให้แปลกใหม่ (Creating Something New) มีขั้นตอนการสอน 6 ขั้น ดังตาราง
ต่อไปนี้ 
 
ตารางท่ี 2.2 แสดงล าดับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามขั้นตอนของรูปแบบการสอนซินเนคติคส์ 

ขั้นตอนซินเนคติคส์ การปฏิบัติ 

ขั้นที่ 1 บรรยายสถานการณ์ปัจจุบัน 
(Phase 1 : Description of Present 
Condition) 

ครูให้นักเรียนบรรยายหรืออธิบายสถานการณ์ที่
นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจ 

ขั้นที่ 2 การเปรียบเทียบทางตรง 
(Phase 2 : Direct Analogy) 
 

นักเรียนเสนอการเปรียบเทียบทางตรง น าสิ่งที่
ก าลังเรียนไปเปรียบเทียบกับสิ่งอ่ืน ๆ จากนั้น
เลือกมาเพียงสิ่งเดียวเพ่ือมาพิจารณาอย่าง
ละเอียด 

ขั้นที่ 3 การเอาตัวเองไปเปรียบเทียบกับสิ่งอ่ืน 
(Phase 3 : Personal Analogy) 

นักเรียนสมมติตนเป็นสิ่งที่เลือกในขั้นตอนที่ 2 
บรรยายความรู้สึกเม่ือต้องเป็นสิ่งนั้น 

ขั้นที่ 4 การเปรียบเทียบโดยใช้ค าคู่ที่มี
ความหมายขัดแย้งกัน 
(Phase 4 : Compressed Conflict) 

นักเรียนน าค าอธิบายในขั้นตอนที่ 2 และ 3 มา
สร้างค าที่มีลักษณะขัดแย้งหรือตรงข้ามจากนั้น
เลือกไว้ 1 ค า 

ขั้นที่ 5 การเปรียบเทียบทางตรง 
(Phase 5 : Direct Analogy) 
 

นักเรียนน าค าที่สร้างขึ้นที่มีความหมายขัดแย้ง
กันน ามาเปรียบเทียบทางตรง แล้วเลือกค าที่คิด
ว่าเหมาะสมที่สุดมา 1 ค า 

ขั้นที่ 6 ตรวจสอบปัญหาเริ่มแรกอีกครั้ง 
(Phase 6 : Reexamination of the Original 
Task) 
 

ครูน านักเรียนย้อนกลับไปทบทวนงานเดิมหรือ
ปัญหาเดิมในตอนเริ่ มแรก โดยใช้วิ ธีการ
เปรียบเทียบขั้นสุดท้ายหรือน าประสบการณที่
ได้จากการท ากิจกรรมในทุกขั้นตอนไปใช้
ปรับปรุงผลงานให้มีความแปลกใหม่ข้ึน 

 

       2.5.1  ความหมายของซินเนคติกส์ (Synectics) 
 ซินเนคติกส์ (Synectics) มาจากรากศัพท์ในภาษากรีก คือ Syn หมายถึงน ามารวมกันและ Etics 
หมายถึงส่วนประกอบที่หลากหลาย รวมความแล้วหมายถึงการรวมสิ่งที่ต่างกันเข้าด้วยกัน อาจกล่าว
ได้ว่า ซินเนคติกส์ หมายถึงกระบวนการเรียนรู้หรือการแก้ไขปัญหาโดยใช้วิธีการอุปมาเพ่ือ

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



 
44 

 

เปรียบเทียบสิ่งที่ต้องการเรียนรู้หรือปัญหากับสิ่งที่นักเรียนคุ้นเคยหรือดัดแปลงสิ่งที่นักเรียนคุ้นเคย
หรือแปลกออกไป 
 สรุปได้ว่า กระบวนการซินเน็คติกส์ (Synectics) หมายถึง กระบวนการจัดการเรียนรู้ที่มุ่งพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนด้วยวิธีการเชื่อมโยงที่แตกต่างกันหรือไม่เกี่ยวข้องกันเข้าด้วยกัน โดย
ใช้กระบวนการเปรียบเทียบเพื่อช่วยในการสร้างผลงานที่สร้างสรรค์แปลกใหม่ไม่ซ้ าเดิม  
 

 2.5.2.  รูปแบบการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ ( Synectics ) 
 จากการสังเกตและวิเคราะห์ผลงานของนักการศึกษาผู้ค้นคิดระบบและรูปแบบการจัดการเรียน
การสอนต่าง ๆ พบว่านักการศึกษานิยมใช้ค าว่า “ระบบ” ในความหมายที่เป็นระบบใหญ่ ๆ เช่น 
ระบบการศึกษาหรือถ้าเป็นระบบการเรียนการสอน ก็จะครอบคลุมองค์ประกอบส าคัญ ๆ ของการ
เรียนการสอนในภาพรวม และนิยมใช้ค าว่า “รูปแบบ” กับระบบที่ย่อยกว่า โดยเฉพาะกับ“วิธีสอน” 
ซึ่งเป็นองค์ประกอบย่อยที่ส าคัญของระบบการเรียนการสอน ดังนั้นการน าวิธีสอนใด ๆ มาจัดท าอย่าง
เป็นระบบตามหลักและวิธีการจัดระบบแล้ว วิธีสอนนั้นก็จะกลายเป็น “ระบบวิธีสอน” หรือที่นิยม
เรียกว่า “รูปแบบการเรียนการสอน” ซึ่งในที่นี้จะขอกล่าวถึงเฉพาะรูปแบบการเรียน การสอนแบบ
เน้นกระบวนการซินเนคติกส์ (Synectics )  
 2.5.2.1  ทฤษฎี/หลักการ/แนวคิดของรูปแบบการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์  
 การจัดการเรียนการสอนเพ่ือช่วยพัฒนาความคิดสร้างสรรค์โดยวิธีการซินเนคติคส์ ( Synectics 
Methods) ซ่ึง William J J Gordon และคณะ เป็นผู้พัฒนาขึ้น (อ้างถึงใน Joyce and Weil 2009 : 
222-223) เป็นเทคนิคที่ส่งเสริมให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรมสร้างความคุ้นเคยกับสถานการณ์หรือปัญหา  
ใหม่ ๆ เพ่ือให้เกิดความเข้าใจและมีความพร้อมในการแก้ปัญหาต่าง ๆ ได้ง่ายยิ่งขึ้น เทคนิคนี้ต้องใช้
การอุปมาอุปมัย (Analogy) ในการใช้จินตนาการค่อนข้างสูง จะเห็นได้ว่ามีรูปแบบการพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์หลากหลายรูปแบบที่ได้น ามาศึกษาวิจัยจนเป็นที่ยอมรับและถูกน าไปใช้กันอย่าง
แพร่หลายและขณะเดียวกันนี้ก็ยังมีผู้ที่แสวงหาวิธีการแนวคิดและเทคนิคใหม่ ๆ เพ่ือที่จะน าไปใช้การ
พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของคนอยู่ตลอดเวลา จะเห็นได้ว่าวิธีการเหล่านี้ถูกพัฒนาเพ่ือเน้นการคิด
สร้างสรรค์ทั้งสิ้น ดังนั้นกอร์ดอนจึงได้เสนอให้นักเรียนมีโอกาสคิดแก้ปัญหาด้วยแนวความคิดใหม่ ๆ ที่
ไม่เหมือนเดิม ไม่อยู่ในสภาพที่เป็นตัวเอง ให้ลองใช้ความคิดในฐานะที่เป็นคนอ่ืนหรื อเป็นสิ่งอ่ืน 
สภาพการณ์เช่นนี้จะกระตุ้นให้นักเรียนเกิดความคิดใหม่ ๆ ขึ้นได้ กอร์ดอนเสนอวิธีการคิด
เปรียบเทียบแบบอุปมาอุปมัยเพ่ือใช้ในการกระตุ้นความคิดใหม่ ๆ ไว้ 3 แบบ คือ การเปรียบเทียบ
แบบตรง การเปรียบเทียบบุคคลกับสิ่งของและการเปรียบเทียบค าคู่ขัดแย้ง วิธีการนี้มีประโยชน์มาก
เป็นพิเศษส าหรับการเขียนและการพูดอย่างสร้างสรรค์ รวมทั้งการสร้างสรรค์งานทางศิลปะ  
 2.5.2.2  วัตถุประสงค์ของรูปแบบการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์  
 รูปแบบนี้มุ่งพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน ช่วยให้นักเรียนเกิดแนวคิดที่ใหม่แตกต่างไป
จากเดิมและสามารถน าความคิดใหม่นั้นไปใช้ให้เป็นประโยชน์ได้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



 
45 

 

 2.5.2.3  กระบวนการเรียนการสอนของรูปแบบการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์  
 ขั้นที่ 1 ขั้นน า ผู้สอนให้นักเรียนท างานต่าง ๆ ที่ต้องการให้นักเรียนท า เช่น ให้เขียน บรรยาย 
เล่า ท า แสดง วาดภาพ สร้าง ปั้น เป็นต้น นักเรียนท างานนั้น ๆ ตามปกติที่เคยท า เสร็จแล้วให้เก็บ
ผลงานไว้ก่อน 
 ขั้นที่ 2 ขั้นการสร้างอุปมาแบบตรงหรือเปรียบเทียบแบบตรง ผู้สอนเสนอค าคู่ให้ นักเรียน
เปรียบเทียบความเหมือนและความแตกต่าง เช่น ลูกบอลกับมะนาวเหมือนหรือต่างกันอย่างไร ค าคู่ที่
ผู้สอนเลือกมาควรให้มีลักษณะที่สัมพันธ์กับเนื้อหาหรืองานที่ให้นักเรียนท าในขั้นที่ 1 ผู้สอนเสนอค าคู่
ให้นักเรียนเปรียบเทียบหลาย ๆ คู่ และจดค าตอบของนักเรียนไว้บนกระดาน 
 ขั้นที่ 3 ขั้นการสร้างอุปมาบุคคลหรือเปรียบเทียบบุคคลกับสิ่งของ ผู้สอนให้นักเรียนสมมติตัวเอง
เป็นสิ่งใดสิ่งหนึ่งและแสดงความรู้สึกออกมา เช่น ถ้าเปรียบเทียบนักเรียนเป็นเครื่องซักผ้าจะรู้สึก
อย่างไร ผู้สอนจดค าตอบของนักเรียนไว้บนกระดาน 
 ขั้นที่ 4 ขั้นการสร้างอุปมาค าคู่ขัดแย้ง ผู้สอนให้นักเรียนน าค าหรือวลีที่ได้จากการเปรียบเทียบใน
ขั้นที่ 2 และ 3 มาประกอบกันเป็นค าใหม่ที่มีความหมายขัดแย้งกันในตัวเอง เช่น ไฟเย็น น้ าผึ้งขม 
มัจจุราชสีน้ าผึ้ง เชือดนิ่ม ๆ เป็นต้น  
 ขั้นที่ 5 ขั้นการอธิบายความหมายของค าคู่ขัดแย้ง ผู้สอนให้นักเรียนช่วยกันอธิบายความหมาย
ของค าคู่ขัดแย้งที่ได้ 
 ขั้นที่ 6 ขั้นการน าความคิดใหม่มาสร้างสรรค์งาน ผู้สอนให้นักเรียนน างานที่ท าไว้เดิมในขั้นที่ 1 
ออกมาทบทวนใหม่และลองเลือกน าความคิดที่ได้มาใหม่จากกิจกรรมขั้นที่ 5 มาใช้ในงานของตน ท า
ให้งานของตนมีความคิดสร้างสรรค์มากข้ึน 
 2.5.2.4  ผลทีน่ักเรียนจะได้รับจากการเรียนตามรูปแบบการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ 
 นักเรียนจะเกิดความคิดใหม่ ๆ และสามารถน าความคิดใหม่ ๆ นั้นไปใช้ในงานของตน ท าให้งาน
ของตนมีความแปลกใหม่ น่าสนใจมากขึ้น นอกจากนั้นนักเรียนอาจเกิดความตระหนักในคุณค่าของ
การคิดและความคิดของผู้อื่นอีกด้วย  
 2.5.2.5  ข้อดีของการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ ได้แก่ 
 1.  นักเรียนเกิดความคิดใหม่ ๆ และสามารถน าความคิดใหม่ ๆ ไปใช้ในงานของตน ท าให้งาน
ของตนมีความแปลกใหม่ น่าสนใจมากขึ้น  
 2.  นักเรียนเกิดความตระหนักในคุณค่าของการคิดและความคิดของผู้อื่นด้วย 
 3.  วิธีการนี้เหมาะส าหรับการเรียนรู้เกี่ยวกับการเขียนและการพูดอย่างสร้างสรรค์ รวมทั้งการ
สร้างสรรค์งานศิลปะ  
 2.5.2.6 ข้อด้อยของการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ ได้แก่ 
 1.  ผู้สอนต้องใช้เวลาในการเตรียมการสอนมากขึ้น เนื่องจากต้องเตรียมค าคู่เพ่ือให้นักเรียน
เปรียบเทียบความเหมือนและความแตกต่าง 
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 2.  ในกรณีท่ีเป็นการเรียนรู้ในสาระวิชาที่มีเนื้อหาซับซ้อน อาจจะต้องใช้เวลามากส าหรับผู้สอน
ในการเตรียมการสอนและต้องให้เวลานักเรียนมากข้ึนในการเรียนรู้แต่ละข้ันตอน 
 2.5.2.7  ข้อเสนอแนะส าหรับการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ 
 1.  ผู้สอนควรเพ่ิมพูนทักษะด้านภาษาของตนเองเพ่ือช่วยในการเตรียมค าคู่ท่ีมีลักษณะที่สัมพันธ์
กับเนื้อหาเพื่อให้นักเรียนเปรียบเทียบความเหมือนและความแตกต่าง 
 2.  ผู้สอนต้องมีเวลาในการเตรียมการสอนมากพอ 

 
2.6 กระบวนการความคิดสร้างสรรค์ 
 
       2.6.1 ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ 
 Guilford (อ้างถึงใน อารี รังสินันท์ 2527 : 13) กล่าวว่า “ความคิดสร้างสรรค์เป็นความสามารถ
ทางสมองในการคิดหลายทิศทาง ซึ่งมีองค์ประกอบความสามารถในการริเริ่ม ความคล่องในการคิด 
ความยืดหยุ่นในการคิดและความสามารถในการแต่งเติมและให้ค าอธิบายใหม่ที่เป็นการติดตามหลัก
เหตุผลเพ่ือหาค าตอบที่ถูกต้องเพียงค าตอบเดียง แต่องค์ประกอบที่ส าคัญที่สุดของความคิดสร้างสรรค์
คือความคิดริเริ่ม นอกจากนี้เชื่อว่าความคิดสร้างสรรค์ไม่ใช่พรสวรรค์ที่บุคคลมี แต่เป็นคุณสมบัติที่มี
อยู่ในตัวบุคคลซึ่งมีมากน้อยไม่เท่ากัน และบุคคลแสดงออกมาในระดับต่างกัน”  
 ลักษณะพ้ืนฐานของผู้ที่มีความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งมาทั้งหมด 5 ประการ ดังนี้ 
 1.  ความรู้สึกไวต่อปัญหา หมายถึง บุคคลที่มีความคิดสร้างสรรค์มีความสามารถในการจดจ า
ปัญหาต่าง ๆ รวมทั้งความสามารถในการเข้าถึงหรือการท าความเข้าใจเกี่ยวกับสิ่งที่เข้าใจผิด สิ่งที่ขาด
ข้อเท็จจริง สิ่งที่เป็นมโนทัศน์ที่ผิดหรืออุปสรรคต่าง ๆ ที่ยังมืดมนอยู่ ซึ่งพอจะสรุปได้ว่าความรู้สึกไว
ต่อปัญหาของบุคคลเป็นสิ่งที่ส าคัญที่สุดเพราะบุคคลจะไม่สามารถแก้ปัญหาจนกว่าเขาจะได้รู้ว่า
ปัญหานั้นคืออะไรหรืออย่างน้อยเขาจะต้องรู้ว่าเขาก าลังประสบปัญหาอยู่ 
 2.  ความคล่องในการคิด หมายถึง บุคคลที่มีความคิดสร้างสรรค์จะมีความสามารถในการผลิต
แนวความคิดจ านวนมากในเวลาอันรวดเร็ว แล้วเลือกแนวความคิดที่ดีที่สุดมาใช้แก้ปัญหา สิ่งที่แสดง
ลักษณะพิเศษของความคล่องในการคิด นอกจากการผลิตแนวความคิดที่มากมาย และรวดเร็วแล้ว 
แนวความคิดที่ผลิตขึ้นมาใหม่นั้นควรจะเป็นแนวความคิดที่แปลงใหม่และดีกว่าแนวความคิดที่อยู่ใน
ปัจจุบัน นอกจากนั้นบุคคลที่ได้ชื่อว่ามีความคล่องในการคิดจะต้องมีความสามารถปรับเปลี่ยนทิศทาง
ในการคิดได้เป็นอย่างดี 
 3.  ความคิดริเริ่ม หมายถึง บุคคลที่มีความคิดสร้างสรรค์จะมีความสามารถในการค้นหา
แนวทางใหม่ ๆ หรือวิธีการแปลก ๆ แตกต่างกันออกไปมาใช้ในการแก้ปัญหา ความคิดริเริ่มเป็นสิ่งที่
จ าเป็นอย่างยิ่งโดยเฉพาะในวงการธุรกิจ ผู้บริหารจ าเป็นที่จะต้องแสวงหาแนวทางใหม่ ๆ มาแก้ปัญหา
ที่เปลี่ยนแปรไป นอกจากต้องแสวงหาแนวทางใหม่ ๆ แล้ว ยังจ าเป็นจะต้องปรับปรุงแนวทางใหม่ ๆ 
เหล่านี้มาช่วยแก้ไขปัญหาที่คิดขึ้นในสภาพการณ์ใหม่  ๆ ดังนั้น นักบริหารจ าเป็นจะต้องสร้าง
“ความคิดริเริ่ม” ให้เกิดขึ้น ที่กล่าวว่าความคิดริเริ่มเป็นสิ่งที่จ าเป็นส าหรับนักบริหารในวงการธุรกิจ ก็
เนื่องมาจากว่าการประกอบธุรกิจนั้นมีการแข่งขั้นกันมาก โดยเฉพาะในด้านการผลิตสินค้าให้เป็นที่
ต้องการของตลาดให้มีความแปลกใหม่ คุณภาพดีและราคาถูก ซึ่งความคิดริเริ่มจะแก้ปัญหาต่าง ๆ 
เหล่านี้ได้มาก 
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 4.  ความยืดหยุ่นในการคิด หมายถึง บุคคลที่มีความคิดสร้างสรรค์  มีความสามารถในการหา
วิธีการหลาย ๆ วิธีมาแก้ไขปัญหา แทนที่จะใช้วิธีการใดวิธีการหนึ่งเพียงวิธีเดียว บุคคลที่มีความ
ยืดหยุ่นในการคิดจะจดจ าวิธีแก้ปัญหาที่เคยใช้ไม่ได้ผลทั้งนี้ เพ่ือที่จะไม่น ามาใช้ซ้ าอีก แล้วพยายาม
เลือกหาวิธีการใหม่ที่คิดว่าแก้ปัญหาได้มาแทน ซึ่งความยืดหยุ่นในการคิดจะมีความสัมพันธ์อย่าง
ใกล้ชิดกับความคล่องในการคิดนั่นคือ ความยืดหยุ่นในการคิดและความคล่องในการคิดจะเป็น
ความสามารถของบุคคลในการหาวิธีการคิดหลาย ๆ วิธีเพ่ือใช้ในการแก้ปัญหา เป็นความจริงที่ว่า
บุคคลสร้างแนวความคิดหรือวิธีการแก้ไขปัญหาได้  20 – 30 วิธี เพ่ือใช้ในการแก้ปัญหาซึ่งจะได้ผล
ดีกว่าบุคคลที่หาวิธีการแก้ไขปัญหาเพียง 2 – 3 วิธีและใช้ไม่ได้ผล ดังนั้น ถ้าบุคคลจะพัฒนาหรือ
ปรับปรุงความยืดหยุ่นในการคิด ก็จะกระท าได้โดยการพยายามหาวิธีการแก้ปัญหาหลาย ๆ วิธี และ
วิเคราะห์ปัญหาในหลายมุมมอง ซึ่งจะช่วยให้เขาพัฒนาความยืดหยุ่นทางการคิดได้เป็นอย่างดี 
 5.  แรงจูงใจ หมายถึง บุคคลที่มีความคิดสร้างสรรค์สูงมักมีแรงจูงใจสูง เพราะแรงจูงใจเป็น
ลักษณะส าคัญของบุคคลในการที่จะแสงตนว่าเป็นผู้ที่มีความคิดสร้างสรรค์ แรงจูงใจนี้สามารถท าให้
บุคคลกล่าวแสดงความพิเศษที่ไม่เหมือนใครออกมาอย่างเต็มที่หรืออาจจะมากกว่าคนอ่ืน ๆ บุคคลที่มี
แรงจูงใจสูงนี้ จะให้ความสนใจในการหาแนวทางแก้ปัญหาด้วยความกระตือรือร้นและสิ่งที่ผลักดันให้
เกิดความกระตือรือร้น ก็คือแรงจูงใจ เนื่องจากแรงจูงใจเป็นสิ่งที่ส าคัญของการตระเตรียมปัญหา เรา
พบว่าความส าเร็จในชีวิตส่วนใหญ่จะขึ้นอยู่กับแรงจูงใจ เทยเลอร์และฮอล์แลนด์ชี้ให้เห็นว่าคนที่มี
ความคิดสร้างสรรค์มักจะมีแรงจูงใจสูงในการที่จะท าให้ผลผลิตดีขึ้นด้วย 

 

       2.6.2  บุคคลที่มีความคิดสร้างสรรค์ (Creative Person) 
 บุคคลที่มีความคิดสร้างสรรค์ หมายถึง ลักษณะพฤติกรรมของบุคคลที่แสดงออกมา ผู้ที่มี
ความคิดสร้างสรรค์จะเป็นผู้ที่ตื่นตัวอยู่ตลอดเวลา มีความสามารถในการใช้สมาธิ มีความสามารถใน
การพินิจวิเคราะห์ ความคิดถี่ถ้วนเพ่ือใช้ในการแก้ปัญหาและมีความสามารถในการสอบสวน ค้นหา
รายละเอียดเกี่ยวกับเรื่องใดเรื่องหนึ่งอย่างละเอียดกว้างขวาง คุณลักษณะอีกประการหนึ่งก็คือ เป็นผู้
ที่เปิดรับประสบการณ์ต่าง ๆ อย่างไม่หลีกเลี่ยง (Openness to Experience) ชอบแสดงออกมา
มากกว่าที่จะเก็บกดไว้และยังกล่าวเพ่ิมเติมว่า สถาปนิกที่มีความคิดสร้างสรรค์สูงมักเป็นคนที่รับรู้สิ่ง
ต่าง ๆ ได้ดีกว่าสถาปนิกที่มีความคิดสร้างสรรค์ต่ า บุคคลดังกล่าวจะมองเห็นลู่ทางที่จะแก้ปัญหาได้
ดีกว่า เนื่องจากมีความตั้งใจจริง มีการรับรู้เร็วและง่ายและมีแรงจูงใจสูง 
 ลักษณะของคนท่ีมีความคิดสร้างสรรค์ มีดังนี้ 
 1.  มีความรู้สึกทึ่ง ประหลายใจที่พบเห็นของใหม่ที่น่าทึ่ง  (Capacity of be puzzled) หรือ
ประหลาดใจ สนใจสิ่งที่เกิดข้ึนใหม่หรือของใหม ่ๆ 
 2.  มีสมาธิสูง (Ability to Concentrate) การที่จะสร้างสิ่งใดก็ได้ คิดอะไรออกก็ต้องไตร่ตรอง
ในเรื่องนั้นเป็นเวลานาน ผู้ที่สร้างสรรค์จ าเป็นจะต้องมีความสามารถท าจิตใจให้เป็นสมาธิ 
 3.  สามารถที่จะยอมรับสิ่งที่ไม่แน่นอนและเป็นสิ่งที่เป็นข้อขัดแย้งและความตึงเครียดได้  
(Ability to accept conflict and tension) 
 4.  มีความเต็มใจที่จะท าสิ่งต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นใหม่ทุกวัน (Willingness to be born every day) 
คือ มีความกล้าหาญและศรัทธาที่จะผจญต่อสิ่งแปลงใหม่ทุกวัน 
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 2.6.3 ผลผลิตสร้างสรรค์ (Creative Product) 
ลักษณะของผลผลิตนั้น โดยเนื้อแท้เป็นโครงสร้างหรือรูปแบบของความคิดที่ได้แสดงกลุ่ม

ความหมายใหม่ออกมาเป็นอิสระต่อความคิดหรือสิ่งของที่ผลิตขึ้น ซึ่งเป็นไปได้ทั้งรูปธรรมและ
นามธรรมโดยอาศัยหลักเกณฑ์ต่อไปนี้ 

1.  เป็นผลผลิตที่แปลงใหม่และมีค่าต่อผู้คิดสังคมและวัฒนธรรม 

2.  เป็นผลผลิตที่ไม่เป็นไปตามปรากฏการณ์นิยมในเชิงที่ว่ามีการคิดดัดแปลงหรือยกเลิก
ผลผลิตหรือความคิดที่เคยยอมรับกันมาก่อน 

3.  เป็นผลผลิตซึ่งได้รับจากการกระตุ้นอย่าสูงและมั่นคง ด้วยระยะยาวหรือความพยายามอย่าง
สูง 

4.  เป็นผลผลิตที่ได้จากการประมวลปัญหา ซึ่งค่อนข้างจะคลุมเครือและไม่แจ่มชัด 

ส าหรับเรื่องคุณภาพของผลผลิตสร้างสรรค์นั้น ได้แบ่งผลผลิตสร้างสรรค์ไว้เป็นขั้น ๆ ดังนี้ 
1.  การแสดงออกอย่างอิสระ ในขั้นนี้ไม่จ าเป็นต้องอาศัยความคิดริเริ่มและทักษะขั้นสูงแต่อย่าง

ใด เป็นเพียงแต่กล้าแสดงออกอย่างอิสระ 
2.  ผลิตงานออกมาโดยที่งานนั้นอาศัยบางประการ แต่ไม่จ าเป็นต้องเป็นสิ่งใหม่ 
3.  ขั้นสร้างสรรค์เป็นขั้นที่แสดงถึงความคิดใหม่ของบุคคลไม่ได้ลอกเลียนมาจากใคร แม้ว่างาน

นั้นอาจจะมีคนอ่ืนคิดเอาไว้แล้วก็ตาม 
4.  ขั้นคิดประดิษฐ์อย่างสร้างสรรค์ เป็นขั้นที่สามารถคิดประดิษฐ์สิ่งใหม่ข้ึน โดยไม่ซ้ าแบบใคร 
5.  เป็นขั้นการพัฒนาผลงานในขั้นที่ 4 ให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น 
6.  เป็นขั้นความคิดสร้างสรรค์สูงสุด สามารถคิดสิ่งที่เป็นนามธรรมขั้นสูงได้ เช่น ชาร์ลส์ ดาร์

วิน คิดค้นทฤษฎีวิวัฒนาการ ไอสไตน์ คิดทฤษฎีสัมพันธภาพขึ้น เป็นต้น 
 

2.6.4  เทคนิคการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 
2.6.4.1  เทคนิคความกล้าที่จะริเริ่ม จากการวิจัยพบว่า ความคิดสร้างสรรค์ต่ า สามารถปลูกฝัง

และส่งเสริมให้เกิดความคิดสร้างสรรค์สูงขึ้นได้ ด้วยการถามค าถามและให้โอกาสได้คิดค าตอบใน
สภาพแวดล้อมที่ปลอดภัย เป็นที่ยอมรับของผู้อ่ืน สามารถพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ให้เกิดขึ้นได้ แม้
บุคคลที่มีความคิดว่าตนเองไม่มีความคิดสร้างสรรค์ก็สามารถสร้างความคิดสร้างสรรค์ให้เกิดขึ้นด้วย
การฝึกฝน 

2.6.4.2  เทคนิคการสร้างความคิดใหม่ เป็นวิธีการหนึ่งที่ใช้การแก้ไขปัญหา โดยการให้บุคคล
แจกแจงแนวทางที่สามารถใช้ในการแก้ปัญหาใดปัญหาหนึ่งมา 10 แนวทาง จากนั้นจึงแบ่งแนวทาง
เหล่านั้นออกเป็นแนวทางย่อย ๆ ลงไปอีก โดยเหตุผลที่ว่าบุคคลมักจะปฏิเสธไม่ยอมรับความคิดแรก
หรือสิ่งแรกผ่านเข้ามาในจิตใจ แต่จะพยายามบังคับให้จิตใจแสดงทางเลือกอ่ืน ๆ อีก หลักการของ 
สมิธมีลักษณะเป็นผสมผสานหรือการคัดเลือกค าตอบหรือทางเลือกต่าง ๆ แล้วสร้างขึ้นเป็นค าตอบ
หรือทางเลือกที่ดีที่สุดในการแก้ปัญหา 

2.6.4.3  เทคนิคการระดมพลังสมอง เป็นเทคนิควิธีหนึ่งในการแก้ปัญหาของ Alex Osborn
จุดมุ่งหมายเพ่ือส่งเสริมให้บุคคลมีความคิดหลายทาง คิดได้คล่องในช่วงเวลาจ ากัด โดยการให้บุคคล
เป็นกลุ่มหรือรายบุคคลก็ได้ จดรายการความคิดต่าง ๆ ที่คิดได้โดย ๆ ไม่ค านึงถึงการประเมินความคิด 
แต่เน้นปริมาณความคิด คิดให้ได้มาก คิดให้แปลง หลังจากได้รวบรวมความคิดต่าง ๆ แล้ว จึงค่อย
ประเมินเลือกเอาความคิดที่ดีที่สุดมาใช้ในการแก้ปัญหาและจัดล าดับทางเลือกหรือทางแก้ปัญหารอง
ไว้ด้วย เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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2.6.5  หลักเกณฑ์ในการระดมสมอง 
2.6.5.1  ประวิงการตัดสินใจ 
เมื่อบุคคลเสนอความคิดขึ้นมา จะไม่มีการวิพากษ์ วิจารณ์หรือตัดสินความคิดใด ๆ ทั้งสิ้น ไม่ว่า

จะเป็นความคิดที่เห็นว่าดี มีคุณภาพหรืออาจมีประโยชน์น้อยก็ตาม การตัดสินใจยังไม่กระท าในตอน
เริ่มต้นคิด 

2.6.5.2  อิสระทางความคิด บุคคลมีอิสระที่จะคิดหาค าตอบหรือเสนอความคิด ความคิดยิ่ง
แปลงแตกต่างจากผู้อื่นยิ่งเป็นความคิดท่ีดี เพราะความคิดแปลกแยกอาจน าไปสู่ความคิดริเริ่ม 

2.6.5.3  ปริมาณความคิด บุคคลยิ่งคิดได้มาก ได้เร็ว ยิ่งเป็นที่ต้องการส่งเสริมและกระตุ้นให้
บุคคลคิดมาก ๆ ได้ยิ่งด ี

2.6.5.4 การปรุงแต่งความคิด ความคิดที่ได้เสนอไว้ทั้งหมด น ามาประมวลกันแล้วพิจารณา
ตัดสินจัดล าดับความส าคัญของความคิด โดยใช้เกณฑ์ก าหนดในเรื่องของเวลา บุคคล งบประมาณ 
ประโยชน์ เป็นต้น 

จากการทดลองใช้วิธีระดมสมองของพานส์และมีโด ในการหาวิธีการแก้ปัญหาปรากฏว่า กลุ่มที่
ใช้เทคนิคระดมพลังสมอง มีความคิดแก้ปัญหาได้มากและได้ผลกว่ากลุ่มที่ออกความคิดเห็นเฉพาะ
ความคิดที่ดีและเกี่ยวเนื่องกันเท่านั้น ซึ่งสอดคล้องกับผลการทดลองของทอร์แรนซ์ ที่ท าการทดลอง
กับนิสิตระดับปริญญาโท จ านวน 100 คน โดยให้นิสิตกลุ่มที่ 1 อ่านบทความแล้วหาที่ติข้อบกพร่อง
ของบทความ ส่วนนิสิตกลุ่มที่ 2 อ่านแล้วคิดเพ่ิมเติม หลังจากนั้นให้นิสิตทั้ง 2 กลุ่ม คิดหาวิธีการ
แก้ปัญหาจากบทเรียนปรากฏว่า นิสิตกลุ่มที่ 2 มีความคิดเกี่ยวกับปัญหาและโครงงานที่จะท าได้มาก
และกว้างขวางกว่ากลุ่มท่ี 1 
 
2.7  โปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิก 
 

2.7.1  ความหมายของกราฟิก 

กราฟิก (Graphic) ค าว่า “กราฟิก” มาจากภาษากรีก ซึ่งหมายถึง การวาดเขียน (Graphikos) 
และการเขียน (Graphein) หากค านี้ถูกใช้ในชื่อวิชาการสอนต้องใช้ค าว่า Graphics มีผู้ให้ความหมาย
ว่า “กราฟิก” ไว้หลายประการซึ่งสรุปได้ดังนี้ 

ณัฐชา เดชด ารง (2551 : 8) ได้ให้กราฟิก หมายถึง ศิลปะแขนงหนึ่งซึ่งใช้สื่อความหมายด้วย
เส้น สัญลักษณ์ รูปวาด ภาพถ่าย กราฟ แผนภูมิ การ์ตูน ฯลฯ เพ่ือให้สามารถสื่อความหมายข้อมูลได้
ถูกต้องตรงตามท่ีผู้สื่อสารต้องการ  

 

2.7.2  ความหมายของคอมพิวเตอร์กราฟิก 
คอมพิวเตอร์กราฟิก หมายถึง การสร้าง การตกแต่งแก้ไข หรือการจัดการเกี่ยวกับรูปภาพโดย

ใช้เครื่องคอมพิวเตอร์จัดการ ยกตัวอย่างเช่น การท า Image Retouching ภาพคนแก่ให้มีวัยเด็กขึ้น 
การสร้างภาพตามจินตนาการและการใช้ภาพกราฟิกในการน าเสนอข้อมูลต่าง ๆ เพ่ือให้สามารถสื่อ
ความหมายได้ตรงตามที่ผู้สื่อสารต้องการและน่าสนใจยิ่งขึ้นด้วยกราฟ แผนภูมิแผนภาพ เป็นต้น 

ภาพกราฟิก แบ่งออก เป็น 2 ประเภท คือ ภาพกราฟิกแบบ 2 มิติ และแบบ 3 มิต ิ
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ภาพกราฟิก แบบ 2 มิติ เป็นภาพที่พบเห็นโดยทั่วไป เช่น ภาพถ่าย รูปวาด ภาพลายเส้น 
สัญลักษณ์ กราฟ รวมถึงการ์ตูนต่าง ๆ ในโทรทัศน์ ยกตัวอย่างเช่น การ์ตูนเรื่อง เบนเทนและโดเรมอน 
เป็นต้น ซึ่งการ์ตูนจะเป็นภาพกราฟิกเคลื่อนไหว (Animation) โดยจะมีกระบวนการสร้างที่ซับซ้อน
กว่าภาพวาดปกติ 

ภาพกราฟิกแบบ 3 มิติ เป็นภาพกราฟิกท่ีใช้โปรแกรมสร้างภาพ 3 มิติ โดยเฉพาะเช่น โปรแกรม 
3 Ds Max โปรแกรม Maya เป็นต้น ซึ่งท าให้ได้ภาพมีสีและแสงเงาเหมือนจริงเหมาะกับงานด้าน
สถาปัตย์และการออกแบบต่าง ๆ รวมถึงการสร้างเป็นภาพยนตร์การ์ตูนหรือโฆษณาสินค้าต่าง ๆ เช่น
การ์ตูนเรื่อง Finding Nemo และปังปอนด์ แอนิเมชัน เป็นต้น 

 

2.7.3  หลักการของกราฟิกแบบ Raster 
หลักการของภาพกราฟิกแบบ Raster หรือเรียกอีกอย่างหนึ่งว่า แบบ Bitmap เป็นภาพกราฟิก

ที่เกิดจากการเรียงตัวของจุดสี่เหลี่ยมเล็ก ๆ หลากหลายสี ที่เรียกว่า พิกเซล ในการสร้างภาพกราฟิก
แบบ Raster จะต้องก าหนดจ านวนพิกเซลให้กับภาพที่ต้องการสร้าง ถ้าก าหนดจ านวนพิกเซลน้อย 
เมื่อขยายภาพให้มีขนาดใหญ่ขึ้น จะท าให้มองเห็นภาพเป็นจุดสี่เหลี่ยมเล็ก ๆ หรือถ้าก าหนดจ านวน
พิกเซลมากก็จะท าให้แฟ้มภาพมีขนาดใหญ่  ดังนั้น การก าหนดจ านวนพิกเซลจึงควรก าหนดให้
เหมาะสมกับงานที่จะสร้าง เช่น งานที่มีความละเอียดน้อยหรือภาพส าหรับเว็บไซต์ ควรก าหนด
จ านวนพิกเซล ประมาณ 72 ppi (pixel / inch คือ จ านวนพิกเซลใน 1 ตารางนิ้ว) แต่ถ้าเป็นงานแบบ
พิมพ์ เช่น นิตยสาร ปกหนังสือ โปสเตอร์ขนาดใหญ่ จะก าหนดประมาณ 300 - 350 ppi เป็นต้น ข้อดี
ของภาพกราฟิกแบบ Raster คือ สามารถปรับแต่งสี ตกแต่งภาพได้ง่ายและสวยงาม ซึ่งโปรแกรมที่
นิยมใช้สร้างภาพกราฟิกแบบ Raster คือ Photoshop, Paint, Corel Photo Impact เป็นต้น  

 
  
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 2.8 ภาพกราฟิกแบบ Raster ที่ขยายใหญ่ขึ้น จะมองเห็นภาพเป็นจุดสี่เหลี่ยม 

 
2.7.4  หลักการของกราฟิกแบบ Vector  
หลักการของกราฟิกแบบ Vectorเป็นภาพกราฟิกที่เกิดจากการอ้างอิงความสัมพันธ์ทาง

คณิตศาสตร์ ซึ่งภาพจะมีความเป็นอิสระต่อกัน โดยแยกชิ้นส่วนของภาพทั้งหมดออกเป็นเส้นตรง เส้น
โค้ง รูปทรง เมื่อมีการขยายภาพความละเอียดของภาพจะไม่ลดลง ภาพกราฟิกแบบ Vector นิยมใช้
เพ่ืองานสถาปัตยกรรมตกแต่งภายในและการออกแบบต่าง ๆ ซึ่งโปรแกรมที่นิยมใช้สร้างภาพแบบ 
Vector คือ โปรแกรม Illustrator, CorelDraw, ส่วนอุปกรณ์ท่ีใช้แสดงผลภาพ เช่น จอคอมพิวเตอร์
หรือเครื่องพิมพ์ จะเป็นการแสดงผลภาพแบบ Raster เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ภาพที่ 2.9 ภาพกราฟิกแบบ Vector ที่ขยายใหญ่ขึ้น ความละเอียดของภาพจะไม่ลดลง 

 

2.7.5 ความแตกต่างของกราฟิกแบบ 2 มิติ  
ภาพกราฟิก 2 มิติแบบ Raster และ แบบ Vector มีความแตกต่างกันดังนี้ 

 
ตารางท่ี 2.3 แสดงการเปรียบเทียบภาพแบบ Raster กับภาพแบบ Vector 

ภาพกราฟิกแบบ Raster ภาพกราฟิกแบบ Vector 
1. เป็นภาพกราฟิกท่ีเกิดจากจุดสี่เหลี่ยมเล็ก ๆ 
หลากหลายสี ที่เรียกว่า พิกเซล (Pixel) มาเรียง
ต่อกันจนกลายเป็นรูปภาพ 

1. เป็นภาพที่เกิดจากการอ้างอิงความสัมพันธ์
ทางคณิตศาสตร์ หรือการค านวณ โดย
องค์ประกอบของภาพมีอิสระต่อกัน 

2. การขยายภาพให้มีขนาดใหญ่ขึ้น จะท าให้
ความละเอียดของภาพลดลง จึงมองเห็นภาพ
เป็นจุดสี่เหลี่ยมเล็ก ๆ 

2. การขยายภาพให้มีขนาดใหญ่ขึ้น ภาพจะ
ยังคงมีความละเอียดชัดเจนหมือนเดิม 

3. การตกแต่งและแก้ไขภาพ สามารถท าได้ง่าย
และสวยงาม เช่น การปรับสีผิวหน้าและผิวกาย
ให้ขาวเนียนขึ้น 

3. เหมาะกับงานออกแบบต่าง ๆ เช่น งาน
สถาปัตย์ ออกแบบโลโก เป็นต้น 

4. การประมวลผลภาพสามารถท าได้รวดเร็ว 4. การประมวลผลภาพจะใช้เวลานาน เนื่องจาก
ใช้ค าสั่งในการท างานมาก 

 
2.7.6  หลักการใช้สีและแสงในคอมพิวเตอร์ 
ปกติเมื่อพูดถึงสี มักจะนึกถึงแม่สี 3 สีแต่อย่างไรก็ตาม การใช้สีกับงานกราฟิกในคอมพิวเตอร์ 

มีรายละเอียดหลายประการ ซึ่งเป็นลักษณะเฉพาะ ดังนั้นจึงควรทราบระบบสีของคอมพิวเตอร์ก่อน 
ระบบสีของคอมพิวเตอร์ จะเกี่ยวข้องกับการแสดงผลแสงที่แสดงบนจอคอมพิวเตอร์  โดยมีลักษณะ
การแสดงผล คือ ถ้าไม่มีแสดงผลสีใดเลย บนจอภาพจะแสดงเป็น "สีด า" หากสีทุกสีแสดงผลพร้อมกัน 
จะเห็นสีบนจอภาพเป็น "สีขาว" ส่วนสีอ่ืน ๆ เกิดจากการแสดงสีหลาย ๆ สี แต่มีค่าแตกต่างกัน 
เรียกว่า การแสดงสีระบบ Additive สีที่ใช้ในงานด้านกราฟิกท่ัวไป มี 4 ระบบ คอื 

 
2.7.6.1  RGB  
เป็นระบบสีที่ประกอบด้วยแม่สี 3 สี คือ แดง ( Red), เขียว ( Green) และน้ าเงิน ( Blue) เมื่อ

น ามาผสมผสานกันท าให้เกิดสีต่าง ๆ บนจอคอมพิวเตอร์มากถึง 16.7 ล้านสี ซึ่งใกล้เคียงกับสีที่ตาเรา
มองเห็นปกติ สีที่ได้จากการผสมสีขึ้นอยู่กับความเข้มของสี โดยถ้าสีมีความเข้มมาก เมื่อน ามาผสมกัน
จะท าให้เกิดเป็นสีขาว จึงเรียกระบบสีนี้ว่าแบบ Additive หรือการผสมสีแบบบวก  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ภาพที่ 2.10 ภาพกราฟิกแสดงระบบสี RGB 
 

2.7.6.2.  CMYK  
เป็นระบบสีที่ใช้กับเครื่องพิมพ์ที่พิมพ์ออกทางกระดาษหรือวัสดุผิวเรียบอ่ืน ๆ ซึ่งประกอบด้วย 

สีหลัก 4 สี คือ สีฟ้า (Cyan), สีม่วงแดง (Magenta), สีเหลือง (Yellow) และสีด า (Black) เมื่อน ามา
ผสมกันจะเกิดสีเป็นสีด า แต่จะไม่ด าสนิท เนื่องจากหมึกพิมพ์มีความไม่บริสุทธิ์ จึงเป็นการผสมสีแบบ
ลบ (Subtractive) หลักการเกิดสีของระบบนี้ คือ หมึกสีหนึ่งจะดูด กลืนแสงจากสีหนึ่งแล้วสะท้อน
กลับออกมาเป็นสีต่าง ๆ เช่น สีฟ้าดูดกลืนแสงของสีม่วงแล้วสะท้อนออกมาเป็นสีน้ าเงิน ซึ่งจะสังเกต
ได้ว่าสีที่สะท้อนออกมาจะเป็นสีหลักของระบบ RGB การเกิดสีในระบบนี้จึงตรงข้ามกับการเกิดสีใน
ระบบ RGB ดังภาพ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 

ภาพที่ 2.11 ภาพกราฟิกแสดงระบบสี CMYK 
 
2.7.6.3  HSB 
เป็นระบบสีแบบการมองเห็นของสายตามนุษย์ ซึ่งแบ่งออกเป็น 3 ส่วน คือ Hue คือ สีต่าง ๆ ที่

สะท้อนออกมาจากวัตถุแล้วเข้าสู่สายตาของเรา ซึ่งมักจะเรียกสีตามชื่อสี เช่น สีเขียว สีเหลือง สีแดง 
เป็นต้น Saturation คือ ความสดของสี  โดยค่าความสดของสีจะเริ่มที่  0 ถึง 100 ถ้าก าหนด 
Saturation ที่ 0 สีจะมีความสดน้อย แต่ถ้าก าหนดที่ 100 สีจะมีความสดมาก Brightness คือ ระดับ
ความสว่างของสี โดยค่าความสว่างของสีจะเริ่มที่ 0 ถึง 100 ถ้าก าหนดที่ 0 ความสว่างจะน้อยซึ่งจะ
เป็นสีด า แต่ถ้าก าหนดที่ 100 สีจะมีความสว่างมากที่สุด  
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ภาพที่ 2.12 ภาพกราฟิกแสดงระบบสี HSB 
 
2.7.6.4  LAB 
เป็นระบบสีที่ไม่ข้ึนกับอุปกรณ์ใด ๆ (Device Independent) โดยแบ่งออกเป็น 3 ส่วน คือ "L" 

หรือ Luminance เป็นการก าหนดความสว่าง ซึ่งมีค่าตั้งแต่ 0 ถึง 100 ถ้าก าหนดที่ 0 จะกลายเป็นสี
ด า แต่ถ้าก าหนดที่ 100 จะเป็นสีขาว "A" เป็นค่าของสีที่ไล่จากสีเขียวไปสีแดง "B" เป็นค่าของสีที่ไล่
จากสีน้ าเงินไปเหลือง  

 

ภาพที่ 2.13 ภาพกราฟิกแสดงระบบสี LAB 
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2.7.7 แฟ้มภาพกราฟิกแบบ Raster และคุณลักษณะของแฟ้มภาพกราฟิก 
นามสกุลที่ใช้เก็บแฟ้มภาพกราฟิกแบบ Raster มีหลายนามสกุล เช่น.BMP, .DIB, .JPG, .JPEG, 

.JPE, .GIF, .TIFF, .TIF, เป็นต้น ซึ่งลักษณะของแฟ้มภาพจะแตกต่างกันไป ยกตัวอย่างเช่น  
 

ตารางท่ี 2.4 แสดงแฟ้มภาพกราฟิกแบบ Raster และคุณลักษณะของแฟ้มภาพกราฟิก 
นามสกุลท่ีใช้เก็บ ลักษณะงาน ตัวอย่างซอฟต์แวร์ที่ใช้สร้าง 

.JPG, .JPEG, .JPE ใช้ส าหรับรูปภาพทั่วไป งานเว็บเพจ 
และงานที่มีความจ ากัดในด้านพ้ืนที่
หน่วยความจ า 

โปรแกรม Photoshop, 
PaintShopPro, Illustrator, 
PhotoImpact 

.GIF 

.TIFF, .TIF เหมาะส าหรับงานด้านนิตยสารเพราะมี
ความละเอียดของภาพสูง 

 

.BMP, .DIB ไฟล์มาตรฐานของระบบปฏิบัติการ
วินโดวส ์

โปรแกรม PaintShopPro, Paint 

.PCX เป็นไฟล์ดั้งเดิมของโปรแกรมแก้ไขภาพ
แบบบิตแมป ไม่มีโมเดลเกรย์สเกล ใช้
กับภาพท่ัวไป 

โปรแกรม CorelDraw, 
Illustrator, Paintbrush 

 
 

       2.7.8 แฟ้มภาพกราฟิกแบบ Vector และคุณลักษณะของแฟ้มภาพกราฟิก  
 นามสกุลที่ใช้เก็บแฟ้มภาพกราฟิกแบบ Vector มีหลายนามสกุล เช่น .EPS, .WMF, .CDR, .AI, 
.CGM, .DRW, .PLT, .DXF, .PIC, เป็นต้น ซึ่งลักษณะของแฟ้มภาพจะแตกต่างกันไป เช่น  

 

ตารางท่ี 2.5 แสดงแฟ้มภาพกราฟิกแบบ Vector และคุณลักษณะของแฟ้มภาพกราฟิก 

นามสกุลท่ีใช้เก็บ ลักษณะงาน 
ตัวอย่างซอฟต์แวร์ 

ที่ใช้สร้าง 
.AI ใช้ส าหรับงานที่ต้องการความละเอียดของภาพ

มาก เช่น การสร้างการ์ตูน การสร้างโลโก เป็นต้น 
โปรแกรม Illustrator 

.EPS 

.WMF ไฟล์มาตรฐานของโปรแกรม Microsoft Office โปรแกรม CorelDraw 
 

2.7.9  คอมพิวเตอร์กราฟิกกับการประยุกต์ใช้ในงานด้านต่าง ๆ  
ในยุคปัจจุบันมีการพัฒนาทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศอย่างไม่หยุดยั้ง ท าให้การสื่อสารมีสีสัน

และมีชีวิตชีวามากขึ้น โดยการใช้ภาพกราฟิกมาประยุกต์ร่วมกับงานด้านต่าง ๆ เพ่ือให้งานดูสวยงาม
และดึงดูดใจให้น่าใช้งานมากยิ่งขึ้น ซึ่งแบ่งงานด้านกราฟิกออกได้ดังนี้  

1.  คอมพิวเตอร์กราฟิกกับงานด้านการออกแบบ คอมพิวเตอร์ได้เข้ามามีบทบาทกับงานด้าน
การออกแบบในสาขาต่าง ๆ เป็นจ านวนมาก เช่น งานด้านสถาปัตย์และการออกแบบภายในอาคาร 
การออกแบบรถยนต์ รวมถึงการออกแบบวงจรไฟฟ้าอิเล็กทรอนิกส์ ซึ่งโปรแกรมที่ใช้จะเป็นโปรแกรม 
3 มิติ เพราะสามารถก าหนดสีและแสงเงาได้ เหมือนจริงที่สุด อีกทั้งสามารถดูมุมมองต่าง ๆ ได้ทุก
มุมมอง 
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2.  คอมพิวเตอร์กราฟิกกับงานด้านโฆษณา ปัจจุบันการโฆษณาสินค้าทางโทรทัศน์  ได้น า
ภาพกราฟิกเข้ามาช่วยในการโฆษณาสินค้าเพ่ือเพ่ิมความน่าสนใจมากขึ้น  เช่น การท าหิมะตกที่
กรุงเทพฯ การน าการ์ตูนมาประกอบการโฆษณาขนมเด็กและการโฆษณาสินค้าด้วยภาพกราฟิกยังมี
อยู่ทุกที่รอบตัวเรา ไม่ว่าจะเป็นตามป้ายรถเมล์ ข้างรถโดยสาร หน้าร้านค้าตามแหล่งชุมชนต่าง ๆ  

3.  คอมพิวเตอร์กราฟิกกับงานด้านการน าเสนอ การน าเสนอข้อมูลต่าง ๆ เป็นการสื่อ
ความหมายให้ผู้รับสารเข้าใจในสิ่งที่ผู้สื่อต้องการและการสื่อสารที่ดีจ าเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องใช้ภาพเข้า
มาช่วยเพ่ือเพ่ิมความเข้าใจให้กับผู้รับสาร เช่น การสรุปยอดขาดสินค้าในแต่ละปีด้วยกราฟหรือการ
อธิบายกระบวนการท างานของบริษัทด้วยแผนภูมิ คอมพิวเตอร์กราฟิกกับงานด้านเว็บเพจ ธุรกิจรับ
สร้างเว็บเพจให้กับบริษัทหรือหน่วยงานต่าง ๆ ได้น าคอมพิวเตอร์กราฟิกเข้ามาช่วยในการสร้างเว็บ
เพจ เพ่ือให้เว็บเพจที่สร้างมีความสวยงามน่าใช้งานยิ่งขึ้น  คอมพิวเตอร์กราฟิกกับงานด้าน Image 
Retouching ปัจจุบันธุรกิจคอมพิวเตอร์กราฟิกท่ีใช้ในการ retouching ภาพ ได้เปิดตัวขึ้นเป็นจ านวน
มากเพราะสามารถตอบสนองความต้องการของคนในการท าภาพจินตนาการได้เป็นอย่างดี  เช่น การ
ท าภาพผิวกายให้ขาวเนียนเหมือนดารา การท าภาพเก่าให้เป็นภาพใหม่ การท าภาพขาวด าเป็นภาพสี
และการท าภาพคนแก่ให้ดูหนุ่มหรือสาวขึ้น เป็นต้น  
 
2.8 การหาคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
        
       ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์นั้นกระบวนการในการสร้างบทเรียนจะต้องจัดท าให้อยู่ใน 
ระดับที่ถูกต้องมีคุณภาพและมีมาตรฐานก่อน ซึ่งจะต้องมีการตรวจและรับรองผลงานทุกขั้นตอน 
ได้แก่ การวิเคราะห์เนื้อหา การออกแบบบทเรียน เช่น การออกแบบโครงสร้างเนื้อหาวิชา การ
น าเสนอเนื้อหาและการออกแบบการใช้มัลติมีเดียในบทเรียน เป็นต้น การตรวจสอบคุณภาพบทเรียน
คอมพิวเตอร์ แบ่งเป็นด้านต่าง ๆ ดังนี้ (ไพโรจน์ ตีรณธนากุล และคณะ. 2542 : 1-2) 
       2.8.1  การตรวจสอบด้านเนื้อหาบทเรียน 
 ในการตรวจสอบคุณภาพด้านเนื้อหาบทเรียน ท าการตรวจสอบคุณภาพของเนื้อหาทั้งทางด้าน
ล าดับเนื้อหาและการตรวจสอบความถูกต้องของเนื้อหาที่พัฒนาขึ้น เช่น เนื้อหาถูกต้อง มีคุณค่า 
ส าหรับการเรียนรู้ และเนื้อหาทันสมัย 
 1.  ความถูกต้องของการน าเสนอเนื้อหาบนหน้าจอ 
 2.  เนื้อหาสาระบนหน้าจอถูกต้องตามกรอบการสอน 
 3.  การตรวจสอบความต่อเนื่องของเนื้อหาในหน่วยการเรียนรู้เดียวกันเพ่ือดูความเหมาะสม
ต่อเนื่องและตอบสนองวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมครบถ้วนสมบูรณ์ 
 4.  ตรวจสอบความเชื่อมโยงของเนื้อหาในแต่ละหน่วยการเรียน 
 5.  ความถูกต้องของเนื้อหาที่น าเสนอด้านมัลติมีเดีย โดยให้มีความถูกต้องตามเนื้อหาของสื่อ
กราฟิก ภาพ สื่อเสียง สื่อภาพเคลื่อนไหว และสื่อวีดิทัศน์ 
 6.  ความถูกต้องของวิธีการปรากฏสื่อ ได้แก่ สื่อกราฟิก สื่อภาพ สื่อเสียง สื่อภาพเคลื่อนไหว 
และสื่อวีดิทัศน์ มีวิธีการปรากฏบนหน้าจอถูกต้องเหมาะสม 
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 2.8.2 การตรวจสอบด้านการปฏิสัมพันธ์ 
 1.  การปฏิสัมพันธ์ในบทเรียน พิจารณาการปฏิสัมพันธ์บนหน้าจอเหมาะสมกับเนื้อหาสาระ
และความถูกตอ้งตามกรอบการสอน และมีการให้ผลป้อนกลับอย่างเหมาะสมทันทีทันใด 
 2.  การปฏิสัมพันธ์ในแบบฝึกหัด การปฏิสัมพันธ์บนหน้าจอถูกต้องตามกรอบการสอน มีการ
ให้ผลป้อนกลับทันทีทันใดอย่างเหมาะสมและวิธีการป้อนกลับสามารถสื่อความหมายได้อย่างชัดเจน
สร้างความเข้าใจมากขึ้นและเกิดการเรียนรู้ได้เพ่ิมขึ้น 
 3.  การปฏิสัมพันธ์ในแบบทดสอบ การปฏิสัมพันธ์บนหน้าจอถูกต้องตามกรอบการสอนและมี
วิธีการแจ้งผลการทดสอบที่เหมาะสม สื่อความหมายชัดเจน 
 

2.8.3  การตรวจสอบด้านโครงสร้างของบทเรียน 
1.  โครงสร้างของบทเรียนเป็นไปตามที่ออกแบบไว้ 
2.  วิธีการเข้าถึงเนื้อหาได้ง่าย สะดวก 
3.  การเชื่อมโยงเนื้อหาเข้าใจง่าย 
4.  ความสมบูรณ์ของการเชื่อมโยง และการเปลี่ยนหน้าจอเหมาะสมกับการเรียนการออกจาก

โปรแกรมสะดวก 
 

2.8.4  การตรวจสอบด้านมัลติมีเดีย 
การตรวจสอบคุณภาพด้านมัลติมีเดีย เป็นการตรวจสอบเทคโนโลยีมัลติมีเดีย ซึ่งถูกน าเข้ามาใช้ 

ในบทเรียนคอมพิวเตอร์ ได้แก่ ข้อความ (Text) รูปภาพ (Image) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) ภาพ 
วิดีโอ (Video) และเสียง (Audio) รวมถึงการปฏิสัมพันธ์ (Interaction) ระหว่างบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
และนักเรียน ที่ถือเป็นคุณสมบัติเด่นที่ส าคัญที่ท าให้บทเรียนคอมพิวเตอร์เป็นบทเรียนที่แตกต่างจาก 
บทเรียนส าเร็จรูปประเภทอ่ืน ๆ การตรวจสอบคุณภาพด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย แบ่งการตรวจสอบ 
ออกเป็น 3 ส่วนดังนี้ 

1.  การพิจารณาการน าเสนอมัลติมี เดีย ประกอบด้วย องค์ประกอบหน้าจอ พ้ืนหลัง 
(Background) ตัวอักษร ปุ่มต่าง ๆ การเปลี่ยนหน้าจอ เสียงบรรยาย เสียงดนตรี เสียงประกอบ 
ภาพเคลื่อนไหว และวีดีทัศน์ 

2.  การพิจารณาการปฏิสัมพันธ์ ประกอบด้วย การปฏิสัมพันธ์ในบทเรียน การปฏิสัมพันธ์ใน
กิจกรรม การปฏิสัมพันธ์ในแบบฝึกหัด และการปฏิสัมพันธ์ในแบบทดสอบ  

3.  การพิจารณาโครงสร้างบทเรียน ได้แก่ การเข้าถึงเนื้อหาง่าย ความสมบูรณ์ของการ เชื่อมโยง
การเปลี่ยนหน้าจอ การออกจากโปรแกรมสะดวก และการให้โอกาสเลือกเรียนในเนื้อหาต่อไป 
       ไพโรจน์ ตีรณธนากุล (2528 : 10-14) ได้กล่าวถึง การตรวจสอบคุณภาพด้านการออกแบบการ 
สอน มีสิ่งที่ต้องพิจารณาดังต่อไปนี้ 
 1.  วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของบทเรียนก าหนดไว้ชัดเจน 
 2.  บทเรียนสามารถให้ผลตามวัตถุประสงค์ท่ีก าหนดไว้ 
 3.  การน าเสนอบทเรียนเรียงไว้ถูกต้องและชัดเจน 
 4.  ความยากง่ายเหมาะสมกับผู้ใช้ตามเป้าหมาย 
 5.  การใช้ภาพและเสียงเหมาะสมกับเนื้อเรื่อง 
 6.  บทเรียนเร้าความสนใจดี 
 7.  บทเรียนเสริมสร้างความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 
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 8.  การสนองกลับจากเครื่องคอมพิวเตอร์มีประสิทธิภาพดี 
 9.  นักเรียนสามารถควบคุมความเร็วของบทเรียนได้ 
 10.  บทเรียนสามารถประสานกับประสบการณ์เดิมได้ 
 ดังนั้น การตรวจสอบการออกแบบการสอนในด้านเนื้อหา เทคนิคการน าเสนอเนื้อหา การ
เลือกใช้มัลติมีเดียอย่างเหมาะสม และมีความรู้ในการวัดผลการเรียนอย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งการ
ตรวจสอบดังกล่าวจ าเป็นต้องมีผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา ผู้เชี่ ยวชาญด้านการออกแบบการสอนและ
ผู้เชี่ยวชาญด้านมัลติมีเดียในการตรวจสอบและรับรองงาน (ไพโรจน์ ตีรณธนากุล. 2542 : 141) 
 

 2.8.5  เกณฑ์การพิจารณาเลือกผู้เชี่ยวชาญในการตรวจสอบคุณภาพ 
 ในการตรวจสอบคุณภาพบทเรียนที่พัฒนาขึ้น จะมีผู้เชี่ยวชาญในการผลิตบทเรียนในด้านต่าง ๆ 
ดังที่กล่าวมาแล้ว เพ่ือตรวจสอบและรับรองบทเรียนที่สร้างขึ้น เพ่ือให้เป็นบทเรียนที่มีคุณภาพและ
มาตรฐานจริงซึ่ง ไพโรจน์ ตีรณธนากุล และคณะ (2542 : 1-2) ได้ก าหนดเกณฑใ์นการพิจารณาดังนี้ 
 1.  ผู้ เ ชี่ ย วชาญด้ าน เนื้ อหาวิ ช า  (Content/Subject Expert) จะต้ อง เป็ นผู้ ที่ มี คว ามรู้  
ความสามารถและเช้าใจในเนื้อหาวิชาที่จะพัฒนาเป็นอย่างดี ซึ่งควรจะเป็นผู้ที่เคยท าการสอนใน 
รายวิชาดังกล่าวมาแล้วไม่น้อยกว่า 3-4 ครัง้ หรือเป็นผู้เขียนเรียบเรียงหนังสือต าราวิชานั้นมาก่อน 
 2.  ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบและวัดผล (Instruction Design and Evaluation Educator) 
จะต้องมีความรู้ความช านาญในการสอนและมีประสบการณ์ในการออกแบบการสอน รวมทั้งการออก
ข้อสอบ การวัดและการประเมินผล ซึ่งควรจะมีประสบการณ์ไม่น้อยกว่า 4-5 ปี หรือผู้ที่จบการศึกษา
ทางด้านการออกแบบการสอน 
 3.  ผู้เชี่ยวชาญทางด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย (Multimedia Technology Expert) จะต้องมี
ความรอบรู้ในการสร้างมัลติมีเดียและมีผลงานในการสร้างมัลติมีเดียที่มีคุณภาพมาไม่น้อย กว่า 4-5 
ครั้ง หรอืผู้ที่มีคุณวุฒิทางด้านมัลติมีเดียและเทคโนโลยีการศึกษา 
 4.  ผู้ เชี่ ยวชาญด้านคอมพิวเตอร์ โปรแกรมเมอร์  (Computer Programmer) จะต้องมี  
ความสามารถในการสร้างและใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ได้หลายภาษา เช่น ASP, JavaScript, PHP  
และมีประสบการณ์ในการใช้โปรแกรมส าเร็จรูป เช่น Authorware, Adobe Captivate, Adobe 
Flash, Adobe Dreamweaver ฯลฯ จะน ามาใช้สร้างบทเรียนมาแล้วไม่น้อยกว่า 1-2 เรื่อง  

 
2.9  การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
 
       2.9.1  การก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพ 
 การก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพกระท าได้โดยการประเมินผลพฤติกรรมของนักเรียน 2 ประเภท
คือ พฤติกรรมต่อเนื่องและพฤติกรรมขั้นสุดท้าย โดยก าหนดค่าประสิทธิภาพเป็น E1 คือ ประสิทธิภาพ
ของกระบวนการ E2 คือประสิทธิภาพของผลลัพธ์ ซึ่งคิดเป็นร้อยละของผลเฉลี่ยของคะแนนที่ได้ ดังนี้ 
E1/E2 คือประสิทธิภาพของกระบวนการ/ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ เช่น 80/80 หมายความว่า เมื่อ
เรียนจากแบบฝึกทักษะแล้วนักเรียนสามารถท าแบบฝึกหัด หรืองานได้ผลเฉลี่ยร้อยละ 80 และท า
แบบทดสอบหลังเรียนได้ผลเฉลี่ยร้อยละ 80 การก าหนดเกณฑ์ E1/E2 โดยปกติเนื้อหาที่เป็นความรู้
ความจ า มักจะตั้งไว้ 80/80, 85/85 หรือ 90/90 ส่วนเนื้อหาที่เป็นทักษะมักจะตั้งต่ ากว่านี้ เช่น 
75/75 
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 2.9.2 การค านวณหาประสิทธิภาพ 
 โดยการใช้สูตร E1/E2 (ชัยยงศ์ พรหมวงศ์. 2542 : 136) โดย E1 ได้มาจากการค านวณค่า
ประสิทธิภาพของกระบวนการ  
 

E1 = 
(

∑ 𝑋

𝑁
)

A
 X 100 

 
เมื่อ E1  หมายถึง ประสิทธิภาพของกระบวนการ  
 ∑ 𝑋 หมายถึง คะแนนรวมของแบบทดสอบย่อย 
 A หมายถึง คะแนนเต็มของแบบทดสอบแต่ละหน่วยรวมกัน

 𝑁 หมายถึง จ านวนนักเรียน 

 

การค านวณหาประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 

 

E2 = 
(

∑ 𝐹

𝑁
)

B
 X 100 

 
 เมื่อ E2  หมายถึง ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 
  ∑ 𝐹 หมายถึง คะแนนรวมของแบบทดสอบหลังเรียน 
  B หมายถึง คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 
  𝑁 หมายถึง จ านวนนักเรียน 

 
จะเห็นได้ว่าประสิทธิภาพกระบวนการ (E1) คือ การน าเอาคะแนนของแบบทดสอบหรือผลงาน

ในขณะประกอบกิจกรรมกลุ่ม/เดี่ยว ของนักเรียนทุกคนรวมกันหารด้วยจ านวนนักเรียนแล้วน าค่าที่ได้
หารด้วยคะแนนเต็มของแบบทดสอบทุกชิ้นหารด้วย 100 ส่วนประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) ก็คือ 
การน าเอาคะแนนรวมของการทดสอบหลังเรียนหารด้วยจ านวนนักเรียน (คะแนนเฉลี่ย) แล้วน าค่าที่
ได้หารด้วยคะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียนคูณด้วย 100 นั่นเอง 

 

2.10 การหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 
 

       2.10.1 ความหมายการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 นักการศึกษาหลายท่านได้ให้ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ไว้ดังนี้ ธงชัย  ชิวปรีชา 
และคณะ (2526 : 238-255) กล่าวว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน คือ ความรู้ ความสามารถของนักเรียน
ในการเรียน ซึ่งการที่จะท าให้เกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนนั้นต้องมีการก าหนดพฤติกรรมที่พึงประสงค์
เพ่ือจะได้เป็นแนวทางและเป็นเกณฑ์ในการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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 วารี ว่องพินัยรัตน์. (2530 : 1) ได้ให้ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนว่าเป็นการวัดดู
ว่านักเรียนมีพฤติกรรมต่าง ๆ ตามที่ก าหนดไว้ในจุดมุ่งหมายของการเรียนการสอนมากน้อยเพียงใด 
เป็นการตรวจสอบความเปลี่ยนแปลงในด้านต่าง ๆ ของสมรรถภาพทางสมองซึ่งเป็นผลจากการได้รับ
การฝึกอบรมในช่วงที่ผ่านมา 
 จินตนา ช่วยด้วง (2547 : 29) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความสามารถในการที่จะ 
พยายามเข้าถึงความรู้ ซึ่งเกิดจากการกระท าที่ประสานกันและอาศัยความพยายามอย่ างมากทั้ง 
องค์ประกอบที่เกี่ยวข้องกับสติปัญญาและองค์ประกอบที่ไม่ใช่สติปัญญา แสดงออกในรูปของ
ความส าเร็จ ซึ่งสามารถสังเกตและวัดด้วยเครื่องมือทางจิตวิทยา  หรือแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนโดยทั่วไป 
 Anastasia (อ้างถึงใน พวงเพ็ญ สิงโตทอง. 2548 : 32) ให้ความหมายพอสรุปได้ว่าผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนมีความสัมพันธ์กับองค์ประกอบทางสติปัญญา สังคม แรงจูงใจ และองค์ประกอบที่ไม่ใช่
สติปัญญาอันได้แก่ องค์ประกอบทางเศรษฐกิจ สังคม แรงจูงใจและองค์ประกอบที่ไม่ใช่สติปัญญาอ่ืน
จากความหมายข้างต้นสรุปว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความสามารถในการแสดงออกใน
ด้านต่าง ๆ ของนักเรียนที่เกิดจากการเรียนรู้อย่างใดอย่างหนึ่งให้มีความสอดคล้องกับจุดประสงค์ของ
กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เครื่องมือวัดทางจิตวิทยาและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

       2.10.2 การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
พฤติกรรมการเรียนรู้ด้านพุทธิพิสัย (Cognitive domain) เป็นพฤติกรรมที่วัดความสามารถ

ทางสมองในการคิดหรือการใช้สติปัญญาโดยพฤติกรรมด้านนี้ นักจิตวิทยาด้านการทดสอบชาว
อเมริกัน ชื่อ Benjamin S.Bloom แห่งมหาวิทยาลัยชิคาโก Bloom (1976 : 167-176) ได้จัดแบ่ง
และใส่รหัสเป็นตัวเลขประจ าแต่ละพฤติกรรม ดังนี้ 

2.10.2.1 พฤติกรรมความรู้ ความจ า 
พฤติกรรมความรู้ความจ าเป็นความสามารถของสมองในการจ าหรือระลึกเรื่องราวต่าง ๆ ที่ได้

เรียนรู้มาแล้วพฤติกรรมด้านนี้แบ่งออกเป็น 3 ลักษณะ คือ 
1.  ความรู้ในเนื้อเรื่องเป็นความสามารถในการจ าเรื่องราวหรือเนื้อหาสาระที่เป็น ส่วนย่อย ๆ 

เฉพาะอย่างได้ 
2.  ความรู้เกี่ยวกับศัพท์และนิยาม ข้อสอบในแนวนี้จะถามเกี่ยวกับศัพท์ นิยาม ความหมาย ชื่อ 

สัญลักษณ์ เครื่องหมาย รูปภาพ 
3.  ความรู้เกี่ยวกับกฎและความจริง ข้อสอบในแนวนี้จะถามเกี่ยวกับกฎ สูตร ความจริงตาม

เนื้อเรื่อง ขนาด ทิศทาง เวลา คุณสมบัติ ระยะทาง ปรากฏการณ์ วัตถุ ประสงค์ สาเหตุ และ
ผลประโยชน์ คุณ โทษ สิทธิ หน้าที่ 

2.10.2.1.2 ความรู้ในวิธีด าเนินการ เป็นการถามเกี่ยวกับล าดับขั้นตอนในการท ากิจกรรมหรือ
การปฏิบัติงานนั้น ๆ แบ่งออกเป็น 5 ประเภท คือ 

1.  ความรู้เกี่ยวกับระเบียบแบบแผน เป็นการถามเกี่ยวกับรูปแบบ ฟอร์ม ระเบียบ แบบแผน 
กฎเกณฑ์ การใช้เครื่องมือ แบบสัญลักษณ์ ธรรมเนียม ประเพณี วัฒนธรรม ราชาศัพท์ 

2.  ความรู้เกี่ยวกับล าดับขั้นและแนวโน้ม การถามเกี่ยวกับล าดับขั้นจะถามเหตุการณ์ที่เกิดขึ้น
ก่อน-หลังหรือการเรียงล าดับ ส่วนการถามเกี่ยวกับแนวโน้มจะถามเหตุการณ์หรือเรื่องราวในปัจจุบัน
ที่เกิดขึ้นบ่อย ๆ ข้อสังเกตของค าถามประเภทนี้ส่วนใหญ่จะใช้ค าว่า มักจะ ซึ่งเป็นการคาดคะเน
เหตุการณ์ที่อาจเกิดข้ึนในปัจจุบัน เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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3.  ความรู้เกี่ยวกับการจัดประเภท เป็นการถามในเรื่องของการจ าแนก แจกแจง การจัด
ประเภท แบบแขนง ชุด สาขา ลักษณะ 

4.  ความรู้เกี่ยวกับเกณฑ์ เป็นการถามเกี่ยวกับเกณฑ์คุณสมบัติเฉพาะตัวหรือเอกลักษณ์ของสิ่ง
นั้น 

5.  ความรู้เกี่ยวกับวิธีการ เป็นการถามเกี่ยวกับวิธีการปฏิบัติ ขั้นตอนการท างาน โดยค าถาม
มักจะถามว่าควรท าโดยวิธีใด ปฏิบัติอย่างไรจึงจะให้ผลดี 

2.10.2.1.3 ความรู้รวบยอด เป็นความสามารถในการจ าหรือระลึกได้ถึงลักษณะร่วมของสิ่งหนึ่ง 
สิ่งใดหรือเรื่องหนึ่งเรื่องใดที่เกิดขึ้นหลาย ๆ ครั้ง การถามความรวบยอดในเนื้อเรื่องแบ่งออกเป็น 2 
ลักษณะ คือ 

1.  ความรู้เกี่ยวกับหลักวิชาและการขยาย เป็นการถามถึงคติหรือหัวใจของเรื่องที่เรียกว่า
หลักการหรือหลักวิชาและการขยายคติที่ได้นั้นออกไปสู่สิ่งอื่นที่หลักการหรือหลักวิชา ครอบคลุมไปถึง
ข้อสังเกตของการถามค าถามชนิด คือจะถามเก่ียวกับคติและหลักการของหลาย ๆ เนื้อหาที่ไม่สัมพันธ์
กัน ไม่เป็นชนิดเดียวกัน แต่ก็ยังอยู่ในเครือหรือสกุลเดียวกัน 

2.  ความรู้เกี่ยวกับทฤษฎีและโครงสร้าง เป็นการถามเกี่ยวกับคติและหลักการจาก หลาย
เนื้อหาที่สัมพันธ์กันเป็นพวกเดียวกันและอยู่ในสกุลเดียวกัน เพ่ือจะค้นหาทฤษฎีและโครงสร้าง ที่เป็น
ตัวร่วมของบรรดาเนื้อหาเหล่านั้น 

2.10.2.2  พฤติกรรมความเข้าใจ 
ข้อสอบวัดพฤติกรรมความเข้าใจจะวัดความสามารถในการน าความรู้ที่ได้รับจากการศึกษาเล่า

เรียนไปดัดแปลง ปรับปรุงเพ่ือแปลความ ตีความหรือขยายความ เรื่องราวหรือข้อเท็จจริงต่าง  ๆ ได้ 
ข้อสอบวัดความเข้าใจแบ่งออกเป็น 3 ลักษณะ คือ 

1.  การแปลความ (translation) เป็นความสามารถในการอธิบายความหมายของเหตุการณ์ 
เรื่องราวหรือข้อเท็จจริงต่าง ๆ ได้โดยที่เนื้อหาสาระยังคงเดิม ได้แก่ การแปลภาพการ์ตูน ประโยค 
ข้อความ สุภาษิต บทกวี รูปภาพ สัญลักษณ์ ตาราง กราฟ เป็นต้น 

2.  การตีความ (interpretation) เป็นความสามารถในการสรุปเรื่องราวเหตุการณ์หรือ
ข้อเท็จจริงต่าง ๆ ที่เป็นความส าคัญของเรื่อง โดยการจัดระบบ อธิบาย หรือเรียบเรียงเนื้อหาใหม่ 
แง่มุมใหม่ เป็นการสรุปผลที่เกิดจากหลาย ๆ การแปลความที่สัมพันธ์กัน ข้อสอบประเภทนี้มักจะถาม
ให้ ตีความเรื่องราว เหตุการณ์ หรือข้อเท็จจริงต่าง ๆ 

3.  การขยายความ (extrapolation) เป็นความสามารถในการคาดคะเน พยากรณ์ เรื่องราว
หรือข้อเท็จจริง แนวโน้มที่คาดว่าจะเกิดขึ้นหรือถ้าเกิดเหตุการณ์ใดเหตุการณ์หนึ่งจะมีอะไรเกิดขึ้น
ต่อไปโดยอาศัยแนวโน้มที่ทราบมาเป็นหลัก 

2.10.2.3  พฤติกรรมการน าไปใช้ 
ข้อสอบที่วัดพฤติกรรมการน าไปใช้ เป็นข้อสอบที่วัดความสามารถในการน าเอาความรู้ความ 

เข้าใจจากสิ่งที่เคยเรียนมาใช้ในสถานการณ์ใหม่ที่มีลักษณะคล้ายคลึงกันกับสถานการณ์ที่ได้เรียนรู้
มาแล้วการสร้างข้อสอบประเภทนี้มักจะก าหนดสถานการณ์มาให้แล้วน าความรู้ที่ได้ศึกษามาใช้ใน
สถานการณ์ท่ีก าหนดการออกข้อสอบประเภทนี้ไม่ควรออกข้อสอบที่เป็นสถานการณ์เดิมที่มีอยู่แล้วใน
หนังสือหรือแบบฝึกหัด 
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2.11  งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 
       2.11.1  งานวิจัยในประเทศ 
 งานวิจัยในประเทศท่ีผู้วิจัยได้ศึกษาซึ่งเป็นงานวิจัยเกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์และกระบวนการ
เรียนการสอนแบบซินเนคติคส์ ดังต่อไปนี้ 
 วิรัตน์ คุ้มค า (2534 : บทคัดย่อ) ได้ศึกษาการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนวิชาศิลปศึกษาด้วยกลวิธีระดมสมอง การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษา
การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นมัธยมประถมศึกษาปีที่ 5 ที่ เรียนวิชาศิลปศึกษาด้วย
กลวิธีระดมสมอง เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 1. แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ที่ใช้ใน
การวิจัย คือ แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยรูปแบบเป็นสื่อ แบบ ก (Torrance Tests of 
Creative Thinking, Figural From A) ของ ดร.อี พอล ทอแรนซ์ แบบทดสอบฉบับนี้ประกอบด้วย
กิจกรรม 3 ชุด คือ กิจกรรมชุดที่ 1 เป็นการวาดภาพต่อเติมจากสิ่งเร้าซึ่งเป็นเส้นคู่ขนานจ านวน 30 คู่ 
2. แผนการสอนวิชาศิลปศึกษาด้วยกลวิธีระดมสมองผู้วิจัยสร้างขึ้นเอง จ านวน 8 แผน ซึ่งผู้วิจัยได้ให้
ผู้เชี่ยวชาญแก้ไข แล้วน าไปทดลองใช้เพ่ือหาข้อบกพร่อง แล้วน ามาปรับปรุงแก้ไขให้เป็นเครื่องมือที่
สมบูรณ์ก่อนน าไปใช้จริง ตัวอย่างประชากร คือ นักเรียนชาย จ านวน 14 คน และนักเรียนหญิง 
จ านวน 18 คน จากชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนวัดสีสุข สังกัดกรุงเทพมหานคร ซึ่งได้จากการสุ่ม
กลุ่มตัวอย่างแบบง่าย การด าเนินการวิจัยผู้วิจัยได้ทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของกลุ่มตัวอย่างก่อน
เรียน โดยใช้แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยรูปแบบเป็นสื่อแบบ ก. หลังจากนั้นได้ท าการ
สอนกลุ่มตัวอย่างตามแผนการสอนที่สร้างขึ้น โดยผู้วิจัยด าเนินการสอนด้านตนเองสัปดาห์ละ 2 วัน 
เป็นเวลา 4 สัปดาห์ แล้วให้กลุ่มตัวอย่างท าแบบทดสอบชุดเดิมอีกครั้ง น าคะแนนที่ได้จากการทดสอบ
ทั้ง 2 ครั้ง มาเปรียบเทียบเพื่อศึกษาการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์โดยการทดสอบว่า (t-test) ที่ระดับ
ความมีนัยส าคัญ .05 ผลการวิจัยพบว่า คะแนนความคิดสร้างสรรค์ในทุก ๆ ด้าน หลังการเรียน
ศิลปศึกษาด้วยกลวิธีระดมสมองสูงกว่าก่อนการเรียน ซึ่งแสดงให้เห็นว่าการสอนศิลปะด้วยกลวิธีระดม
สมองช่วยส่งเสริมการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ให้พัฒนาสูงขึ้นได้ 
 อรรคนนท์ ดวงสุวรรณ (2548 : บทคัดย่อ) ได้ศึกษาความคิดสร้างสรรค์เป็นความสามารถทาง
สมองที่คิดได้กว้างไกลหลายทิศทาง หรือเรียกว่าลักษณะการคิดอเนกนัยหรือคิดแบบกระจาย 
(Divergent thinking) ซึ่งประกอบด้วย ความคิดคล่องแคล่ว ความคิดริเริ่ม ความคิดละเอียดลออและ
ความคิดยืดหยุ่น การวิจัยครั้งนี้จึงมีความมุ่งหมายเพ่ือเปรียบเทียบคะแนนความคิดสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาชั้นที่ 1 มหาวิทยาลัยราชภัฎอุดรธานี จ านวน 80 คน ซึ่งได้มาโดยการสุ่มอย่างง่าย แล้วแบ่ง
นักศึกษาออกเป็น 2 กลุ่ม คือ กลุ่มท่ีได้รับการฝึกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ จ านวน 40 คน และกลุ่ม
ที่ฝึกโดยการวาดภาพบนกระดาษจ านวน 40 คน หลังจากนั้นผู้วิจัยได้ท าการเปรียบเทียบคะแนน
ความคิดสร้างสรรค์ ด้านความคิดคล่องแคล่ว ความคิดละเอียดลออและความคิดยืดหยุ่นในแต่ละกลุ่ม
และระหว่างกลุ่มเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ ชุดกิจกรรมเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ มีค่าความ
เชื่อมั่น 0.82 และแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของทอแรนซ์ วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ t-test 
(Dependent Samples) และการวิเคราะห์ความแปรปรวนร่วม (ANCOVA) ผลสรุป นักเรียนกลุ่มที่ 
1 กลุ่มที่ได้รับการฝึกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์สามารถพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ด้วยความคิดริเริ่ม
ได้สูงกว่ากลุ่มที่ได้รับการฝึกด้วยการวาดภาพบนกระดาษอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ส่วนความคิด
สร้างสรรค์ด้านความคิดคล่อง ด้านความคิดละเอียดลออและความคิดยีดหยุ่น ทั้ง 2 กลุ่ม ไม่แตกต่าง
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กัน ดังนั้นอาจารย์ผู้สอนและผู้เกี่ยวข้องจึงควรส่งเสริมการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในทุกด้าน โดยใช้
การฝึกทั้ง 2 วิธี โดยเน้นด้านความคิดริเริ่มเป็นพิเศษเพ่ือให้นักศึกษามีพัฒนาการความคิดสร้างสรรค์
ยิ่งขึ้นไป 
 ฟิสิกส์ ณอณ บัวกนก และ ไพศาล  สุวรรณน้อย (2554 : บทคัดย่อ) ได้ศึกษาการพัฒนารูปแบบ
กิจกรรมซินเน็คติกส์ในการเรียนการสอนบนเว็บวิชากลยุทธ์การสร้างสรรค์โฆษณา เพ่ือพัฒนาการคิด
สร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต งานวิจัยนี้มุ่งพัฒนารูปแบบกิจกรรมซินเน็คติกส์ในการ
เรียนการสอนบนเว็บที่เน้นทุกขั้นตอนของทฤษฎีและง่ายต่อการน าไปใช้งานในขั้นปฏิบัติส าหรับ
พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน วัตถุประสงค์ของการวิจัย คือ 1) เพ่ือพัฒนารูปแบบกิจกรรมซิน
เน็คติกส์ในการเรียนการสอนบนเว็บ วิชากลยุทธ์การสร้างสรรค์โฆษณาเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์
ของนักศึกษาในระดับปริญญาบัณฑิต 2) เพ่ือศึกษาความตรงของรูปแบบกิจกรรมซินเน็คติกส์ดังกล่าว 
3) เพ่ือศึกษาผลการใช้รูปบบกิจกรรมซินเน็คติกส์ โดยมีการด าเนินการวิจัย 3 ระยะ ตามรูปแบบ 
Model Research (Richey and Klein, 2007) คือ 1) ระยะพัฒนา 2) ระยะตรวจสอบ 3) ระยะการ
การใช้เก็บข้อมูลและวิเคราะห์ข้อมูลโดยวัดความคิดสร้างสรรค์ก่อนและหลังการเรียน เปรียบเทียบ
ความแตกต่างโดยใช้สถิติ t-test ผลการวิจัยพบว่ารูปแบบที่ พัฒนาขึ้น สามารถพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ของผู้เรียนได้ ผลการตรวจสอบความเที่ยวตรงทั้งภายในและภายนอกพบว่ารูปแบบที่
พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมและสามารถน าไปใช้ได้จริง ส่วนผลการใช้รูปแบบกิจกรรมซินเน็คติกส์ที่
พัฒนาขึ้น พบว่า ผู้เรียนมีระดับความคิดสร้างสรรค์หลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมี
นัยส าคัญท่ีระดับ .05 
 กัลยา ภู่ทอง (2555 : บทคัดย่อ) ได้ศึกษาการพัฒนาผลการเรียนรู้ ความคิดสร้างสรรค์และความ
เข้าใจที่คงทน เรื่อง สิ่งแวดล้อมรอบตัว ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ
ซันเนคติคส์ การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาผลการเรียนรู้ เรื่อง สิ่งแวดล้อมรอบตัว ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบซินเนคติคส์ให้เป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนด 
คือ ร้อยละ 70 2) ศึกษาพัฒนาการความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  2 ก่อนเรียน
และหลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบซินเนคติคส์ 3) ศึกษาความเข้าใจที่คงทน เรื่อง สิ่งแวดล้อม
รอบตัว ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  2 ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบซินเนคติคส์ 4) ศึกษาความ
คิดเห็นของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบซินเนคติคส์ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้
ในการวิจัยเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ของโรงเรียนบ้านทุ่งแจง อ าเภอจอมบึง จังหวัดราชบุรี 
สังกัดสานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาราชบุรี  เขต 1 ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2554 
จ านวน 10 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 1) แผนการจัดการเรียนรู้แบบซินเนคติคส์ 
เรื่อง สิ่งแวดล้อมรอบตัว 2) แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ เรื่อง สิ่งแวดล้อมรอบตัว 3) แบบทดสอบ
วัดความคิดสร้างสรรค์ 4) แบบประเมินความเข้าใจที่คงทน และ5) แบบสอบถามความคิดเห็นของ
นักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบซินเนคติคส์ รูปแบบที่ใช้ในการทดลองแบบกลุ่มเดียวทดสอบ
หลัง (The One-Shot Case Study) การวิเคราะห์ข้อมูลโดยการใช้ค่าร้อยละ การหาค่าเฉลี่ย ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานและการวิเคราะห์เนื้อหา ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลการเรียนรู้ เรื่อง สิ่งแวดล้อม
รอบตัว ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบซินเนคติคส์ นักเรียนมีผลการ
เรียนรู้คิดเป็นร้อยละ 94.67 สูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ คือ ร้อยละ 70 ของคะแนนเต็ม 2) ความคิด
สร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  2 ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบซินเนคติคส์  นักเรียนมี
พัฒนาการความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ  0.05 3) 
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ความเข้าใจที่คงทน เรื่อง สิ่งแวดล้อมรอบตัว ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 อยู่ในระดับมากและ
มีพัฒนาการความเข้าใจที่คงทนทั้ง 6 ด้าน ประกอบด้วยการอธิบาย การแปลความ การประยุกต์ใช้ 
การมีมุมมองที่หลากหลาย การเข้าใจถึงความรู้สึกผู้อ่ืน และการรู้จักตนเองระหว่างเรียนสูงกว่าก่อน
เรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 4) ความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบ
ซินเนคติคส์โดยภาพรวมนักเรียนเห็นด้วย ระดับมาก 
 

       2.11.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
 งานวิจัยจากต่างประเทศที่ผู้วิจัยได้ศึกษาซึ่งเป็นงานวิจัยเกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์และ
กระบวนการเรียนการสอนแบบซินเนคติคส์ ดังต่อไปนี้ 
 Aniello (2004 : abstract) ได้ศึกษาการเปลี่ยนแปลงในการคิดสร้างสรรค์ระหว่างนักเรียน
ปริญญาตรีในวิทยาลัยพีมอดีของมหาวิทยาลัยแวนเคอร์มิลต์ การศึกษามุ่งเน้นปฏิสัมพันธ์ระหว่าง
นักศึกษากับอาจารย์ของตนภายใต้บริบทของเนื้อหาที่เรียนในงานรายวิชาความสัมพันธ์ระหว่าง
นักศึกษากับอาจารย์ได้ออกแบบขึ้นภายในกรอบของสภาพแวดล้อมห้องเรียนของวิทยาลัย โดยเฉพาะ
อย่างยิ่งในระดับภาระงานของอาจารย์และบรรยากาศเข้าร่วมกันโดยวัดจากค าตอบของนักศึกษา 
การศึกษาครั้งนี้ได้ศึกษากับนักศึกษาปริญญาตรี จ านวน 36 คน ในภาควิชามนุษย์และพัฒนาองค์กร
ในภาคเรียนฤดูใบไม้ผลิปี 2001 ในรายวิชามนุษย์และการพัฒนาองค์กร (HOD) 1200 เรื่อง “ความ
เข้าใจในองค์กร” วิธีการศึกษาให้นักเรียนแบ่งนักเรียนออกเป็นหลาย ๆ กลุ่ม ๆ ละ 6 คน แต่ละ
คนท างานโครงงานตลอดรายวิชาทั้งภาคเรียน ผลการศึกษาพบว่า นักศึกษามีการเปลี่ยนแปลง
ความคิดสร้างสรรค์เพ่ิมขึ้นหลังเรียนและมีการเพ่ิมขึ้นอย่างมีนัยส าคัญในการเปลี่ยนแปลงความคิด
สร้างสรรค์เพ่ิมขึ้นหลังเรียนและมีการเพ่ิมขึ้นอย่างน้อยส าคัญในการเปลี่ยนแปลงความคิดสร้างสรรค์
ตามระดับความคิดสร้างสรรค์ตอนเริ่มต้น (แบบทดสอบก่อนเรียน) ยิ่งระดับเริ่มต้นต่ าเท่าไหร่ ยิ่งมี
ประสบการณ์เพ่ิมมากขึ้นเท่านั้นแต่ไม่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างมีนัยส าคัญตามเพศหรืออิทธิพลของ
กลุ่ม 
 Bloyd. (2004 : abstract) ได้ศึกษาถึงความทรหดอดทนมีอิทธิพลต่อการเข้าถึงความสามารถ
ในการคิดเชิงสร้างสรรค์ภายใต้สภาพที่ตึงเครียดได้อย่างไร วิธีการศึกษาเก็บข้อมูลสองครั้ง จาก
นักศึกษาและลูกจ้างกลุ่มเดียวกัน จ านวน 205 คน ที่วิทยาลัยชุมชนแห่งหนึ่งในภาคตะวันตก
ตอนกลาง ตลอดเวลา 12 สัปดาห์ ในภาคฤดูใบไม้ร่วง คะแนน 2 ครั้ง ในการวิเคราะห์ความสัมพันธ์
ระหว่างการเปลี่ยนแปลงในการคิดเชิงสร้างสรรค์กับการเปลี่ยนแปลงความเครียดระหว่างผู้ที่มีความ
ทรหดอดทนต่ าและผู้ที่มีความอดทนสูง ผลการศึกษาแนวโน้มที่แตกต่างกันระหว่างกลุ่มตัวอย่างที่
ทรหดอดทนต่ ากว่ากลุ่มตัวอย่างที่ทรหดอดทนสูง เมื่อเปรียบเทียบกันที่จุดก าหนดให้ในเวลา ถึงแม้ว่า
ไม่มีสหสัมพันธ์แต่ละอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติและบุคคลที่มีความทรหดอดทนต่ าความสัมพันธ์เชิงลบ
อยู่ระหว่างระดับความเครียดกับการแสดงให้เห็นความสามารถในการคิดเชิงสร้างสรรค์และมี
ความสัมพันธ์เชิงบวกระหว่างระดับความเครียดกับความสามารถในการสร้างสรรค์ส าหรับผู้ที่มีความ
อดทนสูงข้อค้นพบเหล่านี้ให้ความเข้าใจใหม่ ๆ เกี่ยวกับวิธีการคิดสร้างสรรค์อาจช่วยให้เกิด
ความสัมพันธ์ระหว่างความทรหดอดทนกับความเครียดได้ มีเหตุผลที่มีความอดทนสูงข้อค้นพบเหล่านี้
ให้ความเข้าใจใหม่ ๆ เกี่ยวกับวิธีการที่การคิดเชิงสร้างสรรค์อาจช่วยให้เกิดความสัมพันธ์ระหว่างความ
ทรหดอดทนกับความเครียดได้ มีเหตุผลที่เชื่อถือได้ว่าภายใต้สภาพความเครียดการคิดสร้างสรรค์
อาจจะได้รับความสะดวกจาความอดทนทางจิตวิทยา 
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 Right (จรินทิพย์  ศรีทับทิมพ์. 2551 : 48; อ้างอิงจาก Wright 1998 : 239) ได้ศึกษาความคิด
สร้างสรรค์ แรงจูงใจ และพฤติกรรมต่อต้านที่มีต่อการรับรู้ของเด็กวัยรุ่น ต่อประสบการณ์ในโรงเรียน
มัธยมต้น กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนที่มีแรงจูงใจทางวิชาการต่ าและมีพฤติกรรมต่อต้านเปรียบเทียบกับ
กลุ่มที่มีแรงจูงใจ มิติในการปัญหา และฉลาด การรวบรวมข้อมูลในเชิงปริมาณและคุณภาพ ได้แก่ 
การสังเกต การสัมภาษณ์ แบบทดสอบ ความคิดสร้างสรรค์ การท างานเป็นกลุ่มและการทดลอง
ภาคสนาม ผลการศึกษาพบว่านักเรียนที่มีแรงจูงใจต่ า มีความสามารถทางด้านสร้างสรรค์สูงกว่า
ค่าเฉลี่ย และมีลักษณะเป็นผู้ที่มีความคิดสร้างสรรค์ เช่น มีความเป็นตัวของตัวเองสูง มีความฉลาด
ทางอารมณ ์
 Albano (สุดารัตน์  ดวงสุดาวงค์ 2550 : ออนไลน์; อ้างอิงจาก Albano. 1987: 48 -04A) ได้
ท าการทดลองฝึกความคิดสร้างสรรค์ภายใต้สมมติฐานความคิดสร้างสรรค์ ประกอบด้วยทักษะทาง
สมอง 4 ประการ คือ ทักษะด้านจินตนาการ (Imagery) ทักษะด้านอุปมา (Analogy) ทักษะด้านการ
เชื่อมโยง (Association) และทักษะการเปลี่ยนรูป (Transformation) กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษา
ครั้งนีค้ เป็นทหารสังกัดหน่วยสื่อสารอิเล็คโทรนิคส์ ในรัฐนิวเจอร์ซี สหรัฐอเมริกา (U.S Army 
Communication Electronics Command) จ านวน 66 คน ใช้เวลาในการฝึก 20 ชั่วโมง ระหว่าง
เดือนมิถุนายน – กรกฎาคม 1958 โดยใช้แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของทอแรนซ์ทั้งฉบับ
รูปภาพและภาษาเป็นเครื่องมือวัดตัวแรปตาม ผลการทดลองพบว่า กลุ่มตัวอย่างมีความคิดสร้างสรรค์
เพ่ิมข้ึน 
 Jube (1975 อ้างถึงใน สุวรรณ  มะลิวัลย์ 2551) ได้ศึกษาอิทธิพลที่มีต่อการเลือกในการเขียน
เชิงสร้างสรรค์ (Creative Writing) ของเด็กกลุ่มตัวอย่าง เป็นเด็กระดับ 2, 4 และ 6 ชายและหญิง 
จ านวน 90 คน ใช้เวลา 10 สัปดาห์ ผลการศึกษาพบว่า เมื่อนักเรียนอิสระเรื่องบุคลิกภาพอิทธิพลที่
ส าคัญเกี่ยวกับการเลือกหัวข้อในการเขียนของนักเรียน คือ อิทธิพลภายในซึ่งเป็นความคิดของ
นักเรียนเอง ประสบการณ์ตรงและหนังสือ นอกจากนั้น ผู้วิจัยยังพบว่า ไม่มีความแตกต่าง 
 Hummell, Laura (2006) ได้ศึกษาการท างานกลุ่มของนักเรียนโดยใช้รูปแบบซินเนกติกส์ 
(Synectics Model) พบว่า เป็นรูปแบบที่พัฒนาให้นักเรียนมีความคิดสร้างสรรค์โดยใช้เทคนิคการ
ระดมสมองที่พัฒนาโดย Wlliam J.J. Gordon และ George Prince in the 1960s (Gordon, 1961) 
ท าให้นักเรียนหลายระดับชั้นมีผลสัมฤทธิ์สูงขึ้น 
 Furguson and Isarapreeda (1985 อ้างถึงใน สุทธิกัญจน์ ทิพยเกษร  2545) ได้ท าการ
ประเมินโครงการพิเศษส าหรับเด็กปัญญาเลิศโดยใช้โปรแกรมพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ส าหรับเด็ก
ระดับ 3-5 ปี กลวิธีที่ใช้การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ใช้การผสมผสานระหว่างวิธีการระดมความคิด 
วิธีซินเนคติกส์และการเสริมแรง พบว่า ความคิดสร้างสรรค์ของเด็กก้าวหน้ามากขึ้นกว่าก่อนเริ่ม
โครงการอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
 เทียเกิล (สุดารัตน์  ดวงสุดาวงศ์. 2550: ออนไลน์) ได้พัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย ด้วยวิธีการสอนแบบ Socratic Method เกี่ยวกับการตั้งค าถาม 
การแก้ปัญหา การสืบสวนสอบสวน โดยแยกกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ผลการวิจัยพบว่า หลังการ
ทดลองกลุ่มทดลองมีคะแนนทักษะกระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณสูงกว่ากลุ่มควบคุม 
       จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องทั้งในและต่างประเทศข้างต้น สรุปได้ว่า การน าบทเรียนผ่าน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตมาใช้ในการเรียนการสอน เป็นวิธีการสอนที่ดีอีกวิธีหนึ่ง โดยดูได้จากผลการวิจัย
ในเรื่องของประสิทธิภาพของบทเรียนที่สูงกว่าเกณฑ์ที่ได้ตั้งไว้และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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สูงขึ้น เนื่องจากบทเรียนมีความน่าสนใจ มีค าอธิบาย รูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว เสียงประกอบ จึงช่วย
ท าให้ผู้เรียนมีความสนใจในการเรียนมากขึ้นและข้อดีของระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตท าให้นักเรียน
สามารถแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างผู้เรียนด้วยกันเองหรือระหว่างครูผู้สอนและสามารถศึกษา
จากแหล่งเรียนรู้เพิ่มเติมผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตได้ตามที่ผู้เรียนต้องการ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



 

66 
 

บทท่ี 3 

วิธีการด าเนินการวจิัย 
 
       การด าเนินการวิจัยครั้งนี้เป็นการพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเพ่ือหาคุณภาพ
ประสิทธิภาพและเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้
กระบวนการสอนแบบซินเนคติคส์ เรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โดยมี
รายละเอียดดังต่อไปนี้ 
 3.1  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 3.2  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 3.3  การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 3.4  การวิเคราะห์ข้อมูล 
 
3.1  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 

3.1.1  ประชากร  
ประชากร ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนช านาญสามัคคีวิทยา อ าเภอแกลง จังหวัด

ระยอง สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 18 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2557 
จ านวน 120 คน 

 

3.1.2  กลุ่มตัวอย่าง 
กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนช านาญสามัคคีวิทยา ในภาคเรียนที่ 2 

ปีการศึกษา 2557 จ านวน 40 คน ได้มาโดยวิธีการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม  (Cluster Random 
Sampling) จากประชากร ส าหรับหาประสิทธิภาพของบทเรียนและเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน  
 
3.2  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 
      3.2.1  ลักษณะของเครื่องมือ 
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้กระบวนการสอนแบบซินเนค
ติคส์ เรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 แบ่งออกเป็น 3 ส่วน ดังนี้ 

1.  บทเรียนบนเครือข่าย อินเทอร์ เน็ตโดยใช้กระบวนการสอนแบบซินเนคติคส์  เรื่อง 
คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 

2.  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนส าหรับผู้ทรงคุณวุฒิทางด้านเนื้อหาและด้านเทคนิคการผลิต
สื่อ 

3.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์ โดยใช้ทดสอบ
ก่อนเรียน (Pre-test) และทดสอบหลังเรียน (Post-test) เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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3.2.2  การสร้างเครื่องมือ 
มีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
3.2.2.1  การสร้างบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
ในการพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้กระบวนการสอนแบบซินเนคติคส์  เรื่อง 

คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ผู้วิจัยได้พัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
โดยใช้รูปแบบ ADDIE model ของ Roderic, Sims (อ้างถึงใน มนต์ชัย เทียนทอง 2548 : 131 ) ซึ่ง
ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ดังนี้ 

3.2.2.1.1  ขั้นตอนที่ 1 การวิเคราะห์ (Analysis) 
  (1)  ศึกษาทฤษฎีและหลักการสร้างบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตด้วยรูปแบบการ

เรียนแบบร่วมมือจากเอกสารและงานวิจัย 
  (2)  วิเคราะห์หลักสูตร ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่  6 กลุ่มสาระการเรียนรู้การงาน

อาชีพและเทคโนโลยี เรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิก 
  (3)  การวิเคราะห์ผู้เรียน ที่ใช้เป็นกลุ่มตัวอย่างในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียนที่เรียน

วิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2557 โรงเรียนช านาญ
สามัคคีวิทยา อ าเภอแกลง จังหวัดระยอง สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 18 

  (4)  ศึกษาเนื้อหารายวิชาคอมพิวเตอร์ เรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิก ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
6 หลักสูตรแกนกลาง พุทธศักราช 2551 จากแหล่งข้อมูลเอกสารประกอบหลักสูตรการเรียนการสอน 
หลักสูตรสถานศึกษา ต าราที่เกี่ยวข้องและสอบถามเทคนิควิธีการสอนจากผู้เชี่ยวชาญทางด้านเนื้อหา 

  (5)  วิเคราะห์เทคโนโลยีที่ใช้ในการสร้างบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ดังต่อไปนี้ 
   (5.1)  โปรแกรมภาษา PHP ใช้ในด้านการพัฒนาระบบจัดการเรียนการสอนผ่าน

ระบบเครือข่ายโดยใช้เชื่อมต่อกับระบบจัดการฐานข้อมูล MySQL 
   (5.2)  โปรแกรม GCMS ใช้ส าหรับออกแบบเว็บไซต์แบบ CMS 
   (5.3)  โปรแกรม Corel Photo Impact X3 ใช้ส าหรับการตกแต่งภาพและ

ตัวอักษรประกอบการสร้างบทเรียน  
   (5.4)  โปรแกรม Crazy talk ใช้ส าหรับสร้างภาพเคลื่อนไหวในส่วนของเนื้อหา

และบทน า 
   (5.5)  โปรแกรม Camtasia Studio 8 ส าหรับจับภาพหน้าจอแบบเคลื่อนไหว 
   (5.6)  โปรแกรม Corel VideoStudio X8 ส าหรับตัดต่อวิดีโอ 
   (5.7)  โปรแกรม Wondershare QuizCreator ส าหรับสร้างแบบทดสอบ

ออนไลน์ 
3.2.2.1.2  ขั้นตอนที่ 2 การออกแบบ (Design) 
การออกแบบการเรียนรู้ มีขั้นตอนการจัดกิจกรรมในภาพรวม ดังนี้ 

  (1)  ขั้นด าเนินการทดลองสอนด้วยกระบวนการซินเนคติคส์ โดยผู้วิจัยเป็น
ผู้ด าเนินการสอนเอง โดยการจัดการเรียนรู้แบบซินเนคติคส์ มีข้ันตอนการด าเนินการ 6 ขั้นตอน ดังนี้  
  ขั้นตอนที่ 1 บรรยายสถานการณ์ปัจจุบัน (Description of the Present Condition 
ครูให้นักเรียนบรรยายหรืออธิบายสภาพการณ์ตามท่ีนักเรียนมีความรู้ความเข้าใจในขณะนั้น 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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  ขั้นตอนที่ 2 เปรียบเทียบโดยตรงกับสิ่งที่เรียน (Direct Analogy) นักเรียนเสนอการ 
เปรียบเทียบทางตรง น าสิ่งที่ก าลังเรียนรู้ไปเปรียบเทียบกับสิ่งอ่ืน ๆ จากนั้นเลือกมาเพียงสิ่งเดียวเพ่ือ
มาพิจารณาอย่างละเอียด 
  ขั้นตอนที่ 3 เปรียบเทียบโดยสมมติตนเป็นสิ่งอ่ืน (Personal Analogy) นักเรียน
สมมติตน เป็นสิ่งที่เลือกในขั้นตอนที่ 2 บรรยายความรู้สึกเม่ือต้องเป็นสิ่งนั้น 
  ขั้นตอนที่ 4 เปรียบเทียบโดยใช้คู่ค าขัดแย้ง (Compressed Conflict) นักเรียนน าค า
ที่ได้จากข้ันตอนที ่2 และ 3 มาสร้างค าที่มีลักษณะขัดแย้งหรือตรงกันข้ามจากนั้นเลือกไว้ 1 ค า  
  ขั้นตอนที่ 5 เปรียบเทียบโดยตรงกับคู่ค าขัดแย้ง (Direct Analogy) นักเรียนน าค าที่
สร้างข้ึน ที่มีความหมายขัดแย้งกันน ามาเปรียบเทียบทางตรงแล้วเลือกค าที่เหมาะสมที่สุด  
  ขั้นตอนที่ 6 กลับไปพิจารณางานเดิม (Reexamination of the Original Task) ครู
น า นักเรียนย้อนกลับไปทบทวนงานเดิม 
 
ตารางท่ี 3.1 แสดงการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยกระบวนการสอนแบบซินเนคติคส์ 

ขั้นตอนซินเนคติคส์ การปฏิบัติ 

ขั้นที่ 1 บรรยายสถานการณ์ปัจจุบัน 
(Description of Present Condition) 

ครูให้นักเรียนบรรยายหรืออธิบายสถานการณ์ที่
นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจ 

ขั้นที่ 2 การเปรียบเทียบโดยตรงกับสิ่งที่เรียน 
(Direct Analogy) 
 

นักเรียนเสนอการเปรียบเทียบทางตรง น าสิ่งที่
ก าลังเรียนไปเปรียบเทียบกับสิ่งอ่ืน ๆ จากนั้น
เลือกมาเพียงสิ่งเดียวเพ่ือมาพิจารณาอย่าง
ละเอียด 

ขั้นที่ 3 เปรียบเทียบโดยสมมติตนเป็นสิ่งอ่ืน 
(Personal Analogy) 

นักเรียนสมมติตนเป็นสิ่งที่เลือกในขั้นตอนที่ 2 
บรรยายความรู้สึกเม่ือต้องเป็นสิ่งนั้น 

ขั้นที่ 4 เปรียบเทียบโดยใช้คู่ค าขัดแย้ง 
(Compressed Conflict) 

นักเรียนน าค าอธิบายในขั้นตอนที่ 2 และ 3 มา
สร้างค าที่มีลักษณะขัดแย้งหรือตรงข้ามจากนั้น
เลือกไว้ 1 ค า 

ขั้นที่ 5 การเปรียบเทียบโดยตรงกับคู่ค าขัดแย้ง 
(Direct Analogy) 
 

นักเรียนน าค าที่สร้างขึ้นที่มีความหมายขัดแย้ง
กันน ามาเปรียบเทียบทางตรง แล้วเลือกค าที่คิด
ว่าเหมาะสมที่สุดมา 1 ค า 

ขั้นที่ 6 กลับไปพิจารณางานเดิม 
(Reexamination of the Original Task) 
 

ครูน านักเรียนย้อนกลับไปทบทวนงานเดิมหรือ
ปัญหาเดิมในตอนเริ่ มแรก โดยใช้วิ ธีการ
เปรียบเทียบขั้นสุดท้ายหรือน าประสบการณที่
ได้จากการท ากิจกรรมในทุกขั้นตอนไปใช้
ปรับปรุงผลงานให้มีความแปลกใหม่ข้ึน 

 

  (2)  ขั้นการเขียนผังงาน (Flow Chart) และบทด าเนินเรื่อง (Storyboard) 
  (3)  ขั้นการศึกษาบทเรียน นักเรียนศึกษาเนื้อหาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
ตามที่ผู้สอนได้จัดเตรียมไว้ให้ โดยระบบจะน าเสนอเนื้อหาโดยมีข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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เสียงและส่วนของแบบฝึกหัดนักเรียน สามารถอภิปรายร่วมกันโดยผ่านกระดานถามตอบและกระดาน
สนทนา ออกแบบให้มีความน่าสนใจในการเรียน มีการแจ้งวัตถุประสงค์ มีการทบทวนความรู้เก่าเพ่ือ
สร้างความรู้ใหม่ สร้างบทเรียนเพ่ือเรียนความรู้ใหม่ แนวทางการใช้บทเรียนเพ่ือการเรียนรู้ นักเรียน
สามารถปฏิบัติตามบทเรียนรู้ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น นักเรียนเรียนรู้และลงมือปฏิบัติตามบทเรียน นักเรียน
สามารถทบทวนบทเรียนโดยการเรียนซ้ าได้ 
  (4)  ขั้นแบบทดสอบ เมื่อนักเรียนเข้าสู่บทเรียน ก่อนท าการศึกษาเนื้อหาจากหน่วย
การเรียนต้องท าแบบทดสอบก่อนเรียน เมื่อศึกษาจบหน่วยการเรียน นักเรียนท าแบบทดสอบหลัง
เรียน เพื่อประเมินพฤติกรรมการเรียนรู้ 

3.2.2.1.3  ขั้นตอนที่ 3 การพัฒนา (Development) 
ผู้วิจัยด าเนินการสร้างบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้กระบวนการสอนแบบซินเนคติคส์ 

เรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ด้วยโปรแกรมพัฒนาเว็บเพจ โดยสร้างตาม
ผังงานและบทด าเนินเรื่องท่ีได้ออกแบบไว้ 
 (1)  การน าเสนอเนื้อหาบทเรียน ผู้วิจัยน า เสนอโดยใช้ข้อความ (Text) ภาพ 
(Graphics) ภาพถ่าย (Picture) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) วิดีโอ (Video)  
 (2)  ส่วนสนับสนุนการเรียน (Support System) สามารถสื่อสารได ้2 แบบดังนี้  
   (2.1)  แบบเวลาเดียวกันโดยใช้การสนทนาเพ่ือเป็นการสื่อสารระหว่างการท างาน
กลุ่ม ผู้เรียนสามารถใช้กระดานสนทนา (Chat Room) เพ่ือแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างสมาชิก
กลุ่ม 
   (2.2)  แบบต่างเวลากัน โดยผู้เรียนและผู้สอนสามารถแลกเปลี่ยนความคิดเห็น
กันได้โดยผ่านกระดานข่าว (Web board)  
  (3)  องค์ประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอร์ ซึ่งประกอบด้วย 2 ขั้นตอน ได้แก่ 
   (3.1)  ศึกษาหัวข้อท่ีได้รับมอบหมาย 
   (3.2)  ทดสอบระหว่างเรียน 
  (4)  ส่วนของ Client ผู้สอนและนักเรียนสามารถที่จะเข้าสู่บทเรียนคอมพิวเตอร์ที่
ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นโดยผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
  (5)  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตผู้วิจัยได้เลือกใช้
โปรแกรม GCMS ในการพัฒนาบทเรียนเนื่องจากเป็นภาษาประเภทโอเพ่นซอร์ส (Open Source) 
และสามารถใช้งานร่วมกับฐานข้อมูล MySQL ได้เป็นอย่างดี การสร้างภาพนิ่งและการตกแต่งภาพ
ผู้วิจัยใช้โปรแกรม Corel Photo Impact X3 และสร้าง จับภาพหน้าจอบันทึกการสอนเป็นวิดีโอด้วย
โปรแกรม Camtasia Studio 8 และตัดต่อวิดีโอด้วยโปรแกรม Corel Video Studio X8 อัพโหลด
ไฟล์วิดีโอไว้บน Youtube น าเนื้อหา ข้อสอบ ภาพและวิดีโอ ไว้ในเว็บไซต์ www.rachai.com 
  (6)  น าบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้กระบวนการสอนแบบซินเนคติคส์ 
เรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ที่สร้างเสร็จแล้วให้อาจารย์ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์และอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม ตรวจทานความถูกต้องและความเหมาะสมเพ่ือ
น ามาแก้ไขปรับปรุงให้ถูกต้องและสมบูรณ์ต่อไป 
  (7)  น าบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้กระบวนการสอนแบบซินเนคติคส์ 
เรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ที่สร้างเสร็จสมบูรณ์เสนอผู้ทรงคุณวุฒิด้าน
เนื้อหา จ านวน 3 ท่าน และผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคนิคการผลิตสื่อ จ านวน 3 ท่าน เพ่ือตรวจสอบและ
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ประเมินบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเพ่ือหาคุณภาพและข้อแนะน าเพ่ือน าไปปรับปรุงบทเรียน
ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหา มีจ านวน 3 ท่าน ดังนี้ 
1.  นางสาวจีระพร  สังขเวทัย ต าแหน่ง นักวิชาการ สาขาคอมพิวเตอร์ 

     สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  
2.  นายนิรมิษ  เพียรประเสริฐ ต าแหน่ง นักวิชาการ สาขาคอมพิวเตอร์ 

     สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  
3.  นายคมกริช  ซ้อนบุญ  ต าแหน่ง ครู วิทยฐานะช านาญการพิเศษ (คอมพิวเตอร์)  

โรงเรียนช านาญสามัคคีวิทยา 
ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 18 

ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคนิคการผลิตสื่อ มีจ านวน 3 ท่าน ดังนี้ 
1.  ดร.เศรษฐชัย  ชัยสนิท ต าแหน่ง รองคณบดี วิทยาเขตชลบุรี  

คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ 
 มหาวิทยาลัยศรีปทุม วิทยาเขตชลบุรี 

2.  ดร.ทศพร  แสงสว่าง ต าแหน่ง รองคณบดีฝ่ายพัฒนานักศึกษา 
อาจารย์ประจ าภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  
คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม  
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 

3.  ผศ.อรอนงค ์ วิริยานุรักษ์นคร  ต าแหน่ง อาจารย์ประจ าสาขาวิศวกรรมอิเล็กทรอนิกส์ 
และโทรคมนาคม คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม  
(ศูนย์นนทบุรี) 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ 

 
3.2.2.1.4  ขั้นตอนที่ 4 การน าไปใช้ (Implementation) 
เมื่อได้บทเรียนบทเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้กระบวนการสอนแบบซินเนคติคส์  เรื่อง 

คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ที่สมบูรณ์แล้ว ขั้นต่อไปเป็นการน าบทเรียนไป
ทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง เพ่ือหาประสิทธิภาพและหาข้อบกพร่องของบทเรียน ดังนี้ 

การทดลองครั้งที่ 1 โดยใช้กับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนช านาญสามัคคีวิทยา 
จ านวน 3 คน ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างและเคยผ่านการเรียนในวิชานี้ ซึ่งผลการเรียนอยู่ในระดับ เก่ง ปาน 
กลางและอ่อน ระดับละ 1 คน เพ่ือตรวจสอบความชัดเจนของเนื้อหา ภาพ ภาพเคลื่อนไหว สี ขนาด
ตัวอักษร การปฏิสัมพันธ์กับบทเรียนและแบบทดสอบของบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

การทดลองครั้งที่ 2 โดยใช้กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ที่ผ่านการเรียนเนื้อหานี้ มาแล้ว 
จ านวน 40 คน ซึ่งเป็นผู้เรียนคนละกลุ่มกับการทดลองครั้งที่ 1 แบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม โดยใช้ผู้เรียนเก่ง 
ปานกลาง และอ่อน เท่ากับ 2 : 4 : 2 เพ่ือหาข้อบกพร่องอีกครั้ง จากการทดลองครั้งที่ 1 หากพบว่ามี
ข้อบกพร่อง ก็น ามาปรับปรุงแก้ไขให้มีความถูกต้องก่อนน าไปท าการทดลองใช้ในกลุ่มต่อไป  

ผู้วิจัยน าบทเรียนบทเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้กระบวนการสอนแบบซินเนคติคส์ เรื่อง 
คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 มาใช้จริงกับกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 40 คน เพ่ือ
หาประสิทธิภาพและเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนกับหลังเรียน โดยให้นักเรียนท า

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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แบบทดสอบก่อนเรียนก่อน เมื่อนักเรียนเรียนจบแต่ละหน่วยการเรียนแล้วให้ท าแบบทดสอบท้าย
หน่วยการเรียนและเมื่อเรียนจบครบทุกหน่วยการเรียน ให้ท าแบบทดสอบหลังเรียน จ านวน 30 ข้อ 
แล้วน าผลการทดลองมาวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยน าผลคะแนนที่ได้จากการท าแบบทดสอบระหว่างเรียน
และแบบทดสอบหลังเรียนของแต่ละหน่วยการเรียนรู้ มาวิเคราะห์หาแนวโน้มประสิทธิภาพของ
บทเรียนตามเกณฑ์ 80/80 โดยใช้สูตร E1/E2 ซึ่ง E1 เป็นประสิทธิภาพของกระบวนการเรียนและ E2 
เป็นประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (ชัยยงค์ พรหมวงศ์ และคณะ. 2542 : 136) 

 

E1 = 
(

∑ 𝑋

𝑁
)

A
 X 100 

 

E2 = 
(

∑ 𝐹

𝑁
)

B
 X 100 

 

เมื่อ E1 แทน ประสิทธิภาพของกระบวนการ 
 E2 แทน ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 
 ∑X แทน คะแนนรวมจากการท าแบบทดสอบแต่ละหน่วยการเรียน 

∑F แทน คะแนนรวมจากการท าแบบทดสอบหลังหน่วยการเรียน 
N แทน จ านวนผู้เข้าเรียน 
A แทน คะแนนเต็มของแบบทดสอบแต่ละหน่วยการเรียนรวมกัน 
B แทน คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียนครบทุกหน่วย 

 
โดยเขียนขั้นตอนการสร้างบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้กระบวนการสอนแบบซิ

นเนคติคส์ เรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ได้ดังภาพที ่3.1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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1. ขั้นวางแผน 

 
 
 
 

2. ขั้นการออกแบบ 
 
 
 

3. ขั้นการสร้างบทเรียน 
 
 
 
 
 

4. ขั้นการประเมินและแก้ไขบทเรียน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 3.1 แสดงขั้นตอนการสร้างบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้กระบวนการสอน 
              แบบซินเนคติคส์ เรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 

เริ่มต้น 

ศึกษาทฤษฎี วิเคราะห์หลักสูตร เนื้อหาวิชา ผู้เรียน เทคโนโลยี 

ออกแบบการสอนด้วยกระบวนการสอนแบบซินเนคติคส์ 

ออกแบบหน้าจอ เขียนผังงานและเขียนบทด าเนินเรื่อง 

สร้างบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

เสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม 

ตรวจสอบ ปรับปรุงแก้ไข 
ไม่ผ่าน 

ผ่าน 

เสนอผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหาและด้านเทคนิคการผลิตสื่อ 

ตรวจสอบ ปรับปรุงแก้ไข 
ไม่ผ่าน 

ผ่าน 

น าบทเรียนที่สร้างขึ้นไปทดลองใช้กับนักเรียน 3 คน พร้อมปรับปรุงแก้ไข 

น าบทเรียนที่สร้างได้รับการแก้ไขไปทดลองใช้กับนักเรียน 40 คน พร้อมแก้ไข 

น าบทเรียนบทเครือข่ายอินเทอร์เน็ตไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 

จบ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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3.2.2.2  การสร้างแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนบนเครือข่าย อินเทอร์ เน็ตโดยใช้
กระบวนการสอนแบบซินเนคติคส์ เรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6       
การสร้างแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต มีขั้นตอนดังนี้ 

1.  ก าหนดหัวข้อและสร้างแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้
กระบวนการสอนแบบซินเนคติคส์ เรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โดย
แบ่งการประเมินเป็น 2 ด้าน คือ ด้านเนื้อหาและด้านเทคนิคการผลิตสื่อ โดยใช้แบบมาตราส่วน
ประมาณค่า 5 ระดับในการให้คะแนน 

2.  น าแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้กระบวนการสอนแบบ 
ซินเนคติคส์ เรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ที่สร้างขึ้นเสนออาจารย์ที่
ปรึกษาวิทยานิพนธ์และอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม เพ่ือตรวจสอบและปรับปรุงแก้ไข 

3.  น าแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้กระบวนการสอนแบบ 
ซินเนคติคส์ เรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ให้ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหา
และด้านเทคนิคการผลิตสื่อท าการประเมิน 

4.  น าผลการประเมินคุณภาพจากผู้ทรงคุณวุฒิ ทั้งสองด้าน มาวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ยและค่าส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน 

การวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนของทั้ง 2 ฉบับ ได้แก่ ด้านเนื้อหาและ
ด้านเทคนิคการผลิตสื่อ โดยใช้แบบประเมินมาตรฐานส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (Rating Scale)   
(บุญชม ศรีสะอาด. 2545 : 99) ในการให้คะแนนโดยมีเกณฑ์การให้คะแนนดังนี้  

ระดับ 5 ให้คะแนน คุณภาพดีมาก  
ระดับ 4 ให้คะแนน คุณภาพดี  
ระดับ 3 ให้คะแนน คุณภาพปานกลาง  
ระดับ 2 ให้คะแนน คุณภาพพอใช้  
ระดับ 1 ให้คะแนน คุณภาพควรปรับปรุง  
 
ขั้นตอนการสร้างแบบประเมินบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้กระบวนการสอนแบบ  

ซินเนคติคส์ เรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 สามารถแสดง ดังภาพที่ 3.2 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ภาพที่ 3.2 แสดงขั้นตอนการสร้างแบบประเมินบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้กระบวน 
              การสอนแบบซินเนคติคส์ เรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์ ของนักเรียนชั้น   
              มัธยมศึกษาปีที่ 6 

3.2.2.3  การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต
โดยใช้กระบวนการสอนแบบซินเนคติคส์ เรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 
ขั้นตอนดังนี้ 

1.  ศึกษาวิธีสร้างและเทคนิคการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
2.  วิเคราะห์เนื้อหาและวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม เรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์ 
3.  ศึกษานิยาม ทฤษฏี เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดย

ใช้กระบวนการสอนแบบซินเนคติคส์ เรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 
4.  เขียนนิยามปฏิบัติการของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้กระบวนการสอนแบบ    

ซินเนคติคส์ เรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6  โดยเขียนนิยามตาม
คุณลักษณะที่ต้องการวัดพร้อม ก าหนดแผนการเขียนข้อค าถาม 

5.  เขียนข้อค าถามตามจุดประสงค์และแผนการเขียนข้อค าถามที่ได้ก าหนดไว้ ซึ่งเป็นแบบปรนัย 
4 ตัวเลือก โดยมีเกณฑ์การให้คะแนน คือ ถ้าตอบถูกให้ 1 คะแนน ถ้าตอบผิดหรือไม่ตอบหรือตอบ
มากกว่า 1 ตัวเลือกให้ 0 คะแนน 

เริ่มต้น 

สร้างแบบประเมินด้านเนื้อหาและเทคนิคการผลิตสื่อ 

เสนอแบบประเมินให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และ 
อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม 

ตรวจสอบ ปรับปรุงแก้ไข ไม่ผ่าน 

ผ่าน 

น าแบบประเมินให้ผู้ทรงคุณวุฒิทั้ง 2 ด้าน ท าการประเมิน 

น าผลการประเมินวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

จบ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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6.  หาค่าความสอดคล้อง (Index Of Consistency : IOC) ว่ามีความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาของ
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหาจ านวน 3 ท่าน เป็นผู้ตรวจสอบ 
พิจารณาความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของรายวิชา 

น าผลคะแนนที่ได้จากผู้ทรงคุณวุฒิมาค านวณหาดัชนีความสอดคล้องระหว่างแบบทดสอบวัด 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม โดยค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ใช้สูตรดังนี้ 
(พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2553 : 197) 

 

IOC = 
∑𝑅

n
 

 

เมื่อ  IOC แทน ดัชนีความสอดคล้อง 
  R แทน คะแนนรายข้อตามดุลยพินิจของผู้ทรงคุณวุฒิ 
  ∑ แทน ผลรวม 
  n แทน จ านวนของผู้ทรงคุณวุฒิ 

 

การใช้คะแนนข้อค าถามแต่ละข้อของผู้ทรงคุณวุฒิ มีค่าที่เป็นไปได้ 3 ค่า คือ 
+1 เมื่อแน่ใจว่าข้อค าถามนั้นสามารถใช้วัดตัวแปรที่ศึกษาได้  
0   เมื่อไม่แน่ใจว่าข้อค าถามนั้นสามารถใช้วัดตัวแปรที่ศึกษาได้หรือไม่ 
-1  เมื่อแน่ใจว่าข้อค าถามนั้นไม่สามารถใช้วัดตัวแปรที่ศึกษาได้ 

จากการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ว่ามีความตรงเชิงเนื้อหาของแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สร้างขึ้น พบว่ามีความตรงเชิงเนื้อหาอยู่ระหว่างและคัดเลือกแบบทดสอบที่มี
ค่าดัชนีความสอดคล้องตั้งแต่ 0.5 ขึ้นไปน าไปใช้เป็นแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังจาก
นั้นน าเสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม เพ่ือพิจารณา
ตรวจสอบก่อนน าไปทดลองใช้ 

7.  น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ไปทดลองใช้กับนักเรียนที่ผ่านการเรียนวิชาคอมพิวเตอร์ เรื่อง 
คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์ จ านวน 40 คน 

8.  น าผลคะแนนที่ได้มาวิเคราะห์หาค่าความยากง่าย (p) และหาอ านาจจ าแนก (r) สูตรหาค่า
ความยากง่ายและอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบมีดังนี้ (พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2553 : 206210) 

 

p = 
𝑅𝐻+𝑅𝐿

2n
 

 
เมื่อ  P แทน ค่าความยากง่าย 
  RH แทน จ านวนผู้ตอบถูกของข้อนั้นในกลุ่มสูง 
  RL แทน จ านวนผู้ตอบถูกของข้อนั้นในกลุ่มต่ า 
  n แทน จ านวนผู้ตอบในแต่ละกลุ่ม (ซึ่งมีจ านวนเท่ากัน) 
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คัดเลือกข้อสอบที่มีค่าความยากง่ายระหว่าง 0.20-0.80 ซึ่งได้ค่าความยากง่ายอยู่ที่ระหว่าง 
0.50-0.77 

 

r = 
𝑅𝐻+𝑅𝐿

n
 

 
เมื่อ  r แทน ค่าอ านาจจ าแนก 
  RH แทน จ านวนผู้ตอบถูกของข้อนั้นในกลุ่มสูง 
  RL แทน จ านวนผู้ตอบถูกของข้อนั้นในกลุ่มต่ า 
  n แทน จ านวนผู้ตอบในแต่ละกลุ่ม (ซึ่งมีจ านวนเท่ากัน) 
คัดเลือกข้อสอบที่มีค่าอ านาจจ าแนกระหว่าง 0.20 ขึ้นไป ซึ่งได้ค่าอ านาจจ าแนกอยู่ระหว่าง 

0.20-0.70 
 

9.  น าคะแนนที่ได้จากการท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไปหาความเชื่อมั่นของ
แบบทดสอบ โดยใช้สูตร KR-20 ของ Kuder Richardson (พรรณี ลีกิจ,วัฒนะ. 2553 : 203) 

 
rtt = 

𝑘

k−1
{1 −

∑ 𝑝𝑞

𝑆2 } 

เมื่อ  rtt แทน ค่าความเชื่อถือได้ของเครื่องมือวัด 
  k แทน จ านวนข้อของเครื่องมือวัด 

∑ แทน ผลรวม 
  p แทน สัดส่วนของผู้ตอบถูกในแต่ละข้อ 
  q แทน สัดส่วนของผู้ตอบผิดในแต่ละข้อ 
  S2 แทน ความแปรปรวนของคะแนนทั้งฉบับ 
 

 ได้ค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.84 
 

10.  น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไปบรรจุไว้ในบทเรียนเพ่ือน่าไปใช้งานจริง 
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ขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสามารถแสดงดังภาพที่ 3.3 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 3.3 แสดงขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

เริ่มต้น 

ศึกษาวิธีการสร้างแบบทดสอบ 

วิเคราะห์เนื้อหาและก าหนดวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 

สร้างแบบทดสอบจ านวน 56 ข้อ 

น าแบบทดสอบเสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม 

ตรวจสอบ 
ไม่ผ่าน 

ปรับปรุงแก้ไข 

ผ่าน 

น าแบบทดสอบให้ผู้ทรงคุณวุฒิ ด้านเนื้อหา ประเมิน 

IOC ≥ 0.5 
ไม่ผ่าน 

ตัดทิ้ง 

ผ่าน 

น าไปทดลองใช้กับนักเรียน จ านวน 40 คน 

วิเคราะห์หาค่าความยากง่าย (p) และหาอ านาจจ าแนก (r) 

น าแบบทดสอบหาค่าความเชื่อมั่นวิธี KR-20 

จบ 

น าแบบทดสอบไปใช้งานจริง เพ่ือใช้ในการหาประสิทธิภาพต่อไป 
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3.3  การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 
       การด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลผู้วิจัยได้น าบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้
กระบวนการสอนแบบซินเนคติคส์ เรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 มี
ขั้นตอนการทดลองดังนี้ 
 1.  ผู้วิจัยขอหนังสือจากคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณ
ทหารลาดกระบัง เพ่ือเรียนเชิญผู้ทรงคุณวุฒิ เข้าร่วมเป็นผู้ทรงคุณวุฒิในการตรวจสอบคุณภาพด้าน
เนื้อหา จ านวน 3 ท่าน และคุณภาพด้านเทคนิคการผลิตสื่อ จ านวน 3 ท่าน และตรวจสอบหาความ
ตรงตามเนื้อหาบทเรียน บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้กระบวนการสอนแบบซินเนคติคส์ 
เรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 
 2.  ผู้วิจัยน าบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้กระบวนการสอนแบบซินเนคติคส์ เรื่อง 
คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และ
อาจารย์ที่ปรึกษาร่วมวิทยานิพนธ์ เพ่ือท าการพิจารณา ตรวจสอบความถูกต้องและความเหมาะสม
ของบทเรียน 
 3.  ผู้วิจัยน าบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้กระบวนการสอนแบบซินเนคติคส์ เรื่อง 
คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ที่ผ่านการปรับปรุงและแก้ไขจากอาจารย์ที่
ปรึกษาวิทยานิพนธ์และอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม น าไปเสนอต่อผู้ทรงคุณวุฒิทั้ง 2 ด้าน ได้แก่ 
ด้านเนื้อหาและด้านเทคนิคการผลิตสื่อ ท าการประเมินคุณภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต
โดยใช้กระบวนการสอนแบบซินเนคติคส์ เรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 
 4.  ผู้วิจัยน าบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้กระบวนการสอนแบบซินเนคติคส์ เรื่อง 
คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ที่ผ่านการปรับปรุงน าไปทดลองใช้กับนักเรียน
มัธยมศึกษาปีที่ 6 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2557 จ านวน 40 คน โดยก่อนเริ่มเข้าสู่บทเรียนให้
นักเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน จากนั้นให้นักเรียนท าการศึกษาเนื้อหา เรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิก
สร้างสรรค์ แล้วท าแบบทดสอบระหว่างเรียน เมื่อท าการศึกษาครบทุกเนื้อหา เรื่อง คอมพิวเตอร์
กราฟิกสร้างสรรค์ แล้วให้นักเรียนท าแบบทดสอบหลังเรียน 
 5.  น าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ได้จากการท าแบบทดสอบก่อนเรียน แบบทดสอบระหว่างเรียน
และหลังเรียนไปวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้กระบวนการ
สอนแบบซินเนคติคส์ เรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ตามเกณฑ์ 80/80 
และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ด้วยวิธีทางสถิติโดยใช้ t-test แบบ Dependent Sample 
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3.4  การวิเคราะห์ข้อมูล 
 
       3.4.1  การวิเคราะห์ข้อมูล 
 การวิเคราะห์ข้อมูล มีล าดับขั้นตอนดังนี้  
 3.4.1.1  วิเคราะห์ค่าเฉลี่ย (  ) ระดับความคิดเห็นและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S) เกี่ยวกับ
คุณภาพของบทเรียน  

การหาคุณภาพบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้กระบวนการสอนแบบซินเนคติคส์ เรื่อง 
คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ที่ได้จากการประเมินของผู้ทรงคุณวุฒิด้าน
เนื้อหาและด้านเทคนิคการผลิตสื่อโดยใช้สถิติดังนี้ 

1.  หาค่าเฉลี่ย (พรรณี สีกิจวัฒนะ. 2553 : 244-245) ใช้สูตร 
 

  = 
∑𝑋

n
 

 
เมื่อ  แทน ค่าเฉลี่ย 

 ∑𝑋 แทน ผลรวมของคะแนนในชุดข้อมูล 
 n แทน จ านวนของข้อมูลทั้งหมด 

 
2.  หาค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2553 : 247-248) ใช้สูตร 

 

S = √
𝐧 ∑ 𝑋2−(∑ 𝑋)3

𝐧(𝐧−1)
 

 
เมื่อ S แทน ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

 ∑ แทน ผลรวม 
 X แทน คะแนนแต่ละตัวในชุดข้อมูล 
 n แทน จ านวนของข้อมูลทั้งหมด (ขนาดกลุ่มตัวอย่าง) 
 

เกณฑ์การแปลความหมายของค่าเฉลี่ย คุณภาพบทเรียนมีรายละเอียดดังนี้ การแปลผลระดับ
คุณภาพแบ่งเป็น 5 ระดับ (บุญชม ศรีสะอาด. 2545 : 100) ดังนี้  

ค่าเฉลี่ย 4.50-5.00 หมายถึง ระดับคุณภาพดีมาก  
ค่าเฉลี่ย 3.50-4.59 หมายถึง ระดับคุณภาพดี  
ค่าเฉลี่ย 2.50-3.49 หมายถึง ระดับคุณภาพปานกลาง  
ค่าเฉลี่ย 1.50-2.49 หมายถึง ระดับคุณภาพพอใช้  
ค่าเฉลี่ย 1.00-1.49 หมายถึง ระดับคุณภาพควรปรับปรุง  
 
เกณฑ์การยอมรับคุณภาพ ต้องมี ค่าเฉลี่ยระหว่าง 3.5 ขึ้นไปในแต่ละด้าน ซึ่งหมายถึงในแต่ละ

ด้านต้องอยู่ในระดับดีขึ้นไป 




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 3.4.1.2  วิเคราะห์หาประสิทธิภาพบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้กระบวนการสอน
แบบซินเนคติคส์ เรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โดยใช้สูตร E1/ E2  
 

 3.4.1.3  วิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้กระบวนการสอนแบบซินเนคติคส์ เรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์ 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช้การทดสอบค่าที  (t-test for Dependent 
Samples)  
 การวิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนกับหลังเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตโดยใช้กระบวนการสอนแบบซินเนคติคส์ เรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์ ชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 6 โดยการทดสอบค่าเฉลี่ยกลุ่มตัวอย่างหนึ่งกลุ่มด้วยค่าที (t-test Dependent 
Sample) (บุญชม ศรีสะอาด 2546 : 148) ใช้สูตร 
 

t = 
∑ 𝐷

√𝐧 ∑ 𝐷2−(∑ 𝐷)
2

𝐧−1

 

 
เมื่อ t แทน ค่า t 

 ∑ 𝐷 แทน ผลรวมของผลต่างของคะแนนที่ได้จากการทดสอบ 
∑ 𝐷2 แทน ผลรวมของผลต่ า งของคะแนนที่ ไ ด้ จ ากการทดสอบวั ด  

                               ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนยกก าลัง 2 
(∑ 𝐷)2 แทน ค่ายกก าลังสองของผลรวมของผลต่างของคะแนนจากการ  

                               ทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน 
n แทน จ านวนกลุ่มตัวอย่าง 
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บทท่ี 4 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
       การด าเนินการวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือหาคุณภาพและประสิทธิภาพของบทเรียนบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้กระบวนการสอนแบบซินเนคติคส์ เรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์ 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 พร้อมทั้งเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน ก่อนและหลังเรียน
ด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้กระบวนการสอนแบบซินเนคติคส์ เรื่อง คอมพิวเตอร์
กราฟิกสร้างสรรค์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โดยทดลองกับกลุ่มตัวอย่างที่เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
6 โรงเรียนช านาญสามัคคีวิทยา ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2557 ซึ่งผู้วิจัยได้รวบรวมข้อมูลมา
วิเคราะห์โดยใช้วิธีทางสถิติและได้น าเสนอผลการวิจัยตามหัวข้อ ดังนี้ 
 4.1  ผลการพัฒนาและหาคุณภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้กระบวนการ
สอนแบบซินเนคติคส์ เรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 
 4.2  ผลการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้
กระบวนการสอนแบบซินเนคติคส์ เรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 
 4.3  ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน ก่อนและหลัง
เรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้กระบวนการสอนแบบซินเนคติคส์ เรื่อง 
คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 
  
4.1  ผลการพัฒนาและหาคุณภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้     
      กระบวนการสอนแบบซินเนคติคส์ เรื่ อง คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์ 
      ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 
 

4.1.1  ผลการพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้กระบวนการสอนแบบซินเนค
ติคส์ เรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์ ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 

ผลการพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้กระบวนการสอนแบบซินเนคติคส์ เรื่อง 
คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนช านาญสามัคคีวิทยา ที่ผู้วิจัยได้สร้างขึ้น
โดยใช้เนื้อหาการเรียนการสอนโปรแกรม Corel PhotoImpact ซึ่งเป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิก
ที่นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ก าลังศึกษาในปัจจุบัน โดยได้จัดท าเว็บไซต์ด้วย CMS (Content 
Management System) เป็นระบบที่น ามาใช้สร้างและบริหารเนื้อหาเว็บไซต์ ที่ชื่อว่า GCMS จัดการ
เนื้อหาเว็บไซต์โดยใช้ PHP ฐานข้อมูล MySQL ภาพกราฟิกภายในเว็บไซต์สร้างด้วยโปรแกรม Corel 
PhotoImpact บันทึกและตัดต่อวิดีโอด้วยโปรแกรม Camtasia Studio น าไฟล์วิดีโอ upload ที่ 
Youtube ส ร้ า ง แบบทดสอบด้ ว ย โป รแกรม  Wondershare QuickCreator ภ าย ใต้  url คื อ 
www.rachai.com/photoimpact การน าเสนอบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต มีคุณสมบัติ
ดังต่อไปนี้ 
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4.1.1.1  เมนูหลัก ประกอบด้วย  
4.1.1.1.1  แนะน าการใช้บทเรียน เป็นเมนูที่ใช้แนะน าบทเรียนทั้งหมด อธิบายถึงปุ่มต่าง ๆ 
4.1.1.1.2  ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง อธิบายให้ผู้เรียนทราบว่าหลังจากศึกษาบทเรียนจนจบแล้ว

ผู้เรียนจะมีความสามารถในการใช้โปรแกรมด้านใดบ้าง 
4.1.1.1.3  แบบทดสอบก่อนเรียน เป็นแบบทดสอบที่ให้นักเรียนเข้าท าก่อนที่จะเรียนรู้ใน

บทเรียน เป็นข้อสอบแบบปรนัย จ านวน 30 ข้อ 
4.1.1.1.4  เนื้อหาบทเรียน ประกอบด้วย 3 หน่วยการเรียนรู้ ดังนี้ 
4.1.1.1.4.1  หน่วยการเรียนรู้ เรื่อง การตกแต่งข้อความ ประกอบด้วยหัวข้อย่อย ต่อไปนี้ 
 (1)  สร้างตัวอักษร ปรับรูปแบบตัวอักษรตกแต่งบนชิ้นงาน 
 (2)  ตกแต่งตัวอักษรด้วยการก าหนดค่าเองและด้วย EasyPalette 
 (3)  เลือกใช้แบบอักษรได้เหมาะกับชิ้นงาน 
4.1.1.1.4.2  หน่วยการเรียนรู้ เรื่อง การวาดภาพ ประกอบด้วยหัวข้อย่อย ต่อไปนี้ 
 (1)  การใช้งานเครื่องมือ Path Drawing Tool 
 (2)  การใช้งานเครื่องมือ Outline Drawing Tool 
 (3)  การใช้งานเครื่องมือ Line and Arrow Tool 
 (4)  การใช้งานเครื่องมือ Path Edit Tool 
4.1.1.1.4.3  หน่วยการเรียนรู้ เรื่อง การตัดต่อภาพ ประกอบด้วยหัวข้อย่อย ต่อไปนี้ 
 (1)  การใช้งานเครื่องมือ Crop Tool 
 (2)  การใช้งานเครื่องมือ Transform Tool 
 (3)  การใช้งานเครื่องมือ Standard Selection Tool 
 (4)  การใช้งานเครื่องมือ Lasso Tool 
 (5)  การใช้งานเครื่องมือ Magic Wand Tool 
4.1.1.1.5  แบบทดสอบหลังเรียน เป็นแบบทดสอบที่ให้นักเรียนท าหลังจากเรียนรู้ครบทั้ง 3 

หน่วยการเรียนแล้ว เป็นข้อสอบอัตนัย จ านวน 30 ข้อ 
4.1.1.1.6  ดาวน์โหลด เป็นส่วนที่ให้นักเรียนดาวน์โหลดไฟล์ประกอบบทเรียนได้ 
4.1.1.1.7  กระดานข่าว เป็นส่วนที่ให้ครูและนักเรียนสามารถแลกเปลี่ยนสื่อสารข้อมูลความรู้ได้ 
4.1.1.1.8  ภาพผลงานนักเรียน เป็นส่วนที่ใช้แสดงภาพที่นักเรียนได้สร้างและได้ส่งให้ครูได้ตรวจ

แล้ว จึงน าผลงานภาพเหล่านั้นมาเผยแพร่ 
4.1.1.1.9  เข้าระบบผู้ดูแล เป็นส่วนที่ใช้ผู้ดูแลระบบเข้าไปบริหารจัดการเว็บไซต์ 
ก่อนการศึกษาบทเรียนจะต้องท าแบบทดสอบก่อนเรียน จ านวน 30 ข้อ โดยนักเรียนจะต้องท า

การ login ด้วยอีเมล์ของนักเรียนเพ่ือที่จะได้ส่งผลคะแนนให้ผู้ดูและระบบและส่งไปยังอีเมล์ของ
นักเรียนด้วย จากนั้นจึงศึกษาแต่ละหน่วยการเรียน จ านวน 3 หน่วยการเรียน และท้ายหน่วยการเรียน
จะมีแบบทดสอบหลังหน่วยการเรียน เพ่ือวัดความรู้ที่ได้เรียนมาหลังจากที่ผู้เรียนตอบค าถามครบแล้ว

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



 

83 
 

จะมีผลคะแนนขึ้นแสดงอัตโนมัติ หลังจากที่เรียนรู้ครบทุกหน่วยการเรียนแล้ว จะต้องท าแบบทดสอบ
หลังเรียน จ านวน 30 ข้อ ซึ่งเป็นแบบทดสอบชุดเดียวกับแบบทดสอบก่อนเรียนแต่ได้เขียนโปรแกรมให้
ข้อสอบเรียงล าดับใหม่และตัวเลือกเรียงล าดับใหม่ในแต่ละข้อ โดยที่นักเรียนแต่ละคนจะได้ข้อสอบที่
เรียงล าดับใหม่ไม่เหมือนกันเลย โดยตัวอย่างบทเรียนอยู่ในภาคผนวก ง 

 

4.1.2  ผลการหาคุณภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้กระบวนการสอน
แบบซินเนคติคส์ เรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์ ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 

สรุปผลการวิเคราะห์คุณภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้กระบวนการสอนแบบ
ซินเนคติคส์ เรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ทั้ง 2 ด้าน คือ ด้านเนื้อหา
และด้านเทคนิคการผลิตสื่อ ซึ่งผ่านการประเมิน จากผู้ทรงคุณวุฒิ ด้านละ 3 ท่าน เพ่ือให้บทเรียนบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 มีคุณภาพก่อนน าไป
ทดลองใช้ ซึ่งแสดงผลการวิเคราะห์ดังตารางท่ี 4.1 
 
ตารางที่ 4.1  แสดงค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและระดับคุณภาพของบทเรียนบนเครือข่าย

อินเทอร์เน็ตโดยใช้กระบวนการสอนแบบซินเนคติคส์ เรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิก
สร้างสรรค์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 จ าแนกตามรายรวมและรายด้าน 

รายการการประเมิน  S ระดับคุณภาพ 

1.  ด้านเนื้อหา 4.50 0.19 ดีมาก 

2.  ด้านเทคนิคการผลิตสื่อ 4.50 0.37 ดีมาก 
รวมด้านเนื้อหาและด้านเทคนิคการผลิตสื่อ 4.52 0.36 ดีมาก 

 
 จากตารางที่ 4.1 สรุปผลการประเมินจากผู้ทรงคุณวุฒิทั้ง 2 ด้านนั้น แสดงให้เห็นว่า ค่าเฉลี่ย
ของคุณภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้กระบวนการสอนแบบซินเนคติคส์ เรื่อง 
คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ในภาพรวมมีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก (  = 
4.52, S = 0.36) เมื่อพิจารณาแต่ละด้านของรายการประเมินพบว่า รายการประเมินที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 
คือ ด้านเทคนิคการผลิตสื่อ (  = 4.50, S = 0.37) รองลงมาคือ ด้านเนื้อหา (  = 4.50, S = 0.19) 
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ตารางที่ 4.2  แสดงค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและระดับคุณภาพของบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตโดยใช้กระบวนการสอนแบบซินเนคติคส์ เรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิก
สร้างสรรค์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ด้านเนื้อหา จ าแนกตามภาพรวม รายด้านและรายข้อ 

รายการการประเมินด้านเนื้อหา  S 
ระดับ 

คุณภาพ 
1.  ด้านการด าเนินเรื่องและเนื้อหา 

1.1  การน าเข้าสู่บทเรียนมีความน่าสนใจ 4.00 0.00 ดี 
1.2  บทเรียนมีการออกแบบให้ใช้ง่าย เมนูไม่สับสน 5.00 0.00 ดีมาก 

1.3  มีส่วนชี้แนะหรือให้ความช่วยเหลือเมื่อผู้เรียนต้องการ 4.00 0.00 ดี 
1.4  การแจ้งวัตถุประสงค์ให้ผู้เรียนทราบน่าสนใจ 4.67 0.58 ดีมาก 

1.5  เนื้อหาบทเรียนสอดคล้องกับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 5.00 0.00 ดีมาก 
1.6  บทเรียนมีความยากง่ายเหมาะสมกับผู้เรียน 5.00 0.00 ดีมาก 

1.7  บทเรียนเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนตลอดการเรียน 4.00 0.00 ดี 

1.8  บทเรียนมีการยกตัวอย่างในปริมาณและโอกาสที่เหมาะสม 4.67 0.58 ดีมาก 

1.9  ความเหมาะสมของการสรุปเนื้อหาบทเรียน 4.67 0.58 ดีมาก 

1.10  ความเหมาะสมของค าถามระหว่างบทเรียน 4.33 0.58 ดี 

1.11  ความสอดคล้องระหว่างค าถามระหว่งบทเรียนกับเนื้อหา 4.67 0.58 ดีมาก 

รวม 4.58 0.16 ดีมาก 

2.  ด้านภาพ ภาษาและเทคนิคการผลิตสื่อที่ใช้ 

2.1  รูปภาพประกอบสามารถสื่อความหมายและมีความสอดคล้องกับ
เนื้อหา มีความชัดเจน 4.00 0.00 ดี 

2.2  การใช้ภาษาสามารถสื่อความหมายได้ชัดเจน 4.00 0.00 ดี 
2.3  บทเรียนใช้หลักของการออกแบบการสอนที่ดี 4.67 0.58 ดีมาก 

2.4  การพัฒนาโปรแกรมมีความคิดสร้างสรรค์ ใช้แนวคิดใหม่ ๆ 4.33 0.58 ดี 

รวม 4.50 0.25 ดีมาก 

3.  ด้านสรุปและแบบทดสอบ 

3.1  บทเรียนมีการสรุปเนื้อหาในแต่ละตอนอย่างเหมาะสม 4.67 0.58 ดีมาก 
3.2  ความเหมาะสมของจ านวนข้อสอบหรือแบบทดสอบ 4.67 0.58 ดีมาก 

รวม 4.50 0.25 ดีมาก 

รวมทั้งหมด 4.50 0.19 ดีมาก 
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 จากตารางที่ 4.2 แสดงให้เห็นว่าค่าเฉลี่ยของคุณภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดย
ใช้กระบวนการสอนแบบซินเนคติคส์ เรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 
ทางด้านเนื้อหาในภาพรวมมีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก (  = 4.50, S = 0.19) เมื่อพิจารณาแต่ละ
รายการประเมินพบว่า รายการประเมินที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุดเป็นอันดับ 1 คือ การด าเนินเรื่องและเนื้อหา 
มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก (  = 4.58, S = 0.16) อันดับที่ 2 มีค่าเท่ากัน คือ ด้านภาพ ภาษาและ
เทคนิคการผลิตสื่อที่ใช้และด้านสรุปและแบบทดสอบ มีคุณภาพในระดับดีมาก (  = 4.50, S = 
0.25)  
 ผลการประเมินจากผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหานั้น พบว่ามีข้อเสนอเพ่ิมเติมในการปรับปรุงส่วน
ของการน าเข้าสู่บทเรียนมีความน่าสนใจ เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม ใช้ภาษาสามารถสื่อ
ความหมายได้ชัดเจนยิ่งขึ้น เพ่ิมส่วนชี้แนะหรือให้ความช่วยเหลือเมื่อผู้เรียนต้องการ 
 
 คุณภาพด้านเทคนิคการผลิตสื่อของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้กระบวนการสอน
แบบซินเนคติคส์ เรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ผลการประเมินเฉลี่ยจาก
ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคนิคการผลิตสื่อ แสดงรายละเอียดดังนี้ 
 
ตารางที่ 4.3  แสดงค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและระดับคุณภาพของบทเรียนบนเครือข่าย

อินเทอร์เน็ตโดยใช้กระบวนการสอนแบบซินเนคติคส์ เรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิก
สร้างสรรค์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  6 ด้านเทคนิคการผลิตสื่อ จ าแนกตามภาพรวม ราย
ด้านและรายข้อ 

รายการการประเมินด้านเทคนิคการผลิตสื่อ  S 
ระดับ 

คุณภาพ 
1.  ส่วนน าของบทเรียน 

1.1  ความครอบคลุมของการให้ค าแนะน าในการใช้บทเรียน  
เช่น จุดประสงค์, ค าชี้แจงของบทเรียน 5.00 0.00 ดีมาก 

1.2  ความตรงประเด็นของการให้ค าแนะน าในการใช้บทเรียน 4.33 0.58 ดี 

1.3  การเร้าความสนใจผู้เรียน 4.00 0.00 ดี 
รวม 4.44 0.19 ดี 

2.  ด้านการสนับสนุนการเรยีนโดยใช้ทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเอง 

2.1  การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกันด้วยคอมพิวเตอร์มีความเหมาะสม 4.67 0.58 ดีมาก 
2.2  การใช้คอมพิวเตอร์ช่วยให้การจัดกิจกรรมมีความสอดคล้องกับ

รูปแบบการจัดการเรียนรู้ 5.00 0.00 ดีมาก 
2.3  รูปแบบของการจัดกิจกรรมในห้องเรียนสนับสนุนให้เกิด 

การเรียนรู้ร่วมกัน 5.00 0.00 ดีมาก 








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ตารางท่ี 4.3 (ต่อ) 

รายการการประเมินด้านเทคนิคการผลิตสื่อ  S 
ระดับ 

คุณภาพ 
2.4  แบบฝึกหัดทักษะระหว่างเรียนสนับสนุนให้เกิดการเรียนรู้ร่วมกัน 3.33 0.58 ปานกลาง 

รวม 4.50 0.29 ดีมาก 

3.  ด้านการน าเสนอมัลติมีเดีย 

3.1  องค์ประกอบในการจัดแบ่งหน้าจอ ได้แก่ ส่วนหัว ส่วนน าเสนอ 
และส่วนควบคุมหน้าจอ 5.00 0.00 ดีมาก 

3.2  ความเหมาะสมของรูปแบบของตัวอักษรที่ใช้น าเสนอ 4.67 0.58 ดีมาก 

3.3  ความเหมาะสมของขนาดของตัวอักษรที่ใช้ 4.67 0.58 ดีมาก 

3.4  ความเหมาะสมของสีตัวอักษร 4.33 0.58 ดี 

3.5  ความเหมาะสมของสีพื้นหลังบทเรียน 5.00 0.00 ดีมาก 

3.6  ความเหมาะสมของสีของภาพกราฟิก 4.67 0.58 ดีมาก 

3.7  ความเหมาะสมของขนาดของภาพกราฟิก 4.67 0.58 ดีมาก 

3.8  ความเหมาะสมของปุ่มควบคุม 4.33 0.58 ดี 

3.9  เสียงบรรยายในคลิปวิดีโอมีความชัดเจน 4.00 0.00 ดี 

3.10  ความเหมาะสมของเวลาในคลิปวิดีโอ 3.67 0.58 ดี 

รวม 4.53 0.40 ดีมาก 

4.  การออกแบบปฏิสัมพันธ์ 

4.1  การออกแบบปฏิสัมพันธ์ให้โปรแกรมใช้งานง่ายสะดวก 4.67 0.58 ดีมาก 
4.2  การเชื่อมโยงเนื้อหาของบทเรียน 4.33 0.58 ดี 

4.3  การให้ผลย้อนกลับเสริมแรง 4.33 0.58 ดี 

4.4  วิธีการโต้ตอบบทเรียน 4.33 0.58 ดี 

รวม 4.42 0.58 ดี 

5.  การจัดการบทเรียน 

5.1  การน าเสนอชื่อเรื่องหลักของบทเรียน 4.67 0.58 ดีมาก 
5.2  การน าเสนอชื่อเรื่องย่อยของบทเรียน 4.67 0.58 ดีมาก 

5.3  การควบคุมบทเรียน เช่น การใช้แป้นพิมพ์, การใช้เมาส์, ฯลฯ 4.33 0.58 ดี 

5.4  เครื่องมือสนับสนุนการเรียน เช่น E-mail, Web Board,  เป็นต้น 4.67 0.58 ดีมาก 

5.5  ความเหมาะสมในการจัดการของบทเรียนเพ่ือจัดเก็บไฟล์ข้อมูล 
ของผู้เรียนแต่ละคน 4.67 0.58 ดีมาก 

5.6  บทเรียนมีการออกแบบทางเทคนิคท่ีดี 4.33 0.58 ดี 


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ตารางท่ี 4.3 (ต่อ) 

รายการการประเมินด้านเทคนิคการผลิตสื่อ  S 
ระดับ 

คุณภาพ 
5.7  ความน่าสนใจชวนให้ติดตามบทเรียน 4.67 0.58 ดีมาก 

5.8  การใช้ประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ในการจัดการบทเรียน 5.00 0.00 ดีมาก 

รวม 4.63 0.40 ดีมาก 

รวมทั้งหมด 4.50 0.37 ดีมาก 

 
 จากตารางที่ 4.3 พบว่าคุณภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้กระบวนการสอน
แบบซินเนคติคส์ เรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ทางด้านเทคนิคการผลิต
สื่อ ในภาพรวมมีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก (  = 4.50, S = 0.37) เมื่อพิจารณารายด้านพบว่า ด้าน
ที่มคีุณภาพอันดับ 1 คือ ด้านการจัดการบทเรียน มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก (  = 4.63, S = 0.40) 
ด้านที่มีคุณภาพอันดับ 2 คือ ด้านการน าเสนอมัลติมีเดีย มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก (  = 4.53, S 
= 0.40) ด้านที่มีคุณภาพอันดับ 3 คือ ด้านการสนับสนุนการเรียนโดยใช้ทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วย
ตนเอง มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก (  = 4.50, S = 0.29) ด้านที่มีคุณภาพอันดับ 4 คือ ด้านส่วนน า
ของบทเรียน มีคุณภาพอยู่ในระดับดี (  = 4.44, S = 0.19) และอันดับสุดท้าย คือ ด้านการ
ออกแบบปฏิสัมพันธ์ มีคุณภาพอยู่ในระดับดี (  = 4.42, S = 0.58) 
 ผลการประเมินจากผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคนิคการผลิตสื่อ พบว่ามีข้อเสนอเพ่ิมเติมในส่วนของ
การปรับปรุงแบบฝึกหัดทักษะระหว่างเรียนสนับสนุนให้เกิดการเรียนรู้ร่วมกันให้มีความน่าสนใจ ซึ่ง
ผู้วิจัยได้ท าการแก้ไขปรับปรุงโดยเพ่ิมตัวอย่างในแบบฝึกหัดเพ่ือให้นักเรียนสามารถท าแบบฝึกหัดโดย
ดูจากตัวอย่าง ท านักเรียนให้ท าแบบฝึกหัดได้ง่ายยิ่งขึ้น 
 

4.2  ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้กระบวนการ 
      ส อ นแ บ บ ซิ น เ น ค ติ ค ส์  เ รื่ อ ง  ค อ ม พิ ว เ ต อ ร์ ก ร า ฟิ ก ส ร้ า ง ส ร ร ค์  ชั้ น 
      มัธยมศึกษาปีที่ 6 
 
 ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้กระบวนการสอนแบบ       
ซินเนคติคส์ เรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  6  โดยใช้สูตร E1/E2 มี
รายละเอียดดังนี้ 
 
 
 
 














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ตารางที่ 4.4  ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้กระบวนการสอน
แบบซินเนคติคส์ เรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 

คะแนน 
นักเรียน (n=40) 

เกณฑ์ที่ก าหนด 
คะแนนเต็ม คะแนนเฉลี่ย ค่าเฉลี่ย 

การทดสอบท้ายหน่วยการเรียน 22 17.95 81.59 80 (E1) 
การทดสอบหลังเรียน 30 24.38 81.27 80 (E2) 

*เกณฑ์ท่ีก าหนด E1/E2 (80/80) 
 
 จากตารางที่ 4.4 พบว่าประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้กระบวนการ
สอนแบบซินเนคติคส์ เรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ที่สร้างขึ้นมีค่า
ประสิทธิภาพ E1 เท่ากับ 81.59 และ E2 เท่ากับ 81.27 ซึ่งมีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์ E1/E2 คือ 
ไม่ต่ ากว่า 80/80 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ 
 
4.3  ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนก่อน 
      และหลังเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้กระบวนการสอนแบบ 
      ซินเนคติคส์  เรื่ อง คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่   
      6 
 
 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนก่อนเรียนและหลัง
เรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้กระบวนการสอนแบบซินเนคติคส์ เรื่อง 
คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6  โดยการทดสอบค่าทางสถิติ t-test แบบ 
Dependent Sample มีรายละเอียดดังนี้ 
 
ตารางที่ 4.5  แสดงการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของก่อนเรียนกับหลังเรียน ด้วยบทเรียน

บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้กระบวนการสอนแบบซินเนคติคส์ เรื่อง คอมพิวเตอร์
กราฟิกสร้างสรรค์ 

การทดสอบ n  S t p 
ก่อนเรียน 40 10.84 2.96 

40.17* 0.0000 
หลังเรียน 40 24.38 2.28 

*p ≤ 0.05 
 
 จากตารางที่  4.5 พบนักเรียนที่ เรียนโดยใช้บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้
กระบวนการสอนแบบซินเนคติคส์ เรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 มี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  ซึ่งเป็นไป
ตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ 


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บทท่ี 5 

สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 
 
 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) เพ่ือสร้างบทเรียน
บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้กระบวนการสอนแบบซินเนคติคส์ เรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิก
สร้างสรรค์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ซึ่งสามารถสรุปผลการวิจัยอภิปรายผลและข้อเสนอแนะ ได้ดังนี้ 
 
5.1  สรุปผลการวิจัย 
 

5.1.1  วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
1.  เพ่ือพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้กระบวนการสอนแบบซินเนคติคส์ เรื่อง 

คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ที่มีคุณภาพและประสิทธิภาพ 
2.  เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนกับหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียน

บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้กระบวนการสอนแบบซินเนคติคส์ เรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์ 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 
 

5.1.2  สมมุติฐานการวิจัย 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้

กระบวนการสอนแบบซินเนคติคส์ เรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 สูงกว่า
ก่อนเรียน 

 

5.1.3  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากรที่ใช้ในการพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้กระบวนการสอนแบบ      

ซินเนคติคส์ เรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  6 ครั้งนี้เป็นนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 6 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2557 โรงเรียนช านาญสามัคคีวิทยา จ านวน 120 คน 
กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนช านาญสามัคคีวิทยา ในภาคเรียนที่ 2 ปี
การศึกษา 2557 จ านวน 40 คน โดยได้มาจากการเลือกแบบแบ่งกลุ่ม (Cluster Ramdom Sampling) 
ส าหรับหาประสิทธิภาพของบทเรียนและเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 

5.1.4  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
1.  บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้กระบวนการสอนแบบซินเนคติคส์  เรื่อง 

คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ประกอบด้วยบทเรียน จ านวน 3 หน่วยการเรียน 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง การตกแต่งข้อความ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง การวาดภาพ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง การตัดต่อภาพ 
2.  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้กระบวนการสอนแบบซินเนค

ติคส์ เรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 จ านวน 2 ฉบับ ได้แก่ ฉบับที่ 1 แบบเอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ประเมินสื่อเรียนด้านเนื้อหา จ านวน 17 ข้อ และ ฉบับที่ 2 แบบประเมินสื่อด้านเทคนิคการผลิตสื่อ 
จ านวน 29 ข้อ เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Raing Scale) 5 ระดับ  

3.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน ก่อนเรียน หลังหน่วยการเรียนและหลัง
เรียน ด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้กระบวนการสอนแบบซินเนคติคส์ เรื่อง 
คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ดังนี้ 

3.1  แบบทดสอบก่อนเรียน (Pre-Test) เป็นแบบทดสอบเลือกตอบ ชนิด 4 ตัวเลือก (Multiple 
Choice) จ านวน 30 ข้อ รวมทั้งหมด 30 คะแนน 

3.2  แบบทดสอบหลังหน่วยการเรียน เป็นแบบทดสอบแบบเลือกตอบ ชนิด 4 ตัวเลือก 
(Multiple Choice) จ านวน 3 ฉบับ รวมทั้งหมด 22 ข้อ รวมทั้งหมด 22 คะแนน เพ่ือเป็นการ
ค านวณหาประสิทธิภาพของบทเรียน (E1 คือ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหน่วยย่อย ซึ่งค านวณจาก
ค่าเฉลี่ยของคะแนนที่นักเรียนตอบถูกต้อง) แบ่งเป็น หน่วยที่ 1 เรื่อง การตกแต่งข้อความ จ านวน 10 
ข้อ ทั้งหมด 10 คะแนน หน่วยที่ 2 เรื่อง การวาดภาพ จ านวน 5 ข้อ ทั้งหมด 5 คะแนน และหน่วยที่ 3 
เรื่อง การตัดต่อภาพ จ านวน 7 ข้อ ทั้งหมด 7 คะแนน 

3.3  แบบทดสอบหลังเรียน (Post-Test) เป็นแบบทดสอบเลือกตอบ ชนิด 4 ตัวเลือก (Multiple 
Choice) จ านวน 30 ข้อ รวมทั้งหมด 30 คะแนน 

  

5.1.5  การเก็บรวบรวมข้อมูล 
1.  ขอหนังสือจากคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหาร

ลาดกระบัง เพ่ือเรียนเชิญผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 6 ท่าน เข้าร่วมเป็นผู้ทรงคุณวุฒิในการพัฒนาบทเรียน
บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้กระบวนการสอนแบบซินเนคติคส์ เรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์ 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6  

2.  ผู้วิจัยน าบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้กระบวนการสอนแบบซินเนคติคส์ เรื่อง 
คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และที่
ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม เพ่ือท าการพิจารณาตรวจสอบความถูกต้องและความเหมาะสมของบทเรียน 

3.  ผู้วิจัยน าบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้กระบวนการสอนแบบซินเนคติคส์ เรื่อง 
คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ที่ผ่านการปรับปรุงและแก้ไข โดยน าไปเสนอต่อ
ผู้ทรงคุณวุฒิทั้ง 2 กลุ่ม ท าการประเมินคุณภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้
กระบวนการสอนแบบซินเนคติคส์ เรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 

4.  ผู้วิจัยน าบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้กระบวนการสอนแบบซินเนคติคส์ เรื่อง 
คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  6 ที่ผ่านการปรับปรุงน าไปทดลองใช้กับนักเรียน
ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนช านาญสามัคคีวิทยา ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2557 จ านวน 40 
คน โดยก่อนเริ่มเข้าสู่บทเรียนให้นักเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน จากนั้นให้นักเรียนท าการศึกษา
เนื้อหา เรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์ แล้วท าแบบทดสอบท้ายหน่วยการเรียน เมื่อท าการศึกษา
ครบทุกเนื้อหาแล้ว ให้นักเรียนท าแบบทดสอบหลังเรียน 
   

5.1.6  การวิเคราะห์ข้อมูล 
น าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ได้จากการท าแบบทดสอบก่อนเรียน แบบทดสอบระหว่างเรียนและ

หลังเรียนไปวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้กระบวนการสอน
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แบบซินเนคติคส์ เรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  6 โดยใช้สูตร E1/E2 และ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ด้วยวิธีการทางสถิติโดยใช้ t-test แบบ Dependent Sample  

 

5.1.7  สรุปผลการวิจัย 
1.  คุณภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้กระบวนการสอนแบบซินเนคติคส์ เรื่อง 

คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ผลสรุปรวมการประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาและ
ด้านเทคนิคการผลิตสื่อคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.50 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 0.28  โดยด้านเนื้อหา มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.50 และค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.19 และด้านเทคนิคการผลิตสื่อ มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.50 
และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.37 

2.  การหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้กระบวนการสอนแบบ     
ซินเนคติคส์ เรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ที่สร้างขึ้นมีค่าประสิทธิภาพ E1 
เท่ากับ 81.59 และ E2 เท่ากับ 81.27 ซึ่งมีค่าประสิทธิภาพ เป็นไปตามเกณฑ์ E1/E2 ไม่ต่ ากว่า 80/80  

3.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน ด้วยบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตโดยใช้กระบวนการสอนแบบซินเนคติคส์ เรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์ ชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 6 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ 0.05  

  

5.2  อภิปรายผลการวิจัย 
 

5.2.1  อภิปรายผลเกี่ยวกับคุณภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์ เน็ตโดยใช้
กระบวนการสอนแบบซินเนคติคส์ เรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์ ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 

ผลการวิเคราะห์คุณภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้กระบวนการสอนแบบ       
ซินเนคติคส์ เรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  6 พบว่า บทเรียนมีค่าเฉลี่ย
คุณภาพด้านเนื้อหาและด้านเทคนิคผลิตสื่ออยู่ในระดับดีมาก (  = 4.52, S = 0.24) เนื่องจากผู้วิจัย
ได้พัฒนาบทเรียน ตามโครงสร้างที่ได้ออกแบบไว้ มีการเตรียมเนื้อหา ภาพประกอบ ภาพเคลื่อนไหว
และวิดีทัศน์ โดยเนื้อหาบทเรียนมีความสอดคล้องตามวัตถุประสงค์ มีความต่อเนื่องของหน่วยการ
เรียนรู้เดียวกัน เนื้อหามีความเหมาะสมกับการเรียนรู้โดยเกิดผลย้อนกลับของแบบฝึกหัดทันทีทันใด ซึ่ง
สอดคล้องกับแนวคิดของ พรเทพ  เมืองแมน (2544 : 46) ได้กล่าวว่า เมื่อผู้เรียนท าการศึกษาเนื้อหา
ภายในบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตแล้ว ผู้เรียนสามารถท าแบบทดสอบวัดความรู้ผ่านระบบการ
ทดสอบและประเมินผล (Test and Evaluation System) โดยระบบสามารถตรวจข้อสอบอัตโนมัติ
พร้อมรายงานคะแนนของผู้เรียนได้รับทราบ ท าให้บทเรียนที่พัฒนาขึ้นมีคุณภาพอยู่ระดับดีมาก และ
สอดคล้องกับหลักการออกแบบสื่อการเรียนการสอนตามรูปแบบของ ADDIE model ของ Roderic, 
Sims (อ้างใน มนต์ชัย  เทียนทอง 2545 : 130-134) ซึ่งประกอบด้วย 5 ขั้นตอน คือ 1) การวิเคราะห์ 
2) การออกแบบ 3) การพัฒนา 4) การน าไปใช้ 5) การประเมินผล สอดคล้องกับงานวิจัยของ วิรัตน์  
คุ้มค า (2534 : บทคัดย่อ) ที่พบว่า คะแนนความคิดสร้างสรรค์ในทุก ๆ ด้านหลังเรียนด้วยศิลปศึกษา
ด้วยกลวิธีระดมสมองสูงกว่าก่อนการเรียน ซึ่งแสดงให้เห็นว่าการสอนศิลปะด้วยกลวิธีระดมสมองช่วย
ส่งเสริมการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนให้ พัฒนาสูงขึ้นได้ สอดคล้องกับ กัลยา  ภู่ทอง 


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(2555 : บทคัดย่อ) ที่ผลการวิจัยพบว่า การจัดการเรียนรู้ด้วยซินเนคติคส์นักเรียนมีพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน มีความเข้าใจที่คงทน และสอดคล้องกับ Aniello (2004 : 
abstract) ที่ผลการวิจัยพบว่า นักศึกษามีการเปลี่ยนแปลงความคิดสร้างสรรค์เพ่ิมขึ้นหลังเรียนและมี
การเพ่ิมขึ้นอย่างมีนัยส าคัญในการเปลี่ยนแปลงความคิดสร้างสรรค์เพ่ิมขึ้นหลังเรียนและมีการเพ่ิมขึ้น
อย่างน้อยส าคัญในการเปลี่ยนแปลงความคิดสร้างสรรค์ตามระดับความคิดสร้างสรรค์ตอนเริ่มต้น 
(แบบทดสอบก่อนเรียน) ยิ่งระดับเริ่มต้นต่ าเท่าไหร่ ยิ่งมีประสบการณ์เพ่ิมมากขึ้นเท่านั้นแต่ไม่มีการ
เปลี่ยนแปลงอย่างมีนัยส าคัญตามเพศหรืออิทธิพลของกลุ่ม 

 

5.2.2  ประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้กระบวนการสอนแบบ       
ซินเนคติคส์ เรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์ ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 

การหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้กระบวนการสอนแบบ          
ซินเนคติคส์ เรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  6 มีผลการวิเคราะห์หา
ประสิทธิภาพของบทเรียน มีค่าเท่ากับ 81.59/81.27 ไม่ต่ ากว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้คือ 80/80 ทั้งนี้
เพราะว่าในการเรียนการสอนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้กระบวนการสอนแบบ       
ซินเนคติคส์ มีกิจกรรมที่มีส่วนกระตุ้นให้ผู้เรียนมีความตั้งใจและสนใจเรียน โดยในบทเรียนได้น าเสนอ
เนื้อหา ข้อความ รูปภาพ วิดีโอและแบบฝึกทักษะที่ช่วยเสริมสร้างความรู้ความเข้าใจแก่ผู้เรียนมากขึ้น 
โดยคลิปวิดีโอการสอนนั้น ผู้สอนได้น าประสบการณ์จากการสอนในภาคเรียนที่ผ่านมา น ามาสาธิตและ
บรรยายขั้นตอนการสร้างชิ้นงานด้วยวิธีที่ง่ายที่สุดเพ่ือให้มีขั้นตอนการสร้างชิ้นงานน้อยที่สุด อธิบาย
อย่างช้า ๆ แต่กระชับ เพ่ือให้ผู้เรียนได้จดจ าขั้นตอนและฝึกปฏิบัติตามได้ทันที คลิปวิดีโอการสอนและ
แบบฝึกทักษะนั้นมีเนื้อหาสอดคล้องกัน รวมทั้งรูปแบบการสอนแบบซินเนคติคส์ที่ให้ผู้เรียนมีความคิด
สร้างสรรค์ ให้ท าผู้เรียนท าแบบฝึกทักษะได้อย่างอิสระ ไม่มีกรอบบังคับการสร้างชิ้นงาน อีกประการ
หนึ่งคือ จ านวนข้อสอบในแบบทดสอบท้ายหน่วยการเรียนแต่ละหน่วย ซึ่งขึ้นอยู่กับวัตถุประสงค์ในแต่
ละหน่วยการเรียน มีจ านวนข้อสอบไม่มากนัก จึงท าให้ผู้เรียนไม่เกิดความเบื่อหน่ายในการท า
แบบทดสอบท้ายหน่วยการเรียนซึ่งเป็นการสอบหลังจากผู้เรียนศึกษาหน่วยการเรียนนั้ นจบทันที จึง
ส่งผลให้ผู้เรียนยังคงสามารถจดจ าบทเรียนได้เป็นอย่างดี 

เมื่อพิจารณาค่า E1/E2 เท่ากับ 81.59/81.27 พบว่าประสิทธิภาพของกระบวนการมากกว่า
ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ ทั้งนี้เนื่องจาก 

5.2.2.1  ผู้เรียนสามารถย้อนกลับไปศึกษาเนื้อหาและท าแบบฝึกทักษะเพ่ิมเติมในส่วนที่ไม่เข้าใจ
ได้หลายครั้ง การฝึกซ้ าไปซ้ ามาท าให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหายิ่งขึ้น สอดคล้องกับกฎแห่งการเรียนรู้ของ 
Throndrike (อ้างใน พรรณี  ชูทัย. 2522 : 192-195) เกี่ยวกับกฎการฝึกหัด (Law of Exercise) คือ 
สิ่งใดก็ตามที่มีการฝึกหัดหรือกระท าบ่อย ๆ ย่อมท าให้ผู้ฝึกคล่องแคล่ว สามารถท าได้ดี ในทางตรงกัน
ข้ า ม  สิ่ ง ใ ดก็ ต ามที่ ไ ม่ ไ ด้ รั บกา รฝึ กหั ด  ทอดทิ้ ง ไปนานแล้ ว ย่ อ มท า ได้ ไ ม่ ดี เ ห มื อน เดิ ม 
ผู้ เ รี ย น จึ ง ต้ อ ง ห มั่ น ฝึ ก ฝ น  ฝึ ก ซ ้ ำ ไ ป ซ ้ ำ ม ำ จ น มี ค ว ำ มช้ ำ น ำญ  ค ล่ อ ง แ ค ล้ ว  จ ดจ้ ำ ไ ด้  
น้ำไปสู่กำรปฏิบัติด้วยควำมเชี่ยวชำญ 

5.2.2.2  การพัฒนาบทเรียนที่ให้ผู้เรียนสามารถย้อนกลับไปดูเนื้อหาในส่วนที่ตัวเองไม่เข้าใจได้
ตลอดเวลาและในการท าแบบฝึกทักษะระหว่างเรียน ผู้เรียนสามารถอัพโหลดไฟล์ภาพกราฟิคส่ง
ชิ้นงานไปยังครูผู้สอนและภาพกราฟิคนั้นจะแสดงในหน้าบทเรียน ท าให้ผู้เรียนทุกคนเห็นผลงานของ
ตนเองและของผู้เรียนคนอ่ืนในห้อง ท าให้ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้นเพ่ือให้ท าชิ้นงานเสร็จทันเวลา 
จะได้น าผลงานเผยแพร่กับเพ่ือนในห้องเรียน เกิดการเปรียบเทียบและวิจารณ์ผลงานอย่างกว้างขวาง เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ผู้สอนสามารถให้ค าชมเชยและค าแนะน าเพ่ือให้ผู้เรียนแก้ไขปรับปรุงและส่งไฟล์ภาพมาใหม่ได้ ซึ่ง
สอดคล้องกับทฤษฎีเสริมแรงของ Skinner (กรมวิชาการ. 2544 : 25) ที่ว่าผู้เรียนจะเกิดก าลังใจ
ต้องการเรียนต่อไปเมื่อได้รับการเสริมแรงตามเวลาที่เหมาะสมและผู้เรียนได้รู้ผลค าตอบของตนเอง จะ
เป็นการสเริมแรงที่ท าให้ผู้เรียนสนใจในเนื้อหาอ่ืน ๆ ต่อไป และยังสอดคล้องกับแนวคิดการเสริมแรง
ของ Thorndike (อ้างใน พรรณี  ชูทัย . 2522 : 192-195) ที่ว่าในการสอนฝึกทักษะนั้น ครูควร
เสริมแรงโดยการให้ก าลังใจอย่างดีแก่ผู้เรียนเพื่อให้ผู้เรียนเกิดความภาคภูมิใจในตนเองและรู้สึกประสบ
ความส าเร็จในงานที่ท า 

 
5.2.3  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน ก่อนและหลังเรียนด้วยบทเรียน

บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้กระบวนการสอนแบบซินเนคติคส์ เรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิก
สร้างสรรค์ ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 

ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนก่อนเรียนกับหลังเรียนบทเรียนบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้กระบวนการสอนแบบซินเนคติคส์ เรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์ 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 มีค่าเฉลี่ยของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนเท่ากับ 10.84 และหลัง
เรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 24.38 ดังนั้นผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ 0.05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ ทั้งนี้เนื่องจากการท าแบบทดสอบก่อนเรียน
ต้องท าก่อนที่จะเริ่มเนื้อหา ซึ่งในขณะนั้นผู้เรียนยังไม่มีความรู้ในเนื้อหาจึงท าแบบทดสอบไปแบบคาด
เดาและหลังจากเรียนเนื้อหาแล้วจึงท าแบบทดสอบหลังเรียนซึ่งในขณะนั้นผู้เรียนเกิดการเรียนรู้แล้ว 
จึงสามารถท าแบบทดสอบได้มากขึ้นและผลมาจากการเรียนการสอนด้วยบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นได้มีส่วนกระตุ้นให้ผู้เรียนมีความตั้งใจ รวมทั้งการเรียนด้วยคอมพิวเตอร์
เป็นสื่อการเรียนที่แปลกใหม่ส าหรับผู้เรียน ประกอบกับการน าเสนอเนื้อหาที่มีการน าภาพเคลื่อนไหว
มาใช้ท าให้กระตุ้นผู้เรียนให้อยากเรียนรู้และสามารถทดลองท าได้ตามตัวอย่างที่วิดีโอสาธิตได้ เมื่อไม่
เข้าใจหรือจ าขั้นตอนการสร้างงานไม่ได้สามารถย้อนวิดีโอกลับไปทบทวนบทเรียนท าให้เกิดความรู้
ความจ า ความเข้าใจและสามารถน าไปใช้สร้างภาพกราฟิคสร้างสรรค์ได้ เมื่อจบการเรียนรู้แล้วมีการ
ทดสอบท้ายหน่วยการเรียน สอดคล้องกับกรอบแนวคิดการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ Bloom 
(1976 : 167-176) ซึ่งผู้วิจัยได้ใช้การประเมิน 3 ระดับ คือ ความรู้ความจ า ความเข้าใจ และการน า
ความรู้ไปประยุกต์ใช้ ซึ่งสอดคล้องกับตัวชี้วัดสาระการเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้การงาน
อาชีพและเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4-6 มาตรฐาน ง. 3.1 ม.4-6/3 ที่รูปแบบการเรียนของ
บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยเป็นลักษณะที่ผู้เรียนเข้ามาท าการศึกษาเนื้อหาด้วยตนเอง โดย
ผู้สอนจะก าหนดกรอบระยะเวลาในการให้ศึกษาเนื้อหาและให้ผู้เรียนด าเนินการเรียนไปจนจบ
บทเรียน เพ่ือให้เกิดความรู้ความจ า ความเข้าใจ สามารถน าไปใช้สร้างภาพกราฟิกแบบต่าง ๆ ได้ด้วย
ตนเอง อีกทั้งการใช้กระบวนการสอนแบบซินเนคติคส์ท าให้ผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์สอดคล้อง
กับ ฟิสิกส์ ณอณ บัวกนก และ ดร.ไพศาล  สุวรรณน้อย (2554 : บทคัดย่อ) ที่ได้ผลการวิจัยพบว่า 
พบว่ารูปแบบที่พัฒนาขึ้นสามารถพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนได้ การใช้รูปแบบกิจกรรม   
ซินเน็คติกส์ที่พัฒนาขึ้น พบว่า ผู้เรียนมีระดับความคิดสร้างสรรค์หลังการทดลองสูงกว่าก่อนการ
ทดลอง นอกจากนี้แรงจูงใจก็นับว่าเป็นสิ่งส าคัญในการเรียน ผู้สอนต้องกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการตื่นตัว
อยากรู้อย่างเรียน แบบฝึกทักษะที่น่าสนใจและท้าท้ายความคิดสร้างสรรค์จะเป็นแรงจูงใจอย่างหนึ่งที่เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ท าให้ผู้เรียนอยากท าอยากฝึกและเกิดการเรียนรู้ในที่สุด สอดคล้องกับ ชนัดดา  จันทร์ค้อม (2557 : 
บทคัดย่อ) ที่ได้เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิก ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
โรงเรียนเทศบาลวัดอุปนันทาราม ผลการศึกษาพบว่า 1) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง การใช้
คอมพิวเตอร์กราฟิก ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีประสิทธิภาพเท่ากับ 83.47/84.47 ซึ่งสูง
กว่าเกณฑ์ 80/80 ที่ตั้งไว้ 2) ค่าดัชนีประสิทธิผลของการจัดการเรียนรู้โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน เรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิก ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 เท่ากับ 0.6667 แสดงว่า 
การจัดการเรียนรู้โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท าให้ผู้เรียนมีความรู้  เพ่ิมขึ้นร้อยละ 66.67 3) 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง คอมพิวเตอร์
กราฟิก ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีคะแนนทดสอบหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และ 4) นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ โดยใช้บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิก ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยรวมอยู่ใน
ระดับมากท่ีสุด ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ อรรคนนท์  ดวงสุวรรณ์ (2548 : บทคัดย่อ) ที่พบว่า การ
ฝึกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์สามารถพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ด้วยการคิดริเริ่มสูงกว่ากลุ่มที่ได้รับ
การฝึกด้วยการวาดภาพบนกระดาษ ดังนั้นผู้สอนจึงควรส่งเสริมการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในทุก
ด้าน โดยใช้เน้นด้านการคิดริเริ่มเป็นพิเศษเพ่ือให้ผู้เรียนมีพัฒนาการความคิดสร้างสรรค์ยิ่งขึ้นไป 
เพ่ือเพ่ิมศักยภำพในกำรเรียนรู้ของผู้เรียนให้มำกที่สุด 

 

5.3  ข้อเสนอแนะ 
 

5.3.1  ข้อเสนอแนะท่ัวไป 
 1.  ผู้เรียนจะต้องมีความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับการใช้อินเทอร์เน็ต เพ่ือความเข้าใจในบทเรียนผ่าน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่สร้างขึ้น 
 2.  ผู้สอนควรชี้แจงให้นักเรียนเข้าใจถึงหลักการและวิธีการเรียน ทั้งนี้เพ่ือที่จะให้นักเรียน
สามารถเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนด้วยตนเองอย่างมีประสิทธิภาพ 
 3.  บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตควรออกแบบให้มีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนให้ใช้งานได้ง่าย มี
การเชื่อมโยงเนื้อหาของบทเรียน และมีวิธีการโต้ตอบกับบทเรียนที่หลากหลายเพ่ือให้เกิดผลย้อนกลับ
เสริมแรงยิ่งขึ้น 
 

5.3.2  ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัยครั้งต่อไป 
 1.  ควรมีการสร้างบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิก ที่อธิบายการ
สร้างภาพกราฟิคด้วยโปรแกรมอ่ืน ๆ เช่น บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิก
ด้วยโปรแกรม PhotoImpact  
 2.  ควรมีการศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตด้วย
วิธีการสอนแบบปกติและการสอนแบบซินเนคติคส์   
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 3.  ควรน าบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิคสร้างสรรค์ ไปบูรณาการ
กับกลุ่มสาระการเรียนรู้อื่น ๆ เช่น กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ 
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ภาคผนวก ง ตัวอย่าง บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้กระบวนการสอนแบบซินเนค
ติคส์ เรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6   
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ภาคผนวก ก 
 

- หนังสือเรียนเชิญเป็นผู้ทรงค ุณวุฒิด้านเนื้อหา 
 

- หนังสือเรียนเชิญเป็นผู้ทรงค ุณวุฒิด้านเทคน ิคการผลิตส ื่อ 
 

- หนังสือขอความอนุเคราะห์ให้นักศึกษาเก็บรวบรวมข้อมูลเพ่ือการวิจัย 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาคผนวก ข 

แบบประเมินคุณภาพบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียน 
 

บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยใช้กระบวนการสอนแบบซินเนคติคส์ เร่ือง 
คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์ ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6  

(ด้านเนื้อหา) 
 

ค าชี้แจง 

1. แบบประเมินบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยใช้กระบวนการสอนแบบซินเนติคส์ เรื่อง 
คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 มีทั้งหมด 1 หน้า เป็นการประเมินคุณภาพด้าน
เนื้อหา 

       2. แบบประเมินบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยใช้กระบวนการสอนแบบซินเนติคส์  
เรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 สร้างขึ้นเพ่ือการวิจัยในการท าวิทยานิพนธ์
ตามหลักสูตรวิทยาศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาการศึกษาวิทยาศาสตร์ (คอมพิวเตอร์) คณะครุศาสตร์
อุตสาหกรรม สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 

       3. แบบประเมินฉบับนี้ก าหนดคุณภาพการประเมินเป็น 5 ระดับ (Rating Scale) โดยแต่ละ
ระดับคุณภาพเป็นดังนี้ 

  ระดับ  5 หมายถึง  ดีมาก 

  ระดับ  4 หมายถึง  ดี 

  ระดับ  3 หมายถึง  ปานกลาง 

  ระดับ  2 หมายถึง  พอใช้ 

  ระดับ  1 หมายถึง  ควรปรับปรุง 
 

       ขอกราบขอบพระคุณท่านที่ได้กรุณาเป็นผู้ทรงคุณวุฒิในการประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาของ
บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยใช้กระบวนการสอนแบบซินเนติคส์ เรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิก
สร้างสรรค์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 

 

 

               นายราชัย  แก้วยศ 

               ผู้วิจัย 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



111 
 

แบบประเมินสื่อการเรียนส าหรับผู้ทรงคุณวุฒิ 

(ด้านเนื้อหา) 

ประเภท : บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยใช้กระบวนการสอนแบบซินเนติคส์  
เรื่อง : คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 

ค าชี้แจง : โปรดแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับความเหมาะสมรายการต่างๆ ด้วยการท าเครื่องหมาย  
ลงในช่องว่างที่ตรงกับความคิดเห็นที่เป็นจริงของท่านมากที่สุดและโปรดตอบทุกข้อ 

รายการประเมินด้านเนื้อหา 

ระดับคุณภาพ 

ดีม
าก

 

ดี 

ปา
นก

ลา
ง 

พอ
ใช

้ 

คว
รป

รับ
ปร

ุง 
 

5 4 3 2 1 
1.  ด้านเนื้อหา 
1.1 ความสมบูรณ์ของวัตถุประสงค์      
1.2  ความสอดคล้องระหว่างเนื้อหากับวัตถุประสงค์      
1.3  ปริมาณความเหมาะสมของเนื้อหาแต่ละบทเรียน      
1.4  ความถูกต้องของเนื้อหา      
1.5  ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับของผู้เรียน      
1.6  ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา      
2.  การใช้ภาษา 
2.1  ความถูกต้องของภาษาท่ีใช้      
2.2  ความเหมาะสมของภาษาที่ใช้กับวัยของผู้เรียน      
2.3  ความชัดเจนของภาษาท่ีใช้สื่อความหมาย      

 

ความคิดเห็นอ่ืนๆ 

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

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

 

     ลงชื่อ........................................................................  

           (.......................................................................) 

              ผู้ประเมิน 

        วันที่........./....................../................ 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียน 
 

บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยใช้กระบวนการสอนแบบซินเนคติคส์ 
 เร่ือง คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์ ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6  

(ด้านเทคนิคการผลิตสือ่) 
 

ค าชี้แจง 

1. แบบประเมินบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยใช้กระบวนการสอนแบบซินเนติคส์ เรื่อง 
คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 มีทั้งหมด 2 หน้า เป็นการประเมินคุณภาพด้าน
เทคนิคการผลิตสื่อ 

       2. แบบประเมินบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยใช้กระบวนการสอนแบบซินเนติคส์  
เรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 สร้างขึ้นเพ่ือการวิจัยในการท าวิทยานิพนธ์
ตามหลักสูตรวิทยาศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาการศึกษาวิทยาศาสตร์ (คอมพิวเตอร์) คณะครุศาสตร์
อุตสาหกรรม สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 

       3. แบบประเมินฉบับนี้ก าหนดคุณภาพการประเมินเป็น 5 ระดับ (Rating Scale) โดยแต่ละ
ระดับคุณภาพเป็นดังนี้ 

  ระดับ  5 หมายถึง  ดีมาก 

  ระดับ  4 หมายถึง  ดี 

  ระดับ  3 หมายถึง  ปานกลาง 

  ระดับ  2 หมายถึง  พอใช้ 

  ระดับ  1 หมายถึง  ควรปรับปรุง 
 

       ขอกราบขอบพระคุณท่านที่ได้กรุณาเป็นผู้ทรงคุณวุฒิในการประเมินคุณภาพด้านด้านเทคนิค
การผลิตสื่อของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยใช้กระบวนการสอนแบบซินเนติคส์ เรื่อง 
คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 

 

 

               นายราชัย  แก้วยศ 

               ผู้วิจัย 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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แบบประเมินสื่อการเรียนส าหรับผู้ทรงคุณวุฒิ 
(ด้านเทคนิคการผลิตสื่อ) 

ประเภท : บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยใช้กระบวนการสอนแบบซินเนติคส์  
เรื่อง : คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 

ค าชี้แจง : โปรดแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับความเหมาะสมรายการต่างๆ ด้วยการท าเครื่องหมาย  
ลงในช่องว่างที่ตรงกับความคิดเห็นที่เป็นจริงของท่านมากที่สุดและโปรดตอบทุกข้อ 

รายการประเมินด้านเทคนิคการผลิตสื่อ 

ระดับคุณภาพ 

ดีม
าก

 
ดี 

ปา
นก

ลา
ง 

พอ
ใช

้ 
 

คว
รป

รับ
ปร

ุง 

5 4 3 2 1 
1.  ส่วนน าของบทเรียน 
1.1  ความครอบคลุมของการให้ค าแนะน าในการใช้บทเรียน เช่น 
      จุดประสงค์, ค าชี้แจงของบทเรียน, เมนูหลัก  

    

1.2  ความตรงประเด็นของการให้ค าแนะน าในการใช้บทเรียน      
1.3  การเร้าความสนใจผู้เรียน      
2.  ด้านการสนับสนุนการเรยีน โดยใช้ทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเอง 
2.1  การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกันด้วยคอมพิวเตอร์มีความเหมาะสม      
2.2  การใช้คอมพิวเตอร์ช่วยให้การจัดกิจกรรม มีความสอดคล้อง 
กับรูปแบบการจัดการเรียนรู้  

    

2.3  รูปแบบของการจัดกิจกรรมในห้องเรียนสนับสนุนให้เกิดการเรียนรู้
ร่วมกัน  

    

2.4  แบบฝึกหัดทักษะระหว่างเรียนสนับสนุนให้เกิดการเรียนรู้ร่วมกัน      
3.  ด้านการน าเสนอมัลติมีเดีย 
3.1  องค์ประกอบในการจัดแบ่งหน้าจอ ได้แก่ ส่วนหัว ส่วนน าเสนอ 
และส่วนควบคุมหน้าจอ  

    

3.2  ความเหมาะสมของรูปแบบของตัวอักษรที่ใช้น าเสนอ      
3.3  ความเหมาะสมของขนาดของตัวอักษรที่ใช้      
3.4  ความเหมาะสมของสีตัวอักษร      
3.5  ความเหมาะสมของสีพื้นหลังบทเรียน      
3.6  ความเหมาะสมของสีของภาพกราฟิก      
3.7  ความเหมาะสมของขนาดของภาพกราฟิก      
3.8  ความเหมาะสมของปุ่มควบคุม      
3.9  เสียงบรรยายในคลิปวิดีโอมีความชัดเจน      
3.10  ความเหมาะสมของเวลาในคลิปวิดีโอ      เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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รายการประเมินด้านเทคนิคการผลิตสื่อ 

ระดับคุณภาพ 

ดีม
าก

 
ดี 

ปา
นก

ลา
ง 

พอ
ใช

้ 
 

คว
รป

รับ
ปร

ุง 

5 4 3 2 1 
4.  การออกแบบปฏิสัมพันธ์ 
4.1  การออกแบบปฏิสัมพันธ์ให้โปรแกรมใช้งานง่ายสะดวก      
4.2  การเชื่อมโยงเนื้อหาของบทเรียน      
4.3  การให้ผลย้อนกลับเสริมแรง      
4.4  วิธีการโต้ตอบบทเรียน      
5.  การจัดการบทเรียน      
5.1  การน าเสนอชื่อเรื่องหลักของบทเรียน      
5.2  การน าเสนอชื่อเรื่องย่อยของบทเรียน      
5.3  การควบคุมบทเรียน เช่น การใช้แป้นพิมพ์, การใช้เมาส์, ฯลฯ      
5.4  เครื่องมือสนับสนุนการเรียน เช่น E-mail, Web Board,  
      Chat เป็นต้น  

    

5.5  ความเหมาะสมในการจัดการของบทเรียนเพ่ือจัดเก็บ 
      ไฟล์ข้อมูลของผู้เรียนแต่ละคน 

     

5.6  ความเหมาะสมของการสรุปเนื้อหาบทเรียน      
5.7  ความเหมาะสมของค าถามระหว่างบทเรียน      
5.8  ความสอดคล้องระหว่างค าถามระหว่างบทเรียนกับเนื้อหา      
5.9  ความน่าสนใจชวนให้ติดตามบทเรียน      
5.10 การใช้ประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ในการจัดการบทเรียน      

 

ความคิดเห็นอ่ืนๆ 

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

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

 

     ลงชื่อ........................................................................  

                         (                                      ) 

                ผู้ประเมิน 

                        วันที่........./....................../................ 
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แบบตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาส าหรับผู้เชี่ยวชาญ 
เรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์ ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6  

 

ค าชี้แจง 

       1. แบบประเมินความเที่ยงตรงตามเนื้อหาของแบบทดสอบ เรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิก
สร้างสรรค์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนช านาญสามัคคีวิทยา มีทั้งหมด 30 หน้า จ านวน 56 ข้อ 
เป็นการประเมินความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาของแบบทดสอบ 

       2. เนื้อหาของแบบทดสอบ เรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียน
ช านาญสามัคคีวิทยา เป็นเนื้อหาจากโปรแกรม Corel PhotoImpact X3 ซึ่งเป็นโปรแกรมแก้ไขและ
ตกแต่งภาพ ที่ใช้ในการเรียนการสอนในโรงเรียนช านาญสามัคคีวิทยา 

       3. แบบทดสอบ เรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนช านาญ
สามัคคีวิทยา สร้างขึ้นเพ่ือการวิจัยในการท าวิทยานิพนธ์ตามหลักสูตรวิทยาศาสตรมหาบัณฑิต 
สาขาวิชาการศึกษาวิทยาศาสตร์ (คอมพิวเตอร์) คณะคุรุศาสตร์อุตสาหกรรม สถาบันเทคโนโลยีพระ
จอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง  

       4. แบบประเมินฉบับนี้ ได้ก าหนดเกณฑก์ารให้คะแนนข้อค าถามแต่ละข้อมี 3 ค่า ดังนี้ 

+1  หมายถึง  เมื่อแน่ใจว่าข้อค าถามนั้นสามารถใช้วัดตัวแปรที่ศึกษาได้  
  0 หมายถึง  เมื่อไม่แน่ใจว่าข้อค าถามนั้นสามารถใช้วัดตัวแปรที่ศึกษาได้หรือไม่ 
 -1 หมายถึง  เมื่อแน่ใจว่าข้อค าถามนั้นไม่สามารถใช้วัดตัวแปรที่ศึกษาได้ 

       ขอขอบพระคุณท่านที่ได้กรุณาเป็นผู้ทรงคุณวุฒิ ในการประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาของบทเรียน 
เรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนช านาญสามัคคีวิทยา   

 

ราชัย  แก้วยศ 
      ผูว้ิจัย 
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แบบตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาส าหรับผู้เชี่ยวชาญ 
เรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์ ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6  

 

ข้อสอบมีจ านวน 56 ข้อ ประกอบด้วยหน่วยการเรียนรู้ดังนี้ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 การตกแต่งข้อความ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 การวาดภาพ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 การตัดต่อภาพ 

 
มี 10 จุดประสงค์ ดังนี้ 

จุดประสงค์ที่ 1 ผู้เรียนสามารถสร้างตัวอักษร ปรับรูปแบบตัวอักษรตกแต่งบนชิ้นงานได้ 
จุดประสงค์ที่ 2 ผู้เรียนสามารถตกแต่งตัวอักษรด้วยการก าหนดค่าเองและด้วย EasyPalette ได้ 
จุดประสงค์ที่ 3 ผู้เรียนสามารถเลือกใช้แบบอักษรได้เหมาะสมกับชิ้นงานได้ 
จุดประสงค์ที่ 4 ผู้เรียนสามารถใช้งานเครื่องมือ Path Drawing Tool ได้ 
จุดประสงค์ที่ 5 ผู้เรียนสามารถใช้งานเครื่องมือ Outline Drawing Tool ได้ 
จุดประสงค์ที่ 6 ผู้เรียนสามารถผู้เรียนสามารถใช้งานเครื่องมือ Line and Arrow ได้ 
จุดประสงค์ที่ 7 ผู้เรียนสามารถผู้เรียนสามารถใช้งานเครื่องมือ Path Edit Tool ได้ 
จุดประสงค์ที่ 8 ผู้เรียนสามารถผู้เรียนสามารถใช้งานเครื่องมือ Crop Tool ได้ 
จุดประสงค์ที่ 9 ผู้เรียนสามารถผู้เรียนสามารถใช้งานเครื่องมือ Transform Tool ได้ 
จุดประสงค์ที่ 10 ผู้เรียนสามารถผู้เรียนสามารถใช้งานเครื่องมือ Standard Selection Tool ได้ 
จุดประสงค์ที่ 11 ผู้เรียนสามารถผู้เรียนสามารถใช้งานเครื่องมือ Lasso Tool ได้ 
จุดประสงค์ที่ 12 ผู้เรียนสามารถผู้เรียนสามารถใช้งานเครื่องมือ Magic Wand Tool ได้ 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



118 
 

ตารางวิเคราะห์ข้อสอบ 
เรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์ ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 

 

 

 

 

ชื่อหน่วย / จุดประสงค์การเรียนรู้ 
น้ าหนัก
คะแนน 

ระดับพฤติกรรมการวัด 
ความรู้/
ความจ า 

ความ
เข้าใจ 

การ
น าไปใช้ 

1. การตกแต่งข้อความ 30 11 11 8 
1. ผู้เรียนสามารถสร้างตัวอักษร ปรับรูปแบบตัวอักษร
ตกแต่งบนชิ้นงานได้ 

5 5 0 0 

2. ผู้เรียนสามารถตกแต่งตัวอักษรด้วยการก าหนดค่าเอง 
และด้วย EasyPalette ได้ 

15 3 6 6 

3. ผู้เรียนสามารถเลือกใช้แบบอักษรได้เหมาะสมกับชิ้นงาน
ได้ 

10 3 5 2 

2. การวาดภาพ 9 3 2 4 
1. ผู้เรียนสามารถใช้งานเครื่องมือ Path Drawing Tool ได้ 4 1 1 2 
2. ผู้เรียนสามารถใช้งานเครื่องมือ Outline Drawing Tool 
ได้ 

1 0 0 1 

3. ผู้เรียนสามารถผู้เรียนสามารถใช้งานเครื่องมือ Line and 
Arrow ได ้

1 1 0 0 

4. ผู้เรียนสามารถผู้เรียนสามารถใช้งานเครื่องมือ Path 
Edit Tool ได้ 

3 1 1 1 

3. การตัดต่อภาพ 17 6 3 8 
1. ผู้เรียนสามารถผู้เรียนสามารถใช้งานเครื่องมือ Crop 
Tool ได้ 

5 3 1 1 

2. ผู้เรียนสามารถผู้เรียนสามารถใช้งานเครื่องมือ 
Transform Tool ได ้

4 0 2 2 

3. ผู้เรียนสามารถผู้เรียนสามารถใช้งานเครื่องมือ 
Standard Selection Tool ได้ 

3 1 0 2 

4. ผู้เรียนสามารถผู้เรียนสามารถใช้งานเครื่องมือ Lasso 
Tool ได้ 

3 1 0 2 

5. ผู้เรียนสามารถผู้เรียนสามารถใช้งานเครื่องมือ Magic 
Wand Tool ได0้ 

2 1 0 1 

รวม 56 20 16 20 
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แบบประเมินความสอดคล้องของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

เรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์ ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6  

ค าชี้แจง กรุณาท าเครื่องหมาย √ ลงในช่องคะแนนที่ตรงกับดุลยพินิจของท่าน โดยแต่ละข้อมีคะแนน  
 ที่เป็นไปได้ 3 ค่า คือ 

+1  หมายถึง  เมื่อแน่ใจว่าข้อค าถามนั้นสามารถใช้วัดตัวแปรที่ศึกษาได้  
  0 หมายถึง  เมื่อไม่แน่ใจว่าข้อค าถามนั้นสามารถใช้วัดตัวแปรที่ศึกษาได้หรือไม่ 
 -1 หมายถึง  เมื่อแน่ใจว่าข้อค าถามนั้นไม่สามารถใช้วัดตัวแปรที่ศึกษาได้ 

 ตัวเลือกที่เป็นตัวหนาคือค าตอบที่ถูกต้องของข้อนั้น 
 

ค าถามและตัวเลือก 
พฤติกรรม 
การเรียนรู ้

ความคิดเห็น 
ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 การตกแต่งข้อความ    
จุดประสงค์ที่ 1 ผู้เรียนสามารถสร้างตัวอักษร ปรับรูปแบบตัวอักษรตกแต่งบนชิ้นงานได้ 
1. ข้อใดคือเครื่องมือที่ใช้ส าหรับพิมพ์ข้อความใน
ภาพกราฟิก 
   ก. Pick Tool 
   ข. Standard Selection Tool   
   ค. Text Tool 
   ง. Transform Tool 

ความรู้
ความจ า 

   

 

2. ข้อใดคือการจัดวางข้อความก่ึงกลางบรรทัด 
   ก.      
   ข.  
   ค.      
   ง.  

ความรู้ 
ความจ า 

   

 

3. ข้อความใดเป็นการปรับขนาดตัวอักษรที่ไม่ถูกต้อง 
   ก. ใช้เครื่องมือ Pick Tool ในการปรับขนาด 
   ข. ปรับตัวเลขในช่อง Specify the font size 
   ค. ใช้เครื่องมือ Text Tool ในการปรับขนาด 
   ง. ใช้เครื่องมือ Transform Tool ปรับขนาด 

ความรู้ 
ความจ า 

   

 

 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ค าถามและตัวเลือก 
พฤติกรรม 
การเรียนรู ้

ความคิดเห็น 
ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 
4. แบบอักษรใด เป็นแบบอักษรที่เหมาะกับข้อความ
ที่เป็นทางการในงานราชการ 
   ก. Arial  
   ข. Layji MaHaNiYom 
   ค. Th SarabunPSK   
   ง. Times New Roman 

ความรู้
ความจ า 

   

 

5. ข้อใดคือการใช้แบบอักษรมาตรฐานราชการไทยที่
ชื่อว่า Th Niramit AS 
   ก.  
   ข.  
   ค.  
   ง. 

ความรู้
ความจ า 

   

 

จุดประสงค์ที่ 2 ผู้เรียนสามารถตกแต่งตัวอักษรด้วยการก าหนดค่าเองและด้วย EasyPalette ได ้

6. จากภาพด้านล่างเป็นการตกแต่งตัวอักษรด้วย
เครื่องมือใด 

 
   ก. เครื่องมือ Gradient Tool 
   ข. ค าสั่ง 3D Round 
   ค. เครื่องมือ Paint Bucket Tool   
   ง. ค าสั่ง Border และ Shadow 

ความเข้าใจ    

 

7. จากภาพด้านล่าง ไม่ได้เกิดจากการใช้ค าสั่งใด 
 

 
    
   ก. ก าหนดสีเป็นสีน้ าเงิน   
   ข. เปลี่ยนรูปแบบตัวอักษร 
   ค. ท าให้เป็นข้อความ 3 มิติ 
   ง. ท าให้เป็นข้อความมีเงา 

ความเข้าใจ    

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ค าถามและตัวเลือก 
พฤติกรรม 
การเรียนรู ้

ความคิดเห็น 
ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 

ใช้ภาพต่อไปนี้ตอบค าถามข้อ 8 – 9 
 

 
8. ข้อความจากภาพมีขอบสีขาว เนื่องจากได้ก าหนด
ที่ส่วนใด 
   ก. ส่วน A 
   ข. ส่วน B 
   ค. ส่วน C 
   ง. ส่วน D 

ความเข้าใจ    

 

9. จากภาพด้านล่าง ข้อความนี้เป็นข้อความ 3 มิติ 
เพราะได้ก าหนดค่าที่ส่วนใด 

 
 
 
    
   ก. ส่วน A      
   ข. ส่วน B 
   ค. ส่วน C 
   ง. ส่วน D 

ความรู้ 
ความจ า 

   

 

10. จากภาพด้านล่างเป็นส่วนหนึ่งของ Attribute 
Toolbar ของเครื่องมือ Text tool ไม่สามารถ
ก าหนดสิ่งใดได้ 
 
 
   ก. ท าให้เป็นอักษรตัวหนา  
   ข. เพิ่มขนาดตัวอักษร 
   ค. ท าตัวอักษรขีดเส้นใต้  
   ง. ก าหนดให้เป็นข้อความก่ึงกลาง 

ความเข้าใจ    

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ค าถามและตัวเลือก 
พฤติกรรม 
การเรียนรู ้

ความคิดเห็น 
ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 

11. ในส่วน A สามารถแก้ไขข้อความได้อย่างไร 
   ก. ขีดเส้นใต้ข้อความนั้น 
   ข. เปลี่ยนข้อความ 
   ค. ท าให้เป็นตัวอักษรตัวหนา  
   ง. ขยายขนาดตัวอักษร 

ความเข้าใจ    

 

12. จากภาพส่วน C ไม่สามารถก าหนดสิ่งใดได้ 

 
   ก. ท าให้เป็นข้อความตัวหนา  
   ข. ท าให้เป็นข้อความมีขอบสีขาว 
   ค. ท าให้ข้อความมีขอบขนาด 6 หน่วย 
   ง. เปลี่ยนขนาดขอบของข้อความได้ 

ความรู้
ความจ า 

   

 

13. การก าหนดค่าดังภาพ ข้อความควรจะแสดงผล
แบบใด 

    
   ก.  
 
 
   ข.        
 
 
   ค. 
 
 
   ง. 
 

การน าไปใช้    

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



123 
 

ค าถามและตัวเลือก 
พฤติกรรม 
การเรียนรู ้

ความคิดเห็น 
ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 

14. การตกแต่งตัวอักษรด้วยการใช้สีแบบไล่เฉดสี 
ดังภาพ เป็นการใช้เอฟเฟ็คในข้อใด 

 
 
   ก. Fade-Out   
   ข. Gradient Fill   
   ค. Magic Texture Fill 
   ง. Natural Texture Fill 

การน าไปใช้    

 

15. การสร้างข้อความโดยใช้สีแบบไล่เฉดสีจ านวน    
2 สี ควรแสดงผลได้ดังภาพใด 
   ก.  
   ข. 
   ค. 
   ง. 
 

การน าไปใช้    

 

16. การท าให้ข้อความโค้ง ดังภาพ ท าได้ด้วยค าสั่งใด 

   ก. Edit --> Rotate and Flip --> 180 
   ข. Adjust --> Invert                           
   ค. Effect --> Creative --> Type Effect 
   ง. Object --> Wrap --> Bend 

ความรู้
ความจ า 

   

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



124 
 

ค าถามและตัวเลือก 
พฤติกรรม 
การเรียนรู ้

ความคิดเห็น 
ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 

17. พิมพ์ข้อความว่า CHAMNAN.SCHOOL แล้ว
ก าหนดรูปแบบใน EasyPalette ดังภาพ 
 
 
 
 
ข้อความที่ได้น่าจะแสดงผลอย่างไร 
 
    
   ก.  
 
 
   ข. 
 
 
 
   ค.  
 
 
   ง.  

การน าไปใช้    

 

18. ในการก าหนดค่าตัวอักษรโค้งแบบ Wrap 
ต้องค านึงถึงสิ่งใดมากท่ีสุด 
   ก. ความโค้งของข้อความ โค้งมากยิ่งดี  
   ข. จ านวนหยักในข้อความ มีหยักน้อยยิ่งดี 
   ค. ความชัดเจนของข้อความ ต้องอ่านได้ง่าย 
   ง. ความยาวของข้อความที่พิมพ์ ต้องไม่สั้นเกินไป 

ความเข้าใจ    

 

 

 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ค าถามและตัวเลือก 
พฤติกรรม 
การเรียนรู ้

ความคิดเห็น ข้อเสนอแนะ 

19. ในการท าตัวอักษรให้อยู่ในลักษณะดังภาพ  
 
 
ต้องเลือกรูปแบบใดใน EasyPalette  
 
   ก.  
 
 
 
 
   ข.  
 
 
 
   ค.  
 
 
 
   ง.  
 
 

การน าไปใช้    

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ค าถามและตัวเลือก 
พฤติกรรม 
การเรียนรู ้

ความคิดเห็น 
ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 
20. ต้องการสร้างข้อความในลักษณะดังภาพ 

ต้องก าหนดค่าอย่างไรใน EasyPalette 
 

   ก.  

   ข.  

   ค.  

   ง.  
 

การน าไปใช้    

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ค าถามและตัวเลือก 
พฤติกรรม 
การเรียนรู ้

ความคิดเห็น 
ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 
จุดประสงค์ที่ 3 ผู้เรียนสามารถเลือกใช้แบบอักษรได้เหมาะสมกับชิ้นงานได้ 

21. ข้อใดใช้แบบอักษรเหมาะสมกับงานที่สุด 
   ก.  
 
    ข.   
 
   ค.  
 
   ง.  
 

ความเข้าใจ    

 

22. ข้อความใดใช้แบบอักษรได้ไม่เหมาะสมกับงาน 
   ก.  
 
   ข.  
 
   ค.   
 
   ง. 
  

ความเข้าใจ    

 

23. ข้อใดใช้แบบอักษรได้ไม่ตรงกับต้นฉบับ 
   ก.  
 
   ข.      
 
   ค.  
 
   ง.  

 

ความรู้
ความจ า 

   

 

 

 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ค าถามและตัวเลือก 
พฤติกรรม 
การเรียนรู ้

ความคิดเห็น 
ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 
24. ข้อใดใช้แบบอักษรได้ตรงกับต้นฉบับที่สุด 
   ก.  
 
   ข.      
 
   ค.  
 
   ง. 

ความรู้
ความจ า 

   

 

25. ตัวอักษรที่ใช้งานกันในปัจจุบันแบ่งออกเป็น     
4 รูปแบบใหญ่ ๆ ข้อใดไม่ใชรู่ปแบบที่เป็นปัจจุบัน 
   ก. Font แบบ Serif  
   ข. Font แบบ San Serif 
   ค. Font แบบ Antique  
   ง. Font แบบ San Antique 

ความรู้
ความจ า 

   

 

26. ข้อใดกล่าวถูกต้องในการเลือกแบบอักษร (Font) 
มาใช้ในงานออกแบบแนวศิลป์ 
   ก. ใช้ Font ที่มีความหมาย อ่านแล้วต้องคิดตาม 
   ข. เลือก Font ที่เข้าใจได้ง่าย สบายตา  
   ค. เลือก Font ที่ดูแล้วอ่านออกทันที  
   ง. ใช้ Font แบบใดก็ได้ที่เข้ากับพ้ืนหลัง 

ความเข้าใจ    

 

27. การวางต าแหน่งตัวอักษรข้อใดไม่เหมาะสม 
   ก. วางเรียงล าดับจากซ้ายไปขวา 
   ข. วางเรียงล าดับจากบนลงล่าง  
   ค. วางเรียงล าดับจากขวามาซ้าย  
   ง. วางให้ตัวอักษรเด่นอยู่ตรงกลาง 

ความเข้าใจ    

 

28. ในการออกแบบภาพด้วยอักษร 1 งาน  
ข้อใดใช้แบบอักษรได้ไม่เหมาะสม 
   ก. ใช้ Font ให้หลากหลายรูปแบบ 
   ข. ใช้ Font แบบเดิมทั้งชิ้นงาน  
   ค. ใช้ Font เดิมแต่ให้มีความหนาบ้าง เอียงบ้าง 
   ง. ใช้ Font ในทิศทางเดียวกันกับอารมณ์ภาพ 
 

ความเข้าใจ    

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ค าถามและตัวเลือก 
พฤติกรรม 
การเรียนรู ้

ความคิดเห็น 
ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 
29. ภาพใดต่อไปนี้ อารมณ์ของแบบอักษรและ
อารมณ์ของภาพไม่ไปในทิศทางเดียวกัน  
 
   ก.  
 
 
 
 
   ข.  
 
 
 
 
   ค.  
 
 
 
 
   ง.  
 
 
 
 

การน าไปใช้    

 

30. การใช้แบบอักษรให้ไปด้วยกันในทิศทางเดียวกัน
กับความหมาย ของค าว่า “น่ารัก” คือข้อใด 
 
   ก. 
   ข.  
   ค. 
   ง.   

การน าไปใช้    
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ค าถามและตัวเลือก 
พฤติกรรม 
การเรียนรู ้

ความคิดเห็น 
ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 การวาดภาพ 
จุดประสงค์ที่ 4 ผู้เรียนสามารถใช้เครื่องมือ Path Drawing Tool ได้ 

31. ข้อใดไม่ใช่ลักษณะของการวาดภาพในโปรแกรม 
Photo Impact 
   ก. หลักการเหมือนกับการระบายสี   
   ข. ใช้เส้นพาธในการดัดให้เกิดรูปร่างต่างๆ 
   ค. เป็นลักษณะของภาพเวกเตอร์   
   ง. รูปทรงที่เกิดจากการวาดสามารถย่อขยายได้ไม่มี
ผลกับพิกเซล 

ความเข้าใจ    

 

32. เครื่องมือในข้อใดใช้ในการสร้างเส้นพาธที่มี
รูปทรงอิสระ 
   ก. Rectangle Tool  
   ข. Pen Tool 
   ค. Polygon Tool    
   ง. Part Drawing Tool 

ความรู้ 
ความจ า 

   

 

33. จากภาพ เป็นการใช้เครื่องมือใดในการวาดภาพ 

 

   ก.  
 

   ข.  
 

   ค.   
 

   ง.  
 

การน าไปใช้    
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ค าถามและตัวเลือก 
พฤติกรรม 
การเรียนรู ้

ความคิดเห็น 
ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 
34. การวาดรูปผีเสื้อที่โปรแกรมเตรียมไว้ให้ ต้องใช้
เครื่องมือใด 

   ก.  
 

   ข.  
 

   ค.   
 

   ง.  
 

การน าไปใช้    

 

จุดประสงค์ที่ 5 ผู้เรียนสามารถใช้เครื่องมือ Outline Drawing Tool ได้ 

35. จากภาพ เป็นการใช้เครื่องมือใดในการวาดภาพ 
 

    
 
 
 

   ก.  
 

   ข.  
 

   ค.   
 

   ง.  
 

การน าไปใช้    
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ค าถามและตัวเลือก 
พฤติกรรม 
การเรียนรู ้

ความคิดเห็น 
ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 
จุดประสงค์ที่ 6 ผู้เรียนสามารถใช้เครื่องมือ Line and Arrow Tool ได้ 

36. ต้องการวาดภาพเส้นลูกศรสองทิศทาง ต้องใช้
เครื่องมือใด 
 

   ก.  
 

   ข.  
 

   ค.   
 

   ง.  
 

ความรู้
ความจ า 

   

 

จุดประสงค์ที่ 7 ผู้เรียนสามารถใช้เครื่องมือ Path Edit Tool ได้ 

37. ภาพต่อไปนี้ ในส่วนของ B เกิดจากการใช้
เครื่องมือใด 

 

   ก.  
 

   ข.  
 

   ค.   
 

   ง.  
 

การน าไปใช้    
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ค าถามและตัวเลือก 
พฤติกรรม 
การเรียนรู ้

ความคิดเห็น 
ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 
38. เครื่องมือใดที่สามารถแก้ไขรูปร่างรูปทรงได้ตาม
ต้องการ 

   ก.  
 

   ข.  
 

   ค.   
 

   ง.  
 

ความรู้
ความจ า 

   

 

39. ภาพต่อไปนี้ ไม่ได้ใช้เครื่องมือใด 
 
 
 
 
 
 
 

   ก.  
 

   ข.  
 

   ค.   
 

   ง.  
 

ความเข้าใจ    
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ค าถามและตัวเลือก 
พฤติกรรม 
การเรียนรู ้

ความคิดเห็น 
ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 การตัดต่อภาพ 
จุดประสงค์ที่ 8 ผู้เรียนสามารถใช้เครื่องมือ Crop Tool ได้ 
40. เครื่องมือ Crop Tool มีหน้าที่ท าอย่างไรกับภาพ 
 
 
   ก. ตัดส่วนของภาพที่เลือกเก็บไว้ 
   ข. ลบส่วนที่เลือกทิ้งไป 
   ค. ขยายหรือย่อภาพ 
   ง. ตัดส่วนของภาพที่เลือกทิ้งไป 

ความรู้ 
ความจ า 

   

 

41. การท าภาพหน้าตรงขนาด 1 นิ้ว ต้องตัดภาพ 
ให้มีอัตราส่วนเท่าใด  
   ก. 1 : 1 
   ข. 1 : 2 
   ค. 3 : 4 
   ง. 16 : 9 

ความรู้
ความจ า 

   

 

42. การท าภาพขนาด 1 นิ้ว หมายถึงภาพนั้น 
มีขนาดเท่าใด  
   ก. ด้านสูง 1 นิ้ว ด้านกว้าง 1 นิ้ว 
   ข. ด้านสูง 1 นิ้ว ด้านกว้าง 1.34 นิ้ว 
   ค. ด้านกว้าง 1 นิ้ว ด้านสูง 1.34 นิ้ว 
   ง. ด้านกว้าง 1 นิ้ว ด้านสูง 2 นิ้ว 

ความรู้ 
ความจ า 

   

 

43. การท าภาพ 1 นิ้ว ในกระดาษขนาด 4X6 นิ้ว  
จะได้ภาพ 1 นิ้ว มากสุดจ านวนกี่ภาพ 
   ก. 8 ภาพ 
   ข. 12 ภาพ 
   ค. 16 ภาพ 
   ง. 24 ภาพ 

ความเข้าใจ    

 

44. เมื่อนักเรียนถ่ายภาพด้วยกล้องดิจิตอล  
แล้วต้องการน าภาพนั้นไปล้างที่ร้านอัดรูปให้ได้ภาพ 
ขนาดจัมโบ้ ข้อใดคือการตัดขนาดของภาพที่ถูกต้อง 
   ก. 4” X 6” Photo 
   ข. Vertical 5” X 7” Photo 
   ค. Portrait Letter Paper 8.5” X 11”  
   ง. Greeting Card 7” X 4.1” 

การน าไปใช้    
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ค าถามและตัวเลือก 
พฤติกรรม 
การเรียนรู ้

ความคิดเห็น 
ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 
จุดประสงค์ที่ 9 ผู้เรียนสามารถใช้เครื่องมือ Transform Tool ได ้

ภาพต่อไปนี้เป็นค าถามเกี่ยวกับเครื่องมือ 
Transform Tool         ตอบค าถามข้อ 45 – 48 
 
 
 
45. การกลับภาพจากซ้ายไปขวาดังภาพ ต้องใช้ 
เครื่องมือส่วนใด 

 
   ก. A   
   ข. B 
   ค. C 
   ง. D  

การน าไปใช้    

 

46. การหมุนภาพให้เอียงขวา 30 องศา ต้องใช้
เครื่องมือส่วนใด 
   ก. A   
   ข. B 
   ค. C 
   ง. D 

ความเข้าใจ    

 

47. ในส่วน D ท าให้ทราบสิ่งใด 
   ก. ภาพกว้าง 1024 Cm  
   ข. เป็นภาพขนาด A4 
   ค. ลดขนาดภาพไม่เสียรูปทรง 
   ง. ภาพมีพ้ืนหลังสีขาว 

ความเข้าใจ    
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ค าถามและตัวเลือก 
พฤติกรรม 
การเรียนรู ้

ความคิดเห็น 
ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 
48. จากภาพ ภาพด้านบนเปลี่ยนเป็นภาพด้านล่าง 
ด้วยการเปลี่ยนรูปทรงภาพด้วยเครื่องมือใด 

   
   ก. 
   ข. 
   ค. 
   ง. 
  

การน าไปใช้    

 

จุดประสงค์ที่ 10 ผู้เรียนสามารถใช้เครื่องมือ Standard Selection Tool ได ้

49. จากภาพเป็นการเลือกส่วนหนึ่งของภาพ ภาพ
ด้านขวาเกิดจากการใช้เครื่องมือ Selection แบบใด 

 
   ก.   
  
   ข.     
 
   ค.   
 
   ง.  
 

การน าไปใช้    
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ค าถามและตัวเลือก 
พฤติกรรม 
การเรียนรู ้

ความคิดเห็น 
ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 
50. การเลือกส่วนหนึ่งของภาพเป็นวงรีควรใช้
เครื่องมือใด 
 
   ก.   
 
   ข.     
 
   ค.   
 
   ง.  
 

ความรู้
ความจ า 

   

 

51. จากภาพเป็นการเลือกส่วนหนึ่งของภาพ ภาพ
ด้านขวาเกิดจากการใช้เครื่องมือ Selection แบบใด 

 
   ก.   
  
   ข.     
 
   ค.   
 
   ง.  
 

การน าไปใช้    
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ค าถามและตัวเลือก 
พฤติกรรม 
การเรียนรู ้

ความคิดเห็น 
ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 
จุดประสงค์ที่ 11 ผู้เรียนสามารถใช้เครื่องมือ Lasso Tool ได ้

52. เครื่องมือใดใช้เลือกส่วนของภาพได้อิสระตาม
ต้องการ 
 
   ก.   
 
   ข.     
 
   ค.   
 
   ง.  
 

ความรู้
ความจ า 

   

 

53. การตัดต่อภาพบุคคลดังภาพ ดังภาพต้องใช้
เครื่องมือ Selection แบบใด 
 
 
 
 
 
 
   ก.   
  
   ข.     
 
   ค.   
 
   ง.  
 

การน าไปใช้    
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ค าถามและตัวเลือก 
พฤติกรรม 
การเรียนรู ้

ความคิดเห็น 
ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 
54. จากภาพเป็นการเลือกส่วนหนึ่งของภาพ ภาพ
ด้านขวาเกิดจากการใช้เครื่องมือ Selection แบบใด 

 
   ก.   
  
   ข.     
 
   ค.   
 
   ง.  
 

การน าไปใช้    

 

จุดประสงค์ที่ 12 ผู้เรียนสามารถใช้เครื่องมือ Magic Wand Tool ได้ 

55. เครื่องมือใดใช้เลือกส่วนของภาพที่เป็นสีเดียวกัน 
 
   ก.   
 
   ข.     
 
   ค.   
 
   ง.  
 

ความรู้
ความจ า 
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ค าถามและตัวเลือก 
พฤติกรรม 
การเรียนรู ้

ความคิดเห็น 
ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 
จุดประสงค์ที่ 12 ผู้เรียนสามารถใช้เครื่องมือ Magic Wand Tool ได้ 

56. จากภาพเป็นการเลือกส่วนหนึ่งของภาพ ภาพ
ด้านขวาเกิดจากการใช้เครื่องมือ Selection แบบใด 

 
   ก.   
  
   ข.     
 
   ค.   
 
   ง.  
 

การน าไปใช้    

 

 

สรุปค าตอบ  ก = 15 ข้อ , ข = 13 ข้อ , ค = 16 ข้อ , ง = 12 ข้อ  รวม 56 ข้อ 

ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ลงชื่อ ................................................ ผู้ประเมิน 

               (...................................................) 

                                                      วันที่............. เดือน..................................พ.ศ. ...............  
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางแสดงค่าความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง ( IOC ) 
เรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 

 

ข้อสอบ  
ข้อที่ 

ผลการประเมิน 

R IOC แปลผล ผู้เชี่ยวชาญ 
คนที่ 1 

ผู้เชี่ยวชาญ 
คนที่ 2 

ผู้เชี่ยวชาญ 
คนที่ 3 

1 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

2 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

3 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

4 +1 0 +1 2 0.67 สอดคล้อง 

5 +1 0 +1 2 0.67 สอดคล้อง 

6 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

7 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

8 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

9 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

10 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

11 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

12 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

13 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

14 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

15 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

16 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

17 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

18 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

19 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ข้อสอบ  
ข้อที่ 

ผลการประเมิน 

R IOC แปลผล ผู้เชี่ยวชาญ 
คนที่ 1 

ผู้เชี่ยวชาญ 
คนที่ 2 

ผู้เชี่ยวชาญ 
คนที่ 3 

20 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

21 +1 +1 0 2 0.67 สอดคล้อง 

22 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

23 0 0 0 0 0 ไม่สอดคล้อง 

24 0 0 0 0 0 ไม่สอดคล้อง 

25 +1 0 0 1 0.33 ไม่สอดคล้อง 

26 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

27 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

28 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

29 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

30 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

31 +1 0 0 1 0.33 ไม่สอดคล้อง 

32 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

33 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

34 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

35 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

36 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

37 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

38 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

39 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

40 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ข้อสอบ  
ข้อที่ 

ผลการประเมิน 

R IOC แปลผล ผู้เชี่ยวชาญ 
คนที่ 1 

ผู้เชี่ยวชาญ 
คนที่ 2 

ผู้เชี่ยวชาญ 
คนที่ 3 

41 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

42 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

43 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

44 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

45 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

46 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

47 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

48 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

49 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

50 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

51 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

52 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

53 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

54 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

55 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

56 +1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

 

จากตาราง ผู้ทรงคุณวุฒิมีความคิดเห็นเกี่ยวกับแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง 
คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ข้อสอบทั้งหมด 56 ข้อ ผู้เชี่ยวชาญมีความ
คิดเห็นสอดคล้องกันมาก จ านวน 49 ข้อ สอดคล้องระดับปานกลาง จ านวน 3 ข้อ และไม่สอดคล้อง 
จ านวน 4 ข้อ ดังนี้ได้ข้อสอบที่สามารถใช้ได้จ านวน 52 ข้อ 

 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางวิเคราะห์หาความยากง่ายและค่าอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบ 
เรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์ ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 

 

ข้อที่ p แปลความหมาย (p) r แปลความหมาย (r) การวิเคราะห์ 

1 0.67 ง่าย 0.27 ปานกลาง ใช้ได้ 

2 0.73 ง่าย 0.27 ปานกลาง ใช้ได้ 

3 0.63 ง่าย 0.33 สูง ใช้ได้ 

4 0.50 ปากกลาง 0.47 สูงมาก ใช้ได้ 

5 0.70 ง่าย 0.47 สูงมาก ใช้ได้ 

6 0.67 ง่าย 0.27 ปานกลาง ใช้ได้ 

7 0.53 ปานกลาง 0.40 สูงมาก ใช้ได้ 

8 0.60 ปานกลาง 0.27 ปานกลาง ใช้ได้ 

9 0.70 ง่าย 0.47 สูงมาก ใช้ได้ 

10 0.67 ง่าย 0.27 ปานกลาง ใช้ได้ 

11 0.60 ปานกลาง 0.27 ปานกลาง ใช้ได้ 

12 0.53 ปานกลาง 0.40 สูงมาก ใช้ได้ 

13 0.63 ง่าย 0.47 สูงมาก ใช้ได้ 

14 0.63 ง่าย 0.20 ปานกลาง ใช้ได้ 

15 0.63 ง่าย 0.20 ปานกลาง ใช้ได้ 

16 0.60 ปานกลาง 0.27 ปานกลาง ใช้ได้ 

17 0.57 ปานกลาง 0.33 สูง ใช้ได้ 

18 0.63 ง่าย 0.33 สูง ใช้ได้ 

19 0.53 ปานกลาง 0.27 ปานกลาง ใช้ได้ 

20 0.70 ง่าย 0.20 ปานกลาง ใช้ได้ 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ข้อที่ p แปลความหมาย (p) r แปลความหมาย (r) การวิเคราะห์ 

21 0.67 ง่าย 0.27 ปานกลาง ใช้ได้ 

22 0.73 ง่าย 0.27 ปานกลาง ใช้ได้ 

23 0.70 ง่าย 0.20 ปานกลาง ใช้ได้ 

24 0.50 ปานกลาง 0.33 สูง ใช้ได้ 

25 0.70 ง่าย 0.20 ปานกลาง ใช้ได้ 

26 0.53 ปานกลาง 0.40 สูงมาก ใช้ได้ 

27 0.70 ง่าย 0.33 สูง ใช้ได้ 

28 0.57 ปานกลาง 0.20 ปานกลาง ใช้ได้ 

29 0.63 ง่าย 0.33 สูง ใช้ได้ 

30 0.63 ง่าย 0.20 ปานกลาง ใช้ได้ 

31 0.37 ยาก 0.07 ต่ ามาก ใช้ไม่ได้ 

32 0.70 ง่าย 0.33 สูง ใช้ได้ 

33 0.67 ง่าย 0.27 ปานกลาง ใช้ได้ 

34 0.63 ง่าย 0.20 ปานกลาง ใช้ได้ 

35 0.53 ปานกลาง 0.27 ปานกลาง ใช้ได้ 

36 0.60 ปานกลาง 0.27 ปานกลาง ใช้ได้ 

37 0.57 ปานกลาง 0.33 สูง ใช้ได้ 

38 0.63 ง่าย 0.33 สูง ใช้ได้ 

39 0.53 ปานกลาง 0.27 ปานกลาง ใช้ได้ 

40 0.70 ง่าย 0.20 ปานกลาง ใช้ได้ 

41 0.50 ปานกลาง 0.33 สูง ใช้ได้ 

42 0.70 ง่าย 0.20 ปานกลาง ใช้ได้ 

43 0.53 ปานกลาง 0.40 สูงมาก ใช้ได้ 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ข้อที่ p แปลความหมาย (p) r แปลความหมาย (r) การวิเคราะห์ 

44 0.50 ปานกลาง 0.33 สูง ใช้ได้ 

45 0.70 ง่าย 0.20 ปานกลาง ใช้ได้ 

46 0.53 ปานกลาง 0.40 สูงมาก ใช้ได้ 

47 0.53 ปานกลาง 0.40 สูงมาก ใช้ได้ 

48 0.67 ง่าย 0.27 ปานกลาง ใช้ได้ 

49 0.70 ง่าย 0.33 สูง ใช้ได้ 

50 0.73 ง่าย 0.27 ปานกลาง ใช้ได้ 

51 0.53 ปานกลาง 0.47 สูงมาก ใช้ได้ 

52 0.60 ปานกลาง 0.40 สูงมาก ใช้ได้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาคผนวก ง 

ตัวอย่าง บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้กระบวนการสอนแบบซินเนคติคส์  
เรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างสรรค์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพที่ ง.1 ภาพหน้าจอเว็บไซต์หลัก www.rachai.com 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ ง.2 ภาพหน้าจอหลักของบทเรียน 

คลิกเพื่อเข้าสู่บทเรียน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพที่ ง.3 ภาพหน้าจอส่วนของการ Login 

 

 

 

 ภาพที่ ง.4 ภาพหน้าจอส่วนของการ Login เข้าสู่ระบบ 

 

 

 

ท าการ Login เข้าสู่ระบบ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพที่ ง.5 ภาพหน้าจอส่วนของเนื้อหาบทเรียน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ ง.6 ภาพหน้าจอแนะน าการใช้บทเรียน 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพที่ ง.7 ภาพหน้าจอผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ ง.8 ภาพหน้าจอเข้าสู่แบบทดสอบก่อนเรียน 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพที่ ง.9 ภาพหน้าจอแบบทดสอบก่อนเรียน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ ง.10 ภาพหน้าจอขยายแบบทดสอบก่อนเรียน 

 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพที่ ง.11 ภาพหน้าจอแบบทดสอบก่อนเรียนข้อสุดท้าย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ ง.12 ภาพหน้าจอแสดงผลแบบทดสอบก่อนเรียน เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพที่ ง.13 ภาพหน้าจอเนื้อหาบทเรียน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

ภาพที่ ง.14 ภาพหน้าจอเนื้อหาบทเรียนที่ 1  
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพที่ ง.15 ภาพหน้าจอเนื้อหาบทเรียนที่ 1.1  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ ง.16 ภาพหน้าจอเนื้อหาบทเรียนที่ 1.1 (ต่อ) 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพที่ ง.17 ภาพหน้าจอเนื้อหาบทเรียนที่ 1.1 (ต่อ) 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพที่ ง.18 ภาพหน้าจอเนื้อหาบทเรียนที่ 1.1 (ต่อ) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ ง.19 ภาพหน้าจอเนื้อหาบทเรียนที่ 1.1 (ต่อ) 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพที่ ง.20 ภาพหน้าจอเนื้อหาบทเรียนที่ 1.1 (ต่อ) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ ง.21 ภาพหน้าจอเนื้อหาบทเรียนที่ 1.1 (ต่อ) 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพที่ ง.22 ภาพหน้าจอเนื้อหาบทเรียนที่ 1.2  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ ง.23 ภาพหน้าจอเนื้อหาบทเรียนที่ 1.2 (ต่อ) 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพที่ ง.24 ภาพหน้าจอเนื้อหาบทเรียนที่ 1.2 (ต่อ) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ ง.25 ภาพหน้าจอเนื้อหาบทเรียนที่ 1.2 (ต่อ) 

 

 

 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพที่ ง.26 ภาพหน้าจอเมนูของบทเรียน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ ง.27 ภาพหน้าจอเข้าสู่แบบทดสอบหลังหน่วยการเรียน 

 

 

 

 

 

 

 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพที่ ง.28 ภาพหน้าจอแสดงผลแบบทดสอบหลังหน่วยการเรียน 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ ง.29 ภาพหน้าจอเนื้อหาบทเรียนที่ 2 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพที่ ง.30 ภาพหน้าจอเนื้อหาบทเรียนที่ 3 

 

 

 

 

 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพที่ ง.31 ภาพหน้าแบบทดสอบหลังเรียน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาคผนวก จ 

ผู้สนับสนุนทุนวิจัย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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การวิจัยครั้งนี้ได้รับทุนอุดหนุนการวิจัย 
จาก โครงการส่งเสริมการผลิตครูที่มีความสามารถพิเศษทางวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ 

(สควค.) ระดับปริญญาโททางการศึกษา  

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ประวัติผู้วิจัย 
 

ชื่อ – สกุล นายราชัย  แก้วยศ 

ว ัน – เดือน – ปี เกิด 20 เมษายน พ.ศ. 2522 

สถานที่เกิด อ าเภอเมือง จังหวัดเพชรบูรณ์ 

สถานทีท่ำงานปัจจุบัน โรงเรียนช านาญสามัคคีวิทยา  
ต าบลคลองปูน อ าเภอแกลง จังหวัดระยอง 
ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 18 

ตำแหน่ง ครูช านาญการ 

ประว ัติการศ ึกษา ปีการศึกษา 2544  สำเร็จการศึกษา วิทยาศาสตรบัณฑิต (วท.บ.) 
สาขาวิชาวิทยาการคอมพ ิวเตอร์ คณะวิทยาศาสตร์  
สถาบันราชภัฎเพชรบรูณ์ 
ได้รับทุนจากโครงการสง่เสริมการผลิตครูที่มีความสามารถพิเศษทาง
วิทยาศาสตรแ์ละคณิตศาสตร ์(สควค.) ของสถาบันส่งเสริมการสอน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) 

 ปีการศึกษา 2557 ส าเร็จการศึกษา วิทยาศาสตรมหาบัณฑิต (วท.ม) 
สาขาวิชาการศึกษาวิทยาศาสตร์ (คอมพิวเตอร์) 
คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม  
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 
ได้รับทุนจากโครงการสง่เสริมการผลิตครูที่มีความสามารถพิเศษทาง
วิทยาศาสตรแ์ละคณิตศาสตร ์(สควค.) ระดับปริญญาโททางการศึกษา 
ของสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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