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บทคัดย่อ 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ พัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตร่วมกับกิจกรรม
การสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ช้ินงาน เรื่องการสร้างนิทาน ที่มีคุณภาพและ
ประสิทธิภาพ และศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้านความรู้และทักษะ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 
เป็นนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2558 โรงเรียนรัตนราษฎร์บ ารุง จังหวัด
ราชบุรี สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาเขต 8 ที่ได้มาโดยวิธีการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster 
Random Sampling) ด้วยการจับสลาก 1 ห้องเรียน จ านวน 40 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย
ประกอบด้วย 1) แผนการจัดการเรียนรู้แบบการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ช้ินงาน    
2) บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่องการสร้างนิทาน 3) แบบประเมินคุณภาพบทเรียนบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต และ 4) แบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน มีค่าดัชนีความสอดคล้องอยู่ระหว่าง 
0.67-1.00 ค่าความยากง่ายอยู่ระหว่าง 0.33-0.77 ค่าอ านาจจ าแนกอยู่ระหว่าง 0.27-0.67 และค่า
ความเช่ือถือไดเ้ท่ากับ 0.89 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ร้อยละ และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน  
      ผลการวิจัยพบว่า แผนการจัดการเรียนรู้แบบการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์
ช้ินงานมีคุณภาพอยู่ในระดับดี ( =4.46, S=0.51) บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเรื่องการสร้าง
นิทานมีคุณภาพด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดีมาก ( =4.50, S=0.51) คุณภาพด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียอยู่
ในระดับดีมาก ( =4.57, S=0.50) และมีประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 89.78/80.75 หลังจากนักเรียน
ที่เรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ร่วมกับกิจกรรมการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการ
สร้างสรรค์ช้ินงาน เรื่องการสร้างนิทาน มีผลสัมฤทธ์ิด้านความรู้อยู่ในระดับดีเยี่ยม คิดเป็นร้อยละ 
80.75 และด้านทักษะการสร้างนิทานอยู่ในระดับดีเยี่ยม คิดเป็นร้อยละ 88.00 
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ABSTRACT 

      The purposes of this research were to develop fine the quality and efficiency 
WBI with constructionism on tales creating to study the posttest score and skills 
creating tales. The samples in this research were the education of the year 2558 
number 40 employees of students grade 10 in Ratanaratbumrung school. The 
samples were selected by the cluster random sampling technique. Instruments of 
research were consisted of the learning plan for constructionism, the evaluation were 
quality WBI, and an achievement test. The IOC values is between 0.67 to 1.00. The 
difficulty index or easiness was between 0.33 to 0.77. The discrimination index was 
between 0.27 to 0.67 and the reliability is 0.89. The data analyzed by mean 
percentage and standard deviation. 
      The result of this study were constructionism learning plan on creating tales 
was at good level ( =4.46, S=0.51), WBI with constructionism have content quality 
was at the best level ( =4.50, S=0.51), and Multimedia technology was at the best 
level ( =4.57, S=0.50). The efficiency of WBI with constructionism on creating tales 
was E1/E2 = 89.78/80.75 and Achievement of students after learning with WBI with 
constructionism on creating tales was the best level at 80.75 percentage and skills 
creating tales was the best level at 88.00 percentage.  
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บทท่ี 1 
บทน า 

 
1.1 ความเป็นมาและความส าคญัของปัญหา 

ปัจจุบันเทคโนโลยีสารสนเทศได้เข้ามามีบทบาทต่อการด ารงชีวิตของมนุษย์ ในยุคโลกาภิวัตน์
เป็นอย่างมาก ทั้งด้าน การท างาน การประกอบธุรกิจ การวิจัยและพัฒนา โดยเฉพาะด้านการเรียน
การสอน มีการปรับใช้เทคโนโลยีสารสนเทศกับ กระบวนการออกแบบการเรียนการสอน เพื่อเพิ่ม
ประสิทธิภาพทางการเรียนรู้ เปิดโอกาสให้ผู้เรียนที่อยู่ห่างไกลได้ศึกษาค้นคว้า ในบทเรียน ท าให้เกิด
ความเสมอภาคทางการศึกษา ลดปัญหาข้อจ ากัดด้านเวลา และสถานที่ สามารถค้นคว้าหาความรู้ได้
อย่าง ต่อเนื่องตลอดเวลา ความสามารถดังกล่าวนี้ถือเป็นส่วนส าคัญอย่างยิ่ง ในการพัฒนารูปแบบ
การเรียนการสอนแบบใหม่ เพื่อประโยชน์ทางการศึกษาเป็นบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต (Web-
Based Instruction : WBI)  ซึ่งสนับสนุนสิ่งแวดล้อมทางการเรียนทีเ่ช่ือมโยงสิ่งที่เรียนกับปัญหาที่พบ
ในความเป็นจริง โดยเน้นให้เกิดการเรียนรู้ตามบริบทในโลกแห่งความเป็นจริง (Contextualization) 
และการเรียนรู้จากปัญหา (Problem-Based Learning) ตามแนวคิด Constructivism (ถนอมพร 
เลาหจรัสแสง. 2545 : 87-94) สามารถน าเสนอเนื้อหาได้ในหลายรูปแบบ โดยผู้สอนสามารถเลือก
รูปแบบของการน าเสนอเพื่อให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุดทางการเรียนแก่ผู้เรียนได ้ 

พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 แก้ไขเพิ่มเติม (ฉบับที่ 2) พ.ศ. 2545 และ  
(ฉบับที่ 3) พ.ศ. 2553 การศึกษา หมายความว่า กระบวนการเรียนรู้เพื่อความเจริญงอกงามของ
บุคคลและสังคมโดยการถ่ายทอดความรู้ การฝึก การอบรม การสืบสานทางวัฒนธรรม การสร้างสรรค์
จรรโลงความก้าวหน้าทางวิชาการ การสร้างองค์ความรู้อันเกิดจากการจัดสภาพแวดล้อม สังคม การ
เรียนรู้และปัจจัยเกื้อหนุนให้บุคคลเรียนรู้อย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต จึงสนับสนุนการเรียนการสอนที่ใช้
เวิลด์วายเว็บเป็นสื่อหรอื ตัวกลางในการเรียนการสอนร่วมกันระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน ในลักษณะของ
บทเรียนที่ประกอบด้วยเนื้อหา รูปภาพ ประกอบ เสียง และภาพเคลื่อนไหว ผู้สอนและ ผู้เรียน 
สามารถใช้เว็บเพจ ในการอภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็น สืบค้น ตอบปัญหา ท าแบบฝึกหัด 
ข้อสอบ และกิจกรรม การเรียนการสอน ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตได้โดยไม่จ ากัด เวลาและสถานที่ 
ได้ตามความสนใจ ของตนเอง มีเวลาในการศึกษาบทเรียนได้ตลอด เวลาเท่าที่มีความสนใจ การเรียน
บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตนั้น ผู้เรียนสามารถศึกษาเนื้อหาที่ไม่เข้าใจได้โดยไม่ต้องเรียง ล าดับเนื้อหา 
รวมทั้งสามารถประเมินตนเอง หากท าผิด สามารถกลับไปอ่านทบทวนได้ และสามารถตรวจสอบ
ค าตอบได้จากค าเฉลยที่ให้ไว้ เป็นการได้รับข้อมูลย้อนกลับหรือเสริมแรงทันทีถือเป็นการส่งเสริม (ทิศ
นา แขมมณี. 2550 : 50 - 76) การศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง และสามารถเรียนรู้ได้ตามความสามารถ
ของตน เป็นการตอบสนองความสนใจ ความสามารถและความแตกต่างของผู้เรียนแต่ละคน  

การใช้บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เป็นองค์ประกอบหนึ่งของการสอนบนอินเทอร์เน็ตที่
เป็นการเพิ่มช่องทางการเรียนรู้ท าให้ผู้เรียนสามารถเช่ือมโยงการเรียนรู้ในลักษณะสื่อหลายมิติได้ทั้ง
ภายในบทเรียนเองกับข้อมูลบนอินเทอร์เน็ต เป็นการเรียนการสอนที่สนับสนุนให้นักเรียนสามารถใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อเพิ่มพูนความรู้ และผู้เรียนเป็นศูนย์กลางของการเรียนรู้เพื่อให้เกิดการแลก 
เปลี่ยนความรู้อย่างต่อเนื่องตลอดเวลาทั้งระหว่างครูกับ  นักเรียนและระหว่างนักเรียนเอง และ
นักเรียนมีความสะดวก ในการเข้าถึงบทเรียน เข้าใจเนื้อหาเพิ่มมากขึ้น สามารถทบทวนได้หลายรอบเอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ด้วยตนเอง ไม่จ ากัดสถานที่ ท าให้เกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้มากข้ึน (ภัทรมนัส มณีจิระปราการ . 
2554 : 91-100)การใช้ประโยชน์จากเครือข่ายอินเทอร์เน็ตซึ่งเป็นอีกแนวทางหนึ่ง ที่สามารถน าแหล่ง
ทรัพยากรการเรียนรู้ที่มีอยู่มากมายมาประยุกต์ใช้กับการเรียนการสอนเหมาะสม 

การเรียนรู้ที่ดีและมีประสิทธิภาพเป็นกระบวนการเรียนรู้ที่นักเรียนจะต้องมีกระบวนการ
สร้างสรรค์องค์ความรู้ด้วยตนเอง นักเรียนจะต้องสร้างความหมายให้กับสิ่งที่สนใจนั้นด้วยตนเองและ
อยู่ในบริบทที่แท้จริงของผู้เรียนเอง จากนั้นผู้เรียนได้มีโอกาสน าความรู้ที่สร้างสรรค์ข้ึนมานั้นไป
สร้างสรรค์ช้ินงานข้ึนมา เป็นการท าให้เห็นความคิดเห็นที่เป็นรูปธรรม เพราะเมื่อผู้เรียนสร้างสิ่งใด
ข้ึนมาในโลกก็หมายถึงการสร้างความรู้ในตนเองข้ึนมานั่นเอง หากสังเกตให้ดีจะเห็นว่าทฤษฎีการ
เรียนรู้ด้วยตนเองด้วยการสร้างสรรค์ช้ินงาน (Constructionism) จะเป็นการคิดจากทฤษฎีการเรียนรู้
ด้วยตนเอง (Constructivism) ด้วยการสร้างสรรค์ช้ินงาน (Work Piece Construction) ที่เป็น
ผลผลิตจากองค์ความรู้ ดังนั้นผู้สอนจึงควรพิจารณาในการใช้สื่อ เทคโนโลยี วัสดุ และอุปกรณ์การ
เรียนรู้ต่างๆ ที่เหมาะสมในการให้นักเรียนได้สร้างสรรค์การเรียนรู้และผลงานของนักเรียนเองจนเกิด
ประจักษ์พยานขององค์ความรู้ (ลักขณา  สริวัฒน์. 2557: 188-192) การเรียนรู้ที่ดีเกิดจากการสร้าง
ความรู้ในตนเองโดยอาศัยสื่อและเทคโนโลยีที่เหมาะสม 

การจัดการเรียนการสอนของโรงเรียนรัตนราษฎร์บ ารุง ซึ่งมีการก าหนดวัน เวลา และสถานที่
เรียนตามรายวิชาอยู่แล้ว  เพื่อให้ครูสามารถอธิบายการเรียนและการประมวลรายวิชา  ซึ่งมี
รายละเอียดว่าจะต้องเรียนในหัวข้อใดบ้าง ซึ่งครูส่วนใหญ่ก็จะตั้งความหวังไว้ว่านักเรียนทุกคนจะต้อง
เรียนได้เท่าๆกัน ซึ่งขัดกับหลักจิตวิทยาว่าด้วยความแตกต่างระหว่างบุคคล ที่คนแต่ละคนมีความ
สนใจ ความสามารถ ความถนัด และมีวิธีเรียนรู้ที่แตกต่างกัน จะเห็นได้ว่านักเรียนแต่ละคนจะรับ
ความรู้ที่ถ่ายทอดได้ไม่เท่ากัน การสอนโดยยึดครูเป็นศูนย์กลางเพียงอย่างเดียวไม่ตอบสนองความ
แตกต่างรายบุคคลได้ครบทั้งหมด จึงท าให้นักเรียนบางส่วนเกิดความเบื่อหน่าย ไม่อยากเรียน และ
เกิดพฤติกรรมที่ไม่พึงประสงค์ จากปัญหาข้างต้นได้ส่งผลกระทบต่อการจัดการเรียนการสอนของครู 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งวิชาคอมพิวเตอร์เป็นวิชาที่เน้นทักษะการปฏิบัติเป็นส่วนใหญ่ท าให้พบปัญหาเรื่อง
ของเวลาในการจัดกระบวนการจัดการเรียนการสอนทั้งการอธิบายเนื้อหารายวิชาของครูและการ
สร้างสรรค์ช้ินงานของนักเรียน เนื่องจากโรงเรียนรัตนราษฎร์บ ารุงจัดคาบเรียนวิชาคอมพิวเตอร์ใน
รายวิชาเพิ่มเติม 1 คาบต่อสัปดาห์ แต่ละคาบมีเวลาเรียน 50 นาที นอกจากนี้นักเรียนต้องเดินมา
เรียนยังห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ท าให้เสียเวลาส าหรับการจัดการเรียนการสอน จากประสบการณ์
ของผู้วิจัยที่สอน พบว่าในเรื่องการสร้างนิทาน จ าเป็นจะต้องใช้เวลาในการท าความเข้าใจเป็นอย่าง
มาก และท าให้นักเรียนไม่สามารถท างานเสร็จตามเวลาและส่งผลให้ช้ินงานของนักเรียนออกมาไม่
ค่อยดี 

จากปัญหาดังกล่าวข้างต้นผู้วิจัยจึงได้สนใจพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตร่วมกับ
กิจกรรมการสร้างความรู้ด้วยตนเอง เรื่องการสร้างนิทาน เพื่อแก้ไขปัญหาที่กล่าวไปข้างต้นด้วยเว็บที่
สร้างขึ้น ครูเป็นผู้ช่วยเหลือและคอยอ านวยความสะดวก ซึ่งนกัเรียนเป็นผู้สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง 
โดยให้นักเรียนลงมือประกอบกิจกรรมการเรยีนรู้ด้วยตนเองหรอืได้ปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมภายนอก
ที่มีความหมายการเรียนรู้จะได้ผลดีถ้าหากผู้เรียนเข้าใจในตนเอง มองเห็นความส าคัญในสิ่งที่เรียนรู้
และสามารถเช่ือมโยงความรู้ใหม่กับความรู้เก่า รู้ว่าตนเองได้เรียนรู้อะไรบ้างและสร้างเป็นองค์ความรู้
ใหม่ขึ้นมา และสามารถเรียนรู้บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตไดทุ้กที่ทุกเวลาตามความต้องการ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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1.2  วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพื่อพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้แบบการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ช้ินงาน 
เรื่องการสร้างนิทาน ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่มีคุณภาพ 

2. เพื่อพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่องการสร้างนิทาน ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่มี
คุณภาพและประสิทธิภาพ 

3. เพื่อศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้านความรู้และทักษะหลังเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต ร่วมกับกิจกรรมการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ช้ินงาน เรื่องการสร้าง
นิทาน  

1.3 กรอบแนวคิดที่ใช้ในการวิจัย 

1.3.1 การจัดการเรียนรู้แบบการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ชิ้นงาน 
 ด้านการจัดการเรียนรู้แบบการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ช้ินงาน ผู้วิจัยได้ใช้

แนวคิดของโสภาพรรณ  ช่ืนทองค า (2556: 50-52) ที่ได้กล่าวถึงข้ันตอนการสอน กระบวนการ 5S 
ตามทฤษฎีทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ช้ินงาน ( 5 steps to 
Constructionism) ประกอบด้วย 

1. จุดประกายความคิด (Sparkling) 
2. สะกิดให้ค้นคว้า (Searching) 
3. น าพาสู่การปฏิบัติ (Studying) 
4. จัดองค์ความรู้ (Summarizing) 
5. น าเสนอควบคู่การประเมิน (Showing and Sharing) 

1.3.2 การหาคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้แบบการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการ
สร้างสรรค์ชิ้นงาน 

การหาคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้แบบการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์
ช้ินงานผู้วิจัยได้น าแนวคิดของ สุวิทย์ มูลค า และอรทัย มูลค า (2546 : 108-116) ซึ่งได้กล่าวว่า
แผนการจัดการเรียนรู้ที่มีคุณภาพน้ันต้องมี 6 องค์ประกอบ คือ 

1. จุดประสงค์การเรียนการสอน 
2. เนื้อหาสาระ 
3. กิจกรรมการเรียนการสอน (เน้นผู้เรียน) 
4. สื่อการเรียนการสอน   
5. การวัดและประเมินผล  
6. ความสอดคล้องขององค์ประกอบต่างๆ ของแผนการเรียนรู้ 

1.3.3 การพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
  ในการพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตร่วมกับกิจกรรมการสร้างความรู้ด้วยตนเอง 

เรื่องการสร้างนิทาน ผู้วิจัยได้น าแนวคิดในการจัดการเรียนการสอนโดยยึดหลักการน าเสนอเนื้อหา
และจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ตามแนวคิดของ Robert Gange (อ้างใน ณัฐกร  สงคราม.2557:85-96)  
ซึ่งประกอบด้วย 6 ข้ันตอน ดังนี ้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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1. เร้าความสนใจให้พร้อมเรียน (Gain Attention)  
2. แจ้งวัตถุประสงค์ของการเรียน (Specify Objective)  
3. น าเสนอเนื้อหาและความรู้ใหม่ (Present New Information)  
4. ช้ีแนะแนวทางการเรียนรู้ (Guide Learning)  
5. กระตุ้นการตอบสนอง (Elicit Responses)  
6. ทดสอบความรู้ (Assess Performance)  

1.3.4 การหาคุณภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
 การหาคุณภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตร่วมกับกิจกรรมการสร้างความรู้ด้วย
ตนเอง เรื่องการสร้างนิทาน ผู้วิจัยได้ศึกษาแนวคิดของ ไพโรจน์  ตีรณธนากุล และคณะ (2546 : 
197-204) ซึ่งประกอบ 2 ด้าน ดังนี ้

1. ด้านเนื้อหา  
2. ด้านเทคโนโลยมีัลติมเีดีย 

1.3.5 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
การหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตร่วมกับกิจกรรมการสร้างความรู้

ด้วยตนเอง เรื่องการสร้างนิทาน ผู้วิจัยได้น าแนวคิดการหาประสิทธิภาพของบทเรียนของ ชัยยงค์ 
พรหมวงศ์ (2545 : 494-495) โดยก าหนดค่าประสิทธิภาพ ดังนี ้

1. ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) 
2. ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) 

1.3.6 การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านความรู้และทักษะการสร้างนิทาน 
การวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้านความรู้ ผู้ วิจัยได้น าแนวคิดของ Anderson and 

Krathwohl (2001 : 213-217) ในที่นี้ผู้วิจัยได้วัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้านความรู้ 4 ระดับ ดังนี ้
1. จ า (Remembering) 
2. เข้าใจ (Understanding) 
3. ประยุกต์ใช้ (Applying) 
4. สร้างสรรค์ (Creating) 

การวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้านทักษะ ผู้วิจัยได้ใช้เกณฑ์การให้คะแนน (Scoring rubric) 
ในการประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้านทักษะการสร้างนิทานโดยน าแนวคิดการสร้างเกณฑ์การให้
คะแนน (Scoring rubric) ของส านักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน (2558 : 59 - 60) มา
ปรับใช้ในการสร้างประเด็นการให้คะแนน ดังนี ้

1. ความถูกต้องสมบูรณ์ของ Story Board และเนื้อหา 
2. ออกแบบลักษณะของฉาก ตัวละคร และการเคลื่อนไหว 
3. ความคิดสร้างสรรค์ 
4. ความสวยงาม 
5. ความถูกต้องสมบูรณ์ของภาพและเสียง 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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1.4 ขอบเขตของการวิจัย 
การวิจัยเพื่อพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตร่วมกับกิจกรรมการสร้างความรู้ด้วย

ตนเอง เรื่องการสร้างนิทาน ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 มีขอบเขตของการวิจัย ดังนี้ 

1.4.2 ประชากร 
 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 
2558  โรงเรียนรัตนราษฎร์บ ารุง จังหวัดราชบุรี สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาเขต 8 
จ านวน 12 ห้อง รวมทั้งสิ้น 457 คน 

1.4.2 กลุ่มตัวอย่าง 
 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 2 ปี
การศึกษา 2558  โรงเรียนรัตนราษฎร์บ ารุง จังหวัดราชบุรี สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษา
มัธยมศึกษาเขต 8 ที่ได้มาโดยวิธีการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) ด้วยการจับสลาก 
1 ห้องเรียน จ านวน 40 คน 

1.4.3 ตัวแปรท่ีศึกษา 
ตัวแปรที่ศึกษา ได้แก่ 
1. คุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้แบบการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์

ช้ินงาน เรื่องการสร้างนิทาน ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 
2. คุณภาพและประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่องการสร้างนิทาน    

ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4  
3. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้านความรู้ทักษะการสร้างนิทาน  

1.3.4 เน้ือหาวิชา 
 เนื้อหาวิชาที่ใช้ในบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตร่วมกับกิจกรรมการสร้างความรู้ด้วย
ตนเอง เรื่องการสร้างนิทาน ได้อ้างอิงเนื้อหามาจาก เอกสารแบบฝึกทักษะการเขียนโปรแกรม 
scratch เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ของสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
โดยมีเนื้อหา 3 หัวข้อ ดังนี้ 
 หัวข้อที่ 1 เริ่มร่างสร้างนิทาน 

หัวข้อที่ 2 กระจายสารอย่างสร้างสรรค์ 
หัวข้อที่ 3 ร่วมใจกันเล่านิทาน 

1.5 นิยามศพัทเ์ฉพาะที่ใช้ในการวิจัย 
เพื่อความเข้าใจที่ถูกต้องตามวัตถุประสงค์ของการวิจัยมีนิยามและความหมายของค าต่างๆ ที่

ใช้ในการวิจัยดังนี้ คือ 
1. แผนการจัดการเรียนรู้ หมายถึง กระ บวนการและกิจกรรมที่ครจูัดท าไว้อย่างเป็นระบบ ซึ่ง

แผนการจัดการเรียนรู้ในรายวิชาคอมพิวเตอร์กับงานแอนิเมช่ัน เรื่องการสร้างนิทานที่ใช้ในการวิจัย
ครั้งนี้ เป็นแผนการจัดการเรียนรู้ตามทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ช้ินงาน ที่
เน้นกระบวนการสร้างความรู้ด้วยตนเอง  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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2. กิจกรรมการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ชิ้นงาน หมายถึง การควบคุม
กระบวนการเรียนรู้ของนักเรียนให้บรรลุผลตามเป้าหมายที่ก าหนดไว้โดยจัดบรรยากาศการเรียนรู้ให้
เหมาะสม และคอยอ านวยความสะดวกให้แก่นักเรียนด าเนินงานไปได้อย่างราบรื่น แสดงความคิดเห็น
และให้ข้อมูลที่เป็นประโยชน์แก่นักเรียนตามโอกาสที่เหมาะสม  สร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่มี
ทางเลือกที่หลากหลาย เปิดโอกาสให้นักเรียนสามารถเลือกได้ตามความสนใจ ซึ่งจะท าให้นักเรียนมี
แรงจูงใจในการคิด การลงมือท าและเกิดการเรียนรู้  เปิดโอกาสให้นักเรียนได้เรียนรู้ตามแนวทางของ
ทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ช้ินงาน โดยเน้นให้นักเรียนได้สร้างองค์ความรู้
ด้วยตนเองด้วยการจุดประกายความคิดและกระตุ้นให้นักเรียนได้มีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนอย่าง
ทั่วถึงตลอดจนรับฟังและสนับสนุนส่งเสริมให้ก าลังใจแก่นักเรียนจนสร้างสรรค์ผลงานของตนออกมา
ได้ส าเร็จ ช่วยเช่ือมโยงความคิดเห็นของนักเรียนและสรปุผลการเรียนรู้ตลอดจนส่งเสริมและน าทางให้
ผู้เรียนได้รู้วิธีวิเคราะห์พฤติกรรมการเรียนรู้ เมื่อนักเรียนจะน าไปใช้ให้เกิดประโยชน์ได้  นักเรียนมี
ความยินดีร่วมกิจกรรมการเรียนทุกครั้งด้วยความสมัครใจและเต็มใจ แสดงให้เห็นได้จากการร่วมมือ
และมีส่วนร่วมทุกครั้งในการท ากิจกรรมต่างๆ  สามารถเรียนรู้ได้ตนเอง รู้จักแสวงหาความรู้จากแหล่ง
ความรู้ต่างๆที่มีอยู่ด้วยตนเอง  ตัดสินปัญหาต่างๆ ด้วยเหตุและผลด้วยความมั่นใจ  มีความรู้สึกและ
ความคิดเป็นของตนเอง  สามารถวิเคราะห์พฤติกรรมของตนเองและผูอ้ื่นได้  มีความกระตือรือร้นและ
มีความอยากรู้อยากเห็นสิ่งใหม่ๆ เสมอ ซึ่งมีกระบวนการ 5 ข้ันตอน คือ จุดประกายความคิด  สะกิด
ให้ค้นคว้า น าพาสู่การปฏิบัติ  จัดองค์ความรู้  น าเสนอควบคู่การประเมิน  

3. คุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ หมายถึง ผลที่ได้จากการประเมินแผนการจัดการ
เรียนรู้ของผู้ทรงคุณวุฒิ ในรายวิชาคอมพิวเตอร์กับงานแอนิเมช่ัน เรื่องการสร้างนิทาน ซึ่ ง
ประกอบด้วย 6 องค์ประกอบ ดังนี ้จุดประสงค์การเรียนการสอน  เนื้อหาสาระ  กิจกรรมการเรียน
การสอน (เน้นผู้เรียน)  สื่อการเรียนการสอน  การวัดและประเมินผล  ความสอดคล้องของ
องค์ประกอบต่างๆ ของแผนการเรียนรู้ 

4. บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต หมายถึง สื่อการเรียนการสอนเรื่อง การสร้างนิทาน 
ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนรัตนราษฎร์บ ารุง ที่เรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเป็น
การเรียนรู้ด้วยตนเอง นักเรียนจะได้เรียนโดยไม่จ ากัดเวลาและสถานที่จากบทเรียนที่ผู้วิจัยสร้างข้ึน
ด้วยโปรแกรม Moodle ที่ช่วยในการติดต่อกับครูผู้สอน และนักเรียนด้วยกันเอง เว็บบอร์ดที่ใช้ในการ
แจ้งข่าวสาร ใบความรู้ ใบงาน ท าแบบทดสอบ สามารถส่งงานได้  และห้องสนทนาที่ใช้ในการสนทนา
แลกเปลี่ยนความรู้ ปรึกษาหารือซึ่งกันและกัน 

5. คุณภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต หมายถึง ผลที่ได้จากการประเมินคุณภาพ
ของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตร่วมกับกิจกรรมการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์
ช้ินงาน เรื่องการสร้างนิทาน โดยผู้เช่ียวชาญ ซึ่งแบ่งออกเป็น 2 ด้าน คือ ด้านเนื้อหาและด้าน
เทคโนโลยีมัลติมีเดีย  

6. ประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต หมายถึง ความสามารถของบทเรียน
ในการสร้างผลสัมฤทธ์ิให้ผู้เรียนบรรลุวัตถุประสงค์ถึงระดับที่คาดหวังไว้ และครอบคลุมความเช่ือถือ
ได ้ตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ E1/E2 ไม่ต่ ากว่า 80/80  

1) ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) หมายถึง คะแนนของนักเรียน เมื่อศึกษาจาก
บทเรียนดังกล่าวแล้วท าใบงานและช้ินงานระหว่างเรียน ได้คะแนนเฉลี่ยไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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2) ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) หมายถึง คะแนนของนักเรียน เมื่อศึกษาจาก
บทเรียนดังกล่าวแล้วท าแบบทดสอบหลังเรียน ได้คะแนนเฉลี่ยไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 

7. นักเรียน หมายถึง นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2558 โรงเรียน
รัตนราษฎร์บ ารุง จังหวัดราชบุรี สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาเขต 8 

8. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านความรู้และทักษะการสร้างนิทาน หมายถึง คะแนนที่ได้จาก
การท าแบบทดสอบเพื่อวัดความรู้ 4 ระดับ คือ จ า เข้าใจ ประยุกต์ใช้ และสร้างสรรค์ และการ
ประเมินทักษะการสร้างนิทาน ตามเกณฑ์การให้คะแนน 5 ประเด็น ดังนี้ ความถูกต้องสมบูรณ์ของ 
Story Board และเนื้อหา  ออกแบบลักษณะของฉาก ตัวละคร และการเคลื่อนไหว  ความคิด
สร้างสรรค์  ความสวยงาม  ความถูกต้องสมบูรณ์ของภาพและเสียง หลังจากที่เรียนด้วยบทเรียนบน
เครือข่ายอินเตอร์เน็ตร่วมกับกิจกรรมการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ช้ินงาน เรื่องการ
สร้างนิทาน  

9. เกณฑ์การให้คะแนนชิ้นงาน หมายถึง เกณฑ์การให้คะแนนที่ครูหรือผู้ประเมินใช้วิเคราะห์
ผลงานหรือกระบวนการที่ผู้เรียนได้พยายามสร้างข้ึน ผลงานที่ได้จากกระบวนการของนักเรียน และ
กระบวนการที่นักเรียนใช้เพื่อให้เกิดผลงาน จะประเมินในลักษณะใดข้ึนอยู่กับจุดมุ่งหมายในการ
เรียนรู้ ครูจะต้องตัดสินคุณภาพของผลงานหรอืกระบวนการปฏิบัติงานของผูเ้รียนแต่ละคนที่มีระดับที่
แตกต่างกันหลายระดับ ระดับที่แตกต่างกันอาจจะเป็นระดับคุณภาพของช้ินงานที่ได้สร้างข้ึน หรือ
ระดับของกระบวนการต่าง ๆ ที่ผู้เรียนแต่ละคนได้ใช้เพื่อให้เกิดผลงาน 

 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



บทท่ี 2 
เอกสารและงานวิจยัที่เกี่ยวข้อง 

 
        ในการวิจัยเรื่อง บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตร่วมกับกิจกรรมการสร้างความรู้ด้วย
ตนเอง เรื่องการสร้างนิทาน ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับ
การวิจัยตามล าดับดังนี้ 
 2.1 การสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ชิ้นงาน (Constructionism) 

 2.2 แผนการจัดการเรียนรู้ 
 2.3 บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต (Web Based Instruction) 
 2.4 การหาคุณภาพของบทเรียน 
 2.5 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
 2.6 การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 2.7 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

2.1 การสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ชิ้นงาน  
 

 การสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ชิ้นงาน (Constructionism) แนวคิดของ
ทฤษฏีนี้ คือ การเรียนรู้ที่ดีเกิดจากการสร้างพลังความรู้ในตนเอง  หากผู้เรียนมีโอกาสได้สร้าง
ความคิดและน าความคิดของตนเองไปสร้างสรรค์ชิ้นงานโดยอาศัยสื่อและเทคโนโลยีที่เหมาะสม จะท า
ให้ความคิดเห็นนั้นเป็นรูปธรรมมากยิ่งขึ้น  หลักการจัดการเรียนการสอนตามทฤษฏีนี้ คือ  ครูจะต้อง
ท าหน้าที่อ านวยความสะดวกในการเรียนรู้แก่ผู้เรียน  ให้ค าปรึกษาชี้แนะแก่ผู้เรียน  เกื้อหนุนการ
เรียนรู้ของผู้ เรียนเป็นส าคัญ  ในการประเมินผลนั้นต้องมีการประเมินทั้งทางด้านผลงานและ
กระบวนการซึ่งสามารถใช้วิธีการที่หลากหลาย  เช่น  การประเมินตนเอง  การประเมินโดยครูและ
เพ่ือน  การสังเกต  การประเมินโดยใช้แฟ้มสะสมงาน 

 

 2.1.1 แนวคิดทฤษฎีการเรียนรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสร้างสรรค์ชิ้นงาน 
 เติมศักดิ์  คถวณิช (2549 : 291-295) กล่าวว่า ทฤษฏีการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการ

สร้างสรรค์ชิ้นงาน (Constructionism)  คือ การเรียนรู้ที่ดีเกิดจากการสร้างพลังความรู้ในตนเอง หาก
ผู้เรียนมีโอกาสได้สร้างความคิดและน าความคิดของตนเองไปสร้างสรรค์ชิ้นงาน โดยอาศัยสื่อและ
เทคโนโลยีที่เหมาะสม จะท าให้ความคิดเห็นนั้นเป็นรูปธรรมมากยิ่งขึ้น หลักการจัดการเรียนการสอน
ตามทฤษฏีนี้ คือ ครูจะต้องท าหน้าที่อ านวยความสะดวกในการเรียนรู้แก่ผู้เรียน ให้ค าปรึกษาชี้แนะ
แก่ผู้เรียน เกื้อหนุนการเรียนรู้ของผู้เรียนเป็นส าคัญ ในการประเมินผลนั้นต้องมีการประเมินทั้ง
ทางด้านผลงานและกระบวนการซึ่งสามารถ ใช้วิธีการที่หลากหลาย เช่น การประเมินตนเอง การ
ประเมินโดยครูและเพ่ือน การสังเกต การประเมินโดยใช้แฟ้มสะสมงาน 

 ทิศนา แขมมณี (2554 : 96)  กล่าวว่า ทฤษฏีการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์
ชิ้นงาน (Constructionism) มีพ้ืนฐานมาจากทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญาของ  Piaget ผู้พัฒนา
ทฤษฎีนี้คือ Seymour Papert แนวความคิดของทฤษฎีนี้คือ การเรียนรู้ที่ดีเกิดจากการสร้างพลัง

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ความรู้ในตนเองและด้วยตนเองของผู้เรียน หากผู้เรียนได้มีโอกาสได้สร้างความคิดและน าความคิดของ
ตนเองไปสร้างชิ้นงาน โดยอาศัยสื่อและเทคโนโลยีที่เหมาะสม จะท าให้เห็นความคิดนั้นเป็นรูปธรรมที่
ชัดเจน 

 ลักขณา  สริวัฒน์ (2557 : 188-192) กล่าวว่า ทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการ
สร้างสรรค์ชิ้นงาน (Constructionism) ทฤษฎีนี้พัฒนาโดย (Seymour  Papert. 1980) แห่งสถาบัน
เทคโนโลยีแมสซาซูเซตส์ (Massachusetts Institute of Technology : M.I.T.) ที่ได้มีโอกาส
ร่วมงานกับ Piaget และได้พัฒนาทฤษฎีนี้มาใช้ในวงการศึกษาโดยมีแนวคิดว่าการเรียนรู้ที่ดีและทรง
ประสิทธิภาพเป็นกระบวนการเรียนรู้ที่ผู้เรียนจะต้องมีกระบวนการสร้างสรรค์องค์ความรู้ด้วยตนเอง 
ผู้เรียน ผู้เรียนจะต้องสร้างความหมายให้กับสิ่งที่สนใจนั้นด้วยตนเองและอยู่ในบริบทที่แท้ จริงของ
ผู้เรียนเอง จากนั้นผู้เรียนได้มีโอกาสน าความรู้ที่สร้างสรรค์ขึ้นมานั้นไปสร้างสรรค์ชิ้นงานขึ้นมา เป็น
การท าให้เห็นความคิดเห็นที่เป็นรูปธรรม เพราะเมื่อผู้เรียนสร้างสิ่งใดขึ้นมาในโลกก็หมายถึงการสร้าง
ความรู้ในตนเองข้ึนมานั่นเอง หากสังเกตให้ดีจะเห็นว่าทฤษฎีการเรียนรู้ด้วยตนเองด้วยการสร้างสรรค์
ชิ้นงาน (Constructionism) จะเป็นการคิดจากทฤษฎีการเรียนรู้ด้วยตนเอง (Constructivism) ด้วย
การสร้างสรรค์ชิ้นงาน (Work Piece Construction) ที่เป็นผลผลิตจากองค์ความรู้ ดังนั้นผู้สอนจึง
ควรพิจารณาในการใช้สื่อ เทคโนโลยี วัสดุและอุปกรณ์การเรียนรู้ต่างๆ ที่เหมาะสมในการให้ผู้เรียนได้
สร้างสรรค์การเรียนรู้และผลงานของผู้เรียนเองจนเกิดประจักษ์พยานขององค์ความรู้ ทั้งนี้ Papert ได้
ให้แนวคิดว่าสื่อธรรมชาติและวัสดุทางศิลปะส่วนมากสามารถน ามาใช้เป็นวัสดุในการสร้างสรรค์
ความรู้ได้ดี เช่นกัน เช่น กระดาษหนังสือพิมพ์ เศษไม้ ขวดน้ าพลาสติก หรือของเหลือใช้ต่างๆ เป็นต้น 
เนื้อหาสาระที่เกี่ยวกับทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ชิ้นงาน หลักการในการ
จัดการเรียนการสอนตามทฤษฎีการเรียนรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ชิ้นงาน และการประยุกต์ใช้
ในการจัดการเรียนรู้ 

 

 2.1.2 หลักการในการจัดการเรียนการสอนตามทฤษฎีการเรียนรู้ด้วยตนเองโดยการ
สร้างสรรค์ชิ้นงาน  

 ลักขณา  สริวัฒน์ (2557 : 188-192) กล่าวว่า ทฤษฎีการเรียนรู้ด้วยตนเองโดยการ
สร้างสรรค์ชิ้นงานมีหลักการในการจัดการเรียนการสอนตามดังต่อไปนี้ 
 1. หลักการที่ผู้เรียนได้สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง โดยให้ผู้เรียนลงมือประกอบกิจกรรมการ
เรียนรู้ด้วยตนเองหรือได้ปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมภายนอกที่มีความหมายการเรียนรู้จะได้ผลดีถ้าหาก
ผู้เรียนเข้าใจในตนเอง มองเห็นความส าคัญในสิ่งที่เรียนรู้และสามารถเชื่อมโยงความรู้ ใหม่กับความรู้
เก่า รู้ว่าตนเองได้เรียนรู้อะไรบ้างและสร้างเป็นองค์ความรู้ใหม่ข้ึนมา 

 2. หลักการที่ยึดผู้เรียนเป็นศูนย์กลางการเรียนรู้ โดยครูควรพยายามจัดบรรยากาศการ
เรียนการสอนที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติกิจกรรมการเรียนด้วยตนเอง โดยมีทางเลือกในการ
เรียนรู้ที่หลากหลาย และเรียนรู้อย่างมีความสุข สามารถเชื่อมโยงความรู้ระหว่างความรู้ใหม่กับความรู้
เก่าได้ ส่วนครูเป็นผู้ช่วยเหลือและคอยอ านวยความสะดวก 

 3. หลักการเรียนรู้จากประสบการณ์และส่งแวดล้อม หลักการนี้ชี้ให้เห็นความส าคัญของ
การเรียนรู้ร่วมกัน (Social Value) ท าให้ผู้เรียนเห็นว่าเป็นแหล่งความรู้อีกแหล่งหนึ่งที่ส าคัญ การ
สอนตามทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ชิ้นงาน (Constructionism) เป็นการจัด
ประสบการณ์เพ่ือเตรียมคนออกไปเผชิญโลกในสังคมกว้างขึ้น ถ้าผู้เรียนเห็นว่าคนเป็นแหล่งความรู้ที่

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ส าคัญและสามารถแลกเปลี่ยนความรู้กันได้ ซึ่งเมื่อเขาออกไปก็จะปรับตัวได้ง่ายขึ้นและท างานร่วมกับ
ผู้อื่นได้เป็นอย่างดีมีประสิทธิภาพ 

 4. หลักการใช้เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือ การรู้จักแสวงหาค าตอจากแหล่งความรู้ต่างๆ ด้วย
ตนเองเป็นผลให้เกิดพฤติกรรมที่ฝังแน่น เมื่อผู้เรียนสามารถเรียนรู้ ว่าจะเรียนรู้ได้อย่างไร (Learn 
How to Learn) 

 

 2.1.3 บทบาทของผู้สอนและผู้เรียนตามแนวคิดทฤษฎีการเรียนรู้ด้วยตนเองโดยการ
สร้างสรรค์ชิ้นงาน  

 ลักขณา  สริวัฒน์ (2557 : 188-192) ได้กล่าวถึง บทบาทของผู้สอนและผู้เรียนตามแนวคิด
ทฤษฎีการเรียนรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ชิ้นงานดังนี้ 

 1. บทบาทของผู้สอน ครูมีบทบาทส าคัญมากในการที่จะควบคุมกระบวนการเรียนรู้ของ
ผู้เรียนให้บรรลุผลตามเป้าหมายที่ก าหนดไว้ ซึ่งครูควรจะเข้าใจบทบาทของตนเองและคุณสมบัติที่ควร
จะมีรวมถึงเจตคติที่ดีต่ออาชีพครู ส าหรับบทบาทครูในการด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้ดังต่อไปนี้ 
 1.1 จัดบรรยากาศการเรียนรู้ให้เหมาะสม โดยควบคุมกระบวนการเรียนรู้ให้บรรลุเป้าหมาย
ตามท่ีก าหนดไว้ และคอยอ านวยความสะดวกให้แก่ผู้เรียนด าเนินงานไปได้อย่างราบรื่น 

 1.2 แสดงความคิดเห็นและให้ข้อมูลที่เป็นประโยชน์แก่ผู้เรียนตามโอกาสที่เหมาะสม 

 1.3 สร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่มีทางเลือกที่หลากหลาย เปิดโอกาสให้ผู้เรียนสามารถ
เลือกได้ตามความสนใจ ซึ่งจะท าให้ผู้เรียนมีแรงจูงใจในการคิด การลงมือท าและเกิดการเรียนรู้ 
 1.4 เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ตามแนวทางของทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดย
การสร้างสรรค์ชิ้นงาน โดยเน้นให้ผู้เรียนได้สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองด้วยการจุดประกายความคิด
และกระตุ้นให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนอย่างทั่วถึ งตลอดจนรับฟังและสนับสนุน
ส่งเสริมให้ก าลังใจแก่ผู้เรียนจนสร้างสรรค์ผลงานของตนออกมาได้ส าเร็จ 

 1.5 ช่วยเชื่อมโยงความคิดเห็นของผู้เรียนและสรุปผลการเรียนรู้ตลอดจนส่งเสริมและน า
ทางให้ผู้เรียนได้รู้วิธีวิเคราะห์พฤติกรรมการเรียนรู้ เมื่อผู้เรียนจะน าไปใช้ให้เกิดประโยชน์ได้ 
 2. บทบาทของผู้เรียน การเรียนรู้ตามทฤษฎีนี้ผู้เรียนมีบทบาทในฐานะเป็นผู้ปฏิบัติและ
สร้างความรู้ไปพร้อมๆ กันด้วยตัวของเขาเอง ส าหรับบทบาทที่ผู้เรียนควรจะแสดงออกให้เห็นอย่าง
ชัดเจนซึ่ง ได้แก่ 

 2.1 มีความยินดีร่วมกิจกรรมการเรียนทุกครั้งด้วยความสมัครใจและเต็มใจ แสดงให้เห็นได้
จากการร่วมมือและมีส่วนร่วมทุกครั้งในการท ากิจกรรมต่างๆ 

 2.2 สามารถเรียนรู้ได้ตนเอง รู้จักแสวงหาความรู้จากแหล่งความรู้ต่างๆที่มีอยู่ด้วยตนเอง 

 2.3 ตัดสินปัญหาต่างๆ ด้วยเหตุและผลด้วยความมั่นใจ 

 2.4 มีความรู้สึกและความคิดเป็นของตนเอง 

 2.5 สามารถวิเคราะห์พฤติกรรมของตนเองและผู้อ่ืนได้ 
 2.6 มีความกระตือรือร้นและมีความอยากรู้อยากเห็นสิ่งใหม่ๆ เสมอ 
 

 2.1.4 การประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนรู้  
 ลักขณา  สริวัฒน์ (2557 : 188-192) การเรียนรู้ที่ดีเกิดจากการสร้างพลังความรู้ในตนเอง

และด้วยตนเองของผู้เรียนหากผู้เรียนมีโอกาสได้สร้างความคิดและพัฒนาความคิดของตนเองไป
สร้างสรรค์ชิ้นงานโดยอาศัยสื่อและเทคโนโลยีที่เหมาะสมจะท าหึความคิดนั้นเป็นรูปธรรมที่ชัดเจนและ

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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เมื่อผู้เรียนสร้างสิ่งมดสิ่งหนึ่งขึ้นมาในโลกจึงเป็นการสร้างความรู้ขึ้นในตนเอง โดยจะมีความหมายต่อ
ผู้เรียนจะอยู่คงทนท าให้ผู้เรียนไม่ลืมง่ายสามารถถ่ายทอดให้ผู้อื่นเข้าใจความคิดของตนได้ดีเป็นฐานให้
ผู้เรียนสามารถสร้างความรู้ใหม่ต่อไปอย่างไม่มีที่สิ้นสุด 

 1. ทฤษฎี “ Constructionism ” และ “ Constructivism ” มีฐานทฤษฎีเดียวกันมี
แนวคิดหลักเหมือนกันต่างกันที่รูปแบบการปฏิบัติซึ่ง “ Constructionism ” จะมีเอกลักษณ์ของตน
ในด้านการใช้สื่อเทคโนโลยีวัสดุและอุปกรณ์ต่างๆ ที่เหมาะสมในการให้ผู้เรียนสร้างสาระการเรียนรู้
และผลงานต่างๆ ด้วยตนเองสื่อธรรมชาติและวัสดุทางศิลปะส่วนมากสามารถน ามาใช้เป็นวัสดุในการ
สร้างความรู้ได้ดี 
 2. สิ่งที่เป็นปัจจัยส าคัญมากอีกประการหนึ่งก็คือบรรยากาศและสภาพแวดล้อมที่ดีจะช่วย
ให้เกิดการเรียนรู้ได้ซึ่งควรมีส่วนประกอบ 3 ประการ ดังนี้ 
 2.1 เป็นบรรยากาศท่ีมีทางเลือกหลากหลายเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เลือกตามความสนใจจะ
ท าให้ผู้เรียนมีแรงจูงใจในการคิดค้นหาวิธีการท าและการเรียนรู้ 
 2.2 เป็นสภาพแวดล้อมที่มีความแตกต่างกันอันจะเป็นประโยชน์ต่อการสร้างความรู้เช่นมี
กลุ่มคนที่มีวัยความถนัดความสามารถและประสบการณ์แตกต่างกันซึ่งจะเอ้ือให้มีการช่วยเหลือกัน
และกันการสร้างสรรค์ผลงานและความรู้รวมทั้งการพัฒนาทักษะทางสังคมด้วย 

 2.3 เป็นบรรยากาศที่มีความเป็นมิตรเป็นกันเองบรรยากาศที่ท าให้ผู้เรียนรู้สึกอบอุ่น
ปลอดภัยสบายใจจะเอ้ือให้การเรียนรู้เป็นไปอย่างมีความสุข 

 3. พัฒนาการของเด็กในการเรียนรู้มีมากกว่าการระท าหรือกิจกรรม นั่นคือรวมไปถึง
ปฏิกิริยาระหว่างความรู้ในตัวเด็กเอง ประสบการณ์ และสิ่งแวดล้อมภายนอก ซึ่งก็หมายความว่าเด็ก
สามารถเก็บข้อมูลจากสิ่งแวดล้อมภายนอกและเก็บเข้าไปสร้างเป็นโครงสร้างของความรู้ภายในสมอง
ของตัวเอง ขณะเดียวกันก็สามารถเอาความรู้ภายในที่เด็กมีอยู่แล้วแสดงออกมาให้เข้ากับสิ่งแวดล้อม
ภายนอกได้ ซึ่งจะเกิดเป็นวงจรต่อไปเรื่อยๆ คือเด็กจะเรียนรู้เองจากประสบการณ์ สิ่งแวดล้อม
ภายนอก แล้วน าข้อมูลเหล่านี้กลับเข้าไปในสมองผสมผสานกับความรู้ภายในที่มีอยู่แล้วแสดงความรู้
ออกมาสู่สิ่งแวดบ้อมภายนอก 

 4. โอกาสที่เหมาะสมและวัสดุอุปกรณ์ที่จะใช้ในการเรียนการสอนที่เด็กสามารถน าไปสร้าง
ความรู้ให้เกิดข้ึนภายในตัวเด็กได้ หมายถึงครูจึงต้องเข้าใจธรรมชาติของกระบวนการเรียนรู้ที่เด็กก าลัง
เรียนรู้ว่าอยู่ในช่วงเวลาใดที่เหมาะสมในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้และจะใช้วัสดุอุปกรณ์ใดที่ช่วย
เสริมสร้างกระบวนการเรียนรู้นั้นให้เป็นไปได้ดีข้ึนตามธรรมชาติของเด็กแต่ละคน 

 5. ครูควรคิดค้นพัฒนาสิ่งอ่ืนๆ ด้วย เช่น คิดค้นว่าจะให้โอกาสแก่ผู้เรียนอย่างไรจึงจะให้
ผู้เรียนสามารถสร้างความรู้ขึ้นเองได้ถ้าเราให้ความสนใจเช่นนี้ก็จะหาทางพัฒนาและสร้างวัสดุอุปกรณ์
ประกอบการเรียนการสอนใหม่ๆ หรือหาวิธีที่จะใช้อุปกรณ์การเรียนการสอนที่มีอยู่ให้เป็นประโยชน์
ด้วย วิธีการเรียนแบบใหม่คือการสร้างให้ผู้เรียนสร้างโครงสร้างของความรู้ขึ้นเองอย่างมีความหมาย
กับผู้เรียนคนนั้น 

 โสภาพรรณ ชื่นทองค า (2556 : 50-52) กระบวนการ 5S ตามทฤษฎี Constructionism     
(5 steps to Constructionism) น ามาใช้ในการพัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือพัฒนานักเรียน 
ครูท าหน้าที่เป็น Facilitator จัดเตรียมกิจกรรมที่สอดคล้องกับความสนใจและความถนัดของนักเรียน 
โดยค านึกถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล และเป็นที่ปรึกษาให้ค าแนะน าและชี้แนะในการแก้ไข
ข้อบกพร่องของนักเรียนที่เหมาะสมกับบริบทของโรงเรียนบ้านสันก าแพง เพ่ือให้ครูภายในโรงเรียนใช้

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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กระบวนการนี้ไปในแนวทางเดียวกัน ซึ่งได้รับการสนับสนุนจากมูลนิธิไทยคมและมูลนิธิศึกษาพัฒน์มา
โดยตลอด ดังนี้ 

 ขั้นตอนที่ 1 จุดประกายความคิด (Sparkling) ครูใช้กิจกรรม วิธีการ หรือสื่อ กระตุ้นให้
นักเรียนเกิดความอยากรู้ เห็นแนวทางในการแสวงหาความรู้ น าไปสู่ความรู้ ความเข้าใจในเนื้อหา
สาระ หรือมีแนวคิดในการท าโครงงาน Project ตามความสนใจของตนเอง 

 ขั้นตอนที่ 2 สะกิดให้ค้นคว้า (Searching) ใช้กิจกรรมหรือ หัวข้อ เรื่องราว ที่น่าสนใจชวน
ให้ศึกษาค้นคว้าจากสื่อ แหล่งเรียนรู้ต่างๆคอมพิวเตอร์เพื่อหาข้อมูลเพิ่มเติมหรือค าตอบด้วยตนเอง 

 ขั้นตอนที่ 3 น าพาสู่การปฏิบัติ (Studying) ฝึกให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติจริง เรียนรู้ด้วย
ตนเองทั้งเป็นกลุ่ม เป็นรายบุคคล จนเกิดทักษะ และเรียนรู้การแก้ปัญหาด้วยตนเอง 

 ขั้นตอนที่ 4 จัดองค์ความรู้ (Summarizing) มุ่งเน้นนักเรียนน าความรู้ความเข้าใจจากการ
เรียนรู้และฝึกปฏิบัติ การแก้ปัญหาหรือประยุกต์ใช้จนสามารถสรุปเป็นองค์ความรู้ของตนเองได้อย่าง
เป็นระบบ 

 ขั้นตอนที่ 5 น าเสนอควบคู่การประเมิน(Showing and Sharing) ฝึกนักเรียนให้รู้จัก
วางแผนในการน าเสนอองค์ความรู้ กระบวนการ ผลงานของตนอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ด้วยเทคนิค
วิธีต่างๆ เช่น การแสดงละคร บทบาทสมมุติ  นิทรรศการ เกม การใช้คอมพิวเตอร์และมีการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ในด้านผลงาน ความคิด วิธีการและข้อเสนอแนะ น าไปสู่การพัฒนาผลงานและ
พัฒนาตนเองอย่างต่อเนื่อง 

 
ตารางที่ 2.1 กระบวนการ 5S ตามทฤษฎี Constructionism จ าแนกตามบทบาทของครูและ

นักเรียน 
กระบวนการ บทบาทของคร ู บทบาทนักเรียน 

1. จุดประกายความคิด 
(Sparkling) 
ครูใช้กิจกรรม วิธีการ 
หรือสื่อ กระตุ้นให้
นักเรียนเกิดความอยาก
รู้ เห็นแนวทางในการ
แสวงหาความรู้  น าไปสู่
ความรู้ ความเข้าใจใน
เนื้อหาสาระ 

- ใช้กิจกรรม หรือวิธีการเพ่ือ
กระตุ้นความสนใจของนักเรียน 
-  ใช้สื่อการเรียนน าเสนอความรู้ 
หรือ กระตุ้นให้นักเรียนเกิดความ
อยากรู้มีส่วนร่วมในกิจกรรม 
-  จัดสภาพแวดล้อมให้นักเรียนมี
ปฏิสัมพันธ์กับสิ่งใหม่ 
-  เตรียมใบความรู้ สื่อการเรียน 
เพ่ือส่งเสริมให้นักเรียน เกิดการ
เรียนรู้ 

- ใช้ทักษะการสังเกต  ส ารวจ   
พิจารณาหรือค้นคว้า 
- ให้ความสนใจในกิจกรรม 
-  ศึกษาหาความรู้  ท าความ
เข้าใจ 
    จากสื่อท่ีครูน าเสนอ 
-  ท าความเข้าใจในเนื้อหาสาระ 
   เรื่องราวต่างๆด้วยตนเอง 
-  สนทนา / สอบถามจากเพ่ือน  
/ ครู   

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางท่ี 2.1 (ต่อ) 
2. สะกิดให้ค้นคว้า 
   (Searching) 
ใช้กิจกรรมหรือ หัวข้อ 
เรื่องราว ที่น่าสนใจ ชวน
ให้ศึกษาค้นคว้า หา
ค าตอบด้วยตนเอง 
 

- จัดกิจกรรมที่สอดคล้องกับความ
สนใจของผู้เรียน 
- ก าหนดหัวข้อที่ควรศึกษาหา
ความรู้ 
- เล่าเรื่องที่ควรศึกษา หาข้อมูล
เพ่ิมเติม 
-  แนะน าแหล่งเรียนรู้  แหล่งศึกษา
ค้นคว้า 
- ใช้ค าถามน า เพ่ือให้นักเรียนอยาก
ค้นพบ หาค าตอบด้วยตนเอง 

-  ศึกษาข้อมูลจาก
หนังสือ  เอกสาร  Internet  แล
ะสิ่งแวดล้อมรอบตัว 
- สัมภาษณ์  สอบถามจาก 
  ภูมิปัญญาท้องถิ่น 
 -พยายามที่จะหาค าตอบด้วย 
  ตนเอง จากหลายๆ วิธี 
 

3. น าพาสู่การปฏิบัติ 
    ( Studying ) 
 ฝึกให้นักเรียนได้
ปฏิบัติ  เรียนรู้ด้วย
ตนเองทั้งเป็นกลุ่มเป็น
รายบุคคลจนเกิดทักษะ 
และเรียนรู้การแก้ปัญหา
ด้วยตนเอง 
 

- เตรียมใบงาน สื่อเพ่ือให้นักเรียน 
ฝึกปฏิบัติ 
- แนะแนวทางการท างาน กระตุ้น
ให้เกิดการมีส่วนร่วม 
- แบ่งกลุ่มนักเรียนหรือ แบ่งหน้าที่
ให้มีส่วนร่วมในการฝึกปฏิบัติเพ่ือให้
เกิดการช่วยเหลือ  
- จัดการแข่งขนั เพ่ือให้เกิดทักษะ 
และความรู้ ความเข้าใจ จากการมี
ส่วนร่วมในกิจกรรม 
-  ดูแลการปฏิบัติงานและชมเชย
เมื่อปฏิบัติได้ดี 
- สร้างปัญหากระตุ้นหรือเร้าให้ คิด 
หรือให้ลงมือปฏิบัติ 
- ท้าทายความคิดของนักเรียน ให้
อยากพิสูจน์ หรือหาค าตอบ 
- ใช้เกมหรือการแข่งขันให้สนุกกับ
การแก้ปัญหา 
- ใช้ค าถาม กระตุ้นหรือเร้าให้ตอบ 
- เตรียมใบงานหรือแบบฝึกหัด เพื่อ
ฝึกแก้ปัญหา 
- เตรียมสถานการณ์จ าลอง เพ่ือ
ทดสอบความสามารถในการ
แก้ปัญหาด้วยตนเอง 
- ชื่นชมวิธีแก้ปัญหาของนักเรียน   
  ให้เป็นตัวอย่างที่ดี 

- นักเรียนลงมือปฏิบัติจริง 
- ลองผิดลองถูก 
- เปรียบเทียบความแตกต่าง 
ระหว่างความรู้ใหม่กับความรู้
เดิมจนเข้าใจว่าจะ ท าอย่างไรกับ
สิ่งใหม่ 
- ทดลองหรือสร้างสิ่งใหม่ โดย  
อาจสร้างตามตัวอย่างในคู่มือ 
- ทดลองท าในสิ่งที่ตนเอง
ต้องการ 
- ร่วมกิจกรรมกลุ่ม  พยายามคิด 
หาแนวทางหรือวิธีแก้ปัญหา
หลายๆ วิธ ี
- ทดลองปฏิบัติหลายๆ วิธี / 
หลายๆครั้ง 
- อาสาสมัครในการทดลอง
ปฏิบัติ 
หรือแก้ปัญหาด้วยตนเอง 
- กล้าแสดงออก เชื่อมั่นใน
ตนเอง 
สามารถปฏิบัติได้ 
- เข้าร่วมกิจกรรมกลุ่มในการฝึก 
ปฏิบัติ หรือแก้ปัญหาร่วมกัน 
 

  
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางท่ี 2.1 (ต่อ) 
4. จัดองค์ความรู้   
( Summarizing ) 
มุ่งเน้นให้นักเรียนมี
ความรู้ ความเข้าใจจาก
การเรียนรู้และฝึก
ปฏิบัติ  การแก้ปัญหา 
หรือประยุกต์ใช้ จน
สามารถสรุปเป็นองค์
ความรู้ของตนเองได้
อย่างเป็นระบบ 
 

- ใช้ค าถามทบทวนเรื่องราวที่
นักเรียนได้เรียนรู้ หรือเปิดโอกาส
นักเรียนร่วมกันอภิปรายให้ได้
ข้อสรุปร่วมกันเกี่ยวกับเนื้อหาสาระ
ที่ได้เรียนรู้ 
-ตรวจสอบความพร้อมของนักเรียน
ในการเตรียมเนื้อหา สาระ  ความ
มั่นใจที่จะพูดน าเสนอ 
- ให้ค าแนะน านักเรียน ตรวจสอบ 
ผลงานของนักเรียนว่าเนื้อหาตรง
ตามวัตถุประสงค์ในการน าเสนอ
หรือไม่ 
- เติมเต็มเนื้อหาสาระให้ครอบคลุม 
มาตรฐานการเรียนรู้หรือวิธี
ปรับปรุงผลงานเพ่ือน าไปพัฒนา 
ผลงานต่อไป 
- เตรียมค าถามที่จะต้องกระตุ้นให้ 
นักเรียนอยากพัฒนางานต่อไปอีก 

-  ทบทวน
ความรู้  ประสบการณ์   
    กิจกรรมที่ได้ปฏิบัติ 
- จ าแนก จัดกลุ่ม 
วิเคราะห์  และ 
   สังเคราะห์ความรู้ที่ได้ 
-  เก็บรวบรวมข้อมูลและสรุป
ความรู้ที่ได้รับ เขียนสรุปเป็น
แผนผังความคิด (Mind 
Mapping) ในเรื่องที่ศึกษา 
-  ตรวจสอบองค์ความรู้ของ
ตนเองให้ครบถ้วน 
 

5. น าเสนอควบคู่การ
ประเมิน 
( Show and Sharing ) 
- ฝึกนักเรียนให้วางแผน
ในการน าเสนอ
ความรู้  ผลงานของ
ตนเองอย่างมีความคิด
สร้างสรรค ์  ด้วยเทคนิค
วิธีต่างๆ เช่น การแสดง
ละคร บทบาท
สมมุติ  นิทรรศการ  เกม
  การใช้
คอมพิวเตอร์  ฯลฯ 
-  ฝึกนักเรียนให้รู้จักการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ในด้าน
ผลงาน ความคิด  วิธีการ 
และข้อเสนอแนะ 

 

- บอกวัตถุประสงค์และวิธีการใน 
การน าเสนอให้ชัดเจนแก่นักเรียน 
- ก าหนดเกณฑ์ในการประเมินผล 
การน าเสนอองค์ความรู้ร่วมกับ 
นักเรียน 
- เตรียมสื่อและอุปกรณ์ทางด้าน
เทคโนโลยี เช่น จอ  LCD
คอมพิวเตอร์  เครื่องฉายภาพ 
พร้อม และอุปกรณ์ส าหรับอ านวย
ความสะดวกในการน าเสนอของ
นักเรียน 
- เตรียมบอร์ดส าหรับติดผลงาน 
นักเรียน 
- กระตุ้นให้นักเรียนมีการ
อภิปราย  ซักถามจากการน าเสนอ
ผลงาน 
- ตั้งใจฟังและดูความสามารถของ 
นักเรียนขณะน าเสนอผลงาน 
- ให้ความส าคัญกับผู้น าเสนอ  

- เตรียมผลงานของตนเองมาจัด
แสดงเตรียมตัวที่จะพูดน าเสนอ
ผลงาน 
-  กล้าแสดงออก เชื่อมั่นใน
ตนเองสามารถน าเสนอผลงาน
จากการปฏิบัติงานของตนเอง 
-  ทบทวนเนื้อหา  องค์ความรู้
ล าดับขั้นตอนในการน าเสนอ
ผลงานของตนเองให้ชัดเจน 
- ช่วยกันคัดเลือกผลงานที่ดี เพ่ือ
เป็นแนวในการพัฒนาผลงานให้
คนอ่ืนๆ 
- ซักถาม แลกเปลี่ยนเรียนรู้กับ
เพ่ือน 
- ยอมรับฟังความคิดเห็นของ
ผู้อื่น 
เมื่อมีข้อเสนอแนะ ในการ
ปรับปรุงพัฒนาผลงานต่อไป 
- รวบรวม สรุปข้อเสนอแนะที่ได้  เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางท่ี 2.1 (ต่อ) 
 ผลงาน  ช่วยควบคุมดูแลให้

นักเรียนคนอื่นมีมารยาทในการฟัง   
- สรุปผลการประเมินแจ้งให้ผู้น า
เสนอทราบ 
- ช ม เ ช ย เ มื่ อ นั ก เ รี ย น
น า เสนอ  ผลงานได้ดี  เ พ่ือเป็น
แรงจูงใจให้นักเรียนพัฒนาตนเอง
ต่อไป 

จากเพ่ือนๆเพ่ือน าไปปรับปรุง 
พัฒนาผลงาน 
- พัฒนาผลงานให้มีความ
สมบูรณ์ยิ่งขึ้น 
 

 
 ทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างชิ้นงาน เรียนรู้ที่ดีเกิดจากการสร้างพลัง

ความรู้ในตนเอง หากผู้เรียนมีโอกาสได้สร้างความคิดและน าความคิดของตนเองไปสร้างสรรค์ชิ้นงาน
โดยอาศัยสื่อและเทคโนโลยีที่เหมาะสม จะท าให้ความคิดเห็นนั้นเป็นรูปธรรมมากยิ่งขึ้น  หลักการ
จัดการเรียนการสอนตามทฤษฏีนี้คือ ครูจะต้องท าหน้าที่อ านวยความสะดวกในการเรียนรู้แก่ผู้เรียน 
ให้ค าปรึกษาชี้แนะแก่ผู้เรียน เกื้อหนุนการเรียนรู้ของผู้เรียนเป็นส าคัญ ซึ่งการเรียนรู้ที่ดีเกิดจากการ
สร้างพลังความรู้ในตนเองและด้วยตนเองของผู้เรียน ด้านการใช้สื่อ เทคโนโลยี วัสดุ และอุปกรณ์
ต่างๆ รวมทั้งคอมพิวเตอร์มาใช้ เพ่ือให้ผู้เรียนมีความรู้ในหลายๆด้านตามที่ผู้เรียนมีความชอบและ
ความสนใจในการเรียนวิชาต่างๆที่ไม่เหมือนกัน ไม่ว่าจะเป็นความถนัด ความรู้ ความสามารถ ของ
ผู้เรียนเป็นหลัก 

 
2.2 แผนการจัดการเรียนรู้ 
 

 2.2.1 ความหมายของแผนจัดการเรียนรู้ 
 เอกรินทร์ สี่มหาศาล (2545 : 409) กล่าวว่า แผนการจัดการเรียนรู้  (Lesson Plan) เป็น

วัสดุหลักสูตรที่ควรพัฒนามาจากหน่วยการเรียนรู้ (UNIT PLAN) ที่ก าหนด ไว้ เพ่ือให้การจัดการสอบ
บรรลุเป้าประสงค์ตามมาตรฐานการเรียนรู้ของหลักสูตร หน่วยการเรียนรู้จึงเปรียบเสมือนโครงร่าง 
หรือพิมพ์เขียวที่กล่าวถึงประสบการณ์การเรียนรู้ตามหัวข้อการจัดการเรียนรู้และกระบวนการวัดผลที่
สอดคล้องสัมพันธ์กัน ส่วนแผนการเรียนรู้จะแสดงการจัดการเรียนรู้ตามบทเรียน ( lesson) และ
ประสบการณ์การเรียนรู้เป็นรายวัน หรือรายสัปดาห์ดังนั้นแผนการจัดการเรียนรู้ จึงเป็นเครื่องมือหรือ
แนวทางในการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ให้แก่ผู้เรียนตามก าหนดไว้ในสาระการเรียนรู้ของแต่ละ
กลุ่ม    

 กรมวิชาการ (2546 : 1-2) กล่าวว่า แผนการจัดการเรียนรู้ไว้ว่าแผนการจัดการเรียนรู้ 
หมายถึง แผนซึ่งครูเตรียมการจัดการเรียนรู้ให้แก่นักเรียน โดยวางแผนการจัดการเรียนรู้ แผนการใช้
สื่อการเรียนรู้หรือแหล่งเรียนรู้ แผนการวัดผลประเมินผลโดยการวิเคราะห์จากค าอธิบายรายวิชาหรือ
หน่วยการเรียนรู้ ซึ่งยึดผลการเรียนรู้ที่คาดหวังและสาระการเรียนรู้ที่ก าหนด อันสอดคล้อง กับ
มาตรฐานการเรียนรู้ช่วงชั้น 

 สุวิทย์ มูลค า (2549 : 58) ได้ให้ค าจ ากัดความของแผนการจัดการเรียนรู้ คือ แผนการ
เตรียมการสอนหรือการก าหนดกิจกรรมการเรียนรู้ไว้ล่วงหน้าอย่างเป็นระบบและจัดท าเป็นลายเอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ลักษณ์อักษร โดยมีการรวบรวมข้อมูลต่างๆมาก าหนดกิจกรรมการเรียนการสอน เพ่ือให้นักเรียนบรรลุ
จุดมุ่งหมายที่ก าหนดไว้ โดยเริ่มจากการก าหนดวัตถุประสงค์จะให้นักเรียนเกิดการเปลี่ยนแปลงด้านใด 
(สติปัญญา / เจตคติ / ทักษะ) จะจัดกิจกรรมการเรียนการสอนวิธีใด ใช้สื่อการสอนหรือแหล่งการ
เรียนรู้ใด และจะประเมินผลอย่างไร 

 ระวิวรรณ ศรีคร้ามครัน (2552 : 189) ในการวางแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้แก่
นักเรียนนั้น สิ่งส าคัญที่ผู้สอน (อาจารย์แนะแนว) จะต้องพิจารณาก็คือ การเรียนรู้.... การวางแผน
กิจกรรมการเรียนรู้ที่ดี จะสามารถท าให้ผู้สอนสามารถควบคุมชั้นเรียน และท าให้กิจกรรมในชั้นเรียน
ด าเนินไปด้วยดี 

 จากการศึกษา ความหมายของแผนการจัดการเรียนรู้ พอสรุปได้ว่า แผนการจัดการเรียนรู้
คือ การเตรียมการสอนของครู ซึ่งจัดท าเป็นลายลักษณ์อักษร และมีการเตรียมการสอนไว้อย่างเป็น
ระบบ ขั้นตอน การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน สื่อการจัดการเรียนการสอน และเครื่องมือวัดผล
ประเมินผล ช่วยพัฒนากระบวนการเรียนรู้ ของการจัดการศึกษา ช่วยให้ครูให้บรรลุวัตถุประสงค์ไปสู่
เป้าหมายของการจัดการศึกษาตามหลักสูตรที่ก าหนดไว้ 

 

 2.2.2 ความส าคัญของแผนการจัดการเรียนรู้ 
 แผนการจัดการเรียนรู้ถือเป็นเอกสารในการเตรียมตัวล่วงหน้าของครู ก่อนที่จะด าเนินการ

จัดกิจกรรมการเรียนการสอน ให้กับผู้เรียนดังนั้นแผนการจัดการเรียนรู้จึงมีความส าคัญดังได้มี
นักวิชาการให้ความส าคัญของแผนการจัดการเรียนรู้ไว้ดังนี้ 

 ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ (2543 : 150) ให้ความส าคัญของแผนการ
จัดการเรียนรู้ หมายถึง การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่จะท าให้ผู้เรียนบรรลุเป้าหมายและ
จุดประสงค์การเรียนรู้ จะต้องค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคลในเรื่อง ความถนัด ความรู้ทักษะ 
เจตคติ บุคลิกภาพ รูปแบบการเรียนรู้ เพ่ือที่จะได้จัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้เหมาะสมและเป็นไปอย่าง
มีประสิทธิภาพ จึงจ าเป็นที่ครูจะต้องท าแผนการจัดการเรียนรู้ 

 สุวิทย์ มูลค า และคณะ (2551 : 58) กล่าวว่า ความส าคัญของแผนการจัดการเรียนรู้ดังนี้ 
 1. ท าให้เกิดการวางแผนวิธีสอนที่ดี วิธีเรียนที่ดี ที่เกิดจากการผสมผสานความรู้และ

จิตวิทยาการศึกษา 
 2. ช่วยให้ครูผู้สอนมีคู่มือการตัดการเรียนรู้ ที่ท าไว้ล่วงหน้าด้วนตนเอง และท าให้ครูมีความ

มั่นใจในการจัดการเรียนรู้ได้ตามเป้าหมาย 
 3. ช่วยให้ครูผู้สอนทราบว่าการสอนของตนได้เดินไปในทางทิศใด หรือทราบว่าจะสอนอะไร 

ด้วยวิธีใด สอนท าไม สอนอย่างไร จะใช้สื่อแหล่งเรียนรู้อะไร และจะวัดและประเมินผลอย่างไร 
 4. ส่งเสริมให้ครูผู้สอนใฝ่ศึกษาหาความรู้ ทั้งเรื่องหลักสูตร วิธีจัดการเรียนรู้ จะจัดหาและใช้

สื่อแหล่งเรียนรู้ ตลอดจนการวัดและประเมินผล 
 5. ใช้เป็นคู่มือส าหรับครูที่มาสอน (จัดการเรียนรู้) แทนได้ 
 6. แผนการจัดการเรียนรู้ที่น าไปใช้และพัฒนาแล้วจะเกิดประโยชน์ต่อวงการศึกษา 
 7. เป็นผลงานทางวิชาการที่แสดงถึงความช านาญและความเชียวชาญของครูผู้สอนส าหรับ

ประกอบการประเมินเพื่อขอเลื่อนต าแหน่งและวิทยฐานะครูให้สูงขึ้น 
 แพรพรรณ สมทรัพย์ (2545 : 5) ให้ความส าคัญของแผนการจัดการเรียนรู้ไว้ดังนี้ 
 1. แผนการจัดการเรียนรู้ของครูจะช่วยให้ผู้สอนได้มีโอกาส ศึกษาหลักสูตร แนวการสอน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 2. วิธีการวัดผลประเมินผล ศึกษาเอกสาร ต ารา ได้อย่างละเอียดทุกแง่มุม 
 3. แผนการจัดการเรียนรู้จะท าให้ผู้สอนสามารถจัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้สอดคล้อง

กับสภาพความเป็นจริง ทั้งในเรื่องทรัพยากร ของโรงเรียนทรัพยากรของท้องถิ่นค่านิยม ความเชื่อ 
และสภาพที่เป็นจริงของท้องถิ่น 

 4. แผนการจัดการเรียนรู้เป็นเครื่องมือที่มีคุณภาพของผู้สอน ในการน าไปใช้ในกิจกรรม 
 5. การเรียนรู้ให้สอดคล้องกับสภาพของผู้เรียน ระยะเวลาและสภาพการเรียนการสอนที่

แท้จริงในแต่ละภาคเรียน ช่วยให้ผู้สอนปฏิบัติการสอน ได้ครบถ้วนทันเวลา และช่วยให้มีความมั่นใจ
ในกิจกรรมการเรียนการสอนมากขึ้น 

 6. แผนการจัดการเรียนรู้จะช่วยให้ผู้สอนใช้เป็นข้อมูล หรือหลักฐานอ้างอิงได้อย่างถูกต้อง
เที่ยงตรงแก่ศึกษานิเทศก์ ผู้บริหารและผู้เกี่ยวข้อง ว่าผู้สอนท าการสอนอย่างไร ใช้สื่ออุปกรณ์และ
ทรัพยากรอะไร อย่างไร 

 7. แผนการจัดการเรียนรู้จะใช้เป็นคู่มือครูที่ใช้สอนแทนได้ 
 8. แผนการจัดการเรียนรู้เป็นเอกสารใช้ส าหรับการพัฒนาการเรียนการสอน และพัฒนา

คุณภาพการศึกษาได้เป็นอย่างดี 
 9. แผนการจัดการเรียนรู้ จะเป็นเอกสารที่แสดงถึงการพัฒนาวิชาชีพและมาตรฐานวิชาชีพ

ครูที่แสดงว่างานสอนเป็นงานที่ต้องได้รับการฝึกฝน โดยเฉพาะมีเครื่องมือและเทคนิคที่จ าเป็นส าหรับ
ประกอบวิชาชีพด้วย 

 จากการศึกษาเรื่องความส าคัญของแผนการจัดการเรียนรู้ สรุปได้ว่า แผนการจัดการเรียนรู้
เป็นสิ่งที่ช่วยในการให้ผู้สอนได้มีโอกาสศึกษาหลักสูตร เพ่ือให้การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน
การศึกษาบรรลุเป้าหมาย วัตถุประสงค์ และจุดหมายปลายทางของหลักสูตร ส่งผลให้นักเรียนมี
คุณลักษณะตรงตามที่หลักสูตรได้ตั้งเป้ าหมายเอาไว้ 

 

 2.2.3 ประโยชน์ของแผนการจัดการเรียนรู้ 
 ในการวางแผนการจัดการเรียนการสอนก่อให้เกิดประโยชน์หลายด้านซึ่ง พันทิพา อุทัยสม

(2542 : 17) ได้กล่าวถึง ประโยชน์ของแผนการจัดการเรียนรู้ไว้ดังนี้ 
 1. เพ่ือสนองความต้องการของผู้เรียน เพราะผู้เรียนแต่ละห้องมีความแตกต่างกันมากและ

ผู้สอนสามารถปรับปรุงให้เหมาะสมได้ 
 2. เพ่ือปรับกิจกรรมการเรียนการสอน เพราะสามารถวิเคราะห์ข้อบกพร่อง หรือปัญหาต่าง 

ๆ ที่ผ่านมาได้จากจุดมุ่งหมายและการประเมินผล 
 3. สร้างความมั่นใจให้กับผู้สอนเพราะได้มีการเตรียมกิจกรรม ให้เหมาะสมกับเนื้อหาและ

ผู้เรียน 
 4. ท าให้งานในภาคเรียนต่อ ๆไปมีน้อยลง โดยอาจปรับปรุงแก้ไขใน แผนการจัดการเรียนรู้

บ้างเล็กน้อย 
 5. มีการเตรียมห้องเรียน การจัดห้องเรียนและการเตรียมสื่อการเรียนการสอน ให้มี

บรรยากาศที่ดี ในห้องเรียนและส่งเสริมการเรียนการสอนให้ได้ผลดียิ่งขึ้น 
 จากการศึกษาเกี่ยวกับประโยชน์ของแผนการจัดการเรียนรู้ พอสรุปได้ว่า ประโยชน์ของ

แผนการจัดการเรียนรู้ ช่วยให้ครูผู้สอนมีความมั่นใจในการสอน สมารถจัดเตรียมสื่อ วัสดุอุปกรณ์อีก

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ทั้งจัดเตรียมกิจกรรมการเรียนการสอนเพ่ือให้สอดคล้องกับท้องถิ่น ได้อย่างมีประสิทธิภาพ อีกทั้ง
สามารถน าไปเสนอเป็นผลงานทางวิชาการได้ 

 

 2.2.4 ลักษณะของแผนการจัดการเรียนรู้ 
 สุวิทย์ มูลค า และคณะ (2551 : 58-64) ได้กล่าวถึงลักษณะของแผนการจัดการเรียนรู้ดังนี้ 
 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ดี ควรมีลักษณะดังนี้ 
 1. ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ไว้ชัดเจน (ในการสอนเรื่องนั้น ๆ ต้องการให้ผู้เรียนเกิด

คุณสมบัติอะไร หรือด้านใด) 
 2. ก าหนดกิจกรรมการเรียนการสอนไว้ชัดเจนและน าไปสู่ผลการเรียนรู้ตามจุดประสงค์ได้

จริง (ระบุบทบาทของครูผู้สอนและผู้เรียนไว้ชัดเจนว่าจะต้องท าอะไรจึงจะท าให้การเรียนการสอน
บรรลุผล) 

 3. ก าหนดสื่ออุปกรณ์หรือแหล่งเรียนรู้ไว้ชัดเจน (จะใช้สื่อ อุปกรณ์หรือแหล่งเรียนรู้อะไร
ช่วยบ้าง และจะใช้อย่างไร) 

 4. ก าหนดวิธีวัดและประเมินผลไว้ชัดเจน (จะใช้วิธีการและเครื่องมือในการวัดและ
ประเมินผลใด เพ่ือให้บรรลุจุดประสงค์การเรียนรู้นั้น) 

 5. ยืดหยุ่นและปรับเปลี่ยนได้ (ในกรณีที่มีปัญหาเมื่อมีการน าไปใช้ หรือไม่สามารถ
ก าหนดการจัดการเรียนรู้ตามแผนนั้นได้ก็สามารถปรับเปลี่ยนเป็นอย่างอ่ืนได้ โดยไม่กระทบต่อการ
เรียนการสอนและผลการเรียนรู้) 

 6. มีความทันสมัย ทันต่อเหตุการณ์ ความเคลื่อนไหวต่าง ๆ และสอดคล้องกับสภาพที่เป็น
จริงที่ผู้เรียนด าเนินชีวิตอยู่ 

 7. แปลความได้ตรงกัน แผนการจัดการเรียนรู้ที่เขียนขึ้นจะต้องสื่อความหมายได้ตรงกัน
เขียนให้อ่านเข้าใจง่าย กรณีมีการสอนแทนหรือเผยแพร่ ผู้น าไปใช้สามารถเข้าใจและใช้ได้ตรงตามจุด
ระสงค์ของผู้เขียนแผนการจัดการเรียนรู้ 

 8. มีการบูรณาการ แผนการจัดการเรียนรู้ที่ดี จะสะท้อนให้เห็นการบูรณาการแบบองค์รวม
ของเนื้อหาสาระการเรียนรู้และวิธีการจัดการเรียนรู้เข้าด้วยกัน 

 9. มีการเชื่อโยงความรู้ไปใช้อย่างต่อเนื่อง เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้น าความรู้และ
ประสบการณ์เดิมมาเชื่อมโยงกับความรู้และประสบการณ์ใหม่ และน าไปใช้ในชีวิตจริงกับการเรียนใน
เรื่องต่อไป 

 สงบ ลักษณะ (2544 : 20) ได้กล่าวถึงลักษณะของแผนการสอนที่ดีไว้ดังนี้ 
 1. เป็นแผนการสอนที่มีกิจกรรมให้ผู้เรียน เป็นผู้ลงมือปฏิบัติให้มากที่สุด โดยครูเป็นผู้คอย

ชี้น า ส่งเสริมหรือกระตุ้นให้กิจกรรม ด าเนินไปตามความมุ่งหมาย 
 2. เป็นแผนการสอนที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนเป็นผู้ค้นพบ ค าตอบหรือท าส าเร็จด้วยตนเองโดย

ครูพยายามลดบทบาทจากผู้บอกค าตอบ มาเป็นผู้คอยกระตุ้นด้วยค าถามหรือปัญหาให้ผู้เรียนคิดแก้
หรือหาแนวทางไปสู่ความส าเร็จในการท ากิจกรรมเอง 

 3. เป็นแผนการสอนที่เน้นทักษะกระบวนการ มุ่งให้ผู้เรียนรับรู้และน ากระบวนการไปใช้ได้
จริง 

 4. เป็นแผนการสอนที่ส่งเสริมการใช้วัสดุอุปกรณ์ ที่จัดหาได้ในท้องถิ่น หลีกเลี่ยงการใช้วัสดุ
อุปกรณ์ส าเร็จรูปราคาสูง 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 2.2.5 องค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ 
 การเขียนแผนการเรียนรู้ ผู้สอนจ าเป็นจะต้องรู้ถึง องค์ประกอบของแผนการเรียนรู้รูปแบบ

ของแผนการเรียนรู้ ขั้นตอนในการเขียนแผนการเรียนรู้ ซึ่ง สุวิทย์ มูลค า และคณะ (2551 : 63 - 64) 
ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของแผนการเรียนรู้ดังนี้ 

 ส่วนประกอบที่ส าคัญของแผนการจัดการเรียนรู้ 
 แผนการจัดการเรียนรู้มีหลายรูปแบบอาจอยู่ในรูปของความเรียงหรือตาราง หรือทั้งความ

เรียงและตารางรวมกันก็ได้ดังตัวอย่างที่กล่าวมา ซึ่งผู้สอนสามารถเลือกรูปแบบได้ตามความเหมาะสม 
จะเห็นว่าแผนการจัดการเรียนรู้ควรประกอบด้วยส่วนส าคัญ 3 ส่วน คือ 

 ส่วนที่ 1 ส่วนน าหรือหัวแผนแผนการจัดการเรียนรู้ 
 เป็นส่วนประกอบที่แสดงให้เห็นภาพรวมของแผน ฯ ว่าเป็นแผน ฯ ในกลุ่มสาระการเรียนรู้

ใด เรื่องอะไร ใช้เวลาในการจัดกิจกรรมนานเท่าใด 
 ส่วนที่ 2 ตัวแผนการจัดการเรียนรู้ (องค์ประกอบที่ส าคัญ ) 
 1. สาระ 
 2. มาตรฐานการเรียนรู้ 
 3. มาตรฐานการเรียนรู้ช่วงชั้น 
 4. ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง 
 5. สาระส าคัญ 
 6. จุดประสงค์การเรียนรู้ ประกอบด้วย 

 6.1 จุดประสงค์ปลายทาง 
 6.2 จุดประสงค์น าทาง 

 7. สาระการเรียนรู้/เนื้อหา 
 8. กิจกรรม/กระบวนการเรียนรู้ 
 9. สื่อ/นวัตกรรม/แหล่งเรียนรู้ 
 10. การวัดและประเมินผลประกอบด้วย 

 10.1 วิธีการประเมิน 
 10.2 เครื่องมือที่ใช้ในการประเมิน 
 10.3 เกณฑ์ท่ีใช้ในการประเมิน 

 11. เอกสารประกอบการจัดการเรียนรู้ 
 12. บันทึกผลหลังการจัดการเรียนรู้ 
 ส่วนที่ 3 ท้ายแผนการจัดการเรียนรู้ 
 ประกอบด้วยบันทึกผลการใช้แผนการจัดการเรียนรู้ ซึ่งเป็นส่วนที่ผู้สอนใช้บันทึกการสังเกต

ที่พบจากการน าแผนไปใช้ เช่นปัญหาและแนวทางการแก้ไข กิจกรรมเสนอแนะ และข้อมูลอ่ืน ๆ เพ่ือ
ประโยชน์ในการปรับปรุงแผน ฯ ในการน าไปใช้ต่อไป อีกส่วนหนึ่งของท้ายแผนการจัดการเรียนรู้
ได้แก่ เอกสารประกอบการสอน ได้แก่ใบงาน แบบทดสอบ ที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้ตามแผนนั้น ๆ 
เป็นต้น 

 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 2.2.6 รูปแบบแผนการจัดการเรียนรู้ 
 แผนการสอนที่นิยมใช้กันทั่วไป มี 3 รูปแบบใหญ่ ๆ คือ 
 1. แผนการจัดการเรียนรู้แบบบรรยาย เขียนโดยใช้ประเด็นทั้ง 10 ประเด็นมาก ากับ แต่

การล าดับกิจกรรมการเรียนการสอนจะเขียนเป็นเชิงบรรยายกิจกรรมที่ครูจัดเตรียมไว้ โดยไม่ระบุ
ชัดเจนว่านักเรียนท าอะไร 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่……………………………………………………. 
เรื่อง............................................... ระยะเวลา..................... คาบ…………………… 

1. สาระส าคัญ……………………………………………………………………………………………………………….. 
2. จุดประสงค์การเรียนรู้ : ………………………………………………………………………………………………. 
3. จุดประสงค์ปลายทาง : ………………………………………………………………………………………………. 
4. จุดประสงค์น าทาง    4.1 …………………………………………………………………………………………… 
                             4.2 …………………………………………………………………………………………… 
                             4.3 …………………………………………………………………………………………… 
5. เนื้อหาสาระ : ………………………………………………………………………………………………………….. 
6. สื่อ/อุปกรณ์การเรียนการสอน : ………………………………………………………………………………….. 
7. กิจกรรมการเรียนการสอน : ………………………………………………………………………………………. 
8. การวัดและประเมินผล : ……………………………………………………………………………………………. 
9. กิจกรรมเสนอแนะ : …………………………………………………………………………………………………. 
10. บันทึกผลหลังการสอน : ………………………………………………………………………………………….. 
     10.1 ผลการสอน 
     10.2 ปัญหา/อุปสรรค 
     10.3 ข้อเสนอแนะ/แนวทางแก้ไข 

ลงชื่อ................................................... ผู้สอน 
                                                                         ………………………………………… 

 
 2. แผนการสอนแบบตาราง เขียนโดยใช้ประเด็นส าคัญที่เป็นองค์ประกอบของแผนจัดการ

เรียนรู้มาก ากับ และบรรจุองค์ประกอบส าคัญเหล่านั้นลงไปตามตารางเกือบทั้งหมด 
 

ตารางที ่2.2 แผนการสอนแบบตาราง 

จุดประสงค์ เนื้อหา กิจกรรม ส่ือ/อุปกรณ์ กระบวนการ 
การวัด 

ประเมินผล 
จุดประสงค์การเรียนรู้ : 
...................................... 
จุดประสงค์ปลายทาง : 
...................................... 
จุดประสงค์น าทาง : 
1. …………………….. 
2. …………………….. 

 
………... 

 
………... 

 
………... 
………... 

 
…………… 

 
…………… 

 
…………… 
…………… 

 
………………. 

 
………………. 

 
………………. 
………………. 

 
…………… 

 
…………… 

 
…………… 
…………… 

 
……………… 
 
……………… 
 
………………. 
……………… 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 3. แผนการจัดการเรียนรู้แบบพิสดาร 
 เป็นแผนการจัดการเรียนรู้ที่มีรายละเอียดมากขึ้น การล าดับกิจกรรมการเรียนการสอนแยก

เป็นกิจกรรมที่ครูปฏิบัติและสิ่งที่นักเรียนปฏิบัติ ซึ่งสอดคล้องกัน 
 

ตารางที ่2.3 แผนการจัดการเรียนรู้แบบพิสดาร 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่……………………………………………………. 
เรื่อง............................................... ระยะเวลา..................... คาบ…………………… 

1. สาระส าคัญ……………………………………………………………………………………………………………….. 
2. จุดประสงค์การเรียนรู้ : ………………………………………………………………………………………………. 
3. จุดประสงค์ปลายทาง : ………………………………………………………………………………………………. 
4. จุดประสงค์น าทาง    4.1 …………………………………………………………………………………………… 
                             4.2 …………………………………………………………………………………………… 
                             4.3 …………………………………………………………………………………………… 
5. เนื้อหาสาระ : ………………………………………………………………………………………………………….. 
6. สื่อ/อุปกรณ์การเรียนการสอน : ………………………………………………………………………………….. 
7. กิจกรรมการเรียนการสอน : ………………………………………………………………………………………. 

ขั้นตอน 
จุดประสงค์น าทาง 

กิจกรรมการเรียนการสอน วิธีวัดผล 
ระหว่างเรียน คร ู นักเรียน 

 
 
 

   

8. การวัดและประเมินผล : ……………………………………………………………………………………………. 
9. กิจกรรมเสนอแนะ : …………………………………………………………………………………………………. 
10. บันทึกผลหลังการสอน : ………………………………………………………………………………………….. 
     10.1 ผลการสอน 
     10.2 ปัญหา/อุปสรรค 
     10.3 ข้อเสนอแนะ/แนวทางแก้ไข 

ลงชื่อ................................................... ผู้สอน 
                                                                         ………………………………………… 
 

 
 โดยสรุปองค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ ประกอบด้วย ส่วนน าหรือหัวข้อของ

แผนการจัดการเรียนรู้ ตัวแผนการจัดการเรียนรู้ซึ่งประกอบด้วย (การน าเข้าสู่บทเรียน การจัด
กิจกรรมการเรียนการสอน การสรุป) สื่อการเรียนการสอน การวัดผลประเมินผล เอกสาร
ประกอบการสอน บันทึกผลหลังการสอน 
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ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



22 
 

 2.2.7 แนวทางการตรวจสอบคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้  
 แผนการเรียนรู้ที่เขียนเสร็จแล้ว ผู้เขียนควรตรวจสอบย้อนกลับไปดูอีกครั้งว่าแผนที่เขียน

ขึ้นนั้นยังมีข้อใดที่ยังบกพร่อง ควรปรับปรุง โดยมีหลักการ ดังนี้ (สุวิทย์ มูลค า และอรทัยมูลค า. 2546 
: 108-116) 

 1. จุดประสงค์การเรียนการสอน  
 จุดประสงค์ที่ดีนั้นจะต้องมีคุณสมบัติ 3 ประการ  

 1.1 ความครอบคลุม หมายถึง ความครอบคลุมมวลพฤติกรรม 3 ด้าน คือ ด้านความรู้ 
ความเข้าใจ ทักษะ เจตคติ เพราะทั้ง 3 ด้านเป็นองค์ประกอบเพ่ือการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมอันเป็น
จุดหมายสูงสุดของการศึกษา อย่างไรก็ตามในแผนการเรียนรู้ หรือบันทึกการสอนหนึ่งๆ อาจไม่จ าเป็น
ครบองค์ประกอบ 3 ด้านนี้เสมอไป ทั้งนี้ข้ึนอยู่กับเวลา เนื้อหา และวัยของผู้เรียน  
 1.2 ความชัดเจน หมายถึง จุดประสงค์นั้นมีความเป็นพฤติกรรมมากพอที่จะตรวจสอบว่ามี
การบรรลุแล้วหรือไม่ เช่น ถ้าเขียนเพ่ือให้ “รู้” กับเพ่ือให้ “ตอบได้” ค าว่า “รู้”เป็นความคิดรวบยอด
มากกว่าพฤติกรรม ถือว่าไม่ชัดเจน แต่ค าว่า “ตอบ” มีลักษณะเป็นพฤติกรรมมากขึ้นโดยผู้เรียน
อาจจะพูดตอบ หรือ เขียนตอบก็ได้  
 1.3 ความเหมาะสม หมายถึง จุดประสงค์นั้นไม่สูงหรือต่ าเกินไป ทั้งนี้เมื่อค านึงถึง เวลา 
เนื้อหา และวัยของผู้เรียน 

 2. เนื้อหาสาระ  
 เนื้อหาในแผนการเรียนรู้ หรือบันทึกการสอนที่ดีนั้น จะต้องมีคุณสมบัติ 3 ประการคือ 

ความถูกต้อง ความครอบคลุม และความชัดเจน ดังนี้  
 2.1 ความถูกต้อง หมายถึง เนื้อหาสาระตรงกับหลักวิชา โดยทั้งนี้อาจยึดตามคู่มือ
วิทยาศาสตร์ ช่วงชั้นที่ 3  
 2.2 ความครอบคลุม หมายถึง ปริมาณเนื้อหาตามหัวข้อนั้นมีมากพอที่จะก่อให้เกิดความคิด
รวบยอดได้หรือไม ่ 
 2.3 ความชัดเจน หมายถึง การที่เนื้อหามีแบบแผนของการน าเสนอสาระที่ไม่สับสนเข้าใจ
ง่าย 

 3. กิจกรรมการเรียนการสอน (เน้นผู้เรียน)  
กิจกรรมการเรียนการสอนที่ดีจะต้องมีคุณสมบัติน่าสนใจความเหมาะสมและความริเริ่ม ดังนี้  

 3.1 ความน่าสนใจ หมายถึง กิจกรรมที่น ามาใช้ชวนให้น่าติดตามไม่เบื่อหน่าย  
 3.2 ความเหมาะสม หมายถึง กิจกรรมที่น ามาใช้จะต้องท าให้เกิดการเรียนรู้ตามจุดประสงค์
ได้จริง  
 3.3 ความคิดริเริ่ม หมายถึง การที่น าเอากิจกรรมใหม่ๆ ที่ท้าทายมาสอดแทรกช่วยให้เกิด
การเรียนรู้ 

 4. สื่อการเรียนการสอน  
 สื่อการเรียนการสอนที่ดีจะต้องมีคุณสมบัติของความน่าสนใจ ความประหยัดและการช่วย

ให้เกิดการเรียนรู้ได้เร็ว ดังนี้  
 4.1 ความน่าสนใจ หมายถึง สื่อนั้นช่วยให้น่าติดตาม ไม่น่าเบื่อ ช่วยให้เกิดการเรียนรู้ได้เร็ว 
หมายถึง สื่อนั้นจะต้องใช้ได้ผลในการท าให้ผู้เรียนรู้ได้จริง และตรงกับเนื้อหาที่ใช้เรียน  
 4.2 ความประหยัด หมายถึง สื่อที่ใช้นั้นราคาแพง อยู่ในระดับสถานศึกษารับผิดชอบได้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 5. การวัดและประเมินผล  
 การวัดและประเมินผลที่ระบุไว้ในแผนการเรียนรู้ที่ดีควรมีคุณสมบัติของความเที่ยงตรง 

ความเชื่อถือได้ และความสามารถประยุกต์ได้ ดังนี้  
 5.1 ความเที่ยงตรงหมายถึง เครื่องมือ วิธีการที่ใช้ในการวัดผลของแต่ละแผนนั้นๆ ต้อง
สอดคล้องและตรงตามจุดประสงค์ที่ระบุไว้ในแผนการเรียนรู้นั้นๆ และรวมทั้งตรงตามเนื้อหาที่ใช้
ประกอบการสอน  
 5.2 ความเชื่อถือได้ หมายถึง เครื่องมือ วิธีการที่ใช้ในการวัดผลของแต่ละแผนนั้นๆ ต้อง
สอดคล้อง และตรงตามจุดประสงค์ที่ระบุไว้ในแผนการเรียนรู้นั้นๆ และรวมทั้งตรงตามเนื้อหาที่ใช้
ประกอบการสอน  
 5.3 ความสามารถประยุกต์ได้ หมายถึง การที่ประเมินที่ระบุไว้สามารถประเมินได้จริงมิใช่
แต่ระบุไว้เฉย ๆ 

 6. ความสอดคล้องขององค์ประกอบต่างๆ ของแผนการเรียนรู้  
 ความสอดคล้องของแผนการเรียนรู้ ให้พิจารณาความสอดคล้องของเรื่องจุดประสงค์การ

เรียนการสอน เนื้อหาสาระกิจกรรมการเรียนการสอน สื่อการเรียนการสอน ประเมินผลตลอดทั้งแผน
นั้นๆ 

 ดังนั้น จึงขึ้นอยู่กับครูว่าต้องการน ามาใช้ตรวจสอบพฤติกรรมของผู้เรียน ตามวัตถุประสงค์
ที่ก าหนดไว้ในด้านใดหรือเรื่องใด เช่น ใช้แบบทดสอบเก็บรวบรวมความคิดเห็น ใช้แบบสังเกตเก็บ
รวบรวมความสามารถจากผลการปฏิบัติงาน ใช้แบบประเมินคุณลักษณะเก็บรวบรวมการแสดงออก
และการตอบสนองต่อสภาพแวดล้อม เหตุการณ์หรือสถานการณ์ ใช้แบบวัดเจตคติเก็บรวมรวมข้อมูล
แนวโน้มความต้องการและหาสาเหตุการแสดงออกทางพฤติกรรม เป็นต้น การน าเครื่องมือเหล่านี้มา
ใช้จึงขึ้นอยู่กับความเหมาะสมของพฤติกรรมที่ผู้เรียนต้องแสดงออกมาให้ทราบได้ว่า เกิดการเรียนรู้
ตามวัตถุประสงค์ท่ีก าหนดไว้ในแผนการเรียนรู้แต่ละข้อหรือไม่ 

 นอกจากนี้เมื่อวัดผลการเรียนรู้ได้แล้ว จะต้องมีการประเมินผลการเรียนรู้ที่ได้ โดยการ
ก าหนดเกณฑ์ผลของพฤติกรรมที่แสดงถึงการเรียนรู้ให้ชัดเจนว่า ผู้เรียนจะต้องมีคุณลักษณะตาม
พฤติกรรมการเรียนรู้ที่บ่งชี้ได้ในระดับใด จึงจะยอมรับได้ว่าบรรลุวัตถุประสงค์การเรียนรู้ในข้อนั้นๆ 
แล้ว ซึ่งอาจก าหนดเป็นค่าร้อยละ ค่าระดับคะแนนหรือคุณลักษณะก็ได้ เช่น อ่านและเขียนค าศัพท์ที่
ก าหนดให้ได้ถูกต้องไม่น้อยกว่า ร้อยละ 80 สามารถร่วมอภิปรายแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับการบวก
เลขได้ มีทักษะการใช้พู่กันระบายสีน้ าในระดับดี เป็นต้น 

 
2.3 บทเรียนบนเครือข่ายอินเตอร์เน็ต (Web Based Instruction)  
 

 2.3.1 ความหมายของบทเรียนบนเครือข่ายอินเตอร์เน็ต 
 ความหมายของค าว่าการเรียนการสอนบนเว็บ (Web based Instruction WBI) หมายถึง 

การใช้คุณสมบัติไฮเปอร์มีเดีย และคอมพิวเตอร์เครือข่าย ซึ่งรวมทั้งเครื่องมือสื่อสารในการสร้างสรรค์
สร้างกิจกรรมการเรียนการสอนที่หวังผลการเรียนรู้เชิงวิชาการในรูปแบบต่างๆ (ใจทิพย์ ณ สงขลา. 
2554 : 10) 

 บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต หรือ Electronic Learning หมายถึง รูปแบบการเรียน
การสอนแบบใหม่ท่ีมีการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสื่ออิเล็กทรอนิกส์สมัยใหม่ มีวัตถุประสงค์ที่เอ้ืออ านวยเอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้องค์ความรู้ (Knowledge) ได้โดยไม่จ ากัดเวลาและสถานที่ (Anywhere-
Anytime Learning) เพ่ือให้ระบบการเรียนการสอนเป็นไปได้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น และเพ่ือให้
ผู้เรียนสามารถบรรลุวัตถุประสงค์ของกระบวนวิชาที่เรียนนั้นๆ (ชุณหพงศ ์ไทยอุปถัมภ์.2545 : 44) 

 บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เป็นการส่งเสริมการเรียนรู้ให้ตรงกับความต้องการของ
ผู้เรียน และอ านวยความสะดวกให้กับผู้เรียนสามารถเรียนรู้ด้วยตนเอง หาแหล่งความรู้ต่างๆให้เป็น
ห้องเรียน ชุมชนและเรียนที่บ้าน โดยเป็นการรวมกันระหว่างทฤษฎีความแตกต่างระหว่างบุคคล และ
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ โดยอาศัยความสามารถของระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ในการสร้างความรู้ 
(Knowledge Constructor) เพ่ือช่วยสนับสนุนให้ผู้เรียนมีความกระตือรือร้น มีทักษะในการเลือกรับ
ข้อมูล วิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูลอย่างเป็นระบบ (สรรรัชต์ ห่อไพศาล.2551)  

 บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต หรือ Electronic(s) Learning คือการเรียนทางไกล คือ
เป็นการเรียนที่ใช้เทคโนโลยีต่างๆ ที่มีบนโลกมาใช้เรียนผ่านทางคอมพิวเตอร์โดยอาศัยเครือข่ายทาง
อินเทอร์เน็ตมาช่วย เป็นการศึกษาที่ไร้ขอบเขต สามารถท ากิจกรรมบนห้องเรียนออนไลน์ได้ ไม่มี
ข้อจ ากัดในเรื่องเวลาระยะทาง และสถานที่ในการเรียนการสอน และยังสามารถตอบสนองต่ อ
ศักยภาพและความสามารถของผู้เรียนได้ดี (กรกนก วงศ์พานิช.2547) 

 บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเป็นการใช้เว็บในการเรียนการสอนโดยอาจใช้เว็บเพ่ือ
น าเสนอบทเรียนในลักษณะสื่อหลายมิติของวิชาทั้งหมดตามหลักสูตร หรือใช้เพียงการเสนอข้อมูล
บางอย่างเพ่ือประกอบการสอนก็ได้ รวมทั้งใช้ประโยชน์จากคุณลักษณะต่าง ๆ ของการสื่อสารที่มีอยู่
ในระบบอินเทอร์เน็ต เช่น การเขียนโต้ตอบกันทางไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์และการพูดคุยสดด้วย
ข้อความและเสียงมาใช้ประกอบด้วย เพ่ือให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด (กิดานันท ์มลิทอง. 2543) 

 บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต หรือ Web - Based Instruction เป็นรูปแบบหนึ่งของ
การจัดการเรียนการสอนทางไกลที่ใช้บริการ (World Wide Web ; www) เป็นสื่อกลางในการ
น าเสนอและถ่ายทอดความรู้ต่างๆ นอกจากนี้ยังใช้บริการ เวิร์ด ไวด์ เว็บ เป็นสื่อกลางช่วยให้ผู้เรียน
และผู้สอนสามารถติดต่อกันได้โดยที่ทั้งผู้เรียนและผู้สอนไม่จ าเป็นจะต้องอยู่ในสถานที่เดียวกันและใน
เวลาเดียวกัน (วิชุดา รัตนเพียร. 2542) 

 บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต (Web-Based Instruction) เป็นการผสมผสานกัน
ระหว่างเทคโนโลยีปัจจุบันกับกระบวนการออกแบบการเรียนการสอนเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพทางการ
เรียนรู้และแก้ปัญหาในเรื่องข้อจ ากัดทางด้านสถานที่และเวลา โดยการสอนบนเว็บจะประยุกต์ใช้
คุณสมบัติและทรัพยากรของ เวิลด์ ไวด์ เว็บ ในการจัดสภาพแวดล้อมที่ส่งเสริมและสนับสนุนการ
เรียนการสอน(ถนอมพร เลาจรัสแสง. 2544) 

 การเรียนการสอนบนเครือข่ายว่าการเรียนการสอนผ่านเว็บว่าเป็นการจัดสภาพการเรียน 
การสอนผ่านระบบอินเทอร์เน็ตหรืออินทราเน็ต บนพื้นฐานของหลักและวิธีการออกแบบการเรียนการ
สอนอย่างมีระบบ (Hannum. 1998 : 34) 

 บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต (Web-Based Instruction) ว่าเป็นการเรียนการสอน
รายบุคคลที่น าเสนอโดยการใช้เครือข่ายคอมพิวเตอร์สาธารณะหรือส่วนบุคคลและแสดงผลในรูปของ
การใช้เว็บบราวเซอร์ สามารถเข้าถึงข้อมูลที่ติดตั้งไว้ได้โดยผ่านเครือข่าย (Clark. 1996 : 24 ) 

 การเรียนการสอนผ่านเว็บ (Web-Based Instruction) เป็นการเรียนการสอนที่อาศัย
โปรแกรมไฮเปอร์มีเดียที่ช่วยในการสอนโดยการใช้ประโยชน์จากคุณลักษณะและทรัพยากร

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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อินเทอร์เน็ต (WWW) มาสร้างให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย โดยส่งเสริมและสนับสนุนการ
เรียนรู้อย่างมากมายตลอดจนส่งเสริมและสนับสนุนการเรียนรู้ในทุกทาง (Khan. 1997 : 19) 

 ความหมายของการเรียนการสอนผ่านเว็บว่า เป็นการสอนที่น าเอาสิ่งที่ต้องการส่งให้
บางส่วนหรือทั้งหมดโดยอาศัยเว็บ โดยเว็บสามารถกระท าได้หลากหลายรูปแบบและหลายขอบเขตที่
เชื่อมโยงกันทั้งการเชื่อมต่อบทเรียนวัสดุช่วยการเรียนรู้และการศึกษาทางไกล (Parson. 1997 : 8) 

 บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเป็นภาพที่ชัดเจนของการผสมผสานระหว่างเทคโนโลยีใน
ยุคปัจจุบันกับกระบวนการออกแบบการเรียนการสอน (Instructional Design) ซึ่งก่อให้เกิดโอกาสที่
ชัดเจนในการน าการศึกษาไปสู่ที่ด้อยโอกาส เป็นการจัดหาเครื่องมือใหม่ ๆ ส าหรับส่งเสริมการเรียนรู้
และเพ่ิมเครื่องมืออ านวยความสะดวกที่ช่วยขจัดปัญหา เรื่องสถานท่ีและเวลา(Carlsonet.1998 : 83) 

 ความหมายการเรียนการสอนบนเครือข่ายว่า เป็นการจัดการเรียนการสอนทั้งกระบวนการ
หรือบางส่วน โดยใช้เวิลด์ไวด์เว็บ เป็น สื่อกลางในการถ่ายทอดความรู้แลกเปลี่ยนข่าวสารข้อมู ล
ระหว่างกัน เนื่องจากเวิลด์ไวด์เว็บมีความ สามารถในการถ่ายทอดข้อมูลได้หลายประเภทไม่ว่าจะเป็น 
ข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียง จึงเหมาะแก่การเป็นสื่อกลาง ในการถ่ายทอดเนื้อหาการ
เรียนการสอน (Camplese. 1998) [ออนไลน์] 

 จากความหมายของบทเรียนบนเครือข่ายบนอินเทอร์เน็ตที่กล่าวมาแล้วนั้น ผู้ศึกษาวิจัย
สรุปได้ว่าเป็นรูปแบบการเรียนการสอนที่ใช้เทคโนโลยีต่างๆ ผ่านทางคอมพิวเตอร์ โดยอาศัย
เทคโนโลยีของเว็บ (Web Technology) ในการถ่ายทอดเนื้อหา ในการบริหารจัดการงานสอนด้าน
ต่างๆ มีการปฏิสัมพันธ์และการสื่อสารที่เอ้ืออ านวยให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้โดยไม่จ ากัดเวลาและ
สถานที่(Anywhere-Anytime Learning) 

 

 2.3.2 ประเภทของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
 ใจทิพย์ ณ สงขลา (2547 : 20-21) กล่าวถึงการใช้เว็บเพ่ือการเรียนการสอน พบได้ 5 

ลักษณะ คือ 
 1. เว็บเพ่ือเสริมการสอนรายวิชาเป็นการจัดท าเว็บเพ่ือให้เป็นแหล่งข้อมูลหรือสารสนเทศ
เพ่ิมเติมเสริมจากการเรียนปกติ รวมทั้งอาจมีการจัดกิจกรรมการสื่อสารนอกเวลาเรียนโดยใช้เว็บเป็น
ช่องทางการสื่อสารหลัก ซึ่งอาจเปิดเฉพาะให้กับผู้เรียนรายวิชาหรืออาจเผยแพร่ให้กับผู้ที่สนใจทั่วไป
เข้าศึกษา 
 2. เว็บเพ่ือการเรียนการสอนในหลักสูตรเป็นการก าหนดรายวิชาประกอบเข้าเป็นหลักสูตร 
มีการจัดเป็นหลักสูตร การจัดเป็นระบบการเรียนการสอน การติดตามผลการเรียน การบริหารจัดการ 
และบริการสารสนเทศให้กับผู้เรียน โดยผู้เรียนจะต้องลงทะเบียนในหลักสูตร โดยเว็บลักษณะนี้มัก
ปรากฏในลักษณะการศึกษาทางไกล เป็นการเรียนการสอนทั้งหมดผ่านเครือข่าย หรือควบคู่ไปกับ
การศึกษาจากสื่อการเรียน หรือการเรียนที่ผู้เรียนผู้สอนต้องพบปะกันจริง (Online/Offline) 
 3. เว็บเพื่อการจัดการเรียนในแบบดีดรีร่วมเป็นการพัฒนาเว็บเพ่ือเป็นสื่อกลางระหว่างการ
เรียนการสอนของสถานบันมากกว่าหนึ่งสถาบันร่วมกัน มีลักษณะที่คล้ายคลึงกับเว็บเพ่ือการเรียนการ
สอนในหลักสูตร 
 4. เว็บที่เป็นแหล่งข้อมูลเว็บที่เป็นแหล่งข้อมูลสารสนเทศทางการศึกษา และบทเรียนที่จัด
ไว้เพ่ือให้ผู้ที่สนใจทั่วไปเข้าศึกษา อาจอยู่ในลักษณะของแหล่งข้อมูล หรือฐานข้อมูลบทความห้องสมุด 
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 5. เว็บเพ่ือการพัฒนาและอบรมบุคลากรในองค์กรเป็นเว็บที่อยู่ในรูปแบบสารสนเทศการ
จัดการเรียนรู้ (Knowledge Management) การฝึกอบรมบนเว็บ (Web-based training) หรือ
ระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานด้วยเว็บ (Web performance system)  
 

 2.3.3 การออกแบบโครงสร้างเว็บไซต์ 
 ลักษณะของการออกแบบโครงสร้างเว็บไซต์นั้น รูปแบบที่ได้รับความนิยมมาก ได้แก่  การ

ออกแบบโครงสร้างเว็บไซต์ออกเป็น 4 ลักษณะ (Lynch and Horton. 1999 : 34-36) ได้แก่ 
ลักษณะ เรียงล าดับ (Sequences) ลักษณะกริด (Grid) ลักษณะล าดับชั้นสูง/ต่ า (Hierarchies) และ
ลักษณะเว็บ (Web) ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ (ถนอมพร เลาหจรัสแสง. 2550 : 43-46) 
 1. โครงสร้างลักษณะเรียงล าดับ (Sequences) วิธีการที่ธรรมดาที่สุดในการจัดระบบ
เนื้อหา คือการวางเนื้อหาในลักษณะเรียงล าดับ การเรียงล าดับนี้อาจเรียงตามเวลา หรือปัจจัยอ่ืนๆ 
เช่น จากทั่วไปถึงเจาะจงเรียงล าดับตัวอักษร เรียงตามประเภทของหัวข้อเนื้อหา ฯลฯ การเรียงล าดับ
ในลักษณะเปิดไปเรื่อยๆ นี้เหมาะสมส าหรับเว็บไซต์ส าหรับการสอนที่มีเนื้อหาไม่มากนัก เพ่ือบังคับให้
ผู้เรียนเปิดหน้าเพื่อศึกษาเนื้อหาไปตามล าดับที่ตายตัว 
 

 
 

ภาพที่ 2.1 แสดงตัวอย่างรูปแบบโครงสร้างเว็บไซต์ตามล าดับ 
 

 2. โครงสร้างลักษณะกริด (Grid) การออกแบบในลักษณะเป็นวิธีการที่เหมาะสมส าหรับ
เนื้อหาในลักษณะที่สามารถออกแบบให้คู่ขนานกันไป  ยกตัวอย่างเช่น   การสอนเนื้อหาวิชา
ประวัติศาสตร์ไทย ซึ่งเนื้อหาอาจแบ่งได้ตามเวลาหรือยุค  เช่น ยุคสุโขทัย ยุคกรุงศรีอยุธยา ยุคกรุง
ธนบุรี และยุครัตนโกสินทร์ นอกจากนี้อาจแบ่งเนื้อหาได้ตามหัวข้อทางประวัติศาสตร์ที่เกี่ยวข้อง  เช่น 
ด้านวัฒนธรรม ด้านการปกครอง ด้านสังคม ด้านการเมือง เป็นต้น เช่น เครือข่ายอินเทอร์เน็ต             
e-learning Virtual Reality ฯลฯ 

 

 
 

ภาพที่  2.2  แสดงตัวอย่างโครงสร้างของเว็บไซต์แบบกริด 
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 3. โครงสร้างของเว็บไซต์แบบล าดับขั้น (Hierarchical Structure) เป็นโครงสร้างที่ดีที่สุด
วิธีหนึ่งในการจัดระบบโครงสร้างที่มีความซับซ้อนของข้อมูล โดยแบ่งเนื้อหาออกเป็นส่วนต่างๆ และมี
รายละเอียดย่อยๆ ในแต่ละส่วนลดหลั่นกันมาในลักษณะแนวคิดเดียวกับแผนภูมิองค์กร จึงเป็นการ
ง่ายต่อการท าความเข้าใจกับโครงสร้างของเนื้อหา  ลักษณะเด่นคือการมีจุดเริ่มต้นที่จุดร่วมจุด
เดียวกัน นั่นคือ โฮมเพจ (Homepage) และเชื่อมโยงไปสู่เนื้อหาในลักษณะเป็นล าดับจากบนลงล่าง 
 

 
 

ภาพ 2.3 แสดงตัวอย่างโครงสร้างของเว็บไซต์แบบล าดับขั้น 
 
 4. โครสร้างเว็บไซต์แบบแมงมุม (Web Structure) โครงสร้างประเภทนี้จะมีความยืดหยุ่น
มากที่สุด  มุกหน้าในเว็บสามารถจะเชื่อมโยงไปถึงกันได้หมด เป็นการสร้างรูปแบบการเข้าสู่เนื้อหาที่
เป็นอิสระ ผู้ใช้สามารถก าหนดวิธีการเข้าสู่เนื้อหาได้ด้วยตนเอง การเชื่อมโยงเนื้อหาแต่ละหน้าอาศัย
การโยงข้อความที่มีมโนทัศน์ (Concept) เหมือนกันของแต่ละหน้าในลักษณะของไฮเปอร์เท็กซ์หรือ
ไฮเปอร์มีเดีย โครงสร้างลักษณะนี้จัดเป็นรูปแบบที่ไม่มีโครงสร้างที่แน่นอนตายตัว (Unstructured) 
นอกจากนี้การเชื่อมโยงไม่ได้จ ากัดเฉพาะเนื้อหาภายในเว็บนั้นๆแต่สามารถเชื่อมโยงออกไปสู่เนื้อหา
จากเว็บภายนอกได้ 
 

 
 

ภาพที่  2.4  แสดงตัวอย่างโครงสร้างเว็บไซต์แบบใยแมงมุม 
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 จากที่กล่าวมาของถนอมพร เลาหจรัสแสง เกี่ยวกับการออกแบบโครงสร้างเว็บไซต์ของผู้
ศึกษาวิจัย ข้อสรุปว่าจากลักษณะของโครงสร้างเว็บไซต์นั้นเองแบ่งได้เป็น 4 ลักษณะ คือ ลักษณะ
เรียงล าดับ ลักษณะกริด ลักษณะล าดับขั้นสูง/ต่ า และลักษณะเว็บ แต่เราควรเลือกรูปแบบที่สามารถ
ยืดหยุ่น และสะดวกกับการใช้งานต่อผู้เรียน เพราะหากเกิดความซับซ้อน หรือยากต่อการเรียนรู้ อาจ
ท าให้ผู้เรียนเกิดการเบื่อหน่ายในการเรียนได้ 
 

 2.3.4 ประโยชน์ของการเรียนการสอนบนเครือข่ายบนอินเทอร์เน็ต 
 ถนอมพร  เลาหจรัสแสง (2544 : 18-19) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของเครือข่ายอินเทอร์เน็ต

กับการจัดการเรียนการสอนไว้ดังนี้ 
 1. บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนที่อยู่ห่างไกลหรือไม่มีเวลา
ในการมาเข้าชั้นเรียนในเวลาและสถานที่ๆ ต้องการ ซึ่งอาจเป็นที่บ้าน ที่ท างานหรือสถานศึกษา
ใกล้เคียงที่ผู้เรียนสามารถเข้าไปใช้บริการทางอินเทอร์เน็ตได้ การที่ผู้เรียนไม่จ าเป็นต้องเดินทางมายัง
สถานศึกษาที่ก าหนดไว้จึงสามารถช่วยแก้ปัญหาในด้านของข้อจ ากัดเกี่ยวกับเวลาและสถานที่ศึกษา
ของผู้เรียนเป็นอย่างดี 
 2. บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตยังเป็นการสส่งเสริมให้เกิดความเท่าเทียมกันทาง
การศึกษา ผู้เรียนที่ศึกษาอยู่ในสถาบันการศึกษาในภูมิภาคหรือในประเทศหนึ่งสามรถที่จะศึกษา 
สนทนา อภิปราย กับอาจารย์ ครูผู้สอนซึ่งสอนอยู่ที่สถาบันการศึกษาในนครหลวงหรือในต่างประเทศ
ก็ตาม 
 3. บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตนี้ ยังช่วยส่งเสริมแนวคิดในเรื่องของการเรียนรู้ตลอด
ชีวิต เนื่องจากเว็บเป็นแหล่งความรู้ที่เปิดกว้างให้ผู้ที่ต้องการศึกษาในเรื่องใดเรื่องหนึ่งสามารถเข้ามา
ค้นคว้าหาความรู้ได้อย่างต่อเนื่องและตลอดเวลาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตสามารถตอบสนอง
ต่อผู้เรียนที่มีความใฝ่รู้รวมทั้งมีทักษะในการตรวจสอบการเรียนรู้ด้วยตนเอง (Meta – Cognitive 
Skills) ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 4. บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ช่วยทลายก าแพงของห้องเรียนและเปลี่ยนจาก
ห้องเรียนสี่เหลี่ยมไปสู่โลกกว้างแห่งการเรียนรู้ เปิดโอกาสให้ผู้เรียนสามารถเข้าถึงแหล่งข้อมูลต่างๆ 
ได้อย่างสะดวกและมีประสิทธิภาพสนับสนุนสิ่งแวดล้อมทางการเรียนที่เชื่อมโยงสิ่งที่ เรียนกับปัญหาที่
พบ ในความ เป็ นจริ ง  โ ดย เน้ น ให้ เ กิ ดกา ร เ รี ยนรู้ ต ามบริ บท ใน โลกแห่ ง คว าม เป็ นจริ ง 
(Contextualization) และการเรียนรู้จากปัญหา (Problem-based Learning) ตามแนวคิดแบบ 
Constructivism 
 5. บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเป็นวิธีการเรียนการสอนที่มีศักยภาพเนื่องจากที่เว็บได้
กลายเป็นแหล่งค้นคว้าข้อมูลทางวิชาการรูปแบบใหม่ครอบคลุมสารสนเทศทั่วโลกโดยไม่จ ากัดภาษา 
บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตช่วยแก้ปัญหาของข้อจ ากัดของแหล่งค้นคว้าแบบเดิมจากห้องสมุด
อันได้แก่ ปัญหาทรัพยากรการศึกษาที่มีอยู่จ ากัดและเวลาที่ใช้ในการค้นหาข้อมูล เนื่องจากเว็บมี
ข้อมูลที่หลากหลายและเป็นจ านวนมาก รวมทั้งการที่เว็บใช้การเชื่อมโยงในลักษณะของไฮเปอร์มีเดีย 
(Hyper media) ซึ่งท าให้การค้นหาท าได้สะดวกและง่ายดายกว่าการค้นหาข้อมูลแบบเดิม 
 6. บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตจะช่วยสนับสนุนการเรียนรู้ที่กระตือรือร้นทั้งนี้
เนื่องจากคุณลักษณะของเว็บที่เอ้ืออ านวยให้เกิดการศึกษา ในลักษณะที่ผู้เรียนถูกกระตุ้นให้แสดง
ความคิดเห็นได้อยู่ตลอดเวลา โดยไม่จ าเป็นต้องเปิดเผยตัวตนที่แท้จริง ตัวอย่างเช่น การให้ผู้เรียน
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ร่วมมือกันในการท ากิจกรรมต่างๆ บนเครือข่ายการให้ผู้เรียนได้มีโอกาสแสดงความคิดเห็นและแสดง
ไว้บนเว็บบอร์ดหรือการให้ผู้เรียนมีโอกาสเข้ามาพบปะกับผู้เรียนคนอ่ืนๆ อาจารย์หรือผู้เชี่ยวชาญใน
เวลาเดียวกันที่ห้องสนทนา เป็นต้น 
 7. บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเอ้ือให้เกิดการปฏิสัมพันธ์ซึ่งการเปิดปฏิสัมพันธ์นี้อาจ
ท าได้ 2 รูปแบบ คือ ปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนด้วยกันและ/หรือผู้สอน ปฏิสัมพันธ์กับบทเรียนในเนื้อหา
หรือสื่อการสอนบทเว็บ ซึ่งลักษณะแรกนี้จะอยู่ในรูปของการเข้าไปพูดคุย พบปะแลกเปลี่ยน ความ
คิดเห็นกัน ส่วนในลักษณะหลังนั้นจะอยู่ในรูปแบบของการเรียนการสอนแบบฝึกหัดหรือแบบทดสอบ
ที่ผู้สอนได้จัดหาไว้ให้แก่ผู้เรียน 
 8. บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตยังเป็นการเปิดโอกาสส าหรับผู้เรียนในการเข้าถึง
ผู้เชี่ยวชาญสาขาต่างๆ ทั้งในและนอกสถาบันจากในประเทศและต่างประเทศทั่วโลก โดยผู้เรียน
สามารถติดต่อสอบถามปัญหาข้อมูลต่างๆ ที่ต้องการศึกษาจากผู้เชี่ยวชาญจริงโดยตรงซึ่งไม่สามารถ
ท าได้ในการเรียนการสอนแบบดั้งเดิม นอกจากนี้ยังประหยัดทั้งเวลาและค่าใช้จ่ายเมื่อเปรียบเทียบกับ
การติดต่อสื่อสารในลักษณะเดิมๆ 
 9. บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มีโอกาสแสดงผลงานของตน สู่
สายตาผู้อื่นอย่างง่ายดาย ทั้งนี้ไม่ได้จ ากัดเฉพาะเพ่ือนๆ ในชั้นเรียนหากแต่เป็นบุคคลทั่วโลกได้ ดังนั้น
จึงถือเป็นการสร้างแรงจูงในภายนอกในการเรียนอย่างหนึ่งส าหรับผู้เรียนผู้เรียนจะพยายามผลิตผล
งานที่ดีเพ่ือไม่ให้เสียชื่อเสียงตนเองนอกจากนี้ผู้เรียนยังมีโอกาสได้เห็นผลงานของผู้อ่ืนเพ่ือน ามา
พัฒนางานของตนเองให้ดียิ่งขึ้น 
 10. บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเปิดโอกาสให้ผู้สอนสามารถปรับปรุงเนื้อหาหลักสูตร
ให้ทันสมัยได้อย่าง สะดวกสบายเนื่องจากข้อมูลบนเว็บมีลักษณะเป็นพลวัต (Dynamic)  ดังนั้นผู้สอน
สามารถปรับปรุงเนื้อหาหลักสูตรที่ทันสมัยแก่ผู้เรียนได้ตลอดเวลา 
 นอกจากนี้การให้ผู้เรียนได้สื่อสารและแสดงความคิดเห็นที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหา ท าให้เนื้อหา
การเรียนมีความยืดหยุ่นมากกว่าการเรียนการสอนแบบเดิมและเปลี่ยนแปลงไปตามความต้องการของ
ผู้เรียนเป็นส าคัญบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตสามารถน าเสนอเนื้อหาในรูปของมัลติมีเดีย ได้แก่ 
ข้อความภาพนิ่ง เสียง ภาพเคลื่อนไหว วีดีทัศน์ ภาพสามมิติ โดยผู้สอนและผู้เรียนสามารถเลือก
รูปแบบของการน าเสนอเพ่ือให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุดทางการเรียน 
 

 2.3.5 คุณลักษณะของการเรียนการสอนผ่านเว็บ 
 วิชุดา  รัตนเพียร (2542 : 25-26)  ไดก้ล่าวไว้ว่า  การออกแบบเว็บเพจมีลักษณะดังนี้ 

 1. คุณลักษณะหลัก (Key Features) เป็นคุณลักษณะพ้ืนฐานของโปรแกรมการเรียนการ
สอนผ่านเว็บทุกโปรแกรม ตัวอย่างเช่น การสนับสนุนให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับบทเรียน ผู้สอน หรือ
ผู้เรียนคนอื่นๆการน าเสนอบทเรียนในลักษณะของสื่อหมายมิติ (Multimedia)  การส าเสนอบทเรียน
ระบบเปิด (Open System) กล่าวคือ อนุญาตให้ผู้เรียนสามารถเชื่อมโยงเข้าสู่เว็บเพจอ่ืนๆ ที่
เกี่ยวข้องได้ ผู้เรียนสามารถสืบค้นข้อมูลบนเครือข่ายได้ (Online Search) ผู้เรียนสามารถเข้าสู่
โปรแกรมการสอนผ่านเว็บจากที่ใดก็ได้ทั่วโลกรวมทั้งสามารถควบคุมการเรียนของตนเองได้ 
 2. คุณลักษณะเพ่ิมเติม (Additional Features) เป็นคุณลักษณะประกอบเพิ่มเติมขึ้นอยู่กับ
คุณภาพและความยากง่ายของการออกแบบเพ่ือน ามาใช้งานและการน ามาประกอบกับคุณลักษณะ
หลักของโปรแกรมการเรียนการสอนผ่านเว็บ ตัวอย่างเช่น ความง่ายในการใช้งานของโปรแกรม มี
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ระบบป้องกันการลักลอบข้อมูลรวมทั้งระบบให้ความช่วยเหลือบนเครือข่ายมีความสะดวกในการแก้ไข
ปรับปรุงโปรแกรม เป็นต้น มีความส าคัญต่อการเรียนการสอนเป็นอย่างมาก 
 

 2.3.6 การออกแบบพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
 การออกแบบและพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตแบ่งเป็น 2 ขั้นตอน คือ 

 1.  ขั้นตอนการออกแบบการผลิตบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตประกอบไปด้วย 7 
ขั้นตอนดังต่อไปนี้ (ถนอมพร  เลาหจรัสแสง : 2541) 
 ขั้นตอนที่ 1  ขั้นตอนการเตรียม (Preparation)  ขั้นตอนในหารเตรียมพร้อมก่อนที่จะท า
การออกแบบบทเรียน ในขั้นตอนการเตรียมนี้ผู้ออกแบบจะต้องเตรียมพร้อมในเรื่องของความชัดเจน
ในการก าหนดเป้าหมายและวัตถุประสงค์ หลังจากนั้นผู้ออกแบบควรที่จะเตรียมการในการรวบรวม
ข้อมูลนอกจากนี้ยังควรที่จะเรียนรู้เนื้อหา เพ่ือให้เกิดการสร้างหรือระดมความคิดในที่สุดจาก
ประสบการณ์ในการออกแบบขั้นตอนการเตรียมนี้ถือว่าเป็นขั้นตอนที่ส าคัญมากขั้นตอนหนึ่งที่
ผู้ออกแบบต้องใช้เวลามาก เพราะการเตรียมพร้อมในส่วนนี้จะท าให้ขั้นตอนต่อไปในการออกแบบ
เป็นไปอย่างต่อเนื่องและมีประสิทธิภาพ แบ่งเป็นขั้นตอนได้ดังนี้ 
 1. ก าหนดเป้าหมายและวัตถุประสงค์ (Determine Goals and Objectives) การก าหนด
เป้าหมายและวัตถุประสงค์ของบทเรียน คือ การตั้งเป้าหมายว่าผู้เรียนจะสามารถใช้บทเรียนนี้เพ่ือ
การศึกษาในเรื่องใดและในลักษณะใด รวมทั้งการก าหนดวัตถุประสงค์ในการเรียนก่อนที่จะก าหนด
เป้าหมายและวัตถุประสงค์ในการเรียนได้นั้น ผู้ออกแบบควรจะทราบพ้ืนฐานของผู้เรียนที่เป็น
กลุ่มเป้าหมาย (Target  audience) เสียก่อน เพราะความรู้พ้ืนฐานของผู้เรียนมีอิทธิพลต่อเป้าหมาย
และวัตถุประสงค์ของบทเรียน 
 2. รวบรวมข้อมูล (Collect  Resources)  หมายถึง  การเตรียมความพร้อมทางด้านของ
ทรัพยากรสารสนเทศทั้งหมดท่ีเกี่ยวข้อง  ทั้งในส่วนของเนื้อหา  (materials) การพัฒนาและออกแบบ
บทเรียน (instructional  development) และสื่อในการน าเสนอบทเรียน (instructional  
delivery  system)  ซึ่งในที่นี้ก็คือคอมพิวเตอร์นั่นเอง  ทรัพยากรในส่วนของเนื้อหาได้แก่  ต ารา  
หนังสือ  วารสารทางวิชาการ  หนังสืออ้างอิง  สไลด์  ภาพต่างๆ  และที่ส าคัญก็คือผู้เชี่ยวชาญด้าน
เนื้อหานั้น  ส่วนทรัพยากรในส่วนของการออกแบบบทเรียน  ได้แก่  หนังสือการออกแบบบทเรียน  
กระดาษส าหรับวาดสตรี่บอร์ด สื่อส าหรับการท ากราฟิก  โปรแกรมประมวลผลค า และผู้เชี่ยวชาญ
ด้านการออกแบบบทเรียน  ทรัพยากรในส่วนที่สื่อใช้ในการน าเสนอ  ได้แก่คอมพิวเตอร์  คู่มือต่างๆ 
ทั้งของคอมพิวเตอร์และของโปรแกรมช่วยสร้างบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่ต้องการใช้ และ
ผู้เชี่ยวชาญการสร้างบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตด้วยโปรแกรมช่วยสร้างบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต 
 3. เรียนรู้เนื้อหา  (Learn  Content)  ผู้ออกแบบบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตหาก
เป็นผู้เชี่ยวชาญทางด้านเนื้อหาก็จะต้องหาความรู้ทางด้านการออกแบบบทเรียนหรือหากเป็น
ผู้ออกแบบบทเรียนก็จะต้องหาความรู้ด้านเนื้อหาควบคู่กันไป  ส าหรับผู้ออกแบบบทเรียนบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตแล้ว การเรียนรู้เนื้อหาอาจท าได้หลายลักษณะ  เช่น  การสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ
การอ่านหนังสือเอกสารอ่ืนที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหาของบทเรียน  เป็นต้น  การเรียนรู้เนื้อหาเป็นสิ่งที่
สมควรอย่างยิ่งส าหรับผู้ออกแบบเนื่องจากไม่รู้เนื้อหานี้จะท าให้เกิดข้อจ ากัดในการออกแบบบทเรียน 
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 4. สร้างความคิด  (Generate  Ideas)  ขั้นตอนการสร้างความคิดนี้ก็คือการระดมสมองซึ่ง
หมายถึงการกระตุ้นให้เกิดการใช้ความคิดสร้างสรรค์  เพ่ือให้ได้ข้อคิดเห็นต่างๆ เป็นจ านวนมากจาก
ทีมงานในระยะเวลาอันสั้น  การระดมสมองมีกติกาอยู่ด้วยกัน  4  ประการ  ได้แก่   ห้ามวิจารณ์ 
(Suspend Judgement) การคิดโดยอิสระ  (Free  Wheel)  การเน้นปริมาณ  (Quantity)  และการ
กระตุ้นความคิดอย่างต่อเนื่อง  (Cross  fertilize) 
 ขั้นตอนที่  2  ขั้นตอนการออกแบบบทเรียน  (Design  Instruction)  ขั้นตอนนี้เป็น
ขั้นตอนที่ครอบคลุมถึงการทอนความคิด  การวิเคราะห์งานและแนวคิดการออกแบบบทเรียนขั้นแรก
และการประเมินและการแก้ไขการออกแบบ  ขั้นตอนการออกแบบบทเรียนนี้เป็นขั้นตอนที่ส าคัญที่สุด
ขั้นตอนหนึ่งในการก าหนดว่าบทเรียนจะออกมามีลักษณะใด 
 1. การทอนความคิด  (Ernination  of  Ideas) การทอนความคิดเริ่มจากการคัดเอาข้อคิด
ที่ไม่อาจปฏิบัติได้เนื่องจากเหตุผลก็ตามหรือข้อคิดท่ีซ้ าซ้อนกันออกไปและรวบรวมความคิดที่น่าสนใจ
ที่เหลืออยู่นั้นมาพิจารณาอีกครั้ง 
 2. วิเคราะห์งานและแนวคิด (Task  and  Concept  Analysis) เป็นการพยายามในการ
วิเคราะห์ขั้นตอนเนื้อหาที่ผู้เรียนจะต้องศึกษาจนท าให้เกิดการเรียนรู้ที่ต้องการ  การวิเคราะห์งานและ
การวิเคราะห์แนวคิดถือเป็นการคิดวิเคราะห์ที่ส าคัญมาก  ทั้งนี้เพ่ือหาหลักการการเรียนรู้ที่เหมาะสม
ของเนื้อหานั้นๆ  และเพ่ือให้ได้มาซึ่งแผนงานส าหรับการออกแบบบทเรียนที่มีประสิทธิภาพ 
 3. ออกแบบบทเรียนขั้นแรก (Preliminary  lesson  Description) หลังจากที่มีการ
วิเคราะห์งานและแนวคิด  ผู้ออกแบบจะต้องน างานและแนวคิดทั้งหลายที่ได้มานั้นมาผสมผสานให้
กลมกลืนและออกแบบให้เป็นบทเรียนที่มีประสิทธิภาพโดยการผสมผสานงานและแนวคิดเหล่านี้
จะต้องท าภายใต้ทฤษฏีการเรียนรู้  โดยวิธีการในการวิเคราะห์การเรียนการสอนนี้  จะประกอบไป
ด้วยการก าหนดประเภทของการเรียนรู้ โดยวิธีการในการวิเคราะห์การเรียนการสอนนี้  จะประกอบ
ไปด้วยการก าหนดประเภทของการเรียนรู้  ประเภทของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตการก าหนด
ขั้นตอนและทักษะที่จ าเป็น การก าหนดปัจจัยหลักที่ต้องค านึงในการออกแบบบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตแต่ละประเภท และสุดท้ายคือ การจัดระบบความคิดเพ่ือให้ได้มาซึ่งการออกแบบล าดับ
ของบทเรียนที่ดีที่สุด  การวิเคราะห์การเรียนการสอนนี้นับว่ามีความส าคัญมากที่สุดส าหรับการสร้าง
บทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ตก็ว่าได้  เนื่องจากบทเรียนจะมีรูปร่างหน้าตาอย่าง หรือจะเป็นงานที่
ได้รับความส าเร็จหรือล้มเหลวส าหรับผู้เรียนก็ข้ึนอยู่กับผลของการวิเคราะห์ในขั้นนี้เอง 
 ขั้นตอนที่  3  ขั้นตอนการเขียนผังงาน (Flowchart  Lesson)  ผังงาน คือ  ชุดของ
สัญลักษณ์ต่างๆ ซึ่งอธิบายขั้นตอนการท างานของโปรแกรมการเขียนผังงานเป็นสิ่งส าคัญทั้งนี้ก็เพราะ
บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่ดีจะต้องมีปฏิสัมพันธ์อย่างสม่ าเสมอและปฏิสัมพันธ์นี้จะสามารถ
ถูกถ่ายทอดออกมาได้อย่างชัดเจนที่สุดในรูปของสัญลักษณ์ซึ่งแสดงกรอบการตัดสินใจและกรอบ
เหตุการณ์ การเขียนผังงานจะไม่ส าเสนอรายละเอียดหน้าจอเหมือนการสร้างสตอรี่บอร์ดหากการ
เขียนผังงานจะน าเสนอล าดับขั้นตอน  โครงสร้างของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตผังงานท า
หน้าที่เสนอข้อมูลเกี่ยวกับโปรแกรม 
 ขั้นตอนที่  4  ขั้นตอนการสร้างสตอรี่บอร์ด  (Create  Storyboard)  เป็นขั้นตอนของการ
เตรียมการน าเสนอข้อความ ภาพ รวมทั้งสื่อในรูปแบบมัลติมีเดียต่างๆ ลงบนกระดาษ  เพ่ือให้การ
น าเสนอข้อความและสื่อในรูปแบบต่างๆ เหล่านี้เป็นไปอย่างเหมาะสมบนหน้าจอคอมพิวเตอร์ต่อไป  
ขณะที่ผังงานน าเสนอล าดับและขั้นตอนของการตัดสินใจ  สตอรี่บอร์ดน าเสนอเนื้อหา  และลักษณะ
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ของการน าเสนอ  ขั้นตอนการสร้างสตอรี่บอร์ด  รวมไปถึงการเขียนสคริปต์ที่ผู้เรียนจะได้เห็นบน
หน้าจอซึ่งได้แก่  เนื้อหา  ข้อมูล  ค าถาม  ผลป้อนกลับ  ค าแนะน า  ค าชี้แจง  ข้อความ ภาพนิ่งและ
ภาพเคลื่อนไหว 
 ขั้นตอนที่  5  ขั้นตอนการสร้าง/เขียนโปรแกรม (Program Lesson)  เป็นกระบวนการ
เปลี่ยนสตอรี่บอร์ดให้กลายเป็นบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต สมัยก่อนหากใช้ค าว่าการเขียน
โปรแกรมทุกคนก็จะนึกถึงการเขียนโปรแกรมด้วยภาษาต่างๆ  เช่น  เบสิกหรือปาสคาล ฯลฯ  แต่ใน
ปัจจุบันการเขียนโปรแกรมนั้นอาจหมายถึงการใช้โปรแกรมช่วยสร้างบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต  เช่น  โปรแกรม dremweaver  โปรแกรม  filezilla  โปรแกรม photoshop 
 ขั้นตอนที่ 6  ขั้นตอนการผลิตเอกสารประกอบบทเรียน (Produce  Suporting  
Materials)  เอกสารประกอบการเรียนเป็นสิ่งจ าเป็นอย่างยิ่ง  เอกสารประกอบการเรียนอาจแบ่งไ ด้
เป็น  4  ประเภท  คือ  คู่มือการใช้ของผู้เรียน  คู่มือการใช้ของผู้สอน  คู่มือส าหรับการแก้ปัญหา
เทคนิคต่างๆ และเอกสารประกอบเพิ่มเติมทั่วๆ ไป ผู้เรียนและผู้สอนย่อมต้องมีความต้องการแตกต่าง
กันไป  ดังนั้น  คู่มือส าหรับผู้เรียนและผู้สอนจึงไม่เหมือนกัน 
 ขั้นตอนที่  7  ขั้นตอนประเมินและการแก้ไขบทเรียน  (Evaluate  and  Revise)  ในช่วง
สุดท้าย  บทเรียนและเอกสารประกอบการเรียนทั้งหมด  ควรที่จะได้รับการประเมินโดยเฉพาะการ
ประเมินในส่วนของการน าเสนอและการท างานของบทเรียน  ในส่วนของการน าเสนอนั้น  ผู้ที่ควรจะ
ท าการประเมินก็คือ  ผู้ที่มีประสบการณ์ในการออกแบบมาก่อนในการประเมินการท างานของ
บทเรียนนั้น  ผู้ออกแบบควรที่จะท าหารสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนในขณะที่บทเรียนหรือสัมภาษณ์
ผู้เรียนหลังการใช้บทเรียน  นอกจากนี้ยังอาจทดสอบความรู้ผู้เรียนหลังจากที่ได้ท าการเรียนจาก
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้นๆ แล้ว โดยผู้เรียนจะต้องมาจากผู้เรียนกลุ่มเป้าหมาย ขั้นตอนนี้อาจ
ครอบคลุมการทดสอบน าร่องและการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญได้ 
 Secls,Brabala & Glasgow, Zita (1990 : 8)  ได้เสนอแนวคิดในการพัฒนาบทเรียนใน
รูปแบบ  ADDIE  MODEL  5  ขั้นตอนดังนี้ 
 1.  ขั้นตอนวิเคราะห์  (Analyze  Phase)  ด าเนินการวิเคราะห์ในเรื่องต่อไปนี้ 
 1.1  การวิเคราะห์ปัญหา  (Problem  analysis)  หรือประเมินความต้องการ 
 1.2  การวิเคราะห์งาน/กิจกรรม  (Job/Task  analysis) 
 1.3  การวิเคราะห์ผู้เรียน/ผู้ฝึกอบรม  (Identification  of  Student  Profiles) 
 1.4  การวิเคราะห์ทรัพยากร  (Resources) 
 2.  ขั้นการออกแบบ  (Design  Phase)  ด าเนินการในเรื่องต่อไปนี้ 
 2.1  ตั้งวัตถุประสงค์  (Objective) 
 2.2  ก าหนดเนื้อหาความรู้/ แบบทดสอบ  (Subject  Matter/ Test) 
 2.3  การเลือกและการออกแบบสื่อ  (Media  Selection/ Design) 
 3.  ขั้นการพัฒนา/ผลิต  (Development/Production Phase) ด าเนินการในเรื่องต่อไปนี้ 
 3.1  สร้างบทเรียน/ กิจกรรมการเรียน  (Lesson/ Task) 
 3.2  ผลิตสื่อ/วัสดุการเรียนการสอน  (Media/ Material  Production) 
 4.  ขั้นการน าไปทดลองใช้  (Implementation  Phase)  ด าเนินการในเรื่องต่อไปนี้ 
 4.1  การสอน  (Instruction) 
 4.2  การบริหาร  (Administration) 
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 5.  ขั้นประเมินผล  (Evaluate/ Control  Phase)  ได้แก่ 
 5.1  การประเมินผลเพ่ือปรับปรุง  (Formative) 
 5.2  การประเมินผลสัมฤทธิ์  (Summative) 
 5.3  การประเมินต้นทุนและประโยชน์ที่ได้รับ  (Cost/ Benefit) 
 

 2. ขั้นตอนการออกแบบการสอนในบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
 Robert Gange (อ้างใน ณัฐกร  สงคราม.2557:85-96) กล่าวไว้ว่า มีแนวคิดและหลักการ
ด้านการเรียนการสอนมากมายที่มีผู้น ามาประยุกต์ใช้ในการออกแบบการเรียนการสอนในบทเรียน
มัลติมีเดีย  ซึ่งขึ้นอยู่กับบริบทของการพัฒนาว่าจะเลือกหลักการใดมาใช้เป็นแนวทาง  สามารถ
ประยุกต์ใช้เป็นหลักการในการออกแบบกระบวนการเรียนรู้ในบทเรียนมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้ได้
ดังนี้ 

1. เร้าความสนใจให้พร้อมเรียน  (Gain  Attention) 
 ตามหลักจิตวิทยาแล้วผู้เรียนที่มีแรงจูงใจในการเรียนสูงย่อมจะเรียนได้ดีกว่าผู้เรียนที่มี
แรงจูงใจน้อยหรือไม่มีแรงจูงใจเลย  ดังนั้น  ก่อนที่จะเริ่มการน าเสนอเนื้อหาบทเรียน  ควรมีการจูงใจ
และเร่งเร้าความสนใจให้ผู้เรียนอยากเรียน  ด้วยการใช้ภาพ  แสง  สี  เสียง  หรือใช้สื่อประกอบกัน
หลายๆ  อย่างโดยสื่อที่สร้างขึ้นมานั้นต้องเกี่ยวข้องกับเนื้อหาและน่าสนใจซึ่งจะมีผลโดยตรงต่อความ
สนใจของผู้เรียน  นอกจากเร่งเร้าความสนใจแล้วยังเป็นการเตรียมความพร้อมให้ผู้เรียนพร้อมที่จะ
ศึกษาเนื้อหาต่อไปในตัวอีกด้วย 
 ตามลักษณะของบทเรียนมัลติมีเดีย  การเร่งเร้าความสนใจในขั้นตอนแรกนี้คือ  การ
น าเสนอบทน าเรื่อง  (Title)  ของบทเรียน  ซึ่งหลักส าคัญประการหนึ่งของการออกแบบนั้นก็คือ  ควร
ให้สายตาของผู้เรียนอยู่ที่จอภาพ  โดยไม่พะวงอยู่ที่แป้นพิมพ์หรือส่วนอ่ืนๆ  แต่ถ้าหากบทน าเรื่อง
ดังกล่าวต้องการการตอบสนองจากผู้เรียนโดยการปฏิสัมพันธ์ผ่านอุปกรณ์ป้อนข้อมูล  ก็ควรเป็นการ
ตอบสนองที่ง่ายๆ  เช่น  กดแป้น  Enter  คลิกเมาส์  หรือกดแป้นพิมพ์ตัวใดตัวหนึ่ง  เป็นต้น 

2. แจ้งวัตถุประสงค์ของการเรียน  (Specify  Objective) 
 วัตถุประสงค์บทเรียนนับว่าเป็นส่วนส าคัญยิ่งต่อกระบวนการเรียนรู้ที่ผู้เรียนจะได้ทราบถึง
ความคาดหวังของบทเรียน  นอกจากผู้เรียนจะทราบถึงพฤติกรรมขั้นสุดท้ายของตนเองหลังจบ
บทเรียนแล้วยังเป็นการแจ้งให้ทราบล่วงหน้าถึงประเด็นส าคัญของเนื้อหารวมทั้งเค้าโครงสร้างของ
เนื้อหาด้วย  การที่ผู้เรียนทราบขอบเขตของเนื้อหาอย่างคร่าวๆ  จะช่วยให้ผู้เรียนสามารถผสมผสาน
แนวความคิดในรายละเอียด  หรือส่วนย่อยของเนื้อหาให้สอดคล้องและสัมพันธ์กับเนื้อหาในส่วนใหญ่
ได้ซึ่งมีผลท าให้การเรียนรู้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น จากหลักฐานทางการวิจัยพบว่า  ผู้เรียนที่ทราบ
วัตถุประสงค์ของการเรียนก่อนเรียนบทเรียนจะสามารถจ าแนกและเข้าใจในเนื้อหาได้ดีขึ้นอีกด้วย  
นอกจากนี้ตามทฤษฎี  ARCS  ของเคลเลอร์  และ  ซูซูกิ  (Keller  and  Suzuki,  1988)  แล้วการที่
ผู้เรียนได้ทราบถึงเป้าหมายของการเรียนของตนเองนับว่าเป็นการสร้างแรงจูงใจในการเรียน  
เนื่องจากผู้เรียนตระหนักในเป้าหมายของตน  จึงเกิดความพยายามมากขึ้นในการที่จะไปถึงเป้าหมาย
นั่นเอง 
 การบอกวัตถุประสงค์อาจจะอยู่ในรูปของวัตถุประสงค์ทั่วไปเพ่ือแจ้งให้ผู้เรียนทราบถึงเค้า
โครงเนื้อหาแบบกว้างๆ  แต่โดยทั่วไปวัตถุประสงค์ของบทเรียนมัลติมีเดียมักก าหนดเป็นวัตถุประสงค์
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เชิงพฤติกรรมเนื่องจากเป็นวัตถุประสงค์ที่ชี้เฉพาะสามารถวัดและสังเกตได้  ซึ่งง่ายต่อการตรวจวัด
ผู้เรียนในขั้นสุดท้าย 

3. ทบทวนความรู้เดิม  (Active  Prior  Knowledge) 
 ตามหลักของโครงสร้างทางปัญญา (Schema)  ผู้เรียนจะเรียนรู้ได้ดีเมื่อสามารถเชื่อมโยง
ความรู้ใหม่เข้ากับความรู้เดิม  ดังนั้น  การปูความรู้พ้ืนฐานที่จ าเป็นหรือการทบทวนความรู้เดิมก่อนที่
จะน าเสนอความรู้ใหม่แก่ผู้เรียนจึงเป็นสิ่งที่จ าเป็น  วิธีปฏิบัติโดยทั่วไปส าหรับบทเรียนมัลติมีเดียก็คือ
การทดสอบก่อนเรียน (Pre-test)  ซึ่งเป็นการประเมินความรู้ของผู้เรียน  เพ่ือทบทวนเนื้อหาเดิมที่
เคยศึกษาผ่านมาแล้วและเพ่ือเตรียมความพร้อมในการับเนื้อหาใหม่  นอกจากจะเป็นการตรวจวัด
ความรู้พ้ืนฐานแล้วบทเรียนบางเรื่องอาจใช้ผลจากการทดสอบก่อนบทเรียนมาเป็นเกณฑ์จัดระดับ
ความสามารถของผู้เรียน  เพื่อจัดบทเรียนให้ตอบสนองต่อระดับความสามารถที่แท้จริงของผู้เรียนแต่
ละคน 
 อย่างไรก็ตาม  ในขั้นการทบทวนความรู้เดิมนี้ไม่จ าเป็นต้องเป็นการทดสอบเสมอไป  หาก
บทเรียนมัลติมีเดียที่สร้างขึ้น  เป็นชุดบทเรียนที่เรียนต่อเนื่องกันไปตามล าดับการทบทวนความรู้เดิม 
อาจอยู่ในรูปแบบของการกระตุ้นให้ผู้เรียนคิดย้อนหลังถึงสิ่งที่เรียนรู้มาก่อนหน้านี้ก็ได้  การกระตุ้น
ดังกล่าวอาจแสดงด้วยค าพูดข้อความ  ภาพ  หรือผสมผสานกันแล้วแต่ความเหมาะสมปริมาณมาก
หรือน้อยขึ้นอยู่กับเนื้อหา 
 4. น าเสนอเนื้อหาและความรู้ใหม่ (Present  New  Information) 
 หลักส าคัญในการน าเสนอเนื้อหาใหม่ของบทเรียนมัลติมีเดียก็คือ  ใช้ตัวกระตุ้น  (Stimuli) 
ที่เหมาะสมในการเสนอเนื้อหาใหม่ ทั้งนี้เพ่ือช่วยให้การรับรู้นั้นเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ รูปแบบใน
การน าเสนอเนื้อหานั้นมีด้วยกันหลายลักษณะ ตั้งแต่การใช้ข้อความ  ภาพนิ่ง  ตารางข้อมูล กราฟ 
แผนภาพ กราฟิก ไปจนถึงการใช้ภาพเคลื่อนไหว จากงานวิจัย พบว่าการน าเสนอเนื้อหาโดยใช้สื่อ
หลายรูปแบบหรือท่ีรวมเรียกว่ามัลติมีเดียนั้นนับเป็นการน าเสนอที่มีประสิทธิภาพ เพราะนอกจากจะ
เร้าความสนใจของผู้เรียนแล้ว ยังช่วยในการเรียนรู้ของผู้เรียนให้ดีขึ้น กล่าวคือ ท าให้ผู้เรียนเข้าใจ
เนื้อหาง่ายขึ้นและท าให้ผู้เรียนมีความคงทนในการจ า (Retention) มากขึ้นอีกด้วย แม้ในเนื้อหาบาง
ช่วงจะมีความยากในการที่คิดลักษณะการน าเสนอแบบมัลติมีเดีย แต่ก็ควรพิจารณาวิธีการต่างๆ ที่จะ
น าเสนอให้ได้ แม้จะมีจ านวนน้อยแต่ก็ยังดีกว่าค าอธิบายเพียงอย่างเดียว 
 อย่างไรก็ตามการใช้ภาพประกอบอาจไม่ได้ผลเท่าที่ควร หากภาพเหล่านั้นมีรายละเอียด
มากเกินไป ใช้เวลามากไปในการปรากฏบนจอภาพ ไม่เกี่ยวข้องกับเนื้อหา ซับซ้อน เข้าใจยากและไม่
เหมาะสมในเรื่องเทคนิคการออกแบบ  เช่น ขาดความสมดุล องค์ประกอบภาพไม่ดี เป็นต้น 
 5. ชี้แนะแนวทางการเรียนรู้ (Guide Learning) 
 การออกแบบบทเรียนมัลติมีเดียในขั้นนี้คือ พยายามค้นหาเทคนิคที่จะกระตุ้นให้ผู้เรียนน า
ความรู้เดิมใช้ในการศึกษาความรู้ใหม่ และหาวิถีทางที่จะช่วยให้การศึกษาความรู้ใหม่ของผู้เรียนนั้นมี
ความกระจ่างชัดที่สุดเท่าที่จะท าได้ บทเรียนควรกระตุ้นให้ผู้เรียนค้นหาค าตอบด้วยตนเอง โดยการ
เปิดโอกาสให้ผู้เรียนร่วมคิด ร่วมกิจกรรมต่างๆ เช่น การถามให้ผู้เรียนตอบ การแสดงให้ผู้เรียนเห็นว่า
ส่วนย่อยมีความสัมพันธ์กับส่วนใหญ่อย่างไร และสิ่งใหม่มีความสัมพันธ์กับความรู้เดิมของผู้เรียน
อย่างไร หรือการใช้เทคนิคการให้ตัวอย่าง (Non – Example) การใช้ภาพในการน าเสนอตัวอย่าง
ต่างๆ ซึ่งบางครั้งอาจให้ตัวอย่างที่แตกต่างออกไปบ้าง ถ้าเนื้อหายากควรให้ตัวอย่างที่เป็นรูปธรรม จน
ผู้เรียนสามารถค้นพบแนวคิดด้วยตนเอง ก่อนที่บทเรียนจะมีการสรุปแนวคิดให้ผู้เรียนอีกครั้งหนึ่ง 
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เป็นต้น สรุปแล้วในขั้นนี้ผู้ออกแบบบทเรียนจะต้ องยึดหลักการจัดการเรียนรู้จากสิ่งที่ เป็น
ประสบการณ์เดิมไปสู่เนื้อหาใหม่ จากสิ่งที่ยากไปสู่สิ่งที่ง่ายตามล าดับขั้น 
 นอกจากนี้ การชี้แนวทางการเรียนรู้ในบทเรียนมัลติมีเดียอาจอยู่ในรูปของการให้ค าแนะน า
ในการเรียนจากบทเรียนซึ่งค าแนะน าส่วนใหญ่ก็เหมือนกันกับค าแนะน าในการเรียนจากต าราทั่วไป 
กล่าวคือเป็นการแนะน าเกี่ยวกับล าดับของการเรียนรู้ที่ผู้สอนคิดว่าดีที่สุดส าหรับผู้เรียน ซึ่งจะแตกต่าง
กันไปตามลักษณะและโครงสร้างเนื้อหา นอกจากนี้แล้ว ยังมีค าแนะน าในบทเรียนมัลติมีเดียอยู่อีก
ลักษณะหนึ่ง ซึ่งได้แก่ค าแนะน าในลักษณะของค าชี้แจงในการใช้บทเรียน ซึ่งถือว่าเป็นองค์ประกอบ
หลักอย่างหนึ่งของบทเรียนมัลติมีเดีย เนื่องจากผู้ใช้บทเรียนสามารถใช้ประโยชน์จากส่วนของ
ค าแนะน าในการใช้บทเรียนเพ่ือการศึกษาบทเรียนอย่างมีประสิทธิภาพได้  ดังนั้นจึงควรที่จะจัดให้มี
ค าแนะน าในการใช้บทเรียนเพื่อให้ผู้ใช้สามารถเรียกดูข้อมูลค าแนะน าได้โดยสะดวกด้วย 
 6. กระตุ้นการตอบสนอง (Elicit Responses) 
 หลังจากท่ีผู้เรียนได้รับการชี้แนวทางการเรียนรู้แล้ว ขั้นต่อไปก็คือการอนุญาตให้ผู้สอนได้มี
โอกาสทดสอบว่าผู้เรียนเข้าใจในสิ่งที่ตนก าลังสอนอยู่หรือไม่ และผู้เรียนก็จะได้มีโอกาสทดสอบความ
เข้าใจของตนในเนื้อหาที่ก าลังศึกษาอยู่ ในบทเรียนมัลติมีเดียนั้น การกระตุ้นให้เกิดการตอบสนองนี้
มักจะออกมาในรูปของกิจกรรมต่างๆ ที่ให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในการคิดและการปฏิบัติในเชิงโต้ตอบ 
โดยมีวัตถุประสงค์หลักเพ่ือให้ผู้เรียนแสดงถึงความเข้าใจในสิ่งที่ก าลังเรียน ดังนั้น การออกแบบ
บทเรียนมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้นั้น ผู้ออกแบบจึงควรที่จะจัดให้มีกิจกรรมต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับ
เนื้อหาอย่างต่อเนื่อง เพ่ือกระตุ้นให้เกิดการตอบสนองจากผู้เรียน 
 บทเรียนมัลติมีเดียมีข้อได้เปรียบกว่าโสตทัศนูปกรณ์อ่ืนๆ เช่น วีดีทัศน์  ภาพพยนต์ สไลด์ 
เทปเสียง ซึ่งสื่อการเรียนการสอนเหล่านี้จัดเป็นแบบปฏิสัมพันธ์ไม่ได้ (Non – Interactive Media) 
แตกต่างจากการเรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเดีย ผู้เรียนสามารถมีกิจกรรมร่วมในบทเรียนได้หลาย
ลักษณะ ไม่ว่าจะเป็นการตอบค าถาม แสดงความคิดเห็น เลือกกิจกรรม และการปฏิสัมพันธ์กับ
บทเรียน กิจกรรมเหล่านี้จะท าให้ผู้เรียนไม่รู้สึกเบื่อหน่าย การที่ผู้เรียนมีส่วนร่วมกับบทเรียน ย่อม
ส่งผลให้โครงสร้างของการจ าดีขึ้น 

7. ให้ข้อมูลป้อนกลับ (Provide Feedback) 
 หลังจากกระตุ้นให้ผู้เรียนได้มีโอกาสตอบสนองเช่น การตอบค าถามแล้ว ในขั้นตอนนี้
บทเรียนควรให้ผลป้อนกลับหรือการให้ข้อมูลย้อนกลับไปยังผู้เรียนเกี่ยวกับความถูกต้องและระดับ
ความถูกต้องของค าตอบนั้นๆ การให้ผลป้อนกลับถือว่าเป็นการเสริมแรงอย่างหนึ่งซึ่งท าให้เกิดการ
เรียนรู้ในตัวผู้เรียน 
 มีผลการวิจัยพบว่า บทเรียนมัลติมีเดียจะกระตุ้นความสนใจจากผู้เรียนได้มากขึ้น ถ้า
บทเรียนนั้นท้าทาย โดยการบอกเป้าหมายที่ชัดเจนและแจ้งให้ผู้เรียนทราบว่าขณะนั้นผู้เรียนอยู่ที่ส่วน
ใดห่างจากเป้าหมายเท่าใด การให้ข้อมูลป้อนกลับดังกล่าว ถ้าน าเสนอด้วยภาพจะช่วยเร่งเร้าความ
สนใจได้ดียิ่งขึ้น โดยเฉพาะอย่างยิ่งถ้าภาพนั้นเกี่ยวข้องกับเนื้อหาที่เรียน อย่างไรก็ตามให้ข้อมูล
ป้อนกลับด้วยภาพหรือกราฟิก อาจมีผลเสียอยู่บ้างตรงที่ผู้เรียนอาจต้องการดูผลว่าหากท าผิดมากๆ 
แล้วจะเกิดอะไรขึ้น ตัวอย่างเช่น เกมการสอนแบบแขวนคอส าหรับสอนค าศัพท์ภาษาอังกฤษ ผู้เรียน
อาจตอบด้วยวิธีการกดแป้นเรื่อยๆ โดยไม่สนใจเนื้อหา เนื่องจากต้องการดูผลการถูกแขวนคอ วิธี
หลีกเลี่ยงคือเปลี่ยนเป็นการน าเสนอภาพในทางบวก เช่น ภาพรถวิ่งเข้าสู่เส้นชัย คนข้ามสะพานหรือ
ปีนต้นไม้ เป็นต้น ซึ่งจะไปถึงจุดหมายได้ด้วยการตอบถูกเท่านั้น หากตอบผิดจะไม่เกิดอะไรขึ้น 
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อย่างไรก็ตาม ถ้าเป็นบทเรียนที่ใช้กับกลุ่มเป้าหมายระดับสูงหรือเนื้อหาที่มีความยาก การให้ข้อมูล
ป้อนกลับด้วยข้อความหรือกราฟจะเหมาะสมกว่า 

8. ทดสอบความรู้ (Assess Performance) 
 การทดสอบความรู้เป็นการประเมินว่าผู้เรียนนั้นได้เกิดการเรียนรู้ตามที่ได้ตั้งเป้าหมาย
หรือไม่ อย่างไร การทดสอบความรู้นั้นอาจเป็นการทดสอบหลังจากที่ผู้ เรียนได้เรียนจบจาก
วัตถุประสงค์หนึ่ง ซึ่งอาจเป็นช่วงระหว่างบทเรียนหรืออาจจะเป็นการทดสอบหลังจากผู้เรียนได้เรียน
จลทั้งบทแล้วก็ได้ การทดสอบจะแตกต่างกันกับส่วนของการฝึกหรือแบบฝึกหัดระหว่างเรียนในแง่ของ
การคิดคะแนน ผลของแบบทดสอบจะตัดสินว่าผู้เรียนผ่านการทดสอบหรือไม่ ส่วนแบบฝึกหัดจะไม่
นิยมน าคะแนนมาตัดสิน แต่จะพยายามช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาได้ดีขึ้น ข้อแตกต่างอีกส่วนคือ
แบบฝึกหัด มักจะเฉลยค าตอบให้ทราบถ้าผู้เรียนตอบไม่ได้ ในขณะที่แบบทดสอบไม่นิยมเฉลยค าตอบ 
แต่อาจบอกเพียงว่าถูกหรือผิดเท่านั้น การทดสอบความรู้นั้นนอกจากจะเป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียน
ได้ประเมินตนเองแล้วผู้สอนยังสามารถน าประโยชน์ของการทดสอบความรู้ไปใช้ในการประเมินว่า
ผู้เรียนนั้นได้รับความรู้และความเข้าใจเพียงพอที่จะผ่านไปศึกษาบทเรียนต่อไปได้หรือไม่อย่างไร 
 นอกจากจะเป็นการประเมินผลการเรียนรู้แล้ว การทดสอบยังมีผลต่อความคงทนในการ
จดจ าเนื้อหาของผู้เรียนด้วย แบบทดสอบจึงควรถามเรียงล าดับตามวัตถุประสงค์ของบทเรียน ถ้า
บทเรียนมีหลายหัวเรื่องย่อย อาจจะแยกแยะแบบทดสอบออกเป็นส่วนๆ ตามเนื้อหา โดยมี
แบบทดสอบรวมหลังบทเรียนอีกชุดหนึ่งก็ได้ ทั้งนี้ข้ึนอยู่กับผู้ออกแบบบทเรียนว่าต้องการแบบใด 

9. ส่งเสริมความจ าและการน าไปใช้ (Promote Retention and Transfer) 
 ขั้นตอนสุดท้ายคือการช่วยให้ผู้เรียนเกิดความคงทนในการจ าและสามารถน าความรู้ที่ได้ไป
ใช้ สิ่งส าคัญที่จะช่วยให้ผู้เรียนมีความคงทนในการจ าข้อมูลความรู้นั้น ก็คือการท าให้ผู้เรียนตระหนัก
ว่าข้อมูลความรู้ใหม่ที่ได้เรียนรู้นั้นมีส่วนสัมพันธ์กับข้อมูลความรู้เดิมหรือประสบการณ์ที่ผู้เรียนมี
ความคุ้นเคยอย่างไรส าหรับในส่วนของการน าไปใช้นั้น ผู้สอนต้องมีการจั ดหากิจกรรมใหม่ๆ 
หลากหลายไว้ส าหรับผู้เรียน โดยกิจกรรมที่จัดหามานี้จะต้องเป็นกิจกรรมที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้
ประยุกต์ใช้ความรู้ที่เพ่ิงเรียนรู้มาท่ีแตกต่างไปจากตัวอย่างที่ใช้ในบทเรียน 
 ขั้นตอนการเรียนการสอนทั้ง 9 ประการของกาเย่ แม้จะดูเป็นหลักการที่กว้างแต่ก็สามารถ
น าไปประยุกต์ใช้ได้ทั้งบทเรียนส าหรับการสอนปกติและบทเรียนมัลติมีเดีย เทคนิคอย่างหนึ่งในการ
ออกแบบบทเรียนมัลติมีเดียที่ใช้เป็นหลักพิจารณาทั่วไปคือ การท าให้ผู้เรียนเกิดความรู้สึกใกล้เคียงกับ
การเรียนรู้โดยผู้สอนในชั้นเรียน โดยปรับเปลี่ยนกระบวนการเรียนรู้ ให้สอดคล้องกับสมรรถนะของ
คอมพิวเตอร์ในปัจจุบัน อย่างไรก็ตามขั้นตอนการออกแบบทั้ง 9 ขั้นตอนนี้ไม่ใช่ขั้นตอนที่ตายตัว แต่
เป็นขั้นตอนที่มีความยืดหยุ่น กล่าวคือ ผู้ออกแบบไม่จ าเป็นต้องเรียงล าดับตายตัวตามที่ได้ก าหนดไว้ 
และไม่จ าเป็นต้องใช้ครบทั้งหมดโดยผู้ออกแบบสามารถน าขั้นตอนทั้ง 9 ขั้นนี้ไปใช้เป็นหลักการ
พ้ืนฐานและดัดแปลงให้สอดคล้องกับปัจจัยต่างๆ ที่มีอิทธิพลต่อการเรียนรู้ของผู้เรียนในเนื้อหาหนึ่งๆ 
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2.4 การหาคุณภาพของบทเรียน 
 

 ผู้วิจัยได้ศึกษาการตรวจสอบคุณภาพของบทเรียนบนเครือข่ายคอมพิวเตอร์ โดยพบว่าแบ่ง
ออกเป็น 2 ด้าน คือ ตรวจสอบคุณภาพด้านสื่อและตรวจสอบคุณภาพด้านเนื้อหาบนหน้าจอ ซึ่ง
ไพโรจน์ ตีรณธนากุล และคณะ (2546 : 197-204) ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

2.4.1 เกณฑ์ในการตรวจสอบคุณภาพมัลติมีเดียของบทเรียน 
 เกณฑ์ในการตรวจสอบคุณภาพมัลติมีเดียของบทเรียน โดยการตรวจสอบจากผู้เชี่ยวชาญ
ทั้ง 2 ด้าน คือ  

2.4.1.1 การตรวจสอบโดยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 
การตรวจสอบจากผู้เชี่ยวชาญทางด้านเนื้อหา ได้แบ่งเกณฑ์ออกเป็น 3 ส่วน คือ 

(1) เกณฑ์ตรวจสอบเนื้อหา 
(1.1) ความถูกต้องของการน าเสนอเนื้อหาบนหน้าจอ 

 (1.1.1) ตรวจสอบเนื้อหาสาระบนหน้าจอถูกต้องตามกรอบการสอนที่
ออกแบบไว้ 
 (1.1.2) มีวิธีการล าดับการน าเสนอเนื้อหาสาระบนหน้าจอเหมาะสมกับ
การเรียนรู้ 
 (1.2) ความถูกต้องของเนื้อหาที่น าเสนอโดยสื่อที่เหมาะสม 

(1.2.1) ความถูกต้องตามเนื้อหาของสื่อกราฟิก 
 (1.2.2) ความถูกต้องตามเนื้อหาของสื่อภาพนิ่ง 
 (1.2.3) ความถูกต้องตามเนื้อหาของสื่อเสียง 

(1.2.4) ความถูกต้องตามเนื้อหาของสื่อภาพเคลื่อนไหว 
(1.2.5) ความถูกต้องตามเนื้อหาของสื่อวีดิทัศน์ 

 (1.3) ความถูกต้องของวิธีการปรากฏสื่อ 
(1.3.1) วิธีการปรากฏสื่อกราฟิกบนหน้าจอถูกต้องเหมาะสม 
(1.3.2) วิธีการปรากฏสื่อภาพนิ่งบนหน้าจอถูกต้องเหมาะสม 
(1.3.3) วิธีการปรากฏสื่อเสียงบนหน้าจอถูกต้องเหมาะสม 
(1.3.4) วิธีการปรากฏสื่อภาพเคลื่อนไหวบนหน้าจอถูกต้องเหมาะสม 
(1.3.5) วิธีการปรากฏสื่อวีดิทัศน์บนหน้าจอถูกต้องเหมาะสม 

(2) เกณฑ์ตรวจสอบการปฏิสัมพันธ์ 
(2.1) การปฏิสัมพันธ์ในบทเรียน 

 (2.1.1) การปฏิสัมพันธ์บนหน้าจอถูกต้องตามกรอบการสอน 
 (2.1.2) วิธีการน าเสนอปฏิสัมพันธ์เหมาะสมกับเนื้อหาสาระ 
 (2.1.3) มีการให้ผลย้อนกลับอย่างเหมาะสมทันทีทันใด 
 (2.2) การปฏิสัมพันธ์ในแบบฝึกหัด 
 (2.2.1) การปฏิสัมพันธ์บนหน้าจอถูกต้องตามกรอบการสอน 
 (2.2.2) มีการให้ผลย้อนกลับอย่างเหมาสมทันทีทันใด 
 (2.2.3) วิธีการน าเสนอการย้อนกลับสร้างการเรียนรู้เพ่ิมขึ้น หรือสร้าง
ความเข้าใจให้มากข้ึน เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 (2.2.4) วิธีการให้ผลย้อนกลับสื่อความหมายได้ชัดเจน 
 (2.3) การปฏิสัมพันธ์ในแบบทดสอบ 
 (2.3.1) การปฏิสัมพันธ์บนหน้าจอถูกต้องตามกรอบการสอน 
 (2.3.2) มีวิธีการแจ้งผลการทดสอบที่เหมาะสมและสื่อความหมาย
ชัดเจน 
 (3) เกณฑ์ตรวจสอบโครงสร้างของบทเรียน 

(3.1) โครงสร้างของบทเรียนเป็นไปตามที่ออกแบบไว้ 
(3.2) วิธีการเข้าถึงเนื้อหาง่ายและสะดวก 
(3.3) การเชื่อมโยงเนื้อหาเหมาะสม เข้าใจง่าย 
(3.4) ความสมบูรณ์ของการเชื่อมโยงและการเปลี่ยนหน้าจอเหมาะสมกับการ

เรียน 
(3.5) การออกจากโปรแกรมสะดวก 

 2.4.1.2 การตรวจสอบโดยผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย 
 การตรวจสอบ จากผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียได้แบ่งเกณฑ์ออกเป็น 3 ส่วน คือ 

(1) เกณฑ์พิจารณาการน าเสนอมัลติมีเดีย 
(1.1) องค์ประกอบของหน้าจอ 

(1.1.1) องค์ประกอบในการจัดแบ่งหน้าจอ ได้แก่ ส่วนหัว ส่วนเสนอ
เนื้อหาและส่วนควบคุมหน้าจอ 

(1.1.2) องค์ประกอบในการจัดวางต าแหน่งต่างๆ บนหน้าจอ เช่น 
ตัวอักษร ภาพ เป็นต้น 

(1.2) พ้ืนหลัง (Background) 
(1.2.1)  สีของพ้ืนหลังเหมาะสมไม่รบกวนการมอง หรือการอ่านเนื้อหา

สาระ 
(1.2.2) สีของพ้ืนหลังเหมาะสมไม่ท าลายสายตา 
(1.2.3) พ้ืนหลังเหมาะสมกับกราฟิก ภาพประกอบ ภาพเคลื่อนไหว  

(แอนิเมชั่น) และวีดิทัศน์ 
(1.2.4) สีของพ้ืนหลังเหมาะสมกับเนื้อหาที่น าเสนอ 

(1.3) ตัวอักษร 
(1.3.1) ขนาดของหัวข้อแต่ละระดับเหมาะสม 
(1.3.2) รูปแบบของขนาดตัวอักษรที่น าเสนอเนื้อหาสาระ 
(1.3.3) สีสันเหมาะสม 
(1.3.4) การอ่านง่าย เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย 
(1.3.5) การพิมพ์อักขระถูกต้อง 

(1.4) ปุ่มต่างๆ 
(1.4.1) ขนาดของปุ่มมีความเหมาะสม 
(1.4.2) ต าแหน่งที่วางปุ่มมีความเหมาะสม 
(1.4.3) ความคงที่ของปุ่ม (ไม่เปลี่ยนต าแหน่งจนสับสน) 
(1.4.4) การสื่อความหมายชัดเจน เข้าใจง่าย ใช้ง่าย 
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(1.5) การเปลี่ยนหน้าจอ 
(1.5.1) การปรับเปลี่ยนหน้าจอต่อเนื่องเหมาะสม 
(1.5.2) การปรับเปลี่ยนหน้าจอคงที่ไม่กระโดด หรือไม่เปลี่ยนรูปแบบ

มากเกินไป 
(1.5.3) การเปลี่ยนหน้าจอไม่ท าให้สับสน 
(1.5.4) เวลาที่ใช้ในการเปลี่ยนหน้าจอเหมาะสม 

1.1) เสียง 
1.6.1) เสียงบรรยายชัด เจน  หลักการอ่านถูกต้อง และสื่ อ

ความหมายหรือได้อารมณ์ตามเนื้อหาสาระ 
1.6.2) จ านวนเสียงบรรยายเหมาะสม / เพียงพอ 
1.6.3) เสียงดนตรีเหมาะสม 
1.6.4) เสียงประกอบเหมาะสม 

1.2) ภาพประกอบ 
1.7.1) ขนาดของภาพมีความเหมาะสม (ขนาดใหญ่ – เล็ก) 
1.7.2) การสื่อความหมายของภาพเหมาะสม 
1.7.3) ความชัดเจนของภาพ 

1.3) ภาพเคลื่อนไหว 
1.8.1) ความยาว เวลาที่ใช้เหมาะสม 
1.8.2) ขนาดของภาพเหมาะสม (ขนาดใหญ่ – เล็ก) 
1.8.3) การให้สีเหมาะสมต่อการมองและมีความชัดเจน 
1.8.4) การสื่อความหมายเหมาะสม 
1.8.5) ความสวยงาม 

1.4) วีดิทัศน์ 
1.9.1) ความยาว เวลาที่ใช้เหมาะสม 
1.9.2) ขนาดของภาพเหมาะสม  (ขนาดใหญ่ – เล็ก) 
1.9.3) ความชัดเจน 
1.9.4) การสื่อความหมายเหมาะสม 

1) เกณฑ์การตรวจสอบการปฏิสัมพันธ์ 
2.1) การปฏิสัมพันธ์ในบทเรียน 
2.1.1) มีการแจ้งให้ผู้ เรียนทราบถึงปฏิสัมพันธ์ที่ชัดเจน และมี

รูปแบบที่แน่นอน 
2.1.2) วิธีการน าเสนอปฏิสัมพันธ์เหมาะสม 
2.1.3) สื่อที่ใช้ในการปฏิสัมพันธ์เหมาะสม 
2.1.4) เวลาที่ใช้แสดงการปฏิสัมพันธ์เหมาะสม 
2.1.5) มีการให้ผลย้อนกลับอย่างเหมาะสมทันทีทันใด 

2.2) การปฏิสัมพันธ์ในแบบฝึกหัด 
2.2.1) มีการให้ผลย้อนกลับอย่างเหมาะสมทันทีทันใด 
2.2.2) วิธีการให้ผลย้อนกลับสื่อความหมายได้ชัดเจน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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2.2.3) สื่อที่ใช้ในการให้ผลย้อนกลับเหมาะสม 
2.2.4) เวลาที่ใช้แสดงการปฏิสัมพันธ์เหมาะสม 

2.3) การปฏิสัมพันธ์ในแบบทดสอบ 
2.3.1) มีวิธีการแจ้งผลการทดสอบที่เหมาะสม และสื่อความหมาย

ชัดเจน 
2.3.2) สื่อที่ใช้ในการให้ผลย้อนกลับเหมาะสม 
2.3.3) เวลาที่ใช้แสดงการปฏิสัมพันธ์เหมาะสมโครงสร้างบทเรียน 
2.3.4) การออกจากโปรแกรมสะดวก 
2.3.5) การให้โอกาสเลือกเรียนต่อจากครั้งก่อนได้ 

2) โครงสร้างบทเรียน 
3.1) การเข้าถึงเนื้อหาง่าย 
3.2) ความสมบูรณ์ของการเชื่อมโยงและการเปลี่ยนหน้าจอ 
3.3) การออกจากโปรแกรมสะดวก 
3.4) การให้โอกาสเลือกเรียนต่อจากครั้งก่อนได้ 

2.4.2 ขั้นตอนในการตรวจสอบคุณภาพของบทเรียนออนไลน์ 
 ส าหรับการประเมินคุณภาพบทเรียนนี้ มีขั้นตอนที่จะต้องด าเนินการโดยการน าบทเรียนที่
พัฒนาแล้ว พร้อมแบบสอบถามประเมินคุณภาพของบทเรียนที่เป็นปลายเปิดให้ผู้เชี่ยวชาญทั้ง 2 ด้าน
ท าการตรวจสอบ หากในการตรวจสอบคุณภาพมีการแก้ไขสิ่งใด ผู้เชี่ยวชาญก็จะระบุลงไปใน
แบบสอบถามนั้น 
 ในขณะที่ผู้เชี่ยวชาญประเมิน เพ่ือให้เกิดความสะดวกในการสื่อสารข้อมูลกับเจ้าหน้าที่
เทคนิคที่จัดท าโปรแกรมนั้นควรอยู่ใกล้ชิด เพราะหากมีการปรับปรุงแก้ไขสิ่งใด จะได้รับทราบข้อมูล
จากผู้ประเมินโดยตรง หรือติดใจหากสงสัยสิ่งใดจะได้ซักถามได้ทันที สิ่งนี้เป็นสิ่งที่ส าคัญ เพราะจาก
ประสบการณ์ในการผลิตบทเรียนพบว่า การสื่อสารที่ไม่ชัดเจนท าให้งานผิดพลาดและเสียเวลา 
 หลังจากท่ีผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบคุณภาพของสื่อแล้ว มีสิ่งใดที่ต้องท าการปรับปรุงเจ้าหน้าที่
เทคนิคจะต้องน าไปปรับปรุงแก้ไขตามนั้น และเมื่อแก้ไขเสร็จแล้วส่งให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบหาก
ถูกต้องก็ถือว่าใช้ได้ เป็นการประกันคุณภาพของแบบบทเรียนว่ามีคุณภาพเชื่อถือได้ และผ่านการ
รับรองจากผู้เชี่ยวชาญแล้ว  

2.5 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
2.5.1 ความหมายของประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  

        ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2545: 494-495) ได้กล่าวไว้ว่า ประสิทธิภาพ (Efficiency) หมายถึง
สภาวะหรือคุณภาพของสมรรถนะในการด าเนินงานเพ่ือให้งานหรือความส าเร็จโดยใช้เวลาความ
พยายามและค่าใช้จ่ายคุ้มค่าที่สุดตามจุดมุ่งหมายที่ก าหนดไว้เพ่ือให้ได้ผลลัพธ์โดยก าหนดเป็น
อัตราส่วนหรือร้อยละระหว่างปัจจัยน าเข้ากระบวนการและผลลัพธ์ (Ratio between input, 
process and output) ประสิทธิภาพเน้นการด าเนินการที่ถูกต้องหรือกระท าสิ่งใดๆอย่างถูกวิธี 
(Doing the thong right) ค าว่าประสิทธิภาพมักสับสนกับค าว่าประสิทธิผล (Effectiveness) ซึ่งเป็น
ค าที่คลุมเครือไม่เน้นปริมาณและมุ่งหวังให้บรรลุวัตถุประสงค์และเน้นการท าสิ่งที่ถูกที่ควร (Doing 
the right thing) ดังนั้นสองค านี้จึงมักใช้คู่กันคือประสิทธิภาพและประสิทธิผล 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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        การทดสอบประสิทธิภาพของสื่อหรือชุดการสอนจึงหมายถึงการหาคุณภาพของสื่อหรือชุด
การสอนโดยพิจารณาตามขั้นตอนของการพัฒนาสื่อหรือชุดการสอนแต่ละขั้นตรงกับภาษาอังกฤษว่า  
“Developmental Testing”  
        การทดสอบประสิทธิภาพของชุดหรือสื่อการสอนตรงกับภาษาอังกฤษว่า Developmental 
Testing คือการทดสอบคุณภาพของการผลิตสื่อหรือชุดการสอนตามล าดับขั้นเพ่ือตรวจสอบคุณภาพ
ของแต่ละองค์ประกอบของต้นแบบชิ้นงานให้ด าเนินไปอย่างมีประสิทธิภาพ 
        ส าหรับการผลิตสื่อและชุดการสอนการทดสอบประสิทธิภาพหมายถึงการน าสื่อหรือชุดการ
สอนไปทดสอบด้วยกระบวนสองขั้นตอนคือการทดสอบประสิทธิภาพใช้เบื้องต้น (Try Out) ไปและ
ทดสอบประสิทธิภาพสอนจริง (Trial Run) เพ่ือหาคุณภาพของสื่อตามขั้นตอนที่ก าหนดใน 3 ประเด็น
คือการท าให้ผู้เรียนมีความรู้เพ่ิมขึ้นการช่วยให้ผู้เรียนผ่านกระบวนการเรียนและท าแบบประเมิน
สุดท้ายได้ดีและการท าให้ผู้เรียนมีความพึงพอใจน าผลที่ได้มาปรับปรุงแก้ไขก่อนที่จะเผยแพร่เป็น
จ านวนมาก 

2.5.2 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  
        ในการสร้างบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ก่อนที่จะน าไปใช้จริงควรจะมีการทดลอง 
แก้ไขให้ได้มาตรฐานเสียก่อนเพ่ือให้ทราบว่าบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตนั้นมีคุณภาพเพียงใด 
ซึ่ง ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2545: 494-495) ได้กล่าวถึงการหาประสิทธิภาพของบทเรียนผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต หมายถึงการน าบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตไปทดลองใช้ (Try out) เพ่ือปรับปรุง
แล้วน าไปทดลองจริง (Trial run) น าผลที่ได้ใช้ปรับปรุงแก้ไข เสร็จแล้วจึงผลิตออกมาในการทดสอบ
ประสิทธิภาพของชุดการสอน มีความจ าเป็นด้วยเหตุผลหลายประการคือ 
              1. ส าหรับหน่วยงานผลิตชุดการสอน เป็นการประกันคุณภาพของชุดการสอนว่าอยู่ใน
ชั้นสูงเหมาะสมที่จะลงทุนผลิตออกมาเป็นจ านวนมาก หากไม่มีการทดสอบประสิทธิภาพเสียก่อนแล้ว 
หากผลิตออกมาใช้ประโยชน์ไม่ได้ดีก็จะต้องท าใหม่ เป็นการสิ้นเปลืองทั้งเวลา แรงงานและเงินทอง 
              2. ส าหรับผู้ใช้ชุดการสอน ชุดการสอนจะท าหน้าที่สอนโดยช่วยสร้างการเรียนรู้ให้ผู้เรียน
เปลี่ยนพฤติกรรมตามที่มุ่งหวัง บางครั้งต้องช่วยครูสอน บางครั้งต้องสอนแทนครู (อาทิในโรงเรียนครู
คนเดียว) ดังนั้นก่อนน าชุดการสอนไปใช้ครูจึงควรมั่นใจว่าชุดการสอนนั้นมีประสิทธิภาพ ในการช่วย
สอนให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้จริง การทดสอบประสิทธิภาพตามล าดับขั้นจะช่วยให้เราได้ชุดการสอน
ที่มีคุณค่าทางการสอนจริง ตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 
              3. ส าหรับผู้ผลิตชุดการสอน การทดสอบประสิทธิภาพจะท าให้ผู้ผลิตมั่นใจได้ว่าเนื้อหา
สาระที่บรรจุลงในชุดการสอนเหมาะสม ง่ายแก่การเข้าใจ อันจะช่วยให้ผู้ผลิตมีความช านาญสูงขึ้น 
เป็นการประหยัดแรงสมอง แรงงาน เวลา และเงินทองในการเตรียมต้นแบบ 
              ในการทดสอบหาประสิทธิภาพของชุดการสอน จะต้องการตรวจสอบระบบการท างาน
และตั้งเกณฑ์ก าหนดประสิทธิภาพ เพ่ือเป็นการประกันว่า จะมีประสิทธิภาพจริงตามที่มุ่งหวังได้ 
              เกณฑ์ประสิทธิภาพ หมายถึง ระดับประสิทธิภาพของชุดการสอนที่จะช่วยให้ผู้เรียนเกิด
การเรียนรู้ เป็นระดับท่ีผลิตชุดการสอนจะพึงพอใจว่า หากชุดการสอนมีประสิทธิภาพถึงระดับนั้นแล้ว
ชุดการสอนนั้นก็มีคุณค่าท่ีจะน าไปสอนนักเรียนและคุ้มกับการลงทุนผลิตออกมา 

2.5.3 การก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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        กระท าได้โดยการประเมินผลพฤติกรรมของผู้เรียน 2 ประเภท คือ พฤติกรรมต่อเนื่อง 
(กระบวนการ) และพฤติกรรมขั้นสุดท้าย (ผลลัพธ์) โดยก าหนดค่าประสิทธิภาพเป็น E1(ประสิทธิภาพ
ของกระบวนการ) E2 (ประสิทธิภาพของผลลัพธ์) ดังนี้ 
              1. ประเมินพฤติกรรมต่อเนื่อง คือ ประเมินผลต่อเนื่องซึ่งประกอบด้วยพฤติกรรมย่อย
หลายๆ พฤติกรรม เรียกว่า“กระบวนการ”(Process) ของผู้เรียนที่สังเกตจากการประกอบกิจกรรม
กลุ่ม(รายงานของกลุ่ม) และรายงานบุคคลได้แก่ งานที่มอบหมายและกิจกรรมอ่ืนใดที่ผู้สอนก าหนดไว้ 
              2. ประเมินพฤติกรรมข้ันสุดท้ายคือ ประเมินผลลัพธ์ (Products) ของผู้เรียนโดยพิจารณา
จากการสอบหลังเรียนและการสอบไล่ 
        ประสิทธิภาพของชุดการสอนจะก าหนดเป็นเกณฑ์ที่ผู้สอนคาดหมายว่า ผู้เรียนจะเปลี่ยน
พฤติกรรมเป็นที่น่าพึงพอใจ โดยก าหนดให้เป็นเปอร์เซ็นต์ของผลเฉลี่ยของคะแนนการท างานและการ
ประกอบกิจกรรมของผู้เรียนทั้งหมดต่อเปอร์เซ็นต์ของผลการทดสอบหลังเรียนของผู้เรียน ทั้งหมด 
นั่นคือ E1/E2 คือประสิทธิภาพของกระบวนการ /ประสิทธิภาพของผลลัพธ์  ซึ่ งการก าหนด
เกณฑ ์E1/E2 โดยปกติเนื้อหาที่เป็นความรู้ความจ ามักจะตั้งไว้ 80/80 85/85 หรือ 90/90 
        ในการก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพกล่าวโดยสรุป จะได้ความหมายว่า เป็นการกระท าโดย
การประเมินผลพฤติกรรมของผู้เรียน 2 ประเภท คือ พฤติกรรมต่อเนื่องหมายความว่าประสิทธิภาพที่
วัดจากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน เมื่อเรื่องแต่ละชุดการสอนเป็น  E1 และพฤติกรรมขั้น
สุดท้าย หมายถึง ประสิทธิภาพที่วัดจากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนทั้งหมดที่สอบผ่าน
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ของชุดการสอนเป็น E2 
        2.5.4 วิธีค านวณหาประสิทธิภาพ 
        ในการหาประสิทธิภาพของชุดการสอนโดยใช้เกณฑ์ E1/E2 เป็นวิธีการที่สามารถชี้วัด
ประสิทธิภาพของชุดการเรียนการสอน ได้ทั้งภาพรวมในลักษณะกว้าง และวัดส่วนย่อยเป็นราย
จุดประสงค์ท าให้ได้ผลการวัดที่ชัดเจน น าข้อมูลที่ได้มาเป็นเครื่องตัดสินใจได้โดยไม่ต้องใช้วิธีการอ่ืน
มาประกอบให้เกิดการซ้ าซ้อนอีก 
        เกณฑ์ท่ีใช้คือ E1/E2อาจเท่ากับ 80/80 หรือ 90/90 หรืออ่ืนๆอีกก็ได้ แต่ถ้าก าหนดเกณฑ์ไว้
ต่ าเกินไปอาจท าให้ผู้ใช้บทเรียนไม่เชื่อถือคุณภาพของบทเรียน การหาค่า E1 และ E2 มีวิธีการ
ค านวณหาค่าร้อยละ โดยใช้สูตรต่อไปนี้  (ชัยยงค์ พรหมวงศ์. 2545 : 494-495) 

    

∑ 

 

 
     

       โดย  E1 คือประสิทธิภาพของกระบวนการที่จัดไว้ในชุดการสอนคิดเป็นร้อยละจากการท า
แบบฝึกหัดและหรือประกอบด้วยกิจกรรมการเรียนระหว่างเรียน 

         ∑  คือ คะแนนจากการท าแบบฝึกหัดและหรือการประกอบกิจกรรมการเรียน ระหว่างเรียน 
             A คือ คะแนนเต็มของแบบฝึกหัดและหรือกิจกรรมการเรียน 
             n คือ จ านวนนักเรียน 

                 
∑ 
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       โดยที่ E2 คือ ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (พฤติกรรมที่เปลี่ยนในตัวผู้เรียนหลังการเรียนด้วยชุด
การเรียนการสอน) คิดเป็นอัตราส่วนจากการท าแบบทดสอบหลังเรียนและหรือประกอบกิจกรรมหลัง
เรียน 
        ∑   คือ คะแนนรวมของผู้เรียนจากการท าแบบทดสอบหลังเรียนและหรือการประกอบ
กิจกรรมหลังเรียน 
             B คือ คะแนนเต็มของการสอบหลังเรียนและหรือกิจกรรมหลังเรียน 
             n คือ จ านวนผู้เรียน 
 
        2.5.5 ขั้นตอนการทดสอบประสิทธิภาพ 
        เมื่อผลิตชุดการสอนที่เป็นต้นแบบได้แล้วต้องน าชุดการสอนนั้นไปทดสอบประสิทธิภาพซึ่ง
ท าได้ตามข้ันตอนนี้           
              ขั้นที่ 1 ทดลองแบบเดี่ยว เป็นการทดลองครู 1 คนต่อผู้เรียน 1คน โดยทดลองกับผู้เรียน
อ่อนก่อน จากนั้นน าไปทดลองกับผู้เรียนระดับปานกลาง และเก่งตามล าดับหลังจากที่ค านวณหา
ประสิทธิภาพเสร็จแล้วปรับปรุงให้ดีขึ้น ถ้าเวลาไม่อ านวยและสภาพการณ์ไม่เหมาะสมก็ทดลองกับ
ผู้เรียนอ่อนหรือปานกลางก็ได้ โดยปกติคะแนนที่ได้จากการทดลองแบบเดี่ยวนี้จะได้คะแนนต่ ากว่า
เกณฑ์มากแต่เมื่อปรับปรุงแล้วคะแนนจะสูงขึ้นอีกในการทดลองแบบกลุ่มต่อไปในขั้นนี้จะมี
ประสิทธิภาพประมาณ 60/60 
              ขั้นที่ 2 ทดลองแบบกลุ่ม เป็นการทดลองครู 1 คนต่อผู้เรียน 6-10 คนโดยคละผู้เรียนห้าม
ทดลองกับเด็กที่เรียนอ่อนหรือเก่งล้วน เมื่อค านวณหาค่าประสิทธิภาพของชุดการสอนแล้วจึงน ามา
ปรับปรุงข้อบกพร่องอีกครั้งหนึ่ง ในครั้งนี้คะแนนของผู้เรียนจะเพ่ิมขึ้นอีกเกือบเท่าเกณฑ์โดยเฉลี่ยจะ
ห่างจากเกณฑ์ประมาณ 10% นั้นเอง 
              ขั้นที่ 3 ทดสอบภาคสนาม เป็นการทดลองครู 1 คน ต่อผู้เรียนทั้งชั้น ที่เลือกมาทดลอง
จะต้องมีนักเรียนคละกันไม่ควรเลือกห้องที่เรียนเก่งหรือเรียนอ่อนล้วน ค านวณหาประสิทธิภาพแล้ว
ท าการปรับปรุงผลลัพธ์ที่ได้ควรใกล้เคียงกับเกณฑ์ที่ตั้งไว้ไม่เกิน ± 2.5% ถือว่ายอมรับได้ หาก
แตกต่างกันมากผู้สอนต้องก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพของชุดการสอนใหม่โดยยึดสภาพการณ์ตาม
ความเป็นจริง  
        สถานที่เวลาส าหรับชุดการสอนแบบเดี่ยวและแบบกลุ่ม ควรใช้เวลานอกชั้นเรียนหรือแยก
ผู้เรียนมาเรียนต่างหากจากห้องเรียนอาจเป็นห้องประชุมโรงเรียนโรงอาหารหรือสนามใต้ร่มไม้ก็ได้ 

2.6 การวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
2.6.1 ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
กระทรวงศึกษาธิการ (2542 : 4) ได้ระบุผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว้ในหนังสือประมวลศัพท์

ทางการศึกษาว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความส าเร็จหรือความสามารถในการกระท าใด ๆ 
ที่ต้องอาศัยทักษะหรือมิฉะนั้นก็ต้องอาศัยความรอบรู้ในวิชาใดวิชาหนึ่งโดยเฉพาะ 

พรรณี  ชูทัย  เจนจิต (2545 : 58) ให้ความหมายว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็นคุณลักษณะ
และความสามารถของบุคคลที่พัฒนาการดีขึ้น อันเกิดจากการเรียนการสอน  การฝึกอบรม ซึ่ง
ประกอบด้วย ความสามารถทางสมอง ความรู้ ทักษะ ความรู้สึก และค่านิยมต่าง ๆ  
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ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (Academic Achievement) หมายถึง คุณลักษณะและ
ความสามารถของบุคคลอันเกิดจากการเรียนการสอน เป็นการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมและ
ประสบการณ์การเรียนรู้ที่เกิดจากการศึกษาอบรม หรือจากการสอบ การวัดผลสัมฤทธิ์จึงเป็นการ
ตรวจสอบความสามารถหรือระดับความสัมฤทธิ์ผล (Level of Accomplishment) ของบุคคลว่า
เรียนรู้แล้วเท่าไร มีความสามารถแค่ไหน ซึ่งสามารถวัดได้ 2 แบบ ตามจุดมุ่งหมายและลักษณะวิชาที่
สอน คือ 

1.  การวัดด้านปฏิบัติ เป็นการตรวจสอบระดับความสามารถในการปฏิบัติหรือทักษะของ
ผู้เรียน โดยมุ่งเน้นให้ผู้เรียนแสดงความสามารถดังกล่าวในรูปการกระท าจริงให้ออกเป็นผลงาน เช่น 
วิชาศิลปศึกษา พลศึกษา การช่าง เป็นต้น ซึ่งการวัดต้องใช้ “ข้อสอบภาคปฏิบัติ” (Performance 
Test) 

2.  การวัดด้านเนื้อหา เป็นการตรวจสอบความสามารถเกี่ยวกับเนื้อหาความรู้ (Content) 
อันเป็นประสบการณ์การเรียนรู้ของผู้เรียนรวมถึงพฤติกรรมความสามารถในด้านต่าง ๆ สามารถวัดได้
โดยใช้ “ข้อสอบวัดผลสัมฤทธิ์” (ไพศาล  หวังพานิช. 2523 : 137) 

จากที่กล่าวมาแล้วเกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สรุปได้ว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
หมายถึง ผลของความสามารถของบุคคลที่ต้องอาศัยทักษะ ความรอบรู้ ทัศนคติที่ได้จากการเรียนการ
สอน การฝึกฝน อบรมสั่งสอน ท าให้เกิดความส าเร็จหรือความสามารถในด้านต่าง ๆ 

2.6.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านความรู้ 
พิชิต ฤทธิ์จรูญ (2556 : 31–35) ได้กล่าวว่าการจัดการเรียนรู้จะต้องพัฒนาผู้เรียนให้มี

คุณลักษณะที่พึงประสงค์ และจะต้องมีการตรวจสอบผลด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ซึ่งในพฤติกรรมในด้านของพุทธิพิสัย ซึ่งเป็นสมรรถภาพทางด้านสมองหรือสติปัญญาของบุคคลในการ
เรียนรู้สิ่งต่างๆ นั้น แบ่งเป็น 6 ระดับ ดังนี้ 

1. ด้านความรู้ความจา (Knowledge) เป็นความสามารถทางสมองในการทรงไว้ หรือรักษาไว้
ซึ่งเรื่องราวต่างๆ ที่บุคคลได้รับรู้ไว้ในสมองได้อย่างถูกต้องแม่นย า จ าแนกออกเป็น 3 ลักษณะ คือ 

1.1 ความรู้ในเรื่องเฉพาะ เป็นความสามารถในการบอกความหมายของค าหรือสัญลักษณ์
ต่างๆ เช่น ศัพท ์นิยาม กฎ สูตร ทฤษฎี และข้อเท็จจริงต่างๆ 

1.2 ความรู้ในวิธีดาเนินการ เป็นความรู้ในเรื่องของวิธีการ และการจัดระเบียบ เช่น บอก
รูปแบบ ขั้นตอน จัดประเภท เกณฑ ์วิธีการ กระบวนการ ได้ 

1.3 ความรู้รวบยอดในเนื้อเรื่อง เป็นความรู้เกี่ยวกับข้อสรุปลักษณะสามัญของสิ่งต่างๆ
เช่น ความรู้ในการสรุปใจความส าคัญของเรื่อง ความรู้เกี่ยวกับทฤษฎีและโครงสร้าง 

2. ด้านความเข้าใจ (Comprehension) เป็นความสามารถในการจับใจความส าคัญของเรื่อง 
สามารถถ่ายทอดเรื่องราวเดิมออกมาเป็นภาษาของตนเองได้โดยที่ยังมีความหมายเหมือนเดิมแบ่ง
ออกเป็น 3 ลักษณะ คือ 

2.1 การแปลความ เป็นความสามารถในการถอดความจากภาษาหนึ่งไปสู่อีกภาษาหนึ่ง
เช่น จากภาษาสามัญไปเป็นภาษาเทคนิค ภาษาพูดเป็นภาษาเขียน พฤติกรรม รูปภาพ ท่าทาง ไปเป็น
ข้อความ 

2.2 การตีความ เป็นความสามารถในการสรุปความ การแปลความ มองภาพรวมออกมา
เป็นข้อความสั้นๆ อย่างได้ใจความ 
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2.3 การขยายความ เป็นความสามารถในการเสริมเติมแต่งหรือขยายแนวความคิดให้
กว้างไกลไปจากข้อมูลเดิมอย่างสมเหตุสมผล 

3. ด้านการน าไปใช้ (Application) เป็นความสามารถในการน าหลักวิชาไปใช้แก้ปัญหาใน
สถานการณ์ใหม่ ซึ่งอาจใกล้เคียงหรือคล้ายคลึงกับสถานการณ์ที่เคยพบเห็นมาแล้ว 

4. ด้านการวิเคราะห์ (Analysis) เป็นความสามารถในการแยกแยะเรื่องราวสิ่งต่างๆออกเป็น
ส่วนย่อยๆ ได้ว่าเรื่องราวนั้นประกอบด้วยอะไรบ้าง มีความส าคัญอย่างไร อะไรเป็นเหตุเป็นผล แบ่ง
ออกเป็น 3 ลักษณะ คือ 

4.1 วิเคราะห์ความส าคัญ เป็นความสามารถในการค้นหาจุดส าคัญหรือหัวใจของเรื่อง
ค้นหาสาเหตุ ผลลัพธ์ และจุดมุ่งหมายส าคัญของเรื่องราว 

4.2 วิเคราะห์ความสัมพันธ์ เป็นความสามารถในการค้นหาความเกี่ยวข้องสัมพันธ์กัน 
และการพาดพิงกันระหว่างองค์ประกอบต่างๆ ว่ามีความเก่ียวพันกันในลักษณะใด 

4.3 วิเคราะห์หลักการ เป็นความสามารถในการค้นหาว่า การที่โครงสร้างและระบบของ
วัตถุ สิ่งของ เรื่องราว และการกระท าต่างๆ ที่ร่วมกันอยู่ในสภาพนั้นได้เพราะยึดหลักการหรือแกน
อะไรเป็นส าคัญ 

5. ด้านการสังเคราะห์ (Synthesis) เป็นความสามารถในการผสมผสานส่วนย่อยต่างๆเข้า
ด้วยกันเพ่ือเป็นสิ่งใหม่อีกรูปแบบหนึ่งมีคุณลักษณะ โครงสร้างหรือหน้าที่ใหม่ที่แปลกแตกต่างไปจาก
ของเดิม แบ่งเป็น 3 ลักษณะ คือ 

5.1 การสังเคราะห์ข้อความ เป็นความสามารถในการสังเคราะห์ข้อความโดยสื่อหรือโดย
การพูด การเขียน การวิพากษ์ วิจารณ์ หาข้อยุติบางประการ 

5.2 การสังเคราะห์แผนงาน เป็นความสามารถในการก าหนดแนวทางวางแผน ออกแบบ
เขียนโครงสร้าง หรือโครงการต่างๆ ล่วงหน้าขึ้นมาใหม ่ให้สอดคล้องกับข้อมูลและจุดมุ่งหมายที่วางไว้ 

5.3 การสังเคราะห์ความสัมพันธ์ เป็นการน าเอานามธรรมย่อยๆ มาจัดระบบของ
ข้อเท็จจริงหรือส่วนประกอบมาผสมผสานให้เป็นสิ่งส าเร็จรูปหน่วยใหม่ให้แปลกไปจากเดิม เกิดเป็น
เรื่องราวใหม่ เป็นทฤษฎี กฎ สมมติฐาน หรือสูตรขึ้น 

6. ด้านการประเมินผล (Evaluation) เป็นความสามารถในการพิจารณาตัดสินหรือลงสรุป
เกี่ยวกับคุณค่าของเนื้อหา และวิธีการต่างๆ โดยอาศัยเกณฑ์และมาตรฐานที่วางไว้ แบ่งออกเป็น 2
ลักษณะคือ 

6.1 ประเมินโดยอาศัยเกณฑ์ภายใน เป็นความสามารถในการตัดสินเหตุการณ์หนึ่งโดยใช้
เนื้อหาสาระในเหตุการณ์นั้นเป็นเกณฑ์ในการตัดสิน 

6.2 ประเมินโดยอาศัยเกณฑ์ภายนอก เป็นความสามารถในการตัดสินเหตุการณ์หนึ่งโดย
ใช้เกณฑ์ที่ไม่ได้ปรากฏตามเนื้อเรื่องหรือเหตุการณ์นั้นๆ แต่ใช้เกณฑ์ที่ก าหนดขึ้นมาใหม่ซึ่งอาจเป็น
เกณฑ์ตามหลักเหตุผล สังคม ประเพณีท่ีก าหนดไว้ก็ได้ 

ต่อมาในช่วง ปี 1990s Anderson and Krathwohl (2001 : 213-217) ได้ท าการปรับปรุง
การจ าแนกจุดมุ่งหมายทางการศึกษาใหม่เพ่ือให้ง่ายต่อการน าไปใช้งานและปรับปรุง และน าเสนอ
แนวคิดไว้ ในหนังสือเรื่อง “A Taxonomy for Learning, Teaching and Assessing: ARevision 
of Bloom's Taxonomy of Educational Outcomes” ในปี 2001 ซึ่งการปรับปรุงการจ าแนก
จุดมุ่งหมายทางการศึกษา ที่น าเสนอโดย Anderson and Krathwohl เป็นการปรับเปลี่ยน
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จุดประสงค์ทางการด้านพุทธิปัญญา ในสองประเด็น คือ การปรับเปลี่ยนขั้นตอนและค าศัพท์ที่ใช้ใน
กระบวนการพุทธิปัญญา ดังนี้ 

การปรับเปลี่ยนล าดับขั้นและค าศัพท์ที่ใช้ในกระบวนการพุทธิปัญญา ยังคงมี 6 ระดับ
เหมือนเดิม แต่ 3 ระดับแรกเปลี่ยนชื่อเป็น จ า (Remembering) เข้าใจ (Understanding) และ
ประยุกต์ใช้ (Applying) ส่วน 3 ระดับหลังเปลี่ยนชื่อที่มีลักษณะเป็นค านามไปเป็นค ากริยา และสลับ
ที่กันระหว่างระดับที่ 5 กับ 6 และสร้างสรรค์ (Creating) เปลี่ยนชื่อมาจาก การสังเคราะห์
(Synthesizing) ดังตารางที่ 2.4 

 

 

ตารางท่ี 2.4 ค าศัพท์ที่ใช้ในกระบวนการพุทธิปัญญาของ Bloom แบบดั้งเดิมและแบบปรับปรุงใหม่ 
ค าศัพท์เดิม ค าศัพท์ใหม่ 

1. ความรู้ (Knowledge)  1. จ า (Remembering) 
2. ความเข้าใจ (Comprehension)  2. เข้าใจ (Understanding) 
3. การน าไปใช้ (Application) 3. ประยุกต์ใช้ (Applying) 
4. การวิเคราะห์ (Analysis) 4. วิเคราะห์ (Analyzing) 
5. การสังเคราะห์ (Synthesis)  5. ประเมินค่า (Evaluating) 
6. การประเมินค่า (Evaluation) 6. สร้างสรรค ์(Creating) 

ระดับและค าศัพท์ใหม่อธิบายได้ดังนี้ 
1.1 จ า (Remember) หมายถึง ความสามารถในการดึงเอาความรู้ที่มีอยู่ในหน่วยความจ า

ระยะยาวออกมา แบ่งประเภทย่อยได ้2 ลักษณะ คือ 
1.1.1 จ าได้ (Recognizing) 
1.1.2 ระลึกได้ (Recalling) 

1.2 เข้าใจ (Understand) หมายถึง ความสามารถในการก าหนดความหมายของค าพูด
ตัวอักษร และการสื่อสารจากสื่อต่างๆ ที่เป็นผลมาจากการสอน แบ่งประเภทย่อยได ้7 ลักษณะ คือ 

1.2.1 ตีความ (Interpreting) 
1.2.2 ยกตัวอย่าง (Exemplifying) 
1.2.3 จ าแนกประเภท (Classifying) 
1.2.4 สรุป (Summarizing) 
1.2.5 อนุมาน (Inferring) 
1.2.6 เปรียบเทียบ (Comparing) 
1.2.7 อธิบาย (Explaining) 

1.3 ประยุกต์ใช้ (Apply) หมายถึง ความสามารถในการด าเนินการหรือใช้ระเบียบวิธีการ
ภายใต้สถานการณ์ท่ีก าหนดให้ แบ่งประเภทย่อยได ้2 ลักษณะ คือ 

1.3.1 ด าเนินงาน (Executing) 
1.3.2 ใช้เป็นเครื่องมือ (Implementing) 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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1.4 วิเคราะห์ (Analyze) หมายถึง ความสามารถในการแยกส่วนประกอบของสิ่งต่างๆและ
ค้นหาความสัมพันธ์ระหว่างส่วนประกอบ ความสัมพันธ์ระหว่างของส่วนประกอบกับโครงสร้างรวม
หรือส่วนประกอบเฉพาะ แบ่งประเภทย่อยได ้3 ลักษณะ คือ 

1.4.1 บอกความแตกต่าง (Differentiating) 
1.4.2 จัดโครงสร้าง (Organizing) 
1.4.3 ระบุคุณลักษณะ (Attributing) 

1.5 ประเมินค่า (Evaluate) หมายถึง ความสามารถในการตัดสินใจโดยอาศัยเกณฑ์หรือ
มาตรฐาน แบ่งประเภทย่อยได ้2 ลักษณะ คือ 

1.5.1 ตรวจสอบ (Checking) 
1.5.2 วิพากษ์วิจารณ์ (Critiquing) 

1.6 สร้างสรรค์ (Create) หมายถึง ความสามารถในการรวมส่วนประกอบต่างๆเข้าด้วยกัน
ด้วยรูปแบบใหม่ๆ ที่มีความเชื่อมโยงกันอย่างมีเหตุผล หรือท าให้ได้ผลิตภัณฑ์ที่เป็นต้นแบบ แบ่ง
ประเภทย่อยได้ 3 ลักษณะ คือ 

1.6.1 สร้าง (Generating) 
1.6.2 วางแผน (Planning) 
1.6.3 ผลิต (Producing) 

สรุปว่าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านความรู้หมายถึง แบบทดสอบที่ใช้วัด
ความรู้ความสามารถเชิงวิชาการจากเนื้อหาที่ได้เรียนรู้มาแล้ว ซึ่งอาจเป็นแบบทดสอบที่ผู้สอนสร้าง
ขึ้นเองหรือแบบทดสอบมาตรฐานจากส่วนกลาง ซึ่งในแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใน
งานวิจัยในครั้งนี้ จะเป็นการวัดพฤติกรรมทางด้านพุทธิพิสัย โดยเป็นการวัด 3 ด้าน คือ เข้าใจ 
ประยุกต์ใช้และสร้างสรรค์ 

2.6.3 เกณฑ์การให้คะแนน (Scoring Rubric)  
2.6.3.1 ความหมายของเกณฑ์การให้คะแนน (Scoring Rubric)  
Rubric คือ เครื่องมือในการให้คะแนน ซึ่งประกอบด้วยเกณฑ์ด้านต่าง ๆ ที่ใช้

พิจารณาชิ้นงานหรือการปฏิบัติ เช่น การประเมินงานเขียนจะพิจารณาวัตถุประสงค์ องค์ประกอบ 
รายละเอียด น้ าเสียงของการเขียน และกลวิธีการเขียน เป็นต้น อีกประการหนึ่ง คือ ระดับคุณภาพ
ข อ ง เ ก ณ ฑ์  แ ต่ ล ะ ด้ า น  ซึ่ ง มี ตั้ ง แ ต่ ร ะ ดั บ ดี เ ยี่ ย ม จ น ถึ ง ต้ อ ง ป รั บ ป รุ ง  (Heidi 
Goodrich  Andrade. 1997)                                     

เกณฑ์การให้คะแนน คือ แนวทางการให้คะแนนอย่างละเอียด ซึ่งพัฒนาขึ้นโดยผู้สอน
หรือผู้ประเมิน  เพ่ือเป็นแนวทางในการวิเคราะห์ผลงานหรือกระบวนการที่เกิดจากความพยายามของ
นักเรียน (Barbara  M. Moskel. 2000)  

จากการศึกษาความหมายของเกณฑ์การให้คะแนน (Scoring Rubric) สามารถสรุปได้
ว่า เกณฑ์การให้คะแนนที่ถูกพัฒนาโดยครูหรือผู้ประเมินที่ใช้วิเคราะห์ผลงานหรือกระบวนการที่
ผู้เรียนได้พยายามสร้างข้ึน โดยลักษณะของการประเมินจะขึ้นอยู่กับจุดมุ่งหมายในการเรียนรู้  

เพ่ือให้การตัดสินใจสอดคล้องกับผู้เรียนแต่ละคน ผู้ประเมินจะต้องใช้เกณฑ์ในการ
ประเมินคุณภาพชิ้นงานของผู้เรียน เกณฑ์อาจจะอยู่ในเชิงคุณภาพหรือปริมาณ อาจจะมีลักษณะ
เป็นมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) หรือแบบตรวจสอบ (Checklist) โดยปกติจะใช้ Rubric 
ในการประเมินจุดประสงค์การเรียนรู้เดียวหรือส่วนใดส่วนหนึ่งของงานปฏิบัติ  แต่การปฏิบัติงานที่มี

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ซับซ้อน ผู้ประเมินจะต้องประเมินจุดประสงค์การเรียนรู้ที่หลากหลายและประเมินหลาย ๆ ส่วนของ
การปฏิบัติ นั่นคือผู้ประเมินจะต้องมีเกณฑ์การให้คะแนนที่มากมายเพ่ือให้เหมาะกับจุดประสงค์การ
เรียนรู้ที่แตกต่างกัน หรือเหมาะกับแต่ละส่วนของการปฏิบัติงาน การให้คะแนนจะอยู่ในรูปของตัวเลข 
โดยปกติจะเป็น 0-3 หรือ 1-4 ในแต่ละระดับของคะแนนจะขึ้นอยู่กับระดับของคุณภาพของงาน 
ดังนั้นตัวเลข 4 อาจจะหมายถึงระดับคุณภาพสูงสุด เลข 3 เป็นระดับคุณภาพรองลงมา คุณภาพของ
งานในแต่ละระดับจะต้องใช้การอธิบาย (Rubric) ดังนั้นในแต่ละระดับคะแนนจะต้องอธิบายเป็น
ภาษาท่ีแสดงให้เห็นถึงคุณภาพของการปฏิบัติงานในระดับนั้น 

2.6.3.2 ความส าคัญของเกณฑ์การให้คะแนน (Scoring Rubric) 
Rubric จะต้องมีความชัดเจนในเกณฑ์การให้คะแนนอย่างพอเพียงถึงขนาดที่ผู้

ประเมิน 2 คนสามารถใช้ Rubric เดียวกันประเมินชิ้นงานของผู้เรียนชิ้นเดียวกันแล้วให้คะแนนได้
ตรงกัน ระดับของความสอดคล้องในการให้คะแนนของผู้ประเมิน 2 คนที่ประเมินอย่างเป็นอิสระจาก
กันจะเรียกว่า ความเชื่อมั่น (Reliability) ของการประเมิน 

สมศักดิ์ ภู่วิภาดาวรรธน์ (2544 : 139) ได้กล่าวถึงความส าคัญไว้ดังนี้ 
การประเมินศักยภาพของผู้เรียนโดยให้ลงมือปฏิบัติงานนั้น ไม่มีค าเฉลยหรือค าตอบ

ถูกที่แน่ชัดลงไปเหมือนแบบทดสอบเลือกตอบ การประเมินผลงานแต่ละชิ้นของผู้เรียนที่ ได้ลงมือ
ปฏิบัติจึง มีความจ าเป็นที่จะต้องประเมินคุณภาพของงานอย่างเป็นปรนัย ซึ่งมันเป็นการยากที่จะท า
ได้ และได้ค้นพบ การสร้างเกณฑ์การให้คะแนนหรือ Rubric ขึ้นมาซ่ึงมีความส าคัญดังนี้ 

1. เพ่ือก าหนดแนวทางในการตัดสินอย่างยุติธรรม และปราศจากความล าเอียง 
Rubric จะต้องมีความชัดเจนในเกณฑ์การให้คะแนนอย่างพอเพียงถึงขนาดที่ผู้ประเมิน 2 คนสามารถ
ใช้ Rubric เดียวกัน ประเมินชิ้นงานของผู้เรียนชิ้นเดียวกันแล้วให้คะแนนได้ตรงกัน ระดับของความ
สอดคล้องในการให้คะแนนของผู้ประเมิน 2 คนที่ประเมินอย่างเป็นอิสระจากกันจะเรียกว่า ความ
เชื่อมั่น (Reliability) ของการประเมิน 

2. เป็นเครื่องมือที่สามารถใช้ทั้งสอนและการประเมิน  เราสามารถใช้ Rubric เพ่ือ
พัฒนาหรือปรับปรุงการพัฒนาของนักเรียนได้ และช่วยให้ครูสามารถตั้งความคาดหวังหรือการ
ปฏิบัติงานของนักเรียนได้อย่างชัดเจน นอกจากนี้ยังสามารถให้นักเรียนเห็นได้อย่างชัดเจนว่าท า
อย่างไรจึงจะปฏิบัติงานได้ตามความคาดหวังที่ได้ตั้งไว้ 

3.  เป็นเครื่องมือที่เป็นประโยชน์ในการช่วยเหลือนักเรียนให้เป็นผู้ที่สามารถตัดสิน
คุณภาพชิ้นงานอย่างมีเหตุผลทั้งงานของตนเองและผู้อ่ืน นักเรียนจะรู้ข้อผิดพลาดของตนเองและผู้อ่ืน 
การท าเช่นนี้บ่อยๆ ช่วยให้นักเรียนเกิดความรับผิดชอบในงานของตนเองได้มากยิ่งขึ้น 

4.  เป็นเครื่องมือที่ช่วยลดจ านวนเวลาที่ครูใช้ในการประเมินผลงานของนักเรียนลงได้ 
เพราะโดยปกติครูจะประเมินผลงานของนักเรียนทีละชิ้น แต่ถ้าใช้ Rubric ในการประเมินงานแล้ว
นักเรียนสามารถประเมินงานของตนเองและเพ่ือนๆได้ นอกจากนี้บังช่วยให้นักเรียนได้ข้อมูลย้อนกลับ
เกี่ยวกับจุดเด่น และสิ่งที่ควรปรับปรุงแก้ไขในชิ้นงานของตนเองได้ดีอีกด้วย 

5. Rubric มีลักษณะยืดหยุ่นที่สามารถท าให้ครูสอนนักเรียนได้อย่างหลากหลาย
แตกต่างกันไปได้อย่างดี 

6. Rubric ใช้ได้ง่ายและอธิบายได้ง่ายเช่นกัน การใช้ rubric จะช่วยให้นักเรียนทราบ
ว่านักเรียนได้ เรียนรู้อะไร และเมื่อมีการประชุมผู้ปกครอง ครูอาจใช้rubric อธิบายผู้ปกครองเข้าใจ
ง่าย โดยผู้ปกครองจะทราบได้ว่าบุตรหลานของตนต้องท าอะไรบ้างจึงจะประสบผลส าเร็จในการเรียน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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2.6.3.3 ขั้นตอนในการสร้างเกณฑ์การให้คะแนน (Scoring Rubric) 
นันทนัช อ่อนพวน (2554 : 197 - 209) ได้กล่าวถึงขั้นตอนในการสร้างเครื่องมือ

เกณฑ์การให้คะแนน ดังนี้ 
1. ก าหนดพฤติกรรมที่บ่งชี้ทักษะการปฏิบัติ 
2. เลือกรูปแบบของเครื่องมือที่เหมาะสมกับคุณลักษณะหรือพฤติกรรมที่ต้องการ

ประเมิน 
3. สร้างข้อรายการพฤติกรรมที่ต้องการประเมิน 
4. ก าหนดเกณฑ์การให้คะแนนความสามารถในการปฏิบัติงานและคุณภาพของงาน 
5. ทดลองใช้เครื่องมือ 
ส านักทดสอบทางการศึกษา ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน

กระทรวงศึกษาธิการ (2551 : 1-21) ได้กล่าวถึงข้ันตอนในการสร้างเกณฑ์การประเมินให้คะแนน ดังนี้ 
1. ในการสร้างเกณฑ์การประเมินจะต้องมีการตัดสินใจ ที่ส าคัญดังนี้ 

1.1 มาตรฐานที่ต้องใช้ในการประเมิน เช่น สมรรถนะ หรือลักษณะที่จะประเมิน 
1.2 ก าหนดจ านวนเกณฑ์การประเมินที่ใช้ว่าจะมีกี่เกณฑ์ (ไม่ว่าจะเป็นเกณฑ์การ

ประเมินโดยภาพรวมหรือแยกประเด็นแต่ละมิติท่ีต้องการประเมิน) 
1.3 ก าหนดจ านวนระดับคุณภาพที่จะใช้ว่ามีก่ีระดับเพียงใด 
1.4 แต่ละมาตรฐานมีน้าหนักแตกต่างกันอย่างไร (หากต้องการเน้นแต่ละเกณฑ์ให้

แตกต่างกัน) 
1.5 จุดตัด (Cut Score) อยู่ที่ระดับใด (หมายถึงการก าหนดจุดผ่านและไม่ผ่านใน

ตัวงานหรือพฤติกรรมที่ประเมิน) 
1.6 ตรวจสอบมาตรฐานที่ใช้ในการประเมินว่าเป็นตัวแทนของสิ่งที่ต้องการ

ประเมิน และมีน้ าหนักที่เหมาะสมตามต้องการ 
1.7 ปรับการใช้ภาษาให้เป็นการบรรยายคุณลักษณะมากว่าการเปรียบเทียบหรือ

การใช้ค าเชิงประเมินแสดงความเห็นเชิงสรุป พยายามใช้ตัวชี้วัดเฉพาะตัวเดียวกันในแต่ละระดับ
คุณภาพ และ 

ปรับค าอธิบายและค าที่ใช้เพ่ือเพ่ิมความคงเส้นคงวา ความเป็นคู่ขนานและความ
กลมกลืนกันในระหว่างระดับคุณภาพต่างๆ (เพ่ือให้ช่องระหว่างระดับแต่ละช่วงมีขนาดเท่ากัน) 

2. ตรรกะแห่งการออกแบบและกลั่นกรองเกณฑ์การประเมิน 
2.1 การร่างมาตรฐาน (สมรรถนะหรือคุณลักษณะที่ต้องการประเมิน) 

2.1.1 การก าหนดมาตรฐานที่เป็นสมรรถนะหรือคุณลักษณะที่จะประเมินต้อง
พิจารณาจากเป้าหมายของผลสัมฤทธิ์ที่เกิดขึ้น ถ้าเป้าหมายคือ “การเขียนที่มีประสิทธิภาพ” ตัว
เกณฑ์ที่จะประเมินอาจเป็นความเชื่อมโยง ความชัดเจน จุดเน้นและการใช้ค าอย่างมีประสิทธิภาพ 
เป็นต้น 

2.1.2 ประเภทของมาตรฐานแบ่งตามรูปแบบการปฏิบัติในลักษณะที่แตกต่าง
กัน 

2.2 ตัดสินใจระหว่างมาตรฐานที่มีความส าคัญที่สุดตามเป้าหมายและธรรมชาติ
ของการประเมินครั้งนั้น หรือความเป็นไปได้ของการใช้เกณฑ์นั้นกับเกณฑ์อ่ืนๆอีกหลายเกณฑ์โปรดจา

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



50 
 

ไว้ว่าแม้มาตรฐานเหล่านั้นจะสามารถประเมินเป้าหมายของผลสัมฤทธิ์แต่ในการประเมินงานบางอย่าง
อาจต้องอาศัยมาตรฐานเฉพาะงานนั้นมากกว่าเกณฑ์ตามเป้าหมายของผลสัมฤทธิ์ 

2.3 ตัดสินใจว่าจะใช้เกณฑ์ประเมินภาพรวม (Holistic) เพียงเกณฑ์เดียวหรือจะใช้
เกณฑ์ย่อยหลายๆเกณฑ์ สาหรับตัวเกณฑ์แต่ละตัวที่ก าหนดไว้ 

2.3.1 การตัดสินใจเลือกระหว่างเกณฑ์การประเมินภาพรวมกับเกณฑ์การ
ประเมินแยกประเด็นนั้นเกี่ยวข้องกับประสิทธิภาพและประสิทธิผลของการประเมิน แน่นอนว่าเกณฑ์
การประเมินภาพรวมย่อมสร้างได้เร็วและง่ายกว่า สามารถประเมินได้สะดวกกว่าและเร็วกว่า แต่
เกณฑ์การประเมินแยกประเด็น จะช่วยให้ได้รับผลย้อนกลับแก่ผู้ถูกประเมินได้ดีกว่า และมีความ
ครอบคลุมประเด็นต่างๆได้ดีกว่าอีกด้วย 

2.3.2 นอกจากการค านึงถึงเวลาในการสร้างเกณฑ์และแรงงานที่ต้องใช้แล้ว 
ปัญหาของเกณฑ์ประเมินภาพรวมยังมีจุดที่ไม่กระจ่างมากกว่า นั่นคือ การปฏิบัติหรือผลงานที่ไม่
เหมือนกันอาจได้รับผลการประเมินระดับเดียวกันดังตัวอย่าง การประเมินการเขียนบทความ หาก
บทความหนึ่งเขียนไม่กระจ่างแต่มีแนวคิดที่มีพลัง อีกบทความหนึ่งเขียนมีลักษณะตรงกันข้ามคือ 
เขียนชัดเจนดีแต่ไม่มีแนวคิดที่มีพลัง ถ้าใช้การประเมินภาพรวมเพียงเกณฑ์เดียวทั้งสองบทความนี้
ได้รับการประเมินในระดับเดียวกันจากผลการประเมินเราไม่สามารถบอกได้ว่าสองบทความนั้นเหมือน
หรือต่างกันอย่างไร เช่นเดียวกับคะแนนรวมที่เท่ากัน สองคะแนน ไม่สามารถบอกได้ว่าคนไหนเก่ง-
อ่อนกว่ากันในเรื่องใดบ้างท่ีถูกทดสอบในครั้งนั้น 

2.4 เริ่มพิจารณาสร้างมาตรวัด 4 หรือ 6 ระดับ โดยไม่ต้องค านึงว่าอยากได้มาตร
วัดกี่ระดับ 

2.4.1 โดยทั่วไปจะก าหนดให้ผลงานดีที่สุดเป็นระดับสูงสุด เช่น 6 (ในกรณี
มาตรวัด 6 ระดับ) เป็นการปฏิบัติที่มีระดับความส าเร็จสูงที่สุดและ 1 เป็นระดับที่ประสบความส าเร็จ
ต่ าที่สุด 

2.4.2 โดยทั่วไป ระดับ “0” เป็นระดับเฉพาะสาหรับการปฏิบัติที่ไม่สามารถ
จะประเมินได้เนื่องจากผลงานนั้นอ่านไม่รู้เรื่องเลยหรือท าผิดจากค าชี้แจงโดยสิ้นเชิง 

2.5 ในการสร้างเกณฑ์การประเมินจะต้องพยายามหลีกเลี่ยงการใช้ค าเปรียบเทียบ
หรือภาษาเชิงประเมิน แต่เมื่อเริ่มเขียนค าอธิบายในแต่ละระดับของมาตรวัด อาจใช้ค า ดีมาก ดี พอใช้ 
ใช้ไม่ได้ เพ่ือช่วยก าหนดระดับความพอใจ ในแต่ละช่วง ให้เป็นแนวในการหาลักษณะการกระท าหรือ
ผลงานว่าลักษณะใดเป็นดีมาก และรองลงมาตามล าดับ เมื่อได้ค าอธิบายมาตรวัดทุกระดับครบถ้วน
แล้ว กลับมาพิจารณาอีกครั้งโดยเพิ่มตัวชี้วัดเชิงรูปธรรมเข้าไป เพื่อให้มาตรฐานนั้น มีความสมบูรณ์ซึ่ง
ตัวชี้วัดเชิงรูปธรรมนี้คือ ค าอธิบายการกระท าที่แสดงถึงมาตรฐานนั้นได้บรรลุเป้าหมายตามที่ก าหนด
ไว้ การอธิบายเพิ่มเติมเหล่านี้จะช่วยเน้นให้เห็นถึงความครอบคลุมมาตรฐาน และ แยกแยะการปฏิบัติ
ที่แตกต่างกันของตัวชี้วัดตามระดับของมาตรวัด อันเป็นคุณภาพด้านความเที่ยงตรงตามมาตรฐาน 

2.6 สร้างเกณฑ์การประเมินจากระดับสูงสุดก่อนเสมอ โดยอธิบายการปฏิบัติหรือ
ผลงานที่ดีที่สุดสมควรเป็นเยี่ยงอย่าง ไม่ว่าผู้เรียนจะสามารถปฏิบัติงานได้ในระดับสูงสุด สมควรเป็น
เยี่ยงอย่างหรือไม่ แต่เกณฑ์การประเมินจะต้องก าหนดการปฏิบัติในระดับนี้เป็นการวางเป้าหมายการ
ปฏิบัติได้สูงสุดตามหลักสูตร เป็นเป้าหมายที่เท่ียงตรงในการประเมินและยังใช้เป็นตัวกระตุ้นให้ผู้เรียน
มุ่งสู่การปฏิบัติในระดับนี้ ในกรณีที่ไม่มีตัวอย่างงานในระดับสมควรเป็นเยี่ยงอย่างนั้น ผู้สร้างเกณฑ์
จะต้องสร้างตัวอย่างผลการปฏิบัติขึ้นมาเอง โดยวิเคราะห์ตัวอย่างการปฏิบัติงานในสภาพจริงของ

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



51 
 

ผู้ใหญ่ที่ปฏิบัติงานในลักษณะคล้ายคลึงกัน ถ้าผลการปฏิบัติสามารถด าเนินการได้หลายแนวทาง ควร
มีตัวอยา่งผลงาน 2-3 ตัวอย่าง ที่ระดับสูงมากตามแนวทางที่แตกต่างกันนั้น เพ่ือแสดงให้เห็นถึงความ
ชัดเจนของการปฏิบัติที่ได้ผลดีตามแนวทางที่เป็นไปได้ทั้งนี้มิใช่เป็นการจ ากัดความคิดสร้างสรรค์ของ
นักเรียน 

2.7 เขียนค าอธิบายเกณฑ์การประเมินสาหรับครูที่มีความรู้ในการปฏิบัติงานนั้น
ก่อน แล้วจึงปรับค าอธิบายเพ่ือให้ผู้เรียนประเมินตนเอง โดยพิจารณาตามเป้าหมาย ผู้ใช้ และความ
เป็นไปได้ของเกณฑ์การประเมิน 

2.8 พยายามใช้หลักวิชาตามงานนั้นๆในการก าหนดจุดตัด เพ่ือให้เกิดความชัดเจน
ว่าผู้เรียนจะต้องท าหรือปฏิบัติอย่างไร เป็นอย่างน้อยจึงจะนับว่า ประสบความส าเร็จในงานนั้น ไม่ควร
เน้นการอธิบายคะแนนผ่านต่ าสุดด้วย จุดบกพร่องของงาน (แต่ควรพิจาณาว่าการผ่านในระดับคาบ
เส้นนั้นเป็นการปฏิบัติอย่างไร) 

ส านักประกันคุณภาพ มหาวิทยาลัยนอร์ทเชียงใหม่ (2557 : ออนไลน์) กล่าวถึงการ
เขียนแบบประเมินการให้คะแนนไว้ว่า ในการเขียน Rubrics จะเป็นแบบการประเมินภาพรวม หรือ
ประเมินแยกเป็นด้านๆ ขึ้นอยู่ความถนัดของครูโดยให้ยึดแนวทางของคุณลักษณะที่ดีของ Rubrics 
ดังที่กล่าวมาแล้ว เทคนิคการเขียน Rubrics จะเริ่มจากด้านดีที่สุด กับด้านที่แย่ที่สุด ให้ตรงข้ามกัน
ก่อน เพ่ือให้ง่ายต่อการเขียนในระดับอ่ืนๆ หรืออาจเขียนด้านดีที่สุดก่อน (เขียนเหมือนกับแบบ
ประเมินภาพรวม) และระบุด้านลบ และด้านไม่ดีในระดับคะแนนที่ต่ าลงมา หรืออาจเรียนด้านที่แย่
ที่สุดก่อน เป็นด้านลบทั้งหมดซึ่งเป็นคะแนนต่ าสุด และในระดับที่คะแนนและในระดับคะแนนที่สูงขึ้น
ให้เพ่ิมด้านบวกหรือด้านดีไปเรื่อยๆ และอธิบายถึงการเขียนแบบประเมินรวมและแบบแยกประเด็น
ย่อย ดังนี้ 

1. การเขียนแบบประเมินรวมให้อธิบายคุณลักษณะของงานในแต่ละระดับ โดยต้องให้
ครอบคลุมคุณภาพในระดับนั้น แต่ต้องไม่ใช่เพ้อฝันเกินความเป็นจริง จนนักเรียนไม่สามารถที่จะถือ
ปฏิบัติ 

ตารางท่ี 2.5 ตัวอย่างการเขียนแบบประเมินการประเมินทักษะการเขียน 
ระดับคะแนน ลักษณะของงาน 

3 
ดี 

เขียนได้ตรงประเด็น และชัดเจน มีค าน า เนื้อหา และบทสรุปอย่างชัดเจน
ตัวสะกดและไวยากรณ์มีความถูกต้องสมบูรณ์ท าให้ผู้อ่านเข้าใจง่ายมีแนวคิด
ที่น่าสนใจมีเหตุผลใช้ภาษาสละสลวย 

2 
ผ่าน 

เขียนได้ตรงประเด็นตามท่ีก าหนดไว้ มีค าน า เนื้อหาและบทสรุปภาษาที่ใช้ท า
ให้ผู้อ่านเกิดความสับสน เหตุผลยังไม่ค่อยสอดคล้องกัน 

1 
ต้องปรับปรุง 

เขียนไม่ตรงประเด็น ไม่มีการจัดระบบการเขียน เช่น ค าน า เนื้อหา และ
บทสรุป ภาษาที่ใช้ท าให้ผู้อ่านเกิดความสับสน ขาดเหตุผลสนับสนุน ใช้ศัพท์
ไม่เหมาะสม 

0 ไม่มีผลงาน 
 

2. การเขียนแบบแยกประเด็นย่อย ซึ่งการให้คะแนนแบบนี้จะดีกว่าการให้คะแนน
ภาพรวม เพราะมีความเป็นปรนัยในการให้คะแนนมากขึ้น และในการตัดสินใจให้คะแนน ผู้ประเมิน

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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สามารถตัดสินใจให้คะแนนได้ง่าย โดยเทียบงานกับเกณฑ์การให้คะแนนในแต่ละระดับ ในแต่ละ
ประเด็น 

การก าหนดระดับคะแนน อาจก าหนดให้แต่ละประเด็นมีน้าหนักเท่ากันในทุกประเด็น 
หรือมีน้าหนักแตกต่างกันในแต่ละประเด็นดังตัวอย่างต่อไปนี้ 

สิ่งที่จะประเมิน : สมุดภาพ 
1. น้าหนักประเด็นเท่ากัน 

รูปเล่ม   : 1 ส่วน ระดับ 1 - 4 คะแนน (เต็ม 4) 
เนื้อเรื่อง   : 1 ส่วน ระดับ 1 - 4 คะแนน (เต็ม 4) 
ภาษา    : 1 ส่วน ระดับ 1 - 4 คะแนน (เต็ม 4) 
ภาพประกอบ   : 1 ส่วน ระดับ 1 - 4 คะแนน (เต็ม 4) 
คะแนนรวม 4 = 16 คะแนน 

2. น้าหนักประเด็นไม่เท่ากัน โดยน้าหนักคูณกับระดับคะแนน 
รูปเล่ม   : 1 ส่วน ระดับ 1 - 4 คะแนน (เต็ม 4) 
เนื้อเรื่อง   : 3 ส่วน ระดับ 1 - 4 คะแนน (เต็ม 12) 
ภาษา    : 2 ส่วน ระดับ 1 - 4 คะแนน (เต็ม 8) 
ภาพประกอบ   : 2 ส่วน ระดับ 1 - 4 คะแนน (เต็ม 8) 
คะแนนรวม 4 = 32 คะแนน 

ตารางที่ 2.6 ตัวอย่างการก าหนดเกณฑ์การให้คะแนนแบบแยกเป็นประเด็น ของแบบประเมินแฟ้ม
สะสมงาน 

รายการ
ประเมิน 

ค าอธิบายคุณภาพ น้ าหนัก
จุดเน้น ดีมาก ( 4 ) ดี ( 3 ) พอใช้ (2 ) ปรับปรุง ( 1) 

1. อธิบาย 
เหตุผลใน
การเลือก
ชิ้นงาน 

แสดงออกถึง
พัฒนาการและ
ความก้าวหน้าใน
การเรียนรู้มาก
และสะท้อนเจต
คติท่ีดีต่อการ
เรียนรู้ 

แสดงถึง
พัฒนาการและ
ความก้าวหน้า
ในการเรียนรู้
พอสมควรและ
สะท้อนเจตคติ
ที่ดีต่อการ
เรียนรู้ 

แสดงออกถึง
พัฒนาการและ
ความก้าวหน้า
ในการเรียนรู้
พอสมควรแต่ไม่
สะท้อนเจตคติท่ี
ดีต่อการเรียนรู้ 

แสดงออกถึง
พัฒนาการและ
ความก้าวหน้า
ในการเรียนรู้
น้อยและไม่
สะท้อนเจตคติท่ี
ดีต่อการเรียนรู้ 

3 

2. ความ
ครอบ 
คลุมของ
เนื้อหา 

ชิ้นงาน
ครอบคลุม
เนื้อหาวิชาและมี
ความ
หลากหลาย 

ชิ้นงาน
ครอบคลุม
เนื้อหาของ
รายวิชาแต่ไม่มี
ความ
หลากหลาย 

ชิ้นงานไม่
ครอบคลุม
เนื้อหาแต่มี
ความ
หลากหลาย 

ชิ้นงานไม่
ครอบคลุม
เนื้อหาของ
รายวิชาและไม่
มีความ
หลากหลาย 

3 

3. การ
จัดการ

การจัดเรียง
ส่วนประกอบ

การจัดเรียง
ส่วนประกอบ

การจัดเรียง
ส่วนประกอบ

การจัดเรียง
ส่วนประกอบ

2 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ระบบและ
ความมี
ระเบียบ
เรียบร้อย 

ของแฟ้มไว้อย่าง
เป็นระบบ
ครบถ้วนและ
เป็นระเบียบ
เรียบร้อยดี 
 

ของแฟ้มไว้
อย่างค่อนข้าง
เป็นระบบและ
มีความเป็น
ระเบียบ
เรียบร้อย
พอสมควร 

ของแฟ้มยังไม่
เป็นระบบแต่
งานมีความ
เรียบร้อย
พอสมควร 

ของแฟ้มยังไม่
เป็นระบบและ
งานขาดความ
เรียบร้อย 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตารางท่ี 2.6 (ต่อ) 
รายการ
ประเมิน 

ค าอธิบายคุณภาพ น้ าหนัก
จุดเน้น ดีมาก ( 4 ) ดี ( 3 ) พอใช้ (2 ) ปรับปรุง ( 1) 

4. ความ
ชัดเจน
และความ
สมบูรณ์
ของแผ่น
สรุป
นักเรียน 

แผ่นสรุปเขียน
ได้เข้าใจง่าย
ชัดเจนและ
สมบูรณ์มากทั้ง
รูปแบบและ
สาระ 

แผ่นสรุปเขียน
ได้เข้าใจง่ายมี
ความชัดเจน
พอสมควรทั้ง
รูปแบบและ
สาระ 

แผ่นสรุปเขียน
เข้าใจยาก ขาด
ความชัดเจน 
และความ
สมบูรณ์บาง
ประเด็น 

แผ่นสรุปเขียน
เข้าใจยาก 

2 

 
2.6.3.4 เกณฑ์การให้คะแนนย่อยการสร้างการ์ตูนแอนิเมชั่น  
ในการจัดประกวดและแข่งขันทักษะด้านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เนื่องในงาน

ศิลปหัตถกรรมนักเรียนครั้งที่ 65 ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (2558 : 59 - 60)  ได้
เสนอเกณฑ์การให้คะแนนย่อย เพ่ือใช้ในการจัดประกวดและแข่งขัน การสร้างการ์ตูนแอนิเมชั่น (2D 
Animation) ดังนี้ 

1. ความถูกต้องสมบูรณ์ของ Story Board และเนื้อหา 
1.1 เลือกใช้โปรแกรมท่ีเหมาะสมและสามารถติดตั้งได้ส าเร็จ 
1.2 ออกแบบ Story Board ตามหัวข้อที่ก าหนดได้ครบถ้วน 
1.3 Story Board ที่จัดท าขึ้นมีความเป็นไปได้ในการน าไปใช้งานจริง 
1.4 สร้างชิ้นงานเสร็จทันตามเวลาที่ก าหนด 

2. ออกแบบลักษณะของฉาก ตัวละคร และการเคลื่อนไหว 
2.1 ลักษณะของฉาก ตัวละคร และการเคลื่อนไหว มีความสอดคล้องกัน 
2.2 สามารถน าเสนอ แสดงผลได้ ตามเวลาที่ก าหนด 

3. ความคิดสร้างสรรค์ 
3.1 ออกแบบสร้างสรรค์การ์ตูนแอนิเมชั่นที่สื่อความหมาย ตรงตามหัวข้อที่ก าหนด 
3.2 น าเสนอแนวความคิดท่ีแปลกใหม่ สร้างสรรค์ และมีความหลากหลาย 

4. ความสวยงาม 
4.1 เลือกใช้สีที่เหมาะสม 
4.2 ชิ้นงานมีความประณีต 

5. ความถูกต้องสมบูรณ์ของภาพและเสียง 
5.1 ภาพและเสียงมีความสอดคล้องกับท่าทางของตัวละคร 
5.2 ภาพมีความคมชัด เสียงดังฟังชัด สื่อความหมายได้ชัดเจน 

2.6.3.5 วิธีค านวณหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ในการหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านความรู้และทักษะการสร้างชิ้นงานโดยหา 

ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และร้อยละ โดยใช้สูตรต่อไปนี้ (พรรณี  ลีกิจวัฒนะ. 2555 : 235-
250) 
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ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



55 
 

  
∑ 

 
 

      โดยที่       แทน  คะแนนเฉลี่ย 
        ∑  แทน ผลรวมของคะแนนเฉลี่ย 

    แทน จ านวนนักเรียนทั้งหมด 

 การหาส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยใช้สูตรค านวณหาค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ดังนี้ 

   =         √
 ∑    ∑  

 

      
 

       เมื่อ      แทน ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
           ∑ 

  แทน ผลรวมของคะแนนยกก าลังสอง 
          ∑  

  แทน ก าลังสองของคะแนนรวม  
                      แทน จ านวนนักเรียนทั้งหมด 

 การหาร้อยละ โดยใช้สูตรค านวณหาค่าร้อยละ ดังนี้ 

    ร้อยละ =   
 
                  

   แทน ค่าคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
   แทน ค่าคะแนนเต็มของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

2.6.3.6 ข้อดีของเกณฑ์การให้คะแนน (Scoring Rubric) 
1. ช่วยให้การคาดหวังของครู ที่มีต่อผลงานของนักเรียนบรรลุผลส าเร็จได้ โดย

นักเรียนเกิดความเข้าใจ และสามารถใช้ Rubric ต่อการประเมินและพัฒนาชิ้นงานของตน 
2. ช่วยให้ครูเกิดความกระจ่างชัดยิ่งขึ้นว่าต้องการให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้หรือ

พัฒนาการอะไรบ้าง 
3. ช่วยให้นักเรียนสามารถระบุคุณลักษณะจากงานที่เป็นตัวอย่างได้ โดยใช้ Rubric 

ตรวจสอบ 
4. ช่วยให้นักเรียนสามารถควบคุมตัวเองในการปฏิบัติงานเพื่อไปสู่ความส าเร็จ 
5. เป็นเครื่องมือในการเชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่างกิจกรรมปฏิบัติงานต่าง ๆ ของ

นักเรียนได้เป็นอย่างดี 
6. ช่วยให้บุคคลที่เกี่ยวข้อง เช่น ผู้ปกครอง ผู้สนับสนุน ผู้นิเทศ ได้เกิดความเข้าใจ

เกณฑ์ในการตัดสินผลงานนักเรียนที่ครูใช้ 
7. ช่วยในการให้เหตุผลประกอบการให้เกรดนักเรียนได้ 
8. ช่วยเพิ่มคุณภาพของนักเรียน 
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2.7 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 2.7.1 งานวิจัยในประเทศ 
บานเย็น อินทองแก้ว (2556 : บทคัดย่อ) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนบนเครือข่าย

อินเทอร์เน็ตตามแนวทฤษฎีการเรียนรู้เพ่ือสร้างสรรค์ด้วยปัญญา เรื่องการออกแบบผลิตภัณฑ์ ด้วย
โปรแกรม Pro/Engineer สาหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา ปีที ่5 โรงเรียนกาบังพิทยาคม จังหวัดยะลา 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตตามแนวทฤษฎีการ
เรียนรู้เพ่ือสร้างสรรค์ด้วยปัญญา เรื่องการออกแบบผลิตภัณฑ์ด้วยโปรแกรม Pro/Engineer และ 2)
เพ่ือศึกษาสมรรถนะด้านความรู้ ทักษะและเจตคติ ที่เกิดจากบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตตาม
แนวทฤษฎีการเรียนรู้เพ่ือสร้างสรรค์ด้วยปัญญา เรื่องการออกแบบผลิตภัณฑ์ ด้วยโปรแกรม 
Pro/Engineer ผลการวิจัยพบว่า1) คุณภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตตามแนวทฤษฎีการ
เรียนรู้เพ่ือสร้างสรรค์ด้วยปัญญามีความเหมาะสมอยู่ในระดับดีมาก 2) ประสิทธิภาพของบทเรียนบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตมีประสิทธิภาพที่ 82.85/84.80 3) สมรรถนะของนักเรียนหลังการใช้บทเรียน
บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตด้านความรู้ มีคะแนนเฉลี่ยร้อยละ 80.57 ด้านทักษะในการใช้งานโปรแกรม 
Pro/ENGINEER อยู่ในระดับดี และด้านเจตคติอยู่ในระดับเห็นด้วยอย่างยิ่ง 

ชฎาพร เชียรศรี  (2558 : บทคัดย่อ) ท าการวิจัยเรื่อง “การพัฒนาเลิร์นนิ่งออปเจ็กต์ เรื่อง
การเขียนโปรแกรมวาด รูปทรงสองมิติ ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น” ผลการวิจัยพบว่า 1) เลิร์นนิ่งออป
เจ็กต์ เรื่องการเขียนโปรแกรมวาดรูปทรงสองมิติ มีคุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับดีมาก (  =4.80, 
S=0.29) คุณภาพด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดีมาก (  =4.78, S=0.30) และคุณภาพด้านเทคนิคการผลิต
สื่ออยู่ในระดับดีมาก (  =4.82, S=0.30) 2) เลิร์นนิ่งออปเจ็กต์ เรื่องการเขียนโปรแกรมวาดรูปทรง
สองมิติ มีประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 88.22/81.25 3) นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านทักษะ
การเขียนโปรแกรมวาดรูปทรงสองมิติของนักเรียน หลังเรียนด้วยเลิร์นนิ่งออปเจ็กต์ร่วมกับการจัดการ
เรียนรู้ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ เฉลี่ยรอ้ยละ78.42 ซึ่งอยู่ในระดับดี 

โสภิษฐ์ สินล้าน (2558 : บทคัดย่อ) ท าการวิจัยเรื่อง “ผลของสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บน
เครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์  ของนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 3” 
ผลการวิจัยพบว่า 1) การออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอน
สตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ ของนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 3 อาศัยพ้ืนฐานของทฤษฎีคอน
สตรัคติวิสต์ประกอบด้วย 6 องค์ประกอบที่ส าคัญ คือ (1) สถานการณ์ปัญหา (2) แหล่งข้อมูล (3) 
ห้องแลกเปลี่ยนเรียนรู้ (4) ศูนย์ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ (5) ฐานการช่วยเหลือ (6) ปรึกษา
ผู้เชี่ยวชาญ  2) ผลการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน พบว่า ผู้เรียนมีความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ 
ตามกรอบของกิลฟอร์ค ประกอบด้วย (1) การคิดคล่อง (2) การคิดยืดหยุ่น (3) การคิดริเริ่ม และ (4) 
การคิดละเอียดลออ  3) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนพบว่า ผู้เรียน 76.67% มีผลการเรียนผ่าน
เกณฑ ์70% ของคะแนนที่ก าหนดไว้ 

วรรธนะ คัทจันทร์ (2558 : บทคัดย่อ) ท าการวิจัยเรื่อง “ผลของการใช้บทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดย
ใช้ปัญหาเป็นฐาน ที่ส่งผลต่อ เจตคติและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่อวิชาการสร้างผลงานด้วย 
คอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4” ผลการวิจัยพบว่า บทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหา
เป็นฐาน มีประสิทธิภาพ E1:E2 เท่ากับ 80.86:83.11 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องตัวแปรชนิดอาเรย์
และสตริง ของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน สูงกว่านักเรียนที่เรียนด้วย
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วิธีปกติ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่งมีเจตคติโดย
รวมอยู่ในระดับมาก (  =4.13, S=0.68) เจตคติที่มากที่สุดคือ สามารถเข้าถึงและใช้งานได้ง่าย       
( =4.58, S=0.58) รองลงมาคือ กระตุ้นให้นักเรียนมีความสนใจในการเรียนเรื่องตัวแปรชนิดอาเรย์
และสตริงมากขึ้น ( =4.35, S=0.69) ส่วนเจตคติที่น้อยที่สุด คือ สามารถ ฝึกฝน นักเรียน ให้เขียน
โปรแกรม ได้อย่างช านาญ ( =3.81, S=0.57) 

2.7.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
 Kurubacak (2000 : Abstract) ได้ท าการวิจัยเกี่ยวกับการเรียนออนไลน์ เรื่องเว็บไซต์เพ่ือ
การศึกษาต้องการได้รับค าแนะน าก่อนการเรียน เช่น การจัดอบรมการเรียนจากเว็บไซต์เพ่ือการศึกษา 
การแนะน าเครื่องมือต่างๆ ในการเรียนจากเว็บไซต์เพ่ือการศึกษาและต้องการให้ใช้การเรียนจาก
เว็บไซต์เพ่ือการศึกษาเป็นส่วนหนึ่งของหลักสูตรการศึกษาระดับอุดมศึกษา  

Doris U. Bolliger (2003 : Abstract) ได้ท าการศึกษาเรื่อง การเข้าใจในการรับรู้ของการ 
เรียนแบบ Online ช่วยให้มีข้อมูลแก่ผู้สอนเพ่ือการน าไปออกแบบ Web-based จุดมุ่งหมายของ
การศึกษานั้นคือการศึกษาหาความรู้และ 40 การรับรู้ของผู้เรียนและผู้สอน ผู้ที่เข้าร่วมในการวิจัยใน 
ครั้งนี้คือนักเรียนชั้นเตรียมอุดมศึกษา 19 คน ซึ่งได้ลงทะเบียนในการเรียน Online ของ Wellness
ประกอบด้วยเพศชาย 10 คนและเพศหญิง 9 คน มีอายุโดยเฉลี่ยประมาณ 16 ปี 3 เดือน เข้าร่วมใน 
งานวิจัยนี้ 3 สัปดาห์ โดยการเรียนรู้โดยการใช้สื่อออนไลน์และส ารวจโดยการสัมภาษณ์ ซ่ึงโดยเฉลี่ย 
92 เปอร์เซ็นต์ นักเรียนสามารถผ่านการเรียนรู้ในการใช้คอมพิวเตอร์เบื้องต้นและการเรียนด้วย 
Web-based โดยวัดจากการสอบโดยการท าแบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน ซึ่งได้ 
ผู้เรียนมีเรียนรู้ได้ด้วยตนเองและมีการตอบสนองในทางบอกเป็นส่วนทั้งผู้เรียนเองและครูผู้สอนในการ
เรียนจากสื่อแบบออนไลน์ 

Yacob (2012 : Abstract) ศึกษาเกี่ยวกับ การใช้ e-learning ในรูปแบบทฤษฎีการเรียนรู้ 
Constructivism ส าหรับการเขียนโปรแกรม วิวัฒนาการที่เกิดขึ้นในการเรียนการสอนและการเรียนรู้ 
กระบวนการที่ใช้การ e-learning มันเป็นนวัตกรรมใหม่ เป็นเทคโนโลยีที่ถูกน ามาใช้ในสาขาที่ 
แตกต่างกัน บทความนี้น าเสนอ e-Learning กับแนวคิดทฤษฎี constructivism ส าหรับการเรียน 
วิชาการเขียนโปรแกรม โดยสันนิษฐานว่า constructivism เป็นสาขาที่ส าคัญของ cognitivism โดย 
หวังว่า e-learning จะช่วยเพิ่มแรงจูงใจของในเรียน ในการเรียนเขียนโปรแกรม 

จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องทั้งในและต่างประเทศพบว่าการเรียนรู้ผ่าน เครือข่าย
อินเทอร์เน็ตจะช่วยท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น เพราะเป็นการศึกษาได้ตลอดเวลาและท าให้
เห็นภาพโดยง่าย เป็นการกระตุ้นความสนใจของผู้เรียน ท าให้ผู้เรียนเกิดความสนใจเนื้อหานั้น จึงเป็น
แนวทางให้ผู้วิจัยได้สร้างบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตร่วมกับกิจกรรมการสร้างความรู้ด้วย
ตนเองโดยการสร้างสรรค์ชิ้นงาน เรื่องการสร้างนิทาน ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 เพ่ือให้การเรียนรู้ของ
ผู้เรียนเกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยู่ในระดับดี และเพ่ิมประสิทธิภาพในการสอนได้ดียิ่งข้ึน  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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บทท่ี 3 
วิธีการด าเนินการวจิัย 

 
การพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตร่วมกับกิจกรรมการสร้างความรู้ด้วยตนเอง เรื่อง

การสร้างนิทาน ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิจัยโดยมีขั้นตอนดังนี้ 
        3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
        3.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
        3.3 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
        3.4 การวิเคราะห์ข้อมูล 

3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

         3.1.1 ประชากร 
ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 

2558  โรงเรียนรัตนราษฎร์บ ารุง จังหวัดราชบุรี สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาเขต 8 
จ านวน 12 ห้อง รวมทั้งสิ้น 457 คน 
        1.3.2 กลุ่มตัวอย่าง  

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 2 ปี
การศึกษา 2558  โรงเรียนรัตนราษฎร์บ ารุง จังหวัดราชบุรี สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา
มัธยมศึกษาเขต 8 ที่ได้มาโดยวิธีการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) ด้วยการจับสลาก 
1 ห้องเรียน จ านวน 40 คน 

3.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

        3.2.1 ประเภทของเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
       เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ประกอบด้วย 
 1. แผนการจัดการเรียนรู้แบบการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ชิ้นงาน เรื่องการ
สร้างนิทาน จ านวน 3 แผนการจัดการเรียนรู้ 
        2. แบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้แบบการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการ
สร้างสรรค์ชิ้นงาน เรื่องการสร้างนิทาน มีลักษณะเป็นแบบประเมินความคิดเห็น (Rating Scale) 5 
ระดับ 
 3. บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่องการสร้างนิทาน ซึ่งมีองค์ประกอบ คือ เนื้อหา การ
ส่งงาน และแบบทดสอบ  
        4. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ด้านเนื้อหา และเทคโนโลยี
มัลติมีเดีย มีลักษณะเป็นแบบประเมินความคิดเห็น (Rating Scale) 5 ระดับ  
        5. แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านความรู้ เรื่องการสร้างนิทาน  มีลักษณะเป็น
แบบทดสอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 20 ข้อ และแบบประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านทักษะการ
สร้างนิทาน มีลักษณะเป็นเกณฑ์การให้คะแนน (Scoring Rubric)  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 3.2.2 ขั้นตอนการสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
3.2.2.1 แผนการจัดการเรียนรู้แบบการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์

ชิ้นงาน เรื่องการสร้างนิทาน  
ผู้วิจัยได้ด าเนินการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้  โดยยึดจุดมุ่งหมายหลักการสาระและ

มาตรฐานการเรียนรู้ กระบวนการเรียนรู้  กระบวนการวัดผลประเมินผล ตัวชี้วัด ตามหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 และแนวการจัดการเรียนรู้แบบการสร้างความรู้
ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ชิ้นงาน มีล าดับขั้นตอน ดังต่อไปนี้ 

1. วิเคราะห์รายวิชา   
1.1 วิเคราะห์ค าอธิบายรายวิชา รายปี หรือรายภาค และหน่วยการเรียนรู้ เพ่ือ

ประโยชน์ในการเขียนรายละเอียดของแต่ละหัวข้อของแผนการจัดการเรียนรู้ 
1.2 วิเคราะห์สาระการเรียนรู้ 

  เนื้อหาที่ใช้มีความสอดคล้องกับผลการเรียนรู้ที่ได้ก าหนดไว้ คือ หน่วยการเรียนรู้ 
เรื่อง การสร้างนิทาน วิชาคอมพิวเตอร์กับงานแอนิเมชั่น มีเนื้อหาย่อยในการจัดการเรียนรู้ ดังต่อไปนี้ 
   1.2.1) เริ่มร่างสร้างนิทาน 
   1.2.2) กระจายสารอย่างสร้างสรรค์ 
   1.2.3) ร่วมใจกันเล่านิทาน 

1.3 วิเคราะห์ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง 
  ก าหนดผลการเรียนรู้ที่คาดหวังในการจัดการเรียนรู้รายวิชาคอมพิวเตอร์กับงาน   
แอนิเมชั่น เรื่องการสร้างนิทาน ให้เหมาะสม 

1.4 วิเคราะห์กระบวนการจัดการเรียนรู้ โดยรูปแบบกิจกรรมที่ใช้ในการจัดการ
เรียนการสอนเป็นกิจกรรมการเรียนรู้แบบการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ชิ้นงาน ซึ่ง
ผู้วิจัยท าการออกแบบเพ่ือน าไปใช้ร่วมกับบทเรียนบนเครืออินเทอร์เน็ต โดยให้ผู้สอนเป็นผู้ก ากับและ
แนะน าผู้เรียนให้สามารถท ากิจกรรมการเรียนการสอนตามกระบวนการเรียนรู้แบบการสร้างความรู้
ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ชิ้นงาน ตามกรอบแนวคิดของโสภาพรรณ ชื่นทองค า (2556: 50-52) 
ได้กล่าวถึงขั้นตอนการสอน กระบวนการ 5S ตามทฤษฎีทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการ
สร้างสรรค์ชิ้นงาน (5 steps to Constructionism) มีรายละเอียด ดังนี้ 

ขั้นที ่1 จุดประกายความคิด (Sparkling) ผู้สอนใช้กิจกรรม วิธีการ หรือสื่อ 
กระตุ้นให้นักเรียนเกิดความอยากรู้ เห็นแนวทางในการแสวงหาความรู้ น าไปสู่ความรู้  ความเข้าใจใน
เนื้อหาสาระ หรือมีแนวคิดในการท าโครงงาน Project ตามความสนใจของตนเอง 

ขั้นที่ 2 สะกิดให้ค้นคว้า (Searching) ใช้กิจกรรมหรือ หัวข้อ เรื่องราว ที่
น่าสนใจชวนให้ศึกษาค้นคว้าจากสื่อ แหล่งเรียนรู้ต่างๆคอมพิวเตอร์เพ่ือหาข้อมูลเพ่ิมเติมหรือค าตอบ
ด้วยตนเอง 

ขั้นที่ 3 น าพาสู่การปฏิบัติ (Studying) ฝึกให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติจริง 
เรียนรู้ด้วยตนเองท้ังเป็นกลุ่ม เป็นรายบุคคล จนเกิดทักษะ และเรียนรู้การแก้ปัญหาด้วยตนเอง  

ขั้นที่ 4 จัดองค์ความรู้ (Summarizing) มุ่งเน้นนักเรียนน าความรู้ความ
เข้าใจจากการเรียนรู้และฝึกปฏิบัติ การแก้ปัญหาหรือประยุกต์ใช้จนสามารถสรุปเป็นองค์ความรู้ของ
ตนเองได้อย่างเป็นระบบ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ขั้นที่ 5 น าเสนอควบคู่การประเมิน(Showing and Sharing) ฝึกนักเรียน
ให้รู้จักวางแผนในการน าเสนอองค์ความรู้ กระบวนการ ผลงานของตนอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ด้วย
เทคนิควิธีต่างๆ เช่น การแสดงละคร บทบาทสมมุติ  นิทรรศการ เกม การใช้คอมพิวเตอร์และมีการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ในด้านผลงาน ความคิด วิธีการและข้อเสนอแนะ น าไปสู่การพัฒนาผลงานและ
พัฒนาตนเองอย่างต่อเนื่อง 

1.5 วิเคราะห์กระบวนการประเมินผล ประเมินผลด้านทักษะการสร้างนิทานโดยใช้
เกณฑ์การให้คะแนน (Scoring rubric) ในการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านทักษะการสร้างนิทาน
โดยน าแนวคิดการสร้างเกณฑ์การให้คะแนน (Scoring rubric) ของ ส านักงานคณะกรรมการ
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (2558 : 59 - 60) มาปรับใช้ในการสร้างเกณฑ์การให้คะแนน  

1.6 วิเคราะห์แหล่งการเรียนรู้ สื่อการเรียนรู้ และแหล่งการเรียนรู้ที่ใช้ ได้แก่ 
บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่องการสร้างนิทาน ซึ่งใช้ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบการสร้าง
ความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ชิ้นงาน 

2. ออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้ 
เมื่อได้ผลการวิเคราะห์ข้อมูลต่างๆ แล้ว จึงท าการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ที่มี

คุณภาพ โดยผู้วิจัยได้น าแนวคิดของ สุวิทย์ มูลค า และอรทัย มูลค า (2546 : 108-116) ได้กล่าวว่า
แผนการจัดการเรียนรู้ที่มีคุณภาพนั้นต้องมี 6 องค์ประกอบ คือ  

1. จุดประสงค์การเรียนการสอน 
2. เนื้อหาสาระ 
3. กิจกรรมการเรียนการสอน (เน้นผู้เรียน) 
4. สื่อการเรียนการสอน  
5. การวัดและประเมินผล  
6. ความสอดคล้องขององค์ประกอบต่างๆ ของแผนการเรียนรู้ 

3. น าแผนการจัดการเรียนรู้แบบการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ชิ้นงาน 
ที่เขียนเสร็จ เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม เพ่ือ
ตรวจสอบความถูกต้องและความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ หาข้อบกพร่องของแผนการ
จัดการเรียนรู้และองค์ประกอบต่างๆ เพ่ือให้ผู้วิจัยได้น ามาปรับปรุงและแก้ไขให้สมบูรณ์ 

4. น าแผนการจัดการเรียนรู้แบบการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ชิ้นงาน
เสนอต่อผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 3 ท่าน เพ่ือท าการประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ ประกอบด้วย 

1. ผศ.ธรรมสันต์ สุวรรณ์โรจน์ สาขาวิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ คณะเทคโนโลยี
อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราช 

2. อาจารย์วาสนา แย้มพราย สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา คณะครุศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏภูเก็ต 

3. อาจารย์ปวีณา ฉ่ าก่ิง สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัย
ราชภัฏศรีสะเกษ 

ผู้ทรงคุณวุฒิด้านแผนการจัดการเรียนรู้ได้ให้ค าแนะน า คือ การเว้นวรรคของข้อความ การใส่
ชื่อรูปภาพ การพิมพ์ค าตก ปรับแก้ตามข้อเสนอแนะจะท าให้คุณภาพแผนสูงขึ้น 

5. น าแผนการจัดการเรียนรู้ที่ปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของผู้ทรงคุณวุฒิที่มีความ
เหมาะสมแล้วไปใช้ในการวิจัย 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



60 
 

ขั้นตอนการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้แบบการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์
ชิ้นงาน เรื่องการสร้างนิทาน ดังภาพที่ 3.1 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 3.1 ขั้นตอนการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้แบบการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์
ชิ้นงาน เรื่องการสร้างนิทาน 

 

 

 

 

ไม่ผ่าน 

จบ 

เริ่มต้น 

วิเคราะห์รายวิชา 

ออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้ 

ผ่าน 

เสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม 

ตรวจสอบ 
ปรับปรุง
แก้ไข 

น าแผนการจัดการเรียนรู้เสนอต่อผู้ทรงคุณวุฒิ 
จ านวน 3 ท่าน เพื่อประเมินคุณภาพ 

แผนการจัดการเรียนรู้แบบการสร้างความรู้ 
ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ชิ้นงานที่มีคุณภาพ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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3.2.2.2 แบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้แบบการสร้างความรู้ด้วย
ตนเองโดยการสร้างสรรค์ชิ้นงาน เรื่องการสร้างนิทาน 

1. ก าหนดหัวข้อในการประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ที่มีคุณภาพ ตามกรอบแนวคิด
ของ สุวิทย์ มูลค า และอรทัย มูลค า (2546 : 108-116) ซ่ึงมี 6 องค์ประกอบ คือ 

1. จุดประสงค์การเรียนการสอน 
2. เนื้อหาสาระ 
3. กิจกรรมการเรียนการสอน (เน้นผู้เรียน) 
4. สื่อการเรียนการสอน  
5. การวัดและประเมินผล  
6. ความสอดคล้องขององค์ประกอบต่างๆ ของแผนการเรียนรู้ 

2. ก าหนดระดับความคิดเห็น เป็นมาตรฐานประมาณค่าคุณภาพของแผนการจัดการ
เรียนรู้แบบการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ชิ้นงานมี 5 ระดับ คือ  

ระดับ 5  หมายถึง  คุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้อยู่ในระดับ   ดีมาก 
    ระดับ 4  หมายถึง  คุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้อยู่ในระดับ   ดี 
    ระดับ 3  หมายถึง  คุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้อยู่ในระดับ  ปานกลาง 
    ระดับ 2  หมายถึง  คุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้อยู่ในระดับ   พอใช้ 
    ระดับ 1  หมายถึง  คุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้อยู่ในระดับ   ควรปรับปรุง 
 3. สร้างแบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้แบบการสร้างความรู้ด้วยตนเอง

โดยการสร้างสรรค์ชิ้นงาน  
4. น าไปเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม 

ท าการตรวจสอบเพื่อน าไปปรับปรุงแก้ไขก่อนน าเสนอผู้ทรงคุณวุฒิ 
 5. น าแบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้แบบการสร้างความรู้ด้วยตนเอง

โดยการสร้างสรรค์ชิ้นงานที่ได้ท าการปรับปรุงแก้ไขแล้ว เสนอต่อผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 3 ท่าน ท าการ
ประเมินคุณภาพต่อไป  

 ขั้นตอนการสร้างแบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้แบบการสร้างความรู้
ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ชิ้นงาน ดังภาพที่ 3.2 
 

 

 

 

 

 

 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



62 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 3.2 ขั้นตอนการสร้างแบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้แบบการสร้างความรู้ด้วย
ตนเองโดยการสร้างสรรค์ชิ้นงาน 

 

 

 

 

 

 

 

 

ไม่ผ่าน 

จบ 

ก าหนดหัวข้อในการประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ที่มีคุณภาพ 

ก าหนดระดับความคิดเห็น 5 ระดับ 

ผ่าน 

เสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม 

ตรวจสอบ 
ปรับปรุง
แก้ไข 

น าแบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้เสนอต่อ
ผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 3 ท่าน ท าการประเมินคุณภาพ 

เริ่มต้น 

สร้างแบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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3.2.2.2 การสร้างบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่องการสร้างนิทาน 
1. ศึกษาหลักการและทฤษฎีเกี่ยวกับวิธีการสร้างบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต

เพ่ือเป็นแนวทางในการจัดเนื้อหาและสร้างบทเรียน เรื่องการสร้างนิทาน  
2. วิเคราะห์เนื้อหาก าหนดขอบข่าย เรื่องการสร้างนิทาน เพ่ือน ามาสร้างบทเรียนบน

เครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
3. ก าหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ ของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่องการ

สร้างนิทาน ให้มีความสอดคล้องกับเนื้อหา ดังนี้ 
หัวข้อที่ 1 เริ่มร่างสร้างนิทาน 
หัวข้อที่ 2 กระจายสารอย่างสร้างสรรค์ 
หัวข้อที่ 3 ร่วมใจกันเล่านิทาน 

4. ออกแบบบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยการออกแบบได้มีการจัดล าดับ
เนื้อหาที่วิเคราะห์ออกมาเป็นหน่วยย่อย ค านึงถึงการจัดกิจกรรมระหว่างบทเรียน มีภาพประกอบ
พอสมควร และมีเสียงเพ่ือเร้าความสนใจของผู้เรียน ตามวัตถุประสงค์ และรูปแบบการน าเสนอ
บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต และออกแบบหน้าจอ และมีแบบทดสอบหลังเรียนให้ผู้เรียนได้ท า
หลังจากเรียนจบบทเรียนทั้งหมดทุกหัวข้อ โดยออกแบบบทเรียนตามกรอบแนวคิดของของ Robert 
Gange (อ้างใน ณัฐกร  สงคราม.2557:85-96)  โดยผู้วิจัยได้เลือกมาใช้ 6 ขั้นตอนซึ่งสอดคล้องกับ
กิจกรรมการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ชิ้นงาน ดังนี้  

1. เร้าความสนใจให้พร้อมเรียน (Gain Attention)  
2. แจ้งวัตถุประสงค์ของการเรียน (Specify Objective)  
3. น าเสนอเนื้อหาและความรู้ใหม ่(Present New Information)  
4. ชี้แนะแนวทางการเรียนรู้ (Guide Learning)  
5. กระตุ้นการตอบสนอง (Elicit Responses)  
6. ทดสอบความรู้ (Assess Performance) 

5. สร้างบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยใช้โปรแกรมโปรแกรม Moodle ที่ช่วย
ในการติดต่อกับครูผู้สอน และนักเรียนด้วยกันเอง ประกอบด้วย ใบความรู้ ใบงาน ท าแบบทดสอบ 
และสามารถส่งงานได้ 

6. น าบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และ
อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม เพ่ือตรวจสอบความถูกต้องและความเหมาะสมของบทเรียน เพ่ือหา
ข้อบกพร่องของบทเรียนและองค์ประกอบต่างๆ เพ่ือให้ผู้วิจัยได้น ามาปรับปรุงและแก้ไขให้สมบูรณ์ 

7. น าบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่ผ่านการปรับปรุงแก้ไขแล้ว เสนอต่อ
ผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 3 ท่าน ท าการประเมนิคุณภาพทางด้านเนื้อหา และทางด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย 
ประกอบด้วย 

1. อาจารย์ณพงศ์ วรรณพิรุณ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ 

2. อาจารย์จรินทร อุ่มไกร สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา คณะวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม 

3. อาจารย์สิวาลัย  จินเจือ ภาควิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ คณะเทคโนโลยีและการ
จัดการอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ วิทยาเขตปราจีนบุรี 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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8. น าบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ที่ได้ปรับปรุงแล้วไปทดสอบกับกลุ่มตัวอย่าง 
แบบ 1 ต่อ 1 โดยใช้กับนักเรียน จ านวน 3 คน ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างและยังไม่เคยผ่านการเรียนในวิชา
นี้ ซึ่งเรียนในกลุ่มเก่ง ปานกลาง และอ่อน กลุ่มละ 1 คน โดยการสังเกตพฤติกรรม สัมภาษณ์ และ
บันทึกสิ่งที่ควรแก้ไข เพ่ือน ามาท าการปรับปรุงแก้ไข ดังนี้ 

- แก้ไขตัวอักษรให้สามารถอ่านง่าย 
- ปรับรูปภาพประกอบให้มีความคมชัด 
- ปรับสีพ้ืนหลังของเนื้อหาให้สามารถอ่านได้ง่ายขึ้น 

9. หลังจากท าการทดลองแล้วน าบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่ปรับปรุงแล้วไป
ทดลองใช้กับนักเรียนจ านวน 6 คน ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างและยังไม่เคยผ่านการเรียนในวิชานี้ โดยการ
สังเกตพฤตกิรรม สัมภาษณ์ และบันทึกสิ่งที่ควรแก้ไข เพ่ือน ามาท าการปรับปรุงแก้ไข ดังนี้ 

- จัดเรียงหัวข้อการใช้งานใหม่ 
- ปรับเวลาในการท าข้อสอบให้เหมาะสม 

10. น าบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่ปรับปรุงแล้ว ไปใช้กับนักเรียนที่เป็นกลุ่ม
ตัวอย่าง น าผลที่ได้จากการทดลองมาท าการวิเคราะห์ เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต 

ขั้นตอนการสร้างบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่องการสร้างนิทาน ดังภาพที่ 3.3  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพที่ 3.3 ขั้นตอนการสร้างบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่องการสร้างนิทาน 

 

 

ผ่าน 

ผ่าน 

เริ่มต้น 

ศึกษาทฤษฎีและหลักการสร้างบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

วิเคราะห์เนื้อหาก าหนดขอบข่าย 

ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ 

ออกแบบบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

สร้างบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

เสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม 

ตรวจสอบ ปรับปรุงแก้ไข 
ไม่ผ่าน 

เสนอผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 3 ท่าน 

ประเมินคุณภาพ ปรับปรุงแก้ไข ไม่ผ่าน 

น าบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตไปทดลองใช้กับนักเรียน 3 คน และปรับปรุงแก้ไข 

น าบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตไปทดลองใช้กับนักเรียน 6 คน และปรับปรุงแก้ไข 

น าบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตไปใช้กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 40 คน 

จบ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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3.2.2.3 การสร้างแบบประเมินคุณภาพบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ดังนี้ 
1. ก าหนดหัวข้อในการประเมิน ทางด้านเนื้อหา และด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย ตาม

กรอบแนวคิดของ ไพโรจน์  ตีรณธนากลุ และคณะ (2546 : 197-204)  
2. ก าหนดระดับความคิดเห็น เป็นมาตรฐานประมาณค่าคุณภาพของบทเรียนบน

เครือข่ายอินเทอร์เน็ตมี 5 ระดับ คือ  
ระดับ 5  หมายถึง  คุณภาพของบทเรียนอยู่ในระดับ  ดีมาก 
ระดับ 4  หมายถึง  คุณภาพของบทเรียนอยู่ในระดับ  ดี 
ระดับ 3  หมายถึง  คุณภาพของบทเรียนอยู่ในระดับ  ปานกลาง 
ระดับ 2  หมายถึง  คุณภาพของบทเรียนอยู่ในระดับ  พอใช้ 
ระดับ 1  หมายถึง  คุณภาพของบทเรียนอยู่ในระดับ  ควรปรับปรุง 

 3. สร้างแบบประเมินคุณภาพด้านเนื้อหา และด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียเสร็จแล้ว
น าไปเสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม ท าการตรวจสอบเพ่ือ
น าไปปรับปรุงแก้ไขในขั้นตอนต่อไป 

 4. น าแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่ได้ท าการ
ปรับปรุงแก้ไขแล้ว ให้ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหา และด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย จ านวน 3 ท่าน ท าการ
ประเมินต่อไป 

 การประเมินในแต่ละด้านของเนื้อหา และทางด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย คะแนน
เฉลี่ยที่ได้จะต้องมีค่าตั้งแต่ 3.50 ขึ้นไป จึงจะถือว่า ผ่านเกณฑ์การประเมินจากผู้ทรงคุณวุฒิ 

ขั้นตอนการสร้างแบบประเมินคุณภาพบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ดังภาพที่ 3.4  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพที่ 3.4 ขั้นตอนการสร้างแบบประเมินคุณภาพบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เริ่มต้น 

ก าหนดหัวข้อในการประเมินทางด้านเนื้อหา และด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย  

สร้างแบบประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาและด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย 

เสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม 

ตรวจสอบ ปรับปรุงแก้ไข ไม่ผ่าน 

ก าหนดระดับความคิดเห็น 5 ระดับ 

จบ 

ผ่าน 

น าแบบประเมินเสนอต่อผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 3 ท่าน  
ท าการประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาและด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย 

คุณภาพ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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3.2.2.3 การสร้างแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านความรู้ 
การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านความรู้ เรื่องการสร้างนิทานชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 4 จะท าการด าเนินดังนี้ 
1. ศึกษาแผนการจัดการเรียนรู้แบบการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์

ชิ้นงาน เรื่องการสร้างนิทาน ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
2. วิเคราะห์เนื้อหา และผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง วิชาคอมพิวเตอร์กับงานแอนิเมชั่น 

เรื่องการสร้างนิทาน ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
3. สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแบบปรนัย 4 ตัวเลือก ครอบคลุม

พฤติกรรมด้านพุทธิพิสัย 4 ระดับ คือ จ า เข้าใจ ประยุกต์ใช้ และสร้างสรรค์ ตามแนวคิดของ 
Anderson and Krathwohl (2001 : 213-217) โดยค านึงถึงเนื้อหารายวิชา มีเกณฑ์การให้คะแนน 
คือ ตอบถูกได้ 1 คะแนน ตอบผิดได้ 0 คะแนนถ้าไม่ตอบหรือมากกว่า 1 ตัวเลือกในข้อเดียวกันได้ 0 
คะแนน 

4. น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และ
อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วมเพ่ือตรวจสอบแล้วท าการแก้ไขปรับปรุง 

5. น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ที่ผ่านการแก้ไขปรับปรุงแล้วไปตรวจสอบความตรงเชิง
เนื้อหา (Content validity) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 3 
ท่าน ประกอบด้วย 

1. อาจารย์นิภาภรณ์ ค าเจริญ รองคณบดีคณะครุศาสตร์ สาขาวิชาคอมพิวเตอร์
ศึกษา คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏธนบุรี 

2. อาจารย์บวรวิช รอดรังษี ผู้อ านวยการส านักวิทยบริการและคอมพิวเตอร์ 
สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏชัยภูมิ 

3. อาจารย์ลักษณา รมยะสมิต สาขาวิทยาการคอมพิวเตอร์ คณะวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏธนบุรี สมุทรปราการ 

ผู้ทรงคุณวุฒิด้านแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนได้ให้ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม คือ 
ค าถามเหมาะสมแต่ค าตอบบางข้อเป็นลักษณะค าตอบแบบชี้น าให้เห็นค าตอบสมควรปรับเปลี่ยน
ค าตอบบางข้อ ควรตรวจสอบข้อความในบางจุด และเพ่ิมค าตามที่แก้ไขให้ เพ่ือให้ข้อค าถาม และข้อ
ค าตอบมีความสมบูรณ์มากขึ้น 

เกณฑ์การให้คะแนนมีดังนี้  
+1 คะแนน ส าหรับข้อสอบที่สอดคล้องกับผลการเรียนรู้ 
  0  คะแนน ส าหรับข้อสอบที่ไม่แน่ใจว่าสอดคล้องกับผลการเรียนรู้ 
 -1  คะแนน ส าหรับข้อสอบนั้นไม่สอดคล้องกับผลการเรียนรู้ 
 

สูตรการหาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างผู้ทรงคุณวุฒิ (พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2555: 195)  
 

    
  

 
 

 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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เมื่อ    IOC แทน ดัชนีความสอดคล้อง 
R  แทน ค่าคะแนนรายข้อตามดุลยพินิจของผู้ทรงคุณวุฒิ 
  แทน ผลรวม 
n แทน จ านวนผู้ทรงคุณวุฒิ  

6. คัดเลือกข้อสอบที่มีค่าดัชนีความสอดคล้องตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป จากแบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจ านวน 30 ข้อ ผลการวิเคราะห์มีค่าดัชนีความสอดคล้องอยู่ระหว่าง      
0.67-1.00 ได้ข้อสอบที่ผ่านเกณฑ์ที่ตั้งไว้จ านวน 26 ข้อ (รายละเอียดปรากฏอยู่ในภาคผนวก) 

7. น าแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผ่านตามเกณฑ์การตรวจสอบความ
เที่ยงตรงเชิงเนื้อหาไปทดลองใช้กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างจ านวน 30 คน 

8. น าคะแนนที่ได้มาวิเคราะห์หาค่าความยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r) 
1) ค่าความยากง่าย (p) ของข้อสอบ (พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2555 :207) ดังนี้ 
 

   
     

  
 

 

เมื่อ p แทน ค่าความยากง่าย 
    แทน  จ านวนนักเรียนตอบถูกของข้อนั้นในกลุ่มสูง 
    แทน  จ านวนนักเรียนตอบถูกของข้อนั้นในกลุ่มต่ า 
 n แทน  จ านวนนักเรียนตอบในแต่ละกลุ่ม (ซึ่งมีจ านวนเท่ากัน) 

ตารางท่ี 3.1 เกณฑ์ในการพิจารณาเลือกข้อสอบส าหรับค่าความยากง่าย (p) 
เกณฑ์ ความหมาย 

0.80 – 1.00 แบบทดสอบที่ง่ายมาก 

0.60 – 0.79 แบบทดสอบที่ง่าย 

0.40 – 0.59 แบบทดสอบที่ปานกลาง 

0.20 – 0.39 แบบทดสอบที่ยาก 

0.00 – 0.19 แบบทดสอบที่ยากมาก 

ผลการวิเคราะห์ค่าความยากง่าย (p) ของข้อสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนพบว่า          
อยู่ระหว่าง 0.33-0.77 (รายละเอียดปรากฏอยู่ในภาคผนวก) 

2) ค่าอ านาจจ าแนก (r) (พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2555 : 209-210)   
 

   
     

 
 

 

เมื่อ  r แทน  ค่าอ านาจจ าแนก 
    แทน  จ านวนนักเรียนตอบถูกของข้อนั้นในกลุ่มสูง 
    แทน  จ านวนนักเรียนตอบถูกของข้อนั้นในกลุ่มต่ า 
 n แทน  จ านวนนักเรียนตอบในแต่ละกลุ่ม (ซึ่งมีจ านวนเท่ากัน) เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตารางท่ี 3.2 แสดงเกณฑ์ในการพิจารณาเลือกข้อสอบส าหรับค่าอ านาจจ าแนก (r) 
ค่า r ตีความหมาย ผลการพิจารณา 

0.40 – 1.00 อ านาจจ าแนกสูง เป็นข้อสอบที่มีคุณภาพดีมาก 

0.30 – 0.39 อ านาจจ าแนกปานกลาง เป็นข้อสอบที่มีคุณภาพดีพอสมควร 

0.20 – 0.29 อ านาจจ าแนกค่อนข้างต่ า เป็นข้อสอบที่มีคุณภาพพอใช้ 

0.00 – 0.19 อ านาจจ าแนกต่ า เป็นข้อสอบที่ใช้ไม่ได้ 
 

 ผลการวิเคราะห์ค่าอ านาจจ าแนก (r) ของข้อสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนพบว่า อยู่
ระหว่าง 0.27-0.67 (รายละเอียดปรากฏอยู่ในภาคผนวก)  

9. ท าการคัดเลือกข้อสอบที่มีค่าความยากง่ายอยู่ในช่วง 0.20 – 0.80 และค่าอ านาจจ าแนก 
มีค่าตั้งแต่ 0.20 ขึ้นไปให้เหลือจ านวน 20 ข้อ น ามาหาค่าความเชื่อถือได้ของแบบทดสอบทั้งฉบับที่ได้
คัดเลือกไว้ โดยใช้สูตร KR-20 ของ Kuder Richardson (พรรณี  ลีกิจวัฒนะ. 2555 : 202)   

 

     
 

(   )
{  

∑  

  
} 

 
เมื่อ     แทน ค่าความเชื่อถือได้ 
 k แทน  จ านวนข้อของเครื่องมือวัด 
   แทน  ผลรวม 
 p แทน  สัดส่วนของนักเรียนตอบถูกในแต่ละข้อ 
 q แทน  สัดส่วนของนักเรียนตอบผิดในแต่ละข้อ 
    แทน  ความแปรปรวนของคะแนนทั้งฉบับ 

 ผลการวิเคราะห์ค่าความเชื่อถือได้ของข้อสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจ านวน 20 ข้อ 
พบว่า มีค่าความเชื่อถือได้เท่ากับ 0.89 

10. น าแบบทดสอบไปวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต
กับกลุ่มตัวอย่างจ านวน 40 คน 

ขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านความรู้ ดังภาพที่ 3.5 
 

 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ภาพที่ 3.5 ขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านความรู้ 
 

ผ่าน 

ผ่าน 

เริ่มต้น 

ศึกษาแผนการจัดการเรียนรู้ 

วิเคราะห์เนื้อหาและผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง 

สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

เสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม 

ตรวจสอบ ปรับปรุงแก้ไข 
ไม่ผ่าน 

น าแบบทดสอบเสนอต่อผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 3 ท่าน 
ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา (Content validity) 

ตัดทิ้งหรือ
ปรับปรุงแก้ไข 

ไม่ผ่าน 

ทดลองใช้กับนักเรียนที่เคยเรียนเนื้อหามาแล้วจ านวน 30 คน 

หาค่าความยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r) 
คัดเลือกข้อสอบที่เหมาะสม เพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

หาค่าความเชื่อถือได้ (   ) ของแบบทดสอบ 

น าแบบทดสอบไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างจ านวน 40 คน 

จบ 

คัดเลือกข้อสอบที่มี 
IOC ≥ 0.5 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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3.2.2.4 การสร้างแบบประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านทักษะการสร้างนิทาน 
การสร้างแบบประเมินวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านทักษะ เรื่องการสร้างนิทาน ชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 4 ซึ่งผู้วิจัยได้ด าเนินการมีลักษณะเป็นเกณฑ์การให้คะแนน (Scoring Rubric) มี
ขั้นตอนการสร้างดังนี้ ดังนี้ 

1. ศึกษาเอกสารทฤษฎีและหลักการในการสร้างแบบประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ด้านทักษะ ที่มีลักษณะเป็นเกณฑ์การให้คะแนน (Scoring Rubric) 

2. ก าหนดประเด็นการประเมิน ก าหนดจ านวนระดับของเกณฑ์ที่ใช้พิจารณาของแบบ
ประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านทักษะการสร้างนิทาน โดยน าแนวคิดการสร้างเกณฑ์การให้
คะแนน (Scoring rubric) ของส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (2558 : 59 - 60) มา
ปรับใช้ในการสร้างประเด็นการให้คะแนน ดังนี้ 

1. ความถูกต้องสมบูรณ์ของ Story Board และเนื้อหา 
   1.1 ออกแบบ Story Board ตามหัวข้อที่ก าหนดได้ครบถ้วน 
   1.2 Story Board ที่จัดท าข้ึนมีความเป็นไปได้ในการน าไปใช้งานจริง 
2. ออกแบบลักษณะของฉาก ตัวละคร และการเคลื่อนไหว 
   2.1 ลักษณะของฉาก ตัวละคร และการเคลื่อนไหว มีความสอดคล้องกัน 
   2.2 สามารถน าเสนอ แสดงผลได้ ตามเวลาที่ก าหนด 
3. ความคิดสร้างสรรค์ 
   3.1 ออกแบบสร้างสรรค์นิทานที่สื่อความหมาย ตรงตามหัวข้อที่ก าหนด 
   3.2 น าเสนอแนวความคิดที่แปลกใหม่ สร้างสรรค์ และมีความหลากหลาย 
4. ความสวยงาม  
   4.1 เลือกใช้สีที่เหมาะสม 
   4.2 ชิ้นงานมีความประณีต 
5. ความถูกต้องสมบูรณ์ของภาพและเสียง 
   5.1 ภาพและเสียงมีความสอดคล้องกับท่าทางของตัวละคร 
   5.2 ภาพมีความคมชัด เสียงดังฟังชัด สื่อความหมายได้ชัดเจน 

3. สร้างแบบประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านทักษะการสร้างนิทานของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่มีลักษณะเป็นเกณฑ์การให้คะแนน (Scoring Rubric)  
ตารางที่ 3.3 เกณฑ์การประเมินทักษะการสร้างนิทาน 

ประเด็นการ
ประเมิน 

ระดับคุณภาพ น้ าหนัก
(20) ดีมาก (4) ดี (3) พอใช้ (2) ปรับปรุง (1) 

1. ความถูกต้องสมบรูณ์ของStory Board 
  1.1 ออกแบบ 
Story Board 
ตามหัวข้อที่
ก าหนดได้
ครบถ้วน 

ออกแบบ 
Story 
Board ได้
สอดคล้องกับ
หัวข้อที่
ก าหนดได้
ครบถ้วน 

ออกแบบ 
Story Board 
ไม่สอดคล้อง
กับหัวข้อท่ี
ก าหนดไว้ 1-2 
ฉาก 

ออกแบบ 
Story Board 
ไม่สอดคล้อง
กับหัวข้อท่ี
ก าหนดไว้ 3-5 
ฉาก 

ออกแบบ 
Story Board 
ไม่สอดคล้อง
กับหัวข้อท่ี
ก าหนดไว้เลย 

2 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตารางท่ี 3.3 (ต่อ) 
ประเด็นการ

ประเมิน 
ระดับคุณภาพ น้ าหนัก

(20) ดีมาก (4) ดี (3) พอใช้ (2) ปรับปรุง (1) 
  1.2 Story 
Board ที่จัดท าข้ึน
มีความเป็นไปได้
ในการน าไปใช้จริง 

Story 
Board มี
ความ
เหมาะสมใน
การล าดับ
เนื้อเรื่อง 
สามารถ
น าไปใช้ ได้
จริง 

Story Board 
ไม่เหมาะสม  
1-2 ฉาก ใน
การล าดับเนื้อ
เรื่อง แต่ 
สามารถ
น าไปใช้ ได้จริง 

Story Board 
ไม่เหมาะสม 
3-5 ฉาก ใน
การล าดับเนื้อ
เรื่อง แต่ 
สามารถ
น าไปใช้ ได้จริง 

Story Board 
ไม่เหมาะสม
และไม่สามารถ
น าไปใช้ ได้จริง 

2 

2. ออกแบบลักษณะของฉาก ตัวละคร และการเคลื่อนไหว   
  2.1 ลักษณะของ
ฉาก ตัวละคร 
และการ
เคลื่อนไหว มี
ความสอดคล้อง
กัน 

ลักษณะของ
ฉาก และตัว
ละคร 
สอดคล้องกัน
และสามารถ
การ
เคลื่อนไหว 
ได้ 

ลักษณะของ
ฉาก และตัว
ละคร
สอดคล้องกัน
แต่ไม่สามารถ
เคลื่อนไหวได้  

ลักษณะของ
ฉาก และตัว
ละครไม่
สอดคล้องกัน
แต่สามารถ
เคลื่อนไหวได้ 

ลักษณะของ
ฉาก และตัว
ละครไม่
สอดคล้องกัน
และไม่สามารถ
เคลื่อนไหวได้ 

2 

  2.2 สามารถ
น าเสนอ แสดง
ผลได้ ตามเวลาที่
ก าหนด 

นิทาน
สามารถ
น าเสนอได้
จริงไม่น้อย
กว่า 5 นาที 

นิทานสามารถ
น าเสนอได้จริง
ใช้เวลา 3-4 
นาท ี

นิทานสามารถ
น าเสนอได้จริง
ใช้เวลาน้อย
กว่า 2 นาที 

นิทานไม่
สามารถ
น าเสนอได้ 

2 

3. ความคิดสร้างสรรค์ 
  3.1 ออกแบบ
สร้างสรรค์นิทานที่
สื่อความหมาย 
ตรงตามหัวข้อที่
ก าหนด 

นิทานสื่อ
ความหมาย
ได้ชัดเจน
สอดคล้องกับ
หัวข้อที่
ก าหนดไว้  

นิทานสื่อ
ความหมายไม่
ชัดเจนแต่
สอดคล้อง
หัวข้อที่ก าหนด
ไว้ 

 นิทานสื่อ
ความหมายได้
บางส่วนแต่ไม่
สอดคล้อง
หัวข้อที่
ก าหนดไว้ 

นิทานสื่อ
ความหมายไม่
ถูกต้องและไม่
สอดคล้องกับ
หัวข้อที่ก าหนด
ไว้ 

2 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตารางท่ี 3.3 (ต่อ) 
ประเด็นการ

ประเมิน 
ระดับคุณภาพ น้ าหนัก

(20) ดีมาก (4) ดี (3) พอใช้ (2) ปรับปรุง (1) 
  3.2 น าเสนอ
แนวความคิดท่ี
แปลกใหม่ 
สร้างสรรค์และมี
ความหลากหลาย 

มีความคิด
ริเริ่ม แปลก
ใหม่ ไม่มีผู้ใด
เคยท ามา
ก่อน 

พัฒนาต่อยอด
งานและ
แนวคิดท่ีมี
ผู้อื่นท ามาแล้ว
ให้ดีขึ้นกว่าเดิม 
และน ามาสร้าง
เป็นชิ้นงาน
ใหม่ 

ใช้แนวคิดเดิม
ของผู้อ่ืน แต่
น ามาสร้างเป็น
ชิ้นงานใหม่
ด้วยตนเอง 
 

เลียนแบบ
แนวคิดของ
ผู้อื่น และ
ปรับปรุง
ชิ้นงานของ
ผู้อื่น เป็นของ
ตนเอง 

2 

4. ความสวยงาม 
  4.1 เลือกใช้สีที่
เหมาะสม 

การใช้สีฉาก 
เหมาะสมกับ
ตัวละคร ดู
น่าสนใจ 

การใช้สีฉาก 
ไม่เหมาะสม
กับตัวละคร 1-
2 ฉาก 

การใช้สีฉาก 
ไม่เหมาะสม
กับตัวละคร 3-
4 ฉาก 

การใช้สีฉาก 
ไม่เหมาะสม
กับตัวละคร
เลย  

2 

  4.2 ชิ้นงานมี
ความประณีต 

นิทานมีความ
ประณีต
สวยงาม 
สมบรูณ์แบบ 

นิทานมีความ
ประณีต
สวยงาม  

นิทานไม่มี
ความละเอียด 
ในบางส่วน 

นิทานไม่มี
ความละเอียด 
ต้องปรับปรุง 

2 

5. ความถูกต้องสมบรูณ์ของภาพและเสียง 
  5.1 ภาพและ
เสียงมีความ
สอดคล้องกับ
ท่าทางของตัว
ละคร 

ภาพและ
เสียงมีความ
สอดคล้องกับ
ท่าทางของ
ตัวละคร 
สมบรูณ์แบบ 

ภาพและเสียง
มีความ
สอดคล้องกับ
ท่าทางของตัว
ละคร 

ภาพและเสียง
ไม่สอดคล้อง
กับท่าทางของ
ตัวละคร
บางส่วน 

ภาพและเสียง
ไม่สอดคล้อง
กับท่าทางของ
ตัวละครเลย 

2 

  5.2 ภาพมีความ
คมชัด เสียงดังฟัง
ชัด สื่อความหมาย
ได้ชัดเจน 

ภาพมีความ
คมชัด เสียง
ดังฟังชัด สื่อ
ความหมาย
ได้ชัดเจน 

ภาพมีความ
คมชัด แต่เสียง
ฟังไม่ชัด สื่อ
ความหมายได้ 

ภาพมีความ
คมชัด แต่เสียง
ฟังไม่ชัด  และ
สื่อความหมาย
ไม่ชัดเจน 

ภาพไม่คมชัด  
เสียงฟังไม่ชัด  
และไม่สื่อ
ความหมาย 

2 

 
4. น าแบบประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านทักษะการสร้างนิทาน เสนออาจารย์ที่

ปรึกษาวิทยานิพนธ์และอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วมเพ่ือตรวจสอบแล้วท าการแก้ไขปรับปรุง 
5. น าแบบประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านทักษะการสร้างนิทานที่สร้างขึ้นให้

ผู้ทรงคุณวุฒิ 3 ท่านตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา ประกอบด้วย 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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1. อาจารย์ภัทรพล พรหมมัญ สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา คณะครุศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏธนบุรี สมุทรปราการ 

2. อาจารย์อุบลรัตน์ ศิริสุขโภคา สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา คณะวิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม 

3. อาจารย์ไพศาล สิมาเลาเต่า รองผู้อ านวยการศูนย์ภาษา สาขาวิชาวิทยาการ
คอมพิวเตอร์ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม 

ผู้ทรงคุณวุฒิด้านแบบประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านทักษะการสร้างนิทานได้
ให้ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม คือ รายละเอียดของประเด็นสามารถเพ่ิมเติมได้มากกว่านี้แต่หากใช้ประเมิน
เบื้องต้นคิดว่าเป็นแบบประเมินที่ดี 

โดยหาดัชนีความสอดคล้องของประเด็นของแบบประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้าน
ทักษะการสร้างนิทาน โดยใช้สูตรของ (พรรณี ลีกิจวัฒนะ.2555 : 195) ดังนี้ 

    
  

 
 

  เมื่อ  IOC     แทน ดัชนีความสอดคล้อง  
∑ แทน ผลรวม  

     R แทน ค่าคะแนนรายข้อตามดุลยพินิจของผู้ทรงคุณวุฒิ  
       n    แทน จ านวนผู้ทรงคุณวุฒิ 
 

เกณฑ์การให้คะแนน 
 +1 คะแนน ส าหรับประเด็นที่แน่ใจว่าสอดคล้อง 
   0 คะแนน ส าหรับประเด็นที่ไม่แน่ใจว่าสอดคล้อง 

          -1 คะแนน ส าหรับประเด็นทีว่ัดได้ไม่สอดคล้อง 
เกณฑ์ของดัชนีความสอดคล้อง 0.5 ขึ้นไปให้น าไปใช้ได ้ถ้าน้อยกว่า 0.5 จะตัดออกไปหรือท า

การปรับปรุง แก้ไข จากจ านวน 10 ประเด็น ผลการวิเคราะห์มีค่าดัชนีความสอดคล้องอยู่ระหว่าง 
0.67-1.00 ได้ประเด็นที่ผ่านเกณฑ์ท่ีตั้งไว้จ านวน 10 ข้อ (รายละเอียดปรากฏอยู่ในภาคผนวก) 

6. น าแบบประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านทักษะการสร้างนิทานไปใช้ 
ขั้นตอนการสร้างแบบประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านทักษะการสร้างนิทาน             

ดังภาพที่ 3.6 
  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพที่ 3.6 ขั้นตอนการสร้างแบบประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านทักษะการสร้างนิทาน 

 

 

 

ผ่าน 

ผ่าน 

เริ่มต้น 

ศึกษาเอกสารทฤษฎีและหลักการในการสร้างแบบประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ด้านทักษะ ที่มีลักษณะเป็นเกณฑ์การให้คะแนน (Scoring Rubric) 

ก าหนดประเด็นการประเมิน ก าหนดจ านวนระดับของเกณฑ์ท่ีใช้พิจารณา 

สร้างแบบประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านทักษะการสร้างนิทาน 

ตรวจสอบ ปรับปรุงแก้ไข 
ไม่ผ่าน 

เสนอต่อผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 3 ท่าน 

ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา (Content validity) 

ตัดทิ้งหรือ
ปรับปรุงแก้ไข 

ไม่ผ่าน 

เสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม 

น าแบบประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านทักษะการสร้างนิทานไปใช้ 

จบ 

คัดเลือกประเด็นที่ม ี
IOC ≥ 0.5 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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3.3 การเก็บรวบรวมข้อมูล 

        3.3.1 การด าเนินการทดลองและการเก็บรวบรวมข้อมูล 
        การด าเนินการทดลองและการเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยได้น าบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตร่วมกับกิจกรรมการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ชิ้นงาน เรื่องการสร้าง
นิทาน ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2558 โรงเรียนรัตนราษฎร์บ ารุง ผู้วิจัยได้
ก าหนดขั้นตอนในการเก็บรวบรวมข้อมูล ดังนี้ 
           1. ติดต่องานบริหารวิชาการและบัณฑิตศึกษา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม สถาบัน
เทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง เพ่ือท าหนังสือขออนุญาตเก็บข้อมูลการวิจัย 
           2. น าหนังสือขออนุญาตเก็บข้อมูลการวิจัยไปติดต่อกับ ผู้อ านวยการโรงเรียนรัตนราษฎร์
บ ารุงเพ่ือขออนุญาตในการเก็บรวบรวมข้อมูลและทดลอง 
           3. แจ้งกลุ่มตัวอย่างให้ทราบล่วงหน้าก่อน เพ่ือท าการทดลอง 
           4. ตรวจสอบความเรียบร้อยของห้องเรียนที่จะใช้ในการทดลอง รวมทั้งเครื่องมือที่ใช้ในการ
ทดลองและติดตั้งโปรแกรมท่ีเกี่ยวข้องในการใช้งาน 
 5. ท าการทดสอบกับกลุ่มตัวอย่าง ดังนี้ 

5.1 หาประสิทธิภาพของบทเรียน โดยนักเรียนต้องท าใบงานและชิ้นงานระหว่างเรียนเมื่อ
เรียนจบในแต่ละหัวข้อ และเมื่อนักเรียนศึกษาบทเรียนครบทุกหัวข้อแล้ว นักเรียนต้องท าแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน เพ่ือน าไปวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียน 

5.2 หาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านความรู้และทักษะ นักเรียนต้องท าแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนเพื่อน าไปวิเคราะห์หาผลสัมฤทธิ์ทางด้านความรู้ และนักเรียนต้องสร้าง
นิทานคนละ 1 เรื่อง เมื่อนักเรียนศึกษาบทเรียนครบทุกหัวข้อแล้ว เพ่ือน าไปวิเคราะห์หาผลสัมฤทธิ์
ทางด้านทักษะ 
           6. น าข้อมูลคะแนนที่ได้จากแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางเรียนด้านความรู้และทักษะ ไปวิเคราะห์
ผลการวิจัยต่อไป 

3.4 การวิเคราะห์ข้อมูล 
      การวิเคราะห์ข้อมูลของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตร่วมกับกิจกรรมการสร้างความรู้
ด้วยตนเอง เรื่องการสร้างนิทาน โดยใช้สูตรดังนี้ 
        3.4.1 การหาคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้แบบการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการ
สร้างสรรค์ชิ้นงานและบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่องการสร้างนิทาน โดยใช้สูตรการหาค่า
ค่าเฉลี่ยเลขคณิตดังนี้ (พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2555 : 245) 
 

  
∑ 

 
 

      โดยที่      แทน  คะแนนเฉลี่ย 
        ∑  แทน ผลรวมของคะแนนเฉลี่ย 

     แทน จ านวนนักเรียนทั้งหมด 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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        3.4.2 การหาส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยใช้สูตรค านวณหาค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ดังนี้ 
 (พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2555 : 248) 

   =        √
 ∑   (∑ )

 

 (   )
 

       เมื่อ      แทน ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
         ∑ 

  แทน ผลรวมของคะแนนยกก าลังสอง 
       (∑  )

  แทน ก าลังสองของคะแนนรวม  
                     แทน จ านวนนักเรียนทั้งหมด 

เกณฑ์การแปลความหมายคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้แบบการสร้างความรู้ด้วยตนเอง
โดยการสร้างสรรค์ชิ้นงานและบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
   4.50 – 5.00  คุณภาพของแผนและบทเรียนอยู่ในระดับ ดีมาก 

3.50 – 4.49  คุณภาพของแผนและบทเรียนอยู่ในระดับ ดี 
2.50 – 3.49  คุณภาพของแผนและบทเรียนอยู่ในระดับ ปานกลาง 
1.50 – 2.49  คุณภาพของแผนและบทเรียนอยู่ในระดับ พอใช้ 
1.00 – 1.49  คุณภาพของแผนและบทเรียนอยู่ในระดับ ควรปรับปรุง 

        3.4.3 การค านวณหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่องการสร้าง
นิทาน โดยใช้สูตร E1/E2 (ชัยยงค์ พรหมวงศ์ 2545 : 494-495) 

          
∑ 

 

 
     

   E1 แทน ประสิทธิภาพของกระบวนการ 
   ∑  แทน คะแนนรวมของใบงานและชิ้นงานระหว่างเรียน 
     แทน คะแนนเต็มของใบงานและชิ้นงานระหว่างเรียนทุกหัวข้อ 
     แทน จ านวนนักเรียนทั้งหมด 

               
  

    
∑ 

 

 
     

   E2 แทน ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 
            ∑  แทน คะแนนรวมของผลลัพธ์หลังท าแบบทดสอบหลังเรียน 
       แทน คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 
       แทน จ านวนนักเรียนทั้งหมด   

 เกณฑ์การหาประสิทธิภาพที่ตั้งไว้ คือ E1/E2 ไม่น้อยกว่า 80/80 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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        3.4.4 การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านความรู้และทักษะการสร้างนิทานโดยหา ค่าเฉลี่ย 
ร้อยละ และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (พรรณี  ลีกิจวัฒนะ. 2555: 235-250) 

  
∑ 

 
 

      โดยที่       แทน  คะแนนเฉลี่ย 
      ∑    แทน ผลรวมของคะแนนเฉลี่ย 

    แทน จ านวนนักเรียนทั้งหมด 
 

   =       √
 ∑   (∑ ) 

 (   )
 

       เมื่อ      แทน ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
        ∑ 

  แทน ผลรวมของคะแนนยกก าลังสอง 
       (∑  )

  แทน ก าลังสองของคะแนนรวม  
                      แทน จ านวนนักเรียนทั้งหมด 

    ร้อยละ =  
 

 
                  

   แทน ค่าคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านความรู้/ทักษะการสร้างนิทาน 
   แทน ค่าคะแนนเต็มของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านความรู้/ทักษะการสร้างนิทาน 

โดยมีเกณฑ์การแปลความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านความรู้ และทักษะการสร้าง
ชิ้นงาน (ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา. 2552 : 14) ดังนี้ 

มีคะแนนร้อยละ  80-100   หมายถึง   ดีเยี่ยม  
มีคะแนนร้อยละ  70-79     หมายถึง   ดี  
มีคะแนนร้อยละ  60-69     หมายถึง   พอใช้  
มีคะแนนร้อยละ  50-59     หมายถึง   ผ่าน  
มีคะแนนร้อยละ  0-49      หมายถึง   ไม่ผ่าน          

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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บทท่ี 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
การวิเคราะห์ข้อมูลในการวิจัยเพ่ือพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตร่วมกับกิจกรรม

การสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ชิ้นงาน เรื่องการสร้างนิทาน ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย ดังนี้  

 4.1 คุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้แบบการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์
ชิ้นงาน เรื่องการสร้างนิทาน  

4.2 คุณภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่องการสร้างนิทาน  
4.3 ประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่องการสร้างนิทาน  
4.4 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต

ร่วมกับกิจกรรมการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ชิ้นงาน เรื่องการสร้างนิทาน 

4.1 คุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้แบบการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการ
สร้างสรรค์ชิ้นงาน เร่ืองการสร้างนิทาน 

ผู้วิจัยพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้แบบการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ชิ้นงาน 
ซึ่งแผนการจัดการเรียนรู้ใน เรื่องการสร้างนิทานที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ประกอบด้วย 6 องค์ประกอบ 
คือ จุดประสงค์การเรียนการสอน เนื้อหาสาระ กิจกรรมการเรียนการสอน (เน้นผู้เรียน) สื่อการเรียน
การสอน การวัดและประเมินผล ความสอดคล้องขององค์ประกอบต่างๆ โดยมีกระบวนการและ
กิจกรรมทีค่รูจัดท าไว้อย่างเป็นระบบ ตามทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ชิ้นงาน 
ที่เน้นกระบวนการสร้างความรู้ด้วยตนเอง ซึ่งมีกระบวนการ 5 ขั้นตอน คือ จุดประกายความคิด 
สะกิดให้ค้นคว้า น าพาสู่การปฏิบัติ จัดองค์ความรู้  น าเสนอควบคู่การประเมิน โดยให้ผู้ทรงคุณวุฒิ
จ านวน 3 ท่าน ประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ แล้วน าผลที่ได้มาวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ โดยการหา
ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ดังนี้ 
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ตารางท่ี 4.1 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้แบบการ
สร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ชิ้นงาน เรื่องการสร้างนิทาน  

รายการประเมิน   S ระดับคุณภาพ 
1. จุดประสงค์การเรียนการสอน 4.19 0.48 ด ี
    1.1 ครอบคลุมพฤติกรรม 3 ด้าน คือ ด้านความรู้ 
ความเข้าใจ ด้านทักษะ ด้านเจตคติ 

4.22 0.44 ดี 

    1.2 จุดประสงค์มีความชัดเจน 4.33 0.50 ดี 
    1.3 จุดประสงค์มีความเหมาะสม) 4.00 0.50 ดี 
2. เนื้อหาสาระ  4.44 0.51 ด ี
    2.1 เนื้อหาสาระตรงกับหลักวิชา 4.67 0.50 ดีมาก 
    2.2 ปริมาณเนื้อหามีความครอบคลุม 4.33 0.50 ดี 

    2.3 เนื้อหามีแบบแผนของการน าเสนอสาระที่ไม่
สับสนเข้าใจง่าย 

4.33 0.50 ดี 

3. กิจกรรมการเรียนการสอน (เน้นผู้เรียน)  4.67 0.48 ดีมาก 
    3.1 กิจกรรมที่น ามาใช้ชวนให้น่าติดตามไม่เบื่อหน่าย 5.00 0.00 ดีมาก 
    3.2 กิจกรรมที่น ามาใช้ท าให้เกิดการเรียนรู้ตาม
จุดประสงค์ได้จริง 

4.67 0.50 ดีมาก 

    3.3 มีกิจกรรมใหม่ๆ ที่ท้าทายมาสอดแทรกช่วยให้
เกิดการเรียนรู้ 

4.33 0.50 ดี 

4. สื่อการเรียนการสอน  4.52 0.51 ดีมาก 
    4.1 สื่อใช้ได้ผลในการท าให้ผู้เรียนรู้ได้จริง 4.67 0.50 ดีมาก 
    4.2 ตรงกับเนื้อหาที่ใช้เรียน 4.67 0.50 ดีมาก 

    4.3 สื่อมีราคา อยู่ในระดับสถานศึกษารับผิดชอบได้ 4.22 0.44 ดี 

5. การวัดและการประเมินผล  4.52 0.51 ดีมาก 
    5.1 สอดคล้องและตรงตามจุดประสงค์ 4.56 0.53 ดีมาก 
    5.2 ตรงตามเนื้อหาที่ใช้ประกอบการสอน 4.67 0.50 ดีมาก 
    5.3 สามารถประเมินได้จริง 4.33 0.50 ดี 
6. ความสอดคล้ององค์ประกอบต่างๆ ในแผนการ
จัดการเรียนรู ้

4.33 0.50 ด ี

    6.1 ความสอดคล้องของจุดประสงค์การเรียนการ
สอน เนื้อหาสาระกิจกรรมการเรียนการสอน สื่อการ
เรียนการสอนของแผนนั้นๆ 

4.33 0.50 ดี 

รวม 4.46 0.51 ด ี

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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จากตารางที่ 4.1 พบว่าแผนการจัดการเรียนรู้แบบการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการ
สร้างสรรค์ชิ้นงาน เรื่องการสร้างนิทาน มีคุณภาพโดยภาพรวมอยู่ในระดับดี ( =4.46, S=0.51) และ
เมื่อพิจารณารายด้านพบว่ามีคุณภาพอยู่ในระดับดมีาก 3 ด้าน ได้แก่ กิจกรรมการเรียนการสอน (เน้น
ผู้เรียน) ( =4.67, S=0.48) รองลงมาคือ สื่อการเรียนการสอน ( =4.52, S=0.51) และการวัดและ
การประเมินผล ( =4.52, S=0.51) มีคุณภาพอยู่ในระดับดี 3 ด้าน ได้แก่ เนื้อหาสาระ ( =4.44, 
S=0.51) รองลงมาคือ ความสอดคล้ององค์ประกอบต่างๆ ในแผนการจัดการเรียนรู้  ( =4.33, 
S=0.50) และอันดับสุดท้ายคือ จุดประสงค์การเรียนการสอน ( =4.19, S=0.48)  

4.2 คุณภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เร่ืองการสร้างนิทาน 
  ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นมาโดยใช้โปรแกรม Moodle ในการพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต
เรื่อง การสร้างนิทาน เป็นการเรียนรู้ด้วยตนเอง นักเรียนจะได้เรียนตามความสามารถและความสนใจ
ของตนเอง โดยไม่จ ากัดเวลาและสถานที่ ช่วยในการติดต่อกับครูผู้สอน และนักเรียนด้วยกันเองซึ่ง
ประกอบไปด้วยหัวข้อ ดังนี้ 

หัวข้อที่ 1 เริ่มร่างสร้างนิทาน 
หัวข้อที่ 2 กระจายสารอย่างสร้างสรรค์ 
หัวข้อที่ 3 ร่วมใจกันเล่านิทาน 
โดยให้ผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 3 ท่าน ประเมินบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่องการสร้าง

นิทาน ซึ่งแบ่งออกเป็น 2 ด้าน คือ ด้านเนื้อหาและด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย แล้วน าผลที่ได้มา
วิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ โดยการหาค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานดังนี้ 

ตารางท่ี 4.2 ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่องการสร้างนิทาน 
ด้าน   S ระดับคุณภาพ 

เนื้อหา 4.50 0.51 ดีมาก 
เทคโนโลยีมัลติมีเดีย 4.57 0.50 ดีมาก 

รวม 4.55 0.50 ดีมาก 

      จากตารางที่ 4.2 พบว่าบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่องการสร้างนิทาน มีคุณภาพโดย
ภาพรวมอยู่ในระดับดีมาก ( =4.55, S=0.50) พิจารณาตามรายด้าน ดังนี้ มีคุณภาพด้านเนื้อหาอยู่ใน
ระดับดีมาก ( =4.50, S=0.51) และมีคุณภาพด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียอยู่ในระดับดีมาก ( =4.57, 
S=0.50)  

 

 

 

 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตารางที่ 4.3 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับคุณภาพด้านเนื้อหาของบทเรียนบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่องการสร้างนิทาน  

ด้านเนื้อหา   S ระดับคุณภาพ 
    1. เนื้อหาถูกต้องตามกรอบการสอนที่ออกแบบไว้ 4.00 0.00 ดี 
    2. มีวิธีการล าดับการน าเสนอเนื้อหาสาระบนหน้าจอ
เหมาะสมกับการเรียนรู้ 

4.67 0.58 ดีมาก 

    3. ความถูกต้องตามเนื้อหาของสื่อกราฟิก 5.00 0.00 ดีมาก 
    4. ความถูกต้องตามเนื้อหาของสื่อภาพนิ่ง 4.67 0.58 ดีมาก 
    5. ความถูกต้องตามเนื้อหาของสื่อเสียง 4.67 0.58 ดีมาก 
    6. ความถูกต้องตามเนื้อหาของสื่อภาพเคลื่อนไหว 4.00 0.00 ดี 
    7. ความถูกต้องของวิธีการปรากฏสื่อกราฟิกภาพนิ่ง
สื่อเสียงภาพเคลื่อนไหว 

4.00 0.00 ดี 

    8. กระตุ้นผู้เรียนให้สนใจที่จะเรียนรู้ 4.67 0.58 ดีมาก 
    9. โครงสร้างของบทเรียนเป็นไปตามที่ออกแบบไว้ 4.67 0.58 ดีมาก 
    10. วิธีการเข้าถึงเนื้อหาง่ายและสะดวก 5.00 0.00 ดีมาก 
    11. การเชื่อมโยงเนื้อหาที่เหมาะสม เข้าใจง่าย 4.67 0.58 ดีมาก 
    12 ความสมบูรณ์ของการเชื่อมโยงและการเปลี่ยน
หน้าจอเหมาะสมกับการเรียน 

4.00 0.00 ดี 

รวม 4.50 0.51 ดีมาก 

      จากตารางที่ 4.3 พบว่าบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่องการสร้างนิทาน มีคุณภาพ
ด้านเนื้อหาโดยภาพรวมอยู่ในระดับดีมาก ( =4.50, S=0.51) เมื่อพิจารณารายข้อพบว่ามีคุณภาพอยู่
ในระดับดีมาก 8 ข้อ คือ ความถูกต้องตามเนื้อหาของสื่อกราฟิก ( =5.00, S=0.00) และวิธีการเข้าถึง
เนื้อหาง่ายและสะดวก ( =5.00, S=0.00) รองลงมาคือ มีวิธีการล าดับการน าเสนอเนื้อหาสาระบน
หน้าจอเหมาะสมกับการเรียนรู้ ( =4.67, S=0.58) ความถูกต้องตามเนื้อหาของสื่อกราฟิก ( =4.67, 
S=0.58) ความถูกต้องตามเนื้อหาของสื่อภาพนิ่ง ( =4.67, S=0.58) ความถูกต้องตามเนื้อหาของสื่อ
เสียง ( =4.67, S=0.58) กระตุ้นผู้เรียนให้สนใจที่จะเรียนรู้ ( =4.67, S=0.58) โครงสร้างของ
บทเรียนเป็นไปตามที่ออกแบบไว้ ( =4.67, S=0.58) และการเชื่อมโยงเนื้อหาที่เหมาะสม เข้าใจง่าย
( =4.67, S=0.58) และอยู่ในระดับคุณภาพดี 4 ข้อ คือ เนื้อหาถูกต้องตามกรอบการสอนที่ออกแบบ
ไว้ ( =4.00, S=0.00) ความถูกต้องตามเนื้อหาของสื่อภาพเคลื่อนไหว ( =4.00, S=0.00) ความ
ถูกต้องของวิธีการปรากฏสื่อกราฟิกภาพนิ่งสื่อเสียงภาพเคลื่อนไหว ( =4.00, S=0.00) และความ
สมบูรณ์ของการเชื่อมโยงและการเปลี่ยนหน้าจอเหมาะสมกับการเรียน ( =4.00, S=0.00) 
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ตารางที่ 4.4 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับคุณภาพด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียของ
บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่องการสร้างนิทาน  

ด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย   S ระดับคุณภาพ 

1. ด้านการน าเสนอมัลติมีเดีย 4.52 0.51 ดีมาก 

    1.1 องค์ประกอบของหน้าจอในการจัดแบ่งหน้าจอ
การจัดวางต าแหน่งต่างๆ 

4.00 0.00 ดี 

    1.2 สีของพ้ืนหลังเหมาะสมกับเนื้อหาที่น าเสนอ 5.00 0.00 ดีมาก 

    1.3 สีของพ้ืนหลังเหมาะสมไม่รบกวนการมอง หรือ
การอ่านเนื้อหาสาระ 

4.67 0.58 ดีมาก 

    1.4 ขนาดของตัวอักษรที่ใช้น าเสนอเนื้อหาได้ชัดเจน 4.67 0.58 ดีมาก 
    1.5 สีสันของตัวอักษรเหมาะสมอ่านง่าย 5.00 0.00 ดีมาก 
    1.6 การปรับเปลี่ยนหน้าจอต่อเนื่องเหมาะสม 4.00 0.00 ดี 
    1.7 ขนาดของภาพมีความเหมาะสม(เล็ก-ขนาดใหญ่) 4.00 0.00 ดี 
    1.8 การสื่อความหมายของภาพเหมาะสมชัดเจน 4.67 0.58 ดีมาก 
    1.9 ความสอดคล้องของภาพกับเนื้อหา 4.67 0.58 ดีมาก 
2. ด้านการปฏิสัมพันธ์   4.58 0.50 ดีมาก 
    2.1 การปฏิสัมพันธ์ของผู้เรียนกับบทเรียน 4.67 0.58 ดีมาก 
    2.2 การปฏิสัมพันธ์ของผู้เรียนกับแบบฝึกหัด 4.67 0.58 ดีมาก 
    2.3 การปฏิสัมพันธ์ของผู้เรียนกับแบบทดสอบ 4.67 0.58 ดีมาก 
    2.4 เทคนิคการน าเสนอเนื้อหาแต่ละส่วน 4.67 0.58 ดีมาก 
    2.5 ความเหมาะสมของล าดับขั้นตอนในการน าเสนอ
เนื้อหาบทเรียน 

4.67 0.58 ดีมาก 

    2.6 ให้ข้อมูลย้อนกลับได้อย่างเหมาะสม 4.00 0.00 ดี 
    2.7 สามารถใช้บทเรียนตามความสามารถของผู้เรียน 4.67 0.58 ดีมาก 
    2.8 โปรแกรมการใช้งานง่าย 4.67 0.58 ดีมาก 
3. ด้านโครงสร้างบทเรียน  

 

4.67 0.50 ดีมาก 
    3.1 วิธีการเข้าถึงเนื้อหาง่าย 4.67 0.58 ดีมาก 
    3.2 ความสมบูรณ์ของการเชื่อมโยงและการเปลี่ยน
หน้าจอ 

4.67 0.58 ดีมาก 

    3.3 การให้โอกาสเลือกเรียนต่อจากครั้งก่อนได้ 4.67 0.58 ดีมาก 
รวม 4.57 0.50 ดีมาก 
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     จากตารางที่ 4.4 พบว่า บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่องการสร้างนิทาน มีคุณภาพด้าน
เทคโนโลยีมัลติมีเดียโดยภาพรวมอยู่ในระดับดีมาก ( =4.57, S=0.50) เมื่อพิจารณารายด้านพบว่ามี
คุณภาพอยู่ในระดับดีมากทั้ง 3 ด้าน ได้แก่ ด้านการน าเสนอมัลติมีเดีย ( =4.52, S=0.51) ด้านการ
ปฏิสัมพันธ์ ( =4.58, S=0.50) และด้านโครงสร้างบทเรียน ( =4.67, S=0.50) 

4.3 ประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เร่ืองการสร้างนิทาน 
ผู้วิจัยได้ให้นักเรียนทดลองเรียนรู้ที่ละหัวข้อด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ด้วย

ตนเองแล้วท าใบงานและชิ้นงานระหว่างเรียน เก็บสะสมรวมกันเป็นคะแนนของกระบวนการ (E1) 
หลังจากจบกระบวนการทดลองแล้วให้นักเรียนท าแบบทดสอบหลังเรียน  (E2) แล้วท าการน า
ประสิทธิภาพของกระบวนการ และประสิทธิภาพของผลลัพธ์ โดยก าหนดเกณฑ์ E1/ E2 ไม่ต่ ากว่า 
80/80 น าผลที่ไดม้าวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติดังนี้ 

ตารางที่ 4.5 ประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่องการสร้างนิทาน 

ผลการทดสอบ คะแนนเต็ม คะแนน
เฉลี่ย 

ร้อยละ
ค่าเฉลี่ย 

ประสิทธิภาพของ
บทเรียน(E1/E2) 

ระหว่างเรียน  80 71.83 89.78 (E1) 89.78/80.75 
หลังเรียน  10 8.08 80.75 (E2) 

จากตารางที่  4.5 พบว่า บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่องการสร้างนิทาน  มี
ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) เท่ากับ 89.78 และประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) เท่ากับ 80.75 
ซึ่งสามารถสรุปได้ว่า บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่องการสร้างนิทาน มีประสิทธิภาพของ
กระบวนการ (E1) / ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) เป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ไม่ต่ ากว่า 80/80 

4.4 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตร่วมกับกิจกรรมการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ชิ้นงาน เรื่อง
การสร้างนิทาน 

การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผู้วิจัยได้น าคะแนนที่ได้จากการทดสอบหลังเรียนไป
วิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านความรู้ และเมื่อเรียนจบทุกหัวข้อแล้วจะให้นักเรียนสร้างนิทาน
คนละ 1 เรื่อง เพ่ือน านิทานไปวัดผลสัมฤทธิ์ด้านทักษะโดยใช้เกณฑ์การให้คะแนน (Scoring rubric) 
ในการประเมิน แล้วน าคะแนนมาเปรียบเทียบกับเกณฑ์ของส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา ซึ่ง
ผลการวิเคราะห์ข้อมูลดังนี้ 
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ตารางที่ 4.6 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
ร่วมกับกิจกรรมการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ชิ้นงาน เรื่องการสร้าง
นิทาน  

ผลการทดสอบ 

นักเรียน (n=40) 

ระดับ 
คะแนนเต็ม 

คะแนน
เฉลี่ย 

ส่วน
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ร้อยละ 

ด้านความรู้  10 8.08 0.76 80.75 ดีเยี่ยม 
ด้านทักษะ 20 17.60 1.22 88.00 ดีเยี่ยม 

จากตารางที่ 4.6 พบว่า นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์หลังเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
เรื่องการสร้างนิทานร่วมกับกิจกรรมการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ชิ้นงาน ด้านความรู้
อยู่ในระดับดีเยี่ยม คิดเป็นร้อยละ 80.75 และด้านทักษะการสร้างนิทานอยู่ในระดับดีเยี่ยม คิดเป็น
ร้อยละ 88.00 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



บทท่ี 5 
สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
การวิจัยในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ พัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตร่วมกับกิจกรรม

การสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ชิ้นงาน เรื่องการสร้างนิทาน ที่มีคุณภาพและ
ประสิทธิภาพ และศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านความรู้และทักษะ โดยผู้วิจัยขอเสนอสรุปผล 
อภิปรายผล และข้อเสนอแนะตามล าดับดังนี้   

5.1 สรุปผลการวิจัย  
5.2 อภิปรายผล  
5.3 ข้อเสนอแนะ  

5.1 สรุปผลการวิจัย 
 5.1.1 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพ่ือพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้แบบการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการ
สร้างสรรค์ชิ้นงาน เรื่องการสร้างนิทาน ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่มีคุณภาพ 

2. เพ่ือพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่องการสร้างนิทาน ชั้นมัธยมศึกษาปี
ที่ 4 ที่มีคุณภาพและประสิทธิภาพ 

3. เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านความรู้และทักษะที่เรียนด้วยบทเรียนบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต ร่วมกับกิจกรรมการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ชิ้นงาน เรื่องการ
สร้างนิทาน  
  5.1.2 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 2       
ปีการศึกษา 2558 โรงเรียนรัตนราษฎร์บ ารุง จังหวัดราชบุรี สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา
มัธยมศึกษาเขต 8 จ านวน 12 ห้อง รวมทั้งสิ้น 457 คน กลุ่มตัวอย่างได้มาโดยวิธีการสุ่มแบบกลุ่ม 
(Cluster Random Sampling) ด้วยการจับสลาก 1 ห้องเรียน จ านวน 40 คน 
 5.1.4 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ประกอบด้วย 
1. แผนการจัดการเรียนรู้แบบการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ชิ้นงาน 
2. บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่องการสร้างนิทาน  
3. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ด้านเนื้อหา และเทคโนโลยี

มัลติมีเดีย มีลักษณะเป็นแบบประเมินความคิดเห็น 5 ระดับ  
4. แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านความรู้และทักษะ เรื่องการสร้างนิทาน มี

ลักษณะเป็นแบบทดสอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 20 ข้อ มีค่าดัชนีความสอดคล้องอยู่ระหว่าง 0.67-1.00 
ค่าความยากง่ายอยู่ระหว่าง 0.33-0.77 ค่าอ านาจจ าแนกอยู่ระหว่าง 0.27-0.67 และค่าความเชื่อถือ
ได้เท่ากับ 0.89 
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 5.1.5 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยแบ่งการเก็บรวบรวมข้อมูลออกเป็น 3 ส่วน ดังนี้ 

1. การหาคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้แบบการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการ
สร้างสรรค์ชิ้นงาน เรื่องการสร้างนิทาน โดยให้ผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 3 ท่าน ตรวจสอบและประเมิน
คุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้  

2. การหาคุณภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่องการสร้างนิทาน โดยให้
ผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 3 ท่านตรวจสอบและประเมินคุณภาพบทเรียน แล้วน าผลที่ได้ไปวิเคราะห์ข้อมูล
ทางสถิติ โดยการหาค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ส่วนการหาประสิทธิภาพของบทเรียนบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต ผู้วิจัยให้นักเรียนทดลองเรียนรู้ที่ละหัวข้อด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
ด้วยตนเองแล้วท าใบงานและชิ้นงานระหว่างเรียน เก็บสะสมรวมกันเป็นคะแนนของกระบวนการ (E1) 
หลังจากจบกระบวนการทดลองแล้วให้นักเรียนท าแบบทดสอบหลังเรียน (E2)  

3. การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผู้วิจัยได้น าคะแนนที่ได้จากการทดสอบหลัง
เรียนไปวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านความรู้  และเมื่อเรียนจบทุกหัวข้อแล้วจะให้นักเรียน
สร้างนิทานคนละ 1 เรื่อง เพ่ือน านิทานไปวัดผลสัมฤทธิ์ด้านทักษะโดยใช้เกณฑ์การให้คะแนน 
(Scoring rubric) ในการประเมิน แล้วน าคะแนนมาเปรียบเทียบกับเกณฑ์ส านักวิชาการและ
มาตรฐานการศึกษา  

5.1.6 การวิเคราะห์ข้อมูล 
การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย มีรายละเอียด 

ดังนี้ 
1. วิเคราะห์หาคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้แบบการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดย

การสร้างสรรค์ชิ้นงาน เรื่องการสร้างนิทาน และคุณภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ที่ได้
จากการประเมินของผู้ทรงคุณวุฒิ โดยใช้ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

2. วิเคราะห์ประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่องการสร้างนิทาน 
โดยก าหนดเกณฑ์ไม่ต่ ากว่า 80/80 ตามที่ตั้งไว้ โดยใช้สูตร E1/E2 

3. วิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านความรู้ และทักษะ เรื่องการสร้างนิทาน ของ
นักเรียนหลังเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตร่วมกับกิจกรรมการสร้างความรู้ด้วยตนเอง
โดยการสร้างสรรค์ชิ้นงาน เรื่องการสร้างนิทาน โดยใช้ร้อยละค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 5.1.7 สรุปผลการวิจัย 

1. แผนการจัดการเรียนรู้แบบการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ชิ้นงานมี
คุณภาพอยู่ในระดับดี ( =4.46, S=0.51) 

2. บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเรื่องการสร้างนิทานมีคุณภาพด้านเนื้อหาอยู่ใน
ระดับดีมาก ( =4.50, S=0.51) คุณภาพด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียอยู่ในระดับดีมาก ( =4.57, 
S=0.50)  

3. บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่องการสร้างนิทานมีประสิทธิภาพของ
กระบวนการต่อประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E1/E2) เท่ากับ 89.78/80.75 ไม่ต่ ากว่าเกณฑ์ 80/80 
ตามท่ีก าหนดไว้ 

4. นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านความรู้อยู่ในระดับดีเยี่ยม คิดเป็นร้อยละ 
80.75 และด้านทักษะการสร้างนิทานอยู่ในระดับดีเยี่ยม คิดเป็นร้อยละ 88.00  
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5.2 อภิปรายผล 
ในการวิจัยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตร่วมกับกิจกรรมการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดย

การสร้างสรรค์ชิ้นงาน สามารถอภิปรายผลการวิจัย ได้ดังนี้ 
1. คุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้แบบการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์

ชิ้นงาน เรื่องการสร้างนิทาน อยู่ในระดับดี ( =4.46, S=0.51) ทั้งนี้ผู้วิจัยได้ใช้แนวคิดของ สุวิทย์   
มูลค า และอรทัย มูลค า (2546 : 108-116) ในการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ที่มีคุณภาพมี           
6 องค์ประกอบ คือ 1) จุดประสงค์การเรียนการสอน 2) เนื้อหาสาระ 3) กิจกรรมการเรียนการสอน 
(เน้นผู้เรียน) 4) สื่อการเรียนการสอน 5) การวัดและประเมินผล 6) ความสอดคล้องขององค์ประกอบ
ต่างๆ ของแผนการเรียนรู้ และผู้วิจัยได้ศึกษาทฤษฎีที่เกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้แบบการสร้างความรู้
ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ชิ้นงานตามแนวคิดของ โสภาพรรณ ชื่นทองค า (2556 : 50-52) ที่ได้
กล่าวถึงขั้นตอนการสอน กระบวนการ 5S ตามทฤษฎีทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการ
สร้างสรรค์ชิ้นงาน (5 steps to Constructionism) ประกอบด้วย 1) จุดประกายความคิด 
(Sparkling) 2) สะกิดให้ค้นคว้า (Searching) 3) น าพาสู่การปฏิบัติ (Studying) 4) จัดองค์ความรู้ 
(Summarizing) 5) น าเสนอควบคู่การประเมิน (Showing and Sharing) และได้วิเคราะห์โครงสร้าง
เนื้อหาของรายวิชาเป็นอย่างดี และได้แก้ไขปรับปรุงตามข้อเสนอแนะของอาจารย์ที่ปรึกษาและ
ผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 3 ท่าน จึงท าให้แผนการจัดการเรียนรู้มีคุณภาพอยู่ในระดับดี ซึ่งสอดคล้องกับ
งานวิจัยของ นวพัฒน์ เก็มกาแมน (2558 : บทคัดย่อ) ได้ท าการวิจัยเรื่อง ผลของการจัดการเรียนรู้
แบบห้องเรียนกลับด้านด้วยบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 2 ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 ผลการวิจัยพบว่า แผนการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านด้วยบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส์ วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 2 เรื่อง การเขียนโปรแกรมแบบทางเลือกมีคุณภาพอยู่ใน
ระดับด ี( =4.41)   
      2. คุณภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่องการสร้างนิทาน ด้านเนื้อหาอยู่ใน
ระดับดีมาก ( =4.50, S=0.51) และคุณภาพด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย อยู่ในระดับดีมาก ( =4.57, 
S=0.50) ทั้งนี้ผู้วิจัยได้วิเคราะห์เนื้อหา ออกมาเป็นหน่วยย่อย ค านึงถึงการจัดกิจกรรมระหว่าง
บทเรียน ภาพประกอบพอสมควร ตามวัตถุประสงค์ และรูปแบบการน าเสนอบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต และออกแบบหน้าจอ โดยออกแบบบทเรียนตามกรอบแนวคิดของของ Robert Gange 
(อ้างใน ณัฐกร  สงคราม.2557:85-96) โดยผู้วิจัยได้เลือกมาใช้ 6 ขั้นตอน คือ เร้าความสนใจให้พร้อม
เรียน (Gain Attention) แจ้งวัตถุประสงค์ของการเรียน (Specify Objective) น าเสนอเนื้อหาและ
ความรู้ใหม่ (Present New Information) ชี้แนะแนวทางการเรียนรู้ (Guide Learning) กระตุ้นการ
ตอบสนอง (Elicit Responses) ทดสอบความรู้ (Assess Performance) และใช้แนวคิดของ ไพโรจน์ 
ตีรณธนากุล และคณะ (2546 : 197-204) ในการหาคุณภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
โดยมีการตรวจสอบความบกพร่องของบทเรียนโดยผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 3 ท่าน เพ่ือน าข้อบกพร่องมา
เป็นข้อมูลในการแก้ไขปรุงปรุงบทเรียนให้มีความสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ     
สุชิรา มีอาษา (2552 : บทคัดย่อ) ได้ท าการวิจัยเรื่องการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตเพ่ือการทบทวน วิชาการจัดการข้อมูลเบื้องต้น เรื่องการเรียงล าดับข้อมูล โรงเรียน
นครนายกวิทยาคม ผลการวิจัยพบว่า คุณภาพด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดีมาก ( =4.53) และด้าน
เทคนิคการผลิตสื่ออยู่ในระดับดีมาก ( =4.57) และสอดคล้องกับงานวิจัยของ จุฑาทิพย์ แสงเป๋า 
(2556 : บทคัดย่อ) ได้ท าการวิจัยเรื่อง บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนผ่านอินเทอร์เน็ตเพ่ือทบทวน เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ เรื่องระบบเครือข่ายและการสื่อสาร ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
โรงเรียนสามเสนวิทยาลัย ผลการวิจัยพบว่า คุณภาพด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดีมาก ( =4.63) และด้าน
เทคนิคการผลิตสื่ออยู่ในระดับดีมาก ( =4.60) 
      3. ประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่องการสร้างนิทาน มีประสิทธิภาพ 
E1/E2 เท่ากับ 89.78/80.75 จะเห็นได้ว่าคะแนนรวมของประสิทธิภาพของกระบวนการสูงกว่า
ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ ทั้งนี้เนื่องจากผู้วิจัยได้ใช้แนวคิดของ ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2545 : 494-495)  
ในการพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต และทั้งนี้อาจเนื่องจากบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตที่พัฒนาขึ้นมีการน ากิจกรรมการเรียนรู้แบบการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการ
สร้างสรรค์ชิ้นงานเข้ามาช่วยท าให้บทเรียนมีความน่าสนใจ โดยมีครูผู้สอนเป็นเพียงผู้ชี้แนะแนวทาง 
ให้ค าแนะน า กระตุ้นผู้เรียนให้อยากเรียนรู้ ซ่ึงในระหว่างที่เรียนนั้นนักเรียนสามารถทบทวนความรู้
และเนื้อหาของบทเรียนได้อย่างไม่มีข้อจ ากัดในทุกด้าน แต่เมื่อเรียนจบแล้วท าแบบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนด้านความรู้ คะแนนเฉลี่ยของผลลัพธ์น้อยกว่าคะแนนเฉลี่ยของกระบวนการ อาจเป็น
เพราะข้อจ ากัดในเรื่องเวลาในการท าแบบวัดผลสัมฤทธิ์ ข้อจ ากัดในการศึกษาแบบเปิดกว้าง ดังนั้น 
เมื่อน าบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง จึงท าให้บนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตมีประสิทธิภาพเช่นนั้น ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนด คือไม่ต่ ากว่า 80/80 ซึ่งสอดคล้อง
กับงานวิจัยของ ซ่ึงสอดคล้องกับงานวิจัยของ ชฎาพร เชียรศรี (2558 : บทคัดย่อ)  ได้ท าการวิจัยเรื่อง
การพัฒนาเลิร์นนิ่งออปเจ็กต์ เรื่องการเขียนโปรแกรมวาด รูปทรงสองมิติ ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น 
พบว่า) เลิร์นนิ่งออปเจ็กต์ เรื่องการเขียนโปรแกรมวาดรูปทรงสองมิติ มีประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 
88.22/81.25  และสอดคล้องกับงานวิจัยของ ปกเกศ ชนะโยธา (2551 : 109) ได้ท าการวิจัยเรื่อง 
การศึกษาผลสัมฤทธิ์ ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ และความพึงพอใจ ของนักเรียนช่วงชั้นที่ 2 
โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ที่สร้างขึ้นตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ 
ผลการวิจัยพบว่า บทเรียนมีประสิทธิภาพเท่ากับ 87.42:86.78 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนด คือไม่
ต่ ากว่า 85:85 

4. ด้านผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต
ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ชิ้นงาน เรื่องการสร้างนิทาน ด้านความรู้   
คิดเป็นร้อยละ 80.75 และด้านทักษะการสร้างนิทาน คิดเป็นร้อยละ 88.00 เมื่อเทียบกับเกณฑ์ของ
ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา อยู่ในระดับดีเยี่ยมทั้งคู่ ทั้งนี้เนื่องจากบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตได้ผ่านขั้นตอนกระบวนการสร้างและพัฒนาให้มีคุณภาพอย่างมีระบบ ดึงดูดความสนใจ 
เป็นแรงจูงใจให้นักเรียนนั้นอยากเรียนรู้ รวมถึงการใช้เนื้อหาที่ง่ายต่อการเรียนรู้ เหมาะกับนักเรียน 
มุ่งเน้นให้นักเรียนมีความรู้ ความเข้าใจและกระตุ้นให้ความสนใจอย่างต่อเนื่องเข้าไป ไม่ใช่แค่ความรู้
ความจ า แต่สามารถ ที่จะประยุกต์ใช้งานได้ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ บานเย็น อินทองแก้ว 
(2556 : บทคัดย่อ) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตตามแนวทฤษฎี
การเรียนรู้เพ่ือสร้างสรรค์ด้วยปัญญา เรื่องการออกแบบผลิตภัณฑ์ ด้วยโปรแกรม Pro/Engineer สา
หรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา ปีที่ 5 โรงเรียนกาบังพิทยาคม จังหวัดยะลา พบว่า สมรรถนะของ
นักเรียนหลังการใช้บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตด้านความรู้  มีคะแนนเฉลี่ยร้อยละ 80.57 และ
ด้านทักษะในการใช้งานโปรแกรม Pro/ENGINEER อยู่ในระดับดี และสอดคล้องกับงานวิจัยของ    
พรพิมล เผือกบาง (2553 : บทคัดย่อ) ได้ศึกษาการพัฒนาทักษะเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์บน
ระบบปฏิบัติการ GUI โดยใช้ชุดฝึกปฏิบัติของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) ชั้นปีที่ 3 
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โรงเรียนชลบุรีบริหารธุรกิจและเทคโนโลยี ผลการวิจัยพบว่า เมื่อผู้เรียนได้เรียนโดยใช้แบบฝึกทักษะ
การเขียนโปรแกรมแล้ว มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเฉลี่ย 7.21 คะแนน จากคะแนนเต็ม 10 คะแนน 
คิดเป็นร้อยละ 72.14 พัฒนาการเรียนรู้เพิ่มข้ึนโดยเฉลี่ย 4.39 คะแนน 
      ดังนั้นบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตร่วมกับกิจกรรมการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการ
สร้างสรรค์ชิ้นงาน เรื่องการสร้างนิทาน ที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นมามีคุณภาพ และสามารถน าไปใช้กับ
นักเรียนที่เรียนในเนื้อหาการสร้างนิทานได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

5.3 ข้อเสนอแนะ 
5.3.1 ข้อเสนอแนะเพื่อน าผลวิจัยไปใช้ 

1. การใช้แผนการจัดการเรียนรู้แบบการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ชิ้น
นั้นสามารถน าไปปรับใช้ในการเรียนการสอนในห้องเรียนอ่ืนๆ ซึ่งจะท าให้นักเรียนมีความรู้และความ
เข้าใจในเนื้อหาได้ดียิ่งขึ้น ท าให้นักเรียนมีความสนใจ และจะช่วยเสริมสร้างบรรยากาศในการเรียน
การสอนได้ดียิ่งข้ึน 

2. การเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตนั้น ควรเตรียมห้องปฏิบัติการ
คอมพิวเตอร์ ระบบเครือข่ายให้มีประสิทธิภาพ และนักเรียนควรศึกษาวิธีการใช้บทเรียนก่อน เพ่ือ
ความคล่องตัวในการใช้บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

3. การเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตร่วมกับกิจกรรมการสร้างความรู้
ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ชิ้นงาน เรื่องการสร้างนิทาน ควรเปิดโอกาสให้นักเรียนมีอิสระในการ
เรียนรู้ด้วยตนเอง ไม่จ ากัดด้านเวลาและขอบเขตความรู้ เพ่ือตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคล 
 5.3.2 ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัยต่อไป 

1. ควรท าการวิจัยเพ่ือศึกษาความแตกต่างของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่
เรียนด้วยวิธีปกติและเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตร่วมกับกิจกรรมการสร้างความรู้ด้วย
ตนเองโดยการสร้างสรรค์ชิ้นงาน 

2. ควรท าการวิจัยเพ่ือเปรียบเทียบทักษะการสร้างนิทานก่อนและหลังเรียนด้วย
บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตร่วมกับกิจกรรมการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์
ชิ้นงาน เพ่ือศึกษาการเปลี่ยนแปลงของความรู้ และการพัฒนาทักษะของนักเรียน 

3. ควรท าการวิจัยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตร่วมกับการจัดการเรียนรู้รูปแบบ
อ่ืนๆ เพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนให้สูงขึ้น 
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ภาคผนวก ก 
หนังสือราชการ  

  - ผลการพจิารณาหัวข้อและเค้าโครงวิทยานิพนธ์ 
  - หนังสือขอเชิญผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบเครื่องมือวิจัย  
  - หนังสือขอความอนุเคราะห์ในการเก็บรวบรวมข้อมูล
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ภาคผนวก ข 

ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้ 
แบบการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการสรา้งสรรค์ชิ้นงาน เรื่องการสรา้งนิทาน 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ การงานอาชีพและเทคโนโลยี    ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4
รายวิชา ง30260 คอมพิวเตอร์กับงานแอนิเมชั่น                 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2558 
หน่วยท่ี 2 การสร้างนิทาน       เวลาเรียน 8 ชั่วโมง 
เรื่อง ร่วมใจกันเล่านิทาน                                                          เวลา  4 ชั่วโมง 
โรงเรียนรัตนราษฎร์บ ารุง จังหวัดราชบุรี                              ผู้สอน นางสาวปาริฉัตร  ช่อชิต 

1. มาตรฐานการเรียนรู้ 
 ง3.1 : เข้าใจเห็นคุณค่า และใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบค้นข้อมูลการ
เรียนรู้การสื่อสาร การแก้ปัญหาการท างานและอาชีพอย่างมีประสทิธิภาพ ประสิทธิผลและมีคุณธรรม 

2. สาระส าคัญ / ความคิดรวบยอด 
นิทาน เป็นเรื่องราว เรื่องเล่า หรือเหตุการณ์ที่อาจเกิดจากเรื่องจริง หรือเกิดจากจินตนาการ 

ที่น ามาเล่าต่อๆกันมา พร้อมทั้งอาจมีการเพิ่มเติมเรื่องราวให้มีความน่าสนใจ สนุก ให้แง่คิดแก่ผู้ฟัง
นิทาน โดยทั่วไปนิทานจะประกอบไปด้วยตัวละคร ฉาก บทบาทของตัวละคร การสนทนา การด าเนิน
เรื่องและบทสรุปของเรื่อง 
 โปรแกรม Scratch สามารถน ามาประยุกต์สร้างนิทานเพื่อเล่าเรื่องราวต่างๆ ให้เกิดความ
น่าสนใจได้เป็นอย่างดี โดยอาจใช้ค าสั่งง่ายๆ เพื่อให้ตัวละครมีการสื่อสาร และด าเนินตามเรื่องราวที่
ได้ออกแบบไว้ 

3. ผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวัง 
 3.1 มีความรู้เกี่ยวกับค าสั่งในโปรแกรม Scratch (K) 
 3.2 สร้างช้ินงานจากโปรแกรม Scratch ได ้(P) 
 3.3 มีเจตคติที่ดีต่อการเรียนและมีความรบัผิดชอบในการสรา้งงาน (A) 

4. สาระการเรียนรู้ 
 4.1 การใช้บล็อก say บล็อก ask บล็อก join บล็อก broadcast และบล็อก when I 
receive ในการเขียนสคริปต์ 
 4.2 สร้างนิทานโดยใช้ตัวแปรในการเขียนสคริปต์ 

5. สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 
 5.1 ความสามารถในการคิด 
 5.2 ความสามารถในการแกป้ัญหา 

5.3 ความสามารถในการใช้เทคโนโลย ี

6. ภาระงาน / ชิ้นงาน 
6.1 ใบงานที่ 6.1 เรื่อง นักเล่านิทานน้อย 
6.2 โปรเจกต์นิทาน 
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7. กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (ตามกระบวนการ 5S) 

ชั่วโมงท่ี 1 (นักเล่านิทานน้อย) 
7.1 จุดประกายความคิด (Sparkling) 

ครูตั้งค าถามให้นักเรียนช่วยกันระดมความคิดว่า “นิทานของนักเรียนตามจินตนาการจะ
เป็นอย่างไร” และสุ่มนักเรียนออกมาน าเสนอแนวคิด  

7.2 สะกิดให้ค้นคว้า (Searching) 
ครูตั้งค าถามกระตุ้นการเรียนรู้โดยการใช้บล็อกต่างๆ เพื่อให้นักเรียนได้เห็นแนวทางใน

การสร้างโปรเจกต์เพื่อเล่านิทานเช่น 
             แสดงค าพูดค้างไว้จนกว่าจะก าหนดให้แสดงค าพูดอื่น 

ตัวอย่าง แสดงค าพูด Hello! ค้างไว้ 
             ถามค าถามที่ก าหนด แล้วรอค าตอบ 
            ให้ค่าของการเช่ือมข้อความสองข้อความเข้าด้วยกัน โดยข้อความที่

ก าหนดอาจอยู่ในรูปของตัวแปรก็ได้ 
                ค าตอบที่ผู้ใช้กรอก จากค าถาม ask (สามารถคลิกที่ช่องเพื่อแสดงค่า

ค าตอบบนเวท)ี 
                  แสดงความคิดค้างไว้จนกว่าจะก าหนดให้แสดงความคิดอื่น 

ตัวอย่าง แสดงความคิด Hmm… ค้างไว้ 
          แสดงตัวละคร 
          ซ่อนตัวละคร 
           สลับภาพพื้นหลงัของเวที  

ตัวอย่าง สลับภาพพื้นหลังของเวทีเป็นภาพ background1 
               เริ่มต้นท างานตามบล็อกค าสั่งที่อยู่ต่อจากบล็อกนี้ เมื่อได้รับสารที่ระบ ุ
               กระจายสาร (ตามช่ือสารที่เลือก) ไปยังทกุตัวละครและเวที 
7.3 น าพาสู่การปฏิบัติ (Studying) 

1. นักเรียนศึกษาความรู้ เรื่องการเขียนแผนผังความคิดและการเขียนสตอรี่บอร์ดจาก
บทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
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2. ครูช้ีแจงแนวทางในการท าใบงานเพื่อสร้างโปรเจกต์ จากนั้นนักเรียนท าใบงานที่  6.1 

เรื่องนักเล่านิทานน้อย ข้อที่  1-2 

ชั่วโมงท่ี 2 (น าเสนอความคิด) 
7.4 จัดองค์ความรู้ (Summarizing) 

1. นักเรียนน าเสนอผลงานที่ออกแบบไว้ โดยครูสอนและนักเรียนคนอื่นๆ ร่วมกัน
เสนอแนะเพื่อให้ช้ินงานมีความน่าสนใจเพิ่มข้ึน 

2. ครูมอบหมายงานให้กับนักเรียนสร้างโปรเจกต์ตามใบงานที่  6.1 ที่ได้ออกแบบและ
วางแผนไว้ 

3. ครูคอยให้ค าแนะน าและให้ค าปรึกษาเกี่ยวกับสร้างโปรเจกต์ของนักเรียนแต่ละคน 

ชั่วโมงท่ี 3 (สร้างโปรเจกต์) 
4. นักเรียนสร้างโปรเจกต์ตามที่ออกแบบไว้ 
5. ครูคอยให้ค าแนะน าและให้ค าปรึกษาในการท าโปรเจกต์ของนักเรียนแต่ละคน 
6. นักเรียนแต่ละคนตรวจสอบผลลัพธ์ของโปรเจกต์ และเขียนค าตอบลงในใบงานที่ 6.1 

ข้อที่ 4-6 

ชั่วโมงท่ี 4 (ประเมินและตรวจสอบ) 
7.5 น าเสนอควบคู่การประเมิน (Showing and Sharing) 

1. ครูตรวจสอบการท างานของนักเรียนว่าคนใดบ้างที่สามารถท างานเสร็จตามที่ก าหนด 
และภายในเวลา ให้รางวัลที่ท างานได้ส าเร็จ 

2. ครูช้ีแจงเกณฑ์การประเมิน เพื่อให้ผู้เรียนแต่ละคนทราบแล้วใช้แบบประเมิน
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้านทักษะการสร้างนิทานในการประเมินโปรเจกต์ของนักเรียน 

3. ครูสุ่มนักเรียนน าเสนอผลงานและวิธีการสร้างของแต่ละคนจนครบ 
4. เมื่อน าเสนอจบให้ครูสอบถามนักเรียนว่า “คิดว่าผลงานของใครมีความคิดที่โดดเด่น

ที่สุด” และให้นักเรียนดังกล่าวออกมาน าเสนอว่ามีความโดดเด่นกว่าคนอื่นอย่างไรและเปิดโอกาสให้
นักเรียนคนอื่นสอบถามวิธีการสร้างผลงานดังกล่าว เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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8. สื่ออุปกรณ์และแหล่งการเรียนรู ้
 8.1 ใบงานที่ 6.1 เรื่อง นักเล่านิทานน้อย 
 8.2 บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การเขียนแผนผังความคิดและการเขียนสตอรี่
บอร์ด 
 8.3 แบบประเมินช้ินงาน โปรเจกต์นทิาน 
 8.4 คอมพิวเตอร์ 
 8.5 จอโปรเจคเตอร ์

9. การวัดและประเมินผล 
9.1 การวัดผล 

ด้านความรู้ ด้านทักษะ/กระบวนการ ด้านคุณธรรมจริยธรรม 
1. สังเกตจากการน าเสนอ
แผนผังความคิดและสตอรี
บอร์ดของตนเองที่ออกแบบไว้  
2. ตรวจจากใบงานที่ 6.1 เรื่อง  
นักเล่านิทานน้อย  

1. แบบสังเกตพฤติกรรม     
การเรียน 
2. แบบประเมินผลสมัฤทธ์ิ
ทางการเรียนด้านทักษะการ
สร้างนทิาน 

 

1. สังเกตจากพฤติกรรมที่
รับผิดชอบต่องานที่ได้รับ
มอบหมาย 
2. สังเกตความอดทน การรบั
ฟังความคิดเห็นของผู้อื่น 

 9.2 เกณฑ์การประเมินผล 

 1. ประเมินพฤติกรรมการเรียน 
   - เกณฑ์การตัดสิน 

ระดับ 3 หมายถึง ตั้งใจเรียน สนใจถามหรือตอบค าถาม ท างานด้วยตนเอง ส่งงาน
ตามเวลาก าหนด 

ระดับ 2 หมายถึง ตั้งใจเรียนเป็นบางครั้ง มีความสนใจถามหรือตอบค าถามบ้าง 
ท างานด้วยตนเอง แต่ส่งงานช้ากว่าก าหนดเวลา 

ระดับ 1 หมายถึง ตั้งใจเรียนเป็นบางครั้ง คัดลอกผลงานผู้อื่นมาส่ง 
ระดับ 0 หมายถึง ไม่ตั้งใจเรียน ไม่ส่งงาน 

 รายบุคคล  นักเรียนทีผ่่านการประเมินต้องได้ 2 ข้ึนไป 
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  2. ประเมินใบงาน 
  ใบงานท่ี 6.1 เรื่อง นักเล่านิทานน้อย (ข้อ 1 และข้อ 2) 

ประเด็นการ
ประเมิน 

ระดับคุณภาพ น้ าหนัก
(10) ดีมาก (4) ดี (3) พอใช้ (2) ปรับปรุง (1) 

1. ความ
สมบรูณ์ของ
ช้ินงาน 

ช้ินงานมีความ
สมบรูณ์ไม่พบ
ข้อผิดพลาด 

ช้ินงานพบ
ข้อผิดพลาด   
1-2 ต าแหน่ง 

ช้ินงานพบ
ข้อผิดพลาด   
3-5 ต าแหน่ง 

ช้ินงานไม่
สมบรูณ์และพบ
ข้อผิดพลาด
มากกว่า 5 
ต าแหน่ง 

 
4 

2. ความคิด
สร้างสรรค์ 

มีความคิดริเริม่ 
แปลกใหม่ ไม่มี
ผู้ใดเคยท ามา
ก่อน 

พัฒนาต่อยอด
งานและแนวคิด
ที่มีผู้อื่นท า
มาแล้วให้ดีข้ึน
กว่าเดิม และ
น ามาสร้างเป็น
ช้ินงานใหม ่

ใช้แนวคิดเดิม
ของผู้อื่น แต่
น ามาสร้างเป็น
ช้ินงานใหม่ด้วย
ตนเอง 
 

เลียนแบบ
แนวคิดของ
ผู้อื่น และ
ปรับปรงุช้ินงาน
ของผู้อื่น เป็น
ของตนเอง 

4 

3. ตรงต่อเวลา - - ส่งงานตรงเวลา ส่งงานไม่ตรง
เวลา 

2 

   
ใบงานท่ี 6.1 เรื่อง นักเล่านิทานน้อย (ข้อ 4-6) 

   คะแนนเต็ม 6 คะแนน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตารางแสดงเกณฑ์การประเมินทักษะการสร้างนิทาน 
ประเด็นการ

ประเมิน 
ระดับคุณภาพ น้ าหนัก

(20) ดีมาก (4) ดี (3) พอใช้ (2) ปรับปรุง (1) 
1. ความถูกต้องสมบรูณ์ของStory Board 
  1.1 ออกแบบ 
Story Board ตาม
หัวข้อที่ก าหนดได้
ครบถ้วน 

ออกแบบ 
Story Board 
ได้สอดคล้อง
กับหัวข้อที่
ก าหนดได้
ครบถ้วน 

ออกแบบ 
Story Board 
ไม่สอดคล้อง
กับหัวข้อที่
ก าหนดไว้ 1-2 
ฉาก 

ออกแบบ 
Story Board 
ไม่สอดคล้อง
กับหัวข้อที่
ก าหนดไว้ 3-5 
ฉาก 

ออกแบบ 
Story Board 
ไม่สอดคล้อง
กับหัวข้อที่
ก าหนดไว้เลย 

2 

  1.2 Story Board 
ที่จัดท าข้ึนมีความ
เป็นไปได้ในการ
น าไปใช้จริง 

Story Board 
มีความ
เหมาะสมใน
การล าดับเนื้อ
เรื่อง สามารถ
น าไปใช้ ได้จริง 

Story Board 
ไม่เหมาะสม  
1-2 ฉาก ใน
การล าดับเนื้อ
เรื่อง แต่ 
สามารถ
น าไปใช้ ได้จริง 

Story Board 
ไม่เหมาะสม 
3-5 ฉาก ใน
การล าดับเนื้อ
เรื่อง แต่ 
สามารถ
น าไปใช้ ไดจ้ริง 

Story Board 
ไม่เหมาะสม
และไม่สามารถ
น าไปใช้ ได้จริง 

2 

2. ออกแบบลักษณะของฉาก ตัวละคร และการเคลื่อนไหว   
  2.1 ลักษณะของ
ฉาก ตัวละคร และ
การเคลื่อนไหว มี
ความสอดคล้องกัน 

ลักษณะของ
ฉาก และตัว
ละคร 
สอดคล้องกัน
และสามารถ
การเคลื่อนไหว 
ได ้

ลักษณะของ
ฉาก และตัว
ละคร
สอดคล้องกัน
แต่ไม่สามารถ
เคลื่อนไหวได้  

ลักษณะของ
ฉาก และตัว
ละครไม่
สอดคล้องกัน
แต่สามารถ
เคลื่อนไหวได ้

ลักษณะของ
ฉาก และตัว
ละครไม่
สอดคล้องกัน
และไม่สามารถ
เคลื่อนไหวได ้

2 

  2.2 สามารถ
น าเสนอ แสดงผลได้ 
ตามเวลาทีก่ าหนด 

นิทานสามารถ
น าเสนอได้จริง
ไม่น้อยกว่า 5 
นาที 

นิทานสามารถ
น าเสนอได้จริง
ใช้เวลา 3-4 
นาที 

นิทานสามารถ
น าเสนอได้จริง
ใช้เวลาน้อย
กว่า 2 นาที 

นิทานไม่
สามารถ
น าเสนอได ้

2 

3. ความคิดสร้างสรรค์ 
  3.1 ออกแบบ
สร้างสรรค์นิทานที่
สื่อความหมาย ตรง
ตามหัวข้อที่ก าหนด 

นิทานสื่อ
ความหมายได้
ชัดเจน
สอดคล้องกบั
หัวข้อที่ก าหนด
ไว้  

นิทานสื่อ
ความหมายไม่
ชัดเจนแต่
สอดคล้อง
หัวข้อที่
ก าหนดไว้ 

 นิทานสื่อ
ความหมายได้
บางส่วนแต่ไม่
สอดคล้อง
หัวข้อที่ก าหนด
ไว้ 

นิทานสื่อ
ความหมายไม่
ถูกต้องและไม่
สอดคล้องกบั
หัวข้อที่
ก าหนดไว้ 

2 

 

 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ประเด็นการ
ประเมิน 

ระดับคุณภาพ น้ าหนัก
(20) ดีมาก (4) ดี (3) พอใช้ (2) ปรับปรุง (1) 

  3.2 น าเสนอ
แนวความคิดที่
แปลกใหม่ 
สร้างสรรค์และมี
ความหลากหลาย 

มีความคิดริเริม่ 
แปลกใหม่ ไม่
มีผู้ใดเคยท ามา
ก่อน 

พัฒนาต่อยอด
งานและ
แนวคิดที่มี
ผู้อื่นท ามาแล้ว
ให้ดีข้ึนกว่าเดิม 
และน ามาสร้าง
เป็นช้ินงาน
ใหม ่

ใช้แนวคิดเดิม
ของผู้อื่น แต่
น ามาสร้างเป็น
ช้ินงานใหม่
ด้วยตนเอง 
 

เลียนแบบ
แนวคิดของ
ผู้อื่น และ
ปรับปรงุ
ช้ินงานของ
ผู้อื่น เป็นของ
ตนเอง 

2 

4. ความสวยงาม 
  4.1 เลือกใช้สทีี่
เหมาะสม 

การใช้สีฉาก 
เหมาะสมกับ
ตัวละคร ดู
น่าสนใจ 

การใช้สีฉาก 
ไม่เหมาะสม
กับตัวละคร 1-
2 ฉาก 

การใช้สีฉาก 
ไม่เหมาะสม
กับตัวละคร 3-
4 ฉาก 

การใช้สีฉาก 
ไม่เหมาะสม
กับตัวละคร
เลย  

2 

  4.2 ช้ินงานมีความ
ประณีต 

นิทานมีความ
ประณีต
สวยงาม 
สมบรูณ์แบบ 

นิทานมีความ
ประณีต
สวยงาม  

นิทานไม่มี
ความละเอียด 
ในบางส่วน 

นิทานไม่มี
ความละเอียด 
ต้องปรับปรุง 

2 

5. ความถูกต้องสมบรูณ์ของภาพและเสียง 
  5.1 ภาพและเสียง
มีความสอดคล้อง
กับท่าทางของตัว
ละคร 

ภาพและเสียง
มีความ
สอดคล้องกบั
ท่าทางของตัว
ละคร สมบรูณ์
แบบ 

ภาพและเสียง
มีความ
สอดคล้องกบั
ท่าทางของตัว
ละคร 

ภาพและเสียง
ไม่สอดคล้อง
กับท่าทางของ
ตัวละคร
บางส่วน 

ภาพและเสียง
ไม่สอดคล้อง
กับท่าทางของ
ตัวละครเลย 

2 

  5.2 ภาพมีความ
คมชัด เสียงดังฟงั
ชัด สื่อความหมาย
ได้ชัดเจน 

ภาพมีความ
คมชัด เสียงดัง
ฟังชัด สื่อ
ความหมายได้
ชัดเจน 

ภาพมีความ
คมชัด แต่เสียง
ฟังไม่ชัด สื่อ
ความหมายได้ 

ภาพมีความ
คมชัด แต่เสียง
ฟังไม่ชัด  และ
สื่อความหมาย
ไม่ชัดเจน 

ภาพไม่คมชัด  
เสียงฟังไม่ชัด  
และไม่สือ่
ความหมาย 

2 
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แบบประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านทกัษะการสร้างนิทาน 
 

ช่ือ-นามสกุล...............................................................................................................เลขที่. ............... 

ค าชี้แจง โปรดท าเครื่องหมาย  เพื่อให้คะแนนลงช่องว่างขวามือ 

ประเด็นการประเมินให้คะแนน 
ระดับคะแนน 

หมายเหต ุ
4 3 2 1 

1. ความถูกต้องสมบรูณ์ของStory Board 
  1.1 ออกแบบ Story Board ตามหัวข้อที่ก าหนด
ได้ครบถ้วน 

     

  1.2 Story Board ที่จัดท าข้ึนมีความเป็นไปได้ใน
การน าไปใช้จริง 

     

2. ออกแบบลักษณะของฉาก ตัวละคร และการเคลื่อนไหว   
  2.1 ลักษณะของฉาก ตัวละคร และการ
เคลื่อนไหว มีความสอดคล้องกัน 

     

  2.2 สามารถน าเสนอ แสดงผลได้ ตามเวลาที่
ก าหนด 

     

3. ความคิดสร้างสรรค์ 
  3.1 ออกแบบสร้างสรรค์นทิานที่สือ่ความหมาย 
ตรงตามหัวข้อที่ก าหนด 

     

  3.2 น าเสนอแนวความคิดที่แปลกใหม่ สร้างสรรค์
และมีความหลากหลาย 

     

4. ความสวยงาม 
  4.1 เลือกใช้สทีี่เหมาะสม      
  4.2 ช้ินงานมีความประณีต      
5. ความถูกต้องสมบรูณ์ของภาพและเสียง 
  5.1 ภาพและเสียงมีความสอดคล้องกับท่าทาง
ของตัวละคร 

     

  5.2 ภาพมีความคมชัด เสียงดังฟังชัด สื่อ
ความหมายได้ชัดเจน 

     

รวมคะแนน      
 

     ลงช่ือ.........................................................ผูป้ระเมิน 
          ................../………………./………………. 
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แบบประเมินพฤตกิรรมการเรียน 
ค าชี้แจง   สังเกตพฤติกรรมการเรียนเป็นรายบุคคลแล้วเขียนเครื่องหมาย  ลงในช่องระดับ
คุณภาพ 

เกณฑ์การให้คะแนน 
ระดับ 3 หมายถึง ตั้งใจเรียน สนใจถามหรือตอบค าถาม ท างานด้วยตนเอง ส่งงานตามเวลา

ก าหนด 
ระดับ 2 หมายถึง ตั้งใจเรียนเป็นบางครั้ง มีความสนใจถามหรือตอบค าถามบ้าง ท างานด้วย  
                    ตนเอง แต่ส่งงานช้ากว่าก าหนดเวลา  
ระดับ 1 หมายถึง ตั้งใจเรียนเป็นบางครั้ง คัดลอกผลงานผู้อื่นมาส่ง 
ระดับ 0 หมายถึง ไม่ตั้งใจเรียน ไม่ส่งงาน 

เกณฑ์การประเมิน  นักเรียนที่ผ่านการประเมินต้องได้ 2 ข้ึนไป 

เลขที ่ ชื่อ – สกุล 
ระดับคะแนน สรุป 

3 2 1 0 ผ่าน ไม่ผ่าน 
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        

รวม       
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บันทึกผลหลักการสอน 

 1) ผลส าเร็จของการสอน
................................................................................................................................................................ 
............................................................................................................................. ................................... 
......................................................................................................................................................... ....... 
........................................................................................................................... ..................................... 
 2) ปัญหา 
............................................................................................................................. ................................... 
........................................................................................ ........................................................................ 
............................................................................................................................. ................................... 
................................................................................................................................................... ............. 
 3) แนวทางแก้ปัญหา 
............................................................................................................................. ................................... 
................................................................................ ................................................................................ 
............................................................................................................................. ................................... 
........................................................................................................................................... ..................... 
 
 
              ลงช่ือ.....................................................ครูผูส้อน 
                (.......................................................) 

   วันที่............../..................../.............. 
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(5 คะแนน) 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



124 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

(5 คะแนน) 
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(2 คะแนน) 

(2 คะแนน) 

(2 คะแนน) 
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ภาคผนวก ค 
ตัวอย่างบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่องการสร้างนิทาน 
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ภาพท่ี ค.1 หน้าแรกของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอรเ์น็ต 

 

 
ภาพท่ี ค.2 หน้าเข้าสูร่ะบบ 
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ภาพท่ี ค.3 แสดงค าอธิบายรายวิชา 

 

 
ภาพท่ี ค.4 แสดงผลการเรียนรู ้
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ภาพท่ี ค.5 หน้ากรอกช่ือเพื่อเข้าบทเรียนเรื่องการสร้างนทิาน 

 
 ภาพท่ี ค.6 หน้าแสดงหัวข้อย่อยของบทเรียนตามล าดับ 
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ภาพท่ี ค.7 หน้าแสดงค าแนะน าการใช้บทเรียน 

 

 
ภาพท่ี ค.8 ตัวอย่างเนื้อหาเรื่อง นิทาน “กบกับหนูชรา” 
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ภาพท่ี ค.9 ตัวอย่างเนื้อหาการใช้บล็อก when I receive เพื่อรับสาร 

 

 
 ภาพท่ี ค.10 หัวข้อย่อยใบงานและการส่งงาน 
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ภาพท่ี ค.11 หน้าการอัพโหลดไฟลง์าน 

 

 

 
ภาพท่ี ค.12 แบบทดสอบหลงัเรียน 
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ภาพท่ี ค.13 ค าอธิบายแบบทดสอบหลงัเรียน 

 
ภาพท่ี ค.14 ตัวอย่างแบบทดสอบ 
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ภาพท่ี ค.15 หน้าแสดงคะแนนของนกัเรียนแต่ละด้านเมื่อท าแบบทดสอบเสร็จ 

 
ภาพท่ี ค.16 หน้าแสดงคะแนนผลการทดสอบของนักเรียนทั้งหมด 
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ภาคผนวก ง 
เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 

  - แบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ 
  - แบบประเมินบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตด้านเนื้อหา 
  - แบบประเมินบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตด้านเทคโนโลยีมลัติมีเดีย 
  - แบบประเมินแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
  - แบบประเมินความสอดคล้องของแบบประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

ด้านทักษะการสร้างนิทาน 
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แบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ 
แบบการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการสรา้งสรรค์ชิ้นงาน เรื่อง การสร้างนิทาน 

ส าหรับการวิจัยเรื่อง 
การพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตร่วมกับกิจกรรมการสรา้งความรู้ด้วยตนเอง 

โดยการสร้างสรรค์ชิ้นงาน เรื่องการสร้างนิทาน ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
ค าชี้แจง   โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในตารางที่ตรงกบัความคิดเห็นของท่าน ก าหนดเกณฑ์ให้
ความหมาย ดังนี ้  ระดับ 5 หมายถึง   คุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้อยูใ่นระดับ  ดีมาก 

ระดับ 4  หมายถึง  คุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้อยู่ในระดับ   ดี 
ระดับ 3  หมายถึง  คุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้อยู่ในระดับ   ปานกลาง 
ระดับ 2  หมายถึง  คุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้อยู่ในระดับ   พอใช้ 
ระดับ 1  หมายถึง  คุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้อยู่ในระดับ   ควรปรับปรงุ 

 
ผู้วิจัยขอขอบพระคุณเป็นอย่างยิง่ ในความอนุเคราะห์ท าแบบประเมินครั้งนี้ 

 
 
 
 
       (นางสาวปาริฉัตร    ช่อชิต) 
             นักศึกษาปริญญาโท สาขาวิชาการศึกษาวิทยาศาสตร์ (คอมพิวเตอร)์ 
       คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
        สถาบันเทคโนโลยพีระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 
           ติดต่อผู้วิจัย  อีเมล์ : parichat120230@gmail.com 
          โทรศัพท:์ 089-9196881 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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แบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ 
แบบการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการสรา้งสรรค์ชิ้นงาน เรื่อง การสร้างนิทาน 

ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
................................................................................................................................................................
............................................................................................................................. ................................... 
       
 

ข้อความ 
ระดับความคิดเห็น 

หมายเหต ุ
5 4 3 2 1 

1. จุดประสงค์การเรียนการสอน 
    1.1 ครอบคลุมพฤติกรรม 3 ด้าน คือ ด้านความรู้ ความ
เข้าใจ ด้านทักษะ ด้านเจตคต ิ

      

    1.2 จุดประสงค์มีความชัดเจน       
1.3 จุดประสงค์มีความเหมาะสม       

2. เน้ือหาสาระ 
   2.1 เนื้อหาสาระตรงกับหลักวิชา       
   2.2 ปริมาณเนื้อหามีความครอบคลุม       
   2.3 เนื้อหามีแบบแผนของการน าเสนอสาระที่ไมส่ับสน
เข้าใจง่าย 

      

3. กิจกรรมการเรยีนการสอน (เน้นผู้เรียน) 
   3.1 กิจกรรมที่น ามาใช้ชวนให้น่าติดตามไม่เบื่อหน่าย       
   3.2 กิจกรรมที่น ามาใช้ท าให้เกิดการเรียนรู้ตาม
จุดประสงค์ได้จรงิ 

      

   3.3 มีกิจกรรมใหม่ๆ ที่ท้าทายมาสอดแทรกช่วยให้เกิด
การเรียนรู ้

      

4. สื่อการเรยีนการสอน 
   4.1 สื่อใช้ได้ผลในการท าให้ผูเ้รียนรู้ได้จริง        
   4.2 ตรงกับเนือ้หาที่ใช้เรียน       
   4.3 สื่อมีราคา อยู่ในระดบัสถานศึกษารบัผิดชอบได้       
5. การวัดและการประเมินผล 
   5.1 สอดคล้องและตรงตามจุดประสงค์       
   5.2 ตรงตามเนื้อหาที่ใช้ประกอบการสอน       
   5.3 สามารถประเมินได้จรงิ       
6. ความสอดคล้ององค์ประกอบต่างๆในแผนการจัดการเรียนรู้ 
  6.1 ความสอดคล้องของจุดประสงค์การเรียนการสอน 
เนื้อหาสาระกิจกรรมการเรียนการสอน สื่อการเรียนการ
สอนของแผนน้ันๆ 

      

(.............................................) 
........../........../.......... 

ลงช่ือ................................................ผูป้ระเมิน 
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตด้านเน้ือหา 
ส าหรับการวิจัยเรื่อง 

การพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตร่วมกับกิจกรรมการสรา้งความรู้ด้วยตนเอง 
โดยการสร้างสรรค์ชิ้นงาน เรื่องการสร้างนิทาน ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
ค าชี้แจง   โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในตารางที่ตรงกบัความคิดเห็นของท่าน ก าหนดเกณฑ์ให้
ความหมาย ดังนี ้    ระดับ 5  หมายถึง  คุณภาพของบทเรียนอยู่ในระดับ  ดมีาก 

ระดับ 4  หมายถึง  คุณภาพของบทเรียนอยู่ในระดับ   ด ี
ระดับ 3  หมายถึง  คุณภาพของบทเรียนอยู่ในระดับ  ปานกลาง 
ระดับ 2  หมายถึง  คุณภาพของบทเรียนอยู่ในระดับ   พอใช้ 
ระดับ 1  หมายถึง  คุณภาพของบทเรียนอยู่ในระดับ   ควรปรับปรงุ 

 
ผู้วิจัยขอขอบพระคุณเป็นอย่างยิง่ ในความอนุเคราะห์ท าแบบประเมินครั้งนี้ 

 
 
 
       (นางสาวปาริฉัตร    ช่อชิต) 
             นักศึกษาปริญญาโท สาขาวิชาการศึกษาวิทยาศาสตร์ (คอมพิวเตอร)์ 
       คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
        สถาบันเทคโนโลยพีระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 
           ติดต่อผู้วิจัย  อีเมล์ : parichat120230@gmail.com 
          โทรศัพท:์ 089-9196881 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตด้านเน้ือหา 
ค าชี้แจง โปรดเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องระดับการประเมินที่ตรงกบัความคิดเห็นของท่าน 
 ระดับความคิดเห็น    5  หมายถึง  บทเรียนมีคุณภาพดีมาก 

4  หมายถึง  บทเรียนมีคุณภาพดี 
3  หมายถึง  บทเรียนมีคุณภาพปานกลาง 
2  หมายถึง  บทเรียนมีคุณภาพพอใช้ 
1  หมายถึง  บทเรียนมีคุณภาพควรปรับปรงุ 

 

ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................................... .................
.................................................................................................................. .............................................. 
 
       

ข้อความ 
ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
5 4 3 2 1 

1. เนื้อหาถูกต้องตามกรอบการสอนที่ออกแบบไว้       
2. มีวิธีการล าดับการน าเสนอเนือ้หาสาระบนหน้าจอ
เหมาะสมกับการเรียนรู ้

      

3. ความถูกต้องตามเนื้อหาของสือ่กราฟิก       
4. ความถูกต้องตามเนื้อหาของสือ่ภาพน่ิง       
5. ความถูกต้องตามเนื้อหาของสือ่เสียง       
6. ความถูกต้องตามเนื้อหาของสือ่ภาพเคลือ่นไหว       
7. ความถูกต้องของวิธีการปรากฏสื่อกราฟิกภาพน่ิงสือ่
เสียงภาพเคลื่อนไหว 

      

8. กระตุ้นผูเ้รียนให้สนใจทีจ่ะเรียนรู้       
9. โครงสร้างของบทเรียนเป็นไปตามที่ออกแบบไว้       
10. วิธีการเข้าถึงเนื้อหาง่ายและสะดวก       
11. การเช่ือมโยงเนื้อหาทีเ่หมาะสม เข้าใจง่าย       
12. ความสมบูรณ์ของการเช่ือมโยงและการเปลี่ยน
หน้าจอเหมาะสมกับการเรียน 

      

(.............................................) 
........../........../.......... 

ลงช่ือ................................................ผูป้ระเมิน 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย 
ส าหรับการวิจัยเรื่อง 

การพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตร่วมกับกิจกรรมการสรา้งความรู้ด้วยตนเอง 
โดยการสร้างสรรค์ชิ้นงาน เรื่องการสร้างนิทาน ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
ค าชี้แจง   โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในตารางที่ตรงกบัความคิดเห็นของท่าน ก าหนดเกณฑ์ให้
ความหมาย ดังนี ้    ระดับ 5  หมายถึง  คุณภาพของบทเรียนอยู่ในระดับ  ดมีาก 

ระดับ 4  หมายถึง  คุณภาพของบทเรียนอยู่ในระดับ   ดี 
ระดับ 3  หมายถึง  คุณภาพของบทเรียนอยู่ในระดับ   ปานกลาง 
ระดับ 2  หมายถึง  คุณภาพของบทเรียนอยู่ในระดับ   พอใช้ 
ระดับ 1  หมายถึง  คุณภาพของบทเรียนอยู่ในระดับ   ควรปรับปรงุ 

 
ผู้วิจัยขอขอบพระคุณเป็นอย่างยิง่ ในความอนุเคราะห์ท าแบบประเมินครั้งนี ้

 
 
 
 
       (นางสาวปาริฉัตร    ช่อชิต) 
             นักศึกษาปริญญาโท สาขาวิชาการศึกษาวิทยาศาสตร์ (คอมพิวเตอร)์ 
       คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
        สถาบันเทคโนโลยพีระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 
           ติดต่อผู้วิจัย  อีเมล์ : parichat120230@gmail.com 
          โทรศัพท:์ 089-9196881 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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แบบประเมินบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตด้านเทคโนโลยีมัลตมิีเดีย 
ค าชี้แจง โปรดเขียนเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องระดับการประเมินที่ตรงกบัความคิดเห็นของท่าน 
 ระดับความคิดเห็น    5  หมายถึง  มีคุณภาพดีมาก 

4  หมายถึง  มีคุณภาพดี 
3  หมายถึง  มีคุณภาพปานกลาง 
2  หมายถึง  มีคุณภาพพอใช้ 
1  หมายถึง  มีคุณภาพควรปรบัปรุง 

 

ข้อความ 
ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
5 4 3 2 1 

1. ด้านการน าเสนอมัลติมีเดีย 
    1.1 องค์ประกอบของหน้าจอในการจัดแบ่งหน้าจอ
การจัดวางต าแหน่งต่างๆ 

      

1.2  สีของพื้นหลังเหมาะสมกับเนื้อหาที่น าเสนอ       
    1.3 สีของพื้นหลงัเหมาะสมไมร่บกวนการมอง หรือ
การอ่านเนือ้หาสาระ 

      

    1.4 ขนาดของตัวอักษรที่ใช้น าเสนอเนื้อหาได้ชัดเจน       
    1.5 สีสันของตัวอักษรเหมาะสมอ่านง่าย       
    1.6 การปรับเปลี่ยนหน้าจอต่อเนื่องเหมาะสม       
    1.7 ขนาดของภาพมีความเหมาะสม )ขนาดใหญ่ – 
เล็ก(  

      

    1.8 การสือ่ความหมายของภาพเหมาะสมชัดเจน       
    1.9 ความสอดคล้องของภาพกับเนื้อหา       
2. ด้านการปฏิสัมพันธ์ 
    2.1 การปฏิสมัพันธ์ของผู้เรียนกับบทเรียน       
    2.2 การปฏิสมัพันธ์ของผู้เรียนกับแบบฝึกหัด       
    2.3 การปฏิสมัพันธ์ของผู้เรียนกับแบบทดสอบ       
    2.4 เทคนิคการน าเสนอเนื้อหาแต่ละส่วน       
    2.5 ความเหมาะสมของล าดับข้ันตอนในการน าเสนอ 
เนื้อหาบทเรียน 

      

    2.6 ให้ข้อมูลยอ้นกลบัได้อย่างเหมาะสม       
    2.7 สามารถใช้บทเรียนตามความสามารถของ
ผู้เรียน 

      

    2.8 โปรแกรมการใช้งานง่าย       

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ...................................
......................................................................... ....................................................................................... 
       
 

ข้อความ 
ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
5 4 3 2 1 

3 .ด้านโครงสร้างบทเรียน 
    3 .1 วิธีการเข้าถึงเนื้อหาง่าย       
    3.2 ความสมบรูณ์ของการเช่ือมโยงและการเปลี่ยน
หน้าจอ 

      

    3.3 การให้โอกาสเลอืกเรียนต่อจากครัง้ก่อนได ้       

(.............................................) 
........../........../.......... 

ลงช่ือ................................................ผูป้ระเมิน 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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แบบประเมินความสอดคล้องของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
การพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตร่วมกับกิจกรรมการสรา้งความรู้ด้วยตนเอง 

โดยการสร้างสรรค์ชิ้นงาน เรื่องการสร้างนิทาน ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 
 

 

ผลการเรียนรู้ 
1. สามารถอธิบายองค์ประกอบและสครปิต์ของนิทานได้  
2. เขียนสคริปต์ด้วยบล็อก say, ask, think และ join ได้  
3. สามารถอธิบายการกระจายสารและรับสารได้  
4. เขียนสคริปต์ด้วยบล็อก broadcast, when I receive, show และ hide ได ้ 
5. มีความรู้เกี่ยวกับค าสั่งในโปรแกรม Scratch  
6. สร้างช้ินงานจากโปรแกรม Scratch ได้ 

หมายเหตุ : ความหมายของการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน [แนวคิดของ Anderson and 
Krathwohl (2001 : 213-217)] 

1. จ า (Remember) หมายถึง ความสามารถในการดึงเอาความรู้ที่มีอยู่ในหน่วยความจ า
ระยะยาวออกมา แบ่งประเภทย่อยได้ 2 ลักษณะ คือ 

1.1 จ าได ้(Recognizing) 
1.2 ระลึกได ้(Recalling)  

2. เข้าใจ (Understand) หมายถึง ความสามารถในการก าหนดความหมายของค าพูด
ตัวอักษร และการสื่อสารจากสื่อต่างๆ ที่เป็นผลมาจากการสอน แบ่งประเภทย่อยได้ 7 ลักษณะ คือ 

2.1 ตีความ (Interpreting) 
2.2 ยกตัวอย่าง (Exemplifying) 
2.3 จ าแนกประเภท (Classifying) 
2.4 สรุป (Summarizing) 
2.5 อนุมาน (Inferring) 
2.6 เปรียบเทียบ (Comparing) 
2.7 อธิบาย (Explaining) 

 3. ประยุกต์ใช้ (Apply) หมายถึง ความสามารถในการด าเนินการหรือใช้ระเบียบวิธีการ
ภายใต้สถานการณ์ที่ก าหนดให้ แบ่งประเภทย่อยได้ 2 ลักษณะ คือ 

3.1 ด าเนินงาน (Executing) 
3.2 ใช้เป็นเครื่องมือ (Implementing) 

 4. สร้างสรรค์ (Create) หมายถึง ความสามารถในการรวมส่วนประกอบต่างๆเข้าด้วยกันด้วย
รูปแบบใหม่ๆ ที่มีความเช่ือมโยงกันอย่างมีเหตุผล หรือท าให้ได้ผลิตภัณฑ์ที่เป็นต้นแบบ แบ่งประเภท
ย่อยได ้3 ลักษณะ คือ 

4.1 สร้าง (Generating) 
4.2 วางแผน (Planning) 
4.3 ผลิต (Producing) 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ผู้วิจัยขอขอบพระคุณเป็นอย่างยิง่ ในความอนุเคราะห์ท าแบบประเมินครั้งนี้ 
 
 
 
 

 (นางสาวปาริฉัตร    ช่อชิต) 
         นักศึกษาปริญญาโท สาขาวิชาการศึกษาวิทยาศาสตร์ (คอมพิวเตอร์) 

 คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
    สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 
     ติดต่อผู้วิจัย  อีเมล์ : parichat120230@gmail.com 

           โทรศัพท์: 089-9196881 
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แบบประเมินความสอดคล้องของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
การพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตร่วมกับกิจกรรมการสรา้งความรู้ด้วยตนเอง 

โดยการสร้างสรรค์ชิ้นงาน เรื่องการสร้างนิทาน ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 
************************ 

ค าชี้แจง   โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในตารางที่ตรงกับความคิดเห็นของท่าน ก าหนดเกณฑ์ให้
ความหมายของตัวเลขในช่องการประเมิน 

+1 หมายถึง ผู้ทรงคุณวุฒิแน่ใจว่าข้อสอบนั้นสอดคล้องกับผลการเรียนรู ้ 
   0 หมายถึง ผู้ทรงคุณวุฒิไม่แน่ใจว่าข้อสอบนั้นสอดคลอ้งกบัผลการเรียนรู ้
  -1 หมายถึง ผู้ทรงคุณวุฒิแน่ใจว่าข้อสอบนั้นไมส่อดคลอ้งกบัผลการเรียนรู ้

ผลการเรียนรู้ 
 

ข้อค าถาม 
ระดับความ
สอดคล้อง เสนอแนะ 

+1 0 -1 
1. สามารถ
อธิบาย
องค์ประกอบ
และสคริปต์
ของนิทานได ้

 จ า  เข้าใจ  ประยุกต์ใช้  สร้างสรรค์ 
1. ใจความส าคัญของการสร้างนิทานคืออะไร 
1.เป็นเรื่ องของจินตนาการ เพื่ อ ให้ความ
สนุกสนาน ปลูกฝังคุณธรรม คติแง่คิดมุมมองต่างๆ 
แก่ผู้อ่าน 

2.การถ่ายทอดความคิดลงกระดาษ โดยใช้ภาพ 
สี เส้น และการโยงใย 

3.ชุดค าสั่งส าหรับตัวละครหรือเวที เพื่อให้
ท างานตามที่ออกแบบโปรแกรมไว้ 

4.การส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ผ่านการใช้
สื่อต่างๆ 

    

1. สามารถ
อธิบาย
องค์ประกอบ
และสคริปต์
ของนิทานได ้

 จ า  เข้าใจ  ประยุกต์ใช้  สร้างสรรค์ 
2. ก่อนที่จะสร้างนิทานจากโปรแกรม Scratch 
นักเรียนควรท าสิง่ใดก่อน 

1.สคริปต์ค าสั่ง 
2.สตอรี่บอร์ด 

3.สคริปต์ของเวท ี
4.สร้างตัวละคร 

    

1. สามารถ
อธิบาย
องค์ประกอบ
และสคริปต์
ของนิทานได ้

 จ า  เข้าใจ  ประยุกต์ใช้  สร้างสรรค์ 
3. ข้อใดอธิบายความหมายของสคริปต์ได้ถูกต้อง 
1.ชุดค าสั่งส าหรับตัวละครหรือเวทีเพือ่ให้
ท างานตามที่ออกแบบโปรแกรมไว้ 

2.ตัวละครหนึง่ตัวสามารถเขียนได้สครปิต์ได้
สคริปตเ์ดียว 

 

    

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ผลการเรียนรู้ 
 

ข้อค าถาม 
ระดับความ
สอดคล้อง เสนอแนะ 

+1 0 -1 
3.การสง่เสรมิความคิดสร้างสรรค์ ผ่านการใช้สื่อ

ต่างๆ 
4.ถูกทุกข้อ 

1. สามารถ
อธิบาย
องค์ประกอบ
และสคริปต์
ของนิทานได ้

 จ า  เข้าใจ  ประยุกต์ใช้  สร้างสรรค์ 
4. ชุดตัวละครหมายถึงข้อใด 

1.ค าสั่งให้ตัวละครท างาน 
2.ลักษณะของตัวละคร 

3.ฉากหลงัตัวละคร 
4.ตัวละครใหม ่

    

1. สามารถ
อธิบาย
องค์ประกอบ
และสคริปต์
ของนิทานได ้

 จ า  เข้าใจ  ประยุกต์ใช้  สร้างสรรค์ 
5. การเขียนแผนผังความคิดคืออะไร 
1.การถ่ายทอดความคิดลงกระดาษ โดยใช้ภาพ 
สี เส้น และการโยงใย 

2.การสร้างภาพให้เห็นล าดับข้ันตอน ตามเนื้อ
เรื่องที่ต้องการ 

3.เป็นเรื่องราว เรือ่งเล่า ที่น ามาเล่าต่อๆ กันมา 
4.การเขียนชุดค าสั่ง เพื่อให้คอมพิวเตอร์ท างาน 

    

1. สามารถ
อธิบาย
องค์ประกอบ
และสคริปต์
ของนิทานได ้

 จ า  เข้าใจ  ประยุกต์ใช้  สร้างสรรค์ 
6. การเขียนสตอรีบอร์ดคืออะไร 

1.การถ่ายทอดความคิดลงกระดาษ โดยใช้ภาพ 
สี เส้น และการโยงใย 
2.การสร้างภาพใหเ้ห็นล าดับข้ันตอน ตามเนือ้
เรื่องที่ต้องการ 

3.เป็นเรื่องราว เรือ่งเล่า ที่น ามาเล่าต่อๆ กันมา 
4.การเขียนชุดค าสั่ง เพื่อให้คอมพิวเตอร์ท างาน 

    

2. เขียน
สคริปต์ด้วย
บล็อก say, 
ask, think 
และ join ได้ 

 จ า  เข้าใจ  ประยุกต์ใช้  สร้างสรรค์ 
7. ถ้าต้องการเขียนสคริปต์ให้เกิดสถานการณ์ตาม
ภาพที่แสดงต้องท าอย่างไร 
 
 
 

 
 
 

 

    

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ผลการเรียนรู้ 
 

ข้อค าถาม 
ระดับความ
สอดคล้อง เสนอแนะ 

+1 0 -1 
 

1.  

2.  

3.  

4.  
 

2. เขียน
สคริปต์ด้วย
บล็อก say, 
ask, think 
และ join ได้ 

 จ า  เข้าใจ  ประยุกต์ใช้  สร้างสรรค์ 
8. ถ้าต้องการให้ตัวละครแสดงข้อความที่เรา
ก าหนด แล้วตามด้วยข้อความที่รับเข้ามา ควรใช้
บล็อกอะไร 
 

1.  

2.  

3.  

4.  
 

    

2. เขียน
สคริปต์ด้วย
บล็อก say, 
ask, think 
และ join ได้ 

 จ า  เข้าใจ  ประยุกต์ใช้  สร้างสรรค์ 
9. ถ้าต้องการถามค าถามที่ก าหนด และใหร้อ

ผู้ใช้พิมพ์ค าตอบ ควรใช้ค าสั่งบล็อกใด 
 

    1.  

2.  

3.  
4.  
 
 
 

    

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ผลการเรียนรู้ 
 

ข้อค าถาม 
ระดับความ
สอดคล้อง เสนอแนะ 

+1 0 -1 
2. เขียน
สคริปต์ด้วย
บล็อก say, 
ask, think 
และ join ได้ 

 จ า  เข้าใจ  ประยุกต์ใช้  สร้างสรรค์ 
10. ให้นักเรียนบอกความแตกต่างระหว่าง 

บล็อก  และ  
1.บล็อค say แสดงการพูด แต่บล็อค think จะ
แสดงความคิด 

2. บล็อค say จะแสดงความคิด แต่บลอ็ค 
think จะแสดงการพูด 

3.บล็อค say แสดงการเคลื่อนที่ แต่บล็อค 
think แสดงการพูด 

4.บล็อค say แสดงการเคลื่อนที่ บล็อค think 
แสดงความคิด 

 

    

2. เขียน
สคริปต์ด้วย
บล็อก say, 
ask, think 
และ join ได้ 

 จ า  เข้าใจ ประยกุต์ใช้  สร้างสรรค์ 
11. บล็อคใด จะแสดงค าถามและไมห่ยุดท างานถ้า
ไม่มีการรับค่าจากคีย์บอร์ด 

 1.  
2. 

 
3.  

4.  
 

    

2. เขียน
สคริปต์ด้วย
บล็อก say, 
ask, think 
และ join ได้ 

 จ า  เข้าใจ  ประยุกต์ใช้  สร้างสรรค์ 
12. เมื่อมีบล็อค  จะต้องมีบล็อกอะไร 

 1.  

2.  
3.  
4.  
 
 
 
 

 

    

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ผลการเรียนรู้ 
 

ข้อค าถาม 
ระดับความ
สอดคล้อง เสนอแนะ 

+1 0 -1 
3. สามารถ
อธิบายการ
กระจายสาร
และรบัสารได ้

 จ า  เข้าใจ ประยกุต์ใช้  สร้างสรรค์ 
13. ข้อใดคือความแตกต่างหว่าง 

บล็อค และ 

 
 1. broadcast เป็นค าสั่งส่งสารแล้วจบ แต่ 
broadcast and wait เมื่อส่งสารเสร็จจะรอ
ท างานต่อ 

2. broadcast เป็นค าสั่งส่งสารเสร็จจะรอ
ท างานต่อ แต่ broadcast and wait เป็นค าสั่งส่ง
สารแล้วจบ 

3. broadcast เป็นค าสั่งส่งสารแล้วจบ 
เหมอืนกับ broadcast and wait 

4. broadcast เป็นค าสั่งส่งสารเสร็จจะรอ
ท างานต่อ เหมือนกบั broadcast and wait 

 

    

3. สามารถ
อธิบายการ
กระจายสาร
และรบัสารได ้

 จ า  เข้าใจ  ประยุกต์ใช้  สร้างสรรค์ 
14. จงอธิบายความหมายของบล็อก 

 
1.เป็นตัวกลางเช่ือมสัมพันธ์ระหว่างข้อความ

กับบล็อกหรอืบล็อกกบับล็อก 
 2.ผู้ประกาศ ส าหรบักระจายข่าวสารให้ตัว
ละครตัวอื่นได้รู ้

3.ส าหรับรับสารและท าค าสั่งต่างๆ 
4.ชุดค าสั่งส าหรบัเวท ี
 

    

3. สามารถ
อธิบายการ
กระจายสาร
และรบัสารได ้

จ า  เข้าใจ ประยุกต์ใช้  สร้างสรรค์ 
15. จงอธิบายความหมายของบล็อก 

 
1. เป็นตัวกลางเช่ือมสัมพันธ์ระหว่างข้อความ

กับบล็อกหรอืบล็อกกบับล็อก 
2. ผู้ประกาศ ส าหรับกระจายข่าวสารให้ตัว

ละครตัวอื่นได้รู ้
 3. ส าหรับรับสารและท าค าสัง่ต่างๆ 

4. ชุดค าสั่งส าหรับเวท ี

    

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ผลการเรียนรู้ 
 

ข้อค าถาม 
ระดับความ
สอดคล้อง เสนอแนะ 

+1 0 -1 
3. สามารถ
อธิบายการ
กระจายสาร
และรบัสารได ้

 จ า  เข้าใจ  ประยุกต์ใช้  สร้างสรรค์ 

16. จากรูปบลอ็ก ควรใช้คู่กับ
บล็อกใด 

1.  

 2.  

3.  

4.  
 
 

    

4. เขียน
สคริปต์ด้วย
บล็อก 
broadcast, 
when I 
receive, 
show และ 
hide ได้ 

 จ า  เข้าใจ  ประยุกต์ใช้  สร้างสรรค์ 
17. เมื่อตัวละครตัวที่ 1 ประกาศสารค าว่า “เล่า
เรื่องครั้งที่ 2” แล้วตัวละครตัวที่ 2 รับสารแล้วจะ
แสดงค าพูดว่า       “I love Scratch”เป็นเวลา 2 
วินาที แล้วซ่อนตัว ข้อใดคือสคริปต์ของตัวละครตัว
ที่ 2 

 1.  

2.  

3.  

4.  
 
 
 
 
 

    

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ผลการเรียนรู้ 
 

ข้อค าถาม 
ระดับความ
สอดคล้อง เสนอแนะ 

+1 0 -1 
4. เขียน
สคริปต์ด้วย
บล็อก 
broadcast, 
when I 
receive, 
show และ 
hide ได้ 

 จ า  เข้าใจ  ประยุกต์ใช้  สร้างสรรค์ 
18. เมื่อตัวละครตัวที่ 1 ประกาศสารค าว่า “เล่า
เรื่องครั้งที่ 1” แล้วตัวละครตัวที่ 2 รับสารแล้วจะ
หายตัวไป ข้อใดคือสคริปต์ของตัวละครตัวที่ 2 

 1.  

2.  

3.  

4.  
 
 

    

4. เขียน
สคริปต์ด้วย
บล็อก 
broadcast, 
when I 
receive, 
show และ 
hide ได้ 

 จ า  เข้าใจ  ประยุกต์ใช้  สร้างสรรค์ 
19. ข้อใดคือสคริปต์เมื่อรบัสาร “เล่าเรื่องครั้งที่ 1” 
เปลี่ยนพื้นหลังเป็น flower-bed 

 1.  

2.  

3.  

4.  
 
 
 
 

    

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ผลการเรียนรู้ 
 

ข้อค าถาม 
ระดับความ
สอดคล้อง เสนอแนะ 

+1 0 -1 
4. เขียน
สคริปต์ด้วย
บล็อก 
broadcast, 
when I 
receive, 
show และ 
hide ได้ 

 จ า  เข้าใจ  ประยุกต์ใช้  สร้างสรรค์ 

20. ถ้าไม่เลือกใช้บล็อก นี้
สามารถใช้บล็อกใดแทนได ้

1.  
 2.  

3.  

4.  

    

5. มีความรู้
เกี่ยวกับค าสั่ง
ในโปรแกรม 
Scratch 

 จ า  เข้าใจ  ประยุกต์ใช้  สร้างสรรค์ 
21. จากภาพการท างานของสคริปต์ต่อไปนี้ มีการ
ท างานวนซ้ ากี่รอบ 

 
1. 8 รอบ                           2. 9 รอบ 

 3. 10 รอบ                          4. 11 รอบ 

    

5. มีความรู้
เกี่ยวกับค าสั่ง
ในโปรแกรม 
Scratch 

 จ า  เข้าใจ  ประยุกต์ใช้  สร้างสรรค์ 
22. ถ้าต้องการเขียนสคริปต์ให้ตัวละครเคลื่อนที่ 
จะใช้กลุ่มบล็อกในข้อใด 
 1. กลุ่มบล็อก Motion 

2. กลุ่มบล็อก Control 
3. กลุ่มบล็อก Looks 
4. กลุ่มบล็อก Sound 

    

5. มีความรู้
เกี่ยวกับค าสั่ง
ในโปรแกรม 
Scratch 

 จ า  เข้าใจ  ประยุกต์ใช้  สร้างสรรค์ 
23.ข้อใดคือบล็อกที่ใช้ในการวนซ้ า ๆ บล็อกค าสัง่
ตามเงื่อนไข เริม่และหยุดสคริปต ์

1. กลุ่มบล็อก Motion 
 2. กลุ่มบล็อก Control 

3. กลุ่มบล็อก Looks 
4. กลุ่มบล็อก Sound 
 
 

    

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ผลการเรียนรู้ 
 

ข้อค าถาม 
ระดับความ
สอดคล้อง เสนอแนะ 

+1 0 -1 
5. มีความรู้
เกี่ยวกับค าสั่ง
ในโปรแกรม 
Scratch 

 จ า  เข้าใจ  ประยุกต์ใช้  สร้างสรรค์ 
24. ถ้าต้องการเขียนสคริปตส์ั่งให้ตัวละครหรอืเวที
แสดงคุณสมบัติต่างๆ จะใช้กลุม่บล็อกในข้อใด 

1. กลุ่มบล็อก Motion 
2. กลุ่มบล็อก Control 

 3. กลุ่มบล็อก Looks 
4. กลุ่มบล็อก Sound 
 

    

5. มีความรู้
เกี่ยวกับค าสั่ง
ในโปรแกรม 
Scratch 

 จ า  เข้าใจ  ประยุกต์ใช้  สร้างสรรค์ 
25. ข้อใดคือบล็อกที่ใช้ท างานเกี่ยวกบัการแสดง
เสียงต่างๆ 

1. กลุ่มบล็อก Motion 
2. กลุ่มบล็อก Control 
3. กลุ่มบล็อก Looks 

 4. กลุ่มบล็อก Sound 
 

    

6. สร้าง
ช้ินงานจาก
โปรแกรม 
Scratch ได้ 

 จ า  เข้าใจ  ประยุกต์ใช้  สร้างสรรค์ 
26.ถ้าต้องการให้ตัวละครพูดเสียงเหมียวจนจบ
เสียง แล้วเล่นต่อไปเรื่อยๆ จนกว่าจะกดหยุด จะ
เขียนสครปิต์ตามข้อใด 

1.  

 2.  

3.  

4.  
 
 
 
 

 

    

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ผลการเรียนรู้ 
 

ข้อค าถาม 
ระดับความ
สอดคล้อง เสนอแนะ 

+1 0 -1 
6. สร้าง
ช้ินงานจาก
โปรแกรม 
Scratch ได้ 

 จ า  เข้าใจ  ประยุกต์ใช้  สร้างสรรค์ 
27. ถ้าต้องการให้ตัวละครเปลี่ยนเอฟเฟคเป็นแบบ
สี จะใช้สครปิต์ข้อใด 

 1.  

2.  

3.  

4.  
 

    

6. สร้าง
ช้ินงานจาก
โปรแกรม 
Scratch ได้ 

 จ า  เข้าใจ  ประยุกต์ใช้  สร้างสรรค์ 
28. ข้อใดคือสคริปต์ดังนี้ “เมื่อคลกิ  
ไป ณ ต าแหน่ง x = -50 และ y = -70 ปรากฏตัว” 

 1.    

     2.  

3.    

4.  
 

    

6. สร้าง
ช้ินงานจาก
โปรแกรม 
Scratch ได้ 

 จ า  เข้าใจ  ประยุกต์ใช้  สร้างสรรค์ 
29. เมื่อคลิก แล้วเปลี่ยนพื้นหลงัเป็น flower-
bed ควรใช้สคริปต์ตามข้อใด 

1.  

 2.  

    

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



155 
 

ผลการเรียนรู้ 
 

ข้อค าถาม 
ระดับความ
สอดคล้อง เสนอแนะ 

+1 0 -1 

3.  

4.  
 

6. สร้าง
ช้ินงานจาก
โปรแกรม 
Scratch ได้ 

 จ า  เข้าใจ  ประยุกต์ใช้  สร้างสรรค์ 
30. ข้อใดคือสคริปต์เมื่อคลิก  ไป ณ ต าแหน่ง 
x=143 และ y=74 เคลื่อนที่ครัง้ละ 10 หน่วย รอ 
0.2 วินาที 
จ านวน 10 ครั้ง 

 1.        

    2.  

3.      

4.  

    

ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
................................................................................................................................................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ................................... 
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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156 
 

แบบประเมินความสอดคล้องของแบบประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ด้านทักษะการสร้างนิทาน 

 

ส าหรับการวิจัยเรื่อง 
การพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตร่วมกับกิจกรรมการสรา้งความรู้ด้วยตนเอง 

โดยการสร้างสรรค์ชิ้นงาน เรื่องการสร้างนิทาน ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 

ค าชี้แจง   โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในตารางที่ตรงกับความคิดเห็นของท่าน ก าหนดเกณฑ์ให้ 
ความหมายของตัวเลขในช่องการประเมิน 

+1  หมายถึง  ผู้ทรงคุณวุฒิแน่ใจว่ารายการที่น ามาประเมินมีความสอดคล้อง 
  0  หมายถึง  ผู้ทรงคุณวุฒิไม่แน่ใจว่ารายการที่น ามาประเมินมีความสอดคล้อง 
 -1  หมายถึง  ผู้ทรงคุณวุฒิแน่ใจว่ารายการที่น ามาประเมินไม่มีความสอดคลอ้ง 
 
ผู้วิจัยขอขอบพระคุณเป็นอย่างยิง่ ในความอนุเคราะห์ท าแบบประเมินครั้งนี้ 
 
 
 
       (นางสาวปาริฉัตร    ช่อชิต) 
  นักศึกษาปรญิญาโท สาขาวิชาการศึกษาวิทยาศาสตร์ (คอมพิวเตอร์) 

   คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
      สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 

            ติดต่อผู้วิจัย  อีเมล์ : parichat120230@gmail.com 
           โทรศัพท:์ 089-9196881 
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แบบประเมินความสอดคล้อง 
ของแบบประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านทักษะการสร้างนิทาน 

ประเด็น 
การประเมิน 

เกณฑ์การแปลความหมาย 
ระดับความ
สอดคล้อง เสนอแนะ 

+1 0 -1 
1. ความถูกต้องสมบรูณ์ของ Story Board 
1.1 ออกแบบ 
Story Board 
ตามหัวข้อที่
ก าหนดได้
ครบถ้วน 

- ดีมาก (4) 
ออกแบบ Story Board ได้สอดคล้องกบัหัวข้อที่
ก าหนดได้ครบถ้วน 

    

- ดี (3) 
ออกแบบ Story Board ไม่สอดคล้องกับหัวข้อที่
ก าหนดไว้ 1-2 ฉาก 

    

- พอใช้ (2) 
ออกแบบ Story Board ไม่สอดคล้องกับหัวข้อที่
ก าหนดไว้ 3-5 ฉาก 

    

- ปรบัปรุง (1) 
ออกแบบ Story Board ไม่สอดคล้องกับหัวข้อที่
ก าหนดไว้เลย 

    

1.2 Story 
Board ที่
จัดท าข้ึนมี
ความเป็นไป
ได้ในการ
น าไปใช้จริง 

- ดีมาก (4) 
Story Board มีความเหมาะสมในการล าดับเนื้อ
เรื่อง สามารถน าไปใช้ ได้จริง 

    

- ดี (3) 
Story Board ไม่เหมาะสม  1-2 ฉาก ในการ
ล าดับเนือ้เรื่อง แต่ สามารถน าไปใช้ ได้จริง 

    

- พอใช้ (2) 
Story Board ไม่เหมาะสม 3-5 ฉาก ในการ
ล าดับเนือ้เรื่อง แต่ สามารถน าไปใช้ ได้จริง 

    

- ปรบัปรุง (1) 
Story Board ไม่เหมาะสมและไม่สามารถ
น าไปใช้ ได้จริง 

    

2.1 ลักษณะ
ของฉาก ตัว
ละคร และ
การ
เคลื่อนไหว มี
ความ
สอดคล้องกัน 

- ดีมาก (4) 
ลักษณะของฉาก และตัวละคร สอดคล้องกันและ
สามารถการเคลื่อนไหว ได้ 

    

- ดี (3) 
ลักษณะของฉาก และตัวละครสอดคลอ้งกันแต่ไม่
สามารถเคลื่อนไหวได้ 
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ประเด็น 
การประเมิน 

เกณฑ์การแปลความหมาย 
ระดับความ
สอดคล้อง เสนอแนะ 

+1 0 -1 
- พอใช้ (2)  
ลกัษณะของฉาก และตัวละครไมส่อดคลอ้งกันแต่
สามารถเคลื่อนไหวได้ 

    

- ปรบัปรุง (1) 
ลักษณะของฉาก และตัวละครไมส่อดคลอ้งกัน
และไม่สามารถเคลื่อนไหวได ้

    

2.2 สามารถ
น าเสนอ 
แสดงผลได้ 
ตามเวลาที่
ก าหนด 

- ดีมาก (4) 
นิทานสามารถน าเสนอได้จรงิไม่น้อยกว่า 5 นาที 

    

- ดี (3) 
นิทานสามารถน าเสนอได้จรงิใช้เวลา 3-4 นาที 

    

- พอใช้ (2) 
นิทานสามารถน าเสนอได้จรงิใช้เวลาน้อยกว่า 2 
นาที 

    

- ปรบัปรุง (1) 
นิทานไม่สามารถน าเสนอได้ 

    

3. ความคิดสร้างสรรค์ 
  3.1 
ออกแบบ
สร้างสรรค์
นิทานที่สื่อ
ความหมาย 
ตรงตามหัวข้อ
ที่ก าหนด 

- ดีมาก (4) 
นิทานสื่อความหมายได้ชัดเจนสอดคล้องกับหัวข้อ
ที่ก าหนดไว้ 

    

- ดี (3) 
นิทานสื่อความหมายไม่ชัดเจนแตส่อดคลอ้งหัวข้อ
ที่ก าหนดไว้ 

    

- พอใช้ (2) 
นิทานสื่อความหมายได้บางส่วนแต่ไม่สอดคลอ้ง
หัวข้อที่ก าหนดไว้ 

    

- ปรบัปรุง (1) 
นิทานสื่อความหมายไม่ถูกต้องและไมส่อดคล้อง
กับหัวข้อทีก่ าหนดไว้ 

    

3.2 น าเสนอ
แนวความคิด
ที่แปลกใหม่ 
สร้างสรรค์
และมีความ
หลากหลาย 

- ดีมาก (4) 
มีความคิดริเริม่ แปลกใหม่ ไม่มผีู้ใดเคยท ามาก่อน 

    

- ดี (3) 
พัฒนาต่อยอดงานและแนวคิดที่มผีู้อื่นท ามาแล้ว
ให้ดีข้ึนกว่าเดิม และน ามาสร้างเป็นช้ินงานใหม ่
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ประเด็น 
การประเมิน 

เกณฑ์การแปลความหมาย 
ระดับความ
สอดคล้อง เสนอแนะ 

+1 0 -1 
- พอใช้ (2) 
ใช้แนวคิดเดิมของผู้อื่น แต่น ามาสร้างเป็นช้ินงาน
ใหม่ด้วยตนเอง 

    

- ปรบัปรุง (1) 
เลียนแบบแนวคิดของผู้อื่น และปรับปรงุช้ินงาน
ของผู้อื่น เป็นของตนเอง 

    

4. ความสวยงาม 
4.1 เลือกใช้สี
ที่เหมาะสม 

- ดีมาก (4) 
การใช้สีฉาก เหมาะสมกบัตัวละคร ดูน่าสนใจทกุ
ฉาก 

    

- ดี (3) 
การใช้สีฉาก ไม่เหมาะสมกบัตัวละคร 1-2 ฉาก 

    

- พอใช้ (2) 
การใช้สีฉาก ไม่เหมาะสมกบัตัวละคร 3-4 ฉาก 

    

- ปรบัปรุง (1) 
การใช้สีฉาก ไม่เหมาะสมกบัตัวละครเลย 

    

4.2 ช้ินงานมี
ความประณีต 

- ดีมาก (4) 
นิทานมีความประณีตสวยงาม สมบรูณ์แบบ 

    

- ดี (3) 
นิทานมีความประณีตสวยงาม 

    

- พอใช้ (2) 
นิทานไม่มีความละเอียดในบางส่วน 

    

- ปรบัปรุง (1) 
นิทานไม่มีความละเอียดต้องปรบัปรุง 

    

5. ความถูกต้องสมบรูณ์ของภาพและเสียง 
5.1 ภาพและ
เสียงมีความ
สอดคล้องกบั
ท่าทางของตัว
ละคร 

- ดีมาก (4) 
ภาพและเสียงมีความสอดคล้องกบัท่าทางของตัว
ละคร สมบรูณ์แบบ 

    

- ดี (3) 
ภาพและเสียงมีความสอดคล้องกบัท่าทางของตัว
ละคร 

    

- พอใช้ (2) 
ภาพและเสียงไมส่อดคล้องกบัท่าทางของตัวละคร
บางส่วน 
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ประเด็น 
การประเมิน 

เกณฑ์การแปลความหมาย 
ระดับความ
สอดคล้อง เสนอแนะ 

+1 0 -1 
- ปรบัปรุง (1) 
ภาพและเสียงไมส่อดคล้องกบัท่าทางของตัวละคร
เลย 

    

5.2 ภาพมี
ความคมชัด 
เสียงดงัฟังชัด 
สื่อความหมาย
ได้ชัดเจน 

- ดีมาก (4) 
ภาพมีความคมชัด เสียงดังฟงัชัด สื่อความหมาย
ได้ชัดเจน 

    

- ดี (3) 
ภาพมีความคมชัด แต่เสียงฟังไม่ชัด สื่อ
ความหมายได้ 

    

- พอใช้ (2) 
ภาพมีความคมชัด แต่เสียงฟังไม่ชัด  และสือ่
ความหมายไม่ชัดเจน 

    

- ปรบัปรุง (1) 
ภาพไม่คมชัด  เสียงฟังไม่ชัด  และไม่สื่อ
ความหมาย 

    

 
ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................................................................................ 
 
       
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

(.............................................) 
........../........../.......... 

ลงช่ือ................................................ผูป้ระเมิน 
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ภาคผนวก จ 
การวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ 
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ตารางท่ี จ.1 ผลการประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้แบบการสร้างความรู้ด้วยตนเองโด
การสร้างสรรค์ช้ินงาน 

รายการประเมิน 

ระดับความคิดเหน็ผู้ทรงคุณวุฒ ิ
ความหมา

ย 
แผนที่ 1 แผนที่ 2 แผนที่ 3 

รวม  
 

S 
 1 2 3 1 2 3 1 2 3 

1. จุดประสงค์การเรียนการสอน  4.19 0.48 ดี 
    1.1 ครอบคลุม
พฤติกรรม 3 ด้าน คือ ด้าน
ความรู้ ความเข้าใจ ด้าน
ทักษะ ด้านเจตคติ 

4 4 4 5 4 4 5 4 4 38 4.22 0.44 ด ี

    1.2 จุดประสงค์มีความ
ชัดเจน 

4 4 5 4 5 4 4 4 5 39 4.33 0.50 ด ี

    1.3 จุดประสงค์มีความ
เหมาะสม 

3 4 4 4 4 4 4 5 4 36 4.00 0.50 ด ี

2. เนื้อหาสาระ  4.44 0.51 ดี 
    2.1 เน้ือหาสาระตรงกับ
หลักวิชา 

4 5 5 5 5 4 4 5 5 42 4.67 0.50 ดีมาก 

    2.2 ปริมาณเน้ือหามี
ความครอบคลุม 

4 5 4 4 4 5 4 5 4 39 4.33 0.50 ด ี

    2.3 เน้ือหามีแบบแผน
ของการน าเสนอสาระที่ไม่
สับสนเข้าใจง่าย 

4 5 4 5 4 4 4 4 5 39 4.33 0.50 ด ี

3. กิจกรรมการเรียนการสอน (เน้นผู้เรียน)  4.67 0.48 ดีมาก 
    3.1 กิจกรรมที่น ามาใช้
ชวนให้น่าติดตามไม่เบื่อ
หน่าย 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 45 5.00 0.00 ดีมาก 

    3.2 กิจกรรมที่น ามาใช้
ท าให้เกิดการเรียนรู้ตาม
จุดประสงค์ได้จริง 

4 5 5 4 5 5 5 4 5 42 4.67 0.50 ดีมาก 

    3.3 มีกิจกรรมใหม่ๆ ที่
ท้าทายมาสอดแทรกช่วยให้
เกิดการเรียนรู้ 

4 5 4 4 4 5 5 4 4 39 4.33 0.50 ด ี

4. สื่อการเรียนการสอน  4.52 0.51 ดีมาก 

    4.1 สื่อใช้ได้ผลในการ
ท าให้ผู้เรียนรู้ได้จริง 

4 5 5 5 5 4 4 5 5 42 4.67 0.50 ดีมาก 

    4.2 ตรงกับเน้ือหาที่ใช้
เรียน 

4 5 5 5 4 5 4 5 5 42 4.67 0.50 ดีมาก 

    4.3 สื่อมีราคา อยู่ใน
ระดับสถานศึกษา
รับผดิชอบได้ 

4 4 4 4 5 4 4 4 5 38 4.22 0.44 ด ี
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รายการประเมิน 

ระดับความคิดเหน็ผู้ทรงคุณวุฒ ิ

ความหมาย แผนที่ 1 แผนที่ 2 แผนที่ 3 
รวม  

 

S 
 1 2 3 1 2 3 1 2 3 

5. การวัดและการประเมินผล  4.52 0.51 ดีมาก 
    5.1 สอดคล้องและตรง
ตามจุดประสงค์ 

4 5 5 5 4 4 4 5 5 41 4.56 0.53 ดีมาก 

    5.2 ตรงตามเน้ือหาที่ใช้
ประกอบการสอน 

4 5 5 4 5 5 5 5 4 42 4.67 0.50 ดีมาก 

    5.3 สามารถประเมินได้
จริง 

4 5 4 5 4 4 4 5 4 39 4.33 0.50 ดี 

6. ความสอดคล้ององค์ประกอบต่างๆในแผนการจัดการเรียนรู้  4.33 0.50 ดี 

    6.1 ความสอดคล้องของ
จุดประสงค์การเรียนการ
สอน เน้ือหาสาระกิจกรรม
การเรียนการสอน สื่อการ
เรียนการสอนของแผนน้ันๆ 

4 5 4 4 5 4 4 4 5 39 4.33 0.50 ดี 

รวม 642 4.46 0.51 ดี 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางท่ี จ.2 ผลการประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาของบทเรียนบนเครือข่ายอินเตอร์เน็ตร่วมกับ
กิจกรรมการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ช้ินงาน เรื่องการสร้างนิทาน  

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเหน็ผู้ทรงคุณวุฒ ิ

ความหมาย 
1 2 3 รวม  S 

    1. เน้ือหาถูกต้องตามกรอบการสอนที่ออกแบบไว้ 4 4 4 12 4.00 0.00 ดี 
    2. มีวิธีการล าดับการน าเสนอเน้ือหาสาระบน
หน้าจอเหมาะสมกับการเรียนรู้ 4 5 5 14 4.67 0.58 ดีมาก 

    3. ความถูกต้องตามเน้ือหาของสื่อกราฟิก 5 5 5 15 5.00 0.00 ดีมาก 
    4. ความถูกต้องตามเน้ือหาของสื่อภาพน่ิง 5 5 4 14 4.67 0.58 ดีมาก 
    5. ความถูกต้องตามเน้ือหาของสื่อเสียง 5 5 4 14 4.67 0.58 ดมีาก 
    6. ความถูกต้องตามเน้ือหาของสื่อ
ภาพเคลื่อนไหว 

4 4 4 12 4.00 0.00 ดี 

    7. ความถูกต้องของวิธีการปรากฏสื่อกราฟิก
ภาพน่ิงสื่อเสียงภาพเคลื่อนไหว 4 4 4 12 4.00 0.00 ดี 

    8. กระตุ้นผู้เรียนให้สนใจที่จะเรียนรู้ 4 5 5 14 4.67 0.58 ดีมาก 
    9. โครงสร้างของบทเรียนเป็นไปตามที่ออกแบบ
ไว้ 

5 5 4 14 4.67 0.58 ดมีาก 

    10. วิธีการเข้าถึงเน้ือหาง่ายและสะดวก 5 5 5 15 5.00 0.00 ดีมาก 
    11. การเชื่อมโยงเน้ือหาที่เหมาะสม เข้าใจง่าย 5 5 4 14 4.67 0.58 ดีมาก 
    12. ความสมบูรณ์ของการเชื่อมโยงและการ
เปลี่ยนหน้าจอเหมาะสมกับการเรียน 

4 4 4 12 4.00 0.00 ดี 

รวม 4.50 0.51 ดีมาก 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางท่ี จ.3 ผลการประเมินคุณภาพด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียของบทเรียนบนเครือข่ายอินเตอร์เน็ต
ร่วมกับกิจกรรมการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ช้ินงาน เรื่องการสร้าง
นิทาน 

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเหน็ผู้ทรงคุณวุฒ ิ

ความหมาย 1 2 3 รวม  S 

1. ด้านการน าเสนอมัลติมีเดีย 4.52 0.26 ดีมาก 
    1.1 องค์ประกอบของหน้าจอในการจัดแบ่ง
หน้าจอการจัดวางต าแหน่งต่างๆ 

4 4 4 12 4.00 0.00 ด ี

    1.2 สีของพื้นหลังเหมาะสมกับเน้ือหาที่น าเสนอ 5 5 5 15 5.00 0.00 ดีมาก 
    1.3 สีของพื้นหลังเหมาะสมไม่รบกวนการมอง 
หรือการอ่านเน้ือหาสาระ 

4 5 5 14 4.67 0.58 ดีมาก 

    1.4 ขนาดของตัวอักษรที่ใช้น าเสนอเน้ือหาได้
ชัดเจน 

5 5 4 14 4.67 0.58 ดีมาก 

    1.5 สีสันของตัวอักษรเหมาะสมอ่านง่าย 5 5 5 15 5.00 0.00 ดีมาก 
    1.6 การปรับเปลี่ยนหน้าจอต่อเน่ืองเหมาะสม 4 4 4 12 4.00 0.00 ด ี
    1.7 ขนาดของภาพมีความเหมาะสม (เล็ก-ขนาด
ใหญ่) 

4 4 4 12 4.00 0.00 ด ี

    1.8 การสื่อความหมายของภาพเหมาะสมชัดเจน 5 5 4 14 4.67 0.58 ดีมาก 
    1.9 ความสอดคล้องของภาพกับเน้ือหา 5 5 4 14 4.67 0.58 ดีมาก 
2. ด้านการปฏิสัมพันธ์   4.58 0.51 ดีมาก 
    2.1 การปฏิสัมพันธ์ของผู้เรียนกับบทเรียน 4 5 5 14 4.67 0.58 ดีมาก 
    2.2 การปฏิสัมพันธ์ของผู้เรียนกับแบบฝึกหัด 5 5 4 14 4.67 0.58 ดีมาก 
    2.3 การปฏิสัมพันธ์ของผู้เรียนกับแบบทดสอบ 5 5 4 14 4.67 0.58 ดีมาก 
    2.4 เทคนิคการน าเสนอเน้ือหาแต่ละส่วน 5 5 4 14 4.67 0.58 ดีมาก 
    2.5 ความเหมาะสมของล าดับขั้นตอนในการ
น าเสนอเน้ือหาบทเรียน 

5 5 4 14 4.67 0.58 ดีมาก 

    2.6 ให้ข้อมูลย้อนกลับได้อย่างเหมาะสม 4 4 4 12 4.00 0.00 ด ี
    2.7 สามารถใช้บทเรียนตามความสามารถของ
ผู้เรียน 

5 5 4 14 4.67 0.58 ดีมาก 

    2.8 โปรแกรมการใช้งานง่าย 5 4 5 14 4.67 0.58 ดีมาก 
3. ด้านโครงสร้างของบทเรียน 4.67 0.58 ดีมาก 
    3 .1 วิธีการเข้าถึงเน้ือหาง่าย 5 5 4 14 4.67 0.58 ดีมาก 
    3.2 ความสมบูรณ์ของการเชื่อมโยงและการ
เปลี่ยนหน้าจอ 

5 5 4 14 4.67 0.58 ดีมาก 

    3.3 การให้โอกาสเลือกเรียนต่อจากครั้งก่อนได้ 5 5 4 14 4.67 0.58 ดีมาก 
รวม 4.57 0.50 ดีมาก 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางท่ี จ.4 ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคลอ้ง (IOC) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ  

ข้อที่ 
ผู้ทรงคุณวุฒิ 

 
IOC ความหมาย 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 
1 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 
2 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 
3 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 
4 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 
5 1 0 1 2 0.67 สอดคล้อง 
6 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 
7 1 1 0 2 0.67 สอดคล้อง 
8 1 1 0 2 0.67 สอดคล้อง 
9 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 
10 1 0 0 1 0.33 ไม่สอดคล้อง 
11 1 1 0 2 0.67 สอดคล้อง 
12 1 1 0 2 0.67 สอดคล้อง 
13 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 
14 1 -1 0 0 0.00 ไม่สอดคล้อง 
15 1 -1 0 0 0.00 ไม่สอดคล้อง 
16 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 
17 1 1 0 2 0.67 สอดคล้อง 
18 1 1 0 2 0.67 สอดคล้อง 
19 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 
20 1 1 1 3 1.00 สอดคลอ้ง 
21 1 1 0 2 0.67 สอดคล้อง 
22 1 1 0 2 0.67 สอดคล้อง 
23 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 
24 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 
25 1 1 0 2 0.67 สอดคล้อง 
26 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 
27 1 0 1 2 0.67 สอดคล้อง 
28 1 -1 1 1 0.33 ไม่สอดคล้อง 
29 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 
30 1 0 1 2 0.67 สอดคล้อง 

 

 

 

 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางท่ี จ.5 ผลการวิเคราะห์ค่าความยากง่าย (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) 

หมายเหตุ : ข้อที่มีเครื่องหมาย * เป็นข้อที่เลือกไปใช้ในงานวิจัย 

ข้อ
ที่ 

กลุ่ม
สูง 

(RH) 

กลุ่ม
ต่ า 
(RL) 

ความยากง่าย 
(r) 

ความหมาย 
ความยากง่าย 

อ านาจจ าแนก  
(p) 

ความหมาย
อ านาจจ าแนก 

ประเมิน 

1* 12 7 0.63 ค่อนข้างง่าย 0.33 ปานกลาง ผ่านเกณฑ์ 
2* 13 9 0.73 ค่อนข้างง่าย 0.27 ค่อนข้างต่ า ผ่านเกณฑ์ 
3* 12 5 0.57 ปานกลาง 0.47 ค่อนข้างสูง ผ่านเกณฑ์ 
4* 14 9 0.77 ค่อนข้างง่าย 0.33 ปานกลาง ผ่านเกณฑ์ 
5 14 11 0.83 ง่ายมาก 0.20 ต่ า ไม่ผ่านเกณฑ์ 
6* 13 5 0.60 ค่อนข้างง่าย 0.53 ค่อนข้างสูง ผ่านเกณฑ์ 
7 14 9 0.77 ค่อนข้างง่าย 0.33 ปานกลาง ผ่านเกณฑ์ 
8* 9 1 0.33 ค่อนข้างยาก 0.53 ค่อนข้างสูง ผ่านเกณฑ์ 
9* 12 5 0.57 ปานกลาง 0.47 ค่อนข้างสูง ผ่านเกณฑ์ 
11* 11 3 0.47 ปานกลาง 0.53 ค่อนข้างสูง ผ่านเกณฑ์ 
12* 14 6 0.67 ค่อนข้างง่าย 0.53 ค่อนข้างสูง ผ่านเกณฑ์ 
13* 12 5 0.57 ปานกลาง 0.47 ค่อนข้างสูง ผ่านเกณฑ์ 
16* 13 3 0.53 ปานกลาง 0.67 ค่อนข้างสูง ผ่านเกณฑ์ 
17 7 5 0.40 ปานกลาง 0.13 ต่ า ไม่ผ่านเกณฑ์ 
18 12 7 0.63 ค่อนข้างง่าย 0.33 ปานกลาง ผ่านเกณฑ์ 
19* 13 5 0.60 ค่อนข้างง่าย 0.53 ค่อนข้างสูง ผ่านเกณฑ์ 
20* 12 6 0.60 ค่อนข้างง่าย 0.40 ค่อนข้างสูง ผ่านเกณฑ์ 
21 14 9 0.77 ค่อนข้างง่าย 0.33 ปานกลาง ผ่านเกณฑ์ 
22* 13 4 0.57 ปานกลาง 0.60 ค่อนข้างสูง ผ่านเกณฑ์ 
23* 12 2 0.47 ปานกลาง 0.67 ค่อนข้างสูง ผ่านเกณฑ์ 
24* 13 5 0.60 ค่อนข้างง่าย 0.53 ค่อนข้างสูง ผ่านเกณฑ์ 
25 15 13 0.93 ง่ายมาก 0.13 ต่ า ไม่ผ่านเกณฑ์ 
26* 10 1 0.37 ค่อนข้างยาก 0.60 ค่อนข้างสูง ผ่านเกณฑ์ 
27* 11 2 0.43 ปานกลาง 0.60 ค่อนข้างสูง ผ่านเกณฑ์ 
29* 13 5 0.60 ค่อนข้างง่าย 0.53 ค่อนข้างสูง ผ่านเกณฑ์ 
30* 10 0 0.33 ค่อนข้างยาก 0.67 ค่อนข้างสูง ผ่านเกณฑ์ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางท่ี จ.6 ผลการประเมินความสอดคล้องของประเด็นการประเมินกับเกณฑ์การแปลความหมาย
แบบประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้านทกัษะการสร้างนทิาน 

ประเด็น 
การประเมิน 

เกณฑ์การแปลความหมาย 
ผู้ทรงคุณวุฒิ 

 
IOC ความหมาย 

1 2 3 

1. ความถูกต้องสมบรูณ์ของ Story Board 

1.1 
ออกแบบ 
Story 
Board ตาม
หัวข้อที่
ก าหนดได้
ครบถ้วน 

- ดีมาก (4) 
ออกแบบ Story Board ได้สอดคล้องกับหัวข้อ
ที่ก าหนดได้ครบถ้วน 

1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 

- ดี (3) 
ออกแบบ Story Board ไม่สอดคล้องกับหัวข้อ
ที่ก าหนดไว้ 1-2 ฉาก 

0 1 1 2 0.67 สอดคล้อง 

- พอใช้ (2) 
ออกแบบ Story Board ไม่สอดคล้องกับหัวข้อ
ที่ก าหนดไว้ 3-5 ฉาก 

0 1 1 2 0.67 สอดคล้อง 

- ปรับปรุง (1) 
ออกแบบ Story Board ไม่สอดคล้องกับหัวข้อ
ที่ก าหนดไว้เลย 

1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 

1.2 Story 
Board ที่
จัดท าขึ้นมี
ความเป็นไป
ได้ในการ
น าไปใช้จริง 

- ดีมาก (4) 
Story Board มีความเหมาะสมในการล าดับ
เน้ือเรื่อง สามารถน าไปใช้ ได้จริง 

1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 

- ดี (3) 
Story Board ไม่เหมาะสม  1-2 ฉาก ในการ
ล าดับเน้ือเรื่อง แต่ สามารถน าไปใช้ ได้จริง 

0 1 1 2 0.67 สอดคล้อง 

- พอใช้ (2) 
Story Board ไม่เหมาะสม 3-5 ฉาก ในการ
ล าดับเน้ือเรื่อง แต่ สามารถน าไปใช้ ได้จริง 

0 1 1 2 0.67 สอดคล้อง 

- ปรับปรุง (1) 
Story Board ไม่เหมาะสมและไม่สามารถ
น าไปใช้ ได้จริง 

1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 

2. ออกแบบลักษณะของฉาก ตัวละคร และการเคลื่อนไหว   
2.1 ลักษณะ
ของฉาก ตัว
ละคร และ
การ
เคลื่อนไหว 
มีความ
สอดคล้อง
กัน 

- ดีมาก (4) 
ลักษณะของฉาก และตัวละคร สอดคล้องกัน
และสามารถการเคลื่อนไหว ได้ 

1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 

- ดี (3) 
ลักษณะของฉาก และตัวละครสอดคล้องกันแต่
ไม่สามารถเคลื่อนไหวได้ 

1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 

- พอใช้ (2) 
ลักษณะของฉาก และตัวละครไม่สอดคล้องกัน
แต่สามารถเคลื่อนไหวได้ 

1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 

- ปรับปรุง (1) 
ลักษณะของฉาก และตัวละครไม่สอดคล้องกัน
และไม่สามารถเคลื่อนไหวได้ 

1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 
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ประเด็น 
การประเมิน 

เกณฑ์การแปลความหมาย 
ผู้ทรงคุณวุฒิ 

 
IOC ความหมาย 

1 2 3 
2.2 สามารถ
น าเสนอ 
แสดงผลได้ 
ตามเวลาที่
ก าหนด 

- ดีมาก (4) 
นิทานสามารถน าเสนอได้จริงไม่น้อยกว่า 5 
นาที 

1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 

- ดี (3) 
นิทานสามารถน าเสนอได้จริงใช้เวลา 3-4 นาที 

1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 

- พอใช้ (2) 
นิทานสามารถน าเสนอได้จริงใช้เวลาน้อยกว่า 
2 นาที 

1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 

- ปรับปรุง (1) 
นิทานไม่สามารถน าเสนอได้ 

1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 

3. ความคิดสร้างสรรค์ 
  3.1 
ออกแบบ
สร้างสรรค์
นิทานที่สื่อ
ความหมาย 
ตรงตาม
หัวข้อที่
ก าหนด 

- ดีมาก (4) 
นิทานสื่อความหมายได้ชัดเจนสอดคล้องกับ
หัวข้อที่ก าหนดไว้ 

1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 

- ดี (3) 
นิทานสื่อความหมายไม่ชัดเจนแต่สอดคล้อง
หัวข้อที่ก าหนดไว้ 

0 1 1 2 0.67 สอดคล้อง 

- พอใช้ (2) 
นิทานสื่อความหมายได้บางส่วนแต่ไม่
สอดคล้องหัวข้อที่ก าหนดไว้ 

1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 

- ปรับปรุง (1) 
นิทานสื่อความหมายไม่ถูกต้องและไม่
สอดคล้องกับหัวข้อที่ก าหนดไว้ 

1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 

3.2 น าเสนอ
แนวความคิด
ที่แปลกใหม่ 
สร้างสรรค์
และมีความ
หลากหลาย 

- ดีมาก (4) 
มีความคิดริเริ่ม แปลกใหม่ ไม่มีผู้ใดเคยท ามา
ก่อน 

1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 

- ดี (3) 
พัฒนาต่อยอดงานและแนวคิดที่มีผู้อ่ืนท า
มาแล้วให้ดีขึ้นกว่าเดิม และน ามาสร้างเป็น
ชิ้นงานใหม่ 

1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 

- พอใช้ (2) 
ใช้แนวคิดเดิมของผู้อ่ืน แต่น ามาสร้างเป็น
ชิ้นงานใหม่ด้วยตนเอง 

1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 

- ปรับปรุง (1) 
เลียนแบบแนวคิดของผู้อ่ืน และปรับปรุง
ชิ้นงานของผู้อ่ืน เป็นของตนเอง 

1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 

4. ความสวยงาม 
4.1 เลือกใช้
สีที่เหมาะสม 

- ดีมาก (4) 
การใช้สีฉาก เหมาะสมกับตัวละคร ดูน่าสนใจ
ทุกฉาก 

1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 
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ประเด็น 
การประเมิน 

เกณฑ์การแปลความหมาย 
ผู้ทรงคุณวุฒิ 

 
IOC ความหมาย 

1 2 3 
- ดี (3) 
การใช้สีฉาก ไม่เหมาะสมกับตัวละคร 1-2 ฉาก 

0 1 1 2 0.67 สอดคล้อง 

- พอใช้ (2) 
การใช้สีฉาก ไม่เหมาะสมกับตัวละคร 3-4 ฉาก 

0 1 1 2 0.67 สอดคล้อง 

- ปรับปรุง (1) 
การใช้สีฉาก ไม่เหมาะสมกับตัวละครเลย 

1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 

4.2 ช้ินงานมี
ความ
ประณีต 

- ดีมาก (4) 
นิทานมีความประณีตสวยงาม สมบรูณ์แบบ 

1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 

- ดี (3) 
นิทานมีความประณีตสวยงาม 

1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 

- พอใช้ (2) 
นิทานไม่มีความละเอียดในบางส่วน 

0 1 1 2 0.67 สอดคล้อง 

- ปรับปรุง (1) 
นิทานไม่มีความละเอียดต้องปรับปรุง 

1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 

5. ความถูกต้องสมบรูณ์ของภาพและเสียง 
5.1 ภาพ
และเสียงมี
ความ
สอดคล้อง
กับท่าทาง
ของตัวละคร 

- ดีมาก (4) 
ภาพและเสียงมีความสอดคล้องกับท่าทางของ
ตัวละคร สมบรูณ์แบบ 

0 1 1 2 0.67 สอดคล้อง 

- ดี (3) 
ภาพและเสียงมีความสอดคล้องกับท่าทางของ
ตวัละคร 

1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 

- พอใช้ (2) 
ภาพและเสียงไม่สอดคล้องกับท่าทางของตัว
ละครบางส่วน 

1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 

- ปรับปรุง (1) 
ภาพและเสียงไม่สอดคล้องกับท่าทางของตัว
ละครเลย 

1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 

5.2 ภาพมี
ความคมชัด 
เสียงดังฟัง
ชัด สื่อ
ความหมาย
ได้ชัดเจน 

- ดีมาก (4) 
ภาพมีความคมชัด เสียงดังฟังชัด สื่อ
ความหมายได้ชัดเจน 

1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 

- ดี (3) 
ภาพมีความคมชัด แต่เสียงฟังไม่ชัด สื่อ
ความหมายได้ 

1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 

- พอใช้ (2) 
ภาพมีความคมชัด แต่เสียงฟังไม่ชัด  และสื่อ
ความหมายไม่ชัดเจน 

1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 

- ปรับปรุง (1) 
ภาพไม่คมชัด  เสียงฟังไม่ชัด  และไม่สื่อ
ความหมาย 

1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 
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ตารางท่ี จ.7 ผลการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่องการสร้าง
นิทาน 

คนที ่
คะแนนระหว่างเรียน (E1) คะแนนหลังเรียน (E2) 

ใบงาน ชิ้นงาน คะแนนที่ได ้ คะแนนที่ได ้
1 68 5 73 9 
2 59 4 63 8 
3 65 5 70 8 
4 66 4 70 8 
5 56 5 61 7 
6 64 4 68 8 
7 71 5 76 7 
8 65 4 69 8 
9 70 5 75 7 
10 67 5 72 8 
11 64 5 69 8 
12 68 5 73 7 
13 67 5 72 8 
14 72 5 77 8 
15 69 5 74 8 
16 68 4 72 7 
17 68 5 73 9 
18 72 5 77 9 
19 70 5 75 9 
20 64 5 69 7 
21 73 5 78 10 
22 71 5 76 9 
23 73 4 77 8 
24 62 5 67 8 
25 63 5 68 8 
26 69 5 74 7 
27 70 5 75 9 
28 67 5 72 7 
29 67 5 72 9 
30 68 5 73 8 
31 73 5 78 9 
32 63 4 67 8 
33 59 5 64 8 
34 74 5 79 8 
35 64 5 69 9 
36 68 5 73 8 
37 60 5 65 8 
38 71 5 76 9 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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คนที ่
คะแนนระหว่างเรียน (E1) คะแนนหลังเรียน (E2) 

ใบงาน ชิ้นงาน คะแนนที่ได ้ ใบงาน 
39 63 4 67 7 
40 70 5 75 8 

รวม 2873 323 
เฉลี่ย 71.83 8.08 
ร้อยละ 89.78 80.75 
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ตารางท่ี จ.8 ผลการวิเคราะห์ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนหลงัเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต ร่วมกับกจิกรรมการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ช้ินงาน เรือ่ง
การสร้างนทิาน 

คนที ่
ด้านความรู้  
(10 คะแนน) 

ด้านทักษะ  
(20 คะแนน) 

1 9 18 
2 8 16 
3 8 19 
4 8 18 
5 7 15 
6 8 17 
7 7 18 
8 8 18 
9 7 16 
10 8 17 
11 8 19 
12 7 17 
13 8 18 
14 8 19 
15 8 16 
16 7 17 
17 9 18 
18 9 19 
19 9 19 
20 7 17 
21 10 15 
22 9 19 
23 8 16 
24 8 17 
25 8 18 
26 7 19 
27 9 18 
28 7 17 
29 9 19 
30 8 17 
31 9 18 
32 8 19 
33 8 18 
34 8 19 
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คนที ่
ด้านความรู้  
(10 คะแนน) 

ด้านทักษะ  
(20 คะแนน) 

35 9 18 
36 8 17 
37 8 15 
38 9 19 
39 7 17 
40 8 18 
รวม 323 704 
เฉลี่ย 8.08 17.60 

เฉลี่ยร้อยละ 80.75 88.00 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
0.76 1.22 
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