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บทคัดย่อ 
 การวิจัยครั้งน้ีมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาและหาคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ด้วย

บทเรียนออนไลน์ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านเรื่องการนําเสนอด้วยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ 2) พัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนออนไลน์เรื่องการนําเสนอด้วยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ และ 3) เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเร่ืองการนําเสนอด้วยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ระหว่างการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนออนไลน์แบบห้องเรียนกลับด้านกับการจัดการ
เรียนรู้แบบปกติ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสาม
เสนวิทยาลัย ที่เรียนวิชาการนําเสนอด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2560 
จํานวน 3 ห้องเรียน จากการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม ด้วยวิธีการจับสลากห้องเรียนมา 3 ห้อง จาก 4 
ห้อง จํานวนห้องละ 30 คน รวม 90 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ประกอบด้วย 1) บทเรียน
ออนไลน์ เร่ืองการนําเสนอด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 2) แผนการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนออนไลน์
แบบห้องเรียนกลับด้าน 3) แผนการจัดการเรียนรู้แบบปกติ 4) แบบประเมินคุณภาพของบทเรียน
ออนไลน์ด้านเน้ือหาและเทคนิคการผลิตสื่อ 5) แบบประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ด้วย
บทเรียนออนไลน์แบบห้องเรียนกลับด้าน และ 6) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนภาคทฤษฎี
และภาคปฏิบัติ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลคือ ค่าเฉลี่ย ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน และสถิติทดสอบค่า
ทีชนิดสองกลุ่มเป็นอิสระต่อกัน (t – test Independent Group) 

 ผลการวิจัยพบว่า 1) แผนการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนออนไลน์ร่วมกับการจัดการเรียนรู้
แบบห้องเรียนกลับด้าน เรื่องการนําเสนอด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก (X̅ 
= 4.58) 2) บทเรียนออนไลน์เรื่องการนําเสนอด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ มีประสิทธิภาพ E1/E2 
เท่ากับ 85.56/84.67 และ 3) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์
ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านสูงกว่านักเรียนที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบปกติ 
อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
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ABSTRACT 
         The objectives of this research were 1) to develop and examine the quality of 
the flipped online learning classroom lesson plans on Presentation Using Computer 
Software 2) to develop and examine the efficiency of Online Learning of 
Presentations Using Computer Software and 3) to compare the learning 
achievements of students between the students who learned with online learning 
using the flipped classroom concept and the students learning with conventional 
educational methods. The samples of the study comprised grade 10 students at 
Samsen Wittayalai School enrolled in the Presentation Using Computer Software 
course in the academic year 2/2017 selected by the Cluster Random Sampling 
method for 3 out of 4 classrooms that had 30 students per classroom resulting in a 
total of 90 persons. The research instrument included 1) online learning on 
Presentation Using Computer Software 2) flipped online learning classroom plans 3) 
conventional classroom lesson plans 4) quality evaluation form for the online 
learning 5) quality evaluation form for the instruction plan and 6) learning 
achievement test consisting of a multiple-choice test on the theory and practice of 
the Presentations Using Computer Software. The statistics used in the data analysis 
included arithmetic mean, standard deviation and t–test independent group 

The results of this research revealed that 1) the quality of the flipped online 
learning classroom lesson plans on Presenting Using Computer Software was at a 
very good level (X̅ = 4.58) 2) the efficiency (E1/E2) of online learning using flipped 
classroom was found to be at 85.56/84.67 3) the achievement of students after 
learning with online learning using flipped classroom was found to be higher than the เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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achievement of students who learned with conventional educational methods at a 
statistically significant level of .05. 
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ตลอดจนให้ความช่วยเหลือประเมินคุณภาพของเคร่ืองมือที่ใช้ในการทําวิจัยครั้งน้ี และผู้วิจัย
ขอขอบพระคุณสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) ที่ให้ทุนการศึกษาและ
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คณิตศาสตร์ (สควค.) ขอขอบคุณผู้อํานวยการและคณะครูกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ
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ในการวิจัยน้ีเป็นอย่างดี สําหรับคุณงามความดีและประโยชน์อันใดที่เกิดขึ้นจากวิทยานิพนธ์ฉบับนี้
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วรรณกาญจน์ บุญยก 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



V 
 

สารบัญ 
หน้า 

บทคัดย่อภาษาไทย……………………………………………………………………………………………………………..… I 
บทคัดย่อภาษาอังกฤษ………………………………………………………………………………………………………..… II 
กิตกรรมประกาศ.................................................................................................................................III 
สารบัญ............................................................................................................................................... VI 
สารบัญตาราง................................................................................................................................... VIII 
สารบัญภาพ........................................................................ .............................................................. IX 
บทที ่1 บทนํา ....................................................................................................................................... 1 

1.1 ความเป็นมาและความสาํคัญของปัญหา .......................................................................... 1 
1.2 วัตถุประสงค์ของการวิจัย ................................................................................................. 3 
1.3 สมมติฐานการวิจัย ............................................................................................................ 3 
1.4 กรอบแนวคิดที่ใช้ในการวิจัย ............................................................................................ 3 
1.5 ขอบเขตของการวิจัย ........................................................................................................ 5 
1.6 นิยามศัพท์เฉพาะที่ใช้ในการวิจัย ...................................................................................... 6 

 

บทที ่2 เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง ............................................................................................... 8 
2.1 รายวิชาการนําเสนอด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ .............................................................. 8 
2.2 บทเรียนออนไลน์ ............................................................................................................ 11 
2.3 การหาคุณภาพและประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์ ................................................. 20 
2.4 แนวคิดการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน........................................................... 23 
2.5 การพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ ................................................................................... 27 
2.6 การวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ....................................................................................... 30 
2.7 การประเมินผลช้ินงานโดยใช้รูบริค ................................................................................ 34 
2.8 งานวิจัยที่เก่ียวข้อง ......................................................................................................... 39 

 

บท43ที ่3 วิธีดําเนินการวิจัย .............................................................................................................. 43 
433.1 ประชากรและกลุม่ตัวอย่าง ........................................................................................ 43 
3.592 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจยั ............................................................................................ 43 
3.3 61การเก็บรวบรวมข้อมูล ............................................................................................... 59 
3.4 การวิเคราะห์ข้อมูล ......................................................................................................... 61 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



VI 
 

สารบัญ  (ต่อ) 
                                                                                                                  หน้า 

บทที่ 4 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล ........................................................................................................... 63 
4.1 ผลการหาคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนออนไลน์ร่วมกับการจัดการ
เรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน  ............................................................................................. 63 
4.2 ผลการหาประสิทธิภาพบทเรียนออนไลน์  ..................................................................... 64 
4.3 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ................................................................... 65 

 

บทที่ 5 สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ ..................................................................... 66 
5.1 สรุปผลการวิจัย .............................................................................................................. 66 
5.2 อภิปรายผลการวิจัย ....................................................................................................... 69 
5.3 ข้อเสนอแนะ ................................................................................................................... 71 

 

บรรณานุกรม ...................................................................................................................................... 73 
 

ภาคผนวก ........................................................................................................................................... 77 
ภาคผนวก ก หนังสือราชการประกอบการดําเนินการวิจัย ................................................... 78 
ภาคผนวก ข รายนามผู้ทรงคณุวุฒิ ....................................................................................... 89 
ภาคผนวก ค การหาคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ ............................................................. 92 
ภาคผนวก ง การหาคุณภาพบทเรียนออนไลน์ ..................................................................... 96 
ภาคผนวก จ การหาประสิทธิภาพบทเรียนออนไลน์ .......................................................... 102 
ภาคผนวก ฉ การหาคุณภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนภาคทฤษฎี .............. 105 
ภาคผนวก ช การหาคุณภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนภาคปฏิบัติ .............. 110 
ภาคผนวก ซ การวิเคราะห์ทางสถิติ ................................................................................... 113 
ภาคผนวก ฌ ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนออนไลน์ร่วมกับการจัดการเรียนรู้
แบบห้องเรียนกลับด้าน ...................................................................................................... 116 
ภาคผนวก ญ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนภาคทฤษฎี ..................................... 126 
ภาคผนวก ฎ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนภาคปฏิบัติ ..................................... 132 
ภาคผนวก ฏ ตัวอย่างบทเรียนออนไลน์ เร่ือง การนําเสนอด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ..... 136 

 

ประวัติผู้เขียน .................................................................................................................................. 140 
 

  
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



VII 
 

สารบัญตาราง 
ตารางที ่                                                                                                       หน้า 
2.1 โครงสร้างรายวิชาการนําเสนอด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ............................................................ 9 
2.2 เน้ือหาและจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม ........................................................................................... 10 
2.3 เปรียบเทยีบเวลาที่ใช้ช้ันเรียนระหว่างการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านกับแบบเดิม ..... 24 
2.4 ตัวอย่างเกณฑ์การประเมินทักษะการเขียน  ................................................................................ 36 
2.5 ตัวอย่างเกณฑ์การประเมินงานเขียน  .......................................................................................... 38 
3.1 ตารางวิเคราะห์หลักสูตร .............................................................................................................. 53 
3.2 แผนผังข้อสอบ (Test Blueprint) ............................................................................................... 54 
3.3 รูปแบบการทดลอง ...................................................................................................................... 60 
4.1 ผลการหาคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนออนไลน์ร่วมกับการจัดการเรียนรู้ 

แบบห้องเรียนกลับด้าน เร่ืองการนําเสนอด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ......................................... 63 
4.2 ประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์ เร่ืองการนําเสนอด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ....................... 64 
4.3 การเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนระหว่างการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียน

ออนไลน์แบบห้องเรียนกลับด้านกับการจัดการเรียนรู้แบบปกติ .................................................. 63 
 

 

 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



VIII 
 

สารบัญภาพ 
ภาพท่ี                                                                                                          หน้า 
2.1 โครงสร้างรายวิชาการนําเสนอด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ .......................................................... 24 
3.1 ตารางวิเคราะห์หลักสูตร .............................................................................................................. 47 
3.2 แผนผังข้อสอบ (Test Blueprint) ............................................................................................... 49 
3.3 รูปแบบการทดลอง ...................................................................................................................... 51 
4.1 ผลการหาคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนออนไลน์ร่วมกับการจัดการเรียนรู้ 

แบบห้องเรียนกลับด้าน เร่ืองการนําเสนอด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ......................................... 52 
4.2 ประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์ เร่ืองการนําเสนอด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ....................... 57 
4.3 การเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนระหว่างการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียน

ออนไลน์แบบห้องเรียนกลับด้านกับการจัดการเรียนรู้แบบปกติ .................................................. 59 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



 
 

 
 

บทท่ี 1 
บทนํา 

 
1.1 ความเป็นมาและความสําคัญของปญัหา 
 

   ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ซึ่งใช้เป็นเป้าหมายและ
กรอบทิศทางในการพัฒนาคุณภาพผู้ เ รียนให้ เ ป็นคนดี  มี ปัญญา  มีคุณภาพชีวิตที่ ดีและมี 
ขีดความสามารถในการแข่งขันในเวทีระดับโลก มีวิสัยทัศน์ในการมุ่งพัฒนาผู้เรียนทุกคน ซึ่งเป็นกําลัง
ของชาติให้เป็นมนุษย์ที่มีความสมดุลท้ังด้านร่างกาย ความรู้ คุณธรรม มีจิตสํานึกในความเป็นพลเมือง
ไทยและเป็นพลโลก ยึดมั่นในการปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็น
ประมุข มีความรู้และทักษะพ้ืนฐานรวมทั้งเจตคติที่จําเป็นต่อการศึกษา การประกอบอาชีพ และ
การศึกษาตลอดชีวิต โดยมุ่งเน้นพัฒนานักเรียนเป็นสําคัญบนพ้ืนฐานความเช่ือว่าทุกคนสามารถเรียนรู้
และพัฒนาตนเองได้เต็มตามศักยภาพ (กระทรวงศึกษาธิการ. 2551 : 3) 

  กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยีเป็น 1 ใน 8 กลุ่มสาระที่กําหนดไว้ใน
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ซึ่งมีเป้าหมายในการพัฒนาผู้เรียนให้มี
ความรู้ความเข้าใจ มีทักษะพ้ืนฐานที่จําเป็นต่อการดํารงชีวิต และรู้เท่าทันการเปลี่ยนแปลง สามารถ
นําความรู้เก่ียวกับการดํารงชีวิต การอาชีพ และเทคโนโลยี มาใช้ประโยชน์ในการทํางานอย่างมี
ความคิดสร้างสรรค์และแข่งขันในสังคมไทยและสากล เห็นแนวทางในการประกอบอาชีพ รักการ
ทํางาน และมีเจตคติที่ดีต่อการทํางาน สามารถดํารงชีวิตอยู่ในสังคมได้อย่างพอเพียงและมีความสุข 
(กระทรวงศึกษาธิการ. 2551 : 180) จากสาระที่ 3 เทคโนโลยีสาระสนเทศและการสื่อสาร มาตรฐาน 
ง3.1 ตัวช้ีวัดช่วงช้ันที่มัธยมศึกษาปีที่ 4-6 ทางโรงเรียนสามเสนวิทยาลัยได้กําหนดให้รายวิชาการ
นําเสนอด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ เป็นรายวิชาเพ่ิมเติมสําหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 
ซึ่งเก่ียวข้องและเป็นพ้ืนฐานสําหรับการพัฒนาการเรียนรู้ในรายวิชาอ่ืนๆให้มีประสิทธิภาพและสําเร็จ
ตามวัตถุประสงค์ และได้วางกรอบการเรียนรู้ให้เหมาะสมกับความรู้ ความสามารถของนักเรียน และ
เหมาะสมที่จะนําไปปรับใช้ในชีวิตประจําวันต่อไป 

รายวิชาการนําเสนอด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ มีเน้ือหาเน้นการศึกษาและปฏิบัติเก่ียวกับ
การนําเสนอช้ินงานผ่านภาพเคลื่อนไหวด้วยโปรแกรม Adobe Animate CC ตามจินตนาการและ
ความคิดสร้างสรรค์ รวมถึงการนําความรู้ไปประยุกต์ใช้กับงานด้านต่างๆอย่างมีประสิทธิภาพ โดยมุ่ง
ให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง และนําเอาองค์ความรู้นั้นไปประยุกต์ใช้ใน
สถานการณ์ต่างๆ การเรียนรู้ที่เกิดข้ึนจะเป็นการเรียนรู้ที่ยั่งยืน แต่จากการสัมภาษณ์นักเรียนและ
ครูผู้สอนประจํารายวิชาและจากการจัดการเรียนรู้ของผู้วิจัยในรายวิชาดังกล่าวพบว่ามีปัญหาสอง
ประการ ประการแรกคือเอกสารประกอบการเรียนในปัจจุบันไม่เอ้ือต่อการนําเสนอภาพเคลื่อนไหว 
ทําให้นักเรียนไม่เห็นภาพและยากต่อการทําความเข้าใจ ประการที่สองคือความแตกต่างระหว่าง
บุคคล นักเรียนแต่ละคนมีความสามารถในการเรียนรู้แตกต่างกัน ทําให้ใช้เวลาในการเรียนรู้และทํา
ความเข้าใจที่ต่างกัน ดังน้ันเพ่ือให้การจัดการเรียนรู้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น จากการศึกษาค้นคว้า
เกี่ยวกับบทเรียนออนไลน์ (จินตวีร์ คล้ายสังข์. 2556: 2, ถนอมพร เลาหจรัสแสง. 2554 : 87) และ
การจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน (วิจารณ์ พานิช. 2556: 15-18)  พบว่าสามารถแก้ปัญหา   
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ดังกล่าวข้างต้นได้ โดยเฉพาะปัจจุบันการเรียนการสอนเป็นเรื่องที่หลีกเลี่ยงไม่ได้ที่ผู้สอนจะต้องนํา
เทคโนโลยีทางการศึกษามาใช้ในการเรียนการสอนเน่ืองจากความก้าวหน้าทางวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยีเป็นไปอย่างรวดเร็ว อีกทั้งยังสอดคล้องกับสภาพสังคมในปัจจุบันซึ่งเป็นยุคโลกาภิวัฒน์ที่
เทคโนโลยีสารสนเทศเข้ามามีอิทธิพลต่อการศึกษาของครูและนักเรียนเป็นอย่างมากอีกด้วย 

บทเรียนออนไลน์ เป็นการใช้เทคโนโลยีทางการศึกษาสร้างสื่อการสอนโดยนําเสนอเน้ือหา
สาระหรือบทเรียนโดยใช้สื่อมัลติมีเดียที่หลากหลายในการถ่ายทอดความรู้ เช่น ข้อความ รูปภาพ 
เสียง วีดีทัศน์ หรือมัลติมีเดียอ่ืนๆ โดยนําเสนอผ่านบริการเวิลด์ไวด์เว็บในเครือข่ายอินเตอร์เน็ตที่มี
ระบบเคร่ืองมือสื่อสารระหว่างผู้สอน นักเรียน และเพ่ือนร่วมช้ัน สามารถใช้เป็นแหล่งข้อมูลสําหรับ
การเรียนรู้ได้ดี โดยไม่ต้องคํานึงถึงข้อจํากัดท้ังในเรื่องคุณสมบัติของนักเรียน เร่ืองเวลา และเรื่อง
สถานที่ (anyone, from anywhere, and at anytime) (จินตวีร์ คล้ายสังข์. 2556: 2) รวมถึง
สอดคล้องกับวิธีการเรียนรู้ของนักเรียนยุคดิจิตอลท่ีสัมพันธ์กับเทคโนโลยีเป็นอย่างมาก เป็นการ
ผสมผสานระหว่างเทคโนโลยีปัจจุบันกับกระบวนการออกแบบการเรียนการสอนเพ่ือเพ่ิม
ประสิทธิภาพทางการเรียนรู้ นักเรียนสามารถเรียนรู้ด้วยตนเองได้โดยไม่จํากัดเวลาและสถานที่ และ
สามารถใช้ทบทวนความรู้ได้ตลอดเวลา เป็นการแก้ปัญหาในเร่ืองข้อจํากัดทางด้านสถานที่และเวลา 
โดยจะประยุกต์ใช้คุณสมบัติและทรัพยากรของเวิลด์ ไวด์ เว็บ ในการจัดสภาพแวดล้อมที่ส่งเสริมและ
สนับสนุนการเรียนการสอน ซึ่งการเรียนการสอนที่จัดข้ึนผ่านเว็บน้ีอาจเป็นบางส่วนหรือทั้งหมดของ
กระบวนการเรียนการสอนก็ได้ (ถนอมพร เลาหจรัสแสง. 2554 : 87) 

ในการจัดการเรียนการสอนนอกจากสื่อการสอนแล้ววิธีการจัดการเรียนรู้ก็เป็นสิ่งสําคัญ ซึ่ง
การจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) (วิจารณ์ พานิช. 2556: 14) เป็น
หน่ึงในวิธีการจัดการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับแนวการจัดการศึกษาพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ 
พ.ศ. 2542 (ปรับปรุง พ.ศ.2545) และแก้ไขเพ่ิมเติม พ.ศ.2553 และสภาพสังคมในปัจจุบันดังกล่าว
ข้างต้น การจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านเป็นการใช้เทคโนโลยีทางการศึกษาร่วมกับการจัด
กิจกรรมในห้องเรียน โดยครูมอบหมายให้นักเรียนศึกษาสื่อการเรียนรู้ก่อนการเรียนการสอนในช้ัน
เรียน ซึ่งบทเรียนในท่ีน้ีอาจหมายถึง เนื้อหาที่เป็นรูปแบบของข้อความ ภาพ เสียง หรือสื่อมัลติมีเดีย 
ซึ่งครูจะจัดเตรียมเน้ือหาไว้แล้ว ทําให้นักเรียนได้ทําความเข้าใจ จดบันทึกและต้ังคําถามก่อนล่วงหน้า 
จากนั้นในช้ันเรียนครูจะจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ต่อยอดจากเน้ือหา รวมถึงการถามตอบเกี่ยวกับ
เน้ือหาที่นักเรียนได้เรียนล่วงหน้าเพ่ือตรวจสอบความเข้าใจของนักเรียน เป็นการใช้เวลาในช้ันเรียนที่
มีจํากัดอย่างคุ้มค่า ทําให้ปฏิสัมพันธ์ระหว่างนักเรียนกับครูและปฏิสัมพันธ์ระหว่างเพ่ือนนักเรียน
เพ่ิมขึ้น การเรียนรู้ที่เกิดขึ้นจะช่วยให้ครูสามารถแก้ไขปัญหาในช้ันเรียนที่มีกับตัวนักเรียนได้ใกล้ชิด
เป็นรายบุคคล นักเรียนสามารถใช้เวลาในการทํากิจกรรมได้มากขึ้นโดยไม่ต้องเน้นการบรรยาย 
อีกต่อไป เป็นการปรับจุดเน้นความสําคัญของการจัดการเรียนรู้ จากการให้ความสําคัญที่ครูไปให้
ความสําคัญต่อการเรียนรู้ของนักเรียน แต่การจัดการเรียนรู้แบบดังกล่าวนักเรียนต้องมีความ
รับผิดชอบต่อการเรียนของตนเอง เน่ืองจากการเรียนเป็นสิ่งที่นักเรียนต้องเป็นผู้กระทําไม่ใช่สิ่งที่
กระทําต่อนักเรียนอีกต่อไป 

จากความสําคัญและความเป็นมาดังกล่าวข้างต้นทําให้ผู้วิจัยสนใจพัฒนาบทเรียนออนไลน์
ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านเพ่ือส่งเสริมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเรื่องการนําเสนอ
ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ เพ่ือให้เกิดการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพโดยคํานึงถึงความแตกต่างระหว่าง
บุคคลและตอบสนองแนวคิดทางการศึกษาอันเป็นประโยชน์ในการศึกษาต่อไป 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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1.2 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 

1. เพ่ือพัฒนาและหาคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนออนไลน์ร่วมกับการจัดการ
เรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านเร่ืองการนําเสนอด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

2. เพ่ือพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนออนไลน์เร่ืองการนําเสนอด้วยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ 

3. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเร่ืองการนําเสนอด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์
ระหว่างการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนออนไลน์แบบห้องเรียนกลับด้านกับการจัดการเรียนรู้แบบปกติ 

 
1.3 สมมติฐานการวิจัย 
 

นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนออนไลน์ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านมี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่องการนําเสนอด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ สูงกว่านักเรียนที่เรียนด้วยการ
จัดการเรียนรู้แบบปกติ 

 
1.4 กรอบแนวคิดท่ีใช้ในการวิจัย 

 
การวิจัยครั้งน้ีเป็นการวิจัยเรื่องการพัฒนาบทเรียนออนไลน์ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบ

ห้องเรียนกลับด้าน เพ่ือส่งเสริมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเร่ืองการนําเสนอด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
โดยกําหนดกรอบแนวคิดในการพัฒนาไว้ดังน้ี 

 

1.4.1 กรอบแนวคิดในการพัฒนาบทเรียนออนไลน์ ผู้วิจัยพัฒนาตามหลักการพัฒนา 
สื่อการสอนแบบ ADDIE Model ของ Strickland (อ้างใน มนต์ชัย เทียนทอง. 2545: 136-146) ซึ่ง
เป็นแนวทางที่ใช้กันแพร่หลายเป็นสากล มีขั้นตอนดําเนินการดังน้ี 

1. การวิเคราะห์ (A : Analysis) เป็นขั้นตอนการวิเคราะห์เพ่ือการออกแบบการสอน และ
เพ่ือการผลิตบทเรียนออนไลน์ เช่น ใครคือกลุ่มเป้าหมาย เน้ือหาอะไรท่ีจะเรียนหรือสอน ต้องการให้
นักเรียนได้รับอะไร จะส่งข้อมูลสารสนเทศด้วยวิธีการ กิจกรรมอย่างไรบ้าง 

2. การออกแบบ (D : Design) ขั้นตอนประสานระหว่างสิ่งที่เป็นนามธรรมจากขั้นวิเคราะห์ 
โดยการแปลงความคิดและนําเสนอเป็นรูปธรรมในข้ันออกแบบ ได้แก่ การออกแบบบทเรียน การ
ออกแบบผังงาน และการออกแบบหน้าจอภาพ 

3. การพัฒนา (D : Development) เป็นขั้นตอนของการลงมือปฏิบัติการสร้างบทเรียนตาม
ผลการออกแบบจากข้ันตอนที่สอง ได้แก่ การเตรียมการ การสร้างบทเรียน และการทําเอกสาร
ประกอบบทเรียน 

4. การทดลองใช้ (I : Implementation) เป็นการนําบทเรียนที่ผ่านการพัฒนาเป็นบทเรียน
ในรูปของสื่อดิจิตอลเผยแพร่บนระบบเครือข่าย เพ่ือให้นักเรียนได้เรียนและร่วมกิจกรรมต่างๆ และ
เก็บข้อมูล รวบรวมความคิดเห็น ข้อเสนอแนะ และปัญหาต่างๆที่พบจากการเรียนด้วยบทเรียน
ออนไลน์เพ่ือการปรับปรุง 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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5. การประเมินผล (E : Evaluation) ขั้นตอนที่ต้องดําเนินการกับทุกขั้นตอนในโมเดล 
ประกอบด้วยการประเมินการวิเคราะห์ การประเมินการออกแบบ การประเมินการพัฒนา และการ
ประเมินเมื่อนําไปใช้จริงของบทเรียนออนไลน์ โดยประเมินระหว่างดําเนินการ และประเมินภายหลัง
การดําเนินงาน เพ่ือการปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องในขั้นตอนต่างๆ 

 

1.4.2 กรอบแนวคิดในการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน 
(Flipped Classroom) ผู้วิจัยใช้กรอบแนวคิดของ Bergmann and Sams (2012 : 17-41) ซึ่งมี
แนวคิดหลัก คือ เพ่ือจะสร้างผู้เรียนให้เกิดการเรียนรู้แบบรอบด้าน (Mastery learning) 
องค์ประกอบสําคัญที่เกิดขึ้นเป็นวัฏจักรหมุนเวียนกันอย่างเป็นระบบมี 4 องค์ประกอบ คือ 

1. การกําหนดยุทธวิธีเพ่ิมพูนประสบการณ์ (Experiential engagement) โดยมีครูผู้สอน
เป็นผู้ช้ีแนะวิธีการเรียนรู้ให้กับผู้เรียนเพ่ือเรียนเน้ือหาโดยอาศัยวิธีการที่หลากหลายทั้งการใช้กิจกรรม
ที่กําหนดข้ึนเอง เกม สถานการณ์จําลอง สื่อปฏิสัมพันธ์ การทดลอง หรืองานด้านศิลปะแขนงต่างๆ 

2. การสืบค้นเพ่ือให้เกิดมโนทัศน์รวบยอด (Concept exploration) โดยครูผู้สอนเป็นผู้คอย
ชี้แนะให้กับผู้เรียนจากสื่อหรือกิจกรรมหลายประเภท เช่น การใช้สื่อ พอดคาสต์ วิดีทัศน์ หรือ
บทเรียนออนไลน์ เป็นต้น 

3. การสร้างองค์ความรู้อย่างมีความหมาย (Meaning making) โดยผู้เรียนเป็นผู้บูรณาการ
สร้างทักษะองค์ความรู้จากสื่อที่ได้รับจากการเรียนรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างกระดานความรู้
อิเล็กทรอนิกส์ (Blogs) การใช้แบบทดสอบ (Tests) การใช้สื่อสังคมออนไลน์และกระดานสําหรับ
อภิปรายแบบออนไลน์ (Social networking & Discussion boards) 

4. การสาธิตและประยุกต์ใช้ (Demonstration & Application) เป็นการสร้างองค์ความรู้
โดยผู้เรียนเองในเชิงสร้างสรรค์ โดยการจัดทําเป็นโครงงาน (Project) และผ่านกระบวนการนําเสนอ
ผลงาน (Presentations) ที่เกิดจากการรังสรรค์งานเหล่าน้ัน 

 

1.4.3 กรอบแนวคิดในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์ ผู้วิจัยใช้การหาอัตราส่วน
ระหว่างประสิทธิภาพของกระบวนการต่อประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E1/E2) ของชัยยงค์ พรหมวงศ์  
(2556 : 137) โดยคิดจากผลการเรียนรู้จากบทเรียนออนไลน์ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น ซึ่งเป็นประสิทธิภาพของ
ผลลัพธ์เทียบกับเกณฑ์ E1/E2 ไม่ตํ่ากว่า 80/80 

ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) หมายถึง ค่าร้อยละของคะแนนเฉลี่ยของผลการเรียนรู้ที่
ได้จากการทําแบบฝึกหัดระหว่างเรียน 

ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) หมายถึง ค่าร้อยละของคะแนนเฉลี่ยของผลการเรียนรู้ที่ได้
จากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียน 

 

1.4.4 กรอบแนวคิดในการหาคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ ผู้วิจัยใช้กรอบแนวคิด
ของรวีวัฒน์ สิริบาล (2553 : 19-23) ซึ่งได้กล่าวว่าแผนการจัดการเรียนรู้ที่มีคุณภาพน้ันต้องมี 6 
องค์ประกอบ คือ 

1. ความครบถ้วนและสอดคล้องสัมพันธ์กันขององค์ประกอบแผนการจัดการเรียนรู้ 
2. ความถูกต้องของวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
3. ความถูกต้องของเน้ือหาสาระ 
4. ความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้ 
5. ความเหมาะสมของสื่อการเรียนรู้ เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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6. ความถูกต้องและเหมาะสมของการวัดและประเมินผล 
 

1.4.5 กรอบแนวคิดในการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
       1.4.5.1 กรอบแนวคิดในการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาคทฤษฎี ผู้วิจัยได้นํา 

กรอบแนวคิดในการวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ที่ดัดแปลงมาจากกรอบแนวคิดของ Bloom ที่ได้รับ
การปรับปรุงใหม่โดย Anderson and Krathwohl (2001 : 213-217) ได้แบ่งวัตถุประสงค์ทางด้าน
พุทธิพิสัยออกเป็น 6 ระดับ ดังน้ี 

       1. จํา (Remembering) 
       2. เข้าใจ (Understanding) 
       3. ประยุกต์ใช้ (Applying) 
       4. วิเคราะห์ (Analyzing) 
       5. ประเมินค่า (Evaluating) 
       6. คิดสร้างสรรค์ (Creating) 
       ในที่นี้ผู้วิจัยได้วัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 4 ระดับ คือ จํา เข้าใจ ประยุกต์ใช้ และ

วิเคราะห์ ทั้งน้ีเพ่ือให้เหมาะสมกับนักเรียนในระดับช้ันมัธยมศึกษาและสอดคล้องกับจุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

       1.4.5.2 กรอบแนวคิดในการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาคปฏิบัติ ผู้วิจัยได้นํา
กรอบแนวคิดในการกําหนดเกณฑ์การให้คะแนนแบบ Rubrics ของ วาสนา ประวาลพฤกษ์ (อ้างใน 
ชาตรี เกิดธรรม.2560. 5-6) ได้ให้แนวคิดไว้ว่าควรมี 4 ขั้นตอน ดังน้ี 

       1. กําหนดประเด็นในการประเมิน 
       2. กําหนดจํานวนระดับ 
       3. อธิบายการแสดงออกถึงระดับความสามารถตามประเด็นที่กําหนด 
       4. ทดลองใช้และประเมินความเช่ือมั่นของรูบริค 
 

1.5 ขอบเขตของการวิจัย 
 

 1.5.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากรท่ีใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 สายวิทยาศาสตร์ ที่เรียน

วิชาการนําเสนอด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2560 จํานวน 4 ห้องเรียน 
รวมท้ังสิ้น 120 คน 
 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 สายวิทยาศาสตร์ ที่
เรียนวิชาการนําเสนอด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2560 จํานวน 3 
ห้องเรียน จากการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster random sampling) ด้วยวิธีการจับสลากห้องเรียน
มา 3 ห้อง จาก 4 ห้อง จํานวนห้องละ 30 คน รวม 90 คน โดยมีแต่ละห้องมีวัตถุประสงค์ ดังน้ี 

ห้องที่ 1: กลุ่มที่ใช้หาประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์ 
ห้องที่ 2: กลุ่มที่เรียนด้วยบทเรียนออนไลน์ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน 
ห้องที่ 3: กลุ่มที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบปกติ 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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1.5.2 ตัวแปรท่ีศึกษา 
1. คุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนออนไลน์แบบห้องเรียนกลับด้าน เรื่องการ

นําเสนอด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
2. ประสิทธิภาพบทเรียนออนไลน์ เร่ืองการนําเสนอด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
3. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ระหว่างการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนออนไลน์

แบบห้องเรียนกลับด้านกับการจัดการเรียนรู้แบบปกติ จําแนกตัวแปรได้ดังน้ี 
    3.1 ตัวแปรต้น คือ วิธีการจัดการเรียนรู้ ซึ่งประกอบด้วย การจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียน

ออนไลน์แบบห้องเรียนกลับด้านและการจัดการเรียนรู้แบบปกติ 
    3.2 ตัวแปรตาม คือ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่องการนําเสนอด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
 

1.5.3 ขอบเขตเนื้อหา 
เน้ือหาในการสร้างบทเรียนออนไลน์ เร่ืองการนําเสนอด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ของนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษาปีที่ 4 ในหน่วยที่ 3 เร่ืองเทคนิคการสร้างภาพเคลื่อนไหวและการประยุกต์ใช้ประกอบไป
ด้วยเน้ือหา ดังน้ี 
           1. การสร้างข้อความเคลื่อนไหว 

2. การสร้างตัวละครเคล่ือนไหวด้วยเคร่ืองมือ Bone Tool 
3. การจัดการไฟล์มัลติมีเดีย (Multimedia) 
4. การเผยแพร่ผลงานและการประยุกต์ใช้ 
 

1.5.4 ขอบเขตระยะเวลา 
ผู้วิจัยทําการทดลองในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2560 โดยกําหนดระยะเวลาในการทดลอง 

8 คาบ คาบละ 50 นาที 
 

1.6 นิยามศัพท์เฉพาะท่ีใช้ในการวิจัย 
 

1.6.1 บทเรียนออนไลน์ หมายถึง บทเรียนที่พัฒนาขึ้นผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เพ่ือช่วยใน
การเรียนจัดการเรียนรู้ เร่ืองการนําเสนอด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ โดยใช้โปรแกรม Adobe 
Captivate และ Google Classrom ในการสร้างและสนับสนุนการเรียนรู้ 

 

1.6.2 การจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนออนไลน์แบบห้องเรียนกลับด้าน หมายถึง การจัดการ
เรียนรู้ที่ครูมอบหมายให้นักเรียนศึกษาสื่อการเรียนรู้ออนไลน์ที่ได้จัดเตรียมไว้ด้วยตนเองก่อนการเรียน
ในช้ันเรียน และในช้ันเรียนครูจะจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ต่อยอดจากเน้ือหา เช่น การสร้างตัวละคร
เคลื่อนไหวในท่าทางต่างๆนอกเหนือจากบทเรียนออนไลน์ เป็นต้น รวมถึงการตอบข้อสงสัยเกี่ยวกับ
เน้ือหาที่นักเรียนสงสัยจากการไปเรียนรู้ด้วยตนเอง 

 

1.6.3 การจัดการเรียนรู้แบบปกติ หมายถึง การจัดการเรียนการรู้แบบกลุ่มใหญ่ โดยมีครู
เป็นผู้ให้ความรู้แบบการบรรยาย สาธิต และใช้สื่อต่างๆ เช่น เอกสารประกอบการสอน การนําเสนอ
ด้วยโปรแกรมนําเสนอ มีการทํากิจกรรมและการวัดผลเป็นรายบุคคล 

 

1.6.4 คุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนออนไลน์แบบห้องเรียนกลับด้าน 
หมายถึง ค่าเฉล่ียของผลการประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนออนไลน์แบบห้องเรียนกลับ
ด้าน เรื่องการนําเสนอด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ โดยผู้ทรงคุณวุฒิประเมินเกี่ยวกับความถูกต้อง เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ครบถ้วน เหมาะสม และความสอดคล้องใน 6 ประเด็น คือ องค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ 
วัตถุประสงค์การเรียนรู้ เน้ือหาสาระ กิจกรรมการเรียนรู้ สื่อการเรียนรู้ และการวัดและประเมินผล 

 

1.6.5 ประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์ หมายถึง ค่าอัตราส่วนระหว่างประสิทธิภาพของ
กระบวนการต่อประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E1/E2) ไม่ตํ่ากว่า 80/80 ตามรายละเอียดดังน้ี 

ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) หมายถึง เป็นค่าร้อยละของคะแนนเฉลี่ยของผลการ
เรียนรู้ที่ได้จากการทําแบบฝึกหัดระหว่างเรียน 

ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) หมายถึง ค่าร้อยละของคะแนนเฉลี่ยของผลการเรียนรู้ที่ได้
จากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียน 

 

1.6.6 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความสามารถท่ีวัดได้จากแบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเร่ืองการนําเสนอด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ภาคทฤษฎีและปฏิบัติที่ผู้วิจัย
สร้างขึ้น โดยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนภาคทฤษฎีวัดความสามารถในด้านจํา เข้าใจ 
ประยุกต์ใช้ และวิเคราะห์ และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาคปฏิบัติสร้างโดยใช้เกณฑ์
การให้คะแนนแบบรูบริค 

 
 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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บทท่ี 2 
เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 

 
 การวิจัยเรื่อง “การพัฒนาบทเรียนออนไลน์ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน 
เพ่ือส่งเสริมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเรื่องการนําเสนอด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์” ผู้วิจัยได้ศึกษา
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง โดยนําเสนอตามหัวข้อดังต่อไปน้ี 

2.1 รายวิชาการนําเสนอด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
2.2 บทเรียนออนไลน์ 
2.3 การหาคุณภาพและประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์ 
2.4 แนวคิดการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน 
2.5 การพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ 
2.6 การวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
2.7 การประเมินผลช้ินงานโดยใช้รูบริค 
2.8 งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

 
2.1 รายวิชาการนําเสนอด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
 

2.1.1 กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยีเป็นกลุ่มสาระที่ช่วยพัฒนาให้ผู้เรียนมี

ความรู้ ความเข้าใจ มีทักษะพื้นฐานที่จําเป็นต่อการดํารงชีวิต และรู้เท่าทันการเปลี่ยนแปลง สามารถ
นําความรู้เก่ียวกับการดํารงชีวิต การอาชีพ และเทคโนโลยี มาใช้ประโยชน์ในการทํางานอย่างมี
ความคิดสร้างสรรค์ เห็นแนวทางในการประกอบอาชีพ รักการทํางาน และมีเจตคติที่ดีต่อการทํางาน 
สามารถดํารงชีวิตอยู่ในสังคมได้อย่างพอเพียงและมีความสุข (กระทรวงศึกษาธิการ. 2551 : 183) 

กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี มุ่งพัฒนาผู้เรียนแบบองค์รวมเพ่ือให้มี
ความรู้ความสามารถ มีทักษะในการทํางาน เห็นแนวทางในการประกอบอาชีพและการศึกษาต่อได้
อย่างมีประสิทธิภาพ โดยมีสาระสําคัญ ดังน้ี 

1. การดํารงชีวิตและครอบครัว เป็นสาระเกี่ยวกับการทํางานในชีวิตประจําวัน การช่วยเหลือ
ตนเอง ครอบครัว และสังคมได้ในสภาพเศรษฐกิจที่พอเพียง ไม่ทําลายสิ่งแวดล้อม เน้นการปฏิบัติจริง
จนเกิดความมั่นใจและภูมิใจในผลสําเร็จของงาน เพ่ือให้ค้นพบความสามารถ ความถนัด และความ
สนใจของตนเอง 

2. การออกแบบและเทคโนโลยี เป็นสาระเกี่ยวกับการพัฒนาความสามารถของมนุษย์อย่าง
สร้างสรรค์ โดยนําความรู้มาใช้กับกระบวนการเทคโนโลยี สร้างสิ่งของเคร่ืองใช้ วิธีการ หรือเพ่ิม
ประสิทธิภาพในการดํารงชีวิต 

3. เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร เป็นสาระเกี่ยวกับกระบวนการเทคโนโลยี
สารสนเทศ การติดต่อสื่อสาร การค้นหาข้อมูล การใช้ข้อมูลและสารสนเทศ การแก้ปัญหาหรือการ
สร้างงาน คุณค่าและผลกระทบของเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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4. การอาชีพ เป็นสาระเก่ียวกับทักษะท่ีจําเป็นต่ออาชีพ เห็นความสําคัญของคุณธรรม 
จริยธรรม และเจตคติที่ดีต่ออาชีพ ใช้เทคโนโลยีได้เหมาะสม เห็นคุณค่าของอาชีพสุจริตและเห็น
แนวทางในการประกอบอาชีพ 

 

2.1.2 คําอธิบายรายวิชา 
ศึกษาการใช้งานโปรแกรม Adobe Animate CC การใช้เครื่องมือวาดภาพในการรังสรรค์

ภาพใหม่ การเคลื่อนไหวรูปแบบต่างๆ ได้แก่ Frame by Frame, Motion Tween, Shape Tween, 
Classic Tween และ Mark Tween เทคนิคการสร้างภาพเคลื่อนไหว การจัดการไฟล์มัลติมีเดีย 
(Multimedia) และการนําความรู้ไปประยุกต์ใช้กับงานด้านต่างๆ 

เพ่ือให้มีความรู้ความเข้าใจในการใช้งานโปรแกรม Adobe Animate CC และการเคลื่อนไหว
รูปแบบต่างๆ สามารถใช้เคร่ืองมือในการสร้างภาพเคลื่อนไหวได้ตามจินตนาการและความคิด
สร้างสรรค์ และสามารถนําความรู้ไปประยุกต์ใช้กับงานด้านต่างๆได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

2.1.3 โครงสร้างรายวิชา 
 

ตารางที่ 2.1 โครงสร้างรายวิชาการนําเสนอด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
หน่วย

ที่ 
ชื่อหน่วยการเรียน เนื้อหา จํานวน

เวลาที่เรียน 
น้ําหนัก
คะแนน 

1 Introduction to 
Adobe Animate CC 

- Adobe Animate CC เบ้ืองต้น 
- เคร่ืองมือวาดรูป 

2 10 

2 Animation เบ้ืองต้น 
 

- รูปแบบการเคลื่อนไหวพ้ืนฐาน ได้แก่ 
Frame by Frame, Motion Tween, 
Shape Tween, Classic Tween, 
Mark Tween 
- การเคล่ือนทีอั่ตโนมัติ Motion 
Presets 

14 60 

3 เทคนิคการสร้าง
ภาพเคลื่อนไหวและ
การประยุกต์ใช้ 

- การสร้างข้อความเคล่ือนไหว 
- การสร้างตัวละครเคลื่อนไหวด้วย
เคร่ืองมือ Bone Tool 
- การจัดการไฟล์มัลติมีเดีย 
(Multimedia) 
- การเผยแพร่ผลงานและการ
ประยุกต์ใช้ 

8 30 

รวม 24 100 
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2.1.4 จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
จากโครงสร้างรายวิชาการนําเสนอด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ผู้วิจัยได้นําเนื้อหาในหน่วยที่ 3 

มาใช้ในการทําวิจัย ใช้ระยะเวลาในการเรียน 8 คาบเรียน โดยแต่ละเนื้อหามีจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม
ดังน้ี 

ตารางที่ 2.2 เน้ือหาและจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
หน่วย

ที่ 
เนื้อหา จุดประสงคเ์ชงิพฤติกรรม 

3 1. การสร้างข้อความ
เคลื่อนไหว 

1.1 แยกประเภทข้อความเคล่ือนไหวแบบ Frame by Frame, 
Motion Tween, Shape Tween, Classic Tween และ 
Mask Tween ได้ 
1.2 อธิบายลักษณะของข้อความเคลื่อนไหวแบบ Flash-
handwrite ได้ 
1.3 สร้างและปรับแต่งข้อความได้ 

2. การสร้างตัวละคร
เคลื่อนไหวด้วยเคร่ืองมือ 
Bone Tool 

2.1 บอกลักษณะการทํางานของเคร่ืองมือ Bone Tool ได้ 
2.2 อธิบายการปรับแต่งรูปแบบการเคลื่อนไหวได้ 
2.3 ปรับแต่งรูปแบบการเคลื่อนไหวได้ 
2.4 สร้างตัวละครเคลื่อนไหวโดยใช้เคร่ืองมือ Bone Tool ได้ 

3. การจัดการไฟล์
มัลติมีเดีย 
(Multimedia) 

3.1 บอกวิธีการนําไฟล์เสียงเข้ามาใช้ในโปรแกรมได้ 
3.2 บอกวิธีการนําไฟล์วิดีโอเข้ามาใช้ในโปรแกรมได้ 
3.3 เลือกประเภทเสียงได้เหมาะสมกับการใช้งาน 
3.4 เลือกรูปแบบการเผยแพร่วิดีโอได้เหมาะสมกับการใช้งาน 
3.5 บอกนามสกุลไฟล์เสียงที่สามารถนําเข้ามาใช้ได้ 
3.6 บอกความสามารถของโปรแกรมในการจัดการไฟล์เสียงได้ 
3.7 ใส่ไฟล์เสียงให้กับช้ินงานได้ 

4. การเผยแพร่ผลงาน
และการประยุกต์ใช้ 

4.1 บอกวิธีการสร้างไฟล์ให้มีขนาดเล็กได้ 
4.2 บอกนามสกุลของไฟล์ที่สามารถส่งออกจากโปรแกรมได้ 
4.3 เลือกนามสกุลในการส่งออกไฟล์ได้เหมาะสมกับลักษณะ
ของงาน 
4.4 ยกตัวอย่างการนําโปรแกรมไปประยุกต์ใช้เพ่ือสร้างช้ินงาน
ได้ 
4.5 ส่งออกไฟล์เพ่ือเตรียมนําไปใช้ในโปรแกรมอ่ืนได้ 
4.6 ประยุกต์ใช้โปรแกรมในการสร้าง Music Video ได้ 
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         รายวิชาการนําเสนอด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ เป็นรายวิชาเพ่ิมเติมสําหรับนักเรียนระดับช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 4 มีเน้ือหาเน้นการศึกษาและปฏิบัติเกี่ยวกับการนําเสนอช้ินงานผ่านภาพเคลื่อนไหว
ด้วยโปรแกรม Adobe Animate CC ตามจินตนาการและความคิดสร้างสรรค์ รวมถึงการนําความรู้
ไปประยุกต์ใช้กับงานด้านต่างๆอย่างมีประสิทธิภาพ โดยมุ่งให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ สร้างองค์ความรู้
ด้วยตนเอง และนําเอาองค์ความรู้น้ันไปประยุกต์ใช้ในสถานการณ์ต่างๆ ผู้วิจัยได้เลือกใช้เน้ือหาใน
หน่วยที่ 3 เรื่องเทคนิคการสร้างภาพเคล่ือนไหวและการประยุกต์ใช้ มาใช้ในการทําวิจัย ใช้ระยะเวลา
ในการเรียน 8 คาบเรียน โดยอยู่ในช่วงสัปดาห์ที่ 9-12 ของภาคเรียน 
 
2.2 บทเรียนออนไลน ์
 

2.2.1 ความหมายของบทเรียนออนไลน์ 
นักการศึกษาหลายท่านได้ให้ความหมายของบทเรียนออนไลน์ไว้ ดังน้ี  
Camplese (1998 : 2) ได้ให้ความหมายว่า เป็นการจัดการเรียนทั้งกระบวนการหรือ

บางส่วน โดยใช้เวิลด์ ไวด์ เว็บเป็นสื่อกลางในการถ่ายทอดความรู้แลกเปลี่ยนข่าวสารข้อมูลระหว่าง
กัน เน่ืองจากเวิลด์ ไวด์ เว็บมีความสามารถในการถ่ายทอดข้อมูลได้หลายประเภทไม่ว่าจะเป็น
ข้อความ ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว และเสียง จึงเหมาะเป็นสื่อกลางในการถ่ายทอดเน้ือหา 

Hannun (1998 : 3) กล่าวถึงบทเรียนออนไลน์ว่า เป็นการจัดสภาพการเรียนการสอนผ่าน
อินเตอร์เน็ตหรืออินทราเน็ต บนพ้ืนฐานของหลักการออกแบบการเรียนการสอนอย่างมีระบบ 
 อัครศาสตร์ ศาสตร์สูงเนิน (2550 : 12) ได้สรุปความหมายของบทเรียนออนไลน์ว่า เป็นการ
นําเสนอเน้ือหาบทเรียนในลักษณะสื่อหลายมิติผ่านทางบริการเวิลด์ไวด์เว็บบนเครือข่ายอินเตอร์เน็ต 
ซึ่งเป็นสื่อกลางในการถ่ายทอดความรู้ เป็นข้อมูลข่าวสารระหว่างกัน และเป็นการติดต่อสื่อสารที่ไม่มี
ขอบเขตข้อจํากัดด้วยระยะทางและเวลาท่ีต่างกัน โดยผู้เรียนและผู้สอนมีปฏิสัมพันธ์กันผ่านระบบ
เครือข่ายคอมพิวเตอร์ 

สุจีรา สิทธิศาสตร์ (2553 : 10) ได้สรุปความหมายของบทเรียนออนไลน์ว่า เป็นการจัดการ
เรียนรู้ผ่านอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ เช่น คอมพิวเตอร์ และโทรศัพท์มือถือ เป็นต้น ร่วมกับอินเทอร์เน็ต
หรืออินทราเน็ต นําเสนอเน้ือหาบทเรียนซึ่งประกอบด้วยข้อความรูปภาพ เสียง วีดิทัศน์ หรือ
มัลติมีเดียอ่ืนๆ โดยอาศัยระบบเครื่องมือสื่อสารระหว่างผู้สอน นักเรียน และเพ่ือนร่วมช้ัน เพ่ือติดต่อ
ปรึกษาและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างกันได้ เช่น อีเมล หรือเว็บบอร์ด เป็นต้น เป็นสื่อที่มุ่งเน้น
ให้นักเรียนมีโอกาสทําความเข้าใจเน้ือหาตามความสามารถของตน และฝึกทบทวนได้ตามความพอใจ 

ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2554 : 87) ให้ความหมายของบทเรียนออนไลน์ไว้ว่า เป็นการ
ผสมผสานระหว่างเทคโนโลยีปัจจุบันกับกระบวนการออกแบบการเรียนการสอนเพ่ือเพ่ิม
ประสิทธิภาพทางการเรียนรู้และแก้ปัญหาในเรื่องข้อจํากัดทางด้านสถานที่และเวลา โดยจะ
ประยุกต์ใช้คุณสมบัติและทรัพยากรของเวิลด์ ไวด์ เว็บ ในการจัดสภาพแวดล้อมที่ส่งเสริมและ
สนับสนุนการเรียนการสอน ซึ่งการเรียนการสอนที่จัดข้ึนผ่านเว็บน้ีอาจเป็นบางส่วนหรือทั้งหมดของ
กระบวนการเรียนการสอนก็ได้ 

จินตวีร์ คล้ายสังข์ (2556 : 10) ได้ให้ความหมายว่า เป็นการนําเสนอเน้ือหาในรูปแบบ
ออนไลน์ โดยส่วนใหญ่เป็นสื่อประสม เน้นการออกแบบที่ใช้วิธีการ กลยุทธ์ และการให้ข้อมูล

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ป้อนกลับแก่นักเรียนโดยทันทีในการนําเสนอ ซึ่งจะกระตุ้นให้นักเรียนได้เกิดการเรียนรู้ตาม
วัตถุประสงค์ที่กําหนดไว้ โดยนักเรียนสามารถเข้าถึงเน้ือหาได้ไม่จํากัดเวลาและสถานที่ และสามารถ
ใช้ทบทวนความรู้ได้ตลอดเวลา ตลอดจนอาจมีแบบฝึกหัดหรือแบบทดสอบเพ่ือให้นักเรียนสามารถ
ตรวจสอบความเข้าใจ ทั้งนี้อาจจะอยู่ในรูปแบบของ Learning Object ซึ่งเป็นบทเรียนออนไลน์ที่มี
ขนาดเล็ก ประกอบไปด้วย วัตถุประสงค์การเรียนรู้ หน่วยการเรียน และแบบทดสอบ โดยมีลักษณะ
เด่นคือ เน้ือหาเป็นอิสระภายในตัวเอง สะดวกต่อการนําไปใช้และปรับแก้ สามารถใช้ซ้ํา และแบ่งปัน
แลกเปลี่ยนเน้ือหาระหว่างกัน 

จากความหมายของนักวิชาการ สามารถสรุปได้ว่าบทเรียนออนไลน์ หมายถึง การนําเสนอ
เน้ือหาสาระหรือบทเรียนโดยใช้สื่อมัลติมีเดียที่หลากหลายในการถ่ายทอดความรู้ เช่น ข้อความ 
รูปภาพ เสียง วีดีทัศน์ หรือมัลติมีเดียอ่ืนๆ โดยนําเสนอผ่านบริการเวิลด์ไวด์เว็บในเครือข่าย
อินเตอร์เน็ตที่มีระบบเคร่ืองมือสื่อสารระหว่างผู้สอน นักเรียน และเพ่ือนร่วมช้ัน เพ่ือนํามาใช้
ประกอบการจัดการเรียนรู้หรือเพ่ือให้นักเรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเองได้โดยไม่จํากัดเวลาและสถานที่ 
และสามารถใช้ทบทวนความรู้ได้ตลอดเวลา 

 

2.2.2 ลักษณะของบทเรียนออนไลน์ 
Doherty (อ้างใน อัครศาสตร์ ศาสตร์สูงเนิน. 2550 : 13) กล่าวว่า การเรียนการสอนของ

บทเรียนออนไลน์มีอยู่ 3 ลักษณะ ดังน้ี 
 1. การนําเสนอ (Presentation) ในลักษณะของเว็บไซต์ที่ประกอบไปด้วยข้อความ ภาพ
กราฟฟิก โดยมีวิธีการนําเสนอ คือ 
    1.1 การนําเสนอแบบสื่อเด่ียว เช่น ข้อความ หรือรูปภาพ 
    1.2 การนําเสนอแบบสื่อคู่ เช่น ข้อความกับรูปภาพ 
    1.3 การนําเสนอแบบมัลติมีเดีย ประกอบด้วย ข้อความ ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว และเสียง 
 2. การสื่อสาร (Communication) การส่ือสารเป็นสิ่งจําเป็นต่อชีวิตประจําวัน ซึ่งเป็น
ลักษณะสําคัญของอินเตอร์เน็ต โดยมีการสื่อสารบนอินเตอร์เน็ตหลายแบบ เช่น 
    2.1 การสื่อสารทางเดียว เช่น การศึกษาข้อมูลจากบทเรียนออนไลน์ 
    2.2 การสื่อสารสองทาง เช่น การส่งไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์โต้ตอบกัน 
    2.3 การสื่อสารแบบที่หน่ึงไปหลายท่ี เป็นการส่งข้อความจากแหล่งเดียวแพร่กระจายไป
หลายแหล่ง เช่น การอภิปรายจากคนเดียวให้คนอ่ืนๆได้รับฟังด้วย หรือการประชุมผ่านคอมพิวเตอร์ 
(Computer conferencing) 
    2.4 การสื่อสารหลายแหล่งไปสู่หลายแหล่ง เช่น การใช้กระบวนการกลุ่มในการสื่อสารของ
บทเรียนออนไลน์ โดยมีผู้ใช้ความคนและผู้รับหลายคนเช่นกัน 
 3. การทําให้เกิดความสัมพันธ์ (Dynamic interaction) เป็นคุณลักษณะท่ีสําคัญของ
อินเตอร์เน็ต มี 3 ลักษณะ คือ 
    3.1 การสืบค้นข้อมูล 
    3.2 การหาวิธีการเข้าสู่บทเรียนออนไลน์ 
    3.3 การตอบสนองของมนุษย์ต่อการใช้เครือข่าย 

 

 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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2.2.3 ประเภทของการจัดการเรียนการสอนด้วยบทเรียนออนไลน์ 
 Parson (อ้างใน อัครศาสตร์ ศาสตร์สูงเนิน. 2550: 14) ได้แบ่งประเภทของการเรียนการ
สอนบทเรียนออนไลน์ออกเป็น 3 ลักษณะ คือ 
 1. เว็บรายวิชา (Stand–alone courses) เว็บรายวิชาเป็นเว็บที่มีการบรรจุเน้ือหาหรือ
เอกสารในรายวิชาเพ่ือการสอนเพียงอย่างเดียว เป็นเว็บรายวิชาที่มีเครื่องมือและแหล่งที่เข้าไปถึงและ
เข้าหาได้โดยผ่านระบบอินเตอร์เน็ต ลักษณะของการเรียนการสอนบทเรียนออนไลน์นี้มีลักษณะเป็น
แบบวิทยาเขต มีนักศึกษาจํานวนมากที่เข้ามาใช้งานจริง แต่จะมีลักษณะการส่ือสารส่งข้อมูลระยะไกล 
และมักจะเป็นการสื่อสารทางเดียว 
 2. เว็บสนับสนุนรายวิชา (Web supported courses) เป็นเว็บรายวิชาที่มีลักษณะเป็น
รูปธรรม เป็นลักษณะการสื่อสารสองทาง มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน และมีแหล่งทรัพยากร
ทางการศึกษาให้มาก มีการกําหนดงานให้ทําในเว็บ การกําหนดให้อ่าน มีการร่วมกันอภิปราย การ
ตอบคําถาม มีการสื่อสารอ่ืนๆผ่านคอมพิวเตอร์ มีกิจกรรมทางการศึกษาทั้งทางด้านวิชาการและไม่ใช่
วิชาการ โดยการใช้สื่อที่มีความหลากหลายรวมถึงการสื่อสารระหว่างบุคคลด้วย 
 3. เว็บทรัพยากรการศึกษา (Web pedagogical resources) เป็นเว็บที่มีรายละเอียดทาง
การศึกษา เคร่ืองมือ วัตถุดิบ และรวมรายวิชาต่างๆที่มีอยู่ในสถาบันการศึกษาไว้ด้วยกัน และยัง
รวมถึงข้อมูลเกี่ยวกับสถาบันการศึกษาไว้บริการทั้งหมด แหล่งทุนสนับสนุนกิจกรรมต่างๆทาง
การศึกษาทั้งทางด้านวิชาการและไม่ใช่วิชาการ โดยการใช้สื่อที่หลากหลายรวมถึงการสื่อสารระหว่าง
บุคคลด้วย 
 ในการวิจัยคร้ังนี้ ผู้วิจัยได้ใช้รูปแบบการจัดการเรียนการสอนบทเรียนออนไลน์ในลักษณะเป็น
เว็บสนับสนุนรายวิชา (Web supported course) ซึ่งเป็นเว็บที่มีการสื่อสารสองทางระหว่างผู้เรียน
กับผู้สอน และระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียน เช่น เว็บบอร์ด หรืออีเมล เป็นต้น พร้อมทั้งมีเน้ือหาใน
รายวิชา เพ่ือให้ผู้เรียนได้ศึกษาค้นคว้าล่วงหน้าก่อนการเข้าเรียนในช้ันเรียน โดยอาศัยความสามารถ
ต่างๆของอินเตอร์เน็ตในการเช่ือมโยงไปยังแหล่งทรัพยากรอ่ืนๆ 

 

2.2.4 การออกแบบและสร้างบทเรียนออนไลน์ 
Strickland (อ้างใน มนต์ชัย เทียนทอง. 2545: 136-146) ได้กล่าวถึงกระบวนการออกแบบ

บทเรียนออนไลน์แบบ ADDIE Model ซึ่งเป็นแนวทางที่ใช้กันแพร่หลายเป็นสากลในปัจจุบัน มี
ขั้นตอนดําเนินการดังน้ี 

1. การวิเคราะห์ (Analysis) ประกอบด้วยขั้นตอนต่างๆ จํานวน 5 ขั้นตอนดังน้ี 
   1.1 การกําหนดหัวเรื่องและกําหนดวัตถุประสงค์ทั่วไป (Specify title and define 

general objective) ลักษณะเน้ือหาวิชาที่ใช้ได้ผลดีกับบทเรียนคอมพิวเตอร์ ได้แก่ วิชาทฤษฎีที่เน้น
ความรู้ความเข้าใจในเน้ือหา เมื่อพิจารณาหัวเรื่องได้แล้ว สิ่งที่ ต้องปฏิบัติก็คือ การกําหนด
วัตถุประสงค์ทั่วไปของหัวเร่ืองดังกล่าว ซึ่งจะเป็นตัวกําหนดเค้าโครง ขอบเขต และมโนมติของเน้ือหา
ที่จะนําเสนอเป็นบทเรียน วัตถุประสงค์ทั่วไปที่กําหนดขึ้นน้ีจะใช้เป็นแนวทางในการออกแบบบทเรียน
ในขั้นต่อไปว่าควรจะเน้นเน้ือหาทางด้านใด ผู้เรียนจึงจะบรรลุผล 

   1.2 การวิเคราะห์ผู้เรียน (Audience analysis) การจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ บทเรียนจะนําเสนอเน้ือหาค่อนข้างตายตัวไม่สามารถปรับเปล่ียนตามสถานการณ์ของ
ผู้เรียนได้ ดังน้ันการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ จึงมีความจําเป็นต้องวิเคราะห์ผู้เรียนเกี่ยวกับ

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ข้อมูลต่างๆ เช่น ระดับช้ัน อายุ ความรู้พ้ืนฐาน ประสบการณ์เดิม ระดับความรู้ ความสามารถและ
ความสนใจต่อการเรียน เป็นต้น เพ่ือนําข้อมูลเหล่าน้ีเป็นแนวทางในการออกแบบบทเรียนให้
สอดคล้องกับกลุ่มผู้เรียนอย่างแท้จริง 

   1.3 การวิเคราะห์เทคโนโลยีที่ใช้ในบทเรียน (Technology analysis) เป็นการศึกษาและ
พิจารณาเทคโนโลยีที่ใช้ในบทเรียนประกอบด้วยเทคโนโลยีต่างๆ 

   1.4 การวิเคราะห์วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม (Behavioral analysis) ซึ่งเป็นสิ่งสําคัญใน
การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ เน่ืองจากใช้เป็นแนวทางการจัดการของบทเรียนให้ดําเนินการไป
ตามกระบวนการเรียนรู้อย่างเป็นระบบและสอดคล้องกับประสบการณ์ของผู้เรียน โดยบ่งบอกถึงสิ่งที่
บทเรียนคาดหวังจากผู้เรียน ว่าผู้เรียนจะแสดงพฤติกรรมใดๆออกมาภายหลังสิ้นสุดกระบวนการ
เรียนรู้โดยที่พฤติกรรมดังกล่าวผู้เรียนยังไม่เคยทํามาก่อนและต้องเป็นพฤติกรรมที่วัดได้หรือสังเกตได้
เพ่ือท่ีจะได้ประเมินว่าผู้เรียนบรรลุวัตถุประสงค์หรือไม่ คําที่ใช้ระบุพฤติกรรมควรใช้คําเฉพาะ 

   1.5 การวิเคราะห์เนื้อหา (Content analysis) ขั้นตอนน้ีมีความสําคัญและใช้เวลามากใน
การได้มาซึ่งเน้ือหาบทเรียน โดยอาศัยวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของบทเรียนเป็นแนวทางในการ
รวบรวมเน้ือหาให้สอดคล้องกับความต้องการมากที่สุด 

2. การออกแบบ (Design) การออกแบบบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ เริ่มต้นด้วยการกล่าวนําเพ่ือ
สร้างแรงจูงใจในการเรียน บอกวัตถุประสงค์ ทําแบบทดสอบก่อนบทเรียน นําเสนอบทเรียน และทํา
แบบทดสอบหลังบทเรียนเรียงตามลําดับจนครบกระบวนการเรียนรู้ ตามหลักของ Robert Gagne
ประกอบด้วยขั้นตอนต่างๆ 3 ขั้นตอนดังน้ี 

   2.1 การออกแบบผังงานและบทดําเนินเรื่อง (Lesson flowchart and storyboard 
Design) บทดําเนินเร่ือง หมายถึง เรื่องราวของบทเรียนประกอบด้วยเน้ือหาที่แบ่งออกเป็นเฟรมตาม
วัตถุประสงค์ของบทเรียน โดยร่างเป็นเฟรมย่อยๆ ต้ังแต่เฟรมแรกซ่ึงเป็นบทนําเร่ืองจนถึงเฟรม
สุดท้าย บทดําเนินเร่ืองประกอบด้วยข้อความ ภาพ คําถามคําตอบ รวมท้ังรายละเอียดอ่ืนๆใน
กระบวนการจัดการเรียนรู้ การออกแบบบทดําเนินเรื่องจะยึดตัวบทเรียนเป็นหลักเพ่ือใช้เป็นแนวทาง
ในการสร้างบทเรียนในขั้นต่อไป การออกแบบบทดําเนินเรื่องจึงต้องมีความละเอียดและสมบูรณ์
เพ่ือให้การสร้างบทเรียนง่ายขึ้นและเป็นระบบ ทั้งยังสะดวกต่อการแก้ไขบทเรียนในภายหลังอีกด้วย 

   2.2 การออกแบบหน้าจอภาพ (Screen design) การจัดพ้ืนที่ของจอภาพของคอมพิวเตอร์
ให้เป็นสัดส่วนในการนําเสนอเนื้อหา ภาพ ปุ่มควบคุมบทเรียนและส่วนอ่ืนๆที่จําเป็นในการนําเสนอ
บทเรียน ซึ่งนับว่าเป็นส่วนสําคัญย่ิงสําหรับบทเรียนออนไลน์ที่จะช่วยเร้าความสนใจของผู้เรียนไม่ให้
เกิดความเมื่อยล้าหรือเบ่ือหน่ายโดยง่าย 

   2.3 การออกแบบการจัดการบทเรียน (Lesson management) เป็นการออกแบบส่วน
ของการจัดการบทเรียน นับต้ังแต่การลงทะเบียนเรียน การพิสูจน์สิทธิ การนําเสนอบทเรียน การวัด
และประเมินผลการเรียน การติดตามผลสัมฤทธ์ิของผู้เรียน การบันทึกข้อมูลของผู้เรียน และการ
จัดการบทเรียน 

3. การพัฒนา (Development) ประกอบด้วยข้ันตอนต่างๆ จํานวน 3 ขั้นตอน 
   3.1 การเตรียมการ (Preparation phase) ก่อนที่จะพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ ต้อง

เตรียมวัสดุต่างๆ เช่น ข้อความ เสียง ภาพน่ิง และภาพเคลื่อนไหว จะช่วยผู้เรียนในการเรียนมากขึ้น 
ซึ่งในรายละเอียดของสื่อ มีรายละเอียดดังน้ี 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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        3.1.1 ข้อความ เป็นสื่อที่เข้าใจง่าย อ่านง่าย แปลความหมายตรงกัน และออกแบบ
ง่ายกว่าภาพ ข้อความจึงจัดเป็นสื่อพ้ืนฐานของมัลติมีเดีย 

        3.1.2 เสียง ประกอบด้วย เสียงบรรยาย เสียงดนตรี และเสียงอ่ืนๆ ซึ่งเมื่อรวมกัน
อย่างเหมาะสมแล้ว จะทําให้ระบบมีความสมบูรณ์ สร้างความเร้าใจและชวนให้ติดตาม 

        3.1.3 ภาพน่ิง ได้แก่ ภาพบิตแมพ และภาพเว็กเตอร์กราฟิกภาพบิตแมพ เป็นภาพที่
เกิดจากกลุ่มของบิตที่ใช้แทนภาพและสี โปรแกรมจะมีภาพต่างๆเก็บไว้ให้นําออกมาใช้หรือปรับแต่ง
แก้ไขโดยเป็นภาพที่เกิดจากการสแกนของเครื่องสแกนเนอร์ ส่วนภาพเว็กเตอร์กราฟิก เป็นภาพที่เก็บ
องค์ประกอบของการสร้างแบบแปลน โดยใช้วิธีการแบ่งหรือขนาดของภาพในการสร้าง มีสเกล
ละเอียดและเท่ียงตรง เหมาะสําหรับวาดภาพโครงสร้างหรือรายละเอียดของอุปกรณ์ต่างๆ 

        3.1.4 ภาพเคล่ือนไหว เป็นภาพที่เกิดจากการนําภาพที่เกิดอย่างต่อเน่ืองมาแสดง
ติดต่อกันโดยทั่วไปจะเรียกภาพเคลื่อนไหวว่า แอนิเมชัน ซึ่งหมายถึง ภาพที่สร้างขึ้นใช้โปรแกรม 
คอมพิวเตอร์โดยอาศัยเทคนิคการนําภาพน่ิงหลายๆ ภาพมาเรียงต่อกันเพ่ือให้เกิดความเคลื่อนไหว 

        3.1.5 แบบทดสอบ ขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบ มีรายละเอียดดังน้ีคือ 
               3.1.5.1 ศึกษาวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม พฤติกรรมที่ให้เรียนแสดงออก เช่น 

ด้านพุทธิพิสัย ทักษะพิสัย หรือเจตพิสัย ผู้วิจัยจะทําการวิเคราะห์พฤติกรรมน้ัน เพ่ือสรุปพฤติกรรมที่
ต้องการแล้วทําการเลือกพฤติกรรมที่เด่นชัดและเหมาะสมนําไปออกข้อสอบต่อไป 

               3.1.5.2 กําหนดชนิดของข้อสอบ ชนิดของข้อสอบที่เหมาะสมกับบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส์มากท่ีสุด คือ ข้อสอบแบบเลือกตอบ เน่ืองจากง่ายต่อการตัดสินผล 

               3.1.5.3 เตรียมงานและเขียนข้อสอบฉบับร่าง ซึ่งต้องเขียนให้มากข้อกว่าที่
ต้องการจริงจากน้ันคัดเลือกข้อสอบที่คาดว่าถูกต้องและเหมาะสมไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิ 3 ท่าน ทําการ
ประเมินความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์ แล้วนําข้อที่ผ่านไปใช้สอบจริงและวิเคราะห์
คุณภาพของข้อสอบอีกครั้งหลังจากสอบเสร็จ 

               3.1.5.4 วิเคราะห์คุณภาพของข้อสอบ เมื่อสร้างข้อสอบเสร็จควรมีการตรวจทาน
ในด้านความยากง่ายของคําถาม ตรวจดูรูปแบบภาษาที่ใช้ เน้ือหาข้อสอบ คําสั่ง เฉลย และจะต้อง
ผ่านการวิเคราะห์เพ่ือหาคุณภาพของข้อสอบก่อน โดยทําการทดสอบกับกลุ่มที่เคยผ่านการเรียน
มาแล้ว 

   3.2 การสร้างบทเรียน เริ่มจากการดําเนินการสร้างตามบทนํา ดําเนินเรื่องทีละเฟรม จน
ครบทุกเฟรม โดยใช้ซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์หรือระบบนิพนธ์บทเรียน หลังจากน้ันเป็นการเช่ือมโยง
ความสัมพันธ์ระหว่างเนื้อหาแต่ละเฟรมเข้าด้วยกัน การจัดรูปแบบการนําเสนอ เขียนโปรแกรมการ
จัดการบทเรียน และจัดหน้าจอภาพตามท่ีออกแบบไว้ 

   3.3 การทําเอกสารประกอบบทเรียน (Documentation) ได้แก่ คู่มือการใช้งานคําแนะนํา
การติดต้ัง และบํารุงรักษาบทเรียนคอมพิวเตอร์นอกจากน้ียังรวมถึงแผนการเรียนรู้เพ่ือแนะแนว
ทางการเรียน 

4. การทดลองใช้ (Implementation) เมื่อได้บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ที่สมบูรณ์แล้ว ขั้นต่อไป
เป็นการนําบทเรียนน้ันไปทดลองใช้กับกลุ่มเป้าหมายโดยผ่านการตรวจสอบจากผู้ทรงคุณวุฒิก่อน เมื่อ
ได้รับผลการประเมินและแก้ไขปรับปรุงเป็นที่พอใจแล้วจึงนําไปใช้ วิธียึดเป็นแนวทางปฏิบัติโดยทั่วไป
คือการนําไปใช้รายบุคคลกับผู้เรียนกลุ่มย่อยประมาณ 2-3 คนก่อน เพ่ือตรวจสอบความเหมาะสมของ
บทเรียนเก่ียวกับคําสั่งที่ใช้ เน้ือหาบทเรียน คําถาม แบบทดสอบก่อนและหลังบทเรียนและส่วนอ่ืนๆที่

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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เก่ียวข้องเพ่ือนําข้อมูลที่ได้ไปปรับปรุงแก้ไขอีกครั้งหนึ่งก่อนที่จะนําไปใช้อีกครั้งกับกลุ่มเป้าหมายที่
เป็นผู้เรียนจริงอย่างน้อย 10 คนข้ึนไป เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนในข้ันต่อไป 

5. การประเมินผล (Evaluation) เป็นการทดลองใช้บทเรียนในภาคสนาม (Field Test) เพ่ือ
ทดลองใช้บทเรียนที่พัฒนาข้ึนกับผู้เรียนกลุ่มเป้าหมายที่มีจํานวนไม่ต่ากว่า 10 คน ซึ่งอาจใช้วิธีการ
เปรียบเทียบคะแนนเฉล่ียของผู้เรียนที่ทําได้จากแบบฝึกหัดระหว่างบทเรียนหรือคะแนนเฉล่ียจาก
คําถามระหว่างบทเรียนกับคะแนนที่ผู้เรียนทําได้จากแบบทดสอบก่อน หรือหลังบทเรียนเป็นต้น 

ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยพัฒนาบทเรียนออนไลน์ตามหลักการพัฒนาสื่อการสอนแบบ ADDIE 
Model ของ Strickland ซึ่งเป็นแนวทางที่ใช้กันแพร่หลายเป็นสากล มีขั้นตอนดําเนินการ 5 ขั้นตอน 
การวิเคราะห์เน้ือหา การออกแบบ การพัฒนา การทดลองใช้ และการประเมินผล ซึ่งการออกแบบที่ดี
จะส่งผลให้นักเรียนสามารถเข้าถึงบทเรียนออนไลน์ได้ง่าย มีปฏิสัมพันธ์โต้ตอบ และสามารถดึงดูดให้
นักเรียนอยากเรียนรู้ด้วยตนเอง 

2.2.5 ข้อดีของบทเรียนออนไลน์ 
ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2554 : 87-94) ได้กล่าวถึงข้อดีของบทเรียนออนไลน์ ดังน้ี 
1. ช่วยให้การจัดการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากย่ิงขึ้น เพราะการถ่ายทอดเน้ือหาผ่าน

ทางมัลติมีเดียสามารถทําให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดีกว่าการเรียนจากสื่อข้อความเพียงอย่างเดียว 
หรือจากการสอนภายในห้องเรียนของผู้สอนซึ่งเน้นการบรรยาย โดยเมื่อเปรียบเทียบกันบทเรียน
ออนไลน์ที่ได้รับการออกแบบผลิตมาอย่างมีระบบจะช่วยทําให้ผู้เรียน เรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ
มากกว่าในเวลาที่เร็วกว่า 

2. ช่วยทําให้ผู้สอนสามารถตรวจสอบความก้าวหน้าพฤติกรรมการเรียนของผู้เรียนได้อย่าง
ละเอียด และตลอดเวลา เน่ืองจากมีเคร่ืองมือที่สามารถทําให้ผู้สอนติดตามการเรียนของผู้เรียนได้ 

3. ช่วยทําให้ผู้เรียนสามารถควบคุมการเรียนของตนเองได้ เน่ืองจากการนําเอาเทคโนโลยี
ไฮเปอร์มีเดีย (Hypermedia) มาประยุกต์ใช้ ซึ่งมีลักษณะการเช่ือมโยงข้อมูลไม่ว่าจะเป็นในรูปของ
ข้อความ ภาพนิ่ง กราฟิก วีดีโอ ภาพเคลื่อนไหว ที่เกี่ยวเนื่องกันเข้าไว้ด้วยกันในลักษณะที่ไม่เป็นเชิง
เส้น ทําให้ไฮเปอร์มีเดีย สามารถนําเสนอเน้ือหาในรูปแบบใยแมงมุมได้ ดังนั้นผู้เรียนจึงสามารถเข้าถึง
ข้อมูลใดก่อนหรือหลังก็ได้ โดยไม่ต้องเรียงตามลําดับ และเกิดความสะดวกในการเข้าถึงอีกด้วย 

4. ช่วยทําให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ตามจังหวะของตน (self-paced learning) เนื่องจาก
การนําเสนอเน้ือหาในรูปแบบของไฮเปอร์มีเดีย เปิดโอกาสให้ผู้เรียนสามารถควบคุมการเรียนรู้ของตน
ในด้านของลําดับการเรียนได้ ตามพ้ืนฐานความรู้ ความถนัด และความสนใจของตน นอกจากน้ีผู้เรียน
ยังสามารถทดสอบทักษะตนเองก่อนเรียนได้ ทําให้สามารถช้ีชัดจุดอ่อนของตน และเลือกเน้ือหาให้
เข้ากับรูปแบบการเรียนของตัวเอง เช่น การเลือกเรียนเน้ือหาเฉพาะบางส่วนที่ต้องการทบทวนได้ โดย
ไม่ต้องเรียนในส่วนที่เข้าใจแล้ว ซึ่งถือว่าผู้เรียนได้รับอิสระในการควบคุมการเรียนของตนเอง จึงทําให้
ผู้เรียนได้เรียนรู้ตามจังหวะของตนเอง 

5. ช่วยทําให้เกิดปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับครูผู้สอนและกับเพ่ือนๆได้ เน่ืองจากมีเคร่ืองมือ
ต่างๆมากมาย เช่น กระดานฝากข้อความ ห้องการสนทนา และจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ เป็นต้น ที่เอ้ือ
ต่อการโต้ตอบที่หลากหลาย นอกจากน้ีบทเรียนออนไลน์ที่ออกแบบมาเป็นอย่างดีจะเอื้อให้เกิด
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับเน้ือหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ เช่น การออกแบบเน้ือหา ในลักษณะเกม 
หรือการจําลอง เป็นต้น 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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6. ช่วยส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้ทักษะใหม่ๆ รวมทั้งเน้ือหาที่มีความทันสมัยและตอบสนอง
ต่อเร่ืองราวต่างๆในปัจจุบันได้อย่างทันที เพราะการที่เ น้ือหาการเรียนอยู่ในรูปของข้อความ
อิเล็กทรอนิกส์ ซึ่งได้แก่ ข้อความท่ีได้รับการจัดเก็บ ประมวลผล นําเสนอ และเผยแพร่ทาง
คอมพิวเตอร์ ทําให้มีข้อได้เปรียบสื่ออ่ืนๆหลายประการ โดยเฉพาะอย่างย่ิงในด้านของความสามารถ
ในการปรับปรุงเน้ือหาสารสนเทศให้ทันสมัยได้ตลอดเวลา การเข้าถึงข้อมูลที่ต้องการด้วยความสะดวก 
รวดเร็ว และความคงทนของข้อมูล 

7. ทําให้เกิดรูปแบบการเรียนที่สามารถจัดการเรียนการสอน ให้แก่ผู้เรียนในวงกว้างข้ึน 
เพราะจะไม่มีข้อจํากัดในด้านการเดินทางมาศึกษาในเวลาใดเวลาหนึ่งและสถานที่ใดสถานที่หน่ึง 
ดังน้ันจึงสามารถนําไปใช้เพ่ือสนับสนุนการเรียนรู้ตลอดชีวิต (Life long learning) ได้ และยิ่งไปกว่า
น้ันยังสามารถนําไปใช้เพ่ือเปิดโอกาสให้ผู้เรียนที่ขาดโอกาสทางการศึกษาในระดับต่างๆได้เป็นอย่างดี 
โดยผู้เรียนไม่ว่าจะอยู่ที่ใด ในเมือง หรือในชนบทสามารถเข้าเนื้อหาที่ได้มาตรฐานเท่าเทียมกัน 

8. ทําให้สามารถลดต้นทุนในการจัดการศึกษาน้ันๆได้ ในกรณีที่มีการจัดการเรียนการสอน
สําหรับผู้เรียนที่มีจํานวนมาก และเปิดกว้างให้สถาบันอ่ืนๆ หรือบุคคลทั่วไปเข้าไปใช้ได้ ซึ่งจะพบว่า
เมื่อต้นทุนการผลิตเท่าเดิมแต่ปริมาณผู้เรียนมีปริมาณเพ่ิมมากขึ้นหรือขยายวงกว้าง การใช้ออกไปก็
เท่ากับเป็นการลดต้นทุนทางการศึกษานั่นเอง 

ดังน้ันจึงสามารถกล่าวได้ว่าบทเรียนออนไลน์สามารถขยายขอบเขตของการเรียนรู้ให้ผู้เรียน
สามารถเรียนรู้ได้จากข้อมูลที่หลากหลายโดยไม่จํากัดสถานที่และเวลา สนับสนุนการเรียนรู้ตลอดชีวิต 
(Life long learning) แต่อย่างไรก็ตามจะเห็นได้ว่าบทเรียนออนไลน์ยังมีข้อจํากัดในการเรียนรู้คือ
ผู้สอนไม่สามารถควบคุมช้ันเรียนได้เหมือนช้ันเรียนปกติ ซึ่งผู้เรียนต้องรู้จักควบคุมตนเองการเรียนรู้จึง
จะประสบความสําเร็จได้ 

 

2.2.6 โปรแกรมที่ใช้สร้างและสนับสนุนการเรียนรู้ 
       2.2.6.1 Adobe Captivate 
        โปรแกรม Adobe Captivate เป็นโปรแกรมที่ถูกพัฒนาข้ึนมาเพ่ือสนับสนุนการสร้

างมูฟว่ีในรูปแบบสื่อเรียนรู้หรือสื่อการนําเสนอแบบมัลติมีเดีย เช่น การนําเสนอผลงาน การจับ
หน้าจอภาพเพื่อนําไปสร้างสื่อเรียนรู้ การสร้างสื่อจากข้อมูลต่างๆ การสร้างแบบทดสอบ รวมไปถึง
การตัดต่อวิดีโอเพ่ือใช้สําหรับงานนําเสนอหรือผลิตสื่อเรียนรู้ โดยโปรแกรม Adobe Captivate เป็น
โปรแกรมที่ใช้สร้างช้ินงานได้ง่ายและรวดเร็ว มีเครื่องมือที่จําเป็นไว้ให้พร้อม (ชิษณุพงษ์ ธัญญลักษณ์. 
2558. 6) 

                 2.2.6.1.1 จุดเด่นของโปรแกรม 
                 ชิษณุพงษ์ ธัญญลักษณ์ (2558 : 6-7) ได้กล่าวถึงจุดเด่นของโปรแกรม Adobe 

Captivate ไว้ดังน้ี 
                 1. สร้างสื่อเรียนรู้หรือสื่อนําเสนอมัลติมีเดียได้อย่างง่ายดาย 
                 2. ตัดต่อวิดีโอได้ทั้งภาพน่ิงแล้วภาพเคลื่อนไหว 
                 3. สร้างสื่อเรียนรู้โดยการจับหน้าจอภาพ (Screen capture movie) อัดเสียง

บรรยายประกอบ เหมาะสําหรับการนําไปใช้เป็นสื่อการเรียนการสอน 
                 4. สร้างแบบทดสอบได้ง่ายและมีแบบทดสอบให้เลือกทําได้หลายรูปแบบ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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                 5. นําเข้าไฟล์จากแหล่งต่างๆได้หลากหลาย ไฟล์จาก Adobe Flash ไฟล์
รูปภาพ เช่น JPG, BMP และGIF เป็นต้น ไฟล์เสียงเช่น MP3, WAV และเสียงบรรยายผ่านไมโครโฟน 
เป็นต้น ไฟล์วิดีโอ เช่น AVI และสไลด์จากโปรแกรม Microsoft Power Point เป็นต้น 

                 6. ส่งออกไฟล์ได้หลายรูปแบบ ได้แก่ Flash Movie File (.swf) ลักษณะ
เช่นเดียวกับโปรแกรม Adobe Flash, HTML File (.html) สําหรับการนําไปใช้กับเว็บไซต์, EXE File 
(.exe) สําหรับการนําไปใช้แบบ Stand alone คือการแสดงผลโดยไม่ต้องติดต้ังโปรแกรม Adobe 
Captivate และ Zip File สําหรับบทเรียนในแบบ SCORM (Shareable Content Object 
Reference Model) เพ่ือนําเข้าไปใช้ในบทเรียนออนไลน์ และยังสามารถเป็นไฟล์ AVI ได้อีกด้วย 

                 2.2.6.1.2 ความสามารถของโปรแกรม 
                 ชิษณุพงษ์ ธัญญลักษณ์ (2558 : 7-10) ได้กล่าวถึงความสามารถของโปรแกรม 

Adobe Captivate ไว้ดังน้ี 
                 1. Video Interactive ใช้บันทึกหน้าจอแบบภาพเคลื่อนไหวที่สามารถ

ปฏิสัมพันธ์ โดยจะมีกล่องข้อความบอกคําบรรยายทุกครั้งท่ีมีการคลิกเมาส์ 
                  2. Video Training บันทึกหน้าจอออกมาเป็นไฟล์วิดีโอ (.mp4) สามารถ

นําไปตัดต่อ ปรับแต่ง ใส่เอฟเฟ็กต์ได้ 
                  3. PowerPoint โดยนําไฟล์จากโปรแกรม PowerPoint มาปรับแต่งเพ่ิมเติม

ให้สามารถโต้ตอบได้ 
                  4. Image Slide Show นําภาพหลายๆภาพมารวมเป็นสไลด์โชว์ 
                  5. Quiz สร้างแบบฝึกหัดและแบบทดสอบ ถือได้ว่าเป็นจุดเด่นของโปรแกรม 

สามารถสร้างแบบทดสอบได้ทุกประเภทไม่ว่าจะเป็นแบบตัวเลือก แบบเติมคํา แบบถูกผิด ฯลฯ 
                  6. Game สร้างเกมฝึกทักษะต่างๆ เช่น เกมจับผิดภาพ 
                 2.2.6.1.3 ความต้องการของระบบ 
                  โปรแกรม Adobe Captivate 2017 มีความต้องการข้ันตํ่าของระบบดังนี้ 

(Adobe. 2017) 
                  1. หน่วยประมวลผลกลาง (CPU) ต้ังแต่ Intel Pentium 4 1.0 GHz ขึ้นไป 
                  2. ระบบปฏิบัติการ Windows 7 ขึ้นไป 
                  3. หน่วยความจํา (RAM) 4 GB ขึ้นไป 
                  4. เน้ือที่ฮาร์ดดิสก์สําหรับติดต้ังโปรแกรม 5 GB ขึ้นไป 
                  5. ความต้องการด้านอ่ืนๆ ได้แก่ ความละเอียดของจอแสดงผล 1024 x 768 

(แนะนํา 1028 x 1024) ไดร์ฟวิดีโอสําหรับติดต้ังโปรแกรม และระบบอินเตอร์เน็ตความเร็วสูงสําหรับ
เข้าดูระบบความช่วยเหลือเมื่อใช้งานบางคําสั่ง เช่น ใช้ระบบ LMS (ซอฟต์แวร์ที่ทําหน้าที่เป็นระบบ
การจัดการเรียนออนไลน์บนเว็บไซต์) 

                  ในการวิจัยคร้ังนี้ ผู้วิจัยได้ใช้โปรแกรม Adobe Captivate ซึ่งเป็นโปรแกรม
สําหรับสร้างสื่อในรูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์เพ่ือนําไปใช้กับคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์สมาร์ทโฟน
ต่างๆ โดยได้นําไปต่อยอดเพ่ือสร้างเป็นบทเรียนออนไลน์และส่งออกไปใช้กับระบบ LMS ต่อไป 

       2.2.6.2 Google Form 
       Google Form เป็นส่วนหน่ึงในบริการของกลุ่ม Google Docs ที่ช่วยสร้าง

แบบสอบถามออนไลน์ หรือใช้สําหรับรวบรวมข้อมูลได้อย่างรวดเร็ว โดยท่ีไม่ต้องเสียค่าใช้จ่าย ผู้ใช้
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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สามารถนําGoogle Form ไปปรับประยุกต์ใช้งานได้หลายรูปแบบ เช่น การทําแบบฟอร์มสํารวจ
ความคิดเห็น การทําแบบฟอร์มลงทะเบียน หรือแบบทดสอบ เป็นต้น ในด้านของการศึกษา Google 
Form นิยมนํามาใช้ในการสร้างแบบทดสอบ เน่ืองจากมีจุดเด่นดังน้ี 

       1. สามารถสร้างแบบทดสอบได้หลายรูปแบบต้ังแต่การเลือกตอบแบบปรนัยไปจนถึง
สเกลเชิงเส้น สามารถเพ่ิมรูปภาพและวิดีโอ YouTube ได้ 

       2. สร้างหรือตอบแบบทดสอบได้สะดวก รวดเร็ว ทุกที่ทุกเวลา 
       3. ใช้งานได้ฟรีไม่เสียค่าใช้จ่าย 
       4. มีระบบตรวจคําตอบแบบอัตโนมัติและเฉลยคําตอบทันที 
       5. มีการจัดระเบียบและวิเคราะห์ข้อมูลการตอบกลับอัตโนมัติ แสดงผลในรูปแบบ

แผนภูมิแบบเรียลไทม์ รวมถึงสามารถนําข้อมูลออกไปใช้ต่อยอดกับโปรแกรมต่างๆได้อีกด้วย 
       ในการวิจัยครั้งน้ี ผู้วิจัยได้ใช้ Google Form เป็นเคร่ืองมือในการสร้างแบบทดสอบ 

เน่ืองจากมีระบบตรวจคําตอบแบบอัตโนมัติและเฉลยคําตอบทันที รวมถึงมีจัดระเบียบและวิเคราะห์
ข้อมูล ซึ่งช่วยลดข้ันตอนการทํางานได้เป็นอย่างมาก 

       2.2.6.3 Google Classroom 
       Google Classroom คือ บริการบนเว็บฟรีสําหรับโรงเรียน องค์กรการกุศล และทุก

คนท่ีมีบัญชี Google ส่วนบุคคล และ Google Classroom ยังช่วยให้ผู้เรียนและผู้สอนเช่ือมต่อถึงกัน
ได้ง่าย ทั้งภายในและภายนอกโรงเรียน โดยผู้สอนควรออกแบบการเรียนการสอนให้สอดคล้องกับ
สภาพห้องเรียนปกติ บริการของ Google Classroom ทําให้เรียนรู้ทุกที่ทุกเวลาตามต้องการ ผู้เรียน
จึงพอใจที่จะเรียนรู้ สามารถสร้างช้ินงาน ทําการบ้านหรือติดตามงาน 

                 2.2.6.3.1 จุดเด่นของโปรแกรม 
                  เอกวิทย์ สิทธิวะ และวรชนันท์ ชูทอง (2558 : 1) ได้กล่าวถึงจุดเด่นของ 

Google Classroom ไว้ดังน้ี 
                  1. ต้ังค่าได้ง่าย ครูสามารถเพ่ิมนักเรียนได้โดยตรง หรือแชร์รหัสเพ่ือให้

นักเรียนเข้าช้ันเรียนได้ การต้ังค่าใช้ระยะเวลาน้อย 
                  2. ประหยัดเวลา กระบวนการของงานเรียบง่าย ไม่สิ้นเปลืองกระดาษ ทําให้

ครูสร้าง ตรวจ และให้คะแนนงานได้อย่างรวดเร็วในที่เดียวกัน 
                  3. ช่วยจัดระเบียบ นักเรียนสามารถดูงานท้ังหมดของตนเองได้ในหน้างาน 

และเน้ือหาสําหรับช้ันเรียนทั้งหมดจะถูกจัดเก็บในโฟลเดอร์ภายใน Google Drive อัตโนมัติ 
                  4. สื่อสารกันได้ดียิ่งขึ้น Google Classroom ทําให้ครูสามารถส่งประกาศ

และเริ่มการพูดคุยในช้ันเรียนได้ทันที นักเรียนสามารถแชร์แหล่งข้อมูลกันหรือตอบคําถามในสตรีมได้ 
                  5. ประหยัดและปลอดภัย เช่นเดียวกับบริการอ่ืนๆของ Google Apps for 

Education คือ Classroom จะไม่แสดงโฆษณา ไม่ใช้เน้ือหาหรือข้อมูลของนักเรียนในการโฆษณา 
และให้บริการฟรีสําหรับโรงเรียน 

                 2.2.6.3.2 ความสามารถของผู้ใช้งาน 
                  ในการใช้งาน Google Classroom มีผู้ใช้งานท่ีเก่ียวข้องใน 4 บทบาท คือ 

ผู้สอน นักเรียน ผู้ปกครอง และผู้ดูแลระบบ โดยมีรายละเอียด ดังน้ี (เอกวิทย์ สิทธิวะ และวรชนันท์ 
ชูทอง. 2558 : 2) 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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                  1. ผู้สอน สร้างและจัดการช้ันเรียน งาน และคะแนน แสดงความคิดเห็นและ
ให้คะแนนได้โดยตรงในแบบเรียลไทม์ 

                  2. นักเรียน ติดตามงานของช้ันเรียนและเน้ือหาประกอบการเรียน แบ่งปัน
แหล่งข้อมูล โต้ตอบกับเพ่ือนร่วมช้ันในสตรีมของช้ันเรียนหรือทางอีเมลส่งงาน รับความคิดเห็นและ
คะแนน 

                  3. ผู้ปกครอง รับอีเมลสรุปงานของนักเรียน ซึ่งอีเมลสรุปน้ีจะมีข้อมูลเกี่ยวกับ
งานที่ไม่ได้ส่ง งานที่ใกล้ครบกําหนด และกิจกรรมของชั้นเรียน 

                  4. ผู้ดูแลระบบ สร้าง ดู หรือลบช้ันเรียนในโดเมน เพ่ิมหรือนํานักเรียนและครู
ออกจากช้ันเรียน ดูงานในช้ันเรียนทุกช้ันในโดเมน 

                 2.2.6.3.3 แนวทางการจัดการเรียนการสอนด้วย Google Classroom 
                  การนํา Google Classroom มาใช้ในการจัดการเรียนการสอน สถานศึกษา

จัดเตรียม Google  Account ให้กับผู้เรียนและผู้สอน ซึ่งสามารถนํามาใช้จัดการเรียนรู้ได้ทุกกลุ่ม
สาระการเรียนรู้ รวมทั้งกิจกรรมพัฒนาผู้เรียน โดยสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี (2559) ได้ยกตัวอย่างกระบวนการจัดการช้ันเรียนไว้ดังน้ี 

                  1. ครูประกาศรายละเอียดการเรียน นําสื่อการเรียนรู้  ใบความรู้  หรือ
กําหนดใบงานให้นักเรียนทํา 

                  2. นักเรียนรับทราบข้อมูลจากประกาศ  ศึกษาจากสื่อการเรียนรู้ ใบความรู้  
และทําใบงานตามท่ีผู้สอนกําหนด และส่งคืนเพ่ือตรวจให้คะแนนต่อไป 

                  3. ครูตรวจให้คะแนนใบงานหรือแบบฝึกหัดพร้อมส่งเฉลยคืนนักเรียน 
                  4. ครูดูคะแนนของนักเรียนท้ังแบบรายบุคคลหรือทั้งช้ัน และนักเรียนสามารถ

ดูคะแนนได้ 
                  ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ใช้ Google Classroom เป็นระบบสนับสนุนการ

เรียนรู้ เน่ืองจาก Google Classrom เป็น LMS (Learning Management System) ที่ทางโรงเรียน
สามเสนวิทยาลัยได้ทําความร่วมมือกับ Google Thailand สนับสนุนให้ใช้ Googla Apps for 
Education ต้ังแต่ปี 2014 
 
2.3 การหาคุณภาพและประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน ์
 

 2.3.1 การหาคุณภาพของบทเรียนออนไลน์ 
 การหาคุณภาพของบทเรียนออนไลน์เป็นการตรวจสอบคุณภาพสื่อว่าเป็นไปตาม

วัตถุประสงค์และตรงตามความต้องการใช้งานหรือไม่ ในการหาคุณภาพของบทเรียนออนไลน์ที่ผู้วิจัย
สร้างข้ึน ใช้กรอบแนวคิดของ ดุสิต พันธ์ุพฤกษ์ (2544 : 46-54) โดยมีขั้นตอนการตรวจสอบคุณภาพ
ดังน้ี 

        2.3.1.1 ขั้นตอนการตรวจสอบคุณภาพของบทเรียนออนไลน์ 
         บทเรียนออนไลน์ที่ผลิตข้ึนต้องผ่านการประเมินจากผู้เช่ียวชาญเพ่ือหาคุณภาพ ซึ่ง

ประกอบด้วยผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหาและด้านเทคนิคการผลิตสื่อ สําหรับการประเมินเป็นแบบมาตรา
ส่วนประมาณค่า (Rating Scale) และแบบปลายเปิดเพ่ือถามข้อคิดเห็นและข้อเสนอแนะต่างๆ โดย
ผู้ผลิตสื่อควรอยู่ในขณะที่ผู้เช่ียวชาญประเมินด้วยเพ่ือความสะดวกหากมีการปรับปรุงแก้ไข เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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         เมื่อผู้เช่ียวชาญประเมินคุณภาพเสร็จแล้ว ให้ผู้ผลิตสื่อดําเนินการปรับปรุงแก้ไขตาม
ข้อเสนอแนะ และส่งให้ผู้เช่ียวชาญตรวจสอบอีกครั้ง นําผลการประเมินจากผู้เช่ียวชาญท้ัง 2 ด้าน มา
คํานวณหาคุณภาพของบทเรียนออนไลน์ โดยใช้เกณฑ์ค่าเฉลี่ยท่ียอมรับได้ คือ 3.50-5.00 

         2.3.1.2 เกณฑ์ในการตรวจสอบคุณภาพของบทเรียนออนไลน์ 
               เกณฑ์การตรวจสอบคุณภาพของบทเรียนออนไลน์ประกอบด้วยด้านเน้ือหาและด้าน
เทคนิคการผลิตสื่อ มีรายละเอียดดังน้ี 

         1. ด้านเน้ือหา 
            1.1 เน้ือหามีความถูกต้องตรงตามหลักวิชาการ ความยากง่ายและปริมาณเน้ือหา

เหมาะสมกับผู้เรียน สอดคล้องกับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม  
            1.2 การจัดลําดับการนําเสนอเน้ือหาเป็นลําดับขั้นตอน มีความชัดเจน และ

น่าสนใจ 
            1.3 ความถูกต้องชัดเจนของภาษาที่ใช้ และความเหมาะสมกับวัยผู้เรียน 
            1.4 มีการวัดประเมินผลที่เหมาะสม 
         2. ด้านเทคนิคการผลิตสื่อ 
            2.1 ความเหมาะสมในออกแบบ การจัดวางรูปแบบของหน้าจอเป็นมาตรฐาน

เดียวกัน มีลักษณะจูงใจ น่าสนใจในการเรียน และสามารถส่งเสริมการเรียนรู้ 
            2.2 ความเหมาะสมของตัวอักษร ทั้งขนาด รูปแบบ สี และการจัดวาง 
            2.3 ความเหมาะสมของภาพ การใช้สีเหมาะสมง่ายต่อการมอง การสื่อความหมาย

ของภาพเหมาะสม มีความชัดเจนของภาพและสอดคล้องกับข้อความ 
            2.4 ความเหมาะสมของระดับเสียงประกอบและความสม่ําเสมอ 
            2.5 ความสะดวกและง่ายต่อการใช้โปรแกรม การเข้าถึงเน้ือหาง่าย มีความสมบูรณ์

ของการเช่ือมโยงและการเปลี่ยนหน้าจอ และมีการให้ผลย้อนกลับอย่างเหมาะสม 

 

 2.3.2 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์ 
        2.3.2.1 ความหมายของประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์ 
        การประเมินผลแต่ละวิธีจะมีขั้นตอนการดําเนินการแตกต่างกัน และให้ผลสรุป

แตกต่างกันในปัจจุบันการประเมินผลบทเรียนออนไลน์ที่พัฒนาข้ึนจะใช้หลายๆวิธี เพ่ือใช้เป็นเกณฑ์
ยืนยันถึงคุณภาพ และบ่งบอกถึงประสิทธิภาพของบทเรียนว่า สามารถนําไปใช้ถ่ายทอดองค์ความรู้ใน
กระบวนการเรียนรู้ได้เป็นอย่างดี (ชัยยงค์ พรหมวงศ์. 2556 : 137) 

        ประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์ หมายถึง ความสามารถของบทเรียนออนไลน์ใน
การสร้างผลสัมฤทธ์ิให้ผู้เรียนมีความสามารถทําแบบทดสอบระหว่างบทเรียน แบบฝึกหัดหรือ
แบบทดสอบหลังบทเรียนได้บรรลุวัตถุประสงค์ในระดับเกณฑ์ขั้นตํ่าที่กําหนดไว้ การหาประสิทธิภาพ
ของบทเรียนจึงต้องกําหนดเกณฑ์มาตรฐานขึ้นก่อน โดยท่ัวไปจะใช้ค่าเฉล่ียของคะแนนท่ีเกิดจาก
แบบฝึกหัดหรือคําถามระหว่างบทเรียนกับคะแนนเฉลี่ยจากแบบทดสอบ แล้วนํามาคํานวณเป็นร้อย
ละ เพ่ือเปรียบเทียบในรูปของ Event1/Event2 โดยเขียนอย่างย่อเป็น E1/E2 เช่น 90/90 หรือ 85/85 
และจะต้องกําหนดค่า E1 และ E2 ให้เท่ากัน เน่ืองจากง่ายต่อการเปรียบเทียบและการแปล
ความหมาย 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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        2.3.2.2 ข้อพิจารณาสําหรับเกณฑ์การกําหนดมาตรฐานประสิทธิภาพของบทเรียน 
        ข้อพิจารณาสําหรับเกณฑ์การกําหนดมาตรฐานประสิทธิภาพของบทเรียนก็คือ ถ้า

กําหนดเกณฑ์ย่ิงสูงจะทําให้บทเรียนมีคุณค่าต่อการเรียนการสอนมากขึ้น แต่ก็ไม่ใช่เรื่องง่ายนักที่จะ
พัฒนาบทเรียนให้ผลสัมฤทธ์ิของผู้เรียนบรรลุถึงเกณฑ์กําหนดในระดับน้ัน อย่างไรก็ตามโดยทั่วไปไม่
ควรกําหนดไว้ตํ่ากว่าร้อยละ 80 เนื่องจากจะทําให้บทเรียนลดความสําคัญลงไป ซึ่งจะส่งผลให้ผู้เรียน
ไม่สนใจบทเรียนและเกิดความล้มเหลวทางการเรียนในที่สุด ข้อพิจารณาในการกําหนดเกณฑ์
มาตรฐานของบทเรียนสามารถกําหนดคร่าวๆ ได้ดังน้ี 

        1. บทเรียนสําหรับเด็กเล็ก ควรกําหนดไว้ระหว่างร้อยละ 95-100 
        2. บทเรียนที่เป็นเน้ือหาวิชาทฤษฎี หลักการ มโนมติ และเน้ือหาพ้ืนฐานสําหรับวิชา

อ่ืนๆควรกําหนดไว้ระหว่างร้อยละ 90-95 
        3. บทเรียนมีเน้ือหาวิชายากและซับซ้อน ต้องใช้ระยะเวลาในการศึกษามากกว่าปกติ 

ควรกําหนดไว้ระหว่างร้อยละ 85-90 
        4. บทเรียนวิชาปฏิบัติ หรือวิชาทฤษฎีกึ่งปฏิบัติควรกําหนดไว้ระหว่างร้อยละ 80-85 
        5. บทเรียนสําหรับบุคคลโดยทั่วไป ควรกําหนดไว้ระหว่างร้อยละ 80-85 
        2.3.2.3 การหาประสิทธิภาพของบทเรียน E1/E2 
        การหาประสิทธิภาพของบทเรียน E1/E2 เป็นวิธีการหาประสิทธิภาพของบทเรียน

ออนไลน์ที่ได้รับความนิยมแพร่หลายที่สุด เน่ืองจากเป็นเกณฑ์ที่ผ่านการวิจัยมาแล้วหลายครั้งและ
ได้รับการยอมรับว่าสามารถใช้เกณฑ์ดังกล่าววัดประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์ได้ตรงที่สุด โดยท่ี 
E1 และ E2 ได้จากค่าระดับคะแนนดังต่อไปน้ี 

        1. E1 ได้จากคะแนนเฉลี่ยของผู้เรียนทั้งหมดจากการทําแบบทดสอบของบทเรียนแต่
ละชุดหรือคะแนนเฉล่ียของผู้เรียนทั้งหมดจากการตอบคําถามระหว่างบทเรียนของบทเรียนแต่ละชุด 

        2. E2 ได้จากคะแนนเฉลี่ยของผู้เรียนทั้งหมดจากการทําแบบทดสอบหลังบทเรียน 
(Posttest) 

        ดังน้ันประสิทธิภาพของบทเรียนจึงมีค่าเท่ากับ E1/E2 เช่น 88/86 ซึ่งสามารถแปล
ความหมายได้ว่า บทเรียนมีความสามารถในการสร้างผลสัมฤทธ์ิให้ผู้เรียนสามารถทําแบบทดสอบหลัง
บทเรียนแต่ละชุดได้คะแนนเฉลี่ยร้อยละ 88 และสามารถทําแบบทดสอบหลังบทเรียนได้คะแนนเฉล่ีย
ร้อยละ 86 แสดงว่าเป็นบทเรียนท่ีมีประสิทธิภาพในขั้นดีพอใช้ (Fairly Good) สามารถนําไปใช้งานได้ 

        โดยปกติค่าของ E2 จะมีค่าตํ่ากว่าค่าของ E1 เน่ืองจาก E1 เกิดจากการวัดผลสัมฤทธ์ิ
ของผู้เรียนจากการทําแบบทดสอบ แบบฝึกหัด หรือคําถามระหว่างบทเรียน ซึ่งเป็นการวัดผลใน
ระหว่างการนําเสนอเน้ือหาหรือวัดผลทันทีที่ศึกษาเน้ือหาจบในแต่ละเร่ือง ระดับคะแนนจึงมีค่าเฉล่ีย
สูงกว่าค่าของ E2 ซึ่งเป็นการวัดผลสัมฤทธ์ิของผู้เรียนจากการทําแบบทดสอบหลังบทเรียนที่ศึกษา
เน้ือหาผ่านมานานแล้ว ซึ่งอาจเป็นเวลาหลายช่ัวโมงหรือหลายสัปดาห์ จึงอาจเกิดความสับสนหรือลืม
เลือน การหาประสิทธิภาพของบทเรียนตามเกณฑ์มาตรฐาน E1/E2 จึงมักหาความคงทนทางการเรียน
ของผู้เรียน (Retention of Learning) ควบคู่กันไปด้วยเพ่ือศึกษาความสัมพันธ์ของผลคะแนนที่ได้ 
โดยเกณฑ์ของประสิทธิภาพของบทเรียน ที่ยอมรับได้ต้องมีค่า E1/E2 มากกว่า 80/80 ขึ้นไป 
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2.4 แนวคิดการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน 
 

2.4.1 ความหมายของห้องเรียนกลับด้าน 
 แนวคิดการจัดการเรียนแบบห้องเรียนกลับด้าน ของ Bergmann and Sams (2012 : 17-
41) เริ่มขึ้นในปี ค.ศ. 2007 เมื่อครูระดับมัธยมศึกษาสอนวิชาเคมี 2 คน คือ Jonathan Bergmann 
และ Aaron Sams พยายามหาแนวทางแก้ไขปัญหานักเรียนที่จําเป็นต้องขาดเรียนบ่อยคร้ัง จนทําให้
เรียนไม่ทันเพ่ือน โดยแนวทางในการแก้ไขปัญหาดังกล่าว เกิดจากข้อสังเกต 2 ประการ ดังน้ี 

1. ครูไม่ค่อยมีเวลาว่าง หรือนักเรียนไม่ได้ต้องการความช่วยเหลือจากครูเพ่ือให้ครูบอก
เน้ือหาตลอดเวลา เพราะนักเรียนสามารถศึกษาค้นคว้าด้วยตนเองได้ 

2. เมื่อครูบันทึกวีดีทัศน์การสอน และให้นักเรียนดูวีดีทัศน์นั้นเป็นการบ้านแล้วใช้เวลาในช้ัน
เรียนสําหรับช้ีแนะ ช่วยเหลือนักเรียนให้เข้าใจแก่นแท้ของเน้ือหา หรือความรู้ที่สําคัญจากข้อสังเกต
และความต้องการท่ีจะช่วยเหลือนักเรียนที่มีปัญหา รวมทั้งความเจริญก้าวหน้าของสื่อเทคโนโลยีในยุค
ปัจจุบัน เช่น YouTube อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ต่างๆ จึงเกิดแนวคิดการเรียนแบบห้องเรียนกลับด้าน 

โดย Bergman and Sams ได้ให้ความหมายของห้องเรียนกลับด้านไว้ว่า เป็นการเรียนรู้ที่
เกิดขึ้นเมื่อเปลี่ยนจากการบรรยายของครูในเวลาเรียนเป็นการเรียนรู้นอกเวลาผ่านวิดีโอโดยกระตุ้น
ให้เกิดมุมมองของตนเอง เวลาให้เรียนส่วนใหญ่จะใช้สําหรับการแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นผ่านการเรียนรู้ของ
นักเรียน โดยครูสามารถช่วยเหลือนักเรียนได้เป็นรายบุคคลหรือกลุ่มเล็กๆ ซึ่งครูในห้องเรียนกลับด้าน
น้ันใช้เทคโนโลยีที่ทันสมัยเพ่ือสร้างสภาพแวดล้อมการจัดการสําหรับการเรียนรู้ของนักเรียนเป็น
ศูนย์กลาง นักเรียนสามารถชมการบรรยายสั้นๆจากวิดีโอได้หลายครั้งตามที่ต้องการ เพ่ือให้เข้าใจ
เน้ือหาเมื่อมาเข้าช้ันพร้อมที่จะเข้าสู่บทเรียนโดยการตอบคําถามจากการทํางานในโครงงาน และมี
ความร่วมมือในช้ันเรียนมากย่ิงขึ้น มีการถ่ายโอนความรู้นอกเวลาเรียน โดยนักเรียนเป็นผู้ทําการ
เรียนรู้ด้วยตนเองและสามารถเรียนรู้ได้อย่างเหมาะสมต่อความสามารถของผู้เรียนแต่ละคน 

 

2.4.2 การจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน 
Bergmann and Sams (2012 : 17-41) ได้กล่าวถึงลักษณะสําคัญของการจัดการเรียนรู้

แบบห้องเรียนกลับด้าน การจัดสรรเวลา สื่อการจัดการเรียนรู้ และการวัดประเมินผลไว้ดังน้ี 
1. ลักษณะสําคัญของการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน 
   1.1 การปรับรูปแบบการจัดการเรียนรู้ จากเดิมสิ่งที่ทําในช้ันเรียนเอาไปทําที่บ้านและสิ่งที่

มอบหมายไปทําท่ีบ้านมาทําในช้ันเรียน กล่าวคือ ในการจัดการเรียนรู้รูปแบบเดิมน้ัน ครูเป็น
ผู้บรรยายเน้ือหาต่างๆ ในช้ันเรียน แล้วมอบหมายงานให้นักเรียนนํากลับไปทําเป็นการบ้าน ในขณะที่
ทําการบ้านน้ันนักเรียนอาจจะมีข้อสงสัย ไม่เข้าใจ แต่ไม่มีคนตอบข้อสงสัย หรือคอยให้คําแนะนํา
ช่วยเหลือ จึงไม่สามารถทําการบ้านได้ ในการเรียนแบบห้องเรียนกลับด้านน้ัน การบรรยายของครูจะ
ถูกถ่ายทอดเป็นสื่อมัลติมีเดียหรือบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ให้นักเรียนไปศึกษาด้วยตนเองที่บ้าน เมื่อมา
เข้าช้ันเรียนในวันรุ่งขึ้นนักเรียนจะซักถามประเด็นข้อสงสัยต่างๆจากการศึกษาสื่อมัลติมีเดียหรือ
บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์จากน้ันก็จะทํางานที่ได้รับมอบหมายเป็นรายบุคคลหรือกลุ่ม โดยมีครูคอยให้
คําแนะนําช่วยเหลือ และตอบข้อสงสัยในระหว่างทํางานน้ัน 

   1.2 การปรับจุดเน้นความสําคัญของการจัดการเรียนรู้ จากการให้ความสําคัญที่ครูไปให้
ความสําคัญต่อการเรียนรู้ของนักเรียน และจะทําให้บทบาทและความสําคัญในช้ันเรียนเปลี่ยนไปจาก
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ครูและการบรรยายของครูเป็นการเรียนรู้ของนักเรียน โดยมีครูเป็นผู้คอยช่วยเหลือ แนะนําให้
นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมและการทํางานต่างๆเพ่ือให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ 

2. การจัดสรรเวลา 
การจัดสรรเวลาในการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านสามารถสรุปด้วยภาพที่ 2.1 และ

สามารถเปรียบเทียบเวลาที่ใช้ช้ันเรียนระหว่างการสอนแบบเดิมกับการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียน
กลับด้านด้วยตารางที่ 2.3 

 
 

 
 
 

 
 
 

ภาพท่ี 2.1 การจัดสรรเวลาในการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน 
                 ที่มา : วิจารณ์ พานิช. 2556 : 25) 
 

ตารางที่ 2.3 เปรียบเทียบเวลาที่ใช้ช้ันเรียนระหว่างการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านกับ 
                แบบเดิม (ที่มา : วิจารณ์ พานิช. 2556 : 27) 

 
3. สื่อการจัดการเรียนรู้ 
สื่อการจัดการเรียนรู้ที่สําคัญที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน คือ การให้

บทเรียนกับนักเรียนไปศึกษาด้วยตนเองที่บ้าน ซึ่งบทเรียนในที่นี้อาจหมายถึง เน้ือหาที่เป็นรูปแบบ
ของข้อความ ภาพ เสียง หรือสื่อมัลติมีเดีย ซึ่งครูจะจัดเตรียมเนื้อหาไว้แล้ว 

โอกาสในการเข้าถึงสื่อของนกัเรียน 
สิ่งที่ต้องคํานึงถึงการเรียนแบบห้องเรียนกลับด้าน คือ นักเรียนต้องมีโอกาสอย่างสม่ําเสมอ

และเท่าเทียมกันในการกลับไปศึกษาบทเรียนด้วยตนเองที่บ้าน ครูจะต้องเตรียมบทเรียนไว้ในหลายๆ 
ลักษณะ เพ่ือให้นักเรียนมีทางเลือก เช่น ใส่ไว้บนเว็บไซต์ Server ของโรงเรียน หรือนักเรียนสามารถ

การจัดการเรียนรู้แบบเดิม กลับด้านห้องเรียน 
กิจกรรม เวลา กิจกรรม เวลา 

การนําเข้าสู่บทเรียน (Warm-up) 5 นาท ี การนําเข้าสู่บทเรียน (Warm-up) 5 นาท ี
ตอบข้อสงสัยเก่ียวกับการบ้านที่ 
นักเรียนได้รับมอบหมาย 

20 นาที ถาม-ตอบ เก่ียวกับบทเรียนท่ี 
นักเรียนไปศึกษา 

10 นาที 

บรรยายเน้ือหาใหม ่ 30–45 นาที ช่วยเหลือนักเรียนทํางาน / 
กิจกรรมการเรียนรู้ต่างๆ 

75 นาที 

ช่วยเหลือนักเรียนทํางาน / 
กิจกรรมการเรยีนรู้ต่างๆ 

20-35 นาท ี   

ที่บ้าน 
นักเรียน : ศึกษาบทเรียนด้วยตนเอง 
จดบันทึก ต้ังคําถาม 
ครู : พัฒนาสื่อในบทเรียนต่อไป 

ที่โรงเรียน 
นักเรียน : ซักถามสิ่งท่ีสงสัยจากการศึกษา
บทเรียน และปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้ 
ครู : คอยช่วยเหลือให้คําแนะนํา 
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นํา Flash Drive มาบันทึกข้อมูลไปดูกับเคร่ืองเล่นหรือคอมพิวเตอร์ส่วนตัว หรือ ใส่ไว้ในเครือข่าย
สังคมออนไลน์ของห้อง 

การตรวจสอบการศึกษาบทเรียนของนักเรียน 
จดโน้ต : จดบนกระดาษ โพสต์ข้อความในบล็อก หรือส่งอีเมล 
ต้ังคําถาม : เป็นคําถามที่สงสยัจากการศึกษาบทเรียน เพ่ือมาถามครูในช้ันเรียน 
4. การวัดผลและประเมินผล 
การวัดผลและประเมินผลภายใต้รูปแบบการเรียนแบบห้องเรียนกลับด้านนั้น มีทั้งการ

ประเมินเพ่ือพัฒนา (Formative Assessment) เพ่ือพัฒนาและสร้างความรู้ความเข้าใจแก่นักเรียน
และการประเมินผลรวบยอด (Summative Assessment) เพ่ือตัดสินว่านักเรียนมีความรู้
ความสามารถบรรลุตามจุดประสงค์การเรียนรู้ที่เป็นเป้าหมายหรือไม่ การวัดและประเมินผลมีความ
ยืดหยุ่นหลากหลายทั้งรูปแบบ วิธีการและระยะเวลา เพ่ือช่วยให้นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้ตาม
ศักยภาพของตนเอง 

    4.1 วัดผลและประเมินผลด้วยวิธีการที่หลากหลาย 
    4.2 วัดผลและประเมินผลซ้ําได้ 
    4.3 ใช้เทคโนโลยีช่วยในการวัดผลและประเมินผล 
    4.4 ใช้ผลการประเมินเพ่ือพัฒนาการเรียนรู้ 
 

             2.4.3 องค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน 
              Bergmann and Sams (2012 : 17-41) ได้กล่าวไว้ว่า เพ่ือจะสร้างผู้เรียนให้เกิดการ
เรียนรู้แบบรอบด้าน (Mastery learning) องค์ประกอบสําคัญที่เกิดขึ้นเป็นวัฏจักรหมุนเวียนกันอย่าง
เป็นระบบมี 4 องค์ประกอบ คือ 
             1. การกําหนดยุทธวิธีเพ่ิมพูนประสบการณ์ (Experiential engagement) โดยมีครูผู้สอน
เป็นผู้ช้ีแนะวิธีการเรียนรู้ให้กับผู้เรียนเพ่ือเรียนเน้ือหาโดยอาศัยวิธีการที่หลากหลายทั้งการใช้กิจกรรม
ที่กําหนดข้ึนเอง เกม สถานการณ์จําลอง สื่อปฏิสัมพันธ์ การทดลอง หรืองานด้านศิลปะแขนงต่างๆ 

   2. การสืบค้นเพ่ือให้เกิดมโนทัศน์รวบยอด (Concept exploration) โดยครูผู้สอนเป็นผู้
คอยช้ีแนะให้กับผู้เรียนจากส่ือหรือกิจกรรมหลายประเภท เช่น การใช้สื่อ พอดคาสต์ วิดีทัศน์ หรือ
บทเรียนออนไลน์ เป็นต้น 

  3. การสร้างองค์ความรู้อย่างมีความหมาย (Meaning making) โดยผู้เรียนเป็นผู้บูรณาการ
สร้างทักษะองค์ความรู้จากสื่อที่ได้รับจากการเรียนรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างกระดานความรู้
อิเล็กทรอนิกส์ (Blogs) การใช้แบบทดสอบ (Tests) การใช้สื่อสังคมออนไลน์และกระดานสําหรับ
อภิปรายแบบออนไลน์ (Social networking & Discussion boards) 

  4. การสาธิตและประยุกต์ใช้ (Demonstration & Application) เป็นการสร้างองค์ความรู้
โดยผู้เรียนเองในเชิงสร้างสรรค์ โดยการจัดทําเป็นโครงงาน (Project) และผ่านกระบวนการนําเสนอ
ผลงาน (Presentations) ที่เกิดจากการรังสรรค์งานเหล่าน้ัน 

 

  2.4.4 ข้อดีของการเรียนแบบห้องเรียนกลับด้าน 
  วิจารณ์ พานิช (2556: 15 – 18) ได้สรุปถึงข้อดีของการจัดการเรียนแบบห้องเรียนกลับ

ด้านไว้ดังน้ี 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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  1. เพ่ือเปลี่ยนวิธีการสอนของครู จากการบรรยายหน้าช้ันเรียนหรือจากครูสอนไปเป็นครู
ฝึก ฝึกการทําแบบฝึกหัดหรือทํากิจกรรมอ่ืนในช้ันเรียนให้แก่ศิษย์เป็นรายบุคคล 

  2. เพ่ือใช้เทคโนโลยีการเรียนที่เด็กสมัยใหม่ชอบ โดยใช้สื่อ ICT ซึ่งกล่าวได้ว่าเป็นการนํา
โลกของโรงเรียนเข้าสู่โลกของนักเรียนซึ่งเป็นโลกยุคดิจิทัล 

  3. ช่วยเหลือเด็กที่มีงานยุ่ง เด็กสมัยน้ีมีกิจกรรมมาก ดังน้ันจึงต้องเข้าไปช่วยเหลือในการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้บทสอนที่สอนด้วยวีดีทัศน์อยู่บนอินเทอร์เน็ตช่วยให้เด็กเรียนไว้ล่วงหน้าหรือเรียน
ตามช้ันเรียนได้ง่ายขึ้น รวมท้ังเป็นการฝึกเด็กให้รู้จัดการจัดเวลาของตนเอง 

  4. ช่วยเหลือเด็กเรียนอ่อนให้ขวนขวายหาความรู้ ในช้ันเรียนปกติเด็กเหล่าน้ีจะถูกทอดทิ้ง
แต่ในห้องเรียนกลับด้านเด็กจะได้รับการเอาใจใส่จากครูมากที่สุดโดยอัตโนมัติ 

  5. ช่วยเหลือเด็กท่ีมีความสามารถแตกต่างกันให้ก้าวหน้าในการเรียนตามความสามารถของ
ตนเอง เพราะเด็กสามารถฟัง-ดูวีดีทัศน์ได้เองจะหยุดตรงไหนก็ได้ กรอกลับ (Review) ก็ได้ตามที่
ตนเองพึงพอใจที่จะเรียน 

  6. ช่วยให้เด็กสามารถหยุดและกรอกลับครูของตนเองได้ ทําให้เด็กจัดเวลาเรียนตามท่ีตน
พอใจ เบ่ือก็หยุดพักได้ สามารถแบ่งเวลาในการดูเป็นช่วงได้ 

  7. ช่วยให้เกิดปฏิสัมพันธ์ระหว่างเด็กกับครูเพ่ิมขึ้น ตรงกันข้ามกับการที่เรียนแบบออนไลน์ 
การเรียนแบบห้องเรียนกลับด้านยังเป็นรูปแบบการเรียนที่นักเรียนยังคงมาโรงเรียนและนักเรียน
พบปะกับครู ห้องเรียนกลับด้านเป็นการประสานการใช้ประโยชน์ระหว่างการเรียนแบบออนไลน์ และ
การเรียนระบบพบหน้า ช่วยเปลี่ยนและเพ่ิมบทบาทของครูให้เป็นทั้งพ่ีเลี้ยง (Mentor) เพ่ือน เพ่ือน
บ้าน (Neighbor) และผู้ทรงคุณวุฒิ (Expert) 

  8. ช่วยให้ครูรู้จักนักเรียนดีขึ้น หน้าที่ของครูไม่ใช่เพียงช่วยให้ศิษย์ได้ความรู้หรือเน้ือหา แต่
ต้องกระตุ้นให้เกิดแรงบันดาลใจ (Inspire) ให้กําลังใจ รับฟังและช่วยเหลือ ส่งเสริมนักเรียนซึ่งเป็นมิติ
สําคัญที่จะช่วยเสริมพัฒนาการทางการเรียนของเด็ก 

  9. ช่วยเพ่ิมปฏิสัมพันธ์ระหว่างเพื่อนนักเรียนด้วยกันเอง จากกิจกรรมทางการเรียนที่ครูจัด
ประสบการณ์ขึ้นมานั้น นักเรียนสามารถที่จะช่วยเหลือเก้ือกูลซึ่งกันและกันได้ดี เป็นการปรับเปลี่ยน
กระบวนทัศน์ของนักเรียนที่เคยเรียนตามคําสั่งครูหรือทํางานให้เสร็จตามกําหนด เป็นการเรียนเพ่ือ
ตนเองไม่ใช่คนอ่ืน ส่งผลต่อเด็กที่เอาใจใส่การเรียน ปฏิสัมพันธ์ระหว่างนักเรียนด้วยกันจะเพ่ิมขึ้นโดย
อัตโนมัติ 

  10. ช่วยให้เห็นคุณค่าของความแตกต่าง ตามปกติแล้วในช้ันเรียนเดียวกันจะมีเด็กที่มีความ
แตกต่างกันมาก มีความถนัดและความชอบที่แตกต่างกัน ดังน้ันการจัดกิจกรรมการสอนแบบ
ห้องเรียนกลับทางจะช่วยให้ครูเห็นจุดอ่อนจุดแข็งของนักเรียนแต่ละคน เพ่ือด้วยกันก็เห็น และ
ช่วยเหลือกันด้วยจุดแข็งของแต่ละคน 

  11. เป็นการปรับเปลี่ยนรูปแบบการจัดการห้องเรียน ช่วยเปิดช่องให้ครูสามารถจัดการช้ัน
เรียนได้ตามความต้องการท่ีจะทํา ครูสามารถทําหน้าที่ของการสอนที่สําคัญในเชิงสร้างสรรค์ เพ่ือ
สร้างคุณภาพแก่ช้ันเรียน ช่วยให้เด็กรู้อนาคตของชีวิตได้ดีทีสุด 

  12. เปลี่ยนคําสนทนากับพ่อแม่ ประสานความสัมพันธ์ที่ดีระหว่างโรงเรียนกับผู้ปกครอง ซึ่ง
การรับทราบและแลกเปลี่ยนความรู้ร่วมกันจะทําให้เด็กเกิดการเรียนรู้ที่ดีได้ 
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  13. ช่วยให้เกิดความโปร่งใสในการจัดการศึกษา การใช้ห้องเรียนแบบกลับทางโดยนําสาระ
คําสอนไปไว้ในวีดิทัศน์นําไปเผยแพร่ทางอินเทอร์เน็ต เป็นการเปิดเผยเน้ือหาสาระทางการเรียนให้
สาธารณชนได้ทราบ สร้างความเช่ือมั่นในคุณภาพการเรียนการสอนให้ผู้ปกครองทราบ 

  จากข้อมูลข้างต้นสรุปได้ว่า การจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านเป็นการใช้เทคโนโลยี
ทางการศึกษาร่วมกับการจัดกิจกรรมในห้องเรียน เพ่ือจะสร้างผู้เรียนให้เกิดการเรียนรู้แบบรอบด้าน 
(Mastery Learning) ซึ่งจะช่วยเสริมสร้างประสิทธิภาพการเรียนของผู้เรียนให้เกิดขึ้นได้ภายใต้
สถานการณ์ของสังคมท่ีแปรเปลี่ยนไป ซึ่งเป็นการเรียนที่ช่วยเพ่ิมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน 
เพ่ิมความร่วมมือระหว่างนักเรียน เพ่ิมความมั่นใจในตนเองของผู้เรียน และช่วยให้โอกาสแก่นักเรียน
ได้ปรับปรุงแก้ไขตนเองในการเรียนรู้ให้บรรลุผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

 
2.5 การพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ 
 

  2.5.1 ความหมายของแผนการจัดการเรียนรู้ 
  กรมวิชาการ (2546 : 1-2) ได้ให้ความหมายของแผนการจัดการเรียนรู้ไว้ว่าแผนการจัดการ

เรียนรู้ หมายถึง แผนซึ่งครูเตรียมการจัดการเรียนรู้ให้แก่นักเรียน โดยวางแผนการจัดการเรียนรู้ 
แผนการใช้สื่อการเรียนรู้หรือแหล่งเรียนรู้ แผนการวัดผลประเมินผลโดยการวิเคราะห์จากคําอธิบาย
รายวิชาหรือหน่วยการเรียนรู้ ซึ่งยึดผลการเรียนรู้ที่คาดหวังและสาระการเรียนรู้ที่กําหนด อัน
สอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้ช่วงช้ัน 

  อาภรณ์  ใจเที่ยง (2546 : 203) ได้ให้ความหมายของแผนการจัดการเรียนรู้ ไว้ว่าหมายถึง 
แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ การใช้สื่อการเรียนรู้ การวัดผลประเมินผลท่ีสอดคล้องกับสาระการ
เรียนรู้ และจุดประสงค์การเรียนรู้หรือผลการเรียนรู้ที่คาดหวังที่กําหนดไว้ในหลักสูตร 

  สุวิทย์ มูลคํา (2549 : 58) ได้กล่าวว่าแผนการจัดการเรียนรู้ คือแผนการเตรียมการสอน 
หรือการกําหนดกิจกรรมการเรียนรู้ไว้ล่วงหน้าอย่างเป็นระบบ และจัดไว้เป็นลายลักษณ์อักษร โดยมี
การรวบรวมข้อมูลต่างๆ มากําหนดกิจกรรมการเรียนการสอน เพ่ือให้ผู้เรียนบรรลุจุดมุ่งหมายที่
กําหนดไว้ โดยเร่ิมจากการกําหนดจุดประสงค์ ที่จะให้ผู้เรียนเกิดการเปลี่ยนแปลงด้านใด (สติปัญญา/
เจตคติ/ทักษะ) จะจัดกิจกรรมการเรียนการสอนด้วยวิธีใด ใช้สื่อการสอนหรือแหล่งเรียนรู้ใด จะ
ประเมินผลอย่างไร 

  รวีวัฒน์ สิริบาล (2553 : 19-23) ได้กล่าวว่า แผนการจัดการเรียนรู้เป็นเคร่ืองมือที่ครูสร้าง
ขึ้นเพ่ือความมั่นใจและความพร้อมในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้จากการเตรียมการไว้ล่วงหน้า ช่วยให้
ครูมีแนวทางที่ชัดเจนในการดําเนินการช่วยเหลือแนะนํานักเรียนและกํากับควบคุมดูแลกระบวนการ
เรียนรู้ ทั้งในเรื่องสาระระยะเวลา จุดประสงค์การเรียนรู้ พฤติกรรมของนักเรียน เทคนิควิธีการจัดการ
เรียนรู้ สื่อประกอบการเรียนรู้ การวัดและประเมินผลการเรียนรู้  

  สรุปได้ว่า แผนการจัดการเรียนรู้ หมายถึง การวางแผนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนไว้
ล่วงหน้าอย่างเป็นระบบและเป็นลายลักษณ์อักษร เพ่ือช่วยให้การเรียนรู้บรรลุจุดประสงค์ที่กําหนดไว้
อย่างมีประสิทธิภาพและคนอ่ืนสามารถนําไปใช้สอนได้ โดยแผนการจัดการเรียนรู้ที่ดีจะส่งผลให้ครู
สามารถดําเนินการจัดการเรียนรู้ได้อย่างเป็นระบบตามที่กําหนดไว้ตามที่ครูต้องการ  
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  2.5.2 การตรวจสอบคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ 
  แผนการจัดการเรียนรู้จึงต้องมีความชัดเจนและถูกต้องครบถ้วน ทั้งในเร่ืององค์ประกอบ

และรายละเอียดที่จะช่วยให้การเรียนรู้ของนักเรียนเป็นไปอย่างต่อเน่ืองไม่ติดขัด สะดวกรวดเร็ว และ
นําไปสู่การแสดงออกซึ่งพฤติกรรมการเรียนรู้ที่ตรงตามจุดประสงค์ที่กําหนดไว้อย่างชัดเจนตรวจสอบ
ได้ง่าย แต่การเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ให้ดีมีคุณภาพก็จําเป็นต้องใช้การพินิจพิเคราะห์อย่าง
รอบคอบ โดยเฉพาะกิจกรรมการเรียนรู้ที่กําหนดไว้ในแผนการจัดการเรียนรู้ต้องมุ่งเน้นให้นักเรียน
บรรลุวัตถุประสงค์การเรียนรู้เป็นสําคัญ ดังนั้นเพ่ือให้เกิดความมั่นใจว่าแผนการจัดการเรียนรู้ที่เขียน
ขึ้นมีคุณภาพอาจใช้เกณฑ์บางประการเป็นแนวทางในการตรวจสอบคุณภาพก่อนที่จะนําไปใช้จัดการ
เรียนรู้ ดังน้ี (รวีวัฒน์ สิริบาล. 2553 19-23) 

  1. ความครบถ้วนและความสอดคล้องสัมพันธ์กันขององค์ประกอบแผนการจัดการเรียนรู้
ควรตรวจพิจารณาต้ังแต่ช่ือวิชา ระดับช้ัน หน่วยการเรียนรู้ เ ร่ือง ระยะเวลา สาระสําคัญ 
วัตถุประสงค์การเรียนรู้ เน้ือหาสาระ กิจกรรมการเรียนรู้ สื่อประกอบการเรียนรู้ และการวัดผลและ
ประเมินผลว่ามีความถูกต้องตรงกันและเป็นไปตามหลักวิชาหรือไม่ ความถูกต้องของสาระสําคัญ 
ตรวจสอบว่าเป็นองค์ความรู้ที่เป็นแก่นสาระสําคัญตรงตามมาตรฐานและสาระการเรียนรู้ที่กําหนดไว้
ในหลักสูตรหรือไม่ 

  2. ความถูกต้องของวัตถุประสงค์การเรียนรู้ (ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง) ตรวจสอบว่า
สอดคล้องกับสาระสําคัญ ความสามารถของนักเรียนตามวัย และครอบคลุมครบถ้วนหรือไม่ นักเรียน
จะแสดงออกถึงพฤติกรรมการเรียนรู้ได้อย่างไร ในช่วงใด ระยะเวลาใด พฤติกรรมมีความชัดเจนและ
เกิดขึ้นมากน้อยเพียงใด จึงจะเป็นที่ยอมรับได้ว่า เกิดองค์ความรู้ตรงตามที่กําหนดไว้ นอกจากน้ียัง
ต้องพิจารณาด้วยว่าผลการเรียนรู้ที่กําหนดไว้แสดงถึงระดับพฤติกรรมการเรียนรู้ที่แตกต่างกันของ
นักเรียนหรือไม่ และมีการจัดลําดับการเกิดพฤติกรรมการเรียนรู้ให้มีความต่อเน่ืองสัมพันธ์เพียงใดโดย
พฤติกรรมการเรียนรู้ของนักเรียนสามารถแบ่งออกได้ 3 ลักษณะ ดังน้ี 

     2.1 พุทธิพิสัยหรือความรู้ เป็นพฤติกรรมที่แสดงให้ทราบถึงการรับข้อมูลและเน้ือหา
ความรู้ด้านแนวคิด หลักการ ทฤษฎี จากสิ่งง่ายไปสู่สิ่งยาก อันเป็นการพัฒนาด้านสติปัญญาของ
นักเรียน 

     2.2 ทักษะพิสัย หรือความสามารถ เป็นพฤติกรรมที่แสดงให้ทราบถึงการเรียนรู้ด้าน
ทักษะและความสามารถทางด้านบังคับกลไกของร่างกายในการปฏิบัติงานต่างๆ ของนักเรียน 

    2.3 จิตพิสัย หรือเจตคติ เป็นพฤติกรรมที่แสดงให้ทราบถึงการเรียนรู้ที่นําไปสู่การซึมซับ
และปลูกฝังความคิดเห็น ความรู้สึก อารมณ์ ที่ถือว่าเป็นการเกิดพฤติกรรมหรือบุคลิกลักษณะขั้น
สูงสุดของนักเรียนแต่ละคน 

 3. ความถูกต้องของเนื้อหาสาระ ตรวจสอบจากความถูกต้องตรงกันกับสาระสําคัญและ
วัตถุประสงค์การเรียนรู้ โดยเนื้อความครบถ้วนสมบูรณ์และถูกหลักวิชาการในสาขาวิชาน้ันๆ รวมท้ังมี
ความละเอียดลึกซึ้งสอดคล้องกับมาตรฐานและสาระการเรียนรู้แต่ละช่วงช้ัน และความเหมาะสมกับ
วุฒิภาวะของนักเรียนในช่วงช้ันน้ันๆอย่างแท้จริง 

 4. ความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้เป็นส่วนที่มีความสําคัญและมีข้อปลีกย่อยในการ
พิจารณามากเป็นพิเศษ เพราะเก่ียวข้องกับตัวนักเรียนโดยตรง ซึ่งปัจจุบันนี้ครูส่วนมากนิยมแบ่ง
กิจกรรมการเรียนรู้ออกเป็น 3 ส่วน ดังน้ี 
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ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



29 
 

    4.1 ขั้นนํา เป็นกิจกรรมที่ต้องพิจารณาในเร่ืองการเตรียมความพร้อม การทบทวนความรู้
เดิม การเร้าและสร้างแรงจูงใจให้กับนักเรียนก่อนนําไปสู่กิจกรรมในช้ันการเรียนรู้ 

    4.2 ขั้นการเรียนรู้ พิจารณาว่าเป็นการจัดกิจกรรมท่ีทําให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ตาม
เน้ือหาสาระ และแสดงออกซึ่งพฤติกรรมการเรียนรู้ที่ เปลี่ยนแปลงไปจากเดิม เพ่ือการบรรลุ
วัตถุประสงค์การเรียนรู้ที่กําหนดไว้ได้ดี และมากเพียงใด ในขั้นนี้ควรเน้นการกําหนดให้นักเรียนได้ลง
มือปฏิบัติด้วยตนเอง โดยมีครูเป็นผู้ให้คําแนะนํา กระตุ้น และส่งเสริมนักเรียนให้เกิดพฤติกรรม
ครบถ้วนและตรงตามจุดประสงค์การเรียนรู้ ครูต้องช่วยให้นักเรียนเกิดองค์ความรู้จากการค้นหาและ
พบคําตอบ ตามแนวทางการเน้นนักเรียนเป็นสําคัญ ซึ่งเกิดขึ้นได้จากเรื่องง่ายๆไปสู่เร่ืองยากๆ ทั้งน้ี
ต้องใช้สื่อ วัสดุ อุปกรณ์ สภาพแวดล้อม ฯลฯ ที่เอ้ือให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ได้ง่าย สะดวก รวดเร็ว 
และตรงตามวัตถุประสงค์การเรียนรู้มากท่ีสุด 

   4.3 ขั้นสรุป เป็นการจัดกิจกรรมที่มุ่งเน้นพิจารณาและตรวจสอบความรู้ที่นักเรียนได้จาก
ขั้นการเรียนรู้เพ่ือเป็นการทบทวนและตอกยํ้าให้เกิดความม่ันใจว่านักเรียนมีความคิดรวบยอดใน
ประเด็นความรู้เร่ืองต่างๆ ครบถ้วนและถูกต้องสอดคล้องตรงกันกับเน้ือหาสาระ วัตถุประสงค์การ
เรียนรู้ และสาระสําคัญหรือไม่ นอกจากน้ียังช่วยให้นักเรียนเกิดการตกผลึกเป็นองค์ความรู้และ
ยึดแน่นได้มากย่ิงขึ้นเพียงใด 

  5. ความเหมาะสมของสื่อการเรียนรู้ ตรวจพิจารณาในเร่ืองความถูกต้องในการนําเสนอ
เน้ือหาสาระและความถูกต้องตามประเด็นต่อไปนี้ 

     5.1 ประสิทธิภาพ เมื่อนํามาใช้แล้วนักเรียนมีพฤติกรรมการเรียนรู้ตรงตามเป้าหมายที่
หลักสูตรกําหนดไว้อย่างเด่นชัด 

     5.2 ประสิทธิผล ช่วยให้นักเรียนบรรลุเป้าหมายและวัตถุประสงค์การจัดการเรียนรู้
นักเรียนเกิดพฤติกรรมการเรียนรู้ตามเกณฑ์ที่กําหนดไว้ มีคุณลักษณะที่ดี ถูกต้องตรงกับวัตถุประสงค์
การเรียนรู้ เหมาะสมกับนักเรียน เหมาะสมกับกิจกรรมการเรียนการสอน เหมาะสมกับเน้ือหาวิชา ใช้
ง่ายสะดวก ปลอดภัย สามารถแก้ปัญหาข้อบกพร่องของเนื้อหาวิชาและสถานการณ์ในขณะที่ดําเนิน
กิจกรรมการเรียนรู้ได้เป็นอย่างดี 

     5.3 ประหยัด เมื่อนํามาใช้แล้วมีความคุ้มค่ากับการลงทุน ทั้งทางด้านทุนทรัพย์ แรงงาน 
และระยะเวลาที่สูญเสียไป 

 6. ความถูกต้องและเหมาะสมของการวัดและประเมินผล ต้องพิจารณาเครื่องมือการวัดผล 
การเรียนรู้ที่จะต้องใช้ตรวจสอบพฤติกรรมของนักเรียนทั้งในขั้นก่อนเรียน เพ่ือตรวจสอบความรู้เดิมที่
เคยมีมาก่อน ขั้นขณะเรียนเพ่ือตรวจสอบการแสดงออกซึ่งพฤติกรรมการเรียนรู้ ขั้นหลังเรียนเพ่ือ
ตรวจสอบความคิดแน่นคงทนขององค์ความรู้ สําหรับเคร่ืองมือวัดผลการเรียนรู้ที่นิยมใช้กันมาก ได้แก่ 
แบบทดสอบ แบบสังเกต แบบประเมินคุณลักษณะ แบบสอบถามหรือแบบวัดเจตคติ ซึ่งเคร่ืองมือแต่
ละชนิดเหล่าน้ีมีคุณลักษณะท่ีแตกต่างกันในการวัดและมีความเหมาะสมในการใช้ต่างกัน 

 สรุปได้ว่าแผนการจัดการเรียนรู้ที่ดีย่อมส่งผลให้ครูสามารถดําเนินการจัดการเรียนรู้ได้อย่าง
เป็นระบบตามขั้นตอนและวิธีการท่ีกําหนดไว้ จนเกิดการเปลี่ยนแปลงองค์ความรู้ขึ้นภายในตัว
นักเรียน ตามท่ีครูต้องการโดยยึดมาตรฐานและสาระการเรียนรู้ที่กําหนดไว้ในหลักสูตรเป็นหลัก การ
พัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ให้มีคุณภาพนั้นต้องมีความถูกต้องครบถ้วนและเหมาะสมใน 6 ประเด็น 
คือ องค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้  วัตถุประสงค์การเรียนรู้ เน้ือหาสาระ กิจกรรมการเรียนรู้ 
สื่อการเรียนรู้ และการวัดและประเมินผล 
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2.6 การวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 

2.6.1 ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
Eysench, et. al. (1972 : 6) ได้ให้ความหมายของผลสัมฤทธ์ิว่าเป็นขนาดของความสําเร็จที่

ได้จากการทํางานที่ต้องอาศัยความพยายามอย่างมาก ซึ่งเป็นผลมาจากการกระทําที่ต้องการท้ัง
ความสามารถทั้งทางร่างกายและสติปัญญา ดังน้ันผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน จึงเป็นขนาดของ
ความสําเร็จที่ได้จากการเรียน โดยอาศัยความสามารถเฉพาะบุคคล ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน อาจได้
จากกระบวนการท่ีไม่ต้องอาศัยการทดสอบ เช่น การสังเกต การตรวจการบ้าน หรืออาจได้ในรูปของ
เกรดจากโรงเรียน ซึ่งต้องอาศัยกระบวนการที่ซับซ้อน และระยะเวลานานพอสมควร หรืออาจได้จาก
การวัดโดยแบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ัวไป 

Carter Good (1973 : 103) ได้ให้ความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนว่าเป็นความรู้ที่
ได้รับหรือทักษะที่พัฒนามาจากการเรียนในสถานศึกษา โดยปกติวัดจากคะแนนที่ครูเป็นผู้ให้หรือจาก
คะแนนที่ได้จากแบบทดสอบ 

มนต์ชัย เทียนทอง (2545 : 311) ให้ความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนว่า ผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน หมายถึง ความรู้ของผู้เรียนท่ีแสดงออกในรูปของคะแนนหรือระดับความสามารถในการ
ทําแบบทดสอบ หรือแบบฝึกหัดได้ถูกต้องหลังจากที่ศึกษาเน้ือหาบทเรียนแล้ว ผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนจึงสามารถแสดงผลได้ทั้งเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ แต่ไม่นิยมเสนอเป็นค่าโดดๆมักจะ
เปรียบเทียบกับเหตุการณ์ เง่ือนไขต่างๆ หรือเปรียบเทียบระหว่างกลุ่มผู้เรียนด้วยกัน เช่น มีค่าสูงขึ้น
หรือไม่เปลี่ยนแปลงเม่ือเปรียบเทียบกับผู้เรียน 2 กลุ่ม เป็นต้น แม้ว่าผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสามารถ
แสดงผลได้ทั้งในเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ แต่ที่นิยมใช้ในทางปฏิบัติมักจะนําเสนอในเชิงคุณภาพ 
ตัวอย่างเช่น หลังจากศึกษาบทเรียนแล้วผู้เรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึนอย่างมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 เมื่อเปรียบเทียบก่อนการเรียน เป็นต้น ถ้าเป็นการแสดงผลในเชิงปริมาณ การวัด
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจะหมายถึงค่า ระดับคะแนนที่ผู้เรียนทําได้จากแบบฝึกหัดหรือแบบทดสอบ 
เช่น หลังจากศึกษาเน้ือหาบทเรียนแล้วผู้เรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงขึ้น 15% เป็นต้น ซึ่งการ
นําเสนอในกรณีหลังน้ีจะไม่เป็นที่นิยมกัน เน่ืองจากแปลความหมายได้ยากและไม่มีข้อเปรียบเทียบ 
และพบว่าการหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนด้วยบทเรียนออนไลน์จะมีความสัมพันธ์กับแบบ
แผนการทดลองและสมมติฐานที่ต้ังไว้ 

กระทรวงศึกษาธิการ (2551 : 4) ให้ความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไว้ในหนังสือ
ประมวลศัพท์ทางการศึกษาว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง ความสําเร็จหรือความสามารถใน
การกระทําใดๆ ที่ต้องอาศัยทักษะหรือมิฉะนั้นก็ต้องอาศัยความรอบรู้ในวิชาใดวิชาหน่ึงโดยเฉพาะ 

ทิศนา แขมมณี (2555 : 10) กล่าวว่า ผลสัมฤทธ์ิ คือ การทําให้สําเร็จหรือประสิทธิภาพ
ทางด้านการกระทําในทักษะที่กําหนดให้หรือด้านความรู้ ส่วนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง การ
เข้าถึงความรู้ การพัฒนาทักษะในด้านการเรียน ซึ่งอาจพิจารณาจากคะแนนสอบท่ีกําหนดให้ จาก
คะแนนที่ได้จากงานที่ครูมอบหมายให้ หรือทั้งสองอย่าง 

จากความหมายข้างต้นสรุปได้ว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหมายถึงคุณลักษณะหรือ
ความสามารถในด้านต่างๆท่ีเกิดจากการเรียนการสอน การฝึกฝน หรือประสบการณ์ต่างๆ ทั้งทางตรง

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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และทางอ้อมที่จะสามารถพัฒนาได้จากการเรียนการสอน ซึ่งวัดได้ในรูปของคะแนนหรือระดับ
ความสามารถในการทําแบบทดสอบหรือแบบฝึกหัดได้ถูกต้องหลังจากที่ศึกษาเนื้อหาบทเรียนแล้ว 

2.6.2 หลักการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิให้มีคุณภาพน้ัน นอกจากจะต้องคํานึงถึงความครอบคลุม

เน้ือการและใช้คําถามที่ดีแล้ว จําเป็นต้องนึกถึงพฤติกรรมการเรียนรู้ต่างๆ ที่เป็นจุดมุ่งหมายของ
หลักสูตร กล่าวคือ ต้องพยายามเขียนคําถามวัดพฤติกรรมต่างๆ ให้สอดคล้องกับจุดมุ่งหมายของ
รายวิชาน้ันๆ ด้วย ซึ่งพฤติกรรมดังกล่าวสามารถแบ่งออกเป็นชนิดใหญ่ๆ ได้ 6 ระดับ ตาม
วัตถุประสงค์ทางด้านพุทธิพิสัยของ Benjamin Bloom ที่ได้รับการปรับปรุงใหม่โดย Anderson and 
Krathwohl (2001 : 213-217) ดังน้ี 

1. จํา (Remembering) ได้แก่ การเรียกข้อมูลกลับคืนมา (Retrieving) , การจําได้ถึงความรู้
(recognizing) และการสามารถนําเอาความรู้ที่จําได้น้ันออกมาใช้ได้ด้วยตนเอง (Recalling) โดยใน
ขั้นน้ีเป็นขั้นความจํา ที่ผู้เรียนสามารถจําความรู้ เก็บความรู้ และสามารถนําเอาความรู้ที่ได้จําไว้นํา
กลับมาใช้ใหม่ได้ในระยะเวลาที่ยาวนานและมีความสัมพันธ์กับเร่ืองที่เกี่ยวข้องกับประเด็น หัวข้อเร่ือง
ที่ต้องใช้ความรู้จากการจําน้ันมาใช้ให้เป็นประโยชน์ ในขั้นความจําประกอบด้วยองค์ประกอบย่อยที่
เรียงจากการใช้กระบวนการคิดที่ซับซ้อนน้อยที่สุดไปมากที่สุด ดังน้ี 

   1.1 การจําได้ (Remember) สามารถจําความรู้ที่เรียนไปแล้ว และนํามาใช้ใหม่ได้ 
   1.2 การจําและระลึกได้ (Recognizing) เป็นข้ันที่สามารถจําได้ และสามารถระบุถึงข้อมูล

ที่จัดเจน เช่น สาระ วัน เหตุการณ์ที่สําคัญได้ 
   1.3 การจํา ระลึกถึงชุดความรู้ และสามารถเรียกนํากลับมาใช้ได้ (Recalling) เป็นข้ันที่

สามารถจําได้ และสามารถจําสาระหรือสิ่งท่ีสําคัญในรูปแบบของชุดความรู้ ที่เรียงต่อเน่ืองกันได้แสดง
ถึงความสมบูรณ์ของชุดความรู้ที่จําและเรียกกลับนํามาใช้ได้ 

2. เข้าใจ (Understanding) ได้แก่ การสร้างความรู้ด้วยตนเอง (Constructing) ผ่านการพูด 
การเขียน การใช้ภาพสัญลักษณ์ (Graphic messages) ด้วยการตีความ (Interpreting) การทดสอบ 
(Exemplifying) การจัดหมวดหมู่ (classifying) การสรุป (Summarizing) การสรุปอ้างถึง (Inferring) 
การเปรียบเทียบ (Comparing) และการอธิบาย (Explaining) ประกอบด้วยองค์ประกอบย่อย ดังน้ี 

   2.1 การเข้าใจ (Understand) 
   2.2 การจับใจความสําคัญ (Interpreting) 
   2.3 ความสามารถในการยกตัวอย่างที่เป็นตัวแทน 
   2.4 การจัดกลุ่ม (Classifying) 
   2.5 การสรุปความ (Summarizing) 
   2.6 การอนุมาณ (Inferring) 
   2.7 การเปรียบเทียบ (Comparing) 
   2.8 การอธิบาย (Explaining) 

         3. ประยุกต์ใช้ (Applying) ขั้นการนําเอาความรู้ไปประยุกต์ใช้ (Applying) ได้แก่ การนําเอา
ความรู้เดิมไปใช้ผ่านกระบวนการคิด ทั้งด้วย เมื่อประสบกับปัญหา สามารถนําเอาความรู้เดิมไปใช้ใน
การบริหารจัดการในสถานการณ์ใหม่ (Executing) หรือ เอาความรู้เดิมน้ันไปปรับใช้ในสถานการณ์
ใหม่ให้เกิดผล (Implementing) ในขั้นการนําเอาความรู้ไปประยุกต์ใช้ประกอบด้วยองค์ประกอบย่อย
ที่เรียงจากการใช้กระบวนการคิดที่ซับซ้อนน้อยที่สุดไปมากที่สุด ดังน้ี 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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  3.1 การนําเอาความรู้ หลักการ ทฤษฎีไปใช้ (Apply) เมื่อประสบปัญหา สามารถนําเอา
ความรู้ หลักการ ทฤษฎีที่ได้เรียนรู้ไปใช้ได้อย่างเหมาะสม 

 3.2 การนําเอาความรู้ หลักการ ทฤษฎีไปใช้ในการบริหารจัดการ ความรู้ งานที่ทํา ภาระที่
รับผิดชอบ (Executing) สามารถเลือกใช้ความรู้ ทฤษฎี หลักการ ไปใช้กับงานและปัญหาที่เกิดขึ้น 

 3.3. การนําเอาความรู้ หลักการ ทฤษฎีไปใช้ให้งานที่ทํา ภาระที่กระทําน้ันบรรลุผลสําเร็จ
ด้วยดี ด้วยความเหมาะสมกับสภานการณ์ (Implementing) สามารถเลือก ความรู้ ทฤษฎี ไปใช้ได้ใน
สถานการณ์ที่เหมาะสม เพ่ือให้เกิดผลที่ดีที่สุด ถูกต้องที่สุด 
         4. วิเคราะห์ (Analyzing) ประกอบด้วยการแยกย่อยสิ่งที่ต้องศึกษาออกเป็นส่วนๆ และ
ทําการศึกษาถึงองค์ประกอบของส่วนย่อยๆ และทําการศึกษา ตัดสินใจว่าในแต่ละส่วนน้ันมี
ความสัมพันธ์กันอย่างไร ในรูปแบบใด ตลอดจนศึกษาในแง่ภาพรวมของโครงสร้างของสิ่งที่ศึกษาหรือ
การศึกษาเพ่ือการวิเคราะห์ถึงความเหมือนและความแตกต่าง (Differentiating) การศึกษาถึงรูปแบบ
ของการจัดโครงสร้างรูปแบบ รูปแบบการบริหาร รูปแบบการดําเนินการ (Organize) และวิเคราะห์ถึง
คุณลักษณะ คุณสมบัติของสิ่งที่ศึกษา (Attribution) ในขั้นการวิเคราะห์ 

5. ประเมินค่า (Evaluating) ประกอบด้วย การตัดสินใจจากเกณฑ์ที่กําหนดขึ้น (Criteria) 
หรือจากมาตรฐาน (Standard) ที่สร้างขึ้นไว้แล้ว ด้วยการตรวจสอบทั้งแบบการสํารวจรายการหรือ
แบบอ่ืนๆ (Checking) และการวิเคราะห์ (Critiquing) ประกอบด้วย 

   5.1 การประเมิน (Evaluate) เป็นการประเมินที่ประเมินจาก เกณฑ์ มาตรฐาน ที่ได้
กําหนดขึ้นว่า สิ่งที่ประเมินนั้นมีคุณสมบัติ คุณภาพ คุณลักษณะตรงไปตามที่กําหนดไว้ในเกณฑ์หรือ
มาตรฐานหรือไม่ 

   5.2 การตรวจสอบรายการ (Checking) การศึกษา สังเกต ตรวจสอบเพ่ือการวิเคราะห์ 
และประเมินว่า สิ่งท่ีศึกษาน้ันมีระบบ ระเบียบ ขั้นตอน กรรมวิธี กระบวนการ หลักการ คุณสมบัติ
คุณภาพ คุณลักษณะ มากน้อยเพียงใด 

  5.3 การอภิปราย การวิพากษ์ วิจารณ์ เพ่ือหาข้อสรุปที่ดีที่สุด (Critiquing) เป็นการ
เปรียบเทียบระบบ ระเบียบ ขั้นตอน กรรมวิธี กระบวนการ หลักการ ทฤษฎีคุณสมบัติ คุณภาพ
คุณลักษณะจากส่งที่ศึกษาซึ่งตามปกติจะมีมากกว่า 2 แบบว่ารูปแบบใดมีคุณค่า มีความเหมาะสม
ช่วยแก้ปัญหา หรือสอดคล้องกับสถานการณ์ได้มากกว่ากัน 

6. คิดสร้างสรรค์ (Creating) ได้แก่ การนําเอาองค์ความรู้ที่กล่าวไปแล้วน้ันมาบูรณาการใช้
ร่วมกันทั้งในด้าน ความสอดคล้องของความรู้ (Coherent) สามารถนําเอาความรู้มาใช้ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ (Functional whole) สามารถนําเอาความรู้เดิมมาจัดระบบความคิดเกิดเป็นองค์
ความรู้ใหม่ (Reorganize) ทั้งในด้านแบบแผน (Pattern) หรือโครงสร้างของชุดความรู้ (Structure) 
ซึ่งผลของขั้นการสร้างสรรค์อาจอยู่ทั้งในรูปของ การได้มาซึ่งชุดความรู้ใหม่ (Generate) รูปแบบการ
วางแผนที่แตกต่างไปจากเดิม (Plan) หรืออาจเป็นผลผลิตใหม่ (Product) ในข้ันน้ีประกอบด้วย 

   6.1 การสร้าง (Create) 
   6.2 การผลติ (Generating) 
   6.3 การวางแผน (Planning) 
   6.4 การสร้างผลิตผล (Producing) 
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 2.6.3 แนวทางการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 การวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เป็นการประเมินผลที่สําคัญเพ่ือใช้เป็นเกณฑ์ยืนยันความรู้

ความสามารถของนักเรียนที่ได้รับจากบทเรียน ทําให้เกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมจากส่ิงที่ไม่เคยทํา
ได้มาก่อนให้สามารถทําได้และเกิดประสิทธิผลขึ้น ดังน้ันจึงเรียกผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนอีกอย่างหน่ึง
ว่า ประสิทธิผล ซึ่งตรงกับภาษาอังกฤษว่า Performance Test หรือ Achievement Test ซึ่งมี
ความหมายเหมือนกับ Effectiveness Test แม้ว่าผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน จะสามารถแสดงผลได้ทั้ง
ในเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพก็ตาม แต่ในทางปฏิบัตินิยมนําเสนอในเชิงคุณภาพมากกว่า เช่น 
หลังจากศึกษาบทเรียนแล้วนักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงขึ้นอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 เมื่อเปรียบเทียบก่อนการเรียน ถ้าเป็นการแสดงผลในเชิงปริมาณ การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของนักเรียนจะหมายถึง ค่าระดับคะแนนที่นักเรียนทําได้จากแบบทดสอบหลังบทเรียนหลังจาก
การศึกษาเนื้อหาบทเรียนจบแล้ว ตามแนวทางดังน้ี (มนต์ชัย เทียนทอง. 2554 : 109) 

 1. แนวทางการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิก่อนและหลังการเรียน ดังสมมติฐาน เช่น 
    1.1. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนสูงกว่าร้อยละ 85 หลังจากเรียนด้วยบทเรียน

ออนไลน์ 
    1.2. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนสูงขึ้นไม่ต่ากว่าร้อยละ 25 หลังจากเรียนด้วย

บทเรียนออนไลน์เมื่อเปรียบเทียบกับก่อนการเรียน 
 2. แนวทางการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนทั้งกลุ่ม ดังสมมติฐาน 
    2.1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนจํานวนร้อยละ 85 ก่อนเรียนสูงกว่าหลังจาก

เรียนด้วยบทเรียนออนไลน์ เมื่อเปรียบเทียบก่อนก่อนการเรียนเมื่อพิจารณาวิธีการหาผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนของนักเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์ในเชิงคุณภาพ จะพบว่ามีความสัมพันธ์กับแบบ
แผนการทดลองและสมมติฐานที่ต้ังขึ้นไว้ 

 3. แนวทางการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิก่อนและหลังการเรียน ดังสมมติฐาน เช่น 
    3.1 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนออนไลน์แบบมัลติมีเดียกับ

นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนออนไลน์แบบไฮเปอร์มีเดีย ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 

    3.2 ผลสัมฤทธ์ิของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนออนไลน์มีค่าสูงกว่านักเรียนที่เรียนด้วย
วิธีการสอนแบบปกติ อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 4. แนวทางการเปรียบเทียบกับกลุ่มอ่ืน ๆ ดังสมมติฐาน เช่น 
    4.1 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของกลุ่มนักเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์กับกลุ่ม

นักเรียนที่เรียนในระบบศูนย์การเรียน แตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
    4.2 ผลสัมฤทธ์ิของกลุ่มนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนออนไลน์ในเขตกรุงเทพมหานครกับ

นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนออนไลน์ที่อยู่ต่างจังหวัดแตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
    จากการศึกษาแนวทางการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่มีหลากหลายแนวทาง

แตกต่างกัน ผู้วิจัยได้เลือกตามแนวทางการเปรียบเทียบกับกลุ่มอ่ืนๆ คือ การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนของนักเรียนที่ได้เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนออนไลน์แบบห้องเรียนกลับ
ด้านกับนักเรียนที่ได้เรียนด้วยกันจัดการเรียนรู้แบบปกติ โดยใช้สถิติ t-test independent ในการ
แปลความหมายการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน 
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2.7 การประเมินผลชิ้นงานโดยใช้รบูรคิ 
 
    เน่ืองจากในงานวิจัยครั้งน้ีมีการวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนทั้งภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติ 
ดังน้ันในภาคปฏิบัติผู้วิจัยได้นํากรอบแนวคิดในการกําหนดเกณฑ์์การให้คะแนนแบบรูบริคเข้ามาใช้ใน
การประเมินช้ินงาน 
 

  2.7.1 ความหมายของรูบริค (Rubrics) 
  รูบริค (Rubrics) คือเครื่องมือการให้คะแนนซ่ึงเกิดจากการรวมกันระหว่างเกณฑ์การให้

คะแนน (Scoring criteria) กับมาตราประมาณค่าหรือระดับคะแนน (Rating Scale) เพ่ือระบุความ
แตกต่างของผลงานหรือประสิทธิภาพของงาน (Proficiency) สําหรับแนวทางในการที่จะนําไปใช้ใน
การประเมินผลงานของนักเรียนต่อไป ซึ่งการประเมินผลของนักเรียนจะมีอยู่ 2 ลักษณะ คือผลงานที่
ได้จากกระบวนการของนักเรียน และกระบวนการที่นักเรียนใช้เพ่ือให้เกิดผลงาน จะประเมินใน
ลักษณะใดขึ้นอยู่กับจุดมุ่งหมายในการเรียนรู้ อาจจะประเมินลักษณะใดลักษณะหน่ึงหรือประเมินทั้ง
สองลักษณะก็ได้ (กมลวรรณ ตังธนกานนท์. 2557 : 15-16) 

 

  2.7.2 ความสําคัญของรูบริค (Rubrics) 
   การประเมินศักยภาพของผู้ เรียนโดยให้ลงมือปฏิบัตินั้นไม่มีคําเฉลยท่ีแน่ชัดเหมือน
แบบทดสอบเลือกตอบ การประเมินผลช้ันงานแต่ละช้ินจึงมีความจําเป็นที่จะต้องประเมินคุณภาพของ
งานอย่างเป็นปรนัย จึงเกิดการสร้างเกณฑ์การให้คะแนนรูบริค (Rubrics) ขึ้นมา ซึ่งมีความสําคัญดังนี้ 
(ไซลัน สาและ. 2560 : 3) 
  1. เพ่ือกําหนดแนวทางในการตัดสินอย่างยุติธรรม และปราศจากความลําเอียง โดยรูบริค
จะต้องมีความชัดเจนในเกษณ์การให้คะแนน โดยผู้ประเมิน 2 คน สามารถใช้รูบริคเดียวกันประเมิน
ช้ินงานของผู้เรียนช้ินเดียวกับแล้วให้คะแนนตรงกัน ระดับความสอดคล้องในการให้คะแนนของผู้
ประเมิน 2 คน ที่ประมินอย่างเป็นอิสระจากกันจะเรียกว่าความเช่ือมั่น (Realiability) ของการ
ประเมิน 
  2. เป็นเคร่ืองมือที่สามารถใช้ได้ทั้งการสอนและการประเมิน สามารถใช้รูบริคเพ่ือพัฒนาหรือ
ปรับปรุงการปฏิบัติงานของนักเรียนได้ และช่วยให้ครูสามารถต้ังความหวังกับการปฏิบัติงานของ
นักเรียนได้อย่างชัดเจน นอกจากน้ียังสามารถให้นักเรียนเห็นได้อย่างชัดเจนว่าทําอย่างไรจึงจะ
ปฏิบัติงานได้ตามความคาดหวังที่ต้ังไว้ 
  3. เป็นเครื่องมือที่มีประโยชน์ในการช่วยเหลือนักเรียนให้เป็นผู้ที่สามารถตัดสินคุณภาพ
ช้ินงานอย่างมีเหตุผล ทั้งงานของตนเองและผู้อ่ืน นักเรียนจะรู้ของผิดพลาดของตนเองและผู้อ่ืน การ
ทําเช่นน้ีบ่อยๆช่วยให้นักเรียนเกิดความรับผิดชอบในงานของตนเองมากย่ิงข้ึน 
  4. เป็นเคร่ืองมือที่ช่วยลดเวลาที่ครูใช้ในการประเมินผลงานนักเรียนลงได้ โดยปกติครูมัก
ประเมินผลงานของนักเรียนทีละช้ิน แต่หากใช้รูบริคนักเรียนสามารถประเมินงานของตนเองและของ
เพ่ือนได้ นอกจากน้ียังช่วยให้นักเรียนได้ข้อมูลย้อนกลับเก่ียวกับจุดเด่น และสิ่งที่ควรปรับปรุงใน
ช้ินงานของตนได้อีกด้วย 
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  5. รูบริคมีลักษณะยืดหยุ่นที่สามารถทําให้ครูสอนนักเรียนที่มีความหลากหลายแตกต่างกัน
ไปได้อย่างดี 
  6. รูบริคใช้และอธิบายได้ง่าย โดยจะช่วยให้นักเรียนทราบว่าได้เรียนรู้อะไร และเม่ือมีการ
ประชุมผู้ปกครองครูอาจใช้รูบริคอธิบายให้ผู้ปกครองเข้าใจได้ง่าย โดยผู้ปกครองจะทราบว่าบัตรหลาน
ของตนต้องทําอะไรบ้างจึงจะประสบผลสําเร็จในการเรียน 
 

 2.7.3 จุดประสงค์ของวัดและการประเมินผล 
 Fitzpatrick & Morrison (1971) (อ้างใน กมลวรรณ ตังธนกานนท์. 2557 : 15-16) กล่าวว่า 
การวัดและประเมินผลงานแบ่งตามจุดเน้น มีเพ่ือจุดประสงค์ ดังน้ี 

 1. เพ่ือประเมินกระบวนการ (Process) เป็นการวัดและประเมินคุณภาพของกระบวนการใน
ขณะท่ีปฏิบัติงานอยู่ การวัดและประเมินผลประเภทน้ีนิยมใช้กับทักษะที่มีจุดเน้นที่ขั้นตอนของการ
ปฏิบัติมากกว่าผลของการปฏิบัติ การวัดลักษณะน้ีสามารถวัดได้ครบถ้วนตามจุดประสงค์การเรียนรู้ได้
จริงเป็นการวัดความสามารถทางความรู้ ความคิดได้จริง วัดความสามารถในการปฏิบัติได้จริง และ
สามารถวัดคุณลักษณะทางจิตใจได้จริง 

 2. เพ่ือประเมินผลผลิต (Product) นิยมใช้กับงานที่ไม่ได้มีกระบวนการปฏิบัติงานเป็นสิ่ง
สําคัญที่ต้องประเมิน นอกจากน้ีการวัดและประเมินผลประเภทน้ียังนิยมใช้กับทักษะที่วัดผลงานได้
ง่ายกว่าการวัดกระบวนการปฏิบัติงาน เนื่องจากผลการปฏิบัติงานเหล่าน้ีมีผลงานที่มีลักษณะเป็น
รูปธรรม สามารถสังเกตเห็นไม่ยาก แต่กระบวนการปฏิบัติงานจะเกิดข้ึนในช่วงที่มีการปฏิบัติงานเมื่อ
การปฏิบัติสิ้นสุด กระบวนการปฏิบัติงานก็สิ้นสุดด้วย หรืออาจกล่าวได้ว่าเป็นการวัดตรงความเป็นจริง
เพราะสิ่งที่วัดได้น้ัน เป็นการแสดงพฤติกรรมที่สะท้อนเช่น การประเมินแฟ้มสะสมผลงาน รายงานการ
วิจัย นิทรรศการ ผลงานศิลปะ การเขียนเรียงความ เป็นต้น 

 3. เพ่ือประเมินกระบวนการและผลผลิต (Process and Product) เป็นการวัดและประเมิน
คุณภาพของกระบวนการในขณะที่ปฏิบัติและผลจากการปฏิบัติด้วย การวัดและประเมินประเภทน้ี
นิยมใช้กับงานประเภทที่สามารถวัดกระบวนการและผลงานแยกจากกันได้ชัดเจน หรือการสังเกต
พฤติกรรมของนักเรียน สังเกตจากการปฏิบัติภาระงาน (Tasks) ที่จัดให้ปฏิบัติในสถานการณ์ที่
ครูผู้สอนจะกําหนด 

 

 2.7.4 ลักษณะของรูบริค (Rubrics) 
  Wiggins (1998) (อ้างใน ไซลัน สาและ. 2560. 3) กล่าวว่า รูบริคเป็นชุดคะแนนที่ใช้เป็น
แนวทางสําหรับการประเมินผลงานของผู้เรียน โดยลักษณะที่ดีของรูบริคมีดังนี้ 

 1. คะแนนต้องมีลักษณะต่อเน่ือง (Continuous) กล่าวคือ ให้คะแนนเป็นจํานวนเต็ม เช่น 
ให้คะแนนเป็น 5 4 3 2 และ1 คะแนนแต่ละคะแนนมีความห่างเท่ากัน 

 2. มีความสอดคล้อง (Parallel) คะแนนแต่ละระดับแสดงถึงความลดหลั่นของคุณภาพงาน 
 3. มีความเกี่ยวเนื่องกัน (Coherent) ในแต่ละระดับของการให้คะแนน 
 4. น้ําหนักการให้คะแนนในแต่ละระดับมีความเหมาะสม (Aptly weighted) นํ้าหนักของ

คะแนนในแต่ละระดับสามารถอ้างอิงไปยังระดับอ่ืนๆได้ 
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 5. มีความเที่ยงตรง (Valid) คะแนนในแต่ละระดับแสดงถึงคุณภาพของการปฏิบัติ เป็นสิ่ง
สะท้อนคุณภาพของงานไม่ได้เน้นถึงปริมาณ แต่เป็นเกณฑ์ตามสภาพจริง 

 6. เช่ือถือได้ (Reliable) กล่าวคือ มีความคงเส้นคงวาในการให้คะแนนแม้จะถูกประเมินโดย
ต่างบุคคลหรือต่างเวลาก็ตาม 

 

 2.7.5 องค์ประกอบของเกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริค 
Wiggins (1998) (อ้างใน ไซลัน สาและ. 2560 : 4) กล่าวว่า การกําหนดเกณฑ์การให้คะแนน

จะต้องประกอบด้วย 3 องค์ประกอบ คือ 
  1. ประเด็นที่จะประเมิน (Criteria) คือสิ่งที่สะท้อนผลการเรียนรู้หลักๆ หรือมาตรฐานการ
เรียนรู้ที่เป็นเป้าหมายของแต่ละหน่วย / ภาระงาน 
  2. ระดับความสามารถ (Performance Levels ) ส่วนใหญ่จะกําหนดเป็นเลขค่ีมากกว่าเลข
คู่ ทั้งน้ีเพ่ือป้องกันการให้คะแนนที่ตกอยู่ตรงกลาง ทําให้จําแนกความสามารถได้ยาก และแต่ละระดับ
อาจกําหนดเป็นตัวเลขหรือคําแสดงคุณภาพต่างๆ ดีมาก ดี พอใช้ ยังต้องปรับปรุง เป็นต้น  
  3. คําอธิบายคุณภาพของแต่ละระดับความสามารถ (Quality Descriptors) ว่าคุณภาพ
ความสามารถแต่ละระดับที่คาดหวังน้ันเป็นอย่างไร คําอธิบายเหล่านี้จะต้องมีความชัดเจนในการใช้
ภาษาที่กะทัดรัด เข้าใจง่าย และเห็นความแตกต่างระหว่างระดับความชัดเจน 
 

 2.7.6 ประเภทของเกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริค 
 ฉัตรศิร ิปิยะพิมลสิทธ์ิ (2553 : 70-71) กล่าวถึงเกณฑ์การให้คะแนนไว้ 3 ชนิด คือ 
 1. Holistic Rubrics เป็นเกณฑ์การให้คะแนนผลงานหรือกระบวนการที่ไม่ได้แยกส่วนหรือ

แยกองค์ประกอบการให้คะแนน คือจะประเมินในภาพรวมผลงานหรือกระบวนการน้ัน การให้คะแนน
แบบ Holistic Rubrics ใช้ได้ง่ายและใช้เพียงไม่กี่คร้ังต่อผู้เรียน 1 คน จะเป็นการประเมินในภาพรวม
ของทุกคุณลักษณะในการปฏิบัติงาน ส่วนการให้คะแนนแบบน้ีจะมีประโยชน์เมื่อสนใจจะวินิจฉัยหรือ
ช่วยเหลือผู้เรียนว่ามีความรู้ ความเข้าใจในแต่ละส่วนหรือแต่ละคุณลักษณะของผู้เรียนได้ดียิ่งข้ึน 
 
ตารางที่ 2.4 ตัวอย่างเกณฑ์การประเมินทักษะการเขียน (ที่มา : ฉัตรศิร ิปิยะพิมลสิทธ์ิ. 2553 : 70) 

ระดับคะแนน ลักษณะของงาน 

3 (ดี) -  เขียนได้ตรงประเด็นตามที่กําหนดไว้ 
-  มีรูปแบบการเขียนชัดเจน  เช่น มีคํานํา เน้ือหา และบทสรุป 
-  ภาษาที่ใช้ เช่น ตัวสะกดและไวยากรณ์มีความถูกต้อง สมบูรณ์ เข้าใจง่าย 

-  มีแนวคิดที่น่าสนใจ ใช้ภาษาสละสลวย 
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ตารางที่ 2.4 (ต่อ) 

ระดับคะแนน ลักษณะของงาน 

2 (ผ่าน) -  เขียนได้ตรงประเด็นตามที่กําหนดไว้ 
-  มีรูปแบบการเขียนท่ีชัดเจน  เช่น มีคํานํา เน้ือหาและบทสรุป 
-  ภาษาที่ใช้ทําให้ผู้อ่านเข้าใจ 
-  ใช้ศัพท์เหมาะสม 

1 (ต้องปรับปรุง) -  เขียนไม่ตรงประเด็น 
-  รูปแบบการเขียนไม่ถูกต้อง 
-  ภาษาที่ใช้ทําให้ผู้อ่านเกิดความสับสน 
-  ใช้ศัพท์ที่เหมาะสม 

0 -  ไม่มีผลงาน 
 

 เกณฑ์การประเมินในภาพรวมส่วนใหญ่จะประกอบด้วย 3-6 ระดับ ซึ่งเกณฑ์การประเมิน 3 
ระดับจะเป็นที่นิยมใช้กันมาก เน่ืองจากกําหนดรายละเอียดง่ายโดยใช้เกณฑ์ค่าเฉล่ีย (อยู่ระดับกลาง) 
สูงกว่าค่าเฉลี่ย และตํ่ากว่าค่าเฉลี่ย นอกจากง่ายต่อการกําหนดค่าแล้วยังง่ายต่อการตรวจให้คะแนน
อีกด้วย เน่ืองจากความแตกต่างระหว่างระดับน้ันจะชัดเจน แต่ถ้าใช้ 5 หรือ 6 ระดับ ความแตกต่าง
ระหว่างระดับจะแตกต่างกันเพียงเล็กน้อยซึ่งตรวจให้คะแนนยาก ถ้าต้องการให้เกณฑ์ 5 หรือ 6 
ระดับ วิธีการที่จะช่วยในการกําหนดเกณฑ์ให้ง่ายข้ึน ผู้สอนอาจสุ่มตัวอย่างงานของนักเรียนมาตรวจ 
จากน้ันในแต่ละกองจะต้องแยกความแตกต่างให้ได้อีก 2 กอง ตามระดับคุณภาพของงาน ในกรณีที่
ต้องการทําเป็น 5 กอง กองท่ีเป็นคุณภาพปานกลางจะไม่แบ่ง แล้วนํามากําหนดเกณฑ์การให้คะแนน
ให้ชัดเจนย่ิงขึ้น 

 2. Analytic Rubrics คือแนวทางการให้คะแนนโดยพิจารณาจากแต่ละส่วนของงาน เพ่ือให้
การมองคุณภาพของงานหรือความสามารถของผู้เรียนได้อย่างชัดเจน ซึ่งแต่ละส่วนจะต้องกําหนดแนว
ทางการให้คะแนนโดยมีคํานิยามหรือคําอธิบายลักษณะของงานส่วนนั้นๆในแต่ละระดับไว้อย่างชัดเจน
เทคนิคการเขียนรายละเอียดการให้คะแนนหรือระดับคะแนนแบบแยกส่วน มีเทคนิค ดังน้ี 

 กําหนดรายละเอียดขั้นตํ่าไว้ที่ระดับ 1 แล้วเพ่ิมลักษณะที่สําคัญๆ สูงขึ้นมาทีละระดับ 
ตัวอย่างเช่น งานเขียนมีประเด็นการประเมินคือ เน้ือหาการใช้ภาษาและรูปแบบการกําหนด
รายละเอียดถ้าแบ่งออกเป็น 4 ระดับ ควรกําหนดลักษณะย่อยที่สําคัญให้ได้ 4 ลักษณะ 
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ตารางที่ 2.5 ตัวอย่างเกณฑ์การประเมินงานเขียน (ที่มา : ฉัตรศิร ิปิยะพิมลสิทธ์ิ. 2553 : 71) 
ประเด็นการประเมิน ระดับ เกณฑ์การใหค้ะแนน 

เน้ือหา 1 เน้ือหาสอดคล้องกับเน้ือเร่ือง 
2 เน้ือหาสอดคล้องกับเน้ือเร่ือง เรียงลําดับเน้ือเร่ืองชัดเจน 
3 เน้ือหาสอดคล้องกับเน้ือเร่ือง  เรียงลําดับเน้ือเรื่องชัดเจน   

มีรายละเอียดน่าสนใจ 
4 เน้ือหาสอดคล้องกับเน้ือเร่ือง  เรียงมีลําดับเน้ือเรื่องชัดเจน   

มีรายละเอียดน่าสนใจ  แสดงออกถึงการมีจินตนาการ 
การใช้ภาษา 1 ผิดพลาดมาก แต่ยังสามารถส่ือความหมายได้ 

2 ใช้ภาษาถูกต้องบ้าง  และสามารถสื่อความหมายได้ 
3 ใช้ภาษาถูกต้องเป็นส่วนใหญ ่สื่อความหมายได้ และ 

สามารถเช่ือมโยงภาษาได้ดี 
4 เน้ือหาสอดคล้องกับเน้ือเร่ือง  เรียงมีลําดับเน้ือเรื่องชัดเจน   

มีรายละเอียดน่าสนใจ  แสดงออกถึงการมีจินตนาการ 
รูปแบบ 1 ผิดพลาดมาก แต่ยังสามารถส่ือความหมายได้ 

2 ใช้ภาษาถูกต้องบ้าง  และสามารถสื่อความหมายได้ 
3 ใช้ภาษาถูกต้องเป็นส่วนใหญ ่สื่อความหมายได้ และ 

สามารถเช่ือมโยงภาษาได้ดี 
4 ใช้ภาษาถูกต้องเกือบทั้งหมด สื่อความหมายได้ชัดเจน  

มีการเช่ือมโยงภาษาได้อย่างความสละสลวย งดงาม 
   
           3. Annotated Holistic Rubrics ผู้ประเมินจะประเมินแบบ Holistic Rubrics ก่อนแล้วจึง
ประเมินแยกส่วนอีกบางคุณลักษณะที่เด่นๆ เพ่ือใช้เป็นผลสะท้อนในบางคุณลักษณะของผู้เรียน ส่วน
แบบ Annotated Rubrics จะรวมข้อจํากัดของ Holistic และ Analytic ไว้ด้วยกัน เริ่มด้วยการ
ประเมินในภาพรวมของการปฏิบัติงานด้วย Holistic แล้วผู้ประเมินเลือกประเมินอีกเพียงบาง
คุณลักษณะของงานแบบ Annotated ซึ่งการประเมินเพียงบางคุณลักษณะน้ีจะไม่มีผลต่อการ
เปลี่ยนแปลงคะแนนที่ประเมินแบบ  Holistic ประโยชน์ก็คือจะมีความรวดเร็วในการประเมินและ
การประเมินได้เลือกประเมินเฉพาะคุณลักษณะที่โดดเด่นเพียงไม่กี่องค์ประกอบเพ่ือเป็นผลสะท้อน 
(Feedback) ให้แก่ผู้เรียนแต่ไม่มีประโยชน์ในการวินิจฉัยผู้เรียนว่าบกพร่องในคุณลักษณะใด เพราะ
หลายๆ คุณลักษณะไม่ได้ถูกประเมิน 
 

2.7.7 ขัน้ตอนในการสรา้งเกณฑ์การให้คะแนนแบบรบูรคิ 
การสร้างเกณฑ์การให้คะแนนแบบ Rubrics ต้องคํานึงถึงงานที่กําหนดให้นักเรียนกระทําว่า

ต้องมีความสําคัญ มีความสอดคล้องระหว่างคะแนนกับจุดมุ่งหมายการประเมิน เกณฑ์ที่สร้างต้องเป็น
รูปธรรม มีความชัดเจน เหมาะสมกับระดับช้ัน และควรให้นักเรียนและผู้ปกครองมีส่วนร่วมในการ

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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สร้างเกณฑ์การประเมินด้วย ในการสร้างเกณฑ์การให้คะแนนแบบ Rubrics วาสนา ประวาลพฤกษ์ 
(อ้างใน ชาตรี เกิดธรรม. 2560 : 5-6) ได้ให้แนวคิดไว้ว่าควรมีขั้นตอนดังน้ี 

1. กําหนดประเด็นในการประเมิน โดยเขียนนิยามปฏิบัติการและความหมายให้ชัดเจน ทั้งน้ี
ในการกําหนดประเด็นในการประเมินน้ัน หากมีการกําหนดองค์ประกอบของงานหรือพฤติกรรมที่มี
เป้าหมายของการประเมินไว้แล้วก็ควรใช้องค์ประกอบเหล่าน้ันมาใช้เป็นประเด็นในการประเมิน หรือ
อาจนําคุณภาพหรือปริมาณของงานหรือพฤติกรรมมาใช้เป็นประเด็นในการประเมินก็ได้ 

2. กําหนดจํานวนระดับ ซึ่งอาจเป็น 5 ระดับ หรือ 3 ระดับ แล้วแต่ความเหมาะสม หรืออาจ
ใช้จํานวนระดับเท่ากับระดับผลการเรียนที่กําหนดคือ 4 ระดับ (จาก 1 – 4 และอาจกําหนด
ระดับศูนย์ในกรณีที่ไม่ส่งงานหรือทําไม่ถูกเลย) 
 3. อธิบายการแสดงออกถึงระดับความสามารถตามประเด็นที่กําหนด 

    3.1 พิจารณาให้ระดับ 3 เป็นเกณฑ์ที่เป็นไปตามมาตรฐานของหลักสูตร กล่าวคือสามารถ
ทําได้ตามระดับที่ยอมรับได้ เทียบเท่ากับการปฏิบัติได้เองโดยไม่ต้องช่วยเหลือ 

    3.2 พิจารณาให้ระดับ 2 เป็นเกณฑ์ที่ “เกือบผ่าน” คือจะต้องมีการปรับปรุงแก้ไขอีก
เล็กน้อยจึงจะใช้ได้ 

    3.3 พิจารณาให้ระดับ 4 เป็นเกณฑ์ที่มีคุณภาพสูงกว่าระดับ 3 
    3.4 พิจารณาให้ระดับ 1 เป็นเกณฑ์ที่มีคุณภาพตํ่ากว่าระดับ 2 ซึ่งนับว่าอ่อนมาก ครู

อาจต้องสอนใหม่ ให้งานทําใหม่ (พร้อมทั้งให้คําแนะนําช่วยเหลือ) 
4. ทดลองใช้และประเมินความเช่ือมั่นของรูบริค โดยใช้ผู้ประเมิน 2 คนหรือคนเดียวประเมิน 

2 ครั้ง แล้วหาความสอดคล้องของเกณฑ์ 
ในการวิจัยครั้งน้ี ผู้วิจัยได้ใช้เกณฑ์การประเมินผลช้ินงานโดยใช้รูบริค แบบ Analytic 

Rubrics เป็นเครื่องมือให้คะแนนการวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในภาคปฏิบัติ ในการประเมินผลผลิต 
(Product) หรือช้ินงานที่ได้รับจากการวิจัย ทั้งนี้เพ่ือให้การมองคุณภาพของงานหรือความสามารถ
ของผู้เรียนในแต่ละจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมได้อย่างชัดเจน ก่อนนําไปรวมกับคะแนนการวัดผล
สัมฤทธ์ิทางการเรียนในภาคทฤษฎีนั่นเอง 

 
2.8 งานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 

 
   อัจฉรา ธนีเพียร (2555 : บทคัดย่อ) ได้ศึกษาเรื่องการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย

สอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตด้วยการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน (Project-based Learning : PBL) 
วิชาการสร้างสื่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยคร้ังน้ี ได้แก่นักเรียน
ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนสารสาสน์วิเทศบางบอน ภาคเรียนที่ 2/2555 คัดเลือกด้วยวิธี
แบบเจาะจง จํานวน 30 คน ผลการวิจัยพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพเท่ากับ 84.56/82.33 สูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ที่ต้ังไว้ 
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นในระดับมาก 

   ลัลน์ลลิต เอ่ียมอํานวยสุข (2556 : บทคัดย่อ) ได้ศึกษาเร่ืองการสร้างสื่อบนอุปกรณ์
คอมพิวเตอร์พกพา เร่ืองการเคลื่อนไหวในระบบดิจิตอลเบ้ืองต้น ที่ใช้วิธีการสอนแบบห้องเรียนกลับ
ด้าน โดยกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยได้มาจากการสุ่มอย่างง่ายจากประชากร ด้วยวิธีการจับฉลาก 
จํานวน 30 คน ผลการวิจัยพบว่า ผลการประเมินคุณภาพสื่อด้านเนื้อหามีคุณภาพอยู่ในระดับดี (X̅ = 
4.27) ด้านมัลติมีเดียมีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก (X̅ = 4.55) เมื่อนําสื่อที่ได้จัดทําขึ้นไปใช้กับกลุ่ม
ตัวอย่างพบว่าผู้เรียนมีผลคะแนนสอบหลังเรียนสูงกว่าคะแนนสอบก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ
ที่ระดับ .05 (X̅ = 18.83) ผลจากการประเมินความสามารถในการทํางานของผู้เรียนเมื่อนํามา
เปรียบเทียบกับเกณฑ์ที่กําหนดไว้พบว่าอยู่ในเกณฑ์ดี (X̅ = 4.07) ผลการประเมินความพึงพอใจของ
ผู้เรียนที่มีต่อสื่อบนคอมพิวเตอร์พกพา เรื่องการเคลื่อนไหวในระบบดิจิตอลเบ้ืองต้น ที่ใช้วิธีการสอน
แบบห้องเรียนกลับด้าน อยู่ในระดับมาก (X̅= 4.44) 

  ชลยา เมาะราศี (2556 : บทคัดย่อ) ได้ศึกษาเรื่องผลการเรียนที่ใช้วิธีการสอนแบบย้อนกลับ
ร่วมกับห้องเรียนกลับด้านบนเครือข่ายสัมคมวิชาการวิเคราะห์และแก้ปัญหา สําหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 5 โดยกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยได้มาจากการสุ่มอย่างง่ายจากประชากร ด้วยวิธีการ
จับฉลาก จํานวน 39 คน ผลการวิจัยพบว่า แผนการจัดการเรียนรู้มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก (X̅  = 
4.56) เมื่อนําไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างพบว่าผู้เรียนมีผลคะแนนสอบหลังเรียนสูงกว่าคะแนนสอบก่อน
เรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่เรียนด้วยวิธีการ
สอนแบบย้อนกลับร่วมกับห้องเรียนกลับด้าน อยู่ในระดับดี (X̅= 4.10)  

 นวพัฒน์ เก็มกาแมน (2558 : บทคัดย่อ) ได้ศึกษาเรื่องผลของการจัดการเรียนรู้แบบ
ห้องเรียนกลับด้านด้วยบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ที่มีต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาเทคโนโลยี
สารสนเทศ 2 ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งน้ีคือ นักเรียน
ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่เรียน วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 2 ของโรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัย 
รังสิต ปีการศึกษาที่ 2/2557 ที่ได้จากการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) โดย
การจับสลากห้องเรียนมา 3 ห้อง จาก 4 ห้องจํานวนห้องละ 45 คน ผลการวิจัยพบว่า 1) แผนการ
จัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านด้วยบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 2 เร่ือง 
การเขียนโปรแกรมแบบทางเลือกมีคุณภาพอยู่ในระดับดี (X̅ = 4.37) 2) บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ วิชา
เทคโนโลยีสารสนเทศ 2 เร่ือง การเขียนโปรแกรมแบบทางเลือก มีประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 
80.37/81.93 และ 3) นักเรียนที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านด้วยบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส์ มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน สูงกว่านักเรียนที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบปกติ อย่าง
มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 พิทยนันท์ จตุนราพิทย์ (2559 : บทคัดย่อ) ได้ศึกษาเรื่องรูปแบบการเรียนรู้แบบสืบสอบเพ่ือ
พัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเร่ืองการจําลองความคิด ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนจุฬาภรณ
ราชวิทยาลัย ชลบุรี กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งน้ีคือ นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 ของ
โรงเรียนจุฬาภรณราชวิทยาลัย ชลบุรี ปีการศึกษาที่ 1/2558 จํานวน 72 คน ผลการวิจัยพบว่า 1) 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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บทเรียนผ่านเว็บ เร่ืองการจําลองความคิด มีคุณภาพอยู่ในระดับดี (X̅ = 4.14) และประสิทธิภาพของ
บทเรียน E1/E2 เท่ากับ 83.92/81.90 2) แผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบสอบมีคุณภาพอยู่ในระดับดี
มาก (X̅ = 4.52) และรูปแบบการเรียนรู้แบบสืบสอบมีประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 84.33/84.58 3) 
นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 กลุ่มที่เรียนด้วยรูปแบบการเรียนรู้แบบสืบสอบด้วยบทเรียนผ่าน
เว็บ มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเร่ืองการจําลองความคิดสูงกว่ากลุ่มที่เรียนด้วยวิธีปกติอย่างมีนัยสําคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 

ธัญญธร ผิวผ่อง (2560 : บทคัดย่อ) ได้ศึกษาเรื่องการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
เพ่ือการบูรณาการกับกิจกรรมห้องเรียนกลับด้านรายวิชาวงจรไฟฟ้ากระแสตรง ระดับประกาศนียบัตร
วิชาชีพ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยคร้ังน้ีคือ นักเรียนระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) ช้ันปีที่ 
1 สาขาวิชาเทคนิคคอมพิวเตอร์ วิทยาลัยเทคนิคสุรินทร์ ปีการศึกษา 2559 จํานวน 33 คน 
ผลการวิจัยพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น มีเน้ือหาที่ใช้ในการวิจัยทั้งหมด 4 
หน่วยการเรียนรู้ ได้แก่ หน่วยที่ 1 กฎของเคอร์ชอฟฟ์ หน่วยที่ 2 ทฤษฎีกระแสเมบ หน่วยที่ 3 ทฤษฎี
เทวินิน และหน่วยที่ 4 ทฤษฎีนอร์ตัน ประสิทธิภาพของบทเรียนที่พัฒนาข้ึน มีประสิทธิภาพเท่ากับ 
81.26/80.63 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนหลังเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่พัฒนาขึ้นสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และผลการ
ประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนท่ีพัฒนาขึ้น มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 

Sparks (2011 : บทคัดย่อ) ได้ศึกษาเรื่องโรงเรียนกลับด้าน โดยรูปแบบการศึกษาได้รับการ
สนับสนุนและดําเนินการโดย Khan Academy ซึ่งเป็นห้องสมุดสอนพิเศษแบบไม่แสวงหาผลกําไรที่
สร้างข้ึนโดย Salman A. Khan ผู้เขียนรายงานเกี่ยวกับรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับ
ด้านที่ผู้ปกครองสามารถช่วยเหลือบุตรหลานในการทําการบ้าน โดยเป็นรูปแบบที่ครูทําการบรรยาย
ออนไลน์แล้วให้นักเรียนเข้าถึงที่บ้าน และใช้เวลาในข้ันเรียนในการฝึกปฏิบัติ ทําโครงงานกลุ่ม หรือทํา
การบ้าน แต่มีนักวิจารณ์ได้ถกเถียงว่ารูปแบบน้ีทําให้นักเรียนพ่ึงพาสื่อการเรียนออนไลน์มากเกินไป
และยากต่อการนําไปใช้ในโรงเรียน ซึ่งต้องอาศัยโครงสร้างพ้ืนฐานทางเทคโนโลยี แต่สามารถช่วยให้
ครูกําหนดและติดตามนักเรียนเป็นรายบุคคลได้  

Lisa (2012 : บทคัดย่อ) ได้ศึกษาเรื่องผลการจัดการเรียนโดยใช้รูปแบบการเรียนแบบกลับ
ด้านกับแบบปกติ ในหลักสูตรมัธยมศึกษา(คอมพิวเตอร์ประยุกต์) เรื่องการใช้งาน Microsoft Word, 
Excel และ PowerPoint ระยะเวลา 12 สัปดาห์ พบว่านักเรียนที่เรียนคอมพิวเตอร์จะได้รับ
ประโยชน์จากวิธีการสอนแบบกลับด้าน เน่ืองจากการเปลี่ยนเวลาเรียนเป็นการทํากิจกรรมเพ่ือการ
ทํางานเป็นกลุ่มความร่วมมือ นักเรียนในห้องเรียนกลับด้านจะมีการต้ังคําถามกับครูผู้สอนน้อยกว่าใน
ห้องเรียนปกติ ทั้งน้ีเน่ืองจากนักเรียนได้รับคําตอบจากบทเรียนที่ได้ศึกษาก่อนหน้าและเกิดการต้ัง
คําถามกับเพ่ือนในการทํางานเป็นกลุ่มมากข้ึน แต่ผลการสํารวจทัศนคติของนักเรียนก่อนและหลัง
เรียนแบบห้องเรียนกลับด้านพบว่าไม่มีความแตกต่างอย่างมีนัยสําคัญ 

Strayer (2012 : บทคัดย่อ) ได้ศึกษาเร่ืองวิธีการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน (Flipped 
Classroom) ที่มีอิทธิพลต่อความร่วมมือ นวัตกรรม และการแนะนํางาน โดยสรุปได้ว่า การพัฒนา
เทคโนโลยีสมัยใหม่ก่อให้เกิดการเรียนรู้แบบผสมผสาน (Blended Learning) ห้องเรียนกลับด้าน 
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(Flipped Classroom) ซึ่งเป็นประเภทหน่ึงของการเรียนรู้แบบผสมผสานท่ีใช้เทคโนโลยีในการ
เปลี่ยนสถานที่บรรยายไปยังนอกห้องเรียน และใช้กิจกรรมการเรียนรู้ในการฝึกปฏิบัติในช้ันเรียน
งานวิจัยน้ีเปรียบเทียบสภาพแวดล้อมของห้องเรียนวิชาสถิติเบ้ืองต้นด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ
ห้องเรียนกลับด้านกับการจัดการเรียนรู้แบบปกติ ในมหาวิทยาลัยเดียวกัน งานวิจัยน้ีใช้วิธีการศึกษา
แบบผสมผสานระหว่างสภาพแวดล้อมที่เป็นทรัพย์สินของวิทยาลัยและมหาวิทยาลัย (College and 
University Classroom Environment Inventory-CUCEI) โดยการสืบหาสภาพแวดล้อมในการ
เรียนรู้ของห้องเรียนทั้งสองแบบ ใช้การเก็บข้อมูลโดยบันทึกข้อมูล การสัมภาษณ์ และการสนทนา
กลุ่ม ผลปรากฏว่านักเรียนที่เรียนแบบห้องเรียนกลับด้านมีความพึงพอใจน้อยกว่าในเรื่องวิธีการ
แนะนําโครงสร้างของห้องเรียน และเรื่องการมอบหมายช้ินงาน แต่มีความพึงพอใจมากกว่าในเรื่อง
การเปิดกว้างในการเรียนรู้แบบร่วมมือมากขึ้น และเรื่องเป็นวิธีการจัดการเรียนรู้ที่เป็นนวัตกรรม และ
ยังเป็นวิธีที่ทําให้มีความมั่นคงและความเช่ือมโยงกับสังคมการเรียนรู้ในห้องเรียน  

Joseph (2013 : บทคัดย่อ) ได้ศึกษาเร่ืองประสิทธิผลของการใช้วิดีโอการเรียนการสอน
ออนไลน์โดยใช้รูปแบบการเรียนแบบกลับด้านร่วมกับการแก้ปัญหาแบบกลุ่มเรื่องแคลคูลัสกับนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย จากการวิจัยพบว่าพบว่าการเรียนรู้แบบกลับด้านส่งผลให้ผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนของนักเรียนสูงกว่าการเรียนแบบด้ังเดิม รูปแบบการเรียนการสอนแบบกลับด้านมี
ศักยภาพที่จะปฏิวัติการเรียนรู้ของนักเรียนให้ดีขึ้นได้ และจากการสัมภาษณ์พบว่านักเรียนมีความพึง
พอใจกับการจัดการเรียนรู้รูปแบบดังกล่าวมากกว่าแบบด้ังเดิม ทั้งน้ีเน่ืองจากสามารถเน้นความสําคัญ
ของเนื้อหาและความเข้าใจอย่างมีประสิทธิภาพ และทําให้เกิดความรับผิดชอบในการเตรียมความ
พร้อมที่บ้านมากข้ึนเน่ืองจากเกิดการตระหนักว่าหากขาดความรับผิดชอบจะทําให้ไม่สามารถเข้าร่วม
กิจกรรมในช้ันเรียนได้ 

จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องทั้งในและต่างประเทศจะเห็นว่ามีผลในทางบวกทั้งทางด้าน
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนดีขึ้น ปฏิสัมพันธ์ระหว่างครูและนักเรียนมีมากข้ึน การใช้เวลา
ร่วมกันในช้ันเรียนมีเพ่ิมขึ้น มีการให้นักเรียนเป็นศูนย์กลางในการเรียนรู้มากขึ้น รวมไปถึงทําให้ผู้เรียน
เกิดทัศนคติและประสบการณ์ทางบวกในการเรียนในรูปแบบห้องเรียนกลับด้าน นอกจากน้ันการใช้
บทเรียนออนไลน์และการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านสามารถนํามาปรับใช้ร่วมกันในการ
จัดการเรียนรู้ได้ เน่ืองจากการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านเหมาะสําหรับการนําไปใช้ใน
เน้ือหาที่ใช้เวลาในการจัดการเรียนรู้ในห้องเรียนเป็นเวลานาน ดังน้ันเมื่อเข้าช้ันเรียนนักเรียนจะมีเวลา
ฝึกปฏิบัติมากข้ึนเนื่องจากนักเรียนได้เรียนรู้เน้ือหาด้วยตนเองมาแล้วจากบทเรียนออนไลน์ ซึ่งช่วย
กระตุ้นความสนใจและทําให้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนสูงขึ้น จึงเป็นแนวทางให้ผู้วิจัยได้
บทเรียนออนไลน์ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน เพ่ือส่งเสริมผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนเร่ืองการนําเสนอด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ สําหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียน
สามเสนวิทยาลัย 
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บทท่ี 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
  การวิจัยคร้ังน้ีเป็นการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) เพ่ือพัฒนาบทเรียน

ออนไลน์ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน เพ่ือส่งเสริมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเร่ือง
การนําเสนอด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ผู้วิจัยได้ดําเนินตามขั้นตอนต่อไปนี้ 

  3.1 ประชากรและกลุม่ตัวอย่าง 
  3.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจยั 
  3.3 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
  3.4 การวิเคราะห์ข้อมูล 

 
3.1 ประชากรและกลุ่มตวัอย่าง 
 

  3.1.1 ประชากร 
  ประชากรท่ีใช้ในการวิจัยเป็นนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 สายวิทยาศาสตร์ ที่เรียน

วิชาการนําเสนอด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2560 จํานวน 4 ห้องเรียน 
รวมท้ังสิ้น 120 คน 

 

   3.1.2 กลุ่มตัวอย่าง 
   กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยเป็นนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 สายวิทยาศาสตร์ 

เรียนวิชาการนําเสนอด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2560 ที่ได้จากการสุ่ม
ตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) ด้วยวิธีการจับสลากห้องเรียนมา 3 ห้อง จาก 4 
ห้อง จํานวนห้องละ 30 คน รวม 90 คน ดังน้ี 

  ห้องที่ 1: กลุ่มที่ใช้หาประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์ 
  ห้องที่ 2: กลุ่มที่เรียนด้วยบทเรียนออนไลน์ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน 
  ห้องที่ 3: กลุ่มที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบปกติ 

 
3.2 เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
 

  เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัยคร้ังน้ี ประกอบด้วย 
  1. บทเรียนออนไลน์ เร่ืองการนําเสนอด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
  2. แผนการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนออนไลน์แบบห้องเรียนกลับด้าน เรื่องการนําเสนอ

ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ จํานวน 4 แผน คิดเป็น 8 คาบ 
  3. แผนการจัดการเรียนรู้แบบปกติ เรื่องการนําเสนอด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ซึ่งเป็น

แผนการจัดการเรียนรู้ของโรงเรียนสามเสนวิทยาลัย จํานวน 4 แผน คิดเป็น 8 คาบ 
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  4. แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนออนไลน์ เรื่องการนําเสนอด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
ด้านเน้ือหาและเทคนิคการผลิตสื่อ ซึ่งเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ 

  5. แบบประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนออนไลน์แบบห้องเรียน
กลับด้าน เร่ืองการนําเสนอด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ซึ่งเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating 
Scale) 5 ระดับ 

  6. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนภาคทฤษฎี เรื่องการนําเสนอด้วยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ เป็นแบบทดสอบแบบเลือกตอบ 5 ตัวเลือก 

  7. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนภาคปฏิบัติ เร่ืองการนําเสนอด้วยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ 

  ขั้นตอนการสร้างและพัฒนาเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัยมีรายละเอียดดังต่อไปน้ี 
 

  3.2.1 ขั้นตอนการสร้างและพัฒนาบทเรียนออนไลน์ เรื่องการนําเสนอด้วยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ 

  สําหรับการวิจัยครั้งน้ี ผู้วิจัยได้สร้างและพัฒนาบทเรียนออนไลน์ เรื่องการนําเสนอด้วย
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ โดยใช้หลักการออกแบบระบบการจัดการเรียนรู้ด้วย ADDIE Model ซึ่งมี
ขั้นตอนการออกแบบดังน้ี 

  1. การวิเคราะห์ (Analysis) 
      1.1 ศึกษาหลักสูตร คําอธิบายรายวิชา จุดประสงค์ เนื้อหาสาระ การวัดและประเมินผล 

ของวิชาการนําเสนอด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
      1.2 ศึกษาเอกสาร ทฤษฎี และงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการสร้างและพัฒนาบทเรียน

ออนไลน์ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน ที่ใช้เป็นกรอบแนวคิดในการวิจัย 
      1.3 วิเคราะห์เน้ือหาที่ใช้ในการสร้างบทเรียนออนไลน์ เรื่องการนําเสนอด้วยโปรแกรม

คอมพิวเตอร์ ซึ่งประกอบด้วยเนื้อหาดังน้ี 
           1.3.1 เทคนิคการสร้างภาพเคลื่อนไหว 
           1.3.2 การจัดการไฟล์มัลติมีเดีย (Multimedia) 
           1.3.3 การเผยแพร่ผลงานและการประยุกต์ใช้ 
  2. การออกแบบ (Design) 
      2.1 ออกแบบบทเรียนออนไลน์ ซึ่งจะประกอบด้วยส่วนต่างๆ คือ ช่ือหน่วยการเรียน หัว

เร่ือง จุดประสงค์ เน้ือหา แบบทดสอบ และส่วนติดต่อกับผู้สอน 
      2.2 ออกแบบผังงานและจัดลําดับความสัมพันธ์ของเน้ือหา 
      2.3 ออกแบบหน้าจอภาพ จัดพ้ืนที่และองค์ประกอบของหน้าจอภาพเพื่อใช้ในการ

นําเสนอเน้ือหา ภาพ และส่วนประกอบต่างๆ ให้สอดคล้องกับเป้าหมายวัตถุประสงค์และเน้ือหาวิชา 
      2.4 สร้างบทเรียนออนไลน์ตัวอย่าง (Mock-up) เพ่ือนําเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา เพ่ือ

พิจารณาตรวจสอบแก้ไขข้อบกพร่อง 
  3. การพัฒนา (Development) 
      3.1 ลงมือพัฒนาบทเรียนออนไลน์ตามผลการออกแบบขั้นตอนที่ 2 โดยใช้โปรแกรม 

Adobe Captivate และ Google Classroom เป็นโปรแกรมในการสร้างและสนันสนุนการจัดการ
เรียนรู้ 

      3.2 นําบทเรียนออนไลน์ที่สร้างเสร็จเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาและปรับปรุงแก้ไข เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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      3.3 นําบทเรียนออนไลน์ที่ผ่านการปรับปรุงแก้ไขเสนอต่อผู้ทรงคุณวุฒิจํานวน 6 ท่าน 
พิจารณาตรวจสอบความเหมาะสมถูกต้องทางด้านเทคนิคการผลิตสื่อตลอดจนข้อบกพร่องอ่ืนๆ เพ่ือ
นํามาปรับปรุงแก้ไขก่อนนําไปใช้จริง ดังน้ี 

           3.3.1 ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเน้ือหา จํานวน 3 ท่าน ได้แก่ 
           ผู้ทรงคุณวุฒิท่านที่ 1 อาจารย์ประภากร เชียงทอง 

              ครูชํานาญการพิเศษ โรงเรียนสามเสนวิทยาลัย 
              รับผิดชอบสอนรายวิชาคอมพิวเตอร์ 

           ผู้ทรงคุณวุฒิท่านที่ 2 อาจารย์ภิญญาพัชญ์ สัญลักษณ์ 
               ครูชํานาญการ โรงเรียนสามเสนวิทยาลัย 
               รับผดิชอบสอนรายวิชาคอมพิวเตอร์ 

           ผู้ทรงคุณวุฒิท่านที่ 3  อาจารย์สุรเดช เผ่าล้วนงาม 
               ครูชํานาญการ โรงเรียนสมุทรสาครบูรณะ 
               รับผดิชอบสอนรายวิชาคอมพิวเตอร์ 

           3.3.2 ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคนิคการผลิตสื่อ จํานวน 3 ท่าน ได้แก่ 
           ผู้ทรงคุณวุฒิท่านที่ 1 ผศ.ดร.สมเกียรติ ตันติวงศ์วาณิช 

              อาจารย์ประจําภาควิชาครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
              คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลย ี
              สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 

           ผู้ทรงคุณวุฒิท่านที่ 2 ดร.รจนา พ่ึงสุข 
              หัวหน้าภาควิชาสื่อสังคมออนไลน์และสารสนเทศดิจิทัล 
              คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต 

           ผู้ทรงคุณวุฒิท่านที่ 3 อาจารย์สุรชัย พิมพ์สาล ี
              อาจารย์ประจําภาควิชาครุศาสตร์วิศวกรรม 
              คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลย ี

             สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 
 4. การทดลองใช้ (Implementation) 
    4.1 นําบทเรียนออนไลน์ที่ผ่านการปรับปรุงแก้ไขแล้ว ไปทดลองใช้กับกลุ่มนักเรียนที่มี

ลักษณะใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่างแต่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง ทําการสังเกตพฤติกรรมและสัมภาษณ์นักเรียน 
และบันทึกสิ่งที่ควรแก้ไขปรับปรุง โดยแบ่งเป็น 2 ขั้นตอน ด้งน้ี 

         4.1.1 ทดลองใช้กับนักเรียนแบบรายบุคคล (1:1) โดยแบ่งเป็นนักเรียนเก่ง ปาน
กลาง อ่อน กลุ่มละ 1 คน รวมนักเรียน 3 คน ทําการสังเกตพฤติกรรมและสัมภาษณ์นักเรียน และ
บันทึกสิ่งที่ควรแก้ไขปรับปรุง พบว่าสีที่ใช้ดูแล้วสบายตา วิดีโอมีความชัดเจน แต่ภาษาที่ใช้บางส่วนยัง
อธิบายได้ไม่ชัดเจน และมีภาพประกอบในแต่ละหัวข้อน้อยเกินไปทําให้ขาดความน่าสนใจ ปรับปรุง
โดยการแก้ไขภาษา เพ่ิมในส่วนของคําอธิบาย และเพ่ิมภาพประกอบในทุกหัวข้อของบทเรียน 

         4.1.2 ทดลองใช้กับนักเรียนแบบกลุ่มย่อย (1:3) โดยแบ่งเป็นนักเรียนเก่ง ปานกลาง 
อ่อน กลุ่มละ 3 คน รวมนักเรียน 9 คน ทําการสังเกตพฤติกรรมและสัมภาษณ์นักเรียน และบันทึกสิ่ง

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ที่ควรแก้ไขปรับปรุง พบว่าภาษาที่ใช้เหมาะสม พบว่าตัวหนังสือที่ใช้มีขนาดเล็กเกินไป และวิดีโอมีการ
ดําเนินเน้ือเรื่องเร็วเกินไป ปรับปรุงโดยการเพ่ิมขนาดตัวอักษรให้ใหญ่ขึ้น และแก้ไขวิดีโอโดยการยืด
ระยะเวลาของภาพและเพ่ิมการหยุดภาพในขณะที่มีคําอธิบายเพ่ือให้นักเรียนสามารถอ่านได้ทัน 

    4.2 นําบทเรียนออนไลน์ที่ผ่านการปรับปรุงแก้ไขแล้ว ไปทดลองจริงกับกลุ่มตัวอย่างที่ใช้
หาประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์ จํานวน 30 คน ในระหว่างเรียนให้ทําใบงานเพ่ือวัดผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนระหว่างบทเรียน และท้ายบทเรียนให้ทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลัง
เรียน 

5. การประเมินผล (Evaluation) 
นําคะแนนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหว่างบทเรียนและหลังเรียนมาหา

ประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์ โดยใช้สูตรหาประสิทธิภาพของบทเรียน (E1/E2) 
 สําหรับรายละเอียดของการพัฒนาบทเรียนออนไลน์ เรื่องการนําเสนอด้วยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ สรุปได้ดังภาพที่ 3.1  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพท่ี 3.1 ขัน้ตอนการสร้างและพัฒนาบทเรียนออนไลน์ 

เริ่มต้น

ศึกษาหลักสูตร คําอธิบายรายวิชา จุดประสงค์ เนื้อหาสาระ การวัดและประเมินผล 
ของวิชาการนําเสนอด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

ศึกษาเอกสาร ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการสร้างและพัฒนา ท่ีใช้เป็นกรอบแนวคิดในการวิจัย

วิเคราะห์เนื้อหาท่ีใช้ในการสร้างบทเรียนออนไลน์ เรื่องการนําเสนอด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

ออกแบบและสร้างตัวอย่างบทเรียนออนไลน์ ตามหลัก ADDIE Model 

นําเสนอต่อ
อาจารย์ที่ปรึกษา  ปรับปรงแก้ไข

นําเสนอต่อ
ผู้ทรงคุณวุฒ ิ ปรับปรงแก้ไข 

ผ่าน 

ไม่ผ่าน 

ทดลองกับนักเรียนแบบรายบคคล (1:1) จํานวน 3 คน พร้อมปรับปรงแก้ไข 

ทดลองจริงกับกล่มตัวอย่างจํานวน 30 คน เพื่อหา

ได้บทเรียนออนไลน์ที่มีประสิทธิภาพสําหรับใช้ในงานวิจัย

จบ

ผ่าน 

ไม่ผ่าน 

ลงมือพัฒนาบทเรียนออนไลน์ โดยใช้โปรแกรม Adobe Captivate และ Google Classroom 

ทดลองกับนักเรียนแบบกล่มย่อย (1:3) จํานวน 9 คน พร้อมปรับปรงแก้ไข 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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  3.2.2 ขั้นตอนการสร้างและพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนออนไลน์แบบ
ห้องเรียนกลับด้าน 

  ผู้วิจัยได้ดําเนินการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ โดยยึดแนวร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบ
ห้องเรียนกลับด้าน ตามลําดับขั้นตอนดังต่อไปนี้ 

  1. ศึกษาเอกสาร ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับ
ด้านและแบบใช้บทเรียนออนไลน์ที่ใช้เป็นกรอบแนวคิดในการวิจัย องค์ประกอบของแผนการจัดการ
เรียนรู้ที่มีคุณภาพ เพ่ือเป็นแนวทางในการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนออนไลน์แบบ
ห้องเรียนกลับด้าน และแบบปกติ 

  2. วิเคราะห์โครงสร้างเน้ือหา กําหนดเนื้อหา ความคิดรวบยอด วัตถุประสงค์การเรียนรู้ของ
รายวิชาการนําเสนอด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ และองค์ประกอบของการจัดกิจกรรมการเรียนแบบ
ห้องเรียนกลับด้านและแบบใช้บทเรียนออนไลน์ 

  3. เขียนแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนออนไลน์แบบห้องเรียนกลับด้าน ตามกรอบ
แนวคิดของ Bergmann and Sams (2012 : 17-41) จํานวน 4 แผน รวม 8 คาบ คาบละ 50 นาที 

  4. นําแผนการจัดการเรียนรู้ที่สร้างเสร็จแล้วให้อาจารย์ที่ปรึกษาเพ่ือตรวจพิจารณาความ
ถูกต้อง ครบถ้วน เหมาะสมและความสอดคล้อง ขององค์ประกอบต่างๆ ของแผนการจัดการเรียนรู้ 
ตลอดจนข้อเสนอแนะเพ่ือนํามาปรับปรุงแก้ไข 

  5. ดําเนินการปรับปรุงแก้ไขแผนการจัดการเรียนรู้ตามข้อเสนอแนะของอาจารย์ที่ปรึกษา 
  6. นําแผนการจัดการเรียนรู้ไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิจํานวน 3 ท่าน ได้แก่ 
  ผูท้รงคุณวุฒทิ่านที่ 1 รศ.ดร.กาญจนา บุญภักด์ิ 

    อาจารย์ประจําภาควิชาครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
    คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลย ี
    สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 

  ผูท้รงคุณวุฒทิ่านที่ 2 อาจารย์ประภากร เชียงทอง 
    ครูชํานาญการพิเศษ โรงเรียนสามเสนวิทยาลัย 
    รับผิดชอบสอนรายวิชาคอมพิวเตอร์ 

  ผูท้รงคุณวุฒทิ่านที่ 3 อาจารย์ทวีชัย เช้ือจีน 
    หัวหน้างานหลักสูตร โรงเรียนสมุทรสาครบูรณะ 

  เพ่ือประเมินและตรวจพิจารณาความถูกต้อง ครบถ้วน เหมาะสม และความสอดคล้อง ของ
องค์ประกอบต่างๆ ของแผนการจัดการเรียนรู้ ตลอดจนข้อเสนอแนะเพ่ือนํามาปรับปรุงแก้ไขก่อน
นําไปใช้จริง 

  7. นําคะแนนการประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ที่ผู้ทรงคุณวุฒิประเมิน มาวิเคราะห์หา
ค่าเฉลี่ย เพ่ือเปรียบเทียบกับเกณฑ์การประเมินแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ 
โดยใช้เกณฑ์การประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ที่เหมาะสมมีค่าต้ังแต่ 3.50 ขึ้นไป 

  8. ดําเนินการปรับปรุงแก้ไขแผนการจัดการเรียนรู้ตามข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิ 
  9. นําแผนการจัดการเรียนรู้ที่ปรับปรุงแก้ไขตามคําแนะนําของผู้ทรงคุณวุฒิไปใช้ในการวิจัย 

   สําหรับรายละเอียดของการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนออนไลน์แบบ
ห้องเรียนกลับด้านและแบบปกติ สรุปได้ดังภาพที่ 3.2 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ภาพท่ี 3.2 ขัน้ตอนการสร้างและพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ 
 
3.2.3 ขั้นตอนการสร้างและพัฒนาแบบประเมินคุณภาพบทเรียนออนไลน์ เรื่องการ

นําเสนอด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
 ผู้วิจัยได้ดําเนินการพัฒนาแบบประเมินคุณภาพบทเรียนออนไลน์ เรื่องการนําเสนอด้วย

โปรแกรมคอมพิวเตอร์ โดยมีขั้นตอนดังน้ี 
 1. กําหนดจุดประสงค์และหัวข้อของแบบการประเมิน 
 2. สร้างแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนออนไลน์ เรื่องการนําเสนอด้วยโปรแกรม

คอมพิวเตอร์ สําหรับผู้ทรงคุณวุฒิด้านเน้ือหาและด้านเทคนิคการผลิตสื่อ โดยใช้แบบประเมินแบบ
มาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ โดยมีเกณฑ์การให้คะแนนดังน้ี 

 
 

ศึกษาเอกสาร ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านโดยใช้บทเรียนออนไลน์ 
ท่ีใช้เป็นกรอบแนวคิดในการวิจัย 

เริ่มต้น

วิเคราะห์โครงสร้างเนื้อหา กําหนดเนื้อหา ความคิดรวบยอด วตัถประสงค์การเรียนร้ของรายวิชา 

เขียนแผนการจัดการเรียนร้ด้วยบทเรียนออนไลน์แบบห้องเรียนกลับด้าน 

นําเสนอต่อ
อาจารย์ท่ีปรึกษา 

นําเสนอต่อ
ผู้ทรงคุณวุฒ ิ

ปรับปรงแก้ไข

ปรับปรงแก้ไข

ได้แผนการจัดการเรียนร้แบบห้องเรียนกลับด้านและแบบปกติท่ีมีคณภาพสําหรับใช้ในการวิจัย 

จบ

ผ่าน 

ผ่านเกณฑ์ 

ไม่ผ่าน 

ไม่ผ่านเกณฑ์ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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3.2.3 ขั้นตอนการสร้างและพัฒนาแบบประเมินคุณภาพบทเรียนออนไลน์ เรื่องการ
นําเสนอด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

 ผู้วิจัยได้ดําเนินการพัฒนาแบบประเมินคุณภาพบทเรียนออนไลน์ เรื่องการนําเสนอด้วย
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ โดยมีขั้นตอนดังน้ี 

 1. กําหนดจุดประสงค์และหัวข้อของแบบการประเมิน 
 2. สร้างแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนออนไลน์ เรื่องการนําเสนอด้วยโปรแกรม

คอมพิวเตอร์ สําหรับผู้ทรงคุณวุฒิด้านเน้ือหาและด้านเทคนิคการผลิตสื่อ โดยใช้แบบประเมินแบบ
มาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ โดยมีเกณฑ์การให้คะแนนดังน้ี 

 ระดับความคิดเห็น  เกณฑ์การประเมิน 
 ระดับ 5 หมายถึง  คุณภาพของบทเรียนดีมาก 
 ระดับ 4 หมายถึง  คุณภาพของบทเรียนดี 
 ระดับ 3 หมายถึง  คุณภาพของบทเรียนปานกลาง 
 ระดับ 2 หมายถึง  คุณภาพของบทเรียนพอใช้ 
 ระดับ 1 หมายถึง  คุณภาพของบทเรียนควรปรับปรุง 
 3. นําแบบประเมินคุณภาพที่สร้างขึ้นเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาเพ่ือตรวจสอบความถูกต้อง 

เหมาะสม ชัดเจน และครอบคลุม 
 4. ดําเนินการปรับปรุงแก้ไขแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนออนไลน์ตามข้อเสนอแนะ

ของอาจารย์ที่ปรึกษา 
 5. พิมพ์แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนออนไลน์ที่ได้ปรับปรุงแก้ไขแล้ว เพ่ือเตรียม

นําไปใช้ประเมินคุณภาพของบทเรียนออนไลน์ 
 สําหรับรายละเอียดของการพัฒนาแบบประเมินคุณภาพบทเรียนออนไลน์ เรื่องการนําเสนอ

ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ สรุปได้ดังภาพที่ 3.3 
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ภาพท่ี 3.3 ขัน้ตอนการสร้างและพัฒนาแบบประเมินคุณภาพบทเรียนออนไลน์ 
 

 3.2.4 ขั้นตอนการสร้างและพัฒนาแบบประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ด้วย
บทเรียนออนไลน์แบบห้องเรียนกลับด้าน เรื่องการนําเสนอด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

 ผู้วิจัยได้ดําเนินการพัฒนาแบบประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียน
ออนไลน์แบบห้องเรียนกลับด้าน เร่ืองการนําเสนอด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ โดยมีขั้นตอนดังน้ี 

 1. ศึกษาแนวคิดและเอกสารท่ีเก่ียวกับการสร้างแบบประเมินคุณภาพของแผนการจัดการ
เรียนรู้ โดยใช้แนวคิดของ รวีวัฒน์ สิริบาล (2553 : 19-23) ซึ่งประเด็นที่จะประเมินแผนการจัดการ
เรียนรู้ประกอบด้วย 6 ด้าน ได้แก่ องค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ วัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
เน้ือหาสาระ กิจกรรมการเรียนรู้ สื่อการเรียนรู้ และการวัดและประเมินผล 

 2. สร้างแบบประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้แบบประเมินมาตราส่วน
ประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ เกณฑ์ดังนี้ (สํานักงานรับรองมาตรฐานและประเมินคุณภาพ
การศึกษา. 2554 : 59) 

 ระดับคะแนนเฉลี่ย   ระดับคุณภาพ 
 4.50 – 5.00   หมายถึง  ดีมาก 
 3.50 – 4.49  หมายถึง  ดี 
 2.50 – 3.49  หมายถึง  พอใช้ 
 1.50 – 2.49  หมายถึง  ต้องปรับปรุง 
 1.00 – 1.49  หมายถึง  ต้องปรับปรุงเร่งด่วน 
 3. นําแบบประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ที่สร้างขึ้นเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา 

เพ่ือตรวจสอบความถูกต้อง เหมาะสม ชัดเจน และครอบคลุม 

เร่ิมต้น

กําหนดจุดประสงค์และหัวข้อของแบบการประเมิน 

สร้างแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนออนไลน์ เรื่องการนําเสนอด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

นําเสนอต่อ
อาจารย์ที่ปรึกษา

ปรับปรุงแก้ไข 

ได้แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนออนไลน์ท่ีมีคุณภาพสําหรับใช้ในการวิจัย 

จบ 

ผ่าน 

ไม่ผ่าน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 4. ดําเนินการปรับปรุงแก้ไขแบบประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ตาม
ข้อเสนอแนะของอาจารย์ที่ปรึกษา 

 5. พิมพ์แบบประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ที่ได้ปรับปรุงแก้ไขแล้ว เพ่ือเตรียม
นําไปใช้ประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ 

 สําหรับรายละเอียดของการพัฒนาแบบประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ด้วย
บทเรียนออนไลน์แบบห้องเรียนกลับด้าน สรุปได้ดังภาพที่ 3.4 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 3.4 ขัน้ตอนการสร้างและพัฒนาแบบประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ 
 

  

เริ่มต้น

ศึกษาแนวคิดและเอกสารท่ีเกี่ยวกับการสร้างแบบประเมินคณภาพของแผนการจัดการเรียนร้ 

สร้างแบบประเมินคณภาพของแผนการจัดการเรียนร้ โดยใช้แบบประเมินมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ

นําเสนอต่อ
อาจารย์ท่ีปรึกษา  ปรับปรงแก้ไข

ได้แบบประเมินคณภาพของแผนการจัดการเรียนร้ท่ีมีคณภาพสําหรับใช้ในการวิจัย 

จบ

ผ่าน 

ไม่ผ่าน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 3.2.5 ขั้นตอนการสร้างและพัฒนาแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาคทฤษฎี 
เรื่องการนําเสนอด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

 ผู้วิจัยได้ดําเนินการพัฒนาแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ืองการนําเสนอด้วย
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ มีขั้นตอนดังน้ี 

 1. ศึกษาค้นคว้า รวบรวมข้อมูลเอกสาร ตํารา บทเรียน บทความและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับ
การสร้างแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

 2. วิเคราะห์หลักสูตร โดยศึกษาจุดประสงค์รายวิชา คําอธิบายรายวิชา และระบุเน้ือหาสาระ 
มาตรฐาน ตัวช้ีวัด และพฤติกรรมที่ต้องการวัด ให้มีความครอบคลุมในเน้ือหาวิชา โดยแยกระดับการ
วัดพฤติกรรมการเรียนรู้ แบ่งเป็น 4 ระดับ คือ จํา เข้าใจ ประยุกต์ใช้ และวิเคราะห์ 

 
ตารางที่ 3.1 วิเคราะห์หลักสูตร 

เนื้อหา จุดประสงคเ์ชงิพฤติกรรม น้ําหนัก 
 
1. การสร้างข้อความ
เคลื่อนไหว 

 
1.1 แยกประเภทข้อความเคล่ือนไหวแบบ Frame by 
Frame, Motion Tween, Shape Tween, Classic 
Tween และ Mask Tween ได้ 
1.2 อธิบายลักษณะของข้อความเคล่ือนไหวแบบ 
Flash-handwrite ได้ 

(30) 
25 
 

 
5 

 
2. การสร้างตัวละคร
เคลื่อนไหวด้วยเคร่ืองมือ 
Bone Tool 

 
2.1 บอกลักษณะการทํางานของเคร่ืองมือ Bone Tool 
ได้ 
2.2 อธิบายการปรับแต่งรูปแบบการเคลื่อนไหวได้ 

(15) 
5 
10 

 
3. การจัดการไฟล์ 
Multimedia 

 
3.1 บอกวิธีการนําไฟล์เสียงเข้ามาใช้ในโปรแกรมได้ 
3.2 บอกวิธีการนําไฟล์วิดีโอเข้ามาใช้ในโปรแกรมได้ 
3.3 เลือกประเภทเสียงได้เหมาะสมกับการใช้งาน 
3.4 เลือกรูปแบบการเผยแพร่วิดีโอได้เหมาะสมกับการ
ใช้งาน 
3.5 บอกนามสกุลไฟล์เสียงทีส่ามารถนําเข้ามาใช้ได้ 
3.6 บอกความสามารถของโปรแกรมในการจัดการไฟล์
เสียงได้ 

(30) 
5 
5 
5 
5 
5 
5 

4. การเผยแพร่ผลงานและ
การประยุกต์ใช้ 

4.1 บอกวิธีการสร้างไฟล์ให้มขีนาดเล็กได้ 
4.2 บอกนามสกุลของไฟล์ที่สามารถส่งออกจาก
โปรแกรมได้ 
4.3 เลือกนามสกุลในการส่งออกไฟล์ได้เหมาะสมกับ
ลักษณะของงาน 
4.4 ยกตัวอย่างการนําโปรแกรมไปประยุกต์เพ่ือสร้าง
ช้ินงานได้ 

(25) 
10 
5 
10 
 
5 
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 3. กําหนดเง่ือนไขในการทดสอบ โดยกําหนดให้มีลักษณะเป็นข้อสอบปรนัยแบบเลือกตอบ 
5 ตัวเลือก จํานวน 20 ข้อ โดยมีเกณฑ์การให้คะแนนคือ ถ้าตอบถูกได้ 1 คะแนน ถ้าตอบผิดหรือไม่
ตอบหรือตอบมากกว่า 1 ตัวเลือก ได้ 0 คะแนน ใช้เวลาทําแบบทดสอบ 30 นาที 

 4. สร้างแผนผังข้อสอบ (Test blueprint) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ภาคทฤษฎี เรื่องการนําเสนอด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ โดยจําแนกตามเนื้อหา ผลการเรียนรู้ และ
พฤติกรรมการเรียนรู้ตามทฤษฎีการวัดพุทธิพิสัยของ Anderson and Krathwohl (2001 : 213-
217) 

 
ตารางที่ 3.2 แผนผังข้อสอบ (Test Blueprint) 

เนื้อหา 
จุดประสงค์

เชิง
พฤติกรรม 

น้ําหนัก 
จํานวน

ข้อ 

ระดับพฤติกรรมพุทธพิิสัย 

รู้-
จํา

 

เข
้าใ

จ 

นํา
ไป

ใช
 ้

วิเ
คร

าะ
ห์ 

 
1. การสร้างข้อความ
เคลื่อนไหว 

 
1.1 
1.2 

(30) 
25 
5 

(6) 
5 
1 

  
 
1 

  
5 

 
2. การสร้างตัวละคร
เคลื่อนไหวด้วยเครื่องมือ 
Bone Tool 

 
2.1 
2.2 

(10) 
5 
5 

(3) 
1 
1 

  
1 
1 

  

3. การจัดการไฟล์ 
Multimedia 

 
3.1 
3.2 
3.3 
3.4 
3.5 
3.6 

(30) 
5 
5 
5 
5 
5 
5 

(6) 
1 
1 
1 
1 
1 
1 

 
1 
1 
 
 
1 

 
 
 
 
 
 
1 

 
 
 
1 
1 

 

 
4. การเผยแพร่ผลงานและการ
ประยุกต์ใช้ 

 
4.1 
4.2 
4.3 
4.4 

(30) 
10 
5 
10 
5 

(5) 
2 
1 
2 
1 

 
2 
1 

 
 
 
 
1 

 
 
 
2 
1 

 

รวม 100 20 5 5 5 5 
 

 5. สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาคทฤษฎี ให้สอดคล้องกับเนื้อหา และ
จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม จํานวน 40 ข้อ เพ่ือคัดเลือกข้อสอบที่มีคุณภาพไว้ใช้จํานวน 20 ข้อ  

 6. นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนภาคทฤษฎีเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาเพ่ือ
ตรวจสอบความชัดเจนและครอบคลุม เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 7. ดําเนินการปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของอาจารย์ที่ปรึกษา 
 8. นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนภาคทฤษฎีไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิจํานวน 3 ท่าน 

ได้แก่ 
 ผู้ทรงคุณวุฒทิ่านที่ 1 อาจารย์ประภากร เชียงทอง 

    ครูชํานาญการพิเศษ โรงเรียนสามเสนวิทยาลัย 
    รับผิดชอบสอนรายวิชาคอมพิวเตอร์ 
  ผู้ทรงคุณวุฒิท่านที่ 2 อาจารย์ภิญญาพัชญ์ สัญลักษณ์ 
    ครูชํานาญการ โรงเรียนสามเสนวิทยาลัย 
    รับผิดชอบสอนรายวิชาคอมพิวเตอร์ 
  ผู้ทรงคุณวุฒทิ่านที่ 3 อาจารย์สุรเดช เผ่าล้วนงาม 
    ครูชํานาญการ โรงเรียนสมุทรสาครบูรณะ 
    รับผิดชอบสอนรายวิชาคอมพิวเตอร์ 

 เพ่ือตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหา (Content Validity) โดยพิจารณาความสอดคล้อง
ระหว่างข้อสอบกับผลการเรียนรู้ และลงความเห็น โดยมีหลักเกณฑ์การให้คะแนนดังน้ี 

 คะแนน +1 สําหรับข้อสอบที่แน่ใจว่ามีความสอดคล้องกับผลการเรียนรู้ 
 คะแนน 0 สําหรับข้อสอบที่ไม่แน่ใจว่ามีความสอดคล้องกับผลการเรียนรู้ 
 คะแนน -1 สําหรับข้อสอบที่แน่ใจว่าไม่มีความสอดคล้องกับผลการเรียนรู้ 
 9. นําบันทึกผลการพิจารณาของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนภาคทฤษฎีแต่ละข้อ 

ไปหาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมเป็นรายข้อ (Index of 
Item-Objective Congruence: IOC) โดยใช้สูตร 

IOC  ൌ  
∑R

N
  

 
 เมื่อ  IOC  แทน ค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับผลการเรยีนรู้ 

  ∑R  แทน ผลรวมของคะแนนผู้ทรงคุณวุฒิทั้งหมด 
  N  แทน จํานวนผูท้รงคุณวุฒิ 

 10. คัดเลือกข้อคําถามที่มีค่าดัชนีความสอดคล้องมากกว่าหรือเท่ากับ 0.5 มาใช้เป็นคําถาม
ในแบบทดสอบ และปรับปรุงข้อคําถามตามคําแนะนําของผู้ทรงคุณวุฒิ ซึ่งผลการพิจารณาพบว่า
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาคทฤษฎี มีความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์
เชิงพฤติกรรมหรือมีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) อยู่ระหว่าง 0.67 – 1.00 รายละเอียดแสดงใน
ภาคผนวก ฉ 

 11. นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนภาคทฤษฎี ไปทดลองใช้กับนักเรียน 1 
ห้องเรียน จํานวน 30 คน ที่เคยเรียน วิชาการนําเสนอด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ แล้ว 

 12. นําคําตอบของนักเรียนมาทําการวิเคราะห์รายข้อ เพ่ือหาความยาก (Difficulty : p) 
และอํานาจจําแนก (Discrimination : r) โดยใช้สูตร (พิชิต ฤทธ์ิจรูญ. 2556 : 141) 
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p  ൌ  
H ൅ L

N
 

 

r  ൌ  
H െ L

୒

ଶ

 

 

 เมื่อ  p แทน ค่าความยากง่าย 
 r แทน ค่าอํานาจจําแนก 
 H แทน จํานวนที่ตอบถูกในกลุม่สูง 

L  แทน จํานวนที่ตอบถูกในกลุม่ต่า 
N แทน จํานวนในกลุ่มสูงและกลุม่ตํ่ารวมกัน 

 13. คัดเลือกข้อสอบโดยใช้เกณฑ์การคัดเลือกข้อสอบที่มีค่าความยากง่ายต้ังแต่ 0.2 – 0.8 
และมีค่าอํานาจจําแนก ต้ังแต่ 0.2 ขึ้นไป ซึ่งผลการคํานวณค่าความยากง่ายและค่าอํานาจจําแนก
พบว่ามีข้อสอบจํานวน 29 ข้อ ที่มีค่าความยากง่ายและค่าอํานาจจําแนกผ่านเกณฑ์ จากน้ันทําการ
คัดเลือกข้อสอบที่มีความเหมาะสมท่ีสุดให้เหลือเพียง 20 ข้อ พบว่ามีค่าความยากง่ายต้ังแต่ 0.43 - 
0.76 และมีค่าอํานาจจําแนกต้ังแต่ 0.27 -0.67 รายละเอียดแสดงในภาคผนวก ฉ 

 14. นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่คัดเลือกแล้วไปหาความเช่ือมั่นทั้งฉบับ 
แบบความสอดคล้องภายใน (Internal Consistency) โดยใช้สูตร KR-20 ของ Kuder-Richardson 
(พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2559 : 202) 

r୲୲ ൌ  
k

k െ 1
 ൜1 െ

∑pq

Sଶ
ൠ 

 
 

 เมื่อ rtt แทน สัมประสิทธ์ิความเช่ือมั่นของแบบทดสอบ 
k  แทน จํานวนข้อคําถาม 
S2 แทน ความแปรปรวนของคะแนนรวมท้ังฉบับ 
p แทน สัดส่วนของคนที่ทําถูกแต่ละข้อ 
q แทน สัดส่วนของคนที่ทําผิดแต่ละข้อ (q = 1 – p) 

  ผลการวิเคราะห์หาความเช่ือมั่นพบว่ามีค่าเท่ากับ 0.84 รายละเอียดแสดงในภาคผนวก ฉ 
 15. นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่ผ่านการวิเคราะห์หาคุณภาพ ความ

เที่ยงตรงเชิงเน้ือหา ความยากง่าย อํานาจจําแนก และความเช่ือมั่นแล้ว ไปใช้ในการวิจัย 
 สําหรับรายละเอียดของการพัฒนาแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนภาคทฤษฎี เรื่อง

การนําเสนอด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ สรุปได้ดังภาพที่ 3.5  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพท่ี 3.5 ขัน้ตอนการสร้างและพัฒนาแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนภาคทฤษฎี 

นําคําตอบของนักเรียนมาวิเคราะห์และคัดเลือกค่าความยากง่ายและอํานาจจําแนก 

เร่ิมต้น

ศึกษาค้นคว้า รวบรวมข้อมูลเอกสาร ตํารา บทเรียน บทความและงานวิจัยท่ี
เกี่ยวข้องกับการสร้างแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

วิเคราะห์หลักสตรและระบเนื้อหาสาระ มาตรฐาน ตัวชี้วัด และพฤติกรรมท่ีต้องการวัด 

กําหนดเงื่อนไขในการทดสอบ เป็นข้อสอบปรนัยแบบเลือกตอบ 5 ตัวเลือก จํานวน 40 ข้อ เพ่ือใช้จริง 20 ข้อ

สร้างแผนผังข้อสอบ (Test blueprint)

นําเสนอต่อ
อาจารย์ท่ีปรึกษา  ปรับปรงแก้ไข

คัดเลือกข้อคําถามท่ีมีค่าดัชนีความสอดคล้องมากกว่าหรือเท่ากับ 0.5 มาใช้เป็นคําถาม และปรับปรงแก้ไขตาม

นําแบบทดสอบไปทดลองใช้กับนักเรียน จํานวน 30 คน ท่ีเคยเรียนมาแล้ว 

จบ

ผ่าน 

ไม่ผ่าน 

สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

นําแบบทดสอบท่ีคัดเลือกแล้วไปหาความเชื่อม่ันท้ังฉบับ แบบความสอดคล้องภายใน 

ได้แบบทดสอบท่ีผ่านการวิเคราะห์คุณภาพสําหรับใช้ในงานวิจัย 

นําเสนอต่อผ้ทรงคณวฒิจํานวน 3 ท่าน เพ่ือตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 3.2.6 ขั้นตอนการสร้างและพัฒนาแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาคปฏิบัติ  
เรื่องการนําเสนอด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

 1. ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการประเมินผลช้ินงานโดยใช้รูบริค 
 2. กําหนดประเด็นในการประเมิน โดยเขียนนิยามปฏิบัติการและความหมายให้ชัดเจน 

  3. ดําเนินการสร้างแบบทดสอบภาคปฏิบัติ โดยใช้เกณฑ์การให้คะแนนรูบริคแบบมาตรา
ส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 4 ระดับ 

 4. นําแบบทดสอบภาคปฏิบัติและเกณฑ์การให้คะแนนเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาเพ่ือ
ตรวจสอบ 
  5. ดําเนินการปรับปรุงแก้ไขแบบทดสอบภาคปฏิบัติและเกณฑ์การให้คะแนนตาม
ข้อเสนอแนะของอาจารย์ที่ปรึกษา 
  6. นําแบบทดสอบภาคปฏิบัติและเกณฑ์การให้คะแนนที่แก้ไขแล้วไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิจํานวน 
3 ท่าน ได้แก่ 

 ผู้ทรงคุณวุฒทิ่านที่ 1 อาจารย์ประภากร เชียงทอง 
    ครูชํานาญการพิเศษ โรงเรียนสามเสนวิทยาลัย 
    รับผิดชอบสอนรายวิชาคอมพิวเตอร์ 
  ผู้ทรงคุณวุฒิท่านที่ 2 อาจารย์ภิญญาพัชญ์ สัญลักษณ์ 
    ครูชํานาญการ โรงเรียนสามเสนวิทยาลัย 
    รับผิดชอบสอนรายวิชาคอมพิวเตอร์ 
  ผู้ทรงคุณวุฒทิ่านที่ 3 อาจารย์สุรเดช เผ่าล้วนงาม 
    ครูชํานาญการ โรงเรียนสมุทรสาครบูรณะ 
    รับผิดชอบสอนรายวิชาคอมพิวเตอร์ 

 เพ่ือตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหา (Content Validity) โดยพิจารณาความสอดคล้อง
ระหว่างเกณฑ์การประเมินกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม และลงความเห็น 
  7. นําบันทึกผลการพิจารณาของแบบทดสอบภาคปฏิบัติและเกณฑ์การให้คะแนน ไปหาค่า
ดัชนีความสอดคล้อง (Index of Item-Objective Congruence: IOC)  ซึ่งผลการพิจารณาพบว่ามี
ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) อยู่ระหว่าง 0.67 – 1.00 รายละเอียดแสดงในภาคผนวก ช 

 8. นําแบบทดสอบภาคปฏิบัติและเกณฑ์การให้คะแนน ไปทดลองใช้กับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 4 จํานวน 30 คน ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง โดยนําแบบทดสอบมาตรวจให้คะแนน โดยใช้
ผู้ตรวจ 2 คน คือ ผู้วิจัยกับอาจารย์ผู้สอนวิชาการนําเสนอด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ จากน้ันตรวจ
ช้ินงานและวิเคราะห์หาค่าความเช่ือมั่นของผู้ตรวจโดยการคํานวณหาค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์ของ
เพียร์สัน (Pearson Product Moment Correlation Coefficient) (กมลวรรณ ตังธนกานนท์. 
2557 : 64) ผลการวิเคราะห์หาความเช่ือมั่นพบว่ามีค่าเท่ากับ 0.86 รายละเอียดแสดงในภาคผนวก ช 

 9. นําแบบทดสอบภาคปฏิบัติและเกณฑ์การให้คะแนนที่ผ่านการวิเคราะห์หาคุณภาพ ความ
เที่ยงตรงเชิงเน้ือหาและความเช่ือมั่นแล้วไปใช้ในการวิจัย 

 สําหรับรายละเอียดของการพัฒนาแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนภาคปฏิบัติ เรื่อง
การนําเสนอด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ สรุปได้ดังภาพที่ 3.6 

 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพท่ี 3.6 ขัน้ตอนการสร้างและพัฒนาแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนภาคปฏิบัติ 
 

3.3 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 

 ในการวิจัยคร้ังน้ี มีขั้นตอนการดําเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล ดังน้ี 
 1. ติดต่องานบริหารวิชาการและบัณฑิตศึกษา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี 

สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง เพ่ือขอหนังสือขอความร่วมมือในการเก็บ
รวบรวมข้อมูล ส่งให้หัวหน้าสถานศึกษาเพ่ือขออนุญาตและประสานงานในการทํางานวิจัยในโรงเรียน
ทดลอง 

 2. ติดต่อฝ่ายวิชาการของโรงเรียน เพ่ือขออนุญาตเก็บรวบรวมข้อมูลเพ่ือการวิจัย 

เริ่มต้น

ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการประเมินผลชิ้นงานโดยใช้รบริค 

กําหนดประเด็นในการประเมิน

สร้างแบบทดสอบภาคปฏิบัติโดยใช้เกณฑ์การให้คะแนนรูบริค 
แบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 4 ระดับ 

นําเสนอต่อ
อาจารย์ท่ีปรึกษา  ปรับปรงแก้ไข

นําบันทึกผลการพิจารณาของแบบทดสอบภาคปฏิบัติและเกณฑก์ารให้คะแนน ไปหาค่าดัชนีความสอดคล้อง

นําแบบทดสอบไปทดลองใช้กับนักเรียน จํานวน 30 คน เพ่ือหาความเช่ือม่ัน 

จบ

ผ่าน 

ไม่ผ่าน 

ได้แบบทดสอบท่ีผ่านการวิเคราะห์คุณภาพสําหรับใช้ในงานวิจัย 

นําเสนอต่อผ้ทรงคณวฒิจํานวน 3 ท่าน เพ่ือตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 3. การหาคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนออนไลน์แบบห้องเรียนกลับด้าน 
เร่ืองการนําเสนอผลงานและการนําความรู้ไปประยุกต์ใช้ โดยการประเมินของผู้ทรงคุณวุฒิ 
ดําเนินการตามข้ันตอน ดังน้ี 

     3.1 นําแผนการจัดการเรียนรู้ให้ผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบและตอบแบบประเมินคุณภาพ
แผนการจัดการเรียนรู้ 

     3.2 นําผลท่ีได้ไปวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ โดยการหาค่าเฉลี่ยและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
 4. การหาประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์ เรื่องการนําเสนอด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ มี

ขั้นตอนการเก็บข้อมูลดังต่อไปน้ี 
     4.1 ผู้วิจัยช้ีแจงให้กลุ่มตัวอย่างเข้าใจเก่ียวกับขั้นตอนและวิธีการใช้งานบทเรียนออนไลน์ 

สื่อสําหรับการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน 
     4.2 ให้นักเรียนศึกษาเรียนรู้ทีละหน่วยการเรียนรู้ด้วยบทเรียนออนไลน์ด้วยตนเองที่บ้าน

พร้อมสรุปเน้ือหา จากน้ันในคาบเรียนให้นักเรียนลงมือทําแบบฝึกหัดระหว่างเรียน เพ่ือเก็บสะสม
คะแนนรวมกัน แล้วทําการหาประสิทธิภาพของกระบวนการ 

     4.3 หลังจากจบกระบวนการทดลองแล้วให้นักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียน เพ่ือวัด
ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 

     4.4 นําผลการทดสอบระหว่างเรียนและหลังเรียนมาหาประสิทธิภาพของกระบวนการ
และประสิทธิภาพของผลลัพธ์แล้วนําไปเปรียบเทียบกับเกณฑ์ E1/E2 คือ 80/80 

 5. เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่องการนําเสนอด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ โดยใช้
รูปแบบการทดลองแบบมีกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมที่ไม่ได้มาจากการสุ่ม มีการวัดเฉพาะหลังให้สิ่ง
ทดลอง (Nonrandomized control group posttest-only design) (พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2559 : 
290 - 291) ผู้วิจัยได้ดําเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลตามข้ันตอน ดังน้ี 

    5.1 ดําเนินการจัดห้องเรียนเป็นกลุ่มทดลอง 1 ห้องเรียน และกลุ่มควบคุม 1 ห้องเรียน 
    5.2 ดําเนินการจัดการเรียนรู้ตามข้ันตอนของแผนการเรียนรู้ โดยที่กลุ่มทดลองเรียนโดย

ใช้การจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนออนไลน์แบบห้องเรียนกลับด้านและกลุ่มควบคุมใช้การจัดการเรียนรู้
แบบปกติ 

    5.3 ดําเนินการทดสอบเพ่ือวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเมื่อจบการเรียนทุกสาระการเรียนรู้
แล้ว โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนภาคทฤษฎีและปฏิบัติ เรื่องการนําเสนอด้วย
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

    5.4 นําข้อมูลที่ได้ไปวิเคราะห์เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิระหว่างกลุ่มท่ีเรียนด้วยการ
จัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนออนไลน์แบบห้องเรียนกลับด้านกับกลุ่มที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ
ปกติ 

 
ตารางที่ 3.3 รูปแบบการทดลอง 

กลุ่ม วัดก่อน สิ่งทดลอง วัดหลัง 
E1 - X1 TE1 
E2 - X2 TE2 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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E1 หมายถึง  กลุ่มทดลอง 
E2 หมายถึง  กลุ่มควบคุม 
X1 หมายถึง  การจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนออนไลน์แบบห้องเรียนกลับด้าน 
X2 หมายถึง  การจัดการเรียนรู้แบบปกติ 
TE1 หมายถึง ผลสอบหลังเรยีนด้วยการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนออนไลน์แบบ

ห้องเรียนกลับด้าน 
TE2 หมายถึง  ผลสอบหลังเรยีนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบปกติ 
  

3.4 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 

 ในการวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ ดังน้ี 
 1. การหาคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้จากคะแนนที่ได้จากแบบประเมินคุณภาพ

แผนการจัดการเรียนรู้จากผู้ทรงคุณวุฒิ โดยการหาค่าเฉลี่ย (Xഥ) และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S) 
(พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2559: 245) โดยใช้สูตรดังน้ี 

Xഥ  ൌ  
∑X

n
 

  เมื่อ  Xഥ แทน ค่าเฉลี่ย  
   ∑X แทน ผลรวมของผลคะแนน  
   n  แทน จํานวนผู้ทรงคุณวุฒ ิ
 

S  ൌ  ඨ
∑ሺX െ Xഥሻଶ

n െ 1
 

 

  เมื่อ  S แทน ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน  
   X  แทน ผลคะแนนจากการประเมิน  
   Xഥ แทน ค่าเฉลี่ยของผลคะแนน 
   n  แทน จํานวนผู้ทรงคุณวุฒิ 

 2. การหาประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์ เรื่องการนําเสนอด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
ใช้สูตร E1/E2 (ชัยยงค์ พรหมวงศ์. 2556 : 138) ดังน้ี 

 

Eଵ  ൌ  

∑ଡ଼

୒

A
 ൈ 100 

 

Eଶ  ൌ  

∑୊

୒

B
 ൈ 100 
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เมื่อ Eଵ แทน ประสิทธิภาพของกระบวนการ 
Eଶ แทน ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 
∑X  แทน คะแนนรวมของแบบฝึกหัดระหว่างเรียนของนักเรียน 
∑F  แทน คะแนนรวมจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

หลังเรียน 
A แทน คะแนนเต็มของแบบฝึกหัดระหว่างเรียน 
B แทน คะแนนเต็มของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียน 
N แทน จํานวนนักเรียน 

 3. การเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ืองการนําเสนอด้วยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ ของกลุ่มตัวอย่างหลังการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนออนไลน์แบบห้องเรียนกลับด้าน กับ
กลุ่มควบคุมที่ใช้การจัดการเรียนรู้แบบปกติ โดยการวิเคราะห์ทางสถิติ t – test Independent 
Group (พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2559 : 270) ในกรณีนี้กลุ่มตัวอย่างมีขนาดเท่ากันจึงใช้การทดสอบที
ชนิดความแปรปรวนรวม (Pooled variance t-test) 

 

t  ൌ  
Xഥଵ െ Xഥଶ

ට
ሺ୬భିଵሻୗభ

మାሺ୬మିଵሻୗమ
మ

୬భା୬మିଶ
ቄ
ଵ

୬భ
൅

ଵ

୬మ
ቅ

 

 
df ൌ  nଵ ൅ nଶ െ 2 

 
เมื่อ t แทน ค่าสถิติ t 

Xഥଵ แทน ค่าเฉลี่ยของคะแนนกลุ่ม 1 
Xഥଶ แทน ค่าเฉลี่ยของคะแนนกลุ่ม 2 
Sଵ
ଶ แทน ความแปรปรวนของคะแนนกลุ่ม 1 
Sଶ
ଶ แทน ความแปรปรวนของคะแนนกลุ่ม 2 
nଵ แทน ขนาดของกลุ่มตัวอย่าง 1 
nଶ แทน ขนาดของกลุ่มตัวอย่าง 2 

                    df แทน ช้ันแห่งความเป็นอิสระ 
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บทท่ี 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 

 

 การวิจัยคร้ังนี้เป็นการพัฒนาบทเรียนออนไลน์ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับ
ด้านเพ่ือส่งเสริมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่องการนําเสนอด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ มีวัตถุประสงค์
เพ่ือ 1) เพ่ือพัฒนาและหาคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนออนไลน์ร่วมกับการจัดการ
เรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านเรื่องการนําเสนอด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 2) เพ่ือพัฒนาและหา
ประสิทธิภาพบทเรียนออนไลน์เรื่องการนําเสนอด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 3) เพ่ือเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเร่ืองการนําเสนอด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ระหว่างการจัดการเรียนรู้ด้วย
บทเรียนออนไลน์แบบห้องเรียนกลับด้านกับการจัดการเรียนรู้แบบปกติ โดยผู้วิจัยนําข้อมูลที่ได้มา
วิเคราะห์ผลทางสถิติ และนําเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลดังต่อไปนี้ 

 4.1 ผลการหาคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนออนไลน์ร่วมกับการจัดการ
เรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน เร่ืองการนําเสนอด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร ์

 4.2 ผลการหาคุณภาพบทเรียนออนไลน์ เร่ืองการนําเสนอด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
 4.3 ผลการหาประสิทธิภาพบทเรียนออนไลน์ เร่ืองการนําเสนอด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร ์
 4.4 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องการนําเสนอด้วยโปรแกรม

คอมพิวเตอร์ ระหว่างก่อนกับหลังการเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบ
ห้องเรียนกลับด้าน 
 

4.1 ผลการหาคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนออนไลน์ร่วมกับการจัดการ
เรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน เรื่องการนําเสนอด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
 

 การวิเคราะห์หาคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนออนไลน์ร่วมกับการจัดการ
เรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน เร่ืองการนําเสนอด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ผู้วิจัยได้ขอความ
อนุเคราะห์จากผู้ทรงคุณวุฒิ จํานวน 3 ท่าน เพ่ือตรวจหาคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ ซึ่งผล
การประเมินแสดงดังตารางท่ี 4.1 

 
ตารางท่ี 4.1 ผลการหาคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนออนไลน์ร่วมกับการจัดการ

เรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน เรื่องการนําเสนอด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
รายการประเมิน X̅ S ระดับคณุภาพ 

1. ความครบถ้วนและสอดคล้องสัมพันธ์กันของ
องค์ประกอบแผนการจัดการเรียนรู้ 

4.33 0.39 ดี 

2. ความถูกต้องของวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 4.50 0.58 ดีมาก 
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ตารางที่ 4.1 (ต่อ) 
รายการประเมิน X̅ S ระดับคณุภาพ 

3. ความถูกต้องของเน้ือหาสาระ 5.00 0.00 ดีมาก 
4. ความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้ 4.28 0.41 ดี 
5. ความเหมาะสมของสื่อการเรียนรู้ 4.56 0.58 ดีมาก 
6. ความเหมาะสมของการวัดและประเมินผล 4.83 0.15 ดีมาก 

รวม 4.58 0.35 ดีมาก 
 

  จากตารางที่ 4.1 พบว่าผู้ทรงคุณวุฒิมีความเห็นว่าแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียน
ออนไลน์ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน เรื่องการนําเสนอด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์  
มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก (X̅ = 4.58, S = 0.35) และเมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า มีคุณภาพอยู่
ในระดับดีมากทั้งหมด จํานวน 4 ด้าน คือ ความถูกต้องของเน้ือหาสาระ (X̅ = 5.00, S = 0) ความ
เหมาะสมของการวัดและประเมินผล (X̅ = 4.83, S = 0.15) ความเหมาะสมของสื่อการเรียนรู้ (X̅ = 
4.56, S = 0.58) และความถูกต้องของวัตถุประสงค์การเรียนรู้ (X̅ = 4.50, S = 0.58) มีคุณภาพอยู่
ในระดับดีทั้งหมด จํานวน 2 ด้าน คือ ความครบถ้วนและสอดคล้องสัมพันธ์กันขององค์ประกอบ
แผนการจัดการเรียนรู้ (X̅ = 4.33, S = 0.39) และความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้ (X̅ = 4.28, 
S = 0.41) 
 

4.2 ผลการหาประสิทธิภาพบทเรียนออนไลน์ เรื่อง การนําเสนอด้วยโปรแกรม   
     คอมพวิเตอร์ 

 

 การวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์ เร่ืองการนําเสนอด้วยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ ผู้วิจัยได้ทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างซึ่งเป็นนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนสามเสน
วิทยาลัย จํานวน 30 คน ได้ผลลัพธ์ ดังตารางที่ 4.2 

 

ตารางที่ 4.2 ประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์ เร่ืองการนําเสนอด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
ผลการ
ทดลอง 

จํานวน
นักเรียน 

คะแนน 
ค่าเฉลี่ยร้อยละ 

ประสิทธิภาพ
ของบทเรียน คะแนนเต็ม  คะแนนเฉลี่ย 

ระหว่างเรียน  30  30  25.67  85.56 
85.56/84.67 

หลังเรียน  30  20  16.93  84.67 
 
 จากตารางที่ 4.2 พบว่าคะแนนแบบฝึกหัดระหว่างเรียน (E1) และคะแนนแบบทดสอบหลัง

เรียน (E2) มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 25.67/16.93 คิดเป็นร้อยละมีค่าเท่ากับ 85.56/84.67 แสดงว่าบทเรียน
ออนไลน์ เร่ืองการนําเสนอด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นมีประสิทธิภาพเป็นไปตาม
เกณฑ์ที่กําหนด คือ 80/80 
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 4.3  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่อง การนําเสนอด้วยโปรแกรม  
       คอมพวิเตอร์ ระหว่างการจัดการเรียนรูด้้วยบทเรียนออนไลน์แบบห้องเรียน 
       กลบัดา้นกับการจัดการเรียนรูแ้บบปกต ิ
 

 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่องการนําเสนอด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 ระหว่างการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนออนไลน์แบบห้องเรียนกลับด้าน
กับการจัดการเรียนรู้แบบปกติ ได้ผลลัพธ์ดังตารางที่ 4.3 
 
ตารางท่ี 4.3 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนระหว่างการจัดการเรียนรู้ด้วย

บทเรียนออนไลน์แบบห้องเรียนกลับด้านกับการจัดการเรียนรู้แบบปกติ 

กลุ่มการเรียน 
จํานวน
นักเรียน 

คะแนนเต็ม X̅ S df t 

การเรียนรู้แบบบทเรียน
ออนไลน์ร่วมกับ 

ห้องเรียนกลับด้าน 
30 

40 
35.40 2.98 

58 4.54* 

การเรียนรู้แบบปกติ 30 31.07 4.29 
* มีนัยสําคญัทางสถิติที่ระดับ .05 
 

จากตารางที่ 4.3 พบว่าคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนการเรียนรู้แบบบทเรียนออนไลน์
ร่วมกับห้องเรียนกลับด้าน มีค่าเฉลี่ยคะแนนอยู่ที่ 35.40 และคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนการ
จัดการเรียนรู้แบบปกติมีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 31.07 ซึ่งเมื่อนําไปวิเคราะห์โดยใช้สถิติการทดสอบที (t-test 
for Independent samples) พบว่านักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนออนไลน์ร่วมกับการจัดการเรียนรู้
แบบห้องเรียนกลับด้านมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่องการนําเสนอด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ สูงกว่า
นักเรียนที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบปกติ อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งสอดคล้องกับ
สมมติฐานที่ต้ังไว้ 
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บทท่ี 5 
สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 

 

 การวิจัยคร้ังนี้เป็นการพัฒนาบทเรียนออนไลน์ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับ
ด้านเพ่ือส่งเสริมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ืองการนําเสนอด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ โดยมี
สาระสําคัญในการวิจัยสรุปได้ดังน้ี 

 5.1 สรุปผลการวิจัย 
 5.2 อภิปรายผลการวิจัย 
 5.3 ข้อเสนอแนะ 
 

5.1 สรุปผลการวิจัย 
 

  5.1.1 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 1. เพ่ือพัฒนาและหาคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนออนไลน์ร่วมกับการจัดการ

เรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านเรื่องการนําเสนอด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
 2. เพ่ือพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนออนไลน์เร่ืองการนําเสนอด้วยโปรแกรม

คอมพิวเตอร์ 
 3. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเร่ืองการนําเสนอด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์

ระหว่างการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนออนไลน์แบบห้องเรียนกลับด้านกับการจัดการเรียนรู้แบบปกติ 
 

 5.1.2 สมมติฐานการวิจัย 
 นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนออนไลน์ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านมี

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่องการนําเสนอด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ สูงกว่านักเรียนที่เรียนด้วยการ
จัดการเรียนรู้แบบปกติ 

 

  5.1.3 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 ประชากรท่ีใช้ในการวิจัยเป็นนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 สายวิทยาศาสตร์ ที่เรียน

วิชาการนําเสนอด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2560 จํานวน 4 ห้องเรียน 
รวมท้ังสิ้น 120 คน 

 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยเป็นนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 สายวิทยาศาสตร์ เรียน
วิชาการนําเสนอด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2560 ที่ได้จากการสุ่ม
ตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) ด้วยวิธีการจับสลากห้องเรียนมา 3 ห้อง จาก 4 
ห้อง จํานวนห้องละ 30 คน รวม 90 คน ดังน้ี 

 ห้องที่ 1: กลุ่มที่ใช้หาประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์ 
 ห้องที่ 2: กลุ่มที่เรียนด้วยบทเรียนออนไลน์ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน 
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 ห้องที่ 3: กลุ่มที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบปกติ 
  

 5.1.4 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 
   1. บทเรียนออนไลน์ เร่ืองการนําเสนอด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

 2. แผนการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนออนไลน์แบบห้องเรียนกลับด้าน เร่ืองการนําเสนอ
ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ จํานวน 4 แผน คิดเป็น 8 คาบ 

 3. แผนการจัดการเรียนรู้แบบปกติ เร่ืองการนําเสนอด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ซึ่งเป็น
แผนการจัดการเรียนรู้ของโรงเรียนสามเสนวิทยาลัย จํานวน 4 แผน คิดเป็น 8 คาบ 

 4. แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนออนไลน์ เรื่องการนําเสนอด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
ด้านเน้ือหาและเทคนิคการผลิตสื่อ ซึ่งเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ 

 5. แบบประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนออนไลน์แบบห้องเรียนกลับ
ด้าน เร่ืองการนําเสนอด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ซึ่งเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 
5 ระดับ 

 6.แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนภาคทฤษฎี เร่ืองการนําเสนอด้วยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ เป็นแบบทดสอบแบบเลือกตอบ 5 ตัวเลือก 

 7.แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนภาคปฏิบัติ เร่ืองการนําเสนอด้วยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ 

 

 5.1.5 การดําเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล 
 1. ติดต่องานบริหารวิชาการและบัณฑิตศึกษา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม สถาบัน

เทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง เพ่ือขอหนังสือขอความร่วมมือในการเก็บรวบรวม
ข้อมูล ส่งให้หัวหน้าสถานศึกษาเพ่ือขออนุญาตและประสานงานในการทํางานวิจัยในโรงเรียนทดลอง 

 2. ติดต่อฝ่ายวิชาการของโรงเรียน เพ่ือขออนุญาตเก็บรวบรวมข้อมูลเพ่ือการวิจัย 
 3. การหาคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนออนไลน์แบบห้องเรียนกลับด้าน 

เร่ืองการนําเสนอผลงานและการนําความรู้ไปประยุกต์ใช้ โดยการประเมินของผู้ทรงคุณวุฒิ 
ดําเนินการตามข้ันตอน ดังน้ี 

    3.1 นําแผนการจัดการเรียนรู้ให้ผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบและตอบแบบประเมินคุณภาพ
แผนการจัดการเรียนรู้ 

    3.2 นําผลที่ได้ไปวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ โดยการหาค่าเฉลี่ยและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
 4. การหาประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์ เร่ืองการนําเสนอด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ มี

ขั้นตอนการเก็บข้อมูลดังต่อไปน้ี 
    4.1 ผู้วิจัยช้ีแจงให้กลุ่มตัวอย่างเข้าใจเก่ียวกับขั้นตอนและวิธีการใช้งานบทเรียนออนไลน์ 

สื่อสําหรับการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน 
    4.2 ให้นักเรียนศึกษาเรียนรู้ทีละหน่วยการเรียนรู้ด้วยบทเรียนออนไลน์ด้วยตนเองที่บ้าน 

แล้วทดลองทําแบบฝึกหัด จากน้ันในคาบเรียนให้นักเรียนลงมือทําแบบฝึกหัดระหว่างเรียน เพ่ือเก็บ
สะสมคะแนนรวมกัน แล้วทําการหาประสิทธิภาพของกระบวนการ 
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   4.3 หลังจากจบกระบวนการทดลองแล้วให้นักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียน เพ่ือวัด
ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 

   4.4 นําผลการทดสอบระหว่างเรียนและหลังเรียนมาหาประสิทธิภาพของกระบวนการและ
ประสิทธิภาพของผลลัพธ์แล้วนําไปเปรียบเทียบกับเกณฑ์ E1/E2 คือ 80/80 

 5. เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่องการนําเสนอด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ โดยใช้
รูปแบบการทดลองแบบมีกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมที่ไม่ได้มาจากการสุ่ม มีการวัดเฉพาะหลังให้สิ่ง
ทดลอง (Nonrandomized control group posttest-only design) (พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2559 : 
290 - 291) ผู้วิจัยได้ดําเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลตามข้ันตอน ดังน้ี 

    5.1 ดําเนินการจัดห้องเรียนเป็นกลุ่มทดลอง 1 ห้องเรียน และกลุ่มควบคุม 1 ห้องเรียน 
    5.2 ดําเนินการจัดการเรียนรู้ตามข้ันตอนของแผนการเรียนรู้ โดยที่กลุ่มทดลองเรียนโดย

ใช้การจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนออนไลน์แบบห้องเรียนกลับด้านและกลุ่มควบคุมใช้การจัดการเรียนรู้
แบบปกติ 

    5.3 ดําเนินการทดสอบเพ่ือวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเมื่อจบการเรียนทุกสาระการเรียนรู้
แล้ว โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนภาคทฤษฎีและปฏิบัติ เรื่องการนําเสนอด้วย
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

    5.4 นําข้อมูลที่ได้ไปวิเคราะห์เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิระหว่างกลุ่มที่เรียนด้วยการ
จัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนออนไลน์แบบห้องเรียนกลับด้านกับกลุ่มที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ
ปกติ 

  

  5.1.6 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 1. การหาคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้จากคะแนนที่ได้จากแบบประเมินคุณภาพ

แผนการจัดการเรียนรู้จากผู้ทรงคุณวุฒิ โดยการหาค่าเฉลี่ย (X̅) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S) 
(พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2559: 245) 

 2. การหาประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์ เรื่องการนําเสนอด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
ใช้สูตร E1/E2 (ชัยยงค์ พรหมวงศ์. 2556 : 138) 

 3. การเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ืองการนําเสนอด้วยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ ของกลุ่มตัวอย่างหลังการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนออนไลน์แบบห้องเรียนกลับด้าน กับ
กลุ่มควบคุมที่ใช้การจัดการเรียนรู้แบบปกติ โดยการวิเคราะห์ทางสถิติ t – test Independent 
Group (พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2559 : 270) 

  

  5.1.7 สรุปผลการวิจัย 
  1. แผนการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนออนไลน์ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับ
ด้าน เร่ืองการนําเสนอด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก (X̅ = 4.50, S = 0.38) 

 2. บทเรียนออนไลน์ เรื่องการนําเสนอด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ มีอัตราส่วนระหว่าง
ประสิทธิภาพของกระบวนการต่อประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E1/E2) เท่ากับ 85.56/84.67 ซึ่งมี
ประสิทธิภาพไม่ตํ่ากว่า 80/80 
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 3. นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้บทเรียนออนไลน์แบบ
ห้องเรียนกลับด้าน มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเรื่องการนําเสนอด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ สูงกว่า
นักเรียนที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบปกติ อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งสอดคล้องกับ
สมมติฐานที่ต้ังไว้ 

 
5.2 อภิปรายผลการวิจัย 

 

 ในการวิจัยเรื่องการพัฒนาบทเรียนออนไลน์ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน 
เพ่ือส่งเสริมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเร่ืองการนําเสนอด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ สามารถอภิปราย
ผลได้ดังน้ี 

 

 5.2.1 ผลการหาคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนออนไลน์ร่วมกับการ
จัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน เรื่องการนําเสนอด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
  แผนการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนออนไลน์ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน 
เรื่องการนําเสนอด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ จากการประเมินโดยผู้ทรงคุณวุฒิ พบว่ามีคุณภาพอยู่ใน
ระดับดีมาก (X̅ = 4.50, S = 0.38) ทั้งน้ีเน่ืองมาจากผู้วิจัยได้ศึกษาทฤษฎีในการพัฒนาแผนการ
จัดการเรียนรู้ให้มีคุณภาพ โดยใช้กรอบแนวคิดของรวีวัฒน์ สิริบาล (2553 : 19-23) ทําให้แผนการ
จัดการเรียนรู้มีความครบถ้วนสอดคล้องสัมพันธ์กันขององค์ประกอบแผนการจัดการเรียนรู้ มีความถูก
ต้องของวัตถุประสงค์การเรียนรู้และเน้ือหาสาระ มีความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้ สื่อการ
เรียนรู้ และการวัดประเมินผล นอกจากนี้ผู้วิจัยได้ดําเนินการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้โดยยึดแนว
ทางการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านตามกรอบแนวคิดของ Bergmann and Sams (2012 : 
17-41) เพ่ือสร้างให้ผู้เรียนให้เกิดการเรียนรู้แบบรอบด้าน และสอดคล้องกับหลักสูตร วัตถุประสงค์
การเรียนรู้ และตัวช้ีวัดของรายวิชาการนําเสนอด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ซึ่งทุกขั้นตอนของการ
สร้างอยู่ภายใต้การควบคุมดูแลของอาจารย์ที่ปรึกษาและนําเสนอต่อผู้ทรงคุณวุฒิเพ่ือตรวจสอบ
คุณภาพและให้ข้อเสนอแนะสําหรับนําไปปรับปรุงแก้ไขก่อนนําไปใช้ในงานวิจัย จึงทําให้แผนการ
จัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนออนไลน์ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน เรื่องการนําเสนอ
ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ มีคุณภาพเหมาะสมในการนําไปใช้จัดการเรียนรู้แก่ผู้เรียนต่อไป ซึ่ง
สอดคล้องกับงานวิจัยของพิทยนันท์ จตุนราพิทย์ (2559 : บทคัดย่อ) ที่ได้ศึกษาเรื่องรูปแบบการเรียน
รู้แบบสืบสอบเพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเร่ืองการจําลองความคิด ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4
โรงเรียนจุฬาภรณราชวิทยาลัย ชลบุรี ซึ่งได้ใช้แนวทางการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ให้มีคุณภาพ 
เช่นเดียวกับแนวทางที่ผู้วิจัยใช้ ผลการวิจัยพบว่าแผนการจัดการเรียนรู้มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก (X̅ 
= 4.52) และสอดคล้องกับงานวิจัยของชลยา เมาะราศี (2556 : บทคัดย่อ) ได้ศึกษาเรื่องผลการเรียน
ที่ใช้วิธีการสอนแบบย้อนกลับร่วมกับห้องเรียนกลับด้านบนเครือข่ายสัมคมวิชาการวิเคราะห์และ
แก้ปัญหา สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 ผลการวิจัยพบว่า แผนการจัดการเรียนรู้มีคุณภาพอยู่
ในระดับดีมาก (X̅  = 4.56) 
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 5.2.2 ผลการหาประสิทธิภาพบทเรียนออนไลน์ เรื่องการนําเสนอด้วยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ 
  บทเรียนออนไลน์ เรื่องการนําเสนอด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ มีประสิทธิภาพเท่ากับ 
85.56/84.67 ซึ่งมีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์ที่กําหนด ทั้งน้ีเน่ืองจากผู้วิจัยได้ศึกษาและทําการ
ออกแบบบทเรียนตามหลักของ ADDIE Model เป็นอย่างดี ต้ังแต่การวางแผน วิเคราะห์ ออกแบบ
บทเรียน การพัฒนาบทเรียนอย่างเป็นขั้นตอน การประเมินและปรับปรุงคุณภาพของบทเรียนตาม
ข้อเสนอแนะของอาจารย์ที่ปรึกษาและผู้ทรงคุณวุฒิทั้งด้านเนื้อหาและด้านเทคนิคการผลิตสื่อ และ
การหาข้อบกพร่องโดยทดลองใช้กับกลุ่มย่อย ซึ่งได้มีการปรับปรุงแก้ไขในเรื่องสํานวนภาษาที่ใช้ใน
คําอธิบาย ขนาดตัวอักษร การใช้ภาพกราฟิกเพ่ือเพ่ิมความน่าสนใจ และระยะเวลาของคลิปวิดีโอ 
ก่อนใช้จริงในงานวิจัย จึงทําให้ประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์เป็นไปตามเกณฑ์ที่กําหนด และ
จากประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์พบว่า E1 มีค่าสูงกว่า E2 เน่ืองจาก E1 เกิดจากการวัด
ผลสัมฤทธ์ิของผู้เรียนทันทีที่ศึกษาเน้ือหาจบในแต่ละเร่ือง ระดับคะแนนจึงมีค่าเฉลี่ยสูงกว่าค่าของ E2 
ซึ่งเป็นการวัดผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนจากการทําแบบทดสอบหลังบทเรียนที่ศึกษาเน้ือหาผ่านมานาน
แล้วเป็นเวลาหลายสัปดาห์จึงอาจเกิดความสับสนหรือลืมเลือน ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของอัจฉรา 
ธนีเพียร (2555 : บทคัดย่อ) ได้ศึกษาเรื่องการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตด้วยการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน (Project-based Learning : PBL) วิชาการสร้างสื่อ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ผลการวิจัยพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพเท่ากับ 84.56/82.33 เป็นไปตามเกณฑ์ที่กําหนด และ
ยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ ธัญญธร ผิวผ่อง (2560 : บทคัดย่อ) ได้ศึกษาเรื่อง การพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเพ่ือการบูรณาการกับกิจกรรมห้องเรียนกลับด้านรายวิชาวงจรไฟฟ้ากระแสตรง
ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ผลการวิจัยพบว่า บทเรียนมีประสิทธิภาพเท่ากับ 81.26/80.63 เป็นไป
ตามเกณฑ์ที่กําหนด 

 5.2.3 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องการนําเสนอด้วยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ ระหว่างการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนออนไลน์แบบห้องเรียนกลับด้านกับการ
จัดการเรียนรู้แบบปกติ 

 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนออนไลน์ร่วมกับ
การจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านพบว่า นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่เรียนด้วยบทเรียน
ออนไลน์ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่อง การนําเสนอ
ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ สูงกว่านักเรียนที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบปกติ อย่างมีนัยสําคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ต้ังไว้ ทั้งน้ีอาจเนื่องมาจากการจัดการเรียนรู้ด้วย
บทเรียนออนไลน์แบบห้องเรียนกลับด้านการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านเป็นลักษณะการ
เรียนรู้จากแหล่งเรียนรู้นอกช้ันเรียนท่ีทําให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ทุกที่ทุกเวลาก่อนเข้าช้ันเรียน 
กระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้และเน้นการเรียนรู้โดยเกิดจากตัวนักเรียนเป็นสําคัญ ซึ่งห้องเรียนแบบกลับ
ด้านน้ันได้ให้ระยะเวลาและการเตรียมการกับผู้เรียน ซึ่งภายในคาบเรียนทําให้ผู้เรียนมีเวลาในการ
ฝึกฝนปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้ในช้ันเรียนเพ่ิมมากข้ึน มีการนําสื่อการสอนที่เหมาะสมกับวัยของ
นักเรียนเพ่ือกระตุ้นให้นักเรียนสนใจและร่วมกันคิดวิเคราะห์ปัญหา โดยบทบาทของผู้สอนในการเรียน
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แบบห้องเรียนกลับด้านจะเป็นผู้สอนที่กระตุ้นการสร้างคําถามให้เกิดข้ึนแทนการเป็นผู้ให้ความรู้เพียง
อย่างเดียว ทําให้นักเรียนเข้าใจ ผู้สอนจะเป็นผู้ต้ังคําถาม การหาแหล่งข้อมูล การวิเคราะห์ เพ่ือการ
แก้ปัญหาอย่างมีศักยภาพ ซึ่งมีข้อดีตามท่ี วิจารณ์ พานิช (2556: 15 – 18) ได้ระบุถึงข้อดีของการใช้
ห้องเรียนกลับด้านไว้ว่าทําให้ครูเข้าใจปัญหาของนักเรียนได้มากข้ึน ทําให้ครูและนักเรียนมีปฏิสัมพันธ์
กันมากข้ึน รวมถึงเวลาในช้ันเรียนถูกนํามาใช้อย่างมีประสิทธิภาพและสร้างสรรค์มากขึ้น อีกทั้งยัง
สอดคล้องกับบูรชัย ศิริมหาสาคร (2545 : 75-76) ที่กล่าวว่า การเรียนรู้จากเพ่ือนร่วมช้ัน จากวัสดุ
อุปกรณ์หรือจากสื่อการเรียนการสอน เป็นแหล่งความรู้ที่มีคุณค่าไม่น้อยไปกว่าความรู้ที่ได้รับจากครู 
ซึ่งจะช่วยให้ความรู้ที่ผู้เรียนได้รับเป็นความรู้ที่สมบูรณ์ ในการจัดการเรียนรู้ช่วยให้ผู้เรียนได้รับข้อมูล
ต่างๆอย่างหลากหลายและกว้างขวางเพียงพอที่จะช่วยให้นํามาคิดไตร่ตรองจนสร้างเป็นความรู้ใหม่ที่
มีความหมายได้ สอดคล้องกับงานวิจัยของ  Joseph (2013 : บทคัดย่อ) ซึ่งได้ทําการศึกษาเรื่อง
ประสิทธิผลของการใช้วิดีโอการเรียนการสอนออนไลน์โดยใช้รูปแบบการเรียนแบบกลับด้าน พบว่า
การเรียนรู้แบบกลับด้านส่งผลให้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนสูงกว่าการเรียนแบบด้ังเดิมและ
เน้นความสําคัญของเน้ือหาและความเข้าใจอย่างมีประสิทธิภาพ รูปแบบการเรียนการสอนแบบกลับ
ด้านมีศักยภาพท่ีจะปฏิวัติการเรียนรู้ของนักเรียนให้ดีขึ้นได้ และสอดคล้องกับงานวิจัยของนวพัฒน์ 
เก็มกาแมน (2558 : บทคัดย่อ) ได้ศึกษาเรื่องผลของการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านด้วย
บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ที่มีต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 2 ของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 4 พบว่านักเรียนที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านด้วยบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส์ มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน สูงกว่านักเรียนที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบปกติ อย่าง
มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

 
5.3 ข้อเสนอแนะ 
 

   5.3.1 ข้อเสนอแนะเพื่อการนําผลการวิจัยไปใช้ 
  1. ผู้สอนสามารถนําบทเรียนออนไลน์ เร่ืองการนําเสนอด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ไป
ประยุกต์ใช้กับรูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่หลากหลายได้ เน่ืองจากไม่มีข้อจํากัดด้านเวลาและสถานที่ 
  2. ผู้สอนสามารถนําแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนออนไลน์ร่วมกับการจัดการเรียนรู้
แบบห้องเรียนกลับด้าน เรื่องการนําเสนอด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ไปใช้เป็นแนวทางในการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ในรายวิชาที่เน้นการปฏิบัติ โดยให้ผู้เรียนเรียนรู้เนื้อหาทฤษฎีจากแหล่งเรียนรู้ก่อน
เข้าช้ันเรียน ทําให้ผู้เรียนมีเวลาในการฝึกฝนปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้ในช้ันเรียนเพ่ิมมากขึ้น 
  3. การจัดการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านต้องมีการสร้างความเข้าใจในการใช้สื่อ
ออนไลน์ให้ชัดเจน และผู้สอนควรทําความเข้าใจกับการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านอย่าง
มาก เพ่ือให้เกิดความเข้าใจและสามารถวางแผนการสอนได้อย่างถูกต้องและเหมาะสม รวมถึงการ
เตรียมความพร้อมให้กับนักเรียนทั้งการเข้าถึงสื่อการเรียนรู้ ความพร้อมของอุปกรณ์และเทคโนโลยีทั้ง
ที่บ้านและโรงเรียน 
 

  5.3.2 ข้อเสนอแนะเพ่ือการทําวิจัยต่อไป 
  1. บทเรียนออนไลน์ควรมีการนําเสนอสื่อมัลติมีเดียในหลากหลายรูปแบบ เช่น เกม และ
สถานการณ์จําลอง เป็นต้น เพ่ือกระตุ้นความสนใจและให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้มากย่ิงขึ้น เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 2. ควรมีการทําวิจัยการพัฒนาบทเรียนออนไลน์ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับ
ด้านในหน่วยการเรียนรู้หรือรายวิชาอ่ืนที่เน้นการปฏิบัติ 
  3. ควรศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบ
ห้องเรียนกลับด้าน กับตัวแปรอ่ืนๆ เช่น ความพึงพอใจของนักเรียน และพฤติกรรมความรับผิดชอบ
ของนักเรียน เป็นต้น 
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    ครูชํานาญการ โรงเรียนสมุทรสาครบูรณะ 
    รับผิดชอบสอนรายวิชาคอมพิวเตอร์ 
 
รายนามผู้ทรงคุณวุฒิในการตรวจและประเมินบทเรียนออนไลน์ เรื่องการนาํเสนอด้วยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ ด้านเทคนิคการผลิตสื่อ จํานวน 3 ท่าน ได้แก่ 
 ผู้ทรงคุณวุฒิทา่นที่ 1 ผศ.ดร.สมเกียรติ ตันติวงศ์วาณิช 
    อาจารย์ประจําภาควิชาครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
    คณะครุศาสตรอุ์ตสาหกรรมและเทคโนโลยี 
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    คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑติ 
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 ผู้ทรงคุณวุฒิทา่นที่ 1 รศ.ดร.กาญจนา บุญภักด์ิ 
    อาจารย์ประจําภาควิชาครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
    คณะครุศาสตรอุ์ตสาหกรรมและเทคโนโลยี 
    สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 
 

ผู้ทรงคุณวุฒิทา่นที่ 2 อาจารย์ประภากร เชียงทอง 
    ครชํูานาญการพิเศษ โรงเรียนสามเสนวิทยาลัย 
    รับผิดชอบสอนรายวิชาคอมพิวเตอร์ 

  
ผู้ทรงคุณวุฒิทา่นที่ 3 อาจารย์ทวีชัย เช้ือจีน 

    หัวหน้างานหลักสูตร โรงเรียนสมุทรสาครบูรณะ 
 
รายนามผู้ทรงคุณวุฒิในการตรวจและประเมินแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาคทฤษฎี
และภาคปฏิบติั เรื่องการนําเสนอด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ จํานวน 3 ท่าน ได้แก่ 
 ผู้ทรงคุณวุฒิทา่นที่ 1 อาจารย์ประภากร เชียงทอง 
    ครูชํานาญการพิเศษ โรงเรียนสามเสนวิทยาลัย 
    รับผิดชอบสอนรายวิชาคอมพิวเตอร์ 
  

ผู้ทรงคุณวุฒิทา่นที่ 2 อาจารย์ภิญญาพัชญ์ สัญลักษณ์ 
    ครูชํานาญการ โรงเรียนสามเสนวิทยาลัย 
    รับผิดชอบสอนรายวิชาคอมพิวเตอร์ 
  

ผู้ทรงคุณวุฒิทา่นที่ 3 อาจารย์สุรเดช เผ่าล้วนงาม 
    ครูชํานาญการ โรงเรียนสมุทรสาครบูรณะ 
    รับผิดชอบสอนรายวิชาคอมพิวเตอร์ 
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ภาคผนวก ค 
การหาคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ 

แบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนออนไลน์ 
ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน เรื่องการนําเสนอ

ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
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ตารางที่ ค.1 ผลการวิเคราะห์แบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ 

รายการประเมิน 
ระดับความ

คิดเห็น รวม ค่าเฉลี่ย 
ส่วน

เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ระดับ
คุณภาพ 

1 2 3 
1. ความครบถ้วนและสอดคล้องสัมพนัธกั์นขององคป์ระกอบแผนการจัดการเรียนรู ้
1.1 แผนการจัดการเรียนรู้สอดคล้อง
สัมพันธ์กับหน่วยการเรียนรู้ 

4 5 4 13 4.33 0.58 ดี 

1.2 แผนการจัดการเรียนรู้มี
องค์ประกอบสําคัญครบถ้วน และ
เช่ือมโยงสัมพันธ์กัน 

5 5 5 15 5.00 0.00 ดีมาก 

1.3 ความสอดคล้องของสาระสําคัญ
กับมาตรฐานการเรียนรู้หรือตัวช้ีวัด 

3 4 4 11 3.67 0.58 ดี 

คะแนนเฉลี่ยรายด้าน 4.33 0.39 ดี 
2. ความถูกต้องของวัตถุประสงค์การเรียนรู ้
2.1 ตัวช้ีวัดครอบคลุมสาระการเรียนรู้
ที่พัฒนาผู้เรียนให้เกิด K P A 

5 5 4 14 4.67 0.58 ดีมาก 

2.2 จุดประสงค์การเรียนรู้พัฒนา
ผู้เรียนครอบคลุมด้าน K P A 

4 5 4 13 4.33 0.58 ดี 

คะแนนเฉลี่ยรายด้าน 4.50 0.58 ดีมาก 
3. ความถูกต้องของเนื้อหาสาระ 
3.1 สาระการเรียนรู้เหมาะสมกับเวลา
และตัวช้ีวัด 

5 5 5 15 5.00 0.00 ดีมาก 

คะแนนเฉลี่ยรายด้าน 5.00 0.00 ดีมาก 
4. ความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู ้
4.1 กิจกรรมการเรียนรู้มีลําดับ
ขั้นตอนเหมาะสมและเน้นผู้เรียนเป็น
สําคัญ 

4 5 4 13 4.33 0.58 ดี 

4.2 กิจกรรมการเรียนรู้มีความ
หลากหลายและสามารถปฏิบัติได้จริง 

4 5 4 13 4.33 0.58 ดี 
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ตารางที่ ค.1 (ต่อ) 

รายการประเมิน 
ระดับความ

คิดเห็น รวม ค่าเฉลี่ย 
ส่วน

เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ระดับ
คุณภาพ 

1 2 3 
4.3 กิจกรรมการเรียนรู้สามารถ
พัฒนาผู้เรียนครอบคลุมด้าน K P A 

4 5 4 13 4.33 0.58 ดี 

4.4 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริม 
พัฒนาทักษะกระบวนการคิดของ
นักเรียน 

4 5 4 13 4.33 0.58 ดี 

4.5 กิจกรรมการเรียนรู้สอดแทรก
คุณธรรมจริยธรรมและคุณลกัษณะอัน
พึงประสงค์ 

4 4 4 12 4.00 0.00 ดี 

4.6 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้
นักเรียนได้ปฏิบัติจริง 

4 5 5 14 4.67 0.58 ดีมาก 

4.7 กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับ
การจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับ
ด้าน 

4 4 4 12 4.00 0.00 ดี 

คะแนนเฉลี่ยรายด้าน 4.28 0.41 ดี 
5. ความเหมาะสมของสื่อการเรียนรู ้
5.1 วัสดุอุปกรณ์ สื่อ และแหล่งเรียนรู้
มีความหลากหลาย เหมาะสม 

5 5 4 14 4.67 0.58 ดีมาก 

5.2 สื่อการเรียนรู้สอดคล้อง 
เหมาะสมกับสาระการเรียนรู้และ
กิจกรรมการเรียนรู้ 

5 5 4 14 4.67 0.58 ดีมาก 

5.3 นักเรียนได้มีส่วนร่วมในการใช้สื่อ
และแหล่งเรียนรู้ได้อย่างทั่วถึง 

4 5 4 13 4.33 0.58 ดี 

คะแนนเฉลี่ยรายด้าน 4.56 0.58 ดีมาก 
6. ความเหมาะสมของการวัดและประเมินผล 
6.1 ภาระงาน มีความเหมาะสม 5 5 5 15 5.00 0.00 ดีมาก 
6.2 ภาระงาน ส่งเสริมให้นักเรียนได้
ใช้กระบวนการคิดมากกว่าทําตาม
แบบที่ครูกําหนด 

4 4 5 13 4.33 0.58 ดี 
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ตารางที่ ค.1 (ต่อ) 

รายการประเมิน 
ระดับความ

คิดเห็น รวม ค่าเฉลี่ย 
ส่วน

เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ระดับ
คุณภาพ 

1 2 3 
6.3. การวัดและประเมินผลสอดคล้อง
กับมาตรฐาน/ผลการเรียนรู้ ชัดเจน
และเหมาะสม 

5 5 5 15 5.00 0.00 ดีมาก 

6.4 นักเรียนมสี่วนร่วมในการวัดและ
ประเมินผล 

5 5 5 15 5.00 0.00 ดีมาก 

คะแนนเฉลี่ยรายด้าน 4.83 0.15 ดีมาก 
ค่าเฉลี่ยรวม 4.58 0.35 ดีมาก 

 

 จากตารางที่ ค.1 พบว่าคะแนนเฉลี่ยของผู้ทรงคุณวุฒิในการประเมินคุณภาพแผนการจัดการ
เรียนรู้ด้วยบทเรียนออนไลน์ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน เรื่องการนําเสนอด้วย
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ เท่ากับ 4.58 หรือมีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก และเมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน
พบว่า มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมากทั้งหมด จํานวน 4 ด้าน คือ ความถูกต้องของเน้ือหาสาระ (Xഥ = 
5.00, S = 0) ความเหมาะสมของการวัดและประเมินผล (Xഥ = 4.83, S = 0.15) ความเหมาะสมของ
สื่อการเรียนรู้ (Xഥ = 4.56, S = 0.58) และความถูกต้องของวัตถุประสงค์การเรียนรู้ (Xഥ = 4.50, S = 
0.58) มีคุณภาพอยู่ในระดับดีทั้งหมด จํานวน 2 ด้าน คือ ความครบถ้วนและสอดคล้องสัมพันธ์กันของ
องค์ประกอบแผนการจัดการเรียนรู้ (Xഥ = 4.33, S = 0.39) และความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้ 
(Xഥ = 4.28, S = 0.41) 
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ภาคผนวก ง 
การหาคุณภาพบทเรียนออนไลน์ 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนออนไลน ์
เรื่องการนําเสนอด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ด้านเนื้อหา 

ตารางที่ ง.1 ผลการวิเคราะห์แบบประเมินคุณภาพบทเรียนออนไลน์ ด้านเน้ือหา 

รายการประเมิน 
ระดับความ

คิดเหน็ รวม ค่าเฉลี่ย 
ส่วน

เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ระดับคณุภาพ 
1 2 3 

1. ด้านเนื้อหา 
1.1 เน้ือหาบทเรียนสอดคล้อง
กับวัตถุประสงค์ 

5 5 5 15 5.00 0.00 ดีมาก 

1.2 ความถูกต้องของเน้ือหา 5 5 5 15 5.00 0.00 ดีมาก 
1.3 ความเหมาะสมของปริมาณ
เน้ือหาในแต่ละบทเรียน 

5 5 4 14 4.67 0.58 ดีมาก 

1.4 บทเรียนมคีวามยากง่าย
เหมาะสมกับผูเ้รียน 

5 5 5 15 5.00 0.00 ดีมาก 

คะแนนเฉลี่ยรายด้าน 4.92 0.15 ดีมาก 
2. ด้านการดําเนนิเรื่อง 
2.1 การนําเสนอเน้ือหาเป็น
ลําดับข้ันตอน 

5 5 4 14 4.67 0.58 ดีมาก 

2.2 การดําเนินเรื่องมีความ
ชัดเจน 

4 5 5 14 4.67 0.58 ดีมาก 

2.3 การดําเนินเรื่องมีความ
น่าสนใจ 

4 5 5 14 4.67 0.58 ดีมาก 

คะแนนเฉลี่ยรายด้าน 4.67 0.58 ดีมาก 
3. ด้านการใชภ้าษา 

3.1 ความถูกต้องของภาษา 4 5 5 14 4.67 0.58 ดีมาก 

3.2 ความเหมาะสมของภาษาที่
ใช้กับวัยของนักเรียน 

5 5 4 14 4.67 0.58 ดีมาก 

3.3 ความชัดเจนของภาษาที่ใช้
สื่อความหมาย 

5 5 4 14 4.67 0.58 ดีมาก 

คะแนนเฉลี่ยรายด้าน 4.67 0.58 ดีมาก 
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ตารางที่ ง.1 (ต่อ) 

รายการประเมิน 
ระดับความ

คิดเหน็ รวม ค่าเฉลี่ย 
ส่วน

เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ระดับคณุภาพ 
1 2 3 

4. แบบทดสอบ 
4.1 ความชัดเจนของคําสั่ง
และคําถามของ
แบบทดสอบ 

5 4 5 14 4.67 0.58       ดีมาก 

4.2 ความสอดคล้อง
ระหว่างแบบทดสอบกับ
จุดประสงค์ 

5 5 5 15 5.00 0.00 ดีมาก 

4.3 ชนิดแบบทดสอบที่
เลือกใช้ 

5 5 5 15 5.00 0.00 ดีมาก 

4.4 ความเหมาะสมของ
จํานวนแบบทดสอบต่อ
บทเรียน 

5 5 4 14 4.67 0.58 ดีมาก 

คะแนนเฉลี่ยรายด้าน 4.83 0.29 ดีมาก 
ค่าเฉลี่ยรวม 4.79 0.40 ดีมาก 

 
  จากตารางที่ ง.1 พบว่าคะแนนเฉลี่ยของผู้ทรงคุณวุฒิในการประเมินคุณภาพบทเรียน

ออนไลน์ เรื่องการนําเสนอด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ด้านเน้ือหา เท่ากับ 4.79 หรือมีคุณภาพอยู่ใน
ระดับดีมาก และเมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า ด้านเน้ือหามีคุณภาพอยู่ในระดับดีมากทั้งหมด จํานวน 
4 ข้อ คือ เน้ือหาบทเรียนสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ (Xഥ = 5.00, S = 0) ความถูกต้องของเน้ือหา (Xഥ = 
5.00, S = 0) ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแต่ละบทเรียน (Xഥ = 4.67, S = 0.58) และบทเรียน
มีความยากง่ายเหมาะสมกับผู้เรียน (Xഥ = 5.00, S = 0) ด้านการดําเนินเร่ืองมีคุณภาพอยู่ในระดับดี
มากท้ังหมด จํานวน 3 ข้อ คือ การนําเสนอเน้ือหาเป็นลําดับขั้นตอน การดําเนินเร่ืองมีความชัดเจน 
และการดําเนินเร่ืองมีความน่าสนใจ (Xഥ = 4.67, S = 0.58) ด้านการใช้ภาษามีคุณภาพอยู่ในระดับดี
มากทั้งหมด จํานวน 3 ข้อ คือ ความถูกต้องของภาษา ความเหมาะสมของภาษาที่ใช้กับวัยของนักเรียน 
และความชัดเจนของภาษาที่ใช้สื่อความหมาย (Xഥ = 4.67, S = 0.58) ด้านแบบทดสอบมีคุณภาพอยู่ใน
ระดับดีมากทั้งหมด จํานวน 4 ข้อ โดยข้อที่มีคะแนนมากที่สุด คือ ความสอดคล้องระหว่างแบบทดสอบ
กับจุดประสงค์ และชนิดแบบทดสอบที่เลือกใช้ (Xഥ = 5.00, S = 0) 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนออนไลน ์
เรื่องการนําเสนอด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ด้านเทคนิคการผลิตสื่อ 

ตารางที่ ง.2 ผลการวิเคราะห์แบบประเมินคุณภาพบทเรียนออนไลน์ ด้านเทคนิคการผลิตสื่อ 

รายการประเมิน 
ระดับความ

คิดเห็น รวม ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

1 2 3 
1. ด้านตัวอักษร (Text) 
1.1 ขนาดของตัวอักษรที่ใช้อ่านง่ายและ
ชัดเจน 

5 5 4 14 4.67 0.58 

1.2 รูปแบบตัวอักษรที่ใช้สวยงาม 5 4 5 14 4.67 0.58 
1.3 ความเหมาะสมของสีตัวอักษรและสี
ของพ้ืนที่ใช้ 

5 5 3 13 4.33 1.15 

1.4 ความเหมาะสมของการจัดวาง
ตัวอักษรหรือข้อความในแต่ละกรอบ 

5 5 4 14 4.67 0.58 

1.5 ความถูกต้องของข้อความตามหลัก
ภาษา 

5 5 4 14 4.67 0.58 

คะแนนเฉลี่ยรายด้าน 4.60 0.69 
2. ด้านภาพนิง่ (Image) 
2.1 ขนาดของภาพที่ใช้เหมาะสม 5 5 5 15 5.00 0.00 
2.2 สีและความชัดเจนของภาพที่ใช้ 5 5 4 14 4.67 0.58 
2.3 ความเหมาะสมของภาพท่ีใช้ในการสื่อ
ความหมาย 

5 4 5 14 4.67 0.58 

2.4 ความสมดุลของการจัดวางภาพในแต่
ละกรอบ 

5 4 4 13 4.33 0.58 

2.5 ความเหมาะสมของจํานวนภาพ 5 5 5 15 5.00 0.00 
คะแนนเฉลี่ยรายด้าน 4.73 0.35 

3. ด้านภาพเคลื่อนไหว/วิดีโอ (Animation/Video) 
3.1 ขนาดของภาพ/วิดีโอที่ใช้เหมาะสม 5 4 5 14 4.67 0.58 
3.2 ความชัดเจนของภาพ/วิดีโอที่ใช้ 5 5 4 14 4.67 0.58 

 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตารางที่ ง.2 (ต่อ) 

รายการประเมิน 
ระดับความ

คิดเห็น รวม ค่าเฉลี่ย 
ส่วน

เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ระดับ
คุณภาพ 

1 2 3 
3.3 ความเหมาะสมของภาพ/
วิดีโอที่ใช้ในการสื่อความหมาย 

5 5 4 14 4.67 0.58 ดีมาก 

3.4 ความสมดุลของการจัดวาง
ภาพ/วิดีโอในกรอบ 

5 5 5 15 5.00 0.00 ดีมาก 

3.5 ความเหมาะสมของจํานวน
ภาพ/วิดีโอที่ใช้ประกอบเน้ือหา 

5 5 5 15 5.00 0.00 ดีมาก 

คะแนนเฉลี่ยรายด้าน 4.80 0.35 ดีมาก 
4. ด้านเสียง (Audio) 
4.1 ระดับความดังของเสียง
สม่ําเสมอ 

5 4 5 14 4.67 0.58 ดีมาก 

4.2 ระดับความดังของเสียงที่ใช้
เหมาะสม 

5 4 5 14 4.67 0.58 ดีมาก 

คะแนนเฉลี่ยรายด้าน 4.67 0.58 ดีมาก 
5. ด้านปฏิสัมพันธ์ (Interactive) 
5.1 เปิดโอกาสให้ผู้เรียนโต้ตอบกับ
บทเรียน 

5 4 3 12 4.00 1.00 ดี 

5.2 การควบคุมบทเรียนทําได้ง่าย
และสะดวก 

5 5 4 14 4.67 0.58 ดีมาก 

5.3 ความเหมาะสมของการ
เช่ือมโยงเน้ือหาภายในหน่วยการ
เรียน 

5 5 5 15 5.00 0.00 ดีมาก 

5.4 ความเหมาะสมของการให้
ข้อมูลย้อนกลบัและการเสริมแรง
ด้วยการให้คะแนนและ
ข้อเสนอแนะผา่น Google 
Classroom 

5 5 4 14 4.67 0.58 ดีมาก 

คะแนนเฉลี่ยรายด้าน 4.59 0.54 ดีมาก 
6. ด้านการออกแบบ (Design) 
6.1 การออกแบบบทเรียนแต่ละ
กรอบเป็นมาตรฐานเดียวกัน 

5 5 5 15 5.00 0.00 ดีมาก 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตารางที่ ง.2 (ต่อ) 

รายการประเมิน 
ระดับความ

คิดเห็น รวม ค่าเฉลี่ย 
ส่วน

เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

    ระดับ 
  คุณภาพ 

1 2 3 
6.2 การออกแบบบทเรียนน่าสนใจ
และดึงดูดความสนใจ 

5 4 4 13 4.33 0.58       ดี 

6.3 การออกแบบบทเรียนสามารถ
ส่งเสริมการเรยีนรู้ 

5 5 4 14 4.67 0.58     ดีมาก 

คะแนนเฉลี่ยรายด้าน 4.67 0.39     ดีมาก 
ค่าเฉลี่ยรวม 4.68 0.48     ดีมาก 

 

จากตารางที่ ง.2 พบว่าคะแนนเฉลี่ยของผู้ทรงคุณวุฒิในการประเมินคุณภาพบทเรียนออนไลน์ 
เร่ืองการนําเสนอด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ด้านเทคนิคการผลิตสื่อ เท่ากับ 4.68 หรือมีคุณภาพอยู่ใน
ระดับดีมาก และเมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า ด้านตัวอักษร (Text) มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก 
จํานวน 4 ข้อ คือ ขนาดของตัวอักษรที่ใช้อ่านง่ายและชัดเจน รูปแบบตัวอักษรที่ใช้สวยงาม ความ
เหมาะสมของการจัดวางตัวอักษรหรือข้อความในแต่ละกรอบ และความถูกต้องของข้อความตามหลัก
ภาษา (Xഥ = 4.67, S = 0.58) และมีคุณภาพอยู่ในระดับดี จํานวน 1 ข้อ คือ ความเหมาะสมของสี
ตัวอักษรและสีของพ้ืนที่ใช้ (Xഥ = 4.33, S = 1.15) ด้านภาพน่ิง (Image) มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก
ทั้งหมด 5 ข้อ โดยข้อที่มีคะแนนมากท่ีสุด คือ ขนาดของภาพที่ใช้เหมาะสม และความเหมาะสมของ
จํานวนภาพ (Xഥ = 5.00, S = 0) ด้านภาพเคล่ือนไหว/วิดีโอ (Animation/Video) มีคุณภาพอยู่ใน
ระดับดีมากทั้งหมด 5 ข้อ โดยข้อที่มีคะแนนมากที่สุด คือ ความสมดุลของการจัดวางภาพ/วิดีโอใน
กรอบ และความเหมาะสมของจํานวนภาพ/วิดีโอที่ใช้ประกอบเน้ือหา (Xഥ = 5.00, S = 0)  ด้านเสียง 
(Audio) มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมากทั้งหมด 2 ข้อ คือ ระดับความดังของเสียงสม่ําเสมอ และระดับ
ความดังของเสียงท่ีใช้เหมาะสม (Xഥ = 4.67, S = 0.58) ด้านปฏิสัมพันธ์ (Interactive) มีคุณภาพอยู่ใน
ระดับดีมาก จํานวน 3 ข้อ คือ ความเหมาะสมของการเช่ือมโยงเนื้อหาภายในหน่วยการเรียน (Xഥ = 
5.00, S = 0) การควบคุมบทเรียนทําได้ง่ายและสะดวก (Xഥ = 4.67, S = 0.58) และความเหมาะสม
ของการให้ข้อมูลย้อนกลับและการเสริมแรง (Xഥ = 4.67, S = 0.58) และมีคุณภาพอยู่ในระดับดี 
จํานวน 1 ข้อ คือ เปิดโอกาสให้ผู้เรียนโต้ตอบกับบทเรียน (Xഥ = 4.00, S = 1.00) และด้านการ
ออกแบบ (Design) มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก จํานวน 3 ข้อ คือ การออกแบบบทเรียนแต่ละกรอบ
เป็นมาตรฐานเดียวกัน (Xഥ = 5.00, S = 0) และการออกแบบบทเรียนสามารถส่งเสริมการเรียนรู้ (Xഥ = 
4.67, S = 0.58) และมีคุณภาพอยู่ในระดับดี จํานวน 1 ข้อ คือ การออกแบบบทเรียนน่าสนใจและ
ดึงดูดความสนใจ (Xഥ = 4.33, S = 0.58) 
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ภาคผนวก จ 
การหาประสิทธิภาพบทเรียนออนไลน์ 
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ตารางที่ จ.1 คะแนนที่ได้จากการทําแบบฝกึหัดระหว่างเรียน และแบบทดสอบหลังเรียนเพ่ือหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์ 

คนที ่
คะแนนแบบฝกึหัดระหว่างเรียน (E1) 

(30 คะแนน) 
คะแนนแบบทดสอบหลังเรียน (E2) 

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

 

 

 

 

 

 

 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตารางที่ จ.1 (ต่อ) 

คนที ่
คะแนนแบบฝกึหัดระหว่างเรียน (E1) 

(30 คะแนน) 
คะแนนแบบทดสอบหลังเรียน (E2) 

(20 คะแนน) 
27 25 16 
28 27 18 
29 26 15 
30 26 18 
รวม 770 508 
เฉลี่ย 25.67 16.93 
ร้อยละ 85.56 84.67 

จากตารางที่ จ.1 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์ เรื่อง
การนําเสนอด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ พบว่าคะแนนแบบฝึกหัดระหว่างเรียน (E1) และคะแนน
แบบทดสอบหลังเรียน (E2) มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 25.67/16.93 คิดเป็นร้อยละมีค่าเท่ากับ 85.56/84.67 
แสดงว่าบทเรียนออนไลน์ เร่ืองการนําเสนอด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นมีประสิทธิภาพ
สูงกว่าเกณฑ์ที่กําหนด คือ 80/80 
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ภาคผนวก ฉ 
การหาคุณภาพแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ทาง 

การเรียนภาคทฤษฎี 
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 ตารางท่ี ฉ.1  ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ระหว่างแบบทดสอบและข้อกับตัวช้ีวัด 

ข้อที่ 
คะแนนของผูท้รงคณุวุฒิ 

 IOC ความหมาย ܀∑
1 2 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 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
6 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
7 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
8 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
9 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
10 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
11 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
12 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
13 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
14 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
15 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
16 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
17 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
18 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
19 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
20 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
21 +1 +1 0 2 0.67 สอดคล้อง 
22 +1 +1 +1 3 1.00 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 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
28 +1 0 +1 2 0.67 สอดคล้อง 
29 +1 0 0 1 0.33 ไม่สอดคล้อง 
30 +1 +1 0 2 0.67 สอดคล้อง 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตารางที่ ฉ.1 (ต่อ) 

ข้อที่ 
คะแนนของผูท้รงคณุวุฒ ิ

 IOC         ความหมาย ܀∑
1 2 3 

31 +1 +1 +1 3 1.00         สอดคลอ้ง 
32 +1 +1 +1 3 1.00         สอดคลอ้ง 
33 +1 +1 +1 3 1.00         สอดคลอ้ง 
34 +1 +1 +1 3 1.00         สอดคลอ้ง 
35 +1 +1 +1 3 1.00         สอดคลอ้ง 
36 +1 +1 +1 3 1.00         สอดคลอ้ง 
37 +1 +1 +1 3 1.00         สอดคลอ้ง 
38 +1 +1 +1 3 1.00         สอดคลอ้ง 
39 +1 +1 +1 3 1.00         สอดคลอ้ง 
40 +1 +1 +1 3 1.00         สอดคลอ้ง 

จากตารางที่ ฉ.1 ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างแบบทดสอบแต่ละข้อกับ
ตัวช้ีวัดที่ได้รับการตรวจสอบจากผู้ทรงคุณวุฒิทางด้านเน้ือหาและการสร้างข้อสอบ จากจํานวน
แบบทดสอบทั้งหมด 40 ข้อ ได้แบบทดสอบที่มีค่าดัชนีความสอดคล้องผ่านเกณฑ์ คือ มากกว่าหรือ
เท่ากับ 0.5 จํานวนทั้งสิ้น 39 ข้อ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางที่ ฉ.2 ผลการวิเคราะห์ค่าความยากง่าย (p) และคา่อํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบ 
              แบบทดสอบ 

ข้อท่ี 
กลุ่มสูง
ตอบถูก 

(H) 

กลุ่มตํ่า
ตอบถูก 

(L) 

ค่าความ
ยากง่าย 

(p) 

ความ
หมายควา
มยากง่าย 

ค่าอํานาจ
จําแนก 

(r) 

ความหมาย
อํานาจ
จําแนก 

ประเมิน 

1 11 6 0.57 ปานกลาง 0.33 สูง ผ่านเกณฑ์* 
2 14 15 0.97 ง่ายมาก - 0.07 กลับทิศทาง ไม่ผ่านเกณฑ์ 
3 14 10 0.80 ง่าย 0.27 ปานกลาง ผ่านเกณฑ์ 
4 13 10 0.77 ง่าย 0.20 ปานกลาง ผ่านเกณฑ์ 
5 13 10 0.77 ง่าย 0.20 ปานกลาง ผ่านเกณฑ์ 
6 9 2 0.37 ยาก 0.47 สูงมาก ผ่านเกณฑ์* 
7 8 3 0.37 ยาก 0.33 สูง ผ่านเกณฑ์* 
8 13 9 0.73 ง่าย 0.27 ปานกลาง ผ่านเกณฑ์* 
9 13 10 0.77 ง่าย 0.20 ปานกลาง ผ่านเกณฑ์ 
10 11 7 0.60 ปานกลาง 0.27 ปานกลาง ผ่านเกณฑ์* 
11 12 6 0.60 ปานกลาง 0.40 สูงมาก ผ่านเกณฑ์* 
12 10 9 0.63 ง่าย 0.07 ตํ่ามาก ไม่ผ่านเกณฑ์ 
13 6 4 0.33 ยาก 0.13 ตํ่า ไม่ผ่านเกณฑ์ 
14 13 8 0.70 ง่าย 0.33 สูง ผ่านเกณฑ์* 
15 11 10 0.70 ง่าย 0.07 ตํ่ามาก ไม่ผ่านเกณฑ์ 
16 14 4 0.60 ปานกลาง 0.67 สูงมาก ผ่านเกณฑ์* 
17 13 9 0.73 ง่าย 0.27 ปานกลาง ผ่านเกณฑ์ 
18 10 3 0.43 ปานกลาง 0.47 สูงมาก ผ่านเกณฑ์* 
19 14 10 0.80 ง่าย 0.27 ปานกลาง ผ่านเกณฑ์ 
20 10 4 0.47 ปานกลาง 0.40 สูงมาก ผ่านเกณฑ์* 
21 10 2 0.40 ปานกลาง 0.53 สูงมาก ผ่านเกณฑ์* 
22 7 5 0.40 ปานกลาง 0.13 ตํ่า ไม่ผ่านเกณฑ์ 
23 10 7 0.57 ปานกลาง 0.20 ปานกลาง ผ่านเกณฑ์ 
24 10 4 0.47 ปานกลาง 0.40 สูงมาก ผ่านเกณฑ์* 
25 14 10 0.80 ง่าย 0.27 ปานกลาง ผ่านเกณฑ์ 

 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางที่ ฉ.2 (ต่อ) 

ข้อที่ 
กลุ่มสูง
ตอบถูก 

(H) 

กลุ่มตํ่า
ตอบถูก 

(L) 

ค่าความ
ยากง่าย 

(p) 

ความ
หมายความ
ยากง่าย 

ค่าอํานาจ
จําแนก (r) 

ความหมาย
อํานาจ
จําแนก 

ประเมิน 

26 15 7 0.73 ง่าย 0.53 สูงมาก ผ่านเกณฑ์* 
27 14 12 0.87 ง่ายมาก 0.13 ตํ่า ไม่ผ่านเกณฑ์
28 13 9 0.73 ง่าย 0.27 ปานกลาง ผ่านเกณฑ์* 
29 14 9 0.77 ง่าย 0.33 สูง ผ่านเกณฑ์ 
30 12 7 0.63 ง่าย 0.33 สูง ผ่านเกณฑ์* 
31 11 9 0.67 ง่าย 0.13 ตํ่า ไม่ผ่านเกณฑ์
32 14 9 0.77 ง่าย 0.33 สูง ผ่านเกณฑ์* 
33 15 13 0.93 ง่ายมาก 0.13 ตํ่า ไม่ผ่านเกณฑ์
34 14 8 0.73 ง่าย 0.40 สูงมาก ผ่านเกณฑ์* 
35 14 9 0.77 ง่าย 0.33 สูง ผ่านเกณฑ์* 
36 10 8 0.60 ปานกลาง 0.13 ตํ่า ไม่ผ่านเกณฑ์
37 14 14 0.93 ง่ายมาก 0.00 ไม่ม ี ไม่ผ่านเกณฑ์
38 14 9 0.77 ง่าย 0.33 สูง ผ่านเกณฑ์* 
39 12 13 0.83 ง่ายมาก - 0.07 กลับทิศทาง ไม่ผ่านเกณฑ์
40 13 8 0.70 ง่าย 0.33 สูง ผ่านเกณฑ์* 
หมายเหตุ : * คือข้อที่นําไปใช้ในแบบทดสอบจํานวนทั้งสิ้น 20 ข้อ 

จากตารางที่ จ.2 ผลการวิเคราะห์ค่าความยากง่าย (p) และค่าอํานาจจําแนก (r) ของ
แบบทดสอบท่ีผ่านการวิเคราะห์ความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหามาแล้ว จํานวน 40 ข้อ และนําไปทดสอบกับผู้
ที่เคยเรียนเนื้อหาวิชานี้มาแล้วจํานวน 30 คน เพ่ือวิเคราะห์หาค่าความเช่ือมั่นทั้งฉบับแบบความ
สอดคล้องภายใน (Internal Consistency) ของแบบทดสอบ มีค่าเท่ากับ 0.84  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ภาคผนวก ช 
การหาคุณภาพแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ทาง 

การเรียนภาคปฏิบัติ 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางที่ ช.1 ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) 

เกณฑ์การประเมิน 
คะแนนของผูท้รงคณุวุฒิ 

IOC ความหมาย ܀∑
1 2 3 

1 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
2 +1 +1 0 2 0.67 สอดคล้อง 
3 +1 +1 0 2 0.67 สอดคล้อง 
4 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 

 
จากตารางที่ ช.1 ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างเกณฑ์การ 

(20 คะแนน) 
 
ตารางที่ ช.2 (ต่อ) 

 คนที่ 
คะแนนของผูป้ระเมิน 

(20 คะแนน) 
1 2 

1 15 15 
2 16 18 
3 20 20 
4 16 18 
5 18 18 
6 17 17 
7 15 15 
8 17 17 
9 18 18 
10 17 17 
11 16 18 
12 14 14 
 
 

 

 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



112 

ตารางที่ ช.2 (ต่อ) 

คนที ่
คะแนนของผูป้ระเมิน 

(20 คะแนน) 
1 2 

13 16 16 
14 14 12 
15 18 18 
16 16 16 
17 15 16 
18 19 19 
19 15 15 
20 18 18 
21 15 14 
22 17 17 
23 16 18 
24 14 14 
25 16 16 
26 12 12 
27 17 17 
28 16 18 
29 16 18 
30 14 16 
รวม 483 495 

ค่าความเที่ยง 0.86 

จากตารางที่ ช.2 ผลการวิเคราะห์หาค่าความเช่ือมั่นของผู้ตรวจโดยการคํานวณหาค่า
สัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์ของเพียร์สัน โดยนําแบบทดสอบมาตรวจให้คะแนน โดยใช้ผู้ตรวจ 2 คน คือ 
ผู้วิจัยกับอาจารย์ผู้สอนวิชาการนําเสนอด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ จากน้ันตรวจช้ินงานและวิเคราะห์
หาค่าความเช่ือมั่นของผู้ตรวจโดยการคํานวณหาค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์ของเพียร์สัน (Pearson 
Product Moment Correlation Coefficient) พบว่ามีค่าเท่ากับ 0.86  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาคผนวก ซ 
การวิเคราะห์ทางสถิติ  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



114 

ตารางที่ ซ.1 คะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่องการนําเสนอด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

คนที ่
คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

การเรียนรู้แบบบทเรียนออนไลนร์่วมกับ 
ห้องเรียนกลับด้าน (40 คะแนน) 

คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
การจัดการเรียนรู้แบบปกติ 

(40 คะแนน) 
1 34 24 
2 34 25 
3 31 35 
4 36 33 
5 37 36 
6 37 24 
7 33 20 
8 34 30 
9 36 27 
10 38 37 
11 36 29 
12 37 33 
13 33 31 
14 33 28 
15 33 32 
16 34 36 
17 39 29 
18 38 32 
19 37 31 
20 38 28 
21 40 30 
22 38 29 
23 28 36 
24 36 29 
25 38 33 
26 32 36 

 

 

 

 

 

 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตารางที่ ซ.1 (ต่อ) 

คนที ่
คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

การเรียนรู้แบบบทเรียนออนไลน์ร่วมกับ 
ห้องเรียนกลับด้าน (40 คะแนน) 

คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
การจัดการเรียนรู้แบบปกติ 

(40 คะแนน) 
27 29 36 
28 39 35 
29 38 33 
30 36 35 

เฉลี่ย 35.40 31.07 
S 2.98 4.29 

จากตารางที่ ซ.1 พบว่าคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนการเรียนรู้แบบบทเรียนออนไลน์
ร่วมกับห้องเรียนกลับด้าน มีค่าเฉลี่ยคะแนนอยู่ที่ 35.40 และคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนการ
จัดการเรียนรู้แบบปกติมีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 31.07 ซึ่งเมื่อนําไปวิเคราะห์โดยใช้สถิติการทดสอบที (t – test 
Independent Group) พบว่านักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนออนไลน์ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบ
ห้องเรียนกลับด้านมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ืองการนําเสนอด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ สูงกว่า
นักเรียนที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบปกติ อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ภาคผนวก ฌ 
ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนออนไลน์ 
ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 10 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 ชื่อหนว่ย เทคนิคการสร้างภาพเคลื่อนไหวและการประยุกต์ใชเ้วลา 2 คาบ 
เรื่อง การสร้างตัวละครเคลือ่นไหวด้วยเครื่องมือ Bone Tool 
สาระที ่3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
มาตรฐานการเรียนรู้  

ง 3.1 เข้าใจ เห็นคุณค่า และใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ ในการสืบค้นข้อมูล การ
เรียนรู้ การส่ือสาร การแก้ไขปัญหา การทํางานและอาชีพ อย่างมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล และมี
คุณธรรม  
ตัวชี้วัด 
 ม.4-6/1 อธิบายองค์ประกอบของระบบสารสนเทศ  
สมรรถนะสาํคญัของผูเ้รียน 

1. ความสามารถในการสื่อสาร 
- ใช้ภาษาในการถ่ายทอดความคิด ความเข้าใจ ความรู้สึก และทัศนคติของตนได้ 

2. ความสามารถในการคิด 
- สามารถคิดได้อย่างสร้างสรรค์ 

3. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
- นํากระบวนการต่างๆไปใช้ในการเรียนรู้ด้วยตนเอง 

4. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 
- เลือกและใช้เทคโนโลยีได้อย่างเหมาะสม 

คุณลักษณะอันพึงประสงค ์
 1. มีวินัย 
 2. ใฝ่เรียนรู ้
 3. มุ่งมั่นการทาํงาน 
สาระสําคัญ/ความคิดรวบยอด 

การสร้างภาพเคลื่อนไหวด้วยเครื่องมือ Bone Tool นั้น เป็นการสร้างข้อต่อกระดูกให้กับ
ช้ินงาน และควบคุมการเคลื่อนไหวของกระดูกช้ินงานแบบอัตโนมัติ ทําให้ช้ินงานมีการเคล่ือนไหวที่
สมจริงมากขึ้น แต่เดิมน้ันการเคลื่อนไหวลักษณะน้ีจะใช้สร้างแอนิเมชันแบบ Frame by Frame ซึ่ง
ต้องขยับช้ินงานทีละเฟรม ซึ่งทําได้ช้าและยุ่งยาก 
ผลการเรียนรู้ 

1. นักเรียนสามารถบอกลักษณะการทํางานของเครื่องมือ Bone Tool ได้ 
2. นักเรียนสามารถอธิบายการปรับแต่งรูปแบบการเคลื่อนไหวได้ 
3. นักเรียนสามารถปรับแต่งรูปแบบการเคลื่อนไหวได้ 
4. นักเรียนสามารถสร้างตัวละครเคลื่อนไหวโดยใช้เครื่องมือ Bone Tool ได้ 

สาระการเรียนรู้  
1. การใช้งานเคร่ืองมือ Bone Tool เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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2. การปรับแต่งรูปแบบการเคลื่อนไหว 
กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้

1. การจัดการเรียนรู้ผา่นบทเรียนออนไลน ์
   1) นักเรียนศึกษาบทเรียนออนไลน์ที่ครูได้จัดเตรียมไว้ให้ ในหน่วยที ่3 เรื่อง การสร้างตัว

ละครเคลื่อนไหวด้วยเคร่ืองมือ Bone Tool พร้อมทั้งทําแบบฝึกหัดระหว่างบทเรียน 
              2) นักเรียนจดบันทึกผลการเรียนรู้ที่ได้รับลงบนกระดาษ 
    3) นักเรียนใช้ระบบติดต่อสื่อสาร เพ่ือติดต่อสอบถาม ปรึกษาหารือและแลกเปลี่ยนความคิดเห็น
ระหว่างนักเรียนและครู และระหว่างนักเรียนกับเพ่ือนร่วมช้ันเรียน 

2. การจัดการเรียนรู้ในชั้นเรยีน 
   ขั้นนํา 
   1) ผู้สอนเปิดภาพตัวอย่างการเคลื่อนไหวของตัวละครในลักษณะเดินและว่ิง พร้อมต้ัง

คําถามว่า “จากเทคนิคการเคลื่อนที่แบบต่างๆที่ได้เรียนไป นักเรียนคิดว่าหากต้องการให้ตัวละครมี
การเคลื่อนไหวดังภาพตัวอย่างจะสามารถทําได้อย่างไรบ้าง หากไม่มีเคร่ืองมือ Bone Tool” 

   2) เมื่อนักเรียนแสดงความคิดเห็น ผู้สอนจึงกล่าวว่า “การสร้างภาพเคล่ือนไหวในลักษณะ
ดังกล่าวสามารถทําได้โดยใช้เทคนิค Frame by Frame หรือ Motion Tween โดยการขยับช้ินงานที
ละเฟรมซึ่งทําได้ช้าและยุ่งยาก ดังน้ันโปรแกรม Adobe Animate CC จึงมีเครื่องมือ Bone Tool ที่
ช่วยให้ตัวละครสามารถเคลื่อนไหวได้อย่างอิสระและสมจริงมากย่ิงขึ้น” 
ขั้นสอน 

1) ผู้สอนสุ่มนักเรียนตอบคําถามและออกมาสาธิตวิธีการทําเก่ียวกับบทเรียนที่นักเรียนได้
ศึกษามาก่อนล่วงหน้า โดยใช้คําถามดังน้ี 

 - “หากต้องการใช้เคร่ืองมือ Bone Tool นักเรียนต้องสร้างไฟล์งานใหม่ในรูปแบบใด” โดย
คําตอบคือ Action Script 3.0 
 - “ให้นักเรียนวาดตัวละครเพ่ือเตรียมใส่เครื่องมือ Bone Tool” สุ่มนักเรียนออกมาสาธิต 
           - “ก่อนที่จะใส่กระดูกให้กับวัตถุ นักเรียนต้องตรวจสอบอะไรบ้าง เพราะอะไร” โดยคําตอบ
คือ ก่อนที่จะใส่กระดูกจะต้องตรวจสอบช้ินงานก่อนว่า ภาพถูก Group ไว้หรือไม่ เพราะหาก Group 
ภาพไว้จะไม่สามารถใส่ข้อต่อกระดูกได้ ควรแยก Layer ของช้ินส่วนที่ต้องการใส่กระดูกออกจากส่วน
อ่ืนๆเพ่ือให้สามารถแก้ไขงานได้ง่าย 
  - “ให้นักเรียนใช้เคร่ืองมือ Bone Tool เพ่ือสร้างตัวละครเคลื่อนไหวในลักษณะท่าทางกําลัง
เดิน” สุ่มนักเรียนออกมาสาธิต 

 2) ผู้สอนให้นักเรียนฝึกสร้างตัวละครเคลื่อนไหวในท่าทางต่างๆตามโจทย์ที่ให้บนกระดาน 
โดยผู้สอนคอยช้ีแนะและให้คําแนะนําระหว่างการทํากิจกรรม 

3) ผู้สอนมอบหมายภาระงานให้นักเรียนทําใบงานเรื่อง การสร้างตัวละครเคล่ือนไหวด้วย
เครื่องมือ Bone Tool โดยกําหนดให้ส่งงานก่อนหมดคาบเรียน 5 นาที โดยที่ครูคอยช้ีแนะ ให้
คําแนะนํา และเปิดโอกาสให้นักเรียนซักถามเมื่อไม่เข้าใจในระหว่างที่นักเรียนทําใบงาน 

 
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ขั้นสรุป 
          1) ผู้สอนสุ่มนักเรียนประมาณ 3-5 คน ออกมานําเสนอผลงาน 

2) ผู้สอนและนักเรียนร่วมกันสรุปการสร้างตัวละครเคลื่อนไหวด้วยเครื่องมือ Bone Tool 
          3) ผู้สอนเปิดโอกาสให้นักเรียนซักถามอีกครั้ง 
สื่อเรียนรู้และแหล่งการเรียนรู้ 

1. โปรแกรม Adobe Animate CC 
2. บทเรียนออนไลน์ เรื่อง การสร้างตัวละครเคลื่อนไหวด้วยเครื่องมือ Bone Tool 
3. ใบงาน เร่ือง สร้าง การสร้างตัวละครเคลื่อนไหวด้วยเคร่ืองมือ Bone Tool 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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การวัดและประเมินผล 
จุดประสงค์การเรียนรู ้ วิธีการวัดผล เครื่องมือวัดผล 

1. บอกลักษณะการทํางานของ
เคร่ืองมือ Bone Tool ได้ 

การตรวจแบบทดสอบท้ายหน่วย แบบทดสอบทา้ยหน่วย 
2. อธิบายการปรับแต่งรูปแบบการ
เคลื่อนไหวได้ 
3. ปรับแต่งรูปแบบการเคลื่อนไหวได้ 

การตรวจภาระงานรายคาบ 
แบบประเมินผลช้ินงาน เร่ือง 
การสร้างตัวละครเคลื่อนไหว
ด้วยเครื่องมือ Bone Tool 

4. สร้างตัวละครเคล่ือนไหวโดยใช้
เคร่ืองมือ Bone Tool ได้ 
5. ใช้ภาษาในการถ่ายทอดความคิด 
ความเข้าใจ ความรู้สึก และทัศนคติ
ของตนได้ 

การซักถามและสังเกตการทํา
กิจกรรมในช้ันเรียน 

แบบประเมินสมรรถนะสําคญั
ของผู้เรียน 

6. สามารถคิดได้อย่างสร้างสรรค์ 
7. นํากระบวนการต่างๆไปใช้ในการ
เรียนรู้ด้วยตนเอง 
8. เลือกและใช้เทคโนโลยีได้อย่าง
เหมาะสม 
9. มีวินัย 

การซักถามและสังเกตการทํา
กิจกรรมในช้ันเรียน 

แบบประเมินคุณลักษณะอัน
พึงประสงค์ 

10. ใฝ่เรียนรู้ 
11. มุ่งมั่นการทํางาน 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ใบงาน เรื่อง การสร้างตวัละครเคลื่อนไหวด้วยเครื่องมือ Bone Tool 

คําช้ีแจง ให้นักเรียนสร้างช้ินงานด้วยโปรแกรม Adobe Animate CC ขนาด 800x600 โดยมีเง่ือนไข
ดังน้ี 

1. สร้างตัวละครเคลื่อนไหวด้วยเครื่องมือ Bone Tool 
2. มีการเคลื่อนไหวอย่างน้อย 1 ท่าทาง เช่น เดิน ว่ิง เต้น เตะบอล กระโดดเชือก เป็นต้น 
3. ช้ินงานมีความยาวไม่น้อยกว่า 24 เฟรม 
4. ตกแต่งให้สวยงาม โดยมีวัตถุตกแต่งประกอบฉากไม่น้อยกว่า 3 ช้ิน 
5. บันทึกไฟล์งานเป็นนามสกุล .fla และ .swf ต้ังช่ือไฟล์ เลขที_่ช่ือนักเรียน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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แบบประเมินผลชิ้นงาน 

เลขท่ี ชื่อ – สกุล 
การสร้างตัวละคร
เคล่ือนไหว (3) 

การใส่วัตถุตกแต่ง 
(1) 

ความตรงต่อเวลา 
(1) รวม 

(20) 
4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 

1               
2               
3               
4               
5               
6               
7               
8               
9               
10               
11               
12               
13               
14               
15               
16               
17               
18               
19               
20               

 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



123 

เกณฑ์การประเมินผลช้ินงาน 

ประเด็นการ
พิจารณา 

เกณฑ์การใหค้ะแนน 
น้ําหนัก รวม 

4 (ดีมาก) 3 (ดี) 2 (พอใช)้ 1 (ปรับปรงุ) 
การสร้างตัว
ละคร
เคลื่อนไหว 

มีการใช้ Bone 
Tool สร้างตัว
ละครเคลื่อนไหว
ความยาวไม่น้อย
กว่า 24 เฟรม 
และมีการ
ปรับแต่งรูปแบบ
การเคลื่อนไหว
ทําให้สมจริง 

มีการใช้ 
Bone Tool 
สร้างตัวละคร
เคลื่อนไหว
ความยาวไม่
น้อยกว่า 24 
เฟรม 

มีการใช้ 
Bone Tool 
สร้างตัวละคร
เคลื่อนไหว
ความยาวน้อย
กว่า 24 เฟรม 

ไม่ได้ใช้ Bone 
Tool ในการ
สร้างตัวละคร
เคลื่อนไหว 

3 12 

การใส่วัตถุ
ตกแต่ง 

มีจํานวนวัตถุไม่
น้อยกว่า 3 ช้ิน 
และแต่ละวัตถมุี
ความสวยงาม
และเหมาะสม 

มีจํานวนวัตถุ
ไม่น้อยกว่า 3 
ช้ิน 

มีจํานวนวัตถุ
เพียง 2 ช้ิน 

มีจํานวนวัตถุ
เพียง 1 ช้ิน 

1 4 

ความตรงต่อ
เวลา 

สามารถส่งงาน
ได้ตรงตามเวลาท่ี
กําหนด 

ส่งงานล่าช้า
หลังจากวันที่
กําหนด 1 วัน 

ส่งงานล่าช้า
หลังจากวันที่
กําหนด 2 วัน 

ส่งงานล่าช้า
เกิน 2 วัน 

1 4 

 

เกณฑ์การสรปุผล 
คะแนน เกณฑ์การประเมิน 
16 – 20 
11 – 15 
6 – 10 
ตํ่ากว่า 6 

ดีมาก 
ดี 

พอใช้ 
ปรับปรุง 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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แบบประเมินสมรรถนะสาํคญัของผูเ้รียน 
ภาคการเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2560 

ชื่อ..............................................นามสกุล..........................................ชัน้...............เลขที่............... 
 

คําชี้แจง : ให้ผู้สอนสังเกตพฤติกรรมของนักเรียน และทําเคร่ืองหมาย  ลงในช่องที่ตรงกับคะแนน 

สมรรถนะ  รายการประเมิน 
ระดับคณุภาพ

ดีมาก
(3) 

ดี 
(2) 

พอใช้ 
(1) 

ปรับปรุง
(0) 

1. ความสามารถใน
การสื่อสาร 

ใช้ภาษาในการถ่ายทอดความคิด ความ
เข้าใจ ความรู้สึก และทัศนคติของตนได้ 

   

2. ความสามารถใน
การคิด 

สามารถคิดได้อย่างสร้างสรรค์    

3. ความสามารถใน
การใช้ทักษะชีวิต 

นํากระบวนการต่างๆไปใช้ในการเรียนรู้
ด้วยตนเอง 

   

4. ความสามารถใน
การใช้เทคโนโลยี 

เลือกและใช้เทคโนโลยีได้อย่างเหมาะสม    

 
เกณฑ์การใหค้ะแนนระดับคณุภาพ 

ดีมาก  - พฤติกรรมทีป่ฏิบัติชัดเจนและสม่ําเสมอ ให้ 3 คะแนน 
ดี  - พฤติกรรมทีป่ฏิบัติชัดเจนและบ่อยคร้ัง ให้ 2 คะแนน 
พอใช้  - พฤติกรรมทีป่ฏิบัติบางคร้ัง  ให้ 1 คะแนน 
ปรับปรุง  - ไม่เคยปฏิบัติพฤติกรรม   ให้ 0 คะแนน 
 

เกณฑ์การสรปุผล 
ดีมาก  มากกว่า 8 คะแนน 
ดี  6 - 8 คะแนน 
พอใช้  3 - 5 คะแนน 
ต้องปรับปรุง น้อยกว่า 3 คะแนน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



125 

แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค ์
ภาคการเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2560 

ชื่อ..........................................นามสกุล...........................................ชั้น...............เลขที่............... 
 

คําชี้แจง : ให้ผู้สอนสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในระหว่างเรียนและนอกเวลาเรียน และทํา
เคร่ืองหมาย  ลงในช่องที่ตรงกับคะแนน 

คุณลักษณะอันพึง
ประสงค ์

รายการประเมิน 
ระดับคณุภาพ 

ดีมาก 
(3) 

ดี 
(2) 

พอใช้ 
(1) 

ปรับปรุง 
(0) 

1. มีวินัย 1.1 เข้าเรียนตรงเวลา     
1.2 แต่งกายเรียบร้อยเหมาะสม     
1.3 ปฏิบัติตามกฎระเบียบของห้อง     

2. ใฝ่เรียนรู้ 2.1 มีการจดบันทึกความรู้อย่างเป็นระบบ     
2.2 สรุปความรู้ได้อย่างมีเหตุผล     

3. มุ่งมั่นในการ
ทํางาน 

3.1 มคีวามต้ังใจ และพยายามในการ
ทํางานที่ได้รับมอบหมาย 

    

3.2 มคีวามอดทนและไมท่้อแท้ต่อ
อุปสรรคเพ่ือให้งานสําเร็จ 

    

 
เกณฑ์การใหค้ะแนนระดับคณุภาพ 

ดีมาก  - พฤติกรรมทีป่ฏิบัติชัดเจนและสม่ําเสมอ ให้ 3 คะแนน 
ดี  - พฤติกรรมทีป่ฏิบัติชัดเจนและบ่อยคร้ัง ให้ 2 คะแนน 
พอใช้  - พฤติกรรมทีป่ฏิบัติบางคร้ัง  ให้ 1 คะแนน 
ปรับปรุง  - ไม่เคยปฏิบัติพฤติกรรม   ให้ 0 คะแนน 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาคผนวก ญ 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาคทฤษฎี 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่อง การนําเสนอด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร ์

คําช้ีแจง จงเลือกคําตอบที่ถูกต้องที่สุดเพียงคําตอบเดียว 

1. ขอ้ใดเป็นการสร้างข้อความเคลื่อนไหวโดยใช้เทคนิค Frame by Frame เหมาะสมที่สุด 
1)  

 
 

2)  

 
 

3) 

 
 
4)  

 
 

5)  

 

2. กําหนดตัวอย่างข้อความเคลื่อนไหวดังน้ี 
 
 
            
 
    จากข้อความเคลื่อนไหวทีกํ่าหนดให้ ไมส่ามารถสร้างได้ด้วยเทคนิคใด 

1) Mask Tween  
2) Shape Tween 
3) Classic Tween  
4) Motion Tween 
5) Frame by Frame 
 

3. กาํหนดตัวอย่างข้อความเคลื่อนไหวดังน้ี 
 
 
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



128 

   จากข้อความเคล่ือนไหวทีก่ําหนดให้ ไมส่ามารถสร้างได้ด้วยเทคนิคใด 
1) Mask Tween  
2) Shape Tween  
3) Classic Tween  
4) Motion Tween 
5) Frame by Frame 

4. กําหนดตัวอย่างข้อความเคลื่อนไหวดังน้ี 
 
 
 
   จากข้อความเคล่ือนไหวทีก่ําหนดให้ สามารถสร้างได้ด้วยเทคนิคใด 

1) Mask Tween  
2) Shape Tween  
3) Classic Tween  
4) Motion Tween 
5) Frame by Frame 

5. กําหนดตัวอย่างข้อความเคลื่อนไหวดังน้ี 
 
 
 
 
    จากข้อความเคล่ือนไหวทีก่ําหนดให้ สามารถสร้างได้ด้วยเทคนิคใด 

1) Mask Tween  
2) Shape Tween 
3) Classic Tween  
4) Motion Tween 
5) Frame by Frame 

6. ข้อใดถูกต้องเก่ียวกับข้อความเคลื่อนไหวแบบ Flash-handwrite มากท่ีสุด 
1) เป็นการประยุกต์ใช้เทคนิค Frame by Frame ในการสร้าง 
2) สามารถนําไปประยุกต์ใช้สร้างข้อความลักษณะลายมอืเขียนได้ 
3) ในการสร้างต้องแปลงรูปแบบจากข้อความ (Text) ให้เป็นวัตถุ (Object) ก่อน 
4) ใช้คําสั่ง Break apart เพ่ือแปลงรูปแบบจากข้อความ (Text) ให้เป็นวัตถุ (Object) 
5) สร้างการเคลื่อนไหวโดยใช้เครื่องมือ Ease Tool ในการลบข้อความจากด้านหน้าไปด้านหลัง 

 
 
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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7. ข้อใดไม่ถูกต้องเก่ียวกับ Bone Tool 
1) เป็นเคร่ืองมือที่ใช้สร้างข้อต่อกระดูกให้กับตัวละคร 
2) ต้องใช้ Oval Tool ในการสร้างจุดหมุนให้กับตัวละคร 
3) ช่วยให้ตัวละครมีการเคลือ่นไหวที่เป็นอิสระและสมจริงมากย่ิงขึ้น 
4) ต้องเลือกรูปแบบการทํางานเป็น Action Script 2.0 จึงจะสามารถใช้งาน Bone Tool ได้ 
5) เป็นเคร่ืองมือที่เข้ามาช่วยแก้ปัญหาการสร้างแอนิเมชันในอดีต ซึ่งต้องใช้เทคนิค Frame by 
Frame ทําใหช้้าและยุ่งยาก 

8. ข้อใดไม่ถูกต้องเก่ียวกับคําสั่งปรับแต่งรูปแบบการเคลือ่นไหวชอง Bone Tool 
1) Spring Strength เป็นการต้ังค่าให้กระดูกมีการเคลื่อนไหวในลักษณะสปริง 
2) Joint Rotation เป็นการจํากัดองศาตํ่าสุดและสูงสุดในการหมุน 
3) Joint: X Translation Constrain เป็นการจํากัดระยะตํ่าสุดและสูงสดุในการเคลื่อนที่ตาม
แกน X 
4) Option Type เป็นการกําหนดรูปแบบในการควบคุม มี 2 รูปแบบ คอื Authortime และ 
Runtime 
5) Ease Strength เป็นการกําหนดจังหวะในการเคลื่อนไหว ถ้าค่าเป็นบวกจะช้าในช่วงเร่ิมต้น
และเร็วในช่วงสุดท้าย 

9. ข้อใดคือขั้นตอนในการนําเข้าไฟล์เสียง 
1) เลือกคําสั่ง Import Music > เลือกไฟล์เสียง > แทรกไฟล์เสียงลงบน Timeline 
2) เลือกคําสั่ง Import to Library > เลือกไฟล์เสียง > แทรกไฟล์เสียงลงบน Timeline 
3) เลือกตําแหน่งที่ต้องการแทรกบน Timeline > เลือกคําสั่ง Import Music > เลือกไฟล์เสียง 
4) เลือกตําแหน่งท่ีต้องการแทรกบน Timeline > เลือกคําสั่ง Import to Library > เลือกไฟล์
เสียง 
5) เลือกไฟล์เสยีง > เลือกตําแหน่งที่ต้องการแทรกบน Timeline > เลือกคําสั่ง Import Music 

10. ข้อใดคือขัน้ตอนในการนําเข้าไฟล์วิดีโอ 
1) เลือกคําสั่ง Import Video > เลือกประเภทของไฟล์ > เลือกไฟล์วิดีโอ > เลือกรูปแบบ
หน้ากากแผงควบคุม 
2) เลือกคําสั่ง Import to Library > เลือกประเภทของไฟล์ > เลือกไฟล์วิดีโอ > เลือกรูปแบบ
หน้ากากแผงควบคุม 
3) เลือกคําสั่ง Import Video > เลือกรูปแบบการเผยแพร่ไฟล์ > เลือกไฟล์วิดีโอ > เลอืก
รูปแบบหน้ากากแผงควบคุม 
4) เลือกคําสั่ง Import to Library> เลือกรูปแบบการเผยแพร่ไฟล์ > เลือกไฟล์วิดีโอ > เลือก
รูปแบบหน้ากากแผงควบคุม 
5) เลือกไฟล์วิดีโอ > เลือกรูปแบบการเผยแพร่ไฟล์ > เลือกรูปแบบหน้ากากแผงควบคุม > เลือก
คําสั่ง Import Video 
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11. ในการใส่เสียงประกอบช้ินงาน หากไฟล์เสียงมีขนาดใหญ่ ควรนําเขา้ไฟล์เสียงเป็นประเภทใด 
1) Event Sound 2) Stream Sound 
3) Progressive Sound 4) Embedding Sound 
5) ถูกทั้งข้อ 1) และ 2) 

12. ในการใส่วิดีโอประกอบช้ินงาน หากไฟล์วิดีโอมีขนาดเล็ก และต้องการให้เล่นอย่างต่อเนื่องไม่
สะดุด ควรเผยแพร่ไฟล์วิดีโอในรูปแบบใด 

1) Streaming  2) Progressive 
3) Event Video 4) Embedding Video 
5) ถูกทั้งข้อ 1) และ 2) 

13. ข้อใดเป็นนามสกุลของไฟล์เสียงที่สามารถนําเข้ามาใช้ในโปรแกรมได้ทั้งหมด 
1) MP4 WAV MPG  2) MP3 WAV AIFF 
3) MP3 WMA AIFF  4) MP4 WMA MPG 
5) MP3 MP4 WAV 

14. ข้อใดไม่ใช่ความสามารถในการจัดการไฟล์เสียงของโปรแกรม 
1) ตัดไฟล์เสียง 2) ต่อไฟล์เสียง 
3) ใส่ Effect ให้กับเสียง 4) ปรับแต่งความถ่ีของเสียง 
5) ปรับแต่งระดับความดังเบาของเสียง 

15. ข้อใดถูกต้องเก่ียวกับการทําให้ไฟล์ช้ินงานมีขนาดเล็ก 
1) ในการสร้างวัตถุ ควรใช้ออบเจ็คแทนซิมโบลที่มีปรากฏอยู่ในช้ินงาน 
2) ในการสร้างภาพเคล่ือนไหว ควรใช้ภาพบิตแมพเน่ืองจากมีขนาดเล็ก 
3) หากต้องใช้เสียง ควรเลือกไฟล์นามสกุล WAV เน่ืองจากเป็นไฟล์ที่มีขนาดเล็ก 
4) ควรใช้คําสั่ง Modify > Shape > Optimize เพ่ือลดจํานวนเส้นที่ประกอบกันเป็นรูปทรง 
5) การวาดเส้นด้วยแปรง (Brush) จะทําใหไ้ฟล์มีขนาดเล็กกว่าการวาดเส้นด้วยดินสอ (Pencil) 

16. ข้อใดไม่ถกูต้องเก่ียวกับการใช้สี ตัวอักษร และข้อความ เพ่ือให้ไฟลช้ิ์นงานมีขนาดเล็ก 
1) ควรใช้ฟิลเตอร์เท่าที่จําเป็น 
2) ควรฝังฟอนต์ลงไปในช้ินงาน 
3) ไม่ควรใช้รูปแบบตัวอักษรที่หลากหลาย 
4) ควรตรวจสอบวัตถุต่างๆใน Library ที่ไม่ได้ใช้งานและลบทิ้ง 
5) หากรูปภาพหรือวัตถุที่มีความคล้ายกัน ควรสร้างจากซิมโบลแล้วนํามาปรับขนาดหรือสี 

17. ข้อใดเป็นไฟล์ที่สามารถสง่ออกจากโปรแกรมได้ทั้งหมด 
1) .exe .swf .gif 2) .avi .exe .gif 
3) .swf .avi .exe 4) .mp4 .swf .exe 
5) .mp4 .exe .avi 
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18. หากต้องการให้ไฟล์ที่ส่งออกสามารถนําไปแก้ไขได้ควรส่งออกไฟล์ในนามสกุลใดจงึเหมาะสมที่สดุ 
1) .fla 2) .swf 
3) .psd 4) .exe 
5) .html 

19. หากต้องการให้ไฟล์ที่ส่งออกสามารถนําไปเผยแพร่บนเคร่ืองคอมพิวเตอร์ที่มีโปรแกรม Adobe 
Animate CC แต่ไม่ต้องการให้แก้ไขได้ ควรส่งออกไฟล์ในนามสกุลใดจึงเหมาะสมทีสุ่ด 

1) .fla 2) .swf 
3) .psd 4) .exe 
5) .html 

20. โปรแกรม Adobe Animate CC เหมาะสมกับการนํามาประยุกต์ใช้สร้างงานใดมากที่สุด 
1) เกมส ์ 2) โปสเตอร์ 
3) ตัดต่อวิดีโอ 4) แบนเนอร์โฆษณา 
5) กล่องจดหมายรับส่งอีเมลล์ 
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ภาคผนวก ฎ 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนภาคปฏิบัติ 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
เรื่อง การนําเสนอด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

คําช้ีแจง ให้นักเรียนสร้าง Music Video ด้วยโปรแกรม Adobe Animate CC ขนาด 
800x600 โดยมีเง่ือนไขดังน้ี 

1. สร้างภาพเคลื่อนไหวประกอบเสียงเพลง ความยาวมากกว่า 3 นาท ี
2. มีการสร้างข้อความเคล่ือนไหวแสดงรายละเอียด คือ ช่ือเพลง ศิลปิน และรายละเอียด

ผู้จัดทํา (รูป, ช่ือ-นามสกุล, ช้ัน, เลขที่) 
3. มีการใช้งานเคร่ืองมือ Bone Tool ในการสร้างตัวละคร 
4. บันทึกไฟล์งานเป็นนามสกุล .fla และ .swf ต้ังช่ือไฟล์ เลขที_่ช่ือนักเรียน 
5. กําหนดส่งภายในวันศุกร์ที ่16 กุมภาพันธ์ 2560 
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ประเด็นการ
พิจารณา 

เกณฑ์การประเมิน 
น้ําหนั

ก 
รว
ม 4 (ดีมาก) 3 (ดี) 2 (พอใช)้ 

1 
(ปรับปรุง

) 
การสร้าง
ภาพเคล่ือนไห
วประกอบ
เสียงเพลง 

เลือกใช้งานเทคนิคได้
เหมาะสมกับลกัษณะ
การเคลื่อนไหวเกิน 
80% ของความยาว
ช้ินงาน 
ภาพเคลื่อนไหว
สามารถสื่อ
ความหมายได้ดี  และ
เน้ือหามีความ
สอดคล้องกับเน้ือ
เพลง 

ภาพเคลื่อนไห
วสามารถส่ือ
ความหมายได้
ดี  และเน้ือหา
มีความ
สอดคล้องกับ
เน้ือเพลง 

เน้ือหามีความ
สอดคล้องกับ
เน้ือเพลง แต่
ภาพเคลื่อนไห
วไม่สามารถ
สื่อความหมาย
ได้ดีเท่าที่ควร 

เน้ือหาไม่
มีความ
สอดคล้อง
กับเน้ือ
เพลง 

2 8 

การสร้าง
ข้อความ
เคลื่อนไหว 

มีการใช้เทคนิคสร้าง
ข้อความเคล่ือนไหว 
แสดงรายละเอียด
ครบ คือ ช่ือเพลง 
ศิลปิน และ
รายละเอียดผู้จัดทํา 
รวมถึงมีการปรับแต่ง
ข้อความได้เหมาะสม
กับช้ินงาน 

มีการใช้
เทคนิคสร้าง
ข้อความ
เคลื่อนไหว 
แสดง
รายละเอียดไม่
ครบ แต่มีการ
ปรับแต่ง
ข้อความได้
เหมาะสมกับ
ช้ินงาน 

มีการใช้
เทคนิคสร้าง
ข้อความ
เคลื่อนไหว 
แสดง
รายละเอียดไม่
ครบ 

ไม่มีการใช้
เทคนิค
สร้าง
ข้อความ
เคลื่อนไห
ว 

1 4 

การใส่ไฟล์
เสียงและความ
ยาวของ
ช้ินงาน 

มีการใส่ไฟล์เสยีง 
เลือกประเภทการ
เผยแพร่ได้เหมาะสม 
และมีความยาว
มากกว่า 3 นาที 

มีการใส่ไฟล์
เสียง และมี
ความยาว
มากกว่า 3 
นาที 

มีการใส่ไฟล์
เสียง แต่มี
ความยาว 2-3 
นาที 

มีการใส่
ไฟล์เสียง 
แต่มีความ
ยาวน้อย 
2 นาท ี

1 4 
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การส่งออก
ไฟล์ 

บันทึกไฟล์งานครบ
ทั้ง 2 นามสกุล และ
ต้ังช่ือไฟล์ ถูกต้อง
ตามท่ีกําหนด 

บันทึกไฟล์งาน
ครบทั้ง 2 
นามสกุล แต่
ต้ังช่ือไฟล์ ไม่
ถูกต้องตามท่ี
กําหนด 

บันทึกไฟล์งาน
ไม่ครบ 2 
นามสกุล แต่
ต้ังช่ือไฟล์
ถูกต้องตามท่ี
กําหนด 

บันทึก
ไฟล์งาน
ไม่ครบ 2 
นามสกุล 
และต้ังช่ือ
ไฟล์ไม่
ถูกต้อง
ตามท่ี
กําหนด 

1 4 

 
เกณฑ์การสรปุผล 

คะแนน เกณฑ์การประเมิน 
16 – 20 
11 – 15 
6 – 10 
ตํ่ากว่า 6 

ดีมาก 
ดี 

พอใช้ 
ปรับปรุง 
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ภาคผนวก ฏ 
ตัวอย่างบทเรียนออนไลน์ เรื่อง  

การนําเสนอด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร ์  
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ภาพท่ี ฏ.1 หน้าแรกของการเข้าสู่บทเรียนออนไลน์ 
 

 

 

 

ภาพท่ี ฏ.2 หน้ารายการเมนูของบทเรียนออนไลน์  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพท่ี ฏ.3 หน้าผลการเรียนรู้ที่คาดหวังของบทเรียนออนไลน์ 
 

 

 

 

ภาพท่ี ฏ.4 หน้าเนื้อหาของบทเรียนออนไลน์  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพท่ี ฏ.5 หน้าเน้ือหาของบทเรียนออนไลน์ 
 

 

 

 

ภาพท่ี ฏ.6 หน้าแบบฝึกหัดของบทเรียนออนไลน์ 
   

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ-สกุล นางสาววรรณกาญจน์ บุญยก 
วัน-เดือน-ปีเกิด 15 กุมภาพันธ์ 2536 
สถานทีเ่กิด จังหวัด กรุงเทพมหานคร 
ที่อยู่ปัจจุบัน 104/15 ซ.รณชัย2 ถ.เศรษฐศิริ พญาไท กรุงเทพฯ 10400 
ประวัติการศึกษา ปีการศึกษา 2557 สําเร็จการศึกษา วิศวกรรมศาสตรบัณฑิต 

สาขาวิศวกรรมคอมพิวเตอร์ คณะวิศวกรรมศาสตร ์
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 
ปีการศึกษา 2560 สําเร็จการศึกษา วิทยาศาสตรมหาบัณฑิต 
สาขาคอมพิวเตอร์ศึกษา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 
โดยได้รับทุนการศึกษาและทนุสนับสนุนการทําวิทยานิพนธ์ 
ในโครงการส่งเสริมการผลิตครูที่มีความสามารถพิเศษทางวิทยาศาสตร์ 
และคณิตศาสตร์ (สควค.) (Premium) จากสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี (สสวท.) 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 




