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บทคัดย่อ 
           การวิจัยคร้ังน้ีมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาบทเรียนอีเลิร์นน่ิงเรื่อง ข้อมูล ตัวแปร และ
ค่าคงที่ สําหรับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6 ที่มีคุณภาพและประสิทธิภาพ และ 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนระหว่างนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นน่ิงกับนักเรียนที่เรียนแบบปกติ เรื่อง ข้อมูล 
ตัวแปร และค่าคงที่ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนวังน้ําเย็น
วิทยาคม ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2558 ได้มาจากการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม จํานวน 3 ห้อง รวม 
110 คน โดยกลุ่มแรกหาประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นน่ิง จํานวน 30 คน กลุ่มที่สองเรียนด้วย
บทเรียนอีเลิร์นน่ิง จํานวน 40 คน และกลุ่มที่สามเรียนแบบปกติ จํานวน 40 คน เครื่องมือที่ใช้ในการ
วิจัยคร้ังนี้ ประกอบด้วยบทเรียนอีเลิร์นน่ิง เรื่อง ข้อมูล ตัวแปร และค่าคงที่ ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6 
แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนอีเลิร์นน่ิง และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน จํานวน 30 
ข้อ ซึ่งมี ค่า IOC อยู่ระหว่าง 0.67-1.00 ค่าความยากง่ายอยู่ระหว่าง 0.50- 0.73 ค่าอํานาจจําแนกอยู่
ระหว่าง 0.20-0.60 และค่าความเช่ือถือได้เท่ากับ 0.85 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉล่ีย          
ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน และสถิติทดสอบค่าทีชนิดสองกลุ่มเป็นอิสระต่อกัน ผลการวิจัยพบว่า 
           1. บทเรียนอีเลิร์นน่ิงเรื่อง ข้อมูล ตัวแปร และค่าคงที่ ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6 มีคุณภาพด้าน
เน้ือหาอยู่ในระดับดีมาก ( =4.82, =0.39) และคุณภาพด้านเทคนิคการผลิตสื่ออยู่ในระดับดีมาก 
( =4.83, =0.38)  
           2. บทเรียนอีเลิร์นนิ่งเร่ือง ข้อมูล ตัวแปรและค่าคงที่ ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6 มีประสิทธิภาพ 
( / ) เท่ากับ 82.87/81.56 
           3. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นน่ิงสูงกว่านักเรียนที่เรียน
แบบปกติอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
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ABSTRACT 
          The objectives of this research were 1) to develop a quality and effective       
e-learning courseware entitled Data, Variables and Constants for Grade 12 at 
Wangnamyenwittayakom School. 2) to compare posttest achievement scores of 
students learning with e-learning courseware and those undertaking traditional 
learning. The samples in this study were Grade 12 students studying in Semester 1 of 
the Academic Year 2015 at Wangnamyenwittayakom School. Cluster Random 
Sampling method was employed to select 110 students from 3 classrooms. Frist 
group of students was to find the effectiveness ( / ) of the e-learning courseware, 
the second group of students was required to study using e-learning courseware and 
the third group of students followed traditional learning.  Instruments of the research 
consisted of a developed e-learning courseware, a quality evaluation questionnaire 
and a multiple-choice achievement test. This test comprised of 30 items with the 
IOC between 0.67 and 1.00, the degree of difficulty at 0.50-0.73, the degree of 
discrimination at 0.20-0.60 and reliability coefficient at 0.85. The statistics used in the 
analysis were mean ( ), standard deviation ( ), and t-test for independent Samples. 
The results of this research revealed that: 
          1. The quality content was evaluated by the experts and found in a very good 
level ( =4.82, =0.39) and the quality of media development technique was also 
found in a very good level ( =4.83, =0.38).  
          2. The effectiveness ( / ) of the e-learning courseware was found at 
82.87/81.56. 
          3. The achievement of students after learning with the developed e-learning 
courseware  entitled Data, Variables and Constants for Grade 12  at  Wangnamyen-
wittayakom School was found higher than the achievement of those undertaking 
traditional learning at a statistically significant level of .01. 
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บทที่ 1 
บทนํา 

 
1.1 ความเป็นมาและความสําคัญของปญัหา 

 
 ปัจจุบันเทคโนโลยีและวิทยาการทางด้านคอมพิวเตอร์ได้เจริญก้าวหน้าไปอย่างรวดเร็ว 

ดังน้ันการจัดการศึกษาให้มีประสิทธิภาพและก้าวทันเทคโนโลยี จึงถือเป็นความจําเป็นอย่างย่ิง 
รัฐบาลได้เล็งเห็นและตระหนักถึงความสําคัญในการเร่งรัดพัฒนาการศึกษา อันจะนําไปสู่การพัฒนา
ทรัพยากรมนุษย์ให้มีศักยภาพในการพัฒนาเทคโนโลยีเพ่ือการพัฒนาประเทศ มีการกําหนดแนวคิด
ต่างๆ ในการจัดการศึกษา โดยยึดหลักสําคัญ 4 ประการ ได้แก่ความเสมอภาคและการกระจายโอกาส
ทางการศึกษา ความเป็นเลิศและคุณภาพทางวิชาการ ความมีประสิทธิภาพ และความเป็นสากล โดย
มุ่งภารกิจหลักๆ ที่ก่อให้เกิดองค์ความรู้ใหม่ๆ โดยพ่ึงพาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแขนงต่างๆ การ
จัดการศึกษาระบบเปิดและการเรียนการสอนรายบุคคลจะเข้ามามีบทบาทมากขึ้นและเริ่มเข้ามา
ทดแทนการเรียนการสอนแบบปกติด้ังเดิมภายใต้การควบคุมคุณภาพทางวิชาการอย่างเป็นระบบทุก
ขั้นตอน เทคโนโลยีที่นําสมัยต่างๆ เช่นเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ เทคโนโลยีการสื่อสาร และเทคโนโลยี
ด้านการจัดการ จะถูกนํามาประยุกต์ใช้การจัดการศึกษามากขึ้น โดยผสมผสานกันอย่างกลมกลืน 
(มนต์ชัย เทียนทอง. 2544 : 3) 

 วงการศึกษาในปัจจุบัน คําว่าอีเลิร์นน่ิงได้รับการกล่าวถึงอย่างแพร่หลาย เพราะว่าอีเลิร์นน่ิง
เป็นระบบการเรียนการสอน ที่ถ่ายทอดเน้ือหา การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ตลอดจนการวัด
และการประเมินผล ผ่านตัวอักษร ภาพนิ่ง ผสมผสานกับการใช้ภาพเคลื่อนไหว วีดีทัศน์ และเสียง 
โดยอาศัยเทคโนโลยีของเว็บในการถ่ายทอด ดังนั้น จึงอาจกล่าวได้ว่าบทเรียนอีเลิร์นน่ิงที่มีคุณภาพใน
การเรียนรู้ จึงมีความสําคัญ เน่ืองจากเป็นการทดแทนเน้ือหาในช้ันเรียนผ่านรูปแบบการนําเสนอที่มี
ประสิทธิภาพ ด้วยการออกแบบตามหลักการเรียนรู้ อันจะส่งผลต่อประสิทธิผลทางการเรียน 
ประกอบกับอีเลิร์นน่ิง ได้แพร่กระจายสู่การศึกษาในทุกระดับ ด้วยสาเหตุที่ว่าเป็นระบบการเรียนการ
สอนที่ถ่ายทอดเน้ือหา การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ตลอดจนการวัดและประเมินผล ผ่าน
ตัวอักษร ภาพน่ิง ผสมผสานกับการใช้ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน์และเสียง โดยอาศัยเทคโนโลยีของเว็บ
ในการถ่ายทอด จึงถือว่าการเรียนรู้ในรูปแบบน้ีมีความยืดหยุ่นสูงสําหรับผู้สอนในการบูรณาการ
เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษาเข้าไปในกระบวนการเรียนการสอน และยังลดข้อจํากัดของความ
พยายามที่จะใช้เทคโนโลยีที่มีอยู่ไม่ว่าจะเป็นสื่อการเรียนรู้อิเล็กทรอนิกส์ต่างๆ และระบบเครือข่าย
คอมพิวเตอร์เพ่ือการสื่อสารในเร่ืองของการออกแบบเฉพาะตัว เพ่ือให้เหมาะสมกับผู้เรียนรายบุคคล
มากท่ีสุด โดยไม่มีข้อจํากัดของเวลาและสถานที่ และช่องว่างในการสื่อสารระหว่างกันทั้งผู้สอนและ
ผู้เรียน และผู้เรียนด้วยกันเอง (จินตวีร์ คล้ายสังข์. 2556 : 1) องค์ประกอบที่สําคัญของอีเลิร์นนิ่ง 
ได้แก่ ระบบบริหารจัดการ ซึ่งเป็นเสมือนระบบที่รวบรวมเคร่ืองมือออกแบบไว้เพ่ือให้ความสะดวกแก่
ผู้ใช้ในการจัดการเรียนการสอนออนไลน์ ได้แก่ ผู้สอน ผู้เรียน และผู้บริหารระบบเครือข่าย ซึ่งมี
เครื่องมือและระดับสิทธิในการใช้จัดการให้ ก็จะมีความแตกต่างกันไปตามแต่ละการใช้งานของแต่ละ
กลุ่ม มีไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ เว็บบอร์ดหรือแชท สามารถให้ผู้เรียนเข้าไปดูคะแนนสอบ ดูสถิติการ
เข้าใช้งานระบบ เป็นต้น (ถนอมพร เลาหจรัสแสง. 2545 : 30-40) ปัจจุบันมีซอฟต์แวร์จํานวนมากที่
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ช่วยในการพัฒนาบทเรียนอีเลิร์นน่ิง ได้แก่ Moodle, Atutor, Claroline, OpenLMS, eFront เป็น
ต้น ซึ่งแต่ละโปรแกรมก็มีความสามารถในการสร้างบทเรียนได้แตกต่างกันตามลักษณะของการใช้งาน 
โปรแกรม Moodle เป็นระบบการจัดการเรียนรู้ท่ีมีความสามารถสูง เป็นที่นิยมใช้งานกันอย่าง
กว้างขวาง โดยเฉพาะแวดวงการศึกษา (อาณัฒิ รัตนถิรกุล. 2553 : 3) 

 ดังน้ันการเรียนการสอนด้วยบทเรียนอีเลิร์นน่ิงจึงเป็นการเรียนการสอนแบบใหม่ที่เน้น
ผู้เรียนเป็นสําคัญ ผู้เรียนสามารถศึกษาเน้ือหาและทําแบบทดสอบของบทเรียนอีเลิร์นน่ิงได้ทุกที่ทุก
เวลาตามท่ีผู้เรียนต้องการ โดยอาศัยเทคโนโลยีของเว็บผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ช่วยส่งเสริมให้
ผู้เรียนได้มีโอกาสเรียนรู้มากขึ้น สะดวก รวดเร็ว ทําให้ได้ผลลัพธ์และประโยชน์สูงสุดต่อการเรียนรู้ของ
ผู้เรียน 

 การจัดการเรียนการสอนในรายวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ง30208 ของนักเรียน
มัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนวังนํ้าเย็นวิทยาคม พบว่า เน้ือหาในบทเรียนมีความยากซับซ้อน เป็น
เน้ือหาใหม่ จัดการเรียนการสอนในเวลาที่จํากัด ทําให้นักเรียนเรียนรู้ได้ช้า ไม่สามารถทํางานที่ได้รับ
มอบหมายหรือปฏิบัติตามกิจกรรมที่ครูจัดการเรียนการสอนได้ การเรียนการสอนในห้องเรียนเดิมเป็น
แบบครูสาธิตและให้นักเรียนปฏิบัติตาม พบว่าเมื่อนักเรียนเรียนเสร็จก็จะลืม ไม่สามารถจดจําคําสั่ง
และวิธีการกําหนดชนิดข้อมูล ค่าตัวแปรและค่าคงท่ีได้ เน่ืองจากมีข้ันตอนที่ยุ่งยากซับซ้อน ส่งผลให้
นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในหน่วยการเรียนรู้ที่ 4 ข้อมูล ตัวแปรและค่าคงตํ่า ด้วยเหตุผลและ
ความจําเป็นดังกล่าว ผู้วิจัยจึงจัดทําบทเรียนอีเลิร์นน่ิงเร่ือง ข้อมูล ตัวแปร และค่าคงท่ี สําหรับช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 6 เพ่ือใช้ในการเรียนการสอน และทบทวนได้ในภายหลัง นักเรียนสามารถเรียนรู้ 
อย่างอิสระ ภายใต้การดูแล การให้คําแนะนําของครูผู้สอนและจะส่งผลให้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
สูงขึ้น 
 
1.2 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

 
 1.  เพ่ือพัฒนาบทเรียนอีเลิร์นน่ิงเร่ือง ข้อมูล ตัวแปร และค่าคงที่ สําหรับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 

6 ที่มีคุณภาพและประสิทธิภาพ 
 2.  เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นน่ิง

เรื่อง ข้อมูล ตัวแปร และค่าคงที่กับนักเรียนที่เรียนแบบปกติ 
 
1.3  สมมติฐานการวิจัย 
 

 นักเรียนที่ เรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นน่ิงเร่ือง ข้อมูล ตัวแปร และค่าคงที่ สําหรับช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 6 มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกว่านักเรียนท่ีเรียนแบบปกติ  
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1.4 กรอบแนวคดิท่ีใช้ในการวิจัย 
 

 1.4.1  การพัฒนาบทเรียนอีเลิรน์นิง่ 

 การพัฒนาบทเรียนอีเลิร์นน่ิงเร่ือง ข้อมูล ตัวแปร และค่าคงที่ สําหรับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6 
ผู้ วิจัยได้นําแนวคิดในการพัฒนาบทเรียนมาจากหลักการออกแบบของพรเทพ เมืองแมน           
(2544 : 46-49) โดยมี 4 ข้ันตอนดังน้ี 

 ขั้นตอนที่ 1 การวางแผน 
   ขั้นตอนที่ 2 การออกแบบบทเรียน 
   ขั้นตอนที่ 3 การสร้างบทเรียน 
           ขั้นตอนที่ 4 การประเมินผลและแก้ไขบทเรียน 

 

   1.4.2  การหาคุณภาพของบทเรียนอีเลิรน์นิ่ง 
   1. ด้านเนื้อหา 
   การหาคุณภาพของบทเรียนอีเลิร์นน่ิงเร่ือง ข้อมูล ตัวแปร และค่าคงที่ สําหรับช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 6 ในด้านเน้ือหาผู้วิจัยได้นําแนวคิดของจินตวีร์ คล้ายสังข์ (2556: 227) มาปรับปรุง 
แบ่งออกเป็น 3 ด้าน ดังนี้ 1) เน้ือหาของบทเรียน 2) กิจกรรมในการเรียนการสอน 3) วิธีการ
ประเมินผลการเรียนรู้ 
   2. ด้านเทคนคิการผลิตสื่อ 
   การหาคุณภาพของบทเรียนอีเลิร์นน่ิงเรื่อง ข้อมูล ตัวแปร และค่าคงที่ สําหรับช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 6 ในด้านเทคนิคการผลิตสื่อผู้วิจัยได้นําแนวคิดของจินตวีร์ คล้ายสังข์ (2556 : 219) 
มาเป็นกรอบแนวคิดในการหาคุณภาพบทเรียนอีเลิร์นน่ิงซึ่งแบ่งออกเป็น 6 ด้าน ดังน้ี 
   1. การออกแบบมัลติมีเดีย 
   2. การออกแบบส่วนประสานต่อ 
   3. การออกแบบเน้ือหา 
   4. การออกแบบระบบนําทาง 
   5. การทดสอบใช้งาน 
   6. การเข้าถึงข้อมูล 

 

   1.4.3  การหาประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง 
   ผู้วิจัยได้นําแนวคิดการหาประสิทธิภาพของบทเรียนของชัยยงค์ พรหมวงค์ และคณะ     
(2520 : 136) มาเป็นกรอบแนวคิดในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นน่ิงซึ่งประกอบด้วย
ประสิทธิภาพของกระบวนการ ( ) และประสิทธิภาพของผลลัพธ์ ( ) 

 

   1.4.4 การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนของนักเรียน 
   ผู้วิจัยได้นําแนวคิดของ Bloom ฉบับปรุงปรุงโดย Anderson and Krathwohl (อ้างใน
วิทวัฒน์ ขัตติยะมาน และฉัตรศิริ ปิยะพิมลสิทธ์ิ. 2557 : 3) มาเป็นกรอบแนวคิดในการสร้าง
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ซึ่งมุ่งเน้นทางด้านพุทธิพิสัย (Cognitive Domain) ซึ่งมี
ทั้งหมด 6 ด้าน คือ จํา (Remembering) เข้าใจ (Understanding) ประยุกต์ใช้ (Applying) 
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วิเคราะห์ (Analyzing) ประเมินค่า (Evaluating) และคิดสร้างสรรค์ (Creating) ในการวิจัยคร้ังน้ี
ผู้วิจัยนํามาใช้เพียง 3 ด้าน คือ 
   1. จํา (Remembering)  
   2. เข้าใจ (Understanding) 
   3. ประยุกต์ใช้ (Applying)  
 
1.5 ขอบเขตของการวิจัย 

 
   1.5.1  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
   1.5.1.1  ประชากรที่ใช้ในการวิจัยเป็นนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2558 
โรงเรียนวังนํ้าเย็นวิทยาคม จังหวัดสระแก้ว จํานวน 9 ห้อง รวมเป็นจํานวนนักเรียน 327 คน 
   1.5.1.2  กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยเป็นนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6 ภาคเรียนที่ 1           
ปีการศึกษา 2558 โรงเรียนวังนํ้าเย็นวิทยาคม จังหวัดสระแก้ว ได้จากการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม
(Cluster Random Sampling) จํานวน 3 ห้อง รวม 110 คนและแบ่งออกเป็น 3 กลุ่มได้แก่   
   - กลุ่มแรก คอื กลุ่มนักเรียนที่ทดลองเพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นน่ิง จํานวน 30 
คน 
   - กลุ่มทดลอง คือ กลุม่นักเรยีนที่เรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นน่ิง จํานวน 40 คน 
   - กลุ่มควบคุม คือ กลุม่นักเรยีนที่เรียนด้วยการเรียนแบบปกติ จํานวน 40 คน 
 

   1.5.2  ตัวแปรที่ศึกษา 
   สําหรับการวิจัยครั้งน้ี มีตัวแปร ที่ศึกษาดังต่อไปนี้ 
   1.5.1.1 ตัวแปรอิสระที่ศึกษาประกอบด้วย วิธีเรียน 2 วิธี ได้แก่  
   (1) การเรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์น่ิงเรื่อง ข้อมูล ตัวแปร และค่าคงที่  
   (2) การเรียนแบบปกติ เร่ือง ข้อมูล ตัวแปร และค่าคงที ่
   1.5.2.2 ตัวแปรตาม ได้แก่ ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
 

   1.5.3  เนื้อหาวิชา 
   เน้ือหาที่ใช้ในการพัฒนาบทเรียนอีเลิร์นน่ิงเร่ือง ข้อมูล ตัวแปร และค่าคงที่ สําหรับช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 6 คือ วิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ง30208 ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6 สาระการ
เรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ประกอบด้วย 5 บทเรียน ดังน้ี 1) ข้อมูล 2) ตัวแปร 3) ค่าคงที่ 4) 
การแปลงค่าข้อมูล และ 5) การสร้างโปรแกรมใช้งานคํานวณ 

 

   1.5.4  ระยะเวลาที่ใช้ในการทดลอง 
   ใช้เวลา 5 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 ช่ัวโมง ระยะเวลาทั้งหมด 10 ช่ัวโมง 
 
1.6  นิยามศพัท์เฉพาะท่ีใช้ในการวิจยั 

 
 

   เพ่ือความเข้าใจที่ถูกต้องตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย ผู้วิจัยจึงได้ให้นิยามและความหมาย
ของคําต่างๆ ที่ใช้ในการวิจัยน้ี ได้แก่ 
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   1. บทเรียนอีเลิร์นน่ิง หมายถึง  บทเรียนอีเลิร์นน่ิงเรื่อง ข้อมูล ตัวแปรและค่าคงที่ สําหรับ
ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6 ใช้ Moodle LMS เป็นโปรแกรมในการสร้างและจัดการบริหารบทเรียนอีเลิร์
นน่ิง เป็นเน้ือหาในวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ง30208 ท่ีประกอบด้วย 5 บทเรียน คือ 
ข้อมูล ตัวแปร ค่าคงที่ การแปลงค่าข้อมูลและการสร้างโปรแกรมใช้งานคํานวณ เป็นข้อมูลตัวอักษร 
ข้อมูลภาพ และภาพเคลื่อนไหว มีข้อสอบเพ่ือทดสอบก่อนและหลังเรียน ระหว่างเรียนจะมีแบบฝึกหัด
ให้ผู้เรียนฝึกปฏิบัติ เพ่ือเสริมความเข้าใจในการเรียน นอกจากนี้ผู้เรียนสามารถย้อนกลับไปทบทวน
บทเรียนเดิมได้ตลอดเวลา 
   2.  คุณภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง หมายถึง ผลที่ได้จากการประเมินบทเรียนอีเลิร์นนิ่งของ
ผู้ทรงคุณวุฒิที่แบ่งออกเป็น 2 ด้าน คือ ด้านเน้ือหา และด้านเทคนิคการผลิตสื่อ 
   3. ประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง หมายถึง ร้อยละของคะแนนเฉลี่ยที่แสดงถึง
ประสิทธิภาพของกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนอีเลิร์นน่ิง ( ) และประสิทธิภาพของ
ผลลัพธ์ของการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนอีเลิร์นน่ิง ( ) ผู้วิจัยต้ังไว้ที่ ( / ) ไม่ตํ่ากว่า 80/80 
   - ประสิทธิภาพของกระบวน ( ) หมายถึง ร้อยละของคะแนนเฉลี่ยที่ได้จากการทํา
แบบฝึกหัดระหว่างเรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นน่ิงเร่ือง ข้อมูล ตัวแปร และค่าคงที่ ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6  
   - ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ ( ) หมายถึง ร้อยละของคะแนนเฉลี่ยที่ได้จากการทํา
แบบทดสอบหลังเรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นน่ิงเร่ือง ข้อมูล ตัวแปร และค่าคงที่ ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6  
   4. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง คะแนนของนักเรียนที่ได้จากการสอบหลังจากเรียน
ด้วยบทเรียนอีเลิร์นน่ิงเร่ือง ข้อมูล ตัวแปรและค่าคงที่ ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6 โดยวัด 3 ด้าน คือ จํา 
เข้าใจ และประยุกต์ใช้  
   5. แบบทดสอบ หมายถึง แบบทดสอบเรื่อง ข้อมูล ตัวแปรและค่าคงที่ เป็นแบบชนิด
เลือกตอบ 4 ตัวเลือก (Multiple choices) เป็นเคร่ืองมือในการวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้าน   
พุทธิพิสัย (Cognitive Domain) 3 ด้าน คือ จํา เข้าใจ และประยุกต์ใช้  
   6. การเรียนแบบปกติ หมายถึง การเรียนการสอนที่ครูผู้สอนในช่ัวโมงปกติ โดยมีครูผู้สอน
บรรยาย และเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ซักถามปัญหาที่สงสัย 
   7. การเรียนรู้ด้วยบทเรียนอีเลิร์นน่ิง หมายถึง การเรียนการสอนที่นําเน้ือหาบทเรียนไว้บน
เว็บเพ็จเพ่ือให้นักเรียนเข้าไปศึกษาบทเรียน พร้อมทั้งการทํากิจกรรมตอบโต้กับบทเรียนและอาจารย์
ผู้สอนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตกระดานสนทนาออนไลน์หรือกระดานข่าว 
   8. นักเรียน หมายถึง ผู้เรียนที่เป็นนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา
2558 โรงเรียนวังนํ้าเย็นวิทยาคม จังหวัดสระแก้ว 
   9. โรงเรียน หมายถึง โรงเรียนวังนํ้าเย็นวิทยาคม อําเภอวังนํ้าเย็น จังหวัดสระแก้วสังกัด
สํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 7 

 
 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 

 
 การวิจัยคร้ังน้ีทําการวิจัยเรื่องการพัฒนาบทเรียนอีเลิร์นนิ่งเร่ือง ข้อมูล ตัวแปร และค่าคงที่ 

สําหรับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6 ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องเพ่ือนํามาใช้เป็นแนวทาง
ในการพัฒนาบทเรียนอีเลิร์นน่ิงและดําเนินการวิจัยโดยศึกษารายละเอียดตามหัวข้อต่อไปนี้  

 2.1  หลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 
 2.2  รายวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
 2.3  ความรู้เก่ียวกับโปรแกรม Visual Basic 2010 Express Edition 
 2.4  บทเรียนอีเลิร์นน่ิง (e-Learning) 
 2.5  ระบบจัดการเรียนรู้ (Learning Management System) 
 2.6  โปรแกรมที่ใช้ในการสร้างบทเรียนอีเลิร์นน่ิง 
 2.7  การพัฒนาบทเรียนอีเลิร์นน่ิง 
 2.8  การหาคุณภาพของบทเรียนอีเลิร์นน่ิง 
 2.9  การหาประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นน่ิง 
 2.10 การวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 2.11 งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

 
2.1  หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551 
 
 

 2.1.1 รายละเอียดของหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551สํานักงาน
วิชาการและมาตรฐานการศึกษา สํานักงานคณะกรรมการศึกษาขั้นพ้ืนฐานกระทรวงศึกษาธิการ 
(2551 : 3-22) ได้กล่าวถึงรายละเอียดของหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทธศึกราช 2551 
ไว้ดังน้ี 

 2.1.1.1 สมรรถนะสําคัญของผู้เรียน และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
ในการพัฒนาผู้เรียนตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน มุ่งเน้นพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณภาพ
ตามมาตรฐานที่กําหนด ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดสมรรถนะสําคัญและคุณลักษณะอันพึงประสงค์ ดังน้ี
สมรรถนะสําคัญของผู้เรียน หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน มุ่งให้ผู้เรียนเกิดสมรรถนะสําคัญ 
5 ประการ ดังน้ี 

          (1) ความสามารถในการส่ือสาร เป็นความสามารถในการรับและส่งสาร มีวัฒนธรรม
ในการใช้ภาษาถ่ายทอดความคิด ความรู้ความเข้าใจ ความรู้สึก และทัศนะของตนเองเพ่ือแลกเปลี่ยน
ข้อมูลข่าวสารและประสบการณ์อันจะเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาตนเองและสังคม รวมท้ังการเจรจา
ต่อรองเพ่ือขจัดและลดปัญหาความขัดแย้งต่าง ๆ การเลือกรับหรือไม่รับข้อมูลข่าวสารด้วยหลักเหตุผล
และความถูกต้อง ตลอดจนการเลือกใช้วิธีการสื่อสาร ที่มีประสิทธิภาพโดยคํานึงถึงผลกระทบที่มีต่อ
ตนเองและสังคม 
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        (2) ความสามารถในการคิด เป็นความสามารถในการคิดวิเคราะห์ การคิดสังเคราะห์ 
การคิด อย่างสร้างสรรค์ การคิดอย่างมีวิจารณญาณ และการคิดเป็นระบบ เพ่ือนําไปสู่การสร้างองค์
ความรู้หรือสารสนเทศเพ่ือการตัดสินใจเกี่ยวกับตนเองและสังคมได้อย่างเหมาะสม 

        (3) ความสามารถในการแก้ปัญหา เป็นความสามารถในการแก้ปัญหาและอุปสรรค
ต่าง ๆ ที่เผชิญได้อย่างถูกต้องเหมาะสมบนพ้ืนฐานของหลักเหตุผล คุณธรรมและข้อมูลสารสนเทศ 
เข้าใจความสัมพันธ์และการเปลี่ยนแปลงของเหตุการณ์ต่าง ๆ ในสังคม แสวงหาความรู้ ประยุกต์
ความรู้มาใช้ในการป้องกันและแก้ไขปัญหา และมีการตัดสินใจที่มีประสิทธิภาพโดยคํานึงถึงผลกระทบ
ที่เกิดขึ้นต่อตนเอง สังคมและสิ่งแวดล้อม 

        (4) ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต เป็นความสามารถในการนํากระบวนการต่างๆ 
ไปใช้ในการดําเนินชีวิตประจําวัน การเรียนรู้ด้วยตนเอง การเรียนรู้อย่างต่อเน่ือง การทํางาน และการ
อยู่ร่วมกันในสังคมด้วยการสร้างเสริมความสัมพันธ์อันดีระหว่างบุคคล การจัดการปัญหาและความ
ขัดแย้งต่างๆ อย่างเหมาะสม การปรับตัวให้ทันกับการเปลี่ยนแปลงของสังคมและสภาพแวดล้อม และ
การรู้จักหลีกเลี่ยงพฤติกรรมไม่พึงประสงค์ที่ส่งผลกระทบต่อตนเองและผู้อ่ืน 

        (5) ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี เป็นความสามารถในการเลือก และใช้ 
เทคโนโลยีด้านต่าง ๆ และมีทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี เพ่ือการพัฒนาตนเองและสังคม ใน
ด้านการเรียนรู้ การสื่อสาร การทํางาน การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ถูกต้อง เหมาะสม และมี
คุณธรรมคุณลักษณะอันพึงประสงค์ หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้มี
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ เพ่ือให้สามารถอยู่ร่วมกับผู้อ่ืนในสังคมได้อย่างมีความสุข ในฐานะเป็น
พลเมืองไทยและพลโลก ดังน้ี 

             (5.1) รักชาติ ศาสน์ กษัตริย์ 
             (5.2) ซื่อสัตย์สุจริต 
             (5.3) มีวินัย 
             (5.4) ใฝ่เรียนรู้ 
             (5.5) อยู่อย่างพอเพียง 
             (5.6) มุ่งมั่นในการทํางาน 
             (5.7) รักความเป็นไทย 
             (5.8) มีจิตสาธารณะ 
 นอกจากน้ี สถานศึกษาสามารถกําหนดคุณลักษณะอันพึงประสงค์เพ่ิมเติมให้สอดคล้อง

ตามบริบทและจุดเน้นของตนเอง 
 2.1.1.2 มาตรฐานการเรียนรู้ 

การพัฒนาผู้เรียนให้เกิดความสมดุล ต้องคํานึงถึงหลักพัฒนาการทางสมองและพหุปัญญา หลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน จึงกําหนดให้ผู้เรียนเรียนรู้ 8 กลุ่มสาระการเรียนรู้ ดังนี้  

          (1) ภาษาไทย 
          (2) คณิตศาสตร์ 
          (3) วิทยาศาสตร์  
          (4) สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 
          (5) สุขศึกษาและพลศึกษา 
          (6) ศิลปะ 
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          (7) การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
          (8) ภาษาต่างประเทศ 
 ในแต่ละกลุ่มสาระการเรียนรู้ได้กําหนดมาตรฐานการเรียนรู้เป็นเป้าหมายสําคัญของการ

พัฒนาคุณภาพผู้เรียน มาตรฐานการเรียนรู้ระบุสิ่งที่ผู้เรียนพึงรู้ ปฏิบัติได้ มีคุณธรรมจริยธรรม และ
ค่านิยมที่พึงประสงค์เมื่อจบการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน นอกจากน้ันมาตรฐานการเรียนรู้ยังเป็นกลไกสําคัญ
ในการขับเคลื่อนพัฒนาการศึกษาทั้งระบบ เพราะมาตรฐานการเรียนรู้จะสะท้อนให้ทราบว่าต้องการ
อะไร จะสอนอย่างไร และประเมินอย่างไร รวมท้ังเป็นเครื่องมือในการตรวจสอบเพื่อการประกัน
คุณภาพการศึกษาโดยใช้ระบบการประเมินคุณภาพภายในและการประเมินคุณภาพภายนอก ซึ่ง
รวมถึงการทดสอบระดับเขตพ้ืนที่การศึกษา และการทดสอบระดับชาติ ระบบการตรวจสอบเพ่ือ
ประกันคุณภาพดังกล่าวเป็นสิ่งสําคัญที่ช่วยสะท้อนภาพการจัดการศึกษาว่าสามารถพัฒนาผู้เรียนให้มี
คุณภาพตามท่ีมาตรฐานการเรียนรู้กําหนดเพียงใด 

 2.1.1.3 ตัวช้ีวัด 
 ตัวช้ีวัดระบุสิ่งที่นักเรียนพึงรู้และปฏิบัติได้ รวมท้ังคุณลักษณะของผู้เรียนในแต่ละระดับช้ัน 

ซึ่งสะท้อนถึงมาตรฐานการเรียนรู้ มีความเฉพาะเจาะจงและมีความเป็นรูปธรรม นําไปใช้                     
ในการกําหนดเนื้อหา จัดทําหน่วยการเรียนรู้ จัดการเรียนการสอน และเป็นเกณฑ์สําคัญสําหรับการ
วัดประเมินผลเพ่ือตรวจสอบคุณภาพผู้เรียน   

          (1) ตัวช้ีวัดช้ันปี เป็นเป้าหมายในการพัฒนาผู้เรียนแต่ละช้ันปีในระดับการศึกษา
ภาคบังคับ (ประถมศึกษาปีที่ 1 – มัธยมศึกษาปีที่ 3)             

          (2) ตัวช้ีวัดช่วงช้ัน เป็นเป้าหมายในการพัฒนาผู้เรียนในระดับมัธยมศึกษาตอน
ปลาย (มัธยมศึกษาปีที่ 4- 6) 

 2.1.1.4 สาระการเรียนรู้ 
 สาระการเรียนรู้ ประกอบด้วย องค์ความรู้ ทักษะหรือกระบวนการเรียนรู้ และคุณลักษณะ

อันพึงประสงค์ ซึ่งกําหนดให้ผู้เรียนทุกคนในระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐานจําเป็นต้องเรียนรู้ โดยแบ่งเป็น 
8 กลุ่มสาระการเรียนรู้ ดังน้ี 

 วิทยาศาสตร์ : การนําความรู้และกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ไปใช้ในการศึกษา ค้นคว้า
หาความรู้ และแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ การคิดอย่างเป็นเหตุเป็นผล คิดวิเคราะห์ คิดสร้างสรรค์ และ
จิตวิทยาศาสตร์ 

 สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม : การอยู่ร่วมกันในสังคมไทยและสังคมโลกอย่างสันติ
สุข  การเป็นพลเมืองดี ศรัทธาในหลักธรรมของศาสนา การเห็นคุณค่าของทรัพยากรและสิ่งแวดล้อม 
ความรักชาติ และภูมิใจในความเป็นไทย 

 สุขศึกษาและพลศึกษา : ความรู้ ทักษะและเจตคติในการสร้างเสริมสุขภาพพลานามัยของ
ตนเองและผู้อ่ืน การป้องกันและปฏิบัติต่อสิ่งต่างๆ ที่มีผลต่อสุขภาพอย่างถูกวิธีและทักษะในการ
ดําเนินชีวิต 

 ศิลปะ : ความรู้และทักษะในการคิดริเริ่ม จินตนาการ สร้างสรรค์งานศิลปะ สุนทรียภาพ
และการเห็นคุณค่าทางศิลปะ 

 การงานอาชีพและเทคโนโลยี : ความรู้ ทักษะ และเจตคติในการทํางาน การจัดการการ
ดํารงชีวิต การประกอบอาชีพ และการใช้เทคโนโลยี 
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 ภาษาต่างประเทศ : ความรู้ทักษะ เจตคติ และวัฒนธรรม การใช้ภาษาต่างประเทศในการ
สื่อสาร การแสวงหาความรู้และการประกอบอาชีพ 

 ภาษาไทย : ความรู้ ทักษะและวัฒนธรรมการใช้ภาษาเพ่ือการสื่อสาร ความช่ืนชม  การ
เห็นคุณค่าภูมิปัญญาไทย และภูมิใจในภาษาประจําชาติ 

 คณิตศาสตร์ : การนําความรู้ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ไปใช้ใน การแก้ปัญหา 
การดําเนินชีวิต และศึกษาต่อ การมีเหตุมีผล มีเจตคติที่ดีต่อคณิตศาสตร์ พัฒนาการคิดอย่างเป็น
ระบบและสร้างสรรค์ 

 2.1.1.5 ระดับการศึกษา หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน จัดระดับการศึกษาเป็น 
3 ระดับ ดังน้ี 

          (1) ระดับประถมศึกษา (ช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 – 6) การศึกษาระดับน้ีเป็นช่วงแรก
ของการศึกษาภาคบังคับ มุ่งเน้นทักษะพ้ืนฐานด้านการอ่าน การเขียน การคิดคํานวณ ทักษะการคิด
พ้ืนฐาน การติดต่อสื่อสาร กระบวนการเรียนรู้ทางสังคม และพ้ืนฐานความเป็นมนุษย์ การพัฒนา
คุณภาพชีวิตอย่างสมบูรณ์และสมดุลทั้งในด้านร่างกาย สติปัญญา อารมณ์ สังคม และวัฒนธรรม โดย
เน้นจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ  

          (2) ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น (ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 – 3) เป็นช่วงสุดท้ายของ
การศึกษาภาคบังคับ มุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้สํารวจความถนัดและความสนใจของตนเอง ส่งเสริมการ
พัฒนาบุคลิกภาพส่วนตน มีทักษะในการคิดวิจารณญาณ คิดสร้างสรรค์ และคิดแก้ปัญหา มีทักษะใน
การดําเนินชีวิต มีทักษะการใช้เทคโนโลยีเพ่ือเป็นเคร่ืองมือในการเรียนรู้ มีความรับผิดชอบต่อสังคม มี
ความสมดุลทั้งด้านความรู้ ความคิด ความดีงาม และมีความภูมิใจในความเป็นไทย ตลอดจนใช้เป็น
พ้ืนฐานในการประกอบอาชีพหรือการศึกษาต่อ     

          (3) ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย (ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 – 6) การศึกษาระดับน้ีเน้น
การเพ่ิมพูนความรู้และทักษะเฉพาะด้าน สนองตอบความสามารถ ความถนัด และความสนใจของ
ผู้เรียนแต่ละคนทั้งด้านวิชาการและวิชาชีพ มีทักษะในการใช้วิทยาการและเทคโนโลยี ทักษะ
กระบวนการคิดเบ้ืองต้น สามารถนําความรู้ไปประยุกต์ใช้ให้เกิดประโยชน์ในการศึกษาต่อและการ
ประกอบอาชีพ มุ่งพัฒนาตนและประเทศตามบทบาทของตน สามารถเป็นผู้นํา และผู้ให้บริการชุมชน
ในด้านต่าง ๆ   
 
2.2  รายวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร ์
 

 หลักสูตรสถานศึกษา โรงเรียนวังนํ้าเย็นวิทยาคม พุทธศักราช 2551 ได้กําหนดรายวิชา  
การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ เป็นวิชาเพ่ิมเติมในหลักสูตร ในกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพ
และเทคโนโลยี โดยในแต่ละสัปดาห์ใช้เวลาเรียนในภาคทฤษฏีและภาคปฏิบัติ 2 คาบ คาบเรียนละ 
55 นาที ใช้เวลาเรียนรวม 20 สัปดาห์ รวม 40 คาบ ใน 1 ภาคการศึกษา 

 

 2.2.1  คําอธิบายรายวิชา 
 ศึกษาความรู้ทั่วไปเก่ียวกับโปรแกรม Visual Basic 2010 Express Edition การสร้าง

โปรแกรมใช้งาน Visual Basic 2010 Express Edition การเขียนโปรแกรม (Code) ให้ตัวควบคุม 
ข้อมูล ตัวแปร และค่าคงที่การเขียนโปรแกรมแบบมีเง่ือนไข การทํางานแบบวนรอบ (Loop) การใช้



10 
 

ตัวแปรชุด (Array) และการใช้งานฐานข้อมูล (Database) เพ่ือให้ผู้เรียนมีทักษะการใช้โปรแกรม 
Visual Basic Express Edition สามารถสร้างช้ินงานการเขียนโปรแกรมตามที่ได้รับมอบหมายได้
เพ่ือให้ผู้เรียนมีเจตคติที่ดีในการใช้คอมพิวเตอร์ สามารถเลือกใช้เทคโนโลยีที่เหมาะสมในการทํางาน
และการประกอบอาชีพอย่างถูกต้องตามกระบวนการอย่างมีคุณธรรมและจริยธรรม 

 

 2.1.2  ผลการเรียนรู้ 
 2.1.2.1 อธิบายเกี่ยวกับการใช้งานโปรแกรม Visual Basic 2010 Express Edition ได้ 
 2.1.2.2 บอกขั้นตอนการใช้งาน Visual Basic 2010 Express Edition ได้ 
 2.1.2.3 บอกวิธีการเขียนโปรแกรม (Code) ให้ตัวควบคุมได้ 
 2.1.2.4 อธิบายเก่ียวกับข้อมูลตัวแปร และค่าคงที่ได้ 
 2.1.2.5 บอกขั้นตอนการเขียนโปรแกรมแบบมีเง่ือนไขได้ 
 2.1.2.6 บอกขั้นตอนการทางานแบบวนรอบ (Loop) ได้ 
 2.1.2.7 อธิบายการใช้ตัวแปรชุด (Array) ได้ 
 2.1.2.8 อธิบายการใช้งานฐานข้อมล (Database) ได้ 
 เน้ือหารายวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ

เทคโนโลยี ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6 ตามหลักสูตรสถานศึกษา ซึ่งประกอบไปด้วย 8 หน่วยการ
เรียนรู้ คือ 

 หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 แนะนาํโปรแกรม Visual Basic 2010 Express Edition 
 หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 การสร้างโปรแกรมใช้งานด้วย Visual Basic 
 หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 การเขยีนโปรแกรมให้ตัวควบคุม 
 หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 ข้อมลูตัวแปรและค่าคงที่ 
 หน่วยการเรียนรู้ที่ 5 การเขยีนโปรแกรมแบบมีเง่ือนไข 
 หน่วยการเรียนรู้ที่ 6 การทํางานแบบวนรอบ 
 หน่วยการเรียนรู้ที่ 7 การใช้ตัวแปรชุด 
 หน่วยการเรียนรู้ที่ 8 การใช้งานฐานข้อมูล 
 
 

ตารางที่ 2.1  โครงสร้างรายวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ง30208   

หน่วยการ
เรียนรู้ที ่

ชื่อหน่วยการเรียนรู้ ผลการเรียนรู ้
เวลา 

(ช่ัวโมง) 

1 แนะนําโปรแกรม Visual Basic 
2010Express Edition 

อธิบายเกี่ยวกับการใช้งาน
โปรแกรม Visual Basic  2010 
Express Edition ได้ 

2 

2 การสร้างโปรแกรมใช้งานด้วย 
Visual Basic 2010 Express 
Edition 

บอกขั้นตอนการใช้งาน Visual 
Basic 2010 Express Edition ได้ 

4 
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ตารางที่ 2.1  (ต่อ)   

หน่วยการ
เรียนรู้ที ่

ชื่อหน่วยการเรียนรู้ ผลการเรยีนรู ้
เวลา 

(ช่ัวโมง) 

3 การเขียนโปรแกรมให้ตัวควบคุม บอกวิธีการเขียนโปรแกรม (Code) 
ให้ตัวควบคุมได้ 

4 

4 ข้อมูลตัวแปรและค่าคงที่ อธิบายเก่ียวกับข้อมูล ตัวแปร และ
ค่าคงที่ได้ 

10 

5 การเขียนโปรแกรมแบบมี
เง่ือนไข 

บอกขั้นตอนการเขียนโปรแกรม
แบบมีเง่ือนไขได้ 

6 

6 การทํางานแบบวนรอบ บอกขั้นตอนการทํางานแบบ
วนรอบ (Loop) ได้ 

4 

7 การใช้ตัวแปรชุด อธิบายการใช้ตัวแปรชุด (Array) 
ได้ 

4 

 

8 การใช้งานฐานข้อมูล อธิบายการใช้งานฐานข้อมูล 
(Database) ได้ 

6 

รวม 40 

 
 โดยการทําวิจัยน้ีผู้วิจัยได้เลือก หน่วยการเรียนรู้ท่ี 4 ข้อมูล ตัวแปรและค่าคงที่เป็นเน้ือหา

สําหรับสร้างบทเรียนอีเลิร์นน่ิง เน่ืองจากเป็นเน้ือหาใหม่ ค่อนข้างยากและมีความซับซ้อนโดยผู้วิจัยได้
แบ่งเน้ือหาของหน่วยการเรียนรู้ที่ 4 ข้อมูล ตัวแปรและค่าคงที่ ออกเป็น 5 หน่วย ดังน้ี 

 หน่วยที่ 1 ข้อมูล 
                        1.1 ข้อมลูแบบตัวเลข 
                        1.2 ข้อมลูแบบตัวอักษร 
                        1.3 ข้อมลูแบบบูลีน 
                        1.4 ข้อมลูแบบวันที่  
                        1.5 ข้อมลูแบบวัตถุ   

 หน่วยที่ 2 ตัวแปร 
                        2.1 การประกาศตัวแปร 
                        2.2 การกําหนดค่าให้ตัวแปร 
                        2.3 การใช้ตัวแปร 
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 หน่วยที่ 3 ค่าคงที่  
                        3.1 การใช้ค่าคงที่ 
                        3.2 การแสดงค่าคงที่ 

 หน่วยที่ 4 การแปลงค่าข้อมลู 
                        4.1 การแปลงค่าข้อมูลแบบต่างๆ 

 หน่วยที่ 5 การสร้างโปรแกรมใช้งานคํานวณ 
                       5.1 การคาํนวณ 
                       5.2 การแสดงผลของการคํานวณ 
                       5.3 ขั้นตอนการเขียนโปรแกรม 
 
2.3  ความรู้เก่ียวกับโปรแกรม Visual Basic 2010 Express Edition 
 
 

2.3.1 ความเป็นมาของโปรแกรม Visual Basic 2010 Express Edition 
พัฒพงษ์ อมรวงค์ (2555 : 2) กล่าวว่า โปรแกรม  Visual Basic 2010 Express Edition 

หรือเรียกโดยย่อว่า Visual Basic Express หรือ VB Express เป็นโปรแกรมที่ใช้สําหรับสร้างหรือ
พัฒนาโปรแกรมใช้งานบทวินโดวส์ โดยใช้ภาษา Visual Basic กับระบบปฏิบัติการ Windows ของ
บริษัทไมโครซอฟท์  

Visual Basic พัฒนามาจากภาษา Basic (ย่อมากจาก Beginner's All-purpose 
Symbolic Instruction Code)ซึ่งเป็นภาษาคอมพิวเตอร์ระดับสูง ใช้งานง่าย  เหมาะสําหรับผู้เริ่มใช้
คอมพิวเตอร์  เพราะใช้คําในภาษาอังกฤษที่เข้าใจง่าย และเมื่อเป็น Visual Basic ซึ่งใช้ลักษณะของ 
การมองเห็นได้  (Visual) ที่เป็นการติดต่อกับผู้ใช้ด้วยกราฟิก หรือ รูปภาพ (Graphical User 
Interface -GUI)   จึงทําให้การพัฒนาโปรแกรมใช้งานได้สะดวกและรวดเร็วข้ึน  ถึงแม้จะใช้งานง่าย  
แต่ก็มีความสามารถสูง  เหมาะสําหรับการพัฒนาโปรแกรมใช้งานได้หลายด้าน เช่น  งานคํานวณ
ทั่วไป  งานด้านฐานข้อมูล เกม ฯลฯ 

บริษัทไมโครซอฟท์ ได้เปิดตัวโปรแกรม Visual Studio 2010ซึ่งเป็นชุดเคร่ืองมือพัฒนา
ซอฟต์แวร์เพ่ือช่วยเหลือนักพัฒนา(ไม่ว่าจะเป็นนักพัฒนามือใหม่หรือนักพัฒนามืออาชีพ) ในการ
ปรับปรุงขั้นตอนการพัฒนาและช่วยในการแก้ปัญหาที่ซับซ้อนทําได้ง่ายข้ึนและน่าพอใจมากขึ้น
กว่าเดิม ซึ่งมีส่วนประกอบหน่ึงคือ Visual Basic รุ่นใหม่ล่าสุดใช้ช่ือว่า Visual Basic 2010โดย
ปรับปรุงจาก Visual Basic 2008เดิมที่ใช้กันอยู่ เพ่ิมขีดความสามารถหลายอย่างเพ่ือให้การพัฒนา
โปรแกรมใช้งานได้สะดวกและรวดเร็วข้ึนและได้ออก Visual Basic 2010 Express ซึ่งใช้ง่าย เรียนรู้
ง่ายและน่าสนุกโปรแกรมใช้งานได้เร็ว เหมาะสําหรับผู้ที่ต้องการศึกษาและพัฒนาโปรแกรมใช้งานที่ไม่
จําเป็นต้องใช้ความสามารถทุกอย่างของ Visual Basic 2010 

 

2.3.2 ลักษณะการสร้างโปรแกรมใช้งานด้วยVisual Basic 2010 Express Edition  
การสร้างโปรแกรมใช้งานด้วย Visual Basic 2010 Express Edition เป็นการเขียน

โปรแกรมเชิงวัตถุ (Object Oriented Programming) โดยสร้างโครงงาน (Project) ซึ่งประกอบด้วย 
ฟอร์ม (Form) สําหรับจัดวางวัตถุ (Object) ชนิดต่างๆ ซึ่งเรียกว่า ตัวควบคุม (Control) ท่ีเป็นแบบ
รูป (Graphic) เพ่ือให้ผู้ใช้โปรแกรมมองเห็นง่ายและสามารถเลือกกระทํากับตัวควบคุมตัวใดตัวหน่ึงได้  
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การเขียนคําสั่งหรือโปรแกรม (Code) เก็บไว้ที่ตัวควบคุมแต่ละตัวเพ่ือให้ตัวควบคุมทํางาน
ตามลักษณะการกระทําหรือเหตุการณ์ (Event) ที่เกิดข้ึนกับตัวควบคุมน้ัน  เช่น  ตัวควบคุมแบบปุ่ม 
(Button) 
 
2.4  บทเรียนอีเลิร์นนิ่ง 
 
            2.4.1 ความหมายของอีเลิร์นนิ่ง 
            ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545 : 4-5) กล่าวว่า การเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ หรือ           
e-Learning คือรูปแบบการเรียนการสอน ซึ่งใช้การถ่ายทอดเน้ือหา(Delivery Methods) ผ่านทาง
อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ ไม่ว่าจะเป็น คอมพิวเตอร์ เครือข่ายอินเทอร์เน็ต อินทราเน็ตเอ็กซทราเน็ต 
หรือ ทางสัญญาณโทรทัศน์ หรือ สัญญาณดาวเทียม และใช้รูปแบบการนําเสนอเนื้อหาสารสนเทศใน
รูปแบบต่าง ๆ ซึ่งอาจอยู่ในรูปแบบการเรียนที่เราคุ้นเคยกันมาพอสมควร เช่น คอมพิวเตอร์ช่วยสอน
(Computer-Assisted Instruction) การสอนบนเว็บ (Web-Based Instruction) การเรียนออนไลน์ 
(On-line Learning) การเรียนทางไกลผ่านดาวเทียม หรืออาจอยู่ในลักษณะที่ยังไม่ค่อยเป็นที่
แพร่หลายนัก เช่น การเรียนจากวิดีทัศน์ตามอัธยาศัย (Video On-Demand) เป็นต้น 

 อย่างไรก็ดี ในปัจจุบัน เมื่อกล่าวถึง e-Learning คนส่วนใหญ่จะหมายเฉพาะถึง การเรียน
เน้ือหาหรือสารสนเทศซึ่งออกแบบมาสําหรับการสอนหรือการอบรม ซึ่งใช้เทคโนโลยีของเว็บ     
(Web Technology) ในการถ่ายทอดเน้ือหา และเทคโนโลยีระบบการบริหารจัดการการเรียนรู้ 
(Learning Management System)ในการบริหารจัดการการเรียนรู้ของผู้เรียนและงานสอนด้าน
ต่างๆ โดยผู้เรียนที่เรียนอีเลิร์นนิ่ง น้ีสามารถศึกษาเน้ือหาในลักษณะออนไลน์ นอกจากน้ี เน้ือหา
สารสนเทศของ อีเลิร์นน่ิง จะถูกนําเสนอโดยอาศัยเทคโนโลยีมัลติมีเดีย (Multimedia Technology) 
และเทคโนโลยีเชิงโต้ตอบ (Interactive Technology) 

 จากความหมายที่คนส่วนใหญ่นิยามอีเลิร์นนิ่งน้ัน จําเป็นต้องทําความเข้าใจให้ชัดเจนว่าอี
เลิร์นน่ิง ไม่ใช่เพียงแค่การสอนในลักษณะเดิม ๆ และนําเอกสารการสอนมาแปลงให้อยู่ในรูปดิจิทัล 
และนําไปวางไว้บนเว็บ หรือระบบบริหารจัดการการเรียนรู้เท่านั้น แต่ครอบคลุมถึง กระบวนการใน
การเรียนการสอน หรือการอบรมที่ใช้เคร่ืองมือทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ เพ่ือให้เกิดความยืดหยุ่น
ทางการเรียนรู้ (Flexible Learning)สนับสนุนการเรียนรู้ในลักษณะที่ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง (Learner-
centered) และการเรียนในลักษณะตลอดชีวิต(Life-long Learning) ซึ่งอาศัยการเปลี่ยนแปลงด้าน
กระบวนทัศน์ (Paradigm Shift) ของท้ังกระบวนการในการเรียนการสอนด้วย นอกจากน้ีอีเลิร์นน่ิง 
ไม่จําเป็นต้องเป็นการเรียนทางไกลเสมอ อาจารย์สามารถนําไปใช้ในลักษณะการผสมผสาน 
(blended) กับการสอนในช้ันเรียนได้ 

 อาณัติ รัตนถิรกุล (2551 : 249) กล่าวว่า อีเลิร์นน่ิงเป็นการเรียนการสอนผ่านทางสื่อ
อิเล็กทรอนิกส์ ไม่ว่าจะเป็นวิทยุกระจายเสียง, โทรทัศน์, ซีดีรอม/ดีวีดีรอม, เครือข่ายอินทราเน็ต 
เครือข่ายเอ็กซ์ทราเน็ต, เครือข่ายอินเตอร์เน็ต, ดาวเทียม, โทรศัพท์มือถือ, เครื่องพีดีเอหรืออุปกรณ์ไร้
สายต่างๆ โดยที่ผู้เรียนสามารถเข้าเรียนรู้เพ่ือพัฒนาตนเองได้ตามอัธยาศัย ได้ทุกที่ทุกเวลา ผ่านทาง
หน้าเว็บไซต์ในรูปแบบสื่อมัลติมีเดีย ไม่ว่าจะเป็นข้อความ เสียง ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว และวิดีโอ 
อีกทั้งผู้ใช้งานสามารถทําการโต้ตอบได้เสมือนการนั่งเรียนในห้องเรียนปกติ นับเป็นการลดช่องว่าง
ทางการศึกษาอย่างแท้จริง ทําให้ทุกคนสามารถเข้าเรียนรู้ได้เท่าเทียมกันตลอด 24 ช่ัวโมง 
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2.4.2  ลักษณะสําคัญของอีเลิร์นนิ่ง (Feature of e-Learning) 
ลักษณะสําคัญของอีเลิร์นน่ิงที่ดี ควรจะประกอบไปด้วยลักษณะสําคัญ 4 ประการ ดังนี้ 

(ถนอมพร เลาหจรัสแสง.2545 : 21-22) 
1. ทุกเวลาทุกสถานที่ (Anywhere Anytime) หมายถึง อีเลิร์นน่ิงควรต้องช่วยขยายโอกาส

ในการเข้าถึงเน้ือหาการเรียนรู้ของผู้เรียนได้จริง ในท่ีนี้หมายรวมถึง การที่ผู้เรียนสามารถเรียกดูเน้ือหา
ตามความสะดวกของผู้เรียน เช่น ผู้เรียนมีการเข้าถึงเคร่ืองคอมพิวเตอร์ที่เช่ือมต่อกับเครือข่ายได้อย่าง
ยืดหยุ่น 

2. มัลติมีเดีย (Multimedia) หมายถึง อีเลิร์นน่ิงควรต้องมีการนําเสนอเน้ือหาโดยใช้
ประโยชน์จากสื่อประสมเพื่อช่วยในการประมวลผลสารสนเทศของผู้เรียนเพ่ือให้เกิดความคงทนใน
การจดจําและหรือการเรียนรู้ได้ดีขึ้น 

3. การเช่ือมโยง (Non-linear) หมายถึง อีเลิร์นน่ิงควรต้องมีการนําเสนอเน้ือหาในลักษณะ
ที่ไม่เป็นเชิงเส้นตรง กล่าวคือ ผู้เรียนสามารถเข้าถึงเน้ือหาตามความต้องการ โดยอีเลิร์นน่ิงจะต้อง
จัดหาการเช่ือมโยงที่ยืดหยุ่นแก่ผู้เรียน นอกจากน้ียังหมายถึงการออกแบบให้ผู้เรียนสามารถเรียนได้
ตามจังหวะ (Pace) การเรียนของตนเองด้วย เช่น ผู้เรียนที่เรียนช้าสามารถเลือกเน้ือหาที่ต้องการ
เรียนซ้ําได้บ่อยคร้ังผู้เรียนที่เรียนดีสามารถเลือกที่จะข้ามไปเรียนในเนื้อหาที่ต้องการได้โดยสะดวก 

4. การโต้ตอบ (Interaction) หมายถึง อีเลิร์นน่ิงควรต้องมีการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนโต้ตอบ 
(มีปฏิสัมพันธ์) กับเน้ือหา หรือกับผู้อ่ืนได้ กล่าวคือ 1) อีเลิร์นน่ิงควรต้องมีการออกแบบกิจกรรมซึ่ง
ผู้เรียนสามารถโต้ตอบกับเน้ือหา (Interactive Activities) รวมท้ังมีการจัดเตรียมแบบฝึกหัดและ
แบบทดสอบให้ผู้เรียนสามารถตรวจสอบความเข้าใจด้วยตนเองได้ 2) อีเลิร์นน่ิงควรต้องมีการจัดหา
เครื่องมือในการให้ช่องทางแก่ผู้เรียนในการติดต่อสื่อสาร (Collaboration Tools) เพ่ือการปรึกษา 
อภิปราย ซักถาม แสดงความคิดเห็นกับผู้สอน วิทยากร ผู้เช่ียวชาญ หรือเพ่ือน ๆ ร่วมช้ันเรียนโดยใน
ส่วนของการโต้ตอบน้ี จะต้องคํานึงถึงการให้ผลป้อนกลับที่ทันต่อเหตุการณ์ ( Immediate 
Response) ซึ่งอาจหมายถึง การท่ีผู้สอนต้องเข้ามาตอบคําถามหรือให้คําปรึกษาแก่ผู้เรียนอย่าง
สม่ําเสมอและทันเหตุการณ์ รวมถึง การที่ อีเลิร์นน่ิงควรต้องมีการออกแบบให้มีการทดสอบ การ
วัดผล และการประเมินผล ซึ่งสามารถให้ผลป้อนกลับโดยทันทีแก่ผู้เรียน ไม่ว่าจะอยู่ในลักษณะของ
แบบทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) หรือ แบบทดสอบหลังเรียน (Posttest) ก็ตาม 

 

2.4.3 องค์ประกอบของอีเลิร์นนิ่ง (Component of e-Learning) 
องค์ประกอบของอีเลิร์นน่ิง (ถนอมพร  เลาหจรัสแสง.2545 : 30-39) จําแนกองค์ประกอบ

อีเลิร์นน่ิงประกอบด้วย 4  องค์ประกอบ ได้แก่ 
1. เน้ือหา (Content) เน้ือหาเป็นองค์ประกอบสําคัญที่สุดสําหรับอีเลิร์นน่ิงคุณภาพของการ

เรียนการสอนของอีเลิร์นน่ิงและการที่ผู้เรียนจะบรรลุวัตถุประสงค์การเรียนในลักษณะน้ีหรือไม่
อย่างไร สิ่งสําคัญที่สุดก็คือ เน้ือหาการเรียนซึ่งผู้สอนได้จัดหาให้แก่ผู้เรียน ซึ่งผู้เรียนมีหน้าที่ในการใช้
เวลาส่วนใหญ่ศึกษาเน้ือหาด้วยตนเอง เพ่ือทําการปรับเปลี่ยน (Convert) เน้ือหาสารสนเทศที่ผู้สอน
เตรียมไว้ให้เกิดเป็นความรู้ โดยผ่านการคิดค้น วิเคราะห์อย่างมีหลักการและเหตุผลด้วยตัวของผู้เรียน
เอง คําว่า “เน้ือหา” ในองค์ประกอบแรกของอีเลิร์นน่ิงน้ี ไม่ได้จํากัดเฉพาะสื่อการสอนหรือคอร์สแวร์ 
เท่าน้ัน แต่ยังหมายถึงส่วนประกอบสําคัญอ่ืน ๆ ที่อีเลิร์นน่ิงจําเป็นจะต้องมีเพ่ือให้เน้ือหามีความ
สมบูรณ์ เช่น คําแนะนําการเรียน ประกาศสําคัญต่าง ๆ ผลป้อนกลับของผู้สอน เป็นต้น 
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2. ระบบบริหารจัดการการเรียนรู้ (Learning Management System)องค์ประกอบที่
สําคัญมากเช่นกันสําหรับอีเลิร์นน่ิง ได้แก่ ระบบบริหารจัดการการเรียนรู้ ซึ่งเป็นเสมือนระบบท่ี
รวบรวมเครื่องมือซึ่งออกแบบไว้เพ่ือให้ความสะดวกแก่ผู้ใช้ในการจัดการกับการเรียนการสอน
ออนไลน์น่ันเอง ซึ่งผู้ใช้ในที่นี้ แบ่งได้เป็น 4 กลุ่ม ได้แก่ ผู้สอน (Instructors) ผู้เรียน (Students) 
ผู้ช่วยสอน(Course manager) และผู้ที่จะเข้ามาช่วยผู้สอนในการบริหารจัดการด้านเทคนิคต่าง ๆ 
(Network Administrator)ซึ่งเคร่ืองมือและระดับของสิทธิในการเข้าใช้ที่จัดหาไว้ให้ก็จะมีความ
แตกต่างกันไปตามแต่การใช้งานของแต่ละกลุ่ม ตามปกติแล้ว เคร่ืองมือที่ระบบบริหารจัดการการ
เรียนรู้ต้องจัดหาไว้ให้กับผู้ใช้ ได้แก่ พ้ืนที่และเคร่ืองมือสําหรับการช่วยผู้เรียนในการเตรียมเนื้อหา
บทเรียน พ้ืนที่และเคร่ืองมือสําหรับการทําแบบทดสอบ แบบสอบถาม การจัดการกับแฟ้มข้อมูลต่าง 
ๆ นอกจากน้ีระบบบริหารจัดการการเรียนรู้ที่สมบูรณ์จะจัดหาเคร่ืองมือในการติดต่อสื่อสารไว้สําหรับ
ผู้ใช้ระบบไม่ว่าจะเป็นในลักษณะของ ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ (E-mail) เว็บบอร์ด (Web Board) 
หรือการดานสนทนา (Chat) บางระบบก็ยังจัดหาองค์ประกอบพิเศษอ่ืน ๆ เพ่ืออํานวยความสะดวก
ให้กับผู้ใช้อีกมากมาย เช่น การจัดให้ผู้ใช้สามารถเข้าดูคะแนนการทดสอบ ดูสถิติการเข้าใช้งานใน
ระบบ การอนุญาตให้ผู้ใช้สร้างตารางการเรียน ปฏิทินการเรียน เป็นต้น 

3. โหมดการติดต่อสื่อสาร (Modes of Communication) องค์ประกอบสําคัญของอีเลิร์
นน่ิงที่ขาดไม่ได้อีกประการหน่ึง ก็คือ การจัดให้ผู้เรียนสามารถติดต่อสื่อสารกับผู้สอน วิทยากร 
ผู้เช่ียวชาญอ่ืน ๆ รวมทั้งผู้เรียนด้วยกัน ในลักษณะที่หลากหลาย และสะดวกต่อผู้ใช้กล่าวคือ มี
เครื่องมือที่จัดหาไว้ให้ผู้เรียนใช้ได้มากกว่า 1 รูปแบบ รวมทั้งเคร่ืองมือน้ันจะต้องมีความสะดวกในการ
ใช้งาน (User-friendly) ด้วย ซึ่งเคร่ืองมือที่อีเลิร์นน่ิงควรจัดหาให้ผู้เรียน ได้แก่ 
           3.1 การประชุมทางคอมพิวเตอร์ในที่น้ีหมายถึง การประชุมทางคอมพิวเตอร์ทั้งในลักษณะ
ของการติดต่อสื่อสารแบบต่างเวลา (Asynchronous) เช่น การแลกเปลี่ยนข้อความผ่านทางกระดาน
ข่าวอิเล็กทรอนิกส์ หรือ ที่รู้จักกันในช่ือของเว็บบอร์ด (Web Board) เป็นต้น หรือในลักษณะของการ
ติดต่อสื่อสารแบบเวลาเดียวกัน (Synchronous) เช่น การสนทนาออนไลน์ หรือที่คุ้นเคยกันดีในช่ือ
ของกระดานสนทนา (Chat) และ ICQ หรือ ในบางระบบ อาจจัดให้มีการถ่ายทอดสัญญาณภาพและ
เสียงสด (Live Broadcast / Videoconference) ผ่านทางเว็บ เป็นต้น ในการนําไปใช้ดําเนิน
กิจกรรมการเรียนการสอน ผู้สอนสามารถเปิดสัมมนาในหัวข้อที่เกี่ยวข้องกับเน้ือหาในคอร์ส ซึ่งอาจ
อยู่ในรูปของการบรรยาย การสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญ การเปิดอภิปรายออนไลน์ เป็นต้น 
           3.2 ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ (E-mail) ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ เป็นองค์ประกอบสําคัญ
เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถติดต่อสื่อสารกับผู้สอนหรือผู้เรียนอ่ืน ๆ ในลักษณะรายบุคคล การส่งงานและผล
ป้อนกลับให้ผู้เรียน ผู้สอนสามารถให้คําแนะนําปรึกษาแก่ผู้เรียนเป็นรายบุคคล ทั้งน้ีเพ่ือกระตุ้นให้
ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้นในการเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนอย่างต่อเน่ือง ทั้งน้ีผู้สอนสามารถใช้
ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ในการให้ความคิดเห็นและผลป้อนกลับที่ทันต่อเหตุการณ์ 

4. แบบฝึกหัด/แบบทดสอบ องค์ประกอบสุดท้ายของอีเลิร์นน่ิงแต่ไม่ได้มีความสําคัญน้อยที่
สุดแต่อย่างใด ได้แก่ การจัดให้ผู้เรียนได้มีโอกาสในการโต้ตอบกับเน้ือหาในรูปแบบของการทํา
แบบฝึกหัด และแบบทดสอบความรู้ 
           4.1 การจัดให้มีแบบฝึกหัดสําหรับผู้เรียนเน้ือหาที่นําเสนอจําเป็นต้องมีการจัดหาแบบฝึกหัด
สําหรับผู้เรียนเพ่ือตรวจสอบความเข้าใจไว้ด้วยเสมอ ทั้งน้ีเพราะอีเลิร์นน่ิงเป็นระบบการเรียนการสอน
ซึ่งเน้นการเรียนรู้ด้วยตนเองของผู้เรียนเป็นสําคัญ ดังน้ันผู้เรียนจึงจําเป็นอย่างยิ่งท่ีจะต้องมีแบบฝึกหัด
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เพ่ือการตรวจสอบว่าตนเข้าใจและรอบรู้ในเรื่องที่ศึกษาด้วยตนเองมาแล้วเป็นอย่างดีหรือไม่ อย่างไร 
การทําแบบฝึกหัดจะทําให้ผู้เรียนทราบได้ว่าตนน้ันพร้อมสําหรับการทดสอบ การประเมินผลแล้ว
หรือไม่ 
           4.2 การจัดให้มีแบบทดสอบผู้เรียนแบบทดสอบสามารถอยู่ในรูปของแบบทดสอบก่อนเรียน 
ระหว่างเรียน หรือหลังเรียนก็ได้สําหรับอีเลิร์นน่ิงแล้ว ระบบบริหารจัดการการเรียนรู้ทําให้ผู้สอน
สามารถสนับสนุนการออกข้อสอบของผู้สอนได้หลากหลายลักษณะ กล่าวคือ ผู้สอนสามารถออกแบบ
การประเมินผลในลักษณะของ อัตนัย ปรนัย ถูกผิด การจับคู่ ฯลฯ นอกจากน้ียังทําให้ผู้สอนมีความ
สะดวกสบายในการสอบเพราะผู้สอนสามารถท่ีจะจัดทําข้อสอบในลักษณะคลังข้อสอบไว้เพ่ือเลือกใน
การนํากลับมาใช้ หรือปรับปรุงแก้ไขใหม่ได้อย่างง่ายดาย นอกจากน้ีในการคํานวณและตัดเกรด ระบบ 
e-Learning ยังสามารถช่วยให้การประเมินผลผู้เรียนเป็นไปได้อย่างสะดวก เน่ืองจากระบบบริหาร
จัดการการเรียนรู้ จะช่วยทําให้การคิดคะแนนผู้เรียน การตัดเกรดผู้เรียนเป็นเร่ืองง่ายขึ้นเพราะระบบ
จะอนุญาตให้ผู้สอนเลือกได้ว่าต้องการท่ีจะประเมินผลผู้เรียนในลักษณะใด เช่น อิงกลุ่ม อิงเกณฑ์ 
หรือใช้สถิติในการคิดคํานวณในลักษณะใด เช่น การใช้ค่าเฉล่ีย ค่า T-Score เป็นต้น นอกจากน้ียัง
สามารถที่จะแสดงผลในรูปของกราฟได้อีกด้วย 

 

2.4.4  ข้อได้เปรียบ และข้อจํากัดของอีเลิร์นนิ่ง (Advantage of e-Learning) 
ประโยชน์ที่ได้รับจากการนําอีเลิร์นน่ิงไปใช้ในการเรียนการสอนมี ดังน้ี 
1. อีเลิร์นน่ิงช่วยให้การจัดการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น เพราะการถ่ายทอด

เน้ือหาผ่านทางมัลติมีเดียสามารถทําให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดีกว่าการเรียนจากสื่อข้อความเพียง
อย่างเ ดียว  หรือจากการสอนภายในห้องเ รียนของผู้ สอนซึ่ ง เ น้นการบรรยายในลักษณะ            
Chalk and Talk แต่เพียงอย่างเดียวโดยไม่ใช้สื่อใด ๆ ซึ่งเมื่อเปรียบเทียบกับอีเลิร์นน่ิงที่ได้รับการ
ออกแบบและผลิตมาอย่างมีระบบอีเลิร์นน่ิงสามารถช่วยทําให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพมากกว่า ในเวลาท่ีเร็วกว่านอกจากน้ียังเป็นการสนับสนุนให้เกิดการเรียนรู้ที่ผู้เรียนเป็น
ศูนย์กลางได้เป็นอย่างดี เพราะผู้สอนจะสามารถใช้อีเลิร์นน่ิงในการจัดการเรียนการสอนที่ลดการ
บรรยาย (Lecture)ได้ และสามารถใช้อีเลิร์นน่ิงในการจัดการเรียนการสอนที่เน้นให้ผู้เรียนได้เป็น
ผู้รับผิดชอบในการจัดการเรียนรู้ด้วยตนเอง (Autonomous Learning) ได้ดีย่ิงข้ึน 

2. อีเลิร์นน่ิงช่วยทําให้ผู้สอนสามารถตรวจสอบความก้าวหน้าพฤติกรรมการเรียนของ
ผู้เรียนได้อย่างละเอียดและตลอดเวลา เนื่องจากอีเลิร์นน่ิงมีการจัดหาเครื่องมือที่สามารถทําให้ผู้สอน
ติดตามการเรียนของผู้เรียนได้ 

3. อีเลิร์นน่ิงช่วยทําให้ผู้เรียนสามารถควบคุมการเรียนของตนเองได้ เน่ืองจากการนําเอา
เทคโนโลยีHypermedia มาประยุกต์ใช้ ซึ่งมีลักษณะการเช่ือมโยงข้อมูลไม่ว่าจะเป็นในรูปของ
ข้อความ ภาพน่ิง เสียงกราฟิก วิดีโอ ภาพเคลื่อนไหว ที่เกี่ยวเน่ืองกันเข้าไว้ด้วยกันในลักษณะที่ไม่เป็น
เชิงเส้น (Non-Linear) ทําให้Hypermedia สามารถนําเสนอเน้ือหาในรูปแบบใยแมงมุมได้ ดังน้ัน
ผู้เรียนจึงสามารถเข้าถึงข้อมูลใดก่อนหรือหลังก็ได้ โดยไม่ต้องเรียงตามลําดับ และเกิดความสะดวกใน
การเข้าถึงของผู้เรียนอีกด้วย 

4. อีเลิร์นน่ิงช่วยทําให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ตามจังหวะของตน (Self-paced Learning) 
เน่ืองจากการนําเสนอเน้ือหาในรูปแบบของ Hypermedia เปิดโอกาสให้ผู้เรียนสามารถควบคุมการ
เรียนรู้ของตนในด้านของลําดับการเรียนได้ (Sequence) ตามพ้ืนฐานความรู้ ความถนัด และความ
สนใจของตน นอกจากน้ีผู้เรียนยังสามารถ ทดสอบทักษะตนเองก่อนเรียนได้ทําให้สามารถช้ีชัด
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จุดอ่อนของตน และเลือกเน้ือหาให้เข้ากับรูปแบบการเรียนของตัวเอง เช่นการเลือกเรียนเนื้อหา
เฉพาะบางส่วนที่ต้องการทบทวนได้ โดยไม่ต้องเรียนในส่วนที่เข้าใจแล้ว ซึ่งถือว่าผู้เรียนได้รับอิสระใน
การควบคุมการเรียนของตนเอง จึงทําให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ตามจังหวะของตนเอง 

5. อีเลิร์นน่ิงช่วยทําให้เกิดปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับครูผู้สอน และกับเพ่ือน ๆ ได้ 
เน่ืองจาก อีเลิร์นน่ิงมีเครื่องมือต่าง ๆ มากมาย เช่น Chat Room, Web Board, E-mail เป็นต้น     
ที่เอ้ือต่อการโต้ตอบ (Interaction) ที่หลากหลาย และไม่จํากัดว่าจะต้องอยู่ในสถาบันการศึกษา
เดียวกัน (Global Choice) นอกจากน้ัน อีเลิร์นน่ิงที่ออกแบบมาเป็นอย่างดีจะเอ้ือให้เกิดปฏิสัมพันธ์
ระหว่างผู้เรียนกับเน้ือหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ เช่น การออกแบบเนื้อหาในลักษณะเกม หรือการ
จําลอง เป็นต้น 

6. อีเลิร์นน่ิงช่วยส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้ทักษะใหม่ ๆ รวมท้ังเน้ือหาที่มีความทันสมัย และ
ตอบสนองต่อเรื่องราวต่าง ๆ ในปัจจุบันได้อย่างทันที เพราะการที่เน้ือหาการเรียนอยู่ในรูปของ
ข้อความอิเล็กทรอนิกส์ (e-Text) ซึ่งได้แก่ข้อความซึ่งได้รับการจัดเก็บ ประมวลผล นําเสนอ และ
เผยแพร่ทางคอมพิวเตอร์ทําให้มีข้อได้เปรียบสื่ออ่ืน ๆ หลายประการ โดยเฉพาะอย่างย่ิงในด้านของ
ความสามารถในการปรับปรุงเน้ือหาสารสนเทศให้ทันสมัยได้ตลอดเวลา การเข้าถึงข้อมูลที่ต้องการ
ด้วยความสะดวกและรวดเร็ว และความคงทนของข้อมูล 

7. อีเลิร์นน่ิงทําให้เกิดรูปแบบการเรียนที่สามารถจัดการเรียนการสอนให้แก่ผู้เรียนในวง
กว้างขึ้น เพราะผู้เรียนที่ใช้การเรียนลักษณะอีเลิร์นนิ่งจะไม่มีข้อจํากัดในด้านการเดินทางมาศึกษาใน
เวลาใดเวลาหน่ึงและสถานที่ใดสถานท่ีหน่ึง ดังน้ัน อีเลิร์นน่ิงจึงสามารถนําไปใช้เพ่ือสนับสนุนการ
เรียนรู้ตลอดชีวิต (Life-Long Learning) ได้ และยิ่งไปกว่าน้ันยังสามารถนําอีเลิร์นน่ิง ไปใช้เพ่ือเปิด
โอกาสให้ผู้เรียนที่ขาดโอกาสทางการศึกษาในระดับต่าง ๆ ได้เป็นอย่างดี โดยผู้เรียนไม่ว่าจะอยู่ที่ใด 
ในเมือง หรือในชนบทสามารถเข้ามาศึกษาเน้ือหาที่ได้มาตรฐานเท่าเทียมกัน 

8. อีเลิร์นน่ิงทําให้สามารถลดต้นทุนในการจัดการศึกษานั้น ๆ ได้ ในกรณีที่มีการจัดการ
เรียนการสอนสําหรับผู้เรียนที่มีจํานวนมาก และเปิดกว้างให้สถาบันอ่ืน ๆ หรือบุคคลทั่วไปเข้ามาใช้ 
e-Learning ได้ ซึ่งจะพบว่าเมื่อต้นทุนการผลิตอีเลิร์นน่ิงเท่าเดิม แต่ปริมาณผู้เรียนมีปริมาณเพ่ิมมาก
ขึ้นหรือขยายวงกว้างการใช้ (Scalability) ออกไปก็เท่ากับเป็นการลดต้นทุนทางการศึกษานั่นเอง  

ข้อจํากัด 
1. ผู้สอนที่นําอีเลิร์นน่ิงไปใช้ในลักษณะของสื่อเสริม โดยไม่มีการปรับเปลี่ยนวิธีการสอนเลย 

กล่าวคือผู้สอนยังคงใช้แต่วิธีการบรรยายในทุกเน้ือหา และสั่งให้ผู้เรียนไปทบทวนจากอีเลิร์นน่ิงหาก   
อีเลิร์นน่ิงไม่ได้ออกแบบให้จูงใจผู้เรียนแล้ว ผู้เรียนคงใช้อยู่พักเดียวก็เลิกไปเพราะไม่มีแรงจูงใจใดๆ ใน
การใช้อีเลิร์นน่ิง ก็จะกลายเป็นการลงทุนที่ไม่คุ้มค่าแต่อย่างใด 

2. ผู้สอนจะต้องเปลี่ยนบทบาทจากการเป็นผู้ให้ (Impart) เน้ือหาแก่ผู้เรียน มาเป็น 
(Facilitator) ผู้ช่วยเหลือและให้คําแนะนําต่าง ๆ แก่ผู้เรียน พร้อมไปกับการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนเกิด
การเรียนรู้ด้วยตนเองจากอีเลิร์นน่ิงทั้งน้ี หมายรวมถึง การที่ผู้สอนควรมีความพร้อมทางด้านทักษะ
คอมพิวเตอร์และรับผิดชอบต่อการสอนมีความใส่ใจกับผู้เรียนโดยไม่ทิ้งผู้เรียน 

3. การลงทุนในด้านของอีเลิร์นน่ิงต้องครอบคลุมถึงการจัดการให้ผู้สอนและผู้เรียนสามารถ
เข้าถึงเน้ือหาและการติดต่อสื่อสารออนไลน์ได้สะดวก สําหรับอีเลิร์นน่ิงแล้ว ผู้สอนหรือผู้เรียนที่ใช้
รูปแบบการเรียนในลักษณะน้ีจะต้องมีสิ่งอํานวยความสะดวก (Facilities) ต่าง ๆ ในการเรียนที่พร้อม
เพียงและมีรูปแสดงการเปรียบเทียบค่าใช้จ่ายในการใช้อีเลิร์นน่ิงกับการจัดการเรียนการสอนตาม
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ประสิทธิภาพ เช่น ผู้สอนและผู้เรียนสามารถติดต่อสื่อสารกับผู้อ่ืนได้ และสามารถเรียกดูเน้ือหา
โดยเฉพาะอย่างย่ิงในลักษณะมัลติมีเดีย ได้อย่างครบถ้วน ด้วยความเร็วพอสมควร เพราะหาก
ปราศจากข้อได้เปรียบในการติดต่อสื่อสารและการเข้าถึงเน้ือหาได้สะดวก รวมท้ังข้อได้เปรียบสื่ออ่ืน 
ๆ ในลักษณะในการนําเสนอเน้ือหา เช่น มัลติมีเดีย แล้วน้ันผู้เรียนและผู้สอนก็อาจไม่เห็นความจําเป็น
ใด ๆ ที่ต้องใช้อีเลิร์นน่ิง  

4. การออกแบบอีเลิร์นน่ิงท่ีไม่เหมาะสมกับลักษณะของผู้เรียน เช่น ผู้เรียนระดับอุดมศึกษา
ในบ้านเราซึ่งส่วนใหญ่อยู่ในวัยรุ่น อีเลิร์นน่ิงจะต้องได้รับการออกแบบตามหลักจิตวิทยาการศึกษา 
กล่าวคือ จะต้องเน้นให้มีการออกแบบให้มีกิจกรรมโต้ตอบอยู่ตลอดเวลา ไม่ว่าจะเป็นกับเน้ือหาเอง 
กับผู้ เรียนอ่ืนๆหรือกับผู้สอนก็ตาม นอกจากน้ันแล้ว การออกแบบการนําเสนอเน้ือหาทาง
คอมพิวเตอร์ นอกจากจะต้องเน้นให้เน้ือหามีความถูกต้องชัดเจน ยังคงจะต้องเน้นให้มีความน่าสนใจ 
สามารถดึงดูดความสนใจของผู้เรียนได้ตัวอย่างเช่น การออกแบบนําเสนอโดยใช้มัลติมีเดีย รวมทั้ง 
การนําเสนอในลักษณะ Non-linear ซึ่งผู้เรียนสามารถเลือกที่จะเรียนเน้ือหาก่อนหลังได้ตามความ
ต้องการ 

5. ในการท่ีอีเลิร์นน่ิง จะส่งผลต่อประสิทธิผลของการเรียนรู้ของผู้เรียนได้นั้น สิ่งสําคัญ
ได้แก่ การที่ผู้เรียนจะต้องรู้จักวิธีการเรียนรู้ด้วยตนเอง (Self-Learning) อย่างมีประสิทธิภาพ ดังนั้น 
จึงจําเป็นที่จะต้องมีการสนับสนุน และส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความรู้ ความเข้าใจเกี่ยวกับการสร้างวินัยใน
การเรียนรู้ด้วยตนเอง (Self-discipline) รวมท้ังตระหนักถึงความสําคัญในการสร้างเสริมลักษณะนิสัย 
ใฝ่เรียน ใฝ่รู้ รู้จักวิธีการเลือกสรรประเมิน รวบรวมสารสนเทศ รวมทั้งรู้จักการจัดระเบียบ (Organize) 
วิเคราะห์ สังเคราะห์ และการนําเสนอสารสนเทศตามความเข้าใจของตนเอง 

 

2.4.5 ระดับของสื่อสําหรับอีเลิร์นนิ่ง (Level of Media for e-Learning) 
สําหรับอีเลิร์นน่ิงแล้ว การถ่ายทอดเน้ือหาสามารถแบ่งได้เป็น 3 ลักษณะด้วยกัน กล่าวคือ 
1. ระดับเน้นข้อความออนไลน์ (Text Online) หมายถึง เนื้อหาของอีเลิร์นน่ิงในระดับน้ีจะ

อยู่ในรูปของข้อความเป็นหลักอีเลิร์นน่ิงในลักษณะน้ีจะเหมือนกับการสอนบนเว็บ (WBI) ซึ่งเน้น
เน้ือหาที่เป็นข้อความ ตัวอักษรเป็นหลัก ซึ่งมีข้อดี ก็คือการประหยัดเวลาและค่าใช้จ่ายในการผลิต
เน้ือหาและการบริหารจัดการการเรียนรู้ 

2. ระดับรายวิชาออนไลน์เชิงโต้ตอบและประหยัด (Low Cost Interactive Online 
Course) หมายถึง เน้ือหาของอีเลิร์นน่ิงในระดับนี้จะอยู่ในรูปของตัวอักษร ภาพ เสียง และวิดีทัศน์ ที่
ผลิตขึ้นมาอย่างง่าย ๆ ประกอบการเรียนการสอนอีเลิร์นน่ิงในระดับหน่ึงและสองน้ี ควรจะต้องมีการ
พัฒนา LMSที่ดี เพ่ือช่วยผู้ใช้ในการสร้างและปรับเน้ือหาให้ทันสมัยได้อย่างสะดวกด้วยตนเอง 

3. ระดับรายวิชาออนไลน์คุณภาพสูง (High Quality Online Course) หมายถึง เน้ือหา
ของอีเลิร์นน่ิงในระดับน้ีจะอยู่ในรูปของมัลติมีเดียท่ีมีลักษณะมืออาชีพ กล่าวคือ การผลิตต้องใช้
ทีมงานในการผลิตที่ประกอบด้วย ผู้เช่ียวชาญเนื้อหา (Content Experts) ผู้เช่ียวชาญการออกแบบ
การสอน (Instructional Designers) และ ผู้เช่ียวชาญการผลิตมัลติมีเดีย (Multimedia Experts) 
ซึ่งหมายรวมถึงโปรแกรมเมอร์ (Programmers) นักออกแบบกราฟิก (Graphic Designers) และ
ผู้เช่ียวชาญในการผลิตแอนิเมช่ัน (Animation Experts) อีเลิร์นน่ิงในลักษณะน้ีจะต้องมีการใช้
เครื่องมือ หรือโปรแกรมเฉพาะ เพ่ิมเติมสําหรับทั้งในการผลิตและเรียกดูเนื้อหาด้วย ตัวอย่าง
โปรแกรมในการผลิต เช่น Macromedia Flash และตัวอย่างโปรแกรมเรียกดูเนื้อหา เช่น โปรแกรม 
Macromedia Flash Player และ โปรแกรม Real Player Plusเป็นต้น 
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2.4.6 ระดับของการนําอีเลิร์นนิ่งไปใช้ในการเรียนการสอน 
การนําอีเลิร์นน่ิงไปใช้ในการเรียนการสอน สามารถทําได้ 3 ระดับ ดังน้ี 
1. ใช้อีเลิร์นน่ิงเป็นสื่อเสริม (Supplementary) หมายถึง การนําอีเลิร์นน่ิงไปใช้ในลักษณะ

สื่อเสริม กล่าวคือ นอกจากเนื้อหาที่ปรากฏในลักษณะอีเลิร์นน่ิงแล้ว ผู้เรียนยังสามารถศึกษาเน้ือหา
เดียวกันน้ีในลักษณะอ่ืน ๆ เช่น จากเอกสารประกอบการสอน จากวิดีทัศน์ (Videotape) ฯลฯ การใช้ 
อีเลิร์นน่ิงในลักษณะน้ีเท่ากับว่าผู้สอนเพียงต้องการใช้อีเลิร์นน่ิงเป็นอีกหน่ึงทางเลือกสําหรับผู้เรียนใน
การเข้าถึงเน้ือหาเพ่ือให้ประสบการณ์พิเศษเพ่ิมเติมแก่ผู้เรียนเท่าน้ัน 

2. ใช้อีเลิร์นน่ิงเป็นสื่อเติม (Complementary) หมายถึง การนําอีเลิร์นน่ิงไปใช้ในลักษณะ
เพ่ิมเติมจากวิธีการสอนในลักษณะอ่ืน ๆ เช่น นอกจากการบรรยายในห้องเรียนแล้ว ผู้สอนยัง
ออกแบบเน้ือหาให้ผู้เรียนเข้าไปศึกษาเนื้อหาเพ่ิมเติมจากอีเลิร์นน่ิงโดยเน้ือหาที่ผู้เรียนเรียนจากอีเลิร์
นน่ิงผู้สอนไม่จําเป็นต้องสอนซํ้าอีก แต่สามารถใช้เวลาในช้ันเรียนในการอธิบายในเนื้อหาที่เข้าใจได้
ยาก ค่อนข้างซับซ้อน หรือเป็นคําถามที่มีความเข้าใจผิดบ่อย ๆ นอกจากน้ี ยังสามารถใช้เวลาในการ
ทํากิจกรรมที่เน้นให้ผู้เรียนได้เกิดการคิดวิเคราะห์แทนได้ ในความคิดของผู้เขียนแล้วในเมื่อได้มีการ
ลงทุนในการนําอีเลิร์นน่ิงไปใช้กับการเรียนการสอนแล้วอย่างน้อยควรตั้งวัตถุประสงค์ในลักษณะของ
สื่อเติม (Complementary) มากกว่าแค่เพียงเป็นสื่อเสริม(Supplementary) เพ่ือให้เกิดความคุ้มทุน 
นอกจากน้ีอาจยังไม่เหมาะสมที่จะใช้ในลักษณะแทนที่ผู้สอน(Replacement) ตัวอย่างการใช้ใน
ลักษณะสื่อเติม เช่น ผู้สอนมอบหมายให้ผู้เรียนศึกษาเน้ือหาด้วยตนเองจากอีเลิร์นน่ิงในวัตถุประสงค์
ใดวัตถุประสงค์หน่ึงก่อนหรือหลังการเข้าช้ันเรียน รวมท้ัง ให้กําหนดกิจกรรมที่ทดสอบความเข้าใจ
ของผู้เรียนในเน้ือหาดังกล่าวใน session การเรียนตามปกติ เป็นต้น ทั้งน้ีเพ่ือให้เหมาะสมกับลักษณะ
ของผู้เรียนของเรา ซึ่งยังต้องการคําแนะนําจากครูผู้สอน รวมทั้งการที่ผู้เรียนส่วนใหญ่ยังขาดการ
ปลูกฝังให้มีความใฝ่รู้โดยธรรมชาติ 

3. ใช้อีเลิร์นน่ิงเป็นสื่อหลัก (Comprehensive Replacement) หมายถึง การนําอีเลิร์นน่ิง
ไปใช้ในลักษณะแทนที่การบรรยายในห้องเรียน ผู้เรียนจะต้องศึกษาเน้ือหาทั้งหมดออนไลน์ และ
โต้ตอบกับเพ่ือนและผู้เรียนอ่ืน ๆ ในช้ันเรียนผ่านทางเครื่องมือติดต่อสื่อสารต่าง ๆ ที่ อีเลิร์นน่ิง
จัดเตรียมไว้ ในปัจจุบันแนวคิดเก่ียวกับการนําอีเลิร์นน่ิงไปใช้ในต่างประเทศจะอยู่ในลักษณะlearning 
through technology ซึ่งหมายถึง การเรียนรู้โดยมุ่งเน้นการเรียนในลักษณะมีส่วนร่วมของ
ผู้เก่ียวข้องไม่ว่าจะเป็น ผู้สอน ผู้เรียน และผู้เช่ียวชาญอ่ืน ๆ (Collaborative Learning) โดยอาศัย
เทคโนโลยีในการนําเสนอเนื้อหา และกิจกรรมต่าง ๆ ซึ่งต้องการการโต้ตอบผ่านเครื่องมือสื่อสาร
ตลอด โดยไม่เน้นทางด้านของการเรียนรู้รายบุคคลผ่านสื่อ (Courseware) มากนัก ในขณะที่ใน
ประเทศไทยการใช้ อีเลิร์นน่ิงในลักษณะสื่อหลักเช่นเดียวกับต่างประเทศน้ัน จะอยู่ในวงจํากัด แต่การ
ใช้ส่วนใหญ่จะยังคงเป็นในลักษณะของ learning with technology ซึ่งหมายถึง การใช้อีเลิร์นน่ิง
เป็นเสมือนเคร่ืองมือทางเลือกเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้น สนุกสนาน พร้อมไปกับการเรียนรู้
ในช้ันเรียน 
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2.5  ระบบจัดการเรียนรู้ (Learning Management System) 
 

สํานักคอมพิวเตอร์ มหาวิทยาลัยทักษิณ (2553 : Online) ได้ให้ความหมายของ LMS ว่า
เป็นคําที่ย่อมาจาก Learning Management System หรือระบบการจัดการเรียนรู้ เป็นซอฟต์แวร์ที่
ทําหน้าที่บริหารจัดการเรียนการสอนผ่านเว็บ จะประกอบด้วยเคร่ืองมืออํานวยความสะดวกให้แก่
ผู้สอน ผู้เรียน ผู้ดูแลระบบ โดยท่ีผู้สอนนําเน้ือหาและสื่อการสอนข้ึนเว็บไซต์รายวิชาตามท่ีได้ขอให้
ระบบ จัดไว้ให้ได้โดยสะดวก ผู้เรียนเข้าถึงเน้ือหา กิจกรรมต่าง ๆ ได้โดยผ่านเว็บ ผู้สอนและผู้เรียน
ติดต่อ สื่อสารได้ผ่านทางเครื่องมือการสื่อสารที่ระบบจัดไว้ให้ เช่น ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ ห้อง
สนทนา กระดานถาม - ตอบ เป็นต้น นอกจากน้ันแล้วยังมีองค์ประกอบที่สําคัญ คือ การเก็บบันทึก
ข้อมูล กิจกรรมการเรียนของผู้เรียนไว้บนระบบเพ่ือผู้สอนสามารถนําไปวิเคราะห์ ติดตามและ
ประเมินผลการเรียนการสอนในรายวิชาน้ันอย่างมีประสิทธิภาพ 

ชฎิล เกษมสันต์ (อ้างในสํานักคอมพิวเตอร์มหาวิทยาลัยทักษิณ. 2553 : Online) กล่าวว่า 
การจัดการเรียนการสอนแบบ e-Learning ให้มีประสิทธิภาพ ควรจะมีระบบ LMS มาสนับสนุน
เพ่ือให้การผลิตบทเรียนและการดําเนินการจัดการเรียนการสอนเป็นไปได้ง่ายและประหยัดเวลามาก
ขึ้น 

ศุภชัย สุขะนินทร์ และกรกนก วงศ์พานิช (อ้างใน สํานักคอมพิวเตอร์มหาวิทยาลัยทักษิณ. 
2553: Online) กล่าวว่า ระบบบริหารการเรียน หรือ Learning Management System เป็น
คอมพิวเตอร์โปรแกรมท่ีออกแบบมาเพ่ือบันทึก และจัดข้อมูลการเรียนการสอนโดยโปรแกรมจะทํา
หน้าที่ตรวจสอบการเข้ามาใช้บทเรียน และออกจากบทเรียนของผู้เรียน, ตรวจสอบความก้าวหน้าของ
ผู้เรียนในแต่ละบท รวมทั้งการเก็บรวบรวมและวิเคราะห์คะแนนสอบของผู้เรียนแต่ละคนด้วย  

เน่ืองจากการเรียนแบบออนไลน์หรือ e-learning น้ันเป็นการเรียนที่สนับสนุนให้ผู้เรียนได้
ศึกษา เรียนรู้ได้ด้วยตัวเองระบบบริหารการเรียนที่ทําหน้าที่เป็นศูนย์กลาง กําหนดลําดับของเน้ือหา
ในบทเรียน นําส่งอีเลิร์นน่ิงคอมพิวเตอร์ไปยังผู้เรียน ประเมินผลความสําเร็จของบทเรียน ควบคุม 
และสนับสนุนการให้บริการท้ังหมดแก่ผู้เรียน จึงถือว่าเป็นองค์ประกอบของ e- learning ที่สําคัญ
มาก เราเรียกระบบนี้ว่าระบบบริหารการเรียน (LMS :  e-Learning Management System) ถ้าจะ
กล่าวโดยรวม LMS จะทําหน้าที่ต้ังแต่ผู้เรียนเร่ิมเข้ามาเรียน โดยจัดเตรียมหลักสูตร, บทเรียนทั้งหมด
เอาไว้พร้อมที่จะให้ผู้เรียนได้เข้ามาเรียนเมื่อผู้เรียนได้เร่ิมต้นบทเรียนแล้วระบบจะเร่ิมทํางานโดยส่ง
บทเรียนตามคําขอของผู้เรียนผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์(อินเทอร์เน็ต, อินทราเน็ต หรือเครือข่าย
คอมพิวเตอร์อ่ืนๆ) ไปแสดงที่ Web browser ของผู้เรียน  จากนั้นระบบก็จะติดตามและบันทึก
ความก้าวหน้า รวมท้ังสร้างรายงานกิจกรรมและผลการ เรียนของผู้เรียนในทุกหน่วยการเรียนอย่าง
ละเอียดจนกระทั่งจบหลักสูตร        

ชฎิล เกษมสันต์ (อ้างใน สํานักคอมพิวเตอร์มหาวิทยาลัยทักษิณ. 2553 : Online) กล่าวว่า 
LMS ประกอบด้วยหลายส่วนที่อยู่ภายในระบบ เช่น 

1. ระบบการจัดการเกี่ยวกับการบริหารการเรียน เช่น  การสร้างและการจัดการรายวิชา 
การลงทะเบียนกําหนดสิทธิต่างๆ ของผู้สอนและผู้เรียน LMS บางระบบสามารถให้ผู้เรียนลงทะเบียน
ผ่านระบบได้เลย 

2. ระบบการจัดการเน้ือหา หรือ CMS (Content Management System) เป็นระบบที่
สนับสนุนในการสร้างเนื้อหาโดยมีเครื่องมือต่างๆ ในการสนับสนุนการสร้างเน้ือหา นอกจากการสร้าง
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แล้ว ยังสามารถนําเ น้ือหาที่สร้ างมาจากโปรแกรมตัว อ่ืนมาใ ช้งานได้  เ ช่น  Macromedia 
Dreamweaver, Macromedia Flash, Microsoft FrontPage เป็นต้น  

3. ระบบการติดตามการเรียนการสอน การเรียนการสอนแบบ e-Learning ผู้เรียนต้องเข้า
ช้ันเรียนในระบบดังน้ันตัวระบบจะต้องมีการติดตามความคืบหน้าในการเรียน เช่นการบันทึกเวลาการ
เข้าระบบอย่างละเอียด การส่งงานผ่านระบบ ตลอดจนการให้คะแนนและให้เกรด ระบบการ
ติดต่อสื่อสาร ระบบน้ีสามารถเปิดให้ผู้สอนและผู้เรียนสามารถติดต่อสื่อสารกันได้ภายในระบบ เช่น 
การติดต่อด้วยเมล์ภายใน การใช้เว็บบอร์ดในการตอบกระทู้ต่างๆ หรือการใช้แชทรูม นอกจากนั้น 
LMS บางโปรแกรมยังสนับสนุนการติดต่อเมล์ภายนอกอีก 

Chula Online (อ้างใน สํานักคอมพิวเตอร์มหาวิทยาลัยทักษิณ. 2553 : Online) กล่าวว่า
LMS จะประกอบด้วย 5 ส่วนดังน้ี 

1. ระบบจัดการหลักสูตร (Course Management) กลุ่มผู้ใช้งานแบ่งเป็น 3 ระดับคือ 
ผู้เรียน ผู้สอน และผู้บริหารระบบ โดยสามารถเข้าสู่ระบบจากที่ไหน เวลาใดก็ได้ โดยอีเลิร์นน่ิง ระบบ
สามารถรองรับจํานวน user และจํานวนบทเรียนได้ ไม่จํากัด โดยขึ้นอยู่กับhardware/software  ที่
ใช้ และระบบสามารถรองรับการใช้งานภาษาไทยอย่างเต็มรูปแบบ 

2. ระบบการสร้างบทเรียน (Content Management) ระบบประกอบด้วยเคร่ืองมือในการ
ช่วยสร้าง Content ระบบสามารถใช้งานได้ดีทั้งกับบทเรียนในรูป Text - based และบทเรียนใน
รูปแบบ Streaming Media 

3. ระบบการทดสอบและประเมินผล (Test and Evaluation System) มีระบบคลัง
ข้อสอบ โดยเป็นระบบการสุ่มข้อสอบสามารถจับเวลาการทําข้อสอบและการตรวจข้อสอบอัตโนมัติ 
พร้อมเฉลยรายงานสถิติ คะแนน และสถิติการเข้าเรียนของนักเรียน 

4. ระบบส่งเสริมการเรียน (Course Tools)ประกอบด้วยเครื่องมือต่างๆ ที่ใช้สื่อสาร
ระหว่างผู้เรียน - ผู้สอน และ ผู้เรียน - ผู้เรียน ได้แก่ Webboard และ Chatroom โดยสามารถเก็บ 
History ของข้อมูลเหล่าน้ีได้ 

5. ระบบจัดการข้อมูล (Data Management System)ประกอบด้วยระบบจัดการไฟล์และ
โฟลเดอร์ ผู้สอนมีเน้ือที่เก็บข้อมูลบทเรียนเป็นของตนเอง โดยได้เน้ือท่ีตามที่ Admin กําหนดให้
Open Source LMS  

ในปัจจุบันผลิตภัณฑ์ LMS ที่ได้พัฒนาขึ้นในเชิงพาณิชย์นั้นมีอยู่มากมาย ระบบที่มีช่ือติด
ตลาดจนเป็นที่รู้จักกันมากที่สุด ได้แก่ Blackboard และ WebCT เป็นต้น นอกจากน้ัน LMS ที่
พัฒนาโดยสถาบันการศึกษาและองค์กรต่าง ๆ ก็มีจํานวนอีกไม่น้อย บางระบบก็ได้พัฒนาเพ่ือใช้
เฉพาะในสถาบันของตน บางระบบได้จัดทําในรูปแบบที่เรียกว่า open source นั่นคือ เป็นระบบท่ี
พัฒนาและเผยแพร่ให้ผู้อ่ืนนําไปใช้งานได้ โดยมีการเปิดเผย source code ของโปรแกรม 
 
2.6  โปรแกรมท่ีใช้ในการสร้างบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง 
 

2.6.1 โปรแกรม Flash  
ภุชงค์ จันทร์เปล่ง (2550 : 2) กล่าวว่า Flash เป็นโปรแกรมที่มีความสามารถในด้านการ

สร้างภาพเคล่ือนไหว (Animation) ที่ได้รับความนิยมมากที่สุดในปัจจุบัน เป็นผลิตภัณฑ์ของบริษัท 
Adobe (เดิมคือ Macromedia) ซึ่งได้พัฒนาปรับปรุงเคร่ืองมือต่างๆ ให้มีความสามารถใช้งานได้
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สะดวก สามารถใช้ผลิตสื่อการสอนเชิงโต้ตอบ (Interactive), สื่อ (Presentation), เกมส์, 
แบบทดสอบ, E-Book, Website, Streaming Video, ฐานข้อมูล, งานกราฟิก และสร้าง
ภาพเคล่ือนไหว หรือแม้แต่ภาพยนตร์การ์ตูนเอนิเมช่ัน 

 Flash สามารถนําสื่อต่างๆ เช่น ภาพนิ่ง กราฟิก เสียง ภาพยนตร์ และมัลติมีเดียแทบทุก
ประเภทมาประยุกต์ใช้งานร่วมกันได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยสามารถควบคุมการทํางานแบบพ้ืนฐาน 
จนไปถึงการเขียนคําสั่งควบคุม (Action Script) ให้โปรแกรม Flash แสดงผลตามที่เราต้องการ โดย
เห็นได้ชัดจากเว็บไซต์ในปัจจุบันแทบทุกเว็บไซต์จะนํา Flash เข้ามาเป็นส่วนหน่ึงในการเพ่ิมความ
น่าสนใจ ดูทันสมัย รวมทั้งจัดการด้านข้อมูลมัลติมีเดีย 

 

2.6.2 โปรแกรม Photoshop  
พูนศักด์ิ ธนพันธ์พานิช (2553 : 14) กล่าวว่า Photoshopเป็นโปรแกรมสําหรับสร้างงาน

ตกแต่งภาพ และแก้ไขภาพ (Photo Retouch) ท่ีมีประวัติความเป็นมายาวนานมากตัวหน่ึง จะกล่าว
ว่าโปรแกรม Photoshop นี้เป็นโปรแกรมแรกๆ ที่บุกเบิกงานทางด้านโปรแกรมตกแต่งและแก่ไขภาพ
ก็ได้ เป็นลิขสิทธ์ิของบริษัท Adobe ซึงบริษัท Adobe มีผลิตภัณฑ์ซอฟแวร์เก่ียวกับด้านกราฟิก 
มากมายเช่น Adobe illustrator สําหรับทํา ภาพเวกเตอร์ Adobe Premierสําหรับตัดต่อภาพยนตร์ 
ฯลฯ โปรแกรม Photoshop เป็นโปรแกรมตกแต่งภาพทีได้รับความนิยมมาก เนื่องจากเป็นโปรแกรม
ทีใช้ง่าย และรองรับ Application (Plug In) เสริมได้มากมายลักษณะเด่นของ Photoshop 

1. Photoshop ทํางานเป็น Layer ลักษณะการทํางานของ Photoshop จะเหมือนการ
วางแผ่นใสซ้อนๆ กัน โดยแต่ละแผ่นจะมีการทํางาน ต่างกัน แต่เมือรวมกันแล้วจะเป็นแค่ภาพภาพ
เดียว แต่ละแผ่นใส (Layer) สามารถสลับไปมาได้ 

2. รูปแบบคําสั่งเป็นแบบ Interface Enhancement ไอคอนและปุ่มคําสั่งต่างๆ จะอยู่ใน
รูปแบบของ Toolbox, Toolbar และ Dialog Box ซึ่งจัดไว้เป็นหมวดหมู่ โดยคลิกเพ่ือใช้งาน และจะ
มีการตอบโต้ การใช้งานเป็นแบบ 3 มิติ คือ เมื่อคลิกปุ่มจะยุบลงไป 

3. สนับสนุนการทําการบนเว็บไซต์เน่ืองจากไฟล์ภาพท่ีใช้บนเว็บไซต์มีหลายประเภท และ
โปรแกรม Photoshop สามารถ สร้างภาพที่ใช้งานบนเว็บไซต์ได้หลากหลาย ความสามารถของ
โปรแกรม Photoshop แบ่งออกเป็นประเภทต่างๆได้ดังน้ี 
            3.1 Edit image งานแก้ไขภาพทั่วไป เช่น ย่อขนาดภาพ สลับด้านทิศทางของภาพ เปลี่ยน
หมดสีของภาพให้ถูกต้องตามความต้องการใช้งานรวมถึงการแต่งสีหรือแสงของภาพ 
            3.2 Photo retouchงานแก้ไขรายละเอียดของภาพ เช่นลบภาพบางส่วนออกจากภาพ เพ่ิม
บางส่วนเข้าไปใน ภาพเดิม หรือ เพ่ิม effect พิเศษลงไปในภาพเพ่ือให้ภาพเปลี่ยนไปจากเดิม 
            3. Drawing แม้ว่า Photoshopจะไม่ได้เป็นโปรแกรมสําหรับวาดภาพโดยเฉพาะ แต่ก็มี
เครื่องมือสําหรับวาดภาพชนิดต่างๆ ให้เราเลือกใช้งานมากมายจนเราสามารถใช้ Photoshop วาด
ภาพต่างๆ ขึ้นมาได้มากมายตามความต้องการ ไม่ว่าจะเป็นการวาดภาพในลักษณะของ Raster หรือ 
Vector graphic ก็ตาม 

4. Graphic design งานออกแบบกราฟิกทั่วไป โดยอาศัยความสามารถต่างๆ ของ 
Photoshop ไม่ว่าจะเป็นในด้านของการตกแต่งแก้ไขภาพ การวาดภาพ การนําเอาภาพหลายๆภาพ
มาผสมผสานกันจนเกิดเป็นภาพกราฟิกแบบใหม่ๆ ตามที่เราต้องการ 
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5. Webpage design งานออกแบบหน้าเอกสาร ไม่ว่าจะเป็นการออกแบบแล้วนําเข้าไป
ทํางานต่อยังโปรแกรมจัดทําเว็บเพ็จโดยเฉพาะ เช่น Dreamweaver หรือ FrontPage หรือการใช้ 
Photoshop สร้างเอกสารเว็บเพ็จ (HTML) ขึ้นมาโดยตรง  

 

2.6.3 โปรแกรม Moodle  
อาณัติ รัตนถิรกุล (2551 : 249) กล่าวว่า Moodle ย่อมาจาก Modular Object-

Oriented Dynamic Learning Environment คือ ระบบจัดการเรียนการสอนในระบบออนไลน์ให้มี
บรรยากาศเหมือน เรียนในห้องเรียน หรือเรียกว่าLMS (Learning Management System) หรือ
ระบบจัดคอร์ส การเรียนการสอน CMS (Course Management System ผ่านระบบเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต อินทราเน็ต สําหรับสถาบันการศึกษา หรือครู ใช้เพ่ือเตรียมแหล่งข้อมูล กิจกรรม และ
เผยแพร่แบบออนไลน์ผ่านอินเทอร์เน็ต หรืออินทราเน็ต Moodle สามารถนําไปใช้ได้ ทั้งองค์กรระดับ 
มหาวิทยาลัย โรงเรียน สถาบัน หรือครูสอนพิเศษ โปรแกรมชุดน้ีเป็น Open Source ภายใต้ข้อตกลง
ของ gnu.org (General Public License) สามารถ download ได้ฟรีจาก http://moodle.org 
ผู้พัฒนาโปรแกรมคือ Martin Dougiamas สถาบันการศึกษาใดต้องการนําไปใช้ จัดระบบการเรียน
การสอน จะต้องอาศัยผู้ดูแลระบบ( Admin) ที่ความสามารถในการติดต้ัง โดยที่ต้องมี Web Server 
ที่บริการภาษา php และ mysql ความสามารถของ Moodle ได้แก่ 

1. เป็นโปรแกรมจัดการเรียนการสอนผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ประเภทฟรีแวร์    
ที่ได้รับการยอมรับกันทั่วโลก 

2.สามารถเป็นได้ทั้ง CMS (Course Management System) และ LMS (Learning 
Management System) ช่วยรวบรวมวิชาเป็นหมวดหมู่ เผยแพร่เนื้อหา ของผู้สอน พร้อมบริการให้
นักเรียนเข้ามาศึกษา และบันทึกกิจกรรมของนักเรียน 

3. สามารถสร้างแหล่งข้อมูลใหม่ หรือเผยแพร่เอกสารที่ทําไว้ เช่น Microsoft Office, 
Web Page, PDF หรือ Image เป็นต้น ใจกว้าง ไม่หวงวิชา มีเอกสารที่เคยรวบรวมไว้ ก็ส่งเข้าไป
เผยแพร่ได้โดยง่าย 

4. มีระบบติดต่อสื่อสาร ระหว่างนักเรียน เพ่ือนร่วมช้ัน และผู้สอน เช่น chat หรือ 
Webboard เป็นต้น นักเรียนฝากคําถาม ครูทิ้งคําถามไว้ ครูนัดสนทนาแบบออนไลน์ ครูนัดสอนเสริม 
หรือแจกเอกสารให้อ่านก่อน เข้าเรียน ก็ได้ 

5. มีระบบแบบทดสอบ รับการบ้าน และกิจกรรม ที่รองรับระบบ ให้คะแนนที่หลากหลาย 
ให้ส่งงาน ให้ทําแบบฝึกหัด ตรวจให้คะแนนแล้ว export ไป excel 

6. สํารองข้อมูลเป็น zip แฟ้มเดียว ในอนาคตสามารถนําไปกู้คืน ลงไปในเครื่องใดก็ได้ 
ข้อมูลประกอบการตัดสินใจเลือกใช้ Moodle 

1. คุณสมบัติเด่นของ Moodle  
            โปรแกรม Moodle มีผู้นิยมใช้งานกันอย่างกว้างขวาง ด้วยคุณสมบัติเด่นหลากหลาย
ประการเช่น  

- โปรแกรมมีความสามารถสูง มีโมดูลกิจกรรมใช้งานจํานวนมาก จึงตอบโจทย์สําหรับ 
องค์กรที่ต้องการทําระบบ E-Learning แทบทุกองค์กร 

- ส่วนติดต่อผู้ใช้งาน (User Interface)ใช้งานง่าย ทําให้ง่ายต่อการเรียนรู้สําหรับผู้ใช้งาน 
รายใหม ่
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- เป็นซอฟต์แวร์ที่พัฒนาขึ้นในแนว Open Source มีลิขสิทธ์ิแบบ GPL (General 
Public License) ผู้ใช้งานสามารถดาวน์โหลดไปติดต้ังใช้งานได้ฟรี โดยไม่ต้องจ่ายค่าลิขสิทธ์ิแต่อย่าง
ใด 

- สามารถติดต้ังได้ทุกระบบปฏิบัติการไม่ว่าจะเป็น Windows, Linux, FreeBSD, 
Solaris, Mac OS X 

- รองรับฐานข้อมูลหลากหลาย เช่น MySQL, MS SQL Server, Oracle 
- รองรับการใช้งานมากกว่า 60 ภาษา รวมทั้งภาษาไทย 
- มีเว็บไซต์ให้คําปรึกษาจํานวนมาก เน่ืองจากมีหน่วยงานท่ีใช้งานมากกว่า 1,000 

เว็บไซต์ 
- รองรับมาตรฐาน E-Learning กลาง (SCORM) อาณัฒิ รัตนถิรกุล (2553 : 27) 
2. องค์ประกอบภายใน Moodle  

            ในโปรแกรม Moodle ประกอบด้วยองค์ประกอบภายใน ดังน้ี 
            2.1. ระบบจัดการหลักสูตรการเรียนการสอน (Course Management) ใช้สําหรับจัดการ
หลักสูตรรายวิชา ไม่ว่าจะเป็นการเพ่ิมหลักสูตรใหม่ การเพ่ิมเน้ือหารายวิชา การเพ่ิมกิจกรรมการเรียน
การสอน (ใบงาน การบ้าน แบบทดสอบ) รวมทั้งการประเมินผลและติดตามดูพฤติกรรมของผู้เรียน 
            2.2 ระบบจัดการไซต์ (Site Management) ใช้สําหรับบริหารเว็บ ไม่ว่าจะเป็นการเพ่ิมเติม
ข่าวสารหน้าเว็บ หรือหน้ารายวิชาที่เปิดสอน รวมทั้งการเปลี่ยนแปลงตําแหน่งการวางข้อมูลต่างๆ 
หน้าเว็บ 
            2.3  ระบบจัดการผู้ใช้งาน (User Management) ใช้สําหรับจัดการผู้ใช้งานในระบบ ไม่ว่า
จะเป็นการจัดกลุ่มผู้เรียน การเพ่ิม ลบ แก้ไข และค้นหาสมาชิก รวมทั้งการกําหนดสิทธ์ิของสมาชิกว่า
ต้องการให้สมาชิกเข้าถึงส่วนใดได้บ้าง 
            2.4  ระบบจัดการไฟล์ (File Management) ใช้สําหรับจัดการไฟล์ในเว็บ ไม่ว่าจะเป็นไฟล์
เอกสาร ไฟล์รูปภาพ ไฟล์เสียงและไฟล์วิดีโออาณัฒิ รัตนถิรกุล (2553 : 27-28) 
            3.  ผู้ใช้งานในระบบ Moodle  
            สําหรับผู้ใช้งานในระบบ Moodle น้ัน สามารถแบ่งได้เป็น 6 กลุ่ม ดังน้ี 
            3.1 กลุ่มผู้บริหารระบบ (Administrator) ทําหน้าที่ในการติดต้ังระบบ LMS การกําหนดค่า
เริ่มต้นของระบบ การสํารองฐานข้อมูล การกําหนดสิทธ์ิการเป็นผู้สอน 
            3.2 กลุ่มผู้สร้างรายวิชา (Course Creator) ทําหน้าที่สร้างรายวิชาที่เปิดสอน หน้าที่นี้
อาจจะเป็นหน้าที่ของสํานักวิชาการ/ฝ่ายวิชาการ หรือผู้ดูแลหลักสูตรของคณะหรือภาควิชา 
            3.3 กลุ่มอาจารย์หรือผู้สร้างเน้ือหาการเรียน (Teacher) ทําหน้าที่ในการเพ่ิมเน้ือหา
บทเรียนต่างๆ เข้าระบบ เช่น ข้อมูลรายวิชา ใบเน้ือหา เอกสารประกอบการสอน การประเมินผู้เรียน
โดยข้อสอบ ปรนัย อัตนัย การให้คะแนน ตรวจสอบกิจกรรมผู้เรียน ตอบคําถาม และสนทนากับ
นักเรียน 
            3.4 กลุ่มผู้ช่วยสอน (Non-Editing Teacher) ทําหน้าที่เป็นครูผู้ช่วยสอนรายวิชาหรือ
ฝึกสอนรายวิชา 
            3.5 กลุ่มผู้เรียน (Student) เป็นกลุ่มนักเรียน นักศึกษา ที่สมัครเข้าเรียนตามหัวข้อต่างๆ 
รวมทั้งการทําแบบฝึกหัดตามท่ีได้รับมอบหมายจากผู้สอน โดยอาจารย์สามารถทําการแบ่งกลุ่มผู้เรียน
ได้ และสามารถต้ังรหัสผ่านในการเข้าเรียนแต่ละวิชาได้ 
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            3.6  กลุ่มผู้ใช้งานทั่วไป (Guest) มีสิทธ์ิใช้งานได้ตามแต่ผู้ดูแลระบบ หรือครูกําหนดอาณัฒิ 
รัตนถิรกุล (2553 : 29-30) 

4 ชุดกิจกรรมใน Moodle 
           สําหรับชุดกิจกรรมใน Moodle น้ัน สามารถแบ่งได้เป็น 2 กลุ่ม ดังน้ี 

1. ชุดกิจกรรมหลัก  
1.1 โมดูลการบ้าน (Assignment) กําหนดวันส่ง คะแนนสูงสุด ให้ส่งการบ้านออนไลน์  

ผู้สอนสามารถให้คําแนะนํา ข้อเสนอแนะสําหรับการบ้านแต่ละช้ิน 
1.2 โมดูลห้องสนทนา (Chat) สื่อสารแบบต่อเนื่องในเวลาจริง แสดงภาพในประวัติส่วนตัว  

แสดงลิงก์ URLs รูปภาพ เป็นต้น 
1.3 โมดูลโพลล์ (Choice)ทําการสํารวจความคิดเห็นของนักเรียนในช้ัน 
1.4 โมดูลกระดานเสวนา (Forum) มีหลายประเภทให้เลือก สมัครเป็นสมาชิกได้ สมาชิก

จะได้รับอีเมล์เมื่อมีการโพสต์ในกระดานเสวนา ให้คะแนนการโพสต์ได้ 
1.5 โมดูลบันทึกความก้าวหน้า (Journal) ช่วยในการสื่อสารระหว่างผู้สอนและนักเรียน

โดยเฉพาะ สะท้อนให้เห็นความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อวิชาน้ันๆ ปัญหาที่เกิดข้ึนหรือให้ผู้สอนได้ดู
พัฒนาการในการเรียนของนักเรียน 

1.6 โมดูลแบบทดสอบ (Quiz) ตัดเกรดอัตโนมัติ ปรนัย เติมคํา ถูก/ผิดจับคู่ แบบสุ่มตัวเลข 
หลายตัวเลือก นําเข้าคําถาม ได้หลายรูปแบบและสามารถกําหนดเวลาในการทําแบบทดสอบได้ 

1.7 โมดูลแหล่งข้อมูล (Resource) นําเสนอเน้ือหาหลายรูปแบบไม่ว่าจะเป็นไฟล์เวิร์ด 
แฟลช พาวเวอร์พ้อยท์ วีดิทัศน์ เสียง html เป็นต้น 

1.8 โมดูลแบบสอบถาม (Surway) แบบสอบถามสําเร็จรูป (COLLES, ATLAS) สะท้อน
ความคิดเห็นจากนักเรียนในช้ันที่มีต่อรายวิชา 

1.9 โมดูลห้องปฏิบัติการ (Workshop) ห้องปฏิบัติการออนไลน์ นักเรียนช่วยกันให้คะแนน
และนักเรียนให้คะแนนตนเอง 

1.10   โมดูลบทเรียนสําเร็จรูป (Lesson) แตกบทเรียนได้หลายสาขาย่อย นักเรียนศึกษา
และทําแบบทดสอบจนกว่าจะเข้าใจ นําเข้าคําถามได้  

1.11   โมดูลอภิธานศัพท์ (Glossary) เพ่ิมคําศัพท์สําหรับแต่ละรายวิชา นักเรียนเพ่ิม
คําศพัท์ได้ มีระบบการให้คะแนนคําศัพท์ แสดงความเห็นต่อการให้ความหมายของคําศัพท์ 

1.12   โมดูล Wiki สร้างสารานุกรมของเว็บหรือรายวิชาเก็บไว้เพ่ืออ้างอิง 
1.13   โมดูล SCORM นําเข้าแพกเกจ SCORM ที่สร้างโดยโปรแกรมอ่ืนจากน้ันบันทึก

คะแนนกลับลงใน Moodle  
  2.ชุดกิจกรรมเสริม  
2.1 โมดูลหนังสือ (Book) สําหรับสร้างเน้ือหาที่มีหลายหน้า 
2.2 โมดูล Hotpot สําหรับนําเข้าคําถามที่สร้างจาก Hot Potatoes  
2.3 โมดูลบันทึกการเข้าเรียน (Attendance) ใช้ในการบันทึกการเข้าเรียนของนักเรียน

จากหมายเลขไอพีที่ใช้เข้ามาโดยบันทึกวันเวลาที่เข้ามาศึกษา 
2.4 โมดูลแบบสํารวจ (Questionnaire) ใช้สร้างแบบสํารวจที่ต้องการคิดคําถามข้ึนเองใน

หัวข้อที่ต้องการถาม 
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2.5 โมดูลสนทนา (Dialogue) นักเรียนสามารถเปิดการสนทนาหรือถามคําถามอาจารย์
และอาจารย์สามารถโต้ตอบกลับคล้ายการฝากข้อความถึงกัน นักเรียนสามารถที่จะเปิดการสนทนา
กับเพ่ือนได้ในกรณีที่ผู้ดูและระบบเปิดการใช้งานให้ 

2.6 โมดูลแบบฝึกหัด (Exercise) คล้ายกับโมดูลห้องปฏิบัติการรวมกับโมดูลการบ้านแต่
เป็นการให้นักเรียนประเมินผลตนเอง วิมลลักษณ์ สิงหนาท(2548 : 9-10)  
           จากข้อมูลที่กล่าวมาแสดงให้เห็นถึงคุณสมบัติและลักษณะเด่นของโปรแกรม Moodle ที่
ได้รับความนิยมในการนํามาใช้สร้างบทเรียนอีเลิร์นน่ิงซึ่งสามารถเรียนรู้วิธีการใช้งานได้ง่าย สามารถ
ทํางานได้บนทุกระบบปฏิบัติการ และสามารถใช้งานได้ฟรีไม่เสียค่าลิขสิทธ์ิดังน้ัน ผู้วิจัยจึงได้เลือกใช้
โปรแกรม Moodle เพ่ือนํามาใช้สําหรับการพัฒนาบทเรียนอีเลิร์นน่ิง 
 

2.7  การพัฒนาบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง 
 

บทเรียนอีเลิร์นน่ิง เป็นนวัตกรรมการเรียนการสอนที่ได้รับความนิยมอย่างมากในปัจจุบัน มี
รูปแบบการเรียนการสอนผ่านบริการเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่มีอยู่หลากหลายโดยอาศัยทรัพยากร
ต่างๆ ที่มีอยู่ในเครือข่ายอินเทอร์เน็ตมาใช้ส่งเสริมสนับสนุนการจัดการเรียนการสอน เพ่ือให้เกิด
ประสิทธิภาพสูงสุด  

 

2.7.1  หลักการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ตามแนวคิดของพรเทพ เมืองแมน 
พรเทพ เมืองแมน (2544 : 46-49) ได้กล่าวถึงแนวคิดและแบบจําลองขั้นตอนการออกแบบ

บทเรียนคอมพิวเตอร์ ซึ่งพอสรุปข้ันตอนหลักการในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ได้ 4 ขั้นตอน คือ 
ขั้นตอนที่ 1 การวางแผน 
ขั้นตอนที่ 2 การออกแบบบทเรียน 
ขั้นตอนที่ 3การสร้างบทเรียน 
ขั้นตอนที่ 4 การประเมินผลและแก้ไขบทเรียน 
สามารถอธิบายรายละเอียดข้ันตอนการออกแบบบทเรียนได้ดังน้ี 
ขั้นตอนท่ี 1 การวางแผนในการวางแผนเพื่อการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนน้ัน มี

ส่วนที่ต้องนํามาพิจารณา 3 ประการ ดังน้ี 
1.1 การวิเคราะห์หลักสูตร เน้ือหาและผู้เรียน เพ่ือให้ได้มาซึ่งโครงสร้างเน้ือหา 

วัตถุประสงค์ของบทเรียนและความต้องการของผู้เรียน 
1.2 การกําหนดวัตถุประสงค์ของบทเรียน เป็นการระบุสิ่งที่คาดหวังว่าผู้เรียนจะได้รับ

หลังจากการเรียนบทเรียน 
1.3 การกําหนดกิจกรรมการเรียนการสอน โดยเลือกกิจกรรมที่เหมาะสมกับลักษณะของ

เน้ือหาบทเรียนและความรู้หรือทักษะที่ต้องการจะให้เกิดขึ้นกับผู้เรียน 
ขั้นตอนที่ 2 การออกแบบบทเรียนหลังจากที่ได้ศึกษาและวิเคราะห์หลักสูตรเน้ือหา ผู้เรียน

และได้กําหนดวัตถุประสงค์ รวมทั้งกิจกรรมการเรียนแล้ว จึงนํามาเป็นแนวทางในการออกแบบ
บทเรียน ซึ่งมีข้ันตอนดังน้ี 
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2.1 การออกแบบบทเรียนคร้ังแรก โดยการจัดแบ่งเน้ือหาของบทเรียนออกเป็นหน่วยย่อยๆ 
และจัดลําดับของเน้ือหาเพ่ือสอดคล้องกับหลักการเรียนรู้ตามธรรมชาติของเน้ือหาบทเรียน แล้วจึง
กําหนดโครงสร้างของบทเรียน 

2.2 การเขียนผังงาน โดยการเขียนผังแสดงความสัมพันธ์ของเน้ือหาบทเรียน กิจกรรม การ
ฝึก การประเมินผลการเรียน เพ่ือแสดงให้เห็นโครงสร้างรวมท้ังความสัมพันธ์ของกิจกรรมที่ต้อง
นําเสนอในบทเรียน เป็นการอธิบายลําดับขั้นตอนการทํางานของโปรแกรม 

2.3 การสร้างสตอร่ีบอร์ดเป็นขั้นตอนการออกแบบการนําเสนอเน้ือหาทั้งที่เป็นข้อความ 
กราฟิก ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหวและเสียง โดยการออกแบบลงบนกระดาษ ซึ่งมีลักษณะเช่นเดียวกับ
การสร้างสตอรี่บอร์ดสําหรับการผลิตสไลด์หรือโทรทัศน์น่ันเอง 

ขั้นตอนที่ 3 การสร้างบทเรียน เป็นข้ันตอนของการดําเนินการสร้างบทเรียน โดยการแปลง
บทหรือสตอร่ีบอร์ดให้เป็นบทเรียนท่ีสามารถใช้งานได้จริง โดยมีขั้นตอนดังน้ี 

3.1 การสร้างบทเรียน โดยใช้ภาษาหรือโปรแกรมสําเร็จรูปสําหรับสร้างบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

3.2 การผลิตเอกสารประกอบการเรียนการสอน เอกสารประกอบการเรียนการสอน ถือเป็น
สิ่งจําเป็นเพราะเป็นการช่วยให้ผู้สอนหรือผู้เรียนสามารถนําบทเรียนไปใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดย
เอกสารอาจจะเป็นลักษณะของคําแนะนําการใช้บทเรียน คู่มือสําหรับผู้สอน คู่มือสําหรับผู้เรียน ใบ
งานหรือแบบฝึกหัด เป็นต้น เพ่ือให้การใช้บทเรียนเกิดประสิทธิภาพสมบรูณ์ย่ิงข้ึน 

ขั้นตอนที่ 4 การประเมินผลและแก้ไขบทเรียนจะกระทําเมื่อต้องการทราบประสิทธิภาพ
ของบทเรียนที่ได้จัดทําข้ึน ก่อนจะนําไปใช้งาน 

 

2.7.2  หลักการออกแบบบทเรียนตามแนวคิดของ Ritchie and Hoffman 
Ritchie and Hoffman (1997: 135-138) เสนอแนะว่าในการออกแบบบทเรียนผ่านเว็บ

เพ่ือให้เกิดการเรียนที่ดีที่สุดควรอาศัยหลักกระบวนการเรียนการสอน 7 ขั้นตอน ดังน้ี  
1. การสร้างแรงจูงใจให้กับผู้เรียน (Motivating the Learned) โดยการออกแบบควรเร้า

ความสนใจ โดยการใช้ภาพกราฟิก ภาพเคลื่อนไหว สีและเสียงประกอบเพ่ือกระตุ้นผู้เรียนให้อยาก
เรียนรู้ ควรใช้กราฟิกขนาดใหญ่ ไม่ซับซ้อน การเช่ือมโยงไปยังเว็บอ่ืนต้องน่าสนใจและเกี่ยวข้องกับ
เน้ือหา  

2. บอกวัตถุประสงค์ของการเรียน (Identifying What is to be Learned) เพ่ือเป็นการ
บอกให้ผู้เรียนรู้ล่วงหน้าถึงประเด็นสําคัญของเนื้อหาและเป็นการบอกถึงเค้าโครงของเน้ือหาซึ่งจะเป็น
ผลให้การเรียนรู้มีประสิทธิภาพข้ึน อาจบอกเป็นวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมหรือวัตถุประสงค์ทั่วไปโดย
ใช้คําสั้นๆ หลีกเหลี่ยงคําที่ไม่เป็นที่รู้จัก ใช้กราฟิกง่ายๆ เช่น กรอบหรือลูกศร เพ่ือให้การแสดง
วัตถุประสงค์น่าสนใจย่ิงข้ึน การเช่ือมโยงไปยังเว็บภายนอกอาจทําให้ผู้เรียนลืมวัตถุประสงค์ของ
บทเรียน การแก้ไขปัญหาน้ีคือผู้ออกแบบควรเลือกที่จะเช่ือมโยงเว็บภายนอกท่ีเกี่ยวข้องกับบทเรียน
เท่าน้ัน  

3. ทบทวนความรู้เดิม (Reminding Learners of Past Knowledge) เพ่ือเป็นการเตรียม
พ้ืนฐานผู้เรียนสําหรับรับความรู้ใหม่ การทบทวนไม่จําเป็นต้องเป็นการทดสอบเสมอไป อาจใช้การ
กระตุ้นให้ผู้เรียนนึกถึงความรู้ที่ได้รับมาก่อนเร่ืองน้ี โดยใช้เสียงพูด ข้อความภาพหรือใช้หลายๆ อย่าง
มาผสมผสานกัน ทั้งน้ีขึ้นอยู่กับความเหมาะสมของเน้ือหา มีการแสดงความเหมือนความแตกต่างของ
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โครงสร้างบทเรียนเพ่ือที่ผู้เรียนจะได้รับความรู้ใหม่ได้เร็ว นอกจากนั้นผู้ออกแบบควรต้องทราบภูมิ
หลังของผู้เรียนและทัศนคติของผู้เรียน  

4. ผู้เรียนต้องมีความกระตือรือร้นที่จะเรียนรู้ (Requiring Active Involvement) นัก
การศึกษาต่างเห็นพ้องต้องกันว่า การเรียนรู้จะเกิดขึ้นเมื่อผู้เรียนมีความต้ังใจที่จะรับความรู้ใหม่ 
ผู้เรียนที่มีลักษณะกระตือรือร้นจะรับความรู้ได้ดีกว่าผู้เรียนที่มีลักษณะเฉื่อยผู้เรียนจะจดจําได้ดีถ้ามี
การนําเสนอเน้ือหาดีและสัมพันธ์กับประสบการณ์เดิมของผู้เรียน ผู้ออกแบบบทเรียนควรหาเทคนิค
ต่างๆ เพ่ือใช้กระตุ้นผู้เรียนให้นําความรู้เดิมมาใช้ในการศึกษาความรู้ใหม่รวมทั้งต้องพยายามหาทาง
ทําให้การศึกษาความรู้ใหม่ของผู้เรียนกระจ่างชัดมากข้ึน พยายามให้ผู้เรียนรู้จักเปรียบเทียบ แบ่งกลุ่ม 
หาเหตุผล ค้นคว้า วิเคราะห์หาคําตอบด้วยตนเอง โดยผู้ออกแบบบทเรียนต้องค่อยๆ ช้ีแนวทางจาก
มุมกว้างแล้วรวบรัดให้แคบลง รวมทั้งใช้ข้อความกระตุ้นให้ผู้เรียนคิด เป็นต้น  

5. ให้คําแนะนําและให้ข้อมูลย้อนกลับ (Providing Guidance and Feedback) การให้ 
คําแนะนําและให้ข้อมูลย้อนกลับในระหว่างที่ผู้เรียนศึกษาอยู่ในเว็บเป็นการกระตุ้นความสนใจของ
ผู้เรียนได้ดี ผู้เรียนจะทราบความก้าวหน้าในการเรียนของตนเอง การเปิดโอกาสให้ผู้เรียนร่วมคิดร่วม
กิจกรรมในส่วนที่เกี่ยวข้องกับเน้ือหา การถาม การตอบ จะทําให้ผู้เรียนจดจําได้มากกว่าการอ่านหรือ
ลอกข้อความเพียงอย่างเดียว ควรให้ผู้เรียนตอบสนองวิธีใดวิธีหน่ึงเป็นครั้งคราวหรือตอบคําถามได้
หลายๆ แบบ เช่น เติมคําลงในช่องว่าง จับคู่ แบบฝึกหัดแบบปรนัย โดยใช้ความสามารถของ
โปรแกรม CGI (Common Gateway Interface) ซึ่งเป็นโปรแกรมการปฏิสัมพันธ์กับคอมพิวเตอร์มา
ช่วยในการออกแบบ  

6. ทดสอบความรู้ (Testing) เพ่ือให้แน่ใจว่านักเรียนได้รับความรู้ผู้ออกแบบสามารถ
ออกแบบ แบบทดสอบแบบออนไลน์หรือออฟไลน์ก็ได้ เป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนสามารถ
ประเมินผลการเรียนของตนเองได้ อาจจัดให้มีการทดสอบระหว่างเรียนหรือทดสอบท้ายบทเรียน 
ทั้งน้ีควรสร้างข้อสอบให้ตรงกับจุดประสงค์ของบทเรียน ข้อสอบ คําตอบและข้อมูลย้อนกลับควรอยู่ใน
กรอบเดียวกันและแสดงต่อเนื่องกันอย่างรวดเร็ว ไม่ควรให้ผู้เรียนพิมพ์คําตอบยาวเกินไป ควรบอก
ผู้เรียนถึงวิธีตอบให้ชัดเจน คํานึงถึงความแม่นยําและความเช่ือถือได้ของแบบทดสอบ  

7. การนําความรู้ไปใช้ (Providing Enrichment and Remediation) เป็นการสรุปแนวคิด
สําคัญ ควรให้ผู้เรียนทราบว่าความรู้ใหม่มีส่วนสัมพันธ์กับความรู้เดิมอย่างไรควรเสนอแนะสถานการณ์
ที่จะนําความรู้ใหม่ไปใช้ และบอกให้ผู้เรียนทราบถึงแหล่งข้อมูลที่จะใช้อ้างอิงหรือค้นคว้าต่อไป 

 

2.7.3  หลักการออกแบบบทเรียนตามแนวคิดของ Robert Gagne 
ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2533 : 61-66) ได้จําแนกการออกแบบบทเรียนผ่านเครือข่าย

อินเทอร์เน็ต ออกเป็น 3 ขั้นตอน ซึ่งประกอบด้วย ขั้นวิเคราะห์ (Analysis) ขั้นออกแบบ (Design 
Phase) และขั้นพัฒนาและการนําไปใช้ (Development and Implementation Phase) โดยยึด
กระบวนการสอน 9 เหตุการณ์ ของ Robert Gagne 

1.  การเรียกความสนใจ (Gain Attention) เพ่ือนําเข้าสู่บทเรียนเพ่ือให้นักเรียนพร้อมที่จะ
เรียนโดยเลือกสิ่งเร้า เช่น รูปภาพ ภาพยนตร์ การใช้คําถาม การสาธิตและการนําเสนอสิ่งเร้าน้ันๆ 
เพ่ือเรียกความสนใจ ข้อสําคัญประการหน่ึงในขั้นนี้ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ก็คือการสร้าง 
Title ของบทเรียนน้ันเองควรมีการออกแบบเพ่ือให้สายตาของผู้เรียนอยู่ที่จอภาพ 

2. บอกให้ผู้เรียนทราบถึงจุดประสงค์การสอน (Identify Objective) เป็นการบอก
จุดประสงค์ของการเรียนคอมพิวเตอร์นั้น นอกจากผู้เรียนได้รู้ล่วงหน้าถึงประเด็นสําคัญของเน้ือหา 
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แล้วยังเป็นการบอกให้ผู้เรียนรู้ถึงเค้าโครงของเน้ือหาอีกด้วย และการที่ผู้เรียนทราบถึงโครงร่างของ
เน้ือหาอย่างกว้างๆ นี้เองจะช่วยให้ผู้เรียนสามารถผสมผสานแนวคิดในรายละเอียด หรือส่วนย่อยของ
เน้ือหาให้สอดคล้องสัมพันธ์กับเน้ือหาส่วนใหญ่ได้ ซึ่งจะมีผลให้การเรียนรู้มีประสิทธิภาพมากข้ึน 
หลักการสําคัญของการบอกจุดประสงค์ควรเป็นข้อความท่ีสั้นและได้ใจความ ถ้าบทเรียนน้ันๆ 
แบ่งเป็นตอน ควรมีจุดประสงค์ของแต่ละตอน 

3.  ทวนความรู้ก่อน (Recall Prior Learning) ในขั้นการทบทวนความรู้เดิมไม่จําเป็นต้อง
เป็นการทดสอบเสมอไป หากเป็นบทเรียนท่ีสร้างขึ้นเป็นชุดบทเรียนที่เรียนบ่อยๆ กันไปตามลําดับ 
การทบทวนความรู้เดิมอาจเป็นไปในรูปแบบของการกระตุ้นให้ผู้เรียนคิดย้อนหลังถึงสิ่งที่ได้เรียนมา
ก่อนหน้าน้ี การกระตุ้นดังกล่าวอาจแสดงด้วยคําพูด (คําอ่าน) หรือภาพ หรือการผสมผสานกันแล้วแต่
ความเหมาะสมกับเน้ือหา สิ่งท่ีผู้เขียนโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนควรคํานึงถึงการ
ออกแบบ คือ ไม่ควรคาดเดาว่าผู้เรียนทุกคนมีความรู้พ้ืนฐานมาก่อนที่จะศึกษา 

4.  การเสนอสิ่งเร้าที่ใช้ประกอบการสอน (Present Stimulus)การเสนอภาพที่เกี่ยวข้อง
กับเน้ือหาประกอบคําพูดที่สั้นง่าย และได้ใจความเป็นหัวใจสําคัญของการเรียนการสอนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน การใช้ภาพประกอบจะทําให้ผู้เรียนเข้าใจง่ายขึ้น และช่วยให้เกิดความคงทนใน
การจําได้ดีกว่าการใช้คําพูด (คําอ่าน) เพียงอย่างเดียว ภาพช่วยอธิบายส่ิงที่เป็นนามธรรมให้ง่ายต่อ
การรับรู้การใช้ภาพประกอบ ดังน้ันผู้ออกแบบควรคํานึงถึงว่า ภาพไม่ควรมีรายละเอียดมากเกินไป ไม่
ควรใช้เวลาปรากฏบนภาพบนจอภาพมากไป ไม่มีความเก่ียวข้องกับเน้ือหาที่ยาก และซับซ้อน ควรใช้
ตัวแทนที่จะให้กด Spacebar อย่างเดียว เช่นบอกว่า “ลองพิมพ์คําว่า TREE ซิ” หลังจากพิมพ์แล้ว
กด Enter ก็จะปรากฏภาพต้นไม้ เป็นต้น 

5.  การช้ีแนะการเรียนรู้ (Guide Learning) หน้าที่ของผู้ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนในข้ันน้ี คือ พยายามหาเทคนิคในการที่จะกระตุ้นให้ผู้เรียนนําความรู้เดิมมาใช้ในการศึกษา
หาความรู้ใหม่อาจใช้หลักของ Guided Discovery ซึ่งหมายถึง การพยายามให้ผู้เรียนคิดหาเหตุผล 
ค้นคว้า และวิเคราะห์หาคําตอบด้วยตนเอง โดยผู้ออกแบบบทเรียนจะค่อยๆ ช้ีแนะจากจุดกว้างๆ 
และแคบลงจนผู้เรียนหาคําตอบได้เอง 

6.  การกระตุ้นการตอบสนอง (Elicit Performance) คอมพิวเตอร์มีข้อได้เปรียบเหนือ
อุปกรณ์อ่ืนๆ เช่น วิดีเทป ภาพยนตร์ สไลด์ หรือสื่อการสอนอ่ืนๆ ซึ่งจัดเป็นสื่อการสอนประเภท 
Non-Interactive แต่การเรียนจากคอมพิวเตอร์น้ันผู้เรียนสามารถมีกิจกรรมได้หลายอย่าง ไม่ว่าจะ
เป็นการแสดงความคิดเห็น การเลือกกิจกรรม การโต้ตอบ กิจกรรมเหล่าน้ีเองที่ทําให้ผู้เรียนรู้สึกไม่
เบ่ือ และก่อให้เกิดการผูกประสานโครงสร้างของการจําดีขึ้นด้วย  

7.  ให้ข้อมูลย้อนกลับ (Provide Feedback) การวิจัยพบว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
น้ันกระตุ้นความสนใจจากผู้เรียนมากขึ้น ถ้าบทเรียนน้ันท้าทายผู้เรียน โดยบอกจุดมุ่งหมายที่ชัดเจน
ให้ข้อมูลย้อนกลับ เพ่ือบอกว่าขณะนั้นผู้เรียนอยู่ตรงไหนห่างจากเป้าหมายเท่าใด  

8.  การวัดผลการเรียน (Assess Performance) การทดสอบเพ่ือวัดผลการเรียนอาจเป็น
การทดสอบระหว่างเรียน หรือทดสอบหลังเรียนการทดสอบนอกจากจะเป็นการประเมินผลการเรียน
แล้วยังมีผลในการจําระยะยาวของผู้เรียนด้วย  

9.  การทําให้ผู้เรียนคงการเรียนรู้และการถ่ายโยงการเรียนรู้ (Enhance Retention and 
Transfer) ในขั้นสุดท้ายน้ีจะเป็นกิจกรรมสรุปเฉพาะประเด็นสําคัญรวมท้ังข้อเสนอแนะต่างๆ เพ่ือให้
ผู้เรียนมีความคงทนของความรู้  
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2.8 การหาคุณภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง 

 
การหาคุณภาพของบทเรียนอีเลิร์นน่ิงแบ่งออกเป็น 2 ด้านดังน้ี 

 

2.8.1 ด้านเนือ้หา 
การหาคุณภาพของบทเรียนอีเลิร์นน่ิงเรื่องข้อมูล ตัวแปรและค่าคงที่ สาํหรับช้ันมัธยมศึกษา

ปีที่ 6 ในด้านเนื้อหาผู้วิจัยได้นําแนวคิดของจินตวีร์ คล้ายสังข์ (2556 : 227) มาปรับปรุงแบ่งออกเป็น 
3 ด้าน ดังน้ี 

2.8.1.1  เน้ือหาของบทเรียน แบ่งออกเป็น 8 ข้อ ได้แก ่
                       (1) เน้ือหามีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
                       (2) ความถูกต้องของเน้ือหา 
                       (3) ความเหมาะสมของปริมาณเน้ือหาในแต่ละหน่วยการเรียน 
                       (4) ความเหมาะสมกับระดับของผู้เรียน 
                       (5) ความถูกต้องของภาษาที่ใช้ 
                       (6) เน้ือหามีความสอดคล้องกับรูปภาพ 
                       (7) การจัดลําดับของเน้ือหา 
                       (8) คําศัพท์เฉพาะมีความถูกต้องตามเน้ือหาวิชา 

2.8.1.2  กิจกรรมในการเรียนการสอน แบ่งออกเป็น 2 ข้อ ได้แก่  
                       (1) ความชัดเจนของคําสั่ง 
                       (2) ความสอดคล้องกับเน้ือหา 

2.8.1.3  วิธีการประเมินผลการเรียนรู้ แบ่งออกเป็น 6 ข้อ ได้แก่  
                       (1) มีจํานวนคําถามครอบคลุมเน้ือหา 
                       (2) แบบทดสอบวัดได้ตรงตามผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง 
                       (3) ข้อสอบที่ใช้ประเมินผลการเรียนรู้สร้างอย่างถูกต้องตามหลักการวัดและการ
ประเมินผลดีมาก 
                       (4) เปิดโอกาสให้ผู้เรียนทดสอบก่อนหรือหลังเรียนเพ่ือวัดระดับความรู้ 
                       (5) ความเหมาะสมของจํานวนข้อสอบในแบบทดสอบ 
                       (6) ความน่าเช่ือถือของวิธีการประเมินผลการเรียนรู้ 

 

2.8.2  ด้านเทคนคิการผลิตสื่อ 
ผู้วิจัยได้นําแนวคิดการหาคุณภาพบทเรียนอีเลิร์นน่ิงใช้แนวคิดของจินตวีร์ คล้ายสังข์   

(2556 : 219) มาเป็นกรอบแนวคิดในการหาคุณภาพบทเรียนอีเลิร์นน่ิงซึ่งแบ่งออกเป็น 6 ด้าน ดังน้ี 
2.8.2.1  การออกแบบมัลติมีเดีย แบ่งออกเป็น 7 ข้อ ได้แก่  

                       (1)  เน้ือหาของบทเรียนมีองค์ประกอบต่อไปน้ีหรือไม่ ภาพและวัตถุ เสียง วิดีโอ
ภาพเคล่ือนไหว 
                      (2) ภาพประกอบในบทเรียนช่วยสนับสนุนให้ผู้เรียนสามารถบรรลุวัตถุประสงค์ของ
บทเรียนหรือไม่ 
                      (3) บทเรียนใช้รูปแบบตัวอักษรที่อ่านง่าย ชัดเจนและสม่ําเสมอ 
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                      (4). บทเรยีนใช้เสียงประกอบสมํ่าเสมอ 
                      (5) บทเรียนวีดิทัศน์ที่ใช้บนบทเรียน แสดงผลอย่างไร 
                      (6) สีพ้ืนหลังและสีบทความของบทเรียนกลมกลืนกันหรือไม่ 
                      (7) บทเรียนมีโครงสร้างการใช้สี ตําแหน่งการวางช่ือเร่ืองและเนื้อหารูปแบบ
เดียวกันหรือไม่ในแต่ละหน้า 

2.8.2.2 การออกแบบส่วนประสานต่อ แบ่งออกเป็น 13 ข้อ ได้แก่ 
                      (1) หน้าจอของบทเรียนแสดงผลสภาพปกติหรือไม่เมื่อเปิดใช้กับโปรแกรมค้นหา
เว็บอ่ืนๆ 
                      (2) เน้ือหาเว้นช่องว่างอย่างเหมาะสม (ประมาณ 20% ของพ้ืนที่หน้าจอ) ช่วยให้
ผู้อ่านผ่อนคลายสายตาในขณะอ่านหรือไม่ 
                      (3) หน้าบทเรียน น่าสนใจและสามารถดึงดูดความสนใจหรือไม ่
                      (4) ข้อความในบทเรียนอ่านได้ง่ายและชัดเจนหรือไม่ 
                      (5) บทเรียนใช้รูปแบบมาตรฐานทั่วไปหรือไม่ โดยแบบอักษรจะไม่เปลี่ยนแปลงเมื่อ
แสดงผลบนจอคอมพิวเตอร์และโปรแกรมคน้หาเว็บอ่ืน ๆ (Browser) 
                      (6) บทเรียนมีรูปแบบนําเสนอเหมือนกับเอกสารประกอบบทเรียนหรือไม่ ซึ่งช่วย
ให้ผู้เรียนเห็นความสัมพันธ์ระหว่างบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตกับเอกสารประกอบบทเรยีน 
                      (7) องค์ประกอบในการนําเสนอ เช่น ช่ือเร่ือง เน้ือหา การเช่ือมโยง และอื่น ๆ 
บทเรียนใช้รูปแบบอักษรเดียวกันหรือไม่ 
                      (8) บทเรียนใช้เวลาในการถ่ายข้อมูล (load) และแสดงผลบนหน้าจอนานเท่าไร 
                      (9) บทเรียนมีการอ้างอิงผู้เก่ียวข้องกับการออกแบบและพัฒนาบทเรียนต่อไปนี้
หรือไม่ 
                      (10) บทเรยีนมีการเช่ือมโยงไปยังหน้าอ่ืน ๆ หรือไม ่
                      (11) บทเรยีนมีการเช่ือมโยงไปยังหน้าประวัติของผู้เช่ียวชาญในสาระวิชา 
                      (12) ภาพและเน้ือหามีความชัดเจนเมื่อพิมพ์ 
                      (13) แต่ละหน้าการแสดงบทเรียนบนจอคอมพิวเตอร์สามารถพิมพ์ออกมาได้ขนาด
พอดีในหน่ึงหน้าเอกสาร 

2.8.2.3 การออกแบบเน้ือหา แบ่งออกเป็น 10 ข้อ ได้แก่ 
(1) ในบทเรียนมีการใช้กลวิธีดังต่อไปน้ีเพ่ือกระตุ้นความสนใจของผู้เรียนหรือไม่ 

                      (2) ในบทเรียนมีการใช้กลวิธีดังต่อไปนี้เพ่ือพัฒนาความคงทนในการเรียนรู้ของ
ผู้เรียนหรือไม ่
                      (3) บทเรียนนําเสนอใจความสําคัญเพียงประเด็นเดียวในหนึ่งย่อหน้าหรือไม่ 
                      (4) บทเรียนแบ่งออกเป็นช่วง ๆ และอํานวยต่อการอ่านแบบกวาดสายตาเพ่ือความ
เข้าใจหรือไม ่
                      (5) บทเรียนใช้องค์ประกอบของสื่อประสมดังต่อไปนี้หรือไม่ 
                      (6) ถ้าตอบ “ใช่”ในข้อ 3.5 การผสมผสานของสื่อประสมเอ้ือให้เกิดการเรียนรู้
บทเรียนอย่างมีประสิทธิภาพหรือไม่ 
                      (7) สื่อประสมที่ใช้ในบทเรียนมีประสิทธิภาพในการสร้างการเรียนรู้อย่างมี
ความหมายมากเท่าใด 
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                      (8) บทเรียนมีการนําเสนอองค์ประกอบทางภาษาดังต่อไปน้ีอย่างถูกต้องหรือไม่ 
                      (9) บทเรียนมีการนําเสนอองค์ประกอบสื่อประสมต่อไปนี้อย่างเหมาะสมและ
สอดคล้องกันหรือไม่ 
                      (10) มีวิธีการใช้/เทคนิคง่ายๆ สําหรับบทเรียนออนไลน์แก่ผู้เรียนและผู้สอนหรือไม่ 

2.8.2.4 การออกแบบระบบนําทาง แบ่งออกเป็น 21 ข้อ ได้แก่ 
                       (1) บทเรยีนมีโครงสร้างเน้ือหา เช่น หน่วยการเรียนรู้ สาระความรู้ กิจกรรมการ
เรียนรู้ และ อ่ืน ๆ เพ่ือนําทางให้ผู้เรียนศึกษาบทเรียนหรือไม่ 
                       (2) บทเรยีนมีแผนผัง เช่น ภาพรวมของบทเรียนเพ่ือนําทางให้ผู้เรียนศึกษา
บทเรียนหรือไม่ 
                       (3) บทเรยีนให้ผู้เรียนถ่ายข้อมูลเสียงวิดีโอ และภาพที่มีขนาดใหญล่งใน
หน่วยความจําหลักก่อนเรียน เพ่ือหลีกเลี่ยงปัญหาติดขัดในการถ่ายข้อมูลขณะเรียนหรือไม่ 
                       (4) การเช่ือมโยงหลายมิติมีสัญลักษณ์และบอกจุดหมายในการเช่ือมโยงแก่ผู้เรียน
เพียงพอในการตัดสินใจทําการเช่ือมโยงหรือไม่ 
                       (5) บทเรยีนมีการเช่ือมโยงภายในบทเรียนมากเกินไปซึ่งส่งผลให้ผู้เรยีนสับสน
หรือไม่ 
                       (6) บทเรยีนมีการเช่ือมโยงภายนอกบทเรียน (เช่ือมโยงไปยังเว็บไซต์ต่างๆ) มาก
เกินไปซึ่งส่งผลให้ผู้เรียนสับสนหรือไม่ 
                       (7) สญัรปู (Icon) ทีใ่ช้แทนการทํางานในโปรแกรมเป็นสิ่งท่ีคุ้นเคยสําหรับผู้เรียน
หรือไม่ 
                       (8) บทเรยีนมีการใช้สีรปูแบบเดียวกันแสดงการเช่ือมโยงที่ผู้เรียนได้เข้าถึงแล้วและ
การเช่ือมโยงที่ผู้เรียนยังไม่ได้เข้าถึงหรือไม่ 
                       (9) บทเรยีนมีความยืดหยุ่นในการเรียนผ่านคําสั่งในบทเรียน โดยผู้เรียนมี
ทางเลือกต่างๆ ในการศึกษาบทเรียนหรือไม่ 
                       (10) บทเรียนมีการช้ีแจง/แนะนําวิธีการเรียนบทเรียนแก่ผู้เรียนหรือไม่ 
                       (11) บทเรียนมีการนําทางเข้าสู่บทเรียนได้ง่าย ผู้เรียนสามารถเช่ือโยงไปยังหน้า
การนําเสนอต่างๆ ได้สะดวก ไม่หลงทางหรือสับสนหรือไม ่
                       (12) บทเรียนมีการเช่ือมโยงไปยังหน้าที่กําลังปรับปรุงอยู่หรือไม่ 
                       (13) บทเรียนมีช่องการค้นหาข้อมูลหรือไม่ 
                       (14) ใช้รูปแบบสัญลักษณ์และคําเดียวกันเพ่ือช่วยนําทางการเรียนในบทเรียน
หรือไม่ 
                       (15) ทุกหน้าการนําเสนอบทเรียนมีการเช่ือมโยงกลับมายังหน้าหลักหรือไม่ 
                       (16) การเช่ือมโยงภายในบทเรียนทั้งหมดได้เช่ือมโยงไปยังจุดหมายที่ถูกต้อง
หรือไม่ 
                       (17) การเช่ือมโยงภายนอกบทเรียนทั้งหมดได้เช่ือมโยงไปยังจุดหมายที่ถูกต้อง
หรือไม่ 
                       (18) บทเรียนมีการเช่ือมโยงที่ยกเลิกใช้งานแล้วหรือไม่ 
                       (19) มีการเช่ือมโยงหลายมิติในบทเรียนมากเกินไปในแต่ละหน้าการนําเสนอ
บทเรยีนหรือไม่ 
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                       (20) ระบบการฟังเสียงและดูวีดีโอโดยตรงบนบทเรียนมีประสิทธิภาพมากเท่าใด 
                       (21) ผู้เรยีนรู้ว่ากําลังอยู่ตําแหน่งใดในบทเรียนและนําทางการเรียนรู้ได้โดยไม่ต้อง
คาดเดาหรือไม่ 

 2.8.2.5 การทดสอบใช้งาน แบ่งออกเป็น 5 ข้อ ได้แก่ 
                        (1) มีการทดลองใช้งานกับผู้เรียนกลุม่ตัวอย่างหรือไม่ 
                        (2) ผู้เรียนตอบคําถามต่างๆ ในบทเรียนได้ภายในเวลาที่เหมาะสมหรือไม่ 
                        (3) การใช้คําศัพท์เฉพาะทางในบทเรียนสามารถทําความเข้าใจได้ง่ายหรือไม่ 
                        (4) ผู้เรียนเห็นตัวอย่างบทเรียนที่จะศกึษาหรือไม่ 
                        (5) บทเรียนออกแบบมาเพ่ืออํานวยให้ผู้เรียนเข้าถึงเน้ือหาเฉพาะที่ต้องการได้
อย่างสะดวกหรือไม่ภายในการเช่ือมโยงไม่เกิน 3 ครั้ง 

 2.8.2.6 การเข้าถึงข้อมูล แบ่งออกเป็น 7 ข้อ ได้แก่  
                       (1) บทเรยีนได้ออกแบบมาให้ผู้เรียนจํานวนมากเข้าถึงบทเรียนได้หรือไม่ 
                       (2) บทเรยีนออกแบบมาให้ผู้เรียนสามารถเข้าถึงได้อย่างรวดเร็ว 
                       (3) บทเรยีนมีข้อความสนับสนุนเพ่ืออธิบายภาพและวัตถุหรือไม่ 
                       (4) บทเรยีนมีข้อความบรรยายประกอบการฟังหรือไม่ 
                       (5) หน้าจอการนําเสนอบทเรียนสามารถปรับขนาดให้เหมาะสมกับผู้ปกพร่องทาง
สายตาได้หรือไม่ 
                       (6) สามารถมองเห็นความแตกต่างของสีที่ใช้ในการนําเสนอบทเรียนอย่างชัดเจน
เพ่ืออํานวยแก่ผู้บกพร่องทางสายตาหรือไม่ 
                       (7) ผู้เรียนสามารถใช้แป้นพิมพ์อักษรแทนการใช้เมาส์หรืออุปกรณ์เคลื่อนตําแหน่ง
ในการนําทางสําหรับศึกษาบทเรียนผ่านการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ได้หรือไม่ 
 
2.9 การหาประสิทธิภาพของอีเลิร์นนิ่ง 

 
 การหาประสิทธิภาพของบทเรียน คือ การตรวจสอบดูว่าบทเรียนมีคุณภาพหรือไม่โดยการ

นําบทเรียนที่สร้างขึ้นไปใช้กับกลุ่มเป้ามายขนาดต่างๆ ก่อนนําไปใช้จริง ตามลําดับขั้นตอน          
(ชัยยงค์ พรหมวงศ์. 2520: 136) ได้แก่ 

1. ขั้นตอนการหาประสิทธิภาพของบทเรียน 
1.1 ด้านการทดลองใช้ในขั้นหนึ่งตอนหน่ึง (One to One Testing) เป็นการศึกษาถึง

ข้อบกพร่องที่ควรแก้ไขในด้านสํานวนภาษา กราฟิกที่ใช้ ความเหมาะสมของระยะเวลาที่กําหนดใน
บทเรียนและข้อเสนแนะอ่ืนๆ เพ่ือนําไปปรับปรุงแก้ไข 

1.2 การทดลองในขั้นทดลองกับกลุ่มเล็ก (Small Group Testing) เป็นการศึกษาถึง
ความเหมาะสมของบทเรียนในด้านต่างๆ เช่น การใช้ภาษาในบทเรียน นักเรียนในกลุ่มเล็กมีความ
เข้าใจท่ีตรงกันหรือไม่ ภาษาที่ใช้มีความคลุมเครือหรือไม่ ระยะเวลาที่กําหนดไว้มีความเหมาะสม
หรือไม่ ผลเป็นอย่างไร เมื่อนําผลการทําแบบทดสอบระหว่างเรียนและผลการทดสอบหลังเรียนด้วย
บทเรียนไปวิเคราะห์หาประสิทธิภาพแล้ว ได้ตามเกณฑ์ที่กําหนดไว้หรือไม่ นําข้อมูลที่ได้ในขั้นตอนนี้
ไปปรับปรุงแก้ไขในบทเรียนต่อไป 
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1.3 การทดลองในขั้นทดสอบกับกลุ่มใหญ่ (Field Testing) เพ่ือนําผลการทํา
แบบทดสอบระหว่างเรียนและผลการทดสอบหลังเรียนด้วยบทเรียนไปวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของ
บทเรียน 

2. เกณฑ์ประสิทธิภาพของบทเรียน 
 ประสิทธิภาพของบทเรียนจะกําหนดเป็นเกณฑ์ที่ผู้สอนคาดหมายว่า ผู้เรียนจะเปลี่ยน

พฤติกรรมเป็นที่พึงพอใจ โดยกําหนดให้เป็นเปอร์เซ็นต์ผลเฉลี่ยของคะแนนการทํางาน และการ
ประกอบกิจกรรมของผู้เรียนทั้งหมดต่อเปอร์เซ็นต์ของผลการเรียน หลังการเรียนทั้งหมด คือ E1/E2 
หรือประสิทธิภาพของกระบวนการ/ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 

 ประสิทธิภาพของกระบวนการ คือ การประเมินพฤติกรรมต่อเน่ือง (Transitional 
Behavior) ของผู้เรียน ได้แก่ การประกอบกิจกรรมกลุ่ม งานท่ีมอบหมายและกิจกรรมอ่ืนๆ ที่ผู้สอน
กําหนดไว้ 

 

 
 

 เมื่อ   คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการ 

    คือ คะแนนรวมจากการทําแบบทดสอบแต่ละหน่วยการเรียน 

    คือ คะแนนเต็มของแบบทดสอบแต่ละหน่วยการเรียนรวมกัน 

    คือ จํานวนนักเรียนทั้งหมด 

 
 ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ คือ การประเมินพฤติกรรมข้ันสุดท้าย (Terminal Behavior) 

โดยพิจารณาจากการสอนหลังเรียน และการสอบไล่ 
 

 
 

 เมื่อ   คือ ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 

    คือ คะแนนรวมจากการทําแบบทดสอบหลังเรียนครบทุกหน่วย

         การเรียน 
    คือ คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียนครบทุกหน่วย 

    คือ จํานวนนักเรียนทั้งหมด 

 
ระดับประสิทธิภาพของบทเรียน คือ ระดับที่ผู้พัฒนาบทเรียนมีความพอใจว่าหากบทเรียน

มีประสิทธิภาพถึงระดับนั้นแล้วจะมีคุณค่าน่าพอใจ ซึ่งเรียกระดับประสิทธิภาพที่น่าพอใจน้ันว่าเกณฑ์
ประสิทธิภาพ 
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 ตัวอย่าง 80/80 หมายความว่า เมื่อเรียนจากบทเรียนแล้ว ผู้เรียนจะสามารถทําแบบฝึกหัด 
หรืองานได้ผลเฉลี่ยร้อยละ 80 และทําสอบหลังเรียนได้ผลเฉลี่ยร้อยละ 80 

 สําหรับเกณฑ์การหาประสิทธิภาพของอีเลิร์นน่ิงน้ัน ผู้วิจัยได้อ้างอิงจากเกณฑ์การหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยนักการศึกษาได้ให้ความเห็นเกี่ยวกับเกณฑ์
ประสิทธิภาพท่ีเหมาะสมไว้ เช่น ชัยยงค์ พรหมวงศ์ และคณะ กล่าวว่า การท่ีจะกําหนดเกณฑ์ E1/E2

ให้มีค่าเท่าใดน้ันให้ผู้สอนเป็นผู้พิจารณาตมความพอใจ โดยปกติเน้ือหาที่เป็นความรู้ความจํามักจะต้ัง
ไว้ที่ 80/80, 85/85 หรือ90/90 ส่วนเน้ือหาที่เป็นทักษะ หรือเจตศึกษาอาจต้ังไว้ตํ่ากว่าน้ี เช่น 75/75 
หรือ 70/70 เป็นต้น 

 ไชยยศ เรืองสุวรรณ (อ้างใน ลัดดาวัลย์ มามาตร. 2554 : 29)ให้ความเห็นว่าประสิทธิภาพ
ของบทเรียนเก่ียวกับเน้ือหาที่เป็นความรู้ ความเข้าใจควรใช้เกณฑ์ 90/90 สําหรับเน้ือหาที่เป็นวิชา
ทักษะใช้เกณฑ์ 80/80 การจะยอมรับประสิทธิภาพของบทเรียนหรือไม่นั้น ให้ถือค่าแปรปรวน     
2.5-5% น่ันคือ ประสิทธิภาพของบทเรียนไม่ควรตํ่ากว่าเกณฑ์ 5% แต่โดยปกติจะกําหนดไว้ 2.5% 
เช่น ต้ังเกณฑ์ประสิทธิภาพไว้ 90/90 เมื่อทดลองแบบ 1:100 แล้ว บทเรียนน้ันมีประสิทธิภาพ 
87.5/87.5 เราก็สามารถยอมรับได้ว่าชุดการสอนน้ันมีประสิทธิภาพ  

 การยอมรับประสิทธิภาพของบทเรียนมี 3 ระดับ คือ (ชัยยงค์พรหมวงศ์. 2520 : 52)  
 สูงกว่าเกณฑ์ เมื่อประสิทธิภาพของชุดการสอนสูงกว่าเกณฑ์ที่ต้ังไว้มีค่าเกิน 2.5% ข้ึนไป 
 เท่าเกณฑ์ เมื่อประสิทธิภาพของชุดการสอนเท่ากับหรือสูงกว่าเกณฑ์ที่ต้ังไว้แต่ไม่เกิน 

2.5% 
ตํ่ากว่าเกณฑ์ เม่ือประสิทธิภาพของชุดการสอนตํ่ากว่าเกณฑ์แต่ไม่ตํ่ากว่า 2.5% ถือว่ายังมี

ประสิทธิภาพที่ยอมรับได้ 
 ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์อีเลิร์นนิ่งในคร้ังน้ี ผู้วิจัยได้ต้ังเกณฑ์ประสิทธิภาพของ

บทเรียนไว้ที่ E1/E2 ไม่น้อยกว่า 80/80 
 
2.10  การวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 
 

 ในการวิจัยครั้งน้ี ผู้วิจัยได้ใช้แบบทดสอบชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก (Multiple choice) 
เป็นเครื่องมือในการวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ด้านพุทธิพิสัย (Cognitive Domain) 3 ด้าน คือ     
จํา (Remembering) เข้าใจ (Understanding) ประยุกต์ใช้ (Applying) ตามแนวคิดของ Bloom 
ฉบับปรุงปรุงโดย Anderson and Krathwohl ซึ่งแบ่งวัตถุประสงค์ทางด้านพุทธิพิสัยออกเป็น 6 
ด้าน   (อ้างในวิทวัฒน์ ขัตติยะมาน และฉัตรศิริ ปิยะพิมลสิทธ์ิ. 2557 : 3) คือ 

 1. จํา (Remembering) หมายถึง ความสามารถในการระลึกได้ แสดงรายการได้ บอกได้ 
บอกช่ือได้ ตัวอย่างเช่น นักเรียนสามารถบอกความหมายของทฤษฎีได้ 

 2. เข้าใจ (Understanding) หมายถึง ความสามารถในการแปลความหมาย ยกตัวอย่าง 
สรุป อ้างอิง ตัวอย่างเช่น นักเรียนสามารถอธิบายแนวคิดของทฤษฎีได้ 

 3. ประยุกต์ใช้ (Applying) หมายถึง ความสามารถในการนําไปใช้ ประยุกต์ใช้ แก้ไข
ปัญหา ตัวอย่างเช่น นักเรียนสามารถใช้ความรู้ในการแก้ไขปัญหาได้ 

 4. วิเคราะห์ (Analyzing) หมายถึง ความสามารถในการเปรียบเทียบ อธิบายลักษณะการ
จัดการ ตัวอย่างเช่น นักเรียนสามารถบอกความแตกต่างระหว่าง 2 ทฤษฎีได้ 
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 5. ประเมินค่า (Evaluating) หมายถึง ความสามารถในการตรวจสอบ วิจารณ์ ตัดสิน 
ตัวอย่างเช่น นักเรียนสามารถตัดสินค่าของทฤษฎีได้ 

 6. คิดสร้างสรรค์ (Creating) หมายถึง ความสามารถในการออกแบบ (Design) วางแผน 
ผลิต ตัวอย่างเช่น นักเรียนสามารถนําเสนอทฤษฎีใหม่ที่แตกต่างไปจากทฤษฎีเดิมได้ 

 
ตารางที่ 2.2 ระดับการวัดผลการเรียนรู้ พฤติกรรม และคํากริยาที่บ่งบอกถึงการกระทําตามแนวคิด 
               จุดประสงค์การเรียนรู้ของ Anderson และ Krathwohl 

ระดับ พฤติกรรม คําท่ีบง่ชีพ้ฤติกรรม 
จํา 
(Remembering) 

จํา ระลึก หรือเรียกคืนความรู้ที่อยู่
ในหน่วยความจําได้ 

บอกความหมายหรือนิยาม บอก
บุคคล เหตุการณ์ สถานที ่บอก
องค์ประกอบ บอกหลักการ 

เข้าใจ 
(Understanding) 
 

สร้างความหมายจากสิ่งต่างๆ อธิบาย ตีความ ยกตัวอย่าง จัดกลุ่ม 
สรุปย่อ อนุมานสร้างข้อสรุป ขยาย
ความ เปรียบเทียบ 

ประยุกต์ใช้ 
(Applying) 

ใช้ความคิดในเชิงกระบวนการ 
(Procedure) เก่ียวกับการปฏิบัติ
ในการดําเนินการ 

ใช้ คํานวณ สาธิต สร้าง เสนอ พัฒนา 
วางแผน ดําเนินการ 

วิเคราะห์ 
(Analyzing) 

จําแนกมโนทัศน์หรือสิ่งที่ศึกษา
ออกเป็นส่วนๆ และพิจารณาว่าแต่
ละส่วนสัมพันธ์กันอย่างไร 

จําแนก จัดกลุม่ จัดประเภท บ่งช้ี
คุณลักษณะ เปรียบเทียบความ
แตกต่างระหว่าง 

ประเมินค่า 
(Evaluating) 

ตัดสินใจเชิงคุณค่าเกี่ยวกับสิ่งที่
ศึกษาโดยใช้เกณฑ์หรือมาตรฐาน
การคิด 
 

ตัดสิน เปรียบเทียบ วิพากษ์วิจารณ์ 

คิดสร้างสรรค์ 
(Creating) 

นําความรู้ ทักษะหรือแนวคิด
เก่ียวกับข้อมูลต่างๆ มาหลอมรวม
เพ่ือสร้างเป็นสิ่งใหม ่

ปรับเปลี่ยน ดัดแปลง ผลิต เขียน 
ประดิษฐ์ จัดทาํ สร้างเขียนบทความ 
วางโครงร่าง วางโครงการ ออกแบบ 
เรียบเรียงใหม่ 

 
         การวิจัยคร้ังน้ีผู้วิจัยได้ใช้แบบทดสอบแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก เป็นเคร่ืองมือวัดประสิทธิภาพ
ทางการเรียนทางด้านพุทธิพิสัย (Cognitive Domain) โดยผู้วิจัยได้ประยุกต์ใช้แนวคิด Bloom’s 
Taxonomy Revised ของAnderson และ Krathwohl มาใช้เป็นกรอบแนวคิดในการสร้าง
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของบทเรียนอีเลิร์นน่ิงเรื่อง ข้อมูล ตัวแปร และค่าคงที่ 
สําหรับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6 โดยวัดผลการเรียนรู้ 3 ระดับ ดังน้ี 1) จํา (Remembering) 2) เข้าใจ 
(Understanding) และ 3) ประยุกต์ใช้ (Applying) ทั้งน้ีเน่ืองจากเน้ือหาของวิชาเป็นลักษณะของการ
จําคําสั่งของโปรแกรมภาษา Visual Basic การทําความเข้าใจกับจํารูปแบบของการประกาศตัวแปร
และค่าคงที่การสร้างโปรแกรมใช้งานในการคํานวณโดยสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
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และทําการวิเคราะห์แบบทดสอบด้วยการหาความเที่ยงตรงตามเนื้อหา ความยากง่าย การหาอํานาจ
จําแนก และการหาค่าความเช่ือมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้วยสูตร KR-20 
 
2.11  งานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 
 
 

 ผู้วิจัยได้ทําการศึกษาค้นคว้างานวิจัยที่เก่ียวข้องดังต่อไปนี้ 
 

 2.11.1 งานวิจัยในประเทศ 
 เพ็ญพิชชา สุขน้อย (2550: บทคัดย่อ) ได้พัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง

ตัวอักษรญี่ปุ่น กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยเป็นนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 พบว่า บทเรียนบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต เร่ืองตัวอักษรญ่ีปุ่น มีประสิทธิภาพเท่ากับ 86.00/82.33 และผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนของกลุ่มผู้เรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกว่า
กลุ่มผู้เรียนด้วยวิธีการสอนแบบปกติ อย่างมีนัยสําคัญที่ระดับ .05 

 ลัดดาวัลย์ มามาตร (2554: บทคัดย่อ) ได้พัฒนาบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง
ข้อมูลและสารสนเทศ และเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหว่างกลุ่มนักเรียนที่เรียนด้วย
บทเรียนอีเลิร์นนิ่งกับกลุ่มนักเรียนที่เรียนด้วยวิธีการสอนแบบปกติ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยเป็น
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 พบว่า บทเรียนอีเลิร์นน่ิง มีคุณภาพด้านเน้ือหาอยู่ในระดับดีมาก ( =
4.52, =0.51) และด้านเทคนิคการผลิตสื่ออยู่ในระดับดี ( = 3.90, =0.57) มีประสิทธิภาพเท่ากับ 
80.85/81.11 และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกว่ากลุ่มผู้เรียนด้วยวิธีการสอนตามปกติ อย่างมี
นัยสําคัญที่ระดับ .05 

 ภรณี พรหมเทศ (2555: บทคัดย่อ) ได้พัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่องภาษ
พีเอชพี โดยกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยเป็นนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 พบว่า บทเรียนบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตเรื่องภาษพีเอชพี มีประสิทธิภาพเท่ากับ 89.65/88.00 และผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนของหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญที่ระดับ .05 

  จุฑาทิพย์ แสงเป๋า (2556: บทคัดย่อ) ได้พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนผ่านเครือข่าย
อินเตอร์เน็ตเพ่ือทบทวน วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ เรื่องระบบเครือข่ายและการสื่อสาร และ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนผ่านเครือข่าย
อินเตอร์เน็ตเพ่ือทบทวน วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ เรื่องระบบเครือข่ายและการสื่อสาร กลุ่มตัวอย่าง
ที่ใช้ในการวิจัยเป็นนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 พบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนผ่านเครือข่าย
อินเตอร์เน็ตเพ่ือทบทวน มีคุณภาพด้านเน้ือหาอยู่ในระดับดีมาก ( =4.63, =0.30) และด้านเทคนิค
การผลิตสื่ออยู่ในระดับดีมาก ( =4.60, =0.24) มีประสิทธิภาพเท่ากับ 83.00/80.31 และ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้ เรียนที่ เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนผ่านเครือข่าย
อินเตอร์เน็ตเพ่ือทบทวนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสําคัญที่ระดับ .01 

 

2.11.2  งานวิจัยในต่างประเทศ 
Chang (2008) ได้ศึกษาถึงแนวคิดและประโยชน์ของการจัดการศึกษาในระดับสูง โดยใช้

การสอนแบบอีเลิร์นน่ิง พบว่า การสอนแบบอีเลิร์นน่ิงดีกว่าการสอนแบบเดิม (การสอนโดยใช้
กระดาษดํา) อย่างแน่นอนและมีประโยชน์ต่อนักเรียนในการเรียนรู้ในอนาคตอันใกล้แน่นอน 
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Faulkner-Beitzel (2008) ได้ศึกษาเก่ียวกับการจัดการเรียนการสอนออนไลน์ การทํา
ความเข้าใจ และการเรียนรู้ถึงประสบการณ์การจัดการเรียนการสอนออนไลน์ช่วยให้ผู้สอนพัฒนาการ
เรียนการสอนดีขึ้น ช่วยเปลี่ยนแปลงระบบการสอนเดิมที่ล้าสมัย ทําให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ที่ดี และ
เป็นประโยชน์อย่างย่ิงต่อตัวผู้เรียน ครูผู้สอน และระบบการศึกษา 

Henley (2009) ได้ศึกษาถึงการพัฒนาระบบการเรียนแบบอีเลิร์นนิ่งของโรงเรียน High 
School Tennessee ทําให้ทราบว่า การศึกษาแบบอีเลิร์นน่ิงเกิดประโยชน์หลายด้านกับนักเรียน ทํา
ให้ใช้เวลาในการศึกษาน้อยลงและเรียนได้ง่ายข้ึน อีกทั้งทําให้ครูและผู้บริหารมีความสุขในการทํางาน 
การสอนนักเรียนเกิดผลดีย่ิงขึ้น  

จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องข้างต้น พบว่าการนําบทเรียนอีเลิร์นนิ่งที่
พัฒนาขึ้นมาอย่างมีคุณภาพและประสิทธิภาพ มาใช้ในการเรียนการสอนทําให้การสอนมีประสิทธิภาพ
ผู้เรียนมีความพึงพอใจและช่วยให้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงขึ้น บทเรียนอีเลิร์นน่ิงมีลักษณะของการ
เรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นสําคัญ ให้ผู้เรียนสามารถคิดเองและปฏิบัติด้วยตนเอง โดยทําการเรียน
อีเลิร์นน่ิง และผู้เรียนยังสามารถศึกษาเน้ือหาและทําแบบทดสอบของบทเรียนอีเลิร์นน่ิงได้ทุกที่ทุก
เวลาตามที่ผู้เรียนต้องการ ซึ่งส่งผลทําให้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหว่างกลุ่มนักเรียนที่เรียนด้วย
บทเรียนอีเลิร์นน่ิงสูงกว่ากลุ่มนักเรียนท่ีเรียนแบบปกติจึงเป็นแนวทางให้ผู้วิจัยได้ทําการพัฒนา
บทเรียนอีเลิร์นน่ิงเร่ือง ข้อมูล ตัวแปร และค่าคงที่ สําหรับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6 อีกทั้งยังสามารถ
เผยแพร่ให้สถานศึกษาอ่ืนๆ ตลอดจนผู้ที่มีความสนใจและยังสามารถที่ใช้เป็นแนวทางในการพัฒนา
บทเรียนอีเลิร์นน่ิงในหัวข้ออ่ืนๆได้อีกต่อไป 



บทที่ 3 

วิธีดําเนินการวิจัย 
 

การวิจัยคร้ังน้ีเป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) มีวัตถุประสงค์
เพ่ือสร้าง หาคุณภาพ หาประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นน่ิงเรื่องข้อมูล ตัวแปร และค่าคงท่ี        
สําหรับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6 และเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหว่างนักเรียนที่เรียนด้วย
บทเรียนอีเลิร์นน่ิงเร่ือง ข้อมูล ตัวแปร และค่าคงที่กับนักเรียนที่เรียนแบบปกติ ผู้วิจัยได้ดําเนินการ
วิจัยตามหัวข้อต่อไปนี้  

3.1  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
3.2  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  
3.3  การเก็บรวบรวมข้อมูล 
3.4  การวิเคราะห์ข้อมูล 
 

3.1  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

 
 

3.1.1  ประชากรท่ีใช้ในการวิจัยเป็นนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2558 
โรงเรียนวังนํ้าเย็นวิทยาคม จังหวัดสระแก้ว จํานวน 9 ห้อง รวม 327 คน 

 

3.1.2  กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยเป็นนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6 ภาคเรียนที่ 1         
ปีการศึกษา 2558 โรงเรียนวังนํ้าเย็นวิทยาคม จังหวัดสระแก้ว โดยวิธีการสุ่มตัวอย่าง แบบกลุ่ม 
(Cluster Random Sampling) 3 ห้อง จํานวน 110 คน และแบ่งออกเป็น 3 กลุ่ม ได้แก่   

- กลุ่มแรก คือ กลุ่มนักเรียนที่ทดลองเพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นน่ิง จํานวน 
30 คน 

- กลุ่มทดลอง คือ กลุ่มนักเรยีนที่เรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นน่ิง จํานวน 40 คน 
- กลุ่มควบคุม คือ กลุ่มนักเรยีนที่เรียนแบบปกติ จํานวน 40 คน 
 

3.2  เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยคร้ังน้ีผู้วิจัยได้แบ่งออกเป็น 3 ส่วน ซึ่งมีรายละเอียดของแต่ละส่วน
ดังน้ี 

 

3.2.1 บทเรียนอีเลิร์นนิ่งเรือ่ง ข้อมูล ตัวแปร และคา่คงท่ี สําหรับชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 6 
ขั้นตอนในการพัฒนาบทเรียนอีเลิร์นน่ิงเร่ือง ข้อมูล ตัวแปร และค่าคงที่ สําหรับช้ัน

มัธยมศึกษาปีที่ 6 ผู้วิจัยได้ดําเนินการพัฒนาบทเรียนอีเลิร์นน่ิงเป็น 4 ข้ันตอน มีรายละเอียดดังน้ี 
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ขั้นตอนที่ 1 การวางแผน 
1. ศึกษาทฤษฏีและหลักการเกี่ยวกับการสร้างบทเรียนอีเลิร์นน่ิงจากเอกสารและงานวิจัย 

ตลอดจนการใช้งานโปรแกรมสําหรับสร้างบทเรียนอีเลิร์นน่ิง เพ่ือเป็นแนวทางในการจัดเนื้อหาและ
สร้างบทเรียนอีเลิร์นน่ิง 

2. ศึกษาเน้ือหาวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ หน่วยที่ 4 ข้อมูล ตัวแปร และค่าคงท่ี 
ตามหลักสูตรสถานศึกษาของโรงเรียนวังนํ้าเย็นวิทยาคม ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2551 เพ่ือนํามา
วิเคราะห์และกําหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ 

3. กําหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ เพ่ือเป็นแนวทางในการสร้างบทเรียนอีเลิร์นน่ิง โดยผู้วิจัย
ได้กําหนดเป็นจุดประสงค์การเรียนรู้ดังต่อไปน้ี 

    (1) บอกลักษณะของข้อมูลได้ 
    (2) บอกลักษณะของตัวแปรได้ 
    (3) บอกลักษณะของค่าคงที่ได้ 
    (4) อธิบายวิธีการแปลงค่าข้อมูลได้ 
    (5) สร้างโปรแกรมใช้งานคํานวณได้ 

ขั้นตอนท่ี 2 การออกแบบบทเรียน 
1. วิเคราะห์เน้ือหาและจุดประสงค์การเรียนรู้ เพ่ือกําหนดกิจกรรมการเรียนให้สอดคล้อง

กับจุดประสงค์การเรียนรู้ โดยแบ่งเน้ือหาออกเป็น 5 หน่วยการเรียน ดังน้ี 
หน่วยที่ 1 ข้อมูล 

                      1.1 ข้อมูลแบบตัวเลข 
                      1.2 ข้อมูลแบบตัวอักษร 
                      1.3 ข้อมูลแบบบูลีน 
                      1.4 ข้อมูลแบบวันที่  
                      1.5 ข้อมูลแบบวัตถุ   

หน่วยที่ 2 ตัวแปร 
                      2.1 การประกาศตัวแปร 
                      2.2 การกําหนดค่าให้ตัวแปร 
                      2.3 การใช้ตัวแปร 

หน่วยที่ 3 ค่าคงที่  
                      3.1 การใช้ค่าคงที่ 
                      3.2 การแสดงค่าคงที่ 

หน่วยที่ 4 การแปลงค่าข้อมูล 
                      4.1 การแปลงค่าข้อมูลแบบต่างๆ 

หน่วยที่ 5 การสร้างโปรแกรมใช้งานคํานวณ 
                      5.1 การคํานวณ 
                      5.2 การแสดงผลของการคํานวณ 
                      5.3 ขั้นตอนการเขียนโปรแกรม 
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2. ออกแบบข้ันตอนในการนําเสนอ ให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ที่กําหนดของ
เน้ือหาในแต่ละตอน ซึ่งได้แก่ ข้อความ กราฟิก ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว และเสียงประกอบด้วยกรอบ
การนําเข้าสู่บทเรียน กรอบเน้ือหาและแบบทดสอบ 

ขั้นตอนที่ 3 การสร้างบทเรียน 
สร้างบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง ตามที่ออกแบบไว้โดยใช้โปรแกรม Moodle สําหรับการบริหาร

จัดการการเรียนรู้แบบออนไลน์ เน่ืองจากเคร่ืองมือดังกล่าวมีประสิทธิภาพสูงในการพัฒนาเว็บไซต์ อีก
ทั้งลักษณะเครื่องมือภายในโปรแกรมมีความง่ายและสะดวกทําให้ผู้ใช้สามารถพัฒนาเว็บไซต์ได้อย่าง
รวดเร็วและตรงตามวัตถุประสงค์ นอกจากน้ียังใช้โปรแกรม Adobe Photoshop  สําหรับตกแต่ง
ภาพกราฟิกภายในบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง จากน้ันทําการอัพโหลดเว็บไซต์ที่สมบูรณ์ขึ้นบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต โดยสามารถเข้าใช้บทเรียนได้ที่เว็บไซต์ http://www.wny.ac.th/e-learning 

ขั้นตอนที่ 4 การประเมินและแก้ไขบทเรียน 
1. เมื่อสร้างบทเรียนอีเลิร์นนิ่งในแต่ละบทแล้ว ผู้วิจัยได้นําบทเรียนอีเลิร์นน่ิงที่สร้างขึ้น

เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วมตรวจสอบความถูกต้อง
และเหมาะสม แล้วนํามาปรับปรุงแก้ไขตามคําแนะนํา 

2. นําบทเรียนอีเลิร์นน่ิงท่ีสร้างขึ้น เสนอผู้เช่ียวชาญด้านเน้ือหา เพ่ือตรวจสอบความถูกต้อง
ของเน้ือหา ว่าตรงตามวัตถุประสงค์หรือไม่ แล้วปรับปรุงแก้ไขบทเรียนอีเลิร์นน่ิงให้สมบรูณ์ย่ิงขึ้น โดย
ใช้แบบประเมินคุณภาพบทเรียนอีเลิร์นน่ิง(ด้านเน้ือหา) จํานวน 3 ท่าน ดังมีรายนามต่อไปนี้ 

1. ดร.สมเกียรติ ตันติวงศ์วาณิช          อาจารย์ประจําภาควิชาครุศาสตร์อุตสาหกรรม      
คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี 
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหาร 

2. อาจารย์สมวงค์ ผดุงญาณ ครูชํานาญการพิเศษ     
หัวหน้ากลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี  
โรงเรียนอรัญประเทศ จังหวัดสระแก้ว 

3. อาจารย์หนึ่งฤทัย เยินสูงเนิน ครูชํานาญการพิเศษ  
กลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี โรงเรียน
วังสมบรูณ์วิทยาคม จังหวัดสระแก้ว 

เมื่อเช่ียวชาญด้านเนื้อหาทําการประเมินแล้ว นําผลมาวิเคราะห์คุณภาพของบทเรียน       
อีเลิร์นน่ิงด้านเนื้อหา พบว่า มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก ( =4.82, =0.39) โดยผู้เช่ียวชาญได้ให้
คําแนะนําว่า บทเรียนมีการลําดับเน้ือหา มีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ บทเรียนมีความน่าสนใจ 
เน้ือหาถูกต้องชัดเจน เหมาะสมกับผู้เรียน 

3. นําบทเรียนอีเลิร์นน่ิงที่สร้างขึ้น เสนอผู้เช่ียวชาญด้านเทคนิคการผลิตสื่อ เพ่ือตรวจสอบ
ความเหมาะสมในการนําเสนอบทเรียน และปรับปรุงแก้ไขบทเรียนอีเลิร์นน่ิงให้สมบรูณ์ยิ่งขึ้น โดยใช้
แบบประเมินคุณภาพบทเรียนอีเลิร์นน่ิง(ด้านเทคนิคการผลิตสื่อ) จํานวน 3 ท่าน ดังมีรายนามต่อไปน้ี 

1. ผศ.ดร.ทนงศักด์ิ โสวจัสสตากุล อาจารย์ประจําภาควิชาครุศาสตร์อุตสาหกรรม      
คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี 
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหาร 
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2. อาจารย์สุจิตรา ธรรมาภิมุข หัวหน้ากลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ 
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ โรงเรียนสุรนารีวิทยา 
จังหวัดนครราชสีมา 

3. อาจารย์กายสิทธ์ิ วาดไธสง ครูชํานาญการ  
หัวหน้ากลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
โรงเรียนวังสมบรูณ์วิทยาคม จังหวัดสระแก้ว 

เมื่อผู้เช่ียวชาญด้านเทคนิคการผลิตสื่อทําการประเมินแล้ว นําผลมาวิเคราะห์คุณภาพของ
บทเรียนอีเลิร์นน่ิงด้านเทคนิคการผลิตสื่อ พบว่า มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก ( =4.83, =0.38) โดย
ผู้เช่ียวชาญได้ให้คําแนะนําว่า สื่อ สามารถช่วยให้นักเรียนเข้าใจในบทเรียนได้ดี ควรมีภาพที่สอดคล้อง
กับเน้ือหาในบทเรียนเพ่ิมเติม ซึ่งผู้วิจัยได้นําคําแนะนําจากผู้เช่ียวชาญมาปรับปรุงแก้ไขเพ่ือให้บทเรียน
มีความสมบูรณ์มากย่ิงขึ้น 

4. นําผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนอีเลิร์นน่ิง ให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และ
อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วมตรวจสอบ และนําไปปรับปรุงตามคําแนะนํา 

5. นําบทเรียนอีเลิร์นน่ิงไปทดลองใช้กับนักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จํานวน 3 คน โดย
คัดเลือกนักเรียนที่มีระดับผลการเรียนในระดับเก่ง ปานกลางและอ่อน ระดับละ 1 คน ผู้วิจัยสังเกต
พฤติกรรม สัมภาษณ์ และบันทึกส่วนที่ต้องการแก้ไข เพ่ือนํามาปรับปรุงแก้ไขบทเรียนอีเลิร์นน่ิงเร่ือง 
ข้อมูล ตัวแปร และค่าคงที่ 

6. นําบทเรียนอีเลิร์นน่ิงไปทดลองกับนักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จํานวน 9 คน โดย
คัดเลือกนักเรียนที่มีระดับผลการเรียนในระดับเก่ง ปานกลางและอ่อน ระดับละ 3 คน ผู้วิจัยสังเกต
พฤติกรรม สัมภาษณ์ และบันทึกส่วนที่ต้องการแก้ไข เพ่ือนํามาปรับปรุงแก้ไขบทเรียนอีเลิร์นน่ิง เรื่อง 
ข้อมูล ตัวแปร และค่าคงที่ 

7.  นําบทเรียนอีเลิร์นน่ิงไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างสําหรับหาประสิทธิภาพของบทเรียน          
อีเลิร์นน่ิงเพ่ือให้ได้บทเรียนที่มีคุณภาพตามเกณฑ์ที่กําหนด 80/80  

8. นําผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นน่ิง ให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และ
อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วมตรวจสอบ และนําไปปรับปรุงตามคําแนะนํา 

9. นําบทเรียนอีเลิร์นน่ิงที่ได้นําไปใช้หาประสิทธิภาพแล้ว มาทําการแก้ไขและปรับปรุง เพ่ือ
นําไปใช้จริงต่อไป  

10. สรุปข้ันตอนการสร้างบทเรียนอีเลิร์นน่ิงได้ดัง ภาพที่ 3.1  
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ภาพท่ี 3.1  ขั้นตอนการสร้างบทเรียนอีเลิร์นน่ิง 
 
      3.2.2  แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิ่งเรื่อง ข้อมูล ตัวแปรและค่าคงท่ี 

สําหรับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ทั้งด้านเนื้อหาและด้านการผลิตสื่อ 
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ผู้วิจัยได้ดําเนินการสร้างแบบประเมินคุณภาพบทเรียนอีเลิร์นน่ิงเรื่องข้อมูล ตัวแปร และ
ค่าคงที่  สําหรับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6 ดังน้ี 

1. กําหนดรูปแบบ หัวข้อและสร้างแบบประเมินคุณภาพบทเรียนอีเลิร์นนิ่งเร่ืองข้อมูล ตัว
แปร และค่าคงที่ สําหรับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6 โดยแบ่งออกเป็น 2 ด้านคือด้านเน้ือหาและด้านเทคนิค
การผลิตสื่อ โดยใช้แบบประเมินแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ ซึ่งมีเกณฑ์การ
ให้คะแนนดังต่อไปน้ี  

 คะแนน  5  หมายถึง คุณภาพดีมาก 
 คะแนน 4  หมายถึง คุณภาพดี 
 คะแนน  3  หมายถึง คุณภาพปานกลาง 
 คะแนน 2  หมายถึง  คุณภาพพอใช้ 
 คะแนน 1   หมายถึง คุณภาพควรปรับปรุง 

2. นําแบบประเมินคุณภาพบทเรียนอีเลิร์นน่ิงเรื่องข้อมูล ตัวแปร และค่าคงที่ สําหรับช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 6 เสนออาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ และอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม
ตรวจสอบข้อบกพร่องเพ่ือนําไปปรับปรุงแก้ไขให้ถูกต้อง 

3. นําแบบประเมินคุณภาพบทเรียนอีเลิร์นนิ่งเรื่อง ข้อมูล ตัวแปร และค่าคงที่ สําหรับช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 6 ไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเน้ือหา และผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคนิคการผลิตสื่อ เพ่ือทําการ
ประเมินบทเรียนอีเลิร์นน่ิงเร่ืองข้อมูล ตัวแปร และค่าคงที่ สําหรับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6 

4. แก้ไขปรับปรุงตามคําแนะนําของผู้ทรงคุณวุฒิเพ่ือให้มีคุณภาพตามเกณฑ์ท่ีกําหนด 
5. สรุปขั้นตอนการประเมินคุณภาพบทเรียนอีเลิร์นน่ิง ได้ดังภาพที่ 3.2 
 

 
 
ภาพท่ี 3.2  ข้ันตอนการประเมินคุณภาพบทเรียนอีเลิร์นน่ิง 
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           3.2.3  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น มีลักษณะเป็นแบบเลือกตอบ

(Multiple Choices) 4 ตัวเลือก เร่ืองข้อมูล ตัวแปร และค่าคงที่ เกณฑ์การให้คะแนน คือ ตอบถูกให้ 
1 คะแนน ตอบผิด ไม่ตอบ หรือ ตอบเกิน 1 ตัวเลือก ให้ 0 คะแนน โดยมีลําดับขั้นตอนในการ
ดําเนินการสร้าง ดังน้ี 

1. ศึกษาวิธีการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
2. ศึกษาเน้ือหา คําอธิบายรายวิชาและผลการเรียนรู้ 
3. สร้างตารางผังข้อสอบ (Test Blueprint) โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
 

ตารางที่ 3.1 ผังข้อสอบ (Test Blueprint) เรื่อง ข้อมูลตัวแปรและค่าคงที่ 

ตัวช้ีวัด/ผลการเรียนรู้ ร้อยละ จํานวนข้อ 

ระดับพฤติกรรมการวัด  

จํา
 

เข้
าใ
จ 

ปร
ะย

ุกต์
ใช้

 

 1. บอกลักษณะของข้อมูลได้ 20 6 3 3 - 

 2. บอกลักษณะของตัวแปรได้ 30 9 3 3 3 

 3. บอกลักษณะของค่าคงที่ได้ 10 3 1 1 1 

 4. อธิบายวิธีการแปลงค่าข้อมูลได้ 10 3 1 1 1 

 5. สร้างโปรแกรมใช้งานคํานวณได้ 30 9 3 3 3 

รวม 100 30 11 11 8 

 
 4. สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เพ่ือใช้วัดพฤติกรรม 3 ด้าน คือ จํา เข้าใจ

และประยุกต์ใช้ เรื่องข้อมูล ตัวแปร และคา่คงที่ จํานวน 60 ข้อ เพ่ือสามารถนําไปใช้จริง 30 ข้อ ให้
ตรงตามจุดประสงค์การเรียนรู้ 

5. นําแบบทดสอบเสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ และอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์
ร่วมเพ่ือหาข้อบกพร่องและนํามาปรับปรุงแก้ไข 

6. หาความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) ของแบบทดสอบ โดยให้ผู้ทรงคุณวุฒิ
ด้านเน้ือหา ที่มีความรู้เกี่ยวกับการสร้างแบบทดสอบและประสบการณ์ในการสอนรายวิชาการเขียน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ พิจารณา 3 ท่าน ซึ่งมีรายนามดังต่อไปนี้ 

1. อาจารย์บุญเกิด รุ่งเรือง หัวหน้าฝ่ายวัดผลและประเมนิผล                     
โรงเรียนวังนํ้าเย็นวิทยาคม จงัหวัดสระแก้ว 
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2. ผศ.ดร.ธนินทร์  รัตนโอฬาร อาจารย์ประจําภาควิชาครุศาสตร์อุตสาหกรรม  
คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี  
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหาร 

3. อาจารย์อรอนงค์ ยิ่งกว่าชาติ ครูสอนคอมพิวเตอร์  
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  
โรงเรียนวังนํ้าเย็นวิทยาคม 

และมีเกณฑ์การให้คะแนนเป็นดังน้ี  
คะแนน +1 สําหรับข้อสอบที่แน่ใจว่าใช้วัดตามจุดประสงค์การเรียนรู้ได้ 
คะแนน  0 สําหรับข้อสอบที่ไม่แน่ใจว่าใช้วัดตามจุดประสงค์การเรียนรู้ได้หรือไม่ 
คะแนน -1  สําหรับข้อสอบที่แน่ใจว่าไม่สามารถใช้วัดตามจุดประสงค์การเรียนรู้ได้  
นําผลการพิจารณาของผู้ทรงคุณวุฒิไปหาดัชนีความสอดคล้อง (IOC) โดยใช้สูตรดังนี้ 

(พรรณี  ลีกิจวัฒนะ. 2555: 195) 
 

 
 

เมื่อ   คือ ดัชนีความสอดคล้อง 
   คือ คะแนนรายข้อตามดุลยพินิจของผู้ทรงคุณวุฒิ 
   คือ ผลรวม 
   คือ จํานวนผู้ทรงคุณวุฒิ 
 

7. พิจารณาคัดเลือกข้อสอบทีม่ีค่าดัชนีความสอดคล้องต้ังแต่ 0.50 ขึ้นไป นําไปใช้เป็น
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

เมื่อพิจารณาแล้วปรากฏว่าได้ข้อสอบที่มีค่า IOC เท่ากับ 1.00 จํานวน 50 ข้อ และ ค่า IOC 
เท่ากับ 0.67 จํานวน 10 ข้อ 

โดยผู้เช่ียวชาญให้คําแนะนําในการแก้ไขแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง 
ข้อมูล ตัวแปรและค่าคงที่ ซึ่งผู้วิจัยได้นํามาปรับปรุงแก้ไขดังน้ี 

– คําถามควรใช้คําที่กระชับ ชัดเจนและเข้าใจง่าย 
– การเว้นวรรคควรเว้นวรรคให้ถูกต้อง 
– คําว่า ไม่ถูกต้อง หรือ ถูกต้องควรเป็นตัวหนา 
– คําตอบที่เป็นตัวเลข ควรเรียงลําดับจากน้อยไปมาก 

8. นําแบบทดสอบไปทดลองใช้กับผู้เรียนที่ผ่านการเรียนเนื้อหาเรื่องข้อมูล ตัวแปรและ
ค่าคงที่ มาแล้วจํานวน 30 คน  

9. นําคะแนนที่ได้มาวิเคราะห์หาค่าความยากง่าย (p) และค่าอํานาจจําแนก (r) โดย
คัดเลือกข้อที่มีค่าความยากง่ายอยู่ระหว่าง 0.20 - 0.80 และค่าอํานาจจําแนกต้ังแต่ 0.20 ขึ้นไป โดย
ใช้สูตรดังน้ี (พรรณี  ลีกิจวัฒนะ. 2555 : 207) 
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ค่าความยากง่าย (p) และค่าอํานาจจําแนก (r) 
คํานวณโดยใช้สูตรดังน้ี  
 

 
 
 

 
 

เมื่อ   คือ จํานวนผู้ที่ตอบถูกในกลุ่มสูงและกลุ่มตํ่าตามลําดับ  
  คือ จํานวนผู้ตอบในกลุ่มสูงและกลุ่มตํ่าตามลําดับ  
   คือ ค่าความยากง่าย 
   คือ ค่าอํานาจจําแนก 

ผลการวิเคราะห์โดยใช้โปรแกรมสถิติสําเร็จรูป ข้อสอบมีค่า IOC อยู่ระหว่าง 0.67-1.00 ค่า
ความยากง่ายอยู่ระหว่าง 0.50- 0.73 และค่าอํานาจจําแนกอยู่ระหว่าง 0.20-0.60 

10. นําผลคะแนนที่ได้มาวิเคราะห์หาค่าความเช่ือถือได้ (Reliability) ของแบบทดสอบ โดย
ใช้สูตร KR-20 ของ Kuder - Richardson (พรรณี  ลีกิจวัฒนะ. 2555 : 210) 

 

 
 

เมื่อ   คือ ค่าความเช่ือถือได้  
   คือ จํานวนข้อของเคร่ืองมือวัด 
   คือ ผลรวม 
   คือ สัดส่วนของผู้ที่ตอบถูกในแต่ละข้อ 
   คือ สัดส่วนของผู้ที่ตอบผิดในแต่ละข้อ 
   คือ ความแปรปรวนของคะแนนท้ังฉบับ 

ผลการวิเคราะห์หาค่าความเช่ือถือได้ ปรากฏว่าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน    
เรื่อง ข้อมูลตัวแปรและค่าคงที่ มีค่าความเช่ือถือได้ เท่ากับ 0.85  

11. นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่สร้างขึ้นไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 
12. สรุปข้ันตอนการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนได้ดังภาพที่ 3.3 
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ภาพท่ี 3.3 ข้ันตอนการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
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3.3  การเก็บรวบรวมขอ้มูล 
 

3.3.1 แบบแผนการทดลอง 
การวิจัยในครั้งน้ีผู้วิจัยได้ดําเนินการทดลองตามแบบมีกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมที่ได้มา

จากการสุ่ม มีการวัดเฉพาะหลังให้สิ่งทดลอง แบบ Randomized Control Group Posttest-Only 
Design (พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2555: 299) 

 
ตารางที่ 3.2 แบบแผนการทดลอง 

กลุ่ม วัดก่อน สิ่งทดลอง วัดหลัง 
RE - X TE 
RC - - TC 

 
ความหมายของสัญลักษณ์ที่ใช้ในแบบแผนการทดลอง 
RE  แทน กลุ่มทดลองซึ่งได้มาจากการสุ่มตัวอย่าง 
RC  แทน กลุ่มควบคุมซึ่งได้มาจากการสุ่มตัวอย่าง 
X  แทน การจัดการเรียนรู้โดยใช้บทเรียนอีเลิร์นน่ิง 
TE  แทน การสอบหลังเรียนกลุ่มทดลอง 
TC  แทน การสอบหลังเรียนกลุ่มควบคุม 

 

3.3.2 การดําเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล 
ในการดําเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยได้นําบทเรียนอีเลิร์นน่ิงเร่ืองข้อมูล 

ตัวแปร และค่าคงท่ีที่พัฒนาข้ึนทําการทดลองกับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียน        
วังนํ้าเย็นวิทยาคม จังหวัดสระแก้ว ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2558 กับกลุ่มตัวอย่างจํานวน 1 กลุ่ม 
เป็นนักเรียนจํานวน 40 คน ทดลองเรียนตามช่ัวโมงที่เรียนในรายวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์
เบ้ืองต้น ซึ่งมีเน้ือหาจํานวน 5 หัวข้อ ใช้เวลาทั้งสิ้น 5 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 ช่ัวโมง ระยะเวลาทั้งสิ้น 
10 ช่ัวโมงได้ดําเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูลดังน้ี  

1. การเรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นน่ิงเร่ืองข้อมูล ตัวแปรและค่าคงที่ ของกลุ่มทดลองเรียน
ด้วยบทเรียนอีเลิร์นน่ิง 
           1.1 ผู้วิจัยทําหนังสือขออนุญาตและขอความอนุเคราะห์ จากคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม
และเทคโนโลยี สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง ถึงผู้อํานวยการโรงเรียนวัง
นํ้าเย็นวิทยาคมจังหวัดสระแก้ว เพ่ือขออนุญาตดําเนินการทดลองใช้บทเรียนอีเลิร์นน่ิงเรื่องข้อมูล ตัว
แปร และค่าคงที่ 
           1.2 จัดเตรียมความพร้อมของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ที่เช่ือต่อเครือข่ายอินเทอร์เน็ตให้พร้อม
สําหรับการทดลองจํานวน 40 เคร่ือง 
           1.3 ดําเนินการทดลองกับนักเรียนที่เป็นกลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6 
จํานวน 40 คน 
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           1.4 นักเรียนทําแบบทดสอบก่อนเรียนและเรียนเนื้อหาในบทเรียนย่อยต่างๆ พร้อมทั้งทํา
แบบฝึกหัดระหว่างเรียน 
           1.5 เมื่อนักเรียนเรียนครบทุกบทแล้วให้ทําแบบทดสอบหลังเรียน (Post-test)  

2. การเรียนในหน่วยการเรียนรู้ที่ 4 ข้อมูล ตัวแปรและค่าคงที่ ของกลุ่มควบคุมที่เรียนแบบ
ปกติ 
           2.1 เรียนตามแผนการสอนตามที่ครูผู้สอนได้ดําเนินกิจกรรมในห้องเรียน 
           2.2 ทํากิจกรรมและแบบทดสอบตามที่ครูผู้สอนกําหนดในตารางสอน 
           2.3 เมื่อเรียนตามแผนการสอนครบบทเรียนแล้วให้ทําแบบทดสอบหลังเรียน       (Post-
test) โดยใช้ข้อสอบชุดเดียวกันกับแบบทดสอบกลุ่มทดลอง 

3. นําผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ได้จากการทําแบบทดสอบหลังเรียนของกลุ่มทดลองที่เรียน
ด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่งและกลุ่มควบคุมที่เรียนแบบปกติมาวิเคราะห์ข้อมูลด้วยวิธีการทางสถิติโดยใช้ 
t-test แบบ Independent Sample  
 
3.4  การวิเคราะห์ข้อมูล 
 

3.4.1  วิเคราะห์หาคุณภาพของบทเรียนอีเลิรน์นิง่เรื่อง ข้อมูล ตัวแปรและคา่คงที่ 
สําหรบัชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 6  

การวิเคราะห์หาคุณภาพของบทเรียนอีเลิร์นน่ิงเรื่อง ข้อมูล ตัวแปรและค่าคงที่ สําหรับช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 6 ทางด้านเน้ือหาและด้านเทคนิคการผลติสื่อโดยใช้สถิติดังน้ี 

1. การคํานวณหาค่าเฉล่ีย (พรรณี ลีกจิวัฒนะ. 2555: 245) ใช้สูตร 
 

 
 

 เมื่อ  คือ ค่าเฉล่ีย 
   คือ ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
   คือ จํานวนข้อมูลทั้งหมด 
 

2. การคํานวณหาส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (พรรณี  ลีกิจวัฒนะ. 2555 : 247) ใช้สูตร 
 

 
 

 เมื่อ  คือ ส่วนความเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
 คือ ผลรวม 
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   คือ คะแนนแต่ละตัวในชุดข้อมูล 

   คือ ค่าเฉล่ียคะแนนทั้งหมด 
   คือ จํานวนข้อมูลทั้งหมด 

เกณฑ์การแปลความหมายของค่าเฉลี่ยคุณภาพของบทเรียนอีเลิร์นน่ิง มีความหมาย
ดังต่อไปน้ี  

 คะแนนเฉล่ีย 4.50 - 5.00 หมายถึง  ระดับคุณภาพดีมาก 
 คะแนนเฉล่ีย 3.50 - 4.49 หมายถึง ระดับคุณภาพดี 
 คะแนนเฉล่ีย 2.50 - 3.49 หมายถึง ระดับคุณภาพปานกลาง 
 คะแนนเฉล่ีย 1.50 - 2.49 หมายถึง ระดับคุณภาพพอใช้ 
 คะแนนเฉล่ีย 1.00 - 1.49 หมายถึง ระดับคุณภาพควรปรับปรุง 

 
3.4.2 วิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิ่งเรื่องข้อมูล ตัวแปร และค่าคงที่

สําหรับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 
การวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นน่ิงเร่ืองข้อมูล ตัวแปร และค่าคงที่ สําหรับ

ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6 โดยใช้สูตร ( / ) (ชัยยงค์ พรหมวงศ์ และคณะ. 2520 : 136) ดังน้ี  
 1. การคํานวณหาประสิทธิภาพของกระบวนการ ( )  
 

 
 

 เมื่อ   คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการ 
    คือ คะแนนรวมจากการทําแบบฝึกหัดแต่ละหน่วยการเรียน 
    คือ คะแนนเต็มของแบบฝึกหัดแต่ละหน่วยการเรียนรวมกัน 
    คือ จํานวนนักเรียนทั้งหมด 

2. การคํานวณหาประสิทธิภาพของผลลัพธ์ ( ) 
  

 
 

 เมื่อ   คือ ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 
    คือ คะแนนรวมจากการทําแบบทดสอบหลังเรียน 
    คือ คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 
    คือ จํานวนนักเรียนทั้งหมด 
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พิจารณาการยอมรับประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นน่ิงเร่ืองข้อมูล ตัวแปร และค่าคงท่ี 
สําหรับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6 โดยการนําค่าประสิทธิภาพของกระบวนการ และประสิทธิภาพของ
ผลลัพธ์ไปเปรียบเทียบโดยเกณฑ์การหาประสิทธิภาพ ( / ) ต้องไม่น้อยกว่า 80/80 

 

3.4.3  วิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 2 กลุ่ม 
การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของกลุ่มตัวอย่างเป็นการเปรียบเทียบคะแนนสอบ

หลังเรียนของกลุ่มทดลองที่เรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นน่ิงเร่ืองข้อมูล ตัวแปร และค่าคงท่ี สําหรับช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 6 และกลุ่มควบคุมที่เรียนแบบปกติด้วยวิธีการทางสถิติ โดยใช้ t-test แบบ 
Independent Sample ผลจากการทดสอบค่าความแปรปรวนปากฎว่าค่าความแปรปรวนเท่ากัน จึง
ใช้ t-test แบบ Independent Sample t-test ชนิด Pooled Variance (พรรณี  ลีกิจวัฒนะ. 
2555: 270) 
 

               สูตร    

 
 โดยที่    

 
 คือ คะแนนเฉลี่ยของกลุ่มทดลอง (กลุ่มเรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นน่ิง) 
 คือ คะแนนเฉลี่ยของกลุ่มทดลอง (กลุ่มเรียนแบบปกติ) 
 คือ ขนาดความแปรปรวนของกลุ่มทดลอง 
 คือ ขนาดความแปรปรวนของกลุ่มควบคุ่ม 
 คือ ขนาดของกลุ่มทดลอง 
 คือ ขนาดของกลุ่มควบคุม 



บทที่ 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
การวิจัยคร้ังน้ีเป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) มีวัตถุประสงค์

เพ่ือสร้าง หาคุณภาพ หาประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นน่ิงเรื่อง ข้อมูล ตัวแปร และค่าคงท่ี         
สําหรับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6 และเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหว่างนักเรียนที่เรียนด้วย
บทเรียน   อีเลิร์นน่ิงเรื่อง ข้อมูล ตัวแปร และค่าคงที่กับนักเรียนที่เรียนแบบปกติ ผู้วิจัยได้รวบรวม
ข้อมูลมาวิเคราะห์โดยใช้หลักการทางสถิติและขอเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามหัวข้อดังน้ี  

4.1 ผลการวิเคราะห์หาคุณภาพบทเรียนอีเลิร์นนิ่งเร่ือง ข้อมูล ตัวแปร และค่าคงที่             
สําหรับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6 

4.2  ผลการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพบทเรียนอีเลิร์นน่ิงเร่ือง ข้อมูล ตัวแปร และค่าคงท่ี             
สําหรับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6  

4.3  เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเ รียนระหว่างนักเ รียนที่ เรียนด้วยบทเรียน 
อีเลิร์นน่ิงกับนักเรียนที่เรียนแบบปกติ 

 
4.1  ผลการวิเคราะห์หาคุณภาพบทเรียนอีเลิร์นนิง่เรื่อง ข้อมูล ตัวแปร และค่าคงท่ี   
      สําหรับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 

 
การวิเคราะห์หาคุณภาพบทเรียนอีเลิร์นน่ิงเร่ือง ข้อมูล ตัวแปร และค่าคงที่ สําหรับช้ัน

มัธยมศึกษาปีที่ 6 แบ่งเป็น 2 ด้าน คือ ด้านเน้ือหาและด้านเทคนิคการผลิตสื่อ ซึ่งได้จากการประเมิน
ของผู้ทรงคุณวุฒิ ด้านละ 3 ท่าน ผลการวิเคราะห์ข้อมูลแสดงดังตารางที่ 4.1 และตารางที่ 4.2 
ตามลําดับ 

 
ตารางที่ 4.1 ค่าเฉล่ีย ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน และระดับคุณภาพบทเรียนอีเลิร์นน่ิง ด้านเน้ือหา 

         

รายการประเมิน 
  

ระดับคณุภาพ 
1. เนื้อหาของบทเรียน 
1.1 เน้ือหามีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 4.67 0.58 ดีมาก 
1.2 บทเรียนมกีารแจ้งวัตถุประสงค์ 5.00 0.00 ดีมาก 
1.3 ความถูกต้องของเน้ือหา 5.00 0.00 ดีมาก 
1.4 ความเหมาะสมของปริมาณเน้ือหาในแต่ละหน่วยการเรียน 4.67 0.58 ดีมาก 
1.5 ความเหมาะสมกับระดับของผู้เรียน 5.00 0.00 ดีมาก 
1.6 ความถูกต้องของภาษาที่ใช้ 4.67 0.58 ดีมาก 
1.7 เน้ือหามีความสอดคล้องกับรูปภาพ 4.33 0.58 ดี 
1.8 การจัดเรียนลําดับเน้ือหา 4.67 0.58 ดีมาก 
1.9 คําศัพท์เฉพาะมีความถูกต้องตามเนื้อหาวิชาเรียน 4.67 0.58 ดีมาก 

รวม 4.74 0.45 ดีมาก 
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ตารางที่ 4.1 (ต่อ) 

 
           จากตารางที่ 4.1 พบว่า บทเรียนอีเลิร์นน่ิงเร่ือง ข้อมูล ตัวแปร และค่าคงที่ สําหรับช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 6 มีคุณภาพด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดีมาก ( =4.82, =0.39) เมื่อพิจารณาตาม
รายการประเมินพบว่า รายการที่ 1 ด้านเนื้อหาของบทเรียน มีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 4.74 มีคุณภาพดีมาก 
รายการที่ 2 ด้านกิจกรรมในการเรียนการสอน มีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 5.00 มีคุณภาพดีมาก และรายการท่ี 
3 ด้านวิธีประเมินผลการเรียนรู้ มีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 4.89 มีคุณภาพดีมาก 
 
ตารางที่ 4.2 ค่าเฉล่ีย ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน และระดับคณุภาพบทเรียนอีเลิร์นน่ิง ด้านเทคนิคการ 
                ผลิตสื่อ 

รายการประเมิน 
  

ระดับคณุภาพ 

2. กิจกรรมในการเรียนการสอน   
2.1 ความชัดเจนของคําสั่ง 5.00 0.00 ดีมาก 
2.2 ความสอดคล้องกับเน้ือหา 5.00 0.00 ดีมาก 

รวม 5.00 0.00 ดีมาก 
3. วิธีประเมินผลการเรียนรู ้    
3.1 มจีํานวนคําถามครอบคลุมเนื้อหา 5.00 0.00 ดีมาก 
3.2 แบบทดสอบวัดได้ตรงตามผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง 4.67 0.58 ดีมาก 
3.3 ข้อสอบที่ใช้ประเมินผลการเรียนรู้สร้างอย่างถูกต้องตาม
หลักการวัดและการประเมินผลดีมาก 

4.67 0.58 ดีมาก 

3.4 เปิดโอกาสให้ผู้เรียนทดสอบก่อนหรือหลังเรียนเพ่ือวัดระดับ
ความรู้ 

5.00 0.00 ดีมาก 

3.5 ความเหมาะสมของจํานวนข้อสอบในแบบทดสอบ 5.00 0.00 ดีมาก 
3.6 ความน่าเช่ือถือของวิธีการประเมินผลการเรียนรู้ 5.00 0.00 ดีมาก 

รวม 4.89 0.32 ดีมาก 
รวมทั้งหมด 4.82 0.39 ดีมาก 

รายการประเมิน 
  

ระดับคณุภาพ 
1. การออกแบบมัลติมีเดีย    
1.1 เน้ือหาของบทเรียนมีองค์ประกอบครบถ้วน ได้แก่ ภาพและ
วัตถุ ภาพเคลื่อนไหว เสียง วีดีโอ 

4.33 0.58 ดี 

1.2 ภาพประกอบในบทเรียนช่วยสนับสนุนให้ผู้เรียนสามารถบรรลุ
วัตถุประสงค์ของบทเรียน 

4.67 0.58 ดีมาก 

1.3 บทเรียนใช้รูปแบบตัวอักษรที่อ่านง่าย ชัดเจนสมํ่าเสมอ 5.00 0.00 ดีมาก 
1.4 สีพ้ืนหลังและสีข้อความของบทเรียนได้เหมาะสม 5.00 0.00 ดีมาก 
1.5 บทเรียนมโีครงสร้างการใช้สี ตําแหน่งการวางช่ือเร่ืองและ
เน้ือหารูปแบบเดียวกันในแต่ละหน้า 

5.00 0.00 ดีมาก 

รวม 4.80 0.41 ดีมาก 



55 
 

ตารางที่ 4.2 (ต่อ) 

 
 
 
 
 
 

รายการประเมิน 
  

ระดับคณุภาพ 
2. การออกแบบส่วนประสานต่อ    
2.1 หน้าจอของบทเรียนแสดงผลสภาพปกติ เมื่อเปิดใช้งานกับ
โปรแกรมเว็บบราวเซอร์ (Web Browser) อ่ืนๆ 

4.33 0.58 ดี 

2.2 เน้ือหาเว้นช่องว่างอย่างเหมาะสม ช่วยให้ผู้อ่านผ่อนคลาย
สายตาในขณะอ่าน 

4.33 0.58 ดี 

2.3 หน้าบทเรียนน่าสนใจและสามารถดึงดูดความสนใจ 4.67 0.58 ดีมาก 
2.4 ข้อความในบทเรียนอ่านได้ง่ายและชัดเจน 4.33 0.58 ดี 
2.5 บทเรียนใช้รูปแบบอักษรมาตรฐานทั่วไป โดยแบบอักษรจะไม่
เปลี่ยนแปลงเมื่อแสดงผลบนจอคอมพิวเตอร์และโปรแกรมเว็บ
บราวเซอร์ (Web Browser) อ่ืนๆ 

5.00 0.00 ดีมาก 

2.6 องค์ประกอบในการนําเสนอ เช่น ช่ือเร่ือง การเช่ือมโยงและ
อ่ืนๆ บนบทเรยีนใช้รูปแบบอักษรเดียวกัน 

5.00 0.00 ดีมาก 

2.7 บทเรียนมกีารเช่ือมโยงไปยังหน้าอ่ืนๆ ได้ถูกต้อง 5.00 0.00 ดีมาก 
รวม 4.67 0.48 ดีมาก 

3. การออกแบบระบบนําทาง    
3.1 บทเรียนมโีครงสร้างเน้ือหา เช่น หน่วยการเรียนรู้ สาระความรู้
และอ่ืนๆ เพ่ือนําทางให้ผู้เรียนศึกษาบทเรียน 

5.00 0.00 ดีมาก 

3.2 การเช่ือมโยงภายในบทเรียนทั้งหมดได้เช่ือมโยงไปยังจุดหมาย
ที่ถูกต้อง 

4.67 0.58 ดีมาก 

3.3 การเช่ือมโยงภายนอกบทเรียนทั้งหมดได้เช่ือมโยงไปยัง
จุดหมายที่ถูกต้อง 

5.00 0.00 ดีมาก 

3.4 สัญรูป (Icon)ที่ใช้แทนการทํางานในโปรแกรมเป็นสิ่งที่คุ้นเคย
สําหรับผู้เรียน 

5.00 0.00 ดีมาก 

3.5 บทเรียนมกีารใช้สีรูปแบบเดียวกัน แสดงการเช่ือมโยงที่ผู้เรียน
ได้เข้าถึงแล้วและการเช่ือมโยงที่ผู้เรียนยังไม่ได้เข้าถึง 

5.00 0.00 ดีมาก 

3.6 บทเรียนมกีารช้ีแจง/แนะนําวิธีการเรียนบทเรียนแก่ผูเ้รียน 5.00 0.00 ดีมาก 
3.7 บทเรียนมกีารนําทางเข้าสู่บทเรียน ผู้เรียนสามารถเช่ือมโยงไป
ยังหน้าการนําเสนอต่างๆ ได้สะดวก 

4.67 0.58 ดีมาก 

3.8 ทกุหน้าการนําเสนอบทเรียนมีการเช่ือมโยงกลับมายังหน้าหลัก 5.00 0.00 ดีมาก 
รวม 4.92 0.28 ดีมาก 
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ตารางที่ 4.2 (ต่อ) 

 
          จากตารางที่ 4.2 พบว่า บทเรียนอีเลิร์นน่ิงเรื่อง ข้อมูล ตัวแปร และค่าคงที่ สําหรับช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 6 มีคุณภาพด้านเทคนิคการผลิตสื่ออยู่ในระดับดีมาก ( =4.83, =0.38) เมื่อ
พิจารณาตามรายการประเมินพบว่า รายการที่ 1 การออกแบบมัลติมีเดีย มีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 4.80 มี
คุณภาพดีมาก รายการที่ 2 การออกแบบส่วนประสานต่อ มีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 4.67 มีคุณภาพดีมาก 
และรายการที่ 3 การออกแบบระบบนําทาง มีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 4.92 มีคุณภาพดีมาก รายการที่ 4 การ
ทดสอบการใช้งาน มีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 4.87 มีคุณภาพดีมาก และรายการท่ี 5 การเข้าถึงข้อมูลมี
ค่าเฉล่ีย เท่ากับ 5.00 มีคุณภาพดีมาก 
 
4.2  ผลการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพบทเรียนอีเลิร์นนิ่งเรื่อง ข้อมูล ตวัแปร และ 
      คา่คงท่ี สําหรับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 
 

การวิเคราะห์หาประสิทธิภาพบทเรียนอีเลิร์นน่ิงเร่ือง ข้อมูล ตัวแปร และค่าคงที่ สําหรับช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 6 ผู้วิจัยทําการวิเคราะห์ข้อมูลโดยพิจารณาตามเกณฑ์ที่กําหนด มีค่าไม่ตํ่ากว่า 80/80 
ซึ่งมีผลการวิเคราะห์แสดงดังตารางที่ 4.3 
 
 
 
 
 
 

รายการประเมิน 
  

ระดับคณุภาพ 
4. การทดสอบการใชง้าน 
4.1 มกีารทดลองใช้งานกับผู้เรียนกลุ่มตัวอย่าง 5.00 0.00 ดีมาก 
4.2 ผู้เรียนตอบคําถามต่างๆ ในบทเรียนได้ภายในเวลาที่เหมาะสม 4.33 0.58 ดี 
4.3 การใช้คําศัพท์เฉพาะทางในบทเรียนสามารถทําความเข้าใจได้
ง่าย 

5.00 0.00 ดีมาก 

4.4 ผู้เรียนเห็นตัวอย่างบทเรียนที่จะศึกษา 5.00 0.00 ดีมาก 
4.5 บทเรียนออกแบบมาเพ่ืออํานวยให้ผู้เรียนเข้าถึงเน้ือหาเฉพาะที่
ต้องการได้อย่างสะดวก 

5.00 0.00 ดีมาก 

รวม 4.87 0.35 ดีมาก 
5. การเขา้ถึงข้อมูล 
5.1 บทเรียนได้ออกแบบมาให้ผู้เรียนจํานวนมากเข้าถึงบทเรียนได้ 5.00 0.00 ดีมาก 
5.2 บทเรียนออกแบบมาให้ผูเ้รียนสามารถเข้าถึงได้อย่างรวดเร็ว 5.00 0.00 ดีมาก 

รวม 5.00 0.00 ดีมาก 
รวมทั้งหมด 4.83 0.38 ดีมาก 
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ตารางที่ 4.3 ผลการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพบทเรียนอีเลิร์นน่ิงเรื่อง ข้อมูล ตัวแปร และค่าคงที่  
                สาํหรับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6 

คะแนน จํานวนนักเรียน คะแนนเต็ม คะแนนเฉลี่ย ร้อยละ เกณฑ์ร้อยละ 
ระหว่างเรียน 30 50 41.43 82.87 80( ) 
หลังเรียน 30 30 24.47 81.56 80( ) 

 
จากตารางที่ 4.3 พบว่า บทเรียนอีเลิร์นน่ิงเรื่อง ข้อมูล ตัวแปร และค่าคงที่ สําหรับช้ัน

มัธยมศึกษาปีที่ 6 มีคะแนนเฉลี่ยจากการทําแบบทดสอบระหว่างเรียนเท่ากับ 41.43 จากคะแนนเต็ม 
50 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 82.87 และคะแนนเฉลี่ยจากการทําแบบทดสอบหลังเรียนเท่ากับ 24.47 
จากคะแนนเต็ม 30 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 81.56 จะเห็นว่าบทเรียนอีเลิร์นน่ิงมีประสิทธิภาพ 

 เท่ากับ 82.87/81.56 ไม่ตํ่ากว่าเกณฑ์ท่ีต้ังไว้คือ 80/80 แสดงว่าบทเรียนอีเลิร์นน่ิงที่
พัฒนาขึ้นมามีประสิทธิภาพ 
 
4.3  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหว่างนักเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียน   
      อีเลิร์นนิ่งกับนักเรียนท่ีเรียนแบบปกติ 
 

วิเคราะห์ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหว่างนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นน่ิงกับที่เรียน
เรียนแบบปกติซึ่งมีรายละเอียดดังต่อไปน้ี 

 
ตารางที่ 4.4 ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนระหว่างนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นน่ิงกับนักเรียนที่เรียน 
                แบบปกติ 

การเรียน n    Sig. 
บทเรียนอีเลิร์นน่ิง 40 22.68 3.85 

3.091 .001 
เรียนแบบปกติ 40 20.33 2.88 
         
           จากตารางที่ 4.4 พบว่า นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่งเรื่อง ข้อมูล ตัวแปร และ
ค่าคงที่ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6 มีคะแนนเฉล่ีย 22.68 จากคะแนนเต็ม 30 คะแนน และนักเรียนที่เรียน
แบบปกติ มีคะแนนเฉลี่ย 20.33 จากคะแนนเต็ม 30 คะแนน นํามาหาค่าสถิติโดยใช้ t-test ได้ค่า 
t=3.091 จากผลการแสดงค่าสถิติดังกล่าว สามารถสรุปได้ว่าผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนที่
เรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นน่ิงสูงกว่านักเรียนที่เรียนแบบปกติ อย่างมีนัยสําคัญท่ีระดับ 0.01 ซึ่งเป็นไป
ตามสมมติฐานที่ต้ังไว้ 
 
 
 
 
 
 



บทที่ 5 
สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
          การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) มีวัตถุประสงค์เพ่ือ
สร้าง หาคุณภาพ หาประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นน่ิงเรื่อง ข้อมูล ตัวแปร และค่าคงที่ สําหรับช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 6 และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียน      
อีเลิร์นน่ิงเรื่อง ข้อมูล ตัวแปร และค่าคงที่กับนักเรียนที่เรียนแบบปกติ ซึ่งสรุปผลการวิจัย อภิปรายผล 
และข้อเสนอแนะได้ดังน้ี 

5.1  สรุปผลการวิจัย 
5.2  อภิปรายผล 
5.3  ข้อเสนอแนะ 
 

5.1  สรุปผลการวิจัย 
 
            5.1.1 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพ่ือพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นน่ิงเร่ือง ข้อมูล ตัวแปร และค่าคงที่ 
สําหรับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6  

2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหว่างนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นน่ิง
เรื่อง ข้อมูล ตัวแปร และค่าคงที่กับนักเรียนที่เรียนแบบปกติ 

 

           5.1.2 สมมติฐานการวิจัย 
           นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นน่ิงเรื่อง ข้อมูล ตัวแปร และค่าคงที่ ช้ันมัธยมศึกษา ปีที่ 6 
มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกว่านักเรียนที่เรียนแบบปกติ 

 

           5.1.3 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากรท่ีใช้ในการวิจัยเป็นนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2558 

โรงเรียนวังนํ้าเย็นวิทยาคม จังหวัดสระแก้ว จํานวน 9 ห้อง รวมเป็นจํานวนนักเรียน 327 คน 
กลุ่มตัวอย่างท่ีได้จากการสุ่มตัวอย่าง แบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) จํานวน 3 

ห้อง รวม 110 คน โดยแบ่งออกเป็น 3 กลุ่ม ได้แก่   
- กลุ่มแรก คือ กลุ่มนักเรียนที่ทดลองเพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นน่ิง จํานวน 

30 คน 
- กลุ่มทดลอง คือ กลุ่มนักเรยีนที่เรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นน่ิง จํานวน 40 คน 
- กลุ่มควบคุม คือ กลุ่มนักเรยีนที่เรียนแบบปกติ จํานวน 40 คน 

 

           5.1.4 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 
            เครือ่งมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งน้ี ผู้วิจัยได้แบ่งออกเป็น 3 ส่วน ซึ่งมีรายละเอียดของแต่ละส่วน
ดังน้ี 
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           1. บทเรียนอีเลิร์นน่ิงเรื่อง ข้อมูล ตัวแปร และค่าคงท่ี สําหรับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6 ผู้วิจัยได้
สร้างบทเรียนโดยใช้ Moodle โดยผ่านการตรวจสอบจากอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และอาจารย์ที่
ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม และตรวจสอบคุณภาพจากผู้ทรงคุณวุฒิจํานวน 6 ท่าน ทั้งด้านเนื้อหาและ
ด้านเทคนิคการผลิตสื่อ เมื่อแก้ไขเรียบร้อยแล้วนําบทเรียนอีเลิร์นน่ิงไปทดลองกับนักเรียนจํานวน 3 
คน และคร้ังที่ 2 ทดลองกับนักเรียนจํานวน 9 คน พร้อมทั้งทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนตาม
เกณฑ์  เพ่ือหาข้อบกพร่อง ข้อเสนอแนะจากการเรียนบทเรียนอีเลิร์นน่ิงแล้วนํามาปรับปรุง

แก้ไขบทเรียนอีเลิร์นน่ิงให้ดีย่ิงข้ึน ก่อนนําไปใช้ทดลองกับกลุ่มตัวอย่างจริง 
           2. แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนอีเลิร์นน่ิงเร่ือง ข้อมูล ตัวแปร และค่าคงที่ สําหรับช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 6 ทั้งด้านเนื้อหาและด้านการผลิตสื่อ เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating 
Scale ) 5 ระดับ ซึ่งแบ่งระดับการประเมินออกเป็น ดีมาก ดี ปานกลาง น้อยและน้อยที่สุด 
           3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเป็นแบบปรนัย 4 ตัวเลือก ที่มีเน้ือหาครอบคลุม
ตามวัตถุประสงค์ที่กําหนดจํานวน 30 ข้อ และหาความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหาโดยให้ผู้ทรงคุณวุฒิจํานวน 
3 ท่าน พิจารณาความสอดคล้องของข้อสอบกับจุดประสงค์การเรียน และตรวจสอบคุณภาพโดยการ
ทดลองกับนักเรียนจํานวน 30 คน ที่เคยผ่านการเรียนเรื่อง ข้อมูล ตัวแปร และค่าคงที่ มาแล้ว ได้ค่า
ความยากง่ายระหว่าง 0.50- 0.73 ค่าอํานาจจําแนกระหว่าง 0.20-0.60 และค่าความเช่ือถือได้ 
เท่ากับ 0.85 

 

           5.1.5  การเก็บรวบรวมข้อมูล 
1. การเรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่งเร่ืองข้อมูล ตัวแปร และค่าคงที่ ของกลุ่มทดลองเรียน

ด้วยบทเรียนอีเลิร์นน่ิง ผู้วิจัยทําหนังสือขออนุญาตและขอความอนุเคราะห์ จากคณะครุศาสตร์
อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง ถึงผู้อํานวยการ
โรงเรียนวังนํ้าเย็นวิทยาคมจังหวัดสระแก้ว เพ่ือขออนุญาตดําเนินการทดลองใช้บทเรียนอีเลิร์นน่ิงเรื่อง
ข้อมูล ตัวแปร และค่าคงที่ จัดเตรียมความพร้อมของเครื่องคอมพิวเตอร์ท่ีเช่ือต่อเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตให้พร้อมสําหรับการทดลองจํานวน 40 เครื่อง ดําเนินการทดลองกับนักเรียนที่เป็นกลุ่ม
ตัวอย่างคือ นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6 จํานวน 40 คน นักเรียนทําแบบทดสอบก่อนเรียน
และเรียนเน้ือหาในบทเรียนย่อยต่างๆ พร้อมทั้งทําแบบฝึกหัดระหว่างเรียน เมื่อนักเรียนเรียนครบทุก
บทแล้วให้ทําแบบทดสอบหลังเรียน (Post-test)  

2. การเรียนในหน่วยการเรียนรู้ที่ 4 ข้อมูล ตัวแปรและค่าคงที่ ของกลุ่มควบคุมที่เรียนแบบ
ปกติ นักเรียนเรียนตามแผนการสอนตามท่ีครูผู้สอนได้ดําเนินกิจกรรมในห้องเรียน ทํากิจกรรมและ
แบบทดสอบตามที่ครูผู้สอนกําหนดในตารางสอน เมื่อเรียนตามแผนการสอนครบบทเรียนแล้วให้ทํา
แบบทดสอบหลังเรียน (Post-test) โดยใช้ข้อสอบชุดเดียวกันกับแบบทดสอบกลุ่มทดลอง 
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           5.1.6  การวิเคราะห์ข้อมูล 
           1. วิเคราะห์หาคุณภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิ่งเร่ือง ข้อมูล ตัวแปร และค่าคงที่ สําหรับช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 6 ทั้งด้านเนื้อหาและด้านเทคนิคการผลิตสื่อโดยใช้ค่าเฉลี่ย และส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน 
           2. วิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นน่ิงเร่ือง ข้อมูล ตัวแปร และค่าคงที่ สําหรับ
ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6 โดยใช้สูตร ( / ) 
           3. วิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่ได้จากการทําแบบทดสอบหลังเรียนของ
กลุ่มทดลองที่เรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นน่ิงและกลุ่มควบคุมที่เรียนแบบปกติมาวิเคราะห์ข้อมูลด้วย
วิธีการทางสถิติโดยใช้ t-test แบบ Independent Sample 

 

           5.1.7  สรุปผลวิจัย 
           จากการดําเนินการวิจัยและพัฒนาบทเรียนอีเลิร์นน่ิงเร่ือง ข้อมูล ตัวแปร และค่าคงที่ 
สําหรับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6 สามารถสรุปผลการวิจัยได้ดังน้ี 
           1. บทเรียนอีเลิร์นน่ิงเรื่อง ข้อมูล ตัวแปร และค่าคงที่ สําหรับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6 มี
คุณภาพด้านเน้ือหาอยู่ในระดับดีมาก ( =4.82, =0.39)  และด้านเทคนิคการผลิตสื่ออยู่ในระดับดี
มาก ( =4.83, =0.38)  
           2. บทเรียนอีเลิร์นน่ิงเรื่อง ข้อมูล ตัวแปร และค่าคงที่ สําหรับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6 มี
ประสิทธิภาพ( / ) เท่ากับ 82.87/81.56 
           3. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่งสูงกว่านักเรียนที่เรียน
แบบปกติ อย่างมีนัยสําคัญที่ระดับ 0.01 
 
5.2 อภิปรายผล 
 
           การวิจัยและพัฒนาบทเรียนอีเลิร์นน่ิงเร่ือง ข้อมูล ตัวแปร และค่าคงที่ สําหรับช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 6 สามารถอภิปรายผลการวิจัยได้ดังน้ี 

 

           5.2.1 ด้านคุณภาพและประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง 
           จากการประเมินของผู้ทรงคุณวุฒิ พบว่าคุณภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิ่งเร่ือง ข้อมูล ตัวแปร 
และค่าคงที่ สําหรับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6 ด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดีมาก ( =4.82, =0.39) ทั้งน้ี
เน่ืองจากในการพัฒนาบทเรียน ผู้วิจัยได้วิเคราะห์เน้ือหาและจุดประสงค์ วิชาการเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ หน่วยที่ 4 เรื่อง ข้อมูล ตัวแปรและค่าคงที่ ตามหลักสูตรสถานศึกษาของโรงเรียนวังนํ้า
เย็นวิทยาคม ออกแบบข้ันตอนในการนําเสนอ ให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ที่กําหนดของ
เน้ือหาในแต่ละเรื่อง มีการจัดแบ่งเน้ือหาออกเป็นส่วนย่อยให้ปริมาณของเนื้อหามีความเหมาะสม 
จัดลําดับความยากง่ายให้เหมาะสมกับผู้เรียน ทําให้ผู้เรียนเข้าใจเน้ือหาได้ง่ายขึ้น และผ่านการ
ตรวจสอบประเมินคุณภาพด้านเน้ือหาจากผู้เช่ียวชาญจํานวน 3 ท่าน มีความคิดเห็นสอดคล้องกัน จึง
ทําให้คุณภาพด้านเน้ือหาอยู่ในระดับดีมาก 
           การประเมินด้านเทคนิคการผลิตสื่ออยู่ในระดับดีมาก ( =4.83, =0.38) ทั้งน้ี เน่ืองจากใน
การออกแบบบทเรียนอีเลิร์นน่ิงครั้งน้ี ผู้วิจัยได้ศึกษาทฤษฏีและหลักการเกี่ยวกับการสร้างบทเรียน   
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อีเลิร์นน่ิงจากเอกสารและงานวิจัย ตลอดจนการใช้งานโปรแกรมสําหรับสร้างบทเรียนอีเลิร์นน่ิง เพ่ือ
เป็นแนวทางในการสร้างบทเรียนอีเลิร์นน่ิงและทําการออกแบบบทเรียนตามหลักการออกแบบสื่อการ
เรียนการสอน พร้อมทั้งได้ศึกษารูปแบบของบทเรียนอีเลิร์นน่ิงหลายๆ เร่ืองจนได้รูปแบบที่เหมาะสม
และมีการพัฒนาอย่างมีลําดับขั้นตอน จึงกระตุ้นนักเรียนเกิดการเรียนรู้ได้เป็นอย่างดี ผลการประเมิน
คุณภาพด้านเทคนิคการผลิตสื่อของผู้ทรงคุณวุฒิ ทั้ง 3 ท่านมีความเห็นสอดคล้องกัน จึงทําให้คุณภาพ
อยู่ในระดับดีมาก ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของจุฑาทิพย์ แสงเป๋า (2556: บทคัดย่อ) ได้พัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนผ่านเครือข่ายอินเตอร์เน็ตเพ่ือทบทวน วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ เรื่อง
ระบบเครือข่ายและการสื่อสาร กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยเป็นนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 พบว่า 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนผ่านเครือข่ายอินเตอร์เน็ตเพ่ือทบทวน มีคุณภาพด้านเนื้อหาอยู่ใน
ระดับดีมาก ( =4.63, =0.30) และด้านเทคนิคการผลิตสื่ออยู่ในระดับดีมาก ( =4.60, =0.24) 

บทเรียนอีเลิร์นนิ่งเรื่อง ข้อมูล ตัวแปร และค่าคงที่ สําหรับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6 ที่ผู้วิจัยได้
พัฒนาขึ้นมาได้ผ่านการประเมินจากผู้ทรงคุณวุฒิแล้วว่าเป็นบทเรียนที่มีคุณภาพในระดับดีมาก ได้มี
การนําไปทดลองกับกลุ่มทดลองย่อย 3 คน และ 9 คน เพ่ือหาข้อบกพร่อง ข้อเสนอแนะจากการ
ทดลองเรียนบทเรียนอีเลิร์นน่ิงเพ่ือนํามาปรับปรุงเน้ือหาให้กระชับและเข้าใจง่าย แทรกรูปภาพให้
สอดคล้องกับเน้ือหา ปรับการใช้ภาษาในแบบทดสอบให้เข้าใจง่ายขึ้น แล้วนําไปทดลองทําการเรียน
การสอน ดังน้ัน เมื่อนําบทเรียนอีเลิร์นน่ิง มาทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างจํานวน 30 คน ปรากฏว่า ผล
การเรียนรู้ของนักเรียนจากการทําแบบทดสอบระหว่างเรียนและทําแบบทดสอบหลังเรียนได้ 
82.87/81.56 สอดคล้องกับงานวิจัยของภรณี พรหมเทศ (2555: บทคัดย่อ) ได้พัฒนาบทเรียนบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่องภาษพีเอชพี กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยเป็นนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 
พบว่า บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่องภาษพีเอชพี มีประสิทธิภาพเท่ากับ 89.65/88.00 
 

            5.2.2 ด้านการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียน     
อีเลิร์นนิ่งกับนักเรียนที่เรียนแบบปกติ 

 การวิจัยคร้ังน้ีเป็นการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหว่างกลุ่มนักเรียนที่เรียนด้วย
บทเรียนอีเลิร์นน่ิงกับนักเรียนที่เรียนแบบปกติผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน
ที่เรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นน่ิงสูงกว่านักเรียนที่เรียนแบบปกติ อย่างมีนัยสําคัญที่ระดับ .01 ทั้งน้ี
เน่ืองจากบทเรียนอีเลิร์นน่ิงที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นได้ผ่านขั้นตอนกระบวนการสร้างและพัฒนาให้มีคุณภาพ
อย่างเป็นระบบทําให้บทเรียนที่สร้างขึ้นมีคุณภาพและประสิทธิภาพสูง เมื่อนํามาใช้ในการจัดการเรียน
การสอนทําให้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นน่ิงสูงกว่านักเรียนที่เรียน
แบบปกติ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของเพ็ญพิชชา สุขน้อย (2550: บทคัดย่อ) ได้พัฒนาบทเรียนบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต เร่ืองตัวอักษรญี่ปุ่น กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยเป็นนักเรียนช้ันประถมศึกษาปี
ที่ 4 พบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของกลุ่มผู้เรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต มีผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนสูงกว่ากลุ่มผู้เรียนด้วยวิธีการสอนแบบปกติ อย่างมีนัยสําคัญที่ระดับ .05 และสอดคล้อง
กับงานวิจัยของลัดดาวัลย์ มามาตร (2554: บทคัดย่อ) ได้พัฒนาบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
เรื่องข้อมูลและสารสนเทศ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยเป็นนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 พบว่า 
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกว่ากลุ่มผู้เรียนด้วยวิธีการสอนตามปกติ อย่างมีนัยสําคัญที่ระดับ .05 
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5.3 ข้อเสนอแนะ 
 
            5.3.1 ข้อเสนอแนะเพ่ือการนําผลไปใช้ในการวิจัย 
            1. ผู้สอนสามารถนําเอาบทเรียนอีเลิร์นน่ิงเรื่อง ข้อมูล ตัวแปร และค่าคงที่ ไปขยายผลใช้
กับนักเรียนในระดับกว้างในทุกช้ันเรียน โดยนักเรียนสามารถศึกษาด้วยตนเอง ทั้งนี้เพราะบทเรียนที่
พัฒนาขึ้นมีคุณภาพและประสิทธิภาพ อีกทั้งจากผลการทดลองใช้พบว่านักเรียนมีความสนใจใน
บทเรียนเป็นอย่างดี 
            2. จากการวิจัยพบว่าการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่งเรื่อง ข้อมูล ตัวแปร และ
ค่าคงที่ ไม่ควรจํากัดเวลาในการเรียน เน่ืองจากนักเรียนแต่ละคนมีความพร้อมและความสามารถไม่
เท่ากันจึงควรพิจารณาตามความสามารถของนักเรียนที่เรียน เก่ง ปานกลาง และอ่อน โดยการ
กําหนดเวลาในการเรียนและการทําข้อสอบให้เหมาะสม 

 

            5.3.2 ข้อเสนอแนะเพ่ือการทําวิจัยครั้งต่อไป 
            1. ควรมีการพัฒนาบทเรียนอีเลิร์นน่ิงเรื่อง ข้อมูล ตัวแปร และค่าคงที่ โดยใช้รูปแบบการ
เรียนการสอนแบบร่วมมือหรือใช้ทฤษฏีการสร้างความรู้ด้วยตนเอง เพ่ือช่วยยกระดับผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนของนักเรียน      
            2. บทเรียนอีเลิร์นน่ิงเร่ือง ข้อมูล ตัวแปร และค่าคงที่ สามารถใช้เป็นแนวทางในการผลิต
บทเรียนอีเลิร์นน่ิงในรายวิชาอ่ืนๆ 
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รายนามผู้ทรงคุณวุฒิตรวจและประเมินความเท่ียงตรงตามเนื้อหาของแบบทดสอบ 
 

1. อาจารย์บุญเกิด รุ่งเรือง หัวหน้าฝ่ายวัดผลและประเมนิผล                     
โรงเรียนวังนํ้าเย็นวิทยาคม จงัหวัดสระแก้ว 

2. ผศ.ดร.ธนินทร์  รัตนโอฬาร อาจารย์ประจําภาควิชาครุศาสตร์อุตสาหกรรม  
คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี 
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหาร
ลาดกระบัง 

3. อาจารย์อรอนงค์ ยิ่งกว่าชาติ ครูสอนคอมพิวเตอร์  
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  
โรงเรียนวังนํ้าเย็นวิทยาคม 
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หนังสือแต่งตั้งผู้ทรงคุณวุฒิ 
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หนังสือแต่งตั้งผู้ทรงคุณวุฒิ 
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หนังสือแต่งตั้งผู้ทรงคุณวุฒิ 
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หนังสือแต่งตั้งผู้ทรงคุณวุฒิ 
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หนังสือแต่งตั้งผู้ทรงคุณวุฒิ 
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หนังสือแต่งตั้งผู้ทรงคุณวุฒิ 
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หนังสือแต่งตั้งผู้ทรงคุณวุฒิ 
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หนังสือแต่งตั้งผู้ทรงคุณวุฒิ 
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หนังสือแต่งตั้งผู้ทรงคุณวุฒิ 
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หนังสือราชการ 
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หนังสือราชการ 
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หนังสือราชการ 
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ภาคผนวก ข 

แบบประเมินทีใ่ช้ในการวิจัย 
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แบบประเมนิคุณภาพบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง (ด้านเนื้อหา) 
การพัฒนาบทเรียนอีเลิร์นนิ่งเรื่อง ข้อมูล ตัวแปรและค่าคงท่ี  

สําหรับนักเรยีนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6  

คําชี้แจง 

       1. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนอีเลิร์นน่ิงเรื่อง ข้อมูล ตัวแปรและค่าคงที่ สําหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 6 มีทั้งหมด 3 หน้า เป็นการประเมินคุณภาพด้านเน้ือหาของบทเรียนและกิจกรรมใน
การเรียนการสอน 
       2. บทเรียนอีเลิร์นน่ิงเรื่อง ข้อมูล ตัวแปรและค่าคงที ่สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6 สร้าง
ขึ้นเพ่ือการวิจัยในการทําวิทยานิพนธ์ตามหลักสูตรวิทยาศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาการศึกษา
วิทยาศาสตร์ (คอมพิวเตอร์) คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณ
ทหารลาดกระบัง  
       3. แบบประเมินฉบับน้ี ได้กําหนดระดับคุณภาพการประเมิน 5 ระดับ โดยแต่ละระดับมี
ความหมายดังน้ี 

ระดับ  5  หมายถึง  ระดับคุณภาพดีมาก 
ระดับ  4  หมายถึง  ระดับคุณภาพดี 
ระดับ  3  หมายถึง  ระดับคุณภาพปานกลาง 
ระดับ  2  หมายถึง  ระดับคุณภาพน้อย 
ระดับ  1  หมายถึง  ระดับคุณภาพน้อยที่สุด 

       ขอขอบพระคุณท่านทีไ่ด้กรุณาเป็นผู้ทรงคุณวุฒิ ในการประเมินคุณภาพด้านเน้ือหาของบทเรียน 
อีเลิร์นน่ิงเรื่อง ข้อมูล ตัวแปรและค่าคงที่ สาํหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6   

           นายพงษ์ศักด์ิ  ทองไสล 
นักศึกษาสาขาวิชาการศึกษาวิทยาศาสตร์ (คอมพิวเตอร์) 
           คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลย ี
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 

 

 

 

 



84 
 

แบบประเมนิคุณภาพบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง (ด้านเนื้อหา) 
การพัฒนาบทเรียนอีเลิร์นนิ่งเรื่อง ข้อมูล ตัวแปรและค่าคงท่ี  

สําหรับนักเรยีนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6  
คําชี้แจง โปรดทําเคร่ืองหมาย √ ลงในช่องตารางให้ตรงกับระดับความคิดเห็นของท่าน 

ข้อ รายการประเมิน 

ระดับความคดิเห็น 
ดี

มาก 
5 

ดี 
 
4 

ปาน
กลาง 

3 

น้อย 
 
2 

น้อย
ที่สุด 
1 

1. เนื้อหาของบทเรียน 
 1.1 เน้ือหามีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์      
 1.2 บทเรียนมีการแจ้งวัตถุประสงค์      
 1.3 ความถูกต้องของเน้ือหา      
 1.4 ความเหมาะสมของปริมาณเน้ือหาในแต่ละหน่วยการ

เรียน 
     

 1.5 ความเหมาะสมกับระดับของผู้เรียน      
1.6 ความถูกต้องของภาษาที่ใช้      
1.7 เน้ือหามีความสอดคล้องกับรูปภาพ      
1.8 การจัดเรียนลําดับเน้ือหา      
1.9 คําศัพท์เฉพาะมีความถูกต้องตามเนื้อหาวิชาเรียน      

2. กิจกรรมในการเรียนการสอน 
 2.1 ความชัดเจนของคําสั่ง     
 2.2 ความสอดคล้องกับเน้ือหา     

3. วิธีประเมินผลการเรียนรู ้
 3.1 
 3.2 

มีจํานวนคําถามครอบคลุมเนือ้หา     
แบบทดสอบวัดได้ตรงตามผลการเรียนรู้ทีค่าดหวัง     

 3.3 ข้อสอบที่ใช้ประเมินผลการเรยีนรู้สร้างอย่างถูกต้อง
ตามหลักการวัดและการประเมินผล 

    

 3.4 เปิดโอกาสให้ผู้เรียนทดสอบก่อนหรือหลังเรียนเพ่ือวัด
ระดับความรู้ 

    

 3.5 ความเหมาะสมของจํานวนข้อสอบในแบบทดสอบ     
 3.6 ความน่าเช่ือถือของวิธีการประเมินผลการเรียนรู้     
ความคิดเห็นและข้อแนะนําเพ่ิมเติม 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………    
                                                         ลงช่ือ ...................................................... ผู้ประเมิน 

  (.......................................................) 
       วันที่ ......... เดือน ......................... พ.ศ. ........... 
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แบบประเมนิคุณภาพบทเรียนอีเลิร์นน่ิง (ด้านเทคนิคการผลิตสื่อ) 
การพัฒนาบทเรียนอีเลิร์นนิ่งเรื่อง ข้อมูล ตัวแปรและค่าคงท่ี  

สําหรับนักเรยีนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6  

คําชี้แจง 

       1. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนอีเลิร์นน่ิงเรื่อง ข้อมูล ตัวแปรและค่าคงที่ สําหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 6 มีทั้งหมด 4 หน้า เป็นการประเมินคุณภาพด้านเทคนิคการผลิตสื่อ 
       2. บทเรียนอีเลิร์นน่ิงเรื่อง ข้อมูล ตัวแปรและค่าคงที ่สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6 สร้าง
ขึ้นเพ่ือการวิจัยในการทําวิทยานิพนธ์ตามหลักสูตรวิทยาศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาการศึกษา
วิทยาศาสตร์ (คอมพิวเตอร์) คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี สถาบันเทคโนโลยีพระจอม
เกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง  
       3. แบบประเมินฉบับน้ี ได้กําหนดระดับคุณภาพการประเมิน 5 ระดับ โดยแต่ละระดับมี
ความหมายดังน้ี 

ระดับ  5  หมายถึง  ระดับคุณภาพดีมาก 
ระดับ  4  หมายถึง  ระดับคุณภาพดี 
ระดับ  3  หมายถึง  ระดับคุณภาพปานกลาง 
ระดับ  2  หมายถึง  ระดับคุณภาพน้อย 
ระดับ  1  หมายถึง  ระดับคุณภาพน้อยที่สุด 

       ขอขอบพระคุณท่านทีไ่ด้กรุณาเป็นผู้ทรงคุณวุฒิ ในการประเมินคุณภาพด้านเทคนิคการผลิตสือ่
ของบทเรียนอีเลิร์นน่ิงเรื่อง ข้อมูล ตัวแปรและค่าคงที่ สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6   

 

           นายพงษ์ศักด์ิ  ทองไสล 
นักศึกษาสาขาวิชาการศึกษาวิทยาศาสตร์ (คอมพิวเตอร์) 
         คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี 
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 
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แบบประเมนิคุณภาพบทเรียนอีเลิร์นน่ิง (ด้านเทคนิคการผลิตสื่อ) 
การพัฒนาบทเรียนอีเลิร์นนิ่งเรื่อง ข้อมูล ตัวแปรและค่าคงท่ี  

สําหรับนักเรยีนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6   

คําชี้แจง โปรดทําเคร่ืองหมาย √ ลงในช่องตารางให้ตรงกับความคิดเห็นของท่าน  

ข้อ รายการประเมิน 

ระดับความคดิเห็น 
ดี

มาก 
5 

ดี 
 
4 

ปาน
กลาง

3 

น้อย 
 
2 

น้อย
ที่สุด 
1 

1. การออกแบบมัลติมีเดีย 
1.1 เน้ือหาของบทเรียนมีองค์ประกอบครบถ้วน ได้แก่ 

ภาพและวัตถุ ภาพเคลื่อนไหว เสียง วีดีโอ 
     

1.2 ภาพประกอบในบทเรียนช่วยสนับสนุนให้ผู้เรียน
สามารถบรรลุวัตถุประสงค์ของบทเรียน 

     

1.3 บทเรียนใช้รูปแบบตัวอักษรที่อ่านง่าย ชัดเจน
สม่ําเสมอ 

     

1.4 สีพ้ืนหลังและสีข้อความของบทเรียนได้เหมาะสม      
1.5 บทเรียนมีโครงสร้างการใช้สี ตําแหน่งการวางช่ือเร่ือง

และเน้ือหารูปแบบเดียวกันในแต่ละหน้า 
     

2. การออกแบบส่วนต่อประสาน 
2.1 หน้าจอของบทเรียนแสดงผลสภาพปกติ เมื่อเปิดใช้

งานกับโปรแกรมเว็บบราวเซอร์ (Web Browser) 
อ่ืนๆ 

    

2.2 เน้ือหาเว้นช่องว่างอย่างเหมาะสม ช่วยให้ผูอ่้านผ่อน
คลายสายตาในขณะอ่าน 

    

2.3 หน้าบทเรียนน่าสนใจและสามารถดึงดูดความสนใจ     
2.4 ข้อความในบทเรียนอ่านได้ง่ายและชัดเจน     
2.5 บทเรียนใช้รูปแบบอักษรมาตรฐานท่ัวไป โดยแบบ

อักษรจะไม่เปลี่ยนแปลงเมื่อแสดงผลบน
จอคอมพิวเตอร์และโปรแกรมเว็บบราวเซอร์ (Web 
Browser) อ่ืนๆ 

    

2.6 องค์ประกอบในการนําเสนอ เช่น ช่ือเรื่อง การ
เช่ือมโยงและอ่ืนๆ บนบทเรียนใช้รูปแบบอักษร
เดียวกัน 

    

2.7 บทเรียนมีการเช่ือมโยงไปยังหน้าอ่ืนๆ ได้ถูกต้อง     
3. การออกแบบระบบนําทาง     
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ข้อ รายการประเมิน 

ระดับความคดิเห็น 
ดี

มาก 
5 

ดี 
 
4 

ปาน
กลาง

3 

น้อย 
 
2 

น้อย
ที่สุด 
1 

3.1 บทเรียนมีโครงสร้างเน้ือหา เช่น หน่วยการเรียนรู้ 
สาระความรู้และอื่นๆ เพ่ือนําทางให้ผู้เรียนศึกษา
บทเรียน 

    

3.2 การเช่ือมโยงภายในบทเรียนทั้งหมดได้เช่ือมโยงไปยัง
จุดหมายที่ถูกต้อง 

    

3.3 การเช่ือมโยงภายนอกบทเรียนทั้งหมดได้เช่ือมโยงไป
ยังจุดหมายที่ถูกต้อง 

    

3.4 สัญรูป (Icon) ที่ใช้แทนการทาํงานในโปรแกรมเป็นสิ่ง
ที่คุ้นเคยสําหรบัผู้เรียน 

    

3.5 บทเรียนมีการใช้สีรูปแบบเดียวกัน แสดงการเช่ือมโยง
ที่ผู้เรียนได้เข้าถึงแล้วและการเช่ือมโยงที่ผู้เรียนยัง
ไม่ได้เข้าถึง 

    

3.6 บทเรียนมีการช้ีแจง/แนะนําวิธีการเรียนบทเรียนแก่
ผู้เรียน 

    

3.7 บทเรียนมีการนําทางเข้าสู่บทเรียน ผู้เรียนสามารถ
เช่ือมโยงไปยังหน้าการนําเสนอต่างๆ ได้สะดวก 

    

3.8 ทุกหน้าการนําเสนอบทเรียนมีการเช่ือมโยงกลับมายัง
หน้าหลัก 

    

4. การทดสอบการใช้งาน     
4.1 มีการทดลองใช้งานกับผู้เรียนกลุ่มตัวอย่าง      
4.2 ผู้เรียนตอบคําถามต่างๆ ในบทเรียนได้ภายในเวลาที่

เหมาะสม 
     

4.3 การใช้คําศัพท์เฉพาะทางในบทเรียนสามารถทําความ
เข้าใจได้ง่าย 

     

4.4 ผู้เรียนเห็นตัวอย่างบทเรียนที่จะศึกษา      
4.5 บทเรียนออกแบบมาเพ่ืออํานวยให้ผู้เรียนเข้าถึง

เน้ือหาเฉพาะที่ต้องการได้อย่างสะดวก 
 
 

     

5. การเขา้ถึงข้อมูล      
5.1 บทเรียนได้ออกแบบมาให้ผู้เรียนจํานวนมากเข้าถึง

บทเรียนได้ 
     

5.2 บทเรียนออกแบบมาให้ผู้เรียนสามารถเข้าถึงได้อย่าง
รวดเร็ว 
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ความคิดเห็นและข้อแนะนําเพ่ิมเติม 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………… 

 

       ลงช่ือ ...................................................... ผู้ประเมิน 
   (.......................................................) 

                                                            วันที่ ......... เดือน ......................... พ.ศ. ........... 
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แบบประเมนิความเที่ยงตรงตามเนื้อหาของแบบทดสอบ 
เรื่อง ข้อมูล ตัวแปรและค่าคงท่ี  

สําหรับนักเรยีนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 
คําชี้แจง 

1. แบบประเมินความเที่ยงตรงตามเน้ือหาของแบบทดสอบ เร่ือง ข้อมูล ตัวแปรและค่าคงที่ สําหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6 มีทั้งหมด 19 หน้า เป็นการประเมินความเที่ยงตรงตามเน้ือหาของ
แบบทดสอบ 
2. แบบทดสอบ เรื่อง ข้อมูล ตัวแปรและค่าคงที่ สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6 สร้างขึ้นเพ่ือ
การวิจัยในการทําวิทยานิพนธ์ตามหลักสูตรวิทยาศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาการศึกษาวิทยาศาสตร์ 
(คอมพิวเตอร์) คณะคุรุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลย ีสถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณ
ทหารลาดกระบัง  
       3. แบบประเมินฉบับน้ี ได้กําหนดการให้คะแนนข้อคําถามแต่ละข้อมี 3 ค่า ดังน้ี 

+1 เมื่อแน่ใจว่าข้อสอบน้ันสามารถใช้วัดได้สอดคล้องตรงตามวัตถุประสงค์ 
 0 เมื่อไม่แน่ใจว่าข้อสอบน้ันสามารถใช้วัดได้สอดคล้องตรงตามวัตถุประสงค์ 
-1 เมื่อแน่ใจว่าข้อสอบน้ันไม่สามารถใช้วัดได้สอดคล้องตรงตามวัตถุประสงค์ 

ขอขอบพระคุณท่านที่ได้กรณุาเป็นผู้ทรงคุณวุฒิ ในการประเมินความเที่ยงตรงตามเน้ือหาของ
แบบทดสอบ 

 

         นายพงษศ์ักด์ิ  ทองไสล 
นักศึกษาสาขาวิชาการศึกษาวิทยาศาสตร์ (คอมพิวเตอร์) 
         คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี 
 สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 

 

 

 

 

 

 

 



90 
 

ตารางวิเคราะห์ข้อสอบ (Test Blueprint) 
เรื่องข้อมูล ตัวแปรและคา่คงที่ 

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 

ตัวช้ีวัด/ผลการเรียนรู้ ร้อยละ 
จํานวน
ข้อ 

ระดับพฤติกรรมการวัด  

จํา
 

เข้
าใ
จ 

ปร
ะย

ุกต์
ใช้

 

 1. บอกลักษณะของข้อมูลได้ 20 6 3 3 - 

 2. บอกลักษณะของตัวแปรได้ 30 9 3 3 3 

 3. บอกลักษณะของค่าคงที่ได้ 10 3 1 1 1 

 4. อธิบายวิธีการแปลงค่าข้อมูลได้ 10 3 1 1 1 

 5. สร้างโปรแกรมใช้งานคํานวณได้ 30 9 3 3 3 

รวม 100 30 11 11 8 
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ตัวอย่างแบบประเมินความสอดคล้องของข้อสอบ IOC 
เรื่องข้อมูล ตัวแปรและคา่คงท่ี 

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 
คําชี้แจง โปรดทําเคร่ืองหมาย √ ลงในช่องตารางให้ตรงกับความคิดเห็นของท่าน  

หน่วย
ที่ 

ผลการเรียนรู ้ ข้อคําถาม 
ระดับ 
การวัด 

ความ
คิดเหน็ 

1 0 -1 
4 
 

1. บอก
ลักษณะของ
ข้อมูลได้ 

1. ข้อมูลแบบใดที่มีค่าเป็นตัวเลข 
ก. Char 
ข. Boolean 
ค. Integer 
ง. Object 

จํา    

2. ข้อมูลแบบใดที่สามารถเกบ็ข้อมูล
ตัวอักษรได้เพียงหน่ึงตัว 
ก. Char 
ข. String 
ค. Single 
ง. Short 

จํา    

3. ข้อใด ไม่ใช ่ข้อมูลแบบตัวเลข 
ก. Short 
ข. Char 
ค. Integer 
ง. Long 

จํา    

4. ข้อมูลแบบใดที่สามารถเกบ็ค่าที่เป็น
ทศนิยมได้ 7 ตําแหน่ง 
ก. Integer 
ข. Long 
ค. Short  
ง. Single 
 
 

จํา    

5.ข้อใด ไม่ใช ่ข้อมูลแบบเลขจํานวนจริง 
ก. Single 
ข. Double 
ค. Decimal 
ง. String 

จํา    
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หน่วย
ที่ 

ผลการเรียนรู ้ ข้อคําถาม 
ระดับ 
การวัด 

ความ
คิดเห็น 

1 0 -1 
6. ข้อใดคือ อักขระแทนของข้อมูลแบบ 
Single 
ก. ! 
ข. % 
ค. & 
ง. # 

จํา    

4 1. บอก
ลักษณะของ
ข้อมูลได้ 

1. 19/12/2528 จัดเป็นแบบข้อมูลแบบใด 
ก. วันที่ 
ข. ตัวเลข 
ค. ตัวอักษร 
ง. บูลีน 

เข้าใจ    

2. 2.48 จัดเป็นแบบข้อมูลแบบใด 
ก. Integer 
ข. Char 
ค. Single 
ง. Long 

เข้าใจ    

3. แบบข้อมูลที่สามารถมีจุดทศนิยมได้มาก
ที่สุดคือข้อใด 
ก. Single 
ข. Decimal 
ค. Double 
ง. Long 
 
 
 

เข้าใจ    

4. Thailand จัดเป็นแบบข้อมูลแบบใด 
ก. Char 
ข. String 
ค. Object 
ง. Byte 

เข้าใจ    

5. X จัดเป็นแบบข้อมูลแบบใด 
ก. Char 
ข. String 
ค. Object 
ง. Byte 

เข้าใจ    
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หน่วย
ที่ 

ผลการเรียนรู ้ ข้อคําถาม 
ระดับ 
การวัด 

ความ
คิดเห็น 

1 0 -1 
6. ข้อใดกล่าว ไม่ถูกต้อง 
ก. ข้อมูลแบบบูลีนคือข้อมูลที่มีได้ 2 ค่า จริง
,เท็จ 
ข .  ข้อมูลแบบจํานวนจริ งสามารถมีจุด
ทศนิยมได้ 
ค. ข้อมูลแบบวันที่เป็นได้ทั้ง วัน เดือน ปี
และเวลา 
ง. ข้อมูลแบบตัวอักษรไม่สามารถเป็นค่า
ว่างได้ 

เข้าใจ    

ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

     ลงช่ือ ...................................................... ผู้ประเมิน 
  (.......................................................) 

       วันที่.........เดือน.........................พ.ศ............ 
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ภาคผนวก ค 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรือ่ง ข้อมูล ตัวแปรและคา่คงที่ 
 

 

1. ข้อมูลแบบใดที่มีค่าเป็นตัวเลข 
ก. Char 
ข. Boolean 
ค. Integer 
ง. Object 
ระดับการวัด = จํา 
2. ข้อมูลแบบใดที่สามารถเกบ็ข้อมูลตัวอักษรได้เพียงหน่ึงตัว 
ก. Char 
ข. String 
ค.Single 
ง.Short 
ระดับการวัด = จํา  
3. ข้อมูลแบบใดที่สามารถเกบ็ค่าที่เป็นทศนิยมได้ 7 ตําแหน่ง 
ก. Integer 
ข. Long 
ค. Short  
ง. Single 
ระดับการวัด = จํา  
4. 2.48 จัดเป็นแบบข้อมูลแบบใด 
ก. Integer 
ข. Char 
ค. Single 
ง. Long 
ระดับการวัด = เข้าใจ 
5. Thailand จัดเป็นแบบข้อมูลแบบใด 
ก.Char 
ข.String 
ค.Object 
ง. Byte 
ระดับการวัด = เข้าใจ 
 
 
 

คําชี้แจง  1. แบบทดสอบชุดน้ีเป็นแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จํานวน 30 ข้อ  
2. จงเลือกคําตอบที่ถูกต้องที่สุดเพียงคําตอบเดียว  
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6. ข้อใดกล่าว ไม่ถูกต้อง 
ก.ข้อมูลแบบบูลีนคือข้อมูลที่มีได้ 2 ค่า จริง,เท็จ 
ข.ข้อมูลแบบจํานวนจริงสามารถมีจุดทศนิยมได้ 
ค.ข้อมูลแบบวันที่เป็นได้ทั้ง วัน เดือน ปีและเวลา 
ง. ข้อมูลแบบตัวอักษรไม่สามารถเป็นค่าว่างได้ 
ระดับการวัด = เข้าใจ 
7. ตัวแปรหมายถึงอะไร  
ก. ที่เก็บข้อมูลในหน่วยความจําขณะที่โปรแกรมทํางาน 
ข. ที่เก็บข้อมูลในหน่วยความจําขณะที่โปรแกรมหยุดทํางาน 
ค. ค่าคงที่ชนิดตัวเลขที่ต้องการกําหนดให้ตัวแปร 
ง. ถูกทุกข้อ 
ระดับการวัด = จํา 
8. ข้อใดคือ รูปแบบการประกาศตัวแปรที่ละตัว 
ก. Dim แบบข้อมูล As ช่ือตัวแปร 
ข. Dim ชื่อตัวแปร As แบบข้อมูล 
ค. Dim แบบข้อมูล1,แบบข้อมูล2 As ช่ือตัวแปร 
ง. Dim ช่ือตัวแปร As แบบข้อมูล1,แบบข้อมูล2 
ระดับการวัด = จํา 
9. ข้อใดคือ รูปแบบการประการตัวแปรหลายตัวที่ใช้ข้อมูลชนิดเดียวกัน 
ก.Dim ช่ือตัวแปรตัวที่1,ช่ือตัวแปรตัวที่2 As ค่าคงที่ 
ข.Dim ช่ือตัวแปรตัวที่1,ช่ือตัวแปรตัวที่2 As ค่าคงที่1,ค่าคงที่ 2 
ค.Dim ชื่อตัวแปรตัวท่ี 1,ชื่อตัวแปรตัวที่ 2 As แบบข้อมูล 
ง. Dim ช่ือตัวแปรตัวที่1,ช่ือตัวแปรตัวที่2 As แบบข้อมูล1,แบบข้อมูล2  
ระดับการวัด = จํา 
10. การต้ังช่ือตัวแปรมีหลักการต้ังช่ืออย่างไร 
ก. ต้ังให้มีความสัมพันธ์กับโปรแกรม 
ข. ต้ังตามใจคนสร้างโปรแกรม 
ค. ต้ังให้สื่อความหมาย 
ง. ถูกทั้ง ก และ ค 
ระดับการวัด = เข้าใจ 
11. ข้อใดต้ังช่ือตัวแปรไม่ถูกต้อง 
ก. A11 
ข. B5_apple 
ค. New_Price 
ง. 1Amp 
ระดับการวัด = เข้าใจ 
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12. ประโยคคาํสั่ง Dim Salary As Integer หมายถึงอะไร 
ก. ประกาศตัวแปร Salary สําหรับเก็บข้อมูลตัวอักษร 
ข. ประกาศตัวแปร Salary สําหรับเก็บข้อมูลข้อความ 
ค. ประกาศตัวแปร Salary สําหรับเก็บข้อมูลบูลีน 
ง. ประกาศตัวแปร Salary สําหรบัเก็บข้อมูลตัวเลขจํานวนเต็ม 
ระดับการวัด = เข้าใจ 
13. ถ้าต้องการใช้ตัวแปรช่ือ Score สําหรับเก็บข้อมูลตัวเลขจํานวนเต็มที่มี
จุดทศนิยมจะเขียนคําสั่งได้อย่างไร  
ก. Dim Score As Char 
ข. Dim Score As String 
ค. Dim Score As Single 
ง. Dim Score As Integer 
ระดับการวัด = ประยุกต์ใช้ 
14. ถ้าต้องการใช้ตัวแปรช่ือ Numberและ Score สําหรับเก็บข้อมูลตัวเลข
จํานวนเต็มจะเขียนคําสั่งได้อย่างไร 
ก. Dim Number,Score As Char 
ข. Dim Number,Score As String 
ค. Dim Number,Score As Single 
ง. Dim Number,Score As Integer 
ระดับการวัด = ประยุกต์ใช้ 
15. ในโปรแกรมคํานวณหาพ้ืนที่รูปสี่เหลี่ยมผืนผ้าจะต้องประกาศตัวแปรเพ่ือ
ใช้ในการเก็บค่าความกว้าง ความสูงและพ้ืนที่รูปสี่เหลี่ยม เขียนเป็นประโยค
คําสั่งได้อย่างไรจึงจะถูกต้องที่สุด 
ก. Dim Width, Height, Area As Char 
ข. Dim Width, Height, Area As String 
ค. Dim Width, Height, Area As Single  
ง. Dim Width, Height, Area As Integer 
ระดับการวัด = ประยุกต์ใช้ 
16. ข้อใดคือ รูปแบบของการประกาศค่าคงที่ 
ก.Const As ช่ือตัวแปร = ค่าข้อมูล 
ข.Const ค่าข้อมูล = ช่ือตัวแปร 
ค.Const ช่ือตัวแปรAs ค่าข้อมูล 
ง. Const ชื่อตัวแปร = ค่าข้อมูล 
ระดับการวัด = จํา 
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17. ประโยคคําสั่ง Const G = 9.8 หมายถึงข้อใด 
ก.ประกาศตัวแปร Constให้เป็นแบบค่าคงที่ และมีค่าเท่ากับ “9.8” 
ข.ประกาศตัวแปร Constให้เป็นแบบค่าคงที่ และมีค่าเท่ากับ 9.8 
ค.ประกาศตัวแปร 9.8 ให้เป็นแบบค่าคงที่ และมีค่าเท่ากับ G 
ง. ประกาศตัวแปร G ให้เป็นแบบค่าคงที่ และมีค่าเท่ากับ 9.8 
ระดับการวัด = เข้าใจ 
18. ถ้าต้องการประกาศตัวแปร  ให้เป็นค่าคงที่สามารถเขียนเป็นประโยค
คําสั่งได้ดังข้อใด 
ก.Const Pi = 3.14 
ข.Const Pi(3.14) 
ค.Const3.14 = Pi 
ง. Const 3.14(Pi)  
ระดับการวัด = ประยุกต์ใช้ 
19. ข้อใดคือฟังก์ชันในการแปลงค่าข้อความให้เป็นตัวเลข 
ก.Cstr 
ข. Val 
ค.CChar 
ง. CBool 
ระดับการวัด = จํา 
20. ประโยคคําสั่ง Price = Cstr(112.50) จะทําให้ค่า Price มีค่าเท่ากับ
เท่าใด 
ก. 112 
ข.112.50 
ค.“112.50” 
ง. 113 
ระดับการวัด = เข้าใจ 
21. ถ้าต้องการแปลงค่า “99.99” ให้เป็นตัวเลขสามารถเขียนเป็นประโยค
คําสั่งได้อย่างไร 
ก. Val(99.99) 
ข.Cstr(“99.99”) 
ค.CBool(“99.99”) 
ง. Val(“99.99”) 
ระดับการวัด = ประยุกต์ใช้ 
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22. ข้อใดคือความหมายของคําสั่ง Mod 
ก.ยกกําลัง 
ข.หาร 
ค.หารแบบจํานวนเต็ม 
ง. หารเอาเศษจํานวนเต็ม 
ระดับการวัด = จํา 
23. ข้อใดคือความหมายของสัญลักษณ์ ^ 
ก.ยกกําลัง 
ข.หาร 
ค.หารแบบจํานวนเต็ม 
ง. หารเอาเศษจํานวนเต็ม 
ระดับการวัด = จํา 
24. คําสั่ง End หมายถึงข้อใด 
ก.หยุดการทํางานของปุ่มแสดงผลลัพธ์ 
ข.ลบข้อมูลที่อยู่ในโปรแกรม 
ค.หยุดการคํานวณโปรแกรม 
ง. หยุดการทํางานของโปรแกรม 
ระดับการวัด = จํา 
25. ข้อใดคือ ผลลัพธ์ของ 5^(1+1)  
ก. 25 
ข. 6 
ค. 7  
ง. 10 
ระดับการวัด = เข้าใจ 
26.      Textbox1.Text= “” 
          Textbox2.Text= “” 
          Textbox3.Text= “” 
ประโยคคําสั่งด้านบนหมายถึงข้อใด 
ก.ปิดการทํางานของ Textbox1.Text       Textbox2.Text และ 
Textbox3.Text 
ข.แสดงข้อความ “” ในTextbox1.Text       Textbox2.Text และ 
Textbox3.Text 
ค.เปิดการทํางานของTextbox1.Text       Textbox2.Text และ 
Textbox3.Text 
ง. ลบข้อความที่อยู่ใน Textbox1.Text       Textbox2.Text และ 
Textbox3.Text 
ระดับการวัด = เข้าใจ 
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27. Dim r, area As Single 
r = Val(TextBox1.Text) 
Volume = (4/3)*3.14 * (r ^ 3) 
TextBox2.Text = Volume 
จากประโยคคําสั่งด้านบนบรรทัดที่ 2 หมายถึงอะไร 
ก.นําค่าที่อยู่ในตัวแปร r ไปเก็บไว้ท่ีTextBox1 
ข.นําค่าที่อยู่ในตัวแปร r แปลงเป็นตัวเลขแล้วเก็บไว้ท่ีTextBox1 
ค.นําค่าที่อยู่ใน TextBox1ไปเก็บไว้ที่ตัวแปร r 
ง. นําค่าท่ีอยู่ใน TextBox1 แปลงเป็นตัวเลขแล้วเก็บไว้ที่ตัวแปร r 
ระดับการวัด = เข้าใจ 
28. ถ้าหากต้องการเขียนโปรแกรมเพ่ือใช้ในการคํานวณหาปริมาตรทรงกรวย 

ประโยคคําสั่งที่ใช้ในการคํานวณหาปริมาตรทรงกรวย ( ) คือข้อใด 

ก.1/3*3.14*Radians ^2*Height 
ข.1/3*3.14*( Radians ^2*Height) 
ค.1/3*3.14*(Radians *2)*Height) 
ง. (1/3)*3.14*( Radians^2)*Height 
ระดับการวัด = ประยุกต์ใช้ 
29. ในการคํานวณหาพ้ืนที่รูปวงกลมจะต้องรับค่าอะไรบ้างเข้ามาใน
โปรแกรมจากสูตร  
ก.รับค่า  
ข.รับค่า  
ค.รับค่า กับ  
ง. รับค่า กับ  

ระดับการวัด = ประยุกต์ใช้ 

30. กําหนดให้ Area = พ้ืนที่สามเหลี่ยม, Base = ฐาน, Height = สูง 
ประโยคคําสั่งการคํานวณหาพ้ืนที่รูปสามเหลี่ยมคือข้อใด 
ก.Area * Base 
ข.Dim Base, Height As Single 
ค.Area = 12 ‘SByte 
ง.Area = (Base * Height)/2 
ระดับการวัด = ประยุกต์ใช้ 
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ภาคผนวก ง 
การวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ 
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ตารางที่ ง 1  ผลการวิเคราะห์ข้อสอบเพ่ือตรวจสอบความเที่ยงตรงของเน้ือหา  

ข้อที่ 
คะแนนผู้ทรงคุณวุฒ ิ

รวม IOC แปลผล 
คนที่ 1 คนท่ี 2 คนที่ 3 

1 1 1 1 3 1 นําไปใช้ได้ 

2 1 1 1 3 1 นําไปใช้ได้ 

3 1 1 1 3 1 นําไปใช้ได้ 

4 1 1 1 3 1 นําไปใช้ได้ 

5 1 1 1 3 1 นําไปใช้ได้ 

6 1 1 1 3 1 นําไปใช้ได้ 

7 1 1 1 3 1 นําไปใช้ได้ 

8 1 0 1 2 0.67 นําไปใช้ได้ 

9 1 0 1 2 0.67 นําไปใช้ได้ 

10 1 1 1 3 1 นําไปใช้ได้ 

11 1 1 1 3 1 นําไปใช้ได้ 

12 1 1 1 3 1 นําไปใช้ได้ 

13 1 1 1 3 1 นําไปใช้ได้ 

14 0 1 1 2 0.67 นําไปใช้ได้ 

15 1 1 1 3 1 นําไปใช้ได้ 

16 1 1 0 2 0.67 นําไปใช้ได้ 

17 1 1 1 3 1 นําไปใช้ได้ 

18 1 1 1 3 1 นําไปใช้ได้ 

19 1 1 1 3 1 นําไปใช้ได้ 

20 1 1 1 3 1 นําไปใช้ได้ 

21 1 1 1 3 1 นําไปใช้ได้ 

22 1 1 1 3 1 นําไปใช้ได้ 

23 1 1 1 3 1 นําไปใช้ได้ 

24 0 1 1 2 0.67 นําไปใช้ได้ 

25 1 1 1 3 1 นําไปใช้ได้ 
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ตารางที่ ง 1  (ต่อ) 

ข้อที่ 
คะแนนผู้ทรงคุณวุฒ ิ

รวม IOC แปลผล 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

26 1 1 1 3 1 นําไปใช้ได้ 
27 0 1 1 2 0.67 นําไปใช้ได้ 
28 0 1 1 2 0.67 นําไปใช้ได้ 
29 1 1 1 3 1 นําไปใช้ได้ 
30 1 1 1 3 1 นําไปใช้ได้ 

 
ตารางที่ ง 2  ผลการวิเคราะห์ค่าความยากง่าย (p) ค่าอํานาจจําแนก (r) 

 

 

 

 

 

 

ข้อสอบ p r ข้อสอบ p r 
1 0.70 0.33 16 0.57 0.60 
2 0.5 0.47 17 0.53 0.27 
3 0.67 0.40 18 0.57 0.33 
4 0.63 0.47 19 0.63 0.47 
5 0.57 0.47 20 0.67 0.53 
6 0.67 0.40 21 0.63 0.33 
7 0.63 0.47 22 0.60 0.40 
8 0.70 0.47 23 0.67 0.27 
9 .67 0.40 24 0.60 0.53 
10 0.57 0.20 25 0.70 0.33 
11 0.63 0.47 26 0.73 0.27 
12 0.50 0.47 27 0.70 0.33 
13 0.57 0.33 28 0.63 0.20 
14 0.60 0.40 29 0.50 0.20 
15 0.63 0.20 30 0.63 0.47 
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ตารางที่ ง 3 ผลการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นน่ิง เร่ือง ข้อมูลตัวแปรและค่าคงที่ 

คนที ่
คะแนน 

ระหว่างเรียน 
คะแนน 
หลังเรียน 

1 44 28 
2 43 28 
3 44 27 
4 43 26 
5 42 25 
6 43 26 
7 42 25 
8 43 24 
9 44 24 
10 43 25 
11 44 26 
12 41 24 
13 40 25 
14 40 23 
15 46 26 
16 42 26 
17 41 24 
18 45 26 
19 45 26 
20 42 25 
21 42 26 
22 41 23 
23 41 25 
24 40 23 
25 38 20 
26 38 23 
27 36 22 
28 36 23 
29 36 20 
30 38 20 
  1243 734 
X  41.43 24.47 
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ตารางที่ ง 3  (ต่อ) 

คนที ่
คะแนน 

ระหว่างเรียน 
คะแนน 
หลังเรียน 

S.D. 2.738 2.113 
E1/E2 = 82.87/81.56 

30 38 20 
  1243 734 
X  41.43 24.47 

S.D. 2.738 2.113 
E1/E2 = 82.87/81.56 

 
ตารางที่ ง 4  ผลการวิเคราะห์คะแนนผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง ข้อมูลตัวแปรและค่าคงที่ 

คนท่ี กลุ่มทดลอง กลุ่มควบคุม 

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

คนที ่ กลุ่มทดลอง กลุ่มควบคุม 

20 27 20 
21 24 21 
22 25 22 
23 22 23 
24 21 20 
25 20 18 
26 21 19 
27 23 16 
28 26 15 
29 25 15 
30 24 16 
31 18 18 
32 20 20 
33 27 20 
34 25 16 
35 25 26 
36 20 23 
37 23 20 
38 22 20 
39 24 23 
40 26 21 
  907 813 
X  22.675 20.325 

S.D. 3.852322 2.876853 
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ภาคผนวก จ 

ตัวอย่างบทเรียนอีเลิร์นน่ิง เร่ือง ข้อมูลตัวแปรและค่าคงที่ 
สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6 
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ตัวอย่างบทเรียนอีเลิรน์นิ่ง เรื่อง ข้อมูลตัวแปรและคา่คงที่ 

สําหรบันักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 
เว็บไซต์ http://www.wny.ac.th/e-learning 

 

 
 

ภาพท่ี จ 1  หน้าแรกของบทเรียนอีเลิร์นน่ิง 
 

 
 

ภาพท่ี จ 2  หน้าจอการสมัคสมาชิก 
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ภาพท่ี จ 3  หน้าหลักของบทเรียนอีเลิร์นน่ิง 
 

 
 

ภาพท่ี จ 4  หน้าจอจุดประสงค์ของบทเรียนอีเลิร์นน่ิง 
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ภาพท่ี จ 5  หน้าจอแสดงแบบทดสอบหลังเรียน 
 

 
 

รูปท่ี จ 6  หน้าจอแสดงเนื้อหาและหน่วยการเรียน 
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ภาคผนวก ฉ 
ผู้สนับสนุนทุนวิจัย 

 



112 
 

 

 

 

 

 

 

การวิจัยครั้งน้ีได้รับทุนอุดหนุนการวิจัย 

จากโครงการส่งเสริมการผลิตครูที่มีความสามารถพิเศษทางวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ (สควค.) 
ระดับปริญญาโททางการศึกษา สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) 

 
 

 

 




