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บทคัดย่อ 
 การวิจัยครั้งน้ีมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เพ่ือศึกษาข้อมูลพ้ืนฐานเกี่ยวกับการจัดการเรียนแบบ
ห้องเรียนกลับด้านและสื่อดิจิทัล  2) เพ่ือพัฒนาระบบการสอนทักษะปฏิบัติด้วยสื่อดิจิทัลอิงเทคนิค
การจัดการเรียนแบบห้องเรียนกลับด้าน และ3) เพ่ือทดลองใช้ระบบการสอนทักษะปฏิบัติด้วยสื่อ
ดิจิทัลอิงเทคนิคการจัดการเรียนแบบห้องเรียนกลับด้าน กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งน้ี คือ 
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสังกัดองค์การบริหารส่วนจังหวัดแพร่เด่นไชยวิทยา จํานวน 2 
ห้องเรียน แบ่งออกเป็นกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ได้มาจากวิธีการสุ่มแบบหลายขั้นตอน (Multi-
stage Random Sampling) เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยได้แก่ 1) แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ระบบ
การสอนทักษะปฏิบัติด้วยสื่อดิจิทัลอิงเทคนิคการจัดการเรียนแบบห้องเรียนกลับด้าน และแผนการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการสอนแบบปกติ 2) สื่อดิจิทัล 3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
และ5) แบบประเมินทักษะปฏิบัติ ผลการวิจัยพบว่า 

1. ทักษะปฏิบัติประกอบด้วย 6 ขั้นตอน คือ ขั้นวิเคราะห์และเตรียมการ  ขั้นเตรียมความ
พร้อม  ขั้นทดลองปฏิบัติ  ขั้นฝึกซ้อมจนชํานาญ ขั้นประยุกต์ใช้สร้างผลงานช้ินใหม่ และ ขั้นเขียน
รายงานผลและนําเสนอผลงาน ส่วนการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน ประกอบด้วย ขั้นการ
เตรียมตัวเมื่ออยู่ที่บ้านหรือนอกช้ันเรียน คือ นักเรียนมีความรู้ และนักเรียนทําความเข้าใจ และขั้นที่
ทําในช้ันเรียน คือ นักเรียนได้นําความรู้ มาทดลองใช้หรือประยุกต์ใช้ และนักเรียนนําความรู้ไปลงมือ
ปฏิบัติเป็นช้ินงาน ส่วนสื่อดิจิทัล ประกอบด้วย วีดีโอสาธิตทักษะปฏิบัติ และแบบฝึกปฏิบัติ 

2. ระบบการสอนทักษะปฏิบัติด้วยสื่อดิจิทัลอิงเทคนิคการจัดการเรียนแบบห้องเรียนกลับ
ด้าน ประกอบด้วย สื่อดิทัลและแผนการสอนที่เน้นทักษะปฏิบัติ ซึ่งระบบดังดังกล่าวมีขั้นตอน คือ  
การศึกษานอกห้องเรียน ได้แก่ ขั้นวิเคราะห์และเตรียมการ  ขั้นเตรียมความพร้อม  ขั้นทดลองปฏิบัติ 
และขั้นฝึกซ้อมจนชํานาญ ส่วนการศึกษาในห้องเรียน ได้แก่ ขั้นประยุกต์ใช้ สร้างผลงานช้ินใหม่ และ
ขั้นรายงานผลและนําเสนอผลงาน โดยผู้ทรงคุณวุฒิเห็นว่าระบบมีความสอดคล้องกัน 

3. การทดลองใช้ระบบการสอนทักษะปฏิบัติด้วยสื่อดิจิทัลอิงเทคนิคการจัดการเรียนแบบ
ห้องเรียนกลับด้าน พบว่า นักเรียนกลุ่มทดลองมีระดับทักษะปฏิบัติอยู่ในระดับดีมาก ส่วนนักเรียน
กลุ่มควบคุมมีระดับทักษะปฏิบัติ อยู่ในระดับดี ทักษะปฏิบัติและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน
กลุ่มทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุม และนักเรียนกลุ่มทดลองมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่า
กลุ่มควบคุม อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
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ABSTRACT 
  The objectives of this research are 1) to study basic information Flipped 

Classroom and digital media 2) to develop a system for teaching digital media skills 
Based on Flipped Classroom technique and 3) to use the digital media skill-based 
teaching system based on classroom-based Flipped Classroom techniques. The 
sample group used in this research was 2 Mathayom Suksa 3 students in Phrae Den 
Chai Wittaya Provincial Administration Organization. The samples were divided into 
experimental groups and control groups. Derived from the Multi-stage Random 
Sampling method. The tools used in this research are 1) Learning management plan 
using digital media skill-based teaching system based on classroom-based Flipped 
Classroom techniques. And learning management plans using the usual teaching 
methods 2) digital media 3) achievement tests and 5) practical skills assessment 
forms The research found that 

            1. Practical skills consist of 6 steps: Analysis and preparation, Preparation, 
Practice procedure, Practicing until expert, The application process Creating new 
work and Writing results and presenting results. The Flipped Classroom consists of 
preparation steps at home or outside the classroom, ie students are 
knowledgeable. And students understand And the steps that are made in the class 
are that students bring knowledge Come to try or apply And students put their 
knowledge into practice Digital media consists of video demonstrations of practical 
skills. And practice 

            2. Digital media skill-based teaching system based on classroom-based 
Flipped Classroom techniques consisting of digital media and lesson plans that 
focus on practical skills Which such a system has a procedure which is to study 
outside the classroom, ie analysis and preparation Preparation stage Practice 
procedure And practicing until expert In the classroom study is the application 
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process. Create new work And the results report and presentation By experts 
agreeing that the system is consistent 

           3. Experiment using the digital media skill-based teaching system based on 
the Flipped Classroom technique, found that the students in the experimental 
group had a very good level of practical skills. While the students in the control 
group had the practical skill level At a good level Practical skills and academic 
achievement of the experimental group were higher than the control group. And 
students in the experimental group had higher learning achievement after the 
control group With statistical significance at the level of .01 
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อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม พร้อมทั้งคณาจารย์ภาควิชาครุศาสตร์อุตสาหกรรม คณะครุศาสตร์
อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง ที่ได้ร่วมกันประ
สิทธิประสาทวิชาความรู้ตลอดระยะเวลาที่ศึกษาระดับปริญญาเอก และสามารถนําความรู้มาใช้ให้เกิด
ประโยชน์ ที่ได้ให้คําแนะนําและตรวจสอบข้อบกพร่องต่างๆตลอดระยะเวลาในการทําวิทยานิพนธ์น้ี
ให้สําเร็จลุล่วงเป็นอย่างดี  

ขอบพระคุณผู้ทรงคุณวุฒิ ด้านการสนทนากลุ่ม ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเน้ือหา และผู้ทรงคุณวุฒิ
ด้านเทคนิคการพัฒนาสื่อการสอน ที่ได้ให้คําแนะนําและตรวจสอบข้อบกพร่องตลอดระยะเวลาในการ
ทําวิทยานิพนธ์น้ีให้สําเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี 

ขอบพระคุณคณะกรรมการสอบวิทยานิพนธ์ทุกท่าน ที่ได้ให้ข้อเสนอแนะ ผู้วิจัยในการ
ปรับปรุงวิทยานิพนธ์ให้มีความสมบูรณ์ตามหลักวิชาการ          

ขอบพระคุณ โรงเรียนในสังกัดองค์การบริหารส่วนจังหวัดภาคเหนือ ที่ให้ความร่วมมือในการ
เก็บข้อมูลในขั้นตอนต่างๆ เป็นอย่างดีในขั้นตอนของการวิจัย   คุณค่าและประโยชน์อันพึงมีจาก
วิทยานิพนธ์ฉบับน้ี ผู้วิจัยขอมอบแด่ครอบครัวและบุคคลที่เคารพรักทุกท่าน หากมีข้อผิดพลาด
ประการใด ผู้วิจัยขออภัยไว้ ณ ที่น้ีด้วย 
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บทท่ี 1 
บทนํา 

 
1.1 ความเป็นมาและความสําคัญของปัญหา 
 

 การศึกษามีการพัฒนาอยู่เสมอตามสภาพสังคมที่เปลี่ยนแปลงไป  การศึกษาในประเทศไทย
มีการปฏิรูปหลายคร้ัง กระทั่งมาถึงปัจจุบัน ภายใต้วิสัยทัศน์เชิงนโยบายของการพัฒนาเศรษฐกิจของ
ประเทศไทย หรือ โมเดลพัฒนาเศรษฐกิจของรัฐบาลในช่ือว่า “ประเทศไทย 4.0” (Thailand 4.0) ที่
มีภารกิจสําคัญในการขับเคล่ือนปฏิรูปประเทศด้านต่าง ๆ ให้เจริญในยุคแห่งศตวรรษที่ 21 ซึ่งในการ
ขับเคลื่อนประเทศไทยสู่ความมั่นคง มั่งคั่ง และยั่งยืนตามประเทศไทย 4.0 โมเดลน้ัน สุวิทย์ เมษินท
รีย์ (2559) รัฐมนตรีช่วยว่าการกระทรวงพาณิชย์ ได้อธิบายถึงการขับเคลื่อนงานด้านสังคมเพ่ือไปสู่
ประเทศไทย 4.0 ประการหน่ึงว่า จําเป็นต้องพัฒนาคู่ขนานไปกับระบบการศึกษาซึ่งมีความสําคัญและ
จะต้องขับเคลื่อนอย่างรวดเร็ว อีกทั้ง การสร้างคนไทย 4.0 จะต้องเปลี่ยนคนไทยให้เป็นบุคคลท่ีมี
ความสามารถ ซึ่งมีการขยายความไว้ใน “พิมพ์เขียวและแผนปฏิบัติการขับเคลื่อน Thailand 4.0” 
(2559)  สรุปได้ว่า วาระแรกในการเตรียมคนไทยเพ่ือก้าวไปเป็นมนุษย์ที่สมบูรณ์ คือคนไทยที่มีปัญญา
ที่เฉียบแหลม (Head) มีทักษะที่เห็นผล (Hand) มีสุขภาพที่แข็งแรง (Health) และมีจิตใจที่งดงาม 
(Heart)  ผ่านการปรับเปลี่ยนระบบนิเวศน์การเรียนรู้เพ่ือมุ่งการทํางานให้เกิดผลสัมฤทธ์ิ (Result-
Based Learning) และปรับเปล่ียนระบบนิเวศน์การเรียนรู้เพ่ือบ่มเพาะความคิดสร้างสรรค์ และ
ความสามารถในการรังสรรค์นวัตกรรมใหม่ๆ (Generative Learning)    

 การศึกษาในปัจจุบันจึงไม่เพียงแต่จะมุ่งหมายให้ความรู้แต่เพียงอย่างเดียว หากแต่จะต้องมุ่ง
ถึงการเรียนรู้ในด้านทักษะปฏิบัติด้วยตามท่ี วิจารณ์ พานิช (2556) ได้กล่าวถึงการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 
21 ไว้ว่า ต้องเรียนให้ได้ทักษะ หมายถึง เรียนแล้ว นักเรียนต้องลงมือฝึกหรือลงมือทํา เพ่ือให้ได้ทักษะ
ที่จําเป็น 3 ด้านคือทักษะชีวิตและการทํางาน ทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรม และทักษะด้าน
สารสนเทศ สื่อและเทคโนโลยี นอกจากนี้ ยังสอดคล้องกับ เกรียงศักด์ิ เจริญวงศ์ศักด์ิ (2559) ที่
กล่าวถึง บทบาทของการศึกษาไทยในยุค Thailand 4.0 ว่าการศึกษาต้องเปลี่ยนจากการพัฒนาแค่
เพียงความรู้แบบเดิม ไปสู่การศึกษาแบบใหม่ที่ครูจะต้องพัฒนาสมรรถนะของนักเรียนไปสู่การปฏิบัติ
ได้จริง กระทั่งสามารถผลิตองค์ความรู้และนวัตกรรมได้   การให้ความสําคัญกับการเรียนรู้ด้านทักษะ
ปฏิบัติน้ียังปรากฏอยู่ในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ.2551 ของกระทรวงศึกษาธิการ 
(2552) ด้วยว่า หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานน้ัน มุ่งพัฒนานักเรียนให้เป็นมนุษย์ที่สมดุลทั้ง
ด้านร่างกายคุณธรรมและคุณธรรมมีความรู้และทักษะพ้ืนฐานรวมท้ังเจตคติที่จําเป็นต่อการศึกษา 
การประกอบอาชีพและการศึกษาตลอดชีวิต ซึ่งสอดคล้องกับพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ.
2542 และที่แก้ไขเพ่ิมเติม (ฉบับที่ ๒) พ.ศ. 2545 ของกระทรวงศึกษาธิการ (2546) ในมาตรา 26 ที่
ให้สถานศึกษาจัดการประเมินนักเรียนโดยพิจารณาจากพัฒนาการของนักเรียน ความประพฤติ การ
สังเกตพฤติกรรมการเรียน การร่วมกิจกรรมและการทดสอบควบคู่ไปในกระบวนการเรียนการสอน
ตามความเหมาะสมของแต่ละระดับและรูปแบบการศึกษาและให้สถานศึกษาใช้วิธีการท่ีหลากหลาย
ในการจัดสรรโอกาสการเข้าศึกษาต่อและให้นําผลการประเมินนักเรียนตามวรรคหน่ึงมาใช้
ประกอบการพิจารณาด้วย 
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 ทักษะปฏิบัติ (Psychomotor) ประกอบไปด้วยการเคลื่อนไหวร่างกายและการประสาน
สัมพันธ์ของทักษะต่างๆ  อาจเป็นการเคลื่อนไหวของร่างกายแบบพ้ืนฐานหรือเป็นการปฏิบัติงานตาม
กระบวนการต่างๆ นับเป็นพฤติกรรมการเรียนรู้ด้านหน่ึงที่นักการศึกษา ดังเช่น Bloom (1961) กล่าว
ว่า มีความสําคัญไม่น้อยไปกว่าพฤติกรรมการเรียนรู้ด้านสติปัญญา (Cognitive) ซึ่งเก่ียวกับความรู้
ความฉลาดในเรื่องราว และพฤติกรรมการเรียนรู้ด้านจิตใจ (Affective) ซึ่งเก่ียวกับความรู้สึกนึกคิดใน
เร่ืองต่างๆ  ดังน้ัน การจัดการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาทักษะปฏิบัติน้ัน จึงไม่ใช่แต่เพียงบอกเล่าให้ฟัง
เพียงคร้ังเดียว ดังเช่น การบรรยายเน้ือหาความรู้ทั่วไป แต่จะต้องมีวิธีการให้ได้นําความรู้น้ันมาลองใช้
หรือฝึกทดลองใช้ในสถานการณ์ต่างๆ ด้วย ซึ่งกมลวรรณ ตังธนกานนท์ (2557) กล่าวว่า การพัฒนา
ทักษะการปฏิบัติน้ันต้องอาศัยการฝึกฝน  ครูผู้สอนจึงต้องพัฒนารูปแบบการสอนทักษะปฏิบัติเพ่ือให้
นักเรียนมีโอกาสได้ฝึกหัดใช้ทักษะด้านต่างๆ ให้เกิดความชํานาญประสานสอดคล้องไปกับการเรียนรู้
ในด้านอ่ืนๆ ด้วย ซึ่งสอดคล้องกับ ทิศนา แขมมณี (2557) ที่ได้กล่าวยํ้าว่าทักษะส่วนใหญ่น้ันจะ
ประกอบด้วยทักษะย่อยๆ โดยทักษะเหล่าน้ีจะพัฒนาได้ก็ด้วยการฝึกฝนที่ดี จึงจะเกิดความชํานาญใน
การใช้งานร่างกายส่วนต่างๆ น่ันเอง  

 นอกจากการปรับเปลี่ยนระบบนิเวศน์การเรียนรู้เพ่ือมุ่งการทํางานให้เกิดผลสัมฤทธ์ิ โดยการ
เน้นรูปแบบการสอนเพ่ือพัฒนาทักษะปฏิบัติดังที่กล่าวมาข้างต้นแล้ว การปรับเปลี่ยนระบบนิเวศน์
การเรียนรู้อีกแนวทางคือเพ่ือบ่มเพาะความคิดสร้างสรรค์ และความสามารถในการรังสรรค์นวัตกรรม
ใหม่ๆ น้ันก็จะช่วยส่งเสริมให้เกิดการปฏิรูปการเรียนรู้ด้วย คือทําให้นักเรียนมีการเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมอย่างถาวร หรือมีความรู้ความเข้าใจ สามารถนําความรู้ไปใช้ได้และสามารถเช่ือมโยงความรู้
สู่ชีวิตจริงได้   

 พิมพันธ์ เตชะคุปต์ และ พเยาว์ ยินดีสุข (2557) ได้นําเสนอกระบวนทัศน์ใหม่ของการ
จัดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ว่าครูต้องปรับเปลี่ยนไปเป็นผู้อํานวยความสะดวกในการเรียนรู้ ต้องใช้
รูปแบบการสอนที่หลากหลาย ต้องกระตุ้นให้นักเรียนสนใจให้คิดและลงมือปฏิบัติ  โดยมีแหล่งเรียนรู้
ที่หลากหลาย เน้นการสอนจากห้องเรียนสู่โลกภายนอก และเป็นการสอนที่เปิดโอกาสแก่นักเรียน
อย่างไม่จํากัดสถานที่และเวลา  ดังน้ัน การพัฒนารูปแบบการสอนทักษะปฏิบัติน้ันจึงต้องอาศัย
เทคนิคการเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้นักเรียนใช้ประโยชน์จากเวลาในช้ันเรียนและเวลานอกช้ันเรียน 
เพ่ือให้สามารถส่งเสริมการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพโดยใช้ทรัพยากรท้ังบุคคลและเวลาอย่างคุ้มค่า  
วิธีการดังกล่าวน้ีสอดคล้องกับเทคนิคการจัดการเรียนเรียนรู้แบบกลับด้าน (Flipped classroom)  
ซึ่งเป็นการปรับเปลี่ยนการสอนแบบเดิม คือสลับกิจกรรมที่ทําในช้ันเรียนและที่บ้าน โดยกลับทางให้
การสอนเกิดขึ้นที่บ้าน โดยอาศัยสื่อการเรียนรู้ต่างๆ เช่น วีดิทัศน์ เว็บไซต์ ฯลฯ แทนการฟังบรรยาย
กับครูในช้ันเรียนน่ันเอง  

 การสอนทักษะปฏิบัติในรายวิชาคอมพิวเตอร์น้ันพบปัญหาเก่ียวกับการใช้ระยะเวลาในการ
เรียนรู้ของนักเรียนที่มีวามแตกต่างกัน บางคนมีพ้ืนฐานที่ดีก็สามารถปฏิบัติได้รวดเร็วส่วนบางคนท่ีมี
พ้ืนฐานน้อยก็ทําให้ปฏิบัติงานได้ล่าช้า นอกจากน้ีระยะเวลาเรียนที่โรงเรียนมีระยะเวลาที่จํากัดและมี
อุปกรณ์ทางการเรียนที่จํากัดเช่นกัน ทําให้นักเรียนไม่สามารถจดจําขั้นตอนการสาธิตในขณะที่ครูสอน
ได้ครูผู้สอนต้องให้เวลามากในการสาธิตการใช้งานเป็นรายบุคคล เน่ืองจากมีนักเรียนเป็นจํานวนมาก
ทําให้ไม่สามารถดูแลและช้ีแนะนักเรียนได้อย่างทั่วถึง นักเรียนไม่สามารถเช่ือมโยงทักษะย่อย ๆ ให้
เป็นทักษะที่สมบูรณ์ได้เน่ืองจากประสบการณ์เดิมของนักเรียนเองทั้งในด้านความรู้พ้ืนฐานทาง
คอมพิวเตอร์และด้านสติปัญญานอกจากน้ีเวลาในการเรียนอันจํากัดขาดความยืดหยุ่นในด้านเวลา
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เรียนและเสียเวลาการเรียนไปกับการเดินเปลี่ยนคาบเรียนทําให้นักเรียนที่เรียนอ่อนหรือมีพ้ืน
ฐานความรู้ตํ่าเรียนไม่ทันเพ่ือนและไม่สามารถทํางานให้เสร็จตามเวลาที่กําหนดได้นักเรียนที่เรียนเก่ง
ยังขาดโอกาสท่ีจะได้รับการเสริมประสบการณ์ให้มากขึ้นตามความสามารถของนักเรียนแต่ละคน ซึ่ง
ส่งผลให้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนไม่ดีเท่าที่ควร 

   การจัดการเรียนแบบกลับด้าน (Flipped classroom) เป็นนวัตกรรมการจัดการเรียนการ
สอนที่ Jonathan Bergmann and Aaron Sams (2012) ได้พัฒนาขึ้น โดยกลับด้านแนวคิด
แบบเดิมที่ต้องเรียนเน้ือหาที่โรงเรียน แล้วนํางานหรือกิจกรรมกลับไปทําต่อที่บ้าน  แต่เปลี่ยนมาเรียน
เน้ือหาเองที่บ้าน แล้วนํางานหรือประสบการณ์ที่ได้รับมาเรียนรู้หรือทํากิจกรรมที่โรงเรียน โดยครูจะ
เป็นผู้แนะนําและช้ีแจงในประเด็นคําตอบที่เกิดข้ึน การใช้เทคนิคการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับ
ด้านกับการสอนทักษะปฏิบัติน้ันจะช่วยให้ผู้สอนใช้เวลาในช้ันเรียนสําหรับฝึกปฏิบัติกิจกรรมต่างๆ 
และเสริมสร้างปฏิสัมพันธ์และความเข้าใจให้แก่นักเรียน  รวมถึง เพ่ิมโอกาสการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม
ในลักษณะต่างๆ ได้ อนุชัย ธีระเรืองไชยศรี (2559) ได้กล่าวถึงข้อดีของการสอนรูปแบบนี้ว่า นักเรียน
ที่มีพ้ืนฐานและความเร็วช้าในการเรียนแตกต่างกันสามารถเลือกใช้เวลาในการเรียนตามความ
เหมาะสมได้ คือจะเลือกฟังซ้ํา อ่านซ้ําหรือทบทวนได้ตามต้องการ การเปลี่ยนมาใช้เทคนิคดังกล่าวน้ี 
จะกระตุ้นให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนมากข้ึน (Active learning) เพราะนักเรียนได้เรียนรู้จาก
การทํากิจกรรมอันเป็นสิ่งสําคัญที่ทําให้นักเรียนได้คิดและทําความเข้าใจกับความรู้ในระดับขั้นที่สูงขึ้น 
(High order thinking)  สอดคล้องกับ วิจารณ์ พานิช (2556) กล่าวว่า เทคนิคดังกล่าวน้ีจะช่วยทําให้
สามารถเข้าถึงนักเรียนที่แตกต่างกันได้ โดยเฉพาะนักเรียนที่เรียนรู้ช้ากว่าคนอ่ืน นอกจากน้ี จากผล
วิจัยของ ชลยา เมาะราศี (2556) ซึ่งได้นําเทคนิคห้องเรียนกลับด้านมาใช้ในการสอนบนเครือข่าย
สังคม พบว่า นักเรียนซึ่งเป็นนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 น้ัน มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนมากขึ้น 
และมีผลความพึงพอใจของนักเรียนต่อการสอนด้วยเทคนิคน้ีอยู่ในระดับดีอีกด้วย สอดคล้องกับ 
นวพัฒน์ เก็มกาแมน (2558) ได้ทําการค้นคว้าเร่ือง ผลของการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน
ด้วยบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ที่มีต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 2 ของนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน
ด้วยบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกว่านักเรียนที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ
ปกติอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ทําให้เห็นว่าการจัดการเรียนแบบห้องเรียนกลับด้านน่าจะ
ช่วยทําให้ผลการสอนทักษะปฏิบัติในรายวิชาคอมพิวเตอร์ประสบผลสําเร็จได้เช่นกัน 

 จากความเป็นมาข้างต้น ผู้วิจัยจึงมีความสนใจจะพัฒนาระบบการสอนทักษะปฏิบัติด้วยสื่อ
ดิจิทัลอิงเทคนิคการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน เพ่ือให้เกิดระบบการสอนที่สอดคล้องกับ
การจัดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 และสอดคล้องกับนโยบายของชาติที่ต้องการพัฒนาการจัดการ
เรียนการสอนที่จะเพ่ิมสมรรถนะนักเรียนให้สอดรับกับโลกในอนาคตต่อไป 

 
1.2 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 
      1.2.1 เพ่ือศึกษาข้อมูลพ้ืนฐานเก่ียวกับทักษะปฏิบัติด้วยสื่อดิจิทัลและการจัดการเรียนแบบ
ห้องเรียนกลับด้าน 
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       1.2.2 เพ่ือพัฒนาระบบการสอนทักษะปฏิบัติด้วยสื่อดิจิทัลอิงเทคนิคการจัดการเรียนแบบ
ห้องเรียนกลับด้าน 
 

      1.2.3 เพ่ือทดลองใช้ระบบการสอนทักษะปฏิบัติด้วยสื่อดิจิทัลอิงเทคนิคการจัดการเรียนแบบ
ห้องเรียนกลับด้าน 

      1.2.3.1 เพ่ือศึกษาระดับทักษะปฏิบัติด้วยสื่อดิจิทัลอิงเทคนิคการจัดการเรียนแบบ
ห้องเรียนกลับด้านของนักเรียน 

      1.2.3.2 เพ่ือเปรียบเทียบทักษะปฏิบัติและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนของกลุ่ม
ทดลอง กับกลุม่ควบคุม 

      1.2.3.3 เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนกับหลังเรียนของนักเรียน
กลุ่มทดลอง 
 
1.3 สมมติฐานการวิจัย 
 
    1.3.1 นักเรียนกลุ่มทดลองมีทักษะปฏิบัติด้วยสื่อดิจิทัลอิงเทคนิคการจัดการเรียนแบบ
ห้องเรียนกลับด้านและผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสงูกว่ากลุ่มควบคุม 
 

    1.3.2 นักเรยีนกลุ่มทดลองมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

1.4 ขอบเขตของการวิจัย 
 
     การวิจัยคร้ังน้ีเป็นการพัฒนาระบบการสอนทักษะปฏิบัติด้วยสื่อดิจิทัลอิงเทคนิคการจัดการ
เรียนแบบห้องเรียนกลับด้านโดยมีขอบเขตการวิจัยตามวัตถุประสงค์ของการวิจัยดังน้ี  
  

      1.4.1 ระยะท่ี 1 การศึกษาข้อมูลพื้นฐานเก่ียวกับทักษะปฏิบัติ การจัดการเรียนแบบ
ห้องเรียนกลับด้าน และสื่อดิจิทัล 

 แหล่งข้อมลู คือ เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับทักษะปฏิบัติ การจัดการเรียนแบบ
ห้องเรียนกลับด้าน และสื่อดิจิทัล  
  ตัวแปรที่ศึกษา ประกอบด้วย ทักษะการปฏิบัติ การสอนตามรูปแบบห้องเรียนกลับด้าน 
และองค์ประกอบของสื่อดิจิทัล 

      1.4.2 ระยะที่ 2 การพัฒนาระบบการสอนทักษะปฏิบัติด้วยสื่อดิจิทัลอิงเทคนิคการจัดการ
เรียนแบบห้องเรียนกลับด้าน 

 ขั้นตอนที่ 1 การพัฒนาสื่อดิจิทัล เรื่อง การสร้างเว็บเพจด้วยโปรแกรมดรีมเวฟเวอร์ 
 กลุ่มผู้ให้ข้อมูล คือ ผู้ทรงคุณวุฒิด้านหลักสูตรการสอนด้านเทคโนโลยีนวัตกรรมการศึกษา 

และด้านวัดและประเมินผลการศึกษา จํานวน 5 คน 
 ตัวแปรที่ศึกษา คือ คุณภาพของสื่อดิจิทัล เร่ือง การสร้างเว็บเพจด้วยโปรแกรมดรีมเวฟเวอร์ 
 ขั้นตอนที่ 2 การพัฒนาแผนการสอนทักษะปฏิบัติด้วยสื่อดิจิทัลอิงเทคนิคการจัดการ

เรียนแบบห้องเรียนกลับด้าน และแผนการสอนวิธีปกติ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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 กลุ่มผู้ให้ข้อมูล คือ ผู้ทรงคุณวุฒิด้านหลักสูตรการสอน ด้านเทคโนโลยีนวัตกรรมการศึกษา 
และด้านวัดและประเมินผลการศึกษา จํานวน 5 คน  

 ตัวแปรที่ศึกษา คือ คุณภาพของแผนการสอนทักษะปฏิบัติด้วยสื่อดิจิทัลอิงเทคนิคการ
จัดการเรียนแบบห้องเรียนกลับด้าน และแผนการสอนแบบปกติ เร่ือง การสร้างเว็บเพจด้วย
โปรแกรมดรีมเวฟเวอร์ 

 ขั้นตอนท่ี 3 การพัฒนาระบบการสอนทักษะปฏิบัติด้วยสื่อดิจิทัลอิงเทคนิคการจัดการ
เรียนแบบห้องเรียนกลับด้าน 

 กลุ่มผู้ให้ข้อมูล คือ ผู้ทรงคุณวุฒิด้านหลักสูตรการสอน ด้านเทคโนโลยีนวัตกรรมการศึกษา 
และด้านวัดและประเมินผลการศึกษา จํานวน 7 คน  

 ตัวแปรที่ศึกษา คือ ความเหมาะสมของระบบการสอนทักษะปฏิบัติด้วยสื่อดิจิทัลอิงเทคนิค
การจัดการเรียนแบบห้องเรียนกลับด้าน 

 

   1.4.3 ระยะที่ 3 การทดลองใช้ระบบการสอนทักษะปฏิบัติด้วยสื่อดิจิทัลอิงเทคนิคการ
จัดการเรียนแบบห้องเรียนกลับด้าน 

 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
  ประชากร คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสังกัดองค์การบริหารส่วนจังหวัดใน
ภาคเหนือ 8 จังหวัด ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2560 จํานวน 14 โรงเรียนรวม 1,131 คน กลุ่ม
ตัวอย่างเป็นนักเรียนโรงเรียนองค์การบริหารส่วนจังหวัดแพร่เด่นไชยวิทยา จํานวน 2 ห้องเรียน รวม 
60 คน โดยกําหนดให้ห้องที่ 1 (ม.3/1) เป็นกลุ่มทดลอง จํานวน 30 คน และห้องเรียนที่ 2 (ม.3/2) 
เป็นกลุ่มควบคุม จํานวน 30 คน ซึ่งกลุ่มตัวอย่างได้มาจากวิธีการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม (Multi-stag 
Random Sampling) 

 ตัวแปรท่ีศึกษา ประกอบด้วย 
 ตัวแปรอิสระ คือ รูปแบบการสอน แบ่งเป็น ระบบการสอนทักษะปฏิบัติด้วยสื่อดิจิทัลอิง

เทคนิคการจัดการเรียนแบบห้องเรียนกลับด้านและวิธีการสอนแบบปกติ 
  ตัวแปรตาม คือ 

 1. ทักษะปฏิบัติ  
 2. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง การสร้างเว็บเพจด้วยโปรแกรมดรีมเวฟเวอร์  

  เนื้อหา 
  เน้ือหาที่ใช้ในการทดลองเป็นเน้ือหาตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐานกลุ่มสาระการงาน
อาชีพและเทคโนโลยีในรายวิชาคอมพิวเตอร์ (รายวิชาเพ่ิมเติม) เรื่อง การสร้างเว็บเพจด้วยโปรแกรมด
รีมเวฟเวอร์ สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 ประกอบด้วย 5 เร่ือง คือ  
  1. การใส่รูปภาพลงในเว็บเพจ 
  2. การสร้างตาราง (Table) ในเว็บเพจ 
  3. การเช่ือมโยงเว็บเพจ(Link) 
  4. การใส่สื่อแบบ Multimedia 
  5. การใส่เน้ือความในเว็บเพจ 
   ระยะเวลาการทดลอง 
  ระยะเวลาที่ใช้ในการทดลอง 10 สัปดาห์ คือ ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2560 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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1.5 กรอบแนวคิดท่ีใช้ในการวิจัย  
 

 การวิจัยและพัฒนาระบบการสอนทักษะปฏิบัติด้วยสื่อดิจิทัลอิงเทคนิคการจัดการเรียนรู้
แบบห้องเรียนกลับด้านใช้กรอบแนวคิดในการวิจัย ดังน้ี  

 

  1.5.1 การจัดการเรียนแบบห้องเรียนกลับด้าน 
  การจัดการเรียนแบบห้องเรียนกลับด้านผู้วิจัยใช้แนวคิดของ Bergmann & Sams (2012) 
ซึ่งประกอบ 2 ขั้นตอนหลัก จําแนกเป็น 4 ขั้น คือ 
  ขั้นตอนทีท่ํานอกชั้นเรียน 

 1. ขั้น “What”  
 2. ขั้น “So What”   

  ขั้นตอนที่ทาํในช้ันเรียน 
 3. ขั้น “Now What”  
 4. ขั้น “Activities What”  
 

  1.5.2 สื่อดิจิทัล 
  การพัฒนาสื่อดิจิทัลสําหรับการวิจัยน้ี ผู้วิจัยใช้แนวคิดการพัฒนาตามโมเดล ADDIE (มนต์ชัย 
เทียนทอง. 2545) ซึ่งประกอบด้วย 5 ขั้นตอน คือ 
  1. การวิเคราะห์ 
  2. การออกแบบบทเรียน 
  3. การพัฒนา 
  4. การทดลองใช้ 
  5. การประเมินผล 

 โดยสื่อดิจิทัลดังกล่าวจะมีองค์ประกอบคือ 
  1. วีดีโอสาธติทักษะปฏิบัติ โดยผู้วิจัยใช้โปรแกรมต่างๆ ในการบันทึกสื่อวีดีโอสาธิตทักษะ
ปฏิบัติ คือ โปรแกรมAdobe Captivate โปรแกรม Audacity โปรแกรม Adobe Photoshop  
โปรแกรม Adobe Dreamweaver และระบบปฏิบัติการ LMS Moodle  
  2. แบบฝึกปฏิบัติ เช่น แบบฝึกหัด รูปแบบแนะนําเทคนิควิธีการ ใบมอบหมายงาน และ 
บทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  
 

  1.5.3 การพัฒนาระบบการสอนทักษะปฏิบัติด้วยสื่อดิจิทัลอิงเทคนิคการจัดการเรียน
แบบห้องเรียนกลับด้าน 

 การพัฒนาระบบการสอนทักษะปฏิบัติด้วยสื่อดิจิทัลอิงเทคนิคการจัดการเรียนแบบ
ห้องเรียนกลับด้าน ผู้วิจัยผสมผสานระหว่างแนวคิดการจัดการเรียนแบบห้องเรียนกลับด้านของ 
Bergmann & Sams (2012) และแนวคิดการพัฒนาสื่อดิจิทัลตามโมเดล ADDIE (มนต์ชัย เทียนทอง. 
2545) โดยกําหนดระบบการสอนทักษะปฏิบัติด้วยสื่อดิจิทัลอิงเทคนิคการจัดการเรียนแบบห้องเรียน
กลับด้านได้ดังภาพที่ 1.1 
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      1.6.2 ห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) หมายถึง แนวคิดในการจัดการเรียนรู้ โดย
สลับจากการให้ความรู้ในห้องเรียนและฝึกปฏิบัติที่บ้านเป็นการให้ความรู้นอกห้องเรียน และฝึกปฏิบัติ
ในช้ันเรียนแทน ประกอบด้วย 4 ขั้นตอนหลัก แยกเป็น 2 ขั้นตอน คือ ขั้นตอนที่ทํานอกช้ันเรียน และ
ขั้นตอนที่ทําในช้ันเรียน ดังน้ี 
          1.6.2.1 ขั้นตอนที่ทํานอกช้ันเรียน 
              (1) ขั้น “What” คือ ขั้นให้นักเรียนได้เรียนความรู้จากแหล่งเรียนรู้ที่ครู
เตรียมไว้ให้ เช่น วีดีทัศน์ ตํารา เอกสาร รวมทั้งแหล่งความรู้ที่นักเรียนค้นหามาได้ด้วยตนเอง ช่วงน้ี
เป็นช่วงสํารวจและเรียนรู้ (Concept Exploration) 
              (2) ขั้น “So What” คือ ขั้นให้นักเรียนทําความเข้าใจในความรู้ที่ได้รับมา
ในช่วง “What” และตรวจสอบว่าตัวเองรู้หรือไม่ ด้วยวิธีต่าง ๆ เช่น การทําแบทดสอบความรู้ด้วย
ตนเอง การเขียนคิดไตร่ตรองเป็นช่วง Meaning Making  
          1.6.2.2 ขั้นตอนที่ทําในช้ันเรียน 
              (3) ขั้น “Now What” คือ ขั้นให้นักเรียนได้นําความรู้ มาทดลองใช้หรือ
ประยุกต์ใช้ในลักษณะต่าง ๆ ตามกิจกรรมท่ีครูกําหนด หรือ มอบหมาย เป็นช่วงนําความรู้มาใช้ 
(Demonstration & Application)  
              (4) ขั้น “Activities What” คือ ขั้นให้นักเรียนนําความรู้ไปลงมือปฏิบัติเป็น
ช้ินงาน ผลงาน โครงการสร้างสรรค์ ตามที่ครูได้เตรียมไว้ให้ เป็นช่วงการเรียนรู้จากการลงมือปฏิบัติ
จริง  (Experiential Engagement) 
 

     1.6.3 ประสิทธิภาพของสื่อดิจิทัล หมายถึง คุณภาพของบทเรียนที่พัฒนาขึ้นซึ่งวัดจาก
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนตามเกณฑ์ที่กําหนด E1/ E2 

 ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) หมายถึง ค่าคะแนนเฉลี่ยของจํานวนคําตอบที่นักเรียน
ตอบถูกต้องจากการทําแบบฝึกหัดท้ายหน่วยการเรียนของนักเรียนโดยคิดเป็นร้อยละ 

 ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) หมายถึง ค่าคะแนนเฉล่ียของจํานวนคําตอบที่นักเรียนตอบ
ถูกต้องจากการทําแบบทดสอบหลังเรียน (Posttest) ของนักเรียนหลังจบบทเรียนทั้งหมดโดยคิดเป็น
ร้อยละ 

 

    1.6.4 ทักษะปฏิบัติ หมายถึง ความสามารถในการปฏิบัติงานของนักเรียนใน เรื่อง การสร้าง
เว็บเพจด้วยโปรแกรมดรีมเวฟเวอร์ ประกอบด้วย การสร้างตารางและการปรับแต่งตารางในหน้าเว็บ
เพจ การสร้างข้อความและตกแต่งข้อความบนเว็บเพจ การแทรกรูปภาพและจัดการรูปภาพบนเว็บ
เพจ การแทรกสื่อแบบมัลติมีเดียในเว็บเพจ และการสร้างลิงค์จากข้อความ รูปภาพ และลิงค์ไปยัง
เว็บไซต์อ่ืน เป็นการประเมินจากผลงานของนักเรียนที่ทําสําเร็จหลังจากสิ้นสุดกระบวนการปฏิบัติ โดย
จะพิจารณาจากผลงานตรงตามวัตถุประสงค์ที่กําหนดมีความถูกต้องสมบูรณ์ มีความคิริเริ่มสร้างสรรค์ 
มีความเป็นระเบียบเรียบร้อย และแล้วเสร็จตามเวลาที่กําหนด 

 

    1.6.5 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง คะแนนความสามารถของนักเรียนที่ได้จากการเรียน 
เรื่อง การสร้างเว็บเพจด้วยโปรแกรมดรีมเวฟเวอร์ ซึ่งวัดจากแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่
ครอบคลุมพฤติกรรมด้านพุทธิพิสัย 3 ระดับ คือ จํา เข้าใจ และนําไปใช้ 
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    1.6.6  ระบบการสอน หมายถึง ขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนในข้ันกิจกรรมการเรียนการ
สอนของแผนการจัดการเรียนรู้ของกลุ่มทดลอง ซึ่งรวมถึงกิจกรรมนอกห้องเรียนและในห้องเรียนใน
แต่ละบทเรียน  

 

    1.6.7 ระบบการสอนทักษะปฏิบัติด้วยสื่อดิจิทัลอิงเทคนิคการจัดการเรียนแบบห้องเรียนกลับ
ด้าน หมายถึง วิธีการสอนที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นเพ่ือเพ่ิมความสามารถด้านทักษะปฏิบัติของนักเรียน โดย
อาศัยสื่ออิเล็กทรอนิกส์ผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ผสมกับขั้นตอนของการจัดการเรียนแบบ
ห้องเรียนกลับด้าน มีทั้งหมด 6 ขั้นตอน ดังน้ี ขั้นวิเคราะห์และเตรียมการ ขั้นเตรียมความพร้อม 
ขั้นทดลองปฏิบัติ ขั้นฝึกซ้อมจนชํานาญ ขั้นประยุกต์ใช้ และขั้นสรุปผลและรายงานผล 

 

    1.6.8 วิธีการสอนแบบปกติ หมายถึง วิธีการสอนตามปกติของโรงเรียนโดยทั่วไปที่ใช้
กระบวนการสอน 3 ขั้นตอน คือ ขั้นนํา ขั้นสอน และขั้นสรุป 

 

     1.6.9 การสนทนากลุ่ม (Focus group) หมายถึง การเก็บรวบรวมข้อมูลจากการสนทนาของ
ผู้ให้ข้อมูล ซึ่งเป็นผู้ทรงคุณวุฒิที่สามารถให้คําตอบในประเด็นที่ต้องการศึกษาได้ โดยจัดให้มีกลุ่ม
สนทนา 7 คน ซึ่งมีลักษณะโต้ตอบโต้แย้งกันในประเด็นที่ศึกษาและมีผู้ ดําเนินการสนทนา 
(Moderator) เป็นผู้คอยจุดประเด็นในการสนทนาเพ่ือชักจูงให้กลุ่มเกิดแนวคิดและแสดงความคิดเห็น
ต่อประเด็นหรือแนวทางการสนทนาอย่างกว้างขวางละเอียดลึกซึ้ง 
 

     1.6.10 นักเรียน หมายถึง นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2560 
สังกัดองค์การบริหารส่วนจังหวัดภาคเหนือ 8 จังหวัด ประกอบด้วย จังหวัดน่าน แพร่ พะเยา ลําปาง 
ลําพูน เชียงใหม่ เชียงราย สุโขทัย 
 

     1.6.11 กลุ่มทดลอง หมายถึง นักเรียนกลุ่มที่เรียนด้วยระบบการสอนทักษะปฏิบัติด้วยสื่อ
ดิจิทัลอิงเทคนิคการจัดการเรียนแบบห้องเรียนกลับด้าน  
  

     1.6.12 กลุ่มควบคุม หมายถึง นักเรียนกลุ่มที่เรียนด้วยวิธีการสอนแบบปกติ 
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บทท่ี 2 
เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 

    ในการวิจัยเรื่อง การพัฒนาระบบการสอนทักษะปฏิบัติด้วยสื่อดิจิทัลอิงเทคนิคการจัดการ
เรียนแบบห้องเรียนกลับด้านสําหรับนักเรียนช้ันมัธยมปีที่ 3 ผู้วิจัยได้ศึกษาค้นคว้าเอกสารงานและ
วิจัยที่เก่ียวข้องสําหรับใช้ในการศึกษา การพัฒนาระบบการสอนทักษะปฏิบัติด้วยสื่อดิจิทัลอิงเทคนิค
การจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน โดยแบ่งหัวข้อได้ดังน้ี 

   2.1  หลักสตูรกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
         2.1.1 คณุภาพผู้เรียนเมื่อจบช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 
  2.1.2 คําอธิบายรายวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
  2.1.3 หน่วยการเรียนรู้ในกลุม่สาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
  2.1.4 การสอนรายวิชาคอมพิวเตอร์คอมพิวเตอร์ 
    2.2 ระบบการสอน 
   2.2.1 ความหมายของระบบการสอน 
  2.2.2 การออกแบบระบบการสอน 
   2.3  ทักษะปฏิบัติ 
  2.3.1 ความหมายของทักษะปฏิบัติ  
  2.3.2 รูปแบบการสอนทักษะปฏิบัติ 
  2.3.3 การประเมินทักษะปฏิบัติ 
   2.4  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
  2.4.1  ความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
  2.4.2 หลักเกณฑ์ในสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
  2.4.3 ชนิดของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
  2.4.4 การวัดผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
   2.5  เทคนิคการจัดการเรียนแบบห้องเรียนกลับด้าน 
  2.5.1  ลักษณะการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน 
  2.5.2  หลักการสําคัญของห้องเรียนกลับด้าน 
  2.5.3  ขั้นตอนการสอนตามรูปแบบห้องเรียนกลับด้าน 
  2.5.4  ข้อเปรยีบเทียบของการเรียนแบบเดิมกับการเรียนแบบกลับด้าน   
   2.6  สื่อดิจทิัล  
        2.6.1 ความหมายของสื่อดิจิทัล 
  2.6.2 องค์ประกอบของสื่อดิจิทัล 
   2.7 บทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  
 2.7.1 ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
 2.7.2 องค์ประกอบของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
 2.7.3 ประเภทของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต   
 2.7.4 หลักการออกแบบบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
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 2.7.5 ขั้นตอนการออกแบบระบบการเรียนการสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
 2.7.6 หลักการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนผ่านเว็บตามโมเดล ADDIE 
 2.7.7 ประโยชน์ของการเรียนการสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
   2.8 การสนทนากลุ่ม (Focus Group) 
   2.9 งานวิจยัที่เก่ียวข้อง 
   2.10 สรุป 

2.1 หลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
 
     จากหลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ตามหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ. 2551 และรายวิชาคอมพิวเตอร์ในหลักสูตรสถานศึกษา มีรายละเอียดดังน้ี 
 

     2.1.1 คุณภาพผู้เรียนเม่ือจบชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
      เข้้าใจกระบวนการทํางานที่มีประสิทธิภาพ ใช้กระบวนการกลุ่่มในการทํางาน มีทักษะการ
แสวงหาความรู้ ทักษะกระบวนการแก้ปัญหาและทักษะการจัดการ มีลักษณะนิสัยการทํางานที่
เสียสละมีคุณธรรมตัดสินใจอย่่างมีเหตุผลและถูกต้อง และมีจิตสํานึกในการใช้พลังงาน ทรัพยากร 
และสิ่งแวด 
ล้้อมอย่างประหยัดและคุ้มค่่า 
      เข้ ้าใจกระบวนการเทคโนโลยีและระดับของเทคโนโลยี มีความคิดสร้างสรรค์ในการแก้ 
ปััญหาหรือสนองความต้้องการ สร้างสิ่งของเครื่องใช้หรือวิธีการตามกระบวนการเทคโนโลยีอย่่างถูก 
ต้้องและปลอดภัย โดยถ่ายทอดความคิดเป็็นภาพฉายเพ่ือนําไปสู่่การสร้้างช้ินงานหรือแบบจําลอง
ความคิดและการรายงานผล เลือกใช้้เทคโนโลยีอย่่างสร้างสรรค์ต่อชีวิต สังคม สิ่งแวดล้้อม และมีการ
จัดการเทคโนโลยีด้วยการลดการใช้ทรัพยากรหรือเลือกใช้้เทคโนโลยีที่ไม่่มีผลกระทบกับสิ่งแวดล้้อม 
      เข้ ้าใจหลักการเบ้ืองต้นของการส่ือสารข้ ้อมูลเครือข่ายคอมพิวเตอร์หลักการและวิธีแก้ 
ปััญหาหรือการทําโครงงานด้วยกระบวนการทางเทคโนโลยีสารสนเทศ มีทักษะการค้้นหาข้อมูล และ
การติดต่่อสื่อสารผ่่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์อย่างมีคุณธรรมและจริยธรรม การใช้คอมพิวเตอร์ในการ
แก้ปััญหา สร้้างช้ินงานหรือโครงงานจากจินตนาการ และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศนําเสนองาน 
      เข้้าใจแนวทางการเลือกอาชีพ การมีเจตคติที่ดีและเห็นความสําคัญของการประกอบอาชีพ 
วิธีการหางานทํา คุณสมบัติที่จําเป็็นสําหรับการมีงานทํา วิเคราะห์์แนวทางเข้าสู่อาชีพ มีทักษะพ้ืนฐาน  
ที่จําเป็็นสําหรับการประกอบอาชีพ และประสบการณ์ต่่ออาชีพที่สนใจ และประเมินทางเลือก ในการ
ประกอบอาชีพที่สอดคล้องกับความรู้ ความถนัด และความสนใจ 
 

     2.1.2  คําอธิบายรายวิชาคอมพิวเตอร์ เป็นวิชาเพ่ิมเติมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
ของโรงเรียนองค์การบริหารส่วนจังหวัดแพร่เด่นไชยวิทยา   

ศึกษาเกี่ยวกับหลักการสร้างเว็บเพจด้วยโปรแกรมสําเร็จรูป Macromedia Dreamweaver
การประยุกต์การสร้างเว็บไซต์การจัดและการตกแต่งข้อความ การแทรกรูปภาพลงในเว็บเพจการสร้าง
ตาราง การสร้างการเช่ือมโยงในแต่ละหน้าเว็บเพจ เว็บไซต์ การแบ่งหน้าเว็บเพจเป็นส่วน ๆ การสร้าง
ฟอร์มเพ่ือรองรับข้อมูลจากผู้ใช้การประยุกต์สร้างเลเยอร์ในการตกแต่งเอกสารเว็บเพจ การแทรก

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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มัลติมีเดียสื่อต่างๆ ลงในเว็บเพจ การจัดการเว็บไซต์ เช่น การขอพ้ืนที่เพ่ือรองรับเว็บไซต์ของเรา การ
ขอใช้บริการเสริมต่างๆ การนําเว็บไซต์ขึ้นสู่อินเทอร์เน็ต  

ปฏิบัติและประยุกต์ใช้โปรแกรมสําเร็จรูป Macromedia Dreamweaver ในการสร้างเว็บ
เพจ โดยใช้กระบวนการเรียนรู้ความเข้าใจ กระบวนการคิดวิเคราะห์ กระบวนการแก้ปัญหา  
ความสามารถในการคิด การสื่อสารและการใช้เทคโนโลยีเพ่ือให้เกิดความรู้ความเข้าใจในการ
สร้างสรรค์ผลงานทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ และเกิดเจตคติที่ดีทําให้สามารถใช้คอมพิวเตอร์
ในทางสร้างสรรค์ได้  

 

     2.1.3 หน่วยการเรียนรู้ในกลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยีในรายวิชาคอมพิวเตอร์ 
(เพิ่มเติม) เรื่อง การสร้างเว็บเพจด้วยโปรแกรมดรีมเมฟเวอร์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
ของโรงเรียนองค์การบริหารส่วนจังหวัด มีเน้ือหาแบ่งออกได้ดังน้ี 
      เร่ืองที่ 1 การใส่รูปภาพลงในเว็บเพจ 
      เร่ืองที่ 2 การสร้างตาราง (Table)ในเว็บเพจ 
      เร่ืองที่ 3 การเช่ือมโยงเว็บเพจ(Link) 
           เร่ืองที่ 4 การใสส่ื่อแบบ Multimedia 
      เร่ืองที่ 5 การใส่ข้อความในเว็บเพจ 
 

     2.1.4 การสอนรายวิชาคอมพิวเตอร์  
      ในการจัดการเรียนรู้ของหลักสูตรแกนกลางการศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ (2552) ได้
นําเสนอกระบวนการทํางานในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้
การงานอาชีพและเทคโนโลยี ดังน้ี 
      การลงมือทํางานด้วยตนเอง โดยมุ่งเน้นการฝึกวิธีการทํางานอย่างสม่ําเสมอทั้งการทํางาน
เป็นรายบุคคลและการทํางานเป็นกลุ่มเพ่ือให้ทํางานได้บรรลุเป้าหมาย ได้แก่ การวิเคราะห์งาน การ
วางแผนในการทํางาน การปฏิบัติงาน และการประเมินผลงาน 
     นอกจากน้ี ยังได้กล่าวถึงทักษะการทํางานร่วมกัน สรุปได้ว่า การทํางานเป็นกลุ่มสามารถ
ทํางานร่วมกับผู้อ่ืนได้อย่างมีความสุข โดยมุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้ทํางานอย่างมีกระบวนการตามขั้นตอน
ของการทํางานและฝึกการทํางานเป็นกลุ่ม โดยรู้ถึงบทบาทหน้าที่ภายในกลุ่ม มีทักษะในการฟังพูดมี
คุณธรรมในการทํางานร่วมกัน สรุปผล และนําเสนองาน 
      สรุปได้ว่า กระบวนการทํางานในรายวิชาคอมพิวเตอร์ มีขั้นตอนของการจัดกิจกรรมการ
เรียนการสอน ดังน้ี 
      1. ขั้นเตรียมการ  
      2. ขั้นเตรียมความพร้อม 
      3. ขั้นทดลองปฏิบัติ 
      4. ขัน้ฝึกซ้อมจนชํานาญ 
      5. ขั้นประยุกต์ใช้ 
      6. ขั้นสรุปผล 
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2.2 ระบบการสอน 
 
      2.2.1  ความหมายของระบบการสอน  
      ระบบการสอน (Learning System ) (Popham W., James and Baker, 1970) หมายถึง 
เป็นการนําเอาวิธีระบบ หรือการจัดระบบมาใช้ในการเรียนการสอน ซึ่งประกอบด้วยข้อมูลที่ป้อน 
(Input) กระบวนการ (Process) และมีผลผลิต (Output) เช่น ระบบการสอน จะมีองค์ประกอบย่อย 
ๆ เช่น ระบบครูผู้สอน ระบบนักเรียน ระบบสื่อการสอน ระบบการเลือกและใช้สื่อการสอน หรือแหล่ง
การเรียนรู้ ซึ่งหน่วยย่อยเหล่าน้ี สามารถทํางานในหน้าที่ของตนอย่างมีอิสระแต่ถ้าหน่วยย่อยน้ันมีการ
เปลี่ยนแปลงก็จะส่งผลกระทบถึงหน่วยย่อยอ่ืน ๆ ด้วยระบบการสอนที่มีการออกแบบโดยใช้วิธีระบบ 
(Systematic approach) มีการทดลองใช้อย่างกว้างขวาง มีการกําหนดขั้นตอนการสอน เช่น มีการ
กําหนดวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ การใช้แหล่งความรู้ ให้สามารถ
ตอบสนองต่อความแตกต่างระหว่างบุคคลของผู้เรียน เช่น วัย เพศ อัตราการเรียนรู้ ความสามารถ
ทางด้านสติปัญญา ความสนใจ ความถนัด ประสบการณ์เดิม ตลอดจนพ้ืนฐานทางวัฒนธรรม ซึ่ง
ครูผู้สอนและนักเทคโนโลยีการศึกษา จะเข้ามามีบทบาทสําคัญในการออกแบบพัฒนาระบบการสอน 
 

      2.2.2 การออกแบบระบบการสอน    
      ได้มีนักการศึกษาไว้ดังน้ี 
                 (1) Popham W.James and Baker.(1970) ได้ออกแบบระบบการสอนโดยแบ่งเป็น 
4 ขั้นตอน ดังน้ี 1.กําหนดวัตถุประสงค์ 2.พิจารณาพ้ืนฐานผู้เรียน 3.วางแผนกิจกรรมการเรียนการ
สอน และ 4.ประเมินผล 
       (2) Brown and others. (1986) เป็นระบบการสอนที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง
ในการเรียน และมีการวิเคราะห์ผู้เรียน เพ่ือที่จะสามารถจัดการเรียนการสอนซึ่งตอบสนองความ
แตกต่างของผู้เรียน ดังมีรายละเอียดดังน้ี 
                 - เป้าหมาย (goals) เพราะในการเรียนการสอนหรือการฝึกอบรมก็ตามจําเป็นต้องมี
จุดประสงค์ จุดมุ่งหมาย ซึ่งจุดประสงค์ต่าง ๆ เหล่าน้ีจะต้องนําไปเขียนเป็นจุดประสงค์การเรียนรู้ ซึ่ง
แบ่งเป็น 3 ด้านดังน้ี 
                    1. ด้านพุทธิพิสัย (Cognitive Domain) เกี่ยวข้องกับความรู้ ความจํา ความเข้าใจ 
การวิเคราะห์ สังเคราะห์ และประเมินผล 
                    2. ด้านจิตพิสัย (Affective Domain) เกี่ยวข้องกับเจตคติ และความรู้สึกนึกคิด เช่น 
ความรู้สึกซาบซึ้งต่อดนตรี หรืองานศิลปะ เป็นต้น 
                    3. ด้านทักษะพิสัย (Psychomotor Domain) เป็นเร่ืองเก่ียวกับทักษะต่าง ๆ เช่น 
ทักษะการเล่นฟุตบอล ทักษะการพิมพ์หรือทักษะการประดิษฐ์ตัวอักษร เป็นต้น 
                 - สภาพการณ์ (Conditions) หมายถึงประสบการณ์การเรียนรู้ที่จัดให้ผู้เรียนสามารถ
ทําให้ผู้เรียนบรรลุจุดประสงค์ที่ต้ังไว้ โดยยึดหลักการที่ว่า "การเรียนรู้เป็นกระบวนการท่ีเกิดจาก
กระทําด้วยตนเองทั้งทางร่างกายและจิตใจ" ดังน้ัน การเลือกรูปแบบของประสบการณ์ และกิจกรรมที่
เอ้ือให้ผู้เรียนสามารถบรรลุวัตถุประสงค์ที่ต้ังไว้และสอดคล้องกับรูปแบบการเรียนของผู้เรียนจึงเป็นสิ่ง
สําคัญ  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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                 - แหล่งการเรียน (Resources) นับเป็นส่วนประกอบหลักท่ีสําคัญของการจัดการสอน 
ซึ่งรวมไปถึงสิ่งแวดล้อมทางกายภาพต่าง ๆ ที่จะเอ้ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ ได้แก่ 
วัสดุ อุปกรณ์รวมถึงบุคลากร ครูผู้สอน ห้องสมุด ผู้เช่ียวชาญด้านสื่อ ผู้ช่วยสอนและอ่ืน ๆ ซึ่งมีผล
โดยตรงหรือทางอ้อมที่ทําให้เกิดการเรียนรู้ได้ดี 
             - ผลลัพธ์ (Outcomes) คือผลที่ได้รับการกิจกรรมการเรียนการอน เช่น ผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนของผู้เรียน ซึ่ง จะมีการรวบรวมข้อมูลแล้วนํามาเป็นข้อปรับปรุงเพ่ือให้การเรียนการสอน
มีประสิทธิภาพย่ิงข้ึน 
                 (3) Gerlach and Ely.(1980) ได้เสนอรูปแบบการสอนซึ่งประกอบด้วยองค์ประกอบ
ต่าง ๆ 10 ประการคือ 
                 1. กําหนดวัตถุประสงค์ (Specification of Objectives) คือการวัตถุประสงค์ว่า
ผู้เรียนควรจะสามารถทําสิ่งใดได้บ้าง 
                 2. กําหนดเน้ือหา (Specification of Content) เป็นการเลือกเนื้อหาที่จะสามารถ
ช่วยให้ผู้เรียนบรรลุตามวัตถุประสงค์ที่ต้ังไว้ได้ 
                 3. พิจารณาพ้ืนฐานเดิมของผู้เรียน (Assessment of Entering Behaviors) การ
ทราบถึงความรู้พ้ืนฐานหรือประสบการณ์เดิมของผู้เรียนจะทําให้ผู้สอนสามารถนําสิ่งเหล่าน้ันมา
พิจารณาก่อนที่จะวางแผนการสอน โดยการวิเคราะห์ความแตกต่างระหว่างบุคคล (Individual 
differences) ในด้านต่าง ๆ ซึ่งสามารถค้นหาข้อมูลได้จาก 
                   ก) บันทึกข้อมูลต่างๆ (Use of Available Records) เช่น ระเบียนสะสม ซึ่งจะ
บันทึกผลการเรียนด้านต่าง ๆ เช่น สติปัญญา การใช้เหตุผล และภาษา ตลอดจนข้อมูลเก่ียวกับ
บุคลิกภาพ 
                   ข)  แบบทดสอบที่ผู้สอนสร้างข้ึน (Teacher - Designed Pretest) เพ่ือทดสอบถึง
ความรู้พ้ืนฐานหรือประสบการณ์เดิมของผู้เรียนเก่ียวกับเรื่องที่จะสอน ทําให้ผู้สอนได้ทราบถึง
ความสามารถ(Learners' abilities) ความถนัด (Aptitudes) ของผู้เรียน อันจะเป็นข้อมูล เพ่ือใช้ใน
การแนะนําผู้ เ รี ยน  และในการวางแผนการจัดประสบการณ์ เ พ่ือการเรี ยน รู้ ในอนาคต 
                 4. เลือกยุทธศาสตร์และเทคนิคการสอน (Determination of Strategy and 
Techniques) คือ วิธีการที่ครูใช้ในการให้ข้อมูล ในการเลือกแหล่งการเรียนรู้ และบทบาทของผู้เรียน 
ที่จะช่วยให้ผู้เรียนสามารถบรรลุวัตถุประสงค์ที่ต้ังไว้ ซึ่งวิธีการดังกล่าวแบ่งได้เป็น 2 ประเภท คือ  
                    ก)  การบรรยาย (Expository Approach) จะเป็นวิธีการสอนแบบด้ังเดิม ที่เน้นครู
เป็นผู้นําเสนอข้อมูลต่าง ๆ 
                   ข)  วิธีการสืบเสาะหาความรู้ (Inquiry Approach) วิธีการน้ีบทบาทของครูจะเป็น
ผู้อํานวยการในการจัดประสบการณ์ โดยการต้ังคําถาม สร้างเง่ือนไขให้ผู้เรียนได้เสาะแสวงหาคําตอบ
ในการแก้ปัญหา โดยใช้ ข้อมูล ตํารา หนังสือ วัสดุ และผู้เรียนจะต้องพยายาม รวบรวม (Organize) 
จัดระบบข้อมูล ความรู้ต่าง ๆ โดยผู้เรียนจะต้องทํากิจกรรมด้วยตัวเอง (Active participations) ใน
ที่สุดจะได้เ ป็นข้อสรุปที่สามารถนําไปใช้ในการวางแผนการดําเนินการเรียนการสอนได้ 
                 5. จัดกลุ่มผู้เรียน (Oganization of Students into Groups) เป็นการจัดกลุ่มเรียน 
เช่น เรียนร่วมกันเป็นกลุ่มเล็ก หรือโดยการบรรยายเป็นกลุ่มใหญ่ หรือเป็นรายบุคคล ระหว่างครูและ
กลุ่มผู้เรียนเท่าน้ัน 
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                6. กําหนดเวลาเรียน (Allocation of Time) การเลือกยุทธวิธี เทคนิคต่าง ๆ น้ันล้วน
มีผลต่อการเลือกและกําหนดเวลาเรียนที่เหมาะสมทั้งสิ้น เช่น เน้ือหาวิชา วัตถุประสงค์ สถานที่เรียน 
รูปแบบการบริหาร ความสามารถ และความสนใจของผู้เรียน  
                 7. กําหนดสถานที่เรียน (Allocate of Learning Space) จะข้ึนอยู่กับขนาดของ
กลุ่มผู้เรียน วิธีการสอน คือ  
                ก) ห้องสําหรับกลุ่มใหญ่ เรียนได้ครั้งละ 30-50 คน 
                ข) ห้องขนาดเล็ก ใช้สําหรับการเรียนการสอนกลุ่มย่อย หรือการอภิปราย 
                ค) ห้องเรียนแบบรายบุคคล อาจเป็นศูนย์สื่อที่จัดไว้สําหรับเรียนเป็นรายบุคคล 
                   8. การกําหนดแหล่งการเรียนรู้ (Allocation of Resources) เป็นการเลือกแหล่ง
การเรียนหรือสื่อการสอน ซึ่งสามารถสนองตอบวัตถุประสงค์ที่ต้ังไว้ เช่น ภาพน่ิงเสียง ภาพเคลื่อนไหว 
โทรทัศน์ ของจริง สื่อบุคคล หุ่นจําลอง สถานการณ์จําลอง และโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
                  9. ประเมินผล (Evaluation of Performance) เป็นการประเมินผลพฤติกรรมของ
ผู้เรียนอันเกิดจากปฏิสัมพันธ์ ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน หรือ ผู้เรียนกับผู้เรียน และผู้เรียนกับสื่อการ
สอน การประเมินผลเป็นส่วนสุดท้ายในการวางแผนรูปแบบการสอน ที่ยึดวัตถุประสงค์เป็นหลัก 
                  10. วิเคราะห์ข้อมูลย้อนกลับ (Analysis of Feedback) หลังจากที่ได้ประเมินผล
การเรียนการสอนแล้วจะทําให้ทราบว่า การเรียนการสอนสามารถบรรลุวัตถุประสงค์ที่ต้ังไว้มากน้อย
เพียงใด หากมีข้อบกพร่องก็สามารถวิเคราะห์ผล แล้วย้อนกลับมาเพ่ือพิจารณาองค์ประกอบย่อยต่าง 
ๆ ต้ังแต่เริ่มกระบวนการ เพ่ือนํามาปรับปรุงแก้ไขระบบการสอนให้มีประสิทธิภาพย่ิงขึ้น และควร
วิเคราะห์ข้อมูลย้อนกลับให้รวดเร็วที่สุด มิใช่เพียงเฉพาะผู้สอนเท่าน้ันแต่รวมถึงผู้เรียนด้วย    
 
2.3  ทักษะปฏบิัต ิ
 

   2.3.1 ความหมายของทักษะปฏิบัติ  
  กมลวรรณ ตังธนกานนท์ (2555: 1)  กล่าวว่า practical skill เน้นการปฏิบัติที่อาศัย
ความสามารถทางสมองร่วมด้วย และมักเป็นทักษะที่ต้องฝึกฝนเป็นประจํา เช่น ทักษะการอ่าน ทักษะ
การเขียน ทักษะการคิดคํานวณ ทักษะการวัดประเมินผล ส่วน performance เน้นการแสดงออกหรือ
การทํางานตามกระบวนการต่าง ๆที่อาศัยความสามารถทางสมองร่วมกันกับจิตใจเพ่ิมขึ้นมา นอกจาก
การเคลื่อนไหวของร่างกาย เช่นการเล่นดนตรี การวาดภาพ 
  Simpson (1972) กล่าวว่า ซึ่งประกอบด้วยการเคลื่อนไหวของร่างกาย และการประสาน
สัมพันธ์ของทักษะต่าง ๆ ซึ่งอาจเป็นการเคลื่อนไหวของร่างกายแบบพ้ืนฐาน (fundamental 
movement) หรือเป็นการแสดงการปฏิบัติงานตามกระบวนการต่าง ๆ ก็ได้ การพัฒนาทักษะปฏิบัติ
จึงต้องอาศัยการฝึกฝน อย่างไรก็ตาม  
  สุวิมล (2548) กล่าวว่า เอกสารที่เก่ียวข้องกับทักษะปฏิบัติมักกล่าวถึงศัพท์เฉพาะที่
เก่ียวข้อง 3 คํา ได้แก่ คําว่า “psychomotor skill” คําว่า “practical skill”และคําว่า 
“performance” ซึ่งมีความหมายเกี่ยวข้องกับทักษะการปฏิบัติงานเหมือนกัน แต่มีนัยแตกต่างกัน
เล็กน้อยในรายละเอียด psychomotor skill เน้นการเคลื่อนไหวทางร่างกายแบบพ้ืนฐานที่เป็นกล
ไกลของอวัยวะและกล้ามเนื้อ ซึ่งอาจเป็นการเคลื่อนไหวแบบเคลื่อนที่ (locomotor movement) 
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การเคล่ือนไหวแบบอยู่กับที่  (no locomotor) และการเคลื่อนไหวแบบประกอบอุปกรณ์ 
(manipulative movement ) 
 

    2.3.2 รูปแบบการสอนทักษะปฏิบัติ 
   ทิศนา แขมณี (2552: 246)  กล่าวถึงรูปแบบการสอนทักษะปฏิบัติมีหลายรูปแบบ ได้แก่ 
รูปแบบการเรียนการสอนทักษะปฏิบัติของเดวีส์  รูปแบบการเรียนการสอนทักษะปฏิบัติของแฮร์โรว์  
รูปแบบการเรียนการสอนทักษะปฏิบัติของซิมพ์ซัน  แต่ละรูปแบบมีรายละเอียด ดังน้ี 
             1. รูปแบบการเรียนการสอนทักษะปฏิบัติของเดวีส์ (Davies’ Instructional Modelfor 
Psychomotor Domain) 
             Dave (1970 : 50-56) รูปแบบการเรียนการสอนทักษะปฏิบัติของเดวีส์เป็นรูปแบบที่มุ่ง
ช่วยพัฒนาความสามารถของผู้ เรียนในด้านการปฏิบัติการกระทําหรือการแสดงออกต่างๆซึ่ง
จําเป็นต้องใช้หลักการวิธีการแนวคิดของรูปแบบกระบวนการสอนทักษะปฏิบัติของเดวีส์ (Davies) 
ทักษะส่วนใหญ่จะประกอบไปด้วยทักษะย่อยๆจํานวนมากการฝึกฝนให้ผู้เรียนทําทักษะย่อยๆเหล่าน้ัน
ได้ก่อนแล้วค่อยเชื่อมโยงกันเป็นทักษะใหญ่จะช่วยให้ผู้เรียนประสบผลสําเร็จได้ดีและรวดเร็วขึ้น
วัตถุประสงค์ของรูปแบบนี้มุ่งช่วยพัฒนาความสามารถด้านทักษะปฏิบัติของผู้เรียนโดยเฉพาะอย่างย่ิง
ทักษะที่ประกอบไปด้วยทักษะย่อยจํานวนมาก 
กระบวนการเรียนการสอนของรูปแบบทักษะปฏิบัติของเดวีส์ประกอบด้วย 5 ขั้นตอนดังน้ี 

   ขั้นที่ 1 ขั้นสาธิตทักษะหรือการกระทําขั้นน้ีเป็นข้ันที่ให้ผู้เรียนได้เห็นทักษะหรือการกระทํา
ที่ต้องการให้ผู้เรียนทําได้ในภาพรวมโดยการสาธิตให้ผู้เรียนดูทั้งหมดต้ังแต่ต้นจนจบทักษะหรือการ
กระทําที่สาธิตให้ผู้เรียนดูน้ันจะต้องเป็นการกระทําในลักษณะที่เป็นธรรมชาติไม่ช้าหรือเร็วเกินปกติ
ก่อนการสาธิตครูควรให้คําแนะนําแก่ผู้เรียนในการสังเกตควรช้ีแนะจุดสําคัญที่ควรให้ความสนใจเป็น
พิเศษในการสังเกต 

   ขั้นที่ 2 ขั้นสาธิตและให้ผู้เรียนปฏิบัติทักษะย่อยเม่ือผู้เรียนได้เห็นภาพรวมของการกระทํา
หรือทักษะท้ังหมดแล้วผู้สอนควรแตกทักษะท้ังหมดให้เป็นทักษะย่อยๆหรือแบ่งสิ่งที่กระทําออกเป็น
ส่วนย่อยๆและสาธิตส่วนย่อยแต่ละส่วนให้ผู้เรียนสังเกตและทําตามไปทีละส่วนอย่างช้าๆ 

   ขั้นที่ 3 ขั้นให้ผู้เรียนปฏิบัติทักษะย่อยผู้เรียนลงมือปฏิบัติทักษะย่อยโดยไม่มีการสาธิตหรือ
การแสดงแบบอย่างให้ดูหากติดขัดจุดใดผู้สอนควรให้คําช้ีแนะและช่วยแก้ไขจนกระทั้งผู้เรียนทําได้
เมื่อได้แล้วผู้สอนจึงเริ่มสาธิตทักษะย่อยส่วนต่อไปและให้ผู้เรียนปฏิบัติทักษะย่อยน้ันจนทําได้ทําเช่นน้ี
เร่ือยไปจนกระทั่งครบทุกส่วน 

   ขั้นที่ 4 ขั้นให้เทคนิควิธีการเมื่อผู้เรียนปฏิบัติได้แล้วผู้สอนอาจจะแนะนําเทคนิควิธีการท่ีจะ
ช่วยให้ผู้เรียนน้ันทํางานได้ดีขึ้นเช่นทําได้ประณีตสวยงามข้ึนทําได้รวดเร็วขึ้นทําได้ง่ายข้ึนหรือ
สิ้นเปลืองน้อยลงเป็นต้น 

   ขั้นที่ 5 ขั้นให้ผู้เรียนเช่ือมโยงทักษะย่อยๆเป็นทักษะที่สมบูรณ์เมื่อผู้เรียนสามารถปฏิบัติแต่
ละส่วนได้แล้วจึงให้ผู้เรียนปฏิบัติทักษะย่อยๆต่อเน่ืองกันต้ังแต่ต้นจนจบและฝึกปฏิบัติหลายๆคร้ังจน
สามารถปฏิบัติทักษะที่สมบูรณ์ได้อย่างชํานาญผลที่ผู้เรียนจะได้รับจากการเรียนตามรูปแบบผู้เรียนจะ
สามารถปฏิบัติทักษะได้อย่างดีมีประสิทธิภาพ 

   2. รูปแบบการเรียนการสอนทักษะปฏิบัติของแฮร์โรว์ (Harrow’s  Instructional  Model  
for  Psychomotor  Domain)  
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              Harrow (1972 : 96-99) กล่าวว่า ลําดับขั้นของการเรียนรู้ทางด้านทักษะปฏิบัติไว้ 5 ขั้น 
โดยเร่ิมจากระดับที่ซับซ้อนน้อยไปจนถึงระดับที่มีความซับซ้อนมาก ดังน้ันการกระทําจึงเริ่มจากการ
เคลื่อนไหวกล้ามเน้ือใหญ่ไปถึงการเคลื่อนไหวกล้ามเน้ือย่อยลําดับข้ันดังกล่าวได้แก่การเลียนแบบ การ
ลงมือกระทําตามคําสั่งการกระทําอย่างถูกต้องสมบูรณ์การแสดงออกและการกระทําอย่างเป็น
ธรรมชาติ   
    ขั้นที่ 1 ขั้นการเลียนแบบเป็นข้ันที่ให้ผู้เรียนสังเกตการกระทําที่ต้องการให้ผู้เรียนทําได้ ซึ่ง
ผู้เรียนย่อมจะรับรู้หรือสังเกตเห็นรายละเอียดต่าง ๆ ได้ไม่ครบถ้วน แต่อย่างน้อยผู้เรียนจะสามารถ
บอกได้ว่าขั้นตอนหลักของการกระทําน้ัน ๆ มีอะไรบ้าง  
    ขั้นที่ 2 ขั้นการลงมือกระทําตามคําสั่งเมื่อผู้เรียนได้เห็นและสามารถบอกขั้นตอนของการ
กระทําที่ต้องการเรียนรู้แล้วให้ผู้เรียนลงมือทําโดยไม่มีแบบอย่างให้เห็นผู้เรียนอาจลงทําตามคําสั่งของ
ผู้สอนหรือทําตามคําสั่งที่ผู้สอนเขียนไว้ในคู่มือก็ได้ การลงมือปฏิบัติตามคําสั่งน้ี แม้ผู้เรียนจะยังไม่
สามารถทําได้อย่างสมบูรณ์ แต่อย่างน้อยผู้เรียนก็ได้ประสบการณ์ในการลงมือทําและค้นพบปัญหา
ต่าง ๆ ซึ่งช่วยให้เกิดการเรียนรู้และการปรับการกระทําให้ถูกต้องสมบูรณ์ขึ้น  
    ขั้นที่ 3 ขั้นการกระทําอย่างถูกต้องสมบูรณ์ (Precision) ขั้นน้ีเป็นข้ันที่ผู้เรียนจะต้องฝึกฝน
จนสามารถทําสิ่งน้ัน ๆ ได้อย่างถูกต้องสมบูรณ์ โดยไม่จําเป็นต้องมีแบบอย่างหรือมีคําสั่งนําทางการ
กระทํา การกระทําที่ถูกต้องแม่นตรง พอดี สมบูรณ์แบบเป็นสิ่งที่ผู้เรียนจะต้องสามารถทําได้ในขั้นน้ี  
    ขั้นที่ 4 ขั้นการแสดงออก (articulation) ขั้นน้ีเป็นข้ันที่ผู้เรียนมีโอกาสได้ฝึกฝนมากข้ึน  
จนกระทั่งสามารถกระทําสิ่งน้ันได้ถูกต้องสมบูรณ์แบบอย่างคล่องแคล่วรวดเร็ว ราบรื่นและด้วยความ
มั่นใจ  
    ขั้นที่ 5 ขั้นการกระทําอย่างเป็นธรรมชาติ (naturalization) ขั้นน้ีเป็นข้ันที่ผู้เรียนสามารถ
กระทําสิ่งน้ัน ๆ อย่างสบาย ๆ เป็นไปอย่างอัตโนมัติ โดยไม่รู้สึกว่าต้องใช้ความพยายามเป็นพิเศษ  ซึ่ง
ต้องอาศัยการปฏิบัติบ่อย ๆ ในสถานการณ์ต่าง ๆ ที่หลากหลาย 
    3. รูปแบบการเรียนการสอนทักษะปฏิบัติของซิมพ์ซัน (Instructional Model Based on 
Simpson’s Processes for psycho-Motor Skill Development) 
              Simpson (1972 : 56-60) กล่าวว่า ทักษะเป็นเร่ืองที่มีความเกี่ยวข้องกับพัฒนาการทาง
กายของผู้เรียนเป็นความสามารถในการประสานการทํางานของกล้ามเน้ือหรือร่างกายในการทํางานที่
มีความซับซ้อนและต้องอาศัยความสามารถในการใช้กล้ามเน้ือหลาย ๆ ส่วนการทํางานดังกล่าว
เกิดขึ้นได้จากการสั่งงานของสมอง ซึ่งต้องมีความสัมพันธ์กับความรู้สึกท่ีเกิดขึ้นทักษะปฏิบัติน้ีสามารถ
พัฒนาได้ด้วยการฝึกฝน ซึ่งหากได้รับการฝึกฝนที่ดีแล้วจะเกิดความถูกต้อง ความคล่องแคล่ว ความ
เช่ียวชาญชํานาญการและความคงทน ผลของพฤติกรรมหรือการกระทําสามารถสังเกตได้จากความ
รวดเร็วความแม่นยํา ความเร็วหรือความราบร่ืนในการจัดการ ซึ่งมีกระบวนการเรียนการสอนของ
รูปแบบ ทั้งหมด 7 ขั้นตอน ดังน้ี  

 ขั้นที่ 1 ขั้นการรับรู้เป็นขั้นการให้ผู้เรียนรับรู้ในสิ่งที่จะทํา โดยการให้ผู้เรียนสังเกต
การทํางานน้ันอย่างต้ังใจ   

 ขั้นที่ 2  ขั้นการเตรียมความพร้อม  เป็นข้ันการปรับตัวให้พร้อมเพ่ือการทํางานหรือ
แสดงพฤติกรรมนั้น ทั้งทางด้านร่างกาย จิตใจ อารมณ์ โดยการปรับตัวให้พร้อมที่จะเคลื่อนไหวหรือ
แสดงทักษะน้ัน ๆ และมีจิตใจและสภาวะอารมณ์ที่ดีต่อการที่จะทําหรือแสดงทักษะน้ัน ๆ  
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 ขั้นที่ 3 ขั้นการสนองตอบภายใต้การควบคุมเป็นขั้นที่ให้โอกาสแก่ผู้เรียนในการ
ตอบสนองต่อสิ่งที่รับรู้ ซึ่งอาจใช้วิธีการให้ผู้เรียนเลียนแบบการกระทําหรือการแสดงทักษะน้ันหรือ
อาจใช้วิธีการให้ผู้เรียนลองผิดลองถูก จนกระทั่งสามารถตอบสนองได้อย่างถูกต้อง  

  ขั้นที่ 4 ขั้นการให้ลงมือกระทําจนกลายเป็นกลไกที่สามารถกระทําได้เองเป็นขั้นที่
ช่วยให้ผู้เรียนประสบผลสําเร็จในการปฏิบัติ และเกิดความเช่ือมั่นในการทําสิ่งน้ัน ๆ  

 ขั้นที่ 5 ขั้นการกระทําอย่างชํานาญ เป็นขั้นที่ช่วยให้ผู้เรียนได้ฝึกฝนการกระทําน้ัน ๆ 
จนผู้เรียนสามารถทําได้อย่างคล่องแคล่วชํานาญเป็นไปโดยอัตโนมัติ และด้วยความเช่ือมั่นในตนเอง  

 ขั้นที่ 6 ขั้นการปรับปรุงและประยุกต์ใช้  เป็นข้ันที่ช่วยให้ผู้เรียนปรับปรุงทักษะหรือ
การปฏิบัติของตนให้ดีย่ิงข้ึน และประยุกต์ใช้ทักษะที่ตนได้รับการพัฒนาในสถานการณ์ต่าง ๆ   

 ขั้นที่ 7 ขั้นการคิดริเร่ิมเมื่อผู้เรียนสามารถปฏิบัติหรือกระทําสิ่งใดสิ่งหน่ึงอย่าง
ชํานาญและสามารถประยุกต์ใช้ในสถานการณ์ที่หลากหลายแล้วผู้ปฏิบัติจะเร่ิมเกิดความคิดใหม่ ๆ ใน
การกระทําหรือปรับการกระทําน้ันให้เป็นไปตามที่ตนต้องการ 

 

    2.3.3  การประเมินทักษะปฏิบัติ 
            1. ความหมายของการประเมินผลการเรียนด้านการปฏิบัติ  
       เพชราวดี จงประดับเกียรติ (2551: Online) กล่าวว่า การประเมินผลการเรียนด้านปฏิบัติ 
หมายถึง การประเมินผลพฤติกรรมของนักเรียนที่อยู่ในรูปของการกระทําที่แสดงออกมาให้ครูสามารถ
สังเกตได้ เช่น พูด อ่าน วาดรูป เย็บผ้า ว่ายนํ้า โดยจะต้องให้นักเรียนแสดงพฤติกรรมในสถานการณ์ที่
สอดคล้องกับความเป็นจริง แล้วสังเกตจากวิธีการและผลงานท่ีผู้ถูกวัดแสดงออกมาการประเมินผล
การปฏิบัติเป็นการประเมินที่มุ่งให้ผู้เรียนปฏิบัติตามภาระงานที่ครูมอบหมายโดยเน้นที่การลงมือ
ปฏิบัติ มากกว่าการตรวจสอบด้านความรู้  
            2. รูปแบบการวัดการปฏิบัติ  
       เพชราวดี จงประดับเกียรติ (2551: Online) กล่าวว่า รูปแบบการวัดการปฏิบัติจําแนก
ตามระดับความเป็นจริงของสถานการณ์การปฏิบัติต้ังแต่ระดับความจริงตํ่าสุด จนถึงระดับความเป็น
จริงสูงสุด ได้ 4 ประเภท คือ 
          2.1 การวัดการปฏิบัติด้วยการให้เขียนตอบ (Paper and Pencil Performance Test) 
เป็นการวัดที่มุ่งให้ผู้สอบแสดงการปฏิบัติโดยการเขียนลงในกระดาษ ซึ่งเป็นคนละลักษณะกับการให้
เขียนตอบในการวัดผลสัมฤทธ์ิด้านสติปัญญาเพราะสถานการณ์ของการวัดการปฏิบัติจะมุ่งให้ผู้สอบ
ประยุกต์ความรู้ความสามารถและทักษะท่ีได้รับการฝึกฝนมา แล้วแสดงพฤติกรรมออกมาโดยการ
เขียนลงในกระดาษ ซึ่งก็คือผลงาน (Product) หรือช้ินงานที่ได้จากการปฏิบัติน่ันเอง เช่น ให้วาดภาพ
ธรรมชาติตามจินตนาการ ให้สร้างแบบตัดกระโปรงทรงสอบ ให้เขียนแผนผังการจัดสนามสอบให้สร้าง
แผนภาพวงจรไฟฟ้า ในบางกรณีจําเป็นต้องใช้การสอบแบบเขียนตอบเพ่ือวัดความรู้เกี่ยวกับขั้นตอน
การปฏิบัติโดยเฉพาะงานภาคปฏิบัติที่มีความเสี่ยงต่อการเกิดอันตราย จําเป็นต้องตรวจสอบให้แน่ใจ
ก่อนลงมือปฏิบัติว่าผู้ปฏิบัติรู้ขั้นตอนการปฏิบัติที่ถูกต้องแล้วเพ่ือไม่ให้เกิดอันตรายต่อตนเองและผู้อ่ืน
ในขณะที่กําลังลงมือปฏิบัติ เช่น ให้เขียนข้ันตอนการกู้กับระเบิดก่อนลงมือปฏิบัติจริง ให้เขียนขั้นตอน
การบังคับจรวดก่อนปฏิบัติจริง เป็นต้น แต่ผลการสอบด้วยแบบทดสอบเขียนตอบแบบน้ีจะแสดงให้
ทราบว่าผู้ตอบรู้ลําดับขั้นตอนการปฏิบัติถูกต้องหรือไม่เท่าน้ันไม่ได้แสดงให้ทราบว่าผู้สอบมี
ความสามารถในการปฏิบัติหรือไม่มีบางกรณีอาจใช้การสอบแบบเขียนตอบวัดภาคปฏิบัติในงานที่ให้
ปฏิบัติเป็นกลุ่ม แต่ต้องการวัดเป็นรายบุคคลเพ่ือตรวจสอบความร่วมมือในการทํางานของแต่ละบุคคล 
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ว่าได้ร่วมงานปฏิบัติด้วยหรือไม่ เช่น ให้เขียนขั้นตอนการปฏิบัติ ให้เขียนหน้าที่ที่ได้รับมอบหมาย ให้
เขียนช่ือสมาชิกในกลุ่ม ให้เขียนผลที่ได้จากการปฏิบัติ เป็นต้น ผลการสอบด้วยแบบทดสอบเขียนตอบ
แบบน้ียังไม่ได้แสดงให้ทราบว่าเขามีความสามารถในการปฏิบัติหรือไม่มี เพียงแต่แสดงให้ทราบว่าเขา
มีส่วนร่วมในการปฏิบัติงานหรือไม่เท่าน้ัน 
            2.2  การวัดการปฏิบัติเชิงจําแนก (Identification Test)  เป็นการวัดความสามารถใน
การจําแนกแยกแยะช้ินส่วนของอุปกรณ์ หรือเคร่ืองมือที่ใช้ในการปฏิบัติ เช่น ให้ระบุช่ือของเครื่องมือ
ที่ใช้ในการปฏิบัติ ให้ระบุชนิดของเครื่องมือ หรืออุปกรณ์ที่จําเป็นในการปฏิบัติ ให้ระบุหน้าที่ของ
เครื่องมือ หรืออุปกรณ์ต่าง ๆ ให้ระบุตําแหน่งของช้ินส่วน หรืออุปกรณ์ต่าง ๆ การวัดการปฏิบัติเชิง
จําแนกอาจใช้วิธีการวัดที่ซับซ้อนมากข้ึนเพ่ือตรวจสอบทักษะในการปฏิบัติงาน เช่น ให้ฟังเสียง
เคร่ืองยนต์ที่ผิดปกติแล้วให้ระบุว่าผิดปกติที่จุดใด พร้อมทั้งระบุวิธีการซ่อมด้วย หรือ นําตู้เย็นที่ไม่เย็น
มาให้หาจุดที่ชํารุด พร้อมทั้งระบุเครื่องมือและข้ันตอนการซ่อม เป็นต้น อย่างไรก็ตามการวัดการ
ปฏิบัติเชิงจําแนกแต่เพียงอย่างเดียวไม่สามารถบอกได้แน่นอนว่าบุคคลมีความสามารถในการปฏิบัติ 
เพราะไม่สามารถวัดกระบวนการและผลงานขั้นสุดท้ายของผู้ปฏิบัติได้ เน่ืองจากไม่ได้ลงมือปฏิบัติจริง 
แต่ผลการวัดภาคปฏิบัติเชิงจําแนกสามารถใช้เป็นข้อมูลประกอบการปฏิบัติจริงเพ่ือยืนยันว่าบุคคลมี
ทักษะในการปฏิบัติเพียงใดได้ เช่น ช่างซ่อมรถยนต์ถ้าสามารถจําแนกเครื่องมือที่ใช้ในการซ่อมได้
เหมาะสมกับอาการของรถ สามารถบอกอาการของเครื่องได้จากการฟังเสียงเคร่ืองยนต์ ก็แสดงว่ามี
ประสบการณ์และทักษะในการซ่อมสูง 
          2.3 การวัดการปฏิบัติด้วยสถานการณ์จําลอง(Simulated Situation Performance)   
เป็นการวัดที่ให้ผู้สอบลงมือปฏิบัติในสถานการณ์ที่จําลองขึ้นมาให้คล้ายจริง ใช้วัดในกรณีที่ไม่สามารถ
ให้ผู้สอบปฏิบัติในสถานการณ์จริงได้ เน่ืองจากอาจเกิดผลเสียหรืออันตรายร้ายแรงกับตนเองหรือผู้อ่ืน
ในกรณีที่ปฏิบัติผิดพลาด หรือกรณีที่อุปกรณ์ปฏิบัติมีราคาแพงมาก เช่น การสอบใบขับขี่ต้องสอบใน
สนามสอบจําลองเพราะถ้าให้สอบในสนามจริงอาจเกิดอุบัติเหตุจราจรได้ การทดสอบการฉีดยา การ
ทดสอบป๊ัมหัวใจของนักเรียนแพทย์ ต้องทดสอบกับหุ่นเพ่ือไม่ให้เกิดอันตรายกับคนไข้ การทดสอบขับ
ยานอวกาศต้องทดสอบกับยานอวกาศจําลอง เพราะถ้าต้องทดสอบกับ ยานอวกาศจริงต้องใช้
งบประมาณสูง การทดสอบตัดผมของช่างตัดผมบางครั้งให้ตัดจากวิกเพ่ือป้องกันความผิดพลาดกรณี
ตัดผมผิด เป็นต้น นอกจากน้ันการวัดการปฏิบัติด้วยสถานการณ์จําลองอาจจําเป็นในกรณีที่ไม่
สามารถหาสถานการณ์จริงให้ปฏิบัติได้ เช่น การทดสอบผจญภัยในสงครามของทหาร การทดสอบ
การดับเพลิงของตํารวจจําเป็นต้องสร้างสถานการณ์ที่คล้ายจริงเพ่ือใช้ในการทดสอบภาคปฏิบัติ ผล
การวัดการปฏิบัติด้วยสถานการณ์จําลองจะแม่นยําหรือไม่ขึ้นอยู่กับสถานการณ์ที่กําหนดให้ว่า
ใกล้เคียงความเป็นจริงหรือไม่ ดังน้ันผู้วัดจะต้องพยายามสร้างสถานการณ์ให้เหมือนกับอยู่ใน
สถานการณ์จริงมากที่สุด  
            2.4  การวัดการปฏิบัติด้วยตัวอย่างงาน (Work Sample) เป็นการวัดในลักษณะที่
กําหนดงานให้ผู้สอบปฏิบัติภายใต้สภาวการณ์ที่เป็นจริง เช่น กําหนดให้ตัดเสื้อจริง ๆ ในวิชาตัดเย็บ 
กําหนดให้ทําอาหารจริงในวิชาคหกรรมกําหนดให้ปลูกผักในแปลงจริง ๆ ในวิชาเกษตรหรือกําหนดให้
สร้างช้ันวางของในวิชางานไม้ เป็นต้น ลักษณะของการวัดการปฏิบัติด้วยตัวอย่างงานมีความ
คล้ายคลึงกับการวัดการปฏิบัติด้วยสถานการณ์จําลอง ข้อสังเกตที่จะช่วยจําแนกความแตกต่างของ
การวัดทั้งสองแบบ คือ ถ้าให้ปฏิบัติในสภาวการณ์ที่ถูกสร้างขึ้นมาถือว่าเป็นการวัดในสถานการณ์
จําลองแต่ถ้าให้ปฏิบัติในสถานการณ์ปกติไม่ได้มีการจัดกระทําสถานการณ์จะถือว่าเป็นการวัดการ
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ปฏิบัติจริงด้วยตัวอย่างงาน เช่น การให้สอบขับรถในสนามสอบ เป็นการวัดในสถานการณ์จําลอง แต่
ถ้าให้ขับในถนนจริง ๆ เป็นการวัดด้วยตัวอย่างงาน หรือ ในงานไม้ให้สร้างโต๊ะไม้ ถ้าให้สร้างโต๊ะเล็ก ๆ 
จะเป็นแบบสถานการณ์จําลอง แต่ถ้ากําหนดให้สร้างโต๊ะใหญ่ ๆ ที่สามารถนําไปใช้ได้จริง เช่นน้ีเป็น
การวัดแบบตัวอย่างงาน การวัดการปฏิบัติด้วยตัวอย่างงานเป็นการวัดที่นับว่า มีระดับความเป็นจริง
สูงสุด (High Realism) เพราะเป็นการวัดการปฏิบัติที่ให้ผู้สอบลงมือปฏิบัติงานด้วยตนเอง ใน
สภาพการณ์จริง อย่างไรก็ตามผลการวัดจะช้ีให้เห็นความสามารถที่แท้จริงของนักเรียนต่อเมื่อ งานท่ี
กําหนดให้ปฏิบัติถูกเลือกมาอย่างดี เป็นตัวแทนของพฤติกรรมที่ต้องการวัดอย่างแท้จริง  
           3. ลักษณะของการประเมินผลการปฏิบัติ  
      เพชราวดี จงประดับเกียรติ (2551: Online) การประเมินผลด้านการปฏิบัติ แบ่งออกเป็น 3 
ลักษณะ คือ 
        3.1 ประเมินจากผลงาน โดยการพิจารณาคุณภาพจากผลงาน (Product) ที่นักเรียนทํา
สําเร็จหลังจากสิ้นสุดกระบวนการปฏิบัติแล้ว มักใช้ในกรณี งานท่ีให้ปฏิบัติมีผลงานปรากฏให้เห็นเป็น
ช้ินเป็นอัน และผู้ประเมินไม่ได้เน้นความสําคัญของกระบวนการหรือขั้นตอนการปฏิบัติ เช่น ถ้าให้
นักเรียนวาดภาพ ช้ินงานที่ปรากฏให้เห็นเมื่อสิ้นสุดกระบวนการวาดภาพ คือ รูปภาพที่นักเรียนวาด
เสร็จ ให้นักเรียนคัดลายมือ ช้ินงานที่ปรากฏให้เห็น เมื่อสิ้นสุดกระบวนการคัดลายมือ คือ ตัวอักษรที่
นักเรียนคัดในสมุด วิธีการประเมินจากผลงาน ครูจะต้องสังเกตจากช้ินงานท่ีนักเรียนทําสําเร็จแล้ว 
โดยอาจใช้การจัดอันดับช้ินงาน (Ranking) หรืออาจกําหนดรายการคุณลักษณะผลงานที่ต้องการ
สังเกตไว้แล้ว ใช้แบบตรวจสอบรายการ (Checklist) หรือ ใช้มาตรประมาณค่า (Rating Scale) เป็น
เครื่องมือช่วยในการสังเกต ไม่ควรอย่างย่ิงที่จะประเมินโดยดูคุณภาพรวม ๆ แล้วให้คะแนนโดยไม่มี
กฎเกณฑ์ เช่น คะแนนเต็ม 10 ดูภาพของนักเรียนคนที่ 1 แล้วเห็นว่าสวยมากให้ 8 คะแนน ภาพของ
คนที่ 2 สวยน้อยให้ 3 คะแนน ภาพของคนที่ 3 สวยพอดี พอดี ให้ 5 คะแนน การประเมินผลงาน
เช่นน้ี จะทําให้เกิดความคลาดเคลื่อน (Error) ได้ง่าย นอกจากน้ันยังไม่สามารถอธิบายได้ชัดเจนว่า 
ภาพที่สวยมาก สวยพอดี หรือสวยน้อย แตกต่างกันอย่างไร จุดด้อยของการประเมินจากผลงาน คือ 
ช้ินงานอาจไม่ใช่ผลงานของนักเรียนเอง เช่น ครูมอบหมายงานให้นักเรียนกลับไปทําที่บ้าน นักเรียน
อาจนําไปให้ผู้ปกครองช่วยทํา ช้ินงานที่นักเรียนนํามาส่งจึงเป็นผลงานของผู้ปกครอง ดังนั้น หากครู
ต้องการประเมินการปฏิบัติจากผลงานจะต้องคํานึงถึงจุดด้อยดังกล่าวด้วย  
        3.2 ประเมินจากกระบวนการและผลงาน เป็นการประเมินผลการปฏิบัติที่ต้องพิจารณา
ทั้งจากกระบวนการและผลงาน (Product and Process) การประเมินกระบวนการต้องพิจารณาจาก
คุณภาพของขั้นตอนการปฏิบัติงาน ซึ่งจะต้องสังเกตในขณะที่นักเรียนกําลังลงมือปฏิบัติงานอยู่ส่วน
การประเมินผลงาน ต้องพิจารณาจากคุณภาพของช้ินงานที่ทําสําเร็จแล้ว โดยใช้วิธีการเช่นเดียวกับ
การประเมินผลงานที่กล่าวมาแล้วในข้อ 1 ซึ่งต้องประเมินหลังจากที่นักเรียนปฏิบัติงานเสร็จแล้วหรือ
สิ้นสุดกระบวนการปฏิบัติแล้วการประเมินทั้งกระบวนการและผลงานจะทําในกรณีที่ลักษณะของงาน
ที่ปฏิบัติมีขั้นตอนชัดเจนที่สามารถกําหนดเป็นพฤติกรรมได้อย่างชัดเจนและเมื่อสิ้นสุดกระบวนการ
ปฏิบัติงานมีผลงานปรากฏออกมาเป็นช้ินงานให้มองเห็นได้ เช่น ให้นักเรียนทําอาหาร ตัดเย็บเสื้อผ้า 
ปลูกพืช หรือ งานก่อสร้าง เป็นต้น วิธีการประเมินจากกระบวนการและผลงาน จําเป็นต้องใช้การ
สังเกต โดยสังเกตขั้นตอนการปฏิบัติงานตั้งแต่เริ่มลงมือปฏิบัติ จนกระทั่งสิ้นสุดข้ันตอนการปฏิบัติ 
และเมื่อนักเรียนปฏิบัติเสร็จสิ้นแล้วจะต้องสังเกตผลงานที่หรือช้ินงานที่ได้จากการปฏิบัติด้วย โดยครู
ต้องกําหนดรายการคุณลักษณะที่ต้องการสังเกตให้ครอบคลุมทั้งกระบวนการและผลงานรวมท้ัง
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คุณลักษณะด้านจิตพิสัยไว้ล่วงหน้าก่อนทําการวัดแล้วใช้เครื่องมือประเภทแบบตรวจสอบรายการ 
(Checklist) หรือ มาตรประมาณค่า (Rating Scale) ประกอบการสังเกต  
        3.3 ประเมินจากกระบวนการ (Process) การปฏิบัติงานบางอย่างไม่สามารถแยก
กระบวนการปฏิบัติกับผลงานออกจากกันได้ เน่ืองจากเมื่อสิ้นสุดกระบวนการปฏิบัติไม่มีผลงาน
ปรากฏออกมาให้มองเห็นเป็นรูปร่างช้ินงาน แต่ผลงานจะเกิดข้ึนในขณะที่กําลังปฏิบัติอยู่ เช่น การขับ
ร้อง การฟ้อนรํา การเล่นกีฬา การพูด การอ่าน เป็นต้น วิธีการประเมินผลการปฏิบัติลักษณะน้ี จึง
ต้องสังเกตผลงานในขณะที่ผู้เรียนกําลังปฏิบัติ นั่นคือ สังเกตกระบวนการและผลงานไปพร้อม ๆ กัน 
ต้ังแต่เร่ิมต้นจนกระทั่งสิ้นสุดกระบวนการปฏิบัติโดยผู้ประเมินต้องกําหนดรายการปฏิบัติให้ครอบคลุม
กระบวนการปฏิบัติ รวมท้ังคุณลักษณะด้านจิตพิสัย แล้วใช้เครื่องมือประเภท แบบตรวจสอบรายการ 
(Checklist) หรือ มาตรประมาณค่า(Rating Scale) ประกอบการสังเกตเช่นเดียวกับการประเมินทั้ง 2 
ลักษณะข้างต้น แต่ต่างกันตรงที่สังเกตในขณะที่กําลังปฏิบัติเท่าน้ัน 
           4. การประเมินทักษะปฏิบัติโดยใช้รูบริค 
     กิ่งกาญจน์ สิรสุคนธ์ (2550) กล่าวว่า รูบริคเป็นเคร่ืองมือให้คะแนนชนิดหน่ึงที่ใช้ในการ
ประเมินการปฏิบัติงานหรือผลงานของนักเรียน รูบริคประกอบด้วย 2 ส่วนคือ เกณฑ์ที่ใช้ประเมินการ
ปฏิบัติหรือผลผลิตของนักเรียนและระดับคุณภาพหรือระดับคะแนน  เกณฑ์จะบอกผู้สอนหรือผู้
ประเมินว่าการปฏิบัติงานหรือผลงานนั้นๆ จะต้องพิจารณาสิ่งใดบ้าง  ระดับคุณภาพหรือระดับ
คะแนนจะบอกว่าการปฏิบัติหรือผลงานที่สมควรจะได้ระดับคุณภาพหรือระดับคะแนนน้ันๆของเกณฑ์
แต่ละตัวมีลักษณะอย่างไร รูบริคจึงเป็นเหมือนการกําหนดลักษณะเฉพาะ (Specification) ของการ
ปฏิบัติหรือผลงานนั้นๆ ในเชิงคุณภาพหรือเชิงปริมาณหรือทั้ง 2 ประการรวมกันทั้งน้ีขึ้นอยู่กับ
เป้าหมายของการประเมิน  
   1. การใช้รูบริคมีประโยชน์สําหรับครูและนักเรียนหลายประการ ดังน้ี 
            ก) รูบริคเป็นเครื่องมือที่มีประสิทธิภาพมากทั้งในการเรียนการสอนและการประเมินช่วย
ปรับปรุงพัฒนาการปฏิบัติหรือการแสดงออกของนักเรียน  ในขณะเดียวกันก็ช่วยควบคุมการปฏิบัติ
น้ันๆ ด้วย โดยครูต้องกําหนดความต้องการหรือความคาดหวังในผลงานของนักเรียนอย่างชัดเจน  
และแสดงให้นักเรียนทราบว่าจะทําให้ถึงความคาดหวังน้ันได้อย่างไร ซึ่งมักปรากฏว่าคุณภาพผลงาน
และการเรียนรู้ของนักเรียนพัฒนาขึ้นอย่างเห็นได้ชัด  ข้อโต้แย้งถกเถียงที่มักพบเสมอในเร่ืองการใช้
รูบริคคือ การให้คําอธิบายท่ีชัดเจนในเร่ืองคุณภาพเมื่อนักเรียนมีข้อบกพร่องตามเกณฑ์ใดครูจะช่วย
ช้ีแนะและบอกได้ว่าครูคาดหวังให้นักเรียนทําอะไร 
            ข) รูบริคช่วยให้นักเรียนตัดสินคุณภาพผลงานของตนเองและของคนอ่ืนๆ อย่างมีเหตุผล  
เมื่อใช้รูบริคเป็นแนวทางการประเมินนักเรียนจะสามารถช้ีแนะและแก้ปัญหาเกี่ยวกับผลงานของตน
และผู้อ่ืนได้อย่างตรงจุดการฝึกซ้ําๆ เก่ียวกับการประเมินผลงานกลุ่มและผลงานของตนเองทําให้
นักเรียนเพ่ิมความรับผิดชอบเกี่ยวกับผลงานของตนมากขึ้นและยุติการถามตนเองว่า“ฉันทํางานเสร็จ
หรือยัง” 
            ค) รูบริคช่วยลดเวลาครูในการประเมินผลงานของนักเรียนผลงานที่ผ่านการประเมินโดย
เจ้าของผลงานเองและโดยกลุ่มซึ่งยึดเกณฑ์หรือรูบริคเป็นหลักน้ันทําให้ข้อบกพร่องมีน้อยมากเมื่อ
มาถึงมือครู หากมีสิ่งใดที่ต้องปรับปรุงบอกกล่าวกันครูก็เพียงแต่วงประเด็นน้ันในรูบริคแทนที่จะต้อง
อธิบายกันยืดยาว นอกจากน้ีรูบริคยังช่วยให้ข้อมูลย้อนกลับแก่นักเรียนมากขึ้นเกี่ยวกับจุดเด่นและสิ่ง
ที่ต้องปรับปรุง 
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            ง. รูบริคมีความยืดหยุ่น คือ มีระดับคุณภาพต้ังแต่ดีเย่ียมจนถึงต้องปรับปรุงทําให้ครูนําไปใช้
กับนักเรียนที่คละความสามารถได้ คือนําไปใช้กับนักเรียนที่เรียนเก่งจนถึงนักเรียนที่เรียนอ่อน โดยใช้
เกณฑ์สะท้อนผลงานของเขา 
             จ. รูบริคใช้ง่ายและอธิบายได้ง่าย นักเรียนจะรู้ชัดเจนว่าเขาเรียนรู้อะไรบ้างในปลายปีเขาก็
จะประเมินตนเองได้อย่างถูกต้อง ผู้ปกครองก็เกิดความกระตือรือร้นและรู้ชัดเจนว่าลูกหลานจะต้อง
ทําอย่างไรในการเรียนเพ่ือให้ประสบความสําเร็จ 
            2. ขั้นตอนการออกแบบรูบริคมี 7 ประการ ดังน้ี 
             ก) ขั้นที่ 1 ตรวจทานจุดประสงค์การเรียนรู้ที่ต้องใช้ในการทํางาน เป็นการจับคู่แนว
ทางการให้คะแนนกับจุดประสงค์และการช้ีแนะตามความเป็นจริง 
             ข) ขั้นที่ 2 อธิบายคุณลักษณะที่ต้องสังเกตเป็นพิเศษ ซึ่งครูต้องการเห็นและที่ไม่ต้องการ
เห็นนักเรียนแสดงออกในผลผลิต กระบวนการหรือการปฏิบัติ น่ันคืออธิบายคุณลักษณะทักษะ หรือ
พฤติกรรมที่ครูต้องการเห็น รวมท้ังข้อผิดพลาดทั่วๆ ไปที่ไม่ต้องการให้เกิด 
             ค) ขั้นที่ 3 หาวิธีการต่างๆ ที่จะอธิบายลักษณะการปฏิบัติที่สูงกว่าระดับค่าเฉลี่ย ระดับ
ค่าเฉลี่ยและตํ่ากว่าระดับค่าเฉลี่ย  สําหรับแต่ละคุณลักษณะที่สังเกตจากข้ันที่ 2 
             ง) ขั้นที่ 4 สําหรับรูบริคแบบภาพรวมเขียนคําบรรยายลักษณะงานที่ดีและงานที่ไม่ดี 
โดยรวมทุกเกณฑ์เข้าด้วยกันเป็นข้อความเดียว สําหรับรูบริคแบบแยกส่วน เขียนคําบรรยายลักษณะ
งานที่ดีและงานที่ไม่ดี โดยแยกต่างหากแต่ละเกณฑ์ 
            จ) ขั้นที่ 5 สําหรับรูบริคแบบภาพรวมเขียนรายละเอียดการปฏิบัติที่อยู่ในระหว่างกลางของ
ระดับสูงกว่าค่าเฉลี่ย ระดับค่าเฉลี่ย และระดับตํ่ากว่าค่าเฉลี่ย เพ่ือให้รูบริคสมบูรณ์ สําหรับรูบริคแบบ
แยกส่วนเขียนรายละเอียดสําหรับการปฏิบัติที่อยู่ระหว่างกลางของทุกเกณฑ์ 
            ฉ) ขั้นที่ 6 รวบรวมตัวอย่างผลงานของนักเรียนซึ่งเป็นตัวแทนของแต่ละระดับซึ่งจะช่วยการ
ให้คะแนนของครูในอนาคต 
            ช) ขั้นที่ 7 ทบทวนรูบริคที่ทําแล้ว (ถ้าจําเป็น) 
            3) กระบวนการสร้างรูบริคอาจให้นักเรียนเข้ามามีส่วนร่วมได้ ดังน้ี 
            ก) ดูรูปแบบหรือดูตัวอย่างให้นักเรียนดูตัวอย่างงานท่ีดีและงานที่ไม่ดีแล้วให้บอกลักษณะที่
ทําให้งานน้ันดีหรือไม่ดี 
            ข) ทํารายการเกณฑ์หรือคุณลักษณะที่ต้องสังเกตให้นักเรียนอภิปรายตัวอย่างงานเพ่ือทํา
รายการเกณฑ์ที่จะใช้พิจารณาคุณภาพของงาน 
            ค)  ทําระดับคุณภาพให้ชัดเจนอธิบายระดับคุณภาพที่ดีที่สุดและท่ีแย่ที่สุดของแต่ละเกณฑ์
แล้วจึงอธิบายคุณภาพของงานระดับกลางซึ่งเป็นงานที่ยอมรับได้และอยู่ระหว่างงานท่ีดีที่สุดและงาน
ที่แย่ที่สุดก็จะได้ลักษณะงาน 3 ระดับคุณภาพ หากต้องการแยกระดับคุณภาพให้ละเอียดลงไปอีกก็
ต้องทําคําอธิบายระดับคุณภาพที่อยู่ตรงกลางระหว่างงานที่ดีที่สุดกับงานระดับกลางและคําอธิบาย
ระดับคุณภาพท่ีอยู่ตรงกลางระหว่างงานระดับกลางกับงานที่แย่ที่สุดก็จะได้ลักษณะงาน 5 ระดับ
คุณภาพ 
           ง)  ฝึกให้นักเรียนใช้รูบริคที่สร้างขึ้น โดยให้ประเมินงานตัวอย่างที่ให้ดูในขั้นที่ 1 
            จ) ฝึกการประเมินตนเองและประเมินโดยกลุ่มกําหนดงานให้นักเรียนทําขณะที่นักเรียน
ทํางานให้มีการประเมินตนเองและประเมินโดยกลุ่มเป็นระยะ ๆ  
           ฉ) ทบทวนให้เวลานักเรียนทบทวนและปรับปรุง โดยใช้ข้อติชมจากข้ันที่ 5 
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           ช) ครูประเมินครูประเมินงานของนักเรียน โดยใช้รูบริคเดียวกับที่นักเรียนใช้ 
            การให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการสร้างรูบริคทําให้นักเรียนเข้าใจชัดเจนว่าครูต้องการให้
ผลงานมีลักษณะอย่างไร ถ้านักเรียนต้องการได้คะแนนระดับดีจะต้องทําอย่างไรบ้างและถ้าผลงานไม่ถึง
ระดับดี เขาจะต้องปรับปรุงตรงจุดใดทําให้การเรียนการสอนมีเป้าหมายชัดเจน การใช้ภาษาที่เหมาะสมกับ
ระดับของนักเรียนก็ทําให้รูบริคน้ันมีความเป็นรูปธรรมมากข้ึนสื่อความได้ตรงกันทั้งผู้เรียนและผู้สอน 
จึงควรหลีกเลี่ยงคําที่อธิบายยากหรือไม่ชัดเจน เช่น เล่าเร่ืองอย่างสร้างสรรค์และหลีกเลี่ยงการใช้ภาษาเชิง
ปฏิเสธหรือการใช้คําที่มีความหมายทางลบ เช่น พูดอย่างน่าเบ่ือ หรือไม่น่าสนใจ หากจําเป็นต้องใช้ต้องมี
การอธิบายหรือบรรยายการกระทําว่าเป็นอย่างไรเพ่ือไม่ให้เกิดข้อถกเถียงกัน 

 
2.4 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 
       2.4.1 ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
       กระทรวงศึกษาธิการ 2545 4 ได้ระบุผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไว้ในหนังสือประมวลศัพท์
ทางการศึกษาว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง ความสําเร็จหรือความสามารถในการกระทําใด ๆ 
ที่ต้องอาศัยทักษะหรือมิฉะนั้นก็ต้องอาศัยความรอบรู้ในวิชาใดวิชาหน่ึงโดยเฉพาะ 
       สมนึก ภัททิยธนี 2546  78-82 ได้ให้ความหมายของแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
หมายถึง แบบทดสอบวัดสมรรถภาพทางสมองต่าง ๆ ที่นักเรียนได้รับการเรียนรู้ผ่านมาแล้ว ซึ่งแบ่งได้ 
2 ประเภทคือ แบบทดสอบที่ครูสร้างกับแบบทดสอบมาตรฐาน แต่เน่ืองจากครูต้องทําหน้าที่วัดผล
นักเรียน คือเขียนข้อสอบวัดผลสัมฤทธ์ิที่ตนได้สอน ซึ่งเกี่ยวข้องโดยตรงกับแบบทดสอบที่ครูสร้างและ
มีหลายแบบแต่ที่นิยมใช้มี 6 แบบดังนี้ 
       1. ขอ้สอบอัตนัยหรือความเรียง ลักษณะทั่วไปเป็นข้อสอบที่มีเฉพาะคําถาม แล้วให้นักเรียน
เขียนตอบอย่างเสรี เขียนบรรยายตามความรู้ และข้อคิดเห็นแต่ละคน 
       2. ข้อสอบแบบกาถูก-ผิด ลักษณะทั่วไปข้อสอบแบบกาถูก-ผิด คือข้อสอบแบบเลือกตอบท่ี
มี 2 ตัวเลือก แต่ตัวเลือกดังกล่าวเป็นแบบคงที่และมีความหมายตรงกันข้าม เช่น ถูก-ผิด ใช่-ไม่ใช่ 
จริง-ไม่จริง เหมือนกัน-ต่างกันเป็นต้น 
       3. ข้อสอบแบบเติมคําลักษณะทั่วไปเป็นข้อสอบที่ประกอบด้วยประโยคหรือข้อความท่ียังไม่
สมบูรณ์ให้ผู้ตอบเติมคํา หรือประโยค หรือข้อความลงในช่องว่างที่เว้นไว้ให้น้ัน เพ่ือให้มีใจความ
สมบูรณ์และถูกต้อง 
       4. ข้อสอบแบบตอบสั้น ๆ ลักษณะทั่วไป ข้อสอบประเภทน้ีคล้ายกับข้อสอบแบบเติมคํา แต่
แตกต่างกันที่ข้อสอบแบบตอบสั้น ๆ เขียนเป็นประโยคคําถามสมบูรณ์ (ข้อสอบเติมคําเป็นประโยคท่ี
ยังไม่สมบูรณ์) แล้วให้ผู้ตอบเป็นคนเขียนตอบ คําตอบที่ต้องการจะสั้นและกะทัดรัดได้ใจความสมบูรณ์
ไม่ใช่เป็นการบรรยายแบบข้อสอบอัตนัยหรือความเรียง 
       5. ข้อสอบแบบจับคู่ ลักษณะทั่วไป เป็นข้อสอบแบบเลือกตอบชนิดหน่ึงโดยมีคําหรือ
ข้อความแยกจากกันเป็น 2 ชุดแล้วให้ผู้ตอบเลือกจับคู่ว่าแต่ละข้อความในชุดหน่ึง (ตัวยืน) จะจับคู่กับ
คํา หรือข้อความใดในอีกชุดหน่ึง (ตัวเลือก) ซึ่งมีความสัมพันธ์กันอย่างใดอย่างหนึ่งตามที่ผู้ออก
ข้อสอบกําหนดไว้ 
       6. ข้อสอบแบบเลือกตอบ ลักษณะทั่วไป ข้อสอบแบบเลือกตอบน้ีจะประกอบไปด้วย 2 
ตอนตอนนํากับคําถามหรือตอนเลือก ในตอนเลือกน้ีจะประกอบไปด้วยตัวเลือกที่เป็นคําตอบถูปอละ
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ตัวเลือกที่เป็นตัวลวง ปกติจะมีคําถามที่กําหนดให้นักเรียนพิจารณาแล้วหาตัวเลือกที่ถูกต้องมากที่สุด
เพียงตัวเลือกเดียวจากตัวเลือกอ่ืน ๆ และคําถามแบบเลือกตอบท่ีดีนิยมใช้ตัวเลือกที่ใกล้เคียงกัน ดู
เผิน ๆ จะเห็นว่าทุกตัวเลือกถูกหมด แต่ความจึงมีนํ้าหนักถูกมากน้อยต่างกัน 
       พวงรัตน์ ทวีรัตน์ (2543  96) ได้กล่าวถึงแบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในทํานองเดียวกัน
ว่า หมายถึง แบบทดสอบที่วัดความรู้ของนักเรียนที่ได้เรียนไปแล้ว ซึ่งมันจะเป็นข้อคําถามให้นักเรียน
ตอบด้วยกระดาษและดินสอกับให้นักเรียนได้ปฏิบัติจริง 
       สรุปได้ว่าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง แบทดสอบที่ วัดความรู้ 
ความสามารถทางการเรียนด้านเน้ือหา ด้านวิชาการและทักษะต่าง ๆ  ของวิชาต่าง ๆ  
       ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน (Academic Achievement) หมายถึง คุณลักษณะและ
ความสามารถของบุคคลอันเกิดจากการเรียนการสอน เป็นการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมและประสบการ
เรียนรู้ที่ เกิดจากการศึกษาอบรม หรือจากการสอบ การวัดผลสัมฤทธ์ิจึงเป็นการตรวจสอบ
ความสามารถหรือระดับความสัมฤทธ์ิผล (Level of Accomplishment) ของบุคคลว่า เรียนรู้แล้ว
เท่าไหร่ มีความสามารถแค่ไหน ซึ่งสามารถวัดได้ 2 แบบ ตามจุดมุ่งหมายและลักษณะวิชาที่สอน คือ 
       1. การวัดด้านปฏิบัติ เป็นการตรวจสอบระดับความสามารถในการปฏิบัติหรือทักษะของ
ผู้เรียน โดยมุ่งให้ผู้เรียนแสดงความสามารถดังกล่าวในรูปการกระทําจริงให้ออกเป็นผลงาน เช่น วิชา
ศิลปศึกษา พลศึกษา การช่าง เป็นต้น ซึ่งการวัดต้องใช้ ข้อสอบภาคปฏิบัติ (Performance Test) 
       2. การวัดด้านเน้ือหา เป็นการตรวจสอบความสามารถเก่ียวกับเน้ือหาความรู้ (Content) 
อันเป็นประสบการณ์การเรียนรู้ของผู้เรียนรวมถึงพฤติกรรมความสามารถในด้านต่าง ๆ สามารถวัดได้
โดยใช้ ข้อสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ 
       จากท่ีกล่าวมาแล้วเก่ียวกับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน สรุปได้ว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
หมายถึง ผลของความสามารถของบุคคลที่ต้องอาศัยทักษะ ความรู้ ทัศนคติที่ได้จากการเรียนการสอน 
การฝึกฝน อบรมสั่งสอน ทําให้เกิดความสําเร็จหรือความสามารถในด้านต่าง ๆ 
 

       2.4.2 หลักเกณฑ์ในสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
        ในการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ผู้วิจัยได้วิเคราะห์จากนักการศึกษา
หลาย ๆ ท่าน ที่กล่าวถึงหลักเกณฑ์ที่สอดคล้องกัน และได้ลําดับเป็นข้ันตอนดังน้ี 
        1. เน้ือหาหรือทักษะท่ีครอบคลุมในแบบทดสอบน้ัน จะต้องเป็นพฤติกรรมที่วัดผลสัมฤทธ์ิ
ได้ 
        2. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่ใช้แบบทดสอบวัดน้ันถ้านําไปเปรียบเทียบกันจะต้องให้ทุกคน
มีโอกาสเรียนรู้ในสิ่งต่าง ๆ เหล่าน้ันได้ครอบคลุมและเท่าเทียมกัน 
        3. วัดให้ตรงกับจุดประสงค์ การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ควรจะวัด
ตามวัตถุประสงค์ทุกอย่างการสอน และจะต้องมั่นใจว่าได้วัดสิ่งที่ต้องการจะวัดได้จริง 
        4. การวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เป็นการวัดความเจริญงอกงามของนักเรียน และการ
เปลี่ยนแปลงและความก้าวหน้าไปสู่วัตถุประสงค์ที่วางไว้ ดังน้ัน ครูควรจะทราบว่าก่อนเรียนนักเรียน
มีความรู้ความสารถอย่างไร เมื่อเรียนเสร็จแล้วมีความรู้แตกต่างจากเดิมหรือไม่ โดยการทดสอบก่อน
เรียนและทดสอบหลังเรียน 
        5. การวัดผลเป็นการวัดผลทางอ้อมเป็นการยากท่ีจะใช้ข้อสอบแบบเขียนตอบวัดพฤติกรรม
ตรง ๆ ของบุคคลได้สิ่งที่วัดได้ คือ การตอบสนองต่อข้อสอบ ดังน้ัน การเปลี่ยนวัตถุประสงค์ให้เป็น
พฤติกรรมที่จะสอบจะต้องทําอย่างรอบครอบและถูกต้อง 
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        6. การวัดการเรียนรู้ เป็นการยากท่ีจะวัดทุกสิ่งทุกอย่างที่สอนได้ในเวลาที่จํากัด สิ่งที่วัดได้
เป็นเพียงตัวแทนของพฤติกรรมทั้งหมดเท่าน้ัน ดังน้ันต้องมั่นใจว่าสิ่งที่วัดน้ันเป็นตัวแทนแท้จริงได้ 
        7. การวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเป็นเคร่ืองช่วยพัฒนาการสอนของครู และเป็นเคร่ืองช่วย
ในการเรียนของเด็ก 
        8. ในการศึกษาท่ีสมบูรณ์น้ัน สิ่งสําคัญไม่ได้อยู่ที่การทดสอบแต่เพียงอย่างเดียวการ
ทบทวนการสอนของครูก็เป็นสิ่งสําคัญย่ิง 
        9. การวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ควรจะเน้นในการวัดความสามารถในการใช้ความรู้ให้
เป็นประโยชน์ หรือการนําความรู้ไปใช้ในสถานการณ์ใหม่ๆ  
        10. ควรใช้คําถามให้สอดคล้องกับเน้ือหาวิชาและวัตถุประสงค์ที่วัด 
         11. ให้ข้อสอบมีความเหมาะสมกับนักเรียนในด้านต่าง ๆ เช่น ความยากง่ายพอเหมาะมี
เวลาพอสําหรับนักเรียนในการทําข้อสอบ 
        จากที่กล่าวข้างต้นสรุปได้ว่า ในการสร้างแบบทดสอบให้มีคุณภาพวิธีการสร้างแบบทดสอบ
ที่เป็นคําถาม เพ่ือวัดเน้ือหาและพฤติกรรมที่สอนไปแล้วต้องต้ังคําถามที่สามารถวัดพฤติกรรมการ
เรียนการสอนได้อย่างครอบคลุมและตรงตามจุดประสงค์การเรียนรู้ 
 

       2.4.3 ชนิดของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
        แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไว้ว่า เป็นแบบทดสอบที่วัดความรู้ของนักเรียน
หลังจากที่ได้เรียนไปแล้วซึ่งมักจะเป็นข้อคําถามให้นักเรียนตอบด้วยกระดาษและดินสอกับให้นักเรียน
ปฏิบัติจริง ซึ่งแบ่งแบบทดสอบประเภทน้ีเป็น 2 ประเภท คือ  
        1. แบบทดสอบของครู หมายถึง ชุดของข้อคําถามที่ครูสร้างขึ้น เป็นข้อคําถามที่เก่ียวกับ
ความรู้ที่นักเรียนได้เรียนในห้องเรียน เป็นการทดสอบว่านักเรียนมีความรู้มากแค่ไหนบกพร่องในส่วน
ใดจะได้สอนซ่อมเสริม หรือเป็นการวัดเพ่ือดูความพร้อมที่จะเรียนเน้ือหาใหม่ ทั้งน้ีขึ้นอยู่กับความ
ต้องการของครู 
        2. แบบทดสอบมาตรฐาน หมายถึง แบบทดสอบที่สร้างขึ้นจากผู้เช่ียวชาญในแต่ละ
สาขาวิชา หรือจากครูที่สอน แต่ผ่านการทดลองหาคุณภาพหลายครั้ง จนมีคุณภาพดีจึงสร้างเกณฑ์
ปกติของแบบทดสอบน้ัน สามารถใช้หลักและเปรียบเทียบผลเพ่ือประเมินค่าของการเรียนการสอนใน
เรื่องใด ๆ ก็ได้โดยมีคู่มือดําเนินการสอบลอกถึงวิธีการและมีมาตรฐานในการแปลคะแนนทั้ง
แบบทดสอบของครูและแบบทดสอบมาตรฐาน 
 

       2.4.4 การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
        ผู้วิจัยได้นําแนวคิดของ Anderson’s Taxonomy หรือ Bloom’s Revised Taxonomy 
in 2001 (Anderson, et al., 2001: 215) กล่าวว่าการวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เป็นพฤติกรรมทาง
การศึกษา (Education behavior) คุณลักษณะที่พึงประสงค์จะให้เกิดกับผู้เรียนตามขั้นตอนของ
กระบวนการเรียนการสอนอันประกอบด้วยความรู้ ความสามารถ ทักษะ และลักษณะนิสัยต่าง ๆ ด้วย
เหตุน้ีในการจัดการเรียนการสอนจึงต้องพัฒนาผู้เรียนให้มีลักษณะอันพึงประสงค์ของผู้เรียนน้ัน ครู
จะต้องมีความรู้ความเข้าใจเก่ียวกับพฤติกรรมทางการศึกษา และระหว่างพฤติกรรมทางการศึกษาการ
ประเมิน พฤติกรรมทางการศึกษาที่นิยมใช้อยู่ในปัจจุบันเป็นแนวคิดของบลูมและคณะ (Bloom and 
Other) ซึ่งใช้หลักในการจัดจําแนกอันดับ (Taxonomy) จําแนกพฤติกรรมทางการศึกษาเป็น 3 ด้าน 
คือ พฤติกรรมด้านพุทธิพิสัย พฤติกรรมด้านจิตพิสัยและพฤติกรรมด้านทักษะพิสัย แบ่งเป็น 6 ระดับ 
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คือ ความรู้-ค
รายละเอียดดั
  
รักษาไว้ซึ่งเรื
ลักษณะ คือ 
  
สําคัญของเรื่
เหมือนเดิมพ
และการขยาย
  
แก้ปัญหาในส
  
ออกเป็นส่วน
เป็นเหตุอะไร
คือ การวิเครา
  
ด้วยกันเพ่ือเป็
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ตารางที่ 2.1 ความหมายและพฤติกรรมการเรียนรู้ที่วัดได้ตามแนวคิดของ Anderson และ  
                Krathwohl 
จํา : ผู้เรียนสามารถระลึก
หรือจดจําข้อมูลได้หรือไม่ 

ให้คําจํากัดความ (Define), จําลอง (Duplicate), จัดทํารายการ (List), 
จดจํา (Memorize), ระลึก (Recall), พูดซ้ํา (Repeat), คดัลอก 
(Reproduce State) 

เข้าใจ : ผู้เรียนสามารถ
อธิบายความคิดหรือ
ความคิดรวบยอดได้
หรือไม่ 

แยกหมวดหมู่ (Classify), บรรยาย (Describe), อภิปราย (Discuss), 
ช้ีแจงเหตุผล (Explain), จําแนก (Identify), หาแหล่งที่ต้ัง (Locate), 
จําแนกออก(Recognize), รายงาน (Report), คัดสรร (Select), แปล
ความ (Translate), การถอดความ (Paraphrase) 

ประยุกต์ใช้ : ผู้เรียน
สามารถนําข้อมูลไปใช้ใน 
สถานการณ์ใหม่ไปจาก
เดิมได้หรือไม่ 

เลือก (Choose), แสดง (Demonstrate), เล่นละคร (Dramatize), 
บริการอาชีพ (Employ), อธิบายพร้อมตัวอย่าง (Illustrate), 
ปฏิบัติการ (Operate), กําหนดการทํางาน (Schedule), ร่าง 
(Sketch), แก้ปัญหา (Solve), ใช้ (Use), เขียน (Write) 

วิเคราะห์ : ผู้เรียน
สามารถจําแนกความ
แตกต่างระหว่างส่วนต่าง
ได้หรือไม่ 

ประเมินค่า (Appraise), เปรียบเทียบ (Compare), แตกต่าง 
(Contrast), วิจารณ์ (Criticize), จําแนก (Differentiate), แบ่งแยก 
(Discriminate), วินิจฉัย (Distinguish), ตรวจสอบ (Examine), 
ทดลอง (Experiment) 

ประเมินค่า : ผู้เรียน
สามารถพิสูจน์หรือ
ตัดสินใจได้หรือไม่ 

ประเมินค่า (Appraise), อภิปราย (Argue), แก้ต่าง (Defend), 
พิจารณาตัดสิน (Judge), เลอืก (Select), สนับสนุน (Support), ให้
คุณค่า (Value), ประเมินค่า (Evaluation) 

สร้างสรรค์ : ผูเ้รียน
สามารถสร้างผลิตภัณฑ์
หรือความคิดเห็นมุมมอง
ใหม่ ๆ ได้หรือไม่ 

รวบรวม (Assemble), สร้าง (Construct), สร้างสรรค์ (Create), 
ออกแบบ (Design), พัฒนา (Develop), คดิสูตรคิดระบบ 
(Formulate), เขียน(Write) 

 
      การวิจัยในครั้งน้ี ผู้วิจัยสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้านความรู้และทักษะ
เพ่ือประเมินผลการเรียน 2 ระดับ คือ ขั้นประยุกต์ใช้และวิเคราะห์ 
2.5  การสอนห้องเรียนแบบกลับด้าน (Flipped Classroom) 

   สุรศักด์ิ ปาเฮ (2558) กล่าวว่า การสร้างนวัตกรรมหลากหลายรูปแบบเพ่ือใช้สําหรับการ
ปรับปรุงพัฒนาและการแก้ไขปัญหาใน การจัดการศึกษาเรียนรู้น้ันได้เกิดข้ึนอย่างต่อเน่ืองเกิดเป็น
พลวัต (Dynamic) ที่ดําเนินการมาอย่างเป็นระบบภายใต้สภาพการณ์ทางสังคมที่เปลี่ยนแปลงไป 
นวัตกรรมทางการศึกษาที่ได้ผ่านกระบวนการศึกษาวิจัยอย่างเป็นระบบน้ันจะก่อให้เกิดประสิทธิภาพ
ในการจัดการเรียนการสอนที่ทรงพลังและเป็นที่ยอมรับสภาพการณ์ทางการเรียนรู้ในปัจจุบันได้มีการ
ปรับเปลี่ยนเพ่ือก้าวทันกับสังคมท่ีเปลี่ยนแปลงไปสังคมแห่งการเรียนรู้ภายใต้กระแสแห่งโลกในยุคดิจิ
ติทัล (Digital Age) น้ันส่งผลต่อการแสวงหารูปแบบและการปรับกระบวนทัศน์ในการทํางาน 
(Paradigm Shift) ที่มีความหลากหลายให้สอดรับและก้าวทันความเปลี่ยนแปลงกับโลกยุคใหม่ซึ่ง
เปลี่ยนไปอย่างรวดเร็ว ดังน้ันแนวความคิดรูปแบบและวิธีการท่ีใช้กันในแบบเดิมน้ันอาจมีการ
พิเคราะห์ทบทวนเพ่ือศึกษาผลลัพธ์ที่เกิดข้ึนว่ามีประสิทธิภาพและมีความเหมาะสมมากน้อยประการ

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ใดและทําการศึกษาพัฒนาเพ่ือสร้างนวัตกรรมรูปแบบใหม่ขึ้นมาใช้เพ่ือจุดมุ่งหมายเป็นสําคัญ 
การศึกษาของไทยพัฒนารูปแบบนวัตกรรมทางการเรียนรู้และรูปแบบการสอนตามหลักสูตรเพ่ือก้าว
ทันกับความเปล่ียนแปลงกับบริบทเชิงสังคมโดยเฉพาะอย่างย่ิงการก้าวทันความเปลี่ยนแปลงกับโลก
แห่งความก้าวหน้าทางวิทยาศาสตร์เทคโนโลยีที่เข้ามามีบทบาทต่อการจัดการศึกษาค่อนข้างสูง 
รวมท้ังการปรับสภาพการณ์ให้เหมาะสมกับสภาพแวดล้อมภายใต้กระแสแห่งการปฏิรูปการศึกษาไทย
ในปัจจุบันที่มุ่งพัฒนาการศึกษาให้บรรลุผลตามเจตนารมณ์ของการจัดการศึกษาโดยรวม ซึ่งในวง
การศึกษาไทยได้มีการคิดค้นพัฒนานวัตกรรมการจัดการศึกษาในหลากหลายรูปแบบ เป็นไปตาม
ปรัชญาแนวคิดของการพัฒนาโดยมุ่งเน้นที่ผู้เรียนเป็นสําคัญ (Learners Center) ก้าวสู่การพัฒนาที่
ย่ังยืนต่อไปในอนาคต วิธีการปรับเปล่ียนแนวคิดเพ่ือสร้างนวัตกรรมทางการศึกษาภายใต้กรอบ
แนวคิดที่เรียกว่า 21st Century ซึ่งเป็นแนวคิดในการพัฒนาคนรุ่นใหม่ให้มีคุณลักษณะพร้อมสําหรับ
การดํารงชีวิตและรับมือกับความเปล่ียนแปลงท่ีจะเกิดข้ึนในอนาคตเน่ืองด้วยโลกที่ไร้พรมแดน 
ความก้าวหน้าของเทคโนโลยีการสื่อสารและนโยบายความร่วมมือของพลเมืองโลก ซึ่งเป็นสิ่งจําเป็นที่
ต้องมีการคิดค้นหาแนวทางสู่กระบวนการทักษะใหม่ในศตวรรษที่ 21 น้ี จึงเป็นประเด็นสําคัญที่สังคม
ต่างมุ่งมั่นและให้ความสําคัญ “ห้องเรียนกลับด้าน” จึงกลายเป็นนวัตกรรมและมุมมองหน่ึงของ
ตัวอย่างจากประสบการณ์จริงที่เกิดข้ึนในวงการศึกษา เป็นวิธีการใช้ห้องเรียนให้เกิดคุณค่าแก่เด็กโดย
ใช้ฝึกประยุกต์ความรู้ในสถานการณ์ต่างๆเพ่ือให้เกิดการเรียนรู้แบบ “รู้จริง (Mastery Learning)” 
และเป็นวิธีจัดการเรียนรู้เพ่ือยกระดับและคุณค่าแห่งวิชาชีพครูที่ปรับเปลี่ยนวิธีการเรียนรู้อีกรูปแบบ
หน่ึงให้เกิดขึ้นผ่านสื่อเทคโนโลยี 

 

      2.5.1 ลักษณะการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน 
    ทิศนา แขมณี (2553 : 262) กล่าวว่าห้องเรียนกลับด้านตรงกับภาษาอังกฤษว่า Flipped 

Classroom หมายถึง รูปแบบการสอนโดยที่ผู้เรียนจะได้เรียนรู้จากการบ้านที่ได้รับผ่านการเรียนด้วย
ตนเองจากสื่อวิดีทัศน์(Video)นอกช้ันเรียนหรือที่บ้าน ส่วนการเรียนในช้ันเรียนปกติน้ันจะเป็นการ
เรียนแบบสืบค้นหาความรู้ที่ได้รับร่วมกันกับเพ่ือนร่วมช้ัน โดยมีครูเป็นผู้คอยให้ความช่วยเหลือช้ีแนะ 
ซึ่งวิธีการเรียนแบบนี้เป็นการเรียนแบบกลับด้านแนวคิดจากแบบเดิมที่ต้องเรียนเน้ือหาที่โรงเรียนและ
นํางานกลับไปทําต่อที่บ้าน โดยให้เรียนเนื้อหาท่ีบ้านด้วยตนเองแล้วนํางานหรือประสบการณ์ที่ได้รับ
มาทําการเรียนรู้เพ่ิมเติมที่โรงเรียนร่วมกันกับเพ่ือนต่อไปโดยครูจะเป็นผู้ให้คําแนะนําช้ีแจงในประเด็น
คําตอบที่เกิดขึ้น ซึ่งรูปแบบดังกล่าวน้ีภายหลังได้พัฒนาและขยายขอบข่ายไปกว้างขวาง โดยเฉพาะ
การปรับใช้กับสื่อ ICT หลากหลายประเภทที่มีศักยภาพค่อนข้างสูงในปัจจุบัน 

    วิจารณ์ พานิช (2556: 20) กล่าวว่า ห้องเรียนกลับทาง หรือ Flipped classroom คือ 
โมเดลการสอนท่ีได้รับการพัฒนาขึ้น โดยมีหลักคิดของโมเดล คือ การวางแผนเพ่ือใช้ประโยชน์จาก
เวลาในช้ันเรียนและเวลานอกช้ันเรียนให้สามารถส่งเสริมการเรียนรู้ของนักเรียนอย่างมีสัมฤทธิผลและ
มีประสิทธิภาพ ใช้ทรัพยากรทั้งบุคคลและเวลาอย่างคุ้มค่าวิธีการของโมเดลการสอนแบบห้องเรียน
กลับทาง คือ การปรับสลับกิจกรรมการเรียนที่นักเรียนทําในช้ันเรียนและทําที่บ้านซึ่งโดยปกตินักเรียน
จะเรียนในช้ันเรียนและกลับไปทํากิจกรรมการเรียนหรือการบ้านที่บ้าน โดยกลับทางให้นักเรียนเรียน
ที่บ้านและนําการบ้านหรือกิจกรรมการเรียนมาทําในช้ันเรียน การเรียนที่บ้านน้ัน เกิดข้ึนโดยอาศัยสื่อ
การเรียนรู้ต่าง ๆ ได้แก่ วีดีโอที่อาจารย์บันทึกไว้ 
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   2.5.2 หลักการสําคัญของห้องเรียนกลับด้าน 
  อนุชัย ธีระเรืองไชยศรี (2559: 446) กล่าวว่า หลักการสําคัญของห้องเรียนกลับทางมี 4 

อย่าง คือ 
  1. Most valuable use of class time ใช้เวลาในช้ันเรียนให้มีประโยชน์มากที่สุดเน่ืองจาก

เวลาในช้ันเรียนเป็นเวลาที่ครูอยู่กับนักเรียน โดยปกติครูจะใช้เวลาในช้ันเรียนในการบรรยาย เพ่ือ
ถ่ายทอดความรู้ ซึ่งเป็นการให้ความรู้ในขั้นรู้ ขั้นเข้าใจ และเป็นสิ่งที่นักเรียนสามารถจะทําได้โดยการ
เรียนรู้จากสื่ออ่ืน ๆ เช่น วีดีทัศน์ เกสารประกอบการสอน เป็นต้น แต่สิ่งที่จะเป็นการใช้ประโยชน์จาก
เวลาในช้ันเรียนมากกว่า คือ การท่ีครูใช้เวลาส่งเสริมให้เกิดความรู้ในขั้นสูง (High order thinking) 
เช่น ประยุกต์ใช้ วิเคราะห์ ประเมิน สร้าง โดยการอธิบายความรู้ที่เข้าใจยาก การแก้ไขความเข้าใจที่
คลาดเคลื่อน ตอบคําถาม หรือให้คําแนะนํา ฯลฯ 

  2. Student-cantered learning เน้นความสําคัญในการเรียน อยู่ที่นักเรียนสามารถเลือก
เรียนรู้จากส่ือที่ครูเตรียมไว้ให้จากที่บ้าน และหากนักเรียนไม่เข้าใจหรือมีข้อสงสัยก็สามารถไป
สอบถามครูผู้สอนที่ห้องเรียน รวมท้ังในขั้นตอนของห้อเรียนกลับด้าน (Flipped classroom) จะเน้น
ให้ครูใช้กิจกรรมการเรียนในช้ันเรียนหรือโครงการในการช่วยเหลือนักเรียนให้เกิดการเรียนรู้ 

  3. Mastery learning ให้นักเรียนทุกคนสามารถเรียนรู้ได้ถึงเป้าหมายที่ครูวางแผนไว้ด้วย
กระบวนการต่าง ๆ  

  4. Learning by doing ครูจะใช้เวลาในช้ันเรียน ให้นักเรียนได้แสดงออกถึงความรู้ด้วย
รูปแบบต่าง ๆ เช่น การทําโครงการ การระดมสมองและสรุป เป็นต้น การลงมือทําโดยใช้ความรู้จะ
ช่วยส่งเสริมให้นักเรียนเกิดความเข้าใจมากข้ึนกว่าการเรียนรู้จากการอ่าน การฟัง เท่าน้ัน 

 

   2.5.3 ขั้นตอนการสอนตามรูปแบบห้องเรียนกลับด้าน 
       ขั้นตอนการสอนตามรูปแบบห้องเรียนกลับด้าน มี 4 ขั้นตอนหลัก แยกเป็น 2 ขั้นตอนทําที่
บ้าน และ 2 ขั้นตอนทําที่โรงเรียน คือ  
      สิ่งที่เตรียมให้นักเรียนทําเม่ือนักเรียนอยู่ที่บ้าน 
      1. ขั้น “What” คือ ขั้นให้นักเรียนได้เรียนความรู้จากแหล่งเรียนรู้ที่ครูเตรียมไว้ให้ เช่น วีดี
ทัศน์ ตํารา เอกสาร รวมทั้งแหล่งความรู้ที่นักเรียนค้นหามาได้ด้วยตนเอง ช่วงน้ีเป็นช่วงสํารวจและ
เรียนรู้ (Concept Exploration) 
      2. ขั้น “So What” คือ ขั้นให้นักเรียนทําความเข้าใจในความรู้ที่ได้รับมาในช่วง “What” 
และตรวจสอบว่าตัวเองรู้หรือไม่ ด้วยวิธีต่าง ๆ เช่น การทําแบทดสอบความรู้ด้วยตนเอง การเขียนคิด
ไตร่ตรองเป็นช่วง Meaning Making  
     สิ่งที่ทําในชั้นเรียน 
      3. ขั้น “Now What” คือขั้นให้นักเรียนได้นําความรู้มาทดลองใช้หรือประยุกต์ใช้ในลักษณะ
ต่าง ๆ ตามกิจกรรมที่ครูกําหนดหรืมอบหมาย เป็นช่วงนําความรู้มาใช้ (Demonstration & 
Application)  
      4. ขั้น “Activities What” คือ ขั้นให้นักเรียนนําความรู้ไปลงมือปฏิบัติเป็นช้ินงาน ผลงาน 
โครงการสร้างสรรค์ตามที่ครู ไ ด้ เตรียมไว้ ใ ห้ เ ป็นช่วงการเรียนรู้จากการลงมือปฏิบัติจริง  
(Experiential Engagement) 
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จากทั้ง 4 ขั้นตอนการสอน นักเรียนจะได้ผ่านกระบวนการต่าง ๆ  ต้ังแต่การรับความรู้ ทําความเข้าใจ
ความรู้ ทดลองใช้ความรู้ (Student-cantered learning) โดยครูเป็นผู้สนับสนุนวางแผนแนวทางการ
เรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ที่จะช่วยกระตุ้นนักเรียนให้เรียนรู้ไปถึงเป้าหมาย  
 

     2.5.4 ข้อเปรียบเทียบของการเรียนแบบเดิมกับการเรียนแบบกลับด้าน   
   วิจารณ์ พานิช (2556: 54) กล่าวว่า การเปรียบเทียบให้เห็นถึงรูปแบบของการจัดการเรียน

การสอนแบบกลับด้าน (Flipped Learning) กับรูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบเดิม 
(Traditional Learning) กล่าวคือการจัดการเรียนการสอนแบบห้องเรียนกลับทางน้ันจะมุ่งเน้นการ
สร้างสรรค์องค์ความรู้ด้วยตัวผู้เรียนเองตามทักษะความรู้ความสามารถและสติปัญญาของเอกัตบุคคล 
(Individualized Competency) ตามอัตราความสามารถทางการเรียนแต่ละคน (Self-Paced)จาก
มวลประสบการณ์ที่ครูจัดให้ผ่านสื่อเทคโนโลยี ICT หลากหลายประเภทในปัจจุบัน และเป็นลักษณะ
การเรียนรู้จากแหล่งเรียนรู้นอกช้ันเรียนอย่างอิสระทั้งด้านความคิดและวิธีปฏิบัติซึ่งแตกต่างจากการ
เรียนแบบเดิมที่ครูจะเป็นผู้ป้อนความรู้ประสบการณ์ให้ผู้เรียนในลักษณะของครูเป็นศูนย์กลาง 
(Teacher Center) ดังน้ันการสอนแบบกลับทางจะเป็นการเปลี่ยนแปลงบทบาทของครูอย่างสิ้นเชิง 
กล่าวคือครูไม่ใช่ผู้ถ่ายทอดความรู้แต่จะทําบทบาทเป็นติวเตอร์ (Tutors)หรือโค้ช (Coach)ที่จะเป็นผู้
จุดประกายและสร้างความสนุกสนานในการเรียนรวมท้ังเป็นผู้อํานวยความสะดวกในการเรียน
(Facilitators)ในช้ันเรียนน้ันๆ 

 
2.6  สื่อดิจิทัล 
 
     2.6.1 ความหมายของสือ่ดิจิทัล 
     สื่อดิจิทัล หมายถึง สื่อที่มีการนําเอาข้อความ กราฟิก ภาพเคลื่อนไหว เสียง มาจัดรูปแบบ 
โดยอาศัยเทคโนโลยีความเจริญก้าวหน้าทางด้านคอมพิวเตอร์ สื่อสารทางออนไลน์ หรือ ตัวกลางที่ถูก
สร้างขึ้นโดยอาศัยความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ที่นําเอาข้อความ กราฟิก
ภาพเคล่ือนไหว  เสียง และ วิดีโอ มาจัดการตามกระบวนการ และวิธีการผลิตโดยนํามาเช่ือมโยงกัน
เพ่ือให้เกิดประโยชน์ในการใช้งาน  และตรงกับวัตถุประสงค์ หรือ สื่ออิเล็กทรอนิกส์ซึ่งทาํงานโดยใช้
รหัสดิจิตอล แยกแยะระหว่าง "0" กับ "1" ในการแสดงข้อมูล   
  สื่อดิจิทัล คือ  เป็นนวัตกรรมที่สร้างข้ึนมาทดแทนสิ่งที่มีอยู่เดิม เพ่ือให้ราคาถูกลงและรักษา
ไว้ซึ่งคุณภาพ เอ้ือต่อประโยชน์การใช้สอย ที่มากกว่าเดิมและสื่อดิจิตอล (ตรงกันข้ามกับสื่ออนาล็อก) 
มักหมายถึงสื่ออิเล็กทรอนิกส์ซึ่งทางานโดยใช้รหัสดิจิตอล ในปัจจุบัน การเขียนโปรแกรมต้ังอยู่บน
พ้ืนฐานของเลขฐานสอง ในกรณีน้ี ดิจิตอล หมายถึงการแยกแยะระหว่าง "0" กับ "1" ในการแสดง
ข้อมูลคอมพิวเตอร์ เป็นเคร่ืองจักรที่มักจะแปลข้อมูลดิจิตอลฐานสองแล้วจึงแสดงช้ันของ
เครื่องประมวลผลช้ันของข้อมูลดิจิตอลท่ีเหนือกว่า สื่อดิจิตอลเช่นเดียวกับสื่อเสียง วิดีโอ หรือเน้ือหา
ดิจิตอลอ่ืน ๆ สามารถถูกสร้างขึ้น อ้างอิงถึงและได้รับการแจกจ่ายผ่านทางเคร่ืองประมวลผลข้อมูล
ดิจิตอล สื่อดิจิตอลได้นามาซึ่งการเปลี่ยนแปลงอย่างใหญ่หลวงเมื่อเทียบกับสื่ออนาล็อก 
  

  2.6.2 องค์ประกอบของสื่อดิจิตอล 
       ไพฑูรย์ มะณู (2559) กล่าวว่า องค์ประกอบของสื่อดิจิตอลเบ้ืองต้นมีลักษณะเป็นอย่าง
เดียวกันกับองค์ประกอบเบ้ืองต้นของ มัลติมีเดียด้วย ซึ่งมักประกอบไปด้วยพ้ืนฐาน 5 ชนิด  ได้แก่ 1. 
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ข้อความ (Text) 2. เสียง (Audio) 3. ภาพน่ิง (Still Image) 4. ภาพเคล่ือนไหว (Animation) 5. ภาพ
วีดีโอ (Video) มีรายละเอียดดังน้ี   
           1. ข้อความ  เป็นส่วนที่เกี่ยวกับเน้ือหาของมัลติมีเดีย ใช้แสดงรายละเอียด หรือเน้ือหาของ
เรื่องที่นําเสนอ ถือว่าเป็นองค์ประกอบพ้ืนฐานที่สําคัญของมัลติมีเดีย ระบบมัลติมีเดียที่นําเสนอผ่าน
จอภาพของเครื่องคอมพิวเตอร์ นอกจากจะมีรูปแบบและสีของตัวอักษรให้เลือกมากมายตามความ
ต้องการแล้วยังสามารถกําหนดลักษณะของการปฏิสัมพันธ์ (โต้ตอบ)ในระหว่างการนําเสนอได้อีกด้วย 
ซึ่งปัจจุบัน มีหลายรูปแบบ ได้แก่ 
           ก) ข้อความท่ีได้จากการพิมพ์ เป็นข้อความปกติที่พบได้ทั่วไป ได้จากการพิมพ์ด้วย โปรแกรม
ประมวลผลงาน (Word Processor) เช่น Notepad, Text Editor, Microsoft Word โดยตัวอักษร
แต่ละตัวเก็บในรหัส เช่น ASCII 
           ข) ข้อความจากการสแกน เป็นข้อความในลักษณะภาพ หรือ Image ได้จากการนําเอกสารที่
พิมพ์ไว้แล้ว(เอกสารต้นฉบับ) มาทําการสแกน ด้วยเคร่ืองสแกนเนอร์ (Scanner) ซึ่งจะได้ผลออกมา
เป็นภาพ (Image) 1ภาพ ปัจจุบันสามารถแปลงข้อความภาพ เป็นข้อความปกติได้ โดยอาศัย
โปรแกรม OCR ข้อความอิเล็กทรอนิกส์ เป็นข้อความท่ีพัฒนาให้อยู่ในรูปของสื่อ ที่ใช้ประมวลผลได้ 
           ค) ข้อความไฮเปอร์เท็กซ์ (Hyper Text) เป็นรูปแบบของข้อความ ที่ได้รับความนิยมสูงมาก
ในปัจจุบัน โดยเฉพาะการเผยแพร่เอกสารในรูปของเอกสารเว็บ เน่ืองจากสามารถใช้เทคนิค การลิงก์ 
หรือเช่ือมข้อความไปยังข้อความ หรือจุดอ่ืนๆ ได้ 

 2. เสียง ถูกจัดเก็บอยู่ในรูปของสัญญาณดิจิตอลซึ่งสามารถเล่นซ้ากลับไปกลับมาได้ โดยใช้
โปรแกรมที่ออกแบบ มาโดยเฉพาะสาหรับทํางานด้านเสียง หากในงานมัลติมีเดียมีการใช้เสียงที่เร้าใจ
และสอดคล้องกับเน้ือหาใน การนําเสนอ จะช่วยให้ระบบมัลติมีเดียน้ันเกิดความสมบูรณ์แบบมาก
ย่ิงขึ้น นอกจากนี้ยังช่วยสร้างความน่าสนใจและน่าติดตามในเร่ืองราวต่างๆ ได้เป็นอย่างดี ทั้งน้ี
เน่ืองจากเสียงมีอิทธิพลต่อผู้ใช้มากกว่าข้อความหรือภาพน่ิงดังน้ัน เสียงจึงเป็นองค์ประกอบที่จําเป็น
สาหรับมัลติมีเดียซึ่งสามารถนําเข้าเสียงผ่านทางไมโครโฟน แผ่นซีดีดีวีดี เทป และวิทยุ เป็นต้น 

 3. ภาพน่ิง เป็นภาพที่ไม่มีการเคลื่อนไหว เช่น ภาพถ่าย ภาพวาด และภาพลายเส้น เป็นต้น 
ภาพน่ิงนับว่ามีบทบาทต่อระบบงานมัลติมีเดียมากกว่าข้อความหรือตัวอักษร เน่ืองจากภาพจะให้ผล
ในเชิงการเรียนรู้หรือรับรู้ด้วยการมองเห็นได้ดีกว่านอกจากน้ียังสามารถถ่ายทอดความหมายได้ลึกซึ่ง
มากกว่าข้อความหรือตัวอักษรซึ่งข้อความหรือตัวอักษรจะมีข้อจํากัดทางด้านความแตกต่างของแต่ละ
ภาษาแต่ภาพน้ันสามารถสื่อความหมายได้กับทุกชนชาติ ภาพน่ิงมักจะแสดงอยู่บนสื่อชนิดต่างๆ เช่น 
โทรทัศน์ หนังสือพิมพ์หรือวารสารวิชาการ เป็นต้น 

 4. ภาพเคลื่อนไหว ภาพกราฟิกที่มีการเคลื่อนไหวเพ่ือแสดงขั้นตอนหรือปรากฏ การณ์ต่างๆ 
ที่เกิดขึ้นอย่างต่อเนื่อง เช่น การเคลื่อนที่ของลูกสูบของเครื่องยนต์ เป็นต้น ทั้งน้ีเพ่ือสร้างสรรค์
จินตนาการให้เกิดแรงจูงใจจากผู้ชม การผลิตภาพเคลื่อนไหวจะต้องใช้โปรแกรมที่มีคุณสมบัติเฉพาะ
ทางซึ่งอาจมีปัญหาเกิดขึ้นอยู่บ้างเกี่ยวกับขนาดของไฟล์ที่ต้องใช้พ้ืนที่ในการจัดเก็บมากกว่าภาพน่ิง
หลายเท่า 

 5. วิดีโอ เป็นองค์ประกอบของมัลติมีเดียที่มีความสําคัญเป็นอย่างมากเน่ืองจากวิดีโอใน
ระบบดิจิตอล สามารถ นําเสนอข้อความหรือรูปภาพ (ภาพน่ิงหรือภาพเคล่ือนไหว) ประกอบกับเสียง
ได้สมบูรณ์มากกว่าองค์ประกอบชนิดอ่ืนๆ อย่างไรก็ตามปัญหาหลักของการใช้วิดีโอในระบบมัลติมีเดีย
ก็คือการสิ้นเปลืองทรัพยากรของพ้ืนที่บนหน่วยความจําเป็นจํานวนมาก เน่ืองจากการนําเสนอวิดีโอ
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ด้วยเวลาที่เกิดขึ้นจริง (Real-Time) จะต้องประกอบด้วยจํานวนภาพไม่ตํ่ากว่า 30 ภาพต่อวินาที
(Frame/Second) ถ้าหากการประมวลผลภาพดังกล่าวไม่ได้ผ่านกระบวนการบีบอัดขนาดของ
สัญญาณมาก่อน การนําเสนอภาพเพียง 1 นาทีอาจต้องใช้หน่วยความจํามากกว่า 100 MB ซึ่งจะทํา
ให้ไฟล์มีขนาดใหญ่เกินขนาดและมีประสิทธิภาพในการทํางานที่ด้อยลงน้ันเอง 

 
2.7 บทเรียนคอมพิวเตอรบ์นเครือข่ายอินเทอร์เน็ต (Web Based Instruction)  
 
       2.7.1 ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

   ภัทธิรา มากทรัพย์ (2559: Online) ได้ให้ความหมายว่า บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต
เป็นการเรียนการสอนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยมีการจัดสภาพการเรียนการสอนที่มีการออกแบบ
อย่างเป็นระบบโดยอาศัยคุณสมบัติและทรัพยากรของเวิล์ดไวด์เว็บมาเป็นสื่อกลางในการถ่ายทอดเพ่ือ
ส่งเสริมและสนับสนุนการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพในการจัดการเรียนการสอนผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตนั้นอาจจัดการเรียนการสอนท้ังกระบวนการหรือนํามาใช้เพียงส่วนใดส่วนใดส่วนหน่ึงของ
กระบวนการก็ได้ การเรียนการสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตถือเป็นวิธีการเรียนแบบใหม่ที่ช่วยพัฒนา
ให้เกิดการเรียนรู้และช่วยขจัดปัญหาอุปสรรค์ของการเรียนในเร่ืองของเวลาและสถานที่เพราะในการ
เรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตน้ันผู้เรียนสามารถเรียนได้ทุกที่ทุกเวลาผู้เรียนไม่จําเป็นต้องเรียนใน
ห้องเรียนเท่าน้ันขอเพียงผู้เรียนสามารถเชื่อมโยงกับอินเทอร์เน็ตได้ผู้เรียนก็สามารถเรียนได้  โดยใน
การเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตผู้เรียนและผู้สอนสามารถมีปฏิสัมพันธ์กันโดยผ่านระบบเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ที่เช่ือมโยงถึงกัน 

 

      2.7.2 องค์ประกอบของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
       ธนพล กมลหัตถ์ (2551: 21) กล่าวถึง การจัดทําบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตน้ันมี
องค์ประกอบในการจัดทําบทเรียน ได้แก่ 
            1. องค์ประกอบของหน้าเว็บ ประกอบด้วยข้อความพ้ืนหลังและภาพข้อความท่ีใช้ใน
บทเรียนต้องเลือกขนาดให้เหมาะสมโดยข้อความส่วนที่เป็นหัวข้อหลักต้องมีขนาดใหญ่กว่าข้อความที่
เป็นหัวข้อย่อยสีข้อความท่ีใช้ต้องไม่กลมกลืนกับสีพ้ืนหลังพ้ืนหลังที่ใช้ไม่ควรมีลวดลายเพราะจะทําให้
เป็นที่สนใจมากกว่าตัวหนังสือซึ่งเป็นเน้ือหาสีพ้ืนหลังที่ใช้ไม่ควรใช้สีเข้มเกินไปควรใช้สีอ่อนๆ ที่ดูแล้ว
สบายตาภาพที่ใช้มีหลายชนิดทั้งภาพที่เป็นภาพน่ิงและภาพเคลื่อนไหวการใช้ภาพในบทเรียนจะช่วย
ดึงดูดให้ผู้เรียนเกิดความอยากเรียนมากขึ้นแต่ไม่ควรใช้ภาพเคลื่อนไหวในหน้าของเน้ือหาเพราะจะทํา
ให้ผู้เรียนสนใจแต่ภาพไม่สนใจเนื้อหาในบทเรียน 
            2. องค์ประกอบเว็บเพจ ประกอบด้วย โฮมเพจ คือ หน้าแรกของเว็บไซต์เป็นหน้าที่บอกให้
ทราบถึงหัวข้อเร่ืองของบทเรียนเว็บเพจแนะนํา คือ เว็บเพจที่แนะนําวิธีการใช้บทเรียนและ
รายละเอียดของเน้ือหาที่เรียน เว็บเพจแสดงเนื้อหา คือ เว็บเพจที่แสดงเนื้อหาของแต่ละบทเรียนโดย
จะมีคําอธิบายเก่ียวกับหน่วยการเรียน วิธีการเรียน วัตถุประสงค์ และเน้ือหาของบทเรียนแต่ละ
บทเรียนเว็บเพจแสดงแบบฝึกหัด คือ เว็บเพจแสดงแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนรวมถึงเว็บ
เพจเฉลยคําตอบของบทเรียน เว็บเพจสนทนา คือ เว็บเพจที่ใช้แสดงความคิดเห็นหรือใช้สนทนา
แลกเปลี่ยนความรู้กันระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียนหรือผู้เรียนกับผู้สอน เว็บเพจแสดงประวัติ คือ เว็บเพจ
แสดงข้อมูลส่วนตัวผู้สอน เว็บเพจแบบประเมิน คือ เว็บเพจที่แสดงแบบประเมินเพ่ือให้ผู้เรียน
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ประเมินผลการสอนเว็บเพจประกาศข่าว คือ เว็บเพจที่ผู้สอนใช้ในการประกาศข้อความต่าง ๆ ซึ่ง
อาจจะเกี่ยวข้องหรือไม่เก่ียวข้องกับการเรียนก็ได้ เว็บเพจคําถามคําตอบ คือ เว็บเพจที่แสดงคําถาม
และคําตอบที่เก่ียวกับเน้ือหาวิชาโปรแกรมการเรียนและเรื่องที่เก่ียวข้อง องค์ประกอบของบทเรียน
บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตในรูปแบบของเว็บเพจควรมีการออกแบบให้มีองค์ประกอบต่างๆให้ครบถ้วน
ซึ่งในการออกแบบควรคํานึงถึงองค์ประกอบการออกแบบบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตใน
ลักษณะของการสนับสนุนการเรียนการสอนเพ่ือจะได้บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่มีคุณภาพ
และมีความสวยงามมากขึ้น 
      3. ประเภทของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต   

  ยุทธพงษ์ แจ้งจํารัส (2551:21) กล่าวถึง บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตแบ่งได้เป็น 3 
ประเภท คือ 
            ก)บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตแบบรายวิชาเดียว คือบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต
ที่มีการบรรจุเน้ือหาหรือเอกสารในรายวิชาเพ่ือการสอนเพียงอย่างเดียวมีลักษณะการสื่อสารแบบทาง
เดียว 
            ข)บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตแบบสนับสนุนรายวิชา คือบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตที่มีการสื่อสารผ่านระบบคอมพิวเตอร์เป็นการสื่อสารสองทางที่มีปฏิสัมพันธ์กันระหว่าง
ผู้สอนและผู้เรียน 
           ค) บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตแบบศูนย์การศึกษา คือ บทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตที่มีรายละเอียดเน้ือหาทางการศึกษารวมถึงมีการเช่ือมโยงไปยังเว็บไซต์อ่ืนๆและยังรวม
ข้อมูลเกี่ยวกับสถาบันการศึกษาต่างๆเพ่ือให้บริการกับผู้เรียนรวมถึงเป็นแหล่งสนับสนุนกิจกรรมต่างๆ
ทางการศึกษาอีกด้วย 
            ในงานวิจัยน้ีเป็นบทเรียนแบบดิจิทัลบนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ผู้เรียนสามารถมี
ปฏิสัมพันธ์กับบทเรียนเป็นแบบมีรายวิชาเดียว ซึ่ง มีการบรรจุเน้ือหาหรือเอกสารในรายวิชาเพ่ือการ
สอนเพียงอย่างเดียว และมีแบบทดสอบในแต่ละหัวข้อเร่ืองเพ่ือให้ผู้เรียนได้ฝึกด้านทักษะปฏิบัติจน
เกิดความชํานาญ 
 

      2.7.3 หลักการออกแบบบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
   กิดานันท์ มะลิทอง (2548: 214) กล่าวว่า การออกแบบบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต

ควรยึดหลักการดังต่อนี้ 
   1. การสร้างแรงจูงใจให้กับผู้เรียนในการออกแบบบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตควร

ออกแบบให้เร้าความสนใจกับผู้เรียนโดยการใช้ ภาพเคล่ือนไหว  สีและเสียงประกอบท่ีน่าสนใจเพื่อ
กระตุ้นให้ผู้เรียนอยากเรียนรู้กําหนดวัตถุประสงค์ของการเรียนให้ชัดเจน 
            2. มีการทบทวนความรู้เดิมให้กับผู้เรียนเพ่ือเป็นการเตรียมความพร้อมให้ผู้เรียนสําหรับรับ
ความรู้ใหม่ 
           3. กระตุ้นให้ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นที่จะเรียนรู้ กระตุ้นให้ผู้เรียนรู้จักคิด 
           4. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียน 
            5. มีการทดสอบความรู้เพ่ือให้แน่ใจว่าผู้เรียนได้รับรู้ถึงพัฒนาการทางการเรียนของตนเอง
และเป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนสามารถประเมินผลการเรียนของตนเอง 
           6. ผู้เรียนสามารถนําความรู้ที่ได้จากการเรียนไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจําวันได้ 
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     ละอองดาว ปัตถาไม (2559: Online) กล่าวว่า การเรียนการสอนผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตมีลักษณะการจัดการเรียนที่ผู้เรียนจะเรียนผ่านจอคอมพิวเตอร์ที่เช่ือมต่อกับเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตและสามารถเข้าสู่ระบบเครือข่ายเพ่ือการศึกษาเน้ือหาบทเรียนจากที่ใดก็ได้และผู้เรียนแต่
ละคนสามารถติดต่อสื่อสารกับผู้สอนหรือผู้เรียนคนอ่ืนๆได้ทันทีทันใดเหมือนการเผชิญหน้ากันจริงๆ
หรือเป็นการส่งข้อความฝากไว้กับบริการไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ในการติดต่อสื่อสารกับผู้เรียนด้วยกัน
เองหรือกับผู้สอนโดยมีหลักการออกแบบบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตดังนี้  
             1. ให้แรงจูงใจแก่ผู้เรียน (Motivating the leaner) มีการใช้การออกแบบบนเรียนโดยการ
วาง layout ที่น่าสนใจและการใส่ภาพกราฟิกที่สวยงามการเลือกใช้สีที่ไม่มากจนเกินไปโดยอาจมีการ
ใช้ภาพเคลื่อนไหวประกอบบ้างในบางครั้งแต่ข้อควรระวังคือไม่ใช้มากจนเป็นที่รําคาญสายตาของ
ผู้เรียนอีกสิ่งหน่ึงที่สําคัญคือการใช้คําถามนําก่อนการเข้าสู่บทเรียนเพ่ือความน่าสนใจและจูงใจให้
ผู้เรียนอยากทราบคําตอบโดยการเข้ามาเรียนในบทเรียน 
             2. การบอกให้ผู้เรียนทราบว่าเขาจะได้เรียนรู้อะไรบ้าง (Specifying what is to be 
learn) สามารถบอกให้ผู้เรียนทราบได้ว่าจะต้องเรียนรู้หรือทํากิจกรรมอะไรบ้างหลังจากเรียนจบจาก
บทเรียนแล้วโดยผู้สอนจะบอกในลักษณะของจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมปัญหาอย่างหน่ึงในการเรียน
บนเว็บก็คือถ้ามีลิงค์ข้อมูลที่เก่ียวข้องไปยังหน้าเว็บอ่ืนๆเป็นจํานวนมากและผู้เรียนเข้าไปยังเว็บ
เหล่าน้ันจนหลงจากเป้าหมายเราก็ควรแก้ไขโดยการทําลิงค์ที่เกี่ยวข้องในบทเรียนของเราเฉพาะที่
จําเป็นจริงๆเท่าน้ันเพ่ือป้องกันปัญหาการหลงทางใน Hyperspace  
             3. การเช่ือมโยงความรู้เก่ากับความรู้ใหม่ (Reminding learners of past knowledge) 
นักจิตวิทยากลุ่ม Cognitive มีความเช่ือว่าผู้เรียนจะสามารถจดจําข้อมูลต่างๆได้ง่ายและนานย่ิงขึ้นกับ
สิ่งที่ผู้เรียนได้เรียนรู้มาแล้วเพ่ือการทบทวนหรือการเปรียบเทียบกับเน้ือหาที่เขากําลังเรียนอยู่ได้ 
             4. ถ้าเราสามารถนําเสนอเน้ือหาโดยการเช่ือมโยงความรู้เก่าๆกับความรู้ใหม่อย่างมี
ความหมายเช่นการยกตัวอย่างโดยการเปรียบเทียบกับสิ่งที่นักเรียนเรียนรู้มาแล้วหรือการนําเข้าสู่
บทเรียนโดยการเช่ือมโยงสิ่งที่เรียนมาแล้วกับสิ่งที่เขากําลังจะเรียนโดยในการออกแบบเว็บน้ันสามารถ
ใช้ลิงค์ข้อมูลที่มีความเกี่ยวข้องการนําเสนอเน้ือหาใหม่ (Providing new information) การนําเสนอ
เน้ือหาของบทเรียนซึ่งในการนําเสนอเนื้อหาในบทเรียนบนเว็บน้ันจําเป็นต้องออกแบบอย่างรอบคอบ
โดยพิจารณาจากคุณลักษณะทั่วไปของเว็บไซต์และตัวผู้เรียนเอง 
             5. สร้างความกระตือรือร้นของผู้เรียน (Need Action Participation) ในการเรียนการ
สอนบนเว็บต้องการให้ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้นระหว่างเรียน (Active learner) โดยการให้ผู้เรียน
ทํากิจกรรมอย่างใดอย่างหน่ึงระหว่างเรียนหรือจบบทเรียนเช่นมีการทําแบบฝึกหัดระหว่างบทเรียน
หน่วยย่อยแต่ละหน่วยให้นักเรียนทําบทสรุปวิจารณ์นําเสนอแง่มุมมองของตนเองต่อเรื่องที่เรียนมาส่ง
ผู้สอนหลังจากเรียนจบบทเรียนน้ันๆ 
             6. การให้ข้อเสนอแนะและข้อมูลย้อนกลับ (Offering guidance and feedback) การให้
ข้อมูลตอบกลับไปของโปรแกรมต่อผู้ใช้งานค่อนข้างทําได้ยากในบทเรียนบนเว็บเมื่อเปรียบเทียบกับ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแต่ก็สามารถทําได้โดยใช้โปรแกรมภาษาที่ซับซ้อนย่ิงขึ้นสามารถให้
คําแนะนําและการตอบกลับในการใช้งานของการต้ังกระทู้ในหน้าเว็บหรืออีเมล์ก็ได้ 
             7. การทดสอบ (Testing) สิ่งที่จําเป็นอย่างย่ิงคือการทดสอบว่าผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตาม
จุดมุ่งหมายหรือไม่การทําแบบทดสอบสามารถทําได้จากในบทเรียนออนไลน์แต่อย่างไรก็ตามมีข้อ
วิพากษ์วิจารณ์ในเร่ืองของผู้ทําข้อสอบว่าเป็นตัวจริงกับผู้เรียนหรือไม่ถ้าเป็นการทดสอบเพ่ือให้ทราบ
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ว่าผู้เรียนเกิดการเรียนรู้หรือไม่โดยไม่เก็บคะแนนเพ่ือการประเมินผลจริงก็สามารถทําข้อสอบออนไลน์
ได้ 
             8. ให้ข้อมูลที่เกี่ยวข้องเพ่ิมเติมหรือการซ่อมเสริม(Supplying enrichment or 
remediation) การให้แหล่งข้อมูลเพ่ิมเติมสามารถทําได้อย่างง่ายดายโดยการทําลิงค์ที่เก่ียวข้องกับ
เน้ือหาบทเรียนที่ผู้เรียนต้องการศึกษาเพ่ิมเติมต่อไปส่วนการให้ข้อมูลซ่อมเสริมก็สามารถทําได้เช่นกัน
โดยการสร้างขึ้นเองหรือการลิงค์ไปยังเว็บไซต์ที่มีเน้ือหาไม่ซับซ้อนจนเกินไปสําหรับผู้ที่เรียนอ่อน 

  สาวิตรี โรจนมิตร (2551 : 21) กล่าวว่าหลักการพ้ืนฐานในการจัดการเรียนการสอนผ่านเว็บ
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตมีดังน้ี 
            1. ในการเรียนการสอนควรส่งเสริมให้ผู้เรียนและผู้สอนสามารถติดต่อสื่อสารกันได้
ตลอดเวลาเพ่ือสนทนาแลกเปลี่ยนความรู้ซึ่งกันและกัน 
            2.  ในการจัดการเรียนการสอน ควรสนับสนุนให้ผู้เรียนเป็นคนกระตือรือร้นและรู้จักคิดหา
คําตอบ 
            3. ควรสนับสนุนใหผู้้เรียนรู้จักแสวงหาความรู้ด้วยตนเองให้ผู้เรียนเป็นผู้ขวนขวายใฝ่หา
ความรู้ต่างๆ ด้วยตนเอง 
            4. ผู้เรียนควรทราบผลการเรียนรู้ของตนโดยทันทีจากการทําแบบทดสอบ 
             5. เป็นการสนับสนุนการจัดการเรียนการสอนที่ไม่มีขีดจํากัดสําหรับผู้ที่ต้องการแสวงหา
ความรู้ 

 

       2.7.4  ขั้นตอนการออกแบบระบบการเรียนการสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
     อลงกรณ์ สิงห์จันทร์ (2551: 28) กล่าวว่าขั้นตอนในการออกแบบระบบการเรียนการสอน

บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่ผู้สอนต้องคํานึงถึงมี 5 ขั้นตอน คือ 
              1. ขั้นการวิเคราะห์ เป็นข้ันตอนแรกในการออกแบบและพัฒนาการเรียนการสอนผ่าน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่ผู้ออกแบบควรให้ความสําคัญเน่ืองจากเป็นพ้ืนฐานสําหรับการวางแผนใน
ขั้นตอนอ่ืนๆในการวิเคราะห์ผู้ออกแบบต้องวิเคราะห์ความต้องการของผู้เรียนเน้ือหาที่จะเรียนรวมถึง
วิเคราะห์ทรัพยากรต่างๆ ที่เกี่ยวข้องด้วย 
              2.ขั้นการออกแบบเป็นการนําผลที่ได้จากกรวิเคราะห์มาใช้เป็นข้อมูลในการออกแบบการ
เรียนการสอน โดยเร่ิมจากเขียนวัตถุประสงค์กําหนดเนื้อหากิจกรรมการเรียนการสอนวิธีการ
ประเมินผลรวมถึงวางโครงสร้างของบทเรียนให้น่าสนใจด้วย 
              3. การพัฒนาเป็นขั้นดําเนินการผลิตบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้โปรแกรม
ต่างๆเช่น Macromedia Dreamweaverเป็นต้น 
              4.ขั้นการนําไปใช้เป็นการนําบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่พัฒนาแล้วไปใช้ในการ
เรียนการสอน 
              5. ขั้นการประเมินและปรับปรุงเป็นขั้นตอนสุดท้ายที่จะช่วยให้บทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตได้รับการพัฒนาให้มีประสิทธิภาพดีขึ้น โดยการประเมินจากการนําไปใช้ว่ามี
ประสิทธิภาพเพียงใดและยังมีส่วนใดบ้างที่ต้องปรับปรุงแก้ไข 
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           2.7.5 หลักการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนผ่านเว็บตามโมเดล ADDIE 
    มนต์ชัย เทียนทอง (2545: 25) กล่าวว่า กระบวนการออกแบบบทเรียนและสร้างบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนสามารถแบ่งข้ันตอนการพัฒนาตามโมเดล ADDIE ได้ดังน้ี  
 

 
    
   1.  การวิเคราะห์ (Analysis) ประกอบด้วยข้ันตอนต่าง ๆ ดังน้ี 
            ก) กําหนดหัวเร่ืองและกําหนดวัตถุประสงค์ทั่วไป (Specify Title and Define General 
Objective) การพิจารณาเลือกหัวเร่ืองที่นํามาสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนควรคํานึงถึง
ลักษณะของเน้ือหาวิชาให้เหมาะสมสําหรับการเรียนการสอนรายบุคคลเนื่องจากการเรียนด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นการเรียนรู้รายบุคคล ดังน้ันหัวเรื่องที่เหมาะสมสําหรับการเรียนการ
สอนเป็นกลุ่มหรือเรียนด้วยวิธีอ่ืน หากนํามาสร้างเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแล้วอาจไม่ได้ผล
เท่าที่ควร จากผลการวิจัยสวนมากเป็นที่ประจักษ์ว่าลักษณะเนื้อหาวิชาที่ใช้ได้ผลดีกับบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน ได้แก่ วิชาทางด้านทฤษฎีที่เน้นความรู้ความเข้าใจในเน้ือหา ส่วนวิชาทางด้าน
ปฏิบัติหรือวิชาประลอง จะสร้างเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนได้ยาก อีกทั้งยังใช้ได้ผลน้อยกว่า
วิชาที่เน้นทางด้านพุทธิพิสัย 

  เมื่อพิจารณาหัวเรื่องได้แล้ว สิ่งที่ต้องปฏิบัติตามมา ได้แก่ การกําหนดวัตถุประสงค์ทั่วไปของ
หัวเรื่องดังกล่าว ซึ่งจะเป็นตัวกําหนดเค้าโครง ขอบเขตและมโนมติของเน้ือหาที่จะนําเสนอเป็น
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนผ่านเว็บ วัตถุประสงค์ทั่วไปท่ีกําหนดขึ้นน้ี จะใช้เป็นแนวทางในการ
ออกแบบบทเรียนในข้ันต่อ ๆ ไปว่าควรจะเน้นเน้ือหาทางด้านใดผู้รับการฝึกจึงจะบรรลุเป้าหมายใน
การเรียน ตัวอย่างเช่น ถ้าเป็นวิชาทางด้านพ้ืนฐานคอมพิวเตอร์ วัตถุประสงค์ทั่วไปก็คือเพ่ือให้ผู้รับ
การฝึกเข้าใจส่วนประกอบต่าง ๆ โดยสามารถใช้งานคอมพิวเตอร์ได้ เป็นต้น ซึ่งหัวเรื่องและ
วัตถุประสงค์ทั่วไปที่กําหนดขึ้นน้ี จะใช้เป็นแนวทางในการวิเคราะห์เน้ือหาให้สอดคล้องกับผู้รับการฝึก
ต่อไป 
            ข. การวิเคราะห์ผู้เรียน (Audience Analysis) สําหรับการเรียน การสอนปกติในช้ันเรียน 
ผู้สอนสามารถปรับเปลี่ยนกระบวนการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับผู้เรียนได้โดยง่าย เน่ืองจากเป็นการ
ดําเนินการแบบเผชิญหน้า (Face to Face) แต่การเรียนการสอนด้วย บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
จะนําเสนอเน้ือหาค่อนข้างตายตัวไม่สามารถปรับเปลี่ยนตามสถานการณ์ของผู้เรียนได้ ดังน้ันการ
ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจึงมีความจําเป็นต้องวิเคราะห์ผู้เรียนเก่ียวกับข้อมูลต่าง ๆ 

ภาพท่ี 2.2 ขัน้ตอนการพัฒนาตาม ADDIE Model 
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เช่น ระดับช้ัน อายุ ความรู้พ้ืนฐาน ประสบการณ์เดิม ระดับความรู้ความสามารถ และความสนใจต่อ
การเรียน เป็นต้น เพ่ือนําข้อมูลเหล่าน้ีเป็นแนวทางในการออกแบบบทเรียนให้สอดคล้องกับกลุ่ม
ผู้เรียนอย่างแท้จริง เป็นต้นว่าผู้เรียนระดับเล็กอาจต้องการบทเรียนที่นําเสนอด้วยภาพหรือการ์ตูน
มากกว่าผู้เรียนระดับโต บทเรียนสําหรับเด็กเก่งอาจมีความซับซ้อนมากกว่าบทเรียนสําหรับเด็กที่เรียน
อ่อน เป็นต้น การวิเคราะห์ผู้ เรียนย่ิงถูกต้องมากเท่าใดย่อมส่งผลให้การออกแบบบทเรียนมี
ประสิทธิภาพดีย่ิงขึ้น 
                ค)  การวิเคราะห์วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม (Behavioral Analysis)วัตถุประสงค์เชิง
พฤติกรรมเป็นสิ่งสําคัญสําหรับการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยบ่งบอกถึงสิ่งที่
บทเรียนคาดหวังจากผู้รับการฝึกว่า ผู้รับการฝึกจะสามารถแสดงพฤติกรรมใดๆ ออกมาภายหลังสิ้นสุด
กระบวนการเรียนรู้ โดยท่ีพฤติกรรมดังกล่าวผู้รับการฝึกไม่เคยทําได้มาก่อนและต้องเป็นพฤติกรรมใช้
คํากริยาช้ีเฉพาะ เช่น อธิบาย วาด เขียน อ่าน แยกแยะ เปรียบเทียบ วิเคราะห์ เป็นต้น 

       ในทางการเรียนการสอนสิ่งที่ผู้สอนคาดหวังให้ผู้รับการฝึกมีการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม 
ไปในทางท่ีพึงประสงค์เรียกว่าเกิดการเรียนรู้ขึ้น จําแนกได้ 3 ด้าน ได้แก่ ด้านพุทธศึกษา (Cognitive 
Domain) ด้านทักษะศึกษา (Psychomotor Domain) และด้านจริยศึกษา (Affective Domain)  
ในการวิเคราะห์วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน จึงต้องพิจารณาด้วยว่า
จะมุ่งเน้นทางด้านใด หรือให้ครอบคลุมทั้งสามด้าน ทั้งน้ีเน่ืองจากแต่ละด้านมีความแตกต่างกัน การ
กําหนดวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของบทเรียน จึงเป็นเร่ืองละเอียดอ่อนต้องวิเคราะห์และพิจารณา
อย่างถี่ถ้วน เพ่ือให้ได้มาซึ่งวัตถุประสงค์ที่ดี สามารถนําไปใช้เป็นแนวทางในการวิเคราะห์เน้ือหาขั้น
ต่อไป นอกจากนี้ยังต้องจัดลําดับวัตถุประสงค์ตามหลักประสบการณ์การเรียนรู้จากง่ายไปยาก และ
จากสิ่งที่รู้แล้วไปยังสิ่งที่ยังไม่รู้ 
              ง) การวิเคราะห์เน้ือหา (Content  Analysis) ขึ้นตอนน้ีนับว่ามีความสําคัญและใช้เวลา
มากในการที่จะได้มาซึ่งเน้ือหาบทเรียน โดยอาศัยวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของบทเรียนในขั้นตอนที่
ผ่านมาเป็นแนวทางในการรวบรวมเน้ือหาให้สอดคล้องกับความต้องการมากที่สุดเป็นที่ยอมรับกัน
โดยทั่วไปว่าผู้สอนที่มีความเช่ียวชาญด้านการสอนจะสามารถออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
ได้ดีกว่านักคอมพิวเตอร์ที่มีความเป็นเลิศด้านโปรแกรม เน่ืองจากผู้สอนสามารถวิเคราะห์เน้ือหาและรู้
ยุทธวิธีการนําเสนอเน้ือหาดังกล่าวได้ดี ดังน้ันในขั้นตอนน้ีจึงจําเป็นต้องอาศัยผู้เช่ียวชาญด้านการสอน
เป็นผู้วิเคราะห์หรือให้เป็นผู้ตรวจสอบเน้ือหาก่อนที่จะไปสร้างเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
เพ่ือให้การวิเคราะห์เน้ือหาเป็นระบบและสะดวกย่ิงขึ้น สามารถใช้วิธีการต่าง ๆ ในการรวบรวม 
เน้ือหา เช่น ใช้แบบปะการัง (Coral Pattern) ช่วยรวบรวมเน้ือหาแต่ละวัตถุประสงค์และเขียน 
Network Diagram เพ่ือจัดลําดับความสัมพันธ์ของเน้ือหาแต่ละหัวเร่ืองย่อย นอกจากน้ียังสามารถใช้ 
วิธีอ่ืน ๆ ที่จะอํานวยความสะดวกในการรวบรวมเน้ือหาให้สมบูรณ์ที่สุด 
        2. การออกแบบบทเรียน (Design) ประกอบด้วยข้ันตอนต่างๆ ดังน้ี 
              ก) การออกแบบคอร์สแวร์ (Courseware Design) ซึ่งเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
มาจากพ้ืนฐานเดียวกันกับบทเรียนโปรแกรมแนวความคิดในการนําเสนอเน้ือหาจึงใกล้เคียงกัน จะมี
ส่วนที่แตกต่างกันอยู่บ้างตรงท่ีการจัดการบทเรียนเท่าน้ัน ดังน้ันหลักการออกแบบบทเรียนจึง
เหมือนกันเร่ิมต้นด้วยการกล่าวนําเพ่ือสร้างแรงจูงใจในการเรียน บอกวัตถุประสงค์ ทําแบบทดสอบ
ก่อนเรียน นําเสนอเน้ือหา และทําแบบทดสอบหลังเรียน เรียงตามลําดับ จนครบกระบวนการเรียนรู้ 
ตามหลักการของ Robert Gagne ในขั้นตอนน้ีจึงเป็นการออกแบบตัวบทเรียน กระบวนการดังกล่าว
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น้ีรวมถึงรูปแบบการนําเสนอบทเรียน การตัดสินคําตอบ การเสนอสิ่งเร้า และการให้ข้อมูลย้อนกลับ 
การเสริมแรง และส่วนอ่ืน ๆ ที่เกี่ยวข้อง บทเรียนที่ได้จากขั้นตอนน้ีเรียกว่า คอร์สแวร์ (Courseware) 
ซึ่งหมายถึง ตัวบทเรียนที่พร้อมสําหรับนําไปสร้างเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนซึ่งประกอบด้วย
เน้ือหากิจกรรมการเรียน สื่อการเรียนการสอน คําถามระหว่างบทเรียน แบบทดสอบหลังเรียน และ
ส่วนอ่ืน ๆ ที่ผ่านการออกแบบโดยใช้หลักการของบทเรียนโปรแกรม 
              ข) การออกแบบผังงานและบทดําเนินเรื่อง (Lesson Flowchart and Storyboard 
Design) ผังงาน (Flowchart) หมายถึง แผนภูมิที่แสดงความสัมพันธ์ของบทดําเนินเร่ืองซึ่งเป็นการ
จัดลําดับความสัมพันธ์ของเนื้อหาแต่ละส่วนว่าส่วนใดเก่ียวข้องกับส่วนใดและส่วนใดมาก่อนหลังเพ่ือ
ใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาบทเรียน โดยทั่วไปมักจะเขียนผังงานก่อนบทดําเนินเรื่องแต่อาจเขียน
พร้อมๆ กันก็ได้ ส่วนบทดําเนินเร่ือง (Storyboard) หมายถึง เรื่องราวของบทเรียนประกอบด้วย
เน้ือหาที่แบ่งออกเป็นเฟรมสุดท้ายบทดําเนินเร่ืองประกอบด้วยข้อความ ภาพ คําถามคําตอบรวมท้ัง
รายละเอียดอ่ืน ๆ ในกระบวนการเรียนการสอน ซึ่งมีลักษณะเช่นเดียวกันกับบทสคริปต์ของการถ่าย
ทําสไลด์หรือภาพยนตร์การออกแบบบทดําเนินเรื่องจะยึดตัวบทเรียนเป็นหลัก เพ่ือใช้เป็นแนว
ทางการสร้างบทเรียนในขั้นต่อไป การออกแบบบทดําเนินเร่ืองจึงต้องมีความละเอียดและสมบูรณ์ 
เพ่ือให้การสร้างบทเรียนง่ายข้ึนและเป็นระบบ อีกทั้งยังสะดวกต่อการแก้ไขบทเรียนในภายหลังอีก
ด้วย 
              ค) การออกแบบจอภาพ (Screen Design) หมายถึง การจัดพ้ืนที่ของจอภาพของ
คอมพิวเตอร์ให้เป็นสัดส่วนในการนําเสนอเน้ือหา ภาพ ปุ่มควบคุมบทเรียน และส่วนอ่ืน ๆ ที่จําเป็น
สําหรับการนําเสนอบทเรียน ซึ่งนับว่าเป็นส่วนสําคัญย่ิงสําหรับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่จะช่วย
เร้าความสนใจของผู้รับการฝึกไม่ให้เกิดความเมื่อยล้าหรือเบ่ือหน่ายโดยง่าย ทั้งน้ีเน่ืองจากผู้รับการฝึก
ต้องศึกษาบทเรียนเป็นเวลานาน นอกจากจะเป็นการเร้าความสนใจในบทเรียนแล้วการจัดการ
หน้าจอภาพที่ดีจะช่วยให้ผู้รับการฝึกเกิดความคุ้นเคยและคล่องตัว สามารถใช้บทเรียนได้โดยไม่มี
อุปสรรคใด ๆ การออกแบบจอภาพจะมีองค์ประกอบที่เก่ียวข้องหลายประการ ได้แก่ ความสามารถ
ในการแสดงสีของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ ความละเอียดของภาพ ขนาดของจอ รูปแบบอักษร ขนาดของ
ตัวอักษร สีของตัวอักษร พ้ืนหลัง และวิธีการปฏิสัมพันธ์องค์ประกอบเหล่าน้ีนับว่าเป็นองค์ประกอบ
หลักที่ทําให้หน้าจอภาพของบทเรียนน่าสนใจและชวนติดตาม ในทางปฏิบัติการออกแบบผังงาน การ
ออกแบบบทดําเนินเรื่องและการออกแบบหน้าจอภาพจะต้องพิจารณาควบคู่ไปด้วยกัน เน่ืองจากทั้ง
สามส่วนมีความสัมพันธ์กัน 
        3. การพัฒนา (Development) ประกอบด้วยข้ันตอนต่าง ๆ ดังน้ี 
              ก) การเตรียมการ (Preparation Phase) เมื่อได้บทเรียนที่อยู่ใน รูปของบทดําเนินเร่ือง
และผังงาน พร้อมทั้งมีแนวทางในการจัดหน้าจอภาพเรียบร้อยแล้วการพัฒนาเป็นบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะเป็นเร่ืองที่ง่ายข้ึน ในขั้นตอนน้ีจะต้องดําเนินการโดยนักคอมพิวเตอร์ที่มีความ
ชํานาญด้านการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์หรือระบบนิพนธ์บทเรียนเท่าน้ัน อย่างไรก็ตามผู้สอนที่มี
ประสบการณ์ด้านการสอนหรือผู้เช่ียวชาญเฉพาะด้านก็ยังมีความจําเป็นที่จะต้องคอยให้คําปรึกษา
แนะนําการพัฒนาบทเรียนเพ่ือปรับปรุงให้บทเรียนมีคุณภาพที่ดี ก่อนจะพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน ต้องเตรียมวัสดุต่าง ๆ เช่น ภาพ ข้อความ และเสียง โดยหาจาก แหล่งต่าง ๆ หรือใช้
คอมพิวเตอร์สร้างขึ้นมาแล้วเก็บบันทึกไว้ก่อน เพ่ือนําไปใช้พัฒนาบทเรียนในขั้นต่อไป 
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             ข) การสร้างบทเรียน (Develop the Lesson) หลังจากเตรียม ข้อความ ภาพ เสียง และ
เตรียมโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ใช้ประกอบบทเรียนแล้ว ขั้นต่อไปก็คือการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนตามบทดําเนินเรื่องทีละเฟรม ๆ จนครบทุกเฟรม โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์หรือระบบ
นิพนธ์บทเรียน หลังจากน้ันจะเป็นการเช่ือมโยงความสัมพันธ์ระหว่างเน้ือหาแต่ละเฟรมเข้าด้วยกัน
ตามผังงานที่ออกแบบไว้ในขั้นตอนแรกจัดรูปแบบการนําเสนอ เขียนโปรแกรม การจัดการบทเรียน 
และจัดหน้าจอภาพตามท่ีออกแบบไว้ในขั้นตอนน้ีจึงเป็นการใช้ข้อมูลที่เตรียมการมาทั้งหมดในขั้นตอน
แรก เพ่ือสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในส่วนของข้อความซึ่งเป็นเน้ือหาบทเรียนหรือคําอธิบาย 
อาจจะพิมพ์เข้าโดยตรงในขั้นตอนน้ีก็ได้หากมิได้เตรียมไว้ก่อนในข้ันของการเตรียมการ โดยเฉพาะ
อย่างย่ิงถ้าสร้างบทเรียนโดยใช้ระบบนิพนธ์บทเรียนเน่ืองจากโปรแกรมเหล่าน้ีได้เอ้ืออํานวยประโยชน์
ต่อการพิมพ์ข้อความในส่วนของเน้ือหาเป็นอย่างมากรวมทั้งการสร้างคําถามระหว่างบทเรียน 
แบบทดสอบ การประเมินผลคะแนนและการจัดการฐานข้อมูลขั้นต้น 
            ค)  การทําเอกสารประกอบบทเรียน (Documentation) เอกสาร ประกอบบทเรียน ได้แก่ 
คู่มือการทํางาน การติดต้ัง และการบํารุงรักษาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นสิ่งจําเป็นเพ่ือช้ีแนะ
ให้ผู้รับการฝึกทราบถึงข้อแนะนําต่าง ๆ รวมถึงวิธีการติดต้ังบทเรียนเข้ากับคอมพิวเตอร์ นอกจากน้ียัง
รวมถึงแผนการเรียนรู้ (Learning Map) เพ่ือแนะแนวทางการเรียน 
       4. การทดลองใช้ (Implementation) ในข้ันตอนน้ีเป็นการนําบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนไปทดลองใช้กับกลุ่มเป้าหมายโดยผ่านการตรวจสอบจากผู้เช่ียวชาญก่อนเมื่อได้รับผลการ
ประเมินแก้ไขปรับปรุงจนเป็นที่พอใจแล้วจึงนําไปใช้ วิธีที่ยึดเป็นแนวทางปฏิบัติโดยทั่วไป คือ การ
นําไปใช้รายบุคคลกับผู้รับการฝึกกลุ่มย่อยประมาณ 2–3คน ก่อนเพ่ือตรวจสอบความเหมาะสมของ
บทเรียนเกี่ยวกับคําสั่งที่ใช้ เน้ือหาบทเรียน คําถาม แบบทดสอบก่อนและหลังเรียน และส่วนอ่ืน ๆ ที่
เก่ียวข้อง เพ่ือนําข้อมูลที่ได้ไปปรับปรุงแก้ไขอีกครั้งหน่ึงก่อนที่จะนําไปใช้อีกครั้งกับกลุ่มเป้าหมายที่
เป็นผู้รับการฝึกจริงอย่างน้อย 10 ขึ้นไป เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนในขั้นตอนต่อไปในข้ันตอน
น้ีไม่ได้มีข้อกําหนดแน่นอนตายตัวว่าจะใช้กับผู้รับการฝึกกลุ่มใด จํานวนเท่าใดขึ้นอยู่กับวิจารณญาณ
ของผู้ออกแบบหรือคําแนะนําของผู้เช่ียวชาญแต่ไม่ควรหลีกเลี่ยงการนําไปใช้ก่อนที่ใช้จริงกับ
กลุ่มเป้าหมาย เน่ืองจากจะเกิดผลเสียมากกว่าผลดี 
       5. การประเมินผล (Evaluation) คือ การประเมินผลเพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนผ่านเว็บทําได้หลายวิธี ได้แก่ วิธีการหาประสิทธิภาพของบทเรียนโดยใช้
หลักสูตรที่มีนักการศึกษาคิดค้นขึ้นเป็นต้นว่าการเปรียบเทียบคะแนนเฉล่ียของผู้รับการฝึกที่ทําได้จาก
แบบฝึกหัดระหว่างบทเรียน หรือคะแนนเฉลี่ยจากคําถามระหว่างบทเรียนกับคะแนนที่ผู้รับการฝึกทํา
ได้จากแบบทดสอบหลังบทเรียน 
 

      2.7.6 ประโยชน์ของการเรียนการสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
  การเรียนการสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตมีประโยชน์หลายประการ โดยมีนักการศึกษา

หลายท่านได้กล่าวไว้อาทิ เช่น สุวรรณา เบ็งทอง (2547: 54) กล่าวว่าการสอนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตมีประโยชน์มากมายหากผู้สอนนํามาใช้ในการจัดการเรียนการสอนจะทําให้ผู้เรียนมี
ความรู้ทักษะประสบการณ์มากมายอาทิ 
            1. ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ทุกที่ทุกเวลาอาจเรียกได้ว่าเป็นการเรียนที่สามารเรียนรู้ได้ตลอด 
24 ช่ัวโมง 
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            2. ในการเรียนน้ันไม่จําเป็นต้องเรียนในห้องเรียนเท่าน้ันและไม่จําเป็นต้องเรียนเฉพาะใน
เวลาเรียนเท่าน้ัน 
            3. การเรียนการสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนที่อยู่ห่างไกลได้
เรียน 
            4. การเรียนการสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเป็นการส่งเสริมให้เกิดความเท่าเทียมกันทาง
การศึกษา 
            5.การเรียนการสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเป็นการส่งเสริมการศึกษาตลอดชีวิต 
            6. ผู้เรียนสามารถแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกันได้ 
            7. ผู้เรียนสามารถทบทวนเน้ือหาได้เมื่อผู้เรียนไม่เข้าใจโดยไม่ต้องกลัวว่าจะรบกวนเวลา
เรียนของเพ่ือนร่วมห้อง   
            8. สร้างแรงจูงใจให้ผู้เรียนอยากเรียนรู้เพราะมีการนําเทคโนโลยีเข้ามาใช้ในการเรียนการ
สอนทําให้นักเรียนไม่รู้สึกเบ่ือกับการเรียน 
            9. การสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเปิดโอกาสให้ทุกคนสามารถเข้าเรียนได้ 
           10. ผู้เรียนสามารถแสดงความคิดเห็นผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตได้ 
           11. เกิดความสะดวกสบายกับผู้เรียนที่เรียนไปด้วยทํางานไปด้วย 
           12. ผู้เรียนสามารถแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียนและผู้เรียนกับผู้สอน
หรือผู้เช่ียวชาญได้ 
           13. ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้นในการเรียน 
           14. ผู้เรียนไม่ต้องเสียค่าใช้จ่ายในการเดินทางไปเรียน 
           15. ผู้เรียนสามารถเลือกเรียนในเน้ือหาวิชาที่ตนเองสนใจได้ 

  ฤทธิชัย อ่อนมิ่ง (2551: 35) ได้กล่าวถึงประโยชน์การเรียนการสอนผ่านเว็บว่าเป็นการ
จัดการเรียนการสอนโดยใช้ศักยภาพของเครือข่ายอินเตอร์เน็ตทําให้การเรียนการสอนสามารถ
เช่ือมโยงไปยังแหล่งข้อมูลต่างๆที่อยู่ในเครือข่ายได้ทุกเวลาและทุกสถานที่ตามความต้องการของ
ผู้เรียนและผู้สอนนอกจากน้ีผู้เรียนและผู้สอนยังสามารถปฏิสัมพันธ์กันโดยผ่านระบบเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ได้ประโยชน์การเรียนการสอนผ่านเว็บมีดังต่อไปนี้ 
            1. การท่ีเว็บเปิดโอกาสให้เกิดการปฏิสัมพันธ์ (Interactive) ระหว่างผู้เรียนกับผู้สอนและ
ผู้เรียนกับผู้เรียนหรือผู้เรียนกับเน้ือหาบทเรียน 
           2. การที่เว็บสามารถนาเสนอเน้ือหาในรูปแบบของสื่อประสม (Multimedia)  
            3. การที่เว็บเป็นระบบเปิด (Open System) ซึ่งอนุญาตให้ผู้ใช้มีอิสระในการเข้าถึงข้อมูลได้
ทั่วโลก 
           4. การที่เว็บอุดมไปด้วยทรัพยากรเพ่ือการสืบค้นออนไลน์(Online Search /Resource)  
            5. ความไม่มีข้อจํากัดทางสถานที่และเวลาของการสอนบนเว็บ (Device, Distance and 
Time Independent) ผู้เรียนที่มีคอมพิวเตอร์ในระบบใดก็ได้ซึ่งต่อเข้ากับอินเทอร์เน็ตจะสามารถเข้า
เรียนจากที่ใดก็ได้ในเวลาใดก็ได้ 
            6. การท่ีเว็บอนุญาตให้ผู้เรียนเป็นผู้ควบคุม (Learner Controlled) ผู้เรียนสามารถเรียน
ตามความพร้อมความถนัดและความสนใจของตน 
            7. การที่เว็บมีความสมบูรณ์ในตนเอง(Self-contained)ทําให้เราสามารถจัดกระบวนการ
เรียนการสอนทั้งหมดผ่านเว็บได้การท่ีเว็บอนุญาตให้มีการติดต่อสื่อสารทั้งแบบเวลาเดียว
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(Synchronous Communication) เช่นChat และต่างเวลากัน(Asynchronous Communication) 
เช่น Web Board เป็นต้น 
            สรุปได้ว่า ประโยชน์ของการเรียนการสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตมีหลายประการซึ่ง
ผู้เรียนจะมีความสนใจ มีทักษะ ประสบการณ์ มีความกระตือรือร้น ประหยัดเวลา สามารถทบวน
บทเรียนได้ตามต้องการโดยใช้การปฏิสัมพันธ์ (Interactive) ระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน 

 
2.8  การสนทนากลุ่ม ( Focus Group) 
 
          กรมการพัฒนาชุมชน (2551) ได้กล่าวถึงการสนทนากลุ่ม (Focus Group)ได้มีการพัฒนาขึ้น
ครั้งแรกระหว่างสงครามโลกคร้ังที่ 2 (ค.ศ. 1939-1945) โดยนํามาใช้ในการประเมินประสิทธิผลของ
รายการวิทยุกระจายเสียงที่ออกอากาศในช่วงน้ัน พอสิ้นสุดสงครามโลกคร้ังที่ 2 ค.ศ. 1946 ได้มีการ
นํามาใช้ในกลุ่มที่ทํางานทางด้านสังคมศาสตร์ (Social Sciences) มีลักษณะเป็นการสนทนาถก
แลกเปลี่ยนประเด็นปัญหาที่มีการกําหนดหัวข้อเฉพาะบางประเด็นของผู้จัด (Organizer) โดยกลุ่มคน
ที่เข้าร่วมประมาณ 8-10 คน ซึ่งเรียกว่า เป็น Participants หรือ Respondents โดย ผู้ที่จะเข้าร่วม
การทํา Focus group จะได้รับการคัดเลือก (Screen) ตามเง่ือนไขมาอย่างดี  
 

          2.8.1 ความหมายของการสนทนากลุ่ม  

                        สํานักงานกองทุนสนับสนุนการวิจัย [สํานักงาน สกว.] (2551. Online) ได้ให้ความหมาย
ของการสนทนากลุ่มไว้ว่าการสนทนากลุ่ม หมายถึงการรวบรวมข้อมูลจากการสนทนากับกลุ่มผู้ให้
ข้อมูลในประเด็นปัญหาที่เฉพาะเจาะจง โดยมีผู้ดําเนินการสนทนา (Moderator) เป็นผู้คอยจุด
ประเด็นในการสนทนาเพ่ือชักจูงให้กลุ่มเกิดแนวคิดและแสดงความคิดเห็นต่อประเด็นหรือแนว
ทางการสนทนาอย่างกว้างขวางละเอียดลึกซึ้งโดยมีผู้เข้าร่วมสนทนาในแต่ละกลุ่มประมาณ 6-10 คน 
ซึ่งเลือกมาจากประชากรเป้าหมายที่กําหนดเอาไว้   

                       วานิช มาลัย และ อรสา ปานขาว (2548: 30-40) ได้ให้ความหมายไว้ว่า การสนทนากลุ่ม 
เป็นรูปแบบการสัมภาษณ์ชนิดหน่ึงที่ใช้สําหรับผู้ที่ถูกสัมภาษณ์กลุ่มเล็กๆ มักใช้เก็บรวบรวมข้อมูลใน
กรณีที่ต้องการได้ข้อมูลจากการพิจารณากลุ่มบุคคลที่เก่ียวข้องกับปัญหา ผู้ที่นํามาใช้ในการทําสนทนา
กลุ่มจะเป็นบุคคลที่ผู้ศึกษาคาดว่าจะเป็นผู้ที่สามารถให้ข้อมูลที่เก่ียวข้องกับเรื่องที่ต้องการศึกษาได้ 
เป็นอย่างดี โดยปกติจะใช้ ผู้เข้าร่วมสนทนาประมาณ  8-12 คน หากใช้จํานวนน้อยกว่า 8 คน จะถือ 
ว่ากลุ่มตัวอย่างยังไม่เป็นตัวแทนแต่ถ้าใช้มากกว่า 12 คน จะทําให้เกิดปัญหายุ่งยากในการดําเนินงาน 
            เกษมสิงห์ เฟ่ืองฟู และคณะ (2551. Online) ได้กล่าวไว้ว่าการจัดสนทนากลุ ่ม คือ   
การท่ีจัดให้มีกลุ่มคนที่เป็นผู้รู้มีลักษณะทางเศรษฐกิจ สังคม อาชีพ หรือคุณลักษณะภูมิหลังต่าง ๆ ที่
ใกล้เคียงกันที่สุดและคาดว่าเป็นกลุ่มที่สามารถตอบประเด็นคําถามที่นักวิจัยสนใจได้ดีที่สุด มีสมาชิกที่
เข้าร่วมกลุ่มมีจํานวน 7-8 คน เป็นกลุ่มที่มีลักษณะโต้ตอบและโต้แย้งกันดีที่สุดก่อให้เกิดการสนทนาที่
เปิดกว้างที่จะให้ทุกคนไม่อายคนวิพากษ์วิจารณ์ได้ดีที่สุดส่วนในกรณีทีมีสมาชิก 9-12 คน ซึ่งเป็น    
กลุ่มใหญ่วงสนทนาอาจจะมีการแบ่งกลุ่มย่อย หันหน้าเข้าสนทนากันเองแต่ในกรณีน้ีอาจจะลําบากใน
การน่ังสนทนาเป็นกลุ่ม และยากต่อการสรุปประเด็นปัญหาหรือวิเคราะห์ข้อมูล 
           สรุปแล้ว การสนทนากลุ่ม (Focus group) หมายถึง การเก็บรวบรวมข้อมูลจากการสนทนา
ของผู้ให้ข้อมูล ซึ่งเป็นบุคคลที่สามารถให้คําตอบในประเด็นที่ต้องการศึกษาได้ โดยจัดให้มีกลุ่ม
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สนทนาประมาณ 6-12 คน ซึ่งกลุ่มที่จะมีลักษณะโต้ตอบโต้แย้งกันดีที่สุดคือ 7-8 คน และจะต้องมี
ผู้ดําเนินการสนทนา (Moderator) เป็นผู้คอยจุดประเด็นในการสนทนาเพ่ือชักจูงให้กลุ่มเกิดแนวคิด
และแสดงความคิดเห็นต่อประเด็นหรือแนวทางการสนทนาอย่างกว้างขวางละเอียดลึกซึ้ง 
   

      2.8.2 หลักการของการสนทนากลุ่ม  
            กรมการพัฒนาชุมชน (2551. Online) ได้กล่าวถึงวิธีเก็บข้อมูลเชิงคุณภาพด้วยการจัดให้
คนท่ีเลือกจากประชากรที่ต้องการศึกษาจํานวนไม่มากนักมาร่วมวงสนทนากัน เพ่ืออภิปรายพูดคุยกัน 
โดยมุ่งประเด็นการสนทนาไปยังเรื่องที่สนใจศึกษาในการจัดการสนทนากลุ่มอย่างเป็นระบบ อาจเลือก
ผู้เข้าร่วมสนทนากลุ่มจํานวน 7-12 คน ที่มีลักษณะบางประชากร สังคม เศรษฐกิจและวัฒนธรรมที่
คล้ายคลึงกัน ระหว่างพูดคุย มีพิธีกรเป็นผู้ดําเนินรายการ มีผู้จดบันทึกเป็นผู้จดย่อเน้ือหาการสนทนา 
และมีเทปบันทึกเสียงบันทึกรายละเอียดของการพูดคุยเมื่อเสร็จสิ้นการสนทนาผู้บันทึกจะถอด
รายละเอียดจากเทปที่บันทึกไว้ เพ่ือใช้เป็นข้อมูลในการวิเคราะห์ต่อไป () 
            ลักษณะสําคัญของการสนทนากลุ่ม คือ ต้องกําหนดวัตถุประสงค์เฉพาะ ขนาดสมาชิกที่
เหมาะสมคือ 6-12 คน ที่ไม่รู้จักมาก่อนเลือกมาเพราะมีคุณสมบัติที่เหมาะกับประเด็นสนทนากลุ่ม
ผู้ให้สัมภาษณ์กําหนดไว้ล่วงหน้า ว่าใคร สัมภาษณ์ประเด็นอะไร 
            หัวใจสําคัญของการสนทนากลุ่มคือ 
      1. ผู้ดําเนินการสนทนา (Moderator) 
      2. ผู้จดบันทึก (Note taker) 
      3. เอกพันธ์ (Homogeneous members) ลักษณะคล้ายคลึงกันของสมาชิกผู้เข้าร่วม
สนทนา อาทิ เพศ เช้ือชาติ อายุ อาชีพ สถานะภาพสมรส 
      4.  แต่ละหัวข้อคําถามควรถามอย่างน้อย 2 กลุ่ม (At least two group for each type 
of respondent interviewed) 
      5. ข้อมูลควรวิเคราะห์โดยกลุ่ม (Data should be analyzed by group) 
 

      2.8.3 องค์ประกอบในการจัดสนทนากลุ่ม 
      1. ผู้ดําเนินการสนทนา (Moderator / Researcher) 
      2. ผู้จดบันทึก (Note Taker) ทําแผนผังเลขที่น่ัง จดเฉพาะคําต้นๆ ของผู้สนทนา 
      3. สถานที่ (Location) 
      4. อุปกรณ์ (Instrument – tape recorder) 
      5. ระยะเวลา (Duration) ไม่ควรเกิน 3 ช่ัวโมง 
      6. แนวคําถาม 
      7. เคร่ืองด่ืม ของขบเคี้ยว (เล็กน้อย) 
 

      2.8.4 ประโยชนของการจัดการสนทนากลุ่ม  
       1. ใช้ในการศึกษาความคิดเห็น ทัศนคติ ความรู้สึก การรับรู้ ความเช่ือ และพฤติกรรม 
      2. ใช้ในการกําหนดสมมติฐานใหม่ๆ 
      3. ใช้ในการกําหนดคําถามต่างๆท่ีใช้ในแบบสอบถาม 
      4. ใช้ค้นหาคําตอบที่ยังคลุมเครือ หรือยังไม่แน่ชัดของการวิจัยแบบสํารวจ เพ่ือช่วยให้
งานวิจัยสมบูรณ์ย่ิงขึ้น 
      5. ใช้ในการประเมินผลทางด้านธุรกิจ 
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      2.5.5 ขั้นตอนการจัดสนทนากลุ่ม  
      1. กําหนดวัตถุประสงค์ (6-8 สัปดาห์ก่อนการสนทนากลุ่ม) 
      2. กําหนดกลุ่มเป้าหมายของผู้ให้ข้อมูล (6-8 สัปดาห์ก่อนการสนทนากลุ่ม) 
      3. รวบรวมที่อยู่และเบอร์โทรศัพท์ของผู้ร่วมงาน (6-8 สัปดาห์ก่อนการสนทนากลุ่ม) 
      4. ตัดสินใจว่าจะทําก่ีกลุ่ม (4-5 สัปดาห์ก่อนการสนทนากลุ่ม) 
      5. วางแผนเรื่องระยะเวลาและตารางเวลา (4-5 สัปดาห์ก่อนการสนทนากลุ่ม) 
      6. ออกแบบแนวคําถาม ควรเรียงคําถามจากคําถามที่เป็นเร่ืองทั่วๆไป เบาๆ ง่ายต่อการ
เข้าใจ และสร้างบรรยากาศให้คุ้นเคยกันระหว่างนักวิจัยกับผู้เข้าร่วมสนทนาแล้วจึงวก เข้าสู่คําถาม
หลักหรือคําถามหลักของประเด็นที่ทําการศึกษาแล้วจึงจบลงด้วยคําถามเบาๆอีกครั้ง หน่ึง เพ่ือผ่อน
คลายบรรยากาศในวงสนทนาและสร้างบรรยากาศที่เป็นกันเองในช่วงท้ายอาจ เติมคําถามเสริมเข้าไป
แต่ต้องเป็นคําถามสั้นๆอาจเป็นคําถามที่ไม่ได้เตรียมมาก่อน แต่เป็นคําถามที่ปรากฏขึ้นมาระหว่างการ
สนทนา (4-5 สัปดาห์ก่อนการสนทนากลุ่ม) 
      7. ทดสอบแนวคําถามที่สร้างขึ้น (4-5 สัปดาห์ก่อนการสนทนากลุ่ม) 
      8. ทําความเข้าใจกับผู้ดําเนินการสนทนา (Moderator) และผู้จดบันทึก (Note taker) (4-5 
สัปดาห์ก่อนการสนทนากลุ่ม) 
      9. ผู้ดําเนินการสนทนา (Moderator) ต้องสร้างบรรยากาศในการสนทนา และควบคุมเกม
ได้เป็นอย่างดีให้เกิดความเป็นกันเองมากที่สุด Moderator จะต้องไม่แสดงความคิดเห็นของตนเอง 
ควรจะปล่อยให้ผู้เข้าร่วมแสดงความคิดเห็นได้อย่างเต็มที่ อิสรเสรีและเป็นธรรมชาติมากที่สุด 
Moderator ที่ดีจะต้องสามารถแก้ปัญหาเฉพาะหน้าได้เป็นอย่างดี 
      10. ผู้จดบันทึก (Note taker) จะต้องอยู่ร่วมตลอดเวลาและควรทําหน้าที่ในการจดบันทึก
เพียงอย่างเดียวไม่ควรร่วมสนทนาด้วย เพราะจะทําให้การจดบันทึกข้อมูลไม่ครบถ้วน และจะต้องเป็น
ผู้ถอดเทปด้วยตนเอง เพ่ือความเข้าใจในสิ่งที่ได้บันทึกและเน้ือหาสาระในเทปที่ตรงกัน 
      11. ผู้ช่วยทั่วไป (Assistant) มีหน้าที่คอยควบคุมเคร่ืองบันทึกเสียงและเปล่ียนเทปขณะที่
กําลังดําเนินการสนทนา และอํานวยความสะดวกแก่ผู้ดําเนินการสนทนาและผู้จดบันทึก เพ่ือให้แต่ละ
คนทําหน้าที่ได้อย่างเต็มที่ 
      12. คัดเลือกผู้เข้าร่วมกลุ่มสนทนา และจัดทําบัตรเชิญส่งให้ผู้ร่วมสนทนา (3-4 สัปดาห์ก่อน
การสนทนากลุ่ม) 
      13. โทรศัพท์เพ่ือติดตามผลและส่งบัตรเชิญให้ผู้ร่วมงาน (3-4 สัปดาห์ก่อนการสนทนากลุ่ม) 
      14. การจัดการเพ่ือเตรียมการทําสนทนากลุ่ม เป็นการเตรียมสถานที่ กําหนดวัน เวลา และ
จัดเตรียมอุปกรณ์ต่างๆท่ีจําเป็น เช่น เคร่ืองบันทึกเทป ม้วนเทป ถ่าน สมุด ดินสอ เครื่องด่ืม อาหาร
ว่าง เป็นต้น 
      15. แจ้งสถานที่ให้ผู้ร่วมงานทราบล่วงหน้า 2 วัน 
      16. จัดกลุ่มสนทนา และหลังการสนทนากลุ่มควรส่งจดหมายขอบคุณผู้ร่วมงานด้วย 
 

      2.8.6 ประมวลผลและการวิเคราะห์ข้อมูล 
        1. ถอดเทปออกมาเป็นบทสนทนา ควรถอดเทปออกมาอย่างละเอียดเพ่ือให้ได้ข้อมูลที่
ครบถ้วนและต้องไม่ใส่ความ คิดของตนเองท่ีถือเป็นข้อสรุปลงไปด้วย  
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      2. วิเคราะห์ข้อมูล โดยการตีความหมายในรูปของการวิเคราะห์เน้ือหา ถ้าจะให้ดีควรทําการ
วิเคราะห์ร่วมกันหลายๆคนเพ่ือเป็นการอภิปรายร่วมกัน ถ้ามีความเห็นไมต่รงกันควรกลับไปฟัง
รายละเอียดจากเทปใหม ่แล้วกลับมาอภิปรายด้วยกันอีก  
      3. การเขียนรายงานการวิจัยควรเริ่มต้นโดยการเขียนเค้าโครงเร่ืองก่อน แล้วเขียนผล
การศึกษาแยกตามวัตถุประสงค์ของการศึกษาและหัวข้อของแนวคําถามโดยพรรณนาในเชิงอธิบาย 
  

     2.7.7 การดําเนนิงานการสนทนากลุ่ม  
     1. แนะนําตนเองและทีมงาน ประกอบด้วยพิธีกร ผู้จดบันทึก และผูบ้ริการทั่วไป โดยปกติไม่
ควรให้มีผูส้ังเกตการณ์ อาจมีผลต่อการแสดงออก 
     2. อธิบายถึงจุดมุ่งหมายในการทําสนทนากลุ่ม วัตถุประสงค์ของการศึกษา 
     3. เร่ิมเกร่ินด้วยคําถามอุ่นเคร่ืองสร้างบรรยากาศเป็นกันเอง 
     4. เมื่อเริ่มคุ้นเคย เร่ิมคําถามในแนวการสนทนาที่จัดเตรียมไว้ทิ้งช่วงให้มีการถกประเด็น และ
โต้แย้งกันให้พอสมควร 
     5. สร้างบรรยากาศให้เกิดการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นต่อกัน ควบคุมเกมไม่ให้หยุดน่ิง อย่า
ซักคนใดคนหน่ึงมากเกินไป คําถามที่ถามไม่ควรถามคนเดียว อย่าซักรายตัว 
     6. ในการน่ังสนทนา พยายามอย่าใหเ้กิดการข่มทางความคิด หรือชักนําผู้อ่ืนให้เห็นคล้อย
ตามผู้ที่พูดเก่ง (Dominate) สร้างบรรยากาศให้คนท่ีไม่ค่อยพูดแสดงความคิดเห็นออกมาให้ได้ 
     7. พิธีกรควรเป็นคนพูดเก่งซักเก่ง มีพรสวรรค์ในการพูดคุย จังหวะการถามดี ถามช้าๆ 
ละเอียด ควรมีการพูดแทรกตลกอย่างเหมาะสมด้วย และในการสนทนากลุ่มยังมีปัจจัยทีจ่ําเป็น ดังน้ี 
         7.1 กระดาษสําหรับจดบันทึกและดินสอ 
         7.2 ชาร์ตหรือกระดานดํา 
         7.3 บทสคริปการสนทนากลุ่ม 
         7.4 รายช่ือผู้เข้าร่วมสนทนากลุ่ม 
         7.5 ผู้จดบันทึกการสนทนา 
         7.6 เคร่ืองบันทึกเสียง 
         7.7 ป้ายช่ือ 
         7.8 การสร้างบรรยากาศให้สดช่ืน 
         7.9 นาฬิกาจับเวลา 
   

     2.8.8 ข้อดีของการจัดการสนทนากลุ่ม  
     1. ผู้เก็บข้อมูล เป็นผู้ได้รับการฝึกอบรมเป็นอย่างดี 
     2. เป็นการเผชิญหน้ากันในลักษณะกลุม่มากกว่าการสัมภาษณ์ตัวต่อตัว 
     3. ให้มีปฏิกิริยาโต้ตอบกันได้ 
     4. บรรยากาศของการคุยกันเป็นกลุ่มจะช่วยลดความกลัวที่จะแสดงความเห็นส่วนตัว 
     5. เป็นวิธีการเก็บข้อมูลที่เสียค่าใช้จ่ายน้อย ทําง่าย ประเด็นปัญหาที่ Controversial 
(ขัดแย้งกัน) / sensitive (ไวต่อความรู้สึก) สามารถใช้ได้ดี ให้ความยืดหยุ่นในการค้นหาประเด็นหรือ
สืบค้นลึกในข้อมูลบางอย่าง ข้อมูลมีชีวิตชีวา 
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     2.8.9 ข้อจํากัดในการสนทนากลุ่ม  
     1. ถ้าในการสนทนากลุ่ม มีผู้ร่วมสนทนาเพียงไม่กี่คนท่ีแสดงความคิดเห็นอยู่ตลอดเวลาจะทํา
ให้ข้อมูล ที่ได้เป็นเพียงความคิดเห็นของคนส่วนน้อยเหล่าน้ัน ดังน้ันจึงต้องระวังไม่ให้มีการผูกขาดการ
สนทนาขึ้น 
     2. พฤติกรรมบางอย่างซึ่งเป็นสิ่งที่ไม่ยอมรับในชุมชนอาจไม่ได้รับการเปิดเผยในกลุ่มสนทนา 
ในกรณีน้ีใช้การสัมภาษณ์ตัวต่อตัวจะดีกว่า 
     3. ถ้าผู้ดําเนินในการสนทนาคุมเกมไม่ได้ การสนทนากลุ่มจะไม่ราบรื่น 
 
2.9 เอกสารงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 
 

   จรัญ  กาญจนประดิษฐ์ (2554:  93-94) ศึกษาพัฒนาการทักษะการเป่าขลุ่ยเพียงออโดยใช้
รูปแบบการสอนทักษะปฏิบัติของเดวีส์ (Davies Instruction Model for Psychomotor Domain) 
และสอดแทรกคุณธรรมด้านความเพียรของนักศึกษาที่เรียนรายวิชาทักษะดนตรีไทย ผลการวิจัย
พบ ว่ า  การ ใ ช้ รู ปแบบการสอนทั กษะป ฏิ บั ติ ของ เด วีส์ (Davies’ Instruction Model For 
Psychomotor Domain) สามารถพัฒนาทักษะการเป่าขลุ่ยเพียงออ ทักษะ คือ การระบายลม การตี
น้ิว การพรมนิ้ว การครั่นลม และการเป่าโหยหวนได้อยู่ในระดับดี การสอดแทรกความเพียรในการ
เรียนทักษะการเป่าขลุ่ยเพียงออจากผลการวิจัย พบว่า ความเพียรท่ีเกิดขึ้นของผู้เรียนน้ันแสดงออกมา
ในเชิงคุณภาพได้อยู่ในระดับดีสามารถใช้ความเพียรของตนเองฝึกทักษะต่างๆ จนสามารถบรรเลงบท
เพลงที่กําหนดได้ค่อนข้างสมบูรณ์ แต่ในเชิงปริมาณโดยการกําหนดช่ัวโมงฝึกซ้อมด้วยตนเองต่อ
สัปดาห์น้ันพบว่า ผู้เรียนมีช่ัวโมงการฝึกซ้อมอยู่ในระดับน้อยและการกําหนดช่ัวโมงฝึกซ้อมน้ีสามารถ
กระตุ้นความรู้สึกให้มีความเพียรได้เพียงน้อยนิด แต่หากกําหนดให้ผู้เรียนได้แสดงผลงานในโอกาส
ต่างๆ เช่น ประกวดดนตรี หรือคอนเสิร์ต พบว่า สามารถสร้างแรงกระตุ้นให้ผู้เรียนมีความเพียรในการ
ฝึกซ้อมมากที่สุด  

   ปราณี เปล่งสูงเนิน (2554: 83) ได้ทําการศึกษาค้นคว้าเก่ียวกับการพัฒนาบทเรียนบน
เครือข่าย รายวิชาการใช้โปรแกรม Microsoft Excel โดยใช้รูปแบบการเรียนการสอนทักษะปฏิบัติ
ของเดวีส์ สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 ผลปรากฏว่า ผลการวิเคราะห์หาค่าความก้าวหน้า
ทางการเรียนจากบทเรียนบนเครือข่าย รายวิชาการใช้โปรแกรม Microsoft Excel โดยใช้รูปแบบการ
เรียนการสอนทักษะปฏิบัติของเดวีส์ เมื่อพิจารณาผลคะแนนเฉล่ียของผู้เรียนแล้วพบว่าคะแนนสอบ
หลังเรียนเฉลี่ยเท่ากับ 25.33 สูงกว่าก่อนเรียนเฉลี่ยเท่ากับ 22.05 ซึ่งแสดงให้เห็นว่าผู้เรียนมี
ความก้าวหน้าทางการเรียนสูงขึ้น ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนบนเครือข่าย 
พบว่าผู้เรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.46  

   วรีวรรณ โขนงนุช (2551: บทคัดย่อ)  ได้พัฒนาชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ เรื่องการเขียน
ลายสังคโลก โดยใช้รูปแบบการเรียนการสอนทักษะปฎิบัติของเดวีส์  สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปี
ที่ 6 โรงเรียน เมืองเชลียง อําเภอศรีสัชนาลัย จังหวัดสุโขทัย ผลการวิจัยพบว่า ชุดกิจกรรมการจัดการ
เรียนรู้ เร่ืองการเขียนลายสังคโลกโดยใช้รูปแบบการเรียนการสอนด้วยทักษะปฏิบัติชองเดวีส์ สําหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6 มีประสิทธิภาพ 82.38/87.50 ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อชุด
กิจกรรมการจัดการเรียนรู้ เรื่องการเขียนลายสังคโลกโดยใช้รูปแบบการเรียนการสอนทักษะปฏิบัติ
ของเดวีส์ สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6 อยู่ในระดับมาก  
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   อนงค์ ทิวะสิงห์ (2554: บทคัดย่อ) ได้ทําการศึกษาค้นคว้า เรื่องการพัฒนากิจกรรมเรียนรู้
ตามแนวของเดวีส์ที่มีต่อการเรียนทักษะปฏิบัติของนักเรียน เรื่องการปลูกไม้ดอกไม้ประดับในภาชนะ 
ช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 พบว่า แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวของเดวีส์ที่มีต่อการเรียนทักษะ
ปฏิบัติของนักเรียน เรื่องการปลูกไม้ดอกไม้ประดับในภาชนะกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ
เทคโนโลยี ช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 มีประสิทธิภาพเท่ากับ 89.94/88.93 มีดัชนีประสิทธิผลเท่ากับ 
0.7753 นักเรียนมีทักษะการปฏิบัติงานโดยรวมอยู่ในระดับดีและมีความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ตามแนวของเดวีส์  เรื่องการปลูกไม้ดอกไม้ประดับในภาชนะโดยรวมอยู่ในระดับมาก   

  นวพัฒน์ เก็มกาแมน (2558: บทคัดย่อ) ได้ทําการค้นคว้าเรื่อง ผลของการจัดการเรียนรู้แบบ
ห้องเรียนกลับด้านด้วยบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ที่มีต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 
2 ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 ผลการวิจัยพบว่า 1)แผนการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับ
ด้านด้วยบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 2 เรื่อง การเขียนโปรแกรมแบบทางเลือก
มีคุณภาพอยู่ในระดับดี (x̄= 4.37) 2)บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 2 เรื่องการ
เขียนโปรแกรมแบบทางเลือกมีประสิทธิภาพ E₁/E₂ เท่ากับ 80.37/81.93 และ 3)นักเรียนที่เรียน
ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านด้วยบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูง
กว่านักเรียนที่ เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบปกติอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 
2.10 สรุป  
 
  การศึกษาค้นคว้าครั้งน้ี เป็นการพัฒนาระบบการสอนทักษะปฏิบัติด้วยสื่อดิจิทัลอิงเทคนิค
การจัดการเรียนแบบห้องเรียนกลับด้าน สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมปีที่ 3 จัดอยู่ในกลุ่มสาระการเรียนรู้
การงานอาชีพและเทคโนโลยี สาระการเรียนรู้ที่ 3 เกี่ยวกับเทคโนโลยีสารสนเทศ และการสื่อสาร 
ตัวช้ีวัดที่ 5 เป็นวิชาเพ่ิมเติมในระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 1 เรียนทฤษฎีและปฏิบัติ 1 
ช่ัวโมงต่อสัปดาห์ ระยะเวลา 20 สัปดาห์ รวมท้ังสิ้น 20 ช่ัวโมง ตลอดภาคเรียนในแต่ละบทเรียนมุ่งให้
ความสําคัญส่วนที่เป็นความรู้ ทฤษฎีหลักการและแนวทางปฏิบัติเพ่ือฝึกทักษะให้มีความชํานาญ โดย
ใช้รูปแบบการสอนทักษะปฏิบัติ ซึ่งเป็นกระบวนการที่ผู้สอนใช้ในการช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตาม
วัตถุประสงค์ที่กําหนดโดยการแสดงหรือทําสิ่งที่ต้องการให้ผู้เรียนได้เรียนรู้มีการใช้เทคนิคเพ่ือให้การ
สาธิตมีประสิทธิภาพ เช่น มีการเตรียมการมาก่อนเพ่ือให้เห็นถึงปัญหาเตรียมวัสดุอุปกรณ์เครื่องมือ
และสถานที่ให้พร้อมในช่วงก่อนการสาธิตผู้สอนอาจมอบหมายให้ผู้เรียนไปศึกษาเน้ือหาสาระมา
ล่วงหน้า เมื่อมาถึงข้ันตอนการสาธิตจะทําให้ผู้เรียนเข้าใจส่ิงที่สาธิตได้ดีขึ้นถ้าผู้สอนสาธิตอย่างเป็น
ลําดับขั้นตอนใช้เวลาที่เหมาะสมไม่เร็วเกินไปและอาจสาธิตช้าหากผู้เรียนยังไม่เกิดความเข้าใจชัดเจน
ในขั้นตอนสุดท้ายหลังจากสาธิตจบแล้วให้ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันอภิปรายสรุปการเรียนรู้สําหรับสื่อ
การสอนที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้าครั้งน้ีคือบทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตสื่อชนิดน้ี
จัดเป็นสื่อหน่ึงที่ประกอบไปด้วยภาพและคําบรรยายที่เข้ามามีบทบาทและอิทธิพลต่อการศึกษาเป็น
อย่างย่ิงสามารถให้ผู้เรียนได้เห็นถึงข้ันตอนการปฏิบัติต่างๆ อย่างต่อเนื่องรวมท้ังเอ้ืออํานวยให้การ
เรียนการสอนเกิดประสิทธิภาพสูงสุดได้ผู้เรียนสามารถทําตามได้ทันทีเพราะสามารถดูซ้ําได้หลายครั้ง
กว่าจะเข้าใจหรือจดจําได้จะเห็นได้ว่าการการพัฒนาระบบการสอนทักษะปฏิบัติด้วยสื่อดิจิทัลอิง
เทคนิคการจัดการเรียนแบบห้องเรียนกลับด้านน้ี เป็นการเรียนการสอนที่เน้นตัวผู้เรียนให้เกิดการ
เรียนรู้และพัฒนาทักษะไปตามความสามารถศักยภาพของตนมีปฏิสัมพันธ์ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมี

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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บทบาทสําคัญในการมีส่วนร่วมอันเน่ืองมาจากปัญหาของผู้เรียนที่มีทักษะในการปฏิบัติงานแตกต่าง
กัน 
  ดังน้ันในการเรียนรู้เรื่องใดก็ตามหากผู้เรียนที่มีความสามารถทางสติปัญญาหรือความถนัด
แตกต่างกันก็สามารถท่ีจะบรรลุวัตถุประสงค์การเรียนรู้ได้เช่นเดียวกันทุกคนผู้เรียนสามรถกลับไป
ศึกษาบทเรียนได้ทุกที่ทุกเวลาที่นอกเหนือจากห้องเรียนปกติหากผู้เรียนได้รับโอกาสในการเรียนรู้และ
คุณภาพการสอนที่หลากหลายแตกต่างกันไปตามความต้องการของแต่ละบุคคล สําหรับการสร้างสื่อ
ดิจิทัลที่ทําให้ผู้เรียนสามารถค้นหาและเข้าถึงข้อมูลต่างๆ ผ่านทางเครือข่ายคอมพิวเตอร์เป็นการจัด
สภาพแวดล้อมเพ่ือสนับสนุนการเรียนรู้ของผู้เรียนไปสู่ชุมชนต่างๆ โดยใช้เครือข่ายคอมพิวเตอร์
สาธารณะหรือเครือข่ายส่วนบุคคล โดยข้ันตอนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ 

 ในการศึกษาค้นคว้าน้ี ประยุกต์มาจากวิธีการระบบตามแนวทางรูปแบบการสอน ADDIE      
Model ที่ประกอบไปด้วยขั้นตอน การวิเคราะห์ การออกแบบ การพัฒนา การทดลองใช้ และการ
ประเมินผล สําหรับขั้นตอนการประเมินผลจัดเป็นข้ันตอนสุดท้ายของกระบวนการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอร์ที่มีความสําคัญและสอดคล้องกับทุกข้ันตอน โดยเฉพาะขั้นตอนการทดลองใช้บทเรียน
สําหรับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ในการวิจัยน้ีจะต้องกําหนดแบบแผนการทดลองขึ้นมา เพ่ือใช้
เป็นแนวทางในการทดลองใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ที่พัฒนาข้ึนและประเมินผลการทดลองโดยใช้สถิติ
ต่างๆ จากงานวิจัยที่ได้ศึกษา พบว่าการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มีความก้าวหน้าและพัฒนาขึ้น 
ตามลําดับที่มีความสัมพันธ์กับเทคโนโลยี ทั้งน้ีจากการได้ศึกษาค้นคว้าวิจัยและวิธีการเรียนรู้หาวิธีที่มี 
รูปแบบที่เหมาะสมกับการเรียนการสอนเพื่อให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาความก้าวหน้าอันก่อให้เกิด 
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงขึ้นและผู้เรียนสามารถเลือกใช้บทเรียนได้ตามความสามารถของตนเองให้
บรรลุวัตถุประสงค์ของบทเรียน มีความเป็นอิสระโดยไม่จํากัดเวลาและสถานที่ในการศึกษาด้วย
เหตุผลดังกล่าวจึงพบว่าการพัฒนาระบบการสอนทักษะปฏิบัติด้วยสื่อดิจิทัลอิงเทคนิคการจัดการเรียน
แบบห้องเรียนกลับด้านเป็นที่ยอมรับทางการศึกษาเพ่ือให้ผู้ เ รียนได้เรียนรู้ ด้วยตนเองตาม
ความสามารถและความแตกต่างระหว่างบุคคลและอํานวยความสะดวกให้กับผู้เรียนโดยผู้เรียน
สามารถเรียนได้ทุกที่ทุกเวลาสามารถย้อนกลับไปศึกษาบทเรียนที่ยังไม่เข้าใจได้ในสถานที่ที่มีเครื่อง
คอมพิวเตอร์และมีการเช่ือมต่อกับระบบเครือข่าย 
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บทท่ี 3 
วิธีการดําเนินการวิจัย 

 
 การศึกษาคร้ังนี้เป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) เพ่ือพัฒนาระบบ

การสอนทักษะปฏิบัติด้วยสื่อดิจิทัลอิงเทคนิคการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน สําหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 ผู้วิจัยนําเสนอวิธีการดําเนินการวิจัยเป็น 3 ระยะคือ  

 ระยะที่ 1 การศึกษาข้อมูลพ้ืนฐานเกี่ยวกับทักษะปฏิบัติ การจัดการเรียนแบบห้องเรียนกลับ
ด้าน และสื่อดิจิทัล 

 ระยะที่ 2 การพัฒนาระบบการสอนทักษะปฏิบัติด้วยสื่อดิจิทัลอิงเทคนิคการจัดการเรียน
แบบห้องเรียนกลับด้าน 

 ระยะที่ 3 การทดลองใช้ระบบการสอนทักษะปฏิบัติด้วยสื่อดิจิทัลอิงเทคนิคการจัดการเรียน
แบบห้องเรียนกลับด้าน 

 
ระยะท่ี 1 การศึกษาข้อมูลพื้นฐานเกี่ยวกับทักษะปฏบิัติ การจดัการเรียนแบบห้องเรียน 
            กลับดา้น และสื่อดิจิทัล 
 
  การศึกษาข้อมูลพ้ืนฐานเก่ียวกับทักษะปฏิบัติ การจัดการเรียนแบบห้องเรียนกลับด้าน และ
สื่อดิจิทัล ประกอบด้วยข้ันตอนดังน้ี 
  1. การศึกษาข้อมูลพื้นฐานเก่ียวกับทักษะปฏิบัติ 

1.1 แหล่งข้อมูล  
แหล่งข้อมูล คือ เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับทักษะปฏิบัติของนักเรียนทั้งในและ

ต่างประเทศ 
1.2 เครื่องท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 เคร่ืองที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล คือ แบบบันทึกทักษะปฏิบัติของนักเรียน ซึ่งมี

ขั้นตอนการสร้างและหาคุณภาพ ดังน้ี 
 1. ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับทักษะปฏิบัติของนักเรียน 
 2. สร้างแบบบันทึกตามประเด็นต่างๆ เก่ียวกับทักษะปฏิบัติของนักเรียน 
 3. นําแบบบันทึกทักษะปฏิบัติของนักเรียนเสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพ่ือ

ตรวจสอบความเหมาะสมของรูปแบบและภาษาที่ใช้ 
 4. ปรับปรุงแบบบันทึกทักษะปฏิบัติของนักเรียนตามข้อเสนอแนะของอาจารย์ที่ปรึกษา

วิทยานิพนธ์ 
 1.3 การเก็บรวบรวมข้อมูล  
 การเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยดําเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลจากเอกสารและงานวิจัยที่

เก่ียวข้องกับทักษะปฏิบัติทั้งในและต่างประเทศ 
 1.4 การวิเคราะห์ข้อมูล  
 การวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยทําการวิเคราะห์ข้อมูลโดยการวิเคราะห์เน้ือหา (content 

analysis) 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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  2. การศึกษาข้อมูลพื้นฐานเก่ียวกับห้องเรียนกลับด้าน 

1.1 แหล่งข้อมูล  
แหล่งข้อมูล คือ เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับรูปแบบการสอนแบบห้องเรียนกลับ

ด้าน และสังเคราะห์จากแนวคิดของ Bergmann, J. and Sams, A. (2012) วิจารณ์ พานิช (2556) 
และอนุชัย ธีระเรืองไชยศรี (2559) 

1.2 เครื่องท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
เครื่องที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล คือ แบบบันทึกขั้นตอนการสอนตามรูปแบบ

ห้องเรียนกลับด้าน ซึ่งมีขั้นตอนการสร้างและหาคุณภาพ ดังน้ี 
1. ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับรูปแบบการสอนแบบห้องเรียนกลับด้าน 
2. สร้างแบบบันทึกตามประเด็นต่างๆ เก่ียวกับรูปแบบการสอนแบบห้องเรียนกลับด้าน 
3. นําแบบบันทึกขั้นตอนการสอนตามรูปแบบการสอนแบบห้องเรียนกลับด้านเสนอ

อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพ่ือตรวจสอบความเหมาะสมของรูปแบบและภาษาที่ใช้ 
4. ปรับปรุงแบบบันทึกขั้นตอนการสอนตามรูปแบบการสอนแบบห้องเรียนกลับด้านตาม

ข้อเสนอแนะของอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ 
1.3 การเก็บรวบรวมข้อมูล  
การเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยดําเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลจากเอกสารและงานวิจัยที่

เก่ียวข้องกับการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านทั้งในและต่างประเทศ 
1.4 การวิเคราะห์ข้อมูล  
การวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยทําการวิเคราะห์ข้อมูลโดยการวิเคราะห์เน้ือหา (content 

analysis) 
  3. การศึกษาข้อมูลพืน้ฐานเก่ียวกับสื่อดิจิทัล 

1.1 แหล่งข้อมูล  
แหล่งข้อมูล คือ เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับองค์ประกอบของสื่อดิจิทัล และการ

สังเคราะห์จากแนวคิดของ มนต์ชัย เทียนทอง (2545) ไพฑูรย์ สินลารัตน์ (2559) และธนพล กมล
หัตถ์ (2551) 

1.2 เครื่องท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
เคร่ืองที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล คือ แบบบันทึกองค์ประกอบของสื่อดิจิทัล ซึ่งมี

ขั้นตอนการสร้างและหาคุณภาพ ดังน้ี 
1. ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับองค์ประกอบของสื่อดิจิทัล 
2. สร้างแบบบันทึกตามประเด็นต่างๆ เก่ียวกับองค์ประกอบของสื่อดิจิทัล 
3. นําแบบบันทึกเก่ียวกับองค์ประกอบของสื่อดิจิทัลเสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ 

เพ่ือตรวจสอบความเหมาะสมของรูปแบบและภาษาที่ใช้ 
4. ปรับปรุงแบบบันทึกเก่ียวกับองค์ประกอบของส่ือดิจิทัลตามข้อเสนอแนะของอาจารย์ที่

ปรึกษาวิทยานิพนธ์ 
 
 
1.3 การเก็บรวบรวมข้อมูล  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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การเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยดําเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลจากเอกสารและงานวิจัยที่
เก่ียวข้องกับองค์ประกอบของสื่อดิจิทัล 

1.4 การวิเคราะห์ข้อมูล  
การวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยทําการวิเคราะห์ข้อมูลโดยการวิเคราะห์เน้ือหา (content 

analysis) 
 
ระยะท่ี 2 การพัฒนาระบบการสอนทักษะปฏิบัตดิว้ยสื่อดิจิทัลอิงเทคนิคการจัดการ 
            เรยีนแบบห้องเรียนกลับด้าน 
 

 ขั้นตอนที่ 1 การพัฒนาสื่อดิจิทัลบนเครอืข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การสร้างเว็บเพจด้วย
โปรแกรมดรีมเวฟเวอร ์

 การพัฒนาสื่อดิจิทัลบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การสร้างเว็บเพจด้วยโปรแกรมดรีมเวฟ
เวอร์ ผู้วิจัยมีกระบวนการพัฒนาดังน้ี 

 1. กลุ่มผู้ให้ข้อมูล  
 กลุ่มผู้ให้ข้อมูล คือ ผู้ เ ช่ียวชาญประเมินคุณภาพ โดยผู้ เ ช่ียวชาญจะประกอบด้วย 

ผู้เช่ียวชาญด้านนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ จํานวน 2 คน ผู้เช่ียวชาญด้านหลักสูตรและการสอน 
จํานวน 2 คน และผู้เช่ียวชาญด้านการวัดและประเมินผล จํานวน 1 คน รวมท้ังหมด 5 คน 

 2. เครื่องท่ีใช้ในการวิจัย 
 เคร่ืองที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย สื่อดิจิทัลบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การสร้างเว็บ

เพจด้วยโปรแกรมดรีมเวฟเวอร์ และแบบประเมินคุณภาพสื่อดิจิทัล 

 2.1 การสรา้งสื่อดิจิทัลบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การสรา้งเว็บเพจด้วย
โปรแกรมดรีมเวฟเวอร ์

      (1) นําผลการศึกษาข้อมูลพ้ืนฐานเกี่ยวกับสื่อดิจิทัลในระยะที่ 1 มาเป็นกรอบในการ
สร้าง 

      (2) การยกร่างสื่อดิจิทัลบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การสร้างเว็บเพจด้วย
โปรแกรมดรีมเวฟเวอร์ โดยผู้วิจัยพัฒนาตามขั้นตอนการพัฒนาสื่อของ ADDIE Model ดังน้ี 

ขั้นท่ี 1 การวิเคราะห์ (Analysis) 
โดยเร่ิมจากการกําหนดวัตถุประสงค์รายวิชา กําหนดโครงสร้าง คําแนะนําก่อนเรียน 

แบบทดสอบก่อนเรียน กิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้ระบบการสอนทักษะปฏิบัติ อิงเทคนิคการ
สอนแบบห้องเรียนกลับด้าน  

ขั้นท่ี 2 การออกแบบ (Design) 
ผู้วิจัยออกแบบสื่อดิจิทัล โดยใช้ระบบการสอนทักษะปฏิบัติ เรื่อง การสร้างเว็บเพจด้วย

โปรแกรมดรีมเวฟเวอร์ อิงเทคนิคการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน สําหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยแบ่งเน้ือหาออกเป็น 5 หัวข้อ ได้แก่หัวข้อที่ 1 การใส่รูปภาพลงในเว็บเพจ 
หัวข้อที่ 2 การสร้างตาราง (Table) ในเว็บเพจ หัวข้อที่ 3 การเช่ือมโยงเว็บเพจ (Link) หัวข้อที่ 4 การ
ใส่สื่อแบบ Multimedia และหัวข้อที่ 5 การใส่เน้ือความในเว็บเพจ ขั้นตอนต่อไปคือการสร้าง
บทเรียนฉบับร่าง ได้แก่ การออกแบบสตอรี่บอร์ด ซึ่งรายละเอียดอยู่ในหัวข้อการออกแบบกิจกรรม

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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การเรียนการสอน เป็นการออกแบบโครงร่างในการสร้างบทเรียน คอมพิวเตอร์บนเครือข่ายเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต 

ขั้นท่ี 3 การพัฒนา (Development) 
ผู้วิจัยจัดทําสื่อดิจิทัลบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การสร้างเว็บเพจด้วยโปรแกรมดรีม

เวฟเวอร์ ด้วยระบบปฏิบัติการ Moodle โดยสื่อดิจิทัลดังกล่าวจะมีองค์ประกอบคือ 
1. วีดีโอสาธิตทักษะปฏิบัติ โดยผู้วิจัยใช้โปรแกรมต่างๆ ในการบันทึกสื่อวีดีโอสาธิตทักษะ

ปฏิบัติ คือ โปรแกรมAdobe Captivate โปรแกรม Audacity โปรแกรม Adobe Photoshop 
โปรแกรม Adobe Dreamweaver และระบบปฏิบัติการ LMS Moodle  

2. แบบฝึกปฏิบัติ เช่น แบบฝึกหัด รูปแบบแนะนําเทคนิควิธีการ ใบมอบหมายงาน 
บทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต แบบทดสอบระหว่างเรียน และแบบทดสอบหลังเรียน 
โดยแบบทดสอบระหว่างเรียนจะมีลักษณะคล้ายกับแบบทดสอบก่อนเรียน ส่วนแบบทดสอบหลังเรียน
จะมีการเฉลยคําตอบที่ถูกต้องให้กับนักเรียน 

ขั้นท่ี 4 การนําไปใช้ (Implementation) 
ผู้ วิจัยนําสื่อดิจิทัลไปให้ผู้ เ ช่ียวชาญจํานวน 5 ท่านตรวจสอบคุณภาพ ในประเด็น

ความสําคัญของเน้ือหา การกําหนดวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม และจัดลําดับความสัมพันธ์ของเน้ือหา
ของบทเรียน พร้อมทั้งให้ข้อเสนอแนะในการปรับสื่อดิจิทัลให้มีความถูกต้องและสมบูรณ์ย่ิงขึ้น  

ขั้นท่ี 5 การประเมินผล (Evaluation) 
ผู้วิจัยดําเนินปรับปรุงสื่อดิจิทัล ตามคําแนะของผู้เช่ียวชาญ 
1. นําสื่อดิจิทัลบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การสร้างเว็บเพจด้วยโปรแกรมดรีมเวฟ

เวอร์เสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพ่ือตรวจสอบความเหมาะสม 
2. ปรับปรุงสื่อดิจิทัลบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การสร้างเว็บเพจด้วยโปรแกรมดรีม

เวฟเวอร์ ตามข้อเสนอแนะของอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ 

2.2 แบบประเมินคุณภาพสื่อดิจิทัล 

แบบประเมินคุณภาพสื่อดิจิทัล มีขั้นตอนการสร้างและหาคุณภาพ ดังน้ี 
1. ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการประเมินคุณภาพสื่อดิจิทัล 
2. สร้างแบบประเมินคุณภาพสื่อดิจิทัลเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (rating scale) 5 

ระดับ ประกอบด้วย ด้านเน้ือหา และด้านคุณภาพสื่อ โดยมีเกณฑ์การให้คะแนนดังน้ี 
 5 หมายถึง สื่อดิจิทัลมีคุณภาพในระดับมากที่สุด  
 4 หมายถึง สื่อดิจิทัลมีคุณภาพในระดับมาก  

3 หมายถึง สื่อดิจิทัลมีคุณภาพในระดับปานกลาง  
 2 หมายถึง สื่อดิจิทัลมีคุณภาพในระดับน้อย  
 1 หมายถึง สื่อดิจิทัลมีคุณภาพในระดับน้อยที่สุด  

3. นําแบบประเมินคุณภาพสื่อดิจิทัลเสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพ่ือตรวจสอบ
ความถูกต้องเหมาะสม 

4. ปรับปรุงแบบประเมินคุณภาพสื่อดิจิทัลตามข้อเสนอแนะของอาจารย์ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์ 

 3. การเก็บรวบรวมข้อมูล  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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 การเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยนําสื่อดิจิทัลบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การสร้างเว็บเพจ
ด้วยโปรแกรมดรีมเวฟเวอร์ไปให้ผู้เช่ียวชาญจํานวน 5 คน ตรวจสอบและประเมินคุณภาพ โดยให้
ผู้เช่ียวชาญประเมินคุณภาพสื่อดิจิทัลด้วยแบบประเมินที่ประกอบด้วย ด้านเน้ือหา และด้านคุณภาพ
สื่อ 

4. การวิเคราะห์ข้อมูล 
 1. วิเคราะห์หาประสิทธิภาพของสื่อดิจิทัล โดยใช้สูตรที่คํานวณหาประสิทธิภาพของ ชัยยงค์ 
พรหมวงศ์ (2556 : 7-20) ที่ประกอบด้วยการหาประสิทธิภาพของกระบวนการและประสิทธิภาพของ
ผลลัพธ์ ดังน้ี 

 

 สูตร 1    1001 



A
N

x

E   หรือ  100
A

x  

   

 สูตร 2    1002 



B
N

F

E   หรือ  100
B

F  

  
 เมื่อ  E1  แทน ประสิทธิภาพของกระบวนการ 
   E2  แทน ประสทิธิภาพของผลลัพธ์  
 X แทน คะแนนรวมของนักเรียนจากการทําแบบทดสอบระหว่างเรียน 
  F แทน คะแนนรวมของนักเรียนจากการทําแบบทดสอบหลังบทเรียน  
   N  แทน จํานวนนักเรียนทั้งหมด  
  A  แทน คะแนนเต็มของแบบทดสอบระหว่างเรียน  
  B  แทน คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังบทเรียน  
 2. วิเคราะห์คุณภาพสื่อดิจิทัล โดยใช้สถิติค่าเฉล่ีย ( X ) และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S) แล้ว
แปลความหมายค่าเฉลี่ยคุณภาพสื่อดิจิทัลตามเกณฑ์ ดังน้ี 

4.50 – 5.00 หมายถึง สื่อดิจิทัลมีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก 
3.50 – 4.49 หมายถึง สื่อดิจิทัลมีคุณภาพอยู่ในระดับดี 
2.50 – 3.49 หมายถึง สื่อดิจิทัลมีคุณภาพอยู่ในระดับปานกลาง 
1.50 – 2.49 หมายถึง สื่อดิจิทัลมีคุณภาพอยู่ในระดับน้อย 
1.00 – 1.49 หมายถึง สื่อดิจิทัลมีคุณภาพอยู่ในระดับน้อยที่สุด 

ขั้นตอนที่ 2 การพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ระบบการสอนทักษะปฏิบัติด้วยสื่อดิจิทัลอิง
เทคนิคการจัดการเรียนแบบห้องเรียนกลับด้าน 

การพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ในการวิจัยน้ี เป็นแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง การสร้างเว็บ
เพจด้วยโปรแกรมดรีมเวฟเวอร์ โดยมีวิธีดําเนินการดังน้ี 

 
 
1. กลุ่มผู้ให้ข้อมูล  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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กลุ่มผู้ให้ข้อมูล คือ มีผู้ทรงคุณวุฒิด้านนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้จํานวน 2 ท่าน และ
ผู้ทรงคุณวุฒิด้านหลักสูตรและการสอนจํานวน 2 ท่าน และผู้ทรงคุณวุฒิด้านการวัดและประเมินผล
จํานวน 1 ท่าน รวมท้ังหมด 5 ท่าน 

2. เครื่องท่ีใช้ในการวิจัย 
เครื่องที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย แผนการจัดการเรียนรู้ระบบการสอนทักษะปฏิบัติด้วย

สื่อดิจิทัลอิงเทคนิคการจัดการเรียนแบบห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง การสร้างเว็บเพจด้วยโปรแกรมดรีม
เวฟเวอร์ แผนการจัดการเรียนรู้แบบปกติ และแบบประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ โดยมี
ขั้นตอนการพัฒนาและหาคุณภาพดังน้ี 

2.1 แผนการจัดการเรียนรูร้ะบบการสอนทักษะปฏิบัติด้วยสื่อดิจิทัลอิงเทคนคิการ
จัดการเรียนแบบห้องเรียนกลับด้าน 

1. นําผลการศึกษาข้อมูลพ้ืนฐานเก่ียวกับทักษะปฏิบัติ การจัดการเรียนแบบห้องเรียน
กลับด้าน และสื่อดิจิทัลในระยะที่ 1 มาเป็นกรอบในการพัฒนา 

2. การยกร่างแผนการจัดการเรียนรู้ระบบการสอนทักษะปฏิบัติด้วยสื่อดิจิทัลอิงเทคนิค
การจัดการเรียนแบบห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง การสร้างเว็บเพจด้วยโปรแกรมดรีมเวฟเวอร์ จํานวน 5 
แผนๆ ละ 4 ช่ัวโมง รวม 20 ช่ัวโมง โดยแผนการจัดการเรียนรู้มีองค์ประกอบดังน้ี 

(2.1) ขั้นวิเคราะห์และเตรียมการ (ขั้น What) 
ครูเตรียมวีดีโอสาธิตการสร้างตารางและการปรับแต่งตารางในหน้าเว็บพจด้วยสื่อ

ดิจิทัลมีเดียบนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 1 ชุด แบบทดสอบด้วยตนเองหลังบทเรียน 1 ชุด และครู
เตรียมใบรายช่ือเพ่ือเช็คการเข้าใช้งานสื่อดิจิทัลบนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

(2.2) ขั้นเตรียมความพร้อม (ขั้น What) 
 (2.2.1) ครูกําหนดกรอบแนวคิดของทักษะการปฏิบัติ เร่ือง การสร้างตารางและ

การปรับแต่งตารางในหน้าเว็บพจ 
          (1) ครใูห้นักเรียนปฏิบัติงานข้ันพ้ืนฐานในช้ันเรียน ดังน้ี 

          (1.1) การดับเบ้ิลคลิกเม้า 
          (1.2) การเคลื่อนที่เม้าส์ 
          (1.3) การคลิกเม้าสค์้าง 
          (1.4) การลาก วาง และปล่อยและครูให้นักเรียนไปศึกษาความรู้ 

เร่ือง การสร้างตารางและการปรับแต่งตารางในหน้าเว็บพจจากสื่อดิจิทัลบนระบบเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต ที่ครูจัดเตรียมไว้และนักเรียนต้องทําแบบทดสอบหลังบทเรียนด้วยตนเอง และครูเช็ค
การเข้าใช้งานของนักเรียน 

(2.3) ขั้นทดลองปฏิบัติ (ขั้น So What) 
ครูซักซ้อมกรอบแนวคิด เร่ือ การสร้างตารางและการปรับแต่งตารางในหน้าเว็บพจ 

โดยให้นักเรียนแชร์ความรู้และแลกเปลี่ยนเรียนรู้ในช้ันเรียน ครูประเมินผลโดยให้นักเรียนได้ทดลอง
ปฏิบัติการสร้างตารางและการปรับแต่งตารางในหน้าเว็บพจ ด้วยโปรแกรมดรีมเวฟเวอร์ ในโฟลเดอร์
ที่กําหนดให้ ตามที่ได้ศึกษามาจากแหล่งเรียนรู้สื่อดิจิทัลบนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต จากน้ันครูให้
นักเรียน สร้างตารางเพ่ิมอีก 2 ตาราง และให้นักเรียนจัดการปรับแต่งตารางของทั้ง 2 ตาราง เช่น 
การใส่สีตาราง การปรับขนาดของเส้นขอบตาราง ที่แตกต่างกัน 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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(2.4) ขั้นฝึกซ้อมจนชํานาญ (ขั้น So What) 
ครูให้นักเรียนฝึกซ้อมการแทรกรูปภาพจนชํานาญ โดยการนํารูปภาพอ่ืนในโฟล์เดอร์

ในเคร่ืองมาแทรกลงในหน้าเว็บเพจ คนละ 5 ภาพ และทําการย่อขยายรูปภาพเหล่าน้ันให้มีขนาดที่
แตกต่างกัน 

(2.5) ขั้นประยุกต์ใช้ สร้างผลงานช้ินใหม่ (ขัน้ Now what) 
ครูให้นักเรียนสร้างผลงานของตนเองโดยการสร้างตารางคนละ 2 ตาราง และจัดการ

ปรับแต่งตารางให้มีขนาดที่แตกต่างกันแล้วทําการบันทึกข้อมูลของผลงานเป็นไฟล์นามสกุล .html ส่ง
ครูผู้สอน 

(2.6) ขั้นเขียนรายงานผลและนําเสนอผลงาน (ขั้น Activity what) 
ครูให้นักเรียนเขียนสรุปข้ันตอนวิธีการสร้างตารางและการปรับแต่งตารางเป็นลําดับ

ขั้นตอน และนําเสนอผลงานที่นักเรียนออกแบบ 
3. นําแผนการจัดการเรียนรู้ระบบการสอนทักษะปฏิบัติด้วยสื่อดิจิทัลอิงเทคนิคการ

จัดการเรียนแบบห้องเรียนกลับด้าน เสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพ่ือตรวจสอบความถูกต้อง
เหมาะสม 

4. ปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้ระบบการสอนทักษะปฏิบัติด้วยสื่อดิจิทัลอิงเทคนิคการ
จัดการเรียนแบบห้องเรียนกลับด้านตามข้อเสนอแนะของอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ 

2.2 แผนการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการสอนแบบปกติ 
การพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการสอนแบบปกติ มีขั้นตอนดังน้ี 
1. ผู้วิจัยวิเคราะห์คําอธิบายรายวิชา สาระการเรียนรู้ และหน่วยการเรียนรู้ 
2. กําหนดการเรียนรู้ที่คาดหวัง แหล่งเรียนรู้ และการประเมินผล  
3. จัดทําแผนการจัดการเรียนรู้ โดยมีองค์ประกอบดังน้ี 

                  (3.1) ขั้นนํา ผู้สอนนําเข้าสู่บทเรียน โดยกระบวนการต่าง ๆ เช่น การนําสนทนา ดู
ผลงานหรือช้ินงานตัวอย่าง 
                  (3.2) ขั้นสอน ผู้สอนให้นักเรียนปฏิบัติตามใบความรู้ 

(3.3) ขั้นสรุป ผู้สอนให้นักเรียนสรุปความรู้ที่ได้เรียนมาในเรื่องน้ันๆ อย่างเป็นข้ันตอน 
และปฏิบัติตามใบงานที่มอบหมาย 

4. นําแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการสอนแบบปกติ เสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ 
เพ่ือตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสม 

6. ปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการสอนแบบปกติตามข้อเสนอแนะของอาจารย์
ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ 

2.3 แบบประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ 
แบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ มีขั้นตอนการสร้างและหาคุณภาพ ดังน้ี 
1. ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ 
2. สร้างแบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ มีลักษณะเป็นแบบมาตราส่วน

ประมาณค่า (rating scale) 5 ระดับ โดยมีเกณฑ์การให้คะแนนดังน้ี 
 5 หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้มีคุณภาพในระดับมากที่สุด  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 4 หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้มีคุณภาพในระดับมาก  

3 หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้มีคุณภาพในระดับปานกลาง  
 2 หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้มีคุณภาพในระดับน้อย  
 1 หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้มีคุณภาพในระดับน้อยที่สุด  

3. นําแบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้เสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพ่ือ
ตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสม 

4. ปรับปรุงแบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ตามข้อเสนอแนะของอาจารย์ที่
ปรึกษาวิทยานิพนธ์ 

3. การเก็บรวบรวมข้อมูล  
การเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยนําแผนการจัดการเรียนรู้ระบบการสอนทักษะปฏิบัติด้วยสื่อ

ดิจิทัลอิงเทคนิคการจัดการเรียนแบบห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง การสร้างเว็บเพจด้วยโปรแกรมดรีมเวฟ
เวอร์ จํานวน 5 แผน ไปให้ผู้เช่ียวชาญจํานวน 5 คน ตรวจสอบและประเมินคุณภาพของแผนการ
จัดการเรียนรู้ดังกล่าว 

4. การวิเคราะห์ข้อมูล 
 วิเคราะห์คุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้สถิติค่าเฉลี่ย ( X ) และส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน (S) และใช้เกณฑ์แปลความหมายค่าเฉลี่ยคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ ดังน้ี 

4.50 – 5.00 หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก 
3.50 – 4.49 หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้มีคุณภาพอยู่ในระดับดี 
2.50 – 3.49 หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้มีคุณภาพอยู่ในระดับปานกลาง 
1.50 – 2.49 หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้มีคุณภาพอยู่ในระดับน้อย 
1.00 – 1.49 หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้มีคุณภาพอยู่ในระดับน้อยที่สุด 

ขั้นตอนที่ 3 ระบบการสอนทักษะปฏิบัติด้วยสื่อดิจิทัลองิเทคนคิการจัดการเรียนแบบ
หอ้งเรียนกลับด้าน 

การพัฒนาระบบการสอนทักษะปฏิบัติด้วยสื่อดิจิทัลอิงเทคนิคการจัดการเรียนแบบห้องเรียน
กลับด้าน เร่ือง การสร้างเว็บเพจด้วยโปรแกรมดรีมเวฟเวอร์ โดยมีวิธีดําเนินการดังน้ี  

1. แหล่งข้อมูลและกลุ่มผู้ให้ข้อมูล  
แหล่งข้อมูล คือ สื่อดิจิทัลบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การสร้างเว็บเพจด้วยโปรแกรมดรีม

เวฟเวอร์ และแผนการจัดการเรียนรู้ระบบการสอนทักษะปฏิบัติด้วยสื่อดิจิทัลอิงเทคนิคการจัดการ
เรียนแบบห้องเรียนกลับด้าน ที่ได้จากการพัฒนาและหาคุณภาพมาแล้วในข้ันตอนที่ 1 และ 2 
ตามลําดับ 

กลุ่มผู้ให้ข้อมูล คือ มีผู้เช่ียวชาญด้านนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้จํานวน 3 ท่าน และ
ผู้เช่ียวชาญด้านหลักสูตรและการสอนจํานวน 3 ท่าน และผู้เช่ียวชาญด้านการวัดและประเมินผล
จํานวน 1 ท่าน รวมท้ังหมด 7 ท่าน 

 
 
 
2. เครื่องท่ีใช้ในการวิจัย 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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เคร่ืองที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย ระบบการสอนทักษะปฏิบัติด้วยสื่อดิจิทัลอิงเทคนิคการ
จัดการเรียนแบบห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง การสร้างเว็บเพจด้วยโปรแกรมดรีมเวฟเวอร์ และแบบ
ประเมินคุณภาพของระบบ โดยมีขั้นตอนการพัฒนาและหาคุณภาพดังน้ี 

2.1 ระบบการสอนทักษะปฏิบัติด้วยสื่อดิจิทัลอิงเทคนิคการจัดการเรียนแบบห้องเรียน
กลับด้าน 

1. นําผลการพัฒนาสื่อดิจิทัลบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การสร้างเว็บเพจด้วย
โปรแกรมดรีมเวฟเวอร์ และแผนการจัดการเรียนรู้ระบบการสอนทักษะปฏิบัติด้วยสื่อดิจิทัลอิงเทคนิค
การจัดการเรียนแบบห้องเรียนกลับด้าน ที่ได้จากการพัฒนาและหาคุณภาพมาแล้วในขั้นตอนที่ 1 
และ 2 มาพัฒนาเป็นระบบการสอนทักษะปฏิบัติด้วยสื่อดิจิทัลอิงเทคนิคการจัดการเรียนแบบ
ห้องเรียนกลับด้าน 

2. พัฒนาระบบการสอนทักษะปฏิบัติด้วยสื่อดิจิทัลอิงเทคนิคการจัดการเรียนแบบ
ห้องเรียนกลับด้าน เร่ือง การสร้างเว็บเพจด้วยโปรแกรมดรีมเวฟเวอร์ โดยประกอบด้วย 5 แผนๆ ละ 
4 ช่ัวโมง รวม 20 ช่ัวโมง ซึ่งมีขั้นตอนของระบบการสอนทักษะปฏิบัติฯ ดังน้ี 

(2.1) ขั้นวิเคราะห์และเตรียมการ (ขั้น What) 
ครูเตรียมวีดีโอสาธิตการสร้างตารางและการปรับแต่งตารางในหน้าเว็บพจด้วยสื่อ

ดิจิทัลมีเดียบนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 1 ชุด แบบทดสอบด้วยตนเองหลังบทเรียน 1 ชุด และครู
เตรียมใบรายช่ือเพ่ือเช็คการเข้าใช้งานสื่อดิจิทัลบนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

(2.2) ขั้นเตรียมความพร้อม (ขั้น What) 
 (2.2.1) ครูกําหนดกรอบแนวคิดของทักษะการปฏิบัติ เร่ือง การสร้างตารางและ

การปรับแต่งตารางในหน้าเว็บพจ 
           (1) ครูให้นักเรียนปฏิบัติงานข้ันพ้ืนฐานในช้ันเรียน ดังน้ี 

            (1.1) การดับเบ้ิลคลิกเม้า 
            (1.2) การเคลื่อนที่เม้าส์ 
            (1.3) การคลิกเม้าส์ค้าง 
            (1.4) การลาก วาง และปล่อยและครูให้นักเรียนไปศึกษาความรู้ 

เร่ือง การสร้างตารางและการปรับแต่งตารางในหน้าเว็บพจจากสื่อดิจิทัลบนระบบเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต ที่ครูจัดเตรียมไว้และนักเรียนต้องทําแบบทดสอบหลังบทเรียนด้วยตนเอง และครูเช็ค
การเข้าใช้งานของนักเรียน 

(2.3) ขั้นทดลองปฏิบัติ (ขั้น So What) 
ครูซักซ้อมกรอบแนวคิด เร่ือ การสร้างตารางและการปรับแต่งตารางในหน้าเว็บพจ 

โดยให้นักเรียนแชร์ความรู้และแลกเปลี่ยนเรียนรู้ในช้ันเรียน ครูประเมินผลโดยให้นักเรียนได้ทดลอง
ปฏิบัติการสร้างตารางและการปรับแต่งตารางในหน้าเว็บพจ ด้วยโปรแกรมดรีมเวฟเวอร์ ในโฟลเดอร์
ที่กําหนดให้ ตามที่ได้ศึกษามาจากแหล่งเรียนรู้สื่อดิจิทัลบนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต จากน้ันครูให้
นักเรียน สร้างตารางเพ่ิมอีก 2 ตาราง และให้นักเรียนจัดการปรับแต่งตารางของทั้ง 2 ตาราง เช่น 
การใส่สีตาราง การปรับขนาดของเส้นขอบตาราง ที่แตกต่างกัน 

(2.4) ขั้นฝึกซ้อมจนชํานาญ (ขั้น So What) 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ครูให้นักเรียนฝึกซ้อมการแทรกรูปภาพจนชํานาญ โดยการนํารูปภาพอ่ืนในโฟล์เดอร์
ในเคร่ืองมาแทรกลงในหน้าเว็บเพจ คนละ 5 ภาพ และทําการย่อขยายรูปภาพเหล่าน้ันให้มีขนาดที่
แตกต่างกัน 

(2.5) ขั้นประยุกต์ใช้ สร้างผลงานช้ินใหม่ (ขัน้ Now what) 
ครูให้นักเรียนสร้างผลงานของตนเองโดยการสร้างตารางคนละ 2 ตาราง และจัดการ

ปรับแต่งตารางให้มีขนาดที่แตกต่างกันแล้วทําการบันทึกข้อมูลของผลงานเป็นไฟล์นามสกุล .html ส่ง
ครูผู้สอน 

(2.6) ขั้นเขียนรายงานผลและนําเสนอผลงาน (ขั้น Activity what) 
ครูให้นักเรียนเขียนสรุปข้ันตอนวิธีการสร้างตารางและการปรับแต่งตารางเป็นลําดับ

ขั้นตอน และนําเสนอผลงานที่นักเรียนออกแบบ 
3. นําระบบการสอนทักษะปฏิบัติด้วยสื่อดิจิทัลอิงเทคนิคการจัดการเรียนแบบห้องเรียน

กลับด้าน เสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพ่ือตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสม 
4. ปรับปรุงระบบการสอนทักษะปฏิบัติด้วยสื่อดิจิทัลอิงเทคนิคการจัดการเรียนแบบ

ห้องเรียนกลับด้านตามข้อเสนอแนะของอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ 
3. การเก็บรวบรวมข้อมูล  
การเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยนําระบบการสอนทักษะปฏิบัติด้วยสื่อดิจิทัลอิงเทคนิคการ

จัดการเรียนแบบห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง การสร้างเว็บเพจด้วยโปรแกรมดรีมเวฟเวอร์ ไปทําการ
สนทนากลุ่ม (Focus group) ด้วยผู้เช่ียวชาญ จํานวน 7 คน โดยให้ผู้เช่ียวชาญทําการประเมินความ
สอดคล้องของระบบการสอนทักษะปฏิบัติฯ ดังกล่าว 

4. การวิเคราะห์ข้อมูล 
 วิเคราะห์ความสอดคล้องของระบบการสอนทักษะปฏิบัติด้วยสื่อดิจิทัลอิงเทคนิคการจัดการ
เรียนแบบห้องเรียนกลับด้าน โดยใช้สถิติค่าเฉลี่ย ( X ) และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S) 
 
ระยะท่ี 3 การทดลองใช้ระบบการสอนทักษะปฏิบตัิด้วยสื่อดิจทัิลอิงเทคนิคการจัดการ 
            เรยีนแบบห้องเรียนกลับด้าน 
 

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 ประชากร คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2560 โรงเรียนสังกัด
องค์การบริหารส่วนจังหวัดในภาคเหนือ 8 จังหวัด จํานวน 14 โรงเรียน รวม 1,131 คน  

กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2560 โรงเรียน
องค์การบริหารส่วนจังหวัดแพร่เด่นไชยวิทยา จํานวน 2 ห้องเรียน รวม 60 คน ซึ่งกลุ่มตัวอย่างได้มา
จากวิธีการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม (Multistage Random Sampling) โดยกําหนดให้ 

ห้องเรียนที่ 1 นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3/1 เป็นกลุ่มทดลอง จํานวน 30 คน  
ห้องเรียนที่ 2 นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3/2 เป็นกลุ่มควบคุม จํานวน 30 คน 

 2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย ระบบการสอนทักษะปฏิบัติด้วยสื่อดิจิทัลอิงเทคนิค

การจัดการเรียนแบบห้องเรียนกลับด้าน แบบวัดทักษะปฏิบัติ และแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียน โดยมีขั้นตอนในการพัฒนาและหาคุณภาพ ดังน้ี 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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2.1 ระบบการสอนทักษะปฏิบัติด้วยสื่อดิจิทัลอิงเทคนิคการจัดการเรียนแบบห้องเรียน
กลับด้าน 
              ระบบการสอนทักษะปฏิบัติด้วยสื่อดิจิทัลอิงเทคนิคการจัดการเรียนแบบห้องเรียนกลับ
ด้าน เร่ือง การสร้างเว็บเพจด้วยโปรแกรมดรีมเวฟเวอร์ น้ี จะเป็นระบบที่ผ่านกระบวนการพัฒนาและ
หาคุณภาพมาแล้วในระยะที่ 2 ของการดําเนินการวิจัยคร้ังนี้ 

2.2 แบบวัดทักษะปฏิบัติ 
แบบวัดทักษะปฏิบัติ เป็นแบบเกณฑ์การให้คะแนน (Scoring Rubrics) เพ่ือวัด

ความสามารถในการปฏิบัติงานของนักเรียน ประกอบด้วย การสร้างตารางและการปรับแต่งตารางใน
หน้าเว็บเพจ การสร้างข้อความและตกแต่งข้อความบนเว็บเพจ การแทรกรูปภาพและจัดการรูปภาพ
บนเว็บเพจ การแทรกสื่อแบบมัลติมีเดียในเว็บเพจ และการสร้างลิงค์จากข้อความ รูปภาพ และลิงค์
ไปยังเว็บไซต์อ่ืน เป็นการประเมินจากผลงานของนักเรียนที่ทําสําเร็จหลังจากสิ้นสุดกระบวนการ
ปฏิบัติ โดยจะพิจารณาจากผลงานตรงตามวัตถุประสงค์ที่กําหนด มีความถูกต้องสมบูรณ์ มีความคิริ
เร่ิมสร้างสรรค์ มีความเป็นระเบียบเรียบร้อย และแล้วเสร็จตามเวลาที่กําหนด 

แบบวัดทักษะปฏิบัติมีขั้นตอนการพัฒนาและหาคุณภาพ ดังน้ี 
1. ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง และยกร่างแบบวัดทักษะปฏิบัติ เรื่อง การสร้าง

เว็บเพจด้วยโปรแกรมดรีมเวฟเวอร์ เป็นแบบเกณฑ์การให้คะแนน (Scoring Rubrics) 
2. นําแบบวัดทักษะปฏิบัติเสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพ่ือตรวจสอบความถูกต้อง

เหมาะสม และให้คําแนะนําในการปรับปรุงแก้ไข 
3. หาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างแบบวัดทักษะปฏิบัติกับวัตถุประสงค์ (Item 

Objective congruence : IOC) โดยผู้วิจัยนําแบบทดสอบไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิ จํานวน 5 ท่าน 
ตรวจสอบความสอดคล้องของข้อคําถามแต่ละข้อกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ โดยเกณฑ์พิจารณาของ
ผู้ทรงคุณวุฒิเป็นดังน้ี 

+1 เมื่อผู้ทรงคุณวุฒิแน่ใจว่าแบบวัดทักษะปฏิบัติวัดได้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
0 เมื่อผู้ทรงคุณวุฒิไม่แน่ใจว่าแบบวัดทักษะปฏิบัติวัดได้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
-1 เมื่อผู้ทรงคุณวุฒิแน่ใจว่าแบบวัดทักษะปฏิบัติวัดได้ไม่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
จากน้ันนําผลการประเมินดัชนีความสอดคล้องของแบบวัดทักษะปฏิบัติไปวิเคราะห์ค่า

ดัชนีความสอดคล้องจากสูตร ดังน้ี (ล้วน สายยศ และอังคณา สายยศ. 2538)  

   
n

R
IOC   

  เมื่อ   IOC  แทน ดัชนีความสอดคล้องระหว่างแบบวัดทักษะปฏิบัติกับวัตถุประสงค์  
        R  แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด  
        n  แทน จํานวนคน 
 ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) พบว่า แบบวัดทักษะปฏิบัติมีค่าเท่ากับ 
1.00 

2.3 แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
การสร้างและหาคุณภาพแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่อง การสร้างเว็บเพจด้วย

โปรแกรมดรีมเวฟเวอร์ ผู้วิจัยดําเนินการตามข้ันตอนดังน้ี 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 2.3.1 สร้างแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่อง การสร้างเว็บเพจด้วย
โปรแกรมดรีมเวฟเวอร์ เป็นแบบทดสอบปรนัย 4 ตัวเลือก จํานวน 50 ข้อ ครอบคลุมพฤติกรรมด้าน
พุทธิพิสัย 3 ระดับ คือ จํา เข้าใจ และนําไปใช้ 

 2.3.2 นําแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ 
เพ่ือตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสม และให้คําแนะนําในการปรับปรุงแก้ไข 

 2.3.3 นําแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไปหาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่าง
ข้อสอบกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ (Item Objective congruence : IOC) โดยผู้วิจัยนําแบบทดสอบ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิ จํานวน 5 ท่าน ตรวจสอบความสอดคล้องของข้อคําถามแต่
ละข้อกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ โดยเกณฑ์พิจารณาของผู้ทรงคุณวุฒิเป็นดังน้ี 

+1 เมื่อผู้ทรงคุณวุฒิแน่ใจว่าแบบทดสอบวัดได้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
0 เมื่อผู้ทรงคุณวุฒิไม่แน่ใจว่าแบบทดสอบวัดได้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
-1 เมื่อผู้ทรงคุณวุฒิแน่ใจว่าแบบทดสอบวัดได้ไม่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
จากน้ันนําผลการประเมินดัชนีความสอดคล้องของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียน ไปวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้องจากสูตร ดังน้ี (ล้วน สายยศ และอังคณา สายยศ. 2538)  

   
n

R
IOC   

  เมื่อ   IOC  แทน ดัชนีความสอดคล้องระหว่างแบบทดสอบกับวัตถุประสงค์  
        R  แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด  
        n  แทน จํานวนคน 
  ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) มีค่าระหว่าง 0.60-1.00 

 2.3.2 นําแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่อง การสร้างเว็บเพจด้วยโปรแกรมด
รีมเวฟเวอร์ ไปทดลองใช้ (Try out) กับนักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างและเคยเรียน เรื่อง การสร้างเว็บ
เพจด้วยโปรแกรมดรีมเวฟเวอร์ มาแล้ว จํานวน 30 คน แล้ววิเคราะห์คุณภาพ ดังน้ี 

1. ค่าความยากง่าย (Difficulty) ของข้อสอบ โดยใช้สูตร (มนต์ชัย เทียนทอง. 2545: 
242) 

    
N

R
P   

เมื่อ  P หมายถึง ค่าความยากง่ายของข้อสอบ 
 R หมายถึง จํานวนนักเรียนที่ตอบข้อคําถามข้อน้ันถูกต้อง  
 N หมายถึง จํานวนนักเรียนทั้งหมด  

 ผลการวิเคราะห์ค่าความยากง่ายของข้อสอบ มีค่าระหว่าง 0.35-0.78 
2. ค่าอํานาจจําแนก (Discrimination) ของข้อสอบ โดยใช้สูตรตามวิธีของ Breannan 

(ล้วน สายยศ และอังคณา สายยศ. 2539: 198) จากสูตร 

21 n

L

n

U
B 

 
   

เมื่อ  B คือ ดัชนีค่าอํานาจจําแนกของแบบทดสอบอิงเกณฑ์ 
 U คือ จํานวนนักเรียนที่ทําขอ้สอบถูกของกลุ่มที่สอบผ่านเกณฑ์ 
 L คือ จํานวนนักเรียนที่ทําขอ้สอบถูกของกลุ่มที่สอบไมผ่่านเกณฑ์ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 n1 คือ จํานวนนักเรียนที่สอบผ่านเกณฑ์ 
 n2 คือ จํานวนนักเรียนที่สอบไม่ผ่านเกณฑ์ 

 ผลการวิเคราะห์ค่าอํานาจจําแนกของข้อสอบ มีค่าระหว่าง 0.30-0.80 
3. ค่าความเช่ือมั่น (Reliability) ของแบบทดสอบอิงเกณฑ์ โดยใช้สูตรของ 

Livingston (ล้วน สายยศ และอังคณา สายยศ. 2539: 236) จากสูตร 
 

     22

22

)(

)()20.(

KCxs

KCxKRs
rcc 


  

เมื่อ  rcc คือค่าความเที่ยงของแบบทดสอบอิงเกณฑ์ 
 S2 คือคะแนนความแปรปรวนของแบบทดสอบอิงเกณฑ์ 
 K คือจํานวนข้อของแบบสอบ 
 C คือสัดส่วนของเกณฑ์ที่ผ่าน 
 x  คือคะแนนเฉลี่ยของแบบทดสอบอิงเกณฑ์ 

 ผลการวิเคราะห์ค่าความเช่ือมั่นของแบบทดสอบ มีค่าเทา่กับ 0.74 
               3. การเก็บรวบรวมข้อมูล 

     การทดลองใช้ระบบการสอนทักษะการปฏิบัติด้วยสื่อดิจิทัลอิงเทคนิคการจัดการเรียนรู้
แบบห้องเรียนกลับด้าน มีขั้นตอนดําเนินการ ดังน้ี  

       3.1 กลุ่มทดลอง  
         กลุ่มทดลอง เป็นกลุ่มที่ทําการสอนโดยใช้ระบบการสอนทักษะการปฏิบัติด้วยสื่อ
ดิจิทัลบนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตอิงเทคนิคการจัดการเรียนแบบห้องเรียนด้าน เรื่อง การสร้างเว็บ
เพจด้วยโปรแกรมดรีมเวฟเวอร์ จํานวน 5 แผนๆ ละ 4 ช่ัวโมง รวม 20 ช่ัวโมง มีขั้นตอนการสอนดังน้ี 

        1. ขั้นวิเคราะห์และเตรียมการ (ขั้น What) 
        ครูเตรียมวีดีโอสาธิตการสร้างตารางและการปรับแต่งตารางในหน้าเว็บพจด้วยสื่อ

ดิจิทัลมีเดียบนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 1 ชุด แบบทดสอบด้วยตนเองหลังบทเรียน 1 ชุด และครู
เตรียมใบรายช่ือเพ่ือเช็คการเข้าใช้งานสื่อดิจิทัลบนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

        2. ขั้นเตรียมความพร้อม (ขั้น What) 
         (2.1) ครูกําหนดกรอบแนวคิดของทักษะการปฏิบัติ เร่ือง การสร้างตารางและ

การปรับแต่งตารางในหน้าเว็บพจ 
        (1) ครใูห้นักเรียนปฏิบัติงานข้ันพ้ืนฐานในช้ันเรียน ดังน้ี 

        (1.1) การดับเบ้ิลคลิกเม้า 
        (1.2) การเคลื่อนที่เม้าส์ 
        (1.3) การคลิกเม้าส์ค้าง 
        (1.4) การลาก วาง และปล่อยและครูให้นักเรียนไปศึกษาความรู้ เร่ือง 

การสร้างตารางและการปรับแต่งตารางในหน้าเว็บพจจากส่ือดิจิทัลบนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่
ครูจัดเตรียมไว้และนักเรียนต้องทําแบบทดสอบหลังบทเรียนด้วยตนเอง และครูเช็คการเข้าใช้งานของ
นักเรียน 

        3. ขั้นทดลองปฏิบัติ (ขั้น So What) 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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        ครูซักซ้อมกรอบแนวคิด เร่ือ การสร้างตารางและการปรับแต่งตารางในหน้าเว็บพจ 
โดยให้นักเรียนแชร์ความรู้และแลกเปลี่ยนเรียนรู้ในช้ันเรียน ครูประเมินผลโดยให้นักเรียนได้ทดลอง
ปฏิบัติการสร้างตารางและการปรับแต่งตารางในหน้าเว็บพจ ด้วยโปรแกรมดรีมเวฟเวอร์ ในโฟลเดอร์
ที่กําหนดให้ ตามที่ได้ศึกษามาจากแหล่งเรียนรู้สื่อดิจิทัลบนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต จากน้ันครูให้
นักเรียน สร้างตารางเพ่ิมอีก 2 ตาราง และให้นักเรียนจัดการปรับแต่งตารางของทั้ง 2 ตาราง เช่น 
การใส่สีตาราง การปรับขนาดของเส้นขอบตาราง ที่แตกต่างกัน 

        4. ขั้นฝกึซ้อมจนชํานาญ (ขั้น So What) 
        ครูให้นักเรียนฝึกซ้อมการแทรกรูปภาพจนชํานาญ โดยการนํารูปภาพอ่ืนในโฟล์

เดอร์ในเคร่ืองมาแทรกลงในหน้าเว็บเพจ คนละ 5 ภาพ และทําการย่อขยายรูปภาพเหล่าน้ันให้มี
ขนาดที่แตกต่างกัน 

        5. ขั้นประยุกต์ใช้ สร้างผลงานช้ินใหม่ (ขั้น Now what) 
        ครูให้นักเรียนสร้างผลงานของตนเองโดยการสร้างตารางคนละ 2 ตาราง และ

จัดการปรับแต่งตารางให้มีขนาดที่แตกต่างกันแล้วทําการบันทึกข้อมูลของผลงานเป็นไฟล์นามสกุล 
.html ส่งครูผู้สอน 

        6. ขั้นเขียนรายงานผลและนําเสนอผลงาน (ขั้น Activity what) 
        ครูให้นักเรียนเขียนสรุปขั้นตอนวิธีการสร้างตารางและการปรับแต่งตารางเป็น

ลําดับข้ันตอน และนําเสนอผลงานที่นักเรียนออกแบบ 
       3.2 กลุ่มควบคุม 
        กลุ่มควบคุม ผู้วิจัยทําการสอนแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการสอนแบบปกติ มี

ขั้นตอนการสอนดังน้ี 
        1. ขั้นนํา ผู้สอนนําเข้าสู่บทเรียน โดยกระบวนการต่าง ๆ เช่น การนําสนทนา ดู

ผลงานหรือช้ินงานตัวอย่าง 
        2. ขั้นสอน ผู้สอนให้นักเรียนปฏิบัติตามใบความรู้ 
        3. ขั้นสรุป ผู้สอนให้นักเรียนสรุปความรู้ที่ได้เรียนมาในเรื่องน้ันๆ อย่างเป็นข้ันตอน 

และปฏิบัติตามใบงานที่มอบหมาย 
        นอกจากน้ี ในระหว่างเรียนผู้วิจัยให้นักเรียนทั้งกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมทํา

แบบวัดทักษะปฏิบัติ จํานวน 5 ครั้ง ประกอบด้วย การสร้างตารางและการปรับแต่งตารางในหน้าเว็บ
เพจ การสร้างข้อความและตกแต่งข้อความบนเว็บเพจ การแทรกรูปภาพและจัดการรูปภาพบนเว็บ
เพจ การแทรกสื่อแบบมัลติมีเดียในเว็บเพจ และการสร้างลิงค์จากข้อความ รูปภาพ และลิงค์ไปยัง
เว็บไซต์อ่ืน และหลังจากการสอนครบทุกแผนการเรียนรู้ ผู้วิจัยให้นักเรียนทําแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียน 

        การทดลองครั้งน้ี ผู้วิจัยใช้แบบแผนการวิจัยแบบการทดลองกึ่งทดลอง Quasi-
experimental design ซึ่งเป็นแบบมีกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมที่ไม่ได้มาจากการสุ่ม มีการวัดก่อน
และหลังให้สิ่งทดลอง (nonrandomized control group pretest-posttest design)  
 

กลุ่ม วัดก่อน สิ่งทดลอง วัดหลัง 
E AC X AC, SKE 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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C AC - AC, SKC 

  
  เมื่อ  E  หมายถึง  กลุ่มทดลอง 
   C หมายถึง  กลุ่มควบคุม 
   AC  หมายถึง  ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
   SK หมายถึง  ทักษะปฏิบัติ 
     X  หมายถึง  ได้รับการทดลอง 
      4. การวิเคราะห์ข้อมูล 
  1. วิเคราะห์ทักษะปฏิบัติและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน โดยใช้ค่าเฉลี่ย ( X ) และค่าส่วน
เบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) โดยใช้การแปลความค่าเฉลี่ยทักษะปฏิบัติ ดังน้ี 

4.50 – 5.00 หมายถึง มีทักษะปฏิบัติในระดับดีมาก 
3.50 – 4.49 หมายถึง มีทักษะปฏิบัติในระดับดี 
2.50 – 3.49 หมายถึง มีทักษะปฏิบัติในระดับปานกลาง 
1.50 – 2.49 หมายถึง มีทักษะปฏิบัติในระดับน้อย 
1.00 – 1.49 หมายถึง มีทักษะปฏิบัติในระดับน้อยที่สุด 

 2. เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยทักษะปฏิบัติและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนของกลุ่ม
ทดลอง และกลุ่มควบคุม ด้วยการวิเคราะห์ความแปรปรวนพหุคูณแบบทางเดียว (one-way 
MANOVA) โดยทําการทดสอบสมมติฐานที่ว่า นักเรียนที่เรียนด้วยระบบการสอนทักษะปฏิบัติด้วยสื่อ
ดิจิทัลอิงเทคนิคการจัดการเรียนแบบห้องเรียนกลับด้านมีทักษะปฏิบัติและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
หลังเรียนสูงกว่านักเรียนที่เรียนด้วยวิธีการสอนแบบปกติ ด้วยสถิติ Wills’ lambda () 
               3. วิเคราะห์เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนกับหลังเรียนของ
นักเรียนกลุ่มทดลอง โดยการทดสอบค่าทีชนิดสองกลุ่มไม่อิสระต่อกัน (t-test for Dependent) 
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บทท่ี 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
  การพัฒนาระบบการสอนทักษะปฏิบัติด้วยสื่อดิจิทัลอิงเทคนิคการจัดการเรียนรู้แบบ
ห้องเรียนกลับด้าน เร่ือง การสร้างเว็บเพจด้วยโปรแกรมดรีมเวฟเวอร์ ในครั้งน้ี ผู้วิจัยนําเสนอผลการ
วิเคราะห์ข้อมูลเป็น 3 ระยะ ดังน้ี  

 ระยะที่ 1 ผลการศึกษาข้อมูลพ้ืนฐานเกี่ยวกับทักษะปฏิบัติ การจัดการเรียนแบบห้องเรียน
กลับด้าน และสื่อดิจิทัล 

 ระยะที่ 2 ผลการพัฒนาระบบการสอนทักษะปฏิบัติด้วยสื่อดิจิทัลอิงเทคนิคการจัดการเรียน
แบบห้องเรียนกลับด้าน 

 ระยะท่ี 3 ผลการทดลองใช้ระบบการสอนทักษะปฏิบัติด้วยสื่อดิจิทัลอิงเทคนิคการจัดการ
เรียนแบบห้องเรียนกลับด้าน 
 
ระยะท่ี 1 ผลการศึกษาข้อมูลพื้นฐานเก่ียวกับทักษะปฏิบัต ิการจัดการเรียนแบบ 
            ห้องเรียนกลับด้าน และสื่อดิจิทัล 
 
 ผู้วิจัยได้ผลการวิเคราะห์ดังน้ี 
 1.1 ผลการวิเคราะห์ทักษะปฏิบัติ 

จากแนวคิดการจําแนกลําดับขั้นของพฤติกรรมด้านทักษะการปฏิบัติทั้ง 3 แนวคิดของ Dave 
Simpson และ Harrow สามารถสังเคราะห์ลําดับขั้นของพฤติกรรมด้านทักษะการปฏิบัติได้ 6 ลําดับ 
ขั้นหลัก ได้แก่ การปฏิบัติขั้นพ้ืนฐาน การรับรู้ การเตรียมความพร้อมก่อนลงมือปฏิบัติ การทดลอง
ปฏิบัติ การฝึกซ้อมจนชํานาญ และการปรับประยุกต์ โดยมีรายละเอียดดังน้ี 

 (1) การปฏิบัติขั้นพ้ืนฐาน การตอบสนองต่อสิ่งเร้าโดยอัตโนมัติ หรือการเคลื่อนไหว
ร่างกายโดยทั่วไป การทบทวนทักษะพื้นฐานที่จําเป็นต่อการฝึกปฏิบัติ เช่น การคลิกเม้า การกดปุ่ม
แป้นพิมพ์ในวิชาคอมพิวเตอร์  

 (2) การรับรู้ เป็นการทําความเข้าใจ ถึงสิ่งที่ได้เห็น ได้ยิน หรือได้สัมผัส เช่น การสังเกต
ท่าทางการเคลื่อนไหวหรือการปฏิบัติที่ครูสาธิตให้ดู 

 (3) การเตรียมความพร้อมก่อนลงมือปฏิบัติ เป็นการเตรียมความพร้อมทางด้านร่างกาย 
จิตใจ หรือความเข้าใจของสิ่งที่รับรู้ รวมถึงการทบทวนหรือซักซ้อมทําความเข้าใจก่อนลงมือปฏิบัติ 
เช่น การทบทวนข้ันตอนการสร้างช้ินงาน 

 (4) การทดลองปฏิบัติ เป็นการเลียนแบบการทํางานหรือลงมือปฏิบัติงานความเข้าใจ ซึ่ง
อาจพบข้อผิดพลาดบ้าง 

 (5) การฝึกซ้อมจนชํานาญ เป็นการปฏิบัติซ้ําๆ จนเกิดความคล่องแคล่วและความมั่นใจ
ในการปฏิบัติงาน สามารถปฏิบัติงานได้โดยอัตโนมัติและช้ินงานมีความถูกต้อง 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้



64 
 

 (6) การปรับประยุกต์ เป็นการพัฒนาให้สามารถปรับการทํางานตามสถานการณ์ใหม่หรือ
สร้างขั้นตอนการปฏิบัติรูปแบบใหม่ได้ เช่น สามารถใช้วิธีเดิมในการสร้างช้ินงานใหม่ หรือสร้างช้ินงาน
เดิมในขั้นตอนรูปแบบใหม่ได้ 

 

ตารางที่ 4.1 แสดงลําดับข้ันของทักษะปฏิบัติที่ได้จากการสังเคราะห์ทฤษฎีของ Dave, Simpson  
                 และ Harrow  

Dave 1970 Simpson 1972 Harrow 1972 
ทักษะปฏิบัติ 
ที่สังเคราะห์ได้ 

1.การเลียนแบบ  
เป็นการสังเกตและการ
เลียนแบบพฤติกรรม
คนอ่ืน ซึ่งประสิทธิภาพ
ของการปฏิบัติอาจมี
คุณภาพตํ่า 
 
 

 
 
 
 
- 

(ไม่มีขั้นตอนที่
ตรงกัน) 

1.การตอบสนองโดย
อัตโนมัติ (Reflex 
Movements) เป็น
ปฏิกิริยาที่ไม่ได้เกิดจาก
การเรียนรู้ หรอืปฏิกิริยา
ที่เกิดขึ้นโดยไม่ได้ต้ังใจ 

1. การปฏิบัติขั้น
พื้นฐาน หมายถึง การ
ตอบสนองต่อสิ่งเร้า
โดยอัตโนมัติ หรือการ
เคลื่อนไหวร่างกาย
โดยทั่วไป การทบทวน
ทักษะพ้ืนฐานที่จําเป็น
ต่อการฝึกปฏิบัติ  

2. การเคลื่อนไหวขั้น
พื้นฐาน เปน็การ 
เคลื่อนไหวรา่งกายท่ัวไป 
เช่นการเดินหรือการคว้า
มือ 

1.การรับรู้ 
(Perception) 
ความสามารถในการ
ใช้ประสาทสัมผัส
เพ่ือเป็นแนวทางใน
การ เคลื่อนไหว ของ
ร่างกาย  

3.ความสามารถในการ
รับรู้ (Perceptual 
Abilities) เป็นการ
ตอบสนองต่อสิ่งเร้า เช่น 
การแยกแยะสิง่ที่มองเห็น 
สิ่งที่ได้ยิน หรอืสิ่งที่สัมผสั 

2. การรับรู ้เป็นการ
ทําความเข้าใจ ถึงสิ่งที่
ได้เห็น ได้ยิน หรือได้
สัมผสั 

2.การเตรียมพร้อม : 
ความพร้อมในการ
ปฏิบัติ ซึ่ง
ประกอบด้วย จิตใจ 
ร่างกายและอารมณ ์
สามส่วนนี้เป็นเป็น
สิ่งที่ร่างกายกําหนด
ไว้ล่วงหน้าเพ่ือ
ตอบสนองต่อ
สถานการณ์ต่างๆ 
(บางคร้ังเรียกว่า 
mindsets) 

4.สมรรถภาพทางกาย 
เป็นความแข็งแกร่งที่ต้อง
พัฒนา หรือเตรียมความ
พร้อม เช่น ความแข็งแรง 
และความว่องไว 

3. การเตรียมความ
พร้อมก่อนลงมือ
ปฏิบัติ เป็นการเตรียม
ความพร้อมทางด้าน
ร่างกาย จิตใจ หรือ
ความเข้าใจของสิ่งที่
รับรู้ รวมถึงการ
ทบทวนหรือซกัซ้อมทํา
ความเข้าใจก่อนลงมือ
ปฏิบัติ 
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ตารางที่ 4.1 (ต่อ) 

Dave 1970 Simpson 1972 Harrow 1972 
ทักษะปฏิบัติ 
ที่สังเคราะห์ได้ 

 3.การตอบสนองต่อ
คําสั่ง เป็นขั้นตอนแรก
ของการเรียนรู้ทักษะที่
ซับซ้อนซึ่งรวมถึงการ
เลียนแบบ การทดลอง 
และการพบ
ข้อผิดพลาด 
ความสามารถในการ
ปฏิบัติงานจะมี
ประสิทธิภาพจากการ
ฝึกซ้อม 

5.การเคลื่อนไหวอย่าง
มีทักษะ เป็นการเรียนรู้
ขั้นสูงแบบเดียวกับที่
พบในนักกีฬาหรือ
นักแสดง 
 
 

4. การทดลองปฏิบัติ 
เป็นการเลียนแบบการ
ทํางานหรือลงมือ
ปฏิบัติงานความเข้าใจ 
ซึ่งอาจพบข้อผิดพลาด
บ้าง 

2.การปฏิบัติตามคําสั่ง 
เป็นความสามารถใน
การดําเนินการ ตาม
ความจําหรือตามคําสั่ง 

3.การปฏิบัติด้วย
ความแม่นยํา เป็นการ
ปฏิบัติที่มีความแน่น
นอนมากข้ึน หรือเป็น
การแสดงทักษะใน
ระดับความแม่นยํา
สูงข้ึน 
 
 

4.การปฏิบัติจนเกิด
ความเคยชิน: เป็น
ขั้นตอนขั้นกลางในการ
เรียนรู้ทักษะทีซ่ับซ้อน 
การเรียนรู้การ
ตอบสนองได้กลายเป็น
นิสัยและการ
เคลื่อนไหวสามารถ
ดําเนินการด้วยความ
มั่นใจ 

4. การประสาน
สัมพันธ ์
เป็นการประสานงาน
ภายในร่างกายและ
ปรับตัวให้เข้ากับการ
ดําเนินการเพ่ือให้เกิด
ความสอดคล้องในการ
ปฏิบัติ 

5.การปฏิบัติจนเกิด
ความชํานาญ : การ
ปฏิบัติที่เกิด
ประสิทธิภาพมากขึ้น มี
ความรวดเร็วถูกต้อง 
และมีการประสานงาน
ที่คล่องแคล่ว รวมถึง
การปฏิบัติโดยไม่ลังเล 
อย่างมีประสิทธิภาพ
และเป็นไปโดย
อัตโนมัติ  

6. การปฏิบัติโดยไม่ใช้ 
ดุลยพนิิจ เป็นใช้ภาษา
กายอย่างมี
ประสิทธิภาพ เช่น
ท่าทาง และการ
แสดงออกทางสีหน้า 

5. การฝึกซ้อมจน
ชํานาญ เป็นการ
ปฏิบัติซ้ําๆ จนเกิด
ความคล่องแคล่วและ
ความมั่นใจในการ
ปฏิบัติงาน สามารถ
ปฏิบัติงานได้โดย
อัตโนมัติและช้ินงานมี
ความถูกต้อง 5. การปฏิบัติจนเป็น

ธรรมชาติ เปน็การ
แสดงออกระดับสูง จน
กลายเป็นธรรมชาติ
หรือปฏิบัติโดยไม่
จําเป็นต้องคิดมาก 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตารางที่ 4.1 (ต่อ) 

Dave 1970 Simpson 1972 Harrow 1972 
ทักษะปฏิบัติ 
ที่สังเคราะห์ได้ 

 6.การปรับเปลี่ยน : มี
การพัฒนาทักษะที่ดี
และบุคคลสามารถ
ปรับเปลี่ยนรูปแบบ
การเคลื่อนไหวให้
เหมาะสมกับ
สถานการณ์ต่าง ๆ  

 6. การปรับประยุกต์ 
เป็นการพัฒนาให้
สามารถปรับการ
ทํางานตามสถานการณ์
ใหม่หรือสร้างขั้นตอน
การปฏิบัติรูปแบบใหม่
ได้ เช่น สามารถใช้วิธี
เดิมในการสร้างช้ินงาน
ใหม่ หรือสร้างช้ินงาน
เดิมในขั้นตอนรูปแบบ
ใหม่ได้  

- 
(ไม่มีขั้นตอนทีต่รงกัน) 

7.การสร้างรูปแบบใหม ่
: เป็นการสร้างรูปแบบ
การ เคลื่อนไหวใหม่
เพ่ือให้เหมาะสมกับ
สถานการณ์เฉพาะหรือ
ปัญหาเฉพาะ ผลการ
เรียนรู้เน้นความคิด
สร้างสรรค์ซึ่งข้ึนอยู่กับ
ทักษะที่พัฒนาขึ้นอย่าง
มาก 

- 
(ไม่มีขั้นตอนทีต่รงกัน) 

 
 1.2 ผลการวิเคราะห์ขัน้ตอนการสอนตามรูปแบบห้องเรียนกลบัด้าน 
 ขั้นตอนการสอนตามรูปแบบห้องเรียนกลับด้าน มี 4 ขั้นตอนหลัก แยกเป็น 2 ขั้นตอนทําที่
บ้าน และ 2 ขั้นตอนทําที่โรงเรียน คือ  
      สิ่งที่เตรียมให้นักเรียนทาํเม่ือนักเรียนอยู่ที่บ้าน 
      1. ขั้น “What”  
      คือ ขั้นให้นักเรียนได้เรียนความรู้จากแหล่งเรียนรู้ที่ครูเตรียมไว้ให้ เช่น วีดีทัศน์ ตํารา 
เอกสาร รวมท้ังแหล่งความรู้ที่นักเรียนค้นหามาได้ด้วยตนเอง ช่วงน้ีเป็นช่วงสํารวจและเรียนรู้ 
(Concept Exploration) 
      2. ขั้น “So What”  
      คือ ขั้นให้นักเรียนทําความเข้าใจในความรู้ที่ได้รับมาในช่วง “What” และตรวจสอบว่า
ตัวเองรู้หรือไม่ ด้วยวิธีต่าง ๆ เช่น การทําแบทดสอบความรู้ด้วยตนเอง การเขียนคิดไตร่ตรองเป็นช่วง 
Meaning Making  
      สิ่งที่ทําในชั้นเรียน 
      3. ขั้น “Now What”  
      คือ ขั้นให้นักเรียนได้นําความรู้ มาทดลองใช้หรือประยุกต์ใช้ในลักษณะต่าง ๆ ตาม
กิจกรรมที่ครูกาํหนด หรือ มอบหมาย เป็นช่วงนําความรู้มาใช้ (Demonstration & Application)  
      4. ขั้น “Activities What”  
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      คือ ขั้นให้นักเรียนนําความรู้ไปลงมือปฏิบัติเป็นช้ินงาน ผลงาน โครงการสร้างสรรค์ 
ตามท่ีครูได้เตรียมไว้ให้ เป็นช่วงการเรียนรู้จากการลงมือปฏิบัติจริง (Experiential Engagement) 
      จากท้ัง 4 ขั้นตอนการสอน นักเรียนจะได้ผ่านกระบวนการต่าง ๆ ต้ังแต่การรับความรู้ 
ทําความเข้าใจความรู้ ทดลองใช้ความรู้ (Student-cantered learning) โดยครูเป็นผู้สนับสนุน
วางแผนแนวทางการเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ที่จะช่วยกระตุ้นนักเรียนให้เรียนรู้ไปถึงเป้าหมาย 
 1.3 ผลการวิเคราะห์องคป์ระกอบของสื่อดิจิทัล 
 1. วีดีโอสาธิตทักษะปฏิบัติ โดยผู้วิจัยใช้โปรแกรมต่างๆ ในการบันทึกสื่อวีดีโอสาธิตทักษะ
ปฏิบัติ ดังน้ี  
    (1.1) โปรแกรมAdobe Captivate ในการบันทึกภาพหน้าจอขณะสาธิตทักษะปฏิบัติ 
และบันทึกเสียงบรรยายประกอบการสาธิตทักษะปฏิบัติ  
    (1.2) โปรแกรม Audacity ในการตัดต่อเสียงและปรับเสียงให้เหมาะสมกับภาพวีดิโอ 
พร้อมทั้งใช้ในการตัดต่อเสียงบรรเลงและเสยีงประกอบการบรรยาย 
    (1.3) โปรแกรม Adobe Photoshop ช่วยในการตกแต่งภาพ สร้างภาพกราฟิก และ
สร้างตัวอักษรในรูปแบบง่าย ๆ เพ่ือใช้ในการประกอบภาพวีดิโอสาธิต 
    (1.4) โปรแกรม Adobe Dreamweaver เป็นโปรแกรมที่ใช้ในการทําเน้ือหาการสร้าง
เว็บเพจ 
    (1.5) ระบบปฏิบัติการ LMS Moodle เป็นโปรแกรมจัดการเรียนการสอนผ่านระบบ
เครือข่ายคอมพิวเตอร์ ประเภทฟรีแวร์ช่วยรวบรวมวิชาเป็นหมวดหมู่ และบริการให้นักเรียนเข้ามา
ศึกษาและทํากิจกรรมการเรียนการสอนของนักเรียน 
 2. แบบฝึกปฏิบัติ  
 ผู้วิจัยนําเสนอข้อมูลและเนื้อหาในลักษณะของการมีปฏิสัมพันธ์กับนักเรียน โดยบทเรียนจะมี
จุดพิกัดให้นักเรียนคลิกตามประกอบเสียงบรรยาย เมื่อนักเรียนคลิกตามข้ันตอนที่กําหนดก็จะสามารถ
เปลี่ยนไปยังขั้นตอนต่อไปได้ แต่หากไม่มีการตอบสนองจากนักเรียนบทเรียนจะไม่สามารถเปลี่ยนไป
ยังขั้นตอนต่อไปได้ เพ่ือให้นักเรียนได้ฝึกทักษะปฏิบัติตามขั้นตอนต่าง ๆ ให้ครบตามขั้นตอนที่
กําหนดให้ในวีดิโอฝึกทักษะปฏิบัติ  
              (2.1) แบบฝึกหดั  
     ผู้วิจัยนําเสนอในลักษณะของการมีปฏิสัมพันธ์กับนักเรียน เช่นเดียวกับแบบฝึกปฏิบัติแต่
จะแตกต่างตรงที่แบบฝึกหัดไม่มีการสาธิตให้ดูและไม่มีการช้ีตําแหน่งที่จะคลิกแต่มีผูส้อนคอยช้ีแนะซึ่ง
ในขั้นตอนน้ีจะให้นักเรียนปฏิบัติทักษะต่างๆ ตามข้ันตอนการสาธิตที่ได้ศึกษา จากขั้นที ่1 และขั้นที่ 2 
หากนักเรียนคลิกผิดจะมีเสียงโต้ตอบว่า“ผดิครับ” แต่ถ้านักเรียนคลิกถูกต้องจะมีเสียงโต้ตอบว่า“ถูก
ครับ” และจะสามารถดําเนินการต่อไปยังขั้นตอนต่อไป  
              (2.2) รูปแบบแนะนาํเทคนิควิธีการ  
     ผู้วิจัยนําเสนอในลักษณะของเอกสาร หรือ PDF เพ่ือให้นักเรียนได้นําไปศึกษาเพ่ิมเติมได้ 
ขั้นน้ีจะแนะนําเทคนิคที่จะช่วยให้นักเรียนสามารถปฏิบัติงานได้รวดเร็วขึ้น แนะนําเทคนิควิธีต่างๆ 
เช่น การแนะนําวิธีการทํางานที่ประณีต รวดเร็ว และสวยงามข้ึน 
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              (2.3) ใบมอบหมายงาน  
     ผู้วิจัยนําเสนอในลักษณะของไฟล์เอกสาร หรือ PDFเพ่ือให้นักเรียนได้ฝึกทักษะปฏิบัติที่
เรียนรู้มาและออกแบบงานตามความคิดสร้างสรรค์ของแต่ละบุคคล ซึ่งในขั้นน้ีจะสามารถเห็นถึงความ
แตกต่างของนักเรียนแต่ละคนว่าเรียนรู้ได้จากการฝึกทักษะปฏิบัติมากน้อยเพียงใด  
     (2.4) บทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  
     ผู้วิจัยนําข้อมูลจากการวิเคราะห์เน้ือหาและออกแบบกิจกรรมการเรยีนการสอนมาพัฒนา
รูปแบบการเรียนการสอนทักษะการปฏิบัติ 
 
ระยะท่ี 2 ผลการพัฒนาระบบการสอนทักษะปฏิบตัิด้วยสื่อดิจทัิลอิงเทคนิคการจัดการ 
            เรยีนแบบห้องเรียนกลับด้าน 
 
  ผู้วิจัยได้ผลการพัฒนาระบบการสอนทักษะปฏิบัติด้วยสื่อดิจิทัลอิงเทคนิคการจัดการเรียน
แบบห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง การสร้างเว็บเพจด้วยโปรแกรมดรีมเวฟเวอร์ ได้ผลการดําเนินการวิจัย
ดังน้ี 
 

 2.1 สื่อดิจิทัลบนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การสร้างเว็บเพจด้วยโปรแกรมดรีม
เวฟเวอร ์
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ท่าน ประกอบ
 
 ตารางที่ 4.2

ด้านเนื้อหา 
1. เน้ือหาเหม
2. ความถูกต้
3. ความเหมา
4. ความทันส
5. การแบ่งหม
6. ความเหมา
7. ความเหมา
8. ความเหมา
9. เน้ือหาเหม
10. ความสม
11. ภาพประ
12. ภาพกรา

ภาพท่ี 4

  2.1.1 ผลกา
  การหาคุณภา
บด้วย ด้านเนื้

2 แสดงผลการ
รายกา

 
มาะสมกับจุดป
้องของเน้ือหา
าะสมในการจั
สมัยของเน้ือห
มวดหมู่ของเนื
าะสมของปรมิ
าะสมของคําถ
าะสมของภาษ
มาะสมกับกลุม่
บูรณ์ของเน้ือ

ะกอบสื่อสารค
ฟิกสื่อสารคว

ค่

4.1 ตัวอย่าง

ารหาคณุภาพ
าพของสื่อดิทั

นือ้หาและด้าน

รหาคุณภาพข
ารประเมิน 

ประสงค์ การเ
า  
ัดเรียงลํา ดับ
า  
นื้อหา  
มาณเน้ือหา  
ถามในแบบฝกึ
ษาที่ใช้ในเน้ือห
มเป้าหมาย  
หา  

ความหมายได้ต
ามหมายได้ตร
าเฉลี่ย 

งส่ือดิจิทัลบน

พของสื่อดิทลับ
ัลบนระบบเค ื

นคุณภาพสื่อก

ของสื่อดิทัลบน

เรียนรู้  

เน้ือหา  

 
กหัด  
หา  

ตรงกับเน้ือหา
รงกับเน้ือหา  

นระบบเครอื

บนระบบเครอื
รือข่ายอินเทอ
ารสอนได้ผลก

นระบบเครือข
X

4.8
5.0
4.8
4.8
4.8
4.8
4.6
4.8
4.8
4.8

า  4.6
 5.0

4.8

อข่ายอินเทอ

อข่ายอินเทอร
อร์เน็ต โดยผูท้
การประเมินดั

ข่ายอินเทอร์เน็
X  S.D

80 0.4
00 0.0
80 0.4
80 0.4
80 0.4
80 0.4
60 0.5
80 0.4
80 0.4
80 0.4
60 0.5
00 0.0
80 0.3

ร์เน็ต 

ร์เน็ต 
ทรงคุณวุฒิ จํา
ังตารางที่ 4.2

นต็ 
D. ระดับ

45 ดี
00 ดี
45 ดี
45 ดี
45 ดี
45 ดี
55 ดี
45 ดี
45 ดี
45 ดี
55 ดี
00 ดี
39 ดี
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านวน 5 
2 

บคณุภาพ 

ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
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ตารางที่ 4.2 (ต่อ) 

รายการประเมิน X  S.D. ระดับคณุภาพ 
ด้านคณุภาพสือ่การสอน 

1. ความเหมาะสมของการใช้สีพ้ืนหลัง  4.60 0.55 ดีมาก 
2. ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร  4.60 0.55 ดีมาก 
3. ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร  4.40 0.55 ดี 
4. ความเหมาะสมของสีตัวอักษร  4.60 0.55 ดีมาก 
5. ความเหมาะสมขององค์ประกอบในหน้าจอ  4.40 0.55 ดี 
6. ความเหมาะสมของเสียงประกอบ  4.40 0.55 ดี 
7. การออกแบบกราฟิกหน้าจอมีความสวยงาม  4.40 0.55 ดี 
8. ภาพประกอบสอดคล้องกับเน้ือหา  4.20 0.45 ดี 
9. ภาพประกอบสามารถมองเห็นได้ชัดเจน  4.60 0.55 ดีมาก 
10. ภาพในสื่อดิจิทัลมีความคมชัด  4.40 0.55 ดี 
11. เสียงในสื่อดิจิทัลมีความชัดเจน 4.40 0.55 ดี 
12.ปุ่มการใช้งานออกแบบได้ดีสื่อความหมาย  4.40 0.55 ดี 
13. ปุ่มการใช้งานออกแบบให้ใช้งานได้ง่าย  4.60 0.55 ดีมาก 
14. การเช่ือมโยงกันของส่วนต่าง ๆ มีความสะดวก  4.40 0.55 ดี 
15. ส่วนนํา (Title) มีความสวยงาม  4.60 0.55 ดีมาก 
16. วิธีการสรุปผลคะแนนในแบบฝึกหัด  4.80 0.45 ดีมาก 
17. บทเรียนน่าสนใจและดึงดูดต่อการเรียนรู้  4.60 0.55 ดีมาก 
18. ส่วนประกอบอ่ืนๆ ได้แก่ มาตรฐานตัวช้ีวัด / 
คําอธิบายรายวิชา / ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง, แนะนําการ
ใช้บทเรียน, วิธีการส่งการบ้าน, กระดานข่าวสนทนา 

 
 

4.60 

 
 

0.55 

 
 

ดีมาก 
19. หน้าออกจากโปรแกรม  4.60 0.55 ดีมาก 
20. สื่อดิจิทัลน้ีมีความเหมาะสมในการนําไปเผยแพร่ได้ 4.40 0.55 ดี 

ค่าเฉลี่ย 4.50 0.54 ดีมาก 
 
  จากตารางที่ 4.2 คุณภาพของส่ือดิจิทัลบนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การสร้างเว็บ
เพจด้วยโปรแกรมดรีมเวฟเวอร์ ด้านเนื้อหามีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ
สามารถเรียงลําดับจากค่าเฉลี่ยมากที่สุด 2 หัวข้อ คือ ความถูกต้องของเน้ือหา และภาพกราฟิก
สื่อสารความหมายได้ตรงกับเน้ือหา ( X =5 , SD = 0) และอันดับค่าเฉล่ียน้อยที่สุดมี 2 หัวข้อ คือ 
ความเหมาะสมของคําถามในแบบฝึกหัด และภาพประกอบสื่อสารความหมายได้ตรงกับเน้ือหา ( X =
4.6 , SD = 0.55) ด้านคุณภาพสื่อการสอน มีคุณภาพอยู่ในระดับดี เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อสามารถ
เรียงลําดับจากค่าเฉลี่ยมากที่สุด คือ วิธีการสรุปผลคะแนนในแบบฝึกหัด ( X =4.8 , SD = 0.45) และ
อันดับค่าเฉลี่ยน้อยที่สุด คือ ภาพประกอบสอดคล้องกับเน้ือหา ( X =4.2 , SD = 0.45) 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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2.1.2 ผลการหาประสิทธิภาพของสื่อดิจิทัลบนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
ผู้วิจัยนําสื่อดิจิทัลบนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตไปหาประสิทธิภาพได้ผลมาดังตารางที่ 

4.3 
 
ตารางที่ 4.3 ผลการหาประสิทธิภาพของสื่อดิจิทัลบนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

คะแนน จํานวนนักเรียน คะแนนรวม ค่าเฉ่ีย ประสิทธิภาพ 
ระหว่างเรียน (E1)  30 1220 40.67 81.33 
หลังเรียน (E2)  30 1244 41.47 82.93 
  
  จากตารางที่ 4.3 พบว่า ระบบการสอนทักษะปฏิบัติด้วยสื่อดิจัทัล อิงเทคนิคการจัดการ
เรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน มีประสิทธิภาพ (E1/E2) เท่ากับ 81.33/82.93 จากผลการทดลองพบว่า
นักเรียนสามารถทําแบบทดสอบระหว่างเรียน (E1) ในแต่ละบทเรียน ได้คะแนนเฉล่ีย 40.67 คิดเป็น
ร้อยละ 81.33. และสามารถทําแบบทดสอบหลังเรียน (E2) ได้ค่าคะแนนเฉล่ีย 41.47 คิดเป็นร้อยละ 
82.93แสดงให้เห็นว่าระบบการสอนทักษะปฏิบัติด้วยสื่อดิจิทัลอิงเทคนิคการจัดการเรียนแบบ
ห้องเรียนกลับด้าน รายวิชาการสร้างเว็บเพจด้วยโปรแกรมดรีมเวฟเวอร์ ที่สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพ
สามารถนําไปใช้เป็นสื่อในการเรียนได้ 

 2.2 แผนการจัดการเรียนรู้ด้วยระบบการสอนทักษะปฏิบัติด้วยสื่อดิจิทัลอิงเทคนิคการ
จัดการเรียนแบบห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง การสร้างเว็บเพจด้วยโปรแกรมดรีมเวฟเวอร์  

  แผนการจัดการเรียนรู้ประเมินโดยผู้ทรงคุณวุฒิ จํานวน 5 ท่าน ประกอบด้วย ด้านหลักสูตร
และการสอน จํานวน 2 ท่าน ด้านเทคโนโลยีนวัตกรรมการศึกษา จํานวน 2 ท่าน และด้านวัดผล
ประเมินผลการศึกษา จํานวน 1 ท่าน 
  ผลการหาคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ได้ผลการ
ประเมินดังตารางที่ 4.4 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้



72 
 
ตารางที่ 4.4 แสดงผลการหาคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยระบบการสอนทักษะปฏิบัติด้วยสื่อ 
                ดิจิทัลอิงเทคนิคการจัดการเรียนแบบห้องเรียนกลับด้าน เร่ือง การสร้างเว็บเพจด้วย       
                โปรแกรมดรีมเวฟเวอร์ 

รายการประเมิน X  SD 
ระดับ

คุณภาพ 
1. แผนการจัดการเรียนรู้มีรายละเอียดที่สมบูรณ์  4.80 0.45 ดีมาก 
2. แผนการจัดการเรียนรู้สอดคล้องสัมพันธ์กับหน่วยการเรียนรู้ที่
กําหนดไว้ 

5.00 0.00 
 

ดีมาก 
3. แผนการจัดการเรียนรู้มีองค์ประกอบสําคัญครบถ้วน 5.00 0.00 ดีมาก 
4. การเขียนสาระสําคัญในแผนการจัดการเรียนรู้ถูกต้อง 4.80 0.45 ดีมาก 
5. จุดประสงค์การเรียนรู้มีความชัดเจนครอบคลุมเน้ือหาสาระ 4.60 0.55 ดีมาก 
6 .  จุดประสงค์การเรียนรู้ พัฒนานัก เรียนด้านความรู้  ทักษะ
กระบวนการ และเจตคติ 

4.40 0.55 ดี 

7. จุดประสงค์การเรียนรู้เรียงลําดับพฤติกรรมจากง่ายไปยาก 4.80 0.45 ดีมาก 
รายการประเมิน 

X  SD 
ระดับ

คุณภาพ 
8. กําหนดเน้ือหาสาระเหมาะสมกับคาบเวลา 4.60 0.55 ดี 
9. กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับจุดประสงค์และเน้ือหาสาระ 4.60 0.55 ดีมาก 
10. กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับจุดประสงค์และระดับช้ันของ
นักเรียน 

5.00 0.00 ดีมาก 

11. กิจกรรมการเรียนรู้มีความหลากหลายและสามารถปฏิบัติได้จริง 4.40 0.55 ดีมาก 
12. กิจกรรมการเรียนรู้เป็นกิจกรรมที่ส่งเสริมกระบวนการคิดของ
นักเรียน 

4.00 0.00 ดีมาก 

13. กิจกรรมเน้นให้นักเรียนเรียนรู้จากการปฏิบัติจริง 4.80 0.45 ดีมาก 
14. กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องแทรกคุณธรรมและค่านิยมที่ดีงาม 3.60 0.55 ดี 
15. วัสดุอุปกรณ์ สื่อและแหล่งเรียนรู้มีความหลากหลาย 4.20 0.45 ดี 
16. วัสดุอุปกรณ์ สื่อและแหล่งเรียนรู้เหมาะสมกับเน้ือหาสาระ 4.80 0.45 ดีมาก 
17. นักเรียนได้ใช้สื่อและแหล่งเรียนรู้ด้วยตนเอง 4.40 0.55 ดี 
18. นักเรียนทําช้ินงานที่ได้ใช้ความรู้ ความคิดมากกว่าการทําตามที่ครู
กําหนด 

4.20 0.45 ดี 

19. มีรูปแบบการวัดผลและประเมินผลที่หลากหลาย 4.40 0.89 ดี 
20. มีการวัดและประเมินผลที่สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 4.40 0.89 ดี 

ค่าเฉลี่ย 4.54 0.44 ดีมาก 
 
  จากตารางที่ 4.4 พบว่า แผนการจัดการเรียนรู้ด้วยระบบการสอนทักษะปฏิบัติด้วยสื่อดิจิทัล
อิงเทคนิคการจัดการเรียนแบบห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง การสร้างเว็บเพจด้วยโปรแกรมดรีมเวฟเวอร์ 
มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อสามารถเรียงลําดับจากค่าเฉล่ียมากที่สุด 3 หัวข้อ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้



73 
 
คือ แผนการจัดการเรียนรู้สอดคล้องสัมพันธ์กับหน่วยการเรียนรู้ที่กําหนดไว้ แผนการจัดการเรียนรู้มี
องค์ประกอบสําคัญครบถ้วน และกิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับจุดประสงค์และระดับช้ันของ
นักเรียน ( X =5.00 , SD = 0.00) และอันดับค่าเฉล่ียน้อยที่สุดคือ กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้อง
แทรกคุณธรรมและค่านิยมที่ดีงาม ( X =3.60 , SD = 0.55) 

  2.3 ระบบการสอนทักษะปฏิบัติด้วยสื่อดิจิทัลอิงเทคนิคการจัดการเรียนแบบห้องเรียนกลับ
ด้าน 

  ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ระบบการสอนทักษะปฏิบัติของ Dave (1970) Harrow (1972) Simpson 
(1972) ทําให้เห็นจุดเด่นและจุดด้อยดังตารางที่ 4.5 
 
ตารางที่ 4.5 วิเคราะห์จุดเด่นจุดด้อยระบบการสอนทักษะปฏิบัติของ Dave (1970) Harrow (1972)  
                และSimpson (1972) 

แนวคิด จุดเด่น จุดด้อย 
Dave (1970) 
 

1. มีขั้นตอนที่แสดงถึงการปรับตัว
ของร่างกาย 

1. ไม่มีการเตรีมความพร้อม 
2. ขั้นตอนแรกเป็นการรวมข้ันตอน
หลาย ๆ ขั้นตอนเข้าด้วยกัน ไม่ได้
แยกทักษะย่อย ๆ  
3. ไม่มีการปรับเปลี่ยนหรือการสร้าง
ช้ินงานใหม่ในขั้นตอนสุดท้าย 
 

Harrow (1972) 1. เป็นรูปแบบที่คํานึงถึงพ้ืนฐาน
การเคลื่อนไหวร่างกายเพ่ือให้มี
การเตรียมความพร้อมก่อนลงมือ
ปฏิบัติ 

1. ไม่มีการปรับเปลี่ยนหรือการสร้าง
ช้ินงานใหม่ในขั้นตอนสุดท้าย 

Simpson (1972) 1. มีขั้นการรับรู้ และเตรียมความ
พร้อมให้นักเรียนก่อนเร่ิมปฏิบัติ 
2. มีขั้นการปรับเปลี่ยนและการ
สร้างช้ินงานใหม่ในขั้นตอนสุดท้าย 
3. มีขั้นตอนที่ ให้ผู้ปฏิบัติได้พบ
ข้อผิดพลาดด้วยตนเอง 
 

1 .  ขั้ น ต อ น ที่ ใ ห้ ผู้ ป ฏิ บั ติ พ บ
ข้อผิดพลาดอาจทําให้เสียเวลาในการ
ฝึกปฏิบัติ 

 
  จากน้ันนํามาเปรียบเทียบกับแนวคิดของ กมลวรรณ ตังธนกานนท์ (2557) ที่ได้สังเคราะห์
ลําดับข้ันพฤติกรรมด้านทักษะพิสัยของ Simpson, Dave และ Harrow ได้ 5 ลําดับขั้นหลัก ซึ่งในแต่
ละขั้นมีรายละเอียดดังต่อไปน้ี 1) การรับรู้และการปฏิบัติพ้ืนฐาน 2) เตรียมความพร้อมและการเรียน
แบบ 3) การฝึกปฏิบัติ 4) การปฏิบัติด้วยความชํานาญ 5) การปรับเปลี่ยนหรือสร้างปฏิบัติการ จาก
ขั้นตอนดังกล่าวจะเห็นได้ว่า 3 ขั้นตอนแรก อยู่ในข้ันของการเตรียมตัว ในความเป็นจริงแล้วการสอน
ทักษะปฏิบัติรายวิชาคอมพิวเตอร์น้ันต้องมีการแยกข้ันตอนย่อย เนื่องจากว่านักเรียนแต่ละคนไม่

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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สามารถปฏิบัติเหมือนกันได้ ข้อสังเกตอีกประการหน่ึง คือ ขั้นตอนที่ 4 เป็นข้ันตอนที่ต้องการปฏิบัติ
ด้วยความชํานาญ และข้ันตอนที่ 5 การปรับเปลี่ยนหรือสร้างปฏิบัติการ ซึ่งเป็นขั้นตอนที่เปิดโอกาส
ให้นักเรียนได้นําเอาทักษะการปฏิบัติไปใช้ฝึกฝนในสถานการณ์ใหม่ และจากการสนทนากลุ่มของ
ผู้ทรงคุณวุฒิสรุปได้ขั้นตอนของระบบการสอนทักษะปฏิบัติด้วยสื่อดิจิทัลอิงเทคนิคการจัดการเรียน
แบบห้องเรียนกลับด้าน 
  จากนั้นนําขั้นตอนดังกล่าวมาประเมินหาความสอดคล้องของระบบการสอนทักษะปฏิบัติ
ด้วยสื่อดิจิทัลอิงเทคนิคการจัดการเรียนแบบห้องเรียนกลับด้าน โดยการสนทนากลุ่มของผู้ทรงคุณวุฒิ
จํานวน 7 ท่าน ซึ่งประกอบด้วย ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคโนโลยีนวัตกรรมการศึกษาจํานวน 3 ท่าน ด้าน
การวัดและประเมินผลการศึกษาจํานวน 1 ท่าน และด้านหลักสูตรและการสอนจํานวน 3 ท่าน ได้
ตรวจสอบความเหมาะสมของแนวคิดที่ได้จากการสังเคราะห์. สังเคราะห์ทฤษฎี หลักการ และแนวคิด
เก่ียวกับทักษะการปฏิบัติของ Davies (1971: 50 -56) Harrow (1972: 96-99) และ Simpson  
(1972) ผู้ทรงคุณวุฒิมีข้อเสนอแนะดังตารางในภาคผนวก ง 
  จากน้ันผู้วิจัยได้ปรับปรุงระบบการสอนทักษะปฏิบัติด้วยสื่อดิจิทัลอิงเทคนิคการจัดการเรียน
แบบห้องเรียนกลับด้าน เร่ือง การสร้างเว็บเพจด้วยโปรแกรมดรีมเวฟเวอร์ ตามข้อเสนอแนะของ
ผู้ทรงคุณวุฒิข้างต้น แล้วนําไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิชุดเดิมประเมินความสอดคล้องได้ผลการประเมินดัง
ตารางที่ 4.6 
 
ตารางที่ 4.6 ความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิเก่ียวกับความสอดคล้องของระบบการสอนทักษะปฏิบัติ 
                ด้วยสื่อดิจิทัลอิงเทคนิคการจัดการเรียนแบบห้องเรียนกลับด้าน  

 
รายการ 

ผู้ทรงคุณวุฒ ิ
(7 คน) 

 
สรุปผล 

X  SD. 
1) การสังเคราะห์แนวคิดระบบการสอนทักษะปฏิบัติมีความ
ถูกต้องเหมาะสมตรงตามทฤษฎี 
 1.1 การดึงเอาจุดเด่นของรูปแบบทักษะปฏิบัติของ แฮร์โรว์ เด
วีส์ และซิมพ์สัน มาวิเคราะห์และสังเคราะห์มีความถูกต้อง 
 1.2 การประยุกต์หรือการปรับเปลี่ยนในบางขั้นตอนมีความ
เหมาะสม 

 
 
1 
 
 
1 

 
 
0 
 
 
0 

 
 

สอดคล้อง 
 
 
สอดคล้อง 

2) ระบบการสอนทักษะปฏิบัติที่สังเคราะห์ได้มีขั้นตอนที่
เหมาะสม ชัดเจน 
 2.1 แสดงรายละเอียดของแต่ละข้ันตอนได้อย่างชัดเจน 
 2.2 การเรียงลําดับข้ันตอนของการฝึกปฏิบัติมีความเหมาะสม 

 
 
1 
1 

 
 
0 
0 

 
 

สอดคล้อง
สอดคล้อง 

3) ระบบการสอนทักษะปฏิบัติที่สังเคราะห์ได้เหมาะสมท่ีจะใช้
สื่อดิจิทัล มาช่วยในการจัดเรียนการสอน 

1 0 สอดคล้อง 

4) ระบบการสอนทักษะปฏิบัติที่สังเคราะห์ได้เหมาะสมกับ
เทคนิคการจัดการเรียนแบบห้องเรียนกลับด้าน 

1 0 สอดคล้อง 

 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตารางที่ 4.6 (ต่อ) 

 
รายการ 

ผู้ทรงคุณวุฒ ิ
(7 คน) 

 
สรุปผล 

X  SD. 
5) ระบบการสอนทักษะปฏิบัติที่สังเคราะห์ได้เหมาะสมกับการ
นําไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนรายวิชาคอมพิวเตอร์ 

1 0 สอดคล้อง 

6) ระบบการสอนทักษะปฏิบัติที่สังเคราะห์ได้สามารถประเมิน
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนได้ 

1 0 สอดคล้อง 

 
 จากตารางที่ 4.6 ผู้ทรงคุณวุฒิมีความคิดเห็นว่าระบบการสอนทักษะปฏิบัติด้วยสื่อดิจิทัลอิง
เทคนิคการจัดการเรียนแบบห้องเรียนกลับด้าน ทุกรายการมีความสอดคล้องกัน โดยมีข้อเสนอแนะ 
ได้แก่ ควรจัดให้นักเรียนได้มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ในการปฏิบัติงานของนักเรียนแต่ละคนเพ่ือเป็น
การแชร์ความรู้และแชร์ประสบการณ์ของนักเรียน 
 จากน้ันผู้วิจัยได้ปรับปรุงตามข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิจนได้ระบบการสอนทักษะปฏิบัติ
ด้วยสื่อดิจิทัลอิงเทคนิคการจัดการเรียนแบบห้องเรียนกลับด้าน เร่ือง การสร้างเว็บเพจด้วย
โปรแกรมดรีมเวฟเวอร์ ดังตารางที่ 4.7 
 
ตารางที่ 4.7 ระบบการสอนทักษะปฏิบัติวิชาคอมพิวเตอร์ด้วยสื่อ ดิจิทัลอิงเทคนิคการจัดการเรียน 
                 แบบห้องเรียนกลับด้าน  

ขั้นตอนการจัด
กิจกรรมการเรียนการ

สอนวิชา
คอมพิวเตอร์ 

รูปแบบการสอนทักษะ
ปฏิบัติที่ได้จากการ

สังเคราะห์จากแนวคิดของ 
เดวีส์ แฮร์โรว์ และซิมพ์สัน 

การจัดการเรียนแบบ
ห้องเรียนกลับด้าน 

รูปแบบการสอนทักษะ
ปฏิบัติที่เอามาใช้ใน

งานวิจัย 

   นอกชั้นเรียน 5% 
1. ขั้นวิเคราะห์และ
เตรียมการ  
เป็นข้ันท่ีผู้สอนวิเคราะห์
หลักสูตรและวางแผนใน
การจัดเตรียมสื่อการสอน
ดิจิทัล และ/หรือ
จัดเตรียม/สํารวจแหล่ง
เรียนรู้บนระบบเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตสําหรับ
นักเรียน 

 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ตารางที่ 4.7 (ต่อ) 

ขั้นตอนการจัด
กิจกรรมการเรียนการ

สอนวิชา
คอมพิวเตอร์ 

รูปแบบการสอนทักษะ
ปฏิบัติที่ได้จากการ

สังเคราะห์จากแนวคิดของ 
เดวีส์ แฮร์โรว์ และซิมพ์สัน 

การจัดการเรียนแบบ
ห้องเรียนกลับด้าน 

รูปแบบการสอนทักษะ
ปฏิบัติที่เอามาใช้ใน

งานวิจัย 

1. การวิเคราะห์งาน 1. การปฏิบัติขั้นพ้ืนฐาน 
หมายถึง การตอบสนองต่อ
สิ่งเร้าโดยอัตโนมัติ หรือการ
เคลื่อนไหวร่างกายโดยท่ัวไป 
การทบทวนทักษะพื้นฐานท่ี
จําเป็นต่อการฝึกปฏิบัติ 

1. ขั้นเรียนความรู้ คือ ขั้นให้
นักเรียนได้เรียนความรู้จาก
แหล่งเรียนรู้ท่ีครูเตรียมไว้ให้ 
เช่น วีดีทัศน์ ตํารา เอกสาร 
รวมท้ังแหล่งความรู้ท่ี
นักเรียนค้นหามาได้ด้วย
ตนเอง ช่วงนี้เป็นช่วงสํารวจ
และเรียนรู้  
 

2. ขั้นเตรียมความพร้อม 
ในชั้นเรียน 15% 
2.1 ครูกําหนดกรอบ
แนวคิดของทักษะปฏิบัติท่ี
นักเรียนจําเป็นต้องเรียนรู้ 
นอกชั้นเรียน 10% 
2.2 การเตรียมนักเรียนให้
มีความเข้าใจในวิธีการ
ปฏิบัติ ก่อนลงมือฝึกปฏิบัติ 
โดยให้ศึกษารายละเอียด 
วิธีการเรียนการสอน จาก
สื่อดิจิทัล บนระบบ
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
หลังจาก 
นั้น นักเรียนทํา
แบบทดสอบหลังบทเรียน
ดัวยตัวเอง  
(แบบทดสอบท่ีเป็นเอกสาร 
หรือแบบทดสอบในระบบ) 

2. การวางแผนในการ
ทํางาน 

2. การรับรู้ เป็นการทํา
ความเข้าใจ ถึงสิ่งท่ีได้เห็น 
ได้ยิน หรือได้สัมผัส 

3. การเตรียมความพร้อม
ก่อนลงมือปฏิบัติ เป็นการ
เตรียมความพร้อมทางด้าน
ร่างกาย จิตใจ หรือความ
เข้าใจของสิ่งท่ีรับรู้ รวมถึง
การทบทวนหรือซักซ้อมทํา
ความเข้าใจก่อนลงมือ
ปฏิบัติ 

2. ขั้นทําความเข้าใจ คือ 
ขั้นให้นักเรียนทําความเข้าใจ
ในความรู้ท่ีได้รับมาในช่วง 
“What” และตรวจสอบว่า
ตัวเองรู้ 
หรือไม่ ด้วยวิธีต่าง ๆ เช่น 
การทําแบทดสอบ 
ความรู้ด้วยตนเอง การเขียน
คิดไตร่ตรองเป็นช่วง 
Meaning Making 

3. การปฏิบัติงาน
รายบุคคล/กลุ่ม 

4. การทดลองปฏิบัติ เป็น
การเลียนแบบการทํางาน
หรือลงมือปฏิบัติงานความ
เข้าใจ ซ่ึงอาจพบ
ข้อผิดพลาดบ้าง 

3. ขั้นนําความรู้มาทดลองใช้
หรือประยุกต์ใช้ 
คือ ขั้นให้นักเรียนได้นํา
ความรู้ มาทดลองใช้หรือ
ประยุกต์ใช้ในลักษณะต่าง ๆ 
ตามกิจกรรมท่ีครูกําหนด 
หรือ มอบหมาย เป็นช่วงนํา
ความรู้มาใช้ 
(Demonstration & 
Application)  

ในชั้นเรียน 20% 
3. ขั้นทดลองปฏิบัติ  
เป็นการซักซ้อมกรอบ
แนวคิด โดยการให้นักเรียน
แชร์ความรู้ แลกเปลี่ยน
เรียนรู้กันในชั้นเรียน ครูทํา
การตรวจสอบและประเมิน
ความรู้ของนักเรียนท่ีได้
จากการทดลองปฏิบัติของ
นักเรียนโดยการสังเกตการ
ปฏิบัติในชั้นเรียน หลังจาก
นั้นเป็นการเลียนแบบการ
ทํางาน หรือลงมือฝึก
ปฏิบัติท่ีเกิดจากความ
เข้าใจ 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ตารางที่ 4.7 (ต่อ) 

ขั้นตอนการจัด
กิจกรรมการเรียนการ

สอนวิชา
คอมพิวเตอร์ 

รูปแบบการสอนทักษะ
ปฏิบัติที่ได้จากการ

สังเคราะห์จากแนวคิดของ 
เดวีส์ แฮร์โรว์ และซิมพ์สัน 

การจัดการเรียนแบบ
ห้องเรียนกลับด้าน 

รูปแบบการสอนทักษะ
ปฏิบัติที่เอามาใช้ใน

งานวิจัย 

 5. การฝึกซ้อมจนชํานาญ 
เป็นการปฏิบัติซํ้าๆ จนเกิด
ความคล่องแคล่วและความ
ม่ันใจในการปฏิบัติงาน 
สามารถปฏิบัติงานได้โดย
อัตโนมัติและชิ้นงานมีความ
ถูกต้อง 

4. ขั้นนําความรู้ไปลงมือ
ปฏิบัติเป็นผลงานและ
ชิ้นงานคือ ขั้นให้นักเรียนนํา
ความรู้ไปลงมือปฏิบัติเป็น
ชิ้นงาน ผลงานโครงการ 

สร้างสรรค์ ตามท่ีครู
ได้เตรียมไว้ให้ เป็นช่วงการ
เรียนรู้จากการลงมือปฏิบัติ
จริง 

นอกชั้นเรียน 15% 
4. ขั้นฝึกซ้อมจนชํานาญ 
เป็นการปฏิบัติซํ้าๆ จาก
เนื้อหาหรือตามโจทย์ใหม่ท่ี
ครูจัดเตรียมไว้ให้จนเกิด
ความคล่องแคล่วและ 

ความม่ันใจในการ
ปฏิบัติงานจนชาํนาญ 

 

4. ประเมินผลการ
ทํางาน 

6. การปรับประยุกต์ เป็น
การพัฒนาให้สามารถปรับ
การทํางานตามสถานการณ์
ใหม่หรือสร้างข้ันตอนการ
ปฏิบัติรูปแบบใหม่ได้ เช่น 
สามารถใช้วิธีเดิมในการ
สร้างชิ้นงานใหม่ หรือสร้าง
ชิ้นงานเดิมในข้ันตอน
รูปแบบใหม่ได้ 

 ในชั้นเรียน 20% 
5. ขั้นการประยุกต์ใช้ 
และสร้างผลงานชิ้นใหม่ 
เป็นข้ันให้นักเรียน
ออกแบบชิ้นงานใหม่จาก
ความรู้ท่ีได้เรียนไป โดย
จัดทําผลงานเป็นแบบงาน
เด่ียว งานคู่ หรืองานกลุ่ม 
ตามท่ีนักเรียนได้รับ
มอบหมายจากครูผู้สอน 

5. สรุปผล ในชั้นเรียน 15% 
6. ขั้นเขียนรายงานผล
และนําเสนอผลงาน 
เป็นข้ันให้นักเรียนนําเสนอ
ผลงานท่ีได้ทําการ
ออกแบบและสร้างข้ึนมาใน
ชั้นเรียน  
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ระยะท่ี 3 ผลการทดลองใช้ระบบการสอนทักษะปฏิบตัิด้วยสื่อดิจิทัลอิงเทคนิคการจัดการ 
            เรยีนแบบห้องเรียนกลับด้าน 
 
 3.1 ผลการศึกษาระดับทักษะปฏิบัติด้วยสื่อดิจิทัลอิงเทคนิคการจัดการเรียนแบบห้องเรียน
กลับด้านของนักเรียน ดังตารางที่ 4.8 
 
ตารางทื่ 4.8 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และระดับทักษะปฏิบัติของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 

กลุ่ม X  S.D. ระดับทักษะ 
กลุ่มทดลอง 4.59 0.18 ดีมาก 
กลุ่มควบคุม 3.47 0.14 ดี 

 
 จากตารางที่ 4.8 พบว่า นักเรียนกลุ่มทดลองมีระดับทักษะปฏิบัติ อยู่ในระดับดีมาก ส่วน
นักเรียนกลุ่มควบคุมมีระดับทักษะปฏิบัติ อยู่ในระดับดี 
 3.2 ผลการเปรียบเทียบทักษะปฏิบัติและผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนหลงัเรียนของกลุม่ทดลอง 
กับกลุ่มควบคมุ 

การเปรียบเทียบทักษะปฏิบัติและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนของนักเรียนระหว่างกลุ่ม
ทดลองกับกลุ่มควบคุม ปรากฏผลดังตารางที่ 4.9 
 
ตารางที่ 4.9 ค่าเฉลี่ย และสว่นเบ่ียงเบนมาตรฐานคะแนนทักษะปฏิบัติและผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลัง

เรียนของนักเรียน จําแนกตามกลุ่ม 

กลุ่ม 
ทักษะปฏิบัติ 
(100 คะแนน) 

ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
(100 คะแนน) 

X  S.D. X  S.D. 
ทดลอง (n = 30 คน) 90.96 2.20 82.93 9.20 
ควบคุม (n = 30 คน) 69.44 5.12 62.50 11.68 

หมายเหตุ 
1. Box's M = 52.64, df = 605520.00, p = .00 
2. Bartlett's Test : Likelihood = .00, Approx. Chi-Square = 74.72, df = 2, p = .00 
 

 จากตารางที่ 4.9 พบว่า ค่าเฉลี่ยคะแนนทักษะปฏิบัติ และคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ของ
นักเรียนกลุ่มทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุม ผลการตรวจสอบข้อตกลงเบ้ืองต้นของสถิติวิเคราะห์พบว่า เมท
ริกซ์ความแปรปรวน-ความแปรปรวนร่วม (variance-covariance matrix) ของตัวแปรทักษะปฏิบัติ 
และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน แตกต่างกันระหว่างกลุ่มอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ (Box's M = 
52.64, p = .00) และจาก Bartlett's Test พบว่า ตัวแปรทักษะปฏิบัติ และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ของนักเรียน มีความสัมพันธ์กัน แสดงว่าสามารถวิเคราะห์ความแปรปรวนตัวแปรพหุนามได้ 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้



80 
 
ตารางที่ 4.10 ผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนตัวแปรพหุนาม (MANOVA) คะแนนทักษะปฏิบัติและ

ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน 

Multivariate Tests 
Value F Hypothesis 

df 
Error df Sig. 

Pillai's Trace 0.89 242.88** 2.00 57.00 .00 
Wilks' Lambda 0.11 242.88** 2.00 57.00 .00 
Hotelling's Trace 8.52 242.88** 2.00 57.00 .00 
Roy's Largest Root 8.52 242.88** 2.00 57.00 .00 
Tests of Between-Subjects Effects       

Source 
Dependent 

Variable 

Type III 
Sum of 
Squares 

df 
Mean 
Square 

F Sig. 
ผลเปรียบเทียบ

รายคู่ 

กลุ่ม ทักษะปฏิบัติ 6946.66 1 6946.66 446.77** .00 ทดลอง > ควบคุม 
 ผลสมัฤทธ์ิ 6262.82 1 6262.82 56.66** .00 ทดลอง > ควบคุม 

Error ทักษะปฏิบัติ 901.82 58 15.55    
 ผลสมัฤทธ์ิ 6411.37 58 110.54    

Total ทักษะปฏิบัติ 393770.88 60     
 ผลสมัฤทธ์ิ 329937.00 60     

**p < .01 
 

 จากตารางที่ 4.10 ผลวิเคราะห์ความแปรปรวนตัวแปรพหุนาม พบว่า centroid ของคะแนน
ทักษะปฏิบัติ และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม แตกต่างกันอย่างมี
นัยสําคัญทางสถิติ (พิจารณาจากตาราง Multivariate Tests ค่า F ของสถิติ Pillai's Trace, Wilks' 
Lambda, Hotelling's Trace, Roy's Largest Root มีนัยสําคัญทางสถิติที่ .00) เมื่อวิเคราะห์ต่อด้วย
การวิเคราะห์ความแปรปรวน (ANOVA) เป็นรายตัวแปร พบว่า ค่าเฉล่ียของตัวแปรทั้ง 2 ตัว มีความ
แตกต่างระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติทุกตัวแปร เมื่อตรวจสอบด้วยการ
ทดสอบค่าเฉลี่ยรายคู่ด้วย Scheffe’ test พบว่า ค่าเฉลี่ยคะแนนทั้งทักษะปฏิบัติ และผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนของนักเรียนกลุ่มทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุม 
 3.3 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนกับหลงัเรยีนของนักเรียนกลุ่ม
ทดลอง ดังตารางที่ 4.11 

 

ตารางที่ 4.11 ผลการเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนกับหลังเรียนของนักเรียนกลุ่ม
ทดลอง 

การทดสอบ n คะแนนเต็ม X  df t Sig. 
ก่อนเรียน 30 50 21.23 

29 14.58** .00 
หลังเรียน 30 50 41.47 

**p < .01 
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จากตารางที่ 4.11 พบว่า นักเรียนกลุ่มทดลองมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนด้วยระบบการ
สอนทักษะปฏิบัติด้วยสื่อดิจิทัลอิงเทคนิคการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง การสร้างเว็บ
เพจด้วยโปรแกรมดรีมเวฟเวอร์ สูงกว่ากลุ่มควบคุม อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
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บทท่ี 5 
สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
  การวิจัยครั้งน้ีมีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาระบบการสอนทักษะปฏิบัติด้วยสื่อดิจิทัลอิงใช้
เทคนิคการจัดการเรียนแบบห้องเรียนกลับด้าน เร่ือง การสร้างเว็บเพจด้วยโปรแกรมดรีมเวฟเวอร์ 
ผู้วิจัยทําการสรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ ดังน้ี 
 
5.1 สรุปผลการวิจัย 
 

 ระยะท่ี 1 การศึกษาข้อมูลพื้นฐานเก่ียวกับทักษะปฏิบัติ การจัดการเรียนแบบห้องเรียน
กลับด้าน และสื่อดิจิทัล 

 การศึกษาข้อมูลพ้ืนฐานเก่ียวกับทักษะปฏิบัติ การจัดการเรียนแบบห้องเรียนกลับด้าน และ
สื่อดิจิทัล เป็นการข้อมูลพ้ืนฐานจากเอกสารงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับทักษะปฏิบัติและสังเคราะห์จาก
แนวคิดของนักวิชาการและวิจัยทั้งในและต่างประเทศ โดยใช้เครื่องมือเป็นแบบสังเคราะห์เอกสาร 
และดําเนินการวิเคราะห์ข้อมูลโดยการวิเคราะห์เน้ือหา (content analysis) ผลการวิจัยพบว่า 

พฤติกรรมด้านทักษะการปฏิบัติ ประกอบด้วย  
1. การปฏิบัติขั้นพ้ืนฐาน การตอบสนองต่อสิ่งเร้าโดยอัตโนมัติ หรือการเคลื่อนไหวร่างกาย

โดยท่ัวไป การทบทวนทักษะพ้ืนฐานที่จําเป็นต่อการฝึกปฏิบัติ เช่น การคลิกเม้า การกดปุ่มแป้นพิมพ์
ในวิชาคอมพิวเตอร์  

2. การรับรู้ เป็นการทําความเข้าใจ ถึงสิ่งที่ได้เห็น ได้ยิน หรือได้สัมผัส เช่น การสังเกตท่าทาง
การเคลื่อนไหวหรือการปฏิบัติที่ครูสาธิตให้ดู 

3. การเตรียมความพร้อมก่อนลงมือปฏิบัติเป็นการเตรียมความพร้อมทางด้านร่างกาย จิตใจ 
หรือความเข้าใจของสิ่งที่รับรู้ รวมถึงการทบทวนหรือซักซ้อมทําความเข้าใจก่อนลงมือปฏิบัติ เช่น การ
ทบทวนขั้นตอนการสร้างช้ินงาน 

4. การทดลองปฏิบัติ เป็นการเลียนแบบการทํางานหรือลงมือปฏิบัติงานความเข้าใจ ซึ่งอาจ
พบข้อผิดพลาดบ้าง 

5. การฝึกซ้อมจนชํานาญ เป็นการปฏิบัติซ้ําๆ จนเกิดความคล่องแคล่วและความมั่นใจในการ
ปฏิบัติงาน สามารถปฏิบัติงานได้โดยอัตโนมัติและช้ินงานมีความถูกต้อง 

6. การปรับประยุกต์ เป็นการพัฒนาให้สามารถปรับการทํางานตามสถานการณ์ใหม่หรือสร้าง
ขั้นตอนการปฏิบัติรูปแบบใหม่ได้ เช่น สามารถใช้วิธีเดิมในการสร้างช้ินงานใหม่ หรือสร้างช้ินงานเดิม
ในขั้นตอนรูปแบบใหม่ได้ 

ขั้นตอนการสอนตามรูปแบบห้องเรียนกลับด้าน มี 4 ขั้นตอนหลัก แยกเป็น 2 ขั้นตอนทําที่
บ้าน และ 2 ขั้นตอนทําที่โรงเรียน คือ  
 สิ่งที่เตรียมให้นักเรียนทําเม่ือนักเรียนอยู่ที่บ้าน 
 1. ขั้น “What” คือ ขั้นให้นักเรียนได้เรียนความรู้จากแหล่งเรียนรู้ที่ครูเตรียมไว้ให้ เช่น วีดี
ทัศน์ ตํารา เอกสาร รวมทั้งแหล่งความรู้ที่นักเรียนค้นหามาได้ด้วยตนเอง ช่วงน้ีเป็นช่วงสํารวจและ
เรียนรู้ (Concept Exploration) 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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 2. ขั้น “So What” คือ ขั้นให้นักเรียนทําความเข้าใจในความรู้ที่ได้รับมาในช่วง “What” 
และตรวจสอบว่าตัวเองรู้หรือไม่ ด้วยวิธีต่าง ๆ เช่น การทําแบทดสอบความรู้ด้วยตนเอง การเขียนคิด
ไตร่ตรองเป็นช่วง Meaning Making  
 สิ่งที่ทําในช้ันเรียน 
 3. ขั้น “Now What” คือ ขั้นให้นักเรียนได้นําความรู้ มาทดลองใช้หรือประยุกต์ใช้ใน
ลักษณะต่าง ๆ ตามกิจกรรมท่ีครูกําหนด หรือ มอบหมาย เป็นช่วงนําความรู้มาใช้ (Demonstration 
& Application)  
 4. ขั้น “Activities What” คือ ขั้นให้นักเรียนนําความรู้ไปลงมือปฏิบัติเป็นช้ินงานผลงาน 
โครงการสร้างสรรค์ ตามท่ีครูได้เตรียมไว้ให้เป็นช่วงการเรียนรู้จากการลงมือปฏิบัติจริง (Experiential 
Engagement) 

องค์ประกอบของสื่อดิจิทัล ประกอบด้วย 
 1. วีดีโอสาธิตทักษะปฏิบัติ โดยผู้วิจัยใช้โปรแกรมต่างๆ ในการบันทึกสื่อวีดีโอสาธิตทักษะ
ปฏิบัติ ดังน้ี  
 1.1 โปรแกรมAdobe Captivate ในการบันทึกภาพหน้าจอขณะสาธิตทักษะปฏิบัติ และ
บันทึกเสียงบรรยายประกอบการสาธิตทักษะปฏิบัติ  
 1.2 โปรแกรม Audacity ในการตัดต่อเสียงและปรับเสียงให้เหมาะสมกับภาพวีดิโอ 
พร้อมทั้งใช้ในการตัดต่อเสียงบรรเลงและเสียงประกอบการบรรยาย 
 1.3 โปรแกรม Adobe Photoshop ช่วยในการตกแต่งภาพ สร้างภาพกราฟิก และสร้าง
ตัวอักษรในรูปแบบง่าย ๆ เพ่ือใช้ในการประกอบภาพวีดิโอสาธิต 
 1.4 โปรแกรม Adobe Dreamweaver เป็นโปรแกรมที่ใช้ในการทําเน้ือหาการสร้างเว็บ
เพจ 
 1.5 ระบบปฏิบัติการ LMS Moodle เป็นโปรแกรมจัดการเรียนการสอนผ่านระบบ
เครือข่ายคอมพิวเตอร์ ประเภทฟรีแวร์ช่วยรวบรวมวิชาเป็นหมวดหมู่ และบริการให้นักเรียนเข้ามา
ศึกษาและทํากิจกรรมการเรียนการสอนของนักเรียน 
 2. แบบฝึกปฏิบัติ  
 ผู้วิจัยนําเสนอข้อมูลและเนื้อหาในลักษณะของการมีปฏิสัมพันธ์กับนักเรียน โดยบทเรียนจะมี
จุดพิกัดให้นักเรียนคลิกตามประกอบเสียงบรรยาย เมื่อนักเรียนคลิกตามขั้นตอนที่กําหนดก็จะสามารถ
เปลี่ยนไปยังขั้นตอนต่อไปได้ แต่หากไม่มีการตอบสนองจากนักเรียนบทเรียนจะไม่สามารถเปลี่ยนไป
ยังขั้นตอนต่อไปได้ เพ่ือให้นักเรียนได้ฝึกทักษะปฏิบัติตามขั้นตอนต่าง ๆ ให้ครบตามขั้นตอนที่
กําหนดให้ในวีดิโอฝึกทักษะปฏิบัติ  

2.1 แบบฝึกหัด ผู้วิจัยนําเสนอในลักษณะของการมีปฏิสัมพันธ์กับนักเรียน เช่นเดียวกับ
แบบฝึกปฏิบัติแต่จะแตกต่างตรงที่แบบฝึกหัดไม่มีการสาธิตให้ดูและไม่มีการช้ีตําแหน่งที่จะคลิกแต่มี
ผู้สอนคอยช้ีแนะซึ่งในขั้นตอนน้ีจะให้นักเรียนปฏิบัติทักษะต่างๆ ตามขั้นตอนการสาธิตที่ได้ศึกษา จาก
ขั้นที่ 1 และขั้นที่ 2 หากนักเรียนคลิกผิดจะมีเสียงโต้ตอบว่า“ผิดครับ” แต่ถ้านักเรียนคลิกถูกต้องจะมี
เสียงโต้ตอบว่า“ถูกครับ” และจะสามารถดําเนินการต่อไปยังข้ันตอนต่อไป  

2.2 รูปแบบแนะนําเทคนิควิธีการ ผู้วิจัยนําเสนอในลักษณะของเอกสาร หรือ PDF เพ่ือให้
นักเรียนได้นําไปศึกษาเพ่ิมเติมได้ ขั้นน้ีจะแนะนําเทคนิคที่จะช่วยให้นักเรียนสามารถปฏิบัติงานได้
รวดเร็วขึ้น แนะนําเทคนิควิธีต่างๆ เช่น การแนะนําวิธีการทํางานที่ประณีตรวดเร็ว และสวยงามข้ึน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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2.3 ใบมอบหมายงาน ผู้วิจัยนําเสนอในลักษณะของไฟล์เอกสาร หรือ PDFเพ่ือให้นักเรียน
ได้ฝึกทักษะปฏิบัติที่เรียนรู้มาและออกแบบงานตามความคิดสร้างสรรค์ของแต่ละบุคคล ซึ่งในขั้นน้ีจะ
สามารถเห็นถึงความแตกต่างของนักเรียนแต่ละคนว่าเรียนรู้ได้จากการฝึกทักษะปฏิบัติมากน้อย
เพียงใด  

2.4 บทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ผู้วิจัยนําข้อมูลจากการวิเคราะห์
เน้ือหาและออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนมาพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนทักษะการปฏิบัติ 

ระยะที่ 2 การพัฒนาระบบการสอนทักษะปฏิบัติด้วยสื่อดิจิทัลอิงเทคนิคการจัดการเรียน
แบบห้องเรียนกลับด้าน 

การพัฒนาระบบการสอนทักษะปฏิบัติด้วยสื่อดิจิทัลอิงเทคนิคการจัดการเรียนแบบห้องเรียน
กลับด้าน ประกอบด้วย  

การพัฒนาสื่อดิจิทัลบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การสร้างเว็บเพจด้วยโปรแกรมดรีมเวฟ
เวอร์ เป็นการนําผลการศึกษาข้อมูลพ้ืนฐานเกี่ยวกับสื่อดิจิทัลในระยะที่ 1 มาเป็นกรอบในการพัฒนา 
โดยในงานวิจัยน้ีผู้วิจัยพัฒนาตามข้ันตอนการพัฒนาสื่อของ ADDIE Model จากน้ันจึงนําสื่อดิจิทัลบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การสร้างเว็บเพจด้วยโปรแกรมดรีมเวฟเวอร์ไปให้ผู้เช่ียวชาญ จํานวน 5 
คน ตรวจสอบและประเมินคุณภาพ โดยให้ผู้เช่ียวชาญประเมินคุณภาพสื่อดิจิทัลด้วยแบบประเมินที่
ประกอบด้วย ด้านเน้ือหา และด้านคุณภาพสื่อ แล้วนําข้อมูลมาวิเคราะห์ค่าเฉลี่ย ส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน และแปลความหมายค่าเฉลี่ยคุณภาพของสื่อดิจิทัลบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต นอกจากน้ัน 
ผู้วิจัยยังได้ทําการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของสื่อดิจิทัลบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ด้วยการหา
ประสิทธิภาพของกระบวนการกับประสิทธิภาพของผลลัพธ์กับกลุ่มตัวอย่างในขั้นตอนการทดลองใช้
ระบบการสอนทักษะปฏิบัติด้วยสื่อดิจิทัลอิงเทคนิคการจัดการเรียนแบบห้องเรียนกลับด้าน เพ่ิมเติม
อีกด้วย ผลการวิจัยพบว่า สื่อดิจิทัลบนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เร่ือง การสร้างเว็บเพจด้วย
โปรแกรมดรีมเวฟเวอร์ ด้านเนื้อหามีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก และระบบการสอนทักษะปฏิบัติด้วย
สื่อดิจัทัลอิงเทคนิคการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านมีประสิทธิภาพ (E1/E2) เท่ากับ 
81.33/82.93 

การพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ระบบการสอนทักษะปฏิบัติด้วยสื่อดิจิทัลอิงเทคนิคการ
จัดการเรียนแบบห้องเรียนกลับด้าน จะเป็นการนําผลการศึกษาข้อมูลพ้ืนฐานเก่ียวกับทักษะปฏิบัติ 
การจัดการเรียนแบบห้องเรียนกลับด้าน และสื่อดิจิทัลในระยะที่ 1 มาเป็นกรอบในการพัฒนา จากน้ัน
จึงนําแผนการจัดการเรียนเสนอผู้ทรงคุณวุฒิด้านนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ ด้านหลักสูตรและการ
สอน และด้านการวัดและประเมินผล รวม 5 คน ตรวจสอบและประเมินคุณภาพ แล้วนําข้อมูลมา
วิเคราะห์ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และแปลความหมายค่าเฉลี่ยคุณภาพของแผนการจัดการ
เรียนรู้ ผลการวิจัยพบว่า แผนการจัดการเรียนรู้ด้วยระบบการสอนทักษะปฏิบัติด้วยสื่อดิจิทัลอิง
เทคนิคการจัดการเรียนแบบห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง การสร้างเว็บเพจด้วยโปรแกรมดรีมเวฟเวอร์มี
คุณภาพอยู่ในระดับดีมาก 

การพัฒนาระบบการสอนทักษะปฏิบัติด้วยสื่อดิจิทัลอิงเทคนิคการจัดการเรียนแบบห้องเรียน
กลับด้าน เรื่อง การสร้างเว็บเพจด้วยโปรแกรมดรีมเวฟเวอร์ เป็นการนําสื่อดิจิทัลบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต เรื่อง การสร้างเว็บเพจด้วยโปรแกรมดรีมเวฟเวอร์ และแผนการจัดการเรียนรู้ระบบการ
สอนทักษะปฏิบัติด้วยสื่อดิจิทัลอิงเทคนิคการจัดการเรียนแบบห้องเรียนกลับด้าน ที่ได้จากการพัฒนา
และหาคุณภาพมาแล้วในขั้นตอนที่ 1 และ 2 มาบูรณาการเข้าด้วยกัน แล้วนําระบบการสอนทักษะ

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ปฏิบัติ ดังกล่าว ไปทําการสนทนากลุ่ม (Focus group) ด้วยผู้เช่ียวชาญ จํานวน 7 คน โดยให้
ผู้เช่ียวชาญทําการประเมินความสอดคล้องของระบบการสอนทักษะปฏิบัติ จากน้ันจึงนําข้อมูลมา
วิเคราะห์เน้ือหา ค่าเฉลี่ย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบว่า ผู้ทรงคุณวุฒิมีความคิดเห็น
ว่าระบบการสอนทักษะปฏิบัติด้วยสื่อดิจิทัลอิงเทคนิคการจัดการเรียนแบบห้องเรียนกลับด้าน ทุก
รายการมีความสอดคล้องกัน และระบบการสอนทักษะปฏิบัติด้วยสื่อดิจิทัลอิงเทคนิคการจัดการเรียน
แบบห้องเรียนกลับด้านวิชาคอมพิวเตอร์ ดังแสดงในภาพที่ 4.1 

ระยะที่ 3 การทดลองใช้ระบบการสอนทักษะปฏิบัติด้วยสื่อดิจิทัลอิงเทคนิคการจัดการ
เรียนแบบห้องเรียนกลับด้าน 

ระบบการสอนทักษะปฏิบัติด้วยสื่อดิจิทัลอิงเทคนิคการจัดการเรียนแบบห้องเรียนกลับด้าน 
เรื่อง การสร้างเว็บเพจด้วยโปรแกรมดรีมเวฟเวอร์ จะนําไปทดลองกับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 
ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2560 โรงเรียนองค์การบริหารส่วนจังหวัดแพร่เด่นไชยวิทยา จํานวน 2 
ห้องเรียน รวม 60 คน ประกอบด้วย กลุ่มทดลอง จํานวน 30 คน เป็นกลุ่มที่ทําการสอนโดยใช้ระบบ
การสอนทักษะการปฏิบัติด้วยสื่อดิจิทัลบนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตอิงเทคนิคการจัดการเรียนแบบ
ห้องเรียนด้าน เรื่อง การสร้างเว็บเพจด้วยโปรแกรมดรีมเวฟเวอร์ และกลุ่มควบคุม จํานวน 30 คน 
เป็นกลุ่มที่ทําการสอนแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการสอนแบบปกติ เก็บรวบรวมข้อมูลกับนักเรียน
ทั้ง 2 กลุ่ม ด้วยแบบวัดทักษะปฏิบัติ และแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน จากน้ันจึงนําข้อมูลมา
วิเคราะห์ค่าเฉลี่ย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน การวิเคราะห์ความแปรปรวนพหุคูณแบบทางเดียว (one-
way MANOVA) และการทดสอบค่าทีชนิดสองกลุ่มไม่อิสระต่อกัน (t-test for Dependent) 
ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนกลุ่มทดลองมีระดับทักษะปฏิบัติอยู่ในระดับดีมากส่วนนักเรียนกลุ่มควบคุม
มีระดับทักษะปฏิบัติ อยู่ในระดับดี ค่าเฉลี่ยคะแนนทั้งทักษะปฏิบัติ และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ
นักเรียนกลุ่มทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุม และนักเรียนกลุ่มทดลองมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียน
ด้วยระบบการสอนทักษะปฏิบัติด้วยสื่อดิจิทัลอิงเทคนิคการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง 
การสร้างเว็บเพจด้วยโปรแกรมดรีมเวฟเวอร์ สูงกว่ากลุ่มควบคุม อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 
5.2 อภิปรายผล 
 

ระยะที่ 1 การศึกษาข้อมูลพื้นฐานเก่ียวกับทักษะปฏิบัติ การจัดการเรียนแบบห้องเรียน
กลับด้าน และสื่อดิจิทัล 
 1.1 ผลจากการศึกษาข้อมูลพ้ืนฐานเก่ียวกับทักษะปฏิบัติจากแนวคิดของ Dave (1970), 
Simpson (1972) และ Harrow (1972) สามารถสังเคราะห์ได้เป็น 6 ขั้นตอน คือ 1)การปฏิบัติขั้น
พ้ืนฐาน 2)การรับรู้ 3)การเตรียมความพร้อมก่อนลงมือปฏิบัติ 4)การทดลองปฏิบัติ 5)การฝึกซ้อมจน
ชํานาญ และ6)การปรับประยุกต์ แตกต่างจากการสังเคราะห์แนวคิดของคนอ่ืน เช่น กมลวรรณ      
ตังธนกานนท์ (2557) ที่ได้สังเคราะห์ลําดับขั้นพฤติกรรมด้านทักษะพิสัยของ Dave (1970), 
Simpson (1972) และ Harrow (1972) ได้ 5 ลําดับขั้นหลัก คือ  1)การรับรู้และการปฏิบัติพ้ืนฐาน 
2)เตรียมความพร้อมและการเรียนแบบ 3)การฝึกปฏิบัติ 4)การปฏิบัติด้วยความชํานาญ และ 5)การ
ปรับเปล่ียนหรือสร้างปฏิบัติการเน่ืองจากเป็นการสังเคราะห์การสอนทักษะปฏิบัติเพ่ือนํามาจัดการ
เรียนการสอนในรายวิชาคอมพิวเตอร์จึงต้องมีการแยกขั้นตอนย่อย เพ่ือเปิดโอกาสให้นักเรียนได้
นําเอาทักษะการปฏิบัติไปใช้ฝึกฝนในสถานการณ์ใหม่  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 1.2 ผลจากการศึกษาขั้นตอนการสอนตามรูปแบบห้องเรียนกลับด้าน สามารถสังเคราะห์ได้
เป็น 4 ขั้นตอนหลัก แยกเป็น 2 ขั้นตอนทําที่บ้าน และ 2 ขั้นตอนทําที่โรงเรียน คือ สิ่งที่เตรียมให้
นักเรียนทําเมื่อนักเรียนอยู่ที่บ้าน ได้แก่ 1) ขั้น “What” 2)ขั้น “So What” และสิ่งที่ทําในช้ันเรียน 
ได้แก่ 3)ขั้น “Now What”4)ขั้น “Activities What” ซึ่งสอดคล้องกับวิธีจัดการเรียนรู้แบบ Flipped 
Classroom ตามแนวคิดด้ังเดิมของ Jonathan Bergmann and Aaron Sams (2012) ที่ได้
พัฒนาขึ้น โดยกลับด้านแนวคิดแบบเดิมที่ต้องเรียนเนื้อหาท่ีโรงเรียน แล้วนํางานหรือกิจกรรมกลับไป
ทําต่อที่บ้าน แต่เปลี่ยนมาเรียนเน้ือหาเองที่บ้าน แล้วนํางานหรือประสบการณ์ที่ได้รับมาเรียนรู้หรือทํา
กิจกรรมที่โรงเรียน โดยครูจะเป็นผู้แนะนําและช้ีแจงในประเด็นคําตอบที่เกิดขึ้น    
 1.3 ผลจากการศึกษาองค์ประกอบของสื่อดิจิทัล พบว่า ประกอบด้วย  1) วี ดีโอสาธิตทักษะ
ปฏิบัติ 2) แบบฝึกปฏิบัติ ได้แก่ 2.1)แบบฝึกหัด 2.2)รูปแบบแนะนําเทคนิควิธีการ 2.3)ใบมอบหมาย
งาน 2.4)บทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเป็นไปตามหลักการออกแบบสื่อดิจิทัลที่ 
ละอองดาว ปัตถาไม (2559: Online) กล่าวว่า การเรียนการสอนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตควรมี
ลักษณะที่ 1)ให้แรงจูงใจแก่ผู้เรียน 2)การบอกให้ผู้เรียนทราบว่าเขาจะได้เรียนรู้อะไรบ้าง 3)การ
เช่ือมโยงความรู้เก่ากับความรู้ใหม่ 4)นําเสนอเน้ือหาโดยการเช่ือมโยงความรู้เก่าๆกับความรู้ใหม่อย่าง
มีความหมาย 5)สร้างความกระตือรือร้นของผู้เรียน 6)การให้ข้อเสนอแนะและข้อมูลย้อนกลับ 7)การ
ทดสอบ และ 8)ให้ข้อมูลที่เก่ียวข้องเพ่ิมเติมหรือการซ่อมเสริม 

แบบห้องเรียนกลับด้าน 
การพัฒนาระบบการสอนทักษะปฏิบัติด้วยสื่อดิจิทัลอิงเทคนิคการจัดการเรียนแบบห้องเรียน

กลับด้าน ประกอบด้วย  
ผลการพัฒนาสื่อดิจิทัลบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การสร้างเว็บเพจด้วยโปรแกรมดรีม

เวฟเวอร์  พบว่า  สื่อดิจิทัลบนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การสร้างเว็บเพจด้วยโปรแกรมดรีม
เวฟเวอร์ ด้านเน้ือหามีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก และระบบการสอนทักษะปฏิบัติด้วยสื่อดิจัทัล อิง
เทคนิคการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน มีประสิทธิภาพ (E1/E2) เท่ากับ 81.33/82.93  
แสดงให้เห็นว่าสื่อดิจิทัลบนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่พัฒนาข้ึนน้ีสื่อดิจิทัลมีคุณภาพอยู่ในระดับดี
มาก เป็นไปตามเกณฑ์การคํานวณหาประสิทธิภาพของ ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2556 : 7-20) จึงสามารถ
นํามาใช้ในการจัดการเรียนการสอนได้ 

ผลการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยระบบการสอนทักษะปฏิบัติด้วยสื่อดิจิทัลอิงเทคนิค
การจัดการเรียนแบบห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง การสร้างเว็บเพจด้วยโปรแกรมดรีมเวฟเวอร์ พบว่า มี
คุณภาพอยู่ในระดับดีมาก เป็นไปตามเกณฑ์การหาคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้แบบ
ประเมินซึ่งมีลักษณะเป็นมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) ของบุญชม ศรีสะอาด (2543, 99-
100) 

ผลการพัฒนาระบบการสอนทักษะปฏิบัติด้วยสื่อดิจิทัลอิงเทคนิคการจัดการเรียนแบบ
ห้องเรียนกลับด้าน เร่ือง การสร้างเว็บเพจด้วยโปรแกรมดรีมเวฟเวอร์ พบว่า ผู้ทรงคุณวุฒิมีความ
คิดเห็นว่าระบบการสอนทักษะปฏิบัติด้วยสื่อดิจิทัลอิงเทคนิคการจัดการเรียนแบบห้องเรียนกลับด้าน 
ทุกรายการมีความสอดคล้องกันทั้งน้ีผู้วิจัยได้พัฒนาระบบการสอนให้เป็นไปตามข้ันตอนการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอร์ รูปแบบการสอนทักษะปฏิบัติที่ได้จากการสังเคราะห์จาก
แนวคิดของ เดวีส์ แฮร์โรว์ และซิมพ์สัน และการจัดการเรียนแบบห้องเรียนกลับด้าน โดยคงจุดเน้น
ของแต่ละข้ันตอนไว้อย่างครบถ้วน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ระยะที่ 3 การทดลองใช้ระบบการสอนทักษะปฏิบัติด้วยสื่อดิจิทัลอิงเทคนิคการจัดการ
เรียนแบบห้องเรียนกลับด้าน 
 1. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่เรียนด้วยระบบการสอนทักษะปฏิบัติด้วยสื่อดิจิทัลอิงเทคนิคการ
จัดการเรียนแบบห้องเรียนกลับด้าน เร่ืองการสร้างเว็บเพจด้วยโปรแกรมดรีมเวฟเวอร์มีผลการ
ประเมินหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน และผลการประเมินทักษะปฎิบัติของนักเรียนมีผลการประเมินอยู่
ในเกณฑ์ระดับดีมาก และมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่ากลุ่มควบคุม ซึ่งสอดคล้องกับ
ผลการวิจัยของ อนงค์ ทิวะสิงห์ (2554) ได้นําแนวคิดของเดวีส์มาใช้การเรียนทักษะปฏิบัติของ
นักเรียนในกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ซึ่งพบว่ามีคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนโดยรวมอยู่ในระดับมากทําให้เห็นว่าการออกแบบการจัดการเรียนเรียนรู้โดยคํานึงถึงขั้นตอนของ
การฝึกทักษะปฏิบัติน้ันมีความสําคัญต่อการจัดการเรียนรู้ 
 2. ผลการเมินทักษะปฏิบัติจากระบบการสอนทักษะปฏิบัติด้วยสื่อดิจิทัล อิงเทคนิคการ
จัดการเรียนแบบห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง การสร้างเว็บเพจด้วยโปรแกรมดรีมเวฟเวอร์ ได้ผลการ
ประเมินอยู่ในระดับดีมาก เน่ืองจากเทคนิคการจัดการเรียนแบบห้องเรียนกลับด้านเป็นการ
ปรับเปลี่ยนการใช้เวลานอกห้องเรียนในการศึกษาหาความรู้และใช้เวลาในช้ันช้ันเรียนเพ่ือฝึกปฎิบัติให้
มากข้ึน จึงทําให้นักเรียนมีโอกาสได้ฝึกปฏิบัติโดยอยู่ในความดูแของครูผู้สอนเมื่อนักเรียนเกิดปัญหาใน
การฝึกปฎิบัติ ครูผู้สอนสามารถให้คําแนะนําและช่วยเหลือได้อย่างทันท่วงทีสอดคล้องกับนวพัฒน์ 
เก็มกาแมน (2558) ที่ได้ใช้เทคนิคการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านในการเรียนวิชาเทคโนโลยี
สารสนเทศ แล้วทําให้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนสูงกว่าการเรียนแบบปกติอย่างมีนัยสําคัญ 
ดังน้ัน ระบบการสอนทักษะปฏิบัติด้วยสื่อดิจิทัล อิงเทคนิคการจัดการเรียนแบบห้องเรียนกลับด้าน จึง
สามารถนําไปใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในรายวิชาคอมพิวเตอร์ได้อย่างเหมาะสม 
 
5.3 ข้อเสนอแนะ 
 

    1. ข้อเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช้   
               1.1  การจัดเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านด้วยสื่อดิจิทัลครูผู้สอนจําเป็นต้องมีเวลาในการ
จัดเตรียมทรัพยากร ได้แก่ บทเรียนบนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต อุปกรณ์คอมพิวเตอร์เอาไว้
ล่วงหน้า และในช้ันเรียนต้องมีอุปกรณ์คอมพิวเตอร์เพ่ือรองรับการจัดการเรียนสอนเป็นรายบุคคล  
               1.2  เทคนิคการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านน้ัน นักเรียนจะต้องไปศึกษาความรู้
นอกช้ันเรียนเนื้อหาท่ีนักเรียนจะศึกษาด้วยตัวเองน้ันไม่ควรยากหรือซับซ้อนจนมากเกินไป มิฉะนั้น
ครูผู้สอนจะต้องใช้เวลาในการสร้างความเข้าใจในเนื้อหาเพ่ิมมากขึ้น 
          2. ข้อเสนอแนะในการทําวิจัยคร้ังต่อไป 
           ในการวิจัยคร้ังต่อไป อาจจะมีการพัฒนาระบบการสอนทักษะปฏิบัติ ในรายวิชาอ่ืน ๆ เช่น 
ดนตรีนาฏศิลป์ สุขศึกษาและพลศึกษาและเพื่อให้ตอบสนองต่อความต้องการของนักเรียนที่มี
ความสามารถพิเศษ เช่น เด็กพิเศษ นักเรียนที่มีความผิดปกติในด้านต่าง ๆ เป็นต้น 
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แบบสอบถามความคิดเหน็เก่ียวกับความสอดคล้องของระบบการสอนทักษะปฏิบัติ 
รายวิชาคอมพิวเตอร์ อิงเทคนคิการจัดการเรียนรู้แบบหอ้งเรียนกลับด้าน  

(สําหรบัผูท้รงคุณวุฒิด้านการสนทนากลุ่ม) 
 

ประเด็นคําถาม 
เกณฑ์การพิจารณา  

ข้อเสนอแนะ ถูกต้อง
เหมาะสม/
สอดคล้อง 

(1) 

ไม่
แน่ใจ 

 
(0) 

ไม่ถูกต้อง
เหมาะสม/ไม่
สอดคล้อง 

(+1) 
1) การสังเคราะห์แนวคิดระบบการสอนทักษะ
ปฏิบัติมีความถูกต้องเหมาะสมตรงตามทฤษฎี 
   1.1 การดึงเอาจุดเด่นของรูปแบบทักษะปฏิบัติ
ของ แฮร์โรว์ เดวีส์ และซิมพ์สัน มาวิเคราะห์และ
สังเคราะห์มีความถูกต้อง 
   1.2 การประยุกต์หรือการปรับเปลี่ยนในบาง
ขั้นตอนมีความเหมาะสม 

    

2) ระบบการสอนทักษะปฏิบัติที่สังเคราะห์ได้มี
ขั้นตอนที่เหมาะสม ชัดเจน 
    2.1 แสดงรายละเอียดของแต่ละข้ันตอนได้
อย่างชัดเจน 
    2.2 การเรียงลําดับข้ันตอนของการฝึกปฏิบัติ
มีความเหมาะสม 

    

3) ระบบการสอนทักษะปฏิบัติที่สังเคราะห์ได้
เหมาะสมที่จะใช้สื่อดิจิทัล มาช่วยในการจัดเรียน
การสอน 

    

4) ระบบการสอนทักษะปฏิบัติที่สังเคราะห์ได้
เหมาะสมกับเทคนิคการจัดการเรียนแบบ
ห้องเรียนกลับด้าน 

    

5) ระบบการสอนทักษะปฏิบัติที่สังเคราะห์ได้
เหมาะสมกับการนําไปใช้ในการจัดการเรียนการ
สอนรายวิชาคอมพิวเตอร์ 

    

6) ระบบการสอนทักษะปฏิบัติที่สังเคราะห์ได้
สามารถประเมนิผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของ
ผู้เรียนได้ 

    

7) ข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ ในการปรับปรุงระบบการ
สอนทักษะปฏิบัติ 

    

      ลงช่ือ............................................................ผู้เช่ียวชาญ 
            (.........................................................) 

                 วันที่..........เดือน....................พ.ศ. ................ 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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แบบประเมินสื่อดิจิทัลบนระบบเครือข่ายอินเทอรเ์น็ต 
รายวิชาคอมพิวเตอร์ เรื่อง การสร้างเว็บเพจด้วยโปรแกรมดรีมเวฟเวอร์   

ระดับชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 3 กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  
(สําหรบัผูท้รงคุณวุฒิด้านเทคนิคการผลิตสื่อ) 

 
คําชี้แจง  แบบประเมินผลน้ีแบ่งออกเป็น 2 ด้าน คือ ด้านเน้ือหา และด้านคุณภาพสื่อ กรุณาทํา
เคร่ืองหมายถูก () ลงในช่องว่างทางขวามือที่ตรงกับความคิดเห็นของท่าน ถ้ามีข้อแก้ไขกรุณาเติม
ข้อความลงในข้อเสนอแนะอ่ืนๆ โดยมีเกณฑ์การให้คะแนนดังน้ี 
  ระดับ  5    หมายความว่า  ระดับความเหมาะสม  ดีมากที่สุด 
  ระดับ  4    หมายความว่า  ระดับความเหมาะสม  ดีมาก 
  ระดับ  3    หมายความว่า  ระดับความเหมาะสม  ปานกลาง 
  ระดับ  2    หมายความว่า  ระดับความเหมาะสม  น้อย 
  ระดับ  1    หมายความว่า  ระดับความเหมาะสม  น้อยที่สุด 
 

รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
ด้านเนื้อหา      

1. เน้ือหาเหมาะสมกับจุดประสงค์ การเรียนรู้            

2. ความถูกต้องของเน้ือหา            

3. ความเหมาะสมในการจัดเรียงลํา ดับเน้ือหา            

4. ความทันสมยัของเน้ือหา            
5. การแบ่งหมวดหมู่ของเน้ือหา            
6. ความเหมาะสมของปริมาณเน้ือหา           

7. ความเหมาะสมของคําถามในแบบฝกึหัด            
8. ความเหมาะสมของภาษาที่ใช้ในเน้ือหา            
9. เน้ือหาเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย            
10. ความสมบูรณ์ของเน้ือหา            
11. ภาพประกอบสื่อสารความหมายได้ตรงกับเน้ือหา            
12. ภาพกราฟิกสื่อสารความหมายได้ตรงกับเน้ือหา       

 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
ด้านคณุภาพสือ่      

1. ความเหมาะสมของการใช้สีพ้ืนหลัง            
2. ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร            
3. ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร            

4. ความเหมาะสมของสีตัวอักษร           
5. ความเหมาะสมขององค์ประกอบในหน้าจอ            

6. ความเหมาะสมของเสียงประกอบ            
7. การออกแบบกราฟิกหน้าจอมีความสวยงาม            

8. ภาพประกอบสอดคล้องกับเน้ือหา            
9. ภาพประกอบสามารถมองเห็นได้ชัดเจน            

10. ภาพในสื่อดิจิทัลมีความคมชัด            

11. เสียงในสื่อดิจิทัลมีความชัดเจน      
12. ปุ่มการใช้งานออกแบบได้ดีสื่อความหมาย            

13. ปุ่มการใช้งานออกแบบให้ใช้งานได้ง่าย            

14. การเช่ือมโยงกันของส่วนต่าง ๆ มีความสะดวก            

15. ส่วนนํา (Title) มีความสวยงาม            

16. วิธีการสรุปผลคะแนนในแบบฝึกหัด            
17. บทเรียนน่าสนใจและดึงดูดต่อการเรียนรู้            

18. ส่วนประกอบอ่ืนๆ ได้แก่ มาตรฐานตัวช้ีวัด / คําอธิบาย
รายวิชา / ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง, แนะนําการใช้บทเรียน, 
วิธีการส่งการบ้าน, กระดานข่าวสนทนา 

     

19. หน้าออกจากโปรแกรม            
20. สื่อดิจิทัลน้ีมีความเหมาะสมในการนําไปเผยแพร่ได้      

 
ข้อเสนอแนะทีค่วรปรับปรุงแก้ไข 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
                                                 
      ลงช่ือ .......................................................ผู้เช่ียวชาญ 
              (......................................................) 
       วันที่............เดือน......................พ.ศ.............. 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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แบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ระบบการสอนทักษะปฏิบัติด้วยสือ่ดิจิทัล 
อิงเทคนคิการจัดการเรียนแบบห้องเรียนกลับด้าน  

รายวิชา การสร้างเว็บเพจด้วยโปรแกรมดรีมเวฟเวอร์   
 (สําหรบัผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหา) 

--------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
คําชี้แจง  ข้อความที่เสนอต่อไปนี้เป็นเกณฑ์พ้ืนฐานในการประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ โปรดกาเคร่ืองหมาย

ถูก  ()  ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นลงในแบบประเมิน และหากทา่น มีข้อเสนอแนะกรุณาระบุ
รายละเอียดให้เป็นแนวทางในการปรับปรุงต่อไป โดยกําหนดให้ความหมายเกณฑ์ประเมิน ดังน้ี 

ระดับ 5  หมายถึง เห็นด้วยมากที่สุด 
ระดับ 4 หมายถึง เห็นด้วยมาก 
ระดับ 3 หมายถึง เห็นด้วยปานกลาง 
ระดับ 2 หมายถึง เห็นด้วยน้อย 
ระดับ 1 หมายถึง เห็นด้วยน้อยที่สุด 

โปรดกาเคร่ืองหมายถูก () ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นลงในแบบประเมิน 

ข้อที่ รายการประเมิน 
ระดับคะแนน 

5 4 3 2 1 
1 แผนการจัดการเรียนรู้มีรายละเอียดที่สมบูรณ์       
2 แผนการจัดการเรียนรู้สอดคล้องสัมพันธ์กับหน่วยการเรียนรู้ที่กําหนดไว้      
3 แผนการจัดการเรียนรู้มีองค์ประกอบสําคัญครบถ้วน      
4 การเขียนสาระสําคัญในแผนการจัดการเรียนรู้ถูกต้อง      
5 จุดประสงค์การเรียนรู้มีความชัดเจนครอบคลุมเน้ือหาสาระ      
6 จุดประสงค์การเรียนรู้พัฒนานักเรียนด้านความรู้ ทักษะกระบวนการ และเจตคติ      
7 จุดประสงค์การเรียนรู้เรียงลําดับพฤติกรรมจากง่ายไปยาก      
8 กําหนดเน้ือหาสาระเหมาะสมกับคาบเวลา      
9 กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับจุดประสงค์และเน้ือหาสาระ      
10 กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับจุดประสงค์และระดับช้ันของนักเรียน      
11 กิจกรรมการเรียนรู้มีความหลากหลายและสามารถปฏิบัติได้จริง      
12 กิจกรรมการเรียนรู้เป็นกิจกรรมที่ส่งเสริมกระบวนการคิดของนักเรียน      
13 กิจกรรมเน้นให้นักเรียนเรียนรู้จากการปฏิบัติจริง      
14 กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องแทรกคุณธรรมและค่านิยมทีดี่งาม      
15 วัสดุอุปกรณ์ สือ่และแหล่งเรียนรู้มีความหลากหลาย      
16 วัสดุอุปกรณ์ สือ่และแหล่งเรียนรู้เหมาะสมกับเน้ือหาสาระ      
17 นักเรียนได้ใช้สื่อและแหล่งเรียนรู้ด้วยตนเอง      
18 นักเรียนทําช้ินงานท่ีได้ใช้ความรู้ ความคิดมากกว่าการทําตามที่ครูกําหนด      
19 มีรูปแบบการวัดผลและประเมินผลทีห่ลากหลาย      
20 มีการวัดและประเมินผลทีส่อดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้      

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม........................................................................................................................... 
............................................................................................................................................................. 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................................... 
                                                                          
      ลงช่ือ .......................................................ผู้เช่ียวชาญ 
             (......................................................) 
          วันที่............เดือน......................พ.ศ............... 
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แผนการจัดการเรียนรู้ระบบการสอนทักษะปฏิบัติด้วยสือ่ดิจิทัลอิงเทคนิคการจัดการเรียนแบบ
ห้องเรียนกลับด้าน วิชาการสร้างเว็บเพจด้วยโปรแกรมดรีมเวฟเวอร ์

กลุ่มสาระการเรียนรู้ การงานอาชีพและเทคโนโลยี (คอมพิวเตอร์)    ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 
แผนการเรียนรู้ที่  1 เร่ือง การสร้างตารางและการปรับแต่งตารางในหน้าเว็บเพจ เวลา 4 ช่ัวโมง  
ผู้สอน  อาจารย์ ธนารักษ์  สารเถื่อนแก้ว                            ภาคเรียนที่ 1   ปีการศึกษา 2560 
1. มาตรฐานการเรียนรู้   
 มาตรฐาน ง 3.1 เข้าใจ เห็นคณุค่าและใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบคน้
ข้อมูล การเรียนรู้ การสื่อสารการแก้ปัญหา การทํางานและอาชีพ อย่างมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล
และมีคุณธรรม  
 
2. ตัวชี้วัดชั้นปี  
 ใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสร้างช้ินงานจากจินตนาการหรืองานที่ทําในชีวิตประจําวันตามหลักการ
ทําโครงงานอย่างมีจิตสํานึกและความรับผิดชอบ  
 
3. สาระสาํคญั   
 ในการสร้างหน้าเว็บเพจ มีขั้นตอนการทํางานที่หลากหลาย สิ่งที่ควรรู้เกีย่วกับการสร้างหน้า
เว็บเพจ คือ การสร้างตาราง การใส่ข้อมลู และคําสั่งต่างๆท่ีใช้ในการตกแต่งตารางซึ่งข้อดีการสร้าง
เว็บเพจด้วยตาราง คือ หน้าเว็บเพจเป็นระเบียบเรียบร้อย ทําให้การจัดหน้าเว็บเพจเป็นสัดส่วน ง่าย
ต่อการออกแบบเว็บเพจและ สามารถสร้างเว็บเพจได้อย่างมีประสิทธิภาพมากย่ิงขึ้น  
 
4. สมรรถนะสาํคัญของผูเ้รียน  
 - ความสามารถในการคิด  
 - ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี  
 
5. จุดประสงคก์ารเรียนรู้  
 ด้านความรู้ (K)     
  1. อธิบายการสร้างตารางและการปรับแต่งตารางได้  
 ด้านทักษะกระบวนการ (P)      
  1. สามารถสร้างตารางและการปรับแต่งตารางได้  
 ด้านจิตพิสัย (A)       
  1. นักเรียนมีความมุ่งมั่นในการทํางาน  
 
6. สาระการเรยีนรู้   
 1. การสร้างตาราง   
 2. การปรับแต่งตาราง 
 3. การตกแต่งตาราง 
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7.  กิจกรรมการเรยีนรู้   

 1. ขั้นวิเคราะห์และเตรียมการ (ขั้น What) 
   1.1 ครูเตรียมวีดีโอสาธิตการสร้างตารางและการปรับแต่งตารางในหน้าเว็บพจ ด้วย
สื่อดิจิทัลมีเดียบนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 1 ชุด แบบทดสอบด้วยตนเองหลังบทเรียน 1 ชุด และ
ครูเตรียมใบรายช่ือเพ่ือเช็คการเข้าใช้งานสื่อดิจิทัลบนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
     
 2. ขั้นเตรียมความพร้อม (ขั้น What) 
  1.2 ครูกําหนดกรอบแนวคิดของทักษะการปฏิบัติ เร่ือง การสร้างตารางและการปรับแต่ง
ตารางในหน้าเว็บพจ 
  2.2 ครูให้นักเรียนปฏิบัติงานข้ันพ้ืนฐานในช้ันเรียน ดังน้ี 
   1. การดับเบ้ิลคลิกเม้า 
   2. การเคลื่อนที่เม้าส์ 
   3. การคลิกเม้าส์ค้าง 
   4. การลาก วาง และปล่อย 
   และครูให้นักเรียนไปศึกษาความรู้เรื่อง การสร้างตารางและการปรับแต่งตารางใน
หน้าเว็บพจ จากสื่อดิจิทัล บนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ที่ครูจัดเตรียมไว้และผู้เรียนต้องทํา
แบบทดสอบหลังบทเรียนด้วยตนเอง และครูเช็คการเข้าใช้งานของผู้เรียน 
 3. ขั้นทดลองปฏิบัติ (ขั้น So What) 
  ครูซักซ้อมกรอบแนวคิด เร่ือ การสร้างตารางและการปรับแต่งตารางในหน้าเว็บพจ  โดย
ให้ผู้เรียนแชร์ความรู้และแลกเปลี่ยนเรียนรู้ในช้ันเรียน ครูประเมินผลโดยให้ผู้เรียนได้ทดลอง
ปฏิบัติการสร้างตารางและการปรับแต่งตารางในหน้าเว็บพจ ด้วยโปรแกรมดรีมเวฟเวอร์ ในโฟลเดอร์
ที่กําหนดให้ ตามท่ีได้ศึกษามาจากแหล่งเรียนรู้สื่อดิจิทัลบนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต จากน้ันครูให้
นักเรียน สร้างตารางเพ่ิมอีก 2 ตาราง และให้นักเรียนจัดการปรับแต่งตารางของทั้ง 2 ตาราง เช่น 
การใส่สีตาราง การปรับขนาดของเส้นขอบตาราง ที่แตกต่างกัน 
 4. ขั้นฝึกซ้อมจนชํานาญ (ขั้น So What) 
  ครูให้นักเรียนฝึกซ้อมการแทรกรูปภาพจนชํานาญ โดยการนํารูปภาพอ่ืนในโฟล์เดอร์ใน
เครื่องมาแทรกลงในหน้าเว็บเพจ คนละ 5 ภาพ และทําการย่อขยายรูปภาพเหล่าน้ันให้มีขนาดที่
แตกต่างกัน 
 5. ขั้นประยุกต์ใช้ สร้างผลงานช้ินใหม่ (ขั้น Now what) 
  ครูให้นักเรียนสร้างผลงานของตนเองโดยการสร้างตารางคนละ 2 ตาราง และจัดการ
ปรับแต่งตารางให้มีขนาดที่แตกต่างกันแล้วทําการบันทึกข้อมูลของผลงานเป็นไฟล์นามสกุล .html ส่ง
ครูผู้สอน 
 6. ขั้นเขียนรายงานผลและนําเสนอผลงาน (ขั้น Activity what) 
  ครูให้นักเรียนเขียนสรุปขั้นตอนวิธีการสร้างตารางและการปรับแต่งตารางเป็นลําดับ
ขั้นตอน และนําเสนอผลงานที่นักเรียนออกแบบ 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้



110 
 

8. สื่อการเรียนการรู้และวัสดุอุปกรณ์   
 1. คอมพิวเตอร์สําหรับนักเรียน จํานวน 30 เคร่ือง  
 2. เคร่ืองคอมพิวเตอร์สําหรับครู จํานวน 1 เคร่ือง      
 3. เคร่ืองฉายภาพโปรเจคเตอร์  
 4. ใบงานปฏิบัติที่ 1 เร่ืองการสร้างตารางและการปรับแต่งตารางในหน้าเว็บเพจ 
 
9. แหล่งการเรียนรู้   
 1. ห้องคอมพิวเตอร์    
 2. เว็บไซต์สําหรับค้นหาข้อมูล เช่น http:/www.google.co.th  
 3. เว็บไซด์ http://moodle.auengcam.com ของครูผู้สอน เพ่ือดาวน์โหลดใบความรู ้
  
10. การวัดและประเมินผล   
 10.1 ด้านความรู้ (K)  
  10.1.1 วิธีวัดผล คือ   
   - การเขียนสรปุข้ันตอนวิธีการสร้างตารางและการปรับแต่งตาราง 
  10.1.2 เครื่องมือวัด คือ    
   -  แบบบันทึกคะแนนการประเมินความรู้การปฏิบัติกิจกรรมในห้องเรียน   
 10.2 ด้านทักษะ(P)    
  10.2.1.วิธีวัดผล คือ      
   -  ตรวจผลงานการสร้างตารางและการปรับแต่งตารางในหน้าเว็บเพจ ดังน้ี     
    - การสร้างตาราง     
    - การปรับแต่งตาราง  
    - การตกแต่งตาราง  
  10.2.2. เคร่ืองมือที่ใช้ คือ     
   -  แบบบันทึกคะแนนจากผลงานผู้เรียน   
 10.3 ด้านจิตพิสัย(A)    
  10.3.1.วิธีวัดผล คือ             
   - สังเกตนักเรียนมีความมุ่งมั่นในการทํางาน   
  10.3.2. เคร่ืองมือที่ใช้ คือ    
   -  แบบบันทึกคะแนนด้านคุณธรรม/จริยธรรมการปฏิบัติตนของนักเรียน 
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ใบงานปฏิบัติที่ 1 
เรื่อง การสร้างตารางและการปรบัแต่งตาราง 

วิชา การสร้างเว็บเพจด้วยโปรแกรมดรีมเวฟเวอร์ ชัน้มัธยมศึกษาปีที ่3 
  
มาตรฐานการเรียนรู้   
 มาตรฐาน ง 3.1 เข้าใจ เห็นคณุค่าและใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบคน้
ข้อมูลการเรียนรู้ การสื่อสารการแก้ปัญหาการทํางานและอาชีพ อย่างมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผลและ
มีคุณธรรม  
 
ตัวชี้วัดชั้นปี  
 ใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสร้างช้ินงานจากจินตนาการหรืองานที่ทําในชีวิตประจําวัน ตามหลักการ
ทําโครงงาน อย่างมีจิตสํานึกและความรับผดิชอบ  
 
จุดประสงค์การเรียนรู้   
1. อธิบายการสร้างตารางและการปรับแต่งตารางได้   
2. สามารถสร้างตารางและการปรับแต่งตารางได้     
3. นักเรียนมีความมุ่งมั่นในการทํางาน  
  
คําชี้แจง   
 1. ให้นักเรียนเขียนสรุป เร่ือง การสร้างตารางและการปรับแต่งตารางลงในสมุด   
 2. ให้นักเรียนสร้างเว็บเพจและแทรกตาราง จํานวน 3 ตาราง และตกแต่งตารางให้สวยงาม
ลงในหน้าเว็บเพจ   
 3. ให้นักเรียนบันทึกงานของตนเองไว้ใน /D:folder/number1-number30 ต้ังช่ืองานว่า 
“work1.html” 
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แผนการจัดการเรียนรู้ระบบการสอนทักษะปฏิบัติด้วยสือ่ดิจิทัล 
อิงเทคนคิการจัดการเรียนแบบห้องเรียนกลับด้าน วิชาการสร้างเว็บเพจด้วยโปรแกรมดรีมเวฟ

เวอร ์
กลุ่มสาระการเรียนรู้ การงานอาชีพและเทคโนโลยี (คอมพิวเตอร์)        ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3  
แผนการเรียนรู้ที่  2 เร่ือง การสร้างข้อความและตกแต่งข้อความบนเว็บเพจ         เวลา 4 ช่ัวโมง  
ผู้สอน  อาจารย์ ธนารักษ์  สารเถื่อนแก้ว                                ภาคเรียนที่ 1  ปีการศึกษา 2560 
  
1. มาตรฐานการเรียนรู้   
 มาตรฐาน ง 3. 1 เข้าใจ เห็นคุณค่าและใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสบืค้น
ข้อมูล การเรียนรู้ การสื่อสารการแก้ปัญหาการทํางานและอาชีพ อย่างมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล
และมีคุณธรรม  
 
2. ตัวชี้วัดชั้นปี  
 ใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสร้างช้ินงานจากจินตนาการหรืองานที่ทําในชีวิตประจําวันตามหลักการ
ทําโครงงาน อย่างมีจิตสํานึกและความรับผดิชอบ  
 
3. สาระสาํคญั   
 การสร้างข้อความในหน้าเว็บไซด์จะมีลักษณะคล้ายกับการพิมพ์เอกสารในโปรแกรม 
Microsoft Word ซึ่งสามารถพิมพ์ข้อความลงในหน้าเว็บเพจได้ทันที โดยที่สามารถปรับแต่งและใส่
ลูกเล่นให้กับข้อความได้ คือการ เปลี่ยนรูปแบบข้อความ เปลี่ยนสี เปลี่ยนขนาดของข้อความ จัด
ตําแหน่งของข้อความให้สวยงาม และเป็นระเบียบเป็นที่น่าสนใจแก่ผู้เข้าชมเว็บไซด์ได้  
 
4. สมรรถนะสาํคัญของผูเ้รียน  
 - ความสามารถในการคิด  
 - ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี  
 
5. จุดประสงคก์ารเรียนรู้  
 ด้านความรู้ (K)     
 1. อธิบายการสร้างข้อความและใส่ลูกเล่นข้อความบนเว็บเพจได้  
 ด้านทักษะกระบวนการ (P)      
 1. สามารถสร้างข้อความและใส่ลูกเล่นข้อความบนเว็บเพจได้  
 ด้านจิตพิสัย (A)       
 1. นักเรียนมีความมุ่งมั่นในการทํางาน  
 
6. สาระการเรยีนรู้   
 1. การสร้างขอ้ความ   
 2. การตกแต่งข้อความบนเว็บเพจ   
 3. การจัดรูปแบบข้อความ  
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7.กิจกรรมการเรียนรู้      

 1. ขั้นวิเคราะห์และเตรียมการ (ขั้น What) 
 ครูเตรียมวีดีโอสาธิตการสร้างข้อความและตกแต่งข้อความบนเว็บเพจด้วยสื่อดิจิทัลบนระบบ
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต 1 ชุด แบบทดสอบด้วยตนเองหลังบทเรียน 1 ชุด และครูเตรียมใบรายช่ือเพ่ือ
เช็คการเข้าใช้งานสื่อดิจิทัลบนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
 2. ขั้นเตรียมความพร้อม (ขั้น What) 
    2.1 ครูกําหนดกรอบแนวคิดของทักษะการปฏิบัติบัติเร่ือง การสร้างข้อความและตกแต่ง
ข้อความบนเว็บเพจ 
    2.2 ครูให้นักเรียนปฏิบัติงานข้ันพ้ืนฐานในช้ันเรียน ดังน้ี 
    1. การดับเบ้ิลคลิกเม้า 
    2. การเคลื่อนที่เม้าส์ 
    3. การคลิกเม้าส์ค้าง 
    4. การลาก วาง และปล่อย 
    5. การพิมพ์ข้อความ 
    6. การคัดลอกข้อความ 
 ครูให้นักเรียนไปศึกษาความรู้เร่ือง การสร้างข้อความและตกแต่งข้อความบนเว็บเพจ จากสื่อ
ดิจิทัล บนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ที่ครูจัดเตรียมไว้และผู้เรียนต้องทําแบบทดสอบหลังบทเรียน
ด้วยตนเอง และครูเช็คการเข้าใช้งานของผู้เรียน 
 3. ขั้นทดลองปฏิบัติ (ขั้น So What) 
 ครูซักซ้อมกรอบแนวคิดเร่ือง การสร้างข้อความและตกแต่งข้อความบนเว็บเพจ โดยการให้
ผู้เรียนแชร์ความรู้และแลกเปลี่ยนเรียนรู้ในช้ันเรียน ครูประเมินผลโดยให้ผู้เรียนได้ทดลองปฏิบัติการ
สร้างข้อความและตกแต่งข้อความบนเว็บเพจ ด้วยโปรแกรมดรีมเวฟเวอร์ ในโฟลเดอร์ที่กําหนดให้ 
ตามที่ได้ศึกษามาจากแหล่งเรียนรู้สื่อดิจิทัลบนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต และครูให้นักเรียน สร้าง
ข้อความเพ่ิม 2 ข้อความ จากนั้นให้นักเรียนจัดการตกแต่งข้อความของทั้ง 2 ข้อความ เช่น การใส่สี
ข้อความ การปรับรูปแบบของข้อความ การปรับขนาดของข้อความ ที่แตกต่างกัน 
 4. ขั้นฝึกซ้อมจนชํานาญ (ขั้น So What) 
 ครูให้นักเรียนฝึกซ้อมการสร้างข้อความและตกแต่งข้อความบนเว็บเพจ จนชํานาญ โดยการพิมพ์
ข้อความ คนละ 5 ข้อความ และทําการจัดการตกแต่งข้อความของทั้ง 2 ข้อความ เช่น การใส่สี
ข้อความการปรับรูแบบของข้อความ การปรับขนาดของข้อความ ให้แตกต่างกัน 
 5. ขั้นประยุกต์ใช้ สร้างผลงานช้ินใหม่ (ขั้น Now what) 
 ครูให้นักเรียนสร้างผลงานของตนเองโดยการสร้างสร้างข้อความคนละ 2 ข้อความ และจัดการ
ตกแต่งข้อความให้มีขนาดที่แตกต่างกันแล้วบันทึกข้อมูลผลงานเป็นไฟล์นามสกุล work2.html ส่ง
ครูผู้สอน 
 6. ขั้นเขียนรายงานผลและนําเสนอผลงาน (ขั้น Activity what) 
 ครูให้นักเรียนเขียนสรุปขั้นตอนวิธีการสร้างข้อความและตกแต่งข้อความบนเว็บเพจ เป็นลําดับ
ขั้นตอนและนําเสนอผลงานที่นักเรียนออกแบบ 
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8. สื่อการเรียนการรู้และวัสดุอุปกรณ์   
1. คอมพิวเตอร์สําหรับนักเรียน จํานวน 30 เคร่ือง   
2. เคร่ืองคอมพิวเตอร์สําหรับครู จํานวน 1 เคร่ือง      
3. เคร่ืองฉายภาพโปรเจคเตอร์   
4. ใบงานปฏิบัติที่ 2 เร่ืองการสร้างข้อความและตกแต่งข้อความบนเว็บเพจ   
 
9. แหล่งการเรียนรู้   
1. ห้องคอมพิวเตอร์    
2. เว็บไซต์สําหรับค้นหาข้อมูล เช่น http:/www.google.co.th เป็นต้น  
3. เว็บไซด์ http://moodle.auengcam.com ของครูผู้สอน เพ่ือดาวน์โหลดใบความรู ้ 
 
10. การวัดและประเมินผล   
 10.1 ด้านความรู้ (K)  
       10.1.1 วิธีวัดผล คือ   
       - การเขียนสรุปข้ันตอนวิธีการสร้างข้อความและตกแต่งข้อความบนเว็บเพจ 
        10.1.2 เครื่องมือวัด คือ    
       - แบบบันทึกคะแนนการประเมินความรู้การปฏิบัติกิจกรรมในห้องเรียน  
  10.2 ด้านทักษะ(P)    
       10.2.1.วิธีวัดผล คือ    
         - ตรวจผลงานการสร้างข้อความและตกแต่งข้อความบนเว็บเพจ ดังน้ี     
      - การสร้างข้อความ     
      - การใส่ลกูเล่นข้อความบนเว็บเพจ     
      - การจัดรปูแบบข้อความ  
      10.2.2. เครื่องมือที่ใช้ คือ     
      -  แบบบันทึกคะแนนจากผลงานผู้เรียน   
 10.3 ด้านจิตพิสัย(A)    
       10.3.1.วิธีวัดผล คือ             
       -  สังเกตนักเรียนมีความมุ่งมั่นในการทํางาน   
       10.3.2. เครื่องมือที่ใช้ คือ    
       -  แบบบันทึกคะแนนด้านคุณธรรม/จริยธรรมการปฏิบัติตนของนักเรียน 
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ใบงานปฏิบัติที่ 2  
เรื่อง การสร้างข้อความและตกแต่งข้อความบนเว็บเพจ 

วิชา การสร้างเว็บเพจด้วยโปรแกรมดรีมเวฟเวอ์    ชั้นมัธยมศึกษาปทีี่ 3 
  
มาตรฐานการเรียนรู้   
 มาตรฐาน ง 3.1 เข้าใจ เห็นคณุค่าและใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบคน้
ข้อมูล การ เรียนรู้ การสื่อสารการแก้ปัญหาการทํางานและอาชีพ อย่างมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล
และมีคุณธรรม  
  
ตัวชี้วัดชั้นปี  
 ใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสร้างช้ินงานจากจินตนาการหรืองานที่ทําในชีวิตประจําวัน ตาม
หลักการทําโครงงาน อย่างมีจิตสํานึกและความรับผิดชอบ   
 
จุดประสงค์การเรียนรู้  
 1. อธิบายการสร้างข้อความและตกแต่งข้อความบนเว็บเพจได้   
 2. สามารถสร้างข้อความและตกแต่งข้อความบนเว็บเพจได้     
 3. นักเรียนมีความมุ่งมั่นในการทํางาน  
  
คําชี้แจง   
 1. ให้นักเรียนเขียนสรุป เร่ือง การสร้างข้อความและตกแต่งข้อความบนเว็บเพจลงในสมุด   
 2. สร้างเพ่ิมเน้ือหาหรือข้อความและตกแต่งข้อความในหน้าเว็บเพจให้สวยงาม   
 3. ให้นักเรียนบันทึกงานของตนเองไว้ใน /D:folder/number1-number30 ต้ังช่ืองานว่า 
“work2.html” 
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แผนการจัดการเรียนรู้ระบบการสอนทักษะปฏิบัติด้วยสือ่ดิจิทัลอิงเทคนิคการจัดการเรียนแบบ
ห้องเรียนกลับด้าน วิชาการสร้างเว็บเพจด้วยโปรแกรมดรีมเวฟเวอร ์

กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี (คอมพิวเตอร์)     ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 
แผนการเรียนรู้ที่  3 เร่ือง การแทรกรูปภาพและการจัดการรูปภาพบนเว็บเพจ          เวลา 4 ช่ัวโมง  
ผู้สอน  นายธนารักษ์  สารเถ่ือนแก้ว                                    ภาคเรียนที่ 1   ปีการศึกษา 2560 
 
1. มาตรฐานการเรียนรู้   
 มาตรฐาน ง 3.1 เข้าใจ เห็นคณุค่าและใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบคน้
ข้อมูล การ เรียนรู้ การสื่อสารการแก้ปัญหาการท างานและอาชีพ อย่างมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล
และมีคุณธรรม  
 
2. ตัวชี้วัดชั้นปี  
 ใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสร้างช้ินงานจากจินตนาการหรืองานที่ทําในชีวิตประจําวัน ตามหลักการ
ทําโครงงาน อย่างมีจิตสํานึกและความรับผดิชอบ  
 
3. สาระสาํคญั   
 การสร้างเว็บเพจจําเป็นต้องมีความรู้เบ้ืองต้นเก่ียวกับการแทรกรูปภาพลงในเว็บเพจ การ
ปรับขนาด รูปภาพ การเขียนข้อความอธิบายรูปภาพ และการใส่ลูกเล่นให้กับรูปภาพ เพ่ือให้เว็บไซด์มี
ความน่าสนใจและ สวยงามมากย่ิงขึ้น  
 
4. สมรรถนะสาํคัญของผูเ้รียน  
 - ความสามารถในการคิด  
 - ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี  
 
5. จุดประสงคก์ารเรียนรู้  
 ด้านความรู้ (K)    
 1. อธิบายการแทรกรูปภาพและการจัดการรูปภาพได้  
 ด้านทักษะกระบวนการ (P)      
 1. สามารถแทรกรูปภาพและการจัดการรูปภาพได้  
 ด้านจิตพิสัย (A)       
 1. นักเรียนมีความมุ่งมั่นในการทํางาน  
 
6. สาระการเรยีนรู้   
 1. การแทรกรูปภาพ  
 2. การตกแต่งรูปภาพ  
 3. การปรับขนาดรูปภาพรูปภาพ  
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7.  กิจกรรมการเรยีนรู้      
 1. ขั้นวิเคราะห์และเตรียมการ (ขั้น What) 
 ครูเตรียมวีดีโอสาธิตการแทรกรูปภาพและการจัดการรูปภาพในหน้าเว็บพจ ด้วยสื่อดิจิทัลบน
ระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 1 ชุด แบบทดสอบด้วยตนเองหลังบทเรียน 1 ชุด และครูเตรียมใบรายช่ือ
เพ่ือเช็คการเข้าใช้งานสื่อดิจิทับบนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

 2. ขั้นเตรียมความพร้อม (ขั้น What) 
  2.1 ครูกําหนดกรอบแนวคิดของทักษะการปฏิบัติ เรื่อง การแทรกรูปภาพและการจัดการ
รูปภาพในหน้าเว็บพจ  
  2.2 ครูให้นักเรยีนปฏิบัติงานขั้นพ้ืนฐานในช้ันเรียน ดังน้ี 
 1. การดับเบ้ิลคลิกเม้า 
 2. การเคลื่อนที่เม้าส ์
 3. การคลิกเมา้ส์ค้าง  
 4. การลาก วาง และปล่อย 
 5. การบันทึกรูปภาพจากอินเทอร์เน็ต 
 6. การคัดลอกรูปภาพ 
 7. การพิมพ์ข้อความ 
 และครูให้นักเรยีนไปศึกษาความรู้เรื่อง การแทรกรูปภาพและการจัดการรูปภาพในหน้า
เว็บพจ จากสื่อดิจิทัลบนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ที่ครจูัดเตรียมไว้และผู้เรียนต้องทําแบบทดสอบ
หลังบทเรียนด้วยตนเอง และครูเช็คการเข้าใช้งานของผู้เรียน 

 3. ขั้นทดลองปฏิบัติ (ขั้น So what) 
 ครูซักซ้อมกรอบแนวคิดเรื่อง การแทรกรูปภาพและการจัดการรูปภาพในหน้าเว็บพจ โดยการให้
ผู้เรียนแชร์ความรู้และแลกเปลี่ยนเรียนรู้ในช้ันเรียน ครูประเมินผลโดยให้ผู้เรียนได้ทดลองปฏิบัติการ
แทรกรูปภาพและการจัดการรูปภาพในหน้าเว็บพจ ด้วยโปรแกรมดรีมเวฟเวอร์ ในโฟลเดอร์ที่
กําหนดให้ ตามท่ีได้ศึกษามาจากแหล่งเรียนรู้สื่อดิจิทัลบนระบบเครือข่าย และครูให้นักเรียน copy 
รูปภาพ เพ่ิมอีก 2 รูปภาพ จากน้ันให้นักเรียนจัดการรูปภาพโดยการย่อรูปภาพ 1 รูป และขยาย
รูปภาพ 1 รูป ที่แตกต่างกัน 
 4. ขั้นฝึกซ้อมจนชํานาญ (ขั้น So what) 
 ครูให้นักเรียนฝึกซ้อมการแทรกรูปภาพจนชํานาญ โดยการนํารูปภาพอ่ืนในโฟล์เดอร์ในเคร่ืองมา
แทรกลงในหน้าเว็บเพจ คนละ 5 ภาพ และทําการย่อขยายรูปภาพเหล่าน้ันให้มีขนาดที่แตกต่างกัน 
 5. ขั้นประยุกต์ใช้ สร้างผลงานช้ินใหม่ (ขั้น Now what) 
 ครูให้นักเรียนสร้างผลงานของตนเองโดยการแทรกรูปภาพที่หามาจากอินเทอร์เน็ต คนละ 2 
ภาพ และจัดการย่อขยายรูปภาพให้มีขนาดที่แตกต่างกันแล้วบันทึกข้อมูลผลงานเป็นไฟล์นามสกุล 
work3.html ส่งครูผู้สอน 
 6. ขั้นเขียนรายงานผลและนําเสนอผลงาน (ขั้น Activity what) 
 ครูให้นักเรียนเขียนสรุปข้ันตอนวิธีการแทรกรูปภาพและการจัดการรูปภาพในหน้าเว็บเพจเป็น
ลําดับข้ันตอน และนําเสนอผลงานที่นักเรียนออกแบบ 
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7. สื่อการเรียนการรู้และวัสดุอุปกรณ์   
 1. คอมพิวเตอร์สําหรับนักเรียน จํานวน 30 เคร่ือง   
 2. เคร่ืองคอมพิวเตอร์สําหรับครู จํานวน 1 เคร่ือง      
 3. เคร่ืองฉายภาพโปรเจคเตอร์  
 4. ใบงานปฏิบัติที่ 3 เร่ืองการแทรกรูปภาพและการจัดการรูปภาพ  
 
8. แหล่งการเรียนรู้   
 1. ห้องคอมพิวเตอร์    
 2. เว็บไซต์สําหรับค้นหาข้อมูล เช่น http:/www.google.co.th  
 3. เว็บไซด์ http://moodle.auengcam.com ของครูผู้สอน เพ่ือดาวน์โหลดใบความรู ้ 
 
9. การวัดและประเมินผล   
 9.1 ด้านความรู้ (K)  
 9.1.1 วิธีวัดผล คือ   
  - การเขียนสรปุขั้นตอนวิธีการแทรกรูปภาพและการจัดการรูปภาพในหน้าเว็บเพจ 
  9.1.2 เครื่องมือวัด คือ    
  -  แบบบันทึกคะแนนการประเมินความรู้การปฏิบัติกิจกรรมในห้องเรียน   
 9.2 ด้านทักษะ(P)    
  9.2.1. วิธีวัดผล คือ      
   -  ตรวจผลงานการแทรกรูปภาพและการจัดการรูปภาพในหน้าเว็บเพจ ดังน้ี     
   - การแทรกรปูภาพ    
   - การจัดการรูปภาพ   
 9.2.2. เคร่ืองมอืที่ใช้ คือ     
                 -  แบบบันทึกคะแนนจากผลงานผู้เรียน   
 9.3 ด้านจิตพิสยั(A)    
 9.3.1. วิธีวัดผล คือ             
                 - สังเกตนักเรียนมีความมุ่งมั่นในการทํางาน   
 9.3.2. เคร่ืองมอืที่ใช้ คือ    
                 -  แบบบันทึกคะแนนด้านคุณธรรม/จริยธรรมการปฏิบัติตนของนักเรียน 
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ใบงานปฏิบัติที่ 3 
เรื่อง การแทรกรูปภาพและการจัดการรูปภาพในหนา้เว็บเพจ 

วิชา การสร้างเว็บเพจด้วยโปรแกรมดรีมเวฟเวอร์   ชั้นมัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

มาตรฐานการเรียนรู้   
 มาตรฐาน ง 3.1 เข้าใจ เห็นคณุค่าและใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบคน้ข้อมูล 
การ เรียนรู้ การส่ือสารการแก้ปัญหาการท างานและอาชีพ อย่างมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผลและมี
คุณธรรม  
 
ตัวชี้วัดชั้นปี  
 ใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสร้างช้ินงานจากจินตนาการหรืองานที่ทําในชีวิตประจําวัน ตามหลักการทํา
โครงงาน อย่างมีจิตสํานึกและความรับผิดชอบ  
 
จุดประสงค์การเรียนรู้   
 1. อธิบายการแทรกรูปภาพและการจัดการรูปภาพได้   
 2. สามารถแทรกรูปภาพและการจัดการรูปภาพได้     
 3. นักเรียนมีความมุ่งมั่นในการทํางาน 
   
คําชี้แจง   
 1. ให้นักเรียนเขียนสรุป เร่ือง การแทรกรูปภาพและการจัดการรูปภาพ ลงในสมุด   
 2. ให้นักเรียนแทรกรูปภาพในเว็บเพจ 1 เว็บเพจ เว็บเพจล่ะ 3 รูป ให้มขีนาดที่แตกต่างกัน   
 3. ให้นักเรียนบันทึกงานของตนเองไว้ใน /D:folder/number1-number30 ต้ังช่ืองานว่า 
“work3.html” 
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แผนการจัดการเรียนรู้ระบบการสอนทักษะปฏิบัติด้วยสือ่ดิจิทัลอิงเทคนิคการจัดการเรียนแบบ
ห้องเรียนกลับด้าน วิชาการสร้างเว็บเพจด้วยโปรแกรมดรีมเวฟเวอร ์

กลุ่มสาระการเรียนรู้   การงานอาชีพและเทคโนโลยี (คอมพิวเตอร์)        ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3  
แผนการเรียนรู้ที่  4 เร่ือง การแทรกส่ือแบบมัลติมีเดียในเว็บเพจ            เวลา 4 ช่ัวโมง  
ผู้สอน  นายธนารักษ์  สารเถ่ือนแก้ว                                      ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2560 
   
1. มาตรฐานการเรียนรู้   
 มาตรฐาน ง 3.1 เข้าใจ เห็นคณุค่าและใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบคน้ข้อมูล 
การ เรียนรู้ การส่ือสารการแก้ปัญหาการทํางานและอาชีพ อย่างมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผลและมี
คุณธรรม  
 
2. ตัวชี้วัดชั้นปี  
 ใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสร้างช้ินงานจากจินตนาการหรืองานที่ทําในชีวิตประจําวันตามหลักการทํา
โครงงาน อย่างมีจิตสํานึกและความรับผิดชอบ  
 
3. สาระสาํคญั   
 การสร้างเว็บไซด์ ในโปรแกรม Adobe Dreamweaver CS4 สามารถแทรกมัลติมีเดียในเว็บ
ไซด์ใน หน้าเว็บเพจได้ คือ การแทรกวีดีโอ เสียงเพลง รูปภาพเคลื่อนไหวแบบแอนนิเมช่ัน ซึ่งทําให้
เว็บเพจที่เราสร้างขึ้นได้ มีความ สวยงามและมีความน่าสนใจแก่ผู้เย่ียมชมมากย่ิงข้ึน  
 
4. สมรรถนะสาํคัญของผูเ้รียน  
 - ความสามารถในการคิด  
 - ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี  
 
5. จุดประสงคก์ารเรียนรู้  
 ด้านความรู้ (K)     
 1. อธิบายการแทรกสื่อแบบมัลติมีเดียในเว็บไซด์ได้  
 ด้านทักษะกระบวนการ (P)      
 1. สามารถแทรกสื่อแบบมัลติมีเดียในเว็บไซด์ได้  
 ด้านจิตพิสัย (A)       
 1. นักเรียนมีความมุ่งมั่นในการทํางาน  
 
6. สาระการเรยีนรู้   
 1. การแทรกตัวหนังสือแบบแฟลช (Flash Text) ในเว็บเพจ  
 2. การแทรกวีดีโอในเว็บเพจ   
 3. การแทรกเพลงในเว็บเพจ  
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7. กิจกรรมการเรียนรู้      
 1. ขั้นวิเคราะห์และเตรียมการ (ขั้น What) 
 ครูเตรียมวีดีโอสาธิตการแทรกสื่อแบบมัลติมีเดียในหน้าเว็บเพจ ด้วยสื่อดิจิทัลบนระบบ
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต 1 ชุด แบบทดสอบด้วยตนเองหลังบทเรียน 1 ชุด และครูเตรียมใบรายช่ือเพ่ือ
เช็คการเข้าใช้งานสื่อดิจิทัลบนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
 2. ขั้นเตรียมความพร้อม (ขั้น What) 
  2.1 ครูกําหนดกรอบแนวคิดของทักษะการปฏิบัติ เร่ือง การแทรกสื่อแบบมัลติมีเดียในเว็บ
เพจ  
  2.2 ครูให้นักเรยีนปฏิบัติงานขั้นพ้ืนฐานในช้ันเรียน ดังน้ี 
   1. การดับเบ้ิลคลิกเม้า 
   2. การเคลื่อนที่เม้าส ์
   3. การคลิกเมา้ส์ค้าง 
   4. การดาวน์โหลดมัลติมีเดียจากอินเทอร์เน็ต 
  และครูให้นักเรยีนไปศึกษาความรู้เร่ือง การแทรกสื่อแบบมัลติมีเดียในเว็บเพจ จากสื่อ
ดิจิทัลบนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ที่ครจูัดเตรียมไว้และผู้เรียนต้องทําแบบทดสอบหลังบทเรียน
ด้วยตนเอง และครูเช็คการเข้าใช้งานของผู้เรียน  

 3. ขั้นทดลองปฏิบัติ (ขั้น So What) 
 ครูซักซ้อมกรอบแนวคิดเร่ือง การแทรกสื่อแบบมัลติมีเดียในเว็บเพจ โดยการให้ผู้เรียนแชร์
ความรู้และแลกเปลี่ยนเรียนรู้ในช้ันเรียน ครูประเมินผลโดยให้ผู้เรียนได้ทดลองปฏิบัติ การแทรกสื่อ
แบบมัลติมีเดียในหน้าเว็บเพจ ด้วยโปรแกรมดรีมเวฟเวอร์ ในโฟลเดอร์ที่กําหนดให้ ตามท่ีได้ศึกษามา
จากแหล่งเรียนรู้สื่อดิจิทัลบนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต และครูให้นักเรียน แทรกสื่อมัลติมีเดีย เพ่ิม
อีก 2 ไฟล์ จากน้ันให้นักเรียนทดลองการใช้งานของการแทรกสื่อแบบมัลติมีเดีย  
 4. ขั้นฝึกซ้อมจนชํานาญ (ขั้น So What) 
 ครูให้นักเรียนฝึกซ้อม การแทรกสื่อแบบมัลติมีเดียจนชํานาญ โดยการนําสื่อมัลติมีเดียอ่ืนในโฟล์
เดอร์ในเครื่องมาแทรกลงในหน้าเว็บเพจ คนละ 2 ไฟล์ ลงในหน้าเว็บเพจ 
 5. ขั้นประยุกต์ใช้ สร้างผลงานช้ินใหม่ (ขั้น Now what) 
 ครูให้นักเรียนสร้างผลงานของตนเองโดยการแทรกสื่อแบบมัลติมีเดียที่หามาจากอินเทอร์เน็ต 
คนละ 2 ไฟล์ ลงในหน้าเว็บเพจแล้วบันทึกข้อมูลผลงานเป็นไฟล์นามสกุล work4.html ส่งครูผู้สอน 
 6. ขั้นเขียนรายงานผลและนําเสนอผลงาน (ขั้น Activity What) 
 ครูให้นักเรียนเขียนสรุปขั้นตอนวิธีการแทรกส่ือแบบมัลติมีเดียในหน้าเว็บเพจเป็นลําดับขั้นตอน 
และนําเสนอผลงานที่นักเรียนออกแบบ 
 
8. สื่อการเรียนการรู้และวัสดุอุปกรณ์   
 1. คอมพิวเตอร์สําหรับนักเรียน จํานวน 30 เคร่ือง   
 2. เคร่ืองคอมพิวเตอร์สําหรับครู จํานวน 1 เคร่ือง      
 3. เคร่ืองฉายภาพโปรเจคเตอร์  
 4. ใบงานปฏิบัติที่ 4 เร่ืองการแทรกสื่อแบบมัลติมีเดียในเว็บเพจ  
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9. แหล่งการเรียนรู้   
 1. ห้องคอมพิวเตอร์    
 2. เว็บไซต์สําหรับค้นหาข้อมูล เช่น http:/www.google.co.th  
 3. เว็บไซด์ http://moodle.auengcam.com ของครูผู้สอน เพ่ือดาวน์โหลดใบความรู ้ 
10. การวัดและประเมินผล   
 10.1 ด้านความรู้ (K)  
  10.1.1 วิธีวัดผล คือ   
  - การเขียนสรปุขั้นตอนการแทรกสื่อแบบมลัติมีเดียในหน้าเว็บเพจ 
  10.1.2 เครื่องมือวัด คือ    
  -  แบบบันทึกคะแนนการประเมินความรู้การปฏิบัติกิจกรรมในห้องเรียน   
 10.2 ด้านทักษะ (P)    
  10.2.1.วิธีวัดผล คือ      
  -  ตรวจผลงานการแทรกสื่อแบบมัลติมีเดียในหน้าเว็บเพจ ดังน้ี     
  - การแทรกตัวหนังสือแบบแฟลช (Flash Text) ในเว็บเพจ  
  - การแทรกวีดีโอในเว็บเพจ     
  - การแทรกเพลงในเว็บเพจ  
  10.2.2. เคร่ืองมือที่ใช้ คือ     
  -  แบบบันทึกคะแนนจากผลงานผู้เรียน   
 10.3 ด้านจิตพิสัย (A)    
  10.3.1.วิธีวัดผล คือ             
  - สังเกตนักเรียนมีความมุ่งมั่นในการทํางาน   
  10.3.2. เคร่ืองมือที่ใช้ คือ    
  -  แบบบันทึกคะแนนด้านคุณธรรม/จริยธรรมการปฏิบัติตนของนักเรียน 
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ใบงานปฏิบัติที่ 4 
เรื่อง การแทรกสื่อแบบมัลติมีเดียในเว็บเพจ 

วิชา การสร้างเว็บเพจด้วยโรแกรมดรีมเวฟเวอร์   รหัสวิชา ง30243   ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
  
มาตรฐานการเรียนรู้   
 มาตรฐาน ง 3.1 เข้าใจ เห็นคณุค่าและใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบคน้ข้อมูล 
การเรียนรู้ การสื่อสารการแก้ปัญหาการทํางานและอาชีพ อย่างมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผลและมี
คุณธรรม  
 
ตัวชี้วัดชั้นปี  
 ใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสร้างช้ินงานจากจินตนาการหรืองานที่ทําในชีวิตประจําวัน ตามหลักการทํา
โครงงาน อย่างมีจิตสํานึกและความรับผิดชอบ   
 
จุดประสงค์การเรียนรู้   
 1. อธิบายการแทรกสื่อแบบมัลติมีเดียในเว็บไซด์ได้   
 2. สามารถแทรกสื่อแบบมัลติมีเดียในเว็บไซด์ได้     
 3. นักเรียนมีความมุ่งมั่นในการทํางาน  
  
คําชี้แจง   
 1. ให้นักเรียนเขียนสรุป เร่ือง การแทรกสื่อแบบมัลติมีเดียในเว็บไซด์ลงในสมุด   
 2. ให้นักเรียนสร้างหน้าเว็บเพจขึ้นมา จากนั้นทําการแทรกมัลติมีเดียในเว็บไซด์ดังน้ี  
  - การแทรกตัวหนังสือแบบแฟลช (Flash Text)   
  - การแทรกวีดีโอ    
  - การแทรกเพลง   
 3. ให้นักเรียนบันทึกงานของตนเองไว้ใน /D:folder/number1-number30 ต้ังช่ืองานว่า 
“work4.html” 
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แผนการจัดการเรียนรู้ระบบการสอนทักษะปฏิบัติด้วยสือ่ดิจิทัลอิงเทคนิคการจัดการเรียนแบบ
ห้องเรียนกลับด้าน วิชาการสร้างเว็บเพจด้วยโปรแกรมดรีมเวฟเวอร ์

กลุ่มสาระการเรียนรู้   การงานอาชีพและเทคโนโลยี (คอมพิวเตอร์)              ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 
แผนการเรียนรู้ที่ 5 เร่ือง การสร้างลิงค์จากข้อความ, รูปภาพ และลิงค์ไปยังเว็บไซด์อ่ืน เวลา 4 ช่ัวโมง  
ผู้สอน  นายธนารักษ์  สารเถ่ือนแก้ว                                      ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2560 
   
1. มาตรฐานการเรียนรู้   
 มาตรฐาน ง 3.1 เข้าใจ เห็นคณุค่าและใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบคน้ข้อมูล 
การ เรียนรู้ การส่ือสารการแก้ปัญหาการท างานและอาชีพ อย่างมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผลและมี
คุณธรรม  
 
2. ตัวชี้วัดชั้นปี  
 ใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสร้างช้ินงานจากจินตนาการหรืองานที่ทําในชีวิตประจําวันตามหลักการทํา
โครงงาน อย่างมีจิตสํานึกและความรับผิดชอบ  
 
3. สาระสาํคญั   
 การสร้างเว็บไซด์ มีสิ่งทีส่ําคญัที่สุดในการสร้างเว็บเพจ คือ การสร้างลิงค์หรือการเช่ือมโยง
ระหว่างเว็บเพจ เพ่ือการศึกษาข้อมูลของผูเ้ข้าชมเว็บไซด์มีความต่อเน่ือง โดยการสร้างลิงค์ (Link) ใน
เว็บไซด์จะมีอยู่ ทั้งหมด 3 แบบ คือ การสร้างลิงค์จากข้อความ การสร้างลิงค์จากรูปภาพ และการ
สร้างลิงค์ไปยังเว็บไซด์อ่ืน  
 
4. สมรรถนะสาํคัญของผูเ้รียน  
- ความสามารถในการคิด  
- ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี  
 
5. จุดประสงคก์ารเรียนรู้  
ด้านความรู้ (K)     
1. อธิบายการสร้างลิงค์จากข้อความ, รูปภาพ และลิงค์ไปยังเว็บไซด์อ่ืนได้  
ด้านทักษะกระบวนการ (P)      
1. สามารถสร้างลิงค์จากข้อความ, รูปภาพ และลิงค์ไปยังเว็บไซด์อ่ืนได้  
ด้านจิตพิสัย (A)       
1. นักเรียนมีความมุ่งมั่นในการทํางาน  
 
6. สาระการเรยีนรู้   
1. การสร้างลิงค์จากข้อความ   
2. การสร้างลิงค์จากรูปภาพ    
3. การสร้างลิงค์ไปยังเว็บไซด์อ่ืน  
7. กิจกรรมการเรียนรู้      
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 1. ขั้นวิเคราะห์และเตรียมการ (ขั้น What) 
  ครูเตรียมวีดีโอสาธิตการสร้างลิงค์จากข้อความ รูปภาพ และลิงค์ไปยังเว็บไซด์อ่ืน ด้วยสื่อ
ดิจิทัลบนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 1 ชุด แบบทดสอบด้วยตนเองหลังบทเรียน 1 ชุด และครูเตรียม
ใบรายช่ือเพ่ือเช็คการเข้าใช้งานสื่อดิจิทัลบนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
 2. ขั้นเตรียมความพร้อม (ขั้น What) 
  2.1 ครูกําหนดกรอบแนวคิดของทักษะการปฏิบัติเรื่อง การสร้างลิงค์จากข้อความ, รูปภาพ 
และลิงค์ไปยังเว็บไซด์อ่ืน   
  2.2 ครูให้นักเรียนปฏิบัติงานข้ันพ้ืนฐานในช้ันเรียน ดังน้ี 
  1. การดับเบ้ิลคลิกเม้า 
  2. การเคลื่อนที่เม้าส์ 
  3. การคลิกเม้าส์ค้าง 
   4. การบันทึกภาพจากอินเทอร์เน็ต  
  และครูให้นักเรียนไปศึกษาความรู้เรื่อง การสร้างลิงค์จากข้อความ รูปภาพ และลิงค์ไป
ยังเว็บไซด์อ่ืน จากสื่อดิจิทัลบนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ที่ครูจัดเตรียมไว้และผู้เรียนต้องทํา
แบบทดสอบหลังบทเรียนด้วยตนเอง และครูเช็คการเข้าใช้งานของผู้เรียน 
 3. ขั้นทดลองปฏิบัติ (ขั้น So What) 
 ครูซักซ้อมกรอบแนวคิด เร่ือง การสร้างลิงค์จากข้อความ รูปภาพ และลิงค์ไปยังเว็บไซด์อ่ืน โดย
การให้ผู้เรียนแชร์ความรู้และแลกเปลี่ยนเรียนรู้ในช้ันเรียน ครูประเมินผลโดยให้ผู้เรียนได้ทดลอง
ปฏิบัติ การสร้างลิงค์จากข้อความ รูปภาพ และลิงค์ไปยังเว็บไซด์อ่ืน ด้วยโปรแกรมดรีมเวฟเวอร์ ใน
โฟลเดอร์ที่กําหนดให้ ตามท่ีได้ศึกษามาจากแหล่งเรียนรู้สื่อดิจิทัลบนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต และ
ครูให้นักเรียน การสร้างลิงค์จากข้อความ รูปภาพ และลิงค์ไปยังเว็บไซด์อ่ืน เพ่ิมอีก 2 ข้อความ/
รูปภาพ จากน้ันให้นักเรียนทดลองการใช้งานของการลิงค์ไปยังเว็บไซด์อ่ืน  
 4. ขั้นฝึกซ้อมจนชํานาญ (ขั้น So What) 
 ครูให้นักเรียนฝึกซ้อม การสร้างลิงค์จากข้อความ รูปภาพ และลิงค์ไปยังเว็บไซด์อ่ืนจนชํานาญ 
โดยการนํารูปภาพ ข้อความอ่ืนในโฟล์เดอร์ในเคร่ืองมาแทรกลงในหน้าเว็บเพจ คนละ 2 ไฟล์ และทํา
การลิงค์ไปยังเว็บไซด์อ่ืน 
 5. ขั้นประยุกต์ใช้ สร้างผลงานช้ินใหม่ (ขั้น Now What) 
  ครูให้นักเรียนสร้างผลงานของตนเองโดยการสร้างลิงค์จากข้อความ รูปภาพ และลิงค์ไป
ยังเว็บไซด์อ่ืนที่หามาจากอินเทอร์เน็ต คนละ 2 รูปภาพ/ข้อความ ลงในหน้าเว็บเพจแล้วบันทึกข้อมูล
ผลงานเป็นไฟล์นามสกุล work5.html ส่งครูผู้สอน 
 6. ขั้นเขียนรายงานผลและนําเสนอผลงาน (ขั้น Activity What) 
 ครูให้นักเรียนเขียนสรุปข้ันตอนการสร้างลิงค์จากข้อความ รูปภาพ และลิงค์ไปยังเว็บไซด์อ่ืนเป็น
ลําดับข้ันตอน และนําเสนอผลงานที่รักเรียนออกแบบ 
 
8. สื่อการเรียนการรู้และวัสดุอุปกรณ์   
1. คอมพิวเตอร์สําหรับนักเรียน จํานวน 30 เคร่ือง   
2. เคร่ืองคอมพิวเตอร์สําหรับครู จํานวน 1 เคร่ือง      
3. เคร่ืองฉายภาพโปรเจคเตอร์    
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4. ใบงานปฏิบัติที่ 5 เร่ืองการสร้างลิงค์จากข้อความ, รูปภาพและลิงค์ไปยังเว็บไซด์อ่ืน ในหน้าเว็บเพจ 
         
9. แหล่งการเรียนรู้   
1. ห้องคอมพิวเตอร์    
2. เว็บไซต์สําหรับค้นหาข้อมูล เช่น http:/www.google.co.th  
3. เว็บไซด์ http://moodle.auengcam.com ของครูผู้สอน เพ่ือดาวน์โหลดใบความรู ้ 
 
10. การวัดและประเมินผล   
 10.1 ด้านความรู้ (K)  
  10.1.1 วิธีวัดผล คือ   
      - การเขียนสรุปข้ันตอนการสร้างลิงค์จากข้อความ, รูปภาพ และลิงค์ไปยังเว็บไซด์อ่ืน  
  10.1.2 เครื่องมือวัด คือ    
      -  แบบบันทึกคะแนนการประเมินความรู้การปฏิบัติกิจกรรมในห้องเรียน   
 10.2 ด้านทักษะ (P)    
  10.2.1.วิธีวัดผล คือ      
      - ตรวจผลงานการสร้างลิงค์จากข้อความ, รูปภาพ และลิงค์ไปยังเว็บไซด์อ่ืน ดังน้ี     
      - การสร้างลิงค์จากข้อความ   
      - การสร้างลิงค์จากรูปภาพ     
       -การสร้างลิงค์ไปยังเว็บไซด์อ่ืน  
      10.2.2. เครื่องมือที่ใช้ คือ     
      -  แบบบันทึกคะแนนจากผลงานผู้เรียน   
 10.3 ด้านจิตพิสัย (A)    
      10.3.1.วิธีวัดผล คือ             
      - สังเกตนักเรียนมีความมุง่มั่นในการทํางาน   
      10.3.2. เครื่องมือที่ใช้ คือ    
      -  แบบบันทึกคะแนนด้านคุณธรรม/จรยิธรรมการปฏิบัติตนของนักเรียน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ใบงานปฏิบัติที่ 5 
เรื่อง การสร้างลิงค์จากข้อความ, รูปภาพ และลิงค์ไปยังเว็บไซด์อ่ืนในหน้าเว็บเพจ 

วิชา การสร้างเว็บเพจด้วยโปรแกรมดรีมเวฟเวอร์   ชั้นมัธยมศึกษาปทีี่ 3 
  
มาตรฐานการเรียนรู้  
 มาตรฐาน ง 3.1 เข้าใจ เห็นคณุค่าและใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบคน้
ข้อมูล การเรียนรู้ การสื่อสารการแก้ปัญหาการทํางานและอาชีพ อย่างมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล
และมีคุณธรรม  
 
ตัวชี้วัดชั้นปี  
 ใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสร้างช้ินงานจากจินตนาการหรืองานที่ทําในชีวิตประจําวัน ตามหลักการ
ทําโครงงาน อย่างมีจิตสํานึกและความรับผดิชอบ   
 
จุดประสงค์การเรียนรู้   
 1. อธิบายการสร้างลิงค์จากข้อความ, รูปภาพ และลิงค์ไปยังเว็บไซด์อ่ืนได้   
 2. สามารถสร้างลิงค์จากข้อความ, รูปภาพ และลิงค์ไปยังเว็บไซด์อ่ืนได้    
 3. นักเรียนมีความมุ่งมั่นในการทํางาน  
  
คําชี้แจง   
 1. ให้นักเรียนเขียนสรุป เร่ือง การสร้างลิงค์จากข้อความ, รูปภาพ และลงิค์ไปยังเว็บไซด์อ่ืน
ลงในสมุด  
 2. ให้นักเรียนเปิดงานที่ช่ือว่า “page 1.html, page 2.html, page 3.html, index.html”
ขึ้นมา จากน้ันทําสร้างลิงค์ในหน้าเว็บเพจ ดังน้ี  
 -การสร้างลิงค์จากข้อความ   
 -การสร้างลิงค์จากรูปภาพ    
  -การสร้างลิงค์ไปยังเว็บไซด์อ่ืน   
 3. ให้นักเรียนบันทึกงานของตนเองไว้ใน /D:folder/number1-number30 ต้ังช่ืองานว่า 
“work5.html” 
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แผนการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการสอนแบบปกติ วิชาการสรา้งเว็บเพจด้วยโปรแกรมดรีมเวฟเวอร ์
กลุ่มสาระการเรียนรู้ การงานอาชีพและเทคโนโลยี (คอมพิวเตอร์)    ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 
แผนการเรียนรู้ที่  1 เร่ือง การสร้างตารางและการปรับแต่งตารางในหน้าเว็บเพจ       เวลา 4 ช่ัวโมง  
ผู้สอน  อาจารย์ ธนารักษ์  สารเถื่อนแก้ว                            ภาคเรียนที่ 1   ปีการศึกษา 2560 
1. มาตรฐานการเรียนรู้   
 มาตรฐาน ง 3.1 เข้าใจ เห็นคณุค่าและใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบคน้
ข้อมูล การเรียนรู้ การสื่อสารการแก้ปัญหา การทํางานและอาชีพ อย่างมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล
และมีคุณธรรม  
 
2. ตัวชี้วัดชั้นปี  
 ใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสร้างช้ินงานจากจินตนาการหรืองานที่ทําในชีวิตประจําวันตามหลักการ
ทําโครงงานอย่างมีจิตสํานึกและความรับผิดชอบ  
 
3. สาระสาํคญั   
 ในการสร้างหน้าเว็บเพจ มีขั้นตอนการทํางานที่หลากหลาย สิ่งที่ควรรู้เกีย่วกับการสร้างหน้า
เว็บเพจ คือ การสร้างตาราง การใส่ข้อมลู และคําสั่งต่างๆท่ีใช้ในการตกแต่งตารางซึ่งข้อดีการสร้าง
เว็บเพจด้วยตาราง คือ หน้าเว็บเพจเป็นระเบียบเรียบร้อย ทําให้การจัดหน้าเว็บเพจเป็นสัดส่วน ง่าย
ต่อการออกแบบเว็บเพจและ สามารถสร้างเว็บเพจได้อย่างมีประสิทธิภาพมากย่ิงขึ้น  
 
4. สมรรถนะสาํคัญของผูเ้รียน  
 - ความสามารถในการคิด  
 - ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี  
 
5. จุดประสงคก์ารเรียนรู้  
 ด้านความรู้ (K)     
  1. อธิบายการสร้างตารางและการปรับแต่งตารางได้  
 ด้านทักษะกระบวนการ (P)      
  1. สามารถสร้างตารางและการปรับแต่งตารางได้  
 ด้านจิตพิสัย (A)       
  1. นักเรียนมีความมุ่งมั่นในการทํางาน  
 
6. สาระการเรยีนรู้   
 1. การสร้างตาราง   
 2. การปรับแต่งตาราง 
 3. การตกแต่งตาราง 
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7.  กิจกรรมการเรยีนรู้   

 1. ขั้นนํา  
  ครูทบทวน เร่ือง การสร้างตารางและการปรับแต่งตารางในหน้าเว็บพจ หน้าช้ันเรียนโดย
การสาธิตให้นักเรียนดู 1 ครั้ง และให้นักเรียนปฏิบัติงานในช้ันเรียนด้วยตนเอง ดังน้ี 
  1. การดับเบ้ิลคลิกเม้า 
  2. การเคลื่อนที่เม้าส์ 
  3. การคลิกเม้าส์ค้าง 
  4. การลาก วาง และปล่อยเมาส์ 
 2. ขั้นสอน 
  2.1 ครูอธิบาย เร่ือง การสร้างตารางและการปรับแต่งตารางในหน้าเว็บพจ  โดยใช้สไลด์
และเอกสารประกอบการสอน 
  2.2 ครูให้นักเรียนทดลองปฏิบัติ เรื่อง การสร้างตารางและการปรับแต่งตารางในหน้า
เว็บพจ  โดยครูเดินให้คําปรึกษา ช้ีแนะแก่นักเรียน  
  2.3 ครูให้นักเรียนปฏิบัติงานตามใบงาน เรื่อง การสร้างตารางและการปรับแต่งตารางใน
หน้าเว็บพจ   
 3. ขั้นสรุป 
 ครูให้นักเรียนเขียนสรุปขั้นตอนวิธีการสร้างตารางและการปรับแต่งตารางเป็นลําดับขั้นตอน 
และนําเสนอผลงานที่นักเรียนออกแบบ 
 
8. สื่อการเรียนการรู้และวัสดุอุปกรณ์   
 1. คอมพิวเตอร์สําหรับนักเรียน จํานวน 30 เคร่ือง  
 2. เคร่ืองคอมพิวเตอร์สําหรับครู จํานวน 1 เคร่ือง      
 3. เคร่ืองฉายภาพโปรเจคเตอร์  
 4. ใบงานปฏิบัติที่ 1 เร่ืองการสร้างตารางและการปรับแต่งตารางในหน้าเว็บเพจ 
 
9. แหล่งการเรียนรู้   
 1. ห้องคอมพิวเตอร์    
 2. เว็บไซต์สําหรับค้นหาข้อมูล เช่น http:/www.google.co.th  
 3. เว็บไซด์ http://moodle.auengcam.com ของครูผู้สอน เพ่ือดาวน์โหลดใบความรู ้
  
10. การวัดและประเมินผล   
 10.1 ด้านความรู้ (K)  
       10.1.1 วิธีวัดผล คือ   
       - การเขียนสรุปข้ันตอนวิธีการสร้างตารางและการปรับแต่งตาราง 
       10.1.2 เครื่องมือวัด คือ    
       -  แบบบันทึกคะแนนการประเมินความรู้การปฏิบัติกิจกรรมในห้องเรียน   
  
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 10.2 ด้านทักษะ(P)    
       10.2.1.วิธีวัดผล คือ      
       - ตรวจผลงานการสร้างตารางและการปรับแต่งตารางในหน้าเว็บเพจ ดังน้ี     
       - การสร้างตาราง     
       -การปรับแต่งตาราง  
       -การตกแต่งตาราง  
       10.2.2. เครื่องมือที่ใช้ คือ     
       -  แบบบันทึกคะแนนจากผลงานผู้เรียน   
         10.3 ด้านจิตพิสัย(A)    
      10.3.1.วิธีวัดผล คือ             
      - สังเกตนักเรียนมีความมุ่งมั่นในการทาํงาน   
      10.3.2. เครื่องมือที่ใช้ คือ    
       -  แบบบันทึกคะแนนด้านคุณธรรม/จริยธรรมการปฏิบัติตนของนักเรียน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ใบงานปฏิบัติที่ 1 
เรื่อง การสร้างตารางและการปรบัแต่งตาราง 

วิชา การสร้างเว็บเพจด้วยโปรแกรมดรีมเวฟเวอร์   ชั้นมัธยมศึกษาปทีี่ 3 
  
มาตรฐานการเรียนรู้   
 มาตรฐาน ง 3.1 เข้าใจ เห็นคณุค่าและใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบคน้
ข้อมูลการเรียนรู้ การสื่อสารการแก้ปัญหาการทํางานและอาชีพ อย่างมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผลและ
มีคุณธรรม  
 
ตัวชี้วัดชั้นปี  
 ใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสร้างช้ินงานจากจินตนาการหรืองานที่ทําในชีวิตประจําวัน ตามหลักการ
ทําโครงงาน อย่างมีจิตสํานึกและความรับผดิชอบ  
 
จุดประสงค์การเรียนรู้   
1. อธิบายการสร้างตารางและการปรับแต่งตารางได้   
2. สามารถสร้างตารางและการปรับแต่งตารางได้     
3. นักเรียนมีความมุ่งมั่นในการทํางาน  
  
คําชี้แจง   
 1. ให้นักเรียนเขียนสรุป เร่ือง การสร้างตารางและการปรับแต่งตารางลงในสมุด   
 2. ให้นักเรียนสร้างเว็บเพจและแทรกตาราง จํานวน 3 ตาราง และตกแต่งตารางให้สวยงาม
ลงในหน้าเว็บเพจ   
 3. ให้นักเรียนบันทึกงานของตนเองไว้ใน /D:folder/number1-number30 ต้ังช่ืองานว่า 
“work1.html” 
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แผนการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการสอนแบบปกติ วิชาการสรา้งเว็บเพจด้วยโปรแกรมดรีมเวฟเวอร ์
กลุ่มสาระการเรียนรู้ การงานอาชีพและเทคโนโลยี (คอมพิวเตอร์)        ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3  
แผนการเรียนรู้ที่  2 เร่ือง การสร้างข้อความและตกแต่งข้อความบนเว็บเพจ              เวลา 4 ช่ัวโมง  
ผู้สอน  อาจารย์ ธนารักษ์  สารเถื่อนแก้ว                                ภาคเรียนที่ 1  ปีการศึกษา 2560 
  
1. มาตรฐานการเรียนรู้   
 มาตรฐาน ง 3. 1 เข้าใจ เห็นคุณค่าและใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสบืค้น
ข้อมูล การเรียนรู้ การสื่อสารการแก้ปัญหาการทํางานและอาชีพ อย่างมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล
และมีคุณธรรม  
 
2. ตัวชี้วัดชั้นปี  
 ใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสร้างช้ินงานจากจินตนาการหรืองานที่ทําในชีวิตประจําวันตามหลักการ
ทําโครงงาน อย่างมีจิตสํานึกและความรับผดิชอบ  
 
3. สาระสาํคญั   
 การสร้างข้อความในหน้าเว็บไซด์จะมีลักษณะคล้ายกับการพิมพ์เอกสารในโปรแกรม 
Microsoft Word ซึ่งสามารถพิมพ์ข้อความลงในหน้าเว็บเพจได้ทันที โดยที่สามารถปรับแต่งและใส่
ลูกเล่นให้กับข้อความได้ คือการ เปลี่ยนรูปแบบข้อความ เปลี่ยนสี เปลี่ยนขนาดของข้อความ จัด
ตําแหน่งของข้อความให้สวยงาม และเป็นระเบียบเป็นที่น่าสนใจแก่ผู้เข้าชมเว็บไซด์ได้  
 
4. สมรรถนะสาํคัญของผูเ้รียน  
 - ความสามารถในการคิด  
 - ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี  
 
5. จุดประสงคก์ารเรียนรู้  
 ด้านความรู้ (K)     
 1. อธิบายการสร้างข้อความและใส่ลูกเล่นข้อความบนเว็บเพจได้  
 ด้านทักษะกระบวนการ (P)      
 1. สามารถสร้างข้อความและใส่ลูกเล่นข้อความบนเว็บเพจได้  
 ด้านจิตพิสัย (A)       
 1. นักเรียนมีความมุ่งมั่นในการทํางาน  
 
6. สาระการเรยีนรู้   
 1. การสร้างขอ้ความ   
 2. การตกแต่งข้อความบนเว็บเพจ   
 3. การจัดรูปแบบข้อความ  
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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7.กิจกรรมการเรียนรู้      

 1. ขั้นนํา  
  ครูอธิบายทบทวน เร่ือง การสร้างข้อความและตกแต่งข้อความบนเว็บเพจ หน้าช้ันเรียน
โดยการสาธิตให้นักเรียนดู 1 ครั้ง และให้นักเรียนปฏิบัติงานในช้ันเรียนด้วยตนเอง ดังน้ี 
  1. การดับเบ้ิลคลิกเม้า 
  2. การเคลื่อนที่เม้าส์ 
  3. การคลิกเม้าส์ค้าง 
  4. การลาก วาง และปล่อย 
  5. การพิมพ์ข้อความ 
  6. การคัดลอกข้อความ 
 2. ขั้นสอน 
  2.1 ครูอธิบาย เรื่อง การสร้างข้อความและตกแต่งข้อความบนเว็บเพจ โดยใช้สไลด์และ
เอกสารประกอบการสอน 
  2.2 ครูให้นักเรียนทดลองปฏิบัติ เรื่อง การสร้างข้อความและตกแต่งข้อความบนเว็บเพจ 
โดยครูเดินให้คําปรึกษา ช้ีแนะแก่นักเรียน  
  2.3 ครูให้นักเรียนปฏิบัติงานตามใบงาน เรื่อง การสร้างข้อความและตกแต่งข้อความบน
เว็บเพจ   
 3. ขั้นสรุป 
 ครูให้นักเรียนเขียนสรุปขั้นตอนวิธีการสร้างข้อความและตกแต่งข้อความบนเว็บเพจ เป็นลําดับ
ขั้นตอน และนําเสนอผลงานที่นักเรียนออกแบบ 
 
8. สื่อการเรียนการรู้และวัสดุอุปกรณ์   
 1. คอมพิวเตอร์สําหรับนักเรียน จํานวน 30 เคร่ือง   
 2. เคร่ืองคอมพิวเตอร์สําหรับครู จํานวน 1 เคร่ือง      
 3. เคร่ืองฉายภาพโปรเจคเตอร์   
 4. ใบงานปฏิบัติที่ 2 เร่ืองการสร้างข้อความและตกแต่งข้อความบนเว็บเพจ   
 
9. แหล่งการเรียนรู้   
 1. ห้องคอมพิวเตอร์    
 2. เว็บไซต์สําหรับค้นหาข้อมูล เช่น http:/www.google.co.th เป็นต้น  
 3. เว็บไซด์ http://moodle.auengcam.com ของครูผู้สอน เพ่ือดาวน์โหลดใบความรู ้ 
 
10. การวัดและประเมินผล   
 10.1 ด้านความรู้ (K)  
       10.1.1 วิธีวัดผล คือ   
        - การเขยีนสรุปขั้นตอนวิธีการสร้างข้อความและตกแต่งข้อความบนเว็บเพจ 
        10.1.2 เครื่องมือวัด คือ    
        - แบบบันทึกคะแนนการประเมินความรู้การปฏิบัติกิจกรรมในห้องเรียน  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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  10.2 ด้านทักษะ(P)    
        10.2.1.วิธีวัดผล คือ    
           - ตรวจผลงานการสร้างข้อความและตกแต่งข้อความบนเว็บเพจ ดังน้ี     
         - การสร้างข้อความ     
         - การใสลู่กเล่นข้อความบนเว็บเพจ     
         - การจัดรูปแบบข้อความ  
         10.2.2. เคร่ืองมือที่ใช้ คือ     
         -  แบบบันทึกคะแนนจากผลงานผู้เรียน   
 10.3 ด้านจิตพิสัย(A)    
       10.3.1.วิธีวัดผล คือ             
       -  สังเกตนักเรียนมีความมุ่งมั่นในการทํางาน   
       10.3.2. เครื่องมือที่ใช้ คือ    
       -  แบบบันทึกคะแนนด้านคุณธรรม/จริยธรรมการปฏิบัติตนของนักเรียน 
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ใบงานปฏิบัติที่ 2  
เรื่อง การสร้างข้อความและตกแต่งข้อความบนเว็บเพจ 

วิชา การสร้างเว็บเพจด้วยโปรแกรมดรีมเวฟเวอ์    ชั้นมัธยมศึกษาปทีี่ 3 
  
มาตรฐานการเรียนรู้   
 มาตรฐาน ง 3.1 เข้าใจ เห็นคณุค่าและใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบคน้
ข้อมูล การ เรียนรู้ การสื่อสารการแก้ปัญหาการทํางานและอาชีพ อย่างมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล
และมีคุณธรรม  
  
ตัวชี้วัดชั้นปี  
 ใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสร้างช้ินงานจากจินตนาการหรืองานที่ทําในชีวิตประจําวัน ตาม
หลักการทําโครงงาน อย่างมีจิตสํานึกและความรับผิดชอบ   
 
จุดประสงค์การเรียนรู้  
 1. อธิบายการสร้างข้อความและตกแต่งข้อความบนเว็บเพจได้   
 2. สามารถสร้างข้อความและตกแต่งข้อความบนเว็บเพจได้     
 3. นักเรียนมีความมุ่งมั่นในการทํางาน  
  
คําชี้แจง   
 1. ให้นักเรียนเขียนสรุป เร่ือง การสร้างข้อความและตกแต่งข้อความบนเว็บเพจลงในสมุด   
 2. สร้างเพ่ิมเน้ือหาหรือข้อความและตกแต่งข้อความในหน้าเว็บเพจให้สวยงาม   
 3. ให้นักเรียนบันทึกงานของตนเองไว้ใน /D:folder/number1-number30 ต้ังช่ืองานว่า 
“work2.html” 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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แผนการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการสอนแบบปกติ วิชาการสรา้งเว็บเพจด้วยโปรแกรมดรีมเวฟเวอร ์
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี (คอมพิวเตอร์)     ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 
แผนการเรียนรู้ที่  3 เร่ือง การแทรกรูปภาพและการจัดการรูปภาพบนเว็บเพจ          เวลา 4 ช่ัวโมง  
ผู้สอน  นายธนารักษ์  สารเถ่ือนแก้ว                                    ภาคเรียนที่ 1   ปีการศึกษา 2560 
 
1. มาตรฐานการเรียนรู้   
 มาตรฐาน ง 3.1 เข้าใจ เห็นคณุค่าและใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบคน้
ข้อมูล การ เรียนรู้ การสื่อสารการแก้ปัญหาการท างานและอาชีพ อย่างมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล
และมีคุณธรรม  
 
2. ตัวชี้วัดชั้นปี  
 ใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสร้างช้ินงานจากจินตนาการหรืองานที่ทําในชีวิตประจําวัน ตามหลักการ
ทําโครงงาน อย่างมีจิตสํานึกและความรับผดิชอบ  
 
3. สาระสาํคญั   
 การสร้างเว็บเพจจําเป็นต้องมีความรู้เบ้ืองต้นเก่ียวกับการแทรกรูปภาพลงในเว็บเพจ การ
ปรับขนาด รูปภาพ การเขียนข้อความอธิบายรูปภาพ และการใส่ลูกเล่นให้กับรูปภาพ เพ่ือให้เว็บไซด์มี
ความน่าสนใจและ สวยงามมากย่ิงขึ้น  
 
4. สมรรถนะสาํคัญของผูเ้รียน  
 - ความสามารถในการคิด  
 - ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี  
 
5. จุดประสงคก์ารเรียนรู้  
 ด้านความรู้ (K)    
 1. อธิบายการแทรกรูปภาพและการจัดการรูปภาพได้  
 ด้านทักษะกระบวนการ (P)      
 1. สามารถแทรกรูปภาพและการจัดการรูปภาพได้  
 ด้านจิตพิสัย (A)       
 1. นักเรียนมีความมุ่งมั่นในการทํางาน  
 
6. สาระการเรยีนรู้   
 1. การแทรกรูปภาพ  
 2. การตกแต่งรูปภาพ  
 3. การปรับขนาดรูปภาพรูปภาพ  
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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7.  กิจกรรมการเรยีนรู้      

  1. ขั้นนํา  
   ครูทบทวน เร่ือง การแทรกรูปภาพและการจัดการรูปภาพในหน้าเว็บพจ หน้าช้ัน
เรียนโดยการสาธิตให้นักเรียนดู 1 ครั้ง และให้นักเรียนปฏิบัติงานในช้ันเรียนด้วยตนเอง ดังน้ี 
  1. การดับเบ้ิลคลิกเม้า 
  2. การเคลื่อนที่เม้าส ์
  3. การคลิกเมา้ส์ค้าง  
  4. การลาก วาง และปล่อย 
  5. การบันทึกรูปภาพจากอินเทอร์เน็ต 
  6. การคัดลอกรูปภาพ 
 2. ขั้นสอน 

   2.1 ครูอธิบาย เร่ือง การแทรกรูปภาพและการจัดการรูปภาพในหน้าเว็บพจ โดยใช้
สไลด์และเอกสารประกอบการสอน 
   2.2 ครูให้นักเรียนทดลองปฏิบัติ เรื่อง การแทรกรูปภาพและการจัดการรูปภาพใน
หน้าเว็บพจ โดยครูเดินให้คําปรึกษา ช้ีแนะแก่นักเรียน  
   2.3 ครูให้นักเรียนปฏิบัติงานตามใบงาน เรื่อง การแทรกรูปภาพและการจัดการ
รูปภาพในหน้าเว็บพจ 
 
  3. ขั้นสรุป 
  ครูให้นักเรียนเขียนสรุปขั้นตอนวิธีการแทรกรูปภาพและการจัดการรูปภาพในหน้า
เว็บพจ เป็นลําดับข้ันตอน และนําเสนอผลงานที่นักเรียนออกแบบ 
 
8. สื่อการเรียนการรู้และวัสดุอุปกรณ์   
 1. คอมพิวเตอร์สําหรับนักเรียน จํานวน 30 เคร่ือง   
 2. เคร่ืองคอมพิวเตอร์สําหรับครู จํานวน 1 เคร่ือง      
 3. เคร่ืองฉายภาพโปรเจคเตอร์  
 4. ใบงานปฏิบัติที่ 3 เร่ืองการแทรกรูปภาพและการจัดการรูปภาพ  
 
9. แหล่งการเรียนรู้   
 1. ห้องคอมพิวเตอร์    
 2. เว็บไซต์สําหรับค้นหาข้อมูล เช่น http:/www.google.co.th  
 3. เว็บไซด์ http://moodle.auengcam.com ของครูผู้สอน เพ่ือดาวน์โหลดใบความรู ้ 
 
10. การวัดและประเมินผล   
 10.1 ด้านความรู้ (ความรู้)  
 10.1.1 วิธีวัดผล คือ   
  - การเขียนสรปุขั้นตอนวิธีการแทรกรูปภาพและการจัดการรูปภาพในหน้าเว็บเพจ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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  10.1.2 เคร่ืองมือวัด คือ    
 -  แบบบันทึกคะแนนการประเมินความรู้การปฏิบัติกิจกรรมในห้องเรียน   
 10.2 ด้านทักษะ(P)    
  10.2.1. วิธีวัดผล คือ      
  -  ตรวจผลงานการแทรกรูปภาพและการจัดการรูปภาพในหน้าเว็บเพจ ดังน้ี     
       - การแทรกรูปภาพ    
       - การจัดการรูปภาพ   
 10.2.2. เคร่ืองมือที่ใช้ คือ     
                 -  แบบบันทึกคะแนนจากผลงานผู้เรียน   
 10.3 ด้านจิตพิสัย(A)    
 10.3.1. วิธีวัดผล คือ             
                 - สังเกตนักเรียนมีความมุ่งมั่นในการทํางาน   
 10.3.2. เคร่ืองมือที่ใช้ คือ    
                 -  แบบบันทึกคะแนนด้านคุณธรรม/จริยธรรมการปฏิบัติตนของนักเรียน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ใบงานปฏิบัติที่ 3 
เรื่อง การแทรกรูปภาพและการจัดการรูปภาพในหนา้เว็บเพจ 

วิชา การสร้างเว็บเพจด้วยโปรแกรมดรีมเวฟเวอร์   ชั้นมัธยมศึกษาปทีี่ 3 
 

มาตรฐานการเรียนรู้   
 มาตรฐาน ง 3.1 เข้าใจ เห็นคณุค่าและใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบคน้ข้อมูล 
การ เรียนรู้ การส่ือสารการแก้ปัญหาการท างานและอาชีพ อย่างมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผลและมี
คุณธรรม  
 
ตัวชี้วัดชั้นปี  
 ใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสร้างช้ินงานจากจินตนาการหรืองานที่ทําในชีวิตประจําวัน ตามหลักการทํา
โครงงาน อย่างมีจิตสํานึกและความรับผิดชอบ  
 
จุดประสงค์การเรียนรู้   
 1. อธิบายการแทรกรูปภาพและการจัดการรูปภาพได้   
 2. สามารถแทรกรูปภาพและการจัดการรูปภาพได้     
 3. นักเรียนมีความมุ่งมั่นในการทํางาน 
   
คําชี้แจง   
 1. ให้นักเรียนเขียนสรุป เร่ือง การแทรกรูปภาพและการจัดการรูปภาพ ลงในสมุด   
 2. ให้นักเรียนแทรกรูปภาพในเว็บเพจ 1 เว็บเพจ เว็บเพจล่ะ 3 รูป ให้มขีนาดที่แตกต่างกัน   
 3. ให้นักเรียนบันทึกงานของตนเองไว้ใน /D:folder/number1-number30 ต้ังช่ืองานว่า 
“work3.html” 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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แผนการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการสอนแบบปกติ วิชาการสรา้งเว็บเพจด้วยโปรแกรมดรีมเวฟเวอร ์
กลุ่มสาระการเรียนรู้   การงานอาชีพและเทคโนโลยี (คอมพิวเตอร์)   ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3  
แผนการเรียนรู้ที่  4 เร่ือง การแทรกส่ือแบบมัลติมีเดียในเว็บเพจ                เวลา 4 ช่ัวโมง  
ผู้สอน  นายธนารักษ์  สารเถ่ือนแก้ว                                     ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2560 
   
1. มาตรฐานการเรียนรู้   
 มาตรฐาน ง 3.1 เข้าใจ เห็นคณุค่าและใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบคน้ข้อมูล 
การ เรียนรู้ การส่ือสารการแก้ปัญหาการทํางานและอาชีพ อย่างมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผลและมี
คุณธรรม  
 
2. ตัวชี้วัดชั้นปี  
 ใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสร้างช้ินงานจากจินตนาการหรืองานที่ทําในชีวิตประจําวันตามหลักการทํา
โครงงาน อย่างมีจิตสํานึกและความรับผิดชอบ  
 
3. สาระสาํคญั   
 การสร้างเว็บไซด์ ในโปรแกรม Adobe Dreamweaver CS4 สามารถแทรกมัลติมีเดียในเว็บ
ไซด์ใน หน้าเว็บเพจได้ คือ การแทรกวีดีโอ เสียงเพลง รูปภาพเคลื่อนไหวแบบแอนนิเมช่ัน ซึ่งทําให้
เว็บเพจที่เราสร้างขึ้นได้ มีความ สวยงามและมีความน่าสนใจแก่ผู้เย่ียมชมมากย่ิงข้ึน  
 
4. สมรรถนะสาํคัญของผูเ้รียน  
 - ความสามารถในการคิด  
 - ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี  
 
5. จุดประสงคก์ารเรียนรู้  
 ด้านความรู้ (K)     
 1. อธิบายการแทรกสื่อแบบมัลติมีเดียในเว็บไซด์ได้  
 ด้านทักษะกระบวนการ (P)      
 1. สามารถแทรกสื่อแบบมัลติมีเดียในเว็บไซด์ได้  
 ด้านจิตพิสัย (A)       
 1. นักเรียนมีความมุ่งมั่นในการทํางาน  
 
6. สาระการเรยีนรู้   
 1. การแทรกตัวหนังสือแบบแฟลช (Flash Text) ในเว็บเพจ  
 2. การแทรกวีดีโอในเว็บเพจ   
 3. การแทรกเพลงในเว็บเพจ  
 
7. กิจกรรมการเรียนรู้      

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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  1. ขั้นนํา  
  ครูทบทวน เรื่อง การแทรกสื่อแบบมัลติมีเดียในเว็บเพจ หน้าช้ันเรียนโดยการสาธิตให้
นักเรียนดู 1 ครั้ง และให้นักเรียนปฏิบัติงานในช้ันเรียนด้วยตนเอง ดังน้ี 
  1. การดับเบ้ิลคลิกเม้า 
  2. การเคลื่อนที่เม้าส ์
  3. การคลิกเมา้ส์ค้าง 
  4. การดาวน์โหลดมัลติมีเดียจากอินเทอร์เน็ต   
 2. ขั้นสอน 
      2.1 ครอูธิบาย เร่ือง การแทรกสื่อแบบมัลติมีเดียในเว็บเพจ  โดยใช้สไลด์และเอกสาร
ประกอบการสอน 
   2.2 ครูให้นักเรียนทดลองปฏิบัติ เรื่อง การแทรกสื่อแบบมัลติมีเดียในเว็บเพจ โดย
ครูเดินให้คําปรึกษา ช้ีแนะแก่นักเรียน  
   2.3 ครูให้นักเรียนปฏิบัติงานตามใบงาน เรื่องการแทรกสื่อแบบมัลติมีเดียในเว็บเพจ
   
              3. ขั้นสรุป 
  ครูให้นักเรียนเขียนสรุปขั้นตอนวิธีการแทรกส่ือแบบมัลติมีเดียในเว็บเพจ เป็นลําดับ
ขั้นตอน และนําเสนอผลงานที่นักเรียนออกแบบ 
 
8. สื่อการเรียนการรู้และวัสดุอุปกรณ์   
 1. คอมพิวเตอร์สําหรับนักเรียน จํานวน 30 เคร่ือง   
 2. เคร่ืองคอมพิวเตอร์สําหรับครู จํานวน 1 เคร่ือง      
 3. เคร่ืองฉายภาพโปรเจคเตอร์  
 4. ใบงานปฏิบัติที่ 4 เร่ืองการแทรกสื่อแบบมัลติมีเดียในเว็บเพจ  
 
9. แหล่งการเรียนรู้   
 1. ห้องคอมพิวเตอร์    
 2. เว็บไซต์สําหรับค้นหาข้อมูล เช่น http:/www.google.co.th  
 3. เว็บไซด์ http://moodle.auengcam.com ของครูผู้สอน เพ่ือดาวน์โหลดใบความรู ้ 
 
10. การวัดและประเมินผล   
 10.1 ด้านความรู้ (K)  
  10.1.1 วิธีวัดผล คือ   
  - การเขียนสรปุขั้นตอนการแทรกสื่อแบบมลัติมีเดียในหน้าเว็บเพจ 
  10.1.2 เครื่องมือวัด คือ    
  -  แบบบันทึกคะแนนการประเมินความรู้การปฏิบัติกิจกรรมในห้องเรียน   
 10.2 ด้านทักษะ (P)    
  10.2.1.วิธีวัดผล คือ      
  -  ตรวจผลงานการแทรกสื่อแบบมัลติมีเดียในหน้าเว็บเพจ ดังน้ี     

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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  - การแทรกตัวหนังสือแบบแฟลช (Flash Text) ในเว็บเพจ  
  - การแทรกวีดีโอในเว็บเพจ     
  - การแทรกเพลงในเว็บเพจ  
  10.2.2. เคร่ืองมือที่ใช้ คือ     
  -  แบบบันทึกคะแนนจากผลงานผู้เรียน   
 10.3 ด้านจิตพิสัย (A)    
  10.3.1.วิธีวัดผล คือ             
  - สังเกตนักเรียนมีความมุ่งมั่นในการทํางาน   
  10.3.2. เคร่ืองมือที่ใช้ คือ    
  -  แบบบันทึกคะแนนด้านคุณธรรม/จริยธรรมการปฏิบัติตนของนักเรียน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ใบงานปฏิบัติที่ 4 
เรื่อง การแทรกสื่อแบบมัลติมีเดียในเว็บเพจ 

วิชา การสร้างเว็บเพจด้วยโรแกรมดรีมเวฟเวอร์   รหัสวิชา ง30243   ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
  
มาตรฐานการเรียนรู้   
 มาตรฐาน ง 3.1 เข้าใจ เห็นคณุค่าและใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบคน้ข้อมูล 
การเรียนรู้ การสื่อสารการแก้ปัญหาการทํางานและอาชีพ อย่างมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผลและมี
คุณธรรม  
 
ตัวชี้วัดชั้นปี  
 ใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสร้างช้ินงานจากจินตนาการหรืองานที่ทําในชีวิตประจําวัน ตามหลักการทํา
โครงงาน อย่างมีจิตสํานึกและความรับผิดชอบ   
 
จุดประสงค์การเรียนรู้   
 1. อธิบายการแทรกสื่อแบบมัลติมีเดียในเว็บไซด์ได้   
 2. สามารถแทรกสื่อแบบมัลติมีเดียในเว็บไซด์ได้     
 3. นักเรียนมีความมุ่งมั่นในการทํางาน  
  
คําชี้แจง   
 1. ให้นักเรียนเขียนสรุป เร่ือง การแทรกสื่อแบบมัลติมีเดียในเว็บไซด์ลงในสมุด   
 2. ให้นักเรียนสร้างหน้าเว็บเพจขึ้นมา จากนั้นทําการแทรกมัลติมีเดียในเว็บไซด์ดังน้ี  
  - การแทรกตัวหนังสือแบบแฟลช (Flash Text)   
  - การแทรกวีดีโอ    
  - การแทรกเพลง   
 3. ให้นักเรียนบันทึกงานของตนเองไว้ใน /D:folder/number1-number30 ต้ังช่ืองานว่า 
“work4.html” 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้



144 
 

แผนการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการสอนแบบปกติ วิชาการสรา้งเว็บเพจด้วยโปรแกรมดรีมเวฟเวอร ์
กลุ่มสาระการเรียนรู้   การงานอาชีพและเทคโนโลยี (คอมพิวเตอร์)          ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 
แผนการเรียนรู้ที่ 5 เร่ือง การสร้างลิงค์จากข้อความ, รูปภาพ และลิงค์ไปยังเว็บไซด์อ่ืน เวลา 4 ช่ัวโมง  
ผู้สอน  นายธนารักษ์  สารเถ่ือนแก้ว                                    ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2560 
   
1. มาตรฐานการเรียนรู้   
 มาตรฐาน ง 3.1 เข้าใจ เห็นคณุค่าและใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบคน้ข้อมูล 
การ เรียนรู้ การส่ือสารการแก้ปัญหาการท างานและอาชีพ อย่างมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผลและมี
คุณธรรม  
 
2. ตัวชี้วัดชั้นปี  
 ใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสร้างช้ินงานจากจินตนาการหรืองานที่ทําในชีวิตประจําวันตามหลักการทํา
โครงงาน อย่างมีจิตส านึกและความรับผิดชอบ  
 
3. สาระสาํคญั   
 การสร้างเว็บไซด์ มีสิ่งทีส่ําคญัที่สุดในการสร้างเว็บเพจ คือ การสร้างลิงค์หรือการเช่ือมโยง
ระหว่างเว็บ เพจ เพ่ือการศึกษาข้อมูลของผู้เข้าชมเว็บไซด์มีความต่อเน่ือง โดยการสร้างลิงค์ (Link) ใน
เว็บไซด์จะมีอยู่ ทั้งหมด 3 แบบ คือ การสร้างลิงค์จากข้อความ การสร้างลิงค์จากรูปภาพ และการ
สร้างลิงค์ไปยังเว็บไซด์อ่ืน  
 
4. สมรรถนะสาํคัญของผูเ้รียน  
- ความสามารถในการคิด  
- ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี  
 
5. จุดประสงคก์ารเรียนรู้  
ด้านความรู้ (K)     
1. อธิบายการสร้างลิงค์จากข้อความ, รูปภาพ และลิงค์ไปยังเว็บไซด์อ่ืนได้  
ด้านทักษะกระบวนการ (P)      
1. สามารถสร้างลิงค์จากข้อความ, รูปภาพ และลิงค์ไปยังเว็บไซด์อ่ืนได้  
ด้านจิตพิสัย (A)       
1. นักเรียนมีความมุ่งมั่นในการทํางาน  
 
6. สาระการเรยีนรู้   
1. การสร้างลิงค์จากข้อความ   
2. การสร้างลิงค์จากรูปภาพ    
3. การสร้างลิงค์ไปยังเว็บไซด์อ่ืน  
 
7. กิจกรรมการเรียนรู้      

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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  1. ขั้นนํา  
  ครูทบทวน เร่ือง การสร้างลิงค์จากข้อความ, รูปภาพ และลิงค์ไปยังเว็บไซด์อ่ืน หน้าช้ัน
เรียนโดยการสาธิตให้นักเรียนดู 1 ครั้ง และให้นักเรียนปฏิบัติงานในช้ันเรียนด้วยตนเอง ดังน้ี 
  1. การดับเบ้ิลคลิกเม้า 
  2. การเคลื่อนที่เม้าส ์
  3. การคลิกเมา้ส์ค้าง 
  4. การบันทึกภาพจากอินเทอร์เน็ต    
 2. ขัน้สอน 
   2.1 ครูอธิบาย เร่ือง การสร้างลิงค์จากข้อความ, รูปภาพ และลิงค์ไปยังเว็บไซด์อ่ืน
โดยใช้สไลด์และเอกสารประกอบการสอน 
   2.2 ครูให้นักเรียนทดลองปฏิบัติ เรื่อง การสร้างลิงค์จากข้อความ, รูปภาพ และลิงค์
ไปยังเว็บไซด์อ่ืน โดยครูเดินให้คําปรึกษา ช้ีแนะแก่นักเรียน  
   2.3 ครูให้นักเรียนปฏิบัติงานตามใบงาน เรื่อง การสร้างลิงค์จากข้อความ, รูปภาพ 
และลิงค์ไปยังเว็บไซด์อ่ืน   
  3. ขั้นสรุป 
  ครูให้นักเรียนเขียนสรุปข้ันตอนและวิธีการสร้างลิงค์จากข้อความ, รูปภาพ และลิงค์ไปยัง
เว็บไซด์อ่ืนเป็นลําดับข้ันตอน และนําเสนอผลงานที่นักเรียนออกแบบ 
 
8. สื่อการเรียนการรู้และวัสดุอุปกรณ์   
1. คอมพิวเตอร์สําหรับนักเรียน จํานวน 30 เคร่ือง   
2. เคร่ืองคอมพิวเตอร์สําหรับครู จํานวน 1 เคร่ือง      
3. เคร่ืองฉายภาพโปรเจคเตอร์    
4. ใบงานปฏิบัติที่ 5 เร่ืองการสร้างลิงค์จากข้อความ, รูปภาพ และลิงค์ไปยังเว็บไซด์อ่ืน ในหน้าเว็บ
เพจ         
 
9. แหล่งการเรียนรู้   
1. ห้องคอมพิวเตอร์    
2. เว็บไซต์สําหรับค้นหาข้อมูล เช่น http:/www.google.co.th  
3. เว็บไซด์ http://moodle.auengcam.com ของครูผู้สอน เพ่ือดาวน์โหลดใบความรู ้ 
 
10. การวัดและประเมินผล   
 10.1 ด้านความรู้ (K)  
      10.1.1 วิธีวัดผล คือ   
       - การเขียนสรุปขั้นตอนการสร้างลิงค์จากข้อความ, รูปภาพ และลิงค์ไปยังเว็บไซด์อ่ืน  
      10.1.2 เคร่ืองมือวัด คือ    
       -  แบบบันทึกคะแนนการประเมินความรู้การปฏิบัติกิจกรรมในห้องเรียน   
  10.2 ด้านทักษะ (P)    
        10.2.1.วิธีวัดผล คือ      

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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        - ตรวจผลงานการสร้างลิงค์จากข้อความ, รูปภาพ และลิงค์ไปยังเว็บไซด์อ่ืน ดังน้ี     
        - การสร้างลิงค์จากข้อความ   
        - การสร้างลิงค์จากรูปภาพ     
         -การสร้างลิงค์ไปยังเว็บไซด์อ่ืน  
        10.2.2. เครื่องมือที่ใช้ คือ     
         -  แบบบันทึกคะแนนจากผลงานผู้เรียน   
  10.3 ด้านจิตพิสัย (A)    
         10.3.1.วิธีวัดผล คือ             
          - สังเกตนักเรียนมีความมุ่งมั่นในการทํางาน   
          10.3.2. เคร่ืองมือที่ใช้ คือ    
          -  แบบบันทึกคะแนนด้านคุณธรรม/จริยธรรมการปฏิบัติตนของนักเรียน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ใบงานปฏิบัติที่ 5 
เรื่อง การสร้างลิงค์จากข้อความ, รูปภาพ และลิงค์ไปยังเว็บไซด์อ่ืนในหน้าเว็บเพจ 

วิชา การสร้างเว็บเพจด้วยโปรแกรมดรีมเวฟเวอร์   ชั้นมัธยมศึกษาปทีี่ 3 
  
มาตรฐานการเรียนรู้  
 มาตรฐาน ง 3.1 เข้าใจ เห็นคณุค่าและใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบคน้
ข้อมูล การเรียนรู้ การสื่อสารการแก้ปัญหาการทํางานและอาชีพ อย่างมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล
และมีคุณธรรม  
 
ตัวชี้วัดชั้นปี  
 ใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสร้างช้ินงานจากจินตนาการหรืองานที่ทําในชีวิตประจําวัน ตามหลักการ
ทําโครงงาน อย่างมีจิตสํานึกและความรับผดิชอบ   
 
จุดประสงค์การเรียนรู้   
 1. อธิบายการสร้างลิงค์จากข้อความ, รูปภาพ และลิงค์ไปยังเว็บไซด์อ่ืนได้   
 2. สามารถสร้างลิงค์จากข้อความ, รูปภาพ และลิงค์ไปยังเว็บไซด์อ่ืนได้    
 3. นักเรียนมีความมุ่งมั่นในการทํางาน  
  
คําชี้แจง   
 1. ให้นักเรียนเขียนสรุป เร่ือง การสร้างลิงค์จากข้อความ, รูปภาพ และลงิค์ไปยังเว็บไซด์อ่ืน
ลงในสมุด  
 2. ให้นักเรียนเปิดงานที่ช่ือว่า “page 1.html, page 2.html, page 3.html, index.html”
ขึ้นมา จากน้ันทําสร้างลิงค์ในหน้าเว็บเพจ ดังน้ี  
  -การสร้างลิงค์จากข้อความ   
  -การสร้างลิงค์จากรูปภาพ    
   -การสร้างลิงค์ไปยังเว็บไซด์อ่ืน   
 3. ให้นักเรียนบันทึกงานของตนเองไว้ใน /D:folder/number1-number30 ต้ังช่ืองานว่า 
“work5.html” 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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แบบประเมินคุณภาพผลงานนักเรียน  

 
 
 
 
 
 
 
 
 

แบบประเมินคุณภาพผลงานนักเรียน  
กลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี(คอมพิวเตอร์)  ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 

เร่ือง........................................................................................................................................................ 
ประเด็นการประเมิน  
1)  ผลงานตรงตามวัตถุประสงค์ที่กําหนด  4)  ผลงานมีความเป็นระเบียบเรียบร้อย 
2)  ผลงานมีความถูกต้องสมบูรณ์           5)  ผลงานเสร็จตามเวลาที่กําหนด 
3)  ผลงานมีความคิดริเร่ิมสรา้งสรรค์  

ลําดับท่ี 

ประเด็นการประเมิน 
รวม 

(25 คะแนน) 

 

)(X

 
S.D. 

 
ระดับ
คุณ 
ภาพ 

ข้อ 1 
(5 คะแนน) 

ข้อ 2 
(5 คะแนน) 

ข้อ 3 
(5 คะแนน) 

ข้อ 4 
(5 คะแนน) 

ข้อ 5 
(5 คะแนน) 

1          
2          
3          
.........          
 
การแปลความหมายการประเมินหน่วยการเรียนรู้  
เกณฑ์ระดับคณุภาพ 
          ระดับ                                      ความหมาย 
          ค่าเฉลีย่  4.50 - 5.00     ดีมาก 
 ค่าเฉลี่ย 3.50 - 4.49     ดี 
 ค่าเฉลี่ย 2.50 - 3.49     ปานกลาง 
 ค่าเฉลี่ย 1.50 - 2.49     พอใช้ 
 ่ ี่         ป ั ป  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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เกณฑ์การใหค้ะแนนผลงานนักเรียน 
ประเด็นที่
ประเมิน 

5 คะแนน 4 คะแนน 3 คะแนน 2 คะแนน 1 คะแนน 

1. ผลงาน
ตรงกับ 
จุดประสงค์
ที่กําหนด  
 

ผลงาน
สอดคล้องกับ
จุดประสงค์
และ
ครอบคลุม
เน้ือหาทุก
ประเด็น  

ผลงาน
สอดคล้องกับ
จุดประสงค์และ
ครอบคลุม
เน้ือหาเป็นส่วน
ใหญ ่ 

ผลงาน
สอดคล้องกับ
จุดประสงค์
และ
ครอบคลุม
เน้ือหา
บางส่วน  

ผลงาน
สอดคล้องกับ
จุดประสงค์แต่
ไม่ครอบคลุม
เน้ือหา 

ผลงานไม่
สอดคล้องกับ
จุดประสงค์และ
เน้ือหา 

2. ผลงานมี
ความ
ถูกต้อง
สมบูรณ์  
 

เน้ือหาสาระ
ของผลงาน
ถูกต้อง 
ครบถ้วน 
สมบูรณ์ทุก
ประเด็น 

เน้ือหาสาระ
ของผลงาน
ถูกต้อง 
ครบถ้วน 
สมบูรณ์ส่วน
ใหญ ่

เน้ือหาสาระ
ของผลงาน
ถูกต้อง 
ครบถ้วน 
สมบูรณ์
บางส่วน 

เน้ือหาสาระ
ของผลงาน
ถูกต้อง 
ครบถ้วนแต่ไม ่
สมบูรณ ์

เน้ือหาสาระของ
ผลงานไม่ถูกต้อง
ครบถ้วนและ 
สมบูรณ ์

3. ผลงานมี
ความคิด 
สร้างสรรค์  
 

ผลงาน
แสดงออกถึง
ความคิดสร้าง 
สรรค์แปลก
ใหม่และ
สวยงาม  

ผลงาน
แสดงออกถึง
ความคิดสร้าง 
สรรค์และแปลก
ใหม่  

ผลงาน
แสดงออกถึง
ความคิดสร้าง 
สรรค์แต่ไม่
แปลกใหม่
และ สวยงาม 

ผลงาน
แสดงออกถึง
ความคิดสร้าง 
สรรค์แต่ไม่
แปลกใหม่มี
ข้อบกพร่อง 

ผลงานไม่
แสดงออกถึง
ความคิดสร้าง 
สรรค์แปลกใหม่
และสวยงาม  

4. ผลงานมี
ความเป็น
ระเบียบ  
 

ผลงานมี
ความเป็น
ระเบียบ
สวยงาม
แสดงออก ถึง
ความประณีต  
 

ผลงานมีความ
เป็นระเบียบ 
สวยงาม
แสดงออกถึง
ความประณีต
และมี
ข้อบกพร่อง
เล็กน้อย  

ผลงานมี
ความเป็น
ระเบียบ 
สวยงาม
แสดงออกถึง
ความประณีต
ข้อบกพร่อง
บางส่วน 

ผลงานมีความ
เป็นระเบียบ 
สวยงาม
แสดงออกถึง
ความประณีต
และมี
ข้อบกพร่อง
มาก 

ผลงานไม่มีความ
เป็นระเบียบและ
ไม่แสดงออกถึง
ความประณีต 

5. ผลงาน
เสร็จตาม 
เวลาที่
กําหนด 

ส่งผลงาน
ตาม
ระยะเวลาที่
กําหนด  
 

ส่งผลงานช้า
กว่าระยะเวลา
ที่กําหนด 1 วัน  

ส่งผลงานช้า
กว่า
ระยะเวลาที่
กําหนด 2 วัน  

ส่งผลงานช้า
กว่าระยะเวลา
ที่กําหนด 3 
วัน  

ส่งผลงานช้ากว่า
ระยะเวลาที่
กําหนดเกิน 3 วัน  
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เกณฑ์ระดับคณุภาพ 
ระดับ     ความหมาย 
4.50 - 5.00     ดีมาก 
3.50 - 4.49     ดี 
2.50 - 3.49     ปานกลาง 
1.50 - 2.49     พอใช้ 
1.00 - 1.49     ปรับปรุง 
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วัตถุประสงค ์ แบบทดสอบ 
ผลการ 
พิจารณา 

+1 0 -1 
 4.  การเรียกใช้งานโปรแกรม Macromedia 

Dreamweaver  สามารถปฏิบัติได้ตามข้อใด 
ก. Start > Programs > Dreamweaver              
 ข. Start > Macromedia > Dreamweaver 
ค. Programs > Dream                                     
 ง. Start > Programs / All Programs > Microsoft > 
Dreamweaver 
เฉลย ก 

   

2 .  บอกวิ ธีการ
ส ร้างตารางใน
หน้าเว็บเพจ 
 
 
 

 

5. ถ้าต้องการแทรกตารางลงในหน้าเว็บเพจจะต้องเลือก
สัญลักษณ์ใด 
ก. 
 
ข.   
 
ค. 
   
ง.  
เฉลย  ง 

  
 

 

6. ข้อใดเป็นวิธีการสร้างตารางลงในเว็บเพจด้วยเมนูบาร์ที่
ถูกต้อง 
ก. Edit > select all          
ข. Insert > Table 
ค.  Edit > convert 
ง. Insert > Table Objects 
เฉลย  ข 

  
 
 

 

7. ตารางมีส่วนประกอบไปด้วยอะไรบ้าง  
ก. คอลัมน์(Column) เซลล ์(Cell) และแถว (Row) 
ง. เซลล ์(Cell) และแถว (Row) 
ค. คอลัมน์(Column) และแถว (Row) 
ข. เซลล์ (Cell) และคอลัมน์(Column) 
เฉลย ก 
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วัตถุประสงค ์ แบบทดสอบ 
ผลการ
พิจารณา 
+1 0 -1 

3 .  บอกวิ ธีการ
ปรับแต่งตาราง
ในหน้าเว็บเพจ 
 

8. เราสามารถเพ่ิมแถวให้กับตารางโดยการกดปุ่มใด  
ก. Ctrl+Tabs 
ข. Ctrl+I 
ค. Ctrl+M 
ง. Ctrl+R 
เฉลย ก 

   

 9. ถ้าไม่ต้องการให้ตารางมีเส้นขอบ จะต้องกําหนดค่า
ตัวเลขเท่าใด 
ก. 2 
ข. 3 
ค. 0 
ง. 1 
เฉลย  ค 

  
 

 

10. ในการผสานเซลล์ตาราง ควรใช้คําสั่งในข้อใด 
ก. คําสั่ง Merge Cells 
ข. คําสั่ง Delete Rows/Columns 
ค. คําสั่ง Insert Rows/Columns 
 ง. คําสั่ง Split Cells 
เฉลย ก 

   

11. คําสั่ง Borders ใช้สําหรับข้อใด 
ก. กําหนดให้ซอ่นหรือแสดงเส้นขอบตาราง 
ข. เส้นประของเส้นขอบตาราง 
ค. สีของเส้นขอบตาราง 
ง. ขนาดของเส้นขอบตาราง 
เฉลย ง 

   

4. บอกวิธีการ
ตกแต่งตารางใน
หน้าเว็บเพจ 

12.    
จากรูปภาพที่กําหนดให้หมายถึงข้อใด 
ก.  ใส่ความหนาเส้นขอบตาราง 
ข.  ใส่สีเส้นขอบในตาราง 
ค.  ใส่สีอักษรในตาราง 
ง.  ใสส่ีลงในตาราง 
เฉลย ง 
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วัตถุประสงค ์ แบบทดสอบ 
ผลการ
พิจารณา 
+1 0 -1 

 
13.    
จากรูปภาพที่กําหนดให้หมายถึงข้อใด 
ก.  ใส่ความหนาเส้นขอบตาราง 
ข.  ใส่สีเส้นขอบตาราง 
ค.  ใส่สีอักษรในตาราง 
ง.  ใสส่ีลงในตาราง 
 
เฉลย ข 

 
 
 

  
 
 
 
 
 

14.     
จากรูปภาพที่กําหนดให้หมายถึงข้อใด 
ก.  ใส่ความหนาเส้นขอบตาราง 
ข.  ใส่สีเส้นขอบตาราง 
ค.  ใส่สีอักษรในตาราง 
ง.  ใสส่ีลงในตาราง 
 
เฉลย  ก 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 

5 .  บอกวิ ธีการ
สร้างข้อความบน
เว็บเพจ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

15. การกําหนดแบบอักษรให้กับหน้าเว็บเพจ เราควร
เลือกแบบอักษรชนิดใด 
ก. Western European 
ข. Unicode (UTF-8) 
ค. Vienames (Windows) 
ง Thai (Windows) 
 
เฉลย ข 

   

16. การเลือกข้อความท้ังหมด เราสามารถกระทําได้ใน
ส่วนใดของแป้นพิมพ์ 
ก. Ctrl+B 
ข. Ctrl+C 
ค. Ctrl+V 
ง. Ctrl+A 
 
เฉลย ง 
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วัตถุประสงค ์ แบบทดสอบ 
ผลการ 

พิจารณา 
+1 0 -1 

 17. ถ้าหากต้องการลบข้อความท่ีไม่ต้องการออกจากหน้า
เว็บเพจ ให้ปุ่มใดบนแป้นพิมพ์ 
ก. Num Lock                                                     
ข. Home 
ค. Enter                                                           
ง. Backspace 
 
เฉลย ง 

   

6. บอกวิธีการ
ตกแต่งข้อความ
บนเว็บเพจ 
 
 

18.  ต้องการเปลี่ยนสีตัวอักษรในหน้าเว็บควรใช้คําสั่งใน
ข้อใด 

ก.  

ข.  

ค.  

ง.   
 
เฉลย  ข 

 
 
 

 
 
 

 

19. ส่วนประกอบใดในโปรแกรม Dreamweaver ที่ใช้ใน
การตกแต่งสีและขนาดของตัวหนังสือ  
ก. หน้าต่างเว็บเพจ ( Document Toolbar ) 
ข. กลุ่มของพาเนล ( Panel Groups ) 
ค. แถบเคร่ืองมือ ( Insert Bar ) 
ง. ส่วนหน้าต่าง ( Properties ) 
 
เฉลย ง 

 
 
 

  

20. รูปแบบอักษรที่นิยมใช้ในการเขียนเว็บเพจ คือ 
ก.   JS Matichon                                  
ข.  MS Sans Seri                                
ค.  DSN Montana  
ง.  DSE Namkang 
 
เฉลย ข 
 

   

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้



156 
 

วัตถุประสงค ์ แบบทดสอบ ผลการ 
พิจารณา 

+1 0 -1 
7 .  บอกวิ ธีการ
จั ด รู ป แ บ บ
ข้อความ 
 

21. ถ้าต้องการเปล่ียนรูปแบบตัวอักษรในหน้าเว็บควรใช้
คําสั่งในข้อใด 

ก.   

ข.   

ค.   
ง.   
เฉลย ข 

 
 
 
 

  

22. ถ้าต้องการจัดกลางของข้อความเลือกที่ปุ่มใด  

ก.                                                    

ค.   

ข.                                                   

ง.   
เฉลย ก 

 
 

  
 
 
 
 

23. ถ้าต้องการเปลี่ยนขนาดตัวอักษรในหน้าเว็บควรใช้
คําสั่งในข้อใด 

ก.   

ข.   

ค.   
ง.   
เฉลย  ง 

   

8 .  บอกวิ ธีการ
แทรกรูปภาพ 

24. ข้อใดเป็นวิธีการแทรกรูปภาพในหน้าเว็บเพจที่ถูกต้อง 

ก.  คลิกคําสั่ง Insert > Image Object 
ข.  คลิกคําสั่ง Insert > Image  

ค.  แทรกรูปภาพโดยการคลิกเลือกสัญลักษณ์  
ง.  ข้อ ข และ ค ถูก 
 
เฉลย  ง 
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วัตถุประสงค ์ แบบทดสอบ 
ผลการ 

พิจารณา 
+1 0 -1 

 25. ถ้าแทรกรปูภาพโดยใช้ปุ่ม Images ควรเลือกแท็บใด
ในส่วนของแถบ Insert 
ก. แถบ Forms 
ข. แถบ Common 
ค. แถบ Text 
ง. แถบ HTML 
 
เฉลย ข 

   

26. การจัดเตรียมไฟล์รูปภาพจากอินเทอร์เน็ตเข้ามาใช้
งานทําได้อย่างไร 
ก. เลือกรูปภาพที่ต้องการ>คลิกเมาส์ปุ่มขวา>Save 
Picture As 
ข. เลือกรูปภาพที่ต้องการ>คลิกเมาส์ปุ่มขวา>Save As 
ค. เลือกรูปภาพที่ต้องการ>คลิกเมาส์ปุ่มขวา>Copy 
Images As 
ง. เลือกรูปภาพที่ต้องการ>คลิกเมาส์ปุ่มขวา>Copy 
 
เฉลย ก 

   

9. บอกวิธีการ 
ตกแต่งรูปภาพ 
 

27. การใส่กรอบรูปภาพ เราควรกําหนดค่าต้ังแต่เท่าไร
เป็นต้นไป 
ก. ต้ังแต่ 0 เป็นต้นไป 
ข. ต้ังแต่ 1 เป็นต้นไป 
ค. ต้ังแต่ 5 เป็นต้นไป 
ง. กําหนดค่าเท่าไรก็ได้ 
เฉลย  ข 

   

28. ต้องการใส่เส้นขอบรูปภาพในหน้าเว็บควรใช้คําสั่งใน
ข้อใด 

ก.   

ข.   

ค.   

ง.   
เฉลย ง 
 

   

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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วัตถุประสงค ์ แบบทดสอบ 
ผลการ 

พิจารณา 
+1 0 -1 

 29.  ภาพที่นํามาใส่ในเว็บเพจแล้วสามารถเคล่ือนไหวได้ 
จะอยู่ในนามสกุลใด 
ก. Cat.png                                       
ข.  Bird.gif                                         
ค.  Car.bmp 
ง.  Star.jpg 
เฉลย  ข 

   

10. บอกวิธีการ
ป รั บ ข น า ด
รูปภาพ 
 

30. หน่วยในการกําหนดขนาดของรูปภาพ คือข้อใด 
ก. inc 
ข. point 
ค. pixel 
ง. centimeters 
เฉลย ค 

   

31. การปรับขนาดของรูปภาพในส่วนของพาเนล 
Properties จะกระทําที่ส่วนใด 
ก. V Space และ H Space 
ข. Alt และ Edit 
ค. W และ H 
ง. Scr และ Align 
เฉลย ค 

   

32. จากสัญลักษณ์เป็นวิธีการปรับขนาดรูปภาพ  
                แบบใด 
ก. Edit 
ข. Cut 
ค. Crop 
ง. Sharpen 
เฉลย ค 

   

11. บอกวิธีการ
แทรกตัวหนังสอื
แบบแฟลช  
(Flash Text) ใน
เว็บเพจ 
 

33. ข้อใดไม่ใช่คุณสมบัติของไฟล์ Flash 
ก. เป็นไฟล์ภาพเคล่ือนไหวสร้างจากโปรแกรม Adobe Flash 
ข. เป็นไฟล์ภาพเคลื่อนไหวที่มีขนาดไฟล์ค่อนข้างเล็ก 
ค. เป็นภาพแบบ Vector-Based ใช้ลายเส้นสร้างภาพ 
ง. ชนิดของไฟล์ คือ .gif 
เฉลย ง 
 
 

   

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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วัตถุประสงค ์ แบบทดสอบ 
ผลการ 

พิจารณา 
+1 0 -1 

 34. ไฟล์ Flash ที่จะนํามาใสในเว็บเพจ ต้องถูกจัดเก็บใน
นามสกุลใดก่อน 
ก. banner.flv                                     
ข. banner.fla                                     
ค. banner.swf 
ง.  banner.jpg 
 
เฉลย ค 

   

35. ปุ่มเครื่องมือของ Flash จะอยู่ใน Insert Bar 
ชุดคําสั่งใด 
ก. ชุดคําสั่ง Common                           
ข. ชุดคําสั่ง Forms                                
ค.  ชุดคําสั่ง Layout 
ง.  ชุดคําสั่ง Text 
 
เฉลย ก 

   

12. บอกวิธีการ
แทรก วี ดี โ อ ใน
เว็บเพจ 

36. การใส่ File  VDO ลงหน้าเว็บเพจ ในโปรแกรม 
Dreamweaver ข้อใดถูกต้อง 
ก. .jpv 
ข. .mp3 
ค. .wmv 
ง. .wsf 
เฉลย ค 

   

37. การแทรกวีดีโอลงในหน้าเว็บเพจทําได้โดยวิธีใด
ถูกต้องที่สุด 
ก. Insert > media > Plugin  และหาไฟล์ที ่
เป็น .wsf มาลง 
ข. Insert > media > insert  และหาไฟล์ที่
เป็น .wmv มาลง 
ค. Insert > media > import  และหาไฟล์ที่
เป็น .mp3 มาลง 
ง.  Insert > media > export  และหาไฟล์ที่
เป็น .jpv มาลง 
เฉลย ข 
 

   

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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วัตถุประสงค ์ แบบทดสอบ 
ผลการ 

พิจารณา 
+1 0 -1 

 38. กําหนดความกว้าง ความสูงของวิดีโอในหน้าเว็บเพจ
ควรใช้คําสั่งใด 
ก. Width/Height 
ข. Width/Row 
ค. Row/Colum  
ง. Height/Colum 
เฉลย ก 

   

13. บอกวิธีการ
แทรกเพลงใน
เว็บเพจ 
 

39. การแทรกไฟล์เสียง สามารถเลือกจากคําสั่งใด 
ก. Shockwave 
ข. ActiveX 
ค. Plugin 
ง. FLV 
เฉลย ค 

   

40.  
จากรูปภาพช่องใดเป็นการกําหนดขนาดของ Media 
Player ที่ใช้เลน่บนเว็บเพจถูกต้องที่สุด 
ก. 1 
ข. 2 
ค. 3 
ง. 4 
เฉลย ค 

   

41. แทรกไฟลเ์สียงลงในเว็บเพจควรเลือกแท็บคําสั่งใด  
ก. ActiveX 
ข. Insert Div Tag 
ค. Insert bar 
ง. Common 
เฉลย ง 
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วัตถุประสงค ์
แบบทดสอบ 

 
 

ผลการ 
พิจารณา 

+1 0 -1 
14. บอกวิธีการ
สร้างลิงค์จาก
ข้อความ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

42. ข้อใดแสดงเป็นขั้นตอนแรกของการสร้างลิงค์จาก
ข้อความท่ีถูกต้อง 
ก. คลุมดําข้อความหน้าเว็บเพจ 
ข. พิมพ์ข้อความลงในหน้าเว็บเพจ 
ค. กําหนดกรอบให้กับข้อความ 
ง. กําหนดสีของข้อความ 
เฉลย ข 

   

43.    
จากรูปภาพที่กําหนดให้หมายถึงข้อใด 
ง. ช่องกรอกรหัสสีของเส้นขอบรูปภาพที่จะทําการลิงค์ 
ข.ช่องกรอกช่ือเว็บไซต์ และหน้าโฮมเพจอ่ืนที่ต้องการลิงค์ 
ค. ช่องแทรกรูปภาพเพ่ือทําการลิงค์ 
ง. ช่องพิมพ์ข้อความที่ต้องการลิงค์ 
เฉลย ข 

  
 
 
 
 

 

44. ข้อใดไม่ใช่ลักษณะพ้ืนฐานของลิงค์ ? 
ก. ข้อความจะเป็นตัวอักษรหนาเสมอ 
ข. เมื่อนําเมาสไ์ปช้ีเคอร์เซอร์จะเป็นรูปมือ 
ค. ตัวอักษรเป็นสีนํ้าเงินและมีเส้นใต้ 
ง. อาจมีคําอธิบายเมื่อนําเมาส์ไปช้ี 
เฉลย ก 

 
 
 
 
 
 

  
 
 
 
 

15. บอกวิธีการ
สร้างลิงค์จาก
รูปภาพ 
 

45. ถ้าต้องการใช้รูปภาพเช่ือมโยงแบบหลายๆ จุด ควรใช้
การเช่ือมโยงรูปแบบใด 
ก.  การเช่ือมโยงแบบ Map Link 
ข.  การเช่ือมโยงไปยังเว็บไซต์อ่ืน 
ค.  การเช่ือมโยงไปยังอีเมล์ 
ง.  การเช่ือมโยงไปยังไฟล์ดาวน์โหลด 
เฉลย ก 

   

46. การสร้างจุดเช่ือมโยงสามารถนําวัตถุใดมาสร้างจุด
เช่ือมโยง (Link) ได้บ้าง 
ก. ข้อความ                                                       
ข. ตาราง 
ค. รูปภาพ                                                        
ง. ถูกทั้งข้อ ก และ ข้อ ค  
เฉลย ง 
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     ลงช่ือ........................................................ผู้ทรงคุณวุฒิ 
            (.........................................................) 
                              วันที่.....................เดือน..................พ.ศ. 

 
วัตถุประสงค ์

แบบทดสอบ 
 

ผลการ 
พิจารณา 

  +1 0 1 
 
 

 

47. หลังจากทีม่ีการแทรกรูปภาพในหน้าเว็บเรียบร้อย
แล้ว คลิกเลือกรูปภาพ หลังจากน้ันเลือกกระทําคําสั่งใด
ในการสร้างลิงค์จากรูปภาพ 
ก.                                                      
ข.    
ค.                                                       
ง.   
เฉลย ค 

   

16. บอกวิธีการ
สร้างลิงค์ไปยัง
เว็บไซด์อ่ืน 

48. ข้อใดสร้างจุดเช่ือมโยงไปยังเว็บไซต์อ่ืนได้ถูกต้อง  
ก.        
ข.   

ค.   
 ง.  

เฉลย ค 

   
 

49.  
จากภาพเป็นการเช่ือมโยงเว็บไซต์แบบใด 
ก.  เช่ือมโยงด้วยอีเมล์                            
ข.  เช่ือมโยงภายในเว็บไซต์เดียวกัน 
ค.  เช่ือมโยงไปยังเว็บไซต์อ่ืน                      
ง.  เช่ือมโยงไปยังไฟล์เพ่ือดาวน์โหลด 
เฉลย ข. 

   

50. ถ้าหากต้องการเชื่อมโยงไปยังเว็บไซต์อ่ืนจะต้อง
พิมพ์ชื่อเว็บไซต์ในช่องใด 
ก. URL                                                           
ข. Look In 
ค. Link                                                            
ง. Target 
เฉลย ค 
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ภาคผนวก ง 
ผลการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ 
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ความคิดเหน็เก่ียวกับความสอดคล้องของระบบการสอนทักษะปฏิบัติรายวิชาคอมพิวเตอร์  
อิงเทคนคิการจัดการเรียนรูแ้บบห้องเรียนกลับด้าน (สําหรับผูท้รงคุณวุฒิด้านการสนทนากลุ่ม) 

 
 

ประเด็นคําถาม 
เกณฑ์การพิจารณา  

ข้อเสนอ
แนะ 

ถูกต้อง
เหมาะสม/
สอดคล้อง 

(1) 

ไม่แน่ใจ 
 
 

(0) 

ไม่ถูกต้อง
เหมาะสม/ไม่
สอดคล้อง 

(+1) 
1) การสังเคราะห์แนวคิดระบบการสอนทักษะ
ปฏิบัติมีความถูกต้องเหมาะสมตรงตามทฤษฎี 
   1.1 การดึงเอาจุดเด่นของรูปแบบทักษะปฏิบัติ
ของ แฮร์โรว์ เดวีส์ และซิมพ์สัน มาวิเคราะห์
และสังเคราะห์มีความถูกต้อง 
   1.2 การประยุกต์หรือการปรับเปลี่ยนในบาง
ขั้นตอนมีความเหมาะสม 

 
 
 
 
 
 

   

2) ระบบการสอนทักษะปฏิบัติที่สังเคราะห์ได้มี
ขั้นตอนที่เหมาะสม ชัดเจน 
    2.1 แสดงรายละเอียดของแต่ละข้ันตอนได้
อย่างชัดเจน 
    2.2 การเรียงลําดับข้ันตอนของการฝึกปฏิบัติ
มีความเหมาะสม 

 
 
 
 
 

   

3) ระบบการสอนทักษะปฏิบัติที่สังเคราะห์ได้
เหมาะสมที่จะใช้สื่อดิจิทัล มาช่วยในการจัดเรียน
การสอน 

    

4) ระบบการสอนทักษะปฏิบัติที่สังเคราะห์ได้
เหมาะสมกับเทคนิคการจัดการเรียนแบบ
ห้องเรียนกลับด้าน 

    

5) ระบบการสอนทักษะปฏิบัติที่สังเคราะห์ได้
เหมาะสมกับการนําไปใช้ในการจัดการเรียนการ
สอนรายวิชาคอมพิวเตอร์ 

    

6) ระบบการสอนทักษะปฏิบัติที่สังเคราะห์ได้
สามารถประเมนิผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของ
ผู้เรียนได้ 

    

7) ข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ ในการปรับปรุงระบบการ
สอนทักษะปฏิบัติ 
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ตารางสรปุความคิดเหน็เก่ียวกับความสอดคล้องของระบบการสอนทักษะปฏิบัติ 
รายวิชาคอมพิวเตอร์ อิงเทคนคิการจัดการเรียนรู้แบบหอ้งเรียนกลับด้าน  

(สําหรบัผูท้รงคุณวุฒิด้านการสนทนากลุ่ม) 
ด้านหลักสูตรและการสอน ด้านการวัดและ

ประเมินผล 
ด้านเทคโนโลยีการศึกษา 

- รูปแบบการสอนของ flip Classroom ท่ีจะทําให้
ประสบความสําเร็จ เพราะการเรียนรู้ของเด็กแต่ละ
คนไม่เหมือนกัน เรียนได้ไม่เท่ากัน เด็กบางคน
เรียนรู้ได้เร็วเพราะชอบ ดังน้ันต้องมีความยืดหยุ่น
เพ่ือตอบสนองตามความชอบ ความถนัด ความ
สนใจ 

- การศึกษาท้ังนอกระบบและในระบบสามารถใช้
โมเดลนี้ได้ แต่ต้องมีกิจกรรมในห้องเรียนท่ีชัดเจน 

นั่นคือ มีกิจกรรมในห้องเรียนอะไรบ้าง นอก
ห้องเรียนอะไรบ้าง 
- รูปแบบการสอนแบบกลับด้านนี้ยังมี Step ไม่
ชัดเจน ไม่เห็นข้ันตอนของการใช้สื่อในการจัดการ
เรียนการสอน เช่น จัดการเรียนรู้ให้กับนักเรียน
อย่างไร สิ่งท่ีนักเรียนต้องรู้มีอะไรบ้าง สัมพันธ์กัน
อย่างไร ควรมี guide line ให้เด็กเรียนรู้ เด็กจะได้รู้ว่า
จะเรียนรู้เองอย่างไร 

- ควรมี Concept ความรู้ ท่ีทําให้เด็กสามารถ
ประยุกต์ใช้ต่อยอดได้ 

- โรงเรียนมีข้อจํากัดในเร่ืองเวลา (50 นาที/คาบ) 
เราจะจัดสรรอย่างไร เพราะเราถูกควบคุมด้วย
ตารางเวลา ควรเขียน flow ไว้ออกแบบการจัดการ
เรียนการสอน ท้ังนี้ควรวิเคราะห์เนื้อหาก่อนการ
ออกแบบการเรียนการสอน 

- ต้องมีการกําหนดกรอบแนวคิดให้ชัดเจน ครูต้อง
จูงใจ ชี้แนวทางให้กับเด็ก การเรียนแบบกลับด้าน 
(Flip Classroom) จุดมุ่งหมายสําหรับเด็ก 

ท่ีไม่มีความรับผิดชอบให้มีความรับผิดชอบ ผู้ศึกษา
ต้องกําหนดกรอบแนวคิดให้ชัดเจน ขั้นกรอบ
แนวคิดอาจดึงมาจากท่ีสํารวจเด็ก เพราะเด็กจะ
สนใจในเรื่องท่ีตนเองสนใจ (ขั้นกรอบแนวคิดควร
อยู่ก่อนข้ันตอนท่ี 3 

- กรอบแนวคิดควรมีการตั้งกติการ่วมกันระหว่าง
ครูผู้สอนกับเด็ก 
- ครูต้องเห็นว่าเด็กถนัดอะไร เพราะเด็กบางกลุ่ม
อาจจะลําบากในการทํากิจกรรม ต้องรู้พ้ืนฐานของ
เด็ก ต้องค้นหาศักยภาพของเด็ก ผู้สอนต้องช่าง
สังเกต และขยันมากๆ ผู้สอนควรสํารวจว่าเด็กมี
ความรู้พ้ืนฐานอะไรบ้างและอยากได้อะไร ต้องมี 

- มีขั้นตอนการประเมินเด็ก
หรือไม่ ไม่ต้องมีกรอบเวลา
ให้กับเด็ก เพราะแต่ละคน
เรียนรู้ไม่เท่ากัน แต่ละคนทํา
ผลงานออกมาไม่เหมือนกัน 
ปล่อยให้เด็กมีเวลาคิดและ
ออกแบบผลงานของตัวเอง 

- หลังข้ันตอนท่ี 3 ควรมีการ
ประเมินเพ่ือสะท้อนแนวคิด
ให้กับเด็ก 

- ควรมีการประเมิน แต่การ
ประเมินไม่ควรเป็นตัวอักษร 
แต่เราควรประเมินทักษะให้
เป็นไปตามกรอบแนวคิดได้
อย่างไร ซ่ึงทักษะต้องใช้การ
สังเกต อาจประเมินในช่วง
สะท้อนความคิด 

- หลังการประเมินควรมีการ
ให้ feedback กับเด็ก เพ่ือ
สะท้อนความคิดให้กับเด็ก 
 
 

 

- ครูผู้สอนควรสํารวจแหล่ง
เรียนรู้ท่ีจะใช้ในการสอน แต่
ไม่ควรเตรียมสื่อให้กับเด็ก 
เพราะเด็กจะได้เรียนรู้จาก
แหล่งเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง
ตามท่ีตนเองสนใจ 

- ไม่ควรเตรียมสื่อให้เด็ก แต่จะ
ทําอย่างไรจะชักจูงให้เด็กไป
ตามความคิดเราในจุดหมาย
ปลายทางน้ันๆ เลือกใช้สื่อเป็น 
ควรกําหนดกรอบแนวคิด 

- ผู้สอนต้องคอยแนะนํา และมี
แหล่งเรียนรู้อยู่ในใจ เพ่ือให้
เด็กสามารถสร้างสรรค์ผลงาน
ของตัวเองได้ 
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ด้านหลักสูตรและการสอน ด้านการวัดและ
ประเมินผล 

ด้านเทคโนโลยีการศึกษา 

การสํารวจความรู้พ้ืนฐานของเด็ก 
- เด็กบางคนอาจจะทําได้โดยไม่เข้าใจ ไม่ใช้ทักษะ 
ดังน้ันครูต้องคอยสังเกต ทําให้เด็กทําได้จากความ
เคยชิน ผู้สอนต้องคอยชี้ข้อบกพร่องเรื่องเนื้อหา 
อาจจะมีขั้นนําเสนอผลงาน หรือแลกเปลี่ยนความรู้ 
เป็นรายบุคคล เพราะจะทําให้เห็นเด็กคิดได้แบบได
นามิก 

- ควรให้เด็กสร้างสรรค์ผลงานได้ดว้ยตนเอง โดยท่ี
ครูต้องเป็นผู้ชี้แนะแนวทาง 
- ควรมีการแลกเปลี่ยนข้อมูล แต่จะใช้เวลาเยอะ
มาก ควรต้ังกรอบเวลา 

- ขั้นตอนท่ี 3 ไม่ควรกําหนดกรอบเวลา เพราะเด็ก
แต่ละคนมีพ้ืนฐานและการเรียนรู้ไม่เท่ากัน 

- ควรเน้นการเตรียมความพร้อมในข้ันท่ี 1 และ 2 

เพ่ือท่ีจะทําให้เกิดการเรียนรู้ไปสู่ขั้นท่ี 3 ได้ดี และ
ควรสร้างจิตสํานกึให้กับเด็กมีความซ่ือสัตย์ในการ
ประเมินตนเอง 

- ต้องมี Knowledge Sharing แต่ต้องคํานึงถึง
ระยะเวลา 

- ขั้นท่ี 3 และ 4 นักเรียนจะทดลองปฏิบัติโดยใช้
เวลาเท่าไรถึงจะไปสู่ขั้นตอนท่ี 3 และควรสร้าง 
Knowledge Sharing ให้กับเด็ก 

- การออกแบบห้องเรียนแบบกลับด้าน ควร
คํานึงถึงการออกแบบการสอนให้ชัดเจน เช่น 
ออกแบบการสอนให้มีสัดส่วนในห้องเรียนก่ี
เปอร์เซนต์ สัดส่วนนอกห้องเรียนกี่เปอร์เซนต์  

- การออกแบบกิจกรรมการเรียนอาจเกิดข้ึนทีหลัง 
เพราะต้องเกิดจากการสร้างแรงจงูใจให้กับเด็ก  
- เพ่ิมข้ันสะท้อนกรอบความคิด ก่อนข้ันตอนท่ี 3 
เพ่ือทบทวนกรอบแนวคิดอีกคร้ัง ก่อนท่ีจะให้เด็ก
สร้างสรรค์ผลงาน  

- ขั้นทบทวนมีประโยชน์ ข้อดี และการนําไปใช้
อย่างไร 

- ควรวิเคราะห์สัดส่วนแผนการสอนเป็นรายหน่วย 
ไม่ใช่รายคาบ เช่น 3 ชั่วโมงแรกทําความเข้าใจ 
อาจจะเป็นรายคาบแต่ครอบหน่วย 
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แบบประเมินคุณภาพของสือ่ดิจิทัล เรื่อง การสรา้งเว็บเพจด้วยโปรแกรมดรีมเวฟเวอร์ 

รายการ 
ผู้เชีย่วชาญ 

ค่าเฉลี่ย 
X  

ส่วน
เบี่ยงเบน 

S.D. 

แปล
ความ 
หมาย 

1 2 3 4 5 

ด้านเนื้อหา 
1. เน้ือหาเหมาะสมกับจุดประสงค์ 
การเรียนรู้       5 5 5 4 5 4.8 0.45 

ดีมาก 

2. ความถูกต้องของเน้ือหา       5 5 5 5 5 5.0 0.00 ดีมาก 
3. ความเหมาะสมในการจัดเรียงลํา 
ดับเน้ือหา       5 5 5 4 5 4.8 0.45 

ดีมาก 

4. ความทันสมยัของเน้ือหา       5 5 5 4 5 4.8 0.45 ดีมาก 
5. การแบ่งหมวดหมู่ของเน้ือหา       5 5 5 4 5 4.8 0.45 ดีมาก 
6. ความเหมาะสมของปริมาณเน้ือหา  5 5 5 4 5 4.8 0.45 ดีมาก 
7. ความเหมาะสมของคําถามใน
แบบฝึกหัด       5 5 4 5 4 4.6 0.55 

ดีมาก 

8. ความเหมาะสมของภาษาที่ใช้ใน
เน้ือหา       5 5 5 4 5 4.8 0.45 

ดีมาก 

9. เน้ือหาเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย  5 5 5 4 5 4.8 0.45 ดีมาก 
10. ความสมบูรณ์ของเน้ือหา       5 5 5 4 5 4.8 0.45 ดีมาก 
11. ภาพประกอบสื่อสารความหมาย
ได้ตรงกับเน้ือหา       5 5 4 4 5 4.6 0.55 

 
ดีมาก 

12. ภาพกราฟิกสื่อสารความหมาย
ได้ตรงกับเน้ือหา  5 5 5 5 5 5.0 0.00 

 
ดีมาก 

เฉลี่ยรวม 60 60 58 51 59 4.8 0.39 ดีมาก 
ด้านคณุภาพสือ่การสอน 
1. ความเหมาะสมของการใช้สีพ้ืน
หลัง       4 5 4 5 5 4.6 0.55 

ดีมาก 

2. ความเหมาะสมของรูปแบบ
ตัวอักษร       4 5 4 5 5 4.6 0.55 

ดีมาก 

3. ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร  4 5 4 4 5 4.4 0.55 ดี 
4. ความเหมาะสมของสีตัวอักษร      5 5 4 4 5 4.6 0.55 ดีมาก 
5. ความเหมาะสมขององค์ประกอบ
ในหน้าจอ       4 5 5 4 4 4.4 0.55 

 
ดี 

6. ความเหมาะสมของเสียงประกอบ   4 5 4 4 5 4.4 0.55 ดี 
7. การออกแบบกราฟิกหน้าจอมี
ความสวยงาม       4 5 4 4 5 4.4 0.55 

 
ดี 

8. ภาพประกอบสอดคล้องกับเน้ือหา  4 5 4 4 4 4.2 0.45 ดี 
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 จากตารางแสดงผลการประเมินคุณภาพของสื่อดิจิทัลบนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต พบว่า
คะแนนเฉล่ียของผู้ทรงคุณวุฒิทางด้านเน้ือหาเท่ากับ 4.8  แสดงว่าอยู่ในเกณฑ์ระดับดีมาก และเมื่อ
พิจารณาหัวข้อการประเมิน พบว่า หัวข้อความถูกต้องของเน้ือหา และหัวข้อภาพกราฟิกสื่อสาร
ความหมายได้ตรงกับเน้ือหาอยู่ในระดับดีมาก  และผลการประเมินคุณภาพของสื่อดิจิทัลบนระบบ
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต พบว่าคะแนนเฉลี่ยของผู้ทรงคุณวุฒิทางด้านคุณภาพสื่อการสอน เท่ากับ 4.5  
แสดงว่าอยู่ในเกณฑ์ระดับดีมาก และเมื่อพิจารณาหัวข้อการประเมิน พบว่า หัวข้อวิธีการสรุปผล
คะแนนในแบบฝึกหัดอยู่ในระดับดีมาก 

 

รายการ 
ผู้เชีย่วชาญ 

ค่าเฉลี่ย 
X  

ส่วน
เบี่ยงเบน 

S.D. 

แปล
ความ 
หมาย 1 2 3 4 5 

9. ภาพประกอบสามารถมองเห็นได้
ชัดเจน       4 5 5 4 5 4.6 0.55 

ดีมาก 

10. ภาพในสื่อดิจิทัลมีความคมชัด      4 5 4 4 5 4.4 0.55 ดี 
11. เสียงในสื่อดิจิทัลมีความชัดเจน 4 5 4 4 5 4.4 0.55 ดี 
12. ปุ่มการใช้งานออกแบบได้ดีสื่อ
ความหมาย       4 5 4 4 5 4.4 0.55 

ดี 

13. ปุ่มการใช้งานออกแบบให้ใช้งาน
ได้ง่าย       4 5 5 4 5 4.6 0.55 

ดีมาก 

14. การเช่ือมโยงกันของส่วนต่าง ๆ 
มีความสะดวก       4 5 5 4 4 4.4 0.55 

 
ดี 

15. ส่วนนํา (Title) มีความสวยงาม    4 5 5 4 5 4.6 0.55 ดีมาก 
16. วิธีการสรุปผลคะแนนใน
แบบฝึกหัด       4 5 5 5 5 4.8 0.45 

ดีมาก 

17. บทเรียนน่าสนใจและดึงดูดต่อ
การเรียนรู้       4 5 5 4 5 4.6 0.55 

 
ดีมาก 

18. ส่วนประกอบอ่ืนๆ ได้แก่ 
มาตรฐานตัวช้ีวัด / คําอธิบาย
รายวิชา / ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง, 
แนะนําการใช้บทเรียน, วิธีการส่ง
การบ้าน, กระดานข่าวสนทนา 4 5 5 4 5 4.6 0.55 

 
 
 

ดีมาก 

19. หน้าออกจากโปรแกรม       4 5 5 4 5 4.6 0.55 ดีมาก 
20. สื่อดิจิทัลน้ีมีความเหมาะสมใน
การนําไปเผยแพร่ได้ 4 5 4 4 5 4.4 0.55 

 
ดี 

เฉลี่ยรวม 81 100 89 83 97 4.5 0.54 ดีมาก 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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แบบประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ระบบการสอนทักษะปฏิบัติ 
ด้วยสื่อดิจิทัลอิงเทคนคิการจัดการเรียนแบบห้องเรียนกลับด้าน  

เรื่อง การสร้างเว็บเพจด้วยโปรแกรมดรีมเวฟเวอร ์

รายการ 

ระดับความคดิเห็นของ
ผู้ทรงคุณวุฒ ิ

ค่า 
เฉลี่ย 
X  

ส่วน
เบี่ยง 
เบน 
S.D. 

แปล
ความ 
หมาย 1 2 3 4 5 

1. แผนการจัดการเรียนรู้มีรายละเอียดที่
สมบูรณ์  5 5 5 4 5 4.8 0.45 

 
ดีมาก 

2. แผนการจัดการเรียนรู้สอดคล้องสัมพันธ์
กับหน่วยการเรียนรู้ที่กําหนดไว้ 5 5 5 5 5 5.0 0.00 

 
ดีมาก 

3. แผนการจัดการเรียนรู้มีองค์ประกอบ
สําคัญครบถ้วน 5 5 5 5 5 5.0 0.00 

 
ดีมาก 

4. การเขียนสาระสําคัญในแผนการจัดการ
เรียนรู้ถูกต้อง 5 5 5 4 5 4.8 0.45 

 
ดีมาก 

5. จุดประสงคก์ารเรียนรู้มีความชัดเจน
ครอบคลุมเน้ือหาสาระ 4 5 5 4 5 4.6 0.55 

 
ดีมาก 

6. จุดประสงคก์ารเรียนรู้พัฒนานักเรียน
ด้านความรู้ ทักษะกระบวนการ และเจตคติ 4 5 4 4 5 4.4 0.55 

 
ดี 

7. จุดประสงคก์ารเรียนรู้เรียงลําดับ
พฤติกรรมจากง่ายไปยาก 5 5 4 5 5 4.8 0.45 

 
ดีมาก 

8. กําหนดเน้ือหาสาระเหมาะสมกับ
คาบเวลา 5 5 4 4 5 4.6 0.55 

 
ดีมาก 

9. กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับ
จุดประสงค์และเน้ือหาสาระ 4 5 5 5 4 4.6 0.55 

 
ดีมาก 

10. กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับ
จุดประสงค์และระดับช้ันของนักเรียน 5 5 5 5 5 5.0 0.00 

 
ดีมาก 

11. กิจกรรมการเรียนรู้มีความหลากหลาย
และสามารถปฏิบัติได้จริง 5 4 4 4 5 4.4 0.55 

 
ดี 

12. กิจกรรมการเรียนรู้เป็นกิจกรรมที่
ส่งเสริมกระบวนการคิดของนักเรียน 4 4 4 4 4 4.0 0.00 

 
ดี 

13. กิจกรรมเน้นให้นักเรียนเรียนรู้จากการ
ปฏิบัติจริง 5 5 4 5 5 4.8 0.45 

 
ดีมาก 

14. กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องแทรก
คุณธรรมและคา่นิยมที่ดีงาม 4 3 4 3 4 3.6 0.55 

 
ดี 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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 จากตารางแสดงผลการประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้และแบบวัดทักษะปฏิบัติ
ของกลุ่มทดลอง พบว่าคะแนนเฉล่ียของผู้ทรงคุณวุฒิทางด้านเน้ือหาเท่ากับ 4.54 แสดงว่าอยู่ในเกณฑ์
ระดับดีมาก และเมื่อพิจารณาหัวข้อการประเมิน พบว่า หัวข้อแผนการจัดการเรียนรู้สอดคล้อง
สัมพันธ์กับหน่วยการเรียนรู้ที่กําหนดไว้ แผนการจัดการเรียนรู้มีองค์ประกอบสําคัญครบถ้วน และ
หัวข้อกิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับจุดประสงค์และระดับช้ันของนักเรียนอยู่ในระดับดีมาก  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รายการ 

ระดับความคดิเห็นของ
ผู้ทรงคุณวุฒ ิ

ค่า 
เฉลี่ย 
X  

ส่วน
เบี่ยง 
เบน 
S.D. 

แปล
ความ 
หมาย 

 1 2 3 4 5  

15. วัสดุอุปกรณ์ สื่อและแหลง่เรียนรู้มี
ความหลากหลาย 4 4 4 4 5 4.2 0.45 

 
ดี 

16. วัสดุอุปกรณ์ สื่อและแหลง่เรียนรู้
เหมาะสมกับเน้ือหาสาระ 5 5 5 4 5 4.8 0.45 

 
ดีมาก 

18. นักเรียนทาํช้ินงานที่ได้ใช้ความรู้ 
ความคิดมากกว่าการทําตามที่ครูกําหนด 5 4 4 4 4 4.2 0.45 

 
ดี 

19. มรีูปแบบการวัดผลและประเมินผลที่
หลากหลาย 5 5 4 3 5 4.4 0.89 

 
ดี 

20. มกีารวัดและประเมินผลที่สอดคล้องกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ 5 5 4 3 5 4.4 0.89 

 
ดี 

เฉลี่ยรวม 94 93 88 83 96 4.54 0.43 ดีมาก 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ตารางที่ ค.5 ผลการประเมนิคุณภาพผลงานผู้เรียนกลุ่มทดลอง เรื่องที่ 1 การสร้างตารางและการ 
               ปรับแต่งตารางในหน้าเว็บเพจ 
ประเด็นการประเมิน 
1)  ผลงานตรงตามวัตถุประสงค์ท่ีกาํหนด 4)  ผลงานมีความเป็นระเบียบเรียบร้อย 
2)  ผลงานมีความถูกต้องสมบูรณ์          5)  ผลงานเสร็จตามเวลาท่ีกาํหนด 
3)  ผลงานมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 

ลําดบัท่ี 

ประเด็นการประเมิน 
รวม 
(25 

คะแนน) 
)(x  ระดับ

คุณภาพ 
ข้อ 1 
(5 

คะแนน) 

ข้อ 2 
(5 

คะแนน) 

ข้อ 3 
(5 

คะแนน) 

ข้อ 4 
(5 

คะแนน) 

ข้อ 5 
(5 

คะแนน) 
1 4 5 4 5 4 (22) 4.40 ดีมาก 
2 5 5 4 5 4 (23) 4.60 ดีมาก 
3 5 5 4 5 4 (23) 4.60 ดีมาก 
4 5 4 3 4 5 (21) 4.20 ดี 
5 4 5 4 5 4 (22) 4.40 ดีมาก 
6 5 5 5 5 4 (24) 4.80 ดีมาก 
7 4 4 5 3 5 (21) 4.20 ดี 
8 5 5 4 5 5 (24) 4.80 ดีมาก 
9 5 5 3 4 5 (22) 4.40 ดีมาก 
10 4 5 5 5 4 (23) 4.60 ดีมาก 
11 5 5 5 4 5 (24) 4.80 ดีมาก 
12 5 4 4 4 4 (21) 4.20 ดี 
13 5 5 4 4 5 (23) 4.60 ดีมาก 
14 5 4 5 5 5 (24) 4.80 ดีมาก 
15 5 4 5 5 5 (24) 4.80 ดีมาก 
16 4 4 5 3 4 (20) 4.00 ดี 
17 5 5 4 4 5 (23) 4.60 ดีมาก 
18 5 5 5 3 4 (22) 4.40 ดีมาก 
19 5 4 4 5 5 (23) 4.60 ดีมาก 
20 5 3 4 4 4 (20) 4.00 ดี 
21 4 4 4 5 5 (22) 4.40 ดีมาก 
22 4 3 3 4 4 (18) 3.60 ดี 
23 5 4 5 5 5 (24) 4.80 ดีมาก 
24 4 5 5 4 4 (22) 4.40 ดีมาก 
25 5 3 4 5 5 (22) 4.40 ดีมาก 
26 5 4 5 5 5 (24) 4.80 ดีมาก 
27 5 4 4 3 5 (21) 4.20 ดี 
28 4 5 3 5 4 (21) 4.20 ดี 
29 5 4 4 5 4 (22) 4.40 ดีมาก 
30 5 5 5 4 5 (24) 4.80 ดีมาก 
รวม 141 132 128 132 136 669 133.80  

)(x  4.7 4.4 4.27 4.4 4.53 22.3 4.46 ดีมาก 
เกณฑ์ระดับคุณภาพ 4.21 - 5.00  ดีมาก,  3.41 - 4.20  ดี,  2.61 - 3.40 ปานกลาง,  1.81 - 2.60 พอใช้, 1.00 - 1.80  
ปรับปรุง 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ตารางที่ ค.6 ผลการประเมนิคุณภาพผลงานผู้เรียนกลุ่มทดลอง เรื่องที่ 2 การสร้างข้อความและ    
                ตกแต่งข้อความบนเว็บเพจ 
ประเด็นการประเมิน 
1)  ผลงานตรงตามวัตถุประสงค์ท่ีกาํหนด  4)  ผลงานมีความเป็นระเบยีบเรียบร้อย 
2)  ผลงานมีความถูกต้องสมบูรณ์           5)  ผลงานเสร็จตามเวลาท่ีกาํหนด 
3)  ผลงานมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 

ลําดบัท่ี 

ประเด็นการประเมิน 
รวม 
(25 

คะแนน) 
)(x  ระดับ

คุณภาพ 
ข้อ 1 
(5 

คะแนน) 

ข้อ 2 
(5 

คะแนน) 

ข้อ 3 
(5 

คะแนน) 

ข้อ 4 
(5 

คะแนน) 

ข้อ 5 
(5 

คะแนน) 
1 4 5 4 4 5 (22) 4.40 ดีมาก 
2 5 4 4 5 5 (23) 4.60 ดีมาก 
3 5 5 4 5 5 (24) 4.80 ดีมาก 
4 5 4 5 4 5 (23) 4.60 ดีมาก 
5 5 5 5 5 5 (25) 5.00 ดีมาก 
6 4 4 5 5 4 (22) 4.40 ดีมาก 
7 5 4 5 3 5 (22) 4.40 ดีมาก 
8 5 5 4 5 5 (24) 4.80 ดีมาก 
9 5 5 5 5 5 (25) 5.00 ดีมาก 
10 5 5 4 4 4 (22) 4.40 ดีมาก 
11 5 5 4 4 5 (23) 4.60 ดีมาก 
12 4 5 5 4 5 (23) 4.60 ดีมาก 
13 5 4 4 4 4 (21) 4.20 ดี 
14 5 4 4 5 3 (21) 4.20 ดี 
15 4 4 5 5 4 (22) 4.40 ดีมาก 
16 5 4 4 4 5 (22) 4.40 ดีมาก 
17 4 4 4 5 5 (22) 4.40 ดีมาก 
18 4 5 5 4 3 (21) 4.20 ดี 
19 5 5 5 4 5 (24) 4.80 ดีมาก 
20 5 5 5 5 5 (25) 5.00 ดีมาก 
21 5 5 5 5 5 (25) 5.00 ดีมาก 
22 4 5 5 5 4 (23) 4.60 ดีมาก 
23 5 5 5 5 4 (24) 4.80 ดีมาก 
24 5 4 4 5 3 (21) 4.20 ดี 
25 5 4 5 5 5 (24) 4.80 ดีมาก 
26 5 4 4 4 5 (22) 4.40 ดีมาก 
27 5 5 4 5 4 (23) 4.60 ดีมาก 
28 5 4 5 5 5 (24) 4.80 ดีมาก 
29 4 4 5 5 5 (23) 4.60 ดีมาก 
30 5 5 5 4 5 (24) 4.80 ดีมาก 
รวม 142 136 137 137 137 689 137.80  

)(x  4.73 4.53 4.57 4.57 4.57 22.97 4.59 ดีมาก 
เกณฑ์ระดับคุณภาพ 4.21 - 5.00  ดีมาก,  3.41 - 4.20  ดี,  2.61 - 3.40  ปานกลาง,  1.81 - 2.60 พอใช้,  1.00 - 1.80 
ปรับปรุง 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ตารางที่ ค.7 ผลการประเมนิคุณภาพผลงานผู้เรียนกลุ่มทดลอง เรื่องที่ 3 การแทรกรูปภาพและการ 
                จดัการรูปภาพบนเว็บเพจ 
ประเด็นการประเมิน 
1)  ผลงานตรงตามวัตถุประสงค์ท่ีกาํหนด 4)  ผลงานมีความเป็นระเบียบเรียบร้อย 
2)  ผลงานมีความถูกต้องสมบูรณ์          5)  ผลงานเสร็จตามเวลาท่ีกาํหนด 
3)  ผลงานมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 

ลําดบัท่ี 

ประเด็นการประเมิน 
รวม 
(25 

คะแนน) 
)(x  ระดับ

คุณภาพ 
ข้อ 1 
(5 

คะแนน) 

ข้อ 2 
(5 

คะแนน) 

ข้อ 3 
(5 

คะแนน) 

ข้อ 4 
(5 

คะแนน) 

ข้อ 5 
(5 

คะแนน) 
1 4 5 5 4 4 (22) 4.40 ดีมาก 
2 5 5 4 4 4 (22) 4.40 ดีมาก 
3 5 5 5 5 4 (24) 4.80 ดีมาก 
4 5 5 5 3 5 (23) 4.60 ดีมาก 
5 4 5 5 4 4 (22) 4.40 ดีมาก 
6 5 5 4 4 5 (23) 4.60 ดีมาก 
7 4 4 5 4 4 (21) 4.20 ดี 
8 5 5 5 5 4 (24) 4.80 ดีมาก 
9 4 5 4 5 5 (23) 4.60 ดีมาก 
10 5 4 5 5 4 (23) 4.60 ดีมาก 
11 5 5 5 4 5 (24) 4.80 ดีมาก 
12 5 5 4 5 5 (24) 4.80 ดีมาก 
13 5 4 3 5 5 (22) 4.40 ดีมาก 
14 4 4 4 5 5 (22) 4.40 ดีมาก 
15 5 4 3 4 5 (21) 4.20 ดี 
16 4 5 4 5 5 (23) 4.60 ดีมาก 
17 4 3 4 5 4 (20) 4.00 ดี 
18 5 4 5 4 5 (23) 4.60 ดีมาก 
19 5 4 4 5 4 (22) 4.40 ดีมาก 
20 5 5 5 5 4 (24) 4.80 ดีมาก 
21 5 4 4 5 5 (23) 4.60 ดีมาก 
22 4 3 4 4 4 (19) 3.80 ดี 
23 5 4 5 4 3 (21) 4.20 ดี 
24 5 4 5 5 4 (23) 4.60 ดีมาก 
25 4 3 5 4 5 (21) 4.20 ดี 
26 4 5 5 5 4 (23) 4.60 ดีมาก 
27 5 5 5 5 5 (25) 5.00 ดีมาก 
28 4 4 4 4 4 (20) 4.00 ดี 
29 4 5 5 4 5 (23) 4.60 ดีมาก 
30 5 5 4 4 5 (23) 4.60 ดีมาก 
รวม 138 133 134 134 134 673 134.60  

)(x  4.60 4.43 4.47 4.47 4.47 22.43 4.49 ดีมาก 
เกณฑ์ระดับคุณภาพ 4.21 - 5.00  ดีมาก,  3.41 - 4.20  ดี,  2.61 - 3.40  ปานกลาง,  1.81 - 2.60 พอใช้,  1.00 - 1.80 
ปรับปรุง 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ตารางที่ ค.8 ผลการประเมนิคุณภาพผลงานผู้เรียนกลุ่มทดลอง เรื่องที่ 4  การแทรกสื่อมัลติมีเดียใน 
                 เว็บเพจ 
ประเด็นการประเมิน 
1)  ผลงานตรงตามวัตถุประสงค์ท่ีกาํหนด 4)  ผลงานมีความเป็นระเบียบเรียบร้อย 
2)  ผลงานมีความถูกต้องสมบูรณ์          5)  ผลงานเสร็จตามเวลาท่ีกาํหนด 
3)  ผลงานมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 

ลําดบัท่ี 

ประเด็นการประเมิน 
รวม 
(25 

คะแนน) 
)(x  ระดับ

คุณภาพ 
ข้อ 1 
(5 

คะแนน) 

ข้อ 2 
(5 

คะแนน) 

ข้อ 3 
(5 

คะแนน) 

ข้อ 4 
(5 

คะแนน) 

ข้อ 5 
(5 

คะแนน) 
1 5 4 5 4 5 (23) 4.60 ดีมาก 
2 5 5 5 4 5 (24) 4.80 ดีมาก 
3 5 5 4 5 5 (24) 4.80 ดีมาก 
4 5 4 5 5 5 (24) 4.80 ดีมาก 
5 4 4 4 5 5 (22) 4.40 ดีมาก 
6 5 4 4 4 5 (22) 4.40 ดีมาก 
7 5 5 5 5 5 (25) 5.00 ดีมาก 
8 5 4 4 4 4 (21) 4.20 ดี 
9 4 4 5 5 5 (23) 4.60 ดีมาก 
10 5 5 5 5 4 (24) 4.80 ดีมาก 
11 5 4 5 5 4 (23) 4.60 ดีมาก 
12 5 5 5 5 3 (23) 4.60 ดีมาก 
13 5 5 5 5 5 (25) 5.00 ดีมาก 
14 4 5 4 4 5 (22) 4.40 ดีมาก 
15 4 5 5 4 5 (23) 4.60 ดีมาก 
16 5 5 5 3 5 (23) 4.60 ดีมาก 
17 4 5 5 3 5 (22) 4.40 ดีมาก 
18 5 5 4 4 4 (22) 4.40 ดีมาก 
19 4 3 5 5 3 (20) 4.00 ดี 
20 4 4 5 5 5 (23) 4.60 ดีมาก 
21 5 4 3 5 5 (22) 4.40 ดีมาก 
22 5 5 5 5 5 (25) 5.00 ดีมาก 
23 5 5 5 5 5 (25) 5.00 ดีมาก 
24 5 3 5 5 4 (22) 4.40 ดีมาก 
25 5 5 5 4 4 (23) 4.60 ดีมาก 
26 4 5 4 5 5 (23) 4.60 ดีมาก 
27 5 5 5 5 4 (24) 4.80 ดีมาก 
28 4 5 4 3 5 (21) 4.20 ดี 
29 5 4 4 5 3 (21) 4.20 ดี 
30 5 5 4 5 4 (23) 4.60 ดีมาก 
รวม 141 136 138 136 136 687 137.40  

)(x  4.7 4.53 4.6 4.53 4.53 22.90 4.58 ดีมาก 
เกณฑ์ระดับคุณภาพ 4.21 - 5.00  ดีมาก,  3.41 - 4.20  ดี,  2.61 - 3.40  ปานกลาง,  1.81 - 2.60 พอใช้,  1.00 - 1.80  
ปรับปรุง 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ตารางที่ ค.9  ผลการประเมนิคุณภาพผลงานผู้เรียนกลุ่มทดลอง เรื่องที่ 5 การสร้างลิงค์จากข้อความ 
                  รูปภาพไปยังเว็บไซต์อ่ืน 
ประเด็นการประเมิน 
1)  ผลงานตรงตามวัตถุประสงค์ท่ีกาํหนด 4)  ผลงานมีความเป็นระเบียบเรียบร้อย 
2)  ผลงานมีความถูกต้องสมบูรณ์          5)  ผลงานเสร็จตามเวลาท่ีกาํหนด 
3)  ผลงานมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 

ลําดบัท่ี 

ประเด็นการประเมิน 
รวม 
(25 

คะแนน) 
)(x  ระดับ

คุณภาพ 
ข้อ 1 
(5 

คะแนน) 

ข้อ 2 
(5 

คะแนน) 

ข้อ 3 
(5 

คะแนน) 

ข้อ 4 
(5 

คะแนน) 

ข้อ 5 
(5 

คะแนน) 
1 5 4 5 4 5 (23) 4.60 ดีมาก 
2 4 5 4 5 5 (23) 4.60 ดีมาก 
3 5 5 4 4 5 (23) 4.60 ดีมาก 
4 5 4 4 5 5 (23) 4.60 ดีมาก 
5 4 5 5 5 5 (24) 4.80 ดีมาก 
6 4 5 4 5 4 (22) 4.40 ดีมาก 
7 5 5 5 4 5 (24) 4.80 ดีมาก 
8 5 4 5 5 4 (23) 4.60 ดีมาก 
9 5 5 5 3 4 (22) 4.40 ดีมาก 
10 5 4 5 5 5 (24) 4.80 ดีมาก 
11 5 5 5 5 4 (24) 4.80 ดีมาก 
12 4 5 5 4 5 (23) 4.60 ดีมาก 
13 5 5 5 5 5 (25) 5.00 ดีมาก 
14 4 5 3 4 5 (21) 4.20 ดี 
15 5 5 5 4 5 (24) 4.80 ดีมาก 
16 5 4 4 4 5 (22) 4.40 ดีมาก 
17 3 5 4 5 5 (22) 4.40 ดีมาก 
18 5 5 4 5 4 (23) 4.60 ดีมาก 
19 5 4 5 5 5 (24) 4.80 ดีมาก 
20 5 4 4 5 5 (23) 4.60 ดีมาก 
21 5 4 5 5 4 (23) 4.60 ดีมาก 
22 5 5 3 4 4 (21) 4.20 ดี 
23 4 4 5 5 5 (23) 4.60 ดีมาก 
24 5 5 5 5 4 (24) 4.80 ดีมาก 
25 4 5 5 5 4 (23) 4.60 ดีมาก 
26 5 4 5 5 5 (24) 4.80 ดีมาก 
27 5 3 4 4 5 (21) 4.20 ดี 
28 5 5 5 5 5 (25) 5.00 ดีมาก 
29 5 5 4 5 5 (24) 4.80 ดีมาก 
30 4 5 5 5 4 (23) 4.60 ดีมาก 
รวม 140 138 136 139 140 693 138.60  

)(x  4.67 4.60 4.53 4.63 4.67 23.10 4.62 ดีมาก 
เกณฑ์ระดับคุณภาพ 4.21 - 5.00  ดีมาก,  3.41 - 4.20  ดี,  2.61 - 3.40  ปานกลาง,  1.81 - 2.60 พอใช้,  1.00 - 1.80 
ปรับปรุง 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ตารางที่ ค.10  ผลการสรุปการประเมินคุณภาพผลงานผู้เรียนกลุ่มทดลอง 
 

ลําดับที ่

เรื่องท่ี 1
การสร้าง
ตาราง
และการ
ปรับแต่ง
ตารางใน
หน้าเว็บ

เพจ 

เรื่องท่ี  
2การ
สร้าง

ข้อความ
และ

ตกแต่ง
ข้อความ
บนเว็บ
เพจ 

เรื่องท่ี 
3การ
แทรก
รูปภาพ
และ
จัดการ
รูปภาพ
บนเว็บ
เพจ 

เรื่องท่ี 4
การแทรก
สื่อแบบ
มัลติมีเดีย
ในเว็บ
เพจ 

เรื่องท่ี 5 
การสร้าง
ลิงค์จาก
ข้อความ 
รูปภาพ 
และลิงค์
ไปยัง

เว็บไซต์
อื่น 

)(x  S.D. 
ระดับ
คุณ 
ภาพ 

)(x  )(x  )(x  )(x  )(x  
1) ผลงานตรงตาม
วัตถุประสงค์ที่
กําหนด 
(5 คะแนน) 4.7 4.73 4.60 4.47 4.67 4.63 

 
 
 

0.10 

 
 
 

ดีมาก 

2) ผลงานมีความ
ถูกต้องสมบูรณ์ (5 
คะแนน) 

 
4.4 

 
4.53 

 
4.43 

 
4.53 

 
4.6 

 
 
4.50 
 

 
0.08 

 
ดีมาก 

3) ผลงานมีความคิริ
เร่ิมสร้างสรรค์ (5 
คะแนน) 

 
4.27 

 
4.57 

 
4.49 

 
4.6 

 
4.53 

 
 

4.49 
 

 
0.13 

 
ดีมาก 

4) ผลงานมีความเป็น
ระเบียบเรียบร้อย 
(5 คะแนน) 

 
 

4.4 

 
 

4.57 

 
 

4.47 

 
 

4.53 

 
 

4.63 4.52 

 
 

0.09 

 
 

ดีมาก 
5) ผลงานเสร็จตาม
เวลาที่กําหนด (5 
คะแนน) 

4.53 4.57 4.47 4.53 4.67 
 

4.55 
 

0.07 ดีมาก 

รวม 22.3 22.97 22.46 22.66 23.10 4.54 0.34 ดีมาก 
เกณฑ์สรปุการประเมินคุณภาพผลงานผู้เรียน 
เกณฑ์ระดับคุณภาพ 4.21 - 5.00  ดมีาก,  3.41 - 4.20  ดี,  2.61 - 3.40  ปานกลาง,  1.81 - 2.60 
พอใช้, 
1.00 - 1.80  ปรับปรุง 
 

 

 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ตารางที่ ค.11 ผลการประเมนิคุณภาพผลงานผู้เรียนกลุ่มควบคุม เร่ืองที่ 1 การสร้างตารางและการ 
                  ปรับแต่งตารางในหน้าเว็บเพจ 
ประเด็นการประเมิน 
1)  ผลงานตรงตามวัตถุประสงค์ท่ีกาํหนด 4)  ผลงานมีความเป็นระเบียบเรียบร้อย 
2)  ผลงานมีความถูกต้องสมบูรณ์          5)  ผลงานเสร็จตามเวลาท่ีกาํหนด 
3)  ผลงานมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 

ลําดบัท่ี 

ประเด็นการประเมิน 
รวม 
(25 

คะแนน) 
)(x  ระดับ

คุณภาพ 
ข้อ 1 
(5 

คะแนน) 

ข้อ 2 
(5 

คะแนน) 

ข้อ 3 
(5 

คะแนน) 

ข้อ 4 
(5 

คะแนน) 

ข้อ 5 
(5 

คะแนน) 
1 4 3 4 3 3 (17) 3.40 ปานกลาง 
2 4 3 4 3 4 (18) 3.60 ดี 
3 3 3 3 3 4 (16) 3.20 ปานกลาง 
4 4 4 3 3 4 (18) 3.60 ดี 
5 4 4 3 4 4 (19) 3.80 ดี 
6 3 4 3 3 3 (16) 3.20 ปานกลาง 
7 3 3 3 3 4 (16) 3.20 ปานกลาง 
8 3 3 3 4 4 (17) 3.40 ปานกลาง 
9 4 4 4 4 4 (20) 4.00 ดี 
10 3 3 3 3 4 (16) 3.20 ปานกลาง 
11 3 4 4 4 3 (18) 3.60 ดี 
12 3 4 3 3 4 (17) 3.40 ปานกลาง 
13 4 4 3 4 4 (19) 3.80 ดี 
14 4 3 4 4 4 (19) 3.80 ดี 
15 3 3 3 3 4 (16) 3.20 ปานกลาง 
16 4 4 4 4 4 (20) 4.00 ดี 
17 3 4 3 3 3 (16) 3.20 ปานกลาง 
18 4 4 3 4 4 (19) 3.80 ดี 
19 4 3 3 3 3 (16) 3.20 ดีมาก 
20 3 3 3 3 3 (15) 3.00 ดี 
21 3 4 3 4 4 (18) 3.60 ดี 
22 4 5 4 3 4 (20) 4.00 ดี 
23 3 4 3 3 3 (16) 3.20 ปานกลาง 
24 4 4 3 3 3 (17) 3.40 ปานกลาง 
25 4 3 3 3 4 (17) 3.40 ปานกลาง 
26 4 3 3 3 3 (16) 3.20 ปานกลาง 
27 4 4 4 3 4 (19) 3.80 ดี 
28 3 4 3 3 3 (16) 3.20 ปานกลาง 
29 3 4 3 4 3 (17) 3.40 ปานกลาง 
30 4 3 3 3 3 (16) 3.20 ปานกลาง 
รวม 106 108 98 100 108 520 104.00  

)(x  3.53 3.60 3.27 3.33 3.60 17.33 3.47 ดี 
เกณฑ์ระดับคุณภาพ 4.21 - 5.00  ดีมาก,  3.41 - 4.20  ดี,  2.61 - 3.40  ปานกลาง,  1.81 - 2.60 พอใช้, 
1.00 - 1.80  ปรับปรงุ 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้



ตารางที่ ค.1
ประเด็นการปร
1)  ผลงานตรง
2)  ผลงานมีคว
3)  ผลงานมีคว
ลําดับ
ที่ 

ข้
(5 ค

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

เกณฑ์ระดับคุณภ

2 ผลการประเม
ระเมิน  
ตามวัตถุประสง
วามถูกต้องสมบู
วามคิริเริ่มสร้างส

ขอ้ 1 
คะแนน) 

ข้
(5 ค

3 
4 
3 
4 
3 
3 
3 
4 
4 
3 
4 
3 
3 
4 
3 
3 
3 
4 
3 
3 
4 
4 
3 
3 
3 
3 
4 
3 
3 
3 

100 1
3.33 3
าพ 4.21 - 5.00  

มินคุณภาพผลง

งค์ท่ีกําหนด    4
รณ์             5
สรรค์ 

ประเด็นก

ขอ้ 2 
คะแนน) 

ข้
(5 ค

4 
4 
3 
3 
4 
3 
4 
4 
4 
3 
4 
4 
4 
4 
3 
4 
4 
4 
4 
4 
3 
4 
4 
4 
4 
3 
3 
4 
4 
3 

111 
3.70 3
  ดีมาก,  3.41 - 4.

งานผูเ้รียนกลุ่มค

4)  ผลงานมีคว
5)  ผลงานเสรจ็

การประเมิน 

ขอ้ 3 
คะแนน) 

ข้
(5 ค

3 
3 
3 
4 
3 
3 
3 
4 
4 
4 
3 
4 
3 
4 
3 
3 
3 
4 
3 
3 
3 
3 
3 
3 
3 
4 
4 
3 
3 
3 
99 1

3.30 3
.20  ดี,  2.61 - 3

ควบคุม เรื่องท่ี 

ามเป็นระเบียบ
จตามเวลาท่ีกําห

ขอ้ 4 
คะแนน) 

ข้
(5 ค

3 
4 
3 
4 
4 
4 
3 
3 
4 
3 
4 
3 
3 
4 
3 
3 
4 
3 
3 
3 
4 
4 
3 
4 
3 
3 
4 
3 
3 
3 

102 1
3.40 3
.40  ปานกลาง,  1

 2 การสร้างข้อค

เรียบร้อย 
หนด 

ร
(

คะขอ้ 5 
คะแนน) 

4 
4 
3 
3 
4 
3 
3 
3 
4 2
4 
4 
4 
3 
4 2
3 
4 
3 
5 2
3 
3 
3 
4 
3 
4 
4 
4 
4 
3 
4 
4 

108 5
3.60 17
1.81 - 2.60 พอใช

ความในหน้าเว็บ

รวม 
(25 
แนน) 
 

 
 

17 3.40
19 3.80
15 3.00
18 3.60
18 3.60
16 3.20
16 3.20
18 3.60
20 4.00
17 3.40
19 3.80
18 3.60
16 3.20
20 4.00
15 3.00
17 3.40
17 3.40
20 4.00
16 3.20
16 3.20
17 3.40
19 3.80
16 3.20
18 3.60
17 3.40
17 3.40
19 3.80
16 3.20
17 3.40
16 3.20
520 104
7.33 3.47
ช้,  1.00 - 1.80  ป
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บเพจ 

 
ระดับ

คุณภาพ 

0 ปานกลาง
0 ดี 
0 ปานกลาง
0 ดี 
0 ดี 
0 ปานกลาง
0 ปานกลาง
0 ดี 
0 ดี 
0 ปานกลาง
0 ดี 
0 ดี 
0 ปานกลาง
0 ดี 
0 ปานกลาง
0 ปานกลาง
0 ปานกลาง
0 ดี 
0 ปานกลาง
0 ปานกลาง
0 ปานกลาง
0 ดี 
0 ปานกลาง
0 ดี 
0 ปานกลาง
0 ปานกลาง
0 ดี 
0 ปานกลาง
0 ปานกลาง
0 ปานกลาง
4  
7 ดี 
ปรับปรุง 

 

ง 

ง 

ง 
ง 

ง 

ง 

ง 
ง 
ง 

ง 
ง 
ง 

ง 

ง 
ง 

ง 
ง 
ง 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ตารางที่ ค.13 ผลการประเมนิคุณภาพผลงานผู้เรียนกลุ่มควบคุม เร่ืองที่ 3 การแทรกรูปภาพและการ 
                  จัดการรูปภาพบนเว็บเพจ 
ประเด็นการประเมิน 
1)  ผลงานตรงตามวัตถุประสงค์ท่ีกาํหนด 4)  ผลงานมีความเป็นระเบียบเรียบร้อย 
2)  ผลงานมีความถูกต้องสมบูรณ์          5)  ผลงานเสร็จตามเวลาท่ีกาํหนด 
3)  ผลงานมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 

ลําดบัท่ี 

ประเด็นการประเมิน 
รวม 
(25 

คะแนน) 
)(x  ระดับ

คุณภาพ 
ข้อ 1 
(5 

คะแนน) 

ข้อ 2 
(5 

คะแนน) 

ข้อ 3 
(5 

คะแนน) 

ข้อ 4 
(5 

คะแนน) 

ข้อ 5 
(5 

คะแนน) 
1 3 4 3 3 4 17 3.40 ปานกลาง 
2 4 5 3 4 4 20 4.00 ดี 
3 4 3 3 3 3 16 3.20 ปานกลาง 
4 4 4 4 4 4 20 4.00 ดี 
5 3 4 4 3 4 18 3.60 ดี 
6 5 3 3 3 3 17 3.40 ปานกลาง 
7 4 4 3 3 4 18 3.60 ดี 
8 4 4 4 4 4 20 4.00 ดี 
9 4 5 4 4 4 21 4.20 ดี 
10 4 3 3 3 3 16 3.20 ปานกลาง 
11 4 4 4 4 4 20 4.00 ดี 
12 3 4 3 3 4 17 3.40 ปานกลาง 
13 4 3 4 3 3 17 3.40 ปานกลาง 
14 3 4 5 4 4 20 4.00 ดี 
15 3 4 3 3 4 17 3.40 ปานกลาง 
16 4 5 4 4 4 21 4.20 ดี 
17 4 4 3 3 3 17 3.40 ปานกลาง 
18 4 3 5 4 4 20 4.00 ดี 
19 5 4 3 3 3 18 3.60 ปานกลาง 
20 5 3 3 4 3 18 3.60 ปานกลาง 
21 5 3 4 4 4 20 4.00 ดี 
22 4 4 4 4 4 20 4.00 ดี 
23 3 3 3 3 3 15 3.00 ปานกลาง 
24 4 3 4 4 4 19 3.80 ดี 
25 4 3 4 3 3 17 3.40 ปานกลาง 
26 3 3 3 4 3 16 3.20 ปานกลาง 
27 3 4 4 3 4 18 3.60 ดี 
28 3 3 3 4 3 16 3.20 ปานกลาง 
29 4 4 3 4 4 19 3.80 ดี 
30 3 3 3 4 3 16 3.20 ปานกลาง 
รวม 114 110 106 106 108 544 108.8  

)(x  3.80 3.67 3.53 3.53 3.60 18.13 3.63 ดี 
เกณฑ์ระดับคุณภาพ 4.21 - 5.00  ดีมาก,  3.41 - 4.20  ดี,  2.61 - 3.40  ปานกลาง,  1.81 - 2.60 พอใช้, 
1.00 - 1.80  ปรับปรงุ 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้



180 
 

ตารางที่ ค.14 ผลการประเมนิคุณภาพผลงานผู้เรียนกลุ่มควบคุม เร่ืองที่ 4 การแทรกสือ่มัลติมีเดียใน 
                  เว็บเพจ 
ประเด็นการประเมิน 
1)  ผลงานตรงตามวัตถุประสงค์ท่ีกาํหนด 4)  ผลงานมีความเป็นระเบียบเรียบร้อย 
2)  ผลงานมีความถูกต้องสมบูรณ์          5)  ผลงานเสร็จตามเวลาท่ีกาํหนด 
3)  ผลงานมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 

ลําดบัท่ี 

ประเด็นการประเมิน 
รวม 
(25 

คะแนน) 
)(x  ระดับ

คุณภาพ 
ข้อ 1 
(5 

คะแนน) 

ข้อ 2 
(5 

คะแนน) 

ข้อ 3 
(5 

คะแนน) 

ข้อ 4 
(5 

คะแนน) 

ข้อ 5 
(5 

คะแนน) 
1 3 3 4 3 3 16 3.20 ปานกลาง 
2 4 4 3 4 4 19 3.80 ดี 
3 3 3 4 3 3 16 3.20 ปานกลาง 
4 3 4 4 3 4 18 3.60 ดี 
5 3 3 3 4 4 17 3.40 ปานกลาง 
6 3 3 3 3 3 15 3.00 ปานกลาง 
7 3 4 3 4 4 18 3.60 ดี 
8 4 4 3 3 4 18 3.60 ดี 
9 3 4 3 4 4 18 3.60 ดี 
10 4 3 3 3 3 16 3.20 ปานกลาง 
11 3 4 3 4 4 18 3.60 ดี 
12 3 3 3 3 4 16 3.20 ปานกลาง 
13 3 3 3 3 3 15 3.00 ปานกลาง 
14 5 4 4 3 4 20 4.00 ดี 
15 3 3 3 4 4 17 3.40 ปานกลาง 
16 4 3 4 3 4 18 3.60 ดี 
17 3 3 3 3 4 16 3.20 ปานกลาง 
18 3 3 4 4 4 18 3.60 ดี 
19 3 3 4 3 3 16 3.20 ปานกลาง 
20 3 3 3 3 3 15 3.00 ปานกลาง 
21 3 3 4 4 4 18 3.60 ดี 
22 4 4 4 3 4 19 3.80 ดี 
23 3 3 3 4 4 17 3.40 ปานกลาง 
24 3 3 4 4 4 18 3.60 ดี 
25 3 3 4 3 4 17 3.40 ปานกลาง 
26 4 3 3 3 4 17 3.40 ปานกลาง 
27 3 3 4 4 4 18 3.60 ดี 
28 3 3 3 3 4 16 3.20 ปานกลาง 
29 4 3 4 4 3 18 3.60 ดี 
30 3 3 3 3 3 15 3.00 ปานกลาง 
รวม 99 98 103 102 111 513 102.6  

)(x  3.30 3.27 3.43 3.40 3.70 17.10 3.42 ดี 
เกณฑ์ระดับคุณภาพ 4.21 - 5.00  ดีมาก,  3.41 - 4.20  ดี,  2.61 - 3.40  ปานกลาง,  1.81 - 2.60 พอใช้, 
1.00 - 1.80 ปรับปรุง 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ตารางที่ ค.15  ผลการประเมินคุณภาพผลงานผู้เรียนกลุ่มควบคุม เร่ืองที่ 5 การสร้างลิงค์จาก 
                   ข้อความรูปภาพไปยังเว็บไซต์อ่ืน 
ประเด็นการประเมิน 
1)  ผลงานตรงตามวัตถุประสงค์ท่ีกาํหนด 4)  ผลงานมีความเป็นระเบียบเรียบร้อย 
2)  ผลงานมีความถูกต้องสมบูรณ์          5)  ผลงานเสร็จตามเวลาท่ีกาํหนด 
3)  ผลงานมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 

ลําดบัท่ี 

ประเด็นการประเมิน 
รวม 
(25 

คะแนน) 
)(x  ระดับ

คุณภาพ 
ข้อ 1 
(5 

คะแนน) 

ข้อ 2 
(5 

คะแนน) 

ข้อ 3 
(5 

คะแนน) 

ข้อ 4 
(5 

คะแนน) 

ข้อ 5 
(5 

คะแนน) 
1 3 3 3 4 4 17 3.40 ปานกลาง 
2 4 4 4 4 4 20 4.00 ดี 
3 3 3 3 3 3 15 3.00 ปานกลาง 
4 4 3 3 4 4 18 3.60 ดี 
5 3 3 4 3 4 17 3.40 ปานกลาง 
6 3 3 3 4 3 16 3.20 ปานกลาง 
7 3 3 4 4 3 17 3.40 ปานกลาง 
8 3 4 3 3 3 16 3.20 ปานกลาง 
9 4 4 3 4 4 19 3.80 ดี 
10 3 3 3 3 3 15 3.00 ปานกลาง 
11 4 3 4 3 4 18 3.60 ดี 
12 3 3 4 3 3 16 3.20 ปานกลาง 
13 3 3 3 4 3 16 3.20 ปานกลาง 
14 4 4 3 4 4 19 3.80 ดี 
15 3 3 3 3 3 15 3.00 ปานกลาง 
16 3 4 4 3 3 17 3.40 ปานกลาง 
17 3 3 3 4 4 17 3.40 ปานกลาง 
18 4 4 4 3 4 19 3.80 ดี 
19 3 3 3 3 4 16 3.20 ปานกลาง 
20 3 4 3 3 3 16 3.20 ปานกลาง 
21 3 4 3 4 4 18 3.60 ดี 
22 4 3 4 4 4 19 3.80 ดี 
23 3 3 3 3 4 16 3.20 ปานกลาง 
24 3 4 4 3 4 18 3.60 ดี 
25 3 3 3 3 3 15 3.00 ปานกลาง 
26 3 4 3 3 3 16 3.20 ปานกลาง 
27 3 3 3 4 3 16 3.20 ปานกลาง 
28 3 3 4 4 3 17 3.40 ปานกลาง 
29 3 4 3 3 4 17 3.40 ปานกลาง 
30 3 3 3 4 3 16 3.20 ปานกลาง 
รวม 97 101 100 104 105 507 101.4  

)(x  3.23 3.37 3.33 3.47 3.50 16.90 3.38 ดี 
เกณฑ์ระดับคุณภาพ 4.21 - 5.00  ดีมาก,  3.41 - 4.20  ดี,  2.61 - 3.40  ปานกลาง,  1.81 - 2.60 พอใช้, 1.00 - 1.80 
ปรับปรุง 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ตารางที่ ค.16 ผลการสรุปการประเมินคุณภาพผลงานผู้เรียนกลุ่มควบคมุ 
 

ลําดับที ่

เรื่อง 1 
การสร้าง
ตาราง
และการ
ปรับแต่ง
ตารางใน
หน้าเว็บ

เพจ 

เรื่องที่ 2 
การสร้าง
ข้อความ

และ
ตกแต่ง
ข้อความ
บนเว็บ
เพจ 

เรื่องท่ี 
3 การ
แทรก
รูปภาพ
และ

จัดการ
รูปภาพ
บนเว็บ
เพจ 

เรื่องท่ี 
4 การ
แทรก
สื่อแบบ
มัลติมีเ
ดียใน

เว็บเพจ 

เรื่องที่ 5 
การสร้าง
ลิงค์จาก
ข้อความ 
รูปภาพ 
และลิงค์
ไปยัง

เว็บไซต์
อื่น 

)(x  S.D. 
ระดับ
คุณ 
ภาพ 

)(x  )(x  )(x  )(x  )(x  
1) ผลงานตรงตาม
วัตถุประสงค์ที่กําหนด 
(5 คะแนน) 

3.53 3.33 3.80 3.30 3.23 3.44 0.23 ดี 

2) ผลงานมีความ
ถูกต้องสมบูรณ์ (5 
คะแนน) 

3.60 3.70 3.67 3.27 3.37 3.52 0.19 ดี 

3) ผลงานมีความคิริ
เร่ิมสร้างสรรค์ (5 
คะแนน) 

3.27 3.3 3.53 3.43 3.33 3.37 0.11 ปาน
กลาง 

4) ผลงานมีความเป็น
ระเบียบเรียบร้อย 
(5 คะแนน) 

3.33 3.4 3.53 3.4 3.47 3.43 0.08 ดี 

5) ผลงานเสร็จตาม
เวลาที่กําหนด (5 
คะแนน) 

3.60 3.6 3.6 3.7 3.5 3.60 0.07 ดี 

รวม 17.33 17.33 18.13 17.1 16.9 17.35 0.68  
 
เกณฑ์การสรปุการประเมินคุณภาพผลงานผู้เรียน 
เกณฑ์ระดับคุณภาพ 4.21 - 5.00  ดมีาก,  3.41 - 4.20  ดี,  2.61 - 3.40  ปานกลาง,  1.81 - 2.60 
พอใช้, 
1.00 - 1.80  ปรับปรุง 
 

 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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แบบประเมินความสอดคล้องระหว่างวัตถุประสงค์กับแบบทดสอบสาํหรับผู้ทรงคณุวุฒิ 
(Index of Item Objective Congruence : IOC) 

 
 

  

ข้อสอบ
ข้อที่ 

คะแนนของผู้เชี่ยวชาญคนท่ี คะแนน
รวม 

ดัชนีความ
สอดคล้อง 

สรุปผล 
1 2 3 4 5 

1 1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 
2 1 0 1 0 1 3 0.60 ใช้ได้ 
3 1 -1 1 1 1 3 0.60 ใช้ได้ 
4 1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 
5 1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 
6 1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 
7 1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 
8 1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 
9 1 1 1 0 1 4 0.80 ใช้ได้ 
10 1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 
11 1 1 1 0 1 4 0.80 ใช้ได้ 
12 1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 
13 1 -1 1 1 1 3 0.60 ใช้ได้ 
14 0 1 1 1 1 4 0.80 ใช้ได้ 
15 1 1 1 0 1 4 0.80 ใช้ได้ 
16 1 0 1 1 1 4 0.80 ใช้ได้ 
17 1 0 1 1 1 4 0.80 ใช้ได้ 
18 1 1 1 0 1 4 0.80 ใช้ได้ 
19 0 0 1 1 1 3 0.60 ใช้ได้ 
20 1 0 1 1 1 4 0.80 ใช้ได้ 
21 1 1 1 0 1 4 0.80 ใช้ได้ 
22 1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 
23 1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 
24 1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 
25 1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 
26 1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 
27 1 1 1 0 1 4 0.80 ใช้ได้ 
28 1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 
29 1 -1 1 1 1 3 0.60 ใช้ได้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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 จากตารางแสดงผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ระหว่างวัตถุประสงค์กับ
แบบทดสอบในแต่ละข้อของเน้ือหาที่ได้รับการตรวจสอบจากผู้ทรงคุณวุฒิทางด้านเน้ือหา ได้ค่าต้ังแต่ 
0.60-1.00 ซึ่งใช้ได้ทุกข้อ 

 

 

 

 

 

ข้อสอบ
ข้อที่ 

คะแนนของผู้เชี่ยวชาญคนท่ี คะแนน
รวม 

ดัชนีความ
สอดคล้อง 

สรุปผล 
1 2 3 4 5 

30 0 1 1 1 1 4 0.80 ใช้ได้ 
31 1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 
32 1 1 1 0 1 4 0.80 ใช้ได้ 
33 1 1 1 0 1 4 0.80 ใช้ได้ 
34 1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 
35 1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 
36 1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 
37 1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 
38 0 1 1 0 1 3 0.60 ใช้ได้ 
39 1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 
40 1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 
41 1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 
42 0 1 1 1 1 4 0.80 ใช้ได้ 
43 1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 
44 1 1 1 0 1 4 0.80 ใช้ได้ 
45 1 1 1 0 1 4 0.80 ใช้ได้ 
46 1 0 1 1 1 4 0.80 ใช้ได้ 
47 1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 
48 1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 
49 1 1 1 0 1 4 0.80 ใช้ได้ 
50 1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ตารางที่ ค.1 แสดงคะแนนที่ได้จากการทําแบบทดสอบระหว่างเรียน และแบบทดสอบหลังเรียนกลุ่ม
ทดลอง เพ่ือหาประสิทธิภาพของระบบการสอนทักษะปฏิบัติด้วยสื่อดิจิทัล อิงเทคนิคการจัดการ
เรียนรู้แบบก้องเรียนกลับด้าน เร่ือง การสร้างเว็บเพจด้วยโปรแกรมดรีมเวฟเวอร์ 

ลําดับที่  คะแนนแบบทดสอบระหว่างเรียน (E1) 
(50 คะแนน) 

คะแนนแบบทดสอบหลังเรียน (E2) 
(50 คะแนน) 

1 41 57 
2 43 47 
3 38 43 
4 41 39 
5 40 46 
6 42 34 
7 39 44 
8 38 34 
9 42 41 
10 41 42 
11 39 41 
12 40 44 
13 37 31 
14 47 48 
15 41 37 
16 42 42 
17 40 34 
18 47 46 
19 39 40 
20 41 43 
21 39 44 
22 46 47 
23 37 40 
24 40 46 
25 39 38 
26 42 40 
27 47 48 
28 38 31 
29 36 41 
30 38 36 
รวม 1220 1244 
เฉลี่ย 40.66 41.47 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ตารางที่ ค.2 การหาค่าเฉลี่ยและค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนกลุ่ม
ทดลอง 
ลําดับที่ คะแนนก่อนเรียน (X1) คะแนนหลังเรียน (X2) d d2 

1 16 57 41 1681 
2 29 47 18 324 
3 13 43 30 900 
4 24 39 15 225 
5 29 46 17 289 
6 8 34 26 676 
7 16 44 28 784 
8 22 34 12 144 
9 26 41 15 225 
10 14 42 28 784 
11 19 41 22 484 
12 22 44 22 484 
13 13 31 18 324 
14 37 48 11 121 
15 20 37 17 289 
16 36 42 6 36 
17 14 34 20 400 
18 33 46 13 169 
19 19 40 21 441 
20 19 43 24 576 
21 31 44 13 169 
22 33 47 14 196 
23 10 40 30 900 
24 17 46 29 841 
25 15 38 23 529 
26 22 40 18 324 
27 37 48 11 121 
28 17 31 14 196 
29 12 41 29 841 
30 14 36 22 484 
รวม 637 1244 607 13957 
เฉลี่ย 21.23 41.47  
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ตารางที่ ค.3 การหาค่าเฉลี่ยและค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนกลุ่ม
ควบคุม 
ลําดับที่ คะแนนก่อนเรียน (X1) คะแนนหลังเรียน (X2) d d2 

1 14 29 15 225 
2 25 39 14 196 
3 11 24 13 169 
4 22 35 13 169 
5 24 34 10 100 
6 7 20 13 169 
7 14 29 15 225 
8 20 31 11 121 
9 25 38 13 169 
10 12 28 15 225 
11 20 35 15 225 
12 20 32 12 144 
13 14 28 14 196 
14 35 40 5 25 
15 18 27 9 81 
16 34 37 3 9 
17 15 29 14 196 
18 30 41 11 121 
19 19 29 10 100 
20 18 26 8 64 
21 29 34 5 25 
22 32 42 10 100 
23 8 21 13 169 
24 15 36 21 441 
25 14 29 15 225 
26 19 28 9 81 
27 34 37 3 9 
28 14 28 14 196 
29 11 28 17 289 
30 11 24 13 169 
รวม 584 938 354 4648 
เฉลี่ย 19.46 31.27  

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ตารางที่ ค.4 แสดงคะแนนที่ได้จากการทําแบบทดสอบหลังเรียนของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 
เร่ือง การสร้างเว็บเพจด้วยโปรแกรมดรีมเวฟเวอร์ 
 

ลําดับที่  คะแนนแบบทดสอบหลังเรียนกลุ่มทดลอง 
(50 คะแนน) 

คะแนนแบบทดสอบหลังเรียนกลุ่ม
ควบคุม 

(50 คะแนน) 
1 48 29 
2 47 39 
3 43 24 
4 39 35 
5 46 34 
6 34 20 
7 44 29 
8 36 31 
9 41 38 
10 42 28 
11 41 35 
12 44 32 
13 31 28 
14 48 40 
15 37 27 
16 42 37 
17 34 29 
18 46 41 
19 40 29 
20 43 26 
21 44 34 
22 47 42 
23 40 21 
24 46 36 
25 38 29 
26 40 28 
27 48 37 
28 38 28 
29 41 28 
30 36 24 
รวม 1244 938 
เฉลี่ย 41.47 31.27 

 

 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ภาคผนวก จ 
ตัวอย่างส่ือดิทัลบนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  

เรื่อง การสร้างเว็บเพจด้วยโปรแกรมดรีมเวฟเวอร์ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ตัวอย่างสื่อดิทัลบนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่อง การสรา้งเว็บเพจด้วยโปรแกรมดรีมเวฟเวอร์ 
 

1. เข้าสู่บทเรียนที่ http://moodle.auengcam.com จะปรากฏหน้าแรกของบทเรียนคอมพิวเตอร์
บนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ประกอบด้วย หน้าจอนําเข้าสู่บทเรียนจะแสดงแล้วคลกิเลือกวิชาการ
สร้างเว็บเพจด้วยโปรแกรมดรีมเวฟเวอร์   

 

 
 

2. กรอกช่ือผู้ใช้และรหัสผ่านเพ่ือยืนยันตัวตน หลังจากกรอกช่ือผู้ใช้และรหัสผ่านเรียบร้อยแล้วให้
ผู้เรียนคลิกท่ีปุ่ม “เข้าสู่ระบบ”  
 

 
 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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3. หน้าหลักของสื่อดิจิทัลบนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
 

 
 

4. แสดงกิจกรรมและเนื้อหาของสื่อดิจิทัลบนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยใช้ระบบการสอนทักษะ
ปฏิบัติด้วยสื่อดิจิทัล อิงเทคนิคการสอนแบบห้องเรียนกลับด้าน แบ่งเน้ือหาออกเป็น 5 หัวข้อ ได้แก่   
  หัวข้อที่ 1 การสร้างตารางและการปรับแต่งตารางในหน้าเว็บเพจ 
  หัวข้อที่ 2 การสร้างข้อความและตกแต่งข้อความบนเว็บเพจ     
   หัวข้อที่ 3 การแทรกรูปภาพและการจัดการรูปภาพบนเว็บเพจ   
  หัวข้อที่ 4 การสร้างข้อความอักษรศิลป์ ด้วยโปรแกรมไมโครซอฟต์เพาเวอร์พอยต์ 
  หัวข้อที่ 5 การสร้างลิงค์จากข้อความ, รูปภาพ และลิงค์ไปยังเว็บไซด์อ่ืน  
 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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5. หน้าจอหลกัของแบบทดสอบก่อนเรียน 
 

 
 
 
 

6. หน้าจอแสดงข้อคําถามของแบบทดสอบก่อนเรียน 
 

 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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7. หน้าจอแสดงคะแนนแบบทดสอบก่อนเรียนที่ผู้เรียนทําได้ 
 

 
 

 
8.  หน้าจอวีดิโอสาธิตทักษะปฏิบัติ ต้ังแต่ต้นจนจบเน้ือหา   
 

 
 

 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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9. หน้าจอหลักของแบบฝึกทักษะปฏิบัติ 
 

 
 
 
 
10.  หน้าจอแบบฝึกทักษะปฏิบัติเป็นขั้นการสาธิตและให้ผู้เรียนปฏิบัติตามทีละข้ันตอน 

 

 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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11. หน้าจอแบบฝึกหัด โดยการปฏิบัติเป็นลําดับข้ันตอน 
 

 
 
 
12. หน้าจอแบบฝึกหัดแสดงขอ้ความและเสยีงโต้ตอบเมื่อคลิกถูก 

 

 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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13. หน้าจอแบบฝึกหัดแสดงขอ้ความและเสยีงโต้ตอบเมื่อคลิกผิด 
 

 
 
 
14. หน้าจอใบงานในลักษณะของไฟล์ PDF 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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15. หน้าจอส่งใบงานผ่านสื่อดิจิทัลบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
 

 
 

16. หน้าจอแสดงแบบทดสอบระหว่างเรียน 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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17. หน้าจอแสดงคะแนนทดสอบระหว่างเรียนที่ผู้เรียนทําได้ 
 

 
 
 

18. หน้าจอแสดงแบบทดสอบหลังเรียน 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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19. หน้าจอแสดงคะแนนทดสอบหลังเรียนที่ผู้เรียนทําได้ 
 

. 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ประวัติผู้เขียน 
 
 

ช่ือ – สกุล  นายธนารักษ์  สารเถื่อนแก้ว 
วัน-เดือน-ปีเกิด  7 มีนาคม  2530 
สถานที่เกิด  จังหวัดน่าน 
ที่อยู่ปัจจุบัน   44 หมู่ 6 ตําบลบ่อแก้ว อําเภอนาหม่ืน จังหวัดน่าน 55180 
ประวัติการศึกษา  ปีการศึกษา 2553 สําเร็จการศึกษาหลักสูตรวิทยาศาสตร์บัณฑิต  
                         โปรแกรมวิชาคณิตศาสตร์และคอมพิวเตอร์ สาขาวิชาวิทยาการ 
                               คอมพิวเตอร์  
                         คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  มหาวิทยาลัยราชภัฏอุตรดิตถ์ 
   ปีการศึกษา 2555 สําเร็จการศึกษาหลักสูตรประกาศนียบัตรบัณฑิต   

 สาขาวิชาชีพครู คณะศึกษาศาสตร์  มหาวิทยาลัยรามคําแหง 
  ปีการศึกษา 2557 สําเร็จการศึกษาหลักสูตรครุศาสตร์อุตสาหกรรม  
  มหาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ (คอมพิวเตอร์ศึกษา)  
  คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม   
  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 
  ปีการศึกษา 2562 สําเร็จการศึกษาหลักสูตรครุศาสตร์อุตสาหกรรมดุษฎี
  บัณฑิต สาขาวิชาครุศาสตร์อุตสาหกรรม วิชาเอก เทคโนโลยีการศึกษา 
  คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี   
  สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 

ประวัติการทํางาน ปี พ.ศ.2553–2554  อาจารย์ผู้สอนวิทยาลยัอาชีวศึกษาพณิชยการแพร่ 
  ปี พ.ศ.2555 –2558 ครูผู้สอนโรงเรียนสังกัดองค์การบริหารส่วนจังหวัดแพร่ 

  ปี พ.ศ. 2558 – ปัจจุบัน  อาจารย์/นักวิชาการ 
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