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 to promote learning activities toward 21st century. 
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Abstract :    
 This report objective’s to develop the online learning course management system 
by moodle software. Study about the performance of online learning course management 
system by moodle software. Compare the achievement of self-learning skill before and 
after using online learning course and check the satisfaction before and after attend 
online learning course. The target group are high school students of Plai Phraya 
Wittayakhom School who register the “create the website using text editor” class in the 
2nd semester of 2559 and also the high school students who register “computer software 
coding” class of 1st semester. The researcher has the research tool which is the online 
learning course of “Create the website using text editor” class and “computer software 
coding” class, Achievement Measure for both class, Skill measure of self-learning skill of 
both class and satisfaction questionnaire of both online learning course’s class which 
have the following result. 

1. Performance of online learning course “create website using text editor” class as 
87.17/89.00 and “computer software coding” class as 86.33/88.00 and average 
value of both class as 86.75/88.50 

2. Achievement Measurement of students after attend both online learning course’s 
class having learning achievement higher than before attended.  

3. Skill measurement of self-learning skill between before and after attend both 
online learning course’s class is similarly. 

4. Satisfaction Study to both online learning course’s class. The students are very 
satisfy both overall and individual. 
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บทที่ 1 
บทน า 

 
1.1 ความส าคัญและท่ีมาของปัญหาท่ีท าการวิจัย  
 ท่ามกลางการเปล่ียนแปลงบริบทสังคม วัฒนธรรม เศรษฐกิจ การเมืองการปกครองวิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยี และการส่ือสารปัจจุบัน บนโลกไร้พรมแดนท่ีเป็นไปอย่างต่อเนื่องรวดเร็ว และรุนแรง การศึกษา
ยังคงเป็นกลไกส าคัญในการพัฒนาคุณภาพชีวิตมนุษย์และการพัฒนาประเทศ  ท่ีเช่ือมโยงกันท่ัวโลก ให้
สามารถด ารงชีวิตท่ามกลางการเปล่ียนแปลงนี้ได้อย่างยั่งยืน ท้ังท่ีเป็นการศึกษาในระบบนอกระบบ และ
ตามอัธยาศัย รวมท้ังการศึกษาตลอดชีวิต การจัดระบบการศึกษาท่ีสนองตอบความต้องการของบุคคล 
สังคม และประเทศชาติมากเท่าไร หมายถึงการพัฒนาคุณภาพการเรียนรู้ของผู้เรียนมีศักยภาพเพิ่มขึ้นเพียง
นั้น บุคคลส าคัญท่ีสุดในกระบวนการพัฒนาการศึกษาและการพัฒนาการเรียนรู้ก็คือ “ครู” ครูยังคงเป็นผู้ท่ี
มีความหมายและปัจจัยส าคัญมากท่ีสุดในห้องเรียน และเป็นผู้ท่ีมีความส าคัญต่อคุณภาพการศึกษา ท้ังนี้
เพราะคุณภาพของผู้เรียนขึ้นอยู่กับคุณภาพของครู (McKinsey, 2007 ;  วรากรณ์ สามโกเศศ, 2553; ดิเรก 
พรสีมา, 2554) ครูเป็นปัจจัยส าคัญในระดับโรงเรียนท่ีส่งผลต่อการเรียนรู้ของนักเรียนมากท่ีสุด จากการ
ทดสอบระดับนานาชาติประเทศท่ีมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้สูง จะมีแนวโน้มการเติบโตทางเศรษฐกิจสูง
กว่า ขณะเดียวกันประเทศท่ีมีประชากรมีการศึกษาดีมีคุณภาพจะมีความเป็นประชาธิปไตยและเสถียรภาพ
ทางการเมืองและสังคมสูงกว่า (Hanushek และ Rivkin, 2010) 
 นับจากอดีตถึงปัจจุบัน สังคมไทยยังคงให้ความส าคัญต่อ “ครู” ว่าเป็นบุคคลท่ีจะส่งเสริม และ
สรรค์สร้างการเรียนรู้ของผู้เรียนให้มีคุณภาพ และเมื่อสถานการณ์การเรียนรู้เปล่ียนแปลงไป ท้ังท่ีเป็นการ
เรียนรู้ในระบบนอกระบบและตามอัธยาศัย ท่ีก่อให้เกิดการเรียนรู้ตลอดชีวิต จ าเป็นต้องได้รับการส่งเสริม 
พัฒนาด้านการจัดการเรียนการสอนผ่านเทคโนโลยีสารสนเทศ (Information Technology : IT) 
 การน าเทคโนโลยีสารสนเทศมาใช้ส าหรับการศึกษาจะช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้อย่างกว้างขวาง
ยิ่งขึ้น เรียนได้เร็วขึ้น เรียนได้ทุกท่ี ทุกเวลา ทุกโอกาส ผู้เรียนมีอิสระในการแสวงหาความรู้ มีความ
รับผิดชอบ เทคโนโลยีเพื่อการศึกษาจึงมีความส าคัญต่อสังคมโลกาภิวัฒน์อย่างมาก ตลอดจนระบบ
อินเทอร์เน็ตมีใช้กันอย่างแพร่หลาย ด้วยการถ่ายโอนข้อมูลท่ีรวดเร็ว และราคาถูกลงมากกว่าสมัยก่อน ท า
ให้หลายสถาบันการศึกษาได้พัฒนาส่ือการเรียนการสอนผ่านอินเทอร์เน็ต บางสถาบันจัดหลักสูตรออนไลน์ 
เรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต หรือเรียกว่าระบบการเรียนการสอนแบบอีเลิร์นนิ่ง (Electronic Learning 
: E-Learning) 
 การเรียนการสอนแบบอีเลิร์นนิ่ง (E-Learning) ได้รับการยอมรับว่าเป็นกลไกส าคัญท่ีสนับสนุน
ส่งเสริมประสิทธิภาพการเรียนการสอนของนักเรียนนักศึกษา เริ่มจากปัจจุบันและจะกลายเป็นส่ิงจ าเป็นใน
อนาคตอันใกล้อย่างหลีกเล่ียงไม่ได้ เห็นได้ชัดจากการน าร่องเรื่อง E-Government ของรัฐบาลและการ
ผลิตบทเรียนส าหรับใช้ในโรงเรียนในโครงการโรงเรียนในฝัน หนึ่งอ าเภอหนึ่งโรงเรียน ท้ังนี้เพราะระบบ
เครือข่ายคอมพิวเตอร์จะช่วยให้การติดต่อส่ือสารเป็นไปด้วยความรวดเร็ว โดยเฉพาะเมื่อน ามาใช้ในด้าน
การศึกษาจะท าให้ผู้ศึกษาสามารถเข้าถึงแหล่งความรู้ และองค์ความรู้ รวมไปถึงความสามารถท่ีจะเรียนรู้
ด้วยตนเองเป็นไปอย่างรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ ยิ่งกว่านั้นยังสามารถตอบสนองต่อระบบการเรียนรู้แบบ
มีผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง (Student-Centered Learning) ผู้เรียนสามารถควบคุมการเรียนรู้ได้ด้วยตัวเอง 
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(Self-Directed Learning) และสนับสนุนการเรียนรู้แบบทุกคน ทุกเวลา ทุกสถานท่ี ( Anyone 
Anywhere-Anytime Learning) ได้อย่างดีเย่ียม (สมพันธุ์ ชาญศิลป์, 2551) 
 จากความนิยมของการใช้ระบบบริหารจัดการการเรียนรูท่ีเพิ่มมากขึ้น จึงท าให้เกิดความสนใจใน
หมูนักการศึกษาและนักพัฒนาซอฟต์แวร์ ถึงแนวโน้มของระบบบริหารจัดการการเรียนรู แหง อนาคต 
เครื่องมือท่ีระบบบริหารจัดการการเรียนรูแหงอนาคต ควรจะมีการบูรณาการไวรวมท้ังประเด็นส าคัญอื่นๆ 
ท่ีเกี่ยวข้องกับการพัฒนาระบบบริหารจัดการเรียนรู้  บทเรียนอีเลิร์นนิงจึงเป็นทางเลือกหนึ่งท่ีจะน ามาใช้
ประกอบการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้นโดยช่วยเพิ่มปฏิสัมพันธ์ระหว่างครูผู้สอนกับนักเรียน
ได้มากยิ่งขึ้น ให้โอกาสนักเรียนในการศึกษาหาความรู้ และเรียนรู้ได้มากขึ้น มีการแลกเปล่ียนความรู้ เปิด
โอกาสให้นักเรียนได้ให้ข้อมูลย้อนกลับ ท าให้เกิดองค์ความรู้ใหม่จากบทเรียนอีเลิร์นนิงส่งเสริมให้นักเรียน
แสวงหาความรู้ด้วยตนเอง ส่งเสริมการจัดการเรียนการสอนอย่างไม่มีขีดจ ากัดส าหรับผู้ใฝ่หาความรู้ไม่ว่าใน
เรื่องเวลาหรือสถานท่ี และช่วยเพิ่มความพึงพอใจในการเรียน (ภัทร์นฤน เจริญลาภ, 2552) 
 จากเหตุผลดังกล่าว ผู้วิจัยในฐานะผู้สอนและผู้ดูแลระบบบริหารจัดการการเรียนรู้ออนไลน์ ได้
เล็งเห็นความส าคัญของระบบบริหารจัดการการเรียนรู้แห่งอนาคต เพื่อส่งเสริมการจัดกิจกรรมการเรียนรู้สู่
ศตวรรษที่ 21 จึงได้พัฒนาบทเรียนออนไลน์ด้วยโปรแกรม Moodle เพื่อใช้ส าหรับการเรียนการสอนเปรียบ
เหมือนห้องเรียนเสมือนจริง มีบทเรียนออนไลน์เป็นของตนเอง ครูสามารถเข้าร่วมจัดการเรียนรู้ได้ ท้ังนี้เป็น
การเสริมสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ให้แก่ผู้เรียน ผู้เรียนสามารถเข้ามาเรียนรู้เนื้อหาได้ตลอดเวลา 
สามารถพูดคุยสนทนา แลกเปล่ียนความคิดเห็นระหว่างผู้เรียน ผู้เรียนกับผู้สอน สามารถสอบถามปัญหาท้ัง
ทางด้านการเรียนการสอน ด้านเนื้อหา ตลอดจนร่วมท ากิจกรรมการเรียนรู้ต่าง ๆ ท่ีจัดผ่านเว็บไซต์ได้ทุกท่ี 
ทุกเวลา ตลอดจนการวัดและประเมินผลออนไลน์ เพื่อตรวจสอบผลการเรียนรู้ อันจะเป็นการช่วย
เสริมสร้างคุณลักษณะผู้เรียนให้เป็นบุคคลแห่งการเรียนรู้ และการเรียนการสอนในรูปแบบนี้ยังเป็นการ
ส่งเสริมทักษะการเรียนรู้ตลอดชีวิต  (Life long learning) อีกด้วย (จินตวีร์ คล้ายสังข์, 2553) 
 
1.2 วัตถุประสงค์ของโครงการวิจัย 
 1) เพื่อพัฒนาบทเรียนออนไลน์ด้วยโปรแกรม Moodle  
 2) เพื่อศึกษาประสิทธิภาพบทเรียนออนไลน์ท่ีพัฒนาด้วยโปรแกรม Moodle 
 3) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังใช้บทเรียนออนไลน์  
 4)  เพื่อศึกษาเปรียบเทียบความสามารถในการเรียนรู้ด้วยตนเองก่อนและหลังใช้บทเรียนออนไลน์ 
 5)  เพื่อศึกษาความพึงพอใจต่อการเรียนการสอนด้วยบทเรียนออนไลน์หลังใช้บทเรียนออนไลน์ 
 
1.3 ขอบเขตของโครงการวิจัย 
 1) กลุ่มเป้าหมายท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนโรงเรียนปลายพระยาวิทยาคม ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 
5 ท่ีลงทะเบียนเรียนในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2559 รายวิชาการเขียนเว็บไซต์ด้วย Text Editor 
จ านวน 10 คน และภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2560 รายวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ จ านวน 14 
คน โดยเป็นกลุ่มท่ีผู้วิจัยเป็นผู้สอน 
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2) ตัวแปรท่ีศึกษา 
 2.1) ตัวแปรต้น ได้แก่ บทเรียนออนไลน์ท่ีสร้างด้วยโปรแกรม Moodle 

 2.2) ตัวแปรตาม ได้แก่ 
 2.2.1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 2.2.2) ความสามารถในการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
 2.2.3) ความพึงพอใจต่อการเรียนการสอนด้วยบทเรียนออนไลน์ 
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1.4 ระยะเวลาท าการวิจัย และแผนการด าเนินงานตลอดโครงการวิจัย  
 

เดือนที ่
แผนการด าเนินงานวิจัย 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 

ศึกษาเอกสาร ต ารา วารสาร และงานวิจัย             
ศึกษาและรวบรวมข้อมูลการจัดท าระบบการ
จัดการเรียนการสอน 

            

ศึกษาปัญหาการเรียนในช้ันเรียนปกติ             
จัดท าระบบการจัดการเรียนการสอนออนไลน์             
สร้างบทเรียนออนไลน์             
นักเรียนเรียนผ่านบทเรียนออนไลน์             
ประเมินผล             
สรุปผลการวิจัย             
ถ่ายทอดความรู้             
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1.5 สมมุติฐานของโครงการวิจัย  
 การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ก าหนดสมมติฐานไว้ดังนี้ 
 1) บทเรียนออนไลน์มีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ 80/80 
  2) ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าก่อนเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์ 
  3) ผู้เรียนมีความสามารถในการเรียนรู้ด้วยตนเองก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยบทเรียน
ออนไลน์ใกล้เคียงกัน 
  4) ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อบทเรียนออนไลน์ในระดับมาก 

 
1.6 กรอบแนวความคิดของโครงการวิจัย 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
1.7 นิยามศัพท์เฉพาะ 
 การเรียนรู้ศตวรรษท่ี 21 หมายถึง นักเรียนเป็นผู้เรียนรู้ด้วยตนเอง โดยครูจะออกแบบการ
เรียนรู้ ฝึกฝนให้ เปรียบเสมือนครูเป็นโค้ช (Coach) และอ านวยความสะดวก (Facilitator) ในการ
เรียนรู้ของนักเรียน ซึ่งส่ิงท่ีเป็นตัวช่วยของครูในการจัดการเรียนรู้ คือ บทเรียนออนไลน์ 
 บทเรียนออนไลน์ หมายถึง การจัดการเรียนการสอนผ่านเว็บ โดยจัดท าระบบการจัดการเรียน
การสอนด้วยโปรแกรมมูเดิลในวิชาหลักการวัดและประเมินผลการศึกษา ให้ผู้เรียนศึกษาด้วยตนเอง 
 วิชาการเขียนเว็บไซต์ด้วย Text Editor หมายถึง รายวิชาเพิ่มเติมส าหรับนักเรียนสายวิทย์-
คณิต โรงเรียนปลายพระยาวิทยาคม จังหวัดกระบี่ 
 วิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ หมายถึง รายวิชาเพิ่มเติมส าหรับนักเรียนสายวิทย์-คณิต 
โรงเรียนปลายพระยาวิทยาคม จังหวัดกระบี่ 
 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรู้ ความสามารถท่ีผู้เรียนได้รับหลังจากเรียนด้วย
บทเรียนออนไลน์รายวิชาหลักการวัดและประเมินผลการศึกษา สามารถวัดได้ด้วยแบบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน 

ระบบบริหารจัดการบทเรียน
ออนไลน์ด้วยโปรแกรม Moodle 

บทเรียนออนไลน ์

- ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
- ความสามารถในการเรียนรู้ด้วยตนเอง 

- ความพึงพอใจต่อการเรียนการสอน 
  ด้วยบทเรียนออนไลน ์

 

ตัวแปรต้น ตัวแปรตาม 

ภาพประกอบท่ี 1.1 แสดงกรอบแนวคิดการวิจัย 
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 ความสามารถในการเรียนรู้ด้วยตนเอง หมายถึง คุณลักษณะของผู้เรียนท่ีสามารถศึกษาหา
ความรู้ในเรื่องราว เนื้อหา ท่ีตนเองสนใจ จากแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ ได้ด้วยตนเอง วัดได้โดยใช้แบบวัด
ความสามารถในการเรียนรู้ด้วยตนเองท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นตามทฤษฎีของกูกลิเอลมิโน (Guglielimino) 
จ านวน 8 องค์ประกอบ ได้แก่ 
  1) การเปิดโอกาสต่อการเรียนรู้ (Openness to learning opportunities) ได้แก่
ความสนใจในการเรียน ความภูมิใจเมื่อเรียนส าเร็จ ชอบศึกษาค้นคว้าจากแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ ยอมรับ
ค าติชมในความผิดพลาดของตนเอง และมีความพยายามในการท าความเข้าใจในเรื่องท่ียาก ๆ 
  2) มโนมติของตนเองในด้านการเป็นผู้เรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพ (self concept as 
an effective learning) ได้แก่ ความสามารถท่ีจะเรียนเมื่อต้องการเรียน เมื่อตัดสินใจเรียนแล้ว
สามารถแบ่งเวลาให้กับการเรียนได้แม้จะมีงานอื่นก็ตาม โดยรู้ว่าเมื่อไรท่ีจะเรียน สามารถหาแหล่ง
เรียนรู้ต่าง ๆ เพื่อเรียนรู้ส่ิงใหม่ ๆ และรู้ว่าเมื่อต้องการข้อมูลจะไปหาได้จากท่ีไหน 
  3) มีความคิดริเริ่มและเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง (Initiative and independence in 
learning) ได้แก่ ความไม่ท้อถอยแม้จะไม่ค่อยเข้าใจในส่ิงท่ีก าลังท าอยู่ ชอบท่ีจะเรียน ไม่มีปัญหาใน
การท าความเข้าใจจากการอ่าน และสามารถท างานด้วยตนเองได้อย่างดี 
  4) มีความรับผิดชอบต่อการเรียนรู้ของตน ( Informed acceptance of 
responsibility for one's own learning) ได้แก่ การยอมรับตนเองว่าเป็นผู้ท่ีมีความฉลาดพอควร  
มีความเช่ือว่าการคิดอยู่เสมอว่าตนเองเป็นใคร ก าลังท าอะไรเป็นส่ิงส าคัญต่อการศึกษาของตน 
  5) มีความรักในการเรียนรู้ (Love of learning) ได้แก่ ความช่ืนชมต่อบุคคลท่ีศึกษา
ค้นคว้าอยู่เสมอ มีความต้องการท่ีจะเรียนและปรารถนาให้มีเวลามากกว่านี้ มีความสนุกสนานในการ
ค้นคว้าและมีความกระหายในการเรียนรู้ 
  6) มีความคิดสร้างสรรค์ (Creativity) ได้แก่ มีความคิดท่ีจะท าส่ิงต่าง ๆ ได้ดี
สามารถหาแนวทางในการเรียนส่ิงใหม่ ๆ ได้หลายทาง 
  7) มองอนาคตในแง่ดี (Positive orientation to the future) ได้แก่ ความต้องการ
ท่ีจะเรียนรู้ตลอดชีวิต ชอบคิดถึงเรื่องในอนาคต คิดว่าปัญหาเป็นส่ิงท่ีท้าทายและรู้ดีว่าตนเองต้องการ
เรียนอะไรเพิ่มเติม 
  8) สามารถใช้ทักษะในการแสวงหาความรู้และทักษะการแก้ไขปัญหา (Ability to 
use basic study skills and problem-solving skills) ได้แก่ มีทักษะในการอ่าน การเขียน การฟัง 
และการจ า มีความสนุกกับการแก้ปัญหาและคิดว่าปัญหาเป็นส่ิงท้าทาย 
 ความพึงพอใจต่อการเรียนการสอนด้วยบทเรียนออนไลน์ หมายถึง ความรู้สึกชอบหรือไม่
ชอบของผู้เรียนท่ีมีต่อการจัดการเรียนการสอนด้วยบทเรียนออนไลน์ผ่านเว็บไซต์รายวิชาการเขียน
เว็บไซต์ด้วย Text Editor และรายวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
 ประสิทธิภาพบทเรียนออนไลน์ หมายถึง ผลของคะแนนเฉล่ียร้อยละ 80/80 ของนักเรียน
ท่ีเรียนจากบทเรียนท่ีสร้างขึ้นในรายวิชาการเขียนเว็บไซต์ด้วย Text Editor และรายวิชาการเขียน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ และบรรจุไว้ในระบบการจัดการเรียนรู้ คิดจาก 
  80 ตัวแรก เป็นคะแนนเฉล่ียของแบบฝึกหัดระหว่างเรียน 
  80 ตัวหลัง เป็นคะแนนเฉล่ียของแบบทดสอบหลังเรียน 



บทที่ 2 
ทฤษฎีและเอกสารที่เกี่ยวข้อง 

 
การพัฒนาบทเรียนออนไลน์ได้จัดท าด้วยโปรแกรม Moodle เพื่อเป็นส่ือเสริมการเรียนการสอน

ระบบออนไลน์ ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาทฤษฎีและเทคโนโลยีต่างๆ ท่ีมีความเกี่ยวข้องเช่ือมโยง ซึ่งครอบคลุม
ในเรื่องต่างๆ ดังนี้ 

 
2.1 โปรแกรม Moodle 
 Moodle ย่อมาจาก (Modular Object - Oriented Dynamic Learning Environment) คือ 
ระบบจัดการเรียนการสอนหรือ Learning Management System (LMS) หรือ Course Management 
System (CMS) หมายถึง ชุดจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในระบบการเรียนแบบออนไลน์ให้มีบรรยากาศ
เหมือนเรียนในห้องเรียน Moodle เป็นโปรแกรมท่ีมีการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง ท าให้มีเวอร์ชันใหม่ออกมา
ค่อนข้างรวดเร็ว ซึ่งเป็นการแก้ไขปัญหาท่ีเกิดขึ้นเมื่อพบข้อผิดพลาดจากเวอร์ชันก่อนหน้า Moodle เป็น
ซอฟท์แวร์เสรีภายใต้สัญญาอนุญาต GNU/GPL Moodle ช่วยให้ผู้ใช้สร้างออนไลน์คอร์สได้ง่ายและรวดเร็ว 
คอร์สนั้นอาจประกอบไปด้วยเอกสารประกอบการเรียนการสอนซึ่งอาจอยู่ในรูปเอกสารเวิร์ด รูปแบบตาราง 
รูปภาพ แผนผัง แผนภูมิ วิดีโอ เสียง เว็บเพจ เอกสาร pdf และรูปแบบอื่น ๆ อีกมากมาย และชุดกิจกรรม
หลักประกอบไปด้วย ดังนี้ 
 2.1.1 ชุดกิจกรรมหลักใน Moodle 
 2.1.1.1 โมดูลการบ้าน (Assignment) ก าหนดวันส่ง , คะแนนสูงสุด , ให้ส่งการบ้านออนไลน์ 
, ผู้สอนสามารถให้ค าแนะน า ข้อเสนอแนะส าหรับการบ้านแต่ละช้ิน 
 2.1.1.2 โมดูลห้องสนทนา (Chat) ส่ือสารแบบต่อเนื่องในเวลาจริง , แสดงภาพในประวัติ
ส่วนตัว , แสดงลิงค์ URLs , รูปภาพ เป็นต้น 
 2.1.1.3 โมดูลโพลล์ (Choice) ท าการส ารวจความคิดเห็นของนักเรียนในช้ัน 
 2.1.1.4 โมดูลกระดานเสวนา (Forum) มีหลายประเภทให้เลือก ,สมัครเป็นสมาชิกได้ สมาชิก
จะได้รับอีเมล์เมื่อมีการโพสต์ในกระดานเสวนา , ให้คะแนนการโพสต์ได้ 
 2.1.1.5 โมดูลบันทึกความก้าวหน้า (Journal) ช่วยในการสร้างสารระหว่างผู้สอน และ
นักเรียนโดยเฉพาะ , สะท้อนให้เห็นความคิดของนักเรียนท่ีมีต่อวิชานั้น ๆ ปัญหาท่ีเกิดขึ้น , หรือให้ผู้สอนได้
ดูพัฒนาการในการเรียนของนักเรียน 
 2.1.1.6 โมดูลแบบทดสอบ (Quiz) ตัดเกรดอัตโนมัติ ปรนัย, เติมค า, ถูก/ผิด, จับคู่, แบบสุ่ม
ตัวเลข, หลายตัวเลือก,น าเข้าค าถามได้หลายรูปแบบและสามารถก าหนดเวลาในการท าแบบทดสอบได้ 
 2.1.1.7 โมดูลแหล่งข้อมูล (Resource) น าเสนอเนื้อหาหลายรูปแบบไม่ว่าจะเป็นไฟล์เวิร์ด 
แฟลช พาวเวอร์พ้อยท์ วีดีโอเสีย html เป็นต้น 
 2.1.1.8 โมดูลแบบสอบถาม (Survey) แบบสอบถามส าเร็จรูป (COLLES , ATLAS) สะท้อน
ความคิดเห็นจากนักเรียนในช้ันท่ีมีต่อรายวิชา 
 2.1.1.9 โมดูลห้องปฏิบัติการ (Workshop) ห้องปฏิบัติการออนไลน์ , นักเรียนช่วยกันให้
คะแนนและนักเรียนให้คะแนนตนเอง 
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 2.1.1.10 โมดูลบทเรียนส าเร็จรูป (Lesson) แตกบทเรียนได้หลายสาขาย่อย , นักเรียนศึกษา
และท าแบบทดสอบจนกว่าจะเข้าใจ , น าเข้าค าถามได้ 
 2.1.1.11 โมดูลอภิธานศัพท์ (Glossary) เพิ่มค าศัพท์ส าหรับแต่ละรายวิชา , นักเรียนเพิ่ม
ค าศัพท์ได้ , มีระบบการให้คะแนนค าศัพท์ , แสดงความเห็นต่อการให้ความหมายของค าศัพท์ 
 2.1.1.12 โมดูล Wiki สร้างสารานุกรมของเว็บหรือรายวิชาเก็บไว้เพื่ออ้างอิง 
 2.1.2 ชุดกิจกรรมเสริมใน Moodle 
 2.1.2.1 โมดูลหนังสือ (Book) ส าหรับสร้างเนื้อหาท่ีมีหลายหน้า 
 2.1.2.2 โมดูล Hotpot ส าหรับน าเข้าค าถามท่ีสร้างจาก Hot Potatoes 
 2.1.2.3 โมดูลบันทึกการเข้าเรียน (Attendance) ใช้ในการบันทึกการเข้าเรียนของนักเรียน
จากหมายเลขไอพีท่ีใช้เข้ามาโดยบันทึกวันเวลาท่ีเข้ามาศึกษา 
 2.1.2.4 โมดูลแบบส ารวจ (Qialogue) ใช้สร้างแบบส ารวจท่ีต้องการคิดค าถามขึ้นเองในหัวข้อ
ท่ีต้องการถาม 
 2.1.2.5 โมดูลบทสนทนา (Dialoque) นักเรียนสามารถเปิดทนสนทนาหรือถามค าถาม
อาจารย์และอาจารย์สามารถโต้ตอบกลับคล้ายการฝากข้อความถึงกัน นักเรียนสามารถท่ีจะเปิดการสนทนา
กับเพื่อนได้ในกรณีท่ีผู้ดูแลระบบเปิดการใช้งานให้ 
 2.1.2.6 โมดูลแบบฝึกหัด (Exercise) คล้ายกับโมดูลห้องปฏิบัติการรวมกับโมดูลการบ้าน          
แต่เป็นการให้นักเรียนประเมินผลตนเอง 
 2.1.3 ข้อดีของ Moodle 
 2.1.3.1 เป็นระบบซอฟต์แวร์โอเพ่นซอร์ส (Open Source) ไม่มีลิขสิทธิสามารถดาวน์ 
โหลดมาใช้งานได้ฟรี 
 2.1.3.2 ติดต้ังได้ทุกระบบปฏิบัติ 
 2.1.3.3 กรณีมีปัญหาเกิดขึ้นสามารถช่วยเหลือในระบบสังคมออนไลน์ได้ 
 2.1.3.4 มีภาษารองรับหลากหลายภาษา สามารถพัฒนารองรับการเข้าสู่สมาคม อาเซียนได้ 
 2.1.3.5 โปรแกรมมีระบบความปลอดภัยสูง สามารถ Blackup ข้อมูลได้ 
 2.1.3.5 โปรแกรมสามารถน าไปประยุกต์ใช้งานได้ตามความพอใจความต้องการขององค์กร 
 2.14 ความต้องการของระบบ 
  Moodle ได้รับการพัฒนาขึ้นด้วยภาษา PHP ในระบบปฏิบัติการ Linux และ ใช้Apache เป็น
เว็บเซิร์ฟเวอร์และฐานข้อมูล MySQL เรียกโดยย่อว่าระบบ LAMP แต่มีการทดสอบระบบในฐานข้อมูล
แบบ PostgreSQL และยังมีการทดสอบในระบบปฏิบัติการ Window XP, Mac OS X และ Netware 6 
เว็บเซิร์ฟเวอร์ต้องมีความสามารถในการอ่านภาษา PHP ท่ีใช้ในการเขียนโปรแกรมอีกท้ังแสดงผลได้ถูกต้อง 
จึงจ าเป็นต้องติดต้ังโปรแกรมดังต่อไปนี้ 
  1. Apache Server ส าหรับการติดต้ังบน Linux หรือ Appserv ส าหรับการใช้งานบนWindows 
  2. PHP 4.2.0 หรือ เวอร์ชันสูงกว่า 
  3. MySQL 3.23.X หรือ เวอร์ชันสูงกว่า 
  4. Web Browser Microsoft Internet Explorer 8 ขึ้นไป 
  5. ส่วนประกอบหลักของ Moodle 
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 โปรแกรม Moodle ประกอบด้วยส่วนหลัก 3 กลุ่ม ดังนี้ 
  1. กลุ่มผู้ดูแลระบบ (Admin) มีหน้าท่ีติดต้ังระบบ ปรับแต่งระบบ ก าหนดค่าของระบบ ก าหนดสิทธิ
ผู้ใช้ เพิ่มเติมโปรแกรมเสริม ก าหนดความปลอดภัยข้อมูล การส ารองข้อมูล และการกู้คืนข้อมูล 
  2. กลุ่มครูผู้สอน (Teacher) มีหน้าท่ีเป็นผู้สร้างเนื้อหาบทเรียนส าเร็จรูป วางแผนการจัดการเรียนการสอน
ให้เป็นไปตามวัตถุประสงค์ การโต้ตอบกับผู้เรียน ก าหนดสิทธิผู้เรียน และประเมินผลการเรียนการสอน 
  3. กลุ่มผู้เรียน (Student) มีหน้าท่ี สมัครเข้าเรียนด้วยตนเองหรือตามท่ีครูผู้สอนก าหนดไว้ 
เข้าไปศึกษาหาความรู้ แหล่งเรียนรู้ ตอบค าถามในกิจกรรม ประเมินผลได้ 
 จากส่วนประกอบหลัก 3 กลุ่ม ในโปรแกรม Moodle แสดงให้เห็นหน้าท่ีของแต่ละกลุ่ม          
ดังภาพประกอบท่ี 2.1 
 

 
 

ภาพประกอบท่ี 2.1 แสดงการใช้งานในระบบ LMS ในโปรแกรม Moodle 
 
2.2 ระบบบริหารจัดการการเรียนรู้ (LMS : Learning Management System) 
 2.2.1 ความหมายของระบบบริหารจัดการการเรียนรู้ 
 ระบบบริหารจัดการการเรียนรู้ (LMS : Learning Management System) มีนักวิชาการหลาย
ท่านไดให้ความหมายไวดังนี้ 
 ประกอบ คุปรัตน์ (2547) ได้ให้ความหมายของ LMS ว่าเป็นระบบจัดการเรียนการสอน
ออนไลน์ หรือ e-Learning เป็นซอฟต์แวร์ท่ีช่วยในระบบจัดการห้องเรียนเสมือน ท าให้สถาบันการศึกษา
หรือแหล่งจัดการเรียนการสอนสามารถให้ผู้เรียนได้มี Login และ Password เพื่อมีสิทธิเข้าเรียน สามารถ
จัดการเลือกสรรรายวิชาท่ีจะเรียน มีบันทึกเกี่ยวกับเวลาและข้อมูลการเข้าเรียนและการท ารายงานผลให้กับ
ระบบการศึกษา 
 กิตติพงษ์ พุ่มพวง (2547) ได้ให้ความหมาย LMS ว่าเป็นระบบจัดการเรียนการสอนผ่าน
เครือข่ายมีเครื่องมือและส่วนประกอบท่ีส าคัญส าหรับผู้สอน ผู้เรียนและผู้ดูแลระบบ ได้แก่ ระบบจัดการ
รายวิชาระบบจัดการสร้างเนื้อหา ระบบบริหารจัดการผู้เรียน ระบบส่วนการจัดการข้อมูลบทเรียน และ
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ระบบเครื่องมือช่วยจัดการส่ือสารและปฏิสัมพันธ์ และจัดกระบวนการเรียนรู้ ได้แก่   การส่ือสาร Chat e-
mail Web board การเข้าใช้ การเก็บข้อมูลและการรายงานผล เป็นต้น 
 ชัยรัตน์ ไชยพจน์พานิช (2533) ได้ให้ความหมายของ LMS ว่าเป็นซอฟต์แวร์บริหารจัดการรายวิชาท่ี
รวบรวมเครื่องมือ ซึ่งออกแบบไว้เพื่ออ านวยความสะดวกแก่ผู้ใช้งาน ในการจัดการเรียนการสอนออนไลน์ โดยมี
วัตถุประสงค์เพื่อช่วยสนับสนุนผู้ใช้งาน 4 กลุ่ม คือ ผู้เรียน (Student) ผู้สอน (Instructor) เจ้าหน้าท่ีทะเบียน 
(Registration) และผู้ดูแลระบบ (Administrator) ซึ่งเครื่องมือและระดับขงสิทธิในการเข้าใช้ท่ีจัดหาไว้ให้จะมีความ
แตกต่างกันไปตามแต่การใช้งานของแต่ละกลุ่ม 
 ดังนั้นสรุปไดวา Learning Management System หรือ LMS เปนระบบการจัดการเกี่ยวกับ
การบริหารการเรียนการสอนในรูปแบบ e-Learning เพื่อจัดการกับการใชคอรสแวร (Courseware) ใน
รายวิชาต่างๆ ระหว่างผู้สอน (Instructors) ผู้เรียน (Learners) และผู้ดูแลระบบ (Administrator) โดย
ออกแบบระบบเพื่อเป็นซอฟต์แวร์ท่ีท าหน้าท่ีบริหารจัดการเรียนการสอนผ่านเว็บ จะประกอบด้วยเครื่องมือ
อ านวยความสะดวก เช่น โปรแกรมจะท าหน้าท่ีตรวจสอบการเข้ามาใช้บทเรียน เนื้อหา กิจกรรมต่างๆ 
ตารางเรียน ไปรษณียอิเล็กทรอนิกส หองสนทนา กระดานถามตอบ การท าแบบทดสอบ เป็นต้น และ
องค์ประกอบท่ีส าคัญ คือ การเก็บบันทึกข้อมูลกิจกรรมการเรียนของผู้เรียนไวบนระบบเพื่อผู้สอนสามารถ
น าไปวิเคราะห์ติดตามและประเมินผลการเรียนการสอนไดอย่างมีประสิทธิภาพ 
 2.2.2 ผู้ใช้งานในระบบ LMS 
 ส าหรับผู้ใช้งานในระบบ LMS นั้นสามารถท่ีจะแบ่งได้เป็น 3 กลุ่ม คือ 
  1) กลุ่มผู้บริหารระบบ (Administrator) ท าหน้าท่ีในการติดต้ังระบบ LMS การก าหนดค่า
เริ่มต้นของระบบการส ารองฐานข้อมูล การก าหนดสิทธิ์การเป็นผู้สอน 
  2) กลุ่มอาจารย์หรือผู้สร้างเนื้อหาการเรียน (Instructor / Teacher) ท าหน้าท่ีในการเพิ่มเนื้อหา 
บทเรียนต่าง  ๆเข้าระบบ อาทิ ข้อมูลรายวิชา ใบเนื้อหา เอกสารประกอบการสอน การประเมินผู้เรียนโดยใช้ข้อสอบ 
ปรนัย อัตนัย การให้คะแนน ตรวจสอบกิจกรรมผู้เรียน ตอบค าถาม และสนทนากับนักเรียน  
  3) กลุ่มผู้เรียน (student/Guest) หมายถึงนักเรียน นักศึกษา ท่ีสมัครเข้าเรียนตามหัวข้อ
ต่างๆ รวมท้ังการท าแบบฝึกหัด ตามท่ีได้รับมอบหมายจากผู้สอน โดยอาจารย์สามารถท าการแบ่งกลุ่ม  
ผู้เรียนได้ และสามารถต้ังรหัสผ่านในการเข้าเรียนแต่ละวิชาได้ 
 LMS เป็นระบบท่ีมีความส าคัญอย่างมากใน e-Learning ดังค ากล่าวท่ีว่า “that if course 
content is King, then infrastructure (LMS) is God” โดย LMS เป็นแอพพลิเคชันท่ีมาช่วยจัดการ 
และควบคุมกิจกรรมการเรียนการสอนท้ังหมดของ e-Learning อาศัยการติดตามผล วิเคราะห์ และ
รายงานถึงประสิทธิภาพของระบบฝึกอบรมรวมทั้งช่วยในการจัดการฐานข้อมูลความรู้ของหน่วยงาน ซึ่งถือ
เป็นส่ิงส าคัญเป็นอย่างยิ่งท่ีจะท าให้การด าเนินธุรกิจในยุค New Economy ประสบผลส าเร็จ 
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ภาพประกอบท่ี 2.2 แสดงลักษณะการท างานของ LMS 
 
 LMS ก็เปรียบเสมือนกับโรงเรียน เมื่อคุณล็อกอินเข้าสู่ระบบ LMS เพื่อเข้าเรียน ก็เหมือนกับคุณ
ก้าวเท้าเข้าสู่ประตูโรงเรียน คุณสามารถท าอะไรก็ได้ใน LMS เหมือนกับท่ีคุณท าได้ในโรงเรียน ไม่ว่าจะเป็น
การเลือกวิชาท่ีจะลงเรียน การเข้าไปอ่านเนื้อหาของบทเรียน ท าแบบฝึกหัด  ท าแบบทดสอบ และมี
ปฏิสัมพันธ์กับอาจารย์ผู้สอน หรือนักเรียนคนอื่นๆ อาจารย์ผู้สอน, ผู้ดูแลระบบ,ผู้จัดการ สามารถสังเกตดู
พฤติกรรมการเข้าเรียนของคุณผ่านข้อมูลท่ีได้ถูกบันทึกไว้ในฐานข้อมูลของ LMS ปัจจุบันระบบของ LMS นี้
จะมีอยู่สองรูปแบบคือรูปแบบของ ซอฟต์แวร์ปกติ และ ASP (Application Service Provider) ซึ่งแบบหลังก็
เหมือนกับการใช้บริการ ซึ่งการเลือกใช้ LMS ระบบใดก็ขึ้นอยู่กับปัจจัยหลาย  ๆอย่างของหน่วยงาน 
 การจัดการศึกษาแบบออนไลน์เป็นเทคโนโลยีและนวัตกรรมการศึกษาท่ีมุ่งเน้นกลุ่มเป้าหมายท่ี
เป็นมวลชน ตอบสนองการปฏิรูปการศึกษาของทุกประเทศท่ีกระจายโอกาสทางการศึกษาเป็นการศึกษา
ตลอดชีวิต (Life Long Education) การศึกษาตามอัธยาศัย ผู้เรียนจะเป็นใคร จะอยู่ ณ สถานท่ีใด 
ช่วงเวลาใด ก็สามารถจะเลือกเรียนตามความต้องการของผู้เรียนได้ (Anywhere Anytime Anyone) ซึ่ง
ก าลังได้รับความนิยมในขณะนี้ และเป็นเทคโนโลยีการศึกษา ท่ีได้มีพัฒนาการอย่างต่อเนื่อง ซึ่งผู้ออกแบบ
และพัฒนาการศึกษาแบบออนไลน์จะต้องใช้กรอบแนวคิดทางเทคโนโลยีการศึกษามาสร้างสรรค์และ
ออกแบบพัฒนาระบบการศึกษาแบบออนไลน์ให้มีประสิทธิภาพตามความเหมาะสมของผู้เรียน 
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2.3 e-Learning 
 2.3.1 ความหมายของ e-Learning 
 เป็นนวัตกรรมทางการศึกษาท่ีเปล่ียนแปลงวิธีเรียนท่ีเป็นอยู่เดิม เป็นการเรียนท่ีใช้เทคโนโลยีท่ี
ก้าวหน้า เช่น อินเทอร์เน็ต อินทราเน็ต เอ็กซ์ทราเน็ต ดาวเทียม วิดีโอเทป แผ่นซีดี ฯลฯ ค าว่า e-Learning คือ
การเรียนผ่านเว็บ ห้องเรียนเสมือนจริง ปัจจุบันคนส่วนใหญ่มักจะใช้ค าว่า e-Learning กับการเรียนการสอน 
หรือการอบรม ท่ีใช้เทคโนโลยีของเว็บ (Web Based Technology) ในการถ่ายทอดเนื้อหา รวมถึงเทคโนโลยี
ระบบการจัดการหลักสูตร (CMS - Course Management System) ในการบริหารจัดการงานสอนด้านต่าง ๆ 
โดยผู้เรียนท่ีเรียนด้วยระบบ e-Learning นี้ สามารถศึกษาเนื้อหาในลักษณะออนไลน์ หรือจากแผ่นซีดีรอม ก็ได้ 
และท่ีส าคัญอีกส่วนคือ เนื้อหาต่าง ๆ ของ e-Learning สามารถน าเสนอ โดยอาศัยเทคโนโลยีมัลติมีเดีย 
(Multimedia Technology) และเทคโนโลยีเชิงโต้ตอบ (Interactive Technology) 
 2.3.2 ประโยชน์ของ e-Learning 
 ยืดหยุ่นในการปรับเปล่ียนเนื้อหา และสะดวกในการเรียนการสอนผ่านระบบ e-Learning นั้น
ง่ายต่อการแก้ไขเนื้อหา และกระท าได้ตลอดเวลา เพราะระบบการผลิตจะใช้คอมพิวเตอร์เป็นองค์ประกอบ
หลัก นอกจากนี้ผู้เรียนก็สามารถเรียนโดยไม่จ ากัดเวลา และสถานท่ี 
 ผู้เรียน และผู้สอนสามารถเข้าถึง e-Learning ได้ง่ายสามารถใช้โปรแกรม Web Browser 
ของบริษัทใดก็ได้ ผู้เรียนสามารถเรียนจากเครื่องคอมพิวเตอร์ท่ีใดก็ได้ และในปัจจุบันนี้ การเข้าถึงเครือข่าย
อินเตอร์เน็ตกระท าได้ง่ายข้ึนมาก และยังมีค่าเช่ือมต่ออินเตอร์เน็ตท่ีมีราคาต่ าลง 
 ปรับปรุงข้อมูลให้ทันสมัยกระท าได้ง่าย เนื่องจากผู้สอน หรือผู้สร้างสรรค์งาน e-Learning จะสามารถ
เข้าถึงตัวบทเรียนจากท่ีใดก็ได้ การแก้ไขข้อมูล และการปรับปรุงข้อมูล จึงท าได้ทันเวลาด้วยความรวดเร็ว 
 ประหยัดเวลา และค่าเดินทาง ผู้เรียนสามารถเรียนโดยใช้เครื่องคอมพิวเตอร์เครื่องใดก็ได้ โดย
ไม่จ าเป็นต้องไปท่ีสถานศึกษา หรือท่ีท างาน รวมท้ังไม่จ าเป็นต้องใช้เครื่องคอมพิวเตอร์เครื่องประจ าก็ได้ ซึ่ง
เป็นการประหยัดเวลามาก 
 2.3.3 การน า e-Learning ไปใช้ประกอบการเรียนการสอนท าได้ 3 ระดับ ดังนี้ 
 ใช้เป็นส่ือเสริม (Supplementary) หมายถึง การน า e -Learning ไปใช้ในลักษณะส่ือเสริม
กล่าวคือ นอกจากเนื้อหาท่ีปรากฏในลักษณะ e-Learning แล้ว ผู้เรียนยังสามารถศึกษาเนื้อหาเดียวกันนี้ใน
ลักษณะอื่นๆ เช่น จากเอกสารประกอบการสอน จากวีดีทัศน์ ฯลฯ การใช้ e-Learning ในลักษณะนี้เท่ากับ
ว่าผู้สอนเพียงต้องการจัดหาทางเลือกใหม่อีกทางหนึ่งส าหรับผู้เรียนในการเข้าถึงเนื้อหาเพื่อให้ประสบการณ์
พิเศษเพิ่มเติมให้แก่ผู้เรียนเท่านั้น 
 ส่ือเพิ่มเติม (Complementary) หมายถึงการน า e-Learning ไปใช้ในลักษณะเพิ่มเติมจาก
วิธีการสอนในลักษณะอื่นๆ เช่น นอกจากการบรรยายในห้องเรียนแล้ว ผู้สอนยังออกแบบเนื้อหาให้ผู้เรียน
เข้าไปศึกษาเพิ่มเติมจาก e-Learning ไปใช้กับการเรียนการสอนตามปกติ (ท่ีไม่ใช่ทางไกล) แล้ว อย่างน้อย
ควรต้ังวัตถุประสงค์ส่ือเพิ่มเติมมากกว่าแค่เป็นส่ือเสริม เช่น ผู้สอนจะต้องให้ ผู้เรียนศึกษาเนื้อหาจาก            
e-Learning เพื่อวัตถุประสงค์ใดวัตถุประสงค์หนึ่ง เป็นต้น ท้ังนี้เพื่อให้เหมาะสมกับลักษณะของผู้เรียนใน
ท้องถิ่นของเรา และต้องการค าแนะน าจากครูผู้สอน รวมท้ังการท่ีผู้เรียนส่วนใหญ่ยังขาดการปลูกฝังให้มี
ความใฝ่รู้โดยธรรมชาติด้วยการพึ่งพาตนเอง 
 ส่ือหลัก (Comprehensive Replacement) หมายถึงการน า e-Learning ไปใช้ในลักษณะ
แทนท่ีการบรรยายในห้องเรียน ผู้เรียนจะต้องศึกษาเนื้อหาท้ังหมดออนไลน์ ในปัจจุบัน e-Learning ส่วน
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ใหญ่ในต่างประเทศจะได้รับการพัฒนาขึ้นเพื่อวัตถุประสงค์ในการใช้เป็นส่ือหลักแทนครู เพื่อสอนทางไกล 
ด้วยแนวคิดท่ีว่ามัลติมีเดียท่ีน าเสนอทาง e-Learning สามารถช่วยในการถ่ายทอดเนื้อหาได้ใกล้เคียงกับ
การสอนจริงของครูผู้สอน 
 2.3.4 ระบบการจัดการเนื้อหาเว็บไซด์ (Content Management System : CMS) 
 ความหมายของระบบจัดการจัดการเนื้อหาเว็บไซด์ คือ ระบบซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์เป็น
โปรแกรมสร้างเว็บไซด์ส าเร็จรูป เป็นระบบท่ีน ามาช่วยในการสร้างและบริหารเว็บไซต์แบบส าเร็จรูป ท างาน
อยู่บนเว็บเซิร์ฟเวอร์ในรูปแบบของเว็บแอปพลิเคช่ัน โปรแกรม CMS ถูกเขียนด้วยภาษาสคริปต์ เช่น ภาษา 
PHP,ASP และ Java มีเครื่องมือส าหรับบริหารการจัดการเนื้อหาบนเว็บไซด์แบ่งออกได้เป็น 3 ส่วน ได้แก่ 
1) เครื่องมือการจัดการเนื้อหา (Content Management Application : CMA) มีหน้าท่ีจัดการเนื้อหาทุก
ชนิดบนหน้าเว็บเพจ 2) เครื่องมือจัดการข้อมูลของเนื้อหา (Metacontent Management Application : 
MMA) มีหน้าท่ีอธิบายคุณลักษณะของข้อมูล เช่น สร้างข้อมูลเมื่อไร ใครเป็นผู้กระท า สถานท่ีเก็บ ถูกใช้
งานบนหน้าเว็บเพจใด เป็นต้น และ 3) ส่วนเครื่องมือการน าเสนอเนื้อหา มีหน้าท่ีน าเนื้อจากท่ีจัดเก็บมา
แสดงผลบนหน้าเว็บไซด์ CMS และมีคุณสมบัติในการจัดการเนื้อหาของเว็บไซด์ในปริมาณมาก ๆ ได้อย่าง
ยืดหยุ่นตามความต้องการของผู้ดูแลเว็บไซต์โดยในการใช้งาน CMS นั้นผู้ใช้งานแทบไม่ต้องมีความรู้ในด้าน
การเขียนโปรแกรม ก็สามารถสร้างเว็บไซต์ได้ ช่วยประหยัดทรัพยากรในการพัฒนาและการบริหารเว็บไซด์
ในด้านระยะเวลา บุคลากร และค่าใช้จ่ายท่ีใช้ในการสร้างและระบบควบคุมดูแล และในตัวของ CMS เอง
จะมีโปรแกรมเสริมมาและสามารถแทรกเองได้มากมาย เช่น Webboard , ระบบจัดการป้ายโฆษณา , 
ระบบนับจ านวนผู้ชมแม้แต่กระท่ังตะกร้าสินค้า และอื่นๆอีกมากมาย ระบบการท างาน CMS จะประกอบ
ไปด้วย 3 ขั้นตอน คือ 
 1. ขั้นตอนการน าเนื้อหาเข้าระบบ (Ingestion หรือ Creation) 
 2. ขั้นตอนการตรวจสอบเนื้อหา (Staging หรือ Approval) 
 3. ขั้นตอนการน าเนื้อหาไปเผยแพร่ (Delivery หรือ Publishing) 
 2.3.5 สถาปัตยกรรมของระบบ e–Learning  
 ส่ือเสริมการเรียนการสอนระบบออนไลน์ถูกออกแบบให้มีลักษณะเป็นเครื่องมือท่ีช่วยให้
ครูผู้สอน ผู้เรียน และประชาชน สามารถสร้างองค์ความรู้บนเว็บได้ โดยการท างานจะเป็นลักษณะของเว็บ
เบส (Web-based) ท่ีท างานอยู่บนระบบเครือข่ายอินเตอร์เน็ต ซึ่งมีการท างาน 3 ส่วนท่ีส าคัญ คือ 
 1. ส่วนของเว็บไคลเอนต์ (Web Client) จะท าหน้าท่ีในการร้องขอข้อมูลไปยังเว็บ
เซิร์ฟเวอร์และแสดงผลข้อมูลท่ีต้องการ 
 2. ส่วนของเว็บเซิร์ฟเวอร์ (Web Server) จะท าหน้าท่ีในการประมวลผลค าร้องขอจาก
เว็บไคลเอนต์ และติดต่อกับฐานข้อมูลเพื่อส่งข้อมูลกลับไปยังเว็บไคลเอนต์ 
 3. ส่วนของฐานข้อมูล (Database) จะท าหน้าท่ีเก็บข้อมูลต่างๆ ท่ีต้องการซึ่งมี
ความสัมพันธ์ในการท างานดังแสดงในรายการภาพประกอบท่ี 2.3 
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ภาพประกอบท่ี 2.3 แสดงการท างานของ Web base 

 
 โดยสรุป กระบวนการถ่ายทอดเนื้อหาของระบบ e-Learning จากบทเรียนโดยครูผู้สอน ใน
ปัจจุบันท าได้หลายวิธี ขึ้นอยู่กับความเหมาะสม รูปแบบ ความประหยัด สภาวะแวดล้อมของสถานท่ี ความ
สะดวกและผลสัมฤทธ์ที่ได้จากการใช้ส่ือเป็นส่ิงส าคัญยิ่ง โดยเฉพาะส่ืออิเล็กทรอนิกส์ ต่าง ๆ เช่น จดหมาย
อิเล็กทรอนิกส์ (e-Mail) การติดต่อผ่านเครือข่ายสังคม (Social Network) หรือการติดต่อผ่าน Facebook 
สัญญาภาพผ่านระบบรับส่งโทรทัศน์ ภาพนิ่งจากกล้องถ่ายรูป หรืออื่น ๆ ส่ืออิเล็กทรอนิกส์เหล่านี้สามารถ
ติดต่อผ่านช่องทางส่ือสารเพื่อถ่ายทอดองค์ความรู้จากผู้ถ่ายทอดความรู้ไปสู่สังคมของการเรียนรู้ ในทิศทาง
เดียวกัน การเลือกใช้ระบบอิเลิร์นนิ่งจะต้องค านึงถึงเรื่องเวลา วัสดุอุปกรณ์ช่องทางส่ือสาร สถานท่ี กับการ
เข้ามาเรียนรู้ของผู้ใช้งาน ครูผู้สอนและผู้เรียน เพื่อให้สามารถใช้เครื่องมือได้เต็มตามศักยภาพ ดังนั้นระบบ
ส่ือเสริมการเรียนการสอนออนไลน์ของศูนย์การศึกษานอกระบบและการศึกษาตามอัธยาศัย เป็นช่อง
ทางเลือกของผู้เรียนท่ีช่วยเป็นส่ือเสริมการเรียนการสอนผ่านระบบอินเตอร์เน็ต เพื่อส่ือสารแลกเปล่ียน
เรียนรู้กับครูผู้สอนท่ีเรียกว่าระบบอิเลิร์นนิ่ง (e-Learning) ผ่านโปรแกรมมูเด้ิล (Moodle) 
 
2.4 ความสามารถในการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
 2.4.1 ความหมายของการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
 นักการศึกษาได้ให้ความหมายของการเรียนรู้ด้วยตนเอง ดังนี้ 
  ชัยฤทธิ์ โพธิ์สุวรรณ (2541) กล่าวว่า การเรียนรู้ด้วยตนเอง คือ กระบวนการเรียนรู้ท่ีผู้เรียนจะ
ด้วยความช่วยเหลือสนับสนุนจากภายนอกตัวผู้เรียนหรือไม่ก็ตาม ริเริ่มการเรียนรู้เลือกเป้าหมาย แสวงหาแหล่ง
ทรัพยากรของการเรียนรู้ เลือกวิธีการเรียนรู้จนถึงการประเมินความก้าวหน้าของการเรียนรู้ของตนเอง 
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  ทิศนา แขมมณี (2552) ได้นิยามว่า หมายถึง การให้โอกาสผู้เรียนวางแผนการเรียนรู้ด้วย
ตนเอง ซึ่งครอบคลุมการวินิจฉัยความต้องการในการเรียนรู้ของตนการต้ังเป้าหมายหรือวัตถุประสงค์ของ
การเรียนรู้ การเลือกวิธีการเรียนรู้ การแสวงหาแหล่งความรู้การรวบรวมข้อมูล การวิเคราะห์ข้อมูล รวมท้ัง
การประเมินตนเอง โดยผู้สอนอยู่ในฐานะกัลยาณมิตร ท าหน้าท่ีกระตุ้นและให้ค าปรึกษาผู้เรียนในการ
วินิจฉัยความต้องการก าหนดวัตถุประสงค์ ออกแบบแผนการเรียนรู้ และจัดเตรียมวัสดุอุปกรณ์ แหล่งข้อมูล 
รวมท้ังร่วมเรียนรู้ไปกับผู้เรียน และติดตามประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียนด้วย 
  โนลส์ (Knowles, 1975) ได้ให้ความหมายของการเรียนรู้ด้วยตนเอง สรุปได้ว่า การเรียนรู้ด้วย
ตนเองเป็นกระบวนการท่ีผู้เรียนคิดริเริ่มการเรียนเอง โดยวินิจฉัยความต้องการในการเรียนรู้ของตนก าหนดเป้าหมาย 
และส่ือการเรียน ติดต่อกับบุคคลอื่น หาแหล่งความรู้เลือกใช้ยุทธวิธีการเรียนรู้เสริมแผนการเรียนรู้และประเมินผล
การเรียนของตน ซึ่งอาจจะได้รับหรือไม่ได้รับความช่วยเหลือจากผู้อื่นก็ตาม  
  สเคเจอร์ (Skager, 1978) ให้ความหมาย การเรียนรู้ด้วยตนเอง ว่าเป็นประสบการณ์การเรียนรู้ส่วน
บุคคล ผู้เรียนมีเป้าหมายในการพัฒนาทักษะ ความสามารถในการวางแผน การบริหารการจัดการและการประเมินผล
กิจกรรมการเรียนรู้ของตนเอง และในฐานะท่ีเป็นสมาชิกของกลุ่มการเรียนท่ีร่วมมือกัน 
  บรู๊คฟิลด์ (Brookfield, 1984) สรุปการเรียนรู้ด้วยตนเองว่า เป็นการแสวงหาความรู้โดยผู้เรียนเป็น
ผู้ก าหนดเป้าหมายการเรียนท่ีชัดเจน ควบคุมกิจกรรมการเรียนของตนในด้านเนื้อหาและวิธีการเรียนซึ่งอาจขอความ
ช่วยเหลือในด้านต่างๆ เช่น การก าหนด และใช้หนังสือประกอบการเรียนหรือบทความต่างๆ จากบุคคลอื่น ๆ ท่ี
เกี่ยวข้อง รวมท้ังเลือกวิธีการประเมินผลการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
 โดยสรุปการเรียนรู้ด้วยตนเอง (Self-Directed Learning : SDL) คือ กระบวนการเรียนรู้ท่ี
ผู้เรียนริเริ่มการเรียนรู้ด้วยตนเอง ตามความสนใจ ความต้องการ และความถนัด มีเป้าหมาย รู้จักแสวงหา
แหล่งทรัพยากรของการเรียนรู้ เลือกวิธีการเรียนรู้ จนถึงการประเมินความก้าวหน้าของการเรียนรู้ของ
ตนเอง โดยจะด าเนินการด้วยตนเองหรือร่วมมือช่วยเหลือกับผู้อื่นหรือไม่ก็ได้ 
 การเรียนรู้ด้วยตนเองเป็นคุณลักษณะท่ีส าคัญต่อการด าเนินชีวิตท่ีมีประสิทธิภาพ ซึ่งมีความ
จ าเป็นอย่างยิ่งส าหรับการศึกษาในปัจจุบันท่ีจะต้องมีส่งเสริมให้บุคคลมีคุณลักษณะของการช้ีน าตนเองใน
การเรียนรู้ เพื่อให้บุคคลมีประสบการณ์ และมีศักยภาพในการแสวงหาความรู้เพื่อเป็นพื้นฐานในการศึกษา
ตลอดชีวิตต่อไป 
 2.4.2 ประเภทของการเรียนรู้ด้วยตนเอง  
 Gagne & Briggs (1984) ได้แบ่งประเภทของการเรียนรู้ด้วยตนเองไว้ดังนี้ 
 1. แผนการเรียนอิสระ เป็นการเรียนรู้ท่ีผู้สอนกบผู้เรียนตกลงกัน ในเรื่องของจุดมุ่งหมายของ
การเรียนแล้วให้ผู้เรียนศึกษาค้นคว้าให้บรรลุจุดมุ่งหมายเฉพาะท่ีก าหนดเอาไว้ แต่วิธีการศึกษานั้นเป็นเรื่อง
ของผู้เรียน ผู้สอนอาจแนะน าและจัดเตรียมวัสดุไว้ให้ 
 2. ศึกษาด้วยการควบคุมตนเอง เป็นการเรียนรู้ที่ผู้เรียนต้องศึกษาค้นคว้าจากส่ือการเรียนรู้ต่างๆ 
ด้วยตนเอง ผู้สอนช่วยแนะน าและจัดหาเอกสาร วัสดุ ตลอดจนส่ิงอ านวยความสะดวกไว้ให้ 
 3. โปรแกรมการเรียน ซึ่งผู้เรียนเป็นศูนย์กลางเป็นโปรแกรมการเรียนรู้ท่ีจัดขึ้นกว้างๆ เพื่อเปิด
โอกาสให้ผู้เรียนเลือกเรียนโดยมีวิชาหลัก วิชาเสริม และวิชาเลือก 
 4. การเรียนตามความเร็วของตนเอง เป็นการเรียนรู้ท่ีผู้เรียนเรียนตามอัตราความเร็ว หรือ
ความสามารถของตนเอง มีการก าหนดจุดมุ่งหมายไว้ ตลอดจนเกณฑ์ต่างๆ ไว้เหมือนกัน ต่างกันท่ีเวลาท่ีใช้
ในการเรียน 
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 5. การเรียนรู้ที่ผู้เรียนก าหนดขึ้นเอง เป็นการเรียนรู้ที่ให้อิสระแก่ผู้เรียน ในการเลือกจุดมุ่งหมาย
ของการเรียนด้วยตนเอง ทดสอบเอง มีอิสระในการเลือกจุดมุ่งหมายใดก็ได้ 
 การเรียนรู้ด้วยตนเองมีความส าคัญและเป็นประโยชน์ต่อผู้เรียนเป็นอย่างยิ่ง เนื่องจากการศึกษา
ในยุคปัจจุบันมุ่งเน้นให้ผู้เรียนสามารถแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง และเรียนรู้อย่างต่อเนื่องเพราะความรู้
ต่างๆ ไม่เป็นความรู้ท่ีเกิดขึ้นในห้องเรียนหรือโรงเรียนเพียงอย่างเดียว ความรู้เกิดจากแหล่งต่างๆ รอบตัว 
และวิทยาการใหม่ๆ เกิดขึ้นอยู่ตลอดเวลา ส่วนประเภท ของการเรียนรู้ด้วยตนเองเป็นวิธีการเรียนท่ีผู้เรียน
ต้องการท่ีจะเรียนรู้ มีการเก็บรวบรวมข้อมูลและประเมินผลการเรียน มีความรับผิดชอบต่อหน้าท่ี ผู้สอน
เป็นเพียงผู้คอยช้ีแนะและจัดเตรียมวัสดุหรืออุปกรณ์ไว้ให้ และเรียนรู้ตามความสามารถ 
 
2.5 การเรียนรู้ของคนในศตวรรษท่ี 21 
 ความก้าวหน้าด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร เป็นปัจจัยท่ีส าคัญท่ีท าให้การเข้าถึง
แหล่งเรียนรู้ได้สะดวก ง่าย หลากหลายช่องทาง สามารถรับรู้ได้ด้วยการอ่าน ฟัง ดู มีการน าเสนอในรูปแบบ
อักษรภาพ เสียง ภาพเคล่ือนไหว รวมถึงการสร้างสถานการณ์เสมือนจริง (Virtual Situation) รวมท้ังการ
ปฏิสัมพันธ์ (Interaction) และสร้างเครือข่ายให้สามารถติดต่อส่ือสารได้อย่างไร้ขอบเขตท าให้การเรียนรู้
และสมรรถนะของคนในยุคศตวรรษท่ี 21 เปล่ียนไป การเรียนรู้ไม่ได้มีลักษณะเรียงเป็นแถวจากความรู้ 
(knowledge) ไปสู่ความเข้าใจ (comprehension) การประยุกต์ใช้ (application) การวิเคราะห์ 
(analysis) การสังเคราะห์ (synthesis) และการประเมิน (evaluation)ตามล าดับ แต่การเรียนรู้เป็น
กระบวนการเรียนรู้เนื้อหาไปสู่ความเข้าใจแท้จริงในระดับท่ีน าไปใช้ได้ในสถานการณ์จริง เรียนรู้เนื้อหา
พร้อมๆ กับการใช้ประโยชน์ในสถานการณ์จริง ผลการเรียนรู้คือจ าได้ (remember) เข้าใจ(understand) 
ประยุกต์ใช้ (apply) วิเคราะห์ (analyze) ประเมิน (evaluate) และสร้างสรรค์ (create) โดยท่ีขั้นตอน
เหล่านี้เกิดพร้อมๆ กันได้หรืออะไรเกิดก่อนเกิดหลังได้ท้ังส้ิน รวมท้ังเรียงล าดับจากหลังไปหน้าก็ได้ โดย
สมรรถนะท่ีส าคัญของผู้เรียน  มี 5 ด้านได้แก่ ความสามารถในการส่ือสาร ความสามารถในการคิด 
ความสามารถในการแก้ปัญหา ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต และความสามารถในการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศ 
 ทักษะแห่งศตวรรษท่ี 21 (21st Century Skills) วิจารณ์ พานิช (2555: 16-21) ได้กล่าวถึง
ทักษะเพื่อการด ารงชีวิตในศตวรรษที่ 21 ดังนี้ 
 สาระวิชาก็มีความส าคัญ แต่ไม่เพียงพอส าหรับการเรียนรู้เพื่อมีชีวิตในโลกยุคศตวรรษท่ี ๒๑ 
ปัจจุบันการเรียนรู้สาระวิชา (content หรือ subject matter) ควรเป็นการเรียนจากการค้นคว้าเองของ
ศิษย์ โดยครู ช่วยแนะน า และช่วยออกแบบกิจกรรมท่ีช่วยให้นักเรียนแต่ละคนสามารถประเมิน
ความก้าวหน้าของการเรียนรู้ของตนเองได้ 
 สาระวิชาหลัก (Core Subjects) ประกอบด้วย ภาษาแม่ และภาษาส าคัญของโลก ศิลปะ 
คณิตศาสตร์ การปกครองและหน้าท่ีพลเมือง เศรษฐศาสตร์ วิทยาศาสตร์ ภูมิศาสตร์ และประวัติศาสตร์ 
 โดยวิชาแกนหลักนี้จะน ามาสู่การก าหนดเป็นกรอบแนวคิดและยุทธศาสตร์ส าคัญต่อการจัดการ
เรียนรู้ในเนื้อหาเชิงสหวิทยาการ (Interdisciplinary) หรือหัวข้อส าหรับศตวรรษท่ี 21 โดยการส่งเสริม
ความเข้าใจในเนื้อหาวิชาแกนหลัก และสอดแทรกทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 เข้าไปในทุกวิชาแกนหลัก ดังนี้ 
 ทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 ความรู้เกี่ยวกับโลก (Global Awareness) ความรู้ เกี่ ย วกับการเงิ น 
เศรษฐศาสตร์ ธุรกิจ และการเป็นผู้ประกอบการ ( Financial, Economics, Business and 
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Entrepreneurial Literacy) ความรู้ด้านการเป็นพลเมืองท่ีดี (Civic Literacy) ความรู้ด้านสุขภาพ 
(Health Literacy) และความรู้ด้านส่ิงแวดล้อม (Environmental Literacy) 
 ทักษะด้านการเรียนรู้และนวัตกรรม จะเป็นตัวก าหนดความพร้อมของนักเรียนเข้าสู่โลกการ
ท างานท่ีมีความซับซ้อนมากขึ้นในปัจจุบัน ได้แก่ ความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรม  การคิดอย่างมี
วิจารณญาณและการแก้ปัญหา การส่ือสารและการร่วมมือ 
 ทักษะด้านสารสนเทศ ส่ือ และเทคโนโลยี เนื่องด้วยในปัจจุบันมีการเผยแพร่ข้อมูลข่าวสารผ่าน
ทางส่ือและเทคโนโลยีมากมาย ผู้เรียนจึงต้องมีความสามารถในการแสดงทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ
และปฏิบัติงานได้หลากหลาย โดยอาศัยความรู้ในหลายด้าน ประกอบด้วย ความรู้ด้านสารสนเทศ ความรู้
เกี่ยวกับส่ือ ความรู้ด้านเทคโนโลยี 
 ทักษะด้านชีวิตและอาชีพ ในการด ารงชีวิตและท างานในยุคปัจจุบันให้ประสบความส าเร็จ 
นักเรียนจะต้องพัฒนาทักษะชีวิตท่ีส าคัญดังต่อไปนี้ ความยืดหยุ่นและการปรับตัว การริเริ่มสร้างสรรค์และ
เป็นตัวของตัวเอง 
     ทักษะสังคมและสังคมข้ามวัฒนธรรม การเป็นผู้สร้างหรือผู้ผลิต (Productivity) และความ
รับผิดชอบเช่ือถือได้ (Accountability) ภาวะผู้น าและความรับผิดชอบ (Responsibility) 
 ทักษะของคนในศตวรรษที่ 21 ท่ีทุกคนจะต้องเรียนรู้ตลอดชีวิต คือ การเรียนรู้ 3R x 7C3R คือ 
Reading (อ่านออก), (W) Riting (เขียนได้), และ (A) Rithemetics (คิดเลขเป็น) 7C ได้แก่ Critical 
Thinking and Problem Solving (ทักษะด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณ และทักษะในการแก้ปัญหา) 
Creativity and Innovation (ทักษะด้านการสร้างสรรค์ และนวัตกรรม)  Cross-cultural 
Understanding (ทักษะด้านความเข้าใจความต่างวัฒนธรรม ต่างกระบวนทัศน์)  Collaboration, 
Teamwork and Leadership (ทักษะด้านความร่วมมือ การท างานเป็นทีม และภาวะผู้น า) 
Communications, Information, and Media Literacy (ทักษะด้านการส่ือสารสารสนเทศ และรู้เท่าทัน
ส่ือ) Computing and ICT Literacy (ทักษะด้านคอมพิวเตอร์ และเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร) 
Career and Learning Skills (ทักษะอาชีพ และทักษะการเรียนรู้) 
 แนวคิดทักษะแห่งอนาคตใหม่: การเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 และกรอบแนวคิดเพื่อการเรียนรู้ใน
ศตวรรษท่ี 21 การเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 เป็นการก าหนดแนวทางยุทธศาสตร์ในการจัดการเรียนรู้ โดย
ร่วมกันสร้างรูปแบบและแนวปฏิบัติในการเสริมสร้างประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 
โดยเน้นท่ีองค์ความรู้ ทักษะ ความเช่ียวชาญและสมรรถนะท่ีเกิดกับตัวผู้เรียน เพื่อใช้ในการด ารงชีวิตใน
สังคมแห่งความเปล่ียนแปลงในปัจจุบัน โดยจะอ้างถึงรูปแบบ (Model) ท่ีพัฒนามาจากเครือข่ายองค์กร
ความร่วมมือเพื่อทักษะแห่งการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 (Partnership For 21st Century Skills) ท่ีมีช่ือย่อ
ว่า เครือข่าย P21  ซึ่งได้พัฒนากรอบแนวคิดเพื่อการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 โดยผสมผสานองค์ความรู้ ทักษะ
เฉพาะด้าน ความช านาญการและความรู้เท่าทันด้านต่างๆ เข้าด้วยกัน เพื่อความส าเร็จของผู้เรียนท้ังด้านการ
ท างานและการด าเนินชีวิต 
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ภาพประกอบท่ี 2.4 กรอบแนวคิดเพื่อการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 

(21st Century Learning Framework) 
แหล่งท่ีมา : http://www.qlf.or.th 

 
 กรอบแนวคิดเชิงมโนทัศน์ส าหรับทักษะแห่งศตวรรษท่ี 21 เป็นท่ียอมรับในการสร้างทักษะการ
เรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 (Model of 21st Century Outcomes and Support Systems) ซึ่งเป็นท่ี
ยอมรับอย่างกว้างขวางเนื่องด้วยเป็นกรอบแนวคิดท่ีเน้นผลลัพธ์ท่ีเกิดกับผู้เรียน (Student Outcomes) ท้ัง
ในด้านความรู้สาระวิชาหลัก (Core Subjects) และทักษะแห่งศตวรรษท่ี 21 ท่ีจะช่วยผู้เรียนได้เตรียม
ความพร้อมในหลากหลายด้าน รวมท้ังระบบสนับสนุนการเรียนรู้ ได้แก่มาตรฐานและการประเมิน หลักสูตร
และการเยนการสอน การพัฒนาครู สภาพแวดล้อมท่ีเหมาะสมต่อการเรียนในศตวรรษที่ 21 
        การเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 ต้องก้าวข้าม “สาระวิชา” ไปสู่การเรียนรู้ “ทักษะแห่งศตวรรษท่ี 
21” (21st Century Skills) ซึ่งครูจะไม่เป็นผู้สอน แต่ต้องให้นักเรียนเป็นผู้เรียนรู้ด้วยตนเอง โดยครูจะ
ออกแบบการเรียนรู้ ฝึกฝนให้ตนเองเป็นโค้ช (Coach) และอ านวยความสะดวก (Facilitator) ในการเรียนรู้
แบบ PBL (Problem-Based Learning) ของนักเรียน ซึ่งส่ิงท่ีเป็นตัวช่วยของครูในการจัดการเรียนรู้คือ 
ชุมชนการเรียนรู้ครูเพื่อศิษย์ (Professional Learning Communities : PLC) เกิดจากการรวมตัวกันของ
ครูเพื่อแลกเปล่ียนประสบการณ์การท าหน้าท่ีของครูแต่ละคนนั่นเอง 
 ดังนั้นการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 หรือยุคดิจิตอล เทคโนโลยีสารสนเทศเป็นเครื่องมือส าคัญใน
การน ามาประยุกต์ใช้ ท้ังด้านการพัฒนาครูและการจัดการเรียนการสอน นักเรียนเป็นผู้ค้นคว้าหาความรู้
ด้วยตนเอง ผ่าน "เทคโนโลยี" ท่ีครูจัดหาให้ก่อนเข้าช้ันเรียน และมาท ากิจกรรม โดยมีครูคอยแนะน าในช้ัน
เรียนแทน สุดท้ายแล้วผู้เรียนต้องน าความรู้ท่ีได้รับมาใช้ให้เกิดประโยชน์ในการด ารงอยู่ของชีวิตได้อย่าง
ถูกต้อง ปลอดภัยและมีประสิทธิภาพต่อไป 
 
2.6 ระบบห้องเรียนเสมือน (Virtual Classroom System) 
 มนตรี ดวงจิโน (2544) การจัดการเรียนการสอนจ า ลองแบบท่ีเสมือนจริง เป็นนวัตกรรมทาง
การศึกษาท่ีสถาบันการศึกษาต่างๆ ท่ัวโลกก าลังให้ความสนใจ และจะขยายตัวมากขึ้นในศตวรรษท่ี 21 การ
เรียนการสอนในระบบนี้อาศัยส่ืออิเล็กทรอนิกส์โทรคมนาคมและเครือข่ายคอมพิวเตอร์เป็นหลักท่ีเรียกว่า 
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Virtual Classroom หรือ Virtual Campus บ้าง จนกระท่ังเรียกว่า Virtual University ก็มี นับว่าเป็น
การพัฒนาการบริหารการศึกษาทางไกลรูปแบบใหม่ของสถาบันการศึกษาในโลกยุคไร้พรมแดน กล่าวคือ 
ผู้เรียนจะเรียนท่ีไหนก็ได้ จะเป็นท่ีบ้าน หรือท่ีท างาน โดยไม่ต้องไปนั่งเรียนในห้องเรียนจริงๆ ท าให้
ประหยัดเวลา ค่าเดินทาง และค่าใช้จ่ายอื่น  ๆได้มาก  
 ปรัชญานันท์ นิลสุข (2548) กล่าวถึง การเรียนการสอนทางอินเทอร์เน็ต ผู้สอนและผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์
ในห้องเรียนเสมือน (Virtual Classroom) ซึ่งหมายถึงการเรียนการสอนท่ีผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ท่ีเช่ือมโยง
คอมพิวเตอร์ของผู้เรียนเข้าไว้กับคอมพิวเตอร์ของผู้ให้บริการเครือข่าย (File Server) และเครื่องคอมพิวเตอร์ผู้
ให้บริการเว็บ (WEB server) อาจเป็นการเช่ือมโยงระยะใกล้หรือ เช่ือมโยงระยะไกล ผ่านทางระบบการส่ือสารและ
อินเทอร์เน็ตด้วย กระบวนการสอนผู้สอนจะออกแบบระบบการสอนไว้ โดยก าหนดกิจกรรมการเรียนการสอน ส่ือ
ต่าง  ๆโดยน าเสนอผ่านเว็บไซต์ประจ าวิชาจัดสร้างเว็บเพจในแต่ละส่วนให้สมบูรณ์ ผู้เรียนจะเข้าสู่เว็บไซต์ประจ าวิชา
และด าเนินการเรียนไปตามระบบการเรียนท่ีผู้สอนออกแบบไว้ผู้เรียนจะต้องส่งงาน ท าการบ้านตามท่ีได้รับมอบหมาย 
ตามก าหนดเวลา ในระบบเครือข่าย มีการจ าลองสภาพแวดล้อมต่างๆ ในลักษณะเป็นห้องเรียนเสมือนคล้ายกับ
ห้องเรียนท่ีผู้สอนสามารถติดตามพฤติกรรมการเรียนได้ การสร้างห้องเรียนเสมือน จะต้องสร้างเว็บไซต์ หมายถึง กลุ่ม
ของเว็บเพจ ท่ีเป็นวิชาเดียวกัน ได้รับการออกแบบมาเพื่อน าเสนอเนื้อหาบทเรียน และกิจกรรมต่างๆ เว็บไซต์หนึ่ง  ๆ
จะเสนอเว็บเพจ หมายถึงหน้าเอกสารในระบบส่ือหลายมิติ (Hypermedia) ซึ่งสร้างด้วยค าส่ังภาษา HTML 
(Hypertext Markup Language) สามารถแสดงข้อมูลรูปแบบตัวอักษร ภาพ ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว เสียง และ
ผู้เรียนสามารถร่วมกิจกรรมกลุ่มหรือตอบโต้แลกเปล่ียนความคิดเห็นกับผู้สอนหรือกับเพื่อนร่วมช้ันได้เต็มท่ี 
 นอกจากนี้การประยุกต์ใช้อินเทอร์เน็ตเพื่อการศึกษา ยังท าให้เกิดค าใหม่  ๆขึ้นมากมาย เช่น e-Learning 
และ Online Learning ซึ่งสถาบันการศึกษาต่างก็ให้ความสนใจและเกิดความเคล่ือนไหวเกี่ยวกับเรื่องเหล่านี้กันอย่าง
กว้างขวาง ซึ่งจากการได้รับความสนใจอย่างแพร่หลายนี้เอง ท าให้เกิดระบบการบริหารจัดการการเรียนการสอนแบบ
ออนไลน์ ซึ่งในการพัฒนาซอฟต์แวร์นั้น อาจจะใช้วิธีการจัดจ้างหรือพัฒนาขึ้นเอง หรือจัดซื้อระบบส าเร็จรูปมาใช้ซึ่ง
จะต้องมีงบประมาณค่อนข้างสูงมารองรับ ทางเลือกใหม่ของซอฟต์แวร์ท่ีจะน ามาใช้ก็คือ การหาซอฟต์แวร์ท่ีเป็น 
Open Source เพื่อน ามาใช้งานในด้านของ LMS โดยในปัจจุบันมีซอฟต์แวร์ด้าน LMS เกิดขึ้นมากมายท้ังท่ีเป็น
ซอฟต์แวร์เชิงพาณิชย์ และ Open Source 
 2.6.1 ประเภทของ Virtual Classroom 
 บุญเกื้อ กัลยาวินัย (2542) ได้จ าแนกการเรียนในห้องเรียนหรือมหาวิทยาลัยเสมือนจริง ใน
ปัจจุบันนี้มีอยู่ 2 ลักษณะ คือ 
 1) จัดการเรียนการสอนในห้องเรียนธรรมดา แต่มีการถ่ายทอดสดภาพและเสียงเกี่ยวกับบทเรียน 
โดยอาศัยระบบโทรคมนาคมและเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ซึ่งเรียกว่า Online ไปยังผู้เรียนท่ีอยู่นอกห้องเรียน 
นักศึกษาก็สามารถรับฟังติดตามบทเรียนและตัวผู้สอน จากเครื่องคอมพิวเตอร์ของตัวเองและยังโต้ตอบกับ
อาจารย์ผู้สอนหรือเพื่อนนักศึกษาในช้ันเรียนก็ได้ ห้องเรียนแบบนี้ยังอาศัยส่ิงแวดล้อมทางกายภาพท่ีเป็น
จริง ซึ่งเรียกว่า Physical Education Environment 
 2) มีการจัดห้องเรียนจากโปรแกรมคอมพิวเตอร์สร้างภาพเสมือนจริงท่ีเรียกว่าVirtual Reality 
โดยใช้ส่ือท่ีเป็นตัวหนังสือ (Text-Based) หรือภาพกราฟิก (Graphical-Based) ส่งบทเรียนไปยังผู้เรียน 
โดยผ่านระบบโทรคมนาคมและคอมพิวเตอร์  ห้องเรียนลักษณะนี้ เรียกว่า Virtual Education 
Environment ซึ่งเป็น Virtual Classroom ท่ีแท้จริง 
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 การจัดการเรียนการสอนทางไกลท้ังสองลักษณะนี้ในบางมหาวิทยาลัยก็ใช้ร่วมกันคือ มีท้ังแบบท่ี
เป็นห้องเรียนจริงและห้องเรียนเสมือนจริง การเรียนการสอนก็ผ่านทางเครือข่ายคอมพิวเตอร์ท่ีเช่ือมโยงกัน
อยู่ท่ัวโลก เช่น Internet, World Wide Web (WWW) ซึ่งมีบทบาทสูงมาก ในแต่ละวันจะมีการส่งข้อมูล
สารสนเทศผ่านจุดต่างๆ (Site) ของ WWW ซึ่งมีประมาณ 300,000 จุด อยู่ท่ัวโลก ข้อมูลข่าวสารมหาศาล
สามารถถ่ายทอดไปได้ในแทบทุกวินาทีเราจึงสามารถเข้าถึงห้องสมุดและห้องเรียนทางอากาศ (Virtual 
Classroom and Library) ได้ในทุกเรื่อง ในทุกท่ีท่ีเราต้องการ ดังนั้น วิชาความรู้ต่างๆ เพื่อใช้ในการศึกษา
เล่าเรียนทุกระดับและทุกสาขาวิชาจะมีอยู่ในเครือข่าย ซึ่งเราจะสามารถเลือกเรียนได้ตามความพอใจ 
 
2.7 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

2.7.1 งานวิจัยที่เก่ียวกับการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
 นวลน้อย จิตธรรม (2550) ได้ศึกษาความสามารถทางการเขียนภาษาอังกฤษหลังจากท่ีท า
กิจกรรมมุ่งปฏิบัติงานและเปรียบเทียบความสามารถในการเรียนรู้ด้วยตนเองก่อนและหลังท่ีได้ท ากิจกรรม
มุ่งปฏิบัติงาน กลุ่มเป้าหมายเป็นนักศึกษาประดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง ช้ันปีท่ี1 แผนกบัญชี 
โรงเรียนเทคโนโลยีหมู่บ้านครู จังหวัดล าพูน ท่ีลงทะเบียนเรียนวิชาทักษะพัฒนาการส่ือสารภาษาอังกฤษ 
จ านวน 26 คน ผลการวิจัยพบว่า ความสามารถในการเรียนรู้ด้วยตนเองด้านการเขียนของนักศึกษาสูงขึ้น
หลังจากท่ีท ากิจกรรมมุ่งปฏิบัติงาน 
 สุพรรณ ช่ืนค้า (2550) ศึกษาเรื่อง การศึกษาผลสัมฤทธิ์ด้านความรู้  เจตคติ และทักษะการ
แสวงหาความรู้ด้วยตนเองจากกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางโดยใช้รถหน่วยคอมพิวเตอร์
เคล่ือนท่ี (Computer Mobile Unit) พบว่า ผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนด้านความรู้ ด้านเจตคติ และด้าน
ทักษะหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
 จุฑาทิพย์ เคราะห์ดี (2550) ได้ท าการศึกษา การพัฒนาแบบประเมินทักษะในการแสวงหา
ความรู้ด้วยตนเอง รักการเรียนรู้และพัฒนาตนเองอย่างต่อเนื่อง ของนักเรียน ช้ันมัธยมศึกษาปี ท่ี 3 ศูนย์
เครือข่ายพัฒนาคุณภาพการศึกษาลุ่มน้ าลพบุรี ส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาลพบุรีเขต 1 พบว่า แบบ
ประเมินทักษะในการแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง รักการเรียนรู้ และพัฒนาตนเองอย่างต่อเนื่อง มีความ
สอดคล้อง และไม่มีความแตกต่างกันในทางสถิติท่ีระดับ .05 
 อัญชลี อติแพทย์ (2553) ได้ศึกษารูปแบบการเรียนรู้ด้วยตนเองในการใช้ภาษาอังกฤษเพื่อการส่ือสาร 
เพื่อการท่องเท่ียว เชิงอนุรักษ์ในพื้นท่ีต าบลท่าคา อ าเภออัมพวา จังหวัดสมุทรสงคราม มีวัตถุประสงค์เพื่อ (1) 
ส ารวจสภาพปัญหาการใช้ภาษาอังกฤษเพื่อการส่ือสาร ทางการท่องเท่ียวเชิงอนุรักษ์ ในพื้นท่ีต าบลท่าคา อ าเภอ
อัมพวา จังหวัดสมุทรสงคราม (2) เพื่อส ารวจความต้องการในการใช้ภาษาอังกฤษ เพื่อการส่ือสารทางการท่องเท่ียว
เชิงอนุรักษ์ในพื้นท่ีต าบลท่าคา อ าเภออัมพวา จังหวัดสมุทรสงคราม (3) เพื่อศึกษายุทธศาสตร์และนโยบายการ
ส่งเสริม การใช้ภาษาอังกฤษเพื่อการส่ือสารทางการท่องเท่ียวเชิงอนุรักษ์ต าบลท่าคา อ าเภออัมพวา จังหวัด
สมุทรสงคราม (4) เพื่อน าไปสร้างรูปแบบการเรียนรู้ด้วยตนเองในการใช้ภาษาอังกฤษเพื่อการส่ือสารทาง การ
ท่องเท่ียวเชิงอนุรักษ์ในพื้นท่ีต าบลท่าคา อ าเภออัมพวา จังหวัดสมุทรสงคราม การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยแบบผสม 
(Mixed methods research) ท้ังการวิจัยเชิงปริมาณและการวิจัยเชิงคุณภาพ โดย (1) การสัมภาษณ์เชิงลึกแบบกึ่ง
โครงสร้าง (In depth interview semi structure) (2) ใช้แบบสอบถาม ( Questionnaire) และ (3) ศึกษาวิจัย
เอกสาร (Documentary research) กลุ่มตัวอย่างท่ีเลือกส าหรับการวิจัยเชิงคุณภาพได้จากการใช้เทคนิคการสุ่ม
แบบเจาะจง (Purposive sampling) จากนักท่องเท่ียวชาวต่างชาติท่ีเป็นเจ้าของภาษา และท่ีใช้ภาษาอังกฤษเป็น
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ภาษาท่ีสอง และผู้ให้บริการ จ านวน 60 คน โดยใช้การสัมภาษณ์เชิงลึกแบบกึ่งโครงสร้าง (In-depth Interview 
Semi-Structure) และวิเคราะห์ข้อมูลเชิงเนื้อหา (Content Analysis) ส าหรับการวิจัยเชิงปริมาณ ใช้เทคนิคการสุ่ม
แบบเจาะจง (Purposive sampling) จากผู้ให้บริการในชุมชน 8 กลุ่ม จ านวน 252 คน โดยการส ารวจด้วย
แบบสอบถาม (Questionnaires)  
 ผลการวิจัยพบว่าผลการวิจัยพบว่า (1) สภาพปัญหาหลักเกิดจากตัวบุคคล คือ ผู้ให้บริการ 
และนักท่องเท่ียวชาวต่างชาติท้ังผู้ท่ีเป็นเจ้าของภาษาและผู้ท่ีใช้ภาษาอังกฤษเป็นภาษาท่ีสองต่างไม่สามารถ
เข้าใจซึ่งกันและกันได้ถูกต้องตามสาระท่ีต้องการส่ือสาร ปัญหาท่ีเกิดมากท่ีสุดคือผู้ให้บริการไม่สามารถ
ส่ือสารด้วยภาษาอังกฤษได้ ถึงแม้ว่าจะมีการให้ความช่วยเหลือในด้านการฝึกอบรม แต่ผู้ให้บริการไม่ได้  น า
ความรู้ดังกล่าวมาใช้ สาเหตุของปัญหาของการใช้ภาษาอังกฤษเพื่อการส่ือสารเกิดจากผู้ให้บริการส่วนมากมี
อายุสูง ไม่มีความรู้พื้นฐานด้านภาษาอังกฤษ ไม่สามารถจ าได้ ขาดความต่อเนื่องในการใช้ ไม่ได้น าไปใช้
ในทันที หรือเกิดจากความเหนื่อยจากการท างานจึงไม่สนใจท่ีจะฝึกฝนหรือเกิดจากความอาย ความไม่มั่นใจ
ในตนเองท่ีจะส่ือสารใช้ภาษาไทยในการโต้ตอบบ้างซึ่งเป็นปัญหาต่อนักท่องเท่ียวท่ีไม่เข้าใจภาษาไทย 
ผลกระทบของปัญหาท่ีมีต่อการท่องเท่ียว คือ ไม่สามารถให้ข้อมูลเกี่ยวกับสถานท่ีท่องเท่ียว บริการ 
ผลิตภัณฑ์ กับนักท่องเท่ียวได้ นักท่องเท่ียวเองก็ไม่ได้ข้อมูลท่ีต้องการ ผู้ให้บริการจึงขาดโอกาสในการ
ประชาสัมพันธ์สินค้าหรือบริการของตนเองได้อย่างละเอียด (2) ความต้องการในการใช้ภาษาอั งกฤษเพื่อ
การส่ือสารทางการท่องเท่ียวเชิงอนุรักษ์ ของผู้ให้บริการ คือ  ต้องการการสนับสนุนจากหน่วยงานท่ี
เกี่ยวข้อง ท้ังด้านงบประมาณและการจัดการ ในการให้ความรู้ท่ีเน้นทักษะการพูดและการฟัง โดยใช้ส่ือท่ี
เหมาะสมกับแต่ละกลุ่มอาชีพ นอกจากนี้การจัดท าป้ายท่ีเป็นภาษาอังกฤษบอกสถานท่ีส าคัญๆ ก็เป็นส่วน
หนึ่งของการให้ความรู้ โดยมีข้อเสนอแนะในการน าแนวทางดังกล่าวไปใช้กับภาษาอื่น เช่น ภาษาจีน 
ภาษาญี่ปุ่น ภาษาเกาหลี เป็นต้น (3) ชุมชนท่าคามียุทธศาสตร์และนโยบายการส่งเสริมการใช้ภาษาอังกฤษ 
เพื่อการส่ือสารทางการท่องเท่ียวเชิงอนุรักษ์ (4) รูปแบบการเรียนรู้ด้วยตนเองในการใช้ภาษาอังกฤษเพื่อ
การส่ือสารทาง การท่องเท่ียวเชิงอนุรักษ์ ในพื้นท่ีต าบลท่าคา อ าเภออัมพวา จังหวัดสมุทรสงคราม คือ การ
ใช้ส่ือสมุดภาพประกอบด้วยค าศัพท์หรือค าอธิบายท่ีมีท้ังภาษาอังกฤษ และภาษาไทย แต่ละเล่มจัดท าเป็น
ชุดแยกตามกลุ่มอาชีพรวม 8 กลุ่ม นอกจากค าศัพท์แล้ว ควรจัดท าเอกสารภาษาอังกฤษฉบับย่อ  เพื่อ
อธิบายสรรพคุณของผลิตภัณฑ์ของชุมชน หรือประวัติย่อๆ ของสถานท่ีส าคัญๆ ในชุมชน โดยมีหน้าบันทึก
กรณีท่ีผู้ใช้พบค าศัพท์ใหม่ๆ เมื่อจัดท าแล้ว องค์กรภาครัฐหรือภาคเอกชนควรสนับสนุนงบประมาณและ
ผู้เช่ียวชาญให้การอบรมการใช้เพื่อผู้ให้บริการในพื้นท่ีสามารถน าไปใช้ได้เอง 
 วาสนา ทวีกุลทรัพย์ (2558) ได้การพัฒนารูปแบบศูนย์การเรียนรู้ด้วยตนเอง เรื่องประชาคมอาเซียน 
ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา มีวัตถุประสงค์ของการวิจัยคือ (1) เพื่อพัฒนารูปแบบศูนย์การเรียนรู้ด้วยตนเอง เรื่อง
ประชาคมอาเซียน ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา และ (2) เพื่อทดลองใช้ศูนย์การเรียนรู้ด้วยตนเอง เรื่องประชาคม
อาเซียน ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา การด าเนินการวิจัยมี 2 ระยะ ระยะแรก พัฒนารูปแบบศูนย์การเรียนรู้ด้วย
ตนเอง ระยะท่ีสอง ทดลองใช้รูปแบบศูนย์การเรียนรู้ ผลการวิจัย พบว่า (1) รูปแบบของศูนย์การเรียนรู้ด้วยตนเอง 
เรื่องประชาคมอาเซียน มี (1.1) องค์ประกอบของศูนย์การเรียนรู้ด้วยตนเองประกอบด้วย ปรัชญา วิสัยทัศน์ พันธกิจ
จุดมุ่งหมาย บทบาทและหน้าท่ี เป้าหมายโครงสร้างการบริหาร บุคลากรในศูนย์ชุดความรู้เรื่องประชาคมอาเซียน 
วิธีการและขั้นตอนการเรียนในศูนย์การจัดสภาพแวดล้อมในศูนย์การประเมินและติดตามการเรียนในศูนย์สถานท่ีของ
ศูนย์ และงบประมาณ และ (1.2) ขั้นตอนของการด าเนินการศูนย์การเรียนรู้ด้วยตนเองมี 7 ขั้น คือขั้นท่ี 1 ก าหนด
อุดมการณ์ของศูนย์ ขั้นท่ี 2 ก าหนดการบริหารและการจัดการของศูนย์ขั้นท่ี 3 ก าหนดวิธีการและขั้นตอนการเรียน
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ของศูนย์ ขั้นท่ี 4 ผลิตชุดความรู้ ขั้นท่ี 5 ก าหนดแนวทางการจัดสภาพแวดล้อมในศูนย์ ขั้นท่ี 6 ด าเนินการ
เรียนในศูนย์ และขั้นท่ี 7 ประเมินและติดตามการเรียนของนักเรียนในศูนย์ โดยภาพรวมผู้ทรงคุณวุฒิได้
ประเมินคุณภาพโดยตรวจสอบและรับรองศูนย์การเรียนรู้ด้วยตนเอง เรื่อง ประชาคมอาเซียนมีคุณภาพอยู่
ในระดับดีและ  (2) การทดลองใช้ศูนย์การเรียนรู้ด้วยตนเอง เรื่องประชาคมอาเซียน พบว่า (2.1) นักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปี ท่ี 4 ปี ท่ี 5 และปี ท่ี 6 มีความรู้ใน เรื่อง ประชาคมอาเซียนหลังจากมาเรียนท่ีศูนย์การ
เรียนรู้สูงกว่าก่อนมาเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และ (2.2) นักเรียนมีความพึงพอใจโดย
ภาพรวมเกี่ยวกับศูนย์การเรียนรู้ด้วยตนเองอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
 จากผลการศึกษาวิจัยของผู้วิจัยดังกล่าว พบว่าการเรียนรู้ด้วยตนเองเป็นวิธีการหนึ่งท่ีสามารถ
พัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ เพราะผู้เรียนเรียนด้วยความรู้สึกอยากรู้ อยากเรียน 
เห็นคุณค่าความส าคัญของส่ิงท่ีจะเรียน 
 2.7.2 งานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการพัฒนาบทเรียนออนไลน์ 
 วาสนา ทองดี (2553) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเรื่องระบบใน
ร่างกาย ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนสวนแตงวิทยา จังหวัดสุพรรณบุรี ผลการวิจัยพบว่า           1) 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่องระบบในร่างกาย มีประสิทธิภาพเท่ากับ 76.26/78.66 ซึ่งมีค่าผ่านเกณฑ์ท่ี
ก าหนดไว้ 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีคะแนนผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 3) ความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีต่อ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ ช่วยสอนอยู่ในระดับดีโดยมีค่าเฉล่ียในภาพรวม 4.43 
 ชุติรัตน์ ประสงค์มณี (2553) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชา
วิทยาศาสตร์ 8 เรื่องโมเมนตัมของนักศึกษาท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีแสดงการเคล่ือนท่ี
ของวัตถุเป็นแบบภาพนิ่งและแบบภาพเคล่ือนไหวหยุดเป็นระยะ ผลการวิจัยพบว่า 1)ประสิทธิภาพบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่องโมเมนตัมท่ีแสดงการเคล่ือนท่ีของวัตถุเป็นแบบภาพนิ่งมีประสิทธิภาพ 
80.33/81.17 และแบบภาพเคล่ือนไหวหยุดเป็นระยะมีประสิทธิภาพ80.00/83.50 2) นักเรียนท่ีเรียนด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ
ท่ีระดับ .01 
 พิชิต ตรีวิทยรัตน์ และวรรณา ตรีวิทยรัตน์ (2555) ได้สร้างนวัตกรรมการจัดการเรียนการสอน
ระบบอีเลิร์นนิงแบบจุดเดียวเบ็ดเสร็จ เพื่อลดปัญหาจากการพึ่งพาของผู้สอน ผู้ออกแบบส่ือการสอนและ
ผู้บริหาร ซึ่งปัญหาท่ีเกิดจากระบบอีเลิร์นนิงในอดีต คือ ผู้สอนไม่เข้าใจในระบบการท างานของอีเลิร์นนิง 
ขาดความรู้และทักษะด้านเทคโนโลยี ขาดแคลนอุปกรณ์ทางคอมพิวเตอร์หรือผู้สอนมีภาระงานมาก เป็นต้น 
และปัญหาเรื่องของบุคลากรผู้ดูแลระบบ ผู้บริหารท่ีไม่ทราบถึงองค์ประกอบของการจัดการเรียนการสอน
หรือการไม่สนับสนุนงบประมาณการขาดท่ีปรึกษา นักศึกษาไม่สนใจศึกษาเพิ่มเติม เป็นต้น  ซึ่งเป็น
องค์ประกอบของความล้มเหลวของระบบอีเลิร์นนิง ดังนั้นจากจากปัญหาต่างๆ งานวิจัยนี้ท าการ เพิ่ม
ศักยภาพของผู้สอนการติดต่อประสานงาน การตรวจสอบระบบเครือข่าย การออกแบบส่ือการสอน การ
ออกแบบบททดสอบ การสร้างส่ือการเรียน การจัดเตรียมผู้ช่วย เพื่อลดปัญหาการพึ่งพาบุคลากร ด้านต่างๆ 
และเพื่อให้ระบบอีเลิร์นนิงเป็นประโยชน์ เป็นทางเลือกใหม่ส าหรับการเรียนการสอนมากขึ้น 
 ธัญญลักษณ์ วจนะวิศิษฐ (2557) ได้พัฒนาบทเรียนอีเลิร์นนิงรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ              
คณะพยาบาลศาสตร์เกื้อการุณย์. วารสารเกื้อการุณย์ ปีท่ี 21 ฉบับท่ี 1 มกราคม - มิถุนายน 2557 มีวัตถุประสงค์
เพื่อ (1) พัฒนาบทเรียนอีเลิร์นนิงรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศท่ีมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 (2) เปรียบเทียบ
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ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาก่อนเรียนและหลังเรียน ด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิง (3) ศึกษาความพึง
พอใจของนักศึกษาท่ีศึกษาด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิง เครื่องมือการวิจัยประกอบด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิง
รูปแบบเว็ปไซต์ แบบทดสอบระหว่างเรียน แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์และแบบสอบถามความพึงพอใจ น า
บทเรียนไปทดลองเรียนในสภาพแวดล้อมแบบอีเลิร์นนิงกับกลุ่มตัวอย่าง ซึ่งเป็นนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
คณะพยาบาลศาสตร์เกื้อการุณย์ มหาวิทยาลัยนวมินทราธิราช ในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2555 จ านวน 
100 คน เก็บรวบรวมข้อมูลโดยให้ผู้เรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน เข้าเรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิงและท า
แบบทดสอบระหว่างเรียน เมื่อจบบทเรียนให้ผู้เรียนท าแบบทดสอบหลังเรียน และตอบแบบสอบถามความ
พึงพอใจ จากนั้นน าข้อมูลมาวิเคราะห์ทางสถิติโดยการหาค่าเฉล่ีย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน หาค่า
ประสิทธิภาพบทเรียนเปรียบเทียบความแตกต่างด้วย Paired t-test ผลการวิจัยพบว่า (1) บทเรียนอีเลิร์
นนิง มีประสิทธิภาพ 85.90/80.80 ตามเกณฑ์มาตรฐานท่ีต้ังไว้คือ 80/80  (2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วย
คะแนนการทดสอบเฉล่ียก่อนเรียนและคะแนนเฉล่ียหลังเรียน พบว่า ผู้เรียนมีคะแนนสอบเฉล่ียหลังเรียน
แตกต่างจากคะแนนเฉล่ียก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 (3) ความพึงพอใจของนักศึกษาท่ี
ใช้บทเรียนท่ีสร้างขึ้นมีความพึงพอใจโดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก ( ̅= 3.77 SD.=0.82) 
 2.7.3 งานวิจัยที่เก่ียวข้องกับระบบการเรียนการสอนออนไลน์ 
 เกรียงศักด์ิ เจริญวงศศักด์ิ (2552) การเรียนรูผานส่ืออิเล็กทรอนิกสหรืออีเลิรนนิ่ง หมายถึง การเรียน
รูบนฐานเทคโนโลยีซึ่งครอบคลุมวิธีการเรียนรูหลากหลายรูปแบบ อาทิ การเรียนรู้บนคอมพิวเตอร (computer-
based learning) การเรียนรูบนเว็บ (web-based learning) หองเรียนเสมือนจริง (virtual classrooms) ความรวม
มือดิจิทัล (digital collaboration) เป็นต้น ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ผ่านส่ืออิเล็กทรอนิกสทุกประเภท อาทิ อินเทอร
เน็ต (internet) อินทราเน็ต (intranet) เอ็กซทราเน็ต (extranet) การถ่ายทอดผ่านดาวเทียม (satellite broadcast) 
แถบบันทึกเสียงและวิดีทัศน์ (audio/video tape) โทรทัศน์ท่ีสามารถโตตอบกันได (interactive TV) และซีดีรอม 
(CDROM) การเรียนรูผานส่ืออิเล็กทรอนิกสเปนวิธีการเรียนรูท่ีมีความส าคัญมากขึ้นเป็นล าดับ 
 การเรียนรูผ่านส่ืออิเล็กทรอนิกสท าใหผูเรียนสามารถพัฒนาทางความคิดมากกวาการฟง  การ
บรรยายในหองเรียนเนื่องจากเปนการส่ือสารแบบสองทางและมีรูปแบบของการเรียนรู ท่ีหลากหลาย
การศึกษาทางไกลผานส่ืออิเล็กทรอนิกสจะกระตุนและเอื้อใหเกิดการวิพากษอยางมีเหตุผลมากกว่า
การศึกษาในห้องเรียนแบบเดิม เพราะมีการปฏิสัมพันธทางความคิดระหวางผูเรียนดวยกันเอง นอกจากนี้ 
การศึกษาช้ินหนึ่งพบวานักศึกษาทางไกลระบบออนไลนไดมีการติดตอกับผู้เรียนคนอื่นๆ ในช้ันเรียน
มากกว่าเรียนรู้ด้วยความสนุก มากกว่าให้เวลาในการท างานในช้ันเรียนมากกวามีความเขาใจส่ือการสอน
และการปฏิบัติมากกว่าผู้เรียนท่ีไดรับการสอนในช้ันเรียนแบบเดิมโดยเฉล่ียรอยละ 20 อีเลิรนนิงท าใหเกิด
ชุมชนแหงการเรียนรูผูเรียนจะมีการปฏิสัมพันธกับขอมูลและความรูจ านวนมาก ซึ่งอาจจะท าใหเกิดการต
อยอดความรูหรือท าใหเกิดความคิดใหมๆ และการสรางนวัตกรรมอันเปนปจจัยในการแขงขันท่ีส าคัญมาก
ท่ีสุดในการแขงขันเศรษฐกิจยุคใหม 
 ครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี (2556) ได้ศึกษาวิจัยเพื่อพัฒนารูปแบบการเรียนการ
สอนผ่านส่ือออนไลน์ มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนผ่านส่ือออนไลน์ เพื่อส่งเสริมให้
นักเรียนสร้างองค์ความรู้และกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 
ในโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร รูปแบบการวิจัยในการศึกษาครั้งนี้  คือใช้รูปแบบการวิจัยเชิงพัฒนา
(Developmental research) แบบ Type II ซึ่งประกอบด้วย 3 ระยะ ดังนี้ 1) การพัฒนารูปแบบการเรียน
การสอน 2) การตรวจสอบความตรงของรูปแบบการเรียนการสอน และ 3) การใช้รูปแบบการเรียนการสอน 



24 
 

กลุ่มเป้ าหมายทีÉตรวจสอบความตรงของรูปแบบการเรียนการสอน คือ ผู้เช่ียวชาญจ านวน  12 ท่าน 
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 จ านวน 120 คน และครูจ านวน 8 คน จากโรงเรียนพระยามนธาตุราชศรี 
พิจิตร์ ส านักงานเขตบางบอน โรงเรียนวัดแจงร้อน ส านักงานเขตราษฎร์บูรณะ โรงเรียนวัดสุทธาราม 
ส านักงานเขตคลองสาน โรงเรียนวัดเศวตฉัตร ส านักงานเขตคลองสาน และกลุ่มเป้าหมายระยะท่ี  3 เพื่อ
ทดลองใช้รูปแบบการเรียนการสอน คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปี ท่ี 5 จ านวน 136 คนและครูจ านวน 8 
คน จากโรงเรียนวัดยายร่ม ส านักงานเขตจอมทอง โรงเรียนวัดบางปะกอก ส านักงานเขตราษฎร์บูรณะ 
โรงเรียนนาหลวง ส านักงานเขต ทุ่งครุ โรงเรียนวัดสีสุก ส านักงานเขตจอมทอง การวิเคราะห์ข้อมูลใช้การ
วิเคราะห์เชิงปริมาณ ได้แก่ กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความพึงพอใจของ
นักเรียน และครูท่ีมีต่อรูปแบบการเรียนการสอนผ่านส่ือออนไลน์ สถิติท่ีใช้ ได้แก่ค่าร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วน
เบ่ียงเบนมาตรฐาน และ t-test Dependent  
 ผลการวิจัยสรุปได้ดังนี้ 1.ผลการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนผ่านส่ือออนไลน์ เพื่อส่งเสริม
ให้นักเรียนสร้างองค์ความรู้และกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์พบว่า มีองค์ประกอบท่ีส าคัญ ดังนี้ คือ 
1) สถานการณ์ปัญหา 2) กิจกรรมการเรียนรู้ 3) แหล่งเรียนรู้ 4) สนทนากับผู้รู้ 5) เครื่องมือช่วยแก้ปัญหา 
6) แนะแนวทางการแก้ปัญหา และ 7) ครูผู้สอน ผลการหาความตรงของรูปแบบการเรียนการสอนผ่านส่ือ
ออนไลน์พบว่า รูปแบบการเรียนการสอนผ่านส่ือออนไลน์ มีความตรงภายใน และความตรงภายนอกและ
การใช้รูปแบบการเรียนการสอนผ่านส่ือออนไลน์ พบว่าเงื่อนไขท่ีส่งเสริมให้การใช้โมเดลประสบผลส าเร็จ 
ได้แก่ คุณลักษณะของนักเรียน คุณลักษณะของผู้สอน การจัดสภาพแวดล้อมภายในห้องเรียนคอมพิวเตอร์ 
โครงสร้างพื้นฐานทางด้านสารสนเทศท่ีช่วยสนับสนุนในการใช้รูปแบบการเรียนการสอนผ่านส่ือออนไลน์ 
การก าหนดจ านวนนักเรียนในการท างานกลุ่ม ระยะเวลาในการจัดการเรียนรู้ การก าหนดเวลาท่ีเหมาะสม
ในการสนทนากับผู้เช่ียวชาญภายนอก และสถานการณ์ปัญหาท่ีใช้ในการจัดการเรียนรู้ผ่านส่ือออนไลน์  2.
ผลการศึกษากระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ พบว่า นักเรียนเกิดกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
ครบท้ัง 4 ขั้นตอนประกอบด้วย 1) การท าความเข้าใจปัญหาและระบุรายละเอียดข้อเท็จจริงเกี่ยวกับปัญหา 
2) การรวบรวมความคิดท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหา 3) การก าหนดประเด็นท่ีจ าเป็นต่อการเรียนรู้และแหล่งเรียนรู้ 
4) การด าเนินกิจกรรมการแก้ปัญหาและประเมินผลของการแก้ปัญหา 3. ผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ ทางการ
เรียนรู้ของนักเรียนท่ีเรียนด้วยรูปแบบการเรียนการสอนผ่านส่ือออนไลน์ พบว่า ผลสัมฤทธิ์  ทางการเรียน
ของนักเรียนท่ีเรียนผ่านรูปแบบการเรียนการสอนผ่านส่ือออนไลน์ในการวิจัยในระยะท่ี 2 และการวิจัยใน
ระยะท่ี 3 มีผลการทดสอบหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01แสดงให้เห็นว่า
รูปแบบการเรียนการสอนผ่านส่ือออนไลน์ ท าให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้เพิ่มขึ้น  4. ผลการศึกษาความ
คิดเห็นของนักเรียนท่ีเรียนด้วยรูปแบบการเรียนการสอนผ่านส่ือออนไลน์ พบว่า ความพึงพอใจของนักเรียน
ท่ีมีต่อรูปแบบการเรียนการสอนผ่านส่ือออนไลน์ในระยะท่ี 2 มีความพึงพอใจต่อรูปแบบการเรียนการสอน
ผ่านส่ือออนไลน์ ท่ีพัฒนาขึ้นโดยรวมอยู่ในระดับมาก ( ̅ = 4.44, S.D.= 0.42)และความพึงพอใจของ
นักเรียนท่ีมีต่อรูปแบบการเรียนการสอนผ่านส่ือออนไลน์ในระยะท่ี 3 อยู่ในระดับมาก ( ̅= 4.41, S.D.= 
0.44) 5. ผลการศึกษาความพึงพอใจของครู ท่ีมีต่อรูปแบบการเรียนการสอนผ่านส่ือออนไลน์ท่ีพัฒนาขึ้น 
พบว่า ความพึงพอใจของครูที่มีต่อรูปแบบการเรียนการสอนผ่านส่ือออนไลน์ท่ีพัฒนาขึ้นในระยะท่ี 2 อยู่ใน
ระดับมาก ( ̅ = 4.40, S.D.= 0.34) และความพึงพอใจของครูท่ีมีต่อรูปแบบการเรียนการสอนผ่านส่ือ
ออนไลน์ท่ีพัฒนาขึ้นในระยะท่ี 3 อยู่ในระดับมากท่ีสุด ( ̅ = 4.70, S.D.= 0.14) 
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 สรุปได้ว่า รูปแบบการเรียนการสอนผ่านส่ือออนไลน์เพื่อส่งเสริมให้นักเรียนสร้างองค์ความรู้
และกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 ในโรงเรียนสังกัด
กรุงเทพมหานคร ท่ีพัฒนาขึ้นสามารถส่งเสริมให้นักเรียนเกิดกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ และ
สามารถน าไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ผ่านส่ือออนไลน์ได้ 
 อภิญญา ปัญญาสิทธิ์ (2555) ได้วิเคราะห์ปัญหาการใช้ระบบการเรียนการสอนออนไลน์
มหาวิทยาลัยแม่โจ้ มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาถึงปัญหาและอุปสรรค พฤติกรรมการใช้งาน รวมถึงปัญหา การ
ออกแบบระบบการเรียนการสอนออนไลนของอาจารยและนักศึกษามหาวิทยาลัยแมโจในการศึกษาครั้งนี้
ประกอบดวย แบบสอบถามและสัมภาษณการเขาใชงานระบบการเรียนการสอนออนไลนของอาจารยและ
นักศึกษาภายในมหาวิทยาลัยแมโจโดยเปนการสัมภาษณจากอาจารยท่ีเคยเขาใชระบบ จ านวน 12 ทาน 
และสัมภาษณแบบสนทนากลุมกับนักศึกษาจ านวน 10 คน ท่ีเคยใช้ระบบการเรียนการสอนออนไลนของ
มหาวิทยาลัย สวนท่ีสองใชแบบสอบถามจากอาจารย 25 ทาน และนักศึกษา 177 คน น าขอมูลมาวิเคราะห
เชิงปริมาณโดยใชคาความถี่รอยละคาเฉล่ียและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานสรุปผลศึกษาไดดังนี้ ผลการศึกษา 
พบวาอาจารยสวนใหญสนใจและใหความส าคัญกับเทคโนโลยีส่ือการเรียนการสอนออนไลนในปจจุบัน          
เปนอยางมาก แตเนื่องจากเทคโนโลยีปจจุบันคอนขางพัฒนาไปอยางรวดเร็วคณาจารยบางทานขาดทักษะ
ในการเขาถึง ทางดานนักศึกษาพบวา ระบบการเรียนการสอนออนไลนเปนทางเลือกท่ีนาสนใจในยุค             
ปจจุบัน แตสวนนอยท่ีจะไดเขาไปใชงานในระบบเนื่องจากการเรียนการสอนเปนการลงพื้นท่ีปฏิบัติงานจริง
มากกวาเรียนในหองเรียน นอกจากนี้ทักษะการใชงานระบบคอมพิวเตอรคอนขางนอย พรอมถึงแสดงความ
คิดเห็นในสวนของการออกแบบวาการออกแบบระบบการเรียนการสอนออนไลนควรมีขั้นตอนในการ         
เขาเรียนท่ีงายไมซับซอน 
 2.7.4 งานวิจัยต่างประเทศ 
 แม็ททิวและวารากัวร์ (Matthew & Varagoor, 2001) ได้ท าการวิจัย เรื่องการตอบสนองของ
ผู้เรียนต่อบทเรียนออนไลน์ (Student Response to Online Course Materials) กับนักศึกษาระดับ
บัณฑิตศึกษา ซึ่งจากการรวบรวมและวิเคราะห์ถึงผลกระทบต่าง ๆ กับการประสบความส าเร็จในการเรียน
และส่ังงานผ่านอินเทอร์เน็ตพบว่า ผู้เรียนส่วนมากมีประสบการณ์และความรู้สึกท่ีดีในการใช้อินเทอร์เน็ต
และเรียนผ่านบทเรียนออนไลน์ 
 โฮลเดรน (Holdren, 2002) ได้ท าการศึกษาวิจัยเรื่องของผลการสอนโดยใช้ส่ือคอมพิวเตอร์ท่ี
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและเจตคติของนักเรียนท่ีเรียนวิชาพีชคณิต โดยกลุ่มตัวอย่าง เป็นนักเรียนจ านวน 
146 คน ซึ่งผู้วิจัยแบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม คือ กลุ่มแรกสอนโดยใช้ส่ือคอมพิวเตอร์และอีกกลุ่มสอนแบบ
บรรยาย ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและเจตคติของนักเรียนท้ังสองกลุ่มไม่
แตกต่างกัน 
 ซาลินาส (Salinas, Fidel Michael.Jr, 2002) ได้ศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของนักเรียนภาคเรียนฤดูร้อน วิทยาลัยฟีชแมน โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเปรียบเทียบกับวิธีการ
สอนด้วยบทเรียนปกติ ผลการศึกษาปรากฏว่านักเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่านักเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนปกติ 
 จากการศึกษางานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องท้ังในและต่างประเทศพบว่าการเรียนรู้ผ่านส่ืออิเล็กทรอนิกส์ 
หรือ e-Learning จะช่วยท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นเมื่อเปรียบเทียบกับวิธีสอนแบบปกติ
นอกจากนี้ e-Learning ยังท าให้เกิดความสะดวกต่อผู้เรียนทุกสถานท่ี ทุกเวลา นอกจากนั้นยังสามารถ
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ตอบสนองต่อศักยภาพและความสามารถของผู้เรียนได้ดี ดังนั้นผู้วิจัยจึงมีความสนใจท่ีจะพัฒนาบทเรียน  
e-Learning วิชาฟิสิกส์ เรื่องโมเมนตัมและการชน ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี  4 เพื่อให้ผู้เรียนมี
ความสะดวกทางการเรียนและคาดหวังว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนจะสูงขึ้น นอกจากนี้นักเรียน
ยังเกิดความพึงพอใจต่อบทเรียน และเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพันธ์ เรื่อง 
ความน่าจะเป็น ส าหรับใช้เป็นส่ือการเรียนการสอนรายบุคคลในระดับมัธยมศึกษาท่ีมีประสิทธิผลต่อไป 



บทที่ 3 
วิธีด าเนินการวิจยั 

 
 การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยมุ่งศึกษาการพัฒนาบทเรียนออนไลน์ด้วยโปรแกรม Moodle เพื่อเป็นส่ือเสริม
การเรียนการสอนระบบออนไลน์ โดยมีวิธีการด าเนินการ ดังนี ้
 3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย 
 3.2 เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย  
 3.3 วิธีการด าเนินการวิจัยและสถานท่ีท าการทดลอง/เก็บข้อมูล 
 3.4 แบบแผนการทดลอง 
 3.5 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 3.6 สถิติท่ีใช้ในการวิจัย 
 
3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย 
 3.1.1) ประชากรท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนโรงเรียนปลายพระยาวิทยาคม จังหวัดกระบี่ 
สังกัดส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษามัธยมศึกษาเขต 13 (ตรัง ,กระบี่) ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5จ านวน 5 
ห้องเรียน ประกอบด้วย นักเรียนแผนการเรียนวิทย์-คณิต แผนการเรียนศิลป์-ภาษา และแผนการเรียนศิลป์
ท่ัวไป ประกอบด้วย นักเรียนแผนการเรียนวิทย์-คณิต จ านวน 41 คน และนักเรียนแผนการเรียนศิลป์ท่ัวไป 
จ านวน 65 คน 

3.1.2) กลุ่มตัวอย่าง ผู้วิจัยก าหนดกลุ่มตัวอย่างด้วยการเลือกแบบจ าเพาะเจาะจง (Purposive 
Sampling) ได้แก่ นักเรียนโรงเรียนปลายพระยาวิทยาคม ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีลงทะเบียนเรียนในภาค
เรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2559 รายวิชาการเขียนเว็บไซต์ด้วย Text Editor จ านวน 10 คน และภาคเรียนท่ี 1 
ปีการศึกษา 2560 รายวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ จ านวน 14 คน โดยเป็นกลุ่มท่ีผู้วิจัยเป็นผู้สอน  
 
3.2 เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
 เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 
 3.2.1) บทเรียนออนไลน์รายวิชาการเขียนเว็บไซต์ด้วย Text Editor ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2559              
และรายวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2560 มีข้ันตอนการสร้างดังนี้ 
 1) ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการสร้างบทเรียนออนไลน์ผ่านเว็บไซต์ 
 2) ศึกษาเนื้อหาของรายวิชาการเขียนเว็บไซต์ด้วย Text Editor และรายวิชาการเขียน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ ก าหนดรูปแบบและกิจกรรมการเรียนการสอนของบทเรียนออนไลน์ในแต่ละเนื้อหา 
(Story board) 
 3) ด าเนินการสร้างบทเรียนออนไลน์ ประกอบด้วย  
   ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2559 รายวิชาการเขียนเว็บไซต์ด้วย Text Editor   
   ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2560 รายวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ และใช้ระบบ
บริหารจัดการบทเรียนออนไลน์ด้วยโปรแกรม Moodle 
 4) ทดลองใช้กับนักเรียนในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2558 และภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 
2559 โดยให้นักเรียนสมัครเข้าร่วมทดลองใช้ระบบและเรียนแบบออนไลน์ ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 
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2558 มีจ านวน 10 คน และภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2559 มีจ านวน 10 คน เพื่อพิจารณาในเรื่องความ
ยากง่ายในการใช้ ความสะดวกในการเข้าถึงบทเรียน ความเหมาะสมของกิจกรรม โดยนักเรียนได้ให้
ข้อเสนอแนะว่า 
   ก. สมัครสมาชิกเว็บไซต์แล้ว แต่ไม่ได้อีเมล์ยืนยันการเป็นสมาชิกของเว็บไซต์ (ผู้สอนได้
ช่วยเหลือนักเรียน โดยลบช่ือสมาชิกท่ีลงทะเบียนไว้ แล้วช่วยดูแลให้นักเรียนลงทะเบียนใหม่) 
  ข. ในบางเวลาท่ีต้องการเรียน แต่ไม่สามารถเข้าเว็บไซต์ (เครื่อง Server ท่ีใช้บริการมี
ปัญหา แก้ไขโดยการแจ้งกับผู้ให้บริการช่วยแก้ไขปัญหา) 
  ค. การบ้านท่ีให้ส่งผ่านเว็บไซต์ ต้องพิมพ์เป็นไฟล์ ซึ่งมีการบ้านเรื่องโครงสร้าง HTML            
ท่ีต้องพิมพ์สัญลักษณ์พิเศษ ซึ่งล าบากในการพิมพ์ (ผู้สอนให้แต่ไฟล์ดาวน์โหลดไปท า และให้เขียนเป็น
กระดาษส่งตามเวลาท่ีก าหนดส่ง อีกวิธีแก้ปัญหาโดยให้ส่งเป็นลักษณะแนบไฟล์เอกสาร) 
  ง. แบบทดสอบบนเว็บท าได้ครั้งเดียว บางบทท าแล้วได้คะแนนน้อย อยากแก้ตัวโดยอ่าน
ท าความเข้าใจใหม่ แล้วท าแบบทดสอบใหม่ก็ไม่สามารถท าได้ (แก้ไขโดยให้นักเรียนสามารถแก้ตัวได้ โดยให้
ท าแบบทดสอบได้ไม่จ ากัด เพื่อให้ได้คะแนนท่ีดีท่ีสุด) 
  จ. นักเรียนบางคนส่งการบ้านล่าช้ากว่าเวลาท่ีก าหนด ล่วงเลยมานานหลายวันอาจารย์          
ก็ยังไม่ตรวจให้ (ผู้สอนพยายามตรวจการบ้านผู้เรียน และคอยแจ้งให้นักเรียนท่ียังไม่ส่งการบ้านทราบเป็น
รายบุคคล ถ้านักเรียนคนใดส่งการบ้านล่าช้า และท าส่งเรียบร้อยแล้วให้นักเรียนส่งอีเมล์ หรือ                 
ทักเฟสบุ๊คส่วนของกล่องข้อความแจ้งผู้สอนให้ทราบ) 
  ฉ. อาจารย์ควรนัดนักเรียนมาพบและสรุปบทเรียนด้วย เพื่อให้มั่นใจว่าเนื้อหาความรู้ท่ี
ศึกษาด้วยตนเองนั้นถูกต้อง (ผู้สอนได้พบปะในเวลาเรียน และสรุปเนื้อหาบทเรียนร่วมกัน) 
  5) ทดลองใช้กับนักเรียน 2 กลุ่มเรียน ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2558 จ านวน 10 คน 
และภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2559 จ านวน 10 คน เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์ 
  6) น าบทเรียนออนไลน์ไปใช้กับกลุ่มเป้าหมายในการวิจัยต่อไป 
  3.2.2) แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เป็นแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก มีข้ันตอนการสร้างดังนี้ 
   1) วิเคราะห์เนื้อหาและวัตถุประสงค์การเรียนรู้ในรายวิชาการเขียนเว็บไซต์ด้วย Text 
Editor และรายวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์  
   2) สร้างข้อสอบเลือกตอบตามเนื้อหาและวัตถุประสงค์การเรียนรู้แต่ละรายวิชาจ านวน 75 ข้อ 
  3) น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีได้ปรับปรุงแล้ว จ านวนท้ังหมด 75 ข้อ ไปทดลอง
ใช้กับนักเรียน 1 ห้องเรียน ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2558 รายวิชาการเขียนเว็บไซต์ด้วย Text Editor 
จ านวน 10 คน เพื่อหาความเช่ือมั่น (Reliability) โดยใช้สูตรสัมประสิทธิ์แอลฟา (Alpha-Coefficient) 
ของครอนบาค (Cronbach) โดยมีค่าท้ังฉบับ เท่ากับ 0.91 ค านวณค่าคุณภาพรายข้อในด้านความยากง่าย 
ได้ค่าอยู่ระหว่าง 0.20 ถึง 1.00 และค่าอ านาจจ าแนก ได้ค่าอยู่ระหว่าง 0.00 ถึง 0.80 และภาคเรียนท่ี 1 ปี
การศึกษา 2559 รายวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ จ านวน 10 คน ค านวณค่าคุณภาพรายข้อในด้าน
ความยากง่าย ได้ค่าอยู่ระหว่าง 0.30 ถึง 1.00 และค่าอ านาจจ าแนก ได้ค่าอยู่ระหว่าง 0.00 ถึง 0.60 ผู้วิจัย
ได้คัดเลือกข้อค าถามท่ีมีค่าความยากง่ายอยู่ระหว่าง 0.20 - 0.80 และค่าอ านาจจ าแนกอยู่ระหว่าง 0.20 - 
1.00 และปรับปรุงตัวลวงของข้อค าถามบางข้อท่ีไม่สามารถลวงได้ให้ลวงได้ดียิ่งขึ้น ได้จ านวนข้อค าถามท่ีใช้
ในการวิจัย 60 ข้อ  
   4) น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ไปใช้กับกลุ่มเป้าหมายในการวิจัยต่อไป 
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  3.2.3) แบบวัดความสามารถในการเรียนรู้ด้วยตนเอง เป็นแบบมาตรวัดประมาณค่า 5 ระดับ 
  1) ศึกษาเอกสาร งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับความสามารถในการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
   2) สร้างแบบวัดความสามารถในการเรียนรู้ด้วยตนเองตามทฤษฎีของกูกลิเอลมิโน
(Guglielimino) จ านวน 8 องค์ประกอบ โดยผู้วิจัยได้นิยามองค์ประกอบท้ัง 8 องค์ประกอบด้วยนิยามเชิง
ปฏิบัติการ และสร้างข้อค าถามตามนิยามท่ีก าหนด โดยมีลักษณะเป็นมาตรวัดประมาณค่า (Rating 
Scales) จ านวน 5 สเกล จ านวน 70 ข้อ 
   3) น าแบบวัดไปให้ผู้เช่ียวชาญด้านการวัดผลและประเมินผลการศึกษาจ านวน 3 ท่าน
ตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) โดยพิจารณาข้อค าถามแต่ละข้อกับนิยามในแต่ละ
องค์ประกอบท่ีได้ก าหนดไว้ และพิจารณาให้คะแนน ดังนี้ 
    ให้ +1 ถ้าแน่ใจว่าข้อค าถามวัดได้ตรงตามนิยาม 
    ให้ 0 ถ้าไม่แน่ใจว่าข้อค าถามวัดได้ตรงตามนิยาม 
    ให้ -1 ถ้าแน่ใจว่าข้อค าถามวัดได้ไม่ตรงตามนิยาม 
   4) น าผลคะแนนของผู้เช่ียวชาญมาหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ได้ค่า IOC ต้ังแต่ -0.67 
ถึง 1.00 โดยคัดเลือกข้อค าถามท่ีมีค่า IOC มากกว่า 0.50 ข้ึนไป ได้จ านวน 40 ข้อ 
   5) ผู้วิจัยได้ปรับปรุงข้อค าถาม โดยปรับภาษาให้เข้าใจและกระทัดรัดมากยิ่งขึ้นตามความคิด
เห็นของผู้เช่ียวชาญ  
   6) น าแบบวัดความสามารถในการเรียนรู้ด้วยตนเอง ไปทดลองใช้กับนักเรียนในภาคเรียนท่ี 
2 ปีการศึกษา 2558 จ านวน 10 คน และภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2559 จ านวน 10 คน เพื่อหาความ
เช่ือมั่น (Reliability) โดยใช้สูตรสัมประสิทธิ์แอลฟา (Alpha-Coefficient) ของครอนบาค (Cronbach) 
โดยมีค่าท้ังฉบับ เท่ากับ 0.89 ค านวณค่าอ านาจจ าแนก ด้วยการค านวณหา ความสัมพันธ์ระหว่างคะแนน
รายข้อกับคะแนนรวมท้ังฉบับท่ีหักข้อนั้นออก ได้ค่าอ านาจจ าแนกอยู่ระหว่าง 0.21 ถึง 0.56 ผู้วิจัยได้
คัดเลือกข้อค าถามท่ีมีค่าความสัมพันธ์มากกว่า 0.20 ได้ จ านวน 40 ข้อ 
   7) น าแบบวัดความสามารถในการเรียนรู้ด้วยตนเองไปใช้กับกลุ่มเป้าหมายในการวิจัยต่อไป 
  3.2.4) แบบสอบถามความพึงพอใจต่อการเรียนการสอนด้วยบทเรียนออนไลน์ เป็นแบบมาตรวัด
ประมาณค่า 5 ระดับ จ านวน 28 ข้อ มีขั้นตอนการสร้างดังนี้ 
   1) ศึกษาเอกสารและงานวิจัยเกี่ยวข้องกับความพึงพอใจและความคิดเห็นต่อส่ือการสอน 
นวัตกรรมการเรียนการสอน บทเรียนอิเล็คทรอนิก และการเรียนการสอนผ่านเว็บไซต์ 
   2) นิยามความพึงพอใจต่อการเรียนการสอนด้วยบทเรียนออนไลน์ 
   3) สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจต่อการเรียนการสอนด้วยบทเรียนออนไลน์ เป็นแบบ
มาตรวัดประมาณค่า 5 ระดับ จ านวน 28 ข้อ 
   4) น าไปให้ผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีทางการศึกษา จ านวน 3 ท่านตรวจสอบความ
เหมาะสมของข้อค าถามกับนิยามและความชัดเจนของภาษาท่ีใช้ และผู้วิจัยได้ปรับปรุงตามความคิดเห็น
ของผู้เช่ียวชาญ 
 5) น าแบบสอบถามความพึงพอใจต่อการเรียนการสอนด้วยบทเรียนออนไลน์ไปทดลองใช้
กับนักเรียนในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2558 จ านวน 10 คน และภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2559 
จ านวน 10 คน เพื่อหาความเช่ือมั่น (Reliability) โดยใช้สูตรสัมประสิทธิ์แอลฟา (Alpha-Coefficient) 
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ของครอนบาค (Cronbach) โดยมีค่าท้ังฉบับ เท่ากับ 0.96 ซึ่งผ่านการทดลองใช้การจัดการเรียนการสอน
ด้วยบทเรียนออนไลน์มาแล้ว 
 
3.3 วิธีการด าเนินการวิจัยและสถานท่ีท าการทดลอง/เก็บข้อมูล 
 การด าเนินการวิจัยในครั้งนี้ ได้ด าเนินการศึกษาค้นคว้าเป็นขั้นตอนดังนี้ ประชากร กลุ่มตัวอย่าง 
เครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล แบบแผนการทดลอง การด าเนินการวิจัย และการเก็บรวบรวม
ข้อมูล การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล โดยมีข้ันตอนดังนี้ 
 1. การสังเกต พฤติกรรม ทัศนคติ ความสนใจ และการให้ความร่วมมือของนักเรียนส าหรับเข้าร่วม
การเรียนการสอนออนไลน์ ตลอดการด าเนินการโครงการ 
 2. พัฒนาพัฒนาบทเรียนออนไลน์ด้วยโปรแกรม Moodle  
 3. นักเรียนทดลองเรียนผ่านออนไลน ์
 4. แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เป็นแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก ค านวณค่าคุณภาพรายข้อใน
ด้านความยากง่าย 
 5. น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ไปใช้กับกลุ่มเป้าหมายในการวิจัย 
 6. แบบวัดความสามารถในการเรียนรู้ด้วยตนเอง สร้างแบบวัดความสามารถในการเรียนรู้ด้วย
ตนเองตามทฤษฎีของกูกลิเอลมิโน (Guglielimino) จ านวน 8 องค์ประกอบ โดยผู้วิจัยได้นิยาม
องค์ประกอบท้ัง 8 องค์ประกอบด้วย นิยามเชิงปฏิบัติการ และสร้างข้อค าถามตามนิยามท่ีก าหนด โดยมี
ลักษณะเป็นมาตรวัดประมาณค่า (Rating Scales) จ านวน 5 สเกล  
 7. น าแบบวัดความสามารถในการเรียนรู้ด้วยตนเองไปใช้กับกลุ่มเป้าหมายในการวิจัย 
 8. แบบสอบถามความพึงพอใจต่อการเรียนการสอนด้วยบทเรียนออนไลน์ เป็นแบบมาตรวัด
ประมาณค่า 5 ระดับ  
 9. น าแบบสอบถามความพึงพอใจต่อการเรียนการสอนด้วยบทเรียนออนไลน์ไ ปใช้กับ
กลุ่มเป้าหมายในการวิจัย 
 10. ด าเนินการถ่ายทอดความรู้ท่ีเกี่ยวข้องกับการพัฒนาบทเรียนออนไลน์ด้วยโปรแกรม Moodle 
การเรียนรู้ด้วยโปรแกรม Moodle ส่วนของผู้สอนท้ังนี้เพื่อให้ครูทุกกลุ่มสาระ สามารถเข้าใช้งานและสร้าง
บทเรียนออนไลน์เหมือนห้องเรียนเสมือนจริง โดยผู้วิจัยจัดเตรียมด้านส่ือและเนื้อหา และประสานงานกับ
กลุ่มสาระทุกกลุ่มสาระในโรงเรียนปลายพระยาวิทยาคม ในการจัดเตรียมสถานท่ีและอุปกรณ์ 

11. สนทนากลุ่ม เพื่อระดมสมองประเมินผลโครงการ เพื่อรับทราบปัญหา อุปสรรค เพื่อหาแนว
ทางแก้ไข และส่งเสริมให้มีการสร้างบทเรียนออนไลน์มาใช้อย่างจริงจัง 

 
3.4 แบบแผนการทดลอง 
 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยกึ่งทดลอง โดยใช้แบบแผนการทดลองแบบ One Group Pretest Posttest 
Design โดยมีการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน ซึ่งมีแบบแผนการวิจัยดังนี้ 
 

กลุ่มเป้าหมาย ทดสอบก่อน บทเรียนออนไลน ์ ทดสอบหลัง 
E T1 X T2 
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     เมื่อ  E แทน กลุ่มเป้าหมายในการวิจัย 
   T1 แทน การทดสอบก่อนเรียน ประกอบด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและแบบวัด
ความสามารถในการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
   X แทน การจัดการเรียนการสอนด้วยบทเรียนออนไลน์ 
   T2 แทน การทดสอบหลังเรียน ประกอบด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบวัด
ความสามารถในการเรียนรู้ด้วยตนเอง และแบบสอบถามความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนการสอนด้วย
บทเรียนออนไลน์ 
 
3.5 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 1. ปฐมนิเทศนักเรียนท่ีลงทะเบียนรายวิชาการเขียนเว็บไซต์ด้วย Text Editor ในภาคเรียนท่ี 2 ปี
การศึกษา 2559 และรายวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2560 ให้เข้าใจ
ถึงวัตถุประสงค์ของรายวิชา เนื้อหา เกณฑ์การวัดและประเมินผล และขั้นตอนการเข้าเรียนด้วยบทเรียน
ออนไลน์ 
 2. ใหน้ักเรียนท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบวัดความสามารถในการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
 3. ด าเนินการจัดการเรียนการสอนรายวิชาการเขียนเว็บไซต์ด้วย Text Editor และรายวิชาการเขียน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ โดยเรียนผ่านเว็บไซต์ ท ากิจกรรมต่าง ๆ โดยเน้นให้ผู้เรียนศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง 
และท าแบบฝึกหัดท้ายบท และการบ้านท่ีมอบหมายผ่านเว็บไซต์ และส่งงานผ่านเว็บไซต์ โดยผู้สอนจะ
ตรวจการบ้านและให้ค าชมเชยเมื่อนักเรียนท าถูก และให้ข้อเสนอแนะเพื่อการปรับปรุงแก้ไขเมื่อพบท่ีผิด 
 4. พบนักเรียนในช้ันเรียนทุกคาบเรียนเพื่อสรุปบทเรียนร่วมกันในช้ันเรียนทุกครั้ง 
 5. หลังเรียนจบครบทุกเนื้อหาแล้ว ให้นักเรียนท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแบบวัด
ความสามารถในการเรียนรู้ด้วยตนเอง และแบบทดสอบความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนการสอนด้วย
บทเรียนออนไลน์ 
 
3.6 สถิติท่ีใช้ในการวิจัย 
 1. การหาประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์ โดยการน าคะแนนท่ีได้จากการท าแบบทดสอบท้ายบท
และคะแนนแบบทดสอบหลังเรียนมาหาประสิทธิภาพของบทเรียน โดยใช้ 

สูตร  
  

  
  (เสาวนีย์ สิขาบัณฑิต. 2528) 

 

  E1 =    
∑
 

 
    

 
 

 

   =    
∑
 

 
    

 
 

  เมื่อ E1 = ประสิทธิภาพของกระบวนการ ท่ีจัดไว้ในบทเรียนคิดเป็นร้อยละจากการท าแบบฝึกหัด
ระหว่างเรียน 
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        E2 = ประสิทธิภาพของกระบวนการ ท่ีจัดไว้ในบทเรียนคิดเป็นร้อยละจากการท า
แบบทดสอบหลังเรียน 
 
  Σ x = คะแนนรวมจากการท าแบบฝึกหัดท้ายบท 
  Σ y = คะแนนรวมจากการท าแบบฝึกหัดหลังเรียน 
     N = จ านวนผู้เรียน 
     A = คะแนนเต็มของแบบฝึกหัดท้ายบท 
     B = คะแนนเต็มของแบบฝึกหัดหลังเรียน 
  และน าคะแนนในการท าแบบประเมินบทเรียนมาหาค่าเฉล่ียโดยใช้สูตร 
 

   ̅ = 
∑ 

 
 

 
  เมื่อ X = ค่าเฉล่ียของคะแนน 
     ΣX = ผลรวมของคะแนนท้ังหมด 
       n = จ านวนข้อมูลท้ังหมด 
 
 2. ค านวณค่าสถิติพื้นฐาน เช่น ค่าเฉล่ีย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนสอบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน ความสามารถในการเรียนรู้ด้วยตนเอง และความพึงพอใจต่อบทเรียนออนไลน์ 
 3. สถิติท่ีใช้ตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือวิจัย ได้แก่ 
  3.1 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ตรวจสอบความยากง่ายและอ านาจจ าแนกของข้อ
ค าถามด้วยสูตรอย่างง่าย และค่าความเช่ือมั่น (Reliability) ด้วยสูตร KR-20 
  3.2 แบบวัดความสามารถในการเรียนรู้ด้วยตนเอง ตรวจสอบอ านาจจ าแนกของข้อค าถามด้วย
ความสัมพันธ์ระหว่างคะแนนรายข้อกับคะแนนรวมท่ีหักข้อนั้นออก (Corrected Item Total 
Correlation) ด้วยสูตรสหสัมพันธ์เพียร์สัน และหาค่าความเช่ือมั่นด้วยสูตรสัมประสิทธิ์แอลฟา 
  3.3 แบบสอบถามความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนการสอนด้วยบทเรียนออนไลน์ค านวณหาความ
เช่ือมั่นด้วยสูตรสัมประสิทธิ์แอลฟา 
   ลักษณะแบบสอบถามเป็นชนิดมาตราส่วน ประมาณค่า 5 ระดับของ ลิเคอร์ท  (Likert Scale) 
ซึ่งก าหนดเกณฑ์การให้คะแนนดังนี้   
    5    หมายถึง    มีความพึงพอใจในระดับมากท่ีสุด   
    4    หมายถึง    มีความพึงพอใจในระดับมาก   
    3    หมายถึง    มีความพึงพอใจในระดับปานกลาง   
    2    หมายถึง    มีความพึงพอใจในระดับน้อย   
    1    หมายถึง    มีความพึงพอใจในระดับน้อยที่สุด  
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   จากนั้นก าหนดเกณฑ์ในการแปลค่าของคะแนนดังนี้   
    คะแนนเฉล่ีย  4.50 - 5.00  หมายถึง    มีความพึงพอใจในระดับมากท่ีสุด   
    คะแนนเฉล่ีย  3.50 - 4.49  หมายถึง    มีความพึงพอใจในระดับมาก   
    คะแนนเฉล่ีย  2.50 - 3.49  หมายถึง    มีความพึงพอใจในระดับปานกลาง 
    คะแนนเฉล่ีย  1.50 – 2.49  หมายถึง    มีความพึงพอใจในระดับน้อย   
    คะแนนเฉล่ีย  1.00 - 1.49  หมายถึง    มีความพึงพอใจในระดับน้อยที่สุด   



บทที่ 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
 การวิจัยครั้งนี้ได้น าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลโดยแบ่งออกเป็น 4 ตอนดังนี้ 
 ตอนท่ี 1 ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน ์
 ตอนท่ี 2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังใช้บทเรียนออนไลน์  
  ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2559 รายวิชาการเขียนเว็บไซต์ด้วย Text Editor  
  ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2560 รายวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์  
 ตอนท่ี 3 ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการเรียนรู้ด้วยตนเองก่อนและหลังใช้บทเรียนออนไลน์  
  ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2559 รายวิชาการเขียนเว็บไซต์ด้วย Text Editor  
  ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2560 รายวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์  
 ตอนท่ี 4 ผลการศึกษาความพึงพอใจต่อการเรียนการสอนด้วยบทเรียนออนไลน์ 
  ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2559 รายวิชาการเขียนเว็บไซต์ด้วย Text Editor  
  ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2560 รายวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์  
 
ตอนท่ี 1 ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์ 
 ขั้นตอนการหาประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์ โดยให้นักเรียนสมัครเข้าร่วมทดลองใช้ระบบ
และเรียนแบบออนไลน์ ได้น าไปใช้กับนักเรียนในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2558 ในรายวิชาการเขียน
เว็บไซต์ด้วย Text Editor จ านวน 10 คน ได้คะแนนแบบทดสอบระหว่างเรียนในแต่ละบท และคะแนน
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังจากเสร็จส้ินการเรียนการสอน น ามาค านวณหาค่าประสิทธิภาพของบทเรียน
ออนไลน์ ได้ค่าคะแนนแบบทดสอบระหว่างเรียนคิดเป็นร้อยละ 87.17 และคะแนนของแบบทดสอบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนคิดเป็นร้อยละ 89.00 ประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์รายวิชาการ
เขียนเว็บไซต์ด้วย Text Editor คิดเป็น 87.17/89.00 และภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2559 รายวิชาการ
เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ จ านวน 10 คน ได้คะแนนแบบทดสอบระหว่างเรียนในแต่ละบท และคะแนน
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังจากเสร็จส้ินการเรียนการสอน น ามาค านวณหาค่าประสิทธิภาพของบทเรียน
ออนไลน์ ได้ค่าคะแนนแบบทดสอบระหว่างเรียนคิดเป็นร้อยละ 86.33 และคะแนนของแบบทดสอบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนคิดเป็นร้อยละ 88.00 ประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์รายวิชาราย
วิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ คิดเป็น 86.33/88.00 
 
ตอนท่ี 2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังใช้บทเรียนออนไลน์ 
 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2559 รายวิชาการเขียนเว็บไซต์ด้วย Text Editor  
 ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิจัยกับนักเรียนโรงเรียนปลายพระยาวิทยาคม ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 
2559 ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีลงทะเบียนเรียนรายวิชาการเขียนเว็บไซต์ด้วย Text Editor จ านวน 10 คน 
ได้ค่าสถิติพื้นฐานดังตาราง 4.1 
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 ตาราง 4.1 คะแนนต่ าสุด คะแนนสูงสุด คะแนนเฉล่ีย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนผลสัมฤทธิ์ 
                           ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์ รายวิชาการเขียนเว็บไซต์ด้วย Text Editor  
 

ทดสอบ 
คะแนน
ต่ าสุด 

คะแนน
สูงสุด  ̅ S.D. t df Sig 

ก่อนเรียน 68 80 74.10 3.60 
14.45 9 0.00 

หลังเรียน 78 91 84.70 4.08 
 
 จากตาราง 4.1 พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 
84.70 ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 4.08 และกลุ่มก่อนเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 74.10 
ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 3.60 ค่าสถิติ t เท่ากับ 14.45 เมื่อพิจารณาระดับนัยส าคัญของตัวอย่างมี
ค่าเท่ากับ 0.00 ซึ่งน้อยกว่าระดับนัยส าคัญทางสถิติท่ีก าหนดไว้ คือ 0.05 จึงสรุปได้ว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของกลุ่มหลังเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์สูงกว่ากลุ่มก่อนเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ 0.05  
 
 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2560 รายวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์  
 ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิจัยกับนักเรียนโรงเรียนปลายพระยาวิทยาคม ในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 
2560 ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีลงทะเบียนเรียนรายวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ จ านวน 14 คน ได้
ค่าสถิติพื้นฐานดังตาราง 4.2 
 
 ตาราง 4.2 คะแนนต่ าสุด คะแนนสูงสุด คะแนนเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของ 
 คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์  
                        รายวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์  
 

ทดสอบ 
คะแนน
ต่ าสุด 

คะแนน
สูงสุด 

คะแนน
เฉลี่ย 

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

t df Sig 

ก่อนเรียน 52 68 60.64 5.24 
14.78 13 0.00 

หลังเรียน 62 81 74.86 5.97 
  
 จากตาราง 4.2 พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 
74.86 ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 5.97 และกลุ่มก่อนเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 60.64 
ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 5.24 ค่าสถิติ t เท่ากับ 14.78 เมื่อพิจารณาระดับนัยส าคัญของตัวอย่างมี
ค่าเท่ากับ 0.00 ซึ่งน้อยกว่าระดับนัยส าคัญทางสถิติท่ีก าหนดไว้ คือ 0.05 จึงสรุปได้ว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของกลุ่มหลังเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์สูงกว่ากลุ่มก่อนเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ 0.05  
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 จากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนท้ัง 2 ภาคเรียน จะเห็นได้ว่า คะแนนเฉล่ีย
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์สูงกว่าก่อนเรียน ซึ่งภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 
2560 รายวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ผลสัมฤทธิ์สูงกว่า ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2559 รายวิชา
การเขียนเว็บไซต์ด้วย Text Editor ท้ังนี้อาจเป็นเพราะการสร้างบทเรียนออนไลน์ด้วยโปรแกรม Moodle 
ใช้งานง่ายในลักษณะของข้อความท่ีเขียนในส่วนรายวิชาเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมมากกว่าการใช้
สัญลักษณ์ในการเขียนในรายวิชาการเขียนเว็บไซต์ด้วย Text Editor  
 
ตอนท่ี 3 ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการเรียนรู้ด้วยตนเองก่อนและหลังใช้บทเรียนออนไลน์  

ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2559 รายวิชาการเขียนเว็บไซต์ด้วย Text Editor  
 ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิจัยกับนักเรียนโรงเรียนปลายพระยาวิทยาคม ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 
2559 ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีลงทะเบียนเรียนรายวิชาการเขียนเว็บไซต์ด้วย Text Editor จ านวน 10 คน 
ได้ค่าสถิติพื้นฐานดังตาราง 4.3 
 
 ตาราง 4.3 ค่าต่ าสุด ค่าสูงสุด ค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของความสามารถในการ 
                        เรียนรู้ด้วยตนเองก่อนและหลังเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์  
 รายวิชาการเขียนเว็บไซต์ด้วย Text Editor  
 
ทดสอบ ค่าต่ าสุด ค่าสูงสุด ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบน

มาตรฐาน 
t df Sig 

ก่อนเรียน  2 3 2.88 0.52 
6.90 39 0.00 

หลังเรียน 2 4 3.43 0.55 
 
 จากตาราง 4.3 พบว่า ความสามารถในการเรียนรู้ด้วยตนเองหลังเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์มีค่าเฉล่ีย
เท่ากับ 3.43 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.55 และความสามารถในการเรียนรู้ด้วยตนเองของกลุ่มก่อนเรียนด้วย
บทเรียนออนไลน์มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 2.88 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.52 ค่าสถิติ t เท่ากับ 6.90 เมื่อ
พิจารณาระดับนัยส าคัญของตัวอย่างมีค่าเท่ากับ 0.00 ซึ่งน้อยกว่าระดับนัยส าคัญทางสถิติท่ีก าหนดไว้ คือ 0.05 
จึงสรุปได้ว่า ความสามารถในการเรียนรู้ด้วยตนเองของกลุ่มหลังเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์สูงกว่ากลุ่มก่อนเรียน
ด้วยบทเรียนออนไลน์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05  
 
 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2560 รายวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์  
 ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิจัยกับนักเรียนโรงเรียนปลายพระยาวิทยาคม ในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 
2560 ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีลงทะเบียนเรียนรายวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ จ านวน 14 คน ได้
ค่าสถิติพื้นฐานดังตาราง 4.4 
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 ตาราง 4.4 ค่าต่ าสุด ค่าสูงสุด ค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของความสามารถในการ 
                        เรียนรู้ด้วยตนเองก่อนและหลังเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์  
                        รายวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์  
 
ทดสอบ ค่าต่ าสุด ค่าสูงสุด ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบน

มาตรฐาน 
t df Sig 

ก่อนเรียน 3 4 3.50 0.51 
6.90 39 0.00 

หลังเรียน 3 5 4.05 0.45 
 
 จากตาราง 4.3 พบว่า ความสามารถในการเรียนรู้ด้วยตนเองหลังเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์มี
ค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.05 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.45 และความสามารถในการเรียนรู้ด้วยตนเองของ
กลุ่มก่อนเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 3.50 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.51 ค่าสถิติ 
t เท่ากับ 6.90 เมื่อพิจารณาระดับนัยส าคัญของตัวอย่างมีค่าเท่ากับ 0.00 ซึ่งน้อยกว่าระดับนัยส าคัญทาง
สถิติท่ีก าหนดไว้ คือ 0.05 จึงสรุปได้ว่า ความสามารถในการเรียนรู้ด้วยตนเองของกลุ่มหลังเรียนด้วย
บทเรียนออนไลน์สูงกว่ากลุ่มก่อนเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
 
 จากความสามารถในการเรียนรู้ด้วยตนเองท้ัง 2 ภาคเรียน จะเห็นได้ว่า ค่าเฉล่ียและส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน ความสามารถในการเรียนรู้ด้วยตนเองก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์มีค่าใกล้เคียง
กัน แสดงให้เห็นว่าไม่ว่าจะก่อนเรียนหรือหลังเรียนนักเรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเองไม่แตกต่างกัน 
 
ตอนท่ี 4 ผลการศึกษาความพึงพอใจต่อการเรียนการสอนด้วยบทเรียนออนไลน์ 
 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2559 รายวิชาการเขียนเว็บไซต์ด้วย Text Editor 
 ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิจัยกับนักเรียนโรงเรียนปลายพระยาวิทยาคม ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 
2559 ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีลงทะเบียนเรียนรายวิชาการเขียนเว็บไซต์ด้วย Text Editor จ านวน 10 คน 
ได้ค่าสถิติพื้นฐานดังตาราง 4.5 
 
 ตาราง 4.5 ค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของความพึงพอใจต่อการเรียนการสอน 
                        ด้วยบทเรียนออนไลน ์รายวิชาการเขียนเว็บไซต์ด้วย Text Editor 
 

ล าดับ ประเด็นประเมิน ค่าเฉล่ีย 
ส่วนเบ่ียงเบน

มาตรฐาน 
ระดับ 

ความพึงพอใจ 
1 เนื้อหาและการล าดับเนื้อหา 3.88 0.52 มาก 
 1.1 วัตถุประสงค์รายวิชามีความชัดเจน 4.00 0.48 มาก 
 1.2 ปริมาณของเนื้อหาในแต่ละบทเรียน 3.70 0.67 มาก 
 1.3 ล าดับเนื้อหาเรียงล าดับจากง่ายไปยาก 3.90 0.48 มาก 
 1.4 ความชัดเจนในการน าเสนอเนื้อหา 3.90 0.32 มาก 
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 ตาราง 4.5 ค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของความพึงพอใจต่อการเรียนการสอน 
                        ด้วยบทเรียนออนไลน ์รายวิชาการเขียนเว็บไซต์ด้วย Text Editor (ต่อ) 
 

ล าดับ ประเด็นประเมิน ค่าเฉล่ีย 
ส่วนเบ่ียงเบน

มาตรฐาน 
ระดับ 

ความพึงพอใจ 
 1.5 ความน่าสนใจในการด าเนินเรื่อง 3.90 0.74 มาก 

2 แบบทดสอบ 4.03 0.51 มาก 
 2.1 ความชัดเจนของค าส่ังแบบสอบถาม 4.10 .32 มาก 
 2.2 ความสอดคล้องระหว่างแบบทดสอบกับเนื้อหา 4.20 .63 มาก 
 2.3 จ านวนข้อของแบบทดสอบ 3.90 .32 มาก 
 2.4 ชนิดของแบบทดสอบท่ีเลือกใช้ 4.10 .57 มาก 
 2.5 ความเหมาะสมของค าถาม 3.80 .63 มาก 
 2.6 วิธีการสรุปคะแนนรวม 4.10 .57 มาก 
3 ตัวอักษร และสี 3.92 0.46 มาก 
 3.1 รูปแบบของตัวอักษรท่ีใช้ในการน าเสนอ 3.90 .57 มาก 
 3.2 ขนาดของตัวอักษรท่ีใช้ 3.80 .42 มาก 
 3.3 สีของตัวอักษรโดยภาพรวม 4.20 .42 มาก 
 3.4 สีของพื้นหลังบทเรียนโดยภาพรวม 3.80 .42 มาก 
4 การจัดการบทเรียน 3.93 0.54 มาก 
 4.1 การควบคุมบทเรียน เช่น การใช้เมาส์ 3.90 .57 มาก 

 4.2 การออกแบบหน้าจอ โดยภาพรวม 3.70 .48 มาก 
 4.3 วิธีการโต้ตอบบทเรียน โดยภาพรวม 3.80 .63 มาก 
 4.4 ความเหมาะสมในการจัดการของบทเรียน  

     เพื่อจัดเก็บไฟล์ข้อมูลของผู้เรียนแต่ละคน 
4.30 .48 มาก 

5 การเรียนการสอน 4.04 0.39 มาก 
 5.1 ครูได้ช้ีแจ้งวิธีการเข้าใช้บทเรียนออนไลน์ 4.10 .32 มากท่ีสุด 
 5.2 การให้ค าปรึกษาและตอบข้อค าถาม 

     นักเรียนของครู 
3.60 .52 มาก 

 5.3 การติดต่อส่ือสารด้วยกระดานสนทนา 4.00 .00 มาก 
 5.4 การติดต่อส่ือสารด้วยห้องสนทนา (Chatroom) 3.80 .42 มาก 
 5.5 การติดต่อส่ือสารด้วยอีเมล์ (E-mail) 3.90 .57 มาก 
 5.6 การส่งการบ้านแบบออนไลน์ 4.50 .53 มากท่ีสุด 
 5.7 การให้ผลสะท้อนกลับช้ินงานของนักเรียน 4.10 .32 มาก 

 5.8 การพบปะและสอบวัดความรู้ในช้ันเรียน 4.20 .42 มาก 
 5.9 ให้นักเรียนได้ศึกษาค้นคว้าหาความรู้ด้วยตนเอง 4.20 .42 มาก 

รวม 3.96 0.49 มาก 
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 จากตาราง 4.5 พบว่า การจัดการเรียนการสอนด้วยบทเรียนออนไลน์วิชาการเขียนเว็บไซต์ด้วย 
Text Editor นักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท้ังภาพรวมและแยกเป็นรายด้าน เมื่อพิจารณาในแต่
ละข้อพบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจมากท่ีสุดในเรื่องของการท่ีครูผู้สอนได้ช้ีแจงวิธีการเข้าใช้บทเรียน
ออนไลน์และการให้นักเรียนส่งการบ้านแบบออนไลน์ 
 
 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2560 รายวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
 ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิจัยกับนักเรียนโรงเรียนปลายพระยาวิทยาคม ในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 
2560 ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีลงทะเบียนเรียนรายวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ จ านวน 14 คน ได้
ค่าสถิติพื้นฐานดังตาราง 4.6 
 
 ตาราง 4.6 ค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของความพึงพอใจต่อการเรียนการสอน 
                        ด้วยบทเรียนออนไลน ์รายวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
 

ล าดับ ประเด็นประเมิน ค่าเฉล่ีย 
ส่วนเบ่ียงเบน

มาตรฐาน 
ระดับ 

ความพึงพอใจ 
1 เนื้อหาและการล าดับเนื้อหา 3.71 0.54 มาก 
 1.1 วัตถุประสงค์รายวิชามีความชัดเจน 3.71 0.47 มาก 
 1.2 ปริมาณของเนื้อหาในแต่ละบทเรียน 3.71 0.73 มาก 
 1.3 ล าดับเนื้อหาเรียงล าดับจากง่ายไปยาก 3.50 0.52 มาก 
 1.4 ความชัดเจนในการน าเสนอเนื้อหา 3.92 0.27 มาก 
 1.5 ความน่าสนใจในการด าเนินเรื่อง 3.71 0.73 มาก 
2 แบบทดสอบ 3.98 0.54 มาก 
 2.1 ความชัดเจนของค าส่ังแบบสอบถาม 4.14 0.36 มาก 
 2.2 ความสอดคล้องระหว่างแบบทดสอบกับเนื้อหา 4.21 0.70 มาก 

 2.3 จ านวนข้อของแบบทดสอบ 3.79 0.43 มาก 
 2.4 ชนิดของแบบทดสอบท่ีเลือกใช้ 4.00 .55 มาก 
 2.5 ความเหมาะสมของค าถาม 3.79 .58 มาก 
 2.6 วิธีการสรุปคะแนนรวม 3.92 .62 มาก 
3 ตัวอักษร และสี 3.73 0.52 มาก 
 3.1 รูปแบบของตัวอักษรท่ีใช้ในการน าเสนอ 3.64 .50 มาก 
 3.2 ขนาดของตัวอักษรท่ีใช้ 3.64 .50 มาก 
 3.3 สีของตัวอักษรโดยภาพรวม 3.86 .66 มาก 
 3.4 สีของพื้นหลังบทเรียนโดยภาพรวม 3.79 .43 มาก 
4 การจัดการบทเรียน 3.82 0.56 มาก 
 4.1 การควบคุมบทเรียน เช่น การใช้เมาส์ 3.92 .47 มาก 
 4.2 การออกแบบหน้าจอ โดยภาพรวม 3.57 .51 มาก 

 



40 

 

ตาราง 4.6 ค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของความพึงพอใจต่อการเรียนการสอน 
              ด้วยบทเรียนออนไลน ์รายวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ (ต่อ) 
 
ล าดับ ประเด็นประเมิน ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบน

มาตรฐาน 
ระดับ 

ความพึงพอใจ 
 4.3 วิธีการโต้ตอบบทเรียน โดยภาพรวม 3.64 .74 มาก 
 4.4 ความเหมาะสมในการจัดการของ บทเรียน 

     เพื่อจัดเก็บไฟล์ข้อมูลของ ผู้เรียนแต่ละคน 
4.14 .53 มาก 

5 การเรียนการสอน 3.90 0.55 มาก 
 5.1 ครูได้ช้ีแจ้งวิธีการเข้าใช้บทเรียนออนไลน์ 3.86 .53 มากท่ีสุด 

 5.2 การให้ค าปรึกษาและตอบข้อค าถาม 
     นักเรียนของครู 

3.50 .52 มาก 

 5.3 การติดต่อส่ือสารด้วยกระดานสนทนา 3.71 .47 มาก 
 5.4 การติดต่อส่ือสารด้วยห้องสนทนา (Chatroom) 3.71 .47 มาก 
 5.5 การติดต่อส่ือสารด้วยอีเมล์ (E-mail) 3.79 .58 มาก 
 5.6 การส่งการบ้านแบบออนไลน์ 4.50 .52 มากท่ีสุด 
 5.7 การให้ผลสะท้อนกลับช้ินงานของนักเรียน 3.93 .62 มาก 
 5.8 การพบปะและสอบวัดความรู้ในช้ันเรียน 4.07 .62 มาก 
 5.9 ให้นักเรียนได้ศึกษาค้นคว้าหาความรู้ด้วยตนเอง 4.07 .62 มาก 

รวม 3.83 0.54 มาก 
 
 จากตาราง 4.6 พบว่า การจัดการเรียนการสอนด้วยบทเรียนออนไลน์วิชาการเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ นักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท้ังภาพรวมและแยกเป็นรายด้าน เมื่อพิจารณาในแต่
ละข้อพบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจมากท่ีสุดในเรื่องของการท่ีครูผู้สอนได้ช้ีแจงวิธีการเข้าใช้บทเรียน
ออนไลน์และการให้นักเรียนส่งการบ้านแบบออนไลน์ 
 
 จากความพึงพอใจต่อการเรียนการสอนด้วยบทเรียนออนไลน์ท้ัง 2 ภาคเรียน จะเห็นได้ว่า นักเรียน
มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท้ังภาพรวมและแยกเป็นรายด้าน เมื่อพิจารณาในแต่ละข้อพบว่า นักเรียนมี
ความพึงพอใจมากท่ีสุดในเรื่องของการท่ีครูผู้สอนได้ช้ีแจงวิธีการเข้าใช้บทเรียนออนไลน์และการให้นักเรียน
ส่งการบ้านแบบออนไลน์ 



บทที่ 5 
สรุปผล อภิปรายผลและขอเสนอแนะ 

 
 บทเรียนออนไลน์ วิชาการเขียนเว็บไซต์ด้วย Text Editor ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2559 และ
วิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2560 
 
5.1 สรุปผลการวิจัย 
  การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาบทเรียนออนไลน์ด้วยโปรแกรม Moodle ศึกษา
ประสิทธิภาพบทเรียนออนไลน์ท่ีพัฒนาด้วยโปรแกรม Moodle เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อน
และหลังใช้บทเรียนออนไลน์ ศึกษาเปรียบเทียบความสามารถในการเรียนรู้ด้วยตนเองก่อนและหลังใช้บทเรียน
ออนไลน์ และเพื่อศึกษาความพึงพอใจต่อการเรียนการสอนด้วยบทเรียนออนไลน์หลังใช้บทเรียนออนไลน์ โดย
ประชากรท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนโรงเรียนปลายพระยาวิทยาคม จังหวัดกระบี่ สังกัดส านักงาน
เขตพื้นท่ีการศึกษามัธยมศึกษาเขต 13 (ตรัง,กระบี่) ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 ผู้วิจัยก าหนดกลุ่มตัวอย่าง
ด้วยการเลือกแบบจ าเพาะเจาะจง (Purposive Sampling) ได้แก่ นักเรียนโรงเรียนปลายพระยาวิทยาคม 
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีลงทะเบียนเรียนในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2559 รายวิชาการเขียนเว็บไซต์ด้วย 
Text Editor จ านวน 10 คน และภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2560 รายวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
จ านวน 14 คน โดยเป็นกลุ่มท่ีผู้วิจัยเป็นผู้สอน  
 วธิีด าเนินการวิจัยในครั้งนี้ใช้ระเบียบวิธีวิจัยเชิงบรรยาย โดยใช้วิธีการวิจัยท้ังเชิงปริมาณและเชิง
คุณภาพ (quantitative and qualitative research method) ท้ังนี้เพื่อให้การตอบค าถามตาม
วัตถุประสงค์ของการวิจัยมีความครอบคลุมและได้สารสนเทศท่ีสมบูรณ์ยิ่งขึ้นท้ังภาพกว้างและภาพลึก โดย
มีข้ันตอนการด าเนินการวิจัยท่ีส าคัญหลังจากท่ีได้ก าหนดค าถามและวัตุประสงค์ของการวิจัย 
 การเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยด าเนินการโดย  1) ปฐมนิเทศนักเรียนท่ีลงทะเบียนเรียนในภาคเรียน
ท่ี 2 ปีการศึกษา 2559 รายวิชาการเขียนเว็บไซต์ด้วย Text Editor และภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2560 
รายวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 2) นักเรียนท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบวัด
ความสามารถในการเรียนรู้ด้วยตนเอง 3) ด าเนินการจัดการเรียนการสอนท่ีลงทะเบียนเรียนในภาคเรียนท่ี 
2 ปีการศึกษา 2559 รายวิชาการเขียนเว็บไซต์ด้วย Text Editor และภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2560 
รายวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ด้วยบทเรียนออนไลน์ 
4) สรุปบทเรียนในคาบเรียนร่วมกัน 1 ครั้ง/สัปดาห์ ท้ัง 2 รายวิชา ได้แก่ วิชาการเขียนเว็บไซต์ด้วย Text 
Editor และวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ เมื่อเรียนจบเรื่องท่ีก าหนดแล้ว ให้นักเรียนท าแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแบบวัดความสามารถในการเรียนรู้ด้วยตนเอง และแบบทดสอบความพึงพอใจ
ต่อการจัดการเรียนการสอนด้วยบทเรียนออนไลน์ 
 เครื่องมือการวิเคราะห์ข้อมูล ประกอบด้วยบทเรียนออนไลน์ท้ัง 2 รายวิชาแบบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนท้ัง 2 รายวิชา แบบวัดความสามารถในการเรียนรู้ด้วยตนเองท้ัง 2 รายวิชาและแบบสอบถาม
ความพึงพอใจต่อการเรียนการสอนด้วยบทเรียนออนไลน์ท้ัง 2 รายวิชา 
 ผลการวิจัย 1) การหาประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์ท้ัง 2 รายวิชามีประสิทธิภาพสูงกว่า
เกณฑ์ 80/80 เป็นไปตามสมมติฐานข้อท่ี 1 2) การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังใช้บทเรียน
ออนไลน์ท้ัง  2 รายวิชาผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าก่อนเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์ เป็นไปตามสมมติฐาน
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ข้อท่ี 2 3) การเปรียบเทียบความสามารถในการเรียนรู้ด้วยตนเอง (Self-Directed Learning) ก่อนและหลัง
ใช้บทเรียนออนไลน์ท้ัง 2 รายวิชาผู้เรียนมีความสามารถในการเรียนรู้ด้วยตนเองก่อนเรียนและหลังเรียน
ด้วยบทเรียนออนไลน์ใกล้เคียงกัน เป็นไปตามสมมติฐานข้อท่ี 3 และ 4)การศึกษาความพึงพอใจต่อการเรียนการ
สอนด้วยบทเรียนออนไลน์การจัดการเรียนการสอนด้วยบทเรียนออนไลน์ท้ัง 2 รายวิชา ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อ
บทเรียนออนไลน์ในระดับมาก 
 
5.2 อภิปรายผล 
 การพัฒนาบทเรียนออนไลน์รายวิชาการเขียนเว็บไซต์ด้วย Text Editor และรายวิชาการเขียน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ โดยใช้ระบบการจัดการเรียนการสอนผ่านโปรแกรม Moodle ในการจัดการกับ
เนื้อหาและกิจกรรมการเรียนการสอนออนไลน์ โดยการก าหนดเรื่องท่ีต้องการสอน แต่ละเรื่องจะมีไฟล์
บทเรียนให้ศึกษาพร้อมท้ังการบ้านและแบบทดสอบให้ท าเมื่อเรียนจบในแต่ละ เรื่อง โดยได้มีการพัฒนา
บทเรียน ผ่านผู้เช่ียวชาญ ทดลองใช้กับนักเรียน และได้มีการแก้ไขข้อบกพร่องต่าง ๆ จนได้ประสิทธิภาพ
ของบทเรียนออนไลน์วิชาวิชาการเขียนเว็บไซต์ด้วย Text Editor 87.17/89.00 และวิชาการเขียน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 86.33/88.00 สามารถน าบทเรียนออนไลน์ท่ีได้พัฒนาขึ้นไปใช้ในการจัดการเรียน
การสอนเพื่อให้เป็นไปตามวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ได้ ผลการวิจัยสอดคล้องกับลักษณ์ วจนะวิศิษฐ 
(2557) ได้พัฒนาบทเรียนอีเลิร์นนิงรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ คณะพยาบาลศาสตร์เกื้อการุณย์ วารสาร
เกื้อการุณย์ ปีท่ี 21 ฉบับท่ี 1 มกราคม - มิถุนายน 2557 บทเรียนอีเลิร์นนิง มีประสิทธิภาพ 85.90/80.80 
ตามเกณฑ์มาตรฐานท่ีต้ังไว้คือ 80/80  
 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน แสดงให้เห็นว่า ผู้เรียน
สามารถเรียนรู้เนื้อหารายวิชาได้จากการเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์และการท ากิจกรรมต่าง ๆ ผ่านระบบ
ออนไลน์ได้ด้วยตนเอง ผู้เรียนสามารถเรียนได้ทุกท่ีทุกเวลาเพราะบทเรียนออนไลน์ได้จัดระบบการเรียนการ
สอนท่ีให้ผู้เรียนได้เรียนรู้อย่างอิสระ ผู้เรียนจะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนด้วย
บทเรียนออนไลน์อย่างเห็นได้ชัด (ชาญชัย ยมดิษฐ์และปรัชญนันท์ นิลสุข, 2553) ซึ่งสอดคล้องกับธัญญ
ลักษณ์ วจนะวิศิษฐ (2557) ได้พัฒนาบทเรียนอีเลิร์นนิงรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ คณะพยาบาลศาสตร์
เกื้อการุณย ์วารสารเกื้อการุณย์ ปีท่ี 21 ฉบับท่ี 1 มกราคม - มิถุนายน 2557 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วย
คะแนนการทดสอบเฉล่ียก่อนเรียนและคะแนนเฉล่ียหลังเรียน พบว่า ผู้เรียนมีคะแนนสอบเฉล่ียหลังเรียน
แตกต่างจากคะแนนเฉล่ียก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 เช่นเดียวกันกับวาสนา ทองดี (2553) 
ได้ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเรื่องระบบในร่างกาย ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 
2 โรงเรียนสวนแตงวิทยา จังหวัดสุพรรณบุรี ผลการวิจัยพบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี
ระดับ .05 และนักวิจัยชุติรัตน์ ประสงค์มณี (2553) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน วิชาวิทยาศาสตร์ 8 เรื่องโมเมนตัมของนักศึกษาท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีแสดงการ
เคล่ือนท่ีของวัตถุเป็นแบบภาพนิ่งและแบบภาพเคล่ือนไหวหยุดเป็นระยะ ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนท่ีเรียน
ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติท่ีระดับ .01 
 ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการเรียนรู้ด้วยตนเองก่อนและหลังใช้บทเรียนออนไลน์ 
รายวิชาการเขียนเว็บไซต์ด้วย Text Editor มีค่าเฉล่ีย 2.45 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.50 และ
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ความสามารถในการเรียนรู้ด้วยตนเองหลังเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์มีค่าเฉล่ีย 3.63 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 0.67 ซึ่งความสามารถในการเรียนรู้ด้วยตนเองก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์มีค่า
ใกล้เคียงกัน และรายวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ความสามารถในการเรียนรู้ด้วยตนเองก่อนเรียน
ด้วยบทเรียนออนไลน์มีค่าเฉล่ีย 3.90 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.37 และความสามารถในการเรียนรู้ด้วย
ตนเองหลังเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์มีค่าเฉล่ีย 3.83 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.34 ซึ่งความสามารถในการ
เรียนรู้ด้วยตนเองก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์มีค่าใกล้เคียงกันเช่นเดียวกันสอดคล้องกับ
งานวิจัยของจุฑาทิพย์ เคราะห์ดี (2550) ได้ท าการศึกษา การพัฒนาแบบประเมินทักษะในการแสวงหา
ความรู้ด้วยตนเอง รักการเรียนรู้และพัฒนาตนเองอย่างต่อเนื่อง ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปี ท่ี 3 ศูนย์
เครือข่ายพัฒนาคุณภาพการศึกษาลุ่มน้ าลพบุรี ส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาลพบุรีเขต 1 พบว่า แบบ
ประเมินทักษะในการแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง รักการเรียนรู้ และพัฒนาตนเองอย่างต่อเนื่อง มีความ
สอดคล้อง และไม่มีความแตกต่างกันในทางสถิติท่ีระดับ .05 ท้ังนี้อาจเป็นเพราะการเรียนรู้ด้วยตนเองเป็น
วิธีการหนึ่งท่ีสามารถพัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ เพราะผู้เรียนเรียนด้วยความรู้สึก
อยากรู้ อยากเรียน เห็นคุณค่าความส าคัญของส่ิงท่ีจะเรียน รวมท้ังความสามารถในการเรียนรู้ด้วยตนเอง
ของผู้เรียนได้จากการวัดของแบบประเมินความสามารถในการเรียนรู้ด้วยตนเองก่อนเรียน เพื่อเป็นการ
ประเมินความสามารถของผู้เรียนซึ่งเป็นแบบวัดมาตรฐาน สะท้อนให้เห็นว่าผู้เรียนซึ่งเป็นนักเรียนระดับช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 5 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2559 และภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2560 ระดับ
ความสามารถในการเรียนรู้ด้วยตนเองในเบ้ืองต้นเป็นอย่างดีอยู่แล้ว  
 ผลการศึกษาความพึงพอใจต่อการเรียนการสอนด้วยบทเรียนออนไลน์การจัดการเรียนการสอนด้วย
บทเรียนออนไลน์รายวิชาการเขียนเว็บไซต์ด้วย Text Editor และรายวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ นักเรียน
มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท้ังภาพรวมและแยกเป็นรายด้าน เมื่อพิจารณาในแต่ละข้อพบว่า นักเรียนมีความพึง
พอใจมากท่ีสุดในเรื่องของการท่ีครูผู้สอนได้ช้ีแจงวิธีการเข้าใช้บทเรียนออนไลน์และการให้นักเรียนส่งการบ้านแบบ
ออนไลน์ เนื่องจากการออกแบบและพัฒนาบทเรียนออนไลน์ได้ด าเนินการด้วยวิธีการออกแบบระบบการเรียนการ
สอน มีการจ าแนกบทเรียนตามหน่วยเรียน จัดท าแบบฝึกหัดระหว่างเรียนและแบบทดสอบประกอบในทุกหน่วย
เรียน มีการวัดและประเมินผลผู้เรียนตามจุดประสงค์รายวิชา โดยเน้นให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเองเป็นส าคัญ จึงได้
จัดท าส่ือประกอบเช่นอีบุ๊คให้ผู้เรียนได้ดาวน์โหลดไปเรียนรู้ด้วยตนเอง พร้อมท้ังจัดกิจกรรมท่ีผู้เรียนสามารถเรียนรู้
ได้ด้วยตนเองอย่างอิสระ ท าให้ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อบทเรียนออนไลน์ในระดับมาก อีกท้ังระบบการจัดการ
เรียนการสอนผ่านเว็บคณะผู้วิจัยได้ใช้โปรแกรมMoodle ซึ่งเป็นโปรแกรมท่ีสามารถจัดการระบบการเรียนการสอน
ได้ท้ังระบบ โดยมีส่วนย่อย ๆต่าง ๆ เช่น ระบบสมาชิก ระบบตรวจสอบคะแนน ระบบการจัดการเนื้อหา ระบบการ
จัดการกิจกรรม มีการเช่ือมโยงสมบูรณ์แบบในตัวเอง ท าให้ไม่เกิดความผิดพลาดในการเช่ือมโยงภายในบทเรียน 
สามารถจัดการเรียนการสอนและอ านวยความสะดวกในการเรียนรู้ด้วยตนเองของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี สอดคล้อง
กับการวิจัยของธัญญลักษณ์ วจนะวิศิษฐ (2557) ได้พัฒนาบทเรียนอีเลิร์นนิงรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ คณะ
พยาบาลศาสตร์เกื้อการุณย์. วารสารเกื้อการุณย์ ปีท่ี 21 ฉบับท่ี 1 มกราคม - มิถุนายน 2557 พบว่า ผู้เรียนมีความ 
พึงพอใจของนักศึกษาท่ีใช้บทเรียนท่ีสร้างขึ้นมีความพึงพอใจโดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก 
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5.3 ข้อเสนอแนะ 
 5.3.1 ข้อเสนอแนะในการน างานวิจัยไปใช ้
 1) ผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่าบทเรียนออนไลน์ สามารถใช้ในการเรียนการสอนรายวิชาการ
เขียนเว็บไซต์ด้วย Text Editor และรายวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ท้ังนี้ เพื่อช่วยเพิ่ม
ประสิทธิภาพการสอน สามารถช่วยผู้สอนในการเป็นท้ังส่ือหลักในกรณีผู้สอนติดงานประชุม เก็บข้อมูลวิจัย 
บริการวิชาการ และเป็นส่ือเสริมให้ผู้เรียนสามารถเข้าศึกษาทบทวนเรียนรู้ได้ตลอดเวลา 
 2) เนื่องจากรายวิชาการเขียนเว็บไซต์ด้วย Text Editor และรายวิชาการเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ เป็นรายวิชาท่ีต้องมีสอนทุกโรงเรียน ดังนั้น อาจจะสร้างหลักสูตรกลางขึ้นมาส าหรับรายวิชานี้
โดยเฉพาะและสร้างเป็นบทเรียนออนไลน์ให้ส าหรับทุกโรงเรียนได้เข้าใช้ในการจัดการเรียนการสอน เพื่อให้
เป็นมาตรฐานเดียวกันท่ัวประเทศ 
 
 5.3.2 ข้อเสนอแนะในการศึกษาคร้ังต่อไป 
 1) ควรมีการพัฒนาบทเรียนออนไลน์รายวิชาการเขียนเว็บไซต์ด้วย Text Editor รายวิชา
การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ผสมผสานเทคนิคการสอนร่วมกับบทเรียนออนไลน์ โดยก าหนดสัดส่วน
การผสมผสานระหว่างการเรียนบทเรียนออนไลน์กับการเรียนการสอนปกติด้วยเทคนิควิธีการต่าง ๆ 
 2) ควรมีการพัฒนาบทเรียนออนไลน์ในรายวิชาอื่น ๆ โดยเฉพาะวิชาในกลุ่มสาระหลักของ
นักเรียน เช่น คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ ภาษาไทย ภาษาต่างประเทศ และสังคมศึกษา เป็นต้น 
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ภาคผนวก ก 
ค่าความยากง่ายและค่าอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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ค่าความยากง่ายและค่าอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
รายวิชาการเขียนเว็บไซต์ด้วย Text Editor 

 
ข้อท่ี ความยากง่าย อ านาจจ าแนก ข้อท่ี ความยากง่าย อ านาจจ าแนก 
1 0.26 0.11 29 0.24 0.21 
2 0.79 0.47 30 0.24 0.21 
3 0.77 0.68 31 0.80 0.58 
4 0.80 0.58 32 0.72 0.53 
5 0.21 0.21 33 0.24 0.25 
6 0.21 0.26 34 0.37 0.50 
7 0.61 0.58 35 0.61 0.58 
8 0.21 0.25 36 0.61 0.58 
9 0.80 0.58 37 0.80 0.58 
10 0.80 0.58 38 0.61 0.58 
11 0.77 0.47 39 0.29 0.37 
12 0.24 0.21 40 0.79 0.63 
13 0.37 0.50 41 0.80 0.58 
14 0.61 0.58 42 0.72 0.53 
15 0.61 0.58 43 0.79 0.63 
16 0.77 0.47 44 0.53 0.58 
17 0.79 0.63 45 0.24 0.26 
18 0.80 0.58 46 0.79 0.63 
19 0.61 0.58 47 0.80 0.58 
20 0.21 0.21 48 0.61 0.58 
21 0.61 0.42 49 0.80 0.58 
22 0.61 0.58 50 0.61 0.58 
23 0.80 0.63 51 0.61 0.42 
24 0.80 0.63 52 0.80 0.63 
25 0.71 0.63 53 0.79 0.63 
26 0.29 0.37 54 0.77 0.47 
27 0.61 0.58 55 0.77 0.47 
28 0.61 0.42 56 0.79 0.63 
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ค่าความยากง่ายและค่าอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
รายวิชาการเขียนเว็บไซต์ด้วย Text Editor (ต่อ) 

 
ข้อท่ี ความยากง่าย อ านาจจ าแนก ข้อท่ี ความยากง่าย อ านาจจ าแนก 
57 0.80 0.63 67 0.61 0.42 
58 0.77 0.68 68 0.29 0.37 
59 0.79 0.63 69 0.80 0.63 
60 0.79 0.68 70 0.80 0.63 
61 0.80 0.63 71 0.79 0.68 
62 0.61 0.58 72 0.80 0.63 
63 0.79 0.68 73 0.61 0.42 
64 0.80 0.63 74 0.21 0.21 
65 0.61 0.42 75 0.24 0.21 
66 0.80 0.63    
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ค่าความยากง่ายและค่าอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
รายวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

 
ข้อท่ี ความยากง่าย อ านาจจ าแนก ข้อท่ี ความยากง่าย อ านาจจ าแนก 
1 0.77 0.68 29 0.61 0.58 
2 0.79 0.47 30 0.80 0.58 
3 0.77 0.68 31 0.24 0.26 
4 0.80 0.58 32 0.29 0.37 
5 0.61 0.58 33 0.79 0.63 
6 0.80 0.58 34 0.29 0.37 
7 0.61 0.58 35 0.61 0.58 
8 0.61 0.58 36 0.61 0.58 
9 0.71 0.63 37 0.80 0.58 
10 0.80 0.58 38 0.61 0.58 
11 0.77 0.47 39 0.24 0.25 
12 0.79 0.63 40 0.79 0.63 
13 0.80 0.58 41 0.80 0.58 
14 0.61 0.58 42 0.72 0.53 
15 0.61 0.58 43 0.29 0.37 
16 0.77 0.47 44 0.53 0.58 
17 0.21 0.21 45 0.61 0.58 
18 0.80 0.58 46 0.24 0.26 
19 0.61 0.58 47 0.80 0.58 
20 0.80 0.58 48 0.61 0.58 
21 0.61 0.42 49 0.80 0.58 
22 0.29 0.37 50 0.61 0.58 
23 0.24 0.25 51 0.24 0.21 
24 0.80 0.63 52 0.21 0.26 
25 0.71 0.63 53 0.50 0.26 
26 0.79 0.63 54 0.77 0.47 
27 0.61 0.58 55 0.80 0.63 
28 0.61 0.42 56 0.21 0.21 
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ค่าความยากง่ายและค่าอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
รายวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ (ต่อ) 

 
ข้อท่ี ความยากง่าย อ านาจจ าแนก ข้อท่ี ความยากง่าย อ านาจจ าแนก 
57 0.61 0.42 67 0.29 0.37 
58 0.77 0.68 68 0.80 0.63 
59 0.79 0.63 69 0.61 0.42 
60 0.79 0.68 70 0.80 0.63 
61 0.79 0.68 71 0.79 0.68 
62 0.80 0.63 72 0.77 0.68 
63 0.79 0.68 73 0.61 0.42 
64 0.80 0.63 74 0.80 0.63 
65 0.61 0.42 75 0.29 0.37 
66 0.24 0.26    

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข 
ค่าอ านาจจ าแนกของแบบวัดความสามารถในการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
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ค่าอ านาจจ าแนกของแบบวัดความสามารถในการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
 

ล าดับ ข้อความ r 

1. ถ้าข้าพเจ้าต้องการเรียนรู้ส่ิงใด ข้าพเจ้าจะหาทางเรียนรู้ให้ได้ 1.00 
2. ข้าพเจ้าชอบศึกษาค้นคว้าหาความรู้ใหม่ ๆ 1.00 
3. ข้าพเจ้าไม่ชอบการเรียนรู้ในเรื่องท่ียาก 0.67 
4. ข้าพเจ้ารู้สึกว่าห้องสมุดเป็นสถานท่ีท่ีน่าเบ่ือ 0.67 
5. ข้าพเจ้ามีความกระตือรือร้นท่ีจะเรียนรู้ส่ิงต่าง ๆ 1.00 
6. ข้าพเจ้าชอบเข้าร่วมงานเสวนา/ประชุมวิชาการต่างๆ 1.00 
7. ข้าพเจ้าดีใจมาก ถ้าหากไม่มีการเรียนการสอน 0.33 
8. ข้าพเจ้าดีใจท่ีมีโอกาสแลกเปล่ียนความคิดเห็นกับคนอื่นๆ 0.67 
9. ข้าพเจ้ายินดีท่ีได้แลกเปล่ียนความคิดเห็นกับคนอื่นๆ 0.67 
10. การเรียนส่ิงท่ียากไม่เคยท าให้ข้าพเจ้าเบ่ือ ถ้าส่ิงนั้นเป็นเรื่องท่ีน่าสนใจ 0.67 
11. ข้าพเจ้าชอบร่วมวงสนทนาแลกเปล่ียนเรียนรู้เรื่องต่างๆ กับผู้อื่น 0.67 
12. ข้าพเจ้ารู้สึกตื่นเต้นทุกครั้งท่ีได้เรียนรู้ส่ิงใหม่ ๆ 0.67 
13. การค้นคว้าหาข้อมูลเป็นเรื่องยากส าหรับข้าพเจ้า 0.67 
14. ข้าพเจ้าทราบดีว่าข้าพเจ้าต้องการเรียนรู้เรื่องใด 0.33 
15. ข้าพเจ้ามักเป็นผู้น าในกลุ่มในการเรียนรู้ส่ิงต่างๆ 1.00 
16. ข้าพเจ้ามีความปรารถนาอย่างแรงกล้าท่ีจะเรียนรู้ส่ิงใหม่ๆ 1.00 
17. การเรียนรู้ถึงวิธีการเรียนเป็นส่ิงส าคัญส าหรับการศึกษา 0.33 
18. ในแต่ละปีการศึกษา ข้าพเจ้าได้เรียนรู้ส่ิงใหม่ๆ หลายๆ ส่ิงด้วยตนเอง 1.00 
19. ถ้าต้องการข้อมูลบางอย่าง ข้าพเจ้าทราบดีว่าจะไปหาได้จากท่ีไหน 0.67 
20. ข้าพเจ้ามีการวางแผนการเรียนและพยายามท าให้เป็นไปตามแผนท่ีวางไว้ 0.67 
21. ถ้าต้องการข้อมูลบางอย่างท่ียังไม่มี ข้าพเจ้าสามารถค้นหาความรู้นั้นได้ด้วยตนเอง 1.00 
22. หากข้าพเจ้าต้องการเรียนรู้ส่ิงใด ก็จะพยายามแสวงหาความรู้นั้น แม้จะมีภาระ

งานมากเพียงใดก็ตาม 
1.00 

23. แม้จะมีภาระงานมาก ข้าพเจ้าก็สามารถแบ่งเวลาในการค้นหาความรู้ที่ต้องการได้ 1.00 
24. ถ้าตัดสินใจท่ีจะเรียนรู้อะไรก็ตาม ข้าพเจ้าสามารถหาเวลาได้เสมอไม่ว่าจะมี

ภารกิจยุ่งยาก 
1.00 

25. เมื่อประสบกับบางส่ิงบางอย่างท่ีไม่เข้าใจ ข้าพเจ้าจะหลีกเล่ียงส่ิงนั้น 0.67 
26. ข้าพเจ้าเรียนรู้ตามล าพังได้ไม่ดีนัก 0.67 
27. ข้าพเจ้ามีความสุขทุกครั้งท่ีได้เรียน 0.67 
28. แม้ข้าพเจ้าจะมีความคิดท่ีดี แต่ก็ไม่สามารถน ามาปฏิบัติให้เกิดผลดีได้ -0.33 
29. การไม่เข้าใจเนื้อหาวิชาท่ีอ่าน เป็นปัญหามากส าหรับข้าพเจ้า 0.33 
30. ข้าพเจ้าสามารถเรียนรู้ด้วยตนเองเกือบทุกเรื่องท่ีข้าพเจ้าต้องการจะเรียนรู้ 0.67 
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ค่าอ านาจจ าแนกของแบบวัดความสามารถในการเรียนรู้ด้วยตนเอง (ต่อ) 
 

ล าดับ ข้อความ r 

31. เมื่อข้าพเจ้าอ่านอะไรแล้ว สามารถเล่าหรืออธิบายให้ผู้อื่นฟังได้ 0.67 
32. เมื่อข้าพเจ้าอ่านอะไรแล้วไม่เข้าใจ ข้าพเจ้าจะพยายามอ่านซ้ าจนกว่าจะเข้าใจ 1.00 
33. ข้าพเจ้ารู้สึกท้าทายหากได้เรียนรู้ในเรื่องท่ียาก 0.67 
34. ข้าพเจ้าเช่ือว่า การคิดเสมอว่าตัวเราเป็นใคร อยู่ท่ีไหน ก าลังท าอะไรเป็น

หลักการส าคัญของการศึกษาเรียนรู้ 
0.00 

35. ข้าพเจ้าต้องการมีส่วนร่วมในการตัดสินใจว่าควรเรียนอะไร และจะเรียนอย่างไร 0.67 
36. ไม่มีใครอื่นนอกจากตัวข้าพเจ้าท่ีจะรับผิดชอบในส่ิงท่ีตนเรียน 0.00 
37. ข้าพเจ้าสามารถบอกได้ว่า ข้าพเจ้าเรียนส่ิงใดได้ดีหรือไม ่ -0.33 
38. ข้าพเจ้าทราบดีว่า เมื่อไรท่ีข้าพเจ้าต้องการจะเรียนรู้ในเรื่องใดเรื่องหนึ่งให้มากขึ้น 0.00 
39. ข้าพเจ้าสามารถบังคับตนเองให้กระท าในส่ิงท่ีคิดว่าควรกระท า 0.67 
40. ข้าพเจ้าเป็นผู้รับผิดชอบเกี่ยวกับการเรียนรู้ของข้าพเจ้า ไม่มีใครมารับผิดชอบ

แทนข้าพเจ้าได้ 
0.67 

41. ข้าพเจ้ามีความเช่ือว่า ไม่มีใครแก่เกินไปท่ีจะเรียนรู้ส่ิงใหม่ๆ 0.00 
42. มีหลายส่ิงหลายอย่างท่ีข้าพเจ้าต้องการเรียนรู้และปรารถนาจะให้มีเวลามากๆ ท่ี

จะเรียนในแต่ละวัน 
-0.33 

43. ข้าพเจ้าช่ืนชอบผู้ท่ีรักการเรียนรู้ส่ิงใหม่ๆ อยู่เสมอ 0.00 
44. การเรียนรู้เป็นเรื่องสนุก 0.67 
45. ข้าพเจ้ามีก าลังใจทุกครั้งท่ีได้พูดคุยกับผู้รู้ 0.67 
46. ข้าพเจ้าเห็นด้วยกับความคิดท่ีว่า "ผู้ใฝ่เรียนเสมอคือผู้น า 0.33 
47. ข้าพเจ้ากระหายท่ีจะเรียนรู้ตลอดเวลา 0.33 
48. ข้าพเจ้าช่ืนชมทุกคนท่ีใช้เวลาไปกับการศึกษาค้นคว้า 0.00 
49. ข้าพเจ้าต้องการให้วันหนึ่งมีมากกว่า 24 ชม. ในการศึกษาค้นคว้าเรื่องท่ีสนใจ

การเรียนรู้อยู่ตลอดเวลาเป็นส่ิงท่ีน่าเบ่ือ 
-0.67 

50. ข้าพเจ้าสามารถคิดค้นวิธีการต่างๆ ได้หลายแบบ ส าหรับการเรียนรู้ส่ิงใหม่ๆ 0.33 
51. ข้าพเจ้ามีความสามารถในการคิดค้นหาวิธีการแปลกๆ ใหม่ๆ ท่ีจะท าส่ิงต่างๆ 0.67 
52. ข้าพเจ้ามีความสามารถในความพยายามค้นหาวิธีการเข้าถึงส่ิงท่ีต้องการเรียนรู้ 1.00 
53. ข้าพเจ้าจะหาวิธีการต่างๆ เพื่อให้ได้ในส่ิงท่ีต้องการรู้ 1.00 
54. เมื่อข้าพเจ้าต้องการรู้ส่ิงใด จะหาแนวทางท่ีหลากหลายเพื่อให้ได้ความรู้นั้น 0.67 
55. การเรียนรู้ไมไ่ด้ช่วยให้ชีวิตของข้าพเจ้าเปล่ียนแปลงไป -0.67 
56. ข้าพเจ้าพยายามเช่ือมโยงส่ิงท่ีก าลังเรียนกับเป้าหมายระยะยาวที่ต้ังไว้ 0.33 
57. ข้าพเจ้าต้องการเรียนรู้ให้มากยิ่งขึ้น เพื่อท่ีว่าจะได้เป็นคนท่ีมีคุณภาพ 0.67 
58. การเรียนรู้เป็นเครื่องมือส าหรับการด าเนินชีวิต 0.00 
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ค่าอ านาจจ าแนกของแบบวัดความสามารถในการเรียนรู้ด้วยตนเอง (ต่อ) 
 

ล าดับ ข้อความ r 

59. ข้าพเจ้าทราบว่าอะไรที่ต้องการเรียนรู้เพิ่มเติม 0.00 
60. ข้าพเจ้าเช่ือว่า ความรู้ท าให้คนสง่างาม 0.00 
61. การเรียนรู้มีความส าคัญกับชีวิตมนุษย์ -0.33 
62. การได้เรียนรู้ส่ิงใหม่ ๆ ท าให้การด าเนินชีวิตมีความหมาย -0.33 
63. ข้าพเจ้ารู้สึกสนุกสนานในการหาค าตอบส าหรับข้อค าถามต่างๆ 0.67 
64. ข้าพเจ้าไม่ชอบแก้ปัญหาท่ีมีค าตอบถูกต้องมากกว่า 1 ค าตอบ 0.00 
65. ข้าพเจ้าไม่มีปัญหาเกี่ยวกับทักษะเบื้องต้นของการศึกษา (ฟัง อ่าน เขียน และจ า) -0.33 
66. ข้าพเจ้าชอบการส ารวจ ตรวจสอบปัญหาต่างๆ 0.67 
67. ถ้ามีใครถามในส่ิงท่ีข้าพเจ้ารู้ ข้าพเจ้าสามารถอธิบายให้เข้าใจได้ง่าย -0.33 
68. ข้าพเจ้ามีความสามารถในการอธิบายความรู้ให้ผู้อื่นเข้าใจได้ง่าย 0.00 
69. ข้าพเจ้าสนุกกับการแก้ปัญหา 0.00 
70. ข้าพเจ้าคิดว่าปัญหาเป็นส่ิงท้าทาย 0.33 

 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ค 
แบบวัดความสามารถในการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
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แบบวัดความสามารถในการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
 

ค าชี้แจง  โปรดพิจารณาประเด็นเกี ่ยวกับการประเมินความสามารถในการเรียนรู ้ด้วยตนเอง ใน
ประเด็นต่อไปนี้  แล้วกาเครื่องหมาย √ ลงในช่อง  5,4,3,2,1  ท่ีตรงกับ ระดับการด าเนินงาน ตามความเห็นของ
ท่าน  โดยก าหนดเกณฑ์ระดับคะแนน  ดังนี้   
 

  5    หมายถึง  ระดับมากท่ีสุด 
  4    หมายถึง  ระดับมาก 
  3    หมายถึง  ระดับปานกลาง 
  2    หมายถึง  ระดับน้อย 
  1    หมายถึง  ระดับน้อยท่ีสุด 
 

ล าดับ ข้อความ 
ระดับความสามารถ 

ในการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
5 4 3 2 1 

1. ถ้าข้าพเจ้าต้องการเรียนรู้สิ่งใด ข้าพเจ้าจะหาทางเรียนรู้ให้ได้      
2. ข้าพเจ้าชอบศึกษาค้นคว้าหาความรู้ใหม่ ๆ      
3. ข้าพเจ้าไม่ชอบการเรียนรู้ในเรื่องที่ยาก      
4. ข้าพเจ้ารู้สึกว่าห้องสมุดเป็นสถานที่ที่น่าเบื่อ      
5. ข้าพเจ้ามีความกระตือรือร้นที่จะเรียนรู้สิ่งต่าง ๆ      
6. ข้าพเจ้าชอบเข้าร่วมงานเสวนา/ประชุมวิชาการต่างๆ      
7. ข้าพเจ้าดีใจที่มีโอกาสแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับคนอื่นๆ      
8. ข้าพเจ้ายินดีที่ได้แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับคนอื่นๆ      
9. การเรียนสิ่งที่ยากไม่เคยท าให้ข้าพเจ้าเบื่อ ถ้าสิ่งน้ันเป็นเรื่องที่น่าสนใจ      
10. ข้าพเจ้าชอบร่วมวงสนทนาแลกเปลี่ยนเรียนรู้เรื่องต่างๆ กับผู้อื่น      
11. ข้าพเจ้ารู้สึกต่ืนเต้นทุกครั้งที่ได้เรียนรู้สิ่งใหม่ ๆ      
12. การค้นคว้าหาข้อมูลเป็นเรื่องยากส าหรับข้าพเจ้า      
13. ข้าพเจ้ามักเป็นผู้น าในกลุ่มในการเรียนรู้สิ่งต่างๆ      
14. ข้าพเจ้ามีความปรารถนาอย่างแรงกล้าท่ีจะเรียนรู้สิ่งใหม่ๆ      
15. ในแต่ละปีการศึกษา ข้าพเจ้าได้เรียนรู้สิ่งใหม่ๆ หลายๆ สิง่ด้วยตนเอง      
16. ถ้าต้องการข้อมูลบางอย่าง ข้าพเจ้าทราบดีว่าจะไปหาได้จากท่ีไหน      
17. ข้าพเจ้ามีการวางแผนการเรียนและพยายามท าให้เป็นไปตามแผนที่วางไว้      
18. ถ้าต้องการข้อมูลบางอย่างที่ยังไม่มี ข้าพเจ้าสามารถค้นหาความรู้น้ันได้ด้วยตนเอง      
19. หากข้าพเจ้าต้องการเรียนรู้สิ่งใด ก็จะพยายามแสวงหาความรู้น้ัน แม้จะมี

ภาระงานมากเพียงใดก็ตาม 
     

20. แม้จะมีภาระงานมาก ข้าพเจ้าก็สามารถแบ่งเวลาในการค้นหาความรู้ที่ต้องการได้      
21. ถ้าตัดสินใจที่จะเรียนรู้อะไรก็ตาม ข้าพเจ้าสามารถหาเวลาได้เสมอไม่ว่าจะมี

ภารกิจยุ่งยาก 
     

22. เมื่อประสบกับบางสิ่งบางอย่างที่ไม่เข้าใจ ข้าพเจ้าจะหลีกเลี่ยงสิ่งน้ัน      
23. ข้าพเจ้าเรียนรู้ตามล าพังได้ไม่ดีนัก      
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ล าดับ ข้อความ 
ระดับความสามารถ 

ในการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
5 4 3 2 1 

24. ข้าพเจ้ามีความสุขทุกครั้งที่ได้เรียนเรียน      
25. ข้าพเจ้าสามารถเรียนรู้ด้วยตนเองเกือบทุกเรื่องที่ข้าพเจ้าต้องการจะเรียนรู้      
26. เมื่อข้าพเจ้าอ่านอะไรแล้ว สามารถเล่าหรืออธิบายให้ผู้อื่นฟังได้      
27. เมื่อข้าพเจ้าอ่านอะไรแล้วไม่เข้าใจ ข้าพเจ้าจะพยายามอ่านซ้ าจนกว่าจะเข้าใจ      
28. ข้าพเจ้ารู้สึกท้าทายหากได้เรียนรู้ในเรื่องที่ยาก      
29. ข้าพเจ้าต้องการมีส่วนร่วมในการตัดสินใจว่าควรเรียนอะไร และจะเรียนอย่างไร      
30. ข้าพเจ้าสามารถบังคับตนเองให้กระท าในสิ่งที่คิดว่าควรกระท า      
31. ข้าพเจ้าเป็นผู้รับผิดชอบเกี่ยวกับการเรียนรู้ของข้าพเจ้า ไม่มีใครมารับผิดชอบ

แทนข้าพเจ้าได้ 
     

32. การเรียนรู้เป็นเรื่องสนุก      
33. ข้าพเจ้ามีก าลังใจทุกครั้งที่ได้พูดคุยกับผู้รู ้      
34. ข้าพเจ้ามีความสามารถในการคิดค้นหาวิธีการแปลกๆ ใหม่ๆ ที่จะท าสิ่งต่างๆ      
35. ข้าพเจ้ามีความสามารถในความพยายามค้นหาวิธีการเข้าถึงสิ่งที่ต้องการเรียนรู้      
36. ข้าพเจ้าจะหาวิธีการต่างๆ เพ่ือให้ได้ในสิ่งที่ต้องการรู้      
37. เมื่อข้าพเจ้าต้องการรู้สิ่งใด จะหาแนวทางที่หลากหลายเพ่ือให้ได้ความรู้น้ัน      
38. ข้าพเจ้าต้องการเรียนรู้ให้มากย่ิงข้ึน เพ่ือที่ว่าจะได้เป็นคนที่มีคุณภาพ      
39. ข้าพเจ้ารู้สึกสนุกสนานในการหาค าตอบส าหรับข้อค าถามต่างๆ      
40. ข้าพเจ้าชอบการส ารวจ ตรวจสอบปัญหาต่างๆ      

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ง 
แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
รายวิชาการเขียนเว็บไซต์ด้วย Text Editor 

 
จงท าเครื่องหมายวงกลม  ในหัวข้อท่ีถูกท่ีสุดเพียงข้อเดียว 
 
1. ข้อใดหมายถึงเครื่องคอมพิวเตอร์ท่ีให้บริการ? 
 ก.  เซิร์ฟเวอร ์ ข.  ไคลเอนต์ ค.  เว็บไซต์ ง.  โฮมเพจ 
 
2. ข้อใดหมายถึงกลุ่มของหน้าเว็บเพจท่ีสร้างไว้เพื่อน าเสนอข้อมูลร่วมกัน? 
 ก.  เซิร์ฟเวอร ์ ข.  ไคลเอนต์ ค.  เว็บไซต์ ง.  โฮมเพจ 
 
3. ข้อใดคือหน้าท่ีของโดเมนเนม? 
 ก.  ท าหน้าท่ีในการจัดสรรไอพีแอดเดรส    
 ข.  ใช้แทนไอพีแอดเดรสเพื่อให้จ าได้ง่าย 
 ค.  แปลงโดเมนเนมกลับไปเป็นไอพีแอดเดรส 
 ง.  แบ่งข้อมูลเป็นส่วนย่อยๆ เพื่อป้องกันการผิดพลาด 
   
4. ข้อใดคือขั้นตอนแรกก่อนสร้างเว็บไซต์? 
 ก.  ก าหนดการเช่ือมโยงระหว่างเว็บเพจ ข.  ก าหนดโครงร่างของเว็บไซต์ 
 ค.  ออกแบบหน้าเว็บเพจ  ง.  อัพโหลดไฟล์เว็บเพจ 
 
5. ข้อใดกล่าวได้ถูกต้องเกี่ยวกับข้ันตอนในการพฒันาเว็บไซต์? 
 ก.  Site Map อยู่ในขั้นตอนการออกแบบเว็บเพจ   
 ข.  ขั้นตอนแรกต้องเริ่มจากการเช่ือมโยงระหว่างเว็บเพจ  
 ค.  เราต้องจองพื้นท่ีเก็บเว็บเพจก่อนท่ีจะอัพโหลดข้อมูลขึ้นไป 
 ง.  ต้องออกแบบเว็บเพจแต่ละหน้าก่อนแล้วค่อยวางแผนการเช่ือมโยง 
 
6. ข้อใดคือขั้นตอนของ Web Hosting ? 
 ก.  การออกแบบเว็บเพจ  ข. การเช่ือมโยงระหว่างเว็บเพจ  
        ค.  อัพโหลดเว็บไซต์   ง. จองพื้นท่ีเก็บข้อมูลเว็บไซต์ 
 
7. ข้อใดกล่าวไม่ถูกต้องเกี่ยวกับภาษา HTML ? 
 ก.  เป็นภาษาหลักท่ีใช้ในการสร้างเว็บเพจ      
 ข.  ค าส่ังจะอยู่ในเครื่องหมาย < และ > 
 ค.  ค าส่ังส่วนใหญ่จะแบ่งเป็น ๒ ส่วน คือ แท็กเปิดและแท็กปิด    
 ง.  ในแท็กปิดจะต้องมีเครื่องหมาย \  
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8. ข้อใดเป็นรูปแบบของแท็กในภาษา HTML ? 
 ก.  <แท็ก,ข้อความ></แท็ก>  ข.<แท็ก>ข้อความ</แท็ก> 
 ค.  <แท็ก>ข้อความ<\แท็ก>  ง. <แท็ก,ข้อความ><\แท็ก> 
 
9. ข้อใดคือส่วนท่ีใส่เนื้อหาของเว็บเพจท่ีจะไปแสดงผลท่ีเว็บบราวเซอร์? 
 ก.  <html> ... </html>   ข. <head> ... </head> 
 ค.  <body> ... </body>   ง.  <title> ... </title> 
 
10. แท็ก  <title> ... </title>  เป็นแท็กท่ีใช้อยู่ภายในแท็กข้อใด ?  
 ก.  <html> ... </html>   ข. <head> ... </head> 
 ค.  <body> ... </body> ง.  <h๒> ... </h๒> 
 
11. ข้อใดกล่าวไม่ถูกต้องเกี่ยวกับ XHTML ? 
 ก.  เขียนโปรแกรมง่ายเพราะไม่สนใจความแน่นอนของภาษา   
 ข.  เริ่มต้นใช้งานไม่ยากเพราะพัฒนามาจาก HTML ๔ 
 ค.  การพัฒนาแท็กค าส่ังและโมดูลให้ท างานร่วมกันได้ 
 ง.  สามารถท างานได้เข้ากับทุกระบบ 
 
12. ข้อใดเป็นแท็กส าหรับการขึ้นบรรทัดใหม่? 
 ก.  <br />   ข.  <br>...</br> 
 ค.  <nobr>   ง.  ถูกท้ังข้อ ก. และ ข. 
 
13. ข้อใดเป็นแท็กส าหรับการจัดข้อความแบบเป็นย่อหน้า? 
 ก.  <p />   ข.  <p> 
 ค.  <br>   ง.  <pre> 
  
14. ข้อใดเป็นการจัดหน้าเว็บเพจโดยให้ข้อความแสดงเหมือนตามท่ีเราก าหนดไว้? 
 ก.  <br>   ข.  <p> 
 ค.  <nobr>   ง.  <pre> 
 
15. ข้อใดคือการใช้แท็ก <hr> แสดงเส้นค่ันแนวนอนยาว ๓๐% ของความกว้างหน้าจอ ? 
 ก.  <hr="๓๐%" />   ข.  <๓๐%:hr /> 
 ค.  <hr width="๓๐%" /> ง.  <width="๓๐%":HR /> 
 
16.  ข้อใดคือรูปแบบของการเพิ่มหมายเหตุเตือนความจ า?  
 ก.  <!--หมายเหตุ-->   ข.  <!--หมายเหตุ--!> 
 ค.  //หมายเหตุ   ง.  /*หมายเหตุ*/ 
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17. ข้อใดคือไฟล์ภาพท่ีนิยมน ามาใช้บนเว็บเพจมากท่ีสุด ? 
 ก.  GIF และ TIFF   ข.  GIF และ JPEG 
 ค.  PSD และ JPEG   ง.  PSD และ TIFF 
 
18. หากต้องการแสดงภาพวิวที่เป็นภาพถ่ายบนเว็บเพจควรแสดงเป็นไฟล์ตามข้อใด ? 
 ก.  GIF   ข.  TIFF 
 ค.  JPEG   ง.  PSD 
 
19. ข้อใดควรระวังในการน าไฟล์ภาพขึ้นใช้งานบนเว็บเพจ ? 
 ก.  ขนาดไม่ควรใหญ่จนเกินไป 
 ข.  ตรวจสอบให้ดีก่อนว่าภาพนั้นมีลิขสิทธิ์หรือไม่ 
 ค.  ควรเลือกชนิดภาพที่ใช้อย่างเหมาะสม และใช้ภาพเท่าท่ีจ าเป็น  
 ง.  ถูกทุกข้อ 
 
20. ข้อใดไม่ใช่ค่าท่ีสามารถก าหนดในแอททริบิวท์ align ได้ ? 
 ก. top   ข. down 

  ค.left        ง. right 
 

21. ข้อใดเป็นแอททริบิวท์ท่ีใช้ในการใส่ข้อความก ากับภาพ ?  
 ก.  alt   ข.  shift 
 ค.  ctrl   ง.  txt 
 
22. ข้อใดคือรูปแบบการลิงค์โดยใช้แท็ก    
 <a href="#ช่ือจุดเช่ือมโยง">...</a> ? 
 ก.  การเช่ือมโยงข้อมูลภายในเว็บเพจเดียวกัน    
 ข.  การเช่ือมโยงกับเว็บเพจอื่นภายในเว็บไซต์เดียวกัน 
 ค.  การเช่ือมโยงไปยังเว็บไซต์อื่น 
 ง.  การเช่ือมโยงไปยังไฟล์อื่นท่ีไม่ใช่เอกสาร HTML   
 
23. ข้อใดคือรูปแบบการลิงค์โดยใช้ค าส่ัง  

<a href="http://www.microsoft.com">... </a> ? 
 ก.  การเช่ือมโยงข้อมูลภายในเว็บเพจเดียวกัน   
 ข.  การเช่ือมโยงกับเว็บเพจอื่นภายในเว็บไซต์เดียวกัน 
 ค.  การเช่ือมโยงไปยังเว็บไซต์อื่น 
 ง.  การเช่ือมโยงไปยังไฟล์อื่นท่ีไม่ใช่เอกสาร HTML    
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24. ข้อใดเป็นการเขียนค าส่ังเพื่อใช้ภาพ picture.jpg เป็นตัวลิงค์ไปเว็บไซต์ adobe ? 
 ก.  <a href="http://www.adobe.com"><img src="picture.jpg"></a>  
        ข.  <a href="http://www.adobe.com">"picture.jpg"</a> 
 ค.  <a href="http://www.adobe.com" img src="picture.jpg"></a> 
 ง.  ไม่มีข้อถูก 
 
25.  ค าส่ัง <body link="สี" vlink="สี" alink="สี">  

เป็นค าส่ังท่ีใช้ก าหนดสีของลิงค์ ซึ่งสีท่ีก าหนดแต่ละตัวมีความหมายตามข้อใดตามล าดับ ?  
 ก.  ไม่เคยถูกใช้ ก าลังคลิกเมาส์อยู่ ถูกใช้แล้ว 
 ข.  ไม่เคยถูกใช้ ถูกใช้แล้ว ก าลังคลิกเมาส์อยู่  
 ค.  ก าลังคลิกเมาส์อยู่ ไม่เคยถูกใช้ ถูกใช้แล้ว 
 ง.  ถูกใช้แล้ว ไม่เคยถูกใช้ ก าลังคลิกเมาส์อยู่  
 
26. ข้อใดกล่าวไม่ถูกต้องเกี่ยวกับการสร้างลิงค์โดยวิธี Rollover ? 
 ก.  ค าส่ังท่ีเขียนเพิ่มเรียกว่า Event Handler หรือค าส่ังตอบสนองเหตุการณ์ 
 ข.  ต้องใช้แอททริบิวท์ท่ีส าคัญคือ OnMouseDown และ OnMouseOut  
 ค.  ต้องเขียนค าส่ังของ Javascript เพิ่มเติม  
 ง.  ไม่มีข้อถูก 
 
27. ข้อใดเป็นการลิงค์ภายในเว็บไซต์เดียวกัน โดยลิงค์จากเว็บเพจ home.html  

ไปยัง success.html ซึ่งมีการเก็บหน้าเว็บเพจในไดเร็กทอรี่ ดังรูป ? 
 ก.  <a href="../../success.html"> 
 ข.  <a href="/../../success.html"> 
 ค.  <a href="../../../success.html">  
 ง.  <a href="project๑/success.html"> 
 
28. จากข้อ 37 ถ้าเราจะสร้างลิงค์กลับจาก success.html กลับสู่ home.html  

เราจะใช้ลิงค์ข้อใด ? 
 ก.  <a href="project๑/project๒/home.html"> 
 ข.  <a href="/project๑/project๒/home.html"> 
 ค.  <a href="/project๒/project๓/home.html">  
 ง.  <a href="project๒/project๓/home.html"> 
 
29. ข้อใดคือความหมายของการใช้แท็ก <li> ? 
 ก.  ก าหนดชนิดของรายการ  
 ข.  สร้างหัวข้อใหญ่ของรายการ 
 ค. ก าหนดสัญลักษณ์ด้านหน้ารายการ   ง.  สร้างรายการ 
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30. ข้อใดคือแท็กในการก าหนดเครื่องหมายน าหน้ารายการให้เป็นวงกลมทึบเหมือนกันหมด 
      ทุกรายการ ? 
 ก.  <ul type="disc">  ข.  <ul type="circle"> 
 ค.  <li type="disc">   ง.  <li type="circle"> 
 
31. ข้อใดกล่าวไม่ถูกต้องเกี่ยวกับ Ordered List ? 
 ก.  เป็นการสร้างลิสต์แบบมีล าดับ 
 ข.  หากไม่มีการก าหนดชนิดของเลขล าดับจะใช้เป็นเลขโรมัน 
 ค.  ใช้แท็ก <ol> ในการสร้างรายการแบบ Ordered List 
 ง.  ชนิดของเลขล าดับท่ีก าหนดได้แก่ ตัวอักษร, เลขโรมัน และเลขอารบิก    
 
32. ข้อใดคือแท็กท่ีใช้สร้างรายการแบบ Ordered List ท่ีมีชนิดล าดับเป็นอักษรพิมพ์ใหญ่ ?  
 ก.  <li type="A">   ข.  <li type="capitals">  
 ค.  <ol type="capitals">ง.  <ol type="A"> 
 
33. ข้อใดคือค าส่ังท่ีใช้สร้างรายการแบบ Ordered List ให้ค่าเริ่มต้นการจัดล าดับท่ี ๒๐ ?  
 ก.  <li start="๒๐">   ข.  <li type="๒๐">  
 ค.  <ol start="๒๐">   ง.  <ol type="๒๐"> 
 
34. ข้อใดกล่าวไม่ถูกต้องเกี่ยวกับลิสต์แบบจ ากัดความ? 
 ก.  ใช้แยกค าและความหมายออกจากกัน 
 ข.  Definition List คือ ลิสต์แบบจ ากัดความ    
 ค.  สามารถก าหนดเครื่องหมายน าหน้าข้อความได้ 
 ง.  แบ่งออกได้เป็น ๒ ส่วน ส่วนแรกคือค าศัพท์ และความหมายของศัพท์ 
 
35. <dt> และ <dd> เป็นค าส่ังในการสร้างลิสต์แบบใด ? 
 ก.  ลิสต์แบบไม่มีล าดับ   ข.  ลิสต์แบบมีล าดับ 
 ค.  ลิสต์แบบจ ากัดความ  ง. ลิสต์แบบซ้อนกัน 
 
36.  ข้อใดไม่ใช่รูปแบบของลิสต์ เพียงแต่เป็นการน ารูปแบบของลิสต์มาประยุกต์ใช้เท่านั้น? 
 ก.  ลิสต์แบบไม่มีล าดับ   ข.  ลิสต์แบบเมนูลิสต์ 

  ค. ลิสต์แบบจ ากัดความ      ง. ลิสต์แบบซ้อนกัน 
 

37.  ข้อใดเป็นแท็กในการสร้างแถวและคอลัมน์ตามล าดับ? 
 ก.  <tr>...</tr> และ <td>.. </td> ข.  <th>...</th> และ <td>.. </td> 
 ค.  <td>...</td> และ <tr>.. </tr> ง.  <tr>...</tr> และ <th>.. </th> 
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38.  ข้อใดเป็นความหมายของการใส่เแอททริบิวท์ border หลังแท็ก <table> ? 
 ก.  ข้อความในตารางเป็นตัวหนา ข.  ใส่เส้นตาราง 
 ค.  ใส่หัวข้อให้กับตาราง   ง.  สร้างกรอบล้อมรอบตาราง 
 
39.  ข้อใดเป็นความหมายของการใช้แท็ก <caption align="ต าแหน่ง">....</caption> ? 
 ก.  ก าหนดต าแหน่งของค าอธิบายตาราง 
 ข.  ก าหนดต าแหน่งของตารางในหน้าเว็บเพจ 
 ค.  ก าหนดต าแหน่งของข้อความในตาราง 
 ง.  ก าหนดต าแหน่งของ caption 
 
40.  ข้อใดเป็นแท็กท่ีใช้ก าหนดให้มีท่ีว่างระหว่างขอบเซลล์และข้อมูล? 
 ก.  <cellspacing>   ข.  <cellpadding> 
 ค.  <cellwidth>   ง.  <cellspan> 
 
41.  ข้อใดเป็นแท็กท่ีใช้ในการก าหนดสีลงในช่องตาราง? 
 ก.  backcolor   ข.  background 
        ค. color                   ง. Bgcolor 
 
42.  ข้อใดเป็นการปรับขนาดของตารางท้ังตารางให้มีความกว้างเป็น ๖๐% ของหน้าจอบราวเซอร์ ? 
 ก.  <table width="๖๐">  ข.  <table border="๖๐%"> 
 ค.  <colgroup width="๖๐"> ง.  <table width="๖๐%"> 
 
43. ข้อใดเป็นการใส่รูปภาพ sea.gif ให้เป็นภาพพื้นหลังของตาราง ? 
 ก.  <table src="sea.gif"> 
 ข.  <table background="sea.gif"> 
 ค.  <table><img src="sea.gif"></table> 
 ง.  <table bgimage="sea.gif"> 
 
44. ในการก าหนดเส้นของตาราง ค่าแอททริบิวท์ frame="void" มีความหมายตรงตามข้อใด ? 
 ก.  แสดงเส้นด้านล่างของช่องตาราง ข.  ไม่แสดงเส้น 
 ค.  แสดงเส้นด้านบนของช่องตาราง ง.  แสดงเฉพาะเส้น void 
45. หากเราต้องการก าหนดเส้นของตารางให้แสดงเฉพาะเส้นแนวนอนท้ังหมด  

เราจะก าหนดค่าของแอททริบิวท์ rules ด้วยค่าใด ? 
 ก.  horizon   ข.  rows 
 ค.  horizons   ง.  row 
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46. ข้อใดกล่าวได้ถูกต้องเกี่ยวกับแอททริบิวท์ valign ท่ีก าหนดในแท็ก <td> ? 
 ก.  เป็นการจัดข้อมูลในแนวนอน 
 ข.  รูปแบบค าส่ัง คือ valign="ต าแหน่ง" 
 ค.  ตัวเลือกท่ีก าหนดได้ คือ top, middle และ bottom 
        ง. ถูกทุกข้อ 
 
47. ข้อใดกล่าวไม่ถูกเกี่ยวกับรูปแบบการท างานของฟอร์มและ CGI ? 
 ก. CGI ย่อมาจาก Common Gateway Interface  
 ข.  โปรแกรมท่ีใช้ในการประมวลผลข้อมูลมีช่ือเรียกว่า CGI Script 
 ค.  ข้อมูลท่ีได้จากฟอร์มและน าไปประมวลผลเรียบร้อยแล้วเรียกว่า CGI   
 ง.  เราใช้ภาษา HTML ในการสร้างฟอร์มเพื่อส่งข้อมลูให้กับเซิร์ฟเวอร์ 
 
48. ข้อใดคือความหมายของการก าหนด method="post" ภายในแท็ก <form...> ? 
 ก.  การส่งข้อมูลภายในฟอร์ม ไปยงั CGI ทีละตัวอักษร 
 ข.  การส่งข้อมูลภายในฟอร์ม ไปยัง CGI ทีละบรรทัด 
 ค.  การส่งข้อมูลภายในฟอร์ม ไปยัง CGI พร้อมกันท้ังหมด 
 ง.  ไม่มีข้อถูก 
 
49. ข้อใดไม่ใช่แอททริบิวท์ท่ีอยู่ในอุปกรณ์รับข้อมูลท่ีสร้างโดยใช้แท็ก <input>? 
 ก.  name   ข.  size  
 ค.  maxlength   ง.  Action 
 
50. ข้อใดไม่ใช่ชนิดของอุปกรณ์ในแท็ก <input> ? 
 ก.  name   ข.  image 
 ค.  hidden   ง.  button 
 
51. ข้อถูกต้องเกี่ยวกับช่องกรอกข้อมูลแบบ Password ? 
 ก.  ส่ิงท่ีพิมพ์จะปรากฏขึ้นภายในช่อง  
 ข.  ก าหนด input type="text" 
 ค.  ไม่สามารถใช้หลายๆ ตัวในฟอร์มหนึ่งได้ 
 ง.  ใช้ maxlength ในการก าหนดจ านวนตัวอักษรสูงสุดของ Password 
 
52. หากเราต้องการท าแบบสอบถามเกี่ยวกับการใช้สินค้าท่ีสามารถตอบค าถามได้มากกว่า ๑ ข้อ ควร

เลือก input type ในข้อใด ? 
 ก.  checkbox   ข.  password 
 ค.  radio   ง.  textarea 
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53. ข้อใดเป็นแท็กท่ีใช้ในการจัดหมวดหมู่รายการ ? 
 ก.  <group>   ข.  <optgroup> 
 ค.  <fieldgroup>   ง.  <formgroup> 
 
54.  ข้อใดเป็นแท็กท่ีใช้ในการจัดแบ่งแบบฟอร์มออกเป็นส่วนๆ ? 
 ก.  <formset>   ข.  <formgroup> 
        ค. <fieldset>       ง. <fieldgroup> 
 
55. ข้อใดคือความหมายของเครื่องหมาย * ท่ีใส่เพื่อแบ่งขนาดของแถวและคอลัมน์ของเฟรม? 
 ก.  พื้นท่ีท่ีเหลือจากส่วนอื่น  ข. ครึ่งหนึ่งของพื้นท่ีท้ังหมด 
 ค.  เต็มพื้นท่ีท้ังหมด   ง. ไม่มีข้อใดถูก 
 
56. ข้อใดกล่าวได้ถูกต้องเกี่ยวกับการใช้ค าส่ัง frameset ? 
 ก.  ในการแบ่งเฟรมนั้นผลรวมท้ังหมดจะต้องเท่ากับ ๑๐๐% 
 ข.  เฟรมแต่ละเฟรมจะแสดงหน้าเว็บเพจเดียวกันเสมอ 
 ค.  เมื่อเราใช้แถบเล่ือนข้อมูล ข้อมูลเฟรมท่ีอยู่ติดกันจะเล่ือนไปพร้อมกัน 
 ง.  แท็ก <frameset> จะใช้ต่อท้ายแท็ก <body> 
 
57. ข้อใดคือแท็กท่ีใช้แสดงข้อความให้ผู้ใช้ทราบเมื่อบราวเซอร์รุ่นเก่าไม่สามารถแสดงเฟรมได้ ?  
 ก.  <noframe>     ข.  <notframe> 
 ค.  <notframes>     ง.  <noframes>   
58. ข้อใดเป็นการก าหนดให้เฟรมมีขนาดท่ีแน่นอนและไม่สามารถท าการปรับขนาดได้  ? 
 ก.  ใช้แอททริบิวท์ notresize แทรกในแท็ก <frame...> 
 ข.  ใช้แอททริบิวท์ notresize แทรกในแท็ก <frameset...> 
 ค.  ใช้แอททริบิวท์ noresize แทรกในแท็ก <frame...> 
 ง.  ใช้แอททริบิวท์ noresize แทรกในแท็ก <frameset...> 
 
59.  ข้อใดเป็นการก าหนดให้เฟรมไม่แสดงแถบเล่ือน ? 
 ก.  ใช้แอททริบิวท์ scrolling="no" แทรกในแท็ก <frame...>    
 ข.  ใช้แอททริบิวท์ scroll="no" แทรกในแท็ก <frame...> 
 ค.  ใช้แอททริบิวท์ noscrolling="noscrolling" แทรกในแท็ก <frameset...> 
 ง.  ใช้แอททริบิวท์ noscrolling="noscrolling" แทรกในแท็ก <frame...> 
60. ข้อใดกล่าวไม่ถูกต้องในการใช้แอททริบิวท์ target เพื่อการแสดงผล ? 
 ก.  แทรกในแท็ก <frame...> 
 ข.  ใช้ในการก าหนดเฟรมปลายทางท่ีต้องการให้หน้าเว็บท่ีลิงค์ไปแสดง 
 ค.  รูปแบบคือ target="ช่ือเฟรมปลายทาง" 
 ง.  ไม่มีข้อถูก 
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แบบวัดผลสัมฤทธิ์ 
รายวิชาการเขียนโปรแกรม 

 
จงท าเครื่องหมายวงกลม  ในหัวข้อท่ีถูกท่ีสุดเพียงข้อเดียว 
 
1. อุปกรณ์ใดในคอมพิวเตอร์ท่ีท าหน้าท่ีเป็นหน่วยความจ าหลัก 
 ก. CPU     ค. RAM  
 ข. Harddisk    ง. Monitor 
 
2. ข้อมูลท่ีอยู่ในคอมพิวเตอร์จะอยู่ในลักษณะใด 
 ก. เลขฐานสิบ    ค. เลขฐานสอง   
 ข. ภาษาอังกฤษ    ง. เลขอารบิค 
 
3. บุคคลใดท่ีท าหน้าท่ีเขียนโปรแกรม 
 ก. Admin    ค. System Analyst 
 ข. Webmaster    ง. Programmer 
 
4. เมื่อต้องการพัฒนาโปรแกรมจะต้องท าส่ิงใดก่อน ? 
 ก. วิเคราะห์ปัญหา   ค. เขียนโปรแกรม 
 ข. เขียนรหัสจ าลอง   ง. เลือกภาษาท่ีต้องใช้เขียน 
 
5. ข้อใด  ไม่ใช่  กิจกรรมท่ีต้องท าในการก าหนดและวิเคราะห์ปัญหา 
 ก. เขียนผังงาน    ค. ก าหนดข้อมูลน าเข้า  
 ข. ก าหนดรูปแบบของผลลัพธ์  ง. ก าหนดตัวแปรท่ีใช้ 
 
6. ข้อใดเรียงล าดับข้ันตอนการพัฒนาโปรแกรมได้ถูกต้อง ? 
 ก. เขียนโปรแกรม > ท าเอกสาร > เขียนผังงานและซูโดโค้ด > ทดสอบและแก้ไขโปรแกรม> 
              วิเคราะห์ปัญหา 
 ข. เขียนโปรแกรม > ทดสอบและแก้ไขโปรแกรม > วิเคราะห์ปัญหา > ท าเอกสาร >  
              เขียนผังงานและซูโดโค้ด 
 ค. วิเคราะห์ปัญหา > เขียนผังงานและซูโดโค้ด > เขียนโปรแกรม > ทดสอบและแก้ไข 
              โปรแกรม > ท าเอกสาร 
 ง. วิเคราะห์ปัญหา > เขียนโปรแกรม > เขียนผังงานและซูโดโค้ด > ทดสอบและแก้ไข 
              โปรแกรม > ท าเอกสาร 
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7. การเขียนโปรแกรม (Programming) หมายถึงข้อใด 
 ก. กระบวนการใช้ภาษาคอมพิวเตอร์ เพื่อก าหนดโครงสร้างของข้อมูล และก าหนด 
             ขั้นตอนเพื่อแก้ปัญหา โดยใช้เกณฑ์การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ของแต่ละภาษา 
 ข. กระบวนการแปลงข้อมูลให้เป็นสารสนเทศเพื่อเป็นประโยชน์ต่อการตัดสินใจ 
 ค. วิธีการท าให้คอมพิวเตอร์มีความสามารถคล้ายมนุษย์หรือเลียนแบบพฤติกรรมมนุษย์ 
              โดยเฉพาะความสามารถในการคิดเองได้ หรือมีปัญญา 
 ง. ปรแกรมคอมพิวเตอร์ท่ีรวบรวมเอาความรู้ความช านาญและวิธีคิดท่ีเป็นเหตุเป็นผล 
             ของมนุษย์น ามาสร้างเป็นฐานความรู้โดยท าหน้าท่ีเป็นผู้เช่ียวชาญให้ค าปรึกษา  
              ให้ค าแนะน าบอกวิธีการแก้ไขปัญหากับมนุษย์ในเรื่องต่าง ๆ 
 
8. ข้อใดกล่าวไม่ถูกต้องเกี่ยวกับผังงาน 
 ก. ผังงานคือการใช้สัญลักษณ์อธิบายข้ันตอนการแก้ปัญหาเรื่องใดเรื่องหนึ่ง 
 ข. การเขียนผังงานแบบตามล าดับมี 3 กระบวนการ คือ อ่านข้อมูล ค านวณ และพิมพ์ 
 ค. ปลูกศรในหัวผังงานอาจมีหัวลูกศรสองทางได้ 
 ง. ล าดับข้ันตอนควรเขียนจากบนลงล่าง หรือจากซ้ายไปขวา 
 
9. ข้อใดไม่ใช่ประโยชน์ของผังงาน 
 ก. ช่วยล าดับข้ันตอนการท างานได้งา่ยไม่สับสน 
 ข. สามารถตรวจสอบได้และแก้ไขงานได้ยาก 
 ค. ช่วยให้การดดัแปลงแก้ไขท า ได้อย่างสะดวกและรวดเร็ว 
 ง. สามารถเรียนรู้และเข้าใจผังงานได้ง่าย 
 

10. สัญลักษณ์     แสดงถึงการท างานของโปรแกรมในขั้นตอนใด 
 ก. เริ่มต้นหรือจบการท างาน   ค. การรับค่า 
 ข. การค านวณ     ง. การประมวลผล 
 
11. สัญลักษณ์                      แสดงถึงการท างานของโปรแกรมในขั้นตอนใด 
  
 ก. เริ่มต้นหรือจบการท างาน   ค. การรับค่า 
 ข. การค านวณ     ง. การประมวลผล 
 
12. สัญลักษณ์                      แสดงถึงการท างานของโปรแกรมในขั้นตอนใด 
  
 ก. เริ่มต้นหรือจบการท างาน   ค. การรับค่า 
 ข. การค านวณ     ง. การประมวลผล 
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13. สัญลักษณ์    แสดงถึงการท างานของโปรแกรมในขั้นตอนใด 
  
 ก. เริ่มต้นหรือจบการท างาน   ค. การตดัสินใจ 
 ข. แสดงผลทางจอภาพ    ง. การประมวลผล 
 
14. สัญลักษณ์                      แสดงถึงการท างานของโปรแกรมในขั้นตอนใด 
  
 ก. เริ่มต้นหรือจบการท างาน   ค. การตัดสินใจ 
 ข. แสดงผลทางจอภาพ    ง. การประมวลผล 
 
15. ทิศทางการไหลของข้อมูลใช้สัญลักษณ์แบบใด 
 ก.  
 ข.  
 ค.  
 ง.  
 
16. สัญลักษณ์ในขอ้ใดไม่มีทิศทางการไหลเข้าของข้อมูล 
 ก. จุดเริ่มต้น 
 ข. จุดส้ินสุดของผังงาน 
 ค. แสดงผลข้อมูลทางจอภาพ 
 ง. แสดงการประมวลผล 
 
จาก Flow chart ต่อไปนี้ ก าหนดให้ x = 17 และ y = 18 จงตอบค าถามข้อ 
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17. จงหาค่าของตัวแปร amount มีค่าเท่าไหร่ 
 ก. 12 
 ข. 15 
 ค. 18 
 ง. 2 
 
18. จงหาค่าของตัวแปร num มีค่าเท่าไหร่ 
 ก. 10 
 ข. 7 
 ค. 4 
 ง. -2 
 
19. โปรแกรมนี้มีการวนรอบกี่ครั้ง 
 ก. 7 
 ข. 6 
 ค. 5 
 ง. 4 
 
20. ข้อใดกล่าวถูกต้อง 
 ก. คู่มือการใช้โปรแกรมเป็นส่ิงส าคัญในการเขียนโปรแกรมต้องจัดท าเป็นอันดับแรก 
 ข. โปรแกรมแปลภาษาอินเทอร์พรีเทอร์จะแปลโปรแกรมต้นฉบับให้เป็นภาษาเครื่อง 
              ครั้งละค าส่ัง 
 ค. Source Code (ซอร์สโค้ด) คือโปรแกรมท่ีผ่านการแปลภาษาแล้ว 
 ง. “โจทย์ต้องการผลลัพธ์อะไร การจะให้ได้ผลลัพธ์เช่นนั้น ต้องการข้อมูลใดบ้าง...”  
     เป็นขั้นตอนก าหนดแผนในการแก้ปัญหาของขั้นตอนการเขียนโปรแกรม 
 
21. ข้อใดกล่าวไม่ถูกต้องเกี่ยวกับภาษาซี 
 ก. ภาษาซีมีต้นก าเนิดมาจากภาษาคอมพิวเตอร์บนยูนิกซ์ 
 ข. ภาษาซีไม่สามารถเรียกใช้ค าส่ังซ้อนค าส่ังได้ 
 ค. เดนนิส ริตชี (Dennis Ritchie) เป็นผู้คิดค้นภาษาซี 
 ง. ภาษาซีพัฒนามาจากภาษาบี 
 
22. ข้อใดกล่าวไม่ถูกต้องเกี่ยวกับโปรแกรม Dev-C++ 
 ก. เป็นโปรแกรมท่ีสามารถน าไปท างานน าเสนอได้ 
 ข. เป็นฟรีแวร์ ของ สสวท. 
 ค. เป็นโปรแกรม editor และมี compiler ในตัวเดียวกัน 
 ง. เป็นชุดพัฒนาหรือเครื่องมือท่ีช่วยในการพัฒนาโปรแกรม 
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23. การส่ังให้โปรแกรมท่ีเขียนด้วยภาษาซีท างาน (Run)  โดยใช้ค าส่ังจากแป้นพิมพ์   
      ต้องใช้ฟังก์ชันใด 
 ก. Alt + F5    ค. Alt + F9   
 ข. Ctrl + F5     ง. Ctrl + F9 
 
24. ข้อมูลในภาษาซีประเภทใด  ไม่สามารถน าไปใช้ในการค านวณได้ 
 ก. ตัวอักขระ    ค. เลขจ านวนเต็ม   
 ข. ข้อความ    ง. เลขทศนิยม 
     
25. Header File ท่ีนิยมใช้ในการเขียนโปรแกรมภาษาซีช่ือว่าอะไร 
 ก. studio.h    ค. studio.s 
 ข. stdio.s    ง. stdio.h 
 
26. เครื่องหมายใดท่ีใช้น าหน้า include 
 ก. %     ค. #  
 ข. $     ง. & 
 
27. ข้อใดไม่ใช่สัญลักษณ์ของหมายเหตุ 
 ก. //     ค. /* 
 ข. \\     ง. */ 
 
28. ข้อใดคือช่ือตัวแปรท่ีถูกต้อง 
 ก. 123ABC    ค. CAN_02 
 ข. !ABC     ง. SA  WAS 
 
29. ข้อมูลจ านวนนักเรียนควรใช้ตัวแปรชนิดใด 
 ก. int     ค. char 
 ข. float     ง. char [] 
 
30. ข้อมูลช่ือโรงเรียนควรใช้ตัวแปรชนิดใด 
 ก. int     ค. char 
 ข. float     ง. char [] 
 
31. ข้อมูลดอกเบ้ียธนาคารควรใช้ตัวแปรชนิดใด 
 ก. int     ค. char  
 ข. float     ง. char [] 
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32. การประกาศตัวแปรข้อใดท าให้เกิดความผิดพลาด 
 ก.  int a,b;     ค. int  =  5; 
 ข.  int  a = 5;     ง. int   a; 
 
33. \n หมายถึงอะไร    
 ก. แสดงตัว n แบบเฉียง    ค. ท าซ้ า 
 ข. ขึ้นบรรทัดใหม่    ง. จัดระยะ 
 
34. ข้อใดไม่ใช่ข้อมูลในภาษาซี 
 ก. เลขจ านวนเต็ม    ค. ข้อความ 
 ข. ตัวอักขระ     ง. รูปภาพ 
 
35. ข้อมูลใดหมายถึงเลขจ านวนเต็ม 
 ก. 150      ค. “150” 
 ข. ‘150’     ง. 150.00 
 
36. ข้อมูลใดหมายถึงข้อความ 
 ก. 15      ค. “15” 
 ข. ‘15’      ง. (15) 
 
37. การน าข้อมูล ตัวแปร และตัวด าเนินการมาเขียนประกอบกันเพื่อท าการประมวลผลเรียกว่าอะไร 
 ก. ค าส่ัง      ค. ประโยค  
 ข. หมายเหตุ     ง. นิพจน ์
 
38. รหัสรูปแบบ %d มีความหมายตามข้อใด 
 ก. ใช้จัดรูปแบบข้อมูลอักขระ   ค. ใช้จัดรูปแบบข้อมูลเลขทศนิยม 
 ข. ใช้จัดรูปแบบข้อมูลเลขจ านวนเต็ม  ง.ใช้จัดรูปแบบข้อมูลชุดอักขระ 
 
39. ข้อใดเป็นรหัสรูปแบบของตัวอักขระ  
 ก. %d      ค. %f 
 ข. %c      ง. %s 
 
40. ข้อใดเป็นรหัสรูปแบบของข้อความ  
 ก. %d      ค. %f 
 ข. %c      ง. %s 
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41. ข้อใดเป็นรหัสรูปแบบของทศนิยม  
 ก. %d      ค. %f 
 ข. %c      ง. %s 
 
42. ข้อใดไม่ใช่ฟังก์ชันรับข้อมูล 
 ก. gets()     ค. getch() 
 ข. getchar()     ง. getcha() 
 
43. ถ้าการประกาศตัวแปรมีตัวแปรมากกว่า 1 ตัวให้ใช้เครื่องหมายอะไรคั่นระหว่างตัวแปร 
 ก. {}      ค. , 
 ข. ;      ง. () 
 
44. ค าส่ังทุกค าส่ังท่ีเขียนขึ้น ต้องส้ินสุดค าส่ังด้วยเครื่องหมายใด 
 ก.   ,       ค.   . 
 ข.   :       ง.   ;  
 
45. ข้อใดเป็นผลลัพธ์ท่ีได้จากโค้ด printf(“‘I am a programmer.’”); 
 ก. “‘I am a programmer.’”   ค. ‘I am a programmer.’ 
 ข. “I am a programmer.”   ง. I am a programmer. 
 
46. ข้อความท่ีอยู่ในค าส่ัง printf ในโปรแกรม Dev-C++ จะแสดงด้วยสีอะไร 
 ก. สีฟ้า      ค. สีแดง 
 ข. สีด า      ง. สีเขียว 
 
47. ผลลัพธ์จากโค้ด printf(“\”\\m\“”); คือข้อใด 
 ก. “\m”     ค. \\m 
 ข. “\\m”     ง. \”\\m\“ 
 
48. ผลลัพธ์จากโค้ด printf(“\n Great \?”); คือข้อใด 
 ก. \n Great     ค. Great \? 
 ข. \n Great ?     ง. Great ? 
 
49. โค้ด printf(“character : %c \n”, 'g'); จะแสดงผลลัพธ์ในข้อใด 
 ก. character :     ค. character : \n 
 ข. character : %c    ง. character : g 
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50. ข้อใดกล่าวถูกต้องเกี่ยวกับโค้ด printf(“Today is : %c \n”, ‘Monday’); 
 ก. การใช้ %c ไม่เหมาะสม เพราะ %c จะแสดงค่าตัวอักษรเพียงตัวเดียว 
 ข. โค้ดนี้จะแสดงผลลัพธ์ออกมาว่า Today is Monday. 
 ค. โค้ดนี้จะแสดงผลลัพธ์ออกมาว่า Today is y. 
 ง. ถูกท้ังข้อ ก. และ ค. 
 
51. ข้อใดเป็นช่ือตัวแปรไม่ได้ 
 ก. %boy     ค. g5 
 ข. address_2     ง. customerName 
 
52. ข้อใดประกาศตัวแปรได้ถูกต้องและเหมาะสม 
 ก. float y = 6;     ค. char cat = ‘A’; 
 ข. int x =5.43;     ง. int 2be = 90; 
 
53. หากก าหนดให้ if(x<=5) ข้อใดกล่าวไม่ถูกต้อง 
 ก. ต้องมีการก าหนดค่า x เพื่อให้ค าส่ัง if นี้ท างานได้ 
 ข. หาก x มีค่าเท่ากับ 8 จะได้ผลลัพธ์ if ว่าเป็นเท็จ 
 ค. หาก x มีค่าเท่ากับ 5 จะได้ผลลัพธ์ if ว่าเป็นเท็จ 
 ง. หาก x มีค่าเท่ากับ 2 จะท างานตามค าส่ังในวงเล็บปีกกาท่ีอยู่ต่อจากค าส่ัง if นี้ 
 
54. หากต้องการแสดงเกรดของนักเรียนออกทางจอภาพ และให้กดแท็บ 1 ครั้ง ควรใช้ค าส่ังในข้อใด 
              ก. float grade; 
        printf(”grade = %.2f\n”,grade); 
              ข. float grade; 
        printf(”grade = %.2f\b”,grade); 
              ค. float grade; 
        printf(”grade = %.2f\t”,grade); 
              ง. float grade; 
        printf(”grade = %.2f\a”,grade); 
              จ. float grade; 
         printf(”grade = %.2f\r”,grade); 
 
ใช้โค้ดนี้ตอบค าถามข้อ 55 
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55. จากโค้ดด้านบน หากผู้ใช้ใส่เลข 2 จะได้ผลลัพธ์เป็นข้อใด 
 ก. Good     ค. Error 
 ข. Bad      ง. Good Bad Error 
 
56. “…ไม่ว่าเงื่อนไขจะจริงหรือไม่ ค าส่ังทุกค าส่ังจะถูกท างานไปแล้ว 1 ครั้งเสมอ…”  
      ข้อความนี้เกี่ยวข้องกับค าส่ังใด 
 ก. if-else     ค. do while 
 ข. while     ง. switch case 
 
57. ข้อใดต่อไปนี้ คือ จ านวนรอบของการท างานจากชุดค าส่ังท่ีก าหนดให้ ? 
 

 
 

 ก. 5 รอบ     ค. 0 รอบ 
 ข. 10 รอบ     ง. ไม่มีข้อใดถูก 
 
ใช้โค้ดนี้ตอบค าถามข้อ 58-59 
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58. จากโค้ดด้านบน ข้อใดไม่ถูกต้อง 
 ก. ตัวแปรช่ือ x 
 ข. ให้พิมพ์ค่า x ซ้ า ๆ กัน โดยห่างกันเป็นระยะ ๆ ใน 1 บรรทัด 
 ค. x++ คือเพิ่มค่า x ทีละ 2 
 ง. เมื่อ x มีค่ามากกว่า 8 จะท าให้เงื่อนไขเป็นเท็จ 
 
59. ผลลัพธ์ท่ีได้จากโค้ดนี้ คือข้อใด 
 ก. 1  2  3  4  5  6  7  8    ค. 1  2  3 
 ข. 3  4  5  6  7  8     ง. 1  2  3  4  5  6  7  8 
 
ใช้โค้ดนี้ตอบค าถามข้อ 60 
 

 
 
60. จากโค้ดด้านบน ผลท่ีได้คือข้อใด 
 ก. 1234567891011121314151617181920 
 ข. 1  2  3  4  5  6  7  8  9  10  11  12  13  14  15  16  17  18  19  20 
 ค. 2019181716151413121110987654321 
 ง. 20  19  18  17  16  15  14  13  12  11  10  9  8  7  6  5  4  3  2  1 

 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนนวก จ 
แบบสอบถามเพ่ือการวิจัย 

แบบสอบถามความพึงพอใจต่อการเรียนการสอนด้วยบทเรียนออนไลน์ 
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แบบสอบถามเพือ่การวิจัย 
แบบสอบถามความพึงพอใจต่อการเรียนการสอนด้วยบทเรียนออนไลน์ 

 
แบบสอบถามฉบับนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาความพึงพอใจต่อการเรียนการสอนด้วยบทเรียนออนไลน์ราย
วิชาการเขียนเว็บไซต์ด้วย Text Editor และรายวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ส าหรับงานวิจัยศึกษา

และพัฒนาบทเรียนออนไลน์ด้วยโปรแกรม Moodle เพื่อส่งเสริมการจัดกิจกรรม 
การเรียนรู้สู่ศตวรรษที่ 21 กรณีศึกษา : โรงเรียนปลายพระยาวิทยาคม จ.กระบี่ 

 

ค าช้ีแจง  โปรดพิจารณาประเด็นเกี่ยวกับการประเมินความพึงพอใจท่ีมีต่อการเรียนการสอนด้วย
บทเรียนออนไลน์ในประเด็นต่อไปนี้  แล้วกาเครื่องหมาย √ ลงในช่อง  5,4,3,2,1  ท่ีตรงกับ ระดับการ
ด าเนินงาน ตามความเห็นของท่าน  โดยก าหนดเกณฑ์ระดับคะแนน  ดังนี้   
 
  5    หมายถึง  พึงพอใจมากท่ีสุด 
  4    หมายถึง  พึงพอใจมาก 
  3    หมายถึง  พึงพอใจปานกลาง 
  2    หมายถึง  มีพึงพอใจน้อย 
  1    หมายถึง  พึงพอใจน้อยท่ีสุด 
 

ล าดับ ประเด็นประเมิน 
ระดับ 

ความพึงพอใจ 
5 4 3 2 1 

1. เนื้อหาและการล าดับเนื้อหา      
1.1 วัตถุประสงค์รายวิชามีความชัดเจน      
1.2 ปริมาณของเนื้อหาในแต่ละบทเรียน      
1.3 ล าดับเนื้อหาจากง่ายไปยาก      
1.4 ความชัดเจนในการน าเสนอเนื้อหา      
1.5 ความน่าสนใจในการด าเนินเรื่อง      

2. แบบทดสอบ      
2.1 ความชัดเจนของค าส่ังแบบสอบถาม      
2.2 ความสอดคล้องระหว่างแบบทดสอบกับเนื้อหา      
2.3 จ านวนข้อของแบบทดสอบ      
2.4 ชนิดของแบบทดสอบท่ีเลือกใช้      
2.5 ความเหมาะสมของค าถาม      
2.6 วิธีการสรุปคะแนนรวม      

3. ตัวอักษร และส ี      
3.1 รูปแบบของตัวอักษรท่ีใช้ในการน าเสนอ      
3.2 ขนาดของตัวอักษรท่ีใช้      
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ล าดับ ประเด็นประเมิน 
ระดับ 

ความพึงพอใจ 
5 4 3 2 1 

3. ตัวอักษร และส ี      
3.1 รูปแบบของตัวอักษรท่ีใช้ในการน าเสนอ      
3.2 ขนาดของตัวอักษรท่ีใช้      
3.3 สีของตัวอักษร โดยภาพรวม      
3.4 สีของพื้นหลังบทเรียนโดยภาพรวม      

4. การจัดการบทเรียน      
4.1 การควบคุมบทเรียน เช่น การใช้เมาส์      
4.2 การออกแบบหน้าจอภาพโดยภาพรวม      
4.3 วิธีการโต้ตอบบทเรียน โดยภาพรวม      
4.4 ความเหมาะสมในการจัดการของบทเรียนเพื่อจัดเก็บไฟล์ข้อมูลของ

ผู้เรียนแต่ละคน 
     

5. การเรียนการสอน      
5.1 ครูได้ช้ีแจงวิธีการใช้บทเรียนออนไลน ์      
5.2 การให้ค าปรึกษาและตอบข้อค าถามนักเรียนของครู      
5.3 การติดต่อส่ือสารด้วยกระดานสนทนา (Webboard)      
5.4 การติดต่อส่ือสารด้วยห้องสนทนา (Chatroom)      
5.5 การติดต่อส่ือสารด้วยอีเมล์ (E-mail)      
5.6 การส่งการบ้านแบบออนไลน์      
5.7 การให้ผลสะท้อนกลับช้ินงานของนักเรียน      
5.8 การพบปะและสอบวัดความรู้ในชั้นเรียน      
5.9 ให้นักเรียนได้ศึกษาค้นคว้าหาความรู้ด้วยตนเอง      

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ฉ 
บทเรียนออนไลน ์ 

   - รายวิชาการเขียนเว็บไซต์ด้วย Text Editor 
   - รายวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
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ภาพประกอบท่ี ฉ.1 หน้าหลักบทเรียนออนไลน์ โรงเรียนปลายพระยาวิทยาคม 
 
 

 
 

ภาพประกอบท่ี ฉ.2 หน้า login ส าหรับเข้าสู่บทเรียนออนไลน ์
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ภาพประกอบท่ี ฉ.3  หน้าสมัครสมาชิกส าหรบเข้าใช้งานบทเรียนออนไลน์  
 
 

 
 

ภาพประกอบท่ี ฉ.4 หน้าหลักของบทเรียนออนไลน์รายวิชาการเขียนเว็บไซต์ด้วย Text Editor 
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ภาพประกอบท่ี ฉ.5 แบบทดสอบหลังเรียนรายวิชาการเขียนเว็บไซต์ด้วย Text Editor 
 
 

 
 

ภาพประกอบท่ี ฉ.6  หน้าแรกของบทเรียนออนไลน์รายวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
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ภาพประกอบท่ี ฉ.7 แบบทดสอบหลังเรียนรายวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
 

 
 

ภาพประกอบท่ี ฉ.8 ครูผู้สอนสามารถดูผลสอบของนักเรียนได้เป็นรายบุคคล  
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ช 
โครงการอบรมปฏิบัติการระบบการจัดการเรียนการสอน LMS ด้วย Moodle  
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ภาคผนวก ซ 
ภาพประกอบการถ่ายทอดความรู้ 

ระบบการจัดการเรียนการสอน LMS ด้วย Moodle  
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ภาพประกอบท่ี ซ.1 เปิดการอบรม 
 
 
 

 
 

ภาพประกอบท่ี ซ.2 ก่อนเข้าสู่การอบรม 
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ภาพประกอบท่ี ซ.3 เข้าสู่เนื้อหาการอบรม 
 
 

 

 
 

ภาพประกอบท่ี ซ.4 ฝึกปฏิบัติด้วยตนเอง 


