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บทคัดย่อ 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาสื่อ
บทเรียนระบบอีเลิร์นนิ่ง รายวิชางานช่างและงานประดิษฐ์ 1 
(งานเขียนแบบ 1)  ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ให้มีคุณภาพตาม
เกณฑ์ประสิทธิภาพ 80/80 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน จากการเรียนด้วยสื่อ
บทเรียนระบบอีเลิร์นนิ่ง  รายวิชางานช่างและงานประดิษฐ์ 
1 (งานเขียนแบบ 1) ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 3) ศึกษา         
ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อสื่อบทเรียนระบบอีเลิร์นนิ่ง  
รายวิชางานช่างและงานประดิษฐ์ 1 (งานเขียนแบบ 1) ช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 1 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ  
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนสาธิตแห่ง
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์  ศูนย์วิจัยและพัฒนาการศึกษา  
ท่ีเรียนรายวิชางานช่างและงานประดิษฐ์ 1 (งานเขียนแบบ 
1) ภาคปลาย ปีการศึกษา 2559 จํานวน 60 คน โดยใช้
วิ ธี การเลือกแบบเจาะจง  เครื่ องมือ ท่ี ใ ช้ ในการวิจั ย  
ประกอบด้วย  สื่อบทเรียนระบบอีเลิร์นนิ่ง แบบทดสอบ  
และแบบประเมินความพึงพอใจ วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่า
ร้อยละ คะแนนเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และคะแนนที 
(t-test) 

ผลการวิจัยพบว่า 1)  สื่อบทเรียนระบบอีเลิร์นนิ่ง  
รายวิชางานช่างและงานประดิษฐ์ 1 (งานเขียนแบบ 1)        
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 มีประสิทธิภาพเท่ากับ 81.75/81.25   
2) ค่าเฉลี่ยคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญท่ีระดับ .05 และ 3) นักเรียนมี
ความพึงพอใจต่อสื่อบทเรียนระบบอีเลิร์นนิ่งอยู่ในระดับ  
มาก 

คําสําคัญ: สื่อบทเรียนระบบอีเลิร์นนิ่ง งานเขียนแบบ 

 

 

Abstract 

The  purposes of this research were 1) to  
develop E-Learning on Craft and Invention  Subject 
1 (Drawing 1) for Mathayomsuksa 1  Students to 
80/80 criterion efficiency 2) to  compare learning 
achievement between pre-test  and  post-test after 
using E-Learning on Craft  and  Invention Subject 1 
(Drawing 1) for  Mathayomsuksa 1 Students, and 3) 
to  study  the students satisfaction toward E-
Learning on Craft and Invention Subject 1 (Drawing 
1) for Mathayomsuksa 1 Students. The samples  
consist of 60 Matayomsuksa 1 students enrolled in 
Craft and Invention Subject 1 (Drawing  1) in the 
second semester of 2016 academic year of Kasetsart 
University Laboratory School, Center for Educational 
Research and Development by using  purposive 
sampling technique. The instruments  used in this 
research included E-learning, tests,  and students’  
satisfaction assessment. Using Percentage, Mean, 
Standard Deviation, and t-test for dependent 
samples  for  data  analysis. 

The  results of the research  revealed  that 1) 
the efficiency of E-Learning on Craft and Invention 
Subject 1 (Drawing 1) for Mathayomsuksa 1 Students 
was  81.75/81.25 2)  learning achievement of post-
test was higher  than  pre-test at  .05  significantly, 
and (3)  the  students  satisfaction toward E-Learning 
on  Craft  and Invention Subject 1 (Drawing 1) for 
Mathayomsuksa 1  Students was at high level. 
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บทนํา 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อบทเรียนระบบอีเลิร์นนิ่ง  
(E - learning)  เข้ามามีบทบาทสําคัญยุคปัจจุบัน จาก
ความก้าวของเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ช่วยให้
การสืบค้นข้อมูลความรู้จากแหล่งความรู้ต่าง ๆ  มีความ
สะดวก  วิธีการจัดการเรียนรู้จากรูปแบบการเรียนการสอน
ในชั้นเรียนปกติท่ีจะต้องรอความพร้อมท้ังผู้สอน  ผู้เรียน  
สถานที่  ในช่วงเวลา  ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
เดียวกัน  และต้องจบบทเรียนภายในช่วงเวลาที่กําหนด  
เป็นข้อจํากัดท่ีทําให้ผู้เรียนขาดโอกาสในการแสวงหาและ
สร้างองค์ความรู้ ใหม่ ๆ ซ่ึง เป็นปัจจัยสําคัญท่ีผู้สอน
จําเป็นต้องปรับเปลี่ยนวิธีการจัดการเรียนรู้ ให้ผู้ เรียน
สามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเองบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  โดย
ผู้สอนมีหน้าท่ีออกแบบบทเรียนของรายวิชา สร้างเป็นสื่อ
บทเรียนระบบอีเลิร์นนิ่ง ท่ีผู้ เรียนสามารถเรียนรู้และ
ทบทวนท่ีไหนและเวลาใดก็ได้  มีการโต้กลับบทเรียนผ่าน
กิจกรรมการฝึกปฏิบัติ/การทําแบบฝึกหัด และแบบทดสอบ  
ตลอดจนมีช่องทางการสื่อสารระหว่างผู้สอนกับผู้เรียนและ
ผู้ เรียนกับนักเรียนด้วยกันเอง เพื่อปรึกษาหารือและ
แลกเปล่ียนความคิดเห็น ท้ังนี้ผู้สอนอาจกําหนดให้ผู้เรียน
เรียนรู้ล่วงหน้าและนําเวลาเรียนปกติมาใช้สําหรับการ
แสวงหาและสร้างองค์ความรู้ใหม่ ๆ ซ่ึงเป็นการตอบสนอง
แนวทางการพัฒนาทักษะผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 ด้าน
ความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม (Creativity  and  
Innovation)  อีกด้วย 

ความสําคัญของปัญหา 

หลั กสู ตรสถานศึ กษา   โ ร ง เ รี ยนสาธิ ตแห่ ง
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์  ศูนย์วิจัยและพัฒนาการศึกษา  
จัดรายวิชา  งานช่างและงานประดิษฐ์ 1 (งานเขียนแบบ 1)  
เป็นรายวิชาท่ีเป็นสาระการเรียนรู้พื้นฐานในกลุ่มสาระการ
เรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
(Kasetsart University Laboratory School, 2009)   โดย
กําหนดเนื้อหาสาระการเรียนรู้จากตัวช้ีวัดและสาระ        
การเรียนรู้แกนกลาง ตามมาตรฐานและสาระการเรียนรู้ 
สาระที่ 2  การออกแบบและเทคโนโลยี มาตรฐาน ง 2.1  
เข้าใจเทคโนโลยีและกระบวนการเทคโนโลยี  ออกแบบและ
สร้างสิ่งของเครื่องใช้  หรือวิธีการ  ตามกระบวนการ
เทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์ เลือกใช้ เทคโนโลยีในทาง
สร้างสรรค์ต่อชีวิต  สังคม  สิ่งแวดล้อม  และมีส่วนร่วมใน
การจัดการเทคโนโลยีท่ีย่ังยืน  โดยมีตัวช้ีวัด ง 2.1 ม.2/2  
สร้างสิ่งของเครื่องใช้หรือวิธีการตามกระบวนการเทคโนโลยี
อย่างปลอดภัย  ออกแบบโดยถ่ายทอดความคิดเป็นภาพร่าง  

3  มิติ  หรือ  ภาพฉาย  เพื่อนําไปสู่การสร้างต้นแบบของ
สิ่งของเครื่องใช้  หรือถ่ายทอดความคิดของวิธีการเป็น
แบบจําลองความคิดและการรายงานผล เพื่อนําเสนอวิธีการ 
(Bureau of Academic Affairs and Educational 
Standards, 2008) การจัดการเรียนรู้มีท้ังภาคทฤษฎีและ
ภาคปฏิบัติ  ใช้เวลาเรียนรวม 8 สัปดาห์  สัปดาห์ละ 2 คาบ
การเรียน 

งานเขียนแบบ  เป็นพื้นฐานสําคัญของงานช่างและ
งานออกแบบในทุกสาขา  นักเรียนสามารถนําความรู้และ
ทักษะงาน เขี ยนแบบไปต่ อยอดในการสร้ า งสรรค์
สิ่งประดิษฐ์  สิ่งของเครื่องใช้ สิ่งอํานวยความสะดวก  
ตลอดจนการออกแบบชิ้นงาน  และนวัตกรรมต่าง ๆ   
อย่างไรก็ดี  สภาพปัจจุบันของการจัดการเรียนรู้  รายวิชา  
งานช่างและงานประดิษฐ์ 1 (งานเขียนแบบ 1) มีลักษณะ
เป็นการเรียนรู้ในชั้นเรียนปกติ นักเรียนจะเรียนรู้จากการ
ฟังการบรรยายเกี่ยวกับสาระความรู้  การสาธิตการใช้
เครื่องมือและอุปกรณ์ต่าง ๆ จากผู้สอนไปพร้อมกัน  
หลังจากนั้นจึงลงมือฝึกปฎิบัติงานตามที่กําหนด  ซ่ึงการ
จัดการเรียนรู้ลักษณะนี้ใช้เวลาดําเนินการค่อนข้างมาก  
เป็นข้อจํากัดท่ีทําให้นักเรียนขาดโอกาสในการฝึกฝนและมี
ประสบการณ์ เพียงพอต่อการสร้างสรรค์และพัฒนา
นวัตกรรมต่าง ๆ ได้ 

จากสภาพการณ์ดังท่ีกล่าวมา  ผู้วิจัยจึงได้ดําเนินการ
พัฒนาสื่อบทเรียนระบบอีเลิร์นนิ่ง  รายวิชางานช่างและงาน
ประดิษฐ์ 1 (งานเขียนแบบ 1) นําเข้าระบบบริหารจัดการการ
เรียนการสอน (Learning Management System) ของ
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ เพื่อเป็นช่องทางการเรียนรู้อีก
ช่องทางหนึ่งสําหรับนักเรียน นอกเหนือจากการเรียนในชั้น
เรียนปกติ  โดยคาดหวังว่า  สื่อบทเรียนระบบอีเลิร์นนิ่งท่ีมี
คุณภาพ จะช่วยให้นักเรียนเรียนรู้ได้ด้วยตนเองและบรรลุผล
ตามวัตถุประสงค์  ผู้สอนสามารถมอบหมายให้นักเรียนเรียนรู้
ล่วงหน้า เพื่อนําเวลาในชั้นเรียนปกติมาใช้ในการฝึกฝนและ
เพิ่มพูนประสบการณ์  อันจะส่งผลต่อความสามารถของ
นักเรียนในการสร้างสรรค์และพัฒนานวัตกรรมได้อย่าง
แท้จริง 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ของการวิจัย  ดังนี้ 

1. เพื่ อพัฒนาสื่ อบท เ รี ยนระบบอี เ ลิ ร์ นนิ่ ง  
รายวิชางานช่างและงานประดิษฐ์ 1 (งานเขียนแบบ 1)        
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ให้มีคุณภาพตามเกณฑ์ประสิทธิภาพ  
80/80 
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2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อน
เรียนและหลังเรียน  จากการเรียนด้วยสื่อบทเรียนระบบอี
เลิร์นนิ่ง รายวิชางานช่างและงานประดิษฐ์ 1 (งานเขียน
แบบ 1) ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1   

3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อสื่อ
บทเรียนระบบอีเลิร์นนิ่ง รายวิชางานช่างและงานประดิษฐ์ 1  
(งานเขียนแบบ 1)  ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1   

สมมติฐานการวิจัย 

1. ประสิทธิภาพของสื่อบทเรียนระบบอีเลิร์นนิ่ง  
รายวิชางานช่างและงานประดิษฐ์ 1 (งานเขียนแบบ 1)   
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 มีคุณภาพตามเกณฑ์ประสิทธิภาพ  
80/80 

2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียน
มีค่าเฉลี่ยสูงขึ้นอย่างมีนัยสําคัญ 

กรอบแนวคิดของการวิจัย 

การวิจัยครั้งนี้คณะผู้วิจัยดําเนินการพัฒนาสื่อ
บทเรียนอีเลิร์นนิ่ง รายวิชางานช่างและงานประดิษฐ์ 1  
(งานเขียนแบบ  1) ช้ันมัธยมศึกษาปี ท่ี  1 โดยศึกษา
ความหมาย  ทฤษฎีการเรียนรู้ ท่ี เกี่ ยวข้อง  แนวทาง       
การออกแบบสื่อ ระบบบริหารการจัดการเรียนการสอน 
การประเมินคุณภาพสื่อ และการออกแบบหน่วยการเรียนรู้  
มีกรอบแนวคิดของการวิจัย  คือ 

 

 

 

 

 

 
 

ขอบเขตของการวิจัย 

1.  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

ประชากรที่ ใ ช้ ในการวิจัยครั้ งนี้ คือ  นักเรียน           
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัย 
เกษตรศาสตร์ ศูนย์วิจัยและพัฒนาการศึกษา ท่ีเรียน
รายวิชา งานช่างและงานประดิษฐ์ 1 (งานเขียนแบบ 1)         
ปีการศึกษา 2559 จํานวน 269 คน 

กลุ่มตวัอย่าง ท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้  คือ นักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปี ท่ี  1 โรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัย 
เกษตรศาสตร์ ศูนย์วิจัยและพัฒนาการศึกษา ท่ีเรียน 
รายวิชางานช่างและงานประดิษฐ์ 1 (งานเขียนแบบ 1)  ปี
การศึกษา 2559 จํานวน 60 คน โดยใช้วิธีการเลือกแบบ
เจาะจง (Purposive Sampling Selection) 

2. เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัย 

เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้  เป็นสาระการเรียนรู้ 
ตามหลักสูตรสถานศึกษา  โรงเรีนาธิตแห่งมหาวิทยาลัย 
เกษตรศาสตร์  ศูนย์วิจัยและพัฒนาการศึกษา  กลุ่มสาระ
การเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  รายวิชางานช่าง
และงานประดิษฐ์ 1 (งานเขียนแบบ 1) ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
จํานวน 6 หน่วยการเรียนรู้ 

 

3. ระยะเวลาที่ใช้ในการวิจัย 

3.1 การพัฒนา ส่ือบทเรี ยนระบบอี เลิ ร์นนิ่ ง  
รายวิชางานช่างและงานประดิษฐ์ 1 (งานเขียนแบบ 1)  ช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 1  ภาคต้น  ปีการศึกษา  2559 

3.2 การสร้างเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ภาคต้น   
ปีการศึกษา  2559 

3.3 การดําเนินการวิจัย ภาคปลาย ปีการศึกษา 
2559 

นิยามศัพท์เฉพาะ 

สื่อบทเรียนระบบอีเลิร์นนิ่ง หมายถึง สื่อการเรียนรู้
บนเครื อข่ ายอินเทอร์ เน็ ต  ประกอบด้ วยสื่ อประสม  
(multimedia) สาระความรู้ ใบงาน แบบทดสอบ ผ่านระบบ
บริหารจัดการการเรียนการสอน (Learning  Management 
System: LMS) ของมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 

ประสิทธิภาพของรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือ หมายถึง ผลการประเมินคุณภาพของสื่อบทเรียน
ระบบอีเลิร์นนิ่ง ตามเกณฑ์  80/80 

สื่อบทเรียน 
ระบบอีเลิร์นนิง่ 

ระบบ 
บริหารจดัการ 

การเรียนการสอน 
(Learning Mars art 

System: LMS)

ประสิทธิภาพของสื่อบทเรียน 
ระบบอีเลิร์นนิง่ 

ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 
ความพงึพอใจของนักเรียน 

ตัวแปรอิสระ ตัวแปรตาม 
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80 ตัวแรก หมายถึง ร้อยละของคะแนนเฉลี่ยของ
ผลรวมของคะแนนที่นักเรียนทําได้จากการทําแบบทดสอบ
ท้ายหน่วยการเรียนรู้ 

80 ตัวหลัง หมายถึง ร้อยละของคะแนนเฉลี่ยท่ี
นักเรียนทําได้จากการทําแบบทดสอบหลังเรียน 

ความพึงพอใจของนักเรียน  หมายถึง  ระดับ
ความคิดเห็นของนักเรียนเกี่ยวกับความพึงพอใจต่อการ
เรียนรู้ผ่านสื่อบทเรียนระบบอีเลิร์นนิ่ง 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง คะแนนที่
นัก เรียนได้จากการทําแบบทดสอบก่อนเรียน  และ
แบบทดสอบหลังเรียน 

ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

1. ได้สื่อบทเรียนระบบอีเลิร์นนิ่งท่ีมีคุณภาพตาม
เกณฑ์ท่ีกําหนด   

2. ผู้เรียนสามารถเรียนรู้จากส่ือบทเรียนระบบอี
เลิร์นนิ่ง บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตด้วยตนเองในเวลาใดก็ได้  
สามารถทบทวนและตรวจสอบความรู้ได้ตามต้องการ  

วิธีดําเนินการวิจัย 

การวิจัยเรื่อง การพัฒนาสื่อบทเรียนระบบอีเลิร์
นนิ่ง  รายวิชางานช่างและงานประดิษฐ์  1  (งานเขียนแบบ  
1)  ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี  1  เป็นการออกแบบการเรียนรู้บน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต  ให้มีคุณภาพตามเกณฑ์ท่ีกําหนด  
ผ่านระบบการบริหารจัดการการเรียนการสอน  (Learning 
Management System)   ของมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์  
โดยมีขั้นตอนการดําเนินการวิจัย  ดังนี้ 

การศึกษาข้อมูลที่เก่ียวข้อง 

1. ศึกษาสภาพปัจจุบันเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้
รายวิชา งานช่างและงานประดิษฐ์ 1 (งานเขียนแบบ 1)  
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ด้านการจัดหลักสูตร เอกสาร
หลักสูตร สื่อและแหล่งเรียนรู้ ความต้องการด้านการ
ส่งเสริมสนับสนุน  ปัญหาและอุปสรรค  เพื่อใช้เป็นข้อมูล
พื้นฐานในการพัฒนาสื่อบทเรียนระบบอีเลิร์นนิ่ง ซ่ึงพบว่า  
ด้านการจัดหลักสูตรมีการแบ่งงานเป็น 2 งานหลัก คือ  
งานเขียนแบบ และงานไม้ ซ่ึงเน้นในเรื่องของการฝึกปฏิบัติ    

มีเอกสารหลักสูตร สื่อและแหล่งเรียนรู้ และผู้สอนแยก 
จากกัน โดยนําเฉพาะมาตรฐานการเรียนรู้และตัวช้ีวัดของ
สาระที่ 2 การออกแบบและเทคโนโลยี  มาใช้เป็นแนวทาง
ในการออกแบบการเรียนรู้  แต่ละงานใช้ เวลาเรียน          
8 สัปดาห์  สัปดาห์ละ  2 คาบเรียน  สถานที่จัดการเรียนรู้
เป็นห้องปฏิบัติการท่ีมีอุปกรณ์และเครื่องมือเพียงพอ สิ่งท่ี
ต้องการการส่งเสริมสนับสนุนในการจัดการเรียนรู้ท่ีสําคัญ  
ได้แก่ คอมพิวเตอร์สําหรับใช้สืบค้นข้อมูลทางอินเทอร์เน็ต 

2. ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการ
พัฒนาสื่อบทเรียนระบบอีเลิร์นนิ่ง พบว่า  สามารถนํามาใช้
จัดการเรียนรู้อีกรูปแบบหนึ่งท่ีสอดคล้องกับความก้าวหน้า
ของเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในปัจจุบัน 

3. ศึกษาแนวทางการออกแบบการเรียนรู้แบบ
ย้อนกลับ (Backward Design) ซ่ึงเป็นแนวทางที่สอดคล้อง
กับหลักสูตรอิงมาตรฐาน พบว่า สามารถนําหัวข้อท่ีกําหนด
ไว้ในหน่วยการเรียนรู้และแผนการจัดการเรียนรู้ดังกล่าวมา
ใช้ในการออกแบบสื่อบทเรียนระบบอีเลิร์นนิ่งได้ 

4. ศึกษาเอกสารเกี่ยวกับการวิเคราะห์มาตรฐาน
การเรียนรู้  ตัวช้ีวัด และสาระการเรียนรู้แกนกลาง กลุ่ม
สาระการเรียนรู้ การงานอาชีพและเทคโนโลยี ระดับ
มัธยมศึกษาตอนต้น พบว่า รายวิชา งานช่างและงาน
ประดิษฐ์ 1 (งานเขียนแบบ 1) ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 มี
มาตรฐานการเรียนรู้ ตัวช้ีวัด และสาระการเรียนรู้แกนกลาง  
อยู่ในสาระที่ 2 การออกแบบและเทคโนโลยี ในระดับ         
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ของหลักสูตรแกนกลางการศึกษา        
ขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 

5. ศึกษาวิธีการพัฒนาสื่อบทเรียนระบบอีเลิร์นนิ่ง  
ทฤษฎีการเรียนรู้ท่ีเกี่ยวข้อง  และระบบการบริหารจัดการ
การเรียนการสอน 

แบบแผนการวิจัย 

การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลองแบบกลุ่ม
เดี่ยว (One  Group  Pretest-Posttest Design) โดย
ดําเนินการทดลองกับกลุ่มทดลองท่ีเลือกสุ่มตัวอย่างมา 1  
กลุ่ม  ทดสอบก่อนเรียน  ดําเนินการทดลอง  และทดสอบ
หลังเรียน  จากนั้นจึงนําผลท่ีได้จากการวัดหรือการประเมิน
ไปวิเคราะห์ทางสถิติ  เพื่อนําไปแปรเป็นผลการวิจัยต่อไป 

 

กลุ่มตัวอย่าง ทดสอบก่อนเรียน ทดลอง ทดสอบหลังเรียน 
E T1 X T2 

สัญลักษณ์ท่ีใช้ในแบบแผนการวิจัย 
E แทน กลุ่มทดลองที่ได้มาจากการสุ่มตัวอย่าง 
T1 แทน การทดลองด้วยแบบทดสอบก่อนเรียน 

T2 แทน การทดลองด้วยแบบทดสอบหลังเรียน 
X   แทน กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้สื่อบทเรียนระบบอีเลิร์นนิง่ 
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เครื่องมือในการวิจัย 

เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ประกอบด้วย 

1.  สื่อบทเรียนระบบอีเลิร์นนิ่ง รายวิชางานช่าง
และงานประดิษฐ์ 1 (งานเขียนแบบ 1) ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1  
ประกอบด้วย  สื่อประสม (multimedia) สาระความรู้        
ใบงาน  และแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ได้แก่  
แบบทดสอบก่อนเรียน  แบบทดสอบท้ายหน่วยการเรียนรู้  
และแบบทดสอบหลังเรียน 

2.  แบบประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อ
สื่อบทเรียนระบบอีเลิร์นนิ่ง รายวิชางานช่างและงาน
ประดิษฐ์ 1 (งานเขียนแบบ 1)  ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

การสร้างเครื่องมือในการวิจัย 

1.  สื่อบทเรียนระบบอีเลิร์นนิ่ง 

1.1 จัดทําโครงสร้างรายวิชางานช่างและงาน
ประดิษฐ์ 1 (งานเขียนแบบ 1)  ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1  โดย
การวิเคราะห์มาตรฐานการเรียนรู้  ตัวช้ีวัด  และสาระการ
เรียนรู้แกนกลาง ของสาระที่ 2 การออกแบบและ
เทคโนโลยี ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ตามแนวทางการออกแบบ
การเรียนรู้แบบย้อนกลับ (Backward Design)  โดยการ
เอาผลลัพธ์สุดท้ายท่ีต้องการ คือ มาตรฐานการเรียนรู้และ
ตัวช้ีวัดเป็นตัวตั้งหรือเป้าหมาย กําหนดสิ่งท่ีเป็นหลักฐาน
การเรียนรู้   และวิ ธี การและเครื่ องมือ ท่ีจะวัดและ
ประเมินผลการเรียนรู้  แล้วจึงกําหนดกิจกรรมการเรียนรู้
ให้บรรลุผลตามเป้าหมาย  (Bureau of Academic Affairs 
and Educational Standards, 2008)  และแบ่งเนื้อหา
สาระของบทเรียนให้เหมาะสมกับการเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต  ออกเป็นหน่วยการเรียนรู้จํานวน  6  หน่วย  
โดยมีโครงสร้างรายวิชา  ดังนี้ 

 
โครงสร้างรายวิชา  งานช่างและงานประดิษฐ์  1  (งานเขียนแบบ  1) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1 
 

หน่วยการเรียนรู ้ มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด สาระการเรียนรู ้ ชิ้นงาน/ภาระงาน 
หน่วยการเรียนรู้ท่ี 1 
เรื่อง 
ความรู้ท่ัวไปงานเขียน
แบบ 
 

สร้างสิ่งของเครื่องใช้หรือวิธีการ
ตามกระบวนการเทคโนโลยีอย่าง
ปลอดภัย ออกแบบโดยถ่ายทอด
ความคิดเป็นภาพร่าง 3 มติิ หรือ
ภาพฉาย เพื่อนําไปสู่การสร้าง
ต้นแบบของสิ่งของเครื่องใช้ หรือ
ถ่ายทอดความคิดของวิธกีารเป็น
แบบจาํลองความคิด และการ
รายงานผล เพื่อนาํเสนอวิธีการ 
ง 2.1 ม.2/2) 

-  ความหมายและ
ความสําคัญของงานเขียน
แบบ 

-  ประเภทของงานเขียนแบบ 
-  ประโยชน์ของงานเขยีน

แบบ 
-  ความรู้เกี่ยวกับมาตรฐาน

เส้นท่ีใช้ในงานเขียนแบบ 
-  มาตราส่วนในงานเขียน

แบบ 
-  ตัวอกัษรและตวัเลขในงาน

เขียนแบบ 
-  การออกแบบตวัอักษรและ

ตัวเลข 

-  ผังมโนทัศน์เรื่องความรู้
ท่ัวไปงานเขียนแบบ 

 
-  ผลงานการใช้เสน้และ 

มาตราสว่นในงานเขียน
แบบ 

-  ผลงานการออกแบบ
ตัวเลขและตัวอักษร 

หน่วยการเรียนรู้ท่ี 2 
เรื่อง 
เครื่องมือและอุปกรณ์
งานเขียนแบบ 

สร้างสิ่งของเครื่องใช้หรือวิธีการ
ตามกระบวนการเทคโนโลยีอย่าง
ปลอดภัย ออกแบบโดยถ่ายทอด
ความคิดเป็นภาพร่าง 3 มิติ หรือ
ภาพฉาย เพื่อนําไปสู่การสร้าง
ต้นแบบของสิ่งของเครื่องใช้ หรือ
ถ่ายทอดความคิดของวิธกีารเป็น
แบบจาํลองความคิด และการ
รายงานผล เพื่อนาํเสนอวิธีการ 
(ง 2.1 ม.2/2) 

-  เครื่องมือและอปุกรณง์าน
เขียนแบบ 

-  การใช้ฉาก 45 องศา 
-  การใช้ฉาก 30 องศา  และ 

60 องศา 
 
 

-  แผนภาพอุปกรณ์ 
เครื่องมือและอุปกรณ์
งานเขียนแบบ 

-  ผลงานการใช้เครื่องมือ
และอุปกรณ์งานเขียน
แบบ 
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หน่วยการเรียนรู ้ มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด สาระการเรียนรู ้ ชิ้นงาน/ภาระงาน 
หน่วยการเรียนรู้ท่ี  3 
เรื่อง 
ภาพท่ีใช้ในงานเขยีน
แบบ 

สร้างสิ่งของเครื่องใช้หรือวิธีการ
ตามกระบวนการเทคโนโลยีอย่าง
ปลอดภัย ออกแบบโดยถ่ายทอด
ความคิดเป็นภาพร่าง 3 มิติ หรือ
ภาพฉาย เพื่อนําไปสู่การสร้าง
ต้นแบบของสิ่งของเครื่องใช้ หรือ
ถ่ายทอดความคิดของวิธกีารเป็น
แบบจาํลองความคิด และการ
รายงานผล เพื่อนาํเสนอวิธีการ 
(ง 2.1 ม.2/2) 

-  ภาพ 2 มิติ  และ  ภาพ 3 
มิต ิ

-  ผลงานการสรา้งภาพ
ภาพ 2 มิติ  และ  ภาพ 
3 มิต ิในงานเขียนแบบ 

หน่วยการเรียนรู้ท่ี  4 
เรื่อง 
ภาพฉาย 
 
 
 

สร้างสิ่งของเครื่องใช้หรือวิธีการ
ตามกระบวนการเทคโนโลยีอย่าง
ปลอดภัย ออกแบบโดยถ่ายทอด
ความคิดเป็นภาพร่าง 3 มิติ หรือ
ภาพฉาย เพื่อนําไปสู่การสร้าง
ต้นแบบของสิ่งของเครื่องใช้ หรือ
ถ่ายทอดความคิดของวิธกีารเป็น
แบบจาํลองความคิด และการ
รายงานผล เพื่อนาํเสนอวิธีการ 
(ง 2.1 ม.2/2) 

-  การมองภาพฉาย 3 ดา้น 
(Front view. Top view,  
และ  Side view) 

-  การเขียนภาพฉาย 3 ด้าน 
(Front view. Top view,  
และ  Side view) 

 

-  ผังความคิดอธบิายภาพ
ฉาย ลกัษณะตา่ง ๆ 

-  ผลงานการเขียนภาพ
ฉาย  3  ด้าน 

หน่วยการเรียนรู้ท่ี  5 
เรื่อง 
การเขียนภาพออบลิก  
(Oblique) 
 
 
 

สร้างสิ่งของเครื่องใช้หรือวิธีการ
ตามกระบวนการเทคโนโลยีอย่าง
ปลอดภัย ออกแบบโดยถ่ายทอด
ความคิดเป็นภาพร่าง 3 มิติ หรือ
ภาพฉาย เพื่อนําไปสู่การสร้าง
ต้นแบบของสิ่งของเครื่องใช้ หรือ
ถ่ายทอดความคิดของวิธกีารเป็น
แบบจาํลองความคิด และการ
รายงานผล เพื่อนาํเสนอวิธีการ 
(ง 2.1 ม.2/2) 

-  ความหมายของภาพออ
บลิก 

-  ภาพออบลกิประเภทต่าง ๆ 
-  ขั้นตอนการเขียนภาพออ

บลิก 

-  ผลงานการเขียนภาพออ
บลิก 

หน่วยการเรียนรู้ท่ี  6 
เรื่อง 
การเขียนภาพไอโซ
เมตริก  (Isometric) 
 
 
 

สร้างสิ่งของเครื่องใช้หรือวิธีการ
ตามกระบวนการเทคโนโลยีอย่าง
ปลอดภัย ออกแบบโดยถ่ายทอด
ความคิดเป็นภาพร่าง 3 มิติ หรือ
ภาพฉาย เพื่อนําไปสู่การสร้าง
ต้นแบบของสิ่งของเครื่องใช้ หรือ
ถ่ายทอดความคิดของวิธกีารเป็น
แบบจาํลองความคิด และการ
รายงานผล เพื่อนาํเสนอวิธีการ 
(ง 2.1 ม.2/2) 

-  ความหมายของภาพไอโซ
เมตริก 

-  ภาพไอโซเมตรกิประเภท
ต่าง ๆ 

-  ขั้นตอนการเขียนภาพไอโซ
เมตริก 

 

-  ผลงานการเขียนภาพไอ
โซเมตริก 
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1.2 ออกแบบสื่อบทเรียนระบบอีเลิร์นนิ่ง  จํานวน  
6  หน่วยการเรียนรู้  แต่ละหน่วยประกอบด้วย  สื่อประสม  
(multimedia)  สาระความรู้  ใบงาน  และแบบทดสอบ
ท้ายหน่วยการเรียนรู้  จํานวนหน่วยละ 10  ข้อ  โดยมี
ลักษณะของแบบทดสอบเป็นแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ  4  
ตัวเลือก 

1.3 จัดทําแบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบ
หลังเรียน  ซ่ึงเป็นแบบทดสอบคู่ขนาน  จํานวน  40  ข้อ  
โดยมีลักษณะของแบบทดสอบเป็นแบบปรนัยชนิด
เลือกตอบ  4  ตัวเลือก 

1.4 นําสื่อบทเรียนระบบอีเลิร์นนิ่ง เข้าสู่ระบบการ
บริหารจัดการการเรียนการสอน  ของมหาวิทยาลัย 
เกษตรศาสตร์ 

2. แบบประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อ
สื่อบทเรียนระบบอีเลิร์นนิ่ง  รายวิชางานช่างและงาน
ประดิษฐ์ 1 (งานเขียนแบบ 1) ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 เป็น
แบบสอบถามความคิดเห็นของผู้เรียนเกี่ยวกับความพึง
พอใจที่มีต่อสื่อบทเรียนระบบอีเลิร์นนิ่ง จํานวน  10  
รายการ 

3. การตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือโดยผู้เช่ียวชาญ  
จํานวน  3  ท่าน 

3.1 ตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสมของโครงสร้าง
รายวิชา  และการออกแบบหน่วยการเรียนรู้  สื่อบทเรียน
ระบบอีเลิร์นนิ่ง ในส่วนของสื่อประสม  (multimedia)  สาระ
ความรู้  ใบงาน  และแบบทดสอบ  แล้วนํามาปรับปรุงแก้ไข
ตามท่ีผู้เช่ียวชาญเสนอแนะ 

3.2 ตรวจสอบคุณภาพด้านความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา  
(content validity) จากแบบทดสอบก่อนเรียนและ
แบบทดสอบหลั ง เ รี ยน  ซ่ึ ง เ ป็ นแบบทดสอบคู่ ขนาน  
แบบทดสอบท้ายหน่วยการเรียนรู้ ท้ัง 6 หน่วย  และ
แบบสอบถามเพื่อประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อสื่อ
บทเรียนระบบอีเลิร์นนิ่ง  โดยพิจารณาค่าดัชนีความสอดคล้อง
ของข้อสอบ/แบบสอบถามแต่ละข้อ 

ผลการตรวจสอบของผู้เช่ียวชาญ  พบว่า ค่าดัชนี
ค ว ามสอดคล้ อ ง ขอ งแบบทดสอบก่ อน เ รี ยนและ
แบบทดสอบหลังเรียน  ซ่ึง เป็นแบบทดสอบคู่ขนาน  
แบบทดสอบท้ายหน่วยการเรียนรู้ ท้ั ง 6 หน่วย และ
แบบสอบถามเพื่อประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อ
การเรียนแบบร่วมมือ  มีค่า เท่ากับ  .67  และ  1.0 

4. ตรวจสอบความเที่ ยงตรง เชิ งสภาพของ
แบบทดสอบท้ายหน่วยและแบบทดสอบหลังเรียน  โดย

การหาค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ของเพียรสัน พบว่า  
คะแนนแบบทดสอบท้ายหน่วยมีความสัมพันธ์กับคะแนน
แบบทดสอบหลังเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
ในหน่วยการเรียนรู้ท่ี 1, 2, 3, และ 4 ส่วนหน่วยการเรียนรู้
ท่ี 5  และ 6  มีความสัมพันธ์อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ         
ท่ีระดับ  .05 

5.  การทดสอบประสิทธิภาพสื่อ 

ผู้วิจัยได้นําเครื่องมือวิจัยท่ีผ่านการตรวจสอบ
คุณภาพจากผู้ เ ช่ี ย วช าญ   ไปดํ า เ นิ นกา รทดสอบ
ประสิทธิภาพสื่อ  เพื่อหาค่าดัชนีประสิทธิภาพสื่อ  แบบ  
E1/E2  ตามเกณฑ์  80/80  โดยการทดสอบแบบเดี่ยว     
(1: 1) นักเรียน  เก่ง  ปานกลาง  อ่อน  จํานวน 3 คน  
ทดสอบแบบกลุ่ม  (1: 10) นักเรียน  เก่ง  ปานกลาง  อ่อน  
จํานวน 12 คน การทดสอบแต่ละแบบเว้นระยะเวลาห่าง
กัน 1 สัปดาห์และดําเนินการต่อเนื่องจนครบทุกหน่วยการ
เรียนรู้  รวม 6 สัปดาห์  ซ่ึงหลังการทดสอบทุกครั้ง  ผู้วิจัย
จะสัมภาษณ์นักเรียน เพื่อสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับ
ความสอดคล้องของวัตถุประสงค์กับกิจกรรมการเรียนรู้
ความยากง่ายและการสื่อความหมายของแบบทดสอบของ
สื่อบทเรียนระบบอีเลิร์นนิ่ง  เพื่อนํามาปรับปรุงเนื้อหา
สาระ  กิจกรรมการเรียนรู้  และแบบทดสอบให้มีความ
ชัดเจนสมบูรณ์ท่ีสุด 

ผลการทดสอบประสิทธิภาพสื่อแบบเดี่ยว  ดัชนี
ประสิทธิภาพสื่อ  มีค่า  E1/E2  เท่ากับ  72.22/70.83 

ผลการทดสอบประสิทธิภาพสื่อแบบกลุ่ม  ดัชนี
ประสิทธิภาพสื่อ  มีค่า  E1/E2  เท่ากับ  73.46/78.75 

6. การปรับปรุงแก้ไขก่อนการทดลองจริง 

ผู้ วิ จั ย ใ นนํ า ข้ อ มู ล ท่ี ไ ด้ รั บ จ ากกา รทดสอบ
ประสิทธิภาพสื่อ  มาทําการปรับปรุงแก้ไข  พร้อมท้ังนํา
กลับไปให้ผู้เช่ียวชาญตรวจสอบอีกครั้ง  หลังจากนั้นนํามา
ปรับปรุงแก้ไขตามท่ีผู้เช่ียวชาญเสนอแนะ 

วิธีดําเนินการทดลอง 

การวิจัยเรื่อง การพัฒนาสื่อบทเรียนระบบอีเลิร์นนิ่ง 
รายวิชา งานช่างและงานประดิษฐ์ 1 (งานเขียนแบบ 1)  
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1  ดําเนินการทดลองตามขั้นตอน  ดังนี้ 

1.  กลุ่มตัวอย่าง  ท่ีเป็นนักเรียนท่ีเรียนรายวิชา 
งานช่างและงานประดิษฐ์ 1 (งานเขียนแบบ 1)              
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ภาคปลาย ปีการศึกษา 2559  
จํานวน 60 คน ได้รับคําช้ีแจงเกี่ยวกับแนวทางการเรียนรู้
โดยใช้สื่อบทเรียนระบบอีเลิร์นนิ่ง  วิธีการลงชื่อเข้าเรียน
ผ่านระบบบริหารจัดการการเรียนการสอน  ลําดับขั้นตอน
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ในการเรียนรู้จากสื่อประสม  (multimedia)  สาระความรู้  
การฝึกปฏิบัติตามใบงาน  การทําแบบทดสอบ  และ
ช่องทางในการสื่อสารกับผู้สอน 

2.  นักเรียนเรียนรู้จากสื่อบทเรียนระบบอีเลิร์นนิ่ง  
ซ่ึงประกอบด้วย หน่วยการเรียนรู้รวม 6 หน่วย  กําหนดให้
นักเรียนใช้เวลาเรียนรู้สัปดาห์ละ 1 หน่วยการเรียนรู้  
หน่วยการเรียนรู้ละ 2 คาบ รวมเวลาในการเรียนรู้ 6 
สัปดาห์ 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 

1. เก็บข้อมูลท่ีเป็นคะแนนทดสอบก่อนเรียน  
คะแนนทดสอบท้ายหน่วยการเรียนรู้   จากการทํ า
แบบทดสอบของนักเรียน ท่ีมีการบันทึกเป็นข้อมูลไว้ใน
ระบบการบริหารจัดการการ เรี ยนการสอน   ของ
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 

2. เก็บข้อมูลการประเมินความพึงพอใจของ
นักเรียนท่ีมีสื่อบทเรียนระบบอี เลิร์นนิ่ ง  จากการทํา          

แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนท่ีเป็นกลุ่มตัวอย่าง  
หลังจากการเรียนครบทุกกิจกรรมและหน่วยการเรียนรู้ 

3. เก็บข้อมูลท่ีเป็นคะแนนสอบหลังเรียน จากการทํา 
แบบทดสอบของนักเรียน  ท่ีมีการบันทึกเป็นข้อมูลไว้ใน
ระบบการบริหารจัดการการเรียนการสอน ของมหาวิทยาลัย 
เกษตรศาสตร์ 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

ผู้วิจัยนําเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล  ตามลําดับ  
ดังนี้ 

ตอนท่ี 1  ผลการศึกษาประสิทธิภาพสื่อบทเรียนระบบอี
เลิร์นนิ่ง 

ข้อมูลท่ีใช้สําหรับการหาประสิทธิภาพสื่อบทเรียน
ระบบอีเลิร์นนิ่ง คือ ค่าเฉลี่ยของคะแนนทดสอบรายหน่วย  
และ  ค่าเฉลี่ยของคะแนนทดสอบหลังเรียนดังแสดงไว้ใน
ตารางที่ 1 
 

ตารางที่ 1  ค่าเฉลี่ยคะแนนทดสอบท้ายหน่วยและคะแนนทดสอบหลังเรียน 

ค่าเฉลี่ยคะแนนทดสอบท้ายหน่วย ค่าเฉลี่ย
คะแนน
ทดสอบ 
หลังเรียน
(คะแนน 
เต็ม 40) 

หน่วยการ 
เรียนรู้ที่ 

1 
(คะแนน 
เต็ม 10) 

หน่วยการ 
เรียนรู้ที่ 

2 
(คะแนน 
เต็ม 10) 

หน่วยการ 
เรียนรู้ที่ 

3 
(คะแนน 
เต็ม 10) 

หน่วยการ 
เรียนรู้ที่ 

4 
(คะแนน 
เต็ม10) 

หน่วยการ 
เรียนรู้ที่ 

5 
(คะแนน 
เต็ม 10) 

หน่วยการ 
เรียนรู้ที่ 

6 
(คะแนน 
เต็ม 10) 

รวม 
 

(คะแนน 
เต็ม 60) 

8.02 8.13 8.05 8.17 8.47 8.22 49.05 32.50 

จากตารางที่ 1 พบว่า ค่าเฉลี่ยผลรวมของคะแนน
ทดสอบท้ายหน่วย เท่ากับ 49.05 จากคะแนนเต็ม 60 
คะแนน และค่าเฉลี่ยคะแนนทดสอบหลังเรียน เท่ากับ  
32.50  จากคะแนนเต็ม  40  คะแนน นํามาหาค่าดัชนี
ประสิทธิภาพ  (E1/E2)  สื่อบทเรียนระบบอีเลิร์นนิ่ง 

E1  หมายถึง  ร้อยละของคะแนนเฉลี่ยของผลรวม
ของคะแนนที่นักเรียนทําได้จากการทําแบบทดสอบท้าย
หน่วยการเรยีนรู้ 

E1  =     
ସଽ.଴ହ
଺଴

  Χ  100  =   ร้อยละ  81.75 

E2  หมายถึง  ร้อยละของคะแนนเฉลี่ยท่ีนักเรียน
ทําได้จากการทําแบบทดสอบหลังเรียน 

E2  =     
ଷଶ.ହ଴
ସ଴

  Χ  100  =   ร้อยละ  81.25 

สรุปได้ว่า   ประสิทธิภาพสื่อบทเรียนระบบอีเลิร์
นนิ่ง  เท่ากับ 81.75/81.25 

ตอนท่ี 2  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ก่อนเรียนและหลังเรียน 

เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากค่าเฉลี่ย
ของคะแนนทดสอบก่อนเรียนและคะแนนทดสอบหลังเรียน  
แล้วนํามาเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยว่ามี
นัยสําคัญหรือไม่  โดยใช้สถิติเปรียบเทียบ  t – test  for  
dependent  samples  ดังแสดงไว้ในตารางที่  2 
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ตารางที่ 2  ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค่าที จากการเปรียบเทียบคะแนนทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 

 x  S.D t Sig 

คะแนนก่อนเรียน 17.30 2.812 
-25.245 0.000 

คะแนนหลังเรียน 32.50 4.876 

P < .05 

จากตารางที่ 2 แสดงให้เห็นว่า ค่าเฉลี่ยของคะแนน
ทดสอบหลังเรียนสูงกว่าค่าเฉลี่ยของคะแนนทดสอบก่อน
เรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ  .05 

ตอนท่ี 3  ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่มี
ต่อสื่อบทเรียนระบบอีเลิร์นนิ่ง 

การประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อสื่อบทเรียน
ระบบอีเลิร์นนิ่ง จากค่าเฉลี่ยของคะแนนประเมินแบบมาตราส่วน
ประมาณค่า  (rating  scale)  ดังแสดงไว้ในตารางที่  3 

ตารางที่ 3  ค่าเฉลี่ย  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  ของความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อสื่อบทเรียนระบบอีเลิร์นนิ่ง 

ความพงึพอใจ x S.D สรุปผล 

1 ความสะดวกในการลงชื่อเข้าใช้งานบนเครือข่ายอินเตอร์เน็ต 4.05 0.699 มาก 
2 ความนา่สนใจของการนาํเสนอเนือ้หาสาระด้วยสือ่ประสม 3.90 0.399 มาก 
3 ความเหมาะสมของช่วงระยะเวลาในการนาํเสนอสื่อประสม 3.95 0.387 มาก 
4 ความรู้ท่ีได้รับจากการนาํเสนอสื่อประสม 3.82 0.390 มาก 
5 ความรู้ท่ีได้รับจากการศึกษาสาระความรู ้ 3.92 0.424 มาก 
6 ความชัดเจนของคาํช้ีแจงการฝึกปฏิบัติตามใบงาน 3.87 0.468 มาก 
7 ความสอดคลอ้งกนัของเนื้อหาสาระกับกจิกรรมการฝกึปฏิบัติตาม

ใบงาน 
3.93 0.252 มาก 

8 ความชัดเจนของคาํช้ีแจงในการทําแบบทดสอบ 4.15 0.444 มาก 
9 ความเหมาะสมของช่วงระยะเวลาทีใ่ช้ในการเรียนรู้สื่อบทเรียน

ระบบอีเลิร์นนิง่ 
3.92 0.381 มาก 

10.  ความสะดวกในการใช้ช่องทางการสื่อสารโดยตรงกับผูส้อน 4.08 0.334 มาก 
ความพึงพอใจโดยรวม 3.96 0.622 มาก 

 

จากตารางที่  3  แสดงให้เห็นว่า ความพึงพอใจ
ของนักเรียนท่ีมีต่อสื่อบทเรียนระบบอีเลิร์นนิ่ง  โดยรวม  

อยู่ในระดับมาก  ( x  = 3.96  S.D.  = 0.622)  และเมื่อ
พิจารณารายการแต่ละรายการ  พบว่า มีความพึงพอใจ  
ระดับมากทุกรายการ  และมีรายการที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด คือ  
ความ ชัด เจนของคํ า ช้ี แจ ง ในการทํ า แบบทดสอบ              

(( x = 4.15  S.D.  =  0.444) 

สรุปผลการวิจัย 

จากการวิเคราะห์ข้อมูล สามารถสรุปผลการวิจัยได้
ดังนี้ 

1. สื่อบทเรียนระบบอีเลิร์นนิ่ง รายวิชางานช่าง
และงานประดิษฐ์ 1 (งานเขียนแบบ 1) ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
มีประสิทธิภาพเท่ากับ 81.75/81.25 

2.  ค่าเฉลี่ยของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสําคัญท่ีระดับ .05   
โดยค่าเฉลี่ยของคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนมีค่า            

x  = 17.30 S.D. = 2.812 และ x  = 32.50 S.D. = 
4.876  ตามลําดับ 

3.  นักเรียนมีความพึงพอใจต่อสื่อบทเรียนระบบ       

อีเลิร์นนิ่ง  อยู่ในระดับ  มาก ( x = 3.96 S.D.  = 0.622) 

การอภิปรายผล 

1.  ผลการศึกษาประสิทธิภาพของสื่อบทเรียน
ระบบอีเลิร์นนิ่ง รายวิชางานช่างและงานประดิษฐ์ 1 (งาน
เขียนแบบ 1) ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 พบว่า มีประสิทธิภาพ  
81.75/81.25 เป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 ท่ีกําหนด และ
เป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้  ซ่ึงสอดคล้องกับงานวิจัยของ 
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Thipsoongnoen (2003) เรื่อง การสร้างและหา
ประสิทธิภาพของบทเรียน e-Learning  เรื่อง  ความรู้
เบื้องต้นกับคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต  สําหรับนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย  สังกัดกรมสามัญศึกษา  ซ่ึง
พบว่า  ซ่ึงพบว่า บทเรียน  e-Learning  มีประสิทธิภาพ  
84.43/83.33  สูงกว่าเกณฑ์ท่ีกําหนดไว้  และสอดคล้องกับ
งานวิจัยของ  Treerat (2011)  เรื่อง  การพัฒนาบทเรียน     
อีเลิร์นนิ่ง  วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ เรื่องข้อมูลและ
สารสนเทศ  ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1  โรงเรียน
ภัทรญาณวิทยา ท่ีพบว่า ประสิทธิภาพของบทเรียน         
อีเลิร์นนิ่ง  วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ  เรื่องข้อมูลและ
สารสนเทศ  ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี  1  เท่ากับ  
81.29/87.24  ซ่ึงมีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ท่ีกําหนด  
80/80 ท้ังนี้  ผู้วิจัยมีความคิดเห็นว่า  ส่วนสําคัญท่ี
เกี่ยวข้องกับการหาประสิทธิภาพของสื่อบทเรียนท่ีได้
พัฒนาขึ้น  เริ่มตั้งแต่ 1)  ขั้นตอนในการวางแผนออกแบบ
การเรียนรู้เพื่อจัดทําโครงสร้างรายวิชา  กล่าวคือ  ผู้วิจัยนํา
แนวทางการออกแบบการเรียนรู้แบบย้อนกลับ มาใช้ในการ
ออกแบบโครงสร้างรายวิชา  โดยการวิเคราะห์มาตรฐาน
การเรียนรู้  ตัวช้ีวัด  และสาระการเรียนรู้แกนกลาง  
ออกแบบหน่วยการเรียนรู้จํานวน  6  หน่วยการเรียนรู้  ให้
เหมาะสมกับเนื้อหาสาระของบทเรียนและช่วงเวลาการ
เรียนรู้ของแต่ละหน่วย  แล้วนํามาสร้างเป็นสื่อบทเรียน
ระบบอีเลิร์นนิ่ง  สอดคล้องกับ  Panpeng (2013)  ท่ี
กล่าวว่า  การออกแบบ  (Design)  เปรียบเสมือนการร่าง
พิมพ์เขียวของบทเรียน  เพื่อนําไปเป็นต้นแบบของการ
พัฒนาส่ือบทเรียน โดยเริ่มจากการกําหนดจุดประสงค์ของ
บทเรียน การเขียนเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนการสอน 
จากนั้นจึงนําเนื้อหาและกิจกรรมที่ได้ไปกําหนดรูปแบบและ
วิธีการสอน การประเมินผล และวางโครงสร้างของบทเรียน
และจัดทําเป็นหน่วยการเรียนรู้ ใช้เป็นแนวทางในการจัดทํา
ส่วนประกอบของสื่อบทเรียนระบบอีเลิร์นนิ่ง 2) ขั้นตอน
ของสร้างแบบทดสอบที่มีการตรวจความถูกต้องและ
ความสัมพันธ์เชิงเนื้อหา โดยผู้เช่ียวชาญ แล้วนํามาปรับปรุง
แก้ไข  และ 3) ขั้นตอนการทดสอบเครื่องมือประเมิน
คุณภาพสื่อการสอน  ซ่ึงผู้วิจัย  ดําเนินการทดสอบแบบ
เดี่ยว (1: 1) กับนักเรียนจํานนวน 3 คน ท่ีมีผลการเรียน 
อ่อน ปานกลาง และเก่ง การทดสอบแบบกลุ่ม (1: 10)  กับ
นักเรียนจํานวน  12  คน  ท่ีมีผลการเรียน  อ่อน  ปาน
กลาง  และเก่ง ซ่ึงผลการทดสอบมีค่า  E1/E2  เท่ากับ  
72.22/70.83 และ 73.46/78.75 สอดคล้องกับ  
Brahmawong (2013)  ท่ีกล่าวถึงขั้นตอนการประเมิน
ประสิทธิภาพสื่อว่า 1) การทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว  
(1: 1)  เป็นการทดสอบประสิทธิภาพท่ีผู้สอน  1 คน  

ทดสอบประสิทธิภาพสื่อหรือชุดการสอนกับผู้เรียน 1-3   
คน  โดยใช้เด็กอ่อน  ปานกลาง  และเด็กเก่ง  ระหว่าง
ทดสอบประสิทธิภาพให้จับเวลาในการประกอบกิจกรรม  
สังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนว่าหงุดหงิด ทําหน้าฉงน หรือ
ทํา ท่าทางไม่ เข้ า ใจหรือไม่   ประเมินการเรียนจาก
กระบวนการ คือกิจกรรมหรือภารกิจ  และงานที่มอบให้ทํา  
และทดสอบหลั ง เ รี ยน  นํ า ค ะแนนมาคํ า น วณหา
ประสิทธิภาพ หากไม่ถึงเกณฑ์ต้องปรับปรุงเนื้อหาสาระ  
กิจกรรมระหว่างเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนให้ดีขึ้น  
โดยปกติคะแนนที่ได้จากการทดสอบประสิทธิภาพแบบ
เดี่ยวนี้จะได้คะแนนต่ํากว่าเกณฑ์มาก  แต่ไม่ต้องวิตก  เมื่อ
ปรับปรุงแล้วจะสูงขึ้นมาก  ก่อนนําไปทดสอบประสิทธิภาพ
แบบกลุ่ม  ท้ั งนี้  E1/E2 ท่ี ได้จะมี ค่าประมาณ  60/60        
2)  การทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุ่ม (1: 10) เป็นการ
ทดสอบประสิทธิภาพท่ีผู้สอน 1 คนทดสอบประสิทธิภาพ
สื่อหรือชุดการสอนกับผู้เรียน  6-10 คน  คละผู้เรียนท่ีเก่ง 
ปานกลางกับอ่อน  ระหว่างทดสอบประสิทธิภาพให้จับ
เวลาในการประกอบกิจกรรม  สังเกตพฤติกรรมของผู้เรียน
ว่า  หงุดหงิด  ทําหน้าฉงน  หรือทําท่าทางไม่เข้าใจหรือไม่  
หลังจากทดสอบประสิทธิภาพ  ให้ประเมินการเรียนจาก
กระบวนการ  คือ  กิจกรรมหรือภารกิจและงานที่มอบให้
ทํา  และประเมินผลลัพธ์  คือ  การทดสอบหลังเรียน  และ
งานสุดท้ายท่ีมอบให้นักเรียนทําส่งก่อนสอบประจําหน่วย  
ให้นําคะแนนมาคํานวณหาประสิทธิภาพ  หากไม่ถึงเกณฑ์
ต้องปรับปรุงเนื้อหาสาระ  กิจกรรมระหว่างเรียนและ
แบบทดสอบหลังเรียนให้ดีขึ้น  ในคราวนี้คะแนนของผู้เรียน
จะเพิ่มขึ้นอีกเกือบเท่าเกณฑ์โดยเฉลี่ย  จะห่างจากเกณฑ์
ประมาณ  10 %  นั่นคือ   E1/E2   ท่ีได้จะมีค่าประมาณ   
70/70 จากขั้นตอนดังกล่าว  จึงส่งผลต่อประสิทธิภาพของ
สื่อบทเรียนระบบอีเลิร์นนิ่งท่ีพัฒนาขึ้น  มีคุณภาพตาม
เกณฑ์ท่ีกําหนด 

2. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ก่อนเรียนและหลังเรียน  พบว่า  ค่าเฉลี่ยคะแนนผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญท่ี
ระดับ  .05  โดยค่าเฉลี่ยของคะแนนก่อนเรียนและหลัง

เรียน  มีค่า x  = 17.30 S.D. =  2.812 และ x  = 32.50  
S.D. =  4.876  ตามลําดับ  สอดคล้องกับ  การวิจัยของ 
Yombanguoy (2007)  เรื่อง  การพัฒนาบทเรียนอีเลิร์
นนิ่งแบบปฏิสัมพันธ์ เรื่องความน่าจะเป็น  สําหรับนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3  ซ่ึงพบว่า  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่งแบบปฏิสัมพันธ์สูงขึ้น อย่างมี
นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 และ Treerat. (2011)   
เรื่อง  การพัฒนาบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง  วิชาเทคโนโลยี
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สารสนเทศ  เรื่องข้อมูลและสารสนเทศ  ของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี  1  โรงเรียนภัทรญาณวิทยา  พบว่า  
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี  1  
หลังเรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง  วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ  
เรื่องข้อมูลและสารสนเทศ  สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยสําคัญท่ีระดับ  .05 ซ่ึงผู้วิจัยมีความคิดเห็นว่า  ใน
ขั้นตอนของกระบวนการเรียนรู้โดยใช้สื่อบทเรียนระบบอี
เลิร์นนิ่ง นักเรียนได้รับประสบการณ์การเรียนรู้ท้ังจากสื่อ
ประสม   (multimedia)  สาระความรู้   และการฝึก
ปฏิบัติงานตามใบงาน   ช่วยให้นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจ
บทเรียนเป็นอย่างดี  เป็นส่วนสําคัญท่ีทําให้นักเรียนมี
คะแนนทดสอบหลังเรียนสูงขึ้นดังกล่าว 

3.  ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อ
สื่อบทเรียนระบบอีเลิร์นนิ่ง  พบว่า  นักเรียนมีความพึง

พอใจรวมอยู่ในระดับ   มาก ( x  = 3.96 S.D. = 0.622)  
สอดคล้องกับงานวิจัยของ  Thinkhamchoet, C. (2005)  
เรื่อง  การเปรียบเทียบผลการเรียนรู้  สาระการเรียนรู้         
การงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่องการสร้างเว็บเพจ        
ของนักเรียนท่ีเรียนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์บน
เครือข่ายแบบฝึกอบรม (WBT) กับการเรียนแบบโครงงาน
ตามคู่มือครู  พบว่า  ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีเรียนโดย
ใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์บนระบบเครือข่ายโดยรวมอยู่ใน
ระดับมาก และงานวิจัยของ Chimchat (2007)  เรื่อง  
การพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรื่องหลักการ
ออกแบบสื่อสิ่งพิมพ์  สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี  6  
โรงเรียนราชินี  พบว่า ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อ
บทเรียนบนเครือข่ ายอิน เทอร์ เน็ตอ ยู่ ในระดับมาก  
เช่นเดียวกัน   และเมื่อพิจารณาแต่ละรายการประเมิน  
พบว่า   มีความพึงพอใจในระดับมาก   ทุกรายการ  
กล่าวคือ  ความสะดวกในการลงชื่อเข้าใช้งานบนเครือข่าย
อินเตอร์เน็ต ความน่าสนใจของการนําเสนอเนื้อหาสาระ
ด้วยสื่อประสม ความเหมาะสมของช่วงระยะเวลาในการ
นําเสนอสื่อประสม ความรู้ท่ีได้รับจากการนําเสนอสื่อประสม  
ความรู้ท่ีได้รับจากสาระความรู้  ความชัดเจนของคําช้ีแจง
การฝึกปฏิบัติตามใบงาน  ความสอดคล้องกันของเนื้อหา
สาระกับกิจกรรมการฝึกปฏิบัติตามใบงาน ความชัดเจนของ
คําช้ีแจงในการทําแบบทดสอบ ความเหมาะสมของช่วง
ระยะเวลาที่ใช้ในการเรียนรู้สื่อบทเรียนระบบอีเลิร์นนิ่ง  
ความสะดวกในการใช้ช่องทางการสื่อสารโดยตรงกับผู้สอน   
รายการประเมินดังกล่าวนี้  แสดงให้เห็นว่าสื่อบทเรียน
ระบบอีเลิร์นนิ่งท่ีพัฒนาขึ้น  มีความสอดคล้องในด้าน
องค์ประกอบของสื่อบทเรียนระบบอีเลิร์นนิ่ง  ได้แก่  
เนื้อหาสาระ  ท่ีมีการวางแผนการสอนที่เหมาะสมกับเวลา

และความต้องการของหลักสูตร  จัดทําเป็นสื่อประสมใน
การนําเสนอ  ระบบบริหารจัดการการเรียนการสอน  ท่ีใช้
เป็นเครื่องมือในการจัดการเรียนรู้บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  
การติดต่อสื่อสาร  ท่ีใช้เป็นช่องทางในการปรึกษาหารือ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างผู้ เรียนกับผู้สอนและ
ผู้ เรียนกับผู้ เรียน และ การประเมินผล ในรูปแบของ
แบบฝึกหัดและแบบทดสอบลักษณะต่าง ๆ  ซ่ึงส่งผลต่อ
ระดับความพึงพอใจของนักเรียนโดยตรง 

ข้อเสนอแนะ 

การวิจัยครั้งนี้  ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะ  ดังนี้ 

1. ข้อเสนอแนะเพื่อการนําไปใช้ 

1.1 ควรรวบรวมปัญหาและอุปสรรคของการวิจัย
ครั้งนี้  เพื่อพิจารณาปรับปรุงแก้ไข  ก่อนนําสื่อบทเรียน
ระบบอีเลิร์นนิ่งไปใช้จริงกับนักเรียนท่ีเรียนรายวิชางานช่าง
และงานประดิษฐ์ 1 (งานเขียนแบบ 1) ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1  
ต่อไป 

1.2 ควรทดลองนําสื่อบทเรียนระบบอีเลิร์นนิ่งไป
ใช้เป็นสื่อเสริม เพื่อปรับแนวทางการจัดการเรียนรู้ในชั้น
เรียนปกติให้มีรูปแบบท่ีส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และการ
พัฒนานวัตกรรมเพิ่มขึ้น 

2.  ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 

2.1 ควรมีการวิจัยเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน  ระหว่างกลุ่มควบคุม
ท่ีเรียนในชั้นเรียนปกติ  และ  กลุ่มทดลองที่ใช้สื่อบทเรียน
ระบบอีเลิร์นนิ่ง 

2.2 ควรมีการวิจัยเรื่องการพัฒนาส่ือบทเรียน
ระบบอีเลิร์นนิ่ง  ในรายวิชาอื่น ภายในกลุ่มสาระการเรียนรู้
การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
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