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บทคัดย่อ 

 การวิจัยนี้  ได้มุ่งเน้นการประสิทธิภาพการใช้สื่อออนไลน์ วิชาเรขภาพคอมพิวเตอร์  ตาม
แนวคิดและทฤษฏีเครือข่ายการเรียนรู้  ส าหรับนักศึกษาสาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ คณะ
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร  เพราะในปัจจุบันการเข้าถึง
ระบบเครือข่าย สามารถเข้าถึงได้ทุกที่ทุกเวลา ผู้วิจัยจึงมีแนวคิดที่จะวัดประสิทธิภาพการเรียนรู้ใน
รายวิชาเรขภาพคอมพิวเตอร์ ว่านักศึกษาจะมีความสนใจมากน้อยเพียงใด 
 ประชากรในการวิจัย คือ นักศึกษาระดับชั้นปริญญาตรี สาขาวิชา วิทยาการคอมพิวเตอร์ 
คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร ที่ได้เคยลงทะเบียนเรียน 
ในรายวิชาเรขภาพคอมพิวเตอร์ เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย แบ่งออกเป็น  

1) เครื่องมือที่ใช้พัฒนาบทเรียน ประกอบไปด้วย ระบบ LMS  
2) เครื่องมือที่ใช้ในการประเมินบทเรียน ประกอบไปด้วยแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยตนเอง แบบ

วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนเรียนและหลังเรียน จ านวน 20 ข้อ และแบบสอบถามความ
พึงพอใจของนักศึกษา 

ผลการวิจัยพบว่า 
1) บทเรียนผ่านระบบเครือข่าย ที่ได้พัฒนาขึ้นมามีประสิทธิภาพที่ 85/84 สูงกว่าเกณฑ์

มาตรฐาน 80/80  
2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
3) ความพึงพอใจของนักศึกษาที่ใช้บทเรียนอยู่ใน ระดับมาก 4.31 

 
 
 
 
 

ค ำส ำคัญ  :  ประสิทธิภาพการใช้สื่อออนไลน์, แนวคิดและทฤษฏีเครือข่ายการเรียนรู้ 
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Abstract 

 
  This research has focused on the efficiency of using online media computer 

graphics based on concepts and theories of learning networks for students in computer 
science faculty of science and technology Rajamangala University of technology Phra 

nakhon because at present the network access can be accessed anytime the researcher 
has the idea to measure the effectiveness of learning in computer graphic courses. that 
students will have much interest 

1) The population of this study consisted of 30 undergraduate students who 
attended the Computer Education and Training subject. The instruments 

utilized to design the lesson included. Tools used to develop lessons consist of 
a system LMS  

2) The tools employed in evaluating quality of the online lesson consisted of the 

learning management plans, a 20-item pre-and post-test, an authentic 
assessment with rubric scores, and a students’ satisfaction questionnaire. 

 
The results revealed that  

1) The efficiency of the online lesson constructed was at 85/84 which was 

higher than the criterion set (80/80)  
2) The students’ learning achievement was higher, at .05 level of significance 

3) The students’ satisfaction on the online lesson was at high level 4.31 
 

 
 
 
 

Keywords:  Efficiency of using by through networking, Concepts and Theories learning network 
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บทที่ 1 
บทน า 

 
 
1.1  ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
  วิชาเรขภาพคอมพิวเตอร์ เป็นวิชาชีพเลือก ในหลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาวิทยาการ
คอมพิวเตอร์หลักสูตรปรับปรุง พ.ศ. 2555 ถือว่าเป็นวิชาที่ มีการพัฒนาทักษะทางด้านการสร้าง
ภาพเคลื่อนไหวแบบ 2 มิติ และ 3 มิติ เพ่ือพัฒนาไปสู่การเขียนงานการฟิกส์ในรูปแบบต่างๆ ต่อไป ดังนั้น
ผู้เรียนมีความจ าเป็นที่จะต้องมีความรู้ ความเข้าใจ และสามารถปฏิบัติได้อย่างถูกต้อง โดยเฉพาะแหล่ง
การเรียนรู้และ สื่อสารสนเทศที่น ามาใช้ในการเรียนรู้สารสนเทศถือว่าเป็นสิ่งส าคัญในการก าหนดความรู้ 
และสร้างความเข้าใจได้เป็นอย่างดี จากประสบการณ์ของผู้สอนในรายวิชาดังกล่าว มีปัญหาและอุปสรรค
ในด้านต่างๆ อาทิ ปัญหาในด้านเนื้อหาเวลาท าการสอนจ าเป็นต้องใช้วิธีการในการน าเสนอเพ่ือให้ผู้ เรียน
เกิดการเรียนรู้บางหน่วยการเรียนรู้ ค่อนข้างยากบางครั้งจ าเป็นต้องใช้เวลาในการถ่ายทอดความรู้นาน 
และหลายครั้ง ในด้านของผู้เรียน เนื่องจากนักศึกษามีการรับรู้ที่ไม่เท่ากัน รวมถึงพฤติกรรมของการใฝ่รู้  
ใฝ่เรียน ความรู้ และทักษะการปฏิบัติงาน  
  จากปัญหาดังกล่าวท าให้ส่งผลกระทบต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ไม่มีประสิทธิภาพเท่าที่ควร 
ผู้วิจัยจึ งได้ตระหนั กและมีความต้องการในการที่จ ะแก้ปัญหาดังกล่าว ให้ลดน้อยลง  เพ่ือ ให้เกิ ด
ประสิทธิภาพสูงสุด จึงได้จัดท าเอกสารประกอบการสอนวิชาเรขภาพคอมพิวเตอร์ พร้อมกับการน า
แนวคิดในการน าเทคโนโลยีทางการศึกษามาประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอนเป็นรายบุคคลโดยผ่านระบบ
เครือข่ายคอมพิวเตอร์ของมหาวิทยาลัย ผู้เรียนสามารถเรียนได้ด้วยตนเอง โดยไม่จ ากัดเวลา และสถานที่ 
อีกทั้งยังสามารถปฏิสัมพันธ์กับผู้สอนได้อีกด้วย ซ่ึงจะเป็นการกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ และเข้าใจ
ในบทเรียน ส่งเสริมให้เกิดการปฏิบัติจนเกิดความช านาญมากขึ้น รวมถึงความสามารถในการใช้สื่อ
สารสนเทศของคอมพิวเตอร์ที่ตอบสนองความรู้สึกของ  นอกจากนั้นยังเป็นการสนองความแตกต่าง
ระหว่างบุคคลได้เป็นอย่างดี เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เรียนตามความสามารถของตน ไม่ต้องเร่ง หรือรอ
เพ่ือนและยังสามารถทบทวนบทเรียนเม่ือไม่เข้าใจได้โดยทันที จากแนวคิดข้างต้นผู้วิจัยเห็นว่าการเรียนรู้
ผ่านระบบเครือข่าย จะเป็นการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนให้สูงขึ้น 
  ระบบจัดการการเรียนรู้  (Learning Management System : LMS เป็นอีกหนึ่งระบบจัดการ
ความรู้ผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต และมีการผนวกเข้ากับระบบเครือข่ายสังคมออนไลน์ ซ่ึงมีระบบ
การดูแลจดการและติดตามผู้เรียน สามารถติดต่อสื่อสาร หรือท างานร่วมกันผ่านระบบเครือข่ายได้ ผู้ เรียน
สามารถเข้าถึงงานที่ผู้สอนได้มอบหมาย โดยเป้าหมายส าคัญของการใช้ LMS มาช่วยในการเรียนการสอน
ก็คือ การน าประสิทธิภาพของเครือข่ายสังคมออนไลน์ที่อยู่ใกล้ตัวของทุก ๆ คนมาช่วยในการจัดการเรียน
การสอน เพราะเม่ือย้อนไปเม่ือไม่ก่ีปี ที่ผ่านมาการเรียนการสอนจะอยู ในรูปแบบของคอมพิวเตอร์ช่วย
สอน  ในยุคสัมยปัจจุบันระบบอินเทอร์เน็ตได้เข้ามามีบทบาทกับชีวิตประจ า วันของทุกคนมากขึ้นเนื้อหา
ต่าง ๆ เปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลา การน าแนวคิดของผ่านระบบเครือข่ายมาประยุกต์ใช้ กับการเรียนการ
สอน จึงเป็นสิ่งที่มีความน่าสนใจที่จะน ามาใช้ให้เกิดความคุ้มค่าและเหมาะสม  
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1.2  วัตถุประสงค์ของโครงการวิจัย 
  งานวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ก าหนดวัตถุประสงค์ดังนี้ 

1.2.1 เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของของนักศึกษา ที่มีต่อการเรียนโดยผ่านระบบเครือข่าย 
1.2.2 เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์และประสิทธิภาพทางการเรียนของนักศึกษาที่เรียนวิชา เรขภาพ

คอมพิวเตอร์ โดยผ่านระบบเครือข่าย 
1.2.3 เพ่ือศึกษาแนวทางการน าเทคโนโลยีผ่านระบบเครือข่ายมาใช้ในการเรียนการสอน 
1.2.4 เพ่ือสร้างและปรับปรุงเอกสารประกอบการสอนวิชาเรขภาพคอมพิวเตอร์ และพัฒนาการ

เรียนรู้ผ่านระบบเครือข่ายดิจิทัล 

1.3  ขอบเขตของการด าเนินงาน 
 ขอบเขตการด าเนินงานและน าเสนอผลงานวิจัย มีดังนี้ 
  1.3.1 การวิจัยนี้เก็บข้อมูลจากนักศึกษาหลักสูตรปริญญาตรี สาขาวิชาวิทยากาคอมพิวเตอร์ คณะ
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 
  1.3.2 การวิจัยฉบับนี้เป็นงานวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative) เพ่ือศึกษาแนวทางการน าผ่านระบบ
เครือข่ายมาใช้ในการเรียนการสอน โดยก าหนดขอบเขตการวิจัยในกรอบของพฤติกรรมที่มีหลักฐานจาก
ข้อมูลใน บริบทของการสอน 
  1.3.3 งานวิจัยนี้ได้ศึกษา และอ้างอิงถึงทฤษฏี และงานวิจัยทางวิชาการที่เก่ียวข้องในการก าหนด
ขอบเขตการวิจัยในการศึกษาบริบทการใช้งานผ่านระบบเครือข่าย 

1.4  ขอบเขตของการวิจัย 
  1.4.1 ขอบเขตด้านประชากร  

  ประชากรที่ใช้ในการวิจัย เป็นนักศึกษาระดับชั้นปริญญาตรี สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ 
จ านวนทั้งสิ้น 26 คน 
  1.4.2 ตัวแปรที่ศึกษา 

            การวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ก าหนดตัวแปรที่ศึกษา ดังนี้ 
1.4.2.1 ตัวแปรต้น (Independent Variable) ได้แก่ 
กระบวนการพัฒนาบทเรียนออนไลน์ผ่านระบบเครือข่าย ตามแนวคิดและทฤษฏี

เครือข่ายการเรียนรู้ โดยใช้เนื้อหา รายวิชาเรขภาพคอมพิวเตอร์ 
1.4.2.2 ตัวแปรตาม (Dependent Variable) ได้แก่ 

    1) ผลสัมฤทธิท์างการเรียน ของผูใ้ช้สื่อออนไลน์ผ่านระบบเครือข่าย วิชาเรข
ภาพคอมพิวเตอร์ ตามแนวคิดและทฤษฏีเครือข่ายการเรียนรู้  ส าหรับนักศึกษาสาขาวิชาวิทยาการ
คอมพิวเตอร์ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 
    2) ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการใช้สื่อออนไลน์ วิชาเรขภาพคอมพิวเตอร์ 
ตามแนวคิดและทฤษฏีเครือข่ายการเรียนรู้  ส าหรับนักศึกษาสาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์  คณะ
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 

1.4.3 สถานที่ท าการศึกษา 
   สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 

1.4.4  เนื้อหา 
  เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัยในครั้งนี้  คือ เนื้อหาภายในรายวิชาเรขภาพคอมพิวเตอร์ 
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1.5  ค าจ ากัดความในงานวิจัย  
  1.5.1 แนวคิดเครือข่ายการเรียนรู้  โดยที่เครือข่ายการเรียนรู้ เป็นกระบวนการ หรือกลไกที่
ก่อให้เกิด กระบวนการเรียนรู้โดยการแบ่งปันความรู้และประสบการณ์ 
  1.5.2 e-Learning หมายถึง เนื้อหาในรายวิชาเรขภาพคอมพิวเตอร์  เป็นหัวข้อที่ท าการศึกษา
เก่ียวกับการสร้างภาพ 2 มิติ และ 3 มิติ โดยผู้เรียนจะต้องมีการค้นคว้าหาข้อมูลเพ่ือน ามาเขียนโปรแกรม 
และอภิปราย 
 1.5.3 ผลการของสร้าง และประเมินคุณภาพของการพัฒนาบทเรียนผู้ เรียนผ่านระบบเครือข่าย 
ตามแนวคิดและทฤษฏีเครือข่ายการเรียนรู้ หมายถึง ความสามารถของ บทเรียนในการวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน ให้ผู้เรียนได้เกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ 

  1.5.4 เกณฑ์ 80/80 หมายถึง เกณฑ์ที่ใช้ในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนผ่านระบบ
เครือข่าย ตามแนวคิดและทฤษฏีเครือข่ายการเรียนรู้ โดย 80 ตัวแรก หมายถึง คะแนนเฉลี่ยของนักศึกษา
ทัง้หมดที่ได้ท าแบบฝึกหัดระหว่างเรียนได้ถูกต้อง ไม่ต่ ากว่า 80% ของคะแนนเต็ม และ 80 ตัวหลัง 
หมายถึง คะแนนเฉลี่ยของนักศึกษาทั้งหมดที่ท าแบบทดสอบหลัง เรียนได้ถูกต้องไม่ต่ ากว่าร้อยละ 80% 
ของคะแนนเต็ม 
  1.5.5 ผลสัมฤทธิท์างการเรียน หมายถึง คะแนนของนักศึกษาจากกลุ่มเป้าหมายที่ ได้เรียนรู้  โดย
วัดจากแบบทดสอบความรู้ก่อนเรียนและหลังเรียน และปฏิบัติงานตามที่ก าหนด 
  1.5.6 ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการเรียนรู้ผ่านระบบครือข่าย  หมายถึง ระดับแสดงค่า
ความพึงพอใจที่ผู้เรียนได้ให้ความคิดเห็นกับผู้วิจัยหลังการทดลองใช้ โดยแบ่งออกเป็นมาตราส่วน  5 ระดับ 
(Rating Scale) ได้แก่ มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย และน้อยที่สุด ตามล าดับ 

1.6  กรอบแนวคิดในงานวิจัย 
 จากตัวแปรต้นการน าแนวคิดทฤษฏีเครือข่ายการเรียนรู้  น ามาปรับใช้ควบคู่ไปกับการเรียนผ่าน
ระบบเครือข่าย ในรายวิชาเรขภาพคอมพิวเตอร์ เพ่ือการศึกษาจะมุ่งไปสู่ ตัวแปรตามที่เก่ียวเนื่องกับ
คุณภาพของการจัดกา รเรียนกา รสอนในร ายวิชาดังกล่าวตลอดจนผลสัมฤทธ์ทางกา รเรียนของ
กลุ่มเป้าหมายที่ผู้วิจัยต้องการทดสอบและน าไปสู่ความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมาย ดังภาพที่ 1.1  
 
 

 

 

 

 
ภาพท่ี 1.1 กรอบแนวคิดการวิจัย 

 
1.7 ประโยชน์ท่ีคาดว่าจะได้รับ 
 งานวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยคาดว่าระบบที่จัดท าขึ้นจะได้รับประโยชน์ดังนี้ 
 1.7.1 ผลการวิจัยจะมีประโยชน์ต่อพัฒนาเอกสารประกอบการสอนผ่านระบบเครือข่าย ให้มี 
ประสิทธิภาพตามเกณฑที่ก าหนด 80/80 

 กา ร เ รี ยน รู้ ผ่ า น ร ะ บ บ
เครือข่ายตามแนวคิดและ
ทฤษฏีเครือข่ายการเรียนรู้ 

 

 แนวคิดและทฤษฏเีครือข่าย
การเรียนรู้ 

 กา รพัฒนาบทเ รียนผ่ าน
ระบบเครือข่าย รายวิชา 
เรขภาพคอมพิวเตอร์ 

 
 

 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ
นักศึกษาในรายวิชาเรขภาพ
คอมพิวเตอร์  

 ความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมี
ต่อการเ รียนรู้ผ่ านระบบ
เครือข่าย วิชารายวิชาเรข
ภาพคอมพิวเตอร์  
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  1.7.2 ผลสัมฤทธิ์และประสิทธิภาพทางการเรียน หลังจากที่ผูเรียนได้ท าการเรียนและศึกษา
ผ่านระบบเครือข่ายจะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวากอนเรียน 
 1.7.3 ผลการวิจัยจะมีประโยชน์ต่อการใช้เป็นแนวทางในด้านการน า เทคโนโลยีผ่านระบบ
เครือข่ายมาใช้ในการเรียนการสอนอย่างมีประสิทธิภาพในวิชาอ่ืนๆ และในระดับต่างๆ ต่อไป 
 1.7.4 ผลการวิจัยจะส่งเสริมการออกแบบแผนการสอน เนื้อหา  และกิจกรรมการเรียนการ
สอนในวิชาที่จะใช้สื่อการสอนผ่านระบบเครือข่าย ซ่ึงเปิดโอกาสให้ กับผู้สอนและผู้ เรียนใช้เทคโนโลยี ใน
ปัจจุบันเป็นสื่อการสอน เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้การใช้ผ่านระบบเครือข่ายในการเรียนการสอนจะช่วยให้
ผู้เรียนมีความสนใจ และใส่ใจในเนื้อหาและกิจกรรมของชั้นเรียนผ่านการเข้าถึงผู้ร่วมชั้นเรียนและผู้สอน 
 
 
 



 

 
บทที่ 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 
 ในการด าเนินโครงการวิจัย เรื่อง การประเมินประสิทธิภาพการใช้สื่อออนไลน์ ในการเรียน  วิชาเรขภาพ
คอมพิวเตอร์ ส าหรับนักศึกษา คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร ผ่าน
ระบบเครือข่าย ผู้วิจัยได้ศึกษาวิธีการจากทฤษฎีและเอกสารงานวิจัยที่เก่ียวข้อง ซ่ึงประกอบไปด้วยหัวข้อต่าง ๆ 
ดังนี้ 
  2.1 แนวคิดและทฤษฏีเครือข่ายการเรียนรู้ 

2.2 แนวคิดและทฤษฎีเครือข่ายทางสังคมระบบเครือข่าย 
2.3 สิ่งแวดล้อมที่เอ้ืออ านวย ต่อการจัดการเรียนการสอน 
2.4 รายวิชาเรขภาพคอมพิวเตอร์ 
2.5 สื่อดิจิทัล 
2.6 ผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
2.7 การหาประสิทธิภาพ 
2.8 การออกแบบการเรียนการสอน (Instructional Design)  
2.9 การเรียนรู้แบบร่วมมือ (Collaborative Learning) 
2.10 งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

2.1 แนวคิดและทฤษฏีเครือข่ายการเรียนรู้ 
2.1.1 แนวคิดเครือข่ายการเรียนรู้  
แนวคิดเครือข่ายการเรียนรู้  โดยที่เครือข่ายการเรียนรู้ เป็นกระบวนการ หรือกลไกที่ ก่อให้เกิด 

กระบวนการเรียนรู้โดยการแบ่งปันความรู้และประสบการณ์ จึงมีผู้เสนอ แนวคิดไว้ดังนี้  
ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติเสนอว่า ในวิถีการด ารงชีวิตของมนุษย์ มีกระบวนการเรียนรู้

เกิดขึ้นตลอดเวลา โดยเรียนรู้จากประสบการณ์ สิ่งแวดล้อม และบุคคลรอบข้าง ในขณะเดียวกัน ก็ ได้ มีการ
จัดระบบการเรียนรู้และการถ่ายทอดให้สมาชิกในสังคมด้วยวิธีการต่างกัน ในอดีตที่ผ่านมา ชุมชนได้ท าหน้าที่นี้ 
ท าให้สมาชิกของชุมชนมี ความรู้ ประกอบอาชีพได้ สามารถสืบทอดวัฒนธรรมและค่านิยมได้อย่างต่อเนื่อง  

วิชัย ตันศิริเสนอว่า หัวใจส าคัญของเครือข่ายการเรียนรู้อย่างหนึ่ง คือ การถ่ายทอด แลกเปลี่ยน และ
กระจายความรู้ที่เป็นภูมิปัญญาท้องถิ่น เพ่ือสนับสนุนการสร้างองค์ความรู้ใหม่ๆ โดยเฉพาะที่เก่ียวกับ  ชุมชน 
และความรู้ด้ังเดิมที่สืบทอดกันมาภายในชุมชน ในแต่ละชุมชน มักมีความรู้ที่ มีการสะสมและสืบทอดกันมา ซ่ึง
มักเป็นความรู้ที่เก่ียวข้องกับวิถีการด าเนินชีวิตของชุมชนนั้น ๆ และเป็นความรู้ที่ ต้ังอยู่บนพ้ืนฐานของสภาพที่
เป็นจริงของชุมชน เอกสารสาระหลักการและแนวคิดประกอบการด าเนินงาน กศน. : คัมภีร์ กศน.  

อเนก นาคะบุตร เสนอว่า ลักษณะหรือรูปแบบของเครือข่ายการเรียนรู้ไม่มีกฏเกณฑ์หรื อหลักเกณฑ์
ตายตัว ประชาชนต้องเรียนรู้จากกันและกัน จากความรู้ที่ได้จากที่อ่ืน แล้วขยายความรู้ให้ผู้อ่ืนทราบด้วยเป็นการ
ช่วยให้เกิดการศึกษาที่หลากหลาย สอดคล้องกับความต้องการของบุคคล  

เครือข่ายการเรียนรู้มีจุดเริ่มต้นที่ส าคัญ คือ การมี“เวที” ที่จะเชื่อมโยงคนเข้าสู่การแลกเปลี่ยนเรียนรู้
อย่างต่อเนื่อง  



6 
 

เครือข่ายการเรียนรู้มีบทบาทส าคัญในการพัฒนาชุมชนให้เกิด ความยั่งยืน โดยก่อให้เกิดกระบวนการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้และแก้ปัญหาร่วมกัน ท าให้คนในชุมชนมีโอกาสคิด วิเคราะห์หาสาเหตุ และแนวทาง  แก้ไข 
ทดลองปฏิบัติและสรุปบทเรียนร่วมกัน ซ่ึงจะช่วยให้ชุมชนสามารถยกระดับการเรียนรู้ในการจัดการกับปัญหา
ต่างๆ ให้สูงขึ้นได้  

แนวคิดในการจัดการศึกษาให้แก่ชุมชนโดยอาศัยเครือข่ายการเรียนรู้ปรากฏอย่างชัดเจนยิ่งขึ้นเม่ือมีการ
ประกาศปฏิญญาโลกว่าด้วยการศึกษาเพ่ือปวงชน เม่ือเดือนมีนาคม 2533 ซ่ึงให้ความส า คัญกับเครือข่ายการ
เรียนรู้ด้วยการก าหนดให้มีการจัดระบบเครือข่ายการเรียนรู้เพ่ือให้ประชาชนมีโอกาสได้เรียนรู้อย่างกว้างขวาง
และต่อเนื่องตลอดชีวิต รวมทั้งส่งเสริมและสนับสนุนให้มีการน าเทคโนโลยีที่ทันสมัยมาใช้เพ่ือขยาย  บริการ
การศึกษา เพ่ือแลกเปลี่ยนและกระจายความรู้ข้อมูลข่าวสารไปสู่วงกว้างได้อย่างรวดเร็ว 

อย่างไรก็ตามส าหรับผู้เรียนที่ยังไม่มีสื่อดังกล่าวใช้ เพเพอร์ทกล่าวว่าสื่อธรรมชาติและวัสดุทางศิลปะ
ส่วนมากสามารถน ามาใช้เป็นวัสดุในการสร้างความรู้ได้ดีเช่นกัน เช่น กระดาษ กระดาษแข็ง ดินเหนียว ไม้ โลหะ 
พลาสติก สบู่ และของเหลือใช้ต่างๆ แม้ว่าผู้เรียนจะมีวัสดุที่เหมาะส าหรับการสร้างความรู้ได้ดีแล้วก็ตาม แต่ก็
อาจไม่เพียงพอส า หรับการ เรียนรู้ที่ ดี  สิ่งที่ เป็ นปัจจัยส าคัญมาก อีกประกา รหนึ่งก็คือ บรรยากาศและ
สภาพแวดล้อมที่ดี ซ่ึงควรมีส่วนประกอบ 3 ประการ คือ  

1. เป็นบรรยากาศที่มีทางเลือกหลากหลาย เปิดโอกาสให้ผู้ เรียนได้เลือกตามความสนใจ เนื่องจาก
ผู้เรียนแต่ละคนมีความชอบและความสนใจไม่เหมือนกัน การมีทางเลือกที่หลากหลายหรือการเปิดโอกาสให้
ผู้ เ รี ยน ไ ด้ ท า ในสิ่ ง ที่ สน ใจ จ ะ ท า ให้ ผู้ เ รี ยน มีแ ร งจู ง ใจ ใน กา ร คิด  กา รท า แล ะกา ร เรี ยน รู้ ต่ อ ไ ป  
  2. เป็นสภาพแวดล้อที่มีความแตกต่างกันอันเป็นประโยชน์ต่อการสร้างความรู้  เช่น มีกลุ่มคนที่มีวัย 
ความถนัด ความสามารถ และประสบการณ์แตกต่างกัน ซ่ึงจะเอ้ือให้มีการช่วยเหลือกันและกัน การสร้างสรรค์
ผลงาน และความรู้รมทั้งพัฒนาทักษะทางสังคมด้วย 

3. เป็นบรรยากาศที่มีความเป็นมิตรเป็นกันเอง บรรยากาศที่ท าให้ผู้เรียนรู้สึกอบอุ่น ปลอดภัย สบายใจ 
จะเอ้ือให้การเรียนรู้เป็นไปอย่างมีความสุขการเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนได้สร้างความรู้ ด้วยตนเองนี้จะประสบ
ความส าเร็จได้มากน้อยเพียงใด มักขึ้นกับบทบาทของครู ครูจ าเป็นตองปรับเปลี่ยนบทบาทของตนให้สอดคล้อง
กับแนวคิด ครูจะต้องท าหน้าที่อ านวยความสะดวกในการเรียนรู้ให้แก่ผู้ เรียน ให้ค าปรึกษาชี้แนะแก่ผู้ เรียน 
เก้ือหนุนการเรียนรู้ของผู้เรียนเป็นส าคัญในด้านการประเมินผลการเรียนรู้นั้นจ าเป็นต้องมีการประเมินทั้ง
ทางด้านผลงาน (product) และกระบวนการ (process) ซ่ึงสามารถใช้วิธีการที่หลากหลาย เช่น การประเมิน
ตนเอง การประเมินโดยครูและเพ่ือน การสังเกต การประเมินโดยใช้แฟ้มผลงาน เป็นต้น 

2.1.2 องค์ประกอบของเครือข่าย เครือข่ายเทียม (Pseudo network)  
หมายถึงเครือข่ายชนิดที่เราหลงผิดคิดว่า เป็นเครือข่าย แต่แท้จริงแล้วเป็นแค่การชุมนุมพบปะสังสรรค์

ระหว่างสมาชิก โดยที่ต่างคนต่างก็ไม่ได้มี เป้าหมายร่วมกัน และไม่ได้ต้ังใจที่จะท า กิจกรรมร่วมกัน เป็นการ
รวมกลุ่มแบบเฮโลสาระพา หรือ รวมกันตามกระแสนิยมที่ไม่มีวัตถุประสงค์ชัดเจน ลักษณะของเครือข่ายลวงจะ
ไม่มีการสานต่อระหว่างสมาชิก ดังนั้น การท าความเข้าใจกับองค์ประกอบของเครือข่ายจึงมีความส า คัญ เพ่ือช่วย
ให้สมาชิกสามารถสร้างเครือข่ายแท้แทนการสร้างเครือข่ายเทียมเครือข่ายแท้มีองค์ประกอบที่ส า คัญอย่างน้อย 7 
ประการ คือ  

1. มีการรับรู้มุมมองที่เหมือนกัน (Common perception) สมาชิกในเครือข่าย ต้องมีความรู้สึกนึกคิด
และการรับรู้เหมือนกันถึงเหตุผล ในการเข้ามาร่วมกันเป็นเครือข่าย เช่น มีความเข้าใจในตัวปัญหาและมี
จิตส านึกในการแก้ไขปัญหาร่วมกัน ประสบกับปัญหาอย่างเดียวกัน หรือต้องการความช่วยเหลือในลักษณะที่
คล้ายคลึงกัน เป็นต้น ซ่ึงจะส่งผลให้สมาชิกของเครือข่ายเกิดความรู้สึกผูกพันในการด า เนินกิจกรรมร่วมกันเพ่ือ
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แก้ปัญหาหรือลดความเดือดร้อนที่เกิดขึ้น การรับรู้ร่วมกันถือเป็นหัวใจของเครือข่ายที่ท า ให้เครือข่ายด า เนินไป
อย่างต่อเนื่อง เพราะถ้าเริ่มต้นด้วยการรับรู้ที่ต่างกัน มีมุมมองหรือแนวคิดที่ไ ม่เหมือนกันแล้ว จะประสานงาน
และขอความร่วมมือยาก เพราะแต่ละคนจะติดอยู่ในกรอบความคิดของตัวเองมองปัญหา  หรือความต้องการไป
คนละทิศละทาง แต่ทั้งนี้มิได้หมายความว่าสมาชิกของเครือข่ายจะมีความเห็นที่ ต่างกันไม่ได้ เพราะมุมมองที่
แตกต่างช่วยให้เกิดการสร้างสรรค์ในการท างาน แต่ความแตกต่างนั้นต้อง อยู่ในส่วนของกระบวนการ (Process) 
ภายใต้การรับรู้ถึงปัญหาที่สมาชิกทุกคนยอมรับแล้ว มิฉะนั้น ความเห็นที่ ต่างกันจะน า ไปสู่ความแตกแยกและ
แตกหักในที่สุด  

2. การมีวิสัยทัศน์ร่วมกัน (Common vision) วิสัยทัศน์ร่วมกัน หมายถึง การที่สมาชิกมองเห็น
จุดมุ่งหมายในอนาคตที่เป็นภาพเดียวกัน มีการรับรู้และเข้าใจไปในทิศทางเดียวกัน และมีเป้าหมายที่จะเดินทาง
ไปด้วยกันการมีวิสัยทัศน์ร่วมกันจะท าให้กระบวนการขับเคลื่อนเกิดพลัง มีความเป็นเอกภาพ และช่วยผ่อนคลาย 
ความขัดแย้งอันเนื่องมาจากความคิดเห็นที่แตกต่างกัน ในทางตรงกันข้าม ถ้าวิสัยทัศน์หรือเป้าหมาย  ของสมาชิก
บางกลุ่มขัดแย้งกับวิสัยทัศน์หรือเป้าหมายของเครือข่าย พฤติกรรมของสมาชิกกลุ่มนั้นก็ จะเริ่มแตกต่างจากแนว
ปฏิบัติที่สมาชิกเครือข่ายกระท าร่วมกัน ดังนั้น แม้ว่าจะต้องเสียเวลามากกับ ความพยายามในการสร้างวิสัยทัศน์
ร่วมกัน แต่ก็จ าเป็นจะต้องท าให้เกิดขึ้น หรือถ้าสมาชิกมีวิสัยทัศน์  ส่วนตัวอยู่แล้ว ก็ต้องปรับให้สอดคล้องกับ
วิสัยทัศน์ของเครือข่ายให้มากที่สุดแม้จะไม่ซ้อนทับกันแนบ สนิทจนเป็นภาพเดียวกัน แต่อย่างน้อยก็ควรสอดรับ
ไปในทิศทางเดียวกัน  

3. มีความสนใจหรือผลประโยชน์ร่วมกัน (Mutual interests/benefits) ค าว่าผลประโยชน์ในที่นี้
ครอบคลุมทั้งผลประโยชน์ที่เป็นตัวเงินและ ผลประโยชน์ไม่ใช่ตัวเงิน เป็นความต้องการ (Need) ของมนุษย์ใน
เชิงปัจเจก เช่น เกียรติยศ ชื่อเสียง การยอมรับโอกาสในความก้าวหน้า ความสุข ความพึงพอใจ เป็นต้น สมาชิก
ของเครือข่ายเป็นมนุษย์ปุถุชนธรรมดาที่ต่างก็มีความต้องการเป็น ของตัวเอง (Human needs) ถ้าการเข้าร่วม
ในเครือข่ายสามารถตอบสนองต่อความต้องการของเขา หรือมีผลประโยชน์ร่วมกัน ก็จะเป็นแรงจูงใจให้เข้ามามี
ส่วนร่วมในเครือข่ายมากขึ้น ดังนั้น ในการที่จะดึงใครสักคนเข้ามามีส่วนร่วมในการด า เนินงานของเครือข่าย
จ าเป็นต้องค านึงถึงผลประโยชน์ที่เขาจะได้รับจากการเข้าร่วม ถ้าจะให้ดีต้องพิจารณาล่วงหน้าก่อนที่เขาจะร้อง
ขอ ลักษณะของผลประโยชน์ที่สมาชิกแต่ละคนจะได้รับอาจแตกต่างกัน แต่ควรต้องให้ทุกคน และต้องเพียง
พอที่จะเป็นแรงจูงใจให้เขาเข้ามีส่วนร่วมในทางปฏิบัติได้จริง ไม่ใช่เป็น  เข้ามาเป็นเพียงไม้ประดับเนื่องจากมี
ต าแหน่งในเครือข่าย แต่ไม่ได้ร่วมปฏิบัติภารกิจ เม่ือใดก็ตามที่ สมาชิกเห็นว่าเขาเสียประโยชน์มากกว่าได้ หรือ
เม่ือเขาได้ในสิ่งที่ต้องการเพียงพอแล้ว สมาชิกเหล่านั้น ก็จะออกจากเครือข่ายไปในที่สุด  

4. การมีส่วนร่วมของสมาชิกทุกคนในเครือข่าย ( Stakeholders participation) การมีส่วนร่วมของ
สมาชิกในเครือข่ายเป็นกระบวนการที่ส าคัญมากในการพัฒนาความเข้มแข็งของเครือข่าย เป็นเง่ือนไขที่ท า ให้
เกิดการร่วมรับรู้ ร่วมคิด ร่วมตัดสินใจ และร่วม ลงมือกระท าอย่างเข้มแข็ง ดังนั้น สถานะของสมาชิกใน
เครือข่ายควรมีความเท่าเทียมกัน ทุกคนอยู่ใน ฐานะ “หุ้นส่วน (Partner)” ของเครือข่าย เป็นความสัมพันธ์ใน
แนวราบ (Horizontal relationship) คือความสัมพันธ์ฉันท์เพ่ือนมากกว่าความสัมพันธ์ในแนวด่ิง ( Vertical 
relationship) ในลักษณะ เจ้านายลูกน้อง ซ่ึงบางครั้งก็ท าได้ยากในทางปฏิบัติเพราะต้องเปลี่ยนกรอบความคิด
ของสมาชิกใน เครือข่ายโดยการสร้างบริบทแวดล้อมอ่ืนๆ เข้ามาประกอบ แต่ถ้าท า ได้จะสร้างความเข้มแข็ ง
ให้กับ เครือข่ายมาก 

5. มีการเสริมสร้างซ่ึงกันและกัน (Complementary relationship) องค์ประกอบที่จะท า ให้เครือข่าย
ด าเนินไปอย่างต่อเนื่อง คือ การที่สมาชิกของเครือข่ายต่างก็สร้างความเข้มแข็งให้กันและกัน โดยน าจุดแข็งของ
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ฝ่ายหนึ่งไปช่วยแก้ไขจุดอ่อน ของอีกฝ่ายหนึ่ง แล้วท าให้ได้ผลลัพธ์เพ่ิมขึ้นในลักษณะพลังทวีคูณ มากกว่าผลลัพธ์
ที่เกิดขึ้นเม่ือต่างคนต่างอยู่  

6. การเก้ือหนุนพ่ึงพากัน (Interdependence) เป็นองค์ประกอบที่ท า ให้เครือข่ายด า เนินไปได้อย่าง
ต่อเนื่องเช่นเดียวกัน การที่สมาชิกเครือข่ายตกอยู่ในสภาวะจ า กัดทั้งด้านทรัพยากร ความรู้  เงินทุน ก า ลังคน 
ฯลฯ ไม่ สามารถท างานให้บรรลุเป้าหมายอย่างสมบูรณ์ได้ด้วยตนเองโดยปราศจากเครือข่าย จ า ฃาเป็นต้อง
พ่ึงพา ซ่ึงกันและกันระหว่างสมาชิกในเครือข่าย การท า ให้หุ้นส่วนของเครือข่ายยึดโยงกันอย่างเหนียวแน่น 
จ าเป็นต้องท าให้หุ้นส่วนแต่ละคนรู้สึกว่าหากเอาหุ้นส่วนคนใดคนหนึ่งออกไปจะท าให้เครือข่ายล้มลงได้ การด ารง
อยู่ของหุ้นส่วนแต่ละคนจึงเป็นสิ่งจ าเป็นส าหรับการด ารงอยู่ของเครือข่าย การเก้ือหนุน พ่ึงพากันในลักษณะนี้จะ
ส่งผลให้สมาชิกมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างกันโดยอัตโนมัติ  

7. มีปฏิสัมพันธ์ในเชิงแลกเปลี่ยน (Interaction) หากสมาชิกในเครือข่ายไม่มีการปฏิสัมพันธ์กันแล้วก็ไม่
ต่างอะไรกับก้อน หินแต่ละก้อนที่รวมกันอยู่ในถุง แต่ละก้อนก็อยู่ในถุงอย่างเป็นอิสระ ดังนั้นสมาชิกในเครือข่าย
ต้องท ากิจกรรมร่วมกันเพ่ือก่อให้เกิดการปฏิสัมพันธ์ระหว่ างกัน เช่น มีการติดต่อกันผ่านทางการเขียน การ
พบปะพูดคุย การแลกเปลี่ยนความคิดเห็นซ่ึงกันและกัน หรือมีกิจกรรมประชุมสัมมนาร่วมกันโดยที่  ผลของการ
ปฏิสัมพันธ์นี้ต้องก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงในเครือข่ายตามมาด้วย ลักษณะของปฏิสัมพันธ์ระหว่างสมาชิกควร
เป็นการแลกเปลี่ยนกัน (Reciprocal exchange) มากกว่าที่จะเป็นผู้ให้หรือเป็นผู้รับฝ่ายเดียว (Unilateral 
exchange) ยิ่งสมาชิกมีปฏิสัมพันธ์กันมากเท่าใดก็จะเกิดความ ผูกพันระหว่างกันมากขึ้นเท่านั้น ท า ให้การ
เชื่อมโยงแน่นแฟ้นมากขึ้น มีการเรียนรู้ระหว่างกันมากขึ้นสร้างความเข้มแข็งให้ กับเครือข่าย องค์ประกอบ
ข้างต้นไม่เพียงแต่จะเป็นประโยชน์ในการน าไปช่วยจ าแนกระหว่างเครือข่ายแท้ กับเครือข่ายเทียมเท่านั้น แต่ยัง
แสดงให้เห็นถึงปัจจัยที่จะมีผลต่อการเสริมสร้าง ความเข้มแข็งของเครือข่ายด้วย และองค์ประกอบทั้งหลายข้อ
นั้นเป็นตัวท่ีจะช่วยให้เครือข่ายสามารถ รวมตัวกัน และพัฒนาเครือข่ายจนกลายเป็นเครือข่ายที่เข้มแข็งและมี
พลัง  

แนวคิดเก่ียวกับการสร้างเครือข่าย (Networking) การสร้างเครือข่าย หมายถึง การท า ให้มีการติดต่อ 
สนับสนุนให้มีการแลกเปลี่ยนข้อมูล ข่าวสาร และการร่วมมือกันด้วยความสมัครใจ การสร้างเครือข่ายควร
สนับสนุนและอ านวยความ สะดวกให้สมาชิกในเครือข่ายมีความสัมพันธ์กันฉันท์เพ่ือน ที่ ต่างก็มีความเป็นอิสระ
มากกว่าสร้างการ คบค้าสมาคมแบบพ่ึงพิง นอกจากนี้การสร้างเครือข่ายต้องไม่ใช่การสร้างระบบติดต่อด้วยการ
เผยแพร่ ข่าวสารแบบทางเดียว เช่น การส่งจดหมายข่าวไปให้สมาชิกตามรายชื่อ แต่จะต้องมีการแลกเปลี่ยน
ข้อมูลข่าวสารระหว่างกันด้วยความจ า เป็นที่ ต้องมีเครือข่าย การพัฒนางานหรือการแก้ปัญหาใดๆ ที่ใช้วิธี
ด าเนินงานในรูปแบบที่สืบทอดกันเป็นวัฒนธรรมภายในกลุ่มคน หน่วยงานหรือองค์กรเดียวกัน จะมีลักษณะไม่
ต่างจากการปิดประเทศที่ไม่มี การติดต่อสื่อสารกับภายนอกการด า เนินงานภายใต้กรอบความคิดเดิม อาศัย
ข้อมูลข่าวสารที่ไหลเวียน อยู่ภายใน ใช้ทรัพยากรหรือสิ่งอ านวยความสะดวกที่พอจะหาได้ใกล้มือ หรือถ้าจะ
ออกแบบใหม่ก็ต้อง ใช้เวลานานมาก จะเป็นอุปสรรคต่อการพัฒนางานอย่างยิ่งและไม่อาจแก้ปัญหาที่ ซับซ้อนได้ 
การสร้าง “เครือข่าย” สามารถช่วยแก้ปัญหาข้างต้นได้ด้วยการเปิดโอกาสให้บุคคล  และองค์กรได้แลกเปลี่ยน
ข้อมูลข่าวสารรวมทั้งบทเรียน และประสบการณ์กับบุคคลหรือองค์กรที่อยู่  นอกหน่วยงานของตน ลดความ
ซ้ าซ้อนในการท างาน ให้ความร่วมมือ และท างานในลักษณะที่เอ้ือประโยชน์ซ่ึงกันและกันเสมือนการเปิดประตูสู่
โลกภายนอก  

การก่อเกิดของเครือข่าย เครือข่ายแต่ละเครือข่าย ต่างมีจุดเริ่มต้น หรือถูกสร้างมาด้วยวิธีการต่างๆกัน 
แบ่งชนิดของเครือข่ายออกเป็น 3 ลักษณะ คือ  
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1. เครือข่ายที่เกิดโดยธรรมชาติ เครือข่ายชนิดนี้มักเกิดจากการที่ผู้คนมีใจตรงกัน ท า งานคล้ายคลึงกัน
หรือ ประสบกับสภาพปัญหาเดียวกันมาก่อน เข้ามารวมตัวกันเพ่ือแลกเปลี่ยนความคิดและประสบการณ์  ร่วมกัน
แสวงหาทางเลือกใหม่ที่ดีกว่า การด ารงอยู่ของกลุ่มสมาชิกในเครือข่ายเป็นแรงกระตุ้นที่เกิดขึ้น ภายในตัวสมาชิก
เอง (ฉันทะ) เครือข่ายเช่นนี้มักเกิดขึ้นในพ้ืนที่อาศัยความเป็นเครือญาติ เป็นคนใน  ชุมชนหรือมาจากภูมิล า เนา
เดียวกันที่มีวัฒนธรรมความเป็นอยู่คล้ายคลึงกัน มาอยู่รวมกันเป็นกลุ่มโดย  จัดต้ังเป็นชมรมที่มีกิจกรรมร่วมกัน
ก่อน เม่ือมีสมาชิกเพ่ิมขึ้นจึงขยายพ้ืนที่ด าาเนินการออกไป หรือมีการขยายเป้าหมาย/วัตถุประสงค์ของกลุ่มมาก
ขึ้น ในที่สุดก็พัฒนาขึ้นเป็นเครือข่ายเพ่ือให้ครอบคลุม ต่อความต้องการของสมาชิกได้กว้างขวางขึ้น เครือข่าย
ประเภทนี้ มักใช้เวลาก่อร่างสร้างตัวท่ียาวนาน แต่เม่ือเกิดขึ้นแล้ว มักจะเข้มแข็ง ยั่งยืน และมีแนวโน้มที่จะ
ขยายตัวเพ่ิมขึ้น  

2. เครือข่ายจัดต้ังเครือข่ายจัดต้ังมักจะมีความเก่ียวพันกับนโยบายหรือการด า เนินงานของ ภาครัฐเป็น
ส่วนใหญ่ การจัดต้ังอยู่ในกรอบความคิดเดิมที่ใช้กลไกของรัฐผลักดันให้เกิดงานที่เป็น  รูปธรรมโดยเร็ว และ
ส่วนมากภาคีหรือสมาชิกที่เข้าร่วมเครือข่ายมักจะไม่ได้มีพ้ืนฐาน ความต้องการ  ความคิด ความเข้าใจ หรือ
มุมมองในการจัดต้ังเครือข่ายที่ตรงกันมาก่อนที่จะเข้ามารวมตัวกัน เป็นการท างานเฉพาะกิจชั่วคราวที่ไม่มีความ
ต่อเนื่อง และมักจะจางหายไปในที่สุด เว้นแต่ว่าเครือข่ายจะได้รับ การชี้แนะที่ ดีด า เนินงานเป็นขั้นตอนจน
สามารถสร้างความเข้าใจที่ถูกต้อง เกิดเป็นความผูกพัน  ระหว่างสมาชิกจนน า ไปสู่การพัฒนาเป็นเครือข่ายที่
แท้จริง อย่างไรก็ตาม แม้ว่ากลุ่มสมาชิกจะยังคงรักษาสถานภาพของเครือข่ายไว้ได้ แต่มีแนวโน้มที่จะลดขนาด
ของเครือข่ายลงเม่ือเปรียบเทียบกับ ระยะก่อต้ัง  

3. เครือข่ายวิวัฒนาการ เป็นการถือก าเนิดโดยไม่ได้เป็นไปตามธรรมชาติต้ังแต่แรก และไม่ได้เกิดจาก
การจัดต้ั งโดยตร ง แต่มีกระบวนการพัฒนาผสมผสานอยู่  โ ดยเริ่มที่กลุ่มบุคคล/องค์กรมารวมกันด้วย  
วัตถุประสงค์กว้างๆ ในการสนับสนุนกันและเรียนรู้ไปด้วยกัน โดยยังไม่ได้สร้างเป้าหมายหรือ  วัตถุประสงค์
เฉพาะที่ชัดเจนนัก หรืออีกลักษณะหนึ่งคือถูกจุดประกายความคิดจากภายนอก ไม่ว่าจะเป็นการได้รับฟัง หรือ
การไปได้เห็นการด าเนินงานของเครือข่ายอ่ืนๆ มา แล้วเกิดความคิดที่จะรวมตัว  กัน สร้างพันธสัญญาเป็น
เครือข่ายช่วยเหลือและพัฒนาตนเอง เครือข่ายที่ว่านี้แม้จะไม่ได้เกิดจากแรง  กระตุ้นภายในโดยตรงต้ังแต่แรก 
แต่ถ้าสมาชิกมีความต้ังใจจริงที่เกิดจากจิตส านึกที่ดี เม่ือได้รับการกระตุ้นและสนับสนุน ก็จะสามารถพัฒนาต่อไป
จนกลายเป็นเครือข่ายที่เข้มแข็งท านองเดียวกันกับ เครือข่ายที่เกิดขึ้นโดยธรรมชาติเครือข่ายในลักษณะนี้พบเห็น
อยู่มากมาย เช่น เครือข่ายผู้สูงอายุ เครือข่ายโรงเรียนสร้างเสริมสุขภาพ เป็นต้น 

 
2.2 แนวคิดและทฤษฎีเครือข่ายทางสังคมระบบเครือข่าย (Social Network) 
  แนวคิดและทฤษฎีเครือข่ายทางสังคม แนวคิดและทฤษฎีเครือข่ายทางสังคมที่จ า เป็น และใช้เป็น
พ้ืนฐาน ในการศึกษาและการด าเนินงานเครือข่าย ในอนาคต จากการศึกษางานที่เก่ียวกับเครือข่ายทางสังคม 
พบว่า มีกลุ่มงานวิจัยที่สามารถจ าแนกออกเป็น 3 กลุ่ม ดังนี้ (kilduff & Tsai, 2003, p 36-37)  

1. กลุ่มงานวิจัยที่ใช้ทฤษฎีน าเข้า (Import theories) ซ่ึงเป็นทฤษฎีที่น ามาจากศาสตร์สาขาอ่ืน เช่น 
คณิตศาสตร์และจิตวิทยาสังคม ทฤษฎีที่น าจากคณิตศาสตร์คือ ทฤษฎีกราฟ (Graph theory) ซ่ึงเป็นพ้ืนฐาน
ของ การวิจัยในด้านนี้อย่างต่อเนื่อง ส่วนทฤษฎีที่น ามาจากศาสตร์สาขาจิตวิทยาสังคม ได้แก่ ทฤษฎีสมดุลย์ 
(Balance theory) และทฤษฎีการเปรียบเทียบทางสังคม (Social comparison Theory) ทฤษฎีเหล่านี้ ต่างมี
คุณประการต่อ กระบวนการศึกษาเครือข่ายทางสังคม ในองค์กรต่าง ๆ  

2. กลุ่มงานวิจัยที่ใช้ทฤษฎีเติบโตจากภายใน (Home-grown theories) ได้แก่  
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   2.1 ทฤษฎี Heterophily theory ซ่ึงกล่าวถึงแนวคิดด้านจุดแข็งของการเกาะเก่ียวกันอย่าง
หลวมๆ (The strength of weak ties) และหลุมของโครงสร้าง (Structure-Hole)  

2.2 ทฤษฎีบทบาทเชิงโครงสร้าง (Structural role theory) ซ่ึงกล่าวถึงแนวคิดด้านความเท่า
เทียมกัน ทางโครงสร้าง ความเหนียวแน่นในโครงสร้าง และความเท่าเทียมกันในบทบาท ซ่ึงจะสามารถท า นาย
ว่าผู้แสดง (Actors) ในเครือข่ายมีอิทธิพลต่อทัศนคติและพฤติกรรมของคนอ่ืนอย่างไร  

3. กลุ่มงานวิจัยที่ส่งออก (Exportation) แนวคิดเรื่องเครือข่ายให้แก่กลุ่มทฤษฎีองค์กร โดยใช้ทฤษฎี
องค์กร (Organization theories) ในการวิเคราะห์และสังเคราะห์องค์กรภายใต้ มุมมองของเครือข่ายทางสังคม
และมีการศึกษาค้นคว้าก้าวไกลออกไป เพ่ือให้เห็นศักยภาพของความเก่ียวพันอย่างส า คัญระหว่างทฤษฎีองค์กร
และแนวคิด ด้านเครือข่ายทางสังคม ซ่ึงในภาคธุระกิจได้น ามาใช้เพ่ือสร้างความเข้มแข็งให้แก่องค์กรในเครือข่าย
และการสร้างอ านาจการต่อรองให้แก่องค์กรของตน เพ่ือสามารถด าเนินธุระกิจอยู่ให้ได้ท่ามกลางการแข่งขันที่
สูงมากในปัจจุบัน งานวิจัยที่ใช้ทฤษฎีต่าง ๆ ดังกล่าว พยายามที่จะอธิบายว่าพ้ืนฐานทางทฤษฎีต่าง ๆ เหล่านั้น 
สามารถอธิบาย ถึงความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล และระหว่าง องค์กรว่ามีลักษณะอย่างไร เช่น ในขณะที่ทฤษฎี  
Import theories จะ กล่าวถึงความสัมพันธ์/ปฏิสัมพันธ์ในระดับ micro level ของปัจเจกบุคคลเป็นหลักนั้น 
ทฤษฎีที่เติบโตขึ้นจากภายใน (Home-grown theories) กลับมุ่งเน้นเอ้ือต่องานวิจัยทั้งระดับ micro และระดับ 
macro 
  เครือข่ายสังคม (Social Networking) แนวคิดเครือข่ายทางสังคมเป็นหนึ่งในกระบวนทัศน์ของศาสตร์
ยุคใหม่ ซ่ึงมีความแตกต่างจากกระบวนทัศน์ ของศาสตร์สาขาฟิสิกส์ ชีววิทยา มานุษยวิทยา สังคมวิทยา และ
จิตวิทยา แนวคิดเครือข่ายถูกกล่าวถึงมานานแล้ว ใน ประเทศไทยได้มีการด า เนินงานลักษณะเครือข่ายกันอยู่
บ้างทั้งโดยการเริ่มต้นจากความพยายามจัดต้ังเครือข่ายแล้ว ลงมือด าเนินงาน โดยอาศัยตัวบุคคลในโครงสร้าง
เครือข่ายที่ออกแบบไว้เป็นกลไกด าเนินการ ซ่ึงมักพบว่ามีโอกาส ล้มเหลวมากกว่าส า เร็จ เนื่องจากส่วนมาก
เครือข่ายแบบจัดต้ังจะละเลยคุณลักษณะส าคัญที่มีความละเอียดอ่อนของ แบบแผนของโครงสร้างเครือข่าย 
และองค์ประกอบเครือข่าย ทั้งในส่วนที่เป็นตัวปัจเจกบุคคล ต าแหน่งของบุคคล ต่างๆ ในเครือข่ายระบบการ
ติดต่อสื่อสาร ตลอดจนสาระที่ ต้องการสื่อสาร ท า ให้ไม่เกิดกระบวนการเครือข่ายอย่าง  แท้จริง ในขณะที่
นักวิชาการบางส่วนศึกษาเครือข่ายโดยเริ่มต้นจากปรากฏการณ์จริงในพ้ืนที่และวิเคราะห์ สังเคราะห์  เพ่ือให้เห็น
แบบแผน และกระบวนการท างานของเครือข่ายเชิงทฤษฎีและเชิงประจักษ์ท าให้เห็นถึงของความสัมพันธ์ 
ระหว่างปัจเจกบุคคล และองค์กรที่ท างานร่วมกัน เพ่ือมุ่งสู่เป้าหมายเดียวกันในรูปของเครือข่ายมากขึ้นส า หรับ 
นักทฤษฎีเครือข่ายต่างประเทศจะให้ ความสนใจต่อความเชื่อมโยงระหว่างบุคคล กลุ่มองค์กร ว่าเป็นการกระท า
ในลักษณะของความสัมพันธ์ระดับบุคคลขึ้นไป โครงสร้างที่เป็นรูปธรรมฐานของการเชื่อมโยงของโครงสร้างทาง
สังคม อยู่ที่ปัจเจกบุคคลหรือกลุ่มคนสามารถเข้าถึงทรัพยากรที่มีคุณค่า ทั้งทรัพย์สิน อ านาจและข้อมูลที่แตกต่าง
กัน ซ่ึงจะมีอยู่ ในตัวปัจเจกบุคล กลุ่มองค์กรต่างๆ ในสังคม การแลกเปลี่ยนแบ่งปันทรัพยากรจึงเกิดขึ้นผ่าน
กระบวนการเครือข่าย เครือข่ายสังคม หมายถึงโครงสร้างทางสังคมที่ส ร้างขึ้นจากกลุ่มของผู้กระท า และ
ความสัมพันธ์ทวิภาค ระหว่างผู้กระท าเหล่านี้ ทัศนมิติเครือข่ายสังคมช่วยให้สามารถวิเคราะห์โครงสร้างของ
หน่วยสังคมทั้งมวลได้อย่าง กระจ่างแจ้ง การศึกษาโครงสร้างเหล่านี้ใช้การวิเคราะห์เครือข่ายสังคม เพ่ือระบุ
แบบอย่างท้องถิ่นหรือทั่วโลก ค้นหา หน่วยสังคมที่มีอิทธิพล และตรวจวัดพลวัตของเครือข่าย  เครือข่ายสังคม
และการวิเคราะห์เป็นสาขาวิชาสหวิทยาการโดยแท้ อันปรากฏขึ้นจากจิตวิทยาสังคม สังคม  วิทยา สถิติศาสตร์
และทฤษฎีกราฟ จอร์จ ซิมเมิล (Georg Simmel) ได้แต่งต าราเก่ียวกับทฤษฎีเชิงโครงสร้าง ในสังคมวิทยา เพ่ือ
เน้นให้เห็นถึงพลวัตของความสัมพันธ์ไตรภาคและ "ข่ายโยงใยของการเข้าร่วมกลุ่ม" จาค็อบ โมเรโน  (Jacob 
Moreno) ก็มีชื่อเสียงในเรื่องการพัฒนาผังสังคมมิติ (sociogram) ขึ้นเป็นคนแรกในคริสต์ทศวรรษ 1930 เพ่ือ
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ศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล แนวการศึกษาเหล่านี้ถูกท า ให้เป็นระเบียบแบบแผน เชิงคณิตศาสตร์  ใน 
คริสต์ทศวรรษ 1950 จากนั้นทฤษฎีและวิธีการต่าง ๆ ของเครือข่ายสังคมก็เป็นที่แพร่หลายในสังคมศาสตร์และ 
พฤติกรรม ศาสตร์ในคริสต์ทศวรรษ 1980 เครือข่ายทางสังคม หมายถึง ความสัมพันธ์ทางสังคมของบุคคล โดยมี
การติดต่อสื่อสารและ แลกเปลี่ยนผลประโยชน์ซ่ึงกันและกัน (Boissevain J.,1974) เครือข่ายทางสังคม 
หมายถึง สัมพันธภาพทางสังคมและความเชื่อมโยงระหว่างปัจเจกบุคคล ซ่ึงอาจก่อให้เกิด  การเข้าถึงหรือการ
ระดมการสนับสนุนทางสังคมเพ่ือสุขภาพ (WHO , 1984) เครือข่าย (Network) หมายถึง กลุ่มบุคคลหรือกลุ่ม
องค์กรที่สมัครใจสื่อสารสัมพันธ์กัน หรือด าเนินกิจกรรม บางอย่างร่วมกัน โดยไม่ท าให้แต่ละคนหรือแต่ละองค์กร
สูญเสียความเป็นอิสระ (เสรี พงศ์พิศ , 2546) โดยสรุป เครือข่ายทางสังคม (Social Networks) หมายถึง ชุด
ของความสัมพันธ์ของบุคคล กลุ่มองค์กร โดยที่มีการแลกเปลี่ยนทรัพยากรกันทั้งข้อมูลข่าวสาร การบริการ และ
ค าแนะน า ฯลฯ  
  ปัจจุบันนี้การวิเคราะห์เครือข่ายสังคมเป็นหนึ่งในกระบวนทัศน์หลักของสังคม วิทยาร่วมสมัย และถูกน 
าไปใช้ ในศาสตร์เชิงสังคมและรูปนัยอ่ืน ๆ อีกจ านวนหนึ่ง นอกจากนี้เครือข่ายสังคมก่อร่างขึ้นเป็นส่วนหนึ่งของ
สาขาวิชา วิทยาการเครือข่ายที่เพ่ิงเริ่มต้น ควบคู่ไปกับเครือข่ายซับซ้อนอ่ืน ๆ  โลกในทุกวันนี้การสร้าง
ความสัมพันธ์ทางด้านสังคม กลับไม่ได้เป็นแค่การมาพบปะพูดคุย มองเห็นรูปร่าง หน้าตา  บุคลิกภาพหรือท า
กิจกรรมร่วมกันแต่เพียงอย่างเดียวเท่านั้น แต่กลับอาศัยเทคโนโลยีเข้ามาช่วยในการพัฒนาทางด้าน  สังคมให้
เกิดขึ้นจนเราเรียกกันติดหูว่า สังคมเครือข่าย (Social Network) หรือสังคมออนไลน์นั่นเอง สังคมเครือข่ายเป็น
สังคมที่เกิดขึ้นบนโลกไซเบอร์ ซ่ึงมีความกว้างใหญ่ไพศาลไม่สิ้นสุด ซ่ึงสังคมที่เกิดขึ้น คือ  เครือข่ายหนึ่งของโลก 
ที่เชื่อมโยงเข้าด้วยกันในรูปแบบเฉพาะเจาะจง เช่น ทางด้านความคิด เงินทอง มิตรภาพ การค้า  ซ่ึงอธิบายได้ว่า 
สังคมเครือข่าย ก็คือ แผนผังความเก่ียวข้อง ที่มาจากความสนใจในรูปแบบต่างๆกัน มารวมเข้าไว้  ด้วยกัน เช่น 
กลุ่มเพ่ือนสมัยมัธยม กลุ่มคนรักสวยรักงาม กลุ่มคนรักกล้อง กลุ่มคนที่สะสมตุ๊กตาไบรท์ เป็นต้น โดยมี 
Website ที่ได้รับความนิยม และเป็นที่รู้จักกันดี เป็นตัวกลางเชื่อมต่อความชอบของคนแต่ละกลุ่มเข้าไว้ด้วยกัน 
ข้อมูลจากวิกิพีเดีย ได้กล่าวถึง Social Networking ว่ามีจุดเริ่มต้นจากเว็บ Classmates.com (1995) และเว็บ 
SixDegrees.com (1997) ซ่ึงเป็นเว็บท่ีจ ากัดการใช้งานเฉพาะนักเรียนที่เรียนในโรงเรียนเดียวกัน เพ่ือสร้าง 
ประวัติ ข้อมูล ติดต่อสื่อสารส่งข้อความ และแลกเปลี่ยนข้อมูลที่สนใจร่วมกันระหว่างเพ่ือนในลิสต์เท่านั้น ต่อมา
เว็บ Epinions.com (1999) ที่เกิดขึ้นจากการพัฒนาของ Jonathan Bishop ได้เพ่ิมส่วนของการควบคุมเนื้อหา
ด้วย วิกิพีเดีย สารานุกรมเสรี ผู้ใช้สามารถติดต่อถึงกันได้ไม่เพียงแต่เพ่ือนในลิสต์เท่านั้น นับได้ว่าเป็นจุดเริ่มต้น
ของ Social Networking ทั้งหลายที่ก่อก าเนิดต่อมา เช่น MySpace, Google และ Facebook เป็นต้น แต่ดู
เหมือนว่า Facebook จะมาได้รับ ความนิยมมากกว่าด้วยการเพ่ิมแอปพลิเคชั่นต่างๆ มากมายในปี 2007 แม้แต่ 
Starbuck ก็ยังขอมีส่วนร่วมใน การโฆษณา และท าการตลาดให้กับสินค้าด้วยการสร้าง Widget ส าหรับผู้ใช้ 
Facebook ด้วยการส่งกาแฟเมนูต่างๆ ให้กับเพ่ือนในเครือข่าย และยังเป็นพ้ืนที่ที่หลายแบรนด์ดังระดับโลก
หมายปองจะขอเข้ามามีส่วนร่วม ทั้งนี้  การเกิดขึ้นของ Social Network Website นี้  มาจากการพัฒนาทาง
เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต จาก Web 1.0 มาสู่ “Web 2.0” ซ่ึงจุดเด่นของ Web 2.0 ก็คือ การที่ผู้ใช้สามารถสร้าง
เนื้อหาบนอินเทอร์เน็ตได้เอง โดยไม่จ า กัด ว่าจะต้องเป็นทีมงานหรือผู้ ดูแลเว็บไซต์ ซ่ึงเราเรียกว่า User 
Generate Content ซ่ึงข้อดีของการที่ผู้ใช้เข้ามาสร้างเนื้อหาได้ จึงท าให้มีการผลิตเนื้อหาเข้ามาเป็นจ านวนมาก 
และมีความหลากหลายของมุมมองความคิดเพราะจากเดิม ผู้ดูแลจะเป็นคนคิด และหาเนื้อหามาลงแต่เพียงกลุ่ม
เดียว นอกจากนี้ผู้ใช้งานเอง ยังเป็นผู้ก าหนดคุณภาพของเนื้อหา โดยการให้คะแนนว่าเนื้อหาใดที่ควรอ่าน หรือ
เข้าไปเรียนรู้ ตัวอย่างพ้ืนฐานของ Web 2.0 ก็ได้แก่ Web board, BLOG และอ่ืนๆ ที่ เราพบเห็น ซ่ึงขึ้นอยู่ กับ
ผูดู้แลว่า ต้องการน าเทคโนโลยีด้านใดไปใช้ ตัวอย่าง Web 2.0 ที่รู้จักกันเป็นอย่างดีก็คือ Wikipedia ซ่ึงเป็น
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สารานุกรม Online ขนาดใหญ่ที่สุด โดยเนื้อหาทั้งหมดใน Wikipedia ถูกสร้างโดยผู้ใช้เช่นพวกเรา ซ่ึงใน 
Wikipedia ไม่ว่าใครก็ สามารถสร้างและปรับปรุงเนื้อหาอย่างไม่มีขีดจ า กัด โดยความถูกต้อง เที่ยงตรงของ 
Wikipedia ได้รับการประเมินว่า ไม่แพ้ Britannica ซ่ึงเป็นสารานุกรมแบบเก่าเลย ทั้งนี้  ในปัจจุบัน Wikipedia 
ได้รวบรวมบทความภาษาอังกฤษไว้ มากกว่า 1.3 ล้านบทความ Web 2.0 ท าให้ผู้ใช้ที่มีความสนใจในเรื่องต่างๆ 
มีพ้ืนที่ส าหรับตัวเอง ลองพิจารณาถึงการสร้างและเผยแพร่ เนื้อหาที่ไม่มีค่าใช้จ่าย เม่ือเทียบกับสื่อที่ เป็นวัตถุ 
เช่น กระดาษหรือการตีพิมพ์เป็นเอกสาร ท าให้การสร้างและเผยแพร่เนื้อหาบนอินเทอร์เน็ตปราศจากข้อจ า กัด
ทางด้านทรัพยากร ถ้าไม่นับเวลาที่เสียไป เพราะนั่นถือว่าเป็นทรัพยากรที่ผู้ใช้ยินดีสูญเสียให้กับความชอบของ
ตนเอง นอกจากเรื่องการประหยัดทรัพยากรแล้ว การเข้าถึงสิ่งที่ผู้ใช้เผยแพร่ก็ท าได้ง่าย เพียงแค่มีอินเทอร์เน็ต ก็ 
สามารถเข้าถึง Website ต่างๆ ที่ ต้องการแล้ว และหากผู้ใช้สร้างเนื้อหาที่มี คุณค่า จนได้รับความนิยมนั้น 
ชื่อเสียง ที่ 3 ได้จากการสร้างเนื้อหานั้นก็สามารถแปลงเป็นมูลค่าทางการเงินได้ นอกจากผู้ใช้จะมีบทบาทในการ
สร้างเนื้อหาเอง แล้ว ผู้คนอ่ืนๆ ที่เข้ามาดูก็สามารถให้คะแนน และวิพากษ์วิจารณ์ เพ่ือพัฒนาหรือต่อยอดไอเดีย
เพ่ิมเติมได้ อย่างใน เว็บไซต์ของ Digg.com ที่รวบรวมข่าวสารและสาระน่ารู้ทางด้านเทคโนโลยี ซ่ึงผู้คนก็
สามารถเข้ามาแสดงความเห็น ต่อเรื่องนั้นๆ ได้ว่ามีประโยชน์ ตรงกับความต้องการหรือไม่  ในบางเว็บไซต์ยัง
สามารถให้ระบบจัดการบริหารในบางเรื่องที่อาจจะมีความยุ่งยาก เช่น ให้มีการ Tag รูปภาพของตัวเราเอง หรือ
คนที่เรารู้จัก ซ่ึงระบบจะจดจ า ข้อมูลที่เราเคยใส่ไว้และสามารถจัดข้อมูลได้ด้วยตัวมันเอง  ตัวอย่างเช่น 
Flickr.com ซ่ึงเป็นเว็บไซต์ส าหรับการเผยแพร่รูปภาพของตัวเราเอง ท าให้เวลาที่เราต้องการค้นหา เพียงแค่ใส่
ค าค้นสั้นๆ ระบบก็สามารถรวบรวมข้อมูลออกมาให้เราได้ทั้งหมด ซ่ึงท าให้สะดวกรวดเร็วมากยิ่งขึ้น 

2.3 ส่ิงแวดล้อมท่ีเอ้ืออ านวย ต่อการจัดการเรียนการสอน 
  สุพิชญา ธีระกุล; กาญจนา ศรีกาฬสินธุ์ และ วจิต วรุฒบางกูร (2523, น.182) ได้กล่าวไว้ว่า 
  2.3.1 สภาพห้องเรียนควรได้รับการจัดวางที่ถูกทิศทาง มีแสงสว่างเพียงพอ ไม่มีเสียงดังรบกวน มีการ
ตกแต่งให้สวยงาม ช่วยให้มีบรรยากาศรื่นรมย์น่าเรียน สภาพห้องเรียนควรจะมีความยืดหยุ่นปรับเปลี่ยนได้ โต๊ะ 
เก้าอ้ีมีจ านวนที่เพียงพอ และมีขนาดที่เหมาะสมกับผูเ้รียน 
 2.3.2 หลักสูตรการเรียนการสอน โดยหลักสูตรที่ดีควรมีดังนี้ 

2.3.2.1 มีความตรงกับวัตถุประสงค์การศึกษา 
2.3.2.2 ตรงตามพัฒนาการของผู้เรียน 

   2.3.2.3 เนื้อหาของเรื่องที่จะสอน ต้องตรงกับวัตถุประสงค์ที่วางไว้ 
2.3.2.4 ส่งเสริมให้เด็กมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 
2.3.2.5 ยดืหยุนได้ 

2.3.3 แบบเรียนและบทเรียน ผู้สอนควรพิจารณาคัดเลือกเฉพาะที่เห็นว่าเป็นประโยชน์ ต่อผู้ เรียน 
เหมาะสมกับพ้ืนฐานความรู้ และความสนใจของตัวผู้เรียน จะท าให้ผู้เรียนได้รับประโยชน์จากการเรียนการสอน
และยังเป็นการสร้างแรงจูงใจต่อการเรียนรู้ 

2.3.4 อุปกรณ์การศึกษา เป็นเครื่องมือที่จะช่วยให้ผู้ เรียน เรียนรู้ได้ดีและง่ายยิ่งขึ้น ซ่ึงขึ้นอยู่ กับ
ครูผู้สอนว่าจะเลือกน าอุปกรณ์ใดมาใช้กับการเรียนการสอน 
  2.3.5 สถานที่ท่ีใชในการเรียนการสอน ในกรณีที่เป็นห้องเรียนควรจั ดวางระบบไฟฟ้า  แสงสว่างที่
เหมาะสมกับการเรียน การจัดโต๊ะเก้าอ้ีให้เป็นระเบียบเรียบร้อย และโต๊ะเก้าอ้ีควรมีขนาดพอเหมาะกับตัวผู้ เรียน 
ไม่เล็กจนเกินไป จนไปถึงสภาพและบรรยากาศในห้องเรียนควรมีความดึงดูดผูเ้รียน ซ่ึงสิ่งเหล่านี้จะช่วยให้ผู้ เรียน
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รู้สึกพึงพอใจ สนใจที่จะเข้ามาเรียนในห้องดังกล่าว หรือในบางกรณีผู้สอนสามารถจัดให้มีการเรียนการสอนนอก
สถานที่ เช่น การทัศนะศึกษา การน าสถานการณ์จริงมาใช้ในการเรียน เป็นต้น 
  ในการเรียนรู้ในปัจจุบันการจัดสภาพแวดล้อมที่เหมาะสมให้กับผู้ เรียนย่อมก่อให้เกิดแรงกระตุ้นให้
ผู้เรียนมีความต้องการที่จะเรียนเพ่ิมเติม การสร้างสถานการณ์ต่าง ๆ ที่เอ้ือให้กับผู้สอนในการชี้แนะแนวทางให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ จะท าให้ผู้สอนสามารถสร้างหรือออกแบบแนวคิดที่เอ้ือต่อผู้ เรียน ซ่ึงจะเป็นอีกแนวทาง
หนึ่งที่จะพัฒนาตัวผู้สอนและผู้เรียนไปด้วยกัน 

2.4 รายวิชาเรขภาพคอมพิวเตอร์ 

  ค าอธิบายรายวิชา 
  ความรู้เบื้องต้นส าหรับระบบคอมพิวเตอร์กราฟิกส์และส่วนชุดค าสั่ง ราสเตอร์กราฟิกส์ เวคเตอร์
กราฟิกส์ พ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ส าหรับคอมพิวเตอร์กราฟิกส์ การแปลงรูปเรขาคณิต 2 มิติ การแบ่งส่วนภาพ
อัลกอริทึมในการวาดเส้นแบบเบรสเซนแฮม การแปลงภาพ การหมุนภาพ การย่อขยายภาพ กา รฉายภาพ การ
ตัดภาพ การวาดภาพเคลื่อนไหวเรขภาพ 3 มิติ รูปเรขาคณิต 3 มิติ การโปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิกส์  

บรรยาย สอนเสริม การฝึกปฏิบัติ 
ก า ร ศึ ก ษ า ด้ ว ย
ตนเอง 

บรรยาย 2 ชั่วโมง 
ต่อสัปดาห์ 
รวม 14 สัปดาห์ 

สอ น เ สริ ม ต า ม
ความต้องการของ
นักศึกษา 

ฝึกเขียนโปรแกรม  
2 ชั่วโมง ต่อสัปดาห์ 
รวม 14 สัปดาห์ 

ก า ร ศึ ก ษ า ด้ ว ย
ตนเอง 5 ชั่วโมง 
ต่อสัปดาห์ 

จุดมุ่งหมายของรายวิชา 
  เพ่ือให้นักศึกษามีความรู้ ความเข้าใจเก่ียวกับพ้ืนฐานคอมพิวเตอร์กราฟิกส์ ประยุกต์ใช้  คอมพิวเตอร์
กราฟิกส์ และส่วนชุดค าสั่ง ส าหรับการสร้างภาพกราฟิกส์ เก่ียวกับหลักการ ประเภท คุณลักษณะของภาพ
กราฟิกส์ สามารถใช้อุปกรณ์หรือเครื่องมืออิเล็กทรอนิกส์เพ่ือน าเข้าข้อมูลกราฟิก ส์ ได้ฝึกปฏิบัติโปรแกรมสร้าง
ภาพกราฟิกส์ภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหว การน าเสนอผลงานผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ และประยุกต์ผลงานมาใช้
ร่วมกับกระบวนการธุรกิจได้ 
 
2.5 ส่ือดิจิทัล 
  สื่อดิจิทัลเป็นรูปแบบในการจัดเก็บข้อมูลที่เอ้ือประโยชน์ในการเก็บรักษาและการใช้งาน ซ่ึงสื่อในยุค
สมัยก่อน (สื่ออนาลอก) ซ่ึงมีรูปแบบในการจัดเรียงข้อมูลแบบอิเล็กทรอนิกส์แทนที่ด้วยเลขฐาน 2 ในระบบเลข
ฐานของคอมพิว เตอร์ ซ่ึ งสื่ อดิจิทั ลในปั จจุบั นจ ะอยู่ร อบๆ  ตัวมากมา ย เช่ น ข้อควา มในสมา ร์ท โฟน 
ภาพเคลื่อนไหวในคอมพิวเตอร์, ดิสก์ภาพยนตร์ เป็นต้น (ไพฑูรย์  มะณู, 2559) 
  องค์ประกอบของสื่อดิจิตอล ซ่ึงอยู่บนพ้ืนฐาน 5 ชนิด ซ่ึงได้แก่ 
  1) ข้อความ (Text) เป็นสวนประกอบหนึ่งที่มีความส า คัญ มีหน้าที่ในบอกข้อมูลหรือเนื้อหาของสิ่ งที่
ต้องการน าเสนอและเป็นพ้ืนฐานที่ส าคัญที่สุดของสื่อดิจิทัลท่ีน าเสนอผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์ ซ่ึงมีรูปแบบและ
สีสันที่แตกต่างกันออกไปตามแต่จินตนาการของผู้ออกแบบ รวมไปถึงข้อความที่ได้มาจากการ สแกน ที่เกิดจาก
การน าเอกสารที่เคยพิมพ์หรือเขียนมาท าการแปลงเป็นข้อมูลดิจิทัลเพ่ือเก็บรักษาหรือเพ่ือน า ไปใช้งานต่อไปหรือ
ที่พบเห็นบ่อยในอินเทอร์เน็ตคือ ข้อความที่อยูในรูปแบบไฮเปอร์เท็กซ์  (Hypertext) ที่สามารถสร้างจุดเชื่อม 
หรือการลิงค์ไปยังส่วนต่าง ๆ ที่ก าหนดไว้ได้ 
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2) ภาพนิ่ง (Image) คือภาพที่ไม่มีการเคลื่อนไหวใด ๆ เช่นภาพวาด รูปถ่าย ภาพลายเส้น ลวดลาย เป็น
ต้น ภาพนิ่งมีอิทธิพลต่อสื่อดิจิทัลอย่างมาก เพราะสื่อสารกับผู้มองเห็นได้ง่ายโดยที่ อาจจะไม่ต้องใช้การอธิบาย
ด้วยตัวอักษร เช่น รูปภาพในหนังสือรายการโทรทัศน์ที่มักจะน า ภาพนิ่งมาประกอบการบรรยาย เป็นต้น ซ่ึ ง
ภาพนิ่งสามารถสร้างขึ้นมาได้หลายวิธีเช่น การวาดด้วยมือแล้ว น าไปแปลงเป็นรูปแบบข้อมูลดิจิทัล การวาดด้วย
กระดานอิเล็กทรอนิกส์ การถ่ายภาพด้วยกล้องดิจิทัล เป็นต้น 

3) ภาพเคลื่อนไหว (Animate) คือภาพกราฟิกส์ที่มีการเคลื่อนไหวเพ่ือประโยชน์ในการแสดงรูปแบบ
การท างานหรือขั้นตอนใด ๆ ซ่ึงผู้ที่เห็นภาพเคลื่อนไหวจะเร้าความสนใจหรือได้รับการ สร้างสรรค์จินตนาการ 
เช่นภาพเคลื่อนไหวแสดงการเคลื่อนที่ของระบบสุริยะจักรวาล ที่แสดงถึงการเคลื่อนที่ของดวงดาวต่าง ๆ เป็นต้น 
ซ่ึงการสร้างภาพเคลื่อนไหวสามารถสร้างได้โดยการน าภาพนิ่งมาเรียงต่อ ๆ กันจนไปถึงการสร้างแบบขั้ นสูงที่
ต้องใช้การสร้างโมเดล 3 มิติเพ่ือก าหนดการเคลื่อนไหว 
  4)  เสียง (Sound) จะถูกจัดเก็บอยู่ในรูปแบบดิจิทัลไฟล์ ซ่ึงสามารถเล่นซ้าได้ ซ่ึงเป็นอีกหนึ่ ง
องค์ประกอบที่ส าคัญในปัจจุบัน ซ่ึงหากมีการใช้เสียงที่ เร้าใจหรือปลุกกระตุ้นความสนใจและ สอดคล้องกับ
เนื้อหาหรือสิ่งที่ต้องการน าเสนอ จะช่วยให้การน าเสนอนั้นๆ สมบูรณ์แบบมากขึ้นซ่ึงรูปแบบไฟล์เสียงในปัจจุบัน
นั้นจะถูกเก็บอยู่ในรูปแบบแผ่นซีดี ดีวีดี ซ่ึงมีหลากหลายรูปแบบ (Format) 
  5) วิดีทัศน์ (Video) ในปัจจุบันนี้เป็นอีกหนึ่งองค์ประกอบที่มีอิทธิพลและความส า คัญเป็นอันดับแรก ๆ 
ยิ่งอยู่ในยุคที่สัญญาณอินเทอร์เน็ตมีความเร็วสงูเนื่องจากวิดีทัศน์สามารถน า เสนอภาพเคลื่อนไหวพร้อมเสียง 
หรือข้อความพร้อมรูปภาพ ได้อย่างสมบูรณ์แบบมากกว่าองค์ประกอบ ชนิดอ่ืนๆ 
  จากข้อมูลข้างต้นในด้านสื่อดิจิทัล ผู้วิจัยมีความเห็นว่าสื่อดิจิทัลมีอยูรอบ ๆ ตัวของมนุษย์ทุกคน เช่น
การพิมพ์รายงานผ่านโปรแกรมประมวลผลค าการติดต่อสื่อสารพูดคุยผ่านระบบเครือข่าย ป้ายโฆษณาต่าง ๆ ใน
อินเทอร์เน็ต ซ่ึงการน ารูปแบบของสื่อดิจิทัลดังกลา่วมาผนวกกับการเรียนการสอน จะท า ให้สื่อที่ผลิตออกมามี
ความน่าสนใจ สามารถสร้างแรงกระตุ้น หรือความสนใจให้กับผู้เรียนเป็นอยางดี ดังนั้นในการออกแบบสื่อควร
จะต้องเลือกใช้องค์ประกอบของสื่อดิจิทัลท่ีเหมาะสม กับรูปแบบการสอน 
 
2.6 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 2.6.1 ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็นข้อบ่งชี้ คุณลักษณะหรือ
ความสามารถรายบุคคล ที่จะเรียนรู้และเกิดการเปลี่ยนแปลงไปตามวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมที่ ต้ั งไว้ ซ่ึง
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน นันได้มาจากผู้เรียนที่ได้เข้าสูในกระบวนการสร้างองค์ความรู้  ซ่ึงเป็นตัวชี้วัดถึงคุณภาพ
หรืออความล้มเหลวของผู้เรียน อีกทั้งยังเป็นสิ่งที่แสดงถึงความสามารถของผู้เรียนอยู่ ในระดับ โดยมีนักวิชาการ
ได้ให้ความหมายเก่ียวบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว้ ดังนี้ 
  ศิริชัย กาญจนวาสี (2552, น.166) ได้กล่าวไว้ว่ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็นสิ่งที่ได้จากการเรียนรู้จาก
แผนการเรียนรู้ที่ก าหนดไว้ล่วงหน้าโดยเกิดจากช่วงระยะเวลาหนึ่งในการเรียน การสอน โดยผู้สอนจะใช้
แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็นเครื่องมือวัด 

อารี วชิรวราการ (2542, น.143) ได้กล่าวไว้ว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็นผลท่ีได้จากการเรียนการสอน 
การฝึกฝน และประสบการณ์ต่างๆ จากโรงเรียนบ้านและสภาพแวดล้อมต่าง ๆ รอบตัวผู้เรียน 
  จากที่กล่าวมาข้างต้น สรุปได้ว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรู้ความสามารถของผู้ เรียนที่เกิด
จากผลการเรียนการสอน หรือประสบการณ์ที่ผู้เรียนได้รับจากกระบวนการเรียนการสอน ซ่ึงท าให้ผู้เรียนเกิดการ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมต่างๆ 
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         2.6.2 แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

          ศิริชัย กาญจนวาสี (2552, น.165) ได้กล่าวไว้ว่า แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เป็นเครื่องมือ
แบบหนึ่งที่ใช้ส าหรับการวัดและประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้ เรียนตามเป้าหมาย หรือวัตถุประสงค์ที่
ก าหนดไว้ เพ่ือให้ผู้สอนทราบว่าผู้เรียนได้พัฒนาความรู้ความสามารถไปทางด้านใด บรรลุเป้าหมายที่ผู้สอน
ก าหนดไว้หรือไม่ 
  ล้วน  สายยศ และ อังคณา  สายยศ (2543, น .20) ได้กล่าวไว้ว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนเป็นแบบทดสอบที่ มุ่งเน้นวัดเนื้อหาวิชาที่ผู้ เรียนเรียนผ่ านมาแล้ว เพ่ือให้ทราบว่ าผู้ เรียนมีความรู้
ความสามารถเพียงใด 
  อารี  วชิรวราการ (2542, น.143) ได้กล่าวไว้ว่าแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ชุดของ
ข้อค าถามที่วัดพฤติกรรมทางสมองของผู้ เรียนในด้านความรู้  ทักษะ ที่ผู้ เรียนได้จากโรงเรียนและภายนอก
โรงเรียน 
         จากที่นักวิชาการข้างต้นกล่าวมา สรุปได้ว่าแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เป็นเครื่องมือที่ผู้สอนใช้ใน
การวัดความรู้ของผู้เรียนในด้านความรู้ ความสามารถ และทักษะต่างๆ เพ่ือให้ผู้สอนทราบว่ าผู้ เรียนมีระดับ
ความรู้ในระดับใด 

2.6.3 การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (พิชิต   ฤทธิ์จรูญ, 2548, น .95-99) 
แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีความจ า เป็นและถือว่าเป็นสิ่งส า คัญส าหรับผู้สอนที่จะต้องใช้ในการ
ตรวจสอบผลการเรียนรู้ของผู้เรียน ซ่ึงจะเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาผู้เรียน ให้มีคุณภาพตามวัตถุประสงค์การ
เรียนรู้ที่ผู้สอนได้ต้ังไว ้และยังเป็นประโยชน์ต่อผู้สอนเองในการปรับปรุงการสอนให้มีประสิทธิภาพและคุณภาพ
มากขึ้น 
            2.6.3.1 ประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน แบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ 
    1) แบบทดสอบที่ผู้สอนสร้างขึ้นเอง หมายถึง แบบทดสอบที่เน้นการมุ่งวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนเฉพาะกลุ่มที่ผู้สอนท าการสอนซ่ึงเป็นแบบที่ใช้โดยทั่วไปในถานศึกษา เป็นแบบทดสอบข้อเขียน 
โดยแบ่งเป็น 2 ชนิด คือ แบบทดสอบอัตนัยและแบบทดสอบปรนัย 
    2) แบบทดสอบมาตรฐาน คือ แบบทดสอบที่เน้นวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
ผู้เรียนทั่วไป ซ่ึงสร้างมาจากกลุ่มผู้เชี่ยวชาญ มีการวิเคราะห์และปรับปรุงข้อค าถามอย่างดีจนได้แบบทดสอบที่มี
มาตรฐาน 

2.6.3.2 ขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
1) วิเคราะห์หลักสูตรและสร้างตารางหลักสูตร การสร้างและออกแบบแบบทดสอบควรเริ่ มต้น

จากการวิเคราะห์หลักสูตรเพ่ือท าการตรวจสอบเนื้อหาพฤติกรรมที่ต้องการ จะวัดและใช้เป็นกรอบในการ
ออกแบบข้อสอบ 

2) ก าหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้จุดประสงค์ในการเรียนรู้ที่มุ่งหวังให้เกิด กับผู้เรียน ซ่ึงผู้สอน
จะต้องก าหนดไว้ล่วงหน้าส าหรับเป็นแนวทางในการจัดการเรียนการสอน โดยจะต้องก า หนดวัตถุประสงค์การ
เรียนรู้ให้ครอบคลุมทั้ง 3 ด้าน คือ พุทธิพิสัย ทักษะพิสัย และจิตพิสัย 

3) ก าหนดชนิดของข้อสอบ และวิธีการสร้างเป็นขั้นตอน ในการก าหนดชนิดของข้อสอบว่าจะ
เป็นแบบใด โดยจะต้องเลือกให้เหมาะสมกับวัตถุประสงค์และวัยของผู้เรียน 

4) เขียนข้อสอบในขั้นตอนนี้ผู้สอนจะต้องลงมือเขียนข้อสอบตาม รายละเอียดที่ได้ก า หนดไว้ 
โดยใช้หลักในการออกข้อสอบ เช่น หลักทางสถิติและการวิเคราะห์ความยากง่าย เป็นต้น 
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5) ตรวจทานข้อสอบ เป็นการพิจารณาทบทวน ตรวจเช็คข้อสอบอีกครั้ง ก่อนที่จะมีการ
น าไปใช้ 

6) จัดพิมพ์ข้อสอบฉบับทดลองโดยเขียนค าชี้แจงหรือค าอธิบายวิธีการหรือ รูปแบบการตอบใน
แบบทดสอบ 

7) ทดลองและวิเคราะห์ข้อสอบเป็นขั้นตอนที่จะตรวจหาคุณภาพของข้อสอบก่อนที่จะน า ไปใช้
จริง โดยน าข้อสอบไปทดลองใช้กับกลุ่มที่มีลักษณะคล้ายกับกลุ่มเป้าหมาย เพ่ือเก็บข้อมูลมาท าการปรับปรุงให้
ข้อสอบมีคุณภาพต่อไป 

8) จัดท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนฉบับจริง เพ่ือเตรียมน าเอาไปใช้กับกลุ่มผู้ เรียน
จริงต่อไป 

2.7 การหาประสิทธิภาพ 

    2.7.1 ในการหาประสิทธิภาพ มีผู้ให้ความหมาย และการประเมินสื่อการสอนไว้ ดังนี้ 

ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2533) กล่าวถึงการประเมินสื่อการเรียนการสอนว่าเป็นการพิจารณาหา
ประสิทธิภาพ และหาคุณภาพของสื่อการเรียนการสอน ดังนั้นการประเมินสื่อจึงเริ่ม ด้วย การก าหนดปัญหา 
หรือค าถาม เช่นเดียวกับการวิจัย ด้วยเหตุนี้ การประเมินสื่อจึงเป็นการวิจั ยอีกแบบหนึ่งที่ เรียกว่า การวิจัย
ประเมิน (Evaluation Research) 

เผชิญ   กิจ ระกา ร (2544) ไ ด้กล่า วถึง ประสิ ทธิภา พของสื่อกา รเรียนการสอนว่ า หมายถึ ง 
ความสามารถของบทเรียนในการสร้างผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามจุดประส งค์ถึงระดับ
เกณฑ์ที่คาดไว้ประสิทธิภาพที่วัดออกมาจะพิจารณาจากเปอร์เซ็นต์การท าแบบฝึกหัดหรือกระบวนการ
ปฏิสัมพันธ์กับเปอร์เซ็นต์การท าเม่ือจบบทเรียนแบบทดสอบ 

สรุปได้ว่า การหาประสิทธิภาพของสื่อการสอนเป็นกระบวนการตรวจสอบ และพิจารณา คุณค่าของ
สื่อ อย่างมีระบบก่อนน าสือ่ไปใช้งานจริงในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้มี ประสิทธิภาพต่อไป 

    2.7.2 ขั้นตอนการหาประสิทธิภาพ การประเมินประสิทธิภาพของนวัตกรรม การประเมินส่วนนี้ เป็น
การพิจารณาว่า เม่ือน านวัตกรรมการศึกษาภายหลังจากผ่านการประเมินความสอดคล้องและความเหมาะสม
จาก ผู้เชี่ยวชาญไปทดลองใช้กับกลุ่มบุคคลที่มีลักษณะภูมิหลังคล้ายคลึงใกล้เคียงกับกลุ่มเป้าหมายแล้ว ผลจะ
เป็นประการใดโดยที่การประเมินประสิทธิภาพของนวัตกรรมมีล าดับขั้นตอนการประเมิน ดังนี้  (รัตนะ บัวสนธ์ , 
2554) 

2.7.2.1 การประเมินแบบหนึ่งต่อหนึ่ง (1:1) หมายถึง การน านวัตกรรมไปทดลองใช้กับบุคคลที่
มีลักษณะคล้ายคลึงกับกลุ่มเป้าหมาย โดยที่บุคคลดังกล่าวนี้จะคัดเลือกมาจากผู้ที่ มีคุณลักษณะตัวแทนกลุ่มเป้ า 
หมาย 3 คน ได้แก่ผู้ที่คุณลักษณะสูง ปานกลาง และต่ ากว่าปานกลาง การทดลองใช้นวัตกรรมที่เรียกว่าการ
ประเมินแบบหนึ่งต่อหนึ่งมีวัตถุประสงค์ส าคัญเพ่ือตรวจสอบว่า นวัตกรรมนั้นมีความเก่ียวข้องสร้างแรงจูงใจ
ให้กับบุคคลที่มีลักษณะเป็นตัวแทนของ กลุ่มเป้าหมายเพียงไร ค า สั่ง ค าชี้แจง และรายละเอียดที่มีอยู่ใน
นวัตกรรมนั้นบุคคลเหล่านี้มี ความรู้และความเข้าใจหรือไม่ทั้งนี้เพ่ือน าข้อมูลที่ได้ไปปรับปรุงนวัตกรรมให้มีความ
เหมาะสมในการน าไปใช้งานจริงกับกลุ่มเป้าหมายต่อไป การประเมินประสิทธิภาพแบบหนึ่งต่อหนึ่งนั้นจึงมุ่งไป 
ที่การค้นหาข้อจ า กัดที่ได้ จากค าแนะน าบอกเล่าของบุคคลที่มีคุณลักษณะเป็ นตัวแทนของ คุณลักษณะ
กลุ่มเป้าหมายส่วนใหญ่เป็นส าคัญเพ่ือที่จะน าค าแนะน าที่ได้นี้มาปรับปรุงนวัตกรรม ตามที่กล่าวนั่นเอง 



17 
 

2.7.2.2 การประเมินประสิทธิภาพแบบกลุ่มเล็กถึงหนานวัตกรรมที่ผ่านการปรับปรุงแก้ไขจาก
การประเมินประสิทธิภาพแบบหนึ่งต่อหนึ่งมาทดลองใช้กับกลุ่มบุคคลที่มีคุณลักษณะคล้ายกับกลุ่มเป้าหมายที่มี
จ านวนมากขึ้น เช่น อาจจะใช้การประเมินแบหนึ่งต่อสาม (1 : 3) หรือแบบหนึ่งต่อสี่  (1 : 4) ก็ได้ ซ่ึงก็หมายถึง
ต้องใช้กลุ่มบุคคลจ านวน 9 คน แบ่งเป็นมีคุณลักษณะสูงกว่าปานกลาง 3 คน ปานกลาง 3 คน ต่ ากว่าปานกลาง 
3 คน ในกรณีการประเมิน แบบหนึ่งต่อสาม แต่ถ้าเป็นการประเมินแบบหนึ่งต่อสี่ ก็ต้องใช้ จ านวนกลุ่มบุคคล
ทั้งสิ้น 12 คน การประเมินประสิทธิภาพแบบกลุ่มเล็กนี้  จะมีการวิเคราะห์หาค่าบ่งบอกดัชนีหรือเกณฑ์
ประสิทธิภาพของนวัตกรรมที่เรียกว่าค่า E1/E2 โดยที่เกณฑ์ประสิทธิภาพ (E1/E2) ของนวัตกรรม การศึกษาเท่าที่
นิยมใช้จะมีสามเกณฑ์ได้แก่ 75/75 หรือ 80/80 และ 90/90 การจะใช้เกณฑ์ประสิทธิภาพนวัตกรรมการศึกษา
เกณฑ์ใดเกณฑ์หนึ่งจากสามเกณฑ์นี้ มีหลักพิจารณาว่าถ้านวัตกรรมการศึกษานั้น ๆ มุ่งแก้ไขปัญหาหรือพัฒนา
ความสามารถของผู้เรียนที่มีลักษณะซับซ้อน หรือมีเนื้อหาสาระค่อนข้างยากก็จะใช้เกณฑ์ประสิทธิภาพ  75/75 
แต่ถ้าเนื้อหาสาระไม่ยากมากนัก มุ่งแก้ไขปัญหาหรือพัฒนาความสามารถของผู้ เรียนที่มีลักษณะปานกลางจะ
นิยมใช้เกณฑ์ ประสิทธิภาพ 80/80 มากที่สุด ในท านองเดียวกัน ถ้าเป็นนวัตกรรมที่มีเนื้อหาสาระมุ่งปฏิบัติหรือ
มุ่งพัฒนาจุดประสงค์การเรียนรู้ด้านทักษะการปฏิบัติหรือมุ่งพัฒนาจุดประสงค์การเรียนรู้ ด้า นทักษะการปฏิบัติ 
(Psychomotor Domain) จะใช้เกณฑ์ประสิทธิภาพ 90/90 นอกจากจะใช้เกณฑ์ ประสิทธิภาพตามหลักการที่
กล่าวแล้วสิ่งที่น ามาพิจารณาประกอบในการเลือกใช้เกณฑ์ก็คือพ้ืน ฐานความรู้ เดิมหรือความสามารถทางการ
เรียนรู้ของกลุ่มผู้ได้รับการทดลองใช้และกลุ่มเป้าหมาย ด้วยเช่นกัน 

2.7.3 การหาประสิทธิภาพและประสิทธิผลของสื่อการสอน การหาประสิทธิภาพของสื่อการเรียนการ
สอน มีกระบวนการส าคัญอยู่ 2 ขั้นตอน ได้แก่ขั้นตอนของการหาประสิทธิภาพตามวิธีการหาประสิทธิภาพเชิง
เหตุผล (Rational Approach) และขั้นตอนของการหาประสิทธิภาพตามวิธีการหาประสิทธิภาพเชิงประจักษ์ 
(Empirical Approach) ซ่ึงมีรายละเอียดดังนี้ (เผชิญ กิจระการ, 2544) 

2.7.3.1 วิธีการหาประสิทธิภาพเชิงเหตุผล (Rational Approach) กระบวนการนี้  เป็นการ หา
ประสิทธิภาพโดยใช้หลักของความรู้และเหตุผลในการตัดสินคุณค่าของสื่อการเรียนการสอน โดยอาศัย
ผู้เชี่ยวชาญ (Panel of Experts) เป็นผู้พิจารณาตัดสินคุณค่า ซ่ึงเป็นการหาความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content 
Validity) และความเหมาะสมในด้านความถูกต้องของการน า ไปใช้ (Usability) ผลจากการประเมินของ
ผู้เชี่ยวชาญแต่ละคนจะนามาหาประสิทธิภาพโดยใช้สูตร 

CRV   = 2Ne 1 
 

 N 

    2.7.3.2 วิธีการหาประสิทธิภาพเชิงประจักษ์ (Empirical Approach) ประสิทธิภาพของสื่อการ
เรียนการสอน ที่วัดออกมาจะพิจารณาจากเปอร์เซ็นต์ในการท า แบบฝึกหัด หรือ กระบวนการปฏิสัมพันธ์กับ
เปอร์เซ็นต์การท าแบบทดสอบเม่ือจบบทเรียนแสดงค่าตัวเลข 2 ค่า E1/ E2 เช่น 80/80, 85/85, 90/90 โดยตัว
แรกคือเปอร์เซ็นต์ของการท าแบบฝึกหัด หรือแบบทดสอบย่อยถูกต้อง โดยถือเป็นประสิทธิภาพของกระบวนการ 
และตัวเลขตัวหลังคือเปอร์เซ็นต์ของการท าแบบทดสอบถูกต้อง โดยถือเป็นประสิทธิภาพของผลลัพธ์ โดยมีสูตร
การคิด ดังนี้ 

 

เกณฑ์ประสิทธิภาพ (E1/E2) มีความหมายแตกต่างกันในหลายลักษณะ ในที่นี้จะยกตัวอย่าง  E1/E2 = 
80/80 ดังนี้ 
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1. เกณฑ์ 80/80 ในความหมายที่ 1 ตัวเลข 80 ตัวแรก (E1) คือ นักเรียน ทั้งหมดทาแบบฝึกหัดหรือ
แบบทดสอบย่อยได้คะแนนเฉลี่ยร้อยละ 80 ถือเป็นประสิทธิภาพของ กระบวนการส่วนตัวเลข 80 ตัวหลัง (E2) 
คือนักเรียนทั้งหมดที่ทาแบบทดสอบหลังเรียน (Post-test) ได้คะแนนเฉลี่ยร้อยละ 80 

2. เกณฑ์ 80/80 ในความหมายที่ 2 ตัวเลข 80 ตัวแรก (E1) คือ จ านวนนักเรียน ร้อยละ 80 ท า
แบบทดสอบหลังเรียน (Post-test) ได้คะแนนร้อยละ 80 ทุกคน ส่วนตัวเลข 80 ตัวหลัง (E2) คือนักเรียน
ทั้งหมดท าแบบทดสอบหลังเรียนครั้งนั้นได้คะแนนเฉลี่ยร้อยละ 80 

3. เกณฑ์ 80/80 ในความหมายที่  3 ตัวเลข 80 ตัวแรก (E1) คือ จ านวนนักเรียนทั้งหมดท า
แบบทดสอบหลังเรียน (Post-test) ได้คะแนนเฉลี่ยร้อยละ 80 ส่วนตัวเลข 80 ตัวหลัง (E2) คือคะแนนเฉลี่ยร้อย
ละ 80 ที่นักเรียนท าเพ่ิมขึ้นจากแบบทดสอบหลังเรียน (Post-test) โดยเทียบกับคะแนนที่ท า ได้ก่อนการเรียน 
(Pre-test) 

4. เกณฑ์ 80/80 ในความหมายที่ 4 ตัวเลข 80 ตัวแรก (E1) คือ นักเรียน ทั้งหมดท าแบบทดสอบ
หลังเรียน (Post-test) ได้คะแนนเฉลี่ยร้อยละ 80 ส่วนตัวเลข 80 ตัวหลัง (E2) หมายถึงนักเรียนทั้งหมดท า
แบบทดสอบหลังเรียน (Post-test) แต่ละข้อถูกมีจ านวนร้อยละ 80 (ถ้านักเรียนท าข้อสอบข้อใดถูกมีจ านวน
นักเรียนไม่ถึงร้อยละ 80 แสดงว่าสื่อไม่มีประสิทธิภาพ และชี้ให้เห็นว่า จุดประสงค์ที่ตรงกับข้อนั้นมีความ
บกพร่อง) 

กล่าวโดยสรุปว่า เกณฑ์ในการหาประสิทธิภาพของสื่อการเรียนการสอนจะนิยมต้ังเป็นตัวเลข  3 
ลักษณะ คือ 80/80 85/85 และ 90/90 ทั้งนี้ ขึ้นอยู่กับธรรมชาติของวิชา และเนื้อหาที่น ามาสร้างสื่อนั้น ถ้าเป็น
วิชาที่ค่อนข้างยากก็อาจต้ังเกณฑ์ไว้ 80/80 หรือ 85/85 ส าหรับวิชาที่มีเนื้อหาง่ายก็อาจต้ังเกณฑ์ไว้  90/90 เป็น
ต้น นอกจากนี้ ยังต้ังเกณฑ์เป็นค่าความคลาดเคลื่อนไว้ เท่ากับร้อยละ 2.5 นั่นคือ ถ้า ต้ังเกณฑ์ไว้  90/90 เม่ือ
ค านวณแล้วค่าที่ถือว่าใช้ได้ คือ 87.5/87.5 หรือ 87.5/90 เป็นต้น 
  ประสิทธิภาพของสื่อการเรียนการสอนจะต้องมาจากผลลัพธ์การค า นวณ E1 และ E2 เป็นตัวแรกและ
ตัวหลังตามล าดับ ถ้าตัวเลขเข้าใกล้ 100 มากเท่าไร ยิ่งถือว่ามีประสิทธิภาพมาก เท่านั้น โดยมีค่าสูงสุดที่  100 
ส่วนแนวคิดในการหาประสิทธิภาพที่ควรค านึง มีดังนี้ 

1) สื่อการเรียนการสอนที่สร้างขึ้นต้องมีการก าหนดจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมการเรียนการสอน
อย่างชัดเจน และสามารถวัดได้ 

2) เนื้อหาของบทเรียนที่สร้างขึ้นต้องผ่านการวิเคราะห์เนื้อหาตามจุดประสงค์ของการเรียนการ
สอน 

3) แบบฝึกหัดและแบบทดสอบต้องมีการประเมินความเที่ยงตรงของเนื้อหาตามวัตถุประสงค์ของ
การสอนที่ได้วิเคราะห์ไว้ส่วนความยากและอ านาจจ าแนกของแบบฝึกหัด และแบบทดสอบควรมีการวิเคราะห์ 
เพ่ือน าไปใช้ก าหนดค่าน้ าหนักของคะแนนในแต่ละข้อค าถาม 

4) จ านวนแบบฝึกหัดต้องสอดคล้องกับจ านวนของวัตถุประสงค์ และต้องมีแบบฝึกหัด และข้อ
ค าถามในแบบทดสอบครอบคลุมทุกจุดประสงค์ของการสอน จ านวนแบบฝึกหัดและข้อค าถามในแบบทดสอบไม่
ควรน้อยกว่าจ านวนวัตถุประสงค์ 

2.8 การออกแบบการเรียนการสอน (Instructional Design)  

  การออกแบบการเรียนการสอน หมายถึง รายละเอียดต่างๆ ที่ผู้สอนก าหนดหรือออกแบบตามแนวทาง
โครงสร้างการจัดการเรียนการสอน มีขั้นตอนอย่างชัดเจนเพ่ือให้ได้การสอนที่มีประสิทธิภาพ 
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ฉลอง  ทับศรี (2549, น.3) ได้กล่าวไว้ว่าหลักการต่างๆ ที่จ า เป็่นต่อการจัดการเรียนการสอนเพ่ือให้
ผลลัพธ์ท่ีดีนั้นในลักษณะของเทคโนโลยีการสอน (Technology of Instruction) มีหลายอย่าง คือ 
  1) การมีส่วนร่วมโดยตรงและปฏิสัมพันธ์  (Active Participation and Interaction) ประสิทธิภาพของ
การเรียนรู้จะเกิดขึ้นได้ก็ต่อเม่ือผู้เรียนได้เข้ามามีส่วนร่วมกับกิจกรรมการเรียนที่มีผลต่อผู้เรียน โดยตรงและได้ลง
มือปฏิบัติงานอย่างจริงจัง 
  2) หลักการปฏิบัติ (Practice) การฝึกปฏิบัติซ้ าเป็นการให้โอกาสผู้ เรียนได้ลงมือด้วยการ ปฏิบัติด้วย
ตนเองมากกว่า 1 ครั้งจะสามารถท าให้ผู้เรียนจดจ าขั้นตอนรูปแบบวิธีการได้นานขึ้น สามารถน า เอาความรู้ที่ได้
ไปพัฒนาต่อยอดได้ในอนาคต 
  3) หลักความแตกต่างระหว่างบุคคล (Individual Differences) ความแตกต่างระหว่างผู้ เรียนในด้าน
ต่าง ๆ ที่ผู้สอนจะต้องให้ผู้เรียนเรียนรู้ตามความสามารถของผู้เรียน 
  4) หลักการเสริมแรงและข้อมูลย้อนกลับ (Reinforcement or Feedback) ผู้เรียนจะต้อง ทราบว่าสิ่ง
ที่ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติไปนั้นถูกต้องหรือไม่ซ่ึงข้อมูลย้อนกลับสามารถท าได้หลายวิธี เช่น การตรวจแบบฝึกหัด 
เป็นต้น 
  5) เนื้อหาที่มีความเป็นจริง (Realistic Contexts) ผู้สอนควรน าเนื้อหาที่อยู่ใกล้ตัวผู้ เรียน หรือมาจาก
ประสบการณ์จริงมาปรับใช้กับผู้เรียนจะช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจเรื่องต่างๆ ได้ดีขึ้น 
  6) หลักการเรียนร่วมกัน (Cooperative Group) การเรียนด้วยการท าตามคนอ่ืนหรือการเรียน โดยมี
คนให้ค าแนะน าหรือจากกลุ่มเพ่ือน จะช่วยให้เรียนได้ดีขึ้นและได้สร้างรูปแบบกิจกรรมการสอนที่ดี 

การออกแบบการเรียนการสอนนั้นจะต้องประกอบไปด้วยส่วนต่างๆ ที่ มีความสัมพันธ์ต่อกันรวมไปถึง
กลไกในการแก้ไขปรับปรุง เช่น กระบวนการป้อนข้อมูลย้อนกลับ (Feedback) ที่ได้จาก การประเมินผลเพ่ือน า
ข้อมูลที่ได้ไปท าการปรับปรุงโดยในปัจจุบันมีรูปแบบ (Model) ในการออกแบบการเรียนการสอนอยู่มากมาย แต่
อย่างไรก็ตามส่วนใหญ่แล้วจะยึดแนวทางการออกแบบการเรียนการสอนตามรูปแบบ ADDIE Model 
  ขั้นตอนกา รออกแบบกา รเรี ยนกา รสอนตา มรูปแบบ  ADDIE Model นั้น จะประกอบไปด้วย 
องค์ประกอบหลัก 5 ขั้นตอน (ฉลอง ทับศรี, 2552, น.9-10) 
  ขั้นท่ี 1 การวิเคราะห์ (Analysis) คือขั้นตอนเก่ียวกับการท าความเข้าใจปัญหาในการจัดการเรียนการ
สอน ว่าปัญหาเกิดขึ้นจากอะไรบ้าง มีข้อจ ากัดอย่างไร ตลอดจนถึงสภาพแวดล้อมของการเรียนรู้ว่ า เป็่นอย่างไร 
ความรู้พ้ืนฐานที่ผู้เรียนควรมีก่อนหน้าคืออะไร เป็นต้น 
  ขั้นท่ี 2 ขั้นการออกแบบ (Design) คือขั้นตอนที่ด าเนินการเพ่ือไปยังเป้าหมายที่วางไว้ โดย ใช้ในการ
สร้างจุดประสงค์การเรียนรู้ก าหนดวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมได้จากขั้ นตอนของการ วิเคราะห์ โดยจะต้อง
พิจารณาประเด็นต่างๆ เช่น การเรียงล าดับเนื้อหา การน าเสนอเนื้อหา การเลือกใช้สื่อที่เหมาะสม เป็นต้น 
  ขั้นท่ี 3 ขั้นการพัฒนา (Development) คือขั้นตอนที่เม่ือผูส้อนผ่านการออกแบบมาเรียบร้อยแล้วจึง
น าผลลัพธ์ท่ีได้จากการออกแบบมาด าเนินการต่อ ซ่ึงเป็นการลงมือปฏิบัติเพ่ือพัฒนาให้ไ ด้บทเรียนตามแผนการ
วิเคราะห์จากขั้นต้น โดยควรค านึงถึงรูปแบบต่างๆ เช่น การใช้ตัวอักษร ลักษณะของสีที่ใช้องค์ประกอบทั่วไป
เพ่ือให้ได้สื่อหรือแบบการสอนที่ใช้งานง่ายและบรรลุวัตถุประสงค์ 
  ขั้นท่ี 4 ขั้นการน าไปใช้ (Implement) เป็นขั้นตอนการน าเอาแบบการสอนหรือสื่อที่ได้ สร้างขึ้นมาไป
ใช้กับกลุ่มผู้เรียนตามวิธีการที่วางแผนไว้ต้ังแต่ต้น โดยอาจจะน าไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง ที่ไมใช่กลุ่มผู้ เรียน เพ่ือ
เป็นการเก็บข้อมูลมาปรับปรุงก่อนที่จะน าไปใช้จริง 
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ขั้นท่ี 5 ขั้นประเมินผล (Evaluation) เป็นขั้นตอนท้ายสุดในกระบวนการ เพ่ือประเมินผลสิ่ งที่ผู้สอนได้
ท าการวิเคราะห์และสร้างมาต้ังแต่ขั้นตอนแรกเพ่ือน าผลท่ีได้นั้นไปท าการปรับปรุงแก้ไข เพ่ือให้แบบการสอน ที่
มีประสิทธิภาพ 

2.9 การเรียนรู้แบบร่วมมือ (Collaborative Learning) 
  การเรียนรู้แบบร่วมมือ หมายถึง รูปแบบหรือเทคนิคของวิธีการสอนที่ใช้รูปแบบของการ จับกลุ่มของ
ผู้เรียนออกเป็นกลุ่มย่อย ๆ โดยมีเป้าหมายในการเรียนรู้คือกลุ่มของผู้เรียนจะต้อง ร่วมมือกันในการเรียนรู้ เพ่ือให้
บรรลุเป้าหมายตามที่ผู้สอนได้ก าหนดไว้ซ่ึงมีนักวิชาการได้ให้ความหมายของการเรียนรู้แบบร่วมมือไว้ ดังนี้ 
  จอห์นสัน และ จอห์นสัน (Johnson & Johnson, 2009) กล่าวไว้ว่า เป็นรูปแบบของการ ล้มเหลวหรือ
ประสบผลส าเร็จร่วมกัน โดยความรับผิดชอบในส่วนงานของแต่ละบุคคลในกลุ่มจะมี ผลต่อการสื่อสารภายใน
กลุ่ม ความเป็นผู้น าการตัดสินใจ การปรึกษาหารือกันอย่างใกล้ชิด และมีผลสะท้อนกลับ 
  จากข้อมูลข้างต้น สามารถสรุปได้ว่าการเรียนรู้แบบร่วมมือ  (Collaborative learning) หมายถึงการ
จัดการเรียนรู้ โดยแบ่งกลุ่มผู้ เรียนออกเป็นกลุ่มย่อย ๆ โดยประกอบไป ด้วยสมาชิกที่ มี ฐานความรู้หรื อ
ความสามารถที่แตกต่างกัน โดยมุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้ช่วยเหลือซ่ึงกันเพ่ือให้กลุ่มบรรลุผลส าเร็จที่วางไว้ 

2.10 งานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 
  จตุพร โกศัลวัฒน์ (2559) ได้ศึกษาเรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทน ในการ
เรียนรู้ เรื่อง ตารางธาตุด้วยกิจกรรมการเรียนแบบกลุ่มร่วมมือส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  4 ผลการวิจัย
พบวา่  
  1) นักเรียนที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนแบบกลุ่มร่วมมือ เรื่อง ตารางธาตุ มี คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
  2) หลังจากเรียนไปแล้วพบว่านักเรียนมีคะแนนความคงทนของการเรียนไม่แตกต่างจากคะแนนวัด
ผลสัมฤทธิ์หลังเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 และหลังจากเรียนไปแล้ว  4 สัปดาห์ นักเรียนมี
คะแนนความคงทนของการเรียนไม่แตกต่างจากคะแนนวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน 
  3) นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้แบบกลุ่มร่วมมือในระดับมาก 

  ดวงพร หวานเย็น (2556) ได้ศึกษาเรื่อง การจัดการเรียนการสอนบนเครือข่ายสังคมออนไลน์ เรื่อง การ
เขียนเพ่ือการสื่อสาร โดยใช้กระบวนการเรียนรู้ด้วยตนเอง เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธ์ ทางการเรียนวิชาภาษาไทย
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปี 3 ที่ผลการวิจัยพบว่า 
  1) นักเรียนมีความต้องการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ ส าหรับการจัดการเรียนการสอนในระดับมาก 
  2) ผลการสร้างและประเมินคุณภาพของการจัดการเรียนการสอนบนเครือข่ายสั งคมออนไลน์ มี
คุณภาพอยูในระดับดี 
  3) ผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
  4) ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนการสอนบนเครือข่ายสังคมออนไลน์
อยู่ในระดับมากที่สุด จากผลการวิจัยดังกล่าวสามารถสรุปได้ว่ า การจัดการเรียนการสอนบนเครือข่ายสังคม
ออนไลน์ เรื่อง การเขียนเพ่ือการสื่อสาร โดยใช้กระบวนการเรียนรู้ด้วยตนเอง เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
วิชาภาษาไทย ส าหรับนักเรียนมัธยมศึกษาชั้นปีที ่3 ที่สร้างขึ้นมีคุณภาพและสามารถน าไปใช้ในการจัดการเรียน
การสอนได้ 
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  สมพิศ วงษ์ประเทศ (2557) ได้ศึกษาเรื่องผลการจัดการเรียนการสอนโดยใช้สื่อสังคม ออนไลน์ตาม
ทฤษฏีการสร้างองค์ความรู้ ด้วยตนเอง เรื่อง การสร้างงานน า เสนอ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
ผลการวิจัยพบว่า 

1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องการสร้างงานน าเสนอของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่1 โดยใช้สื่อสังคม
ออนไลน์ตามทฤษฏีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส า คัญทางสถิติที่ระดับ 
0.01 
  2) ผลการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองของนักเรียนที่เรียนโดยใช้สื่อสังคมออนไลน์ตามทฤษฏีการสร้าง
องค์ความรู้ด้วยตนเองในระดับมาก 

3) ผลการใช้สื่อสังคมออนไลน์ในการเรียนรู้ของนักเรียนที่เรียนโดยใช้สื่อสังคมออนไลน์ตามทฤษฏีการ
สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองในระดับมาก 
  พิสมัย  หาญมงคลพิพัฒน์ (2557) ได้ศึกษาเรื่องความพึงพอใจของนิสิตต่อการจัดการเรียนการสอน 
ด้วยเว็บไซต์เครือข่ายสังคมออนไลน์ ผลการวิจัยพบว่านิสิตมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ วิทยาเขตก า แพงแสน ที่
ลงทะเบียนเรียนวิชาซอต์ฟแวร์คอมพิวเตอร์ในทางสถิติ ภาคปีการศึกษา 2557 มีความพึงพอใจต่อการจัดการ
เรียนการสอนด้วยเว็บไซต์เครือข่ายสังคมออนไลน์ ด้านความสะดวกในการเข้าใช้  ด้านความสามารถของระบบ 
และด้านลักษณะการใช้งานในระดับมากที่สุดส าหรับปัญหาด้านปัจจัยส่งเสริมการใช้งานนิสิตมีความพึงพอใจ
ระดับมาก 
  สิริพร พูลเกิด (2557) ได้ท าการศึกษาเรื่อง การศึกษาความพึงพอใจในการจัดการเรียนการสอนด้วย
เครือข่ายสังคมออนไลน์บนเว็บไซต์ Edmodo ของนักเรียนระดับชั้น ปวช.3/3 ภาควิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ 
วิทยาลัยอาชีวศึกษาสงขลา ผลการวิจัยพบว่าค่าเฉลี่ยความพึงพอใจของนักเรียนที่ มีต่อการใช้เครือข่ายสังคม
ออนไลน์บนเว็บไซต์ Edmodo โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก และเม่ือพิจารณาเป็นรายข้อ ปรากฏว่าผลอยู่ ใน
ระดับมากถึงปานกลาง ส าหรับรายการที่มีค่าเฉลี่ยมากที่สุดคือ การจัดส่งชิ้นงานมีความสะดวก รองลงมาคือ
บทเรียนออนไลน์ได้กระตุ้นให้มีความสนใจเรียนมากขึ้นในขณะที่รูปแบบการน าเสนอแบบทดสอบ มีค่าเฉลี่ยน้อย
ที่สุด 
  ธนะวัฒน์ วรรณประภา (2558) ได้ศึกษาเรื่องการพัฒนารูปแบบการสอนเพ่ือพัฒนาทักษะ การ
สังเคราะห์ข้อมูลด้วยการเรียนรู้แบบน าตนเองผ่านสื่อสังคมออนไลน์ ส าหรับนิสิตระดับปริญญาตรี  ผลการวิจัย
พบวา่ 
  1) ผลของการออกแบบและพัฒนารูปแบบการสอนด้วยการเรียนรู้แบบน าตนเอง เพ่ือพัฒนาทักษะ
ทางการสังเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สื่อสังคมออนไลน์ มีองค์ประกอบด้วยหลักการของ รูปแบบการสอน จุดประสงค์
ของรูปแบบการสอน กระบวนการจัดการเรียนการสอน การประเมินผลการเรียนรู้และข้อตกลงเบื้องต้น ส าหรับ
กระบวนการเรียนการสอนนั้นมี 6 ขั้นตอน ประกอบด้วย ขั้นสัญญาการเรียน ขั้นการก าหนดเป้าหมายการเรียนรู้ 
ขั้นการรวบรวมข้อมูล ขั้นการจัดการข้อมูล ขั้นการประยุกต์ข้อมูล และขั้นการประเมินชิ้นงาน  
  2) ผลการทดสอบและประเมินการใช้ของรูปแบบการสอนเพ่ือพัฒนาทักษะการสังเคราะห์ข้อมูลด้วย
การเรียนรู้แบบผ่านสื่อสังคมออนไลน์โดยการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียวแบบซ้ า พบว่าคะแนนเฉลี่ยจาก
การทดลองครั้งที่ 1 มีค่าเท่ากับ 9.71 คะแนนเฉลี่ยจากการทดลองครั้งที่ 2 มีค่าเท่ากับ 10.68 คะแนนเฉลี่ยจาก
การทดลองครั้งที่ 3 มีค่าเท่ากับ 11.60 และคะแนนเฉลี่ยจากการทดลองครั้งที่ 4 มีค่ากับ 11.42  
  หลังจากนั้นผู้วิจัยด าเนินการทดสอบความแตกต่างรายคู่ ด้วยวิธีการของ Scheffe จากการทดลอง
พบว่า คะแนนเฉลี่ยคงที่ในการทดลองครั้งที่ 3 และครั้งที่ 4  
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2) การรับรองรูปแบบการสอนเพ่ือพัฒนาทักษะการสังเคราะห์ ข้อมูลด้วยการเรียนรู้แบบการน าตนเองผ่าน
สื่อสังคมออนไลน์ โดยผู้เชี่ยวชาญจ านวน 7 คน พบวา่ผู้เชี่ยวชาญมีความเห็นต่อรูปแบบการสอนฯ อยูในเกณฑ์
เหมาะสมที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.54 
  ศิวพร ศรีสุข (2558) ได้ศึกษาเรื่อง ผลการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ เพ่ือเสริมกิจกรรมการเรียนรู้  แบบ
ร่วมมือด้วยเทคนิค TAI วิชาคณิตศาสตร์ ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที ่ 3 ผลการวิจัยพบว่า 

1) คุณภาพการเรียนบนเครือข่ายสังคมออนไลน์ เพ่ือเสริมกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิค 
TAI วิชาคณิตศาสตร์การประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญประเมินทั้งด้านเนื้อหา และด้านสื่อ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.19 โดย
สื่อมีคุณภาพอยูในระดับมาก 
  2) ผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนที่เรียนบนเครือข่ายสังคมออนไลน์ เพ่ือเสริมกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือ
ด้วยเทคนิค TAI หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

  สายใจ   คุณบัวลา (2558) ได้ศึกษาเรื่องผลสัมฤทธิ์ ทางการเรียนคอมพิวเตอร์แอนิเมชั่นเบื้องต้นและ
ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 สอนโดยใช้ทฤษฎีแนวคิดเครือข่ายการเรียนรู้ 
ผลการวิจัยพบว่า 

1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน คอมพิวเตอร์แอนิเมชันเบื้องต้นของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่
ได้รับการสอนโดยใช้ทฤษฎีแนวคิดเครือข่ายการเรียนรู้ สูงกวา่ที่ได้รับการสอนแบบสาธิตอย่างมีนัยส า คัญทาง
สถิติที่ระดับ 0.05 

2) ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ได้รับการสอน โดยใช้
ทฤษฏีและแนวคิดเครือข่ายการเรียนรู้ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

 จากการศึกษางานวิจัยที่ เก่ียวข้อง พบว่าทฤษฏีและแนวคิดเครือข่ายการเรียนรู้  สามารถน ามา
ประยุกต์ใช้กับการเรียนการสอนทางด้านคอมพิวเตอร์ได้เป็นอย่างดี ซ่ึงผู้วิจัยคาดว่าเม่ือน ามาท าการประยุกต์เข้า
กับสื่อสังคมออนไลน์ ที่ก าลังมีอิทธิผลอย่างมากกับชีวิตประจ าวันของทุกคนแล้วนั้นเชื่อว่าสามารถยกระดับการ
เรียนการสอนได้ อีกทั้งยังช่วยให้ผู้สอนสะดวกในการติดตามผู้เรียน อีกทั้งยังช่วยให้ผู้ เรียนที่ไม่สามารถติดตาม
เนื้อหาการสอนได้ทัน  
 



 

 
บทที่ 3 

วิธีด าเนินงานวิจัย 
 

  การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัย เรื่อง การประเมินประสิทธิภาพการใช้สื่อออนไลน์ ในการเรียนวิชาเรข
ภาพคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักศึกษา คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระ
นคร ผ่านระบบเครือข่าย เพ่ือการศึกษาส าหรับนักศึกษาระดับชั้นปริญญาตรี โดยผู้วิจัยขอเสนอขั้นตอนวิธีการ
ด าเนินการในการวิจัย ดังต่อไปนี้ 

3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
3.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
3.3 ขั้นตอนการสร้างเครื่องมือ 
3.4 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
3.5 วิธีการวิเคราะห์ข้อมูล 

3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

    3.1 ประชากร 
  ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักศึกษา สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ระดับชั้น  ปริญญาตรีที่
ได้เคยลงทะเบียนเรียนในรายวิชาเรขภาพคอมพิวเตอร์ จ านวนทั้งสิ้น 30 คน 

3.2 กลุ่มตัวอย่าง 
  กลุม่ตัวอย่างนักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ ทีล่งทะเบียนเรียนในรายวิชา
เรขภาพคอมพิวเตอร์ จ านวน 62 คน โดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) เพ่ือใชในการหา
ประสิทธิภาพบทเรียน และประเมินความพึงพอใจ ในการเรียน 

3.2  เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
การวิจัยเรื่องนี้ผู้วิจัยได้ก าหนดแบ่งประเภทของเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยไว้ดังนี้ 

3.2.1 เครื่องมือท่ีใช้ในการพัฒนาบทเรียน 
3.2.1.1 ระบบ LMS (Learning Management System) หรือระบบการจัดการ

เรียนรู้ เป็นซอฟต์แวร์ที่ท าหน้าที่บริหารจัดการเรียนการสอนผ่านเว็บ จะประกอบด้วยเครื่องมืออ านวยความ
สะดวกให้แก่ผู้สอน ผู้เรียน ผู้ดูแลระบบ โดยที่ผู้สอนน าเนื้อหาและสื่อการสอนขึ้นเว็บไซต์รายวิชาตามที่ได้
ขอให้ระบบ จัดไว้ให้ได้โดยสะดวกผู้เรียนเข้าถึงเนื้อหา 
      3.2.1.2  แผนการจัดการเรียนรู้รายวิชาเรขภาพคอมพิวเตอร์ บนระบบ LMS โดยผ่าน
ระบบเครือข่าย (http://lms.rmutp.ac.th/login/index.php) 

3.2.2   เครื่องมือท่ีใช้ในการประเมินบทเรียน 
3.2.2.1 แบบประเมิน คุณภา พบทเรียนคอมพิวเตอร์ บนระบบเครือข่า ย

อินเทอร์เน็ต 
3.2.2.2 แบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิท์างการเรียน 
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3.2.2.3 แบบประเมินความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยระบบ LMS วิชาเรขภาพ
คอมพิวเตอร์ 
 

3.3 ขั้นตอนการสร้างเครื่องมือ 
 
 

เริ่ม 
 

 

                                        ก าหนดคุณลักษณะของการสอนผ่านระบบ LMS 
 
 

  วิเคราะห์สภาพการจัดการเรียนการสอน 
  วิเคราะห์ปัญหา 
  

วิเคราะห์ผู้เรียน A  
 

วิเคราะห์เนื้อหา   

  

  วิเคราะห์การเรียนการสอน 
  ก าหนดเป้าหมายของการเรียนการสอน 
   

 

        ก าหนดจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม, ก าหนดเคร่ืองมือที่ใช้ในการประเมิน,       

 D     การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้, การออกแบบส่ือตามทฤษฏีที่ใช้       
               
             

                       

 D    พัฒนาชุดข้อสอบ ข้อค าถาม, สร้างและพัฒนาส่ือที่ใช้, พัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้     
                   

                       

                  

           วิเคราะห์หาคุณภาพโดย ไม่ผ่าน   ปรับปรุงแก้ไข  
           ผู้เช่ียวชาญ           
                     

           ผ่าน           
           

ทดลองใช้กับกลุ่มนักศึกษาที่เคยเรียนไปแล้ว 
     ปรับปรุงแก้ไข  

                 
                       
 

I 
                    

                    

                    
           

ทดลองใช้กับกลุ่มที่ก าลังเรียน 
          

                     
                       

                       
 

E 
                     

        เก็บรวบรวมข้อมูลและวิเคราะห์ผล            
                       
                       

 

จบ 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 3.1  รูปแบบและขั้นตอนการสร้างเครื่องมือ 
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3.3.1 ก าหนดคุณลักษณะของการประเมินประสิทธิภาพการใช้สื่อออนไลน์ ในการเรียนวิชาเรข
ภาพคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักศึกษา คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระ
นคร ผ่านระบบเครือข่ายนั้น ผู้วิจัยต้องการพัฒนาบทเรียน โดยมีลักษณะดังนี้ 

3.3.1.1 การจัดการเรียนการสอนเป็นไปตามหลักการในการพัฒนาบทเรียนผ่าน ระบบ
เครือข่าย ขี้นซ่ึงผู้วิจัยได้น าแนวคิด 5S (5Step to Constructionism) มาปรับใช้โดยมีแนวคิดหลัก ดังนี้ 

1. เน้นการให้ผู้เรียนศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง โดยมีครูผู้สอนเป็นผู้ให้ค าแนะน า  และ
จุดประกายความคิด (Sparking) ให้ผู้ เรียนเกิดการใฝ่รู้ ต้องการค้นหาค า ตอบ (Searching) โดยอยู่ภายใต้
แผนการจัดการเรียนในรายวิชา 

2. เน้นให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติ (Studying) เป็นกลุ่ม เพ่ือให้เกิดเป็นชิ้นงานขึ้นมา 
3. ผู้เรียนสามารถสรุปผลการเรียนรู้ (Summarizing) จากเรื่องดังกล่าว และออกมา

น าเสนอ (Show & Sharing) ได้อย่างเหมาะสม 
3.3.1.2 รูปแบบการเรียนการสอนในบทเรียนดังกล่าวจะเป็นลักษณะการท า กิจกรรม โดย

เน้นผู้เรียนเป็นหลัก 
3.3.1.3 ในการเรียน จะเป็นการเรียนรู้ภายในห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ที่ มีความพร้อมใน

ด้านเครือข่ายและซอต์ฟแวร์ต่างๆ ที่ผู้เรียนต้องใช้ในการปฏิบัติและน าเสนอผลงาน 
          3.3.2 การวิเคราะห์สภาพการจัดการเรียนการสอน ผู้วิจัยได้ด าเนินการตามขั้นตอน
รูปแบบของการออกแบบการเรียนการสอนของ ADDIE MODEL ดังนี้ 
3.3.2.1 การวิเคราะห์ (Analysis) 

1. การวิเคราะห์ปัญหาและการวิเคราะห์ผู้เรียน 

ตารางท่ี 3.1 การวิเคราะห์ปัญหาและการวิเคราะห์ผู้เรียน 

สภาพท่ีเป็นจริง สภาพท่ีคาดหวัง ปัญหาและสาเหตุ 
1. ผู้เรียนอธิบายข้อมูลเกี่ยวกับการ

ใช้งานระบบ LMS ไม่ดีนัก 
ผู้เรียนมีความคิดรวบยอดและสามารถ
น าเสนอภาพรวมของ LMS ได้ 

ความรู้พ้ืนฐานของผู้เรียนในการ
หาข้อมูลจากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ  

2. ผู้เรียนปฏิบัติการด้าน
คอมพิวเตอร์ได้ไม่ดีพอ 

ผู้เรียนสามารถสร้างสรรค์ช้ินงานโดยใช้
ทักษะทางด้านคอมพิวเตอร์ข้ันพ้ืนฐานได้ 

ผู้เรียนขาดทักษะในด้านการใช้
คอมพิวเตอร์ในการสร้างช้ินงาน 

2. การวิเคราะห์เนื้อหา 
ผู้วิจัยได้ท าการวิเคราะห์เนื้อหาบทเรียนเรื่อง LMS ดังนี้ 
2.1 สื่อการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ (LMS) และระบบการจัดการเนื้อหา 
2.2 รู้จักการเรียนรู้ระบบ LMS และปฏิบัติการ Download 

3. การวิเคราะห์การเรียนการสอน ผู้วิจัยได้ท าการวิเคราะห์สภาพ การจัดการเรียนการสอน 
โดยการสังเกตการณ์ภายในชั้นเรียนและสัมภาษณ์จากอาจารย์ประจ ารายวิชาในเนื้อหาบทเรียนเรื่อง LMS 
ดังนี้ 
   3.1   ในการเรียนการสอนมีการให้ผู้เรียนได้กลับไปค้นคว้าเพ่ือน าเสนอในหัวเรื่องดังกล่าว 
แต่เนื่องจากผู้เรียนส่วนใหญ่มีทักษะในการน าเสนอผลงานน้อย การน าเสนองานดังกล่าวจึงกลายเป็นการอ่าน
บทความไม่ใช่การอธิบาย 
   3.2   สืบเนื่องจากข้างต้น กิจกรรมการเรียนการสอนกลายเป็นลักษณะถ่ายทอดจากครูท าให้
ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมน้อยท าให้ขาดปฏิสัมพันธ์ระหว่าง ผู้เรียนกับผู้สอน 



26 
 

4) การก าหนดเป้าหมายในการเรียนการสอน ในการก าหนดเป้าหมายในการเรียนการสอน ในรายวิชา
เรขภาพคอมพิวเตอร์ ผ่านระบบเครือข่าย มีดังต่อไปนี้ 

4.1 ให้ผู้เรียนพยายามค้นคว้าหาความรู้ ด้วยตนเองโดยไม่จ ากัดแหล่งที่มา  โดยมีผู้สอนท า
หน้าที่ในการให้ค าแนะน าภายใต้แผนการเรียนรู้ที่ได้ออกแบบขึ้น 

4.2 เน้นฝึกให้ผู้เรียนท างานเป็่นกลุ่ม ในการช้วยกันลงมือปฏิบัติสร้างสรรค์ชิ้นงาน 

4.3 เน้นให้ผู้เรียนกล้าแสดงออก น าเสนอผลงานที่ได้สร้างขึ้นจาก เรื่องที่ตนเองสนใจ โดยมี
ผู้สอนคอยให้ค าปรึกษาและช่วยเหลือสร้างโอกาสในการแลกเปลี่ยนความรู้ กั บผู้ เรียนสมาชิกในกลุ่มย่อย 
สมาชิกในชั้นเรียนในการเรียนรู้ในสื่อสังคมออนไลน์เพ่ือแก้ปัญหาและบรรลุเป้าหมายที่ต้ังไว ้

3.4.2.2 การออกแบบ (Design) 
1. การก าหนดจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 

ตารางท่ี 3.2 วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 

เน้ือหาสาระการเรียนรู้ วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 
แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 1  1. บอกความหมายของ LMS ได้ 
เรื่องสื่อการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ (LMS)  2. อธิบายรูปแบบการเรียนการสอนด้วย LMS ในปัจจุบันได้ 
แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 2  1. บอกความหมายของระบบจัดการความรู้ได้ 
ระบบการจัดการเนื้อหา  2. บอกความหมายของระบบจัดการเนื้อหาได้ 
 3. อธิบายความแตกต่างระหว่างระบบจัดการความรู้ และ

ระบบจัดการเนื้อหาได้ 
แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 3  1. ปฏิบัติการเข้าระบบ LMS ด้วยการ Login  ได้ 
การเข้าระบบ LMS    

  2. การก าหนดเครื่องมือที่ใช้ในการประเมิน ผู้วิจัยได้ท าการเลือกใช้เครื่องมือในการประเมินผลและมี
ขั้นตอนในการพัฒนาเครื่องมือ ดังนี้  

2.1 แผนการจัดการเรียนรู้รายวิชาเรขภาพคอมพิวเตอร์ 
2.1.1 ผู้วิจัยท าการศึกษาค้นคว้า  และรวบรวมข้อมูลจากเอกสารงานวิจัยที่ เก่ียวข้องกับ

ค าอธิบายรายวิชา เพ่ือใช้เป็นแนวทางในการออกแบบแผนการสอนดังกล่าว 
2.1.2 ก าหนดรายละเอียดและออกแบบแผนการสอนเพ่ือใช้สร้างแบบสอบถามปลายเปิดเพ่ือให้

อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบความถูกต้องของการใช้ภาษาและอ่ืนๆ 
2.1.3 น าแผนการสอนที่ได้ออกแบบไว้ไปให้ผู้เชี่ยวชาญทาง ด้านเนื้อหา จ านวน 3 ท่าน แสดง

ความคิดเห็นแล้วน าผลของความคิดเห็นไปหา ค่าดัชนี ความสอดคล้อง (IOC: Index of Item Objective 
Congruence) และเสนอแนะให้ปรับปรุงแก้ไข โดยมีเกณฑ์ ดังนี้ 

คะแนน +1 คือ   แน่ใจว่าแผนการสอนมีความสอดคล้อง 
คะแนน  0  คือ   ไม่แน่ใจว่าแผนการสอนสอดคล้อง 
คะแนน -1  คือ   แน่ใจว่าแผนการสอนนี้ไม่สอดคล้อง  

  หมายเหตุ ค่าดัชนีความสอดคล้องที่ยอมรับได้ต้องมีค่าต้ังแต่ 0.50 ขึ้นไป โดยงานวิจัยในครั้งนี้มีค่า
ดัชนีความสอดคล้องอยูที่ระดับ 0.61 - 1.00 
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2.1.4 น าแผนการสอน ที่ได้รับข้อเสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญทุกท่านมาท าการแก้ไขปรับปรุง
ตามค าแนะน า เพ่ือเตรียมใช้ในการประกอบการวิจัยต่อไป 

2.2 แบบวัดผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียนและหลังเรียนส าหรับนักศึกษาที่เคยลงทะเบียนเรียนในรายวิชา เรข
ภาพคอมพิวเตอร์ ดังนี้ 
   2.2.1 ศึกษาเอกสาร ต าราและงานวิจัยต่าง ๆ ที่ เก่ียวข้องกับการสร้างแบบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนในด้านทฤษฏีและรูปแบบวิธีการสร้าง 
   2.2.2 วิเคราะห์เนื้อหาวัตถุประสงค์รายวิชาและวัตถุประสงค์ เชิงพฤติกรรมของรายวิชา เรข
ภาพคอมพิวเตอร์ 
   2.2.3 ผู้วิจัยสร้างแบบวัดผลสัมฤทธิ์ ในรูปแบบเลือกตอบ (Multiple Choice) จ านวน 4 
ตัวเลือก โดยต้องการข้อค าถาม 20 ข้อ โดยผู้วิจัยได้ออกแบบข้อค าถามในการสร้างแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทั้งหมด 
30 ข้อ เพ่ือส ารองในกรณีที่น าไปหาค่าคุณภาพแล้วไม่ผ่านเกณฑ์ 
   2.2.4 ผู้วิจัยน าแบบวัดผลสัมฤทธิ์ท่ีสร้างขึ้นไปให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความถูกต้องและการ
ใช้ภาษา 
   2.2.5 น าแบบวัดผลสัมฤทธิ์ท่ีสร้างขึ้นไปให้ผู้ เชี่ยวชาญด้าน เนื้อหา จ านวน 3 ท่าน และ
ผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดและประเมินผล จ านวน 3 ท่าน ตรวจสอบและปรับแก้ตามความเหมาะสม ในกรณีที่ข้อ
ค าถามยาก หรือสร้างความสับสนให้กับผู้เรียน เป็นต้น โดยใช้ค่าดัชนีความสอดคล้อง  (IOC: Index of Item 
Objective Congruence) โดยใช้เกณฑ์ดังนี้ 

คะแนน +1  คือ   แน่ใจว่าข้อค าถามนี้มีความสอดคล้องกับเนื้อหาตามวัตถุประสงค์ 
 คะแนน 0    คือ   ไม่แน่ใจว่าข้อค าถามนี้สอดคล้องกับเนื้อหาตามวัตถุประสงค์ 
คะแนน -1   คือ   แน่ใจว่าข้อสอบนี้ไม่สอดคล้องกับเนื้อหาตามวัตถุประสงค์ 

  หมายเหตุ ค่าดัชนีความสอดคล้องที่ยอมรับได้ต้องมีค่าต้ังแต่ 0.50 ขึ้นไป โดยในการวิจัยในครั้งนี้ ค่า
ดัชนีความสอดคล้องอยูที่ระดับ 0.50 - 1.00 

   2.2.6 น า ข้อค าถา มที่ผา นกา รประเมินหาค่าความสอดคล้องมาจัด พิมพ์ในรู ปแบบ
แบบทดสอบเพ่ือน าไปทดลองหาคุณภาพของข้อสอบกบผู้เรียนที่เคยผ่านรายวิชาเรขภาพคอมพิวเตอร์  โดยน า
ข้อมูลที่ได้มา ค านวณหาค่าความยากง่าย (p) และอ านาจจ าแนก (r) โดยใช้เกณฑ์ดังนี้ 
  เกณฑ์การพิจารณาหาค่าความยากง่าย 0.81 – 1.00 หมายถึง ข้อสอบที่งายมากไม่ควรใช้หรือ
ปรับปรุง 

0.61 – 0.80 หมายถึง ข้อสอบที่ค่อนข้างง่ายแต่ใชไ้ด้ 
0.41 – 0.60 หมายถึง ข้อสอบความยากปานกลางเป็นข้อสอบทีด่ีมาก 
0.20 – 0.40   หมายถึง ข้อสอบที่ค่อนข้างยากแต่ใช้ได้ 
0.00 – 0.19 หมายถึง ข้อสอบที่ยากมากไม่ควรใช้หรือปรับปรุง 

ดังนั้น ขอบเขตของค่าความยากง่ายของแบบทดสอบที่ยอมรับ คือระหว่าง 0.20 – 0.80 โดยใน
การ 

วิจัยครั้งนี้มีค่าขอบเขตของความยากง่ายอยูที่ระหว่าง 0.29 – 0.80 
   เกณฑ์การพิจารณาค่าอ านาจจ าแนก 

0.40 ขึ้นไป อ านาจจ าแนกสูง คุณภาพของข้อสอบดีมาก 
0.30 – 0.39 อ านาจจ าแนกปานกลาง คุณภาพของข้อสอบดีพอสมควร 
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0.20 – 0.29 อ านาจจ าแนกค่อนข้างต่ า คุณภาพของข้อสอบพอใช้ 
0.00 – 0.19 อ านาจจ าแนกต่ า คุณภาพของข้อสอบพอใช้ไม่ได้ 

  ดังนั้น ขอบเขตของค่าอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบที่ยอมรับคือ 0.20 ขึ้นไป โดยในการวิจัย
ครั้งนี้มีค่าขอบเขตของค่าอ านาจจ าแนกอยู่ที่ระหว่าง 0.25 - 0.66 

2.2.7 วิเคราะห์ค่าความเชื่อม่ันของแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ทั้งหมด โดยใช้สูตร KR-20 
ของ Kuder Richardson ก าหนดให้ขอบเขตของค่าความเชื่อม่ันแบบทดสอบมีความหมาย ดังนี้ค่าความ
เชื่อม่ันของแบบทดสอบมีค่าต้ังแต่–1.00 - +1.00 

โดยมีเกณฑ์ดังนี้  
+0.00 - 0.20 ความเชื่อม่ันต่ ามากหรือไม่มีเลย 
+0.21 - 0.40  ความเชื่อม่ันต่ า 
+0.41 - 0.70   ความเชื่อม่ันปานกลาง  
+0.71 - +1.00   ความเชื่อม่ันสูง  

โดยในการวิจัยครั้งนี้มีค่าความเชื่อม่ันของแบบทดสอบอยู่ที่  +0.76 (2.2.8) คัดข้อค าถามที่ตรง
ตามเกณฑ์ที่ก าหนด 20 ข้อ จากนั้นน าไปจัดท า เป็นบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนเพ่ือเตรียมเก็บ
ข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างต่อไป  

  3. การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ จากการศึกษาของผู้วิจัยตามแนวทางในการพัฒนาการสอน
แนวคิดและทฤษฏีเครือข่ายการเรียนรู้ สิง่แรกที่ควรค านึงถึงคือ ผู้สอนจะต้องเป็นผู้ที่คอยให้ค าแนะน าปรึกษา
และเปิดโอกาสให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยตัวของผู้เรียนเอง โดยให้ผู้ เรียนเลือกเนื้อหาหรือ
สิง่ที่ผู้เรียนให้ความสนใจ โดยผู้สอนจะต้องเปิดโอกาสให้กลุ่มผู้เรียนได้มีโอกาสในการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น
หรือแลกเปลี่ยนความรู้กับผู้เรียนคนอ่ืนๆ ซ่ึงผู้สอนจะต้องสร้างบรรยากาศในการเรียนที่เหมาะสมและอยู่
ภายใต้สภาพแวดล้อมในการเรียนที่ ดีเน้นให้ผู้ เรียนได้ลงมือปฏิบัติด้วยตนเองตามสิ่ งที่ผู้ เรียนสนใจ และ
จัดเตรียมเครื่องมือหรืออุปกรณ์ที่จ าเป็นต้องใช้ในการเรียนโดยผู้วิจัยได้มีแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
ดังนี้ 
   3.1 ผู้สอนบอกจุดประสงค์ของการเรียนรู้เป้าหมายเง่ือนไข และบทบาทหน้าที่ของผู้เรียนให้
ผู้เรียนแต่ละคนทราบ โดยผู้สอนจะต้องบอกผู้เรียนอย่างละเอียด เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจ 
   3.2 ก าหนดหัวเรื่องที่ผู้เรียนต้องท าการศึกษาค้นคว้าโดยแบ่งนักศึกษาออกเป็นกลุ่มย่อย รวม
ไปถึงวิธีการค้นคว้าหรือเทคนิคการค้นคว้าจากแหล่งข้อมูลต่างๆ เพ่ือการน าเสนอหน้าชั้นเรียน 
   3.3 ผู้เรียนน าเสนอผลงานจากเรื่อง หรือ หัวข้อปัญหาที่ได้รับมอบหมาย โดยออกมา
อภิปรายเป็นกลุ่มโดยมีผู้สอนคอยท าหน้าที่ในการซักถามและตรวจสอบ สิ่งที่ผู้เรียนได้มาน าเสนอนั้นตรงตาม
วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมที่ก าหนดไว้หรือไม่อย่างไร รวมไปถึงการให้ค าแนะน าเก่ียวกับเรื่องที่น าเสนอ 
  4. การออกแบบสื่อตามทฤษฏีที่ใช้ผู้สอนจัดเตรียมสื่อที่ใช้ในกระบวนการพัฒนาการสอน เพ่ืออ านวย
ความสะดวกให้กับผู้เรียน ดังนี้  

4.1 แหล่งเนื้อหา 
4.1.1 เอกสารต าราคู่มือต่างๆ  
4.1.2 บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 

4.2 วัสดุการเรียนรู้ หรือครุภัณฑ์  
4.2.1 คอมพิวเตอร์ที่เชื่อมต่อเข้าสู่ระบบเครือข่าย 
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4.2.2 อุปกรณ์อ่ืนๆ ที่ใช้ในการค้นคว้าหาความรู้ตามความต้องการของแต่ละบุคคล 
เช่น สมาร์ทโฟน เป็นต้น 

3.4.2.3 การพัฒนา (Development) 
1. การพัฒนาชุดข้อสอบ ข้อค าถาม ผู้วิจัยได้ท าการพัฒนาชุดข้อสอบ ข้อค าถามเพ่ือ

น ามาใช้เป็นแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน โดยก าหนดให้เป็นข้อสอบแบบเลือกตอบ (Multiple 
choices) จ านวน 20 ข้อ 

2. การสร้างและพัฒนาสื่อที่ใช้ในด้านการพัฒนาสื่อการเรียน ผู้วิจัยได้มีการวาง
แผนการ 

ออกแบบและพัฒนาสื่อที่ใช้ ดังนี้ 
    2.1 การวิเคราะห์สื่อผู้วิจัยได้ท าการวิเคราะห์และศึกษาเอกสารที่เก่ียวข้อง กับ
หลักการแนวคิดส าหรับการสร้างการเรียนการสอนด้วยเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เช่น รูปแบบการจัดการ
องค์ประกอบและคุณสมบัติพิเศษต่างๆ ในรูปแบบการสอนด้วยอินเทอร์เน็ตเพ่ือใช้เป็นแนวทางในการพัฒนา
รูปแบบกิจกรรมการเรียนการสอนผ่านเครือข่่าย และเนื้อหาที่เก่ียวข้องกับ LMS ที่จะน ามาใช้กิจกรรมการ
เรียนการสอนโดยตรง 
    2.2 การออกแบบสื่อผู้วิจัยได้ศึกษาหลักการ และแนวคิดในการออกแบบขั้นตอน 
กระบวนการจัดการเรียนการสอน โดยใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยตนเองน าเอาแนวทางและรูปแบบที่มี 
ประสิทธิภาพมาก าหนดทิศทางโดยมีรูปแบบดังนี้ 

 ก าหนดรูปแบบและวิธีการน าเสนอออกเป็นหน่วยย่อยและก าหนดเน้ือหาในแต่ละหน่วย 
 น ารูปแบบที่ได้ท าการออกแบบไว้น าเสนอต่อผูเ้ชี่ยวชาญทางด้านเน้ือหาเพื่อขอค าแนะน าและตรวจสอบ

ความถูกต้องเหมาะสม 
 น าข้อเสนอแนะที่ได้จากผู้เชี่ยวชาญ มาปรับปรุงเน้ือหาและรูปแบบการสอน และกิจกรรมภายในเน้ือหา

ให้เหมาะสมยิ่งขึ้น 
    2.3 การพัฒนาสื่อเม่ือผู้วิจัยได้ออกแบบและก าหนดเนื้อหาในการจัดรูปแบบการ
เรียนผ่านการเรียนการสอนโดยใช้ทฤษฏีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง แนวคิดและทฤษฏีเครือข่ายการ
เรียนรู้ แล้วผู้วิจัยได้ท าการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ด้วยเครือข่าย ซ่ึงมีขั้นตอนการพัฒนา ดังนี้ 
                                     2.3.1 ผู้วิจัยท าการศึกษาการใช้งาน LMS เพ่ือท าการเตรียมความพร้อม โดย
เข้าใช้งานผ่านทางระบบอินเทอร์เน็ต http://lms.rmutp.ac.th/ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 3.2  หน้าจอส่วน Login 
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ภาพท่ี 3.3  ภาพแสดงหน้ารายวิชาเรขภาพคอมพิวเตอร์ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 3.4  ภาพแสดงรายละเอียดการสอนวิชาเรขภาพคอมพิวเตอร์ 

3.4.2.4 การน าไปใช้จริง (Implementation)  

  ผู้วิจัยได้น าเอาต้นแบบของการพัฒนาการสอนดังกล่าวท่ีผ่านการปรับปรุงแก้ไขจากผู้ เชี่ยวชาญมาใช้
ทดลองกับกลุ่มนักศึกษาโดยใช้การทดลองแบบกลุ่ม ซ่ึงใช้วิธีการสุ่มจากกลุ่มผู้ เรียนที่มีคะแนนผลการเรียน
ระดับสูง 2 คน ระดับปานกลาง 2 คน และระดับต่ า 2 คน รวม ทั้งสิ้น 6 คน (การทดสอบประสิทธิภาพสื่อ
หรือชุดการสอน,ชัยยงค์ พรมวงศ์, 14น.) และเป็นนักศึกษาที่ไม่ใช่กลุ่มเป้าหมาย โดยท าการทดลองใช้สื่อ
สัมภาษณ์จดบันทึกปัญหาและอุปสรรคต่าง ๆ เพ่ือน ามาพัฒนาและปรับปรุงต่อไป  
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3.4.2.5 การประเมินผล (Evaluation) 

  หลังจากน าข้อมูลที่ได้ไปปรับปรุงการให้สมบูรณ์แล้ว ไปใช้จึงน ากลุม่เป้าหมายเพ่ือหาประสิทธิภาพ
ความพึงพอใจและทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนว่ามีการพัฒนาเพ่ิมขึ้นอย่างไร 

3.4 การเก็บรวบรวมข้อมูล 

การวิจัยการประเมินประสิทธิภาพการใช้สื่อออนไลน์ ในการเรียน  วิชาเรขภาพคอมพิวเตอร์ 
ส าหรับนักศึกษา คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร ผ่านระบบ
เครือข่าย ผู้วิจัยได้ด าเนินการทดลองกับกลุ่มประชากร จ านวน 30 คน โดยใช้รูปแบบการทดลองกลุ่มเดียวกับ
ที่มีการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน (One group Pretest-Posttest Design) และมีรูปแบบของการเรียน
ผ่านระบบเครือข่าย โดยมีขั้นตอนการวิจัยและเก็บรวบรวม ข้อมูล ดังนี้ 

3.4.1 ผู้วิจัยได้รวบรวมเนื้อหารายวิชาเรขภาพคอมพิวเตอร์  
3.4.2 แบบแผนการทดลอง ผู้วิจัยได้ด าเนินการทดลองตามรูปแบบบ (One-Group Pretest - 

Posttest Design) 

ตารางท่ี 3.3 แบบแผนการวิจัยแบบ One - Group Pretest – Posttest Design 

กลุ่มตัวอย่าง ก่อนเรียน ทดลอง หลังเรียน 
E O1 X O2 

สัญลักษณ์ที่ใช้ในแบบแผนการทดลอง 
E แทน กลุ่มตัวอย่าง  

O1 แทน การทดสอบก่อนเรียน  
X แทน การเรียนการสอนด้วยระบบเครือข่าย 

O2 แทน การทดสอบหลังเรียน  

3.4.3 ด าเนินการทดสอบก่อนเรียนในเนื้อหา เพ่ือทดสอบดูว่าผู้เรี ยน มีความรู้เดิมมาแล้วมากน้อย
เพียงใด้นทจากนัาการแนะน าเนื้อหาในรายวิชาเรขภาพคอมพิวเตอร์ รวมไปถึงพูดคุยเพ่ือท าความเข้าใจและ
เตรียมความพร้อมในเรื่องการเรียนการสอนผานในเรื่ อง e-Learning ด้วยระบบเครือข่ายกับผู้ เรียนด้วย
เว็บไซต์ http://lms.rmutp.ac.th/login/index.php   โดยให้ผู้ เรียนท าการสมัครสมาชิกเพ่ือเตรียมความ
พร้อมในการใช้งาน 

3.4.4 ให้กลุ่มประชากรทุกคน ท าารเข้าสู่ระบบในรายวิชา โดยจะต้องรับรหัสในการ เข้าสู่
ห้องเรียนจากผู้วิจัยหรืออาจารย์ประจ าวิชา โดยภายในจะมีเนื้อหาในหัวข้อต่างๆ เก่ียวการประยุกต์ใช้งาน
กราฟิกส์ และกิจกรรมการเรียนการสอน และซักถามแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหวางผู้สอน กับผู้ เรียนหรือ
ผู้เรียนกับผู้เรียน 

3.4.5 เม่ือผู้เรียน เรียนครบและสามารถสร้างชิน้งานออกมาได้แล้ว จะเป็นการเริ่มการทดสอบหลัง
เรียน เพ่ือให้ทราบว่ากลุ่มผู้เรียนได้เกิดกระบวนการการเรียนรู้ เพ่ิมขึ้นในระดับใดและท าการเก็บข้อมูลค่า
คะแนนจากกลุ่มตัวอย่าง 
             3.4.6 ให้ผู้เรียนท าแบบสอบถามเพ่ือประเมินความพึงพอใจจากกลุ่มประชากรที่ผ่านการ 
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เรียนการสอนการประเมินประสิทธิภาพการใช้สื่อออนไลน์ ในการเรียนวิชาเรขภาพคอมพิว เตอร์ ส าหรับ
นักศึกษา คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร ผ่านระบบเครือข่าย  

ว่ากลุ่มตัวอย่างมีความคิดเห็นต่อรูปแบบการเรียนการสอนอย่างไร 
3.4.7 เก็บรวบรวมข้อมูลที่ได้ทังหมดจากทุกขั้นตอน เพ่ือน าที่ได้จากทุกขั้นตอนไปท าการวิเคราะห์

ข้อมูลทางสถิติเพ่ือสรุปผลการวิจัยต่อไป 

3.5 วิธีการวิเคราะห์ข้อมูล 

ในการศึกษาวิจัย เรื่องการประเมินประสิทธิภาพการใช้สื่อออนไลน์ ในการเรียน  วิชาเรขภาพ
คอมพิวเตอร์ ส าหรับนักศึกษา คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 
ผ่านระบบเครือข่าย ผู้วิจัยได้ท าการเก็บข้อมูลจากแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนแบบสอบถามความพึง
พอใจจาก การเรียนผ่านระบบเรือข่าย ซ่ึงผู้วิจัยได้น าสถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 

 3.5.1 การวิเคราะห์แบบประเมินการปฏิบัติงาน (กลุ่มส่งเสริมการเรียนการสอน และการประเมินผล 
ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา, 2550) ดังนี้  

1. การปฏิบัติงานตามค าสั่ง บนระบบ LMS 

ความสามารถ ระดับคะแนน 
ปฏิบัติงานตามค าสั่ง บนระบบ LMS ได้ตามขั้นตอน 4 
ปฏิบัติงานตามค าสั่ง บนระบบ LMS ได้ตามขั้นตอน โดยช่วยเหลือไม่เกิน 1 คร้ัง 3 
ปฏิบัติงานตามค าสั่ง บนระบบ LMS ได้ตามขั้นตอน โดยช่วยเหลือไม่เกิน 3 คร้ัง 2 
ปฏิบัติงานตามค าสั่ง บนระบบ LMS ได้ตามขั้นตอน โดยช่วยเหลือมากกว่า 4 คร้ัง 1 

2. การน าเสนอ 

ความสามารถ ระดับคะแนน 
ต้องให้ความช่วยเหลืออย่างมากในการสรุปข้อมูลและการน าเสนอ 1 
ต้องให้ในการสรุปข้อมูลและการน าเสนอจึงปฏิบัติได้ 2 
สรุปผลข้อมูลได้ถูกต้องแต่การน าเสนอยังเน้นการอ่าน 3 
สรุปผลข้อมูลได้ถูกต้องครบถ้วนพร้อมกบการน าเสนอหน้าชั้นเรียน 4 

น าคะแนนที่ได้มาหาค่าเฉลี่ย (Mean) และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D) โดย
ใช้เกณฑ์ค่าเฉลี่ยดังนี้ (Best, 1978, p.1820) 

ดีเยี่ยม    มีค่าเท่ากับ 3.50 - 4.00    คะแนน 
ดี มีค่าเท่ากับ 2.59 - 3.49    คะแนน 
พอใช้ มีค่าเท่ากับ 1.50 - 1.49    คะแนน 
ปรับปรุง มีค่าเท่ากับ 1.00 - 1.49    คะแนน 

  3.5.2 สถิติที่ใช้ในการวิจัย 
ในงานศึกษาค้นคว้าครังนีใช้สถิติเพ่ือทดสอบคาทางสถิติ ดังนี้ 

หาค่าดัชนีความสอดคล้องของข้อค าถาม (Index of Item Objective Congruence: IOC) โดยใช้สูตรดังนี้ 
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N

R
IOC


  

IOC แทน ดัชนีความสอดคล้อง 
∑ R แทน ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

N แทน แทนจ านวนผู้เชี่ยวชาญ 

3.5.2.1 หาค่าความยากง่ายของแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช้สูตรดังนี้  
            (ล้วน สายยศ และ อังคณาสายยศ, 2543, น.196) 
 
 
 

P แทน ค่าความยากของข้อสอบ 
n แทน จ านวนคนตอบข้อสอบถูก 
N แทน จ านวนคนสอบทั้งหมด 

3.5.2.2 หาค่าอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช้สูตร ดังนี้ 
          (ล้วน สายยศ และ อังคณาสายยศ, 2536, น.62) 
 

2N

RR
D LH 
  

D แทน ค่าอ านาจจ าแนกรายข้อ 
RH แทน จ านวนนักเรียนที่ตอบถูกในกลุ่มสูง 
RL แทน จ านวนนักเรียนที่ตอบถูกในกลุ่มต่ า 
N แทน จ านวนนักเรียนที่ตอบถูกในกลุ่มสูงหรือกลุ่มต่ า 

3.5.2.3 หาค่าความเที่ยงของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใช้สูตรของ  
Kuder-Richardson สูตรที่ 20 หรือ KR - 20 (นพพร ธนะชัยขันธ์, 2550, น.16) 

 
 
 

rt t แทน คา่ความเที่ยงของแบบทดสอบ 
k แทน จ านวนข้อของแบบทดสอบ 
p แทน สัดส่วนของผู้ตอบถูกในแต่ละขอ้ 
q แทน สัดส่วนของผู้ตอบผิดในแต่ละข้อ 

s 2 แทน ความแปรปรวนของคะแนนรวมของผู้เข้าสอบแต่ละคน 

    s2     = 
n(X 

2
 )  (X)

2
 

     n(n 1) 

3.5.2.4 หาค่า t-test เพ่ือเปรียบเทียบสมมติฐานจากผลคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน ที่ มี      
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 (ล้วน สายยศ และอังคณา สายยศ, 2531, น.170) โดยใช้
สูตรดังนี้ 



34 
 

 
 

t แทน ค่าสถิติทดสอบ 
 D แทน ผลรวมของคะแนนความแตกต่างระหว่างคะแนนการทดสอบก่อนเรียนกับหลังเรียน 

 D 
2 แทน ผลรวมของก าลังสองของแตกตางระหว่างคะแนนก่อนเรียนกับหลังเรียน 
n แทน จ านวนนักเรียนที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง  

DF แทน องศาความเป็นอิสระ มีค่าเท่ากับ N-1 

3.5.2.5 สถิติพ้ืนฐานการวิจัย ได้แก่  
 ค่าเฉลี่ย (Mean)  ค านวณจากสูตร 

 
 
 

X  แทน ค่าเฉลี่ย 
∑ x แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 

N แทน จ านวนนักเรียนในกลุ่มตัวอย่าง 
 

 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ค านวณจากสูตร 

 
 1

S.D.

22






 
NN

xxN
 

  S.D. แทน สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
N แทน จ านวนนักเรียนในกลุ่มตัวอย่าง 

X2 แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
(X)2 แทน ผลรวมของคะแนนแต่ละตัวยกก าลังสอง 

 
   

 

N

X
X






 

 
บทที่ 4 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
  

 การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ท าการศึกษา เรื่อง การประเมินประสิทธิภาพการใช้สื่อออนไลน์ ในการ
เรียนวิชาเรขภาพคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักศึกษา คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
ราชมงคลพระนคร ผ่านระบบเครือข่าย โดยในขั้นตอนผลการวิเคราะห์ข้อมูลจะประกอบไปด้วย 

4.1  การน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
4.2  ผลการวิเคราะห์ 

4.1 การน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
  ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลตามขั้นตอนดังนี้ 

4.1.1 ตอนที่ 1 พัฒนาและหาประสิทธิภาพของการพัฒนาบทเรียนผ่านระบบเครือข่าย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

ภาพท่ี 4.1 หน้าจอ Login เข้าสู่ระบบ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 4.2 หน้าจอทดสอบระบบใน LMS 
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ภาพท่ี 4.3 หน้าจอสมาชิกที่เข้ามาสู่ในระบบ LMS 
 

4.1.2 ตอนที่ 2 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ ก่อนเรียนและหลังเรี ยนของการเรียนผ่านระบบ
เครือข่าย ตามแนวคิดและทฤษฏีเครือข่ายการเรียนรู้ วิชาเรขภาพคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักศึกษา คณะ
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร ผ่านระบบเครือข่าย  

4.1.3 ตอนที่ 3 วิเคราะห์หาความพึงพอใจของนักศึกษาที่เรียนผ่ านระบบเครือข่าย ตาม
แนวคิดและทฤษฏีเครือข่ายการเรียนรู้ วิชาเรขภาพคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักศึกษา คณะวิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร ผ่านระบบเครือข่าย 

4.2 ผลการวิเคราะห์ 
 

4.2.1 ตอนที่ 1 หาประสิทธิภาพของการใช้สื่อออนไลน์ ในการเรียนวิชาเรขภาพคอมพิวเตอร์ 
ส าหรับนักศึกษา คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร ผ่านระบบ
เครือข่าย 

จากวัตถุประสงค์ของการวิจัยในหัวข้อ การใช้สื่อออนไลน์ ในการเรียนวิชาเรขภาพ
คอมพิวเตอร์ ส าหรับนักศึกษา คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระ
นคร ผ่านระบบเครือข่าย ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาหาประสิทธิภาพของ
การพัฒนาบทเรียนผ่านระบบเครือข่าย ตามแนวคิดและทฤษฏีเครือข่ายการเรียนรู้ ดังนี้ 
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ตารางท่ี 4.1 รายงานสรุปผลการหาประสิทธิภาพของการใช้สื่อออนไลน์ ในการเรียนวิชา 
เรขภาพคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักศึกษา คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราช
มงคลพระนคร ผ่านระบบเครือข่าย 
 

 รายการ คะแนนเต็ม คะแนนเฉล่ีย ร้อยละ เกณฑ์มาตรฐาน E1/ E2 

คะแนนใบงาน 8 6.80 85 80 85 

คะแนนทดสอบหลังเรียน 20 16.80 84 80 84 

จากตารางที่ 4.1 แสดงให้เห็นว่าการพัฒนาบทเรียนการใช้สื่อออนไลน์ ในการเรียนวิชาเรขภาพ
คอมพิวเตอร์ ส าหรับนักศึกษา คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระ
นคร ผ่านระบบเครือข่าย เม่ือน าคะแนนจากการท างานของนักศึกษา 30 คน คิดเป็น ค่าเฉลี่ยร้อยละ 85 
และค่าเฉลี่ยร้อยละของคะแนนทดสอบหลังเรียนเท่ากับ 84 แสดงให้เห็นว่าการพัฒนาบทเรียนผ่านระบบ
เครือข่าย ตามแนวคิดและทฤษฏีเครือข่ายการเรียนรู้ ส าหรับนักศึกษาระดับชั้นปริญญาตรี มีประสิทธิภาพ
ตามเกณฑ์ 80/80 กล่าวคือ E/E มีค่าเท่ากับ 85/84 จึงเป็นไปตามสมมติฐาน 

4.2.2 ตอนที่ 2 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียนและหลังเรียนของนักศึกษาที่เรี ยนผ่านระบบ
เครือข่าย 

ผลการวิเคราะห์การพัฒนาบทเรียนการใช้สื่อออนไลน์ ในการเรียนวิชาเรขภา พ
คอมพิวเตอร์ ส าหรับนักศึกษา คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระ
นคร ผ่านระบบเครือข่าย โดยการทดสอบคะแนนก่อนเรียนแล้วให้นักเรียนได้เรี ยนผ่านระบบเครือข่าย 
แล้วท าการทดสอบคะแนนหลังเรียนซ่ึงสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ ดังตารางที่ 4.2 
ตารางท่ี 4.2  การเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนเม่ือเรียนรู้ผ่านระบบ  

เครือข่าย  

รายการ คะแนนเต็ม คะแนนเฉล่ีย S.D. t Sig.(2- ta ile d) 
การทดสอบก่อนเรียน 20 11.61 2.72 

3.92 0.00 
การทดสอบหลังเรียน 20 16.80 1.83 
 

จากตารางที่ 4.2 แสดงให้เห็นว่าผลการใช้ระบบเครือข่าย แนวคิดและทฤษฏีเครือข่ายการ
เรียนรู้ ในการทดสอบก่อนเรียนมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 11.61 ค่า S.D. เท่ากับ  2.72 ส่วนการทดสอบหลัง
เรียนพบว่านักศึกษามีคะแนนเฉลี่ยสู งขึ้น มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 16.80 มีค่า S.D. เท่า กับ 1.83 การ
วิเคราะห์ t-test ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนเท่ากับ 9.92 มีความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ 0.05 

4.2.3 ตอนที่ 3 วิเคราะห์หาความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อการใช้การใช้ระบบเครือข่าย 
แนวคิดและทฤษฏีเครือข่ายการเรียนรู้ ดังแสดงในตารางที่ 4.3 
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ตารางท่ี 4.3 ผลการประเมินค่าระดับความพึงพอใจของนักศึกษาระดับชั้นปริญญาตรี  จ านวน 30 คน ที่
ได้เคยลงทะเบียนเรียนใน รายวิชาเรขภาพคอมพิวเตอร์ โดยแบ่งเป็น เพศชาย จ านวน 15 
คน และเพศหญิงจ านวน 15 คน 

รายการประเมิน X S.D. แปลผล 
1. ด้านเน้ือหา 

1.1 เน้ือหาวิชาในบทเรียนการสอนผ่ านระบบเครือข่ายมีความ
สอดคล้องวัตถุประสงค์การเรียนรู้ที่แจ้งกับผู้เรียน 

   

1.2 การล าดับเน้ือหาเรียงจากง่ายไปหายาก 4.42 .64 มาก 
1.3 เน้ือหาเหมาะสมกับความต้องการของผู้เรียน 4.31 .61 มาก 
1.4 ความชัดเจนของเน้ือหา 4.35 .74 มาก 
1.5 ปริมาณของเน้ือหามีความเหมาะสม 4.38 .57 มาก 

คา่เฉลี่ยรวม 4.36 .43 มาก 
2. ด้านการน าเสนอด้วยภาพ สี ตัวอักษร และเสียงประกอบ 

2.1  ขนาดของภาพที่ใช้ประกอบบทเรียนมีความ 4.19 .63 มาก 
2.2  ภาพประกอบมีความน่าสนใจสามารถสื่อสารได้ชัดเจน 4.08 .79 มาก 
2.3 หลักการออกแบบของสื่อ 4.12 .81 มาก 
2.4 หลักการใช้สีในภาพรวม 4.27 .72 มาก 
2.5 ขนาดของตัวอักษรมีความเหมาะสมกับหน้าจอ 4.23 .65 มาก 

คา่เฉลี่ยรวม 4.17 .59 มาก 
3. ด้านแบบทดสอบ และการประเมินผล 

3.1 ค าถามมีความชัดเจน 4.46 .64 มาก 
3.2 แบบทดสอบสอดคล้องกับวตัถุประสงค์ 4.27 .60 มาก 
3.3 ความยากง่ายของแบบทดสอบเหมาะสม 4.15 .73 มาก 
3.4 สรุปผลคะแนนท้ายบทเรียนชัดเจน 4.38 .63 มาก 
3.5 ความน่าสนใจของการท าแบทดสอบด้วยระบบเครือขา่ย 4.35 .74 มาก 
3.6 จ านวนข้อค าถามมีความเหมาะสมกับเน้ือหา 4.31 .67 มาก 

คา่เฉลี่ยรวม 4.32 .47 มาก 
4. ด้านสิ่งอ านวยความสะดวก 

4.1 การติดต่อสื่อสารผ่านระบบเครือข่าย 4.42 .57 มาก 
4.2 ความเหมาะสมของเน้ือหาในการเรียน 4.35 .68 มาก 
4.3 ความง่ายต่อการใช้งานของระบบเครือข่าย 4.50 .58 มาก 
4.4 ความสะดวกในการเข้าใช้งาน 4.38 .63 มาก 

คา่เฉลี่ยรวม 4.41 .48 มาก 
ค่าเฉลี่ยรวม 4.31 .40 มาก 

  จากตารางที่ 4.3 พบวา่นักศึกษามีความพึงพอใจโดยภาพรวมอยูในระดับมาก ด้วยค่าเฉลี่ย 4.31 
โดยมีความพึงพอใจด้านสิ่งอ านวยความสะดวกมากที่สุด ด้วยค่าเฉลี่ย 4.41 และรองลงมาคือ ด้านเนื้ อหา
ที่ค่าเฉลี่ย 4.36 อันดับถัดมา คือแบบทดสอบและการประเมินผล ด้วยระดับค่าเฉลี่ยอยู่ที ่4.32 และอันดับ
สุดท้ายคือด้านการน าเสนอด้วยภาพ สี ตัวอักษร และเสียงประกอบที่ระดับค่าเฉลี่ย 4.17  
 



 

 
บทท่ี 5 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
  

การศึกษาวิจัย เรื่อง การประเมินประสิทธิภาพการใช้สื่อออนไลน์ ในการเรียนวิชาเรขภาพ
คอมพิวเตอร์ ส าหรับนักศึกษา คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระ
นคร ผ่านระบบเครือข่าย สามารถสรุปผลการวิจัยการอภิปรายผลและข้อเสนอแนะในการวิจัย ได้ดังนี้  

5.1 สรุปผลการวิจัย 
5.2 การอภิปรายผล 
5.3 ข้อเสนอแนะ 
5.4 ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป 

5.1 สรุปผลการวิจัย 
ในการวิเคราะห์ข้อมูลทั้ งหมดที่ผ่านมาข้างต้น ผู้วิจัยได้สรุปผลการวิจัยตามวัตถุประสงค์  

ดังต่อไปนี้คือ 
5.1.1 ประสิทธิภาพของการใช้สื่อออนไลน์ ในการเรียนวิชาเรขภาพคอมพิวเตอร์ ส าหรับ

นักศึกษา คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร ผ่านระบบ
เครือข่าย ที่ได้ท าการสร้ างและพัฒนา มีประสิทธิ ภาพตามเกณฑ์ 80/80 กล่าวคือ จากการหา
ประสิทธิภาพได้ค่าร้อยละ ของคะแนนระหว่างเรียนเท่ากับ 85 (E1) และร้อยละ ของคะแนนจาก
แบบทดสอบหลังเรียนเท่ากับ 84 (E2) 

5.1.2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียนและหลังเรียนพบว่า คะแนนหลังการเรียนรู้  โดย
การใช้สื่อออนไลน์ ในการเรียนวิชาเรขภาพคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักศึกษา คณะวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร ผ่านระบบเครือข่าย มีค่าสูงกว่าคะแนนก่อนเรียน 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

5.1.3 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาพบว่า มีความพึงพอใจอยูในระดับมาก 

5.2 การอภิปรายผล 

การวิจัย เรื่อง การประเ มินประสิ ทธิภาพการใช้สื่อออนไลน์  ในการ เรียนวิช าเรขภา พ
คอมพิวเตอร์ ส าหรับนักศึกษา คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระ
นคร ผ่านระบบเครือข่าย ตามวัตถุประสงค์และสมมติฐานของการวิจัย ซ่ึงผลการวิจัยน ามาอภิปรายผลได้
ดังนี้ 

5.2.1 เพ่ือพัฒนาบทเรียนผ่านระบบเครือข่าย ตามแนวคิดและทฤษฏีเครือข่ายการเรียนรู้  ให้มี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 ประกอบด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ที่มีความส าคัญ ผู้วิจัยได้น าขั้นตอน 5 
ขั้นตอน (5 Step to Constructionism) ของ โสภาพรรณ ชื่นทองค า (2555) มาประยุกต์ ดังนี้ 

1) Sparking    (จุดประกายความคิด) 
2) Searching  (สะกิดให้ค้นหา) 
3) Studying   (น าพาสู่การปฏิบัติ) 
4) Summarizing (จัดองค์ความรู้) 
5) Show & Sharing (น าเสนอควบคู่การประเมิน)  
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โดยการน าเอาทฤษฏีดังกล่าวมาประยุกต์ใช้กับการทดลองของผู้วิจัย ผู้วิจัยจะเน้นการต้ังค าถาม
กับผู้เรียนเพ่ือให้ผู้เรียนได้คิดตาม โดยใช้การสร้างสถานการณ์สมมติหรือการอธิบายโดย ใช้ภาพจ าลอง 
เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ ความท้าทายในการหาค าตอบและเม่ือผู้เรียนได้ค าตอบ จากการค้นคว้าจาก
แหล่งข้อมูลต่าง ๆ ผู้วิจัยจะท าการน าผู้ เรียนเข้าสู่การลงมือปฏิบัติโดยมีการเตรียมความพร้อม แจ้ง
วัตถุประสงค์ของการเรียนดังกล่าวก่อนที่จะท าการเรียนผ่านระบบเครือข่าย โดยผู้วิจัยได้ต้ังเกณฑ์ไว้ใน
การหาประสิทธิภาพของการพัฒนาการใช้สื่อออนไลน์ ในการเรียนวิชาเรขภาพคอมพิวเตอร์  ไว้ที่  80/80 
โดยจากผลการวิจัยพบว่าเม่ือกลุ่มเป้าหมายจ านวน 30 คน ได้ทดลองท าแบบทดสอบก่อนเรียน พบว่า มี
ค่าระดับคะแนนเฉลี่ยอยู่ที ่11.61 คะแนน เม่ือหลังจากท าแบบทดสอบก่อนเรียนเสร็จแล้ว ผู้วิจัยได้น า
ระบบเครือข่าย มาทดลองใช้กับกลุ่มเป้าหมายที่ได้ออกแบบและสร้างไว้มาใช้ในการเรียนการสอน ควบคู่
ไปกับใบความรู้ที่กลุมเป้าหมาย  สามารถสรุปองค์ความรู้ได้ด้วยตัวเอง รวมไปถึงกิจกรรมต่าง ๆ ที่
มอบหมายให้ผู้เรียนกลับไปค้นคว้า จากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ และเม่ือกลุมเป้าหมาย ท าการเรียนตาม
แผนการสอนที่วางไว้เสร็จสินแล้ว พบว่า คะแนนทดสอบหลังเรียนมีคาเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละ 84 ซ่ึงแสดงให้
เห็นว่าการพัฒนาบทเรียนผ่านระบบเครือข่าย ตามแนวคิดและทฤษฏีเครือข่ายการเรียนรู้  มีประสิทธิภาพ
เท่ากับ 85/84 ซ่ึงมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ได้ก าหนดไว้ ซ่ึงสอดคล้องกับงานวิจัยของ ดวงพร หวานเย็น 
(2556) ที่ได้ท าการวิจัยเรื่อง การจัดการเรียนการสอนบนเครือข่ายคมออนไลน์ เรื่อง การเขียนเพ่ือการ
สื่อสาร โดยใช้กระบวนการเรียนรู้ด้วยตนเอง เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทยอยู่ ในระดับ
ดี และสามารถน าไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนได้ และสอดคล้องกับงานวิจัยของ เข็มชาติ พงษ์พาน 
(2554, น.124) ที่ได้วิจัยเรื่องการพัฒนาระบบการเรียนการสอนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตสังคม ออนไลน์
เฟซบุ๊ก เรื่องการสร้างสูตรและฟังก์ชันในการค านวณรายวิชาการใช้โปรแกรมตารางงาน มีประสิทธิภาพ
เท่ากบั 84.83/81.78 ซ่ึงสูงกวา่เกณฑ์ที่ต้ังไว ้

5.2.2 จากการวิจัยพบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังจากที่ใช้สื่อออนไลน์ ในการเรียนวิชาเรข
ภาพคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักศึกษา คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล
พระนคร ผ่านระบบเครือข่าย ในการทดสอบก่อนเรียน มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 11.61 มีค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 2.72 หลังจากที่กลุ่มเป้าหมายได้ท าการใช้สื่อและท ากิจกรรมต่างๆ จากบทเรียน
ผ่านระบบเครือข่าย ตามแนวคิดและทฤษฏีเครือข่ายการเรียนรู้ พบว่าคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนมีค่าเท่ากับ 
16.80 มีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 1.83 การวิเคราะห์ t-test ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน
เท่ากับ 9.92 มีความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ซ่ึงสอดคล้องกับงานวิจัยของ ดวงพร 
หวานเย็น (2556, น.103) ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง การจัดการเรียนการสอนบนเครือข่ายสังคมออนไลน์ เรื่อง 
การเขียนเพ่ือการสื่อสาร โดยใช้กระบวนการเรียนรู้ด้วยตนเอง เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
ภาษาไทยผลการวิจัย พบว่ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส า คัญทางสถิติที่ระดับ.05 
และสอดคล้องกับงานวิจัยของ จตุพร โกศัลวัฒน์  (2559, น.52) ได้ท าการศึกษาเรื่อง การพัฒนา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการเรียนรู้ เรื่อง ตารางธาตุด้วยกิจกรรมการเรียนแบบกลุ่ม
ร่วมมือส าหรับนักเรียนชันมัธยมศึกษาปี 4 ที่ผลการวิจัยพบว่าผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

  5.2.3 จากการวิจัยพบว่าผลการวิเคราะห์ระดับความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมายหลังการ ใช้สื่อ
ออนไลน์ ในการเรียนวิชาเรขภาพคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักศึกษา คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร ผ่านระบบเครือข่าย พบว่ากลุ่มเป้าหมายมีความพึงพอใจอยู่ใน
ระดับมากโดยมีค่าเฉลี่ยระดับความพึงพอใจอยูที่ 4.31 เนื่องจากใช้บทเรียนผ่านระบบเครือข่าย ดังกล่าว
ให้ทั้งความรู้และความสนุกสนานรู้สึ กท้าทายและเกิดความสนใจในหัวเรื่ อง ที่ผู้วิจัยได้ก าหนดและ
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มอบหมายงาน ซ่ึงสอดคล้องกับบริบทของกลุ่มเป้าหมายที่ในปัจจุบันสื่อสังคมออนไลน์ได้เข้ามามีบทบาท
ต่อชีวิตประจ าวันอย่างมาก สอดคล้องกับงานวิจัยของ ณัฐพล บัวอุไร (2555, น.100) เรื่อง ผลการจัดการ
เรียนการสอนโดยใช้สื่อสังคมออนไลน์ ตามทฤษฏีการสร้างองค์ความรู้ ด้วยตนเอง วิชาการสร้างงาน
สื่อผสมคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ ต เรื่องระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่  4 โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษา
พัฒนาการล าลูกกา พบวา่นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนการสอนโดยใช้สื่อสังคมออนไลน์
ตามทฤษฏีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองในระดับมาก 
  ข้อสังเกตที่พบในระหว่างการเรียนรู้จากทดลองใช้การใช้สื่อออนไลน์ ในการเรียนวิชาเรขภาพ
คอมพิวเตอร์ ส าหรับนักศึกษา คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระ
นคร ผ่านระบบเครือข่าย นั้นพบว่า กลุ่มเป้าหมายมีความต้ังใจและมีความกระตือรือร้นในการเรียนและ
สามารถค้นหาข้อมูลได้เป็นอย่างดีโดยสามารถปฏิบัติงานได้อย่าง สนุกสนานถูกต้องมีความเชื่อม่ันในการ
ท างานมากขึ้น เพราะทุกคนได้ปฏิบัติจริงช่วยให้เกิดการเรียนรู้รวมทั้งสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเองอีกทั้งยัง
มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ซ่ึงกันและกัน ท าให้กลุ่มผู้เรียนได้พัฒนาตามศักยภาพอีกทั้งกลุ่มเป้าหมายมาจาก
นักศึกษาสาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ ท าให้การปฏิบัติงานเป็นไปด้วยความราบรื่น เนื่องจากนักศึกษา
กลุ่มดังกล่าวสามารถเข้าใจเนื้อหา และบริบทของเนื้องานหรือกิจกรรมที่ได้รับมอบหมายได้ ซ่ึงผู้วิจัยได้น า
ข้อสังเกตดังกล่าวมา ท าการศึกษาเพ่ิมเติมเนื้อหาและทฤษฏีที่ เก่ี ยวข้องกับการเรียนรู้แบบร่ วมมือ
(Collaborative Learning) ที่มีหลักการว่าด้วยการเรียนรู้เป็นกลุ่มย่อย ๆ 3-6 คน เพ่ือช่วยกันเรียนรู้ เพ่ือ
ไปสู่เป้าหมายของกลุ่ม โดยเน้นการพ่ึงพาและเก้ือกูล การปรึกษาหารือภายในกลุ่มและการวิเคราะห์
กระบวนการ เพ่ือให้กลุ่มสามารถเกิดการเรียนรู้และปรับปรุงการท า งานภายในกลุ่มซ่ึงสอดคล้องกับ
งานวิจัยของ ศิวพร  ศรีสุข (2558, น.97) เรื่อง ผลการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์  เพ่ือส่งเสริมกิจกรรม
การเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิค TAI วิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปี ที่  3 
ผลการวิจัย พบว่าการจัดการเรียนการสอนผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ โดยมีการเรียนรู้แบบกลุ่มร่วม
เรียน ผู้เรียนมีคะแนนทดสอบหลังเรียนสูงกว่า ก่อนเรียนอย่างมีนัยส า คัญที่ระดับ 0.05 และมีความพึง
พอใจ 

5.3 ข้อเสนอแนะ 

ในการวิจัยครั้งนีผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ ดังนี้  
5.3.1 จากผลของการพัฒนาการใช้สื่อออนไลน์ ในการเรียนวิชาเรขภาพคอมพิวเตอร์ ส าหรับ

นักศึกษา คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร ผ่านระบบ
เครือข่าย นั้นพบว่า นักศึกษาบางคนในกลุ่มเป้าหมายังไม่สามารถใช้งานได้อย่างเต็มที่นัก อาจเป็นเพราะ
สื่อสังคมออนไลน์ที่ผู้วิจัยน ามาทดลองใช้นั้นยังไม่มีส่วนติดต่อประสานงานกับผู้ใช้ที่ เป็นภาษาไทย ซ่ึง
อาจจะต้องรอการปรับปรุงจากทางต่างประเทศในการรองรับภาษาไทย 

5.3.2 จากกิจกรรมที่ได้มอบหมายให้นักศึกษาไปค้นคว้าหาข้อมูลจากแหลงข้อมูลต่ าง ๆ ตาม
หัวข้อที่ได้รับนั้น ผู้วิจัยพบว่ามีบางกลุ่มของผู้เรียนยังไม่ผ่านกระบวนการสร้างองค์ความรู้ที่ เป็น ความ
เข้าใจของตนเองเท่าที่ควร ดังนั้น ผู้สอนหรือผู้วิจัยควรตรวจสอบเนื้อหาก่อนน าเสนออย่างละเอียดถี่ถ้วน 
และการอ้างอิงถึงแหล่งที่มา พบว่านักศึกษาบางกลุ่มได้ค้นคว้าหาข้อมูลจากหลายแหลงที่มา แต่บางกลุ่ม
ค้นหามาจากแหล่งที่มาเพียง 1 หรือ 2 แหล่งเท่านั้น 

5.3.3 จากผลการวิจัยที่ผู้วิจั ยได้ท าการทดลองศึกษานั้น เป็นผลที่ได้จากกลุ่มนักศึกษา 
สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี จึงอาจจะมีข้อผิดพลาดหรือความ 
คลาดเคลื่อนในกรณีที่น าบทเรียนผ่านระบบเครือข่าย ดังกล่าวไปใช้กับกลุ่มนักศึกษาสาขา อ่ืน ๆ ที่อาจมี
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พ้ืนฐานความรู้ทางคอมพิวเตอร์น้อย จึงต้องมีการปรับแผนการสอนหรื อวิธีให้เข้า กับกลุ่มนักศึกษาอ่ืนๆ 
ต่อไป 

5.4 ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป 
จากผลการวิจัยที่ได้สรุปและอภิปรายผล ผู้วิจัยมีแนวคิดเป็นข้อเสนอแนะ ดังนี้  

 5.4.1 จากผลการศึกษาหาความพึงพอใจของนักศึกษาที่ได้ท าการทดลองดังกล่าวพบว่า  ความพึง
พอใจโดยเฉลี่ยในด้านสิ่งอ านวยความสะดวก มีระดับความพึงพอใจสูงสุดซ่ึงในการท าการวิจัย ครั้งต่อไป
นั้นควรจะศึกษาในเรื่องดังกล่าวเพ่ิมมากขึ้น เนื่องจากในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้เน้นการใช้งานระบบ
เครือข่าย  
   5.4.2 สื่อบทเรียนผ่านระบบเครือข่ายนี้ สามารถใช้เป็นสื่อในการเสริมความเข้าใจให้แก่ผู้เรียนได้ 
ในกรณีที่ผู้เรียนเรียนไม่ทันในชั้นเรียน และในกรณีที่ในชั้นเรียนมีนักเรียนที่มีพ้ืนฐานความรู้ความสามารถ
ที่แตกต่างกัน อาจารย์ผู้สอนสามารถน าสื่อดังกล่าวไปใช้เพ่ือแก้ไขปัญหาของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี 

 5.4.3 การพัฒนาสื่อ ควรศึกษารูปแบบการใช้ภาพ การใช้เสียงประกอบเพ่ิมเติม เนื่องจากใน
การศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาที่ทดลองใช้พบว่าในด้านการน าเสนอด้วยภาพ สี ตัวประกอบ และ
เสียงประกอบนั้นมีระดับค่าเฉลี่ยความพึงพอใจน้อยที่สุด อาจจะเป็นเพราะหลาย ๆ ปัจจัย 
   5.4.4 การน าสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์มาประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอนร่วมกับรูปแบบการ
บรรยาย ถือเป็นการให้โอกาสผู้เรียนมีอิสระในการเรียนรู้ ด้วยตนเอง ไม่ควร จ า กัดเวลา และขอบเขต
ความรู้ เพ่ือตอบสนองการเรียนรู้ที่แตกต่างกันในแต่ละบุคคล โดยอาจารย์ผู้สอนอาจจะคอยช่วยเหลือ 
ชี้แนะ เม่ือผู้เรียนไม่เข้าใจ 

5.4.5 จากการศึกษาผลการวิจัย ท าให้ผู้วิจัยได้รับตามแนวคิดและทฤษฏีเครือข่ายการเรียนรู้ 
ซ่ึงสามารถน าไปประยุกต์ใช้ หรือต่อยอดทางความคิดโดยใช้ควบคู่ไปกับการเรียนรู้ระบบเครือข่าย เหมาะ
ที่จะศึกษาและน าไปสู่การวิจัยในอนาคตต่อไป 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนผ่านระบบเครือข่าย  
รายวิชา เรขภาพคอมพิวเตอร์ 

 
ค าชี้แจง ข้อสอบแบบปรนัย ท้ังหมด 20 ข้อ จงเลือกข้อท่ีถูกต้องท่ีสุด 
 
1.  เครื่องคอมพิวเตอร์หลายเครื่องที่อยู่ภายในพ้ืนที่เดียวกัน ถือเป็นเครือข่ายหรือไม่ 

ก. ได้ ถ้าเครื่องคอมพิวเตอร์สามารถส่งข้อมูลต่อกันได้ 
ข. ได้ ถ้าเครื่องคอมพิวเตอร์อยู่รวมกันเป็นกลุ่ม 
ค. ไม่ได้ ถ้าไม่ได้มีการเชื่อมต่อกับเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
ง. ไม่ได้ เพราะเครื่องคอมพิวเตอร์แต่ละเครื่องท างานเป็นอิสระต่อกัน 

2.  ข้อใดต่อไปนี้ ไม่ใช่ วัตถุประสงค์ของเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
ก. การใช้ฐานข้อมูลร่วมกัน  ข. ส านักงานอัตโนมัติ 
ค. สามารถเข้าถึงข้อมูลของผู้อ่ืนได้  ง. การติดต่อสื่อสารกันระหว่างบนเครือข่าย 

3.  Internet เป็นระบบเครือข่ายประเภทใด 
ก. LAN (Local Area Network) 
ข. PAN (Personal Area Network) 
ค. MAN (Metropolitan Area Network) 
ง. WAN (Wide Area Network) 

4.  ตัวกลางของการสื่อสารในเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ที่ใช้มากในการสื่อสารข้อมูลในระบบเครือข่ายแลน 
คือข้อใด 

ก. สายคู่บิดเกลียว    ข. สายโคแอกเชียล 
ค. สายใยแก้วน าแสง    ง. สายโทรศัพท์ 

5.  โพรโทคอล (Protocol) มีความส าคัญต่อการสื่อสารในเครือข่ายคอมพิวเตอร์อย่างไร 
ก. จัดเส้นทาง ในการรับ-ส่งข้อมูล 
ข. จัดรูปแบบและตอบรับข้อมูลระหว่างการสื่อสาร 
ค. เป็นอุปกรณ์ส าคัญที่ใช้ในการทวนสัญญาณข้อมูล 
ง. เป็นเครือข่ายคอมพิวเตอร์ขนาดใหญ่ที่เชื่อมโยง ระบบคอมพิวเตอร์ในระยะไกล 

6.  ซอฟต์แวร์ที่ท าหน้าที่บริหารจัดการเรียนการสอนผานเว็บเรียกว่าอะไร 
ก. Life-Long Learning Manage System 
ข. Control Management System  
ค. Content Management System  
ง. Learning Management System 

7. การน าเอาระบบจัดการความรู้ และระบบจัดการเนื้อหามาบูรณาการเข้าด้วยกัน จะก่อให้เกิด 
ระบบใดขึ้นมา  

ก. LCMS (Learning Content Management System) 
ข. LMCS (Life-Long Management Content System) 
ค. CLMS (Custom Learner Manager System) 
ง. SCMS (Social Content Management System)  
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8. ข้อใดคือคุณสมบัติหลักของระบบจัดการเนื้อหา 
  ก. เป็นระบบที่ช่วยสร้างและบริหารเว็บไซต์แบบส าเร็จรูปและเป็นระบบบริหารจัดการ หลักสูตร/
เนื้อหา 

ข. มุ่งเน้นการจัดการเก่ียวกับผู้เรียนกิจกรรมของผู้เรียน ติดตามความก้าวหน้าและประเมิน 
ความสามารถของผู้เรียน 

ค.  เป็นระบบที่ช่วยดูแลหลักสูตรและการประเมินคะแนนเป็นระบบที่ช่วยในการติดตาม และประเมิน
เนื้อหาการเรียนรู้ 
9. คุณสมบัติหลักของระบบจัดการการเรียนรู้คือข้อใด  

ก. เป็นระบบที่ช่วยสร้างและบริหารเว็บไซต์แบบส าเร็จรูปและเป็นระบบบริหารจัดการหลักสูตร 
   /เน้ือหา  
ข. มุ่งเน้นการจัดการเก่ียวกบผู้เรียนกิจกรรมของผู้เรียน ติดตามความก้าวหน้าและประเมิน 
   ความสามารถของผู้เรียน  
ค. เป็นระบบที่ช่วยดูแลหลักสูตร และการประเมินคะแนน 

  ง. เป็นระบบที่ช่วยในการติดตามและประเมินเนื้อหาการเรียนรู้ 
10. ข้อใดเป็นได้ทั้งระบบจัดการความรู้และระบบจัดการเนื้อหา  

ก. PHP-Nuke 
ข. Word Press  
ค. Joomla 
ง. Moodle 

11. ระบบจัดการความรู้ LMS ที่ได้รับความนิยมมากที่สุดคือข้อใด  
ก. Moodle    ข. WordPress  
ค. Joomla    ง. Google Classroom 

12. ข้อใดกล่าวถึง Moodle ได้ถูกต้อง 
ก. โปรแกรมสารสนเทศ ผ่านคอมพิวเตอร์ 
ข. โปรแกรม รับ ส่ง โอน ย้าย หรือแลกเปลี่ยนข้อมูลสารสนเทศ 
ค. โปรแกรมระบบจัดการการเรียนรู้และระบบจัดการเนื้อหาผ่านระบบเครือข่าย 
ง. โปรแกรมจัดการระบบข้อมูลสารสนเทศผ่านเทคโนโลยีการสื่อสาร 

13. “อีกหนึ่งลักษณะเด่นของ Moodle นั้นคือการที่ Moodle เป็น Open Source”จากประโยค 
ดังกล่าวหมายความว่าอย่างไร 

ก. Moodle ฟรีและสามารถพัฒนาเพ่ิมเติมได้ง่ายจากกลุ่มผู้สนใจบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  
ข. Moodle สามารถหาซ้ือได้ง่าย ซ้ือครั้งเดียวใช้ได้ตลอดไป 
ค. Moodle สามารถท างานบนที่ใดก็ได้ ไม่ว่าจะอยู่ในรูปแบบออฟไลน์หรือออนไลน์ 
ง. Moodle จะถูกพัฒนาจากผู้ผลิตเท่านั้น ซ่ึงท าให้ได้ซอร์ฟแวร์ที่มีคุณภาพอย่างต่อเนื่อง 

14. บุคคลที่สามารถเข้าเรียนได้เฉพาะวิชาที่อนุญาต และถูกจดสิทธ์ในการท ากิจกรรม คือข้อใด 
ก. ผู้ดูแล (Admin)     
ข. ครู (Teacher) 
ค. นักเรียน (Student)     
ง. ผู้เยี่ยมชม (Guest) 
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15. บุคคลที่มีหน้าที่เข้าศึกษาแหล่งข้อมูล และท ากิจกรรมตามแผนการสอน คือข้อใด  
ก. ผู้ดูแล (Admin) 
ข. ครู (Teacher) 
ค. นักเรียน (Student) 
ง. ผู้เยี่ยมชม (Guest) 

16. บุคคลที่มีหน้าที่ระบบติดต้ัง บ ารุงรักษาก าหนดค่าเริ่มต้นต่าง ๆ คือข้อใด  
ก. ผู้ดูแล (Admin) 
ข. ครู (Teacher) 
ค. นักเรียน (Student) 
ง. เยี่ยมชม (Guest) 

17. บุคคลที่มีหน้าที่เพ่ิมแหล่งข้อมูล เนื้อหา เพ่ิมกิจกรรม ตรวจสอบกิจกรรม ตอบค าถาม คือข้อใด  
ก. ผู้ดูแล (Admin) 
ข. ครู (Teacher) 
ค. นักเรียน (Student) 
ง. ผู้เยี่ยมชม (Guest) 

18. ข้อใดคือข้อบังคับในการต้ังรหัสผานของ Moodle (ค่าเริ่มต้น)  
ก. รหัสผานจะต้องเป็่นตัวอักษรภาษาอังกฤษทั้งหมด  
ข. รหัสผ่านจะต้องมีตัวเลขผสมกบตัวอักษรภาษาอังกฤษ 

  ค. รหัสผ่านจะต้องมีองค์ประกอบดังนี้ ตัวอักษรภาษาอังกฤษพิมพ์เล็กและพิมพ์ใหญ่ อย่างน้อย 1 
ตัวอักษร, ตัวเลขอย่างน้อย 1 ตัวเลข และอักษรพิเศษอย่างน้อย 1 ตัวอักษร 

ง. ไม่มีข้อใดถูกต้อง 
19. สิง่ทีส่ าคัญที่สุดที่สามารถท าให้ Moodle ที่สร้างขึ้นมานั้นใช้งานได้ทุกที่ ทุกเวลา ทุกสถานการณ์ คือข้อใด 

ก. ผู้สอน       ข. ผู้ดูแลระบบเครือข่าย 
ค. ระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต     ง. ผู้เรียน 

20. โรงเรียนหรือสถานศึกษาที่จะใช้โปรแกรม Moodle ได้นั้นจะต้องมีส่วนประกอบครบถ้วน ในข้อใด 
ก. ผู้สร้างรายวิชา ผู้สอน ผู้เรียน ผู้บริหาร Webservers  
ข. ระบบเครือข่าย ผู้ดูแลระบบ ผู้สอน ผู้เรียน Webservers  
ค. ผู้ส่งผู้รับ ข้อมูล สื่อสารข้อมูล Webservers 
ง. ระบบเครือข่าย ผู้ดูแลระบบ ผู้สร้างรายวิชา ผู้เรียน Webservers 
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ภาคผนวก ข 
 

ผลการประเมินค่าดัชนีความสอดคล้องของข้อค าถาม (IOC) 
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ตารางแสดงค่าดัชนีชี้วัดค่าความสอดของข้อค าถาม (IOC)  

เพ่ือสร้างแบบประเมิน 
 
 

ท่านผู้เชี่ยวชาญได้แสดงความคิดเห็นพร้อมข้อเสนอแนะให้ผู้วิจัยได้น าไปพิจารณา และปรับปรุง
ได้ผลดังตาราง 

 

รายการความคิดเห็น 
ความคิดเห็น 

ของผู้เชี่ยวชาญ ∑ R IOC แปลผล 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

ความถูกต้องของเนื้อหา 1 1 0 2 0.67 ใช้ได้ 
ความสอดคล้องระหว่างเนื้อหาและ
วัตถุประสงค์ 1 1 0 2 0.67 ใช้ได้ 
ปริมาณของเนื้อหามีความเหมาะสม 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
ความถูกต้องชัดเจนของเนื้อหา 1 1 0 2 0.67 ใช้ได้ 
ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับของ
ผู้เรียน 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
ขนาดของภาพที่ใช้ประกอบมีความ
เหมาะสม 1 1 0 2 0.67 ใช้ได้ 
หลักการออกแบบและใช้สีในภาพรวม 1 1 0 2 0.67 ใช้ได้ 
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ตารางแสดงค่าดัชนีชี้วัดค่าความสอดของข้อค าถาม (IOC) 
เพ่ือสร้างแบบประเมินข้อสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ ก่อนเรียนและหลังเรียนส าหรับผู้เชี่ยวชาญู 

 

ท่านผู้เชี่ยวชาญได้แสดงความคิดเห็นพร้อมข้อเสนอแนะให้ผู้วิจัยได้น าไปพิจารณา และ 
ปรับปรุง ได้ผลดังตาราง 
 

   ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ   
IOC แปลผล ข้อ 

       ∑ R คนที่ 1 คนที่ 2 
 

คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 คนที่ 6     
           

1 1 1  1 1 1 1 6 1.00 ใช้ได้ 
           

2 1 1  1 1 1 1 6 1.00 ใช้ได้ 
           

3 1 1  1 1 -1 1 4 0.67 ใช้ได้ 
           

4 1 1  1 1 -1 1 4 0.67 ใช้ได้ 
           

5 1 1  1 1 -1 1 4 0.67 ใช้ได้ 
           

6 1 1  1 1 1 1 6 1.00 ใช้ได้ 
           

7 1 1  1 0 1 0 4 0.67 ใช้ได้ 
           

8 1 1  1 1 1 0 5 0.83 ใช้ได้ 
           

9 1 1  1 -1 1 0 3 0.50 ใช้ได้ 
           

10 1 1  1 1 1 1 6 1.00 ใช้ได้ 
           

11 1 1  1 1 1 1 6 1.00 ใช้ได้ 
           

12 1 1  1 1 -1 1 4 0.67 ใช้ได้ 
           

13 1 1  1 1 1 1 6 1.00 ใช้ได้ 
           

14 1 1  1 1 1 1 6 1.00 ใช้ได้ 
           

15 1 1  1 1 -1 1 4 0.67 ใช้ได้ 
           

16 1 1  1 1 1 1 6 1.00 ใช้ได้ 
           

17 1 1  1 1 1 1 6 1.00 ใช้ได้ 
           

18 1 1  1 0 1 0 4 0.67 ใช้ได้ 
           

19 1 1  1 1 1 1 6 1.00 ใช้ได้ 
           

20 1 1  1 1 1 1 6 1.00 ใช้ได้ 
           

21 1 1  1 1 1 1 6 1.00 ใช้ได้ 
           

22 1 1  1 1 1 1 6 1.00 ใช้ได้ 
           

23 1 1  1 1 1 1 6 1.00 ใช้ได้ 
           

24 1 1  1 -1 1 0 3 0.50 ใช้ได้ 
           

25 1 1  1 1 -1 0 5 0.83 ใช้ได้ 
           

26 1 1  1 1 1 1 6 1.00 ใช้ได้ 
           

27 1 1  1 1 -1 1 4 0.67 ใช้ได้ 
           

28 1 1  1 1 1 1 6 1.00 ใช้ได้ 
           

29 1 1  1 1 1 1 6 1.00 ใช้ได้ 
           

30 1 1  1 1 1 1 6 1.00 ใช้ได้ 
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ตารางแสดงค่าดัชนีชี้วัดค่าความสอดของข้อค าถาม (IOC) 
เพ่ือสร้างแบบประเมินความพึงพอใจ ส าหรับผู้เชี่ยวชาญู 

 

 

ท่านผู้เชี่ยวชาญได้แสดงความคิดเห็นพร้อมข้อเสนอแนะให้ผู้วิจัยได้น าไปพิจารณาและ ปรับปรุง
ได้ผลดังตาราง 

 

รายการความคิดเห็น 
ความคิดเห็น 

ของผู้เชี่ยวชาญ ∑ R IOC แปลผล 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

ด้านเน้ือหา 
เนื้อหาวิชาในบทเรียนการสอนผ่านระบบ
เครือข่ายมีความสอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์การเรียนรู้ที่แจ้งกับผู้เรียน 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
การล าดับเนื้อหาเรียงจากง่ายไปหายาก 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
เนื้อหาเหมาะสมกบความต้องการของ
ผู้เรียน 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
ความชัดเจนของเนื้อหา 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
ปริมาณของเนื้อหามีความเหมาะสม 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
ด้านการน าเสนอด้วยภาพ สี ตัวอักษร และเสียงประกอบ 
ขนาดของภาพที่ใช้ประกอบบทเรียนมี
ความเหมาะสมกับเนื้อหา 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
ภาพประกอบมีความน่าในใจสามารถ
สื่อสารได้ชัดเจน 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
หลักการออกแบบของสื่อ 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
หลักการใช้สีในภาพรวม 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
ขนาดของตัวอักษรมีความเหมาะสม 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

ด้านแบบทดสอบและการประเมินผล 
ค าถามมีความชัดเจน 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
แบบทดสอบสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
ความยากง่ายของแบบทดสอบเหมาะสมกับ
ผู้เรียน 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
สรุปผลคะแนนท้ายบทเรียนชัดเจน 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
ความน่าสนใจของการท าแบบทดสอบ 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
จ านวนข้อค าถามมีความเหมาะสมกับเนื้อหา 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
 

 
 
 

 
 



54 
 

ประวัติคณะผู้วิจัย 
 

ประวัติผู้วิจัยคนที่ 1 
1.  ชื่อ นางนิภาพร  ปัญญา 

Mrs.NIPHAPORN  PANYA 
2.  ต าแหน่งปัจจุบัน อาจารย์                                  

เวลาที่ใช้ท าวิจัย  20 ชั่วโมงต่อสัปดาห์ 
3.  ที่อยู่ที่ท างาน สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์   

คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 
1381 ถ.พิบูลสงคราม  เขตบางซ่ือ  กรุงเทพมหานคร 10800 
โทรศัพท์ 0 2913 2424 ต่อ 4211,  
โทรสาร  0 2913 2424 ต่อ 4122  
โทรศัพท์มือถือ 085-8322-944  
E-mail : mouiyai@hotmail.com 

4. ประวัติการศึกษา ปริญญาโท วิศวกรรมคอมพิวเตอร์ 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี 

5. สาขาวิชาการที่มีความช านาญ 
 

สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ 
คอมพิวเตอร์กราฟิก 
ระบบมัลติมีเดีย 
การสร้างบทเรียน E-learning  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
เ 
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ประวัติผู้วิจัยคนที่ 2 
1.  ชื่อ นางภภัสสร   สิงหธรรม 

Mrs.Papatsorn  Singhatham 
2.  ต าแหน่งปัจจุบัน อาจารย์                             

เวลาที่ใช้ท าวิจัย  10 ชั่วโมงต่อสัปดาห์   
3.  ที่อยู่ที่ท างาน สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์   

คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 
1381 ถ.พิบูลสงคราม  เขตบางซ่ือ  กรุงเทพมหานคร 10800 
โทรศัพท์ 0 2913 2424 ต่อ 4211,  
โทรสาร  0 2913 2424 ต่อ 4122  
โทรศัพท์มือถือ 084-099-9919   
e-mail  :  wanida.si@rmutp.ac.th 

4. ประวัติการศึกษา ปริญญาโท ครุศาสตร์อุตสาหกรรมมหาบัณฑิต 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี  

5. สาขาวิชาการที่มีความช านาญ 
 

สาขาการวิจัยทางสังคมศาสตร์   
สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ 
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