
การพัฒนากิจกรรมการเรยีนรู้บนเว็บไซต ์ Weebly  เพื่อส่งเสริมการท าโครงงาน
คอมพิวเตอร์  ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีที่  3 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

วรัญญา  ลิ้มประเสรฐิ 
   
   

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

การศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง  เสนอเปน็ส่วนหนึ่งของการศึกษา 
หลักสูตรปรญิญาการศกึษามหาบัณฑติ 

สาขาวชิาเทคโนโลยีและสื่อสารการศกึษา แขนงวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา 
พฤษภาคม  2558 

ลิขสิทธิ์เป็นของมหาวิทยาลัยนเรศวร 



อาจารย์ที่ปรึกษาและหัวหน้าภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ได้พิจารณา
การศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง เรื่อง “การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly เพื่อส่งเสริม
การท าโครงงานคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3” เห็นสมควรรับเป็นส่วนหนึ่งของ
การศึกษาตามหลักสูตรปริญญาการศึกษามหาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
แขนงวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา ของมหาวิทยาลัยนเรศวร 

 
 
 

…….…….…….…………………………………….. 
(ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. วิวัฒน์  มีสุวรรณ)์ 

อาจารย์ที่ปรึกษา 
 
 

……..……………………………………………... 
(ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.รุจโรจน์  แกว้อุไร) 

หัวหน้าภาควชิาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
พฤษภาคม 2558 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ประกาศคุณูปการ 
 

การศึกษาค้นคว้าด้วยตนเองฉบับนี้  ส าเร็จลงได้ด้วยความกรุณาอย่างยิ่ งจาก                
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. วิวัฒน์  มีสุวรรณ์ ที่ปรึกษาและคณะกรรมการทุกท่าน  ที่ได้ให้ค าแนะน า
ปรึกษา ตลอดจนตรวจแก้ไขข้อบกพร่องต่าง ๆ ด้วยความเอาใจใส่เป็นอย่างยิ่ง จนการศึกษา
ค้นคว้าด้วยตนเองส าเร็จสมบูรณ์ได้ คณะผู้ศึกษาค้นคว้าขอกราบขอบพระคุณเป็นอย่างสูงไว้       
ณ ที่นี้ 

ขอกราบขอบพระคุณ นางพิชนาวรรณ ชังชั่ว ศึกษานิเทศก์ ช านาญการพิเศษ ส านักงาน
เขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษานครสวรรค์ เขต 2 นายอุทัย ชังชั่ว รองผู้อ านวยการสถานศึกษา 
ช านาญการพิเศษ โรงเรียนอนุบาลลาดยาว ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษานครสวรรค์ 
เขต 2 นายสุชาติ ค าพร ครูช านาญการพิเศษ โรงเรียนบ้านศาลเจ้าไก่ต่อ ส านักงานเขตพื้นที่
การศึกษาประถมศึกษานครสวรรค์ เขต 2 นายสมเดช นิธิวงษ์ ครูช านาญการพิเศษ โรงเรียนบ้าน
ดอนจังหัน ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษานครสวรรค์ เขต 2 และนายวันชัย บุญ
ตาปวน ครูช านาญการพิเศษ โรงเรียนบ้านชุมม่วง ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษา
นครสวรรค์ เขต 2 ที่กรุณาให้ค าแนะน า แก้ไขและตรวจสอบเครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้า จน
ท าให้การศึกษาค้นคว้าครั้งนี้สมบูรณ์และมีคุณค่า 

ขอขอบพระคุณผู้บริหาร ครู บุคลากรและนักเรียนโรงเรียนบ้านตลุกข่อยน้ า ส านักงาน
เขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษานครสวรรค์ เขต 2 ที่ได้ให้ความอนุเคราะห์ อ านวยความสะดวก
และให้ความร่วมมือเป็นอย่างยิ่ง ในการเก็บข้อมูลและตอบแบบสอบถาม 

คุณค่าและประโยชน์อันพึงมีจากการศึกษาค้นคว้าฉบับนี้ คณะผู้ศึกษาค้นคว้าขออุทิศแด่
ผู้มีพระคุณทุก ๆ ท่าน 
 

วรัญญา  ลิม้ประเสริฐ 
 
 

 



ชื่อเรื่อง การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly เพื่อส่งเสริมการท า
โครงงานคอมพิวเตอร์ ส าหรบันักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 3 

ผู้ศึกษาค้นคว้า วรัญญา  ลิม้ประเสริฐ 
ที่ปรึกษา ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. วิวฒัน์  มีสุวรรณ ์
ประเภทสารนิพนธ ์ การศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง กศ.ม. สาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสาร

การศึกษา แขนงวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา มหาวิทยาลยันเรศวร, 2557 
ค าส าคัญ กิจกรรมการเรยีน, เว็บไซต,์ โครงงาน, Weebly  
 

บทคัดย่อ 
 

การวิจัยในครั้งนี้มีจุดมุ่งหมาย 1) เพื่อสร้างและหาประสิทธิภาพกิจกรรมการเรียนรู้บน
เว็บไซต์ Weebly เพื่อส่งเสริมการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3    
2) เพื่อประเมินทักษะการปฏิบัติงานการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของ
นักเรียนที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly เพื่อส่งเสริมการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3/2 โรงเรียนบ้านตลุกข่อย
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ABSTRACT 
 

The objectives of this research ware 1) to develop and to fine the efficiency of 
learning activities on website Weebly to enhancement computer project for 
Mathayomsuksa 3. 2) to operational processes computer project evaluation 3) to 
studying the satisfaction of students of learning activities on website Weebly to 
enhancement computer project. The sample of research are the student in 
Mathayomsuksa 3/2 at Bantalukkhoinam School, Maewong Nakhonsawan, was 20 
students. The tools of this research are learning activities on website Weebly to 
enhancement computer project, operational processes computer project evaluation and 
the assessment of student satisfaction questionnaire. The statics that use are average 
and standard deviation 

The results of the research ware 1) the learning activities on website Weebly to 
enhancement computer project results of the evaluation by experts found that the 
appropriateness of overall activities at a high level (X = 4.37 , S.D. = 0.40) and met the 
efficiency at 83.75/82.17. 2) the operational processes computer project evaluation was 
at high level. 3) the students have satisfaction toward learning by using the learning 
activities on website Weebly was at highest level (X = 4.57, S.D. = 0.52). 
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บทที่  1 
 

บทน ำ 
 
ควำมเป็นมำของปัญหำ 

ในปัจจุบันกระแสการเปลี่ยนแปลงด้านต่างๆ เกิดขึ้นอย่างรวดเร็ว ไม่ว่าจะเป็น
ความก้าวหน้าทางด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีที่เข้ามามีอิทธิพลต่อการด าเนินชีวิตของมนุษย์
เราอย่างมากและทวีความส าคัญมากยิ่งขึ้น เป็นยุคที่การส่งข้อมูลข่าวสารมีความรวดเร็วมาก 
การศึกษาจึงต้องปรับเปลี่ยนให้ทันและสอดคล้องกับกระแสการเปลี่ยนแปลงของประเทศชาติและ
สังคมโลกอยู่ตลอดเวลา สภาพสังคมที่เป็นอยู่ในปัจจุบันนี้ บุคคลที่จะอยู่รอดในสังคมอย่างมี
ความสุขจะต้องเป็นผู้ที่ต้องรู้จักคิด รู้จักท าเป็น รู้จักแก้ไขปัญหาได้  และปฏิบัติในวิธีทางที่ถูกต้อง
เหมาะสม จ าเป็นต้องให้การศึกษาที่มีคุณภาพ ผนวกกับการตื่นตัวและการเห็นความส าคัญในการ
ปฏิรูปการศึกษา การจัดการเรียนรู้จากเดิมที่เน้นครูผู้สอนเป็นหลักมาเป็นการศึกษาที่เน้นผู้เรียน
เป็นส าคัญโดยบูรณาการเนื้อหา เทคนิค วิธีการเรียนการสอนในรูปแบบที่หลากหลาย มีการใช้
เทคโนโลยีและนวัตกรรมการศึกษาเป็นสื่อและกิจกรรมเสริมการเรียนรู้ เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการความรู้ 
ทักษะ ประสบการณ์ร่วมกันมากยิ่งขึ้น ได้มีข้อก าหนดไว้ในพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 
2542 แก้ไขเพิ่มเติม (ฉบับที่ 2) พ.ศ. 2545 และ (ฉบับที่ 3) พ.ศ. 2553 หมวด 4 มาตรา 24 ได้กล่าว
ไว้ว่า การจัดกระบวนการเรียนรู้ต้องมีเนื้อหาสาระและกิจกรรมสอดคล้องกับความสนใจและความ
ถนัดของผู้เรียนโดยค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล ฝึกทักษะกระบวนการคิด เรียนรู้จาก
ประสบการณ์จริง ฝึกปฏิบัติให้ท าได้ คิดเป็น ท าเป็น รักการอ่านและใฝเเรียนรู้อย่างต่อเนื่องให้
เกิดขึน้ได้ทุกเวลาทุกสถานที่ และหมวด 9 มาตรา 66 ได้กล่าวไว้ว่าผู้เรียนมีสิทธิได้รับการพัฒนาขีด
ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีเพื่อการศึกษา เพื่อให้มีความรู้และทักษะเพียงพอที่จะใช้
เทคโนโลยีในการแสวงหาความรู้ด้วยตนเองได้อย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต 

แนวการจัดการศึกษาได้เปลี่ยนกระบวนทัศน์จากการสอนโดยครูหรือสื่อการสอน มาสู่
การเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางการเรียนรู้โดยผ่านการปฏิบัติ การพัฒนาการคิด ตลอดจนการ
แสวงหาความรู้ด้วยตนเอง มีความสอดคล้องกับทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ ซึ่งเน้นการสร้างความรู้
ด้วยตนเองด้วยการลงมือกระท าผ่านกระบวนการคิด โดยอาศัยประสบการณ์เดิมเชื่อมโยงกับ
ประสบการณ์ใหม่เพื่อขยายโครงสร้างทางปัญญาให้แก่ผู้เรียน โดยครูเป็นผู้จัดสิ่งแวดล้อมที่เอื้อต่อ
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การเรียนรู้ด้วยการน าวิธีการ เทคโนโลยีนวัตกรรมหรือสื่อ ตลอดจนภูมิปัญญาท้องถิ่นมาใช้ร่วมกัน
เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรู้ (สุมาลี ชัยเจริญ, 2551, หน้า 247) 

โครงงาน เป็นการเรียนการสอนที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนรู้จักการค้นคว้าแสวงหาความรู้ด้วย
ตนเอง นอกเหนือจากการฟังบรรยายจากครูผู้สอนในชั้นเรียน การจัดการเรียนการสอนผ่านเว็บและ
อินเทอร์เน็ต เป็นรูปแบบหนึ่งของการจัดการศึกษาที่น่าสนใจ การเรียนการสอนเน้นกิจกรรมและ
บริการอินเทอร์เน็ต ผู้สอนเป็นผู้ควบคุม ตรวจสอบ ติดตามการเรียนของผู้เรียน และเตรียมความ
พร้อมทรัพยากรสนับสนุนการเรียนทางอินเทอร์เน็ต มีการใช้ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์และเว็บมาก
ที่สุด ใช้รูปแบบการเรียนรู้ร่วมกันและเรียนรู้ด้วยตนเอง(บุญเรือง เนียมหอม , 2540) เพื่อให้ผู้เรียน
ใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีสารสนเทศอย่างเหมาะสม รวมถึงมีทักษะทางด้านคอมพิวเตอร์ และ
รู้จักใช้เทคโนโลยีสารสนเทศมาพัฒนาทักษะการเรียนรู้ของตนเองให้มีประสิทธิภาพทันต่อการ
เปลี่ยนแปลงของโลกแห่งการสื่อสาร ท าให้ผู้สอนนิยมน าเว็บไซต์ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของเทคโนโลยี
สารสนเทศมาพัฒนาทักษะต่างๆ ของผู้เรียน เว็บไซต์อาจเป็นหนึ่งของทางเลือกที่หลากหลายใน
ปัจจุบัน เนื่องจากเป็นรูปแบบหนึ่งของการแสดงข้อมูลในอินเตอร์เน็ตจึงมีคุณสมบัติที่เด่นและเป็น
ประโยชน์ต่อการส่งเสริมการเรียนการสอน เช่น คุณสมบัติปฏิสัมพันธ์( Interactive) คุณสมบัติ
เชื่อมโยง (Link) หรือตัวอักษรหรือข้อความมีคุณสมบัติแบบไฮเปอร์เท็กซ์(Hypertext) ซึ่งหมายถึง
เมื่อคลิกที่ตัวอักษรหรือข้อความนั้นแล้วสามารถเชื่อมโยงไปหาข้อมูลอ่ืนๆ ได้ นอกจากนี้บล็อก ยังมี
คุณสมบัติเป็นสื่อผสม (Multimedia) การสืบค้น (Search) และการแสดงผล (Display) เว็บไซต์ยัง
อ านวยความสะดวกในการดูแล การจัดการแก่ผู้ใช้ ซึ่งผู้ใช้ในที่นี้คือครูและนักเรียนที่ใช้ประโยชน์
จากเว็บไซต์ในการพัฒนาศักยภาพการเรียนการสอนของตนเอง (ทรงศรี สรณสถาพร และธนยส 
ธนธิติ, 2549, หน้า 55) 

Weebly เป็นเว็บไซต์ให้บริการสร้างและออกแบบเว็บไซต์ได้อย่างง่ายด้วยตนเองได้โดยที่
ไม่ต้องมีความรู้ด้านใดๆ เกี่ยวกับเว็บไซต์เลย ทั้งการออกแบบและโปรแกรม มีองค์ประกอบที่
จ าเป็นส าหรับการสร้างเว็บไซต์ทั่วไป ได้แก่ ข้อความ (Text) กราฟิก (Graphics) มัลติมีเดีย 
(Multimedia) ส่วนเชื่อมโยง (Link)  และส่วนแสดงความคิดเห็นแบบปฏิสัมพันธ์ (Interactive) ซึ่ง
สามารถใช้เว็บ Weebly ในการจัดกิจกรรมการเรียนการรู้ โดยสะท้อนความคิดเห็นในเรื่องที่ได้รับ
ประสบการณ์และเรียนมา แบ่งปันสิ่งที่เรียนกับเพื่อน ถ่ายทอดความรู้ความเข้าใจของตนเองจาก
เรื่องที่ได้ศึกษาค้นคว้ามา น ามาท ากิจกรรม เรียบเรียง สรุปงาน และเชื่อมโยงเนื้อหาไปยังเว็บไซต์ 
Weebly หลักของวิชาที่เรียน เพื่อให้ครูและเพื่อนๆ เข้ามาอ่าน แสดงความรู้ความคิดเห็นเพิ่มเติมใน



3 
 

ส่วนที่ขาด ใช้ระดมความคิดในการท างานกลุ่ม ยังสามารถตั้งค าถาม ข้อสงสัยฝากไว้ให้ครูหรือผู้ที่
มีความรู้เข้ามาตอบค าถามหรือข้อสงสัยได้ 

สาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี เป็นกลุ่มสาระที่มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้มีทักษะ
ในการท างาน ท างานเป็น รักการท างาน ท างานร่วมกับผู้อื่นได้ มีความสามารถในการจัดการ การ
วางแผนออกแบบการท างาน สามารถน าความรู้เทคโนโลยีสารสนเทศมาประยุกต์ใช้ในการท างาน
การตื่นตัวในการจัดการศึกษาที่มุ่งให้ผู้เรียนมีความสามารถ มีทักษะในการท างาน และอยู่ร่วมกับ
ผู้อื่นในสังคมได้อย่างมีคุณภาพ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551, บทน า) กลุ่มสาระการเรียนรู้การงาน
อาชีพและเทคโนโลยี ได้จัดให้มีการเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอร์ ตามสาระที่ 3 เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารมาตรฐาน ง 3.1 เข้าใจ เห็นคุณค่า และใช้กระบวนการเทคโนโลยี
สารสนเทศในการสืบค้นข้อมูล การเรียนรู้ การสื่อสาร การแก้ปัญหา การทางาน และอาชีพอย่างมี
ประสิทธิภาพ ประสิทธิผล และมีคุณธรรม โดยให้ผู้ เรียนสามารถวิเคราะห์ แก้ปัญหา ตาม
กระบวนการเรียนการสอนแบบโครงงาน แต่เนื่องจากการเรียนการสอนในส่วนของเนื้อหานักเรียน
ไม่ค่อยสนใจ และในสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยีประกอบด้วยหลายงาน เช่น งาน
บ้าน งานเกษตร งานประดิษฐ์ งานช่าง ท าให้ไม่สามารถฝากคาบสอนได้ รวมทั้งกระบวนการสอน
แบบโครงงานเป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียน เรียนรู้เรื่องใดเรื่องหนึ่งตามความสนใจของผู้เรียนอย่าง
ลุ่มลึก โดยผ่านกระบวนการหลักคือ กระบวนการแก้ปัญหา ผู้เรียนจะเป็นผู้ลงมือปฏิบัติเพื่อค้นหา
คาตอบด้วยตนเอง จึงเป็นการเรียนรู้จากการได้มีประสบการณ์ตรงจากแหล่งเรียนรู้ และเมื่อผู้เรียน
มีปัญหาระหว่างการท าโครงงานจึงต้องการค าปรึกษาจากครูที่ปรึกษาอย่างทันถ่วงที จึงท าให้ ที่
ผ่านมาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไม่เป็นไปตามวัตถุประสงค์ของรายวิชา 

จากเหตุผลที่กล่าวมาแล้วข้างต้น ผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้บน
เว็บไซต์ Weebly เพื่อส่งเสริมการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
ด้วยการน าเว็บไซต์ http://www.weebly.com มาช่วยในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน เพื่อช่วย
ท าให้นักเรียนเกิดความรู้และความเข้าใจในเนื้อหา ทักษะกระบวนการปฏิบัติงานการท าโครงงาน
คอมพิวเตอร์ได้ดียิ่งขึ้น รวมทั้งกระตุ้นความสนใจในการเรียนรู้ของนักเรียนด้วยการปฏิบัติกิจกรรม
บนเว็บไซต์ Weebly ที่นักเรียนสามารถสร้าง แลกเปลี่ยนความรู้ ระดมความคิด และน าเสนอ
ผลงานของตนเองผ่านเว็บไซต์ อีกทั้งประหยัดค่าใช้จ่ายแต่คงประสิทธิภาพและประสิทธิผลในการ
ปฏิบัติงานได้อย่างสมบูรณ์ จากการที่นักเรียนสามารถศึกษาและทบทวนบทเรียนได้ตลอดเวลา อีก
ทั้งยังเป็นการประหยัดเวลาของผู้สอนที่มีเวลาสอนที่ไม่เพียงพอ เพื่อแก้ปัญหาการเรียนการสอนใน
รายวิชาดังกล่าว 
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จุดมุ่งหมำยของกำรศึกษำค้นคว้ำ 
1. เพื่อสร้างและหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly เพื่อส่งเสริม

การท าโครงงานคอมพิวเตอร ์ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
2. เพื่อประเมินทักษะการปฏิบัติงานการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้

บนเว็บไซต์ Weebly เพื่อส่งเสริมการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly 

เพื่อส่งเสริมการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
 
ควำมส ำคัญของกำรศึกษำค้นคว้ำ 
 1. ได้กิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly เพื่อส่งเสริมการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ 
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่มีประสิทธิภาพ 
 2. ช่วยพัฒนาทักษะการปฏิบัติงานการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ 
 
ขอบเขตของกำรศึกษำค้นคว้ำ 
 1. ขอบเขตด้านเนื้อหา 
  เนื้อหาที่น ามาสร้างกิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์  Weebly เพื่อส่งเสริมการท า
โครงงานคอมพิวเตอร ์ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 แบ่งเนื้อหาออกเป็น 6 เรื่อง คือ 

 เรื่องที่ 1  ความรู้เกี่ยวกับโครงงานคอมพิวเตอร์ 
 เรื่องที่ 2  ขั้นตอนการพัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร ์
 เรื่องที่ 3  การจัดท าและน าเสนอข้อเสนอโครงงาน 
 เรื่องที่ 4  การปฏิบัติงานโครงงาน 
 เรื่องที่ 5  การเขียนรายงานโครงงาน 
 เรื่องที่ 6  การน าเสนอผลงานและการจัดแสดงโครงงาน 

 2. ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตัวอยา่ง 
  2.1 ประชากร ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3 จ านวน 2 ห้องเรียน โรงเรียน
บ้านตลุกข่อยน้ า อ าเภอแม่วงก์ จังหวัดนครสวรรค์ ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษา
นครสวรรค์ เขต 2 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2557 
  2.2 กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3/2 โรงเรียนบ้านตลุกข่อยน้ า 
อ าเภอแม่วงก์ จังหวัดนครสวรรค์ ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษานครสวรรค์ เขต 2 ภาค
เรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2557 จ านวน 20 คน โดยการเลือกแบบเจาะจง  
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 3. ขอบเขตด้านตัวแปร 
 ตัวแปรอิสระ (Independent Variable) ได้แก่ การเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ 
Weebly เพื่อส่งเสริมการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
 ตัวแปรตาม (Dependent Variable) ได้แก่ 
  1. ทักษะการปฏิบัติงานการท าโครงงานคอมพิวเตอร ์
  2. ความพงึพอใจของนักเรยีนที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรูบ้นเว็บไซต์ Weebly เพื่อ
ส่งเสริมการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
 
นิยำมศัพท์เฉพำะ 

กิจกรรมกำรเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly หมายถึง กิจกรรมการเรียนการสอนบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้เว็บไซต์ Weebly เป็นตัวกลางในแลกเปลี่ยนความรู้และน าเสนอข้อมูล 

โครงงำนคอมพิวเตอร์ หมายถึง เนื้อหาวิชาที่ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน
กลุ่มสารากรงานอาชีพและเทคโนโลยี หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 
ประกอบด้วย 6 เรื่อง คือ 

 เรื่องที่ 1  ความรู้เกี่ยวกับโครงงานคอมพิวเตอร์ 
 เรื่องที่ 2  ขั้นตอนการพัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร ์
 เรื่องที่ 3  การจัดท าและน าเสนอข้อเสนอโครงงาน 
 เรื่องที่ 4  การปฏิบัติงานโครงงาน 
 เรื่องที่ 5  การเขียนรายงานโครงงาน 
 เรื่องที่ 6  การน าเสนอผลงานและการจัดแสดงโครงงาน 
ประสิทธิภำพของกิจกรรมกำรเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly เพื่อส่งเสริมกำรท ำ

โครงงำนคอมพิวเตอร์ หมายถึง คุณภาพของกิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly เพื่อส่งเสริม
การท าโครงงานคอมพิวเตอร์ ที่น าไปใช้ในการเรียนการสอนแล้วท าให้นักเรียนบรรลุจุดประสงค์
ตามผลการเรียนรู้ที่ก าหนดไว้ ตามเกณฑ์ 80/80 

80 ตัวแรก หมายถึง ร้อยละของคะแนนเฉลี่ยที่นักเรียนท าได้จากการท ากิจกรรมระหว่าง
เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้แต่ละเรื่อง ได้คะแนนไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 

80 ตัวหลัง หมายถึง ร้อยละของคะแนนเฉลี่ยที่นักเรียนท าได้จากแบบทดสอบหลังเรียน
ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้แต่ละเร่ือง ได้คะแนนไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 

ทักษะกำรปฏิบัติงำน  หมายถึง ทักษะกระบวนการปฏิบัติงานการท าโครงงาน
คอมพิวเตอร ์
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ควำมพึงพอใจของนักเรียน หมายถึง ความรู้สึกของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3/2 
โรงเรียนบ้าน ตลุกข่อยน้ า ภาคเรียนที่  2 ปีการศึกษา 2557 ที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ 
Weebly เพื่อส่งเสริมการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ 
 
สมมติฐำนของกำรวิจัย 

ทักษะการปฏิบัติงานการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ของนักเรียนหลังเรียนด้วยกิจกรรมการ
เรียนรู้บนเว็บไซต์  Weebly เพื่ อส่งเสริมการท าโครงงานคอมพิวเตอร์  ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 สูงกว่าก่อนเรียน 
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บทที่  2 
 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

การศึกษาค้นคว้าครั้งนี้ ผู้ศึกษาค้นคว้าได้ทาการศึกษารวบรวมเอกสารและงานวิจัยที่
เป็นความรู้เกี่ยวกับการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly เพื่อส่งเสริมการท า
โครงงานคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ดังนี้ 

1. หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 
 1.1 วิสัยทัศน ์
 1.2 หลักการ 
 1.3 จุดหมาย 
 1.4 โครงสร้าง 
 1.5 หลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 

2. การเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  
 2.1 ความหมายของการเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
 2.2 องค์ประกอบของบทเรียนบนระบบเครือข่าย 
 2.3 แนวคิดพื้นฐานเกี่ยวกับบทเรียนบนเครือข่าย 
 2.4 ประเภทของบทเรียนบนเครือข่าย 
 2.5 การพัฒนาบทเรียนบนเครือข่าย 
 2.6 การจัดการเรียนการสอนบนเครือข่าย 
 2.7 ประโยชน์ ข้อดีและข้อจ ากัดของบทเรียนบนเครือข่าย 
 2.8 การประเมินบทเรียนบนเครือข่าย 
3. โครงงานคอมพิวเตอร ์
 3.1 ความหมายของโครงงานคอมพิวเตอร์ 
 3.2 ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการสอนโครงงาน 
 3.3 ประเภทของโครงงานคอมพิวเตอร ์
 3.4 ขั้นตอนการท าโครงงานคอมพิวเตอร ์
4. การประเมนิการปฏิบัติงาน 
 4.1 ความหมายของการประเมินการปฏิบตัิงาน 
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 4.2 ลักษณะของการประเมนิการปฏิบัติงาน 
 4.3 การวางแผนการประเมนิการปฏิบัติงาน 
 4.4 กระบวนการการประเมนิการปฏิบัติงาน 
 4.5 ประเภทเครื่องมือการประเมินการปฏิบัติงาน 
 4.6 ขั้นตอนการสร้างและพัฒนาเครื่องมอืการประเมนิการปฏิบัติงาน 
 4.7 ประเภทของการสร้างเกณฑ์การให้คะแนน 
 4.8 คุณภาพของเครื่องมือ 
5. ความพงึพอใจและการวัดความพึงพอใจ 

5.1 ความหมายของความพึงพอใจ 
5.2 แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับความพึงพอใจที่มีต่อชุดกิจกรรมการเรียนรู ้
5.3 การวัดความพงึพอใจ 

6. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  
6.1 งานวิจัยภายในประเทศ 
6.2 งานวิจัยตา่งประเทศ 
 

1. หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพืน้ฐาน พุทธศกัราช 2551 
 1.1 วิสยัทัศน ์

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน มุ่งพัฒนาผู้เรียนทุกคน ซึ่งเป็นก าลังของชาติ    
ให้เป็นมนุษย์ที่มีความสมดุลทั้งด้านร่างกาย ความรู้ คุณธรรม มีจิตส านึกในความเป็นพลเมืองไทย
และเป็นพลโลก ยึดมั่นในการปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็น
ประมุข มีความรู้และทักษะพื้นฐาน รวมทั้งเจตคติที่จ าเป็นต่อการศึกษาต่อ การประกอบอาชีพและ
การศึกษาตลอดชีวิต โดยมุ่งเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญบนพื้นฐานความเชื่อว่า ทุกคนสามารถเรียนรู้และ
พัฒนาตนเองได้เต็มตามศักยภาพ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551, หน้า 3) 
 1.2 หลักการ 

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน มีหลักการที่ส าคัญ ดังนี้ (กระทรวงศึกษาธิการ, 
2551, หน้า 3) 

1.2.1 เป็นหลักสูตรการศึกษาเพี่อความเป็นเอกภาพของชาติ มีจุดหมายและ
มาตรฐานการเรียนรู้ เป็นเป้าหมายส าหรับพัฒนาเด็กและเยาวชนให้มีความรู้ ทักษะ เจตคติและ
คุณธรรมบนพื้นฐานของความเป็นไทยควบคู่กับความเป็นสากล 
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1.2.2 เป็นหลักสูตรศึกษาเพื่อปวงชน ที่ประชาชนทุกคนมีโอกาสได้รับการศึกษาอย่าง
เสมอภาค และมีคุณภาพ 

1.2.3 เป็นหลักสูตรการศึกษาที่สนองการกระจายอ านาจ ให้สังคมมีส่วนร่วมในการจัด
การศึกษาให้สอดคล้องกับสภาพและความต้องการของท้องถิ่น 

1.2.4 เป็นหลักสูตรการศึกษาที่มีโครงสร้างยืดหยุ่นทั้งด้านสาระการเรียนรู้ เวลาและ
การจัดการเรียนรู้ 

1.2.5 เป็นหลักสูตรการศึกษาที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 
1.2.6 เป็นหลักสูตรการศึกษาสาหรับการศึกษาในระบบ นอกระบบ และตามอัธยาศัย 

ครอบคลุมทุกกลุ่มเป้าหมาย สามารถเทียบโอนผลการเรียนรู้ และประสบการณ์ 
1.3 จุดหมาย 
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้เป็นคนดี มีปัญญามี

ความสุข มีศักยภาพในการศึกษาต่อ และประกอบอาชีพ จึงก าหนดเป็นจุดหมายเพื่อให้เกิดกับ
ผู้เรียน เมื่อจบการศึกษาขั้นพื้นฐาน ดังนี้ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551, หน้า 3) 

1.3.1 มีคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมที่พึงประสงค์ เห็นคุณค่าของตนเอง มีวินัย 
และปฏิบัติตนตามหลักธรรมของพระพุทธศาสนา หรือศาสนาที่ตนนับถือ ยึดหลักปรัชญาของ
เศรษฐกิจพอเพียง 

1.3.2 มีความรู้ ความสามารถในการสื่อสาร การคิด การแก้ปัญหา การใช้เทคโนโลยี 
และมีทักษะชีวิต 

1.3.3 มีสุขภาพกายและสุขภาพจิตที่ดี มีสุขนิสัย และรักการออกก าลังกาย 
1.3.4 มีความรักชาติ มีจิตส านึกในความเป็นพลเมืองไทยและพลโลก ยึดมั่นในวิถี

ชีวิตและการปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข 
1.3.5 มีจิตส านึกในการอนุรักษ์วัฒนธรรมและภูมิปัญญาไทย การอนุรักษ์และพัฒนา

ส่ิงแวดล้อม มีจิตสาธารณะที่มุ่งท าประโยชน์และสร้างสิ่งที่ดีงามในสังคม และอยู่ร่วมกันในสังคม
อย่างมีความสุข 

1.4 โครงสร้าง 
การพัฒนาผู้ เรียนให้เกิดความสมดุล ต้องค านึงถึงหลักพัฒนาการทางสมองและ           

พหุปัญญา หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานจึงก าหนดให้ผู้เรียนเรียนรู้ 8 กลุ่มสาระการ
เรียนรู้ ดังนี้ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551, หน้า 5) 

1) ภาษาไทย 
2) คณิตศาสตร์ 
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3) วิทยาศาสตร ์
4) สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 
5) สุขศึกษาและพลศึกษา 
6) ศิลปะ 
7) การงานอาชีพและเทคโนโลย ี
8) ภาษาต่างประเทศ 

ในแต่ละกลุ่มสาระการเรียนรู้ได้ก าหนดมาตรฐานการเรียนรู้เป็นเป้าหมายส าคัญของการ
พัฒนาคุณภาพผู้เรียน มาตรฐานการเรียนรู้ระบุส่ิงที่ผู้เรียนพึงรู้ ปฏิบัติได้ มีคุณธรรม จริยธรรม และ
ค่านิยมที่พึงประสงค์ เมื่อจบการศึกษาขั้นพื้นฐาน นอกจากนั้นมาตรฐานการเรียนรู้ยังเป็นกลไก
ส าคัญ ในการขับเคลื่อนพัฒนาการศึกษาทัง้ระบบ เพราะมาตรฐานการเรียนรู้จะสะท้อนให้ทราบว่า
ต้องการอะไร จะสอนอย่างไร และประเมินอย่างไร รวมทั้งเป็นเครื่องมือในการตรวจสอบเพื่อการ
ประกันคุณภาพการศึกษาโดยใช้ระบบการประเมินคุณภาพภายในและการประเมินคุณภาพ
ภายนอก ซึ่งรวมถึงการทดสอบระดับเขตพื้นที่การศึกษาและการทดสอบระดับชาติ ระบบการ
ตรวจสอบเพื่อประกันคุณภาพดังกล่าวเป็นสิ่งส าคัญที่ช่วยสะท้อนภาพการจัดการศึกษาว่าสามารถ
พัฒนาผู้เรียนให้มีคุณภาพตามที่มาตรฐานการเรียนรู้ก าหนดเพียงใด 

1.5 หลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ี
1.5.1 สาระการเรียนรู้ 

1) สาระที่ 1 การด ารงชีวิตและครอบครัว 
มาตรฐาน ง 1.1 เข้าใจการท างาน มีความคิดสร้างสรรค์ มีทักษะกระบวนการ

ท างาน ทักษะการจัดการ ทักษะกระบวนการแก้ปัญหา ทักษะการท างานร่วมกัน และทักษะการ
แสวงหาความรู้ มีคุณธรรม และลักษณะนิสัยในการท างาน มีจิตส านึกในการใช้พลังงาน ทรัพยากร 
และสิ่งแวดล้อมเพื่อการด ารงชีวิตและครอบครัว 

2) สาระที่ 2 การออกแบบและเทคโนโลย ี
มาตรฐาน ง 2.1 เข้าใจเทคโนโลยีและกระบวนการเทคโนโลยี ออกแบบและ

สร้างสิ่งของเครื่องใช้ หรือวิธีการ ตามกระบวนการเทคโนโลยีอย่างมีความคิดสร้างสรรค์  เลือกใช้
เทคโนโลยีในทางสร้างสรรค์ต่อชีวิต สังคม สิ่งแวดล้อม และมีส่วนร่วม ในการจัดการเทคโนโลยีที่
ยั่งยืน 
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  3) สาระที่ 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
มาตรฐาน ง 3.1 เข้าใจ เห็นคุณค่า และใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศใน

การสืบค้นข้อมูล การเรียนรู้ การสื่อสาร การแก้ปัญหา การท างาน และอาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ 
ประสิทธิผล และมีคุณธรรม 

ตัวชี้วัด จ านวน 4 ตัวชี้วัด 
ง 3.1 ม.3/1 อธิบายหลักการท าโครงงานทีม่ีการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
ง 3.1 ม.3/2 เขียนโปรแกรมภาษาขั้นพืน้ฐาน 
ง 3.1 ม.3/3 ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศน าเสนองานในรูปแบบที่เหมาะสมกับ

ลักษณะงาน 
ง 3.1 ม.3/4 ใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสร้างชิ้นงานจากจินตนาการหรืองานที่ท าใน

ชีวิตประจ าวันตามหลักการท าโครงงานอย่างมีจิตส านึกและความรับผิดชอบ 
  4) สาระที่ 4 การอาชีพ 

มาตรฐาน ง 4.1 เข้าใจ มีทักษะที่จ าเป็น มีประสบการณ์ เห็นแนวทางในงาน
อาชีพ ใช้เทคโนโลยีเพื่อพัฒนาอาชีพ มีคุณธรรม และมีเจตคติที่ดีต่ออาชีพ 

1.5.2 คุณภาพผู้เรียนเมื่อจบชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
  1) เข้าใจกระบวนการท างานทีม่ีประสิทธิภาพ ใช้กระบวนการกลุ่มในการท างาน มี
ทักษะการแสวงหาความรู้ ทักษะกระบวนการแก้ปัญหาและทักษะการจัดการ มีลักษณะนิสัยการ
ท างาน ที่เสียสละ มีคุณธรรม ตัดสินใจอย่างมีเหตุผลและถูกต้อง และมีจิตส านึกในการใช้พลังงาน 
ทรัพยากรและสิ่งแวดล้อมอย่างประหยัดและคุ้มค่า 

2) เข้าใจกระบวนการเทคโนโลยีและระดับของเทคโนโลยี มีความคิดสร้างสรรค์  
ในการแก้ปัญหาหรือสนองความต้องการ สร้างสิ่งของเครื่องใช้หรือวิธีการ ตามกระบวนการ
เทคโนโลยี อย่างถูกต้องและปลอดภัย โดยถ่ายทอดความคิดเป็นภาพฉายเพื่อน าไปสู่การสร้าง
ชิ้นงานหรือแบบจ าลองความคิดและการรายงานผล เลือกใช้เทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์ต่อชีวิต 
สังคม สิ่งแวดล้อม และมีการจัดการเทคโนโลยีด้วยการลดการใช้ทรัพยากรหรือเลือกใช้เทคโนโลยีที่
ไม่มีผลกระทบกับสิ่งแวดล้อม 

3) เข้าใจหลักการเบื้องต้นของการสื่อสารข้อมูล เครือข่ายคอมพิวเตอร์ หลักการ
และวิธีแก้ปัญหา หรือการท าโครงงานด้วยกระบวนการทางเทคโนโลยีสารสนเทศ มีทักษะการ
ค้นหาข้อมูล และการติดต่อสื่อสารผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์อย่างมีคุณธรรมและจริยธรรม การใช้
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คอมพิวเตอร์ ในการแก้ปัญหา สร้างชิ้นงานหรือโครงงานจากจินตนาการ และการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศน าเสนองาน 

4) เข้าใจแนวทางการเลือกอาชีพ การมีเจตคติที่ดีต่อและเห็นความส าคัญของการ
ประกอบอาชีพ วิธีการหางานท า คุณสมบัติที่จ าเป็นส าหรับการมีงานท า วิเคราะห์แนวทางเข้าสู่
อาชีพ มีทักษะพื้นฐานที่จ าเป็นส าหรับการประกอบอาชีพ และประสบการณ์ต่ออาชีพที่สนใจ และ
ประเมินทางเลือก ในการประกอบอาชีพที่สอดคล้องกับความรู้ ความถนัด และความสนใจ 

 
2. การเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  

2.1 ความหมายของการเรยีนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต 
ความหมายของการเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ได้มีนักการศึกษาทั้งในและต่างประเทศ

ได้ให้ ความหมายเกี่ยวกับบทเรียนบนเครือข่ายไว้ ดังนี้ 
 ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2549, หน้า 103) ให้ความหมายไว้ว่า การสนับสนุนศักยภาพการ 

เรียนด้วยตนเองตามล าพัง (One Alone) กล่าวคือ ผู้เรียนสามารถเลือกสรรเนื้อหาบทเรียนที่ 
น าเสนออยู่ในรูปไฮเปอร์มีเดีย ซึ่งเป็นเทคนิคการเชื่อมโยงเนื้อหาหลักด้วยเนื้อหาอื่นที่เกี่ยวข้อง 
รูปแบบการเชื่อมโยงนี้เป็นได้ทั้งการเชื่อมโยงข้อความไปยังเนื้อหาที่ เกี่ยวข้องหรือสื่อภาพและสื่อ 
เสียง การเชื่อมโยงดังกล่าวจึงเป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนสามารถควบคุมการเรียนด้วยตนเอง โดย 
เลือกล าดับเนื้อหาบทเรียนตามความต้องการและเรียนตามเวลาที่สะดวกและเหมาะสมของแต่ละ  
คนการใช้คุณสมบัติของเครือข่ายเวิลด์ ไวด์ เว็บ หมายถึงการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์ 
กับผู้สอนหรือผู้เรียนอื่นเพื่อการเรียนรู้ (Human to Human Interaction) โดยไม่จ าเป็นต้องอยู่ใน
เวลาหรือสถานที่เดียวกัน เช่น ผู้เรียนนัดหมายเวลา และเปิดหัวข้อการสนทนาผ่านโปรแกรม
ประเภท Synchronous Conferencing System เช่น IRC (Internet Relay Chat)หรือ MSN หรือ
ผู้เรียนสามารถติดตามหัวข้อ และร่วมการสนทนาในเวลาที่ตนเองสะดวกผ่านโปรแกรมประเภท 
Asynchronous Conferencing System เช่น E-mail Bulletin Board System หรือ Listserv การ
ปฏิสัมพันธ์เช่นนี้เป็นไปได้ทั้งลักษณะบุคคลต่อบุคคล ผู้เรียนกับกลุ่ม หรือ กลุ่มต่อกลุ่ม เป็นการ
เรียนแบบ E-Learning หรือการเรียนการสอนแบบออนไลน์ในปัจจุบัน 

วิชุดา รัตนเพียร (2542, หน้า 29 – 35) ได้กล่าวถึง การเรียนการสอนบนเครือข่ายเป็นการ
น าเสนอโปรแกรม บทเรียนบนเว็บเพจ โดยน าเสนอผ่านบริการเวิลด์ไวด์เว็บในเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต ซึ่งผู้ออกแบบและสร้างโปรแกรมการสอนบนเครือข่ายจะต้องค านึงถึงความสามารถ
และบริการที่หลากหลายของอินเทอร์เน็ต และน าคุณสมบัติต่าง ๆ เหล่านั้นมาใช้เพื่อประโยชน์ใน
การเรียนการสอนให้มากที่สุด 
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พาร์สัน (Parson, 1997, Web Site) กล่าวว่า การเรียนการสอนบนเครือข่าย เป็นการจัด
สภาพการเรียนการสอนในบางส่วนหรือทั้งหมดของกระบวนการในการส่งความรู้ไปสู่ ผู้เรียนโดย
ผ่านเวิลด์ไวด์เว็บเป็นสื่อกลาง 

โดยสรุปบทเรียนบนเครือข่าย เป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่น าเสนอผ่านเครือข่าย
คอมพิวเตอร์โดยใช้เว็บบราวเซอร์เป็นตัวจัดการ โดยอาจมีส่วนของการใช้งาน ได้แก่ ส่วนของระบบ
การติดต่อกับผู้ใช้ (User Interfacing System) ระบบการน าเสนอบทเรียน (Delivery System) 
ระบบการสืบท่องข้อมูล (Navigation System) และระบบการจัดการบทเรียน (Computer – 
Managed System) เป็นต้น เนื่องจากบทเรียนบนระบบเครือข่าย น าเสนอผ่านเว็บเบราเซอร์ เช่น 
Internet Explorer, Google Chrome ห รื อ  Mozilla Fire Fox ซึ่ ง ใ ช้ ห ลั ก ก า ร น า เส น อ แ บ
ไฮเปอร์เท็กซ์ (Hypertext) ที่ประกอบข้อมูลสารสนเทศต่างๆ รวมทั้งยังมีการเชื่อมโยงซึ่งกันและกัน
ที่เรียกว่า (Hyperlink) ในการเรียนการสอนบนเครือข่ายนั้น ผู้เรียนสามารถเลือกสรรเนื้อหาบทเรียน
ที่น าเสนออยู่ในรูปไฮเปอร์มีเดีย ซึ่งเป็นเทคนิคการเชื่อมโยงเนื้อหาหลักด้วยเนื้อหาอื่นที่เกี่ยวข้อง 
รูปแบบการเชื่อมโยงนี้เป็นได้ทั้งการเชื่อมโยงข้อความไปยังเนื้อหาที่เกี่ยวข้องหรือสื่อภาพและสื่อ
เสียง การเชื่อมโยงดังกล่าวจึงเป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์กับผู้สอนหรือผู้เรียนอื่น
เพื่อการเรียนรู้ (Human to Human Interaction) โดยไม่จ าเป็นต้องอยู่ในเวลาหรือสถานที่เดียวกัน 
การปฏิสัมพันธ์เช่นนี้เป็นไปได้ทั้งลักษณะบุคคลต่อบุคคล ผู้เรียนกับกลุ่ม หรือ กลุ่มต่อกลุ่ม เป็น
การเรยีนแบบ E-Learning หรือการเรียนการสอนแบบออนไลน์ในปัจจุบัน 

2.2 องค์ประกอบของบทเรียนบนระบบเครือข่าย 
 เมื่อพิจารณาจากการใช้เทคโนโลยีของเว็บ และใช้เว็บเบราเซอร์ในการน าเสนอภายใต้
กรอบของระบบการเรียนการสอน บทเรียนบนระบบเครือข่าย ประกอบด้วย 4 ส่วน มนต์ชัย      
เทียนทอง (2544, หน้า 73-76) ดังนี้ 

1. สื่อส าหรับน าเสนอ (Presentation Media) ได้แก่ 
1.1 ข้อความ กราฟิก และภาพเคลื่อนไหว (Text, Graphics and Animation) 
1.2 วีดิทัศน์ และเสียง (Video Stream and Sound) 

2. การปฏิสัมพันธ์ (Interactivity) 
3. การจัดการฐานข้อมูล (Data based Management) 
4. ส่วนสนับสนุนการเรียนการสอน (Course Support) ได้แก่ 

4.1 อิเล็กทรอนิกส์บอร์ด (Electronic Board) เช่น BBS, Web board 
4.2 จดหมายอิเล็กทรอนิกส ์(E-mail) 
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4.3 การสนทนาผ่านเครือข่าย (Internet Relay Chat) 
 บทเรียนบนระบบเครือข่ายสามารถท าการสื่อสารภายใต้ระบบ Multiuser ได้อย่างไร้
พรมแดน โดยผู้เรียนสามารถติดต่อสื่อสารกับผู้เรียนด้วยกัน อาจารย์ หรือผู้เชี่ยวชาญฐานข้อมูล
ความรู้ และยังสามารถรับส่งข้อมูลการศึกษาอิเล็กทรอนิกส์ (Electronic Education Data) อย่าง
ไม่จ ากัดเวลา ไม่จ ากัดสถานที่ ไม่มีพรมแดนกีดขวาง ภายใต้ระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต หรืออาจ
เรียกว่าเป็น Virtual Classroom เลยก็ได้ และนั่นก็คือการกระท ากิจกรรมใด ๆ ภายในโรงเรียน 
ภายในห้องเรียน สามารถท าได้ทุกอย่างในบทเรียนบนระบบเครือข่ายที่อยู่บนระบบเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตจนกระทั่งจบการศึกษาเลย 
 การใช้งานการสื่อสารในบทเรียนบนระบบเครือข่าย (ภาสกร เรืองรอง, 2543, หน้า 20-21) 
มีดังต่อไปนี้ 
 1. ไปรษณีย์อีเล็กทรอนิกส์ (E-mail) สามารถใช้ติดต่อสื่อสารระหว่างเฉพาะผู้ที่เป็นสมาชิก
อินเทอร์เน็ตเท่านั้น ผู้อื่นจะไม่สามารถอ่านได้ (Two Way) ลักษณะการใช้งานในบทเรียนบนระบบ
เครือข่าย คือ ใช้ติดต่อสื่อสารระหว่างอาจารย์ หรือเพื่อนร่วมชั้นเรียนด้วยกันใช้ส่งการบ้านหรืองาน
ที่ได้รับมากหมาย 

2. กระดานข่าว (Web board) ใช้ติดต่อสื่อสารระหว่างผู้เรียน อาจารย์ และผู้เรียน (Three 
Way) ลักษณะการใช้งานในบทเรียนบนระบบเครือข่าย คือ ใช้ก าหนดประเด็นหรือกระทู้ตามที่
อาจารย์ก าหนด หรือตามแต่นักเรียนจะก าหนด เพื่อช่วยกันอภิปรายตอบประเด็นหรือกระทู้นั้นทั้ง
อาจารย์และผู้เรียน 

3. การสนทนา (Chat) ใช้ติดต่อสื่อสารระหว่าง ผู้เรียน อาจารย์ และผู้เรียน (Three Way) 
โดยการสนทนาแบบ Real Time มีทั้ง Text Chat และ Voice Chat ลักษณะการใช้งานในบทเรียน
บนระบบเครือข่าย คือ ใช้สนทนาระหว่างผู้เรียนและอาจารย์ในห้องเรียนหรือชั่วโมงเรียนนั้น ๆ 
เสมือนว่าก าลังคุยกันอยู่ในห้องเรียนจริง ๆ 

4. การสนทนาออนไลน์ (ICQ) ใช้ติดต่อสื่อสารระหว่าง ผู้เรียน อาจารย์ และผู้เรียน (Three 
Way) โดยการสนทนาแบบ Real Time มีทั้ง Text Chat และ Voice Chatลักษณะการใช้งานใน
บทเรียนบนระบบเครือข่าย คือ ใช้สนทนาระหว่าง ผู้เรียนและอาจารย์ในห้องเรียนเสมือนว่าก าลัง
คุยกันอยู่ในห้องเรียนจริง ๆ โดยที่ผู้เรียนไม่จ าเป็นต้องอยู่ในเวลานั้น ๆ ICQ จะเก็บข้อความไว้ให้ 
และยงัทราบด้วยว่าในขณะนั้นผู้เรียนอยู่หน้าเครื่องหรือไม่ 

5. การประชุมทางไกล (Conference) ใช้ติดต่อสื่อสารระหว่าง ผู้เรียน อาจารย์และผู้เรียน 
(Three Way) แบบ Real Time โดยที่ผู้ เรียนและอาจารย์ สามารถเห็นหน้ากันได้โดยผ่านทาง
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กล้องโทรทัศน์ที่ติดกันอยู่กับเครื่องคอมพิวเตอร์ทังสองฝ่าย ลักษณะการใช้งานในบทเรียนบนระบบ
เครือข่าย คือใช้บรรยายให้ผู้เรียนกับที่อยู่หน้าเครื่อง เสมือนว่าก าลังนั่งเรียนอยู่ในห้องเรียนจริง ๆ 

6. สมุดอิเล็กทรอนิกส์ (Electronic Home Work) ใช้ติดต่อสื่อสารระหว่างผู้ เรียนกับ
อาจารย์ เป็นเสมือนสมุดประจ าตัวนักเรียน โดยที่นักเรียนไม่ต้องถือสมุดการบ้านจริง ๆ เป็นสมุด
การบ้านที่ติดตัวตลอดเวลา ลักษณะการใช้งานในบทเรียนบนระบบเครือข่าย คือใช้ส่งงานตามที่
อาจารย์ก าหนดเช่นให้เขียนรายงานโดยที่อาจารย์สามารถเปิดดู Electronic Home Workของ
ผู้เรียน และเขียนบันทึกเพื่อตรวจงานและให้คะแนนได้ แต่นักเรียนด้วยกันจะเปิดดูไม่ได้ 

7. และอื่น ๆ อีกมากมาย ตามที่เทคโนโลยอีินเทอร์เน็ตจะคิดพัฒนาขึน้มา 
ใจทิพย์ ณ สงขลา (2547, หน้า 10-17) กล่าวถึง องค์ประกอบของบทเรียนบนเครือข่าย

อินเทอร์เน็ตในการเรียนการสอนบนเว็บ (Web-Based Instruction) ว่าเป็นการผสมผสานกัน
ระหว่างเทคโนโลยีปัจจุบันกับกระบวนการออกแบบการเรียนการสอนเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพทางการ
เรียนรู้และแก้ปัญหาในเรื่องข้อจ ากัด ทางด้านสถานที่และเวลาการจัดการสอนบนเว็บ 

1. การจัดการสอนบนเว็บ โดยที่ไม่ต้องมกีารเข้าชั้นเรียน 
2. การสอนบนเป็นสว่นใหญ่ ในขณะที่ยงัมีการนัดหมายมาเข้าชัน้เรยีนบ้าง 
3. การจัดการสอนบนเว็บ เพื่อเสริมการเรยีนการสอนในชั้นเรียนปกติก็ได้ 
การเรียนการสอนบนเว็บเปน็การใช้องค์ประกอบทางเทคโนโลยีหลัก 2 ส่วน คือ 
1. ไฮเปอร์มีเดยีหรือสื่อหลายมิต ิ
ไฮเปอร์มีเดียหรือสื่อหลายมิติ หมายถึงสื่อในรูปแบบต่างๆ เช่น รูปภาพ ข้อความ เสียง ที่

เชื่อโยงถึงกัน (Link) และสาสมารถแสดงผลงานทางจอภาพ ที่ผู้ใช้สามารถเลือกรับเนื้อหาสาระ
ตามการเชื่อมโยงที่ได้ก าหนดไว้ คุณสมบัติของสื่อหลายมิตินี้ถูกน าไปประยุกต์ใช้ในการน าเสนอ
สาระความรู้ที่ให้ทางเลือกกับผู้เรียน สามารถศึกษาเนื้อหาสาระตามเป้าหมายของตนเองและ
รวมถึงการเรียนการสอนในรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่สามารถตอบสนองความ
แตกต่างของบุคคลในการเรียนรู้การสร้างกิจกรรม เพื่อการทบทวนความรู้ความเข้าใจหรือจ าลอง
สถานการณ์การฝึกปฏิบัติเพื่อให้ผู้เรียนบรรลุวัตถุประสงค์ทางการเรียนรวมทั้งมีการประเมินการ
อย่างเป็นระเบียบ 

2. การใช้คุณสมบัติของคอมพิวเตอร์เครือข่าย 
โดยการเชื้อโยงระหว่างคอมพิวเตอร์ด้วยกันเป็นเครือข่ายและรวมทั้งการเชื่อมโยงระหว่าง

เครือข่าย การขยายตัวของเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่มีขอบข่ายกว้างขวางทั่วโลก เปิดโอกาสทางการ
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เรียนการสอนที่ประยุกต์ใช้คุณสมบัติของเครือข่ายใน 2 ลักษณะคือการร่วมใช้สาระสนเทศและการ
ใช้ประโยชน์ 

2.1 การร่วมใช้ทรัพยากร (Resources sharing)การร่วมใช้ทรัพยากร หมายถึง 
การร่วมใช้สารสนเทศ บทเรียนอื่นๆ คุณสมบัติของคอมพิวเตอร์เครือข่ายท าให้สาระสนเทศ 
บทเรียน และกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบอิเล็กทรอนิกส์หรือสื่อหลายมิติที่พัฒนาเก็บไว้ใน
คอมพิวเตอร์ให้บริการ (Computer Server) สามารถเผยแพร่และอนุญาตให้ผู้เรียนเข้าศึกษา
บทเรียนและร่วมกิจกรรมทางการเรียนเท่านั้น ผ่านคอมพิวเตอร์ ที่ตั้ง ณ ที่ไดก็ได้ที่มีการเชื่อมโยง
เข้าเป็นเครือข่ายท าให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้โดยไม่ต้องจ ากัดว่าผู้เรียนแต่ละบุคคลสะดวก (any 
time any place) บทเรียนที่น ามาเสนอผ่านเครือข่าอินเทอร์เน็ตนั้น มีคุณสมบัติ ดังนี้ 

2.1.1 สามารถแก้ไข ปรับปรุง บทเรียน ให้ทนัสมัยไดท้ันท ี
2.1.2 สามารถน าเสนอเผยแพร่แก่ผู้เรียนได้ตลอด 
2.1.3 สามารถให้การโต้ตอบปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนและโปรแกรมการ

เรียนสามารถเก็บข้อมูล และผลการเรียน เพื่อการเรียกดูจากผู้เรียนและผู้สอน 
2.1.4 สามารถอ านวยความสะดวกในการการโต้ตอบปฏิสัมพันธ์ระหว่าง

ผู้เรียนและผู้สอนได้ตลอดเวลา 
2.2 ก ารสื่ อสารโดยใช้ คอมพิ ว เตอร์ เป็ น สื่ อกลาง (Computer Mediated 

Communication) การสื่อสารผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์เป็นการสื่อสารโดยใช้โปรแกรมที่สามารถ
ท าให้เกิดการสื่อสารติดต่อกัน 2 มิติในเวลา คือ 

2.2.1 มิติประสานเวลา (Synchronous mode of communication) เป็น
การสื่อสารระหว่างผู้เรียนที่ต้องนัดหมายออนไลน์พร้อมกัน เพื่อท ากิจกรรมการเรียนรู้ให้ลุล่วงตาม
วัตถุประสงค์ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้นี้ ท าให้ผู้เรียนผู้สอนสามารถเรียนรู้ร่วมกันโดยไม่ต้องอยู่ ณ 
สถานที่เดียวกันและสื่อสารด้วยการใช้โปรแกรมที่สนับสนุนการสื่อสารโต้ตอบแบบทันที เพื่อการ
ตัดสินตกลงหรือว่าสรุปความในเรื่องใดเรื่องหนึ่ง เช่น โปรแกรมการบรรยายทางไกลด้วยเสียงหรือ
ผ่านกล้องวีดิทัศน์ 

2.2.2 มิติต่างเวลา (Asynchronous mode of communication) เป็นการ
สื่อสารระหว่างผู้เรียนและผู้สอนติดต่อถึงกันด้วยการฝากข้อความหรือไฟล์ประเภทต่างๆ ในเครื่อง
คอมพิวเตอร์ให้บริการซึ่งผู้รับสารสามารถเลือกรับสาระตามเวลาที่สะดวกของตนเอง เพื่อการ
เรียนรู้สะท้อนความคิดตามล าพัง ด้วยการใช้โปรแกรม เช่น เว็บเมล์ (ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์บน
เว็บ) โปรแกรมเว็บบอร์ด (กระดานข่าว) 
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 โดยสรุป องค์ประกอบของเว็บไซต์เพื่อการเรียนการสอน ประมวลเว็บไซต์เพื่อการเรียนการ
สอนโดยทั่วไปไปมักจะพบองค์ประกอบดังนี้ 

1. โฮมเพจ (Home Page) หน้าแรกที่ผู้ เรียนพบโดยมีสาระเกี่ยวกับเว็บไซต์นั้นๆ หรือ
สถาบันที่ผู้เรียนควรทราบ เรียกว่า โฮมเพจโดยทั่วไปจะเสนอสารสนเทศแนะน าหลักสูตรและ
รายวิชานั้นๆ มีภาพลักษณ์ที่น่าเชื่อถือ ชักชวนต่อความสนใจ มีภาพและข้อความแสดงการต้อนรับ
โฮมเพจที่ดีจะต้องสื่อสารถึงผู้เยี่ยมชมได้ว่า เว็บน าเสนอเกี่ยวกับอะไร มีข้อความทันสมัยคือท าการ
สร้างและปรับปรุงบ่อยเพียงใด สาถาบันหรือผู้ใดที่มีความน่าเชื่อถือเป็นผู้พัฒนาแนะน าแนวทางใน
การศึกษาเว็บ และความรู้หรือสิ่งที่สามารถคาดหวังได้จากเว็บนั้น (What When Where How 
Why) 

2. เนื้อหาสาระของรายวิชาหน้าสารบัญ (Index) มักจะท าหน้าที่เชื่อมโยงเนื้อหาสาระใน
รายวิชาและกิจกรรมการเรียน บางครั้งก็มักจะรวมหน้าของการแนะน าวิธีการเรียนและโฮมเพจอยู่
ในเฟรมเดียวกัน 

3. หน้าบันทึก (Note page) ลักษณะของหน้านี้มักจะเป็นหน้าที่มีสาระสนเทศข้อความ
เป็นส่วนใหญ่ 

4. ประมวลรายวิชา (Course syllabus) หน้านี่ ให้รายละเอียดของรายวิชาทั้ งหมด 
ก าหนดเวลา กิจกรรมการเรียน งานที่มอบหมาย การสอบ การให้คะแนนและเกณฑ์อาจรวมทั้ง
หนังสือ หรือเอกสารประกอบการเรียน ประมวลรายวิชาโดยทั่วไปจะคัดลอกมาจากประมวล
รายวิชาที่ใช้อย่างเป็นทางการในห้องเรียนปกติจัดท าเป็นเว็บเพจ 

5. แหล่งข้อมูล (Resource) มีการเชื่อมไปยังแหล่งข้อมูลในเว็บอื่นๆ ที่เกี่ยวกับวิชาที่เรียน
โดยทั่วไปได้ให้เคร่ืองมือเพื่อค้นคว้าสะดวกของผู้เรียน 

6. ข้อบังคับของวิชา (Course requirement) บอกรายการสื่อ หนังสือ คู่มือแหล่งการเรียน 
การเชื่อมโยงและเคร่ืองมืออื่นๆ ซึ่งอาจรวมอยู่ในเนื้อหาสาระรายวิชาหรือประมวลรายวิชา 

7. แนะน าการเรียน (Study guide) เป็นหน้าที่ท าหน้าที่แนะน าว่าเรียนอย่างไร (How to 
learn) แนะน าวิธีการเรียนออนไลน์ในวิชานั้นๆ รวมทั้งอธิบายวิธีการเรียนหรือการใช้ทรัพยากรการ
เรียนในเว็บไซต์หรือเป็นส่วนที่อธิบายงานมอบหมายในวิชานั้นๆ 

8. หน้าที่และความรับผิดชอบ (Role and Responsibility) เป็นสิ่งที่ก าหนดให้ผู้ เรียน
รับผิดชอบ เช่น การส่งงาน แนวทางการประเมินผู้เรียน ซึ่งอาจอยู่รวมกับการแนะน าวิธีการเรียน 

9. ประกาศ (Announcement) เป็นหน้าที่แจ้งให้ผู้เรียนทราบข่าวสารใหม่เกี่ยวกับวิชาหรือ
บางครั้งเพื่อแจ้งการนัดพบหรือมอบหมายงาน 
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10. แผนผังวิชาการ (Course map/site map) เป็นการท าให้ภาพโครงสร้างของวิชาท า
หน้าที่คล้ายกับระบบน าทาง 

11. การมอบหมายงานและกิจกรรม (Activities and assignments) แสดงการการงาน
ทั้งหมดที่ผู้เรียนตองปฏิบัติ อาจแยกเป็นเพจอื่นๆ ในรายการแสดงกิจกรรมควรมีวันและเวลา
ก าหนดส่งรายงานความก้าวหน้าของกิจกรรม 

12. ตารางเรียน (Course Schedule) แสดงปฏิทินการเรียนตลอดภาคการศึกษาแสดง
ก าหนดเวลาของกิจกรรมการเรียนที่เกิดขึ้น เช่น วันส่งงาน วันสอบย่อย วันสอบปลายภาคและ
กิจกรรมอื่นๆ 

13. ตัวอย่างแบบทดสอบ (Sample Test) หน้านี้ท าหน้าที่แสดงตัวอย่างค าถามใน
แบบทดสอบ หรือการเชื่อมโยงไปยังตัวอย่างงานที่เสร็จสมบูรณ์แล้ว 

14. การประเมินผลวิชาหรือโปรแกรม (Course or Program Evaluation) แบบสอบถามให้
ผู้เรียนประเมินรายวิชา 

15. สารสนเทศที่จ าเป็น (Vital Information) ที่อยู่ของผู้สอนที่สามารถส่งไปรษณีย์
อิเล็กทรอนิกส์ พร้อมที่อยู่ เบอร์โทรศัพท์ โทรสาร ชั่วโมงท างานบนออนไลน์ (e-office hours) การ
เชื่อมโยงไปยังบริการอื่น เช่น การลงทะเบียน การบริการ ค าแนะน า และนโยบายอื่นๆของสถาบัน 

16. ประวัติบุคคล (Biography) ประวัติของผู้สอนโดยย่อ และผู้ที่เกี่ยวข้อง 
17. ดัชนีและค าศัพท์ (Glossary and index) ค าศัพท์ที่เกี่ยงข้องซึ่งเรียงล าดับไว้ให้สืบค้น 
18. ส่วนการประชุม (Conference Area) ส าหรับผู้ เรียนและผู้สอนสามารถอภิปราย

ร่วมกันทั้งในแบบประชุมเวลาเวลาเดียวกัน และต่างเวลา 
19. กระดานข่าว (Bulletin board) ก าหนดเป็นพื้นที่ให้ผู้เรียนผู้สอนสามารถติดประกาศ

ข่าว หรือเปิดประเด็นค าถามไว้เป็นสาธารณะให้ผู้อ่านทั่วไปทราบ 
20. ค าถาม (FAQ Page) ค าถามที่มีผู้ถามบ่อยๆ พร้อมค าตอบ ทั้งที่ผู้เรียนอาจมีค าถาม

เช่นเดียวกันก็สามารถค้นหาเพื่อให้ได้ค าตอบที่ต้องการได้ 
จากข้างต้น การเรียนการสอนผ่านเว็บสามารถให้คุณค่าทางด้านการศึกษาเป็นอย่างมาก 

ในการน าไปประยุกต์ใช้เพื่อปรับปรุงคุณภาพการเรียนการสอน ซึ่งจะเห็นได้ว่าการเรียนการสอน
ผ่านเว็บนั้นจะก่อให้เกิดประโยชน์และประสิทธิภาพต่อการเรียนรู้ของผู้เรียนอย่างแท้จริงได้นั้น 
จะต้องอาศัยปัจจัยส าคัญหลายประการ อันได้แก่ ความพร้อมของการเข้าถึงการสอนคุณลักษณะ
ของผู้เรียนและของผู้สอน 
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2.3 แนวคิดพื้นฐานเกี่ยวกับบทเรียนบนเครือข่าย 
 ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2549, หน้า 105-108) กล่าวถึงแนวคิดพื้นฐานเกี่ยวกับบทเรียนบน
เครือข่าย สรุปได้ดังนี้ 

การเรียนการสอนบนเครือข่าย อาศัยรูปแบบการเรียนการสอนที่มีผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง 
และการเรียนด้วยการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนคนอื่นๆ ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

1. การเรียนการสอนที่ยึดผู้เรียนเป็นส าคัญ โดยจัดการเรียนการสอนด้วยบทเรียนบน
เครือข่าย หรือใช้สื่อไฮเปอร์มีเดียผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ให้โอกาสผู้เรียนที่จะเลือกเข้าศึกษา
บางเนื้อหาเพิ่มที่ผู้เรียนต้องการ เพื่อบรรลุจุดประสงค์การเรียน ซึ่งรวมทั้งการเลือกเรียนเนื้อหาที่ไม่
เพียงก าหนดโดยผู้ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์เพียงกลุ่มเดียวเท่านั้น แต่สามารถเลือกเนื้อหาที่
เชื่อมโยงข้อมูลออกสู่ภายนอก (External Link) ไปสู่แหล่งความรู้อื่นๆ ภายใต้เนื้อหาประเภท
เดียวกัน จากลักษณะการเรียนดังกล่าวนี้จะเห็นได้ว่า กลไกควบคุมการเรียนจะอยู่ที่ตัวผู้เรียนโดย
สมบูรณ์ ในการเรียนการสอนบนเครือข่ายเวิลด์ ไวด์ เว็บ นั้น ผู้เรียนควรมีวุฒิภาวะที่เหมาะสมและ
มีทักษะในการตรวจสอบพุทธิพิสัยการเรียนรู้ของตนเอง (Meta-Cognitive Skill) กล่าวคือมีแนว
ทางการเรียนของตน (Self-Directed) ควบคุมและตรวจสอบตนเองได้ (Self-Monitoring) 

2. การเรียนด้วยการปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนคนอื่นๆ เป็นการอาศัยคุณสมบัติของเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ น ามาออกแบบเป็นเว็บเพื่อการเรียนการสอน สนับสนุนและส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้
อย่างมีความหมาย เชื่อมโยงเป็นเครือข่ายที่สามารถเรียนได้ทุกที่ทุกเวลา ผู้สอนและผู้เรียนมี
ปฏิสัมพันธ์กันผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ที่เชื่อมโยงซึ่งกันและกัน 

2.4 ประเภทของบทเรียนบนเครือข่าย 
พาร์สัน (Parson, 1997) ได้แบ่งประเภทประเภทของบทเรียนบนเครือข่ายออกเป็น 3 

ลักษณะ คือ 
1. บทเรียนแบบรายวิชา (Stand-Alone Courses) เว็บรายวิชาเป็นเว็บที่มีการบรรจุเนื้อหา 

(Content) หรือเอกสารในรายวิชาเพื่อการสอนเพียงอย่างเดียว เป็นเว็บรายวิชาที่มีเครื่องมือและ
แหล่งที่เข้าไปถึงและเข้าหาได้โดยผ่านระบบอินเทอร์เน็ต ลักษณะของการเรียนการสอนผ่าน
เครือข่ายนี้มีลักษณะเป็นแบบวิทยาเขต มีนักศึกษาจ านวนมากที่เข้ามาใช้งานจริง แต่จะมีลักษณะ
การสื่อสารส่งข้อมูลระยะไกล และมักจะเป็นการสื่อสารทางเดียว 

2. บทเรียนแบบสนับสนุนรายวิชา (Web Supported Courses) เป็นเว็บรายวิชาที่มี
ลักษณะเป็นรูปธรรม ที่มีลักษณะเป็นการสื่อสารสองทาง ที่มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนและผู้เรียน
และมีแหล่งทรัพยากรทางการศึกษาให้มาก มีการก าหนดงานให้ท าบนเว็บ การก าหนดให้อ่าน มี



20 

 

การร่วมกันอภิปราย การตอบค าถาม มีการสื่อสารอื่นๆ ผ่านคอมพิวเตอร์ มีกิจกรรมต่างๆ ที่ให้ท า
ในรายวิชา มีการเชื่อมโยงไปยังแหล่งทรัพยากรอื่นๆ เป็นต้น 

3. บทเรียนแบบทรัพยากรการศึกษา (Web Pedagogical Resources) เป็นเว็บที่มี
รายละเอียดทางการศึกษา เครื่องมือ วัตถุดิบ และรวมรายวิชาต่างๆ ที่มีอยู่ในสถาบันการศึกษาไว้
ด้วยกัน และยังรวมถึงข้อมูลเกี่ยวกับสถาบันการศึกษาไว้บริการทั้งหมด และเป็นแหล่งสนับสนุน
กิจกรรมต่างๆ ทางการศึกษา ทั้งทางด้านวิชาการและไม่ใช่วิชาการ โดยการใช้สื่อที่หลากหลาย
รวมถึงการสื่อสารระหว่างบุคคลด้วย 

ซึ่งทั้งนี้ในกระบวนการการเรียนการสอนจะถือเป็นลักษณะที่ 1 และ 2 เป็น การเรียนการ
สอนผ่านเครือข่ายที่มีแนวคิดที่ช่วยในการเรียนการสอนในรายวิชา แต่ในขณะที่ลักษณะที่ 3 จะเป็น
ในรูปของการให้บริการ การจัดการในการบริหาร และช่วยสนับสนุนในกิจกรรม การเรียนของ
สถาบัน โดยมองภาพรวมของการจัดการทั้งสถาบัน 

2.5 การพัฒนาบทเรยีนบนเครือข่าย 
 ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2549 , หน้า 112-113) กล่าวถึงองค์ประกอบส าคัญของบทเรียนบน
เครือข่าย ดังนี้ 

1. ความเป็นระบบ (Systematic Approach) แบ่งเป็น 
1.1 ปัจจัยป้อนเข้า (Input) ได้แก่ ผู้เรียน ผู้สอน จุดประสงค์การเรียน สื่อการสอน

ฐานความรู้ การสื่อสารและกิจกรรม การประเมินผล และอื่นๆ แล้วแต่สถาบันจะก าหนดปัจจัยที่
นอกเหนือจากนี้ 

1.2 กระบวนการ (Process) ได้แก่ การสร้างสถานการณ์หรือการจัดสภาวะการ
เรียนการสอน โดยใช้วัตถุดิบจาก Input อย่างมีกลยุทธ์ หรือตามที่ก าหนดไว้ในแผนการสอน 

1.3 ผลลัพธ์ (Output) ได้แก่ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ซึ่งได้จากการประเมินผล 
 2. ความเป็นเงื่อนไข ซึ่งนับว่าเป็นส่วนส าคัญส าหรับการเรียนการสอนและบทเรียนบน
เครือข่ายเช่น ก าหนดเงื่อนไขว่า เมื่อเสร็จสิ้นจากการเรียนแล้ว จะต้องท าแบบประเมินการเรียน 
หากท าแบบประเมินผ่านตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ ก็สามารถไปศึกษาบทเรียนอื่นๆหรือบทเรียนที่ยาก
ขึ้นเป็นล าดับได้ แต่ถ้าไม่ผ่านตามเงื่อนไขที่ก าหนด ก็จะต้องเรียนซ้ าจนกว่าจะผ่าน 

3. การสื่อสารหรือกิจกรรม จะกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดมีปฏิสัมพันธ์ หรือมีการสื่อสารขึ้นใน
สถานการณ์การเรียนโดยไม่ต่างไปจากห้องเรียนปกติ อาจเรียกว่า ห้องเรียนเสมือน (Virtual 
Classroom) กิจกรรมจะเป็นตัวช่วยให้การเรียนรู้เข้าสู้เป้าหมายได้ง่ายขึ้น เช่น ใช้ Mail Chat, 
Web-board, Search ฯลฯ ติดต่อผู้สอนหรือเพื่อนร่วมชนั้ เพื่อถามข้อสงสัย 
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4. Learning Root โดย Learning Root ไม่ใช่การเชื่อมโยง (Learning Link) กล่าวคือ 
Learning Root เป็นการก าหนดแหล่งความรู้ภายนอกที่เกี่ยวข้องกับบทเรียนโดยมีเงื่อนไข เช่น 
แหล่งความรู้ภายนอก ที่มีความยากเป็นล าดับ หรือเกี่ยวข้องกับหัวข้อการเรียนเป็นล าดับ การ
ก าหนด Learning Root โดยใช้เทคนิคของกรอบ (Frame) จะช่วยให้ผู้เรียนไม่เกิดการหลงทาง 

ศูนย์เทคโนโลยีทางการศึกษา (2547, หน้า 11-12) กล่าวองค์ประกอบของบทเรียน
คอมพิวเตอร์ผ่านเว็บว่า มีองค์ประกอบที่ส าคัญ 5 ส่วนคือ 

1. Information (สารสนเทศ) หมายถึง เนื้อหาสาระ (Content) ที่ได้รับการเรียบเรียงแล้ว
เป็นอย่างดี ซึ่งท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้หรือได้รับทักษะอย่างหนึ่งอย่างใดตามที่ผู้สร้างได้ก าหนด
วัตถุประสงค์ไว้ โดยอาจจะน าเสนอเนื้อหาในลักษณะทางตรงหรือทางอ้อมก็ได้ 

2. Individualization (เน้นการศึกษารายบุคคล) คือการตอบสนองความแตกต่างระหว่าง
บุคคล ทั้งด้านบุคลิกภาพ สติปัญญา ความสนใจ พื้นฐานความรู้ โดยผู้เรียนจะมีอิสระในการ
ควบคุมการเรียนของตนเอง รวมทั้งการเลือกรูปแบบการเรียนที่เหมาะสมกับตนได้เช่น สามารถ
ควบคุมเนื้อหา ควบคุมล าดับของการเรียน ควบคุมการฝึกปฏิบัติหรือการทดสอบเป็นต้น 

3. Interaction (การโต้ตอบ) เนื่องจากผู้เรียนจะเกิดการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพมาก
ยิ่งขึ้น หากได้มีการโต้ตอบหรือมีปฏิสัมพันธ์ ซึ่งการมีปฏิสัมพันธ์ของบทเรียนผ่านเว็บมีได้ 3 ระดับ
คือ 

3.1 ระหว่างผู้เรียนกับบทเรียน เช่น บทเรียนสามารถให้ผลป้อนกลับกับผู้เรียนได้ 
ผู้เรียนทราบความก้าวหน้าของตนเอง ตลอดจนตรวจสอบประวัติการเรียนของตนเองในแต่ละ
บทเรียนได้ เป็นต้น 

3.2 ระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน โปรแกรมอาจจะจัดให้มีการพบกันระหว่างผู้เรียนกับ
ผู้สอนบนอินเทอร์เน็ตผ่านโปรแกรมสนทนา (Chat) หรือ การประชุมทางไกลผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตต่างๆ ซึ่งเป็นการเรียนการสอนแบบเวลาเดียวกัน (Synchronous) นอกเหนือจากนี้
ผู้สอนยังสามารถเข้ามาดูข้อมูลการเรียนของผู้เรียน หรือตอบค าถามของผู้เรียนได้ภายหลัง 

3.3 ระหว่างผู้เรียนด้วยกันเอง เป็นการโต้ตอบกันผ่านโปรแกรมสนทนา หรือการ
ประชุมทางไกลผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
 4. Immediate Feedback (ผลป้อนกลับโดยทันที ) บทเรียนผ่านเว็บจะมีการให้ผล
ป้อนกลับทันที ท าให้ผู้เรียนสามารถทราบผลการท ากิจกรรมของตนได้ทันทีทันใด ซึ่งอาจจะ
น าเสนอในลักษณะของ ภาพ ตัวอักษร หรือเสียงก็ได้ 
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5. ระบบเครือข่าย (Network) บทเรียนผ่านเว็บเป็นการน าเสนอโดยผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต(Internet) หรือ อินทราเน็ต (Intranet) โดยแสดงผลผ่านเว็บบราวเซอร์ (Web 
Browser)เช่น Internet Explorer, Netscape Communicator เป็นต้น ท าให้ผู้เรียนสามารถเรียน
พร้อมๆกันได้เป็นจ านวนมาก และสามารถติดต่อสื่อสารโดยใช้บริการบนอินเทอร์เน็ตรูปแบบต่าง ๆ 
เช่น E-mail, Chat, Web board ตลอดจนการพัฒนาโปรแกรมขึ้นมาเอง ระบบเครือข่ายสามารถใช้
งานร่วมกับฐานข้อมูลต่างๆ เพื่อให้ผู้สอนสามารถติดตามผลการเรียนรู้ของผู้ใช้ได้ เช่น เมื่อผู้ใช้เข้า
สู่ระบบ (Login) ข้อมูลของผู้ใช้จะถูกเก็บอยู่ในฐานข้อมูลบนเครื่องให้บริการ (Server) ซึ่งสามารถ
น ามาใช้ประโยชน์ในภายหลัง 

การออกแบบโครงสร้างบทเรียนบนเครือข่าย 
ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2549 , หน้า 113-114) กล่าวถึงโครงสร้างของบทเรียนบนเครือข่าย

ว่าควรจะประกอบด้วยสิ่งต่อไปนี้ 
1. ข้อมูลเกี่ยวกับรายวิชา ภาพรวมรายวิชา (Course Overview) แสดงจุดประสงค์ของ

รายวิชา สังเขปรายวิชา ค าอธิบายเกี่ยวกับหัวข้อการเรียน หรือหน่วยการเรียน 
2. การเตรียมตัวของผู้เรียน หรือการปรับพื้นฐานผู้เรียน เพื่อที่จะเตรียมตัวเรียน 
3. เนื้อหาบทเรียน พร้อมทั้งการเชื่อมโยงไปยังสื่อสนับสนุนต่างๆ ในเนื้อหาบทเรียนนั้นๆ 
4. กิจกรรมที่มอบหมายให้ท าพร้อมทั้งการประเมิน การก าหนดเวลาเรียนและการ ส่งงาน 
5. แบบฝึกหัดที่ผู้เรียนต้องการฝึกฝนตนเอง 
6. การเชื่อมโยงไปแหล่งการเรียนที่สนับสนุนการศึกษาค้นคว้า 
7. ตัวอย่างแบบทดสอบ ตัวอย่างรายงาน 
8. ข้อมูลทั่วไป (Vital Information) แสดงข้อความที่จะติดต่อผู้สอนหรือผู้ที่เกี่ยวข้องการ

ลงทะเบียน ค่าใช้จ่าย การได้รับหน่วยกิจ และการเชื่อมโยงไปยังสถานศึกษา หรือหน่วยงาน และมี
การเชื่อมโยงไปสู่รายละเอียดของหน้าที่ผู้เกี่ยวข้อง 

9. ส่วนแสดงประวัติของผู้สอนและเกี่ยวข้องในการพัฒนาบทเรียน 
10. ส่วนของกระดานข่าว หรือป้ายประกาศข่าว (Bulletin Board) 
11. ห้องสนทนา (Chat Room) ที่เป็นการสนทนาในกลุ่มผู้เรียนและผู้สอน 
หลักการออกแบบโครงสร้างบทเรียนบนเครือข่าย 
ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2549, หน้า 114-119) กล่าวถึงหลักการออกแบบโครงสร้างบทเรียน

บนเครือข่ายดังนี้ 
1. ข้อพิจารณาในการออกแบบการเรียนการสอนบนเครือข่ายเมื่อสร้างสิ่งแวดล้อมที่

เอื้ออ านวยต่อการสอนบนเครือข่ายแล้ว ในการสร้างบทเรียนบนเครือข่ายก็ต้องค านึงถึงลักษณะ
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การออกแบบการเรียนการสอนที่เข้ากับคุณสมบัติของคอมพิวเตอร์เครือข่าย ซึ่งแตกต่าง ไปจาก
โปรแกรมช่วยสอนในคอมพิวเตอร์เดี่ยวในประเด็นต่างๆ ได้แก่ การก าหนดเป้าหมาย แรงจูงใจ 
สิ่งแวดล้อมในชั้นเรียน ยุทธวิธีการสอนการประเมิน 

2. การก าหนดเป้าหมาย ในขั้นตอนปฏิบัติการเรียนการสอนทั่วไปมีการก าหนดเป้าหมาย
หลัก (Goal)และวัตถุประสงค์ย่อยพร้อมทั้งเนื้อหาเพื่อบรรลุวัตถุประสงค์หลัก แต่ในการเรียนบน
เครือข่ายและเวิลด์ ไวด์ เว็บ การสอนให้เพียงเนื้อหาหลัก โดยไม่ได้ค านึงถึงเนื้อหาสนับสนุนอื่นๆ 
จะเป็นการจ ากัดคุณสมบัติของเครือข่ายและเวิลด์ไวด์เว็บ คือการเรียนบนเครือข่ายควรจะให้ความ
ยืดหยุ่นกับผู้เรียนโดยมีการจัดเนื้อหาเกี่ยวกับสนับสนุนการเรียนเพื่อวัตถุประสงค์หลัก ผู้เรียนบาง
คนไม่มีพื้นฐานความรู้ในบางเรื่องที่จ าเป็น หรือสนับสนุนต่อการเรียนในเรื่องนั้นๆ มีโอกาสที่จะเข้า
ไปศึกษาในเรื่องพื้นฐานดังกล่าวก่อนที่จะกลับมาศึกษาเรื่องหลักนั้น ซึ่งการเตรียมการนี้อาจท าได้
โดยสร้างเนื้อหาและท าการเชื่อมโยงไว้ (Internal Link) หรือร่วมใช้เนื้อหาของกลุ่มผู้สอนอื่นๆ ที่
ตรวจสอบแล้วว่าจะให้เนื้อหาที่เป็นประโยชน์สนับสนุนและท าการเชื่อมโยงสู่ภายนอกได้ (External 
Link)การเรียนการสอนชนิดนี้มุ่งเน้นที่ผู้เรียน ซึ่งจะเป็นผู้ที่เลือกควบคุมเนื้อหาและผสมผสานต่อ
เป้าประสงค์หลักของผู้สอนและวัตถุประสงค์การเรียนของผู้เรียน ปลายทางแห่งการเรียนการสอน
จึงมีผลออกมาที่แตกต่างในผู้เรียนแต่ละคน เช่น การก าหนดเนื้อหาการสอนอย่างหนึ่งโดยผู้สอน 
ผู้สอนให้เนื้อหาและแนวทางแก่ผู้เรียน จากประสบการณ์ที่แตกต่างของผู้เรียนแต่ละคนท าให้ผู้เรียน
แต่ละคน ท าให้ผู้เรียนเลือกเนื้อหา และสังเคราะห์ผลลัพธ์ทางการเรียนที่แตกต่างกันแม้ว่าต่างก็
บรรลุเป้าประสงค์เดียวกัน ดังนั้น การออกแบบการสอนบนเครือข่ายจึงมีเป้าหมายหลักที่จะเป็น
การน าทางให้กับผู้เรียน และส่วนของจุดประสงค์ย่อย เป็นการเปิดโอกาสให้การควบคุมของผู้เรียน
เอง ผู้สอนยังต้องท าหน้าที่เป็นผู้ก าหนดแนะแนวทางเนื้อหาหลัก และโดยเฉพาะอย่างยิ่งสรรหา
เทคนิควิธีการสนับสนุนผู้เรียนให้สามารถใช้สิ่งแวดล้อมที่ยืดหยุ่นนี้ในการเรียนได้อย่างมีประโยชน์
สูงสุด 

3. เนื้อหาการเรียน ในการน าเสนอบทเรียน ควรต้องค านึงถึงความสัมพันธ์ 3 ตัวแปรหลัก 
คือเนื้อหา วัตถุประสงค์ และผู้เรียน กล่าวคือการเรียนเน้นวัตถุประสงค์และเนื้อหาจากผู้สอนเพียง
อย่างเดียวนั้น ไม่เพียงพอ แต่ต้องเป็นวิธีที่ยืดหยุ่นและ เอื้อต่อการติดตามประสบการณ์ของผู้เรียนรู้
ด้วย การน าเสนอเนื้อหาในรูปไฮเปอร์มีเดีย และการเชื่อมโยง ซึ่งมีการโยงใยแบบไม่เป็นล าดับ 
(Non Linear) อาจท าให้ผู้เรียนสับสน ดังนั้น เมื่อเข้าสู่ข้อมูลและผ่านการโยงใยหลายชั้น ควรใช้การ
ช่วยของผังแนวคิด (Concept Map) คือผู้เรียนสามารถเชื่อมโยงของเนื้อหาหนึ่งไปยังอีกเนื้อหาร
หนึ่ง ซึ่งเป็นพื้นฐานความคิดของการใช้พื้นฐานความรู้อย่างหนึ่งที่เอื้อต่อเนื้อหาใหม่ เพื่อการเรียน
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การสอนต่อยอดและสังเคราะห์ความรู้ใหม่ วิธีการเช่นนี้สามารถใช้เครื่องมือโปรแกรมประเภท 
Advanced Navigation Tool เพื่อช่วยให้ผู้เรียนสามารถติดตามโครงข่ายการโยงใยของเนื้อหาทตี่ 
นได้เข้าดูหรือศึกษาต่อไป วิธีการและเครื่องมือเหล่านี้ช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจโครงสร้างการเชื่อมโยง
ของผู้สอนและผู้เรียนไม่สับสนในการเข้าดูเนื้อหาสาระเพื่อการเรียนรู้และสังเคราะห์ความรู้ใหม่ 

4. แรงจูงใจต่อการเรียน เช่นเดียวกับการเรียนการสอนปกติ แรงจูงใจภายในมีผลสัมฤทธิ์
ต่อการเรียนสูงกว่าแรงจูงใจภายนอก ดัชแอสเท ได้อ้างปัจจัยในเรื่อง Elfin Factor ว่าความ
พยายามจะมีมากขึ้นเมื่อสิ่งที่ได้รับความคุ้มกับความพยายามนั้น และเมื่อท าให้สิ่งที่ได้รับไม่ต้องใช้
ความพยายามหรือการเข้าถึงมาก ก็จะเป็นแรงจูงใจท าให้ผู้ใช้ที่จะเข้าใช้ข้อมูลนั้น จากพื้นฐาน
ความคิดนี้ความสัมพันธ์หรือปฏิกิริยาของผู้เรียนต่อคอมพิวเตอร์ (User Interface) จึงเป็นปัจจัย
ส าคัญในการสร้างแรงจูงใจของผู้เรียน ในความหมายนี้มิใช่เพียงแต่กรณีของการออกแบบบน
จอภาพ ซึ่งยังไม่อาจควบคุมให้มีการปรากฏบนจอได้เช่นเดียวกันในผู้รับทุกเครื่อง แต่หมายถึง
ความพยายามในการออกแบบบนจอให้ง่ายในการเข้าถึงข้อมูล และง่ายต่อการติดตาม ก็ต้องแฝง
ความ ท้าทาย ความยากรู้ยากเห็นของผู้เรียน เช่น การออกแบบ การสอนเนื้อหาโดยใช้วิธีค้นพบ 
(Discovery – based Instructional Strategies) นอกจากแรงจูงใจจากการที่ผู้เรียนปฏิสัมพันธ์กับ
ผู้สอน และผู้เรียนอื่นด้วยซึ่งจะได้อภิปรายต่อในเรื่องรูปแบบการจัดชั้นเรียน 

5. รูปแบบการจัดชั้นเรียน คุณลักษณะการเรียนบนเครือข่ายนั้นมีจุดเด่นที่แตกต่างจาก
การเรียนโดยปกติ คือ นอกจากผู้เรียนได้เรียนด้วยคอมพิวเตอร์แล้ว ยังมีโอกาสที่จะได้สื่อสารกับ
ผู้เรียนอื่นเพื่อการศึกษา รวมทั้งกับผู้เชี่ยวชาญในเรื่องนั้นๆ บางครั้งได้พัฒนาการปฏิสัมพันธ์จน
เป็นชุมชนเสมือน (Virtual Community) การมีสังคมเสมือนเช่นนี้มีผลทั้งในทางที่เกื้อกูลต่อการ
เรียนหรืออาจเป็นได้ทั้งสองข้อด้วยคือท าให้ยากต่อการจัดการปฏิสัมพันธ์เพื่อการเรียนรู้นักวิจัยได้
อภิปรายความแตกต่าง และความเหมือนของการปฏิสัมพันธ์ของกลุ่มทั้งสองชนิดว่า การ
ปฏิสัมพันธ์แบบกลุ่มโดยการพบปะกันจริง ผู้ร่วมกลุ่มอภิปรายได้พบปะกันซึ่งหน้า มีสถานภาพทาง
สังคม และบริบททางสังคมในการปฏิบัติต่อกัน พร้อมทั้งมีภาษาท่าทางในการสื่อความหมาย ส่วน
ในรูปแบบชั้นเรียนที่ไร้การปรากฏตัวตนจริงนั้นก็ยังมีบริบททางสังคมเข้ามาเกี่ยวข้อง แม้ว่าจะมี
ความหนักแน่นของบริบททางสังคมน้อยกว่า หรือแตกต่างไปจากกลุ่มที่ได้พบปะกันจริง ซึ่งอาจ
ส่งผลได้ทั้งสองทาง ทั้งที่เป็นทางบวก คือ ท าให้การอภิปรายเพื่อการเรียนรู้ที่เน้นเนื้อหาสาระเพียง
อย่างเดียว โดยลดข้อจ ากัดเรื่องบทบาทและสถานะภาพทางสังคม หรือที่เป็นส่วนด้อยคือ ผู้ร่วม
ประชุมไม่สามารถสังเกตเห็นปฏิกิริยาของผู้อื่นได้อย่างชัดเจน ดังนั้น การจัดการปฏิสัมพันธ์เพื่อ
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การเรียนด้วยกลุ่มบนเครือข่ายนี้ จึงควรต้องค านึงถึงบทบาทและปฏิกิริยาแฝงของสมาชิกกลุ่ม 
เช่นเดียวกับการจัดการพลวัตกลุ่มทั่วไป 

6. กลยุทธ์การสอน (Teaching Strategies) เครือข่ายเวิลด์ ไวด์ เว็บ สนับสนุนการเรียน
การสอนแบบผู้เรียนเป็นส าคัญการเรียนการสอนแบบแบบ Spoon Feed หรือมุ่งเน้นที่เนื้อหาจาก
ผู้สอนและเนื้อหาข้อมูลจากการตอบโต้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ โดยขาดการจัดการเพื่อสนับสนุนการ
เรียนการสอนบนเครือข่ายจึงเป็นการใช้การเรียนที่ไม่ได้ใช้คุณสมบัติของเครือข่ายอย่างเต็มรูปแบบ
จากสถานการณ์นี้  กลยุทธ์การสอนบนเครือข่ายที่ออกแบบให้ผู้ เรียนเป็นศูนย์กลาง จึงให้
ความส าคัญการเรียนการสอนที่เน้นบทบาทของผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง จึงได้รับการประยุกต์เข้ากับ
การเรียนการสอนบนเครือข่าย เช่น การเรียนการสอนแบบค้นพบ แบบบทบาทสมมุติ แบบโครงการ
ร่วม บทบาทของผู้สอนจึงมีแนวโน้มเปลี่ยนแปลไปเป็นผู้แนะแนวทาง ชี้น าวิธีเรียน เป็นพี่เลี้ยง ให้
ค าปรึกษา และอ านวยความสะดวกให้กับผู้เรียน สนับสนุนให้ผู้เรียนใฝ่รู้การเรียน และเป็นผู้เรียนรู้
ที่สามารถพึ่งพิงได้และตรวจสอบตนเองได้ 

7. การประเมิน ในการประเมินผลแบบเนื้อหาโดยได้รับการป้อนกลับจากคอมพิวเตอร์ หรือ
โดยให้ผู้สอนประเมินและป้อนผลกลับและชี้แนะเป็นรายบุคคล ยังไม่เพียงพอต่อการเรียนการสอน
บนเครือข่าย ในการประเมินผลควรจะมีแนวทางให้ผู้เรียนได้มีโอกาสตรวจสอบและประเมินตนเอง
กับจุดประสงค์หลักและการเรียนรู้ที่ได้รับ นอกเหนือจากที่ก าหนดไว้กับบทเรียนการสอนโดยสรุป 
การเรียนการสอนบนเครือข่ายและเวิลด์ ไวด์ เว็บ ยังคงเป็นสิ่งใหม่และต้องพัฒนารูปแบบและวิธี
สอนที่ตอบรับ และใช้คุณสมบัติของเครือข่ายเพื่อให้เกิดประโยชน์สูงสุดต่อการเรียนการสอน 

8. แนวทางการออกแบบบทเรียนบนเครือข่าย การออกแบบบทเรียนบนเครือข่ายที่มี
ประสิทธิภาพ เป็นทั้งศาสตร์และศิลป์เป็นทั้งความคิดสร้างสรรค์ และการน าไปใช้ในสภาพจริง 
ตามที่ผู้ใช้ต้องการอย่างเหมาะสม ดังนั้นการออกแบบบทเรียนบนเครือข่ายจึงยึดแนวทางที่จะให้
ผู้ใช้สามารถใช้ได้อย่างสะดวก เชน่ 

8.1 การออกแบบให้เหมาะสมกับรูปแบบความคิดของผู้ใช้ จะช่วยให้ผู้ใช้มองเห็น
ภาพของระบบ 

8.2 มีความสม่ าเสมอแต่ต้องไม่น่าเบื่อความสม่ าเสมออยู่ในลักษณะของค าสั่งที่
ใช้กระบวนการที่ผู้ใช้ในการควบคุม และการเคลื่อนไหว 

8.3 จัดให้มีขั้นตอนที่สั้นส าหรับผู้ที่มีประสบการณ์ และมีรายละเอียดส าหรับผู้ที่
เพิ่งเริ่มใช้ 

8.4 ให้ข้อมูลย้อนกลับในสิ่งที่ผู้ใช้ท า ไม่ให้ผู้ใช้มองเห็นจอภาพที่ว่างเปล่า 
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8.5 ท าหน้าจอภาพให้สามารถแสดงสิ่งต่างๆได้อย่างมีความหมายและคุ้มค่า 
8.6 ใช้ข้อความที่เป็นทางบวก สามารถสื่อหรือน าไปสู่การกระท าได้ โดยหลีกเลี่ยง

การใช้ข้อความรู้กันเฉพาะคนบางกลุ่มหรือ เครื่องหมายที่ท าให้สับสนหรือค าย่อที่ไม่สื่อความหมาย 
8.7 พยายามจัดหน้าจอภาพให้เหมาะสม น่าอ่านและใช้การต่อไปยังเว็บเพจหน้า

ถัดไป มากกว่าที่จะเลื่อนหน้าจอภาพไปทางขวามือ 
8.8 พยายามไม่ให้มีข้อผิดพลาด 
8.9 ถ้ามีการเชื่อมโยงภายในเว็บ ต้องแน่ใจว่าผู้ใช้เข้าใจและสามารถท าได้อย่าง

สะดวก 
8.10 ถ้ามีการเชื่อมโยงกับภายนอก จะต้องมีข้อความบอกไว้ว่ามีการเชื่อมโยงกับ

สิ่งใด และเมื่อเรียกใช้จะแสดงสิ่งใดให้กับผู้ใช้ เพื่อให้ผู้ใช้สามารถตัดสินใจได้ว่ามีประโยชน์ในการ
เข้าดูหรือไม ่

8.11 ต้องมีเหตุผลที่สมควรในการน าสิ่งภายนอกมาเชื่อมโยงกับเพจ และต้อง
ทดสอบการเชื่อมโยงสม่ าเสมอ เพื่อให้ไม่เกิดกรณีที่ไม่สามารถเชื่อมโยงได้ 

8.12 หลีกเลี่ยงการท าเว็บ เพจ ที่มีหน้ายาว ต้องแบ่งสาระอย่างเหมาะสมหรือมี
การจัดท าเป็นกลุ่ม 

8.13 การจัดท าข้อความและภาพต้องมีวัตถุประสงค์ มีการจัดเตรียมวางแบบ
ขนาดตัวอักษร สี การก าหนดปุ่มต่างๆ และการใช้เนื้อที่ 

8.14 ภาพที่ใช้ต้องไม่ใหญ่จนเกินไป และไม่ใช้เวลาในการเชื่อมโยงมาสู่เว็บเพจ 
8.15 การเชื่อมโยงภาพมาสู่เว็บเพจนั้น ควรบกขนาดของภาพเพื่อให้ผู้ใช้ตัดสินใจ

ก่อนที่จะเลือกใช้ 
8.16 ก าหนดการเชื่อมโยงกับบางแฟ้มข้อมูล เพื่อผู้ใช้สามารถถ่ายข้อมูลทั้งแฟ้ม

นั้นได้ หรือสั่งพิมพ์ได้อย่างสะดวก 
8.17 จัดท าส่วนท้ายของเว็บเพจให้มีชื่อผู้ท า E-mail ที่จะติดต่อได้ วันที่ที่มีการ

จัดท า แก้ไข เปลี่ยนแปลง แนวการเลือกต่างๆ เพื่อให้สามารถเห็นภาพรวมทั้งหมดได้ และจ านวน
หน้าที่มีการจัดท า และต้องไม่ยาวเกินไปหรือสั้นเกินไป 

8.18 หลักส าคัญคือ การท าให้เว็บเพจน่าสนใจโดยการเชื่อมโยงภาพเพื่อดึงดูด
ความสนใจของผู้ใช้ โดยการใช้ภาพ และการวางแบบ การใช้ง่ายและให้คุณค่าในการเรียนรู้ 

8.19 ต้องมีการปรับปรุงเว็บอยู่เสมอ 



27 

 

 ใจทิพย์ ณ สงขลา (2547, หน้า 116-117) กล่าวถึงการออกแบบบทเรียนบนเว็บว่า 
ผู้ออกแบบมีภาระหน้าที่หลัก ดังต่อไปนี้ 
 1. การวิเคราะห์งาน ผู้ออกแบบต้องวิเคราะห์งานและแยกย่อยออกเป็นรายละเอียด ที่
ชัดเจน 

2. การระบุเป้าหมายและวัตถุประสงค์ ท าให้ผู้ออกแบบสามารถเฉพาะเจาะจงได้ว่าจะ
น าเสนอเนื้อหาและสร้างกิจกรรมเพื่อการเรียนรู้อย่างไร 

3. การออกแบบการสอน ผู้ออกแบบจะต้องสามารถออกแบบโดยอาศัยวิธีการสอนที่
เหมาะสมในการประยุกต์เข้ากับการเรียนการสอนบนเว็บที่ต้องพึ่งพิงการเรียนรู้ด้วยตนเอง 

4. การเลือกสื่อผสมหลายมิติและเครื่องมือที่ใช้ในการสื่อสาร เป็นสิ่งที่ส าคัญในการพัฒนา
กิจกรรมการเรียนรู้ที่เหมาะสมในการเรียนรู้ด้วยเว็บ 

5. การเขียนสตอรี่บอร์ด เป็นส่วนส าคัญในการวางแผนก่อนการผลิต ไม่ว่าผู้ออกแบบจะ
ท าการผลิตบทเรียนด้วยตนเอง หรือมอบให้ผู้เชี่ยวชาญด้านการผลิตก็ตามสตอรี่บอร์ดเป็นการ
แสดงรายละเอียดในขั้นสุดท้าย เพื่อให้เห็นข้อผิดพลาดและแก้ไขได้ก่อนลงมือสร้างจริง 

6. การออกแบบภาพและภาพเคลื่อนไหว แม้ว่าการออกแบบภาพและภาพเคลื่อนไหวเป็น
รายละเอียดปลีกย่อยเช่นเดียวกับการเขียนสตอรี่บอร์ด ผู้ออกแบบควรต้องก าหนดแผนการผลิต
เว็บและสื่อหลายมิติ ทั้ง นี้ผู้ออกแบบอาจไม่สามารถลงในการผลิตได้ทั้งหมดแต่ผู้ออกแบบ
จ าเป็นต้องมีความรู้ความเข้าใจ หรืออาจมีทักษะเบื้องต้นในการผลิตเพียงพอที่จะออกแบบได้อย่าง
เหมาะสม 

2.6 การจัดการเรียนการสอนบนเครือข่าย 
 ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2549, หน้า 119 -121) การจัดการเรียนการสอนผ่านเครือข่ายนั้น 
ผู้สอนและผู้ เรียนจะต้องมีปฏิสัมพันธ์กันโดยผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ที่ เชื่อมโยง
คอมพิวเตอร์ของผู้เรียนเข้าไว้กับเครื่องคอมพิวเตอร์ของผู้ให้บริการเครือข่าย (File Server) และ
เครื่องคอมพิวเตอร์ ของผู้ให้บริการเว็บ (Web Server) อาจเป็นการเชื่อมโดยระยะใกล้หรือเชื่อมโยง
ระยะไกลผ่านทางระบบการสื่อสาร และอินเทอร์เน็ต การจัดการเรียนการสอนทางอินเทอร์เน็ตที่
เป็นเว็บนั้น ผู้สอนจะต้องมีขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนดังนี้ 
 1. ก าหนดวัตถุประสงค์ของการเรียนการสอน 

2. การวิเคราะห์ผู้เรียน 
3. การออกแบบเนื้อหารายวิชา 
 3.1 เนื้อหาตามหลักสูตรและสอดคล้องกับความต้องการของผู้เรียน 
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3.2 จัดล าดับเนื้อหาจ าแนกหัวข้อตามหลักเรียนรู้และลักษณะเฉพาะในแต่ละข้อ 
3.3 ก าหนดระยะเวลาและตารางการศึกษาในแต่ละหัวขอ้ 
3.4 ก าหนดวิธีการศึกษา 
3.5 ก าหนดสื่อที่ใช้ประกอบการศึกษาในแต่ละหัวข้อ 
3.6 ก าหนดวิธีการประเมนิผล 
3.7 ก าหนดความรู้และทักษะพื้นฐานที่จ าเป็นต่อการเรียน 
3.8 สร้างประมวลรายวิชา 

 4. การก าหนดกิจกรรมการเรียนการสอนทางอินเทอร์เนต็ โดยใช้คุณสมบัติของอินเทอร์เน็ต
ที่เหมาะสมกับกิจกรรมการเรียนการสอนนั้นๆ 

5. การเตรียมความพร้อมสิ่งแวดล้อมการเรียนการสอนทางอินเทอร์เน็ต ได้แก่ 
5.1 ส ารวจแหล่งทรัพยากรสนับสนุนการเรียนการสอน ผู้เรียนสามารถเชื่อมโยงได้ 
5.2 ก าหนดสถานที่และอุปกรณ์ที่ ให้บริการและที่ต้องใช้ในการติดต่อทาง

อินเทอร์เน็ต 
5.3 สร้างเว็บเพจเนื้อหาความรู้ตามหัวข้อของการเรียนการสอนรายสัปดาห์ 
5.4 สร้างแฟ้มข้อมูลเนื้อหาวิชาเสริมการเรียนการสอนส าหรับการถ่ายโอน

แฟ้มข้อมูล 
6. การปฐมนิเทศผู้เรียน ได้แก่ 

6.1 แจ้งวัตถุประสงค์ เนื้อหา และวิธีการเรียนการสอน 
6.2 ส ารวจความพร้อมของผู้เรียน และเตรียมความพร้อมของผู้เรียน ในขั้นตอนนี้

ผู้สอนอาจจะต้องมีการทดสอบ หรือสร้างเว็บเพจเพิ่มขึ้นเพื่อให้ผู้เรียน ที่มีความรู้พื้นฐานไม่
เพียงพอได้ศึกษาเพิ่มเติมในเว็บเพจเรียนเสริม หรือให้ผู้เรียนถ่ายโอนข้อมูลจากแหล่งต่างๆ ไป
ศึกษาเพิ่มเติมด้วยตนเอง 
 7. จัดการเรียนการสอนตามแบบที่ก าหนดไว้โดยในเว็บเพจจะมีเทคนิคและกิจกรรมต่างๆ 
ที่สามารถสร้างขึ้น ได้แก่ 

7.1 การใช้ข้อความเร้าความสนใจที่อาจเป็นภาพกราฟิก ภาพการเคลื่อนไหว 
7.2 แจ้งวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของรายวิชา หรือหัวข้อในแต่ละสัปดาห์ 
7.3 สรุปทบทวนความรู้เดิม หรือโยงไปหัวข้อที่ศึกษาแล้ว 
7.4 เสนอสาระของหัวข้อต่อไป 
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7.5 เสนอแนะแนวทางการเรียนรู้ เช่น กิจกรรมสนทนาระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน 
และระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียน กิจกรรมการอภิปรายกลุ่ม กิจกรรมการค้นคว้าหาข้อมูลเพิ่มเติม
กิจกรรมการตอบค าถาม กิจกรรมการประเมินตนเอง กิจกรรมการถ่ายโอนข้อมูล 

7.6 เสนอกิจกรรมดังกล่าวมาแล้ว แบบฝึกหัด หนังสือหรือบทความ การบ้านการ
ท ารายงานเดี่ยว รายงานกลุ่มในแต่ละสัปดาห์ และแนวทางในการประเมินผลในรายวิชานี้ 

7.7 ผู้เรียนท ากิจกรรมศึกษา ท าแบบฝึกหัดและการบ้านส่งผู้สอนทั้งทางเอกสาร 
ทางเว็บเพจผลงานของผู้เรียน เพื่อให้ผู้เรียนคนอื่นๆ ได้รับทราบด้วย และผู้เรียนส่งผ่านทาง
ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ 

7.8 ผู้สอนตรวจผลงานของผู้เรียน ส่งคะแนนและข้อมูลย้อนกลับเข้าสู่เว็บเพจ
ประวัติของผู้เรียน รวมทั้งการให้ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะต่างๆ ไปสู่เว็บเพจผลงานของผู้เรียน
ด้วย 

8. การประเมินผล ผู้สอนสามารถใช้การประเมินผลระหว่างเรียนและการประเมินผลเมื่อ
สิ้นสุดการเรียน รวมทั้งการที่ผู้เรียนประเมินผลผู้สอน และการประเมินผลการจัดการเรียนการสอน
ทั้งรายวิชา เพื่อให้ผู้สอนน าไปปรับปรุงแก้ไขระบบการเรียนการสอนทางอินเทอร์เน็ต 

2.7 ประโยชน์ ข้อดีและขอ้จ ากัดของบทเรียนบนเครือข่าย 
 การเรียนการสอนบนเครือข่าย นับเป็นมิติใหม่ของกระบวนการเรียนการสอนประโยชน์
ส าคัญของบทเรียนบนเครือข่ายในกิจกรรมการเรียนการสอนมีหลายประการ ไชยยศ เรืองสุวรรณ 
(2549, หน้า 108-109) กล่าวถึงประโยชน์ของบทเรียนบนเครือข่ายดังนี้ 

1. การเรียนการสอนสามารถเกิดขึ้นได้ทกุที่ที่มีอนิเทอร์เน็ตติดต้ังอยู่ 
2. การเรียนการสอนกระท าได้โดยผู้เข้าเรียนไม่ต้องทิ้งงานประจ า 
3. ไม่ต้องเสียค่าใช้จ่ายเพิ่มเติม เชน่ ค่าที่พัก คา่เดินทาง 
4. การเรียนการสอนท าได้ตลอด 24 ชั่วโมง 
5. การจัดสอนหรืออบรมมีลักษณะที่ผูเ้รียนเป็นศนูย์กลางการเรียนรู ้
6. การเรียนรู้เป็นไปตามความก้าวหน้าของผู้เรียน 
7. สามารถทบทวนบทเรียนและเนื้อหาได้ตลอดเวลา 
8. สามารถซักถามและเสนอแนะได้ด้วยเครื่องมือบนเว็บ 
9. สามารถแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างผู้เรียนได้ โดยใช้เครื่องมือสื่อสารบนระบบ

อินเทอร์เน็ต ทั้งที่เป็นลักษณะไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ (E-mail) หรือห้องสนทนา (Chat Room) 
หรือมัลติมีเดียอื่นๆ 



30 

 

10. ไม่มีพิธีการมากนัก 
การใช้บทเรียนบนเครือข่ายนั้นมีทั้งข้อดีและข้อจ ากัด ซึ่งครูผู้สอนจะต้องเรียนรู้เพื่อให้รู้ทัน

ปัญหาที่อาจเกิดขึ้น ศูนย์เทคโนโลยีทางการศึกษา (2547, หน้า 13-14) อธิบายไว้ดังนี้ 
ข้อด ี
1. ขยายขอบเขตของการเรียนรู้ของผู้เรียนได้ทุกหนทุกแห่ง จากห้องเรียนปกติไปยังบ้าน

และที่ท างานได้ ท าให้ประหยัดเวลาในการเดินทางไปเรียน และสามารถให้การศึกษาได้กว้างขวาง
ครอบคลุมทั่วโลก และเปิดโอกาสให้ผู้เรียนเข้ามาศึกษาได้เป็นจ านวนมาก 

2. ขยายโอกาสทางการศึกษา ให้ผู้เรียนรอบโลก ในสถานศึกษาต่างๆที่ร่วมมือกันได้มี
โอกาสได้รู้ไปพร้อมๆกัน 

3. ผู้เรียนสามารถก าหนดเวลาการเรียนตามความต้องการและตามความสามารถของ
ตนเอง 

4. การสื่อสารโดยใช้ E-mail กระดานข่าว การพูดคุยสด ฯลฯ ท าให้การเรียนมีชีวิตชีวาขึ้น
กว่าเดิม 

5. กระตุ้นให้ผู้เรียนรู้จักการสื่อสารในสังคม และก่อให้เกิดการเรียนแบบร่วมมือ ซึ่งสามารถ
ขยายขอบเขตจากห้องเรียนหนึ่งไปยังอีกห้องเรียนหนึ่งได้ โดยการเชื่อมต่อทางอินเทอร์เน็ต 

6. การเรียนด้วยสื่อหลายมิติ ท าให้ผู้เรียนสามารถเลือกเรียนเนื้อหาได้ตามความสะดวก 
โดยไม่ต้องเรียงล าดับกัน 

7. การสอนบนเว็บ เป็นวิธีการที่ดีเยี่ยมในการให้ผู้เรียนได้ประสบการณ์ของสถานการณ์
จ าลอง ทั้งนี้เพราะสามารถใช้กราฟิก ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ภาพสามมิติในลักษณะที่ใกล้เคียง
กับชีวิตจริงได ้

8. ข้อมูลของหลักสูตรและเนื้อหารายวิชาสามารถปรับได้โดยง่าย รวดเร็วและประหยัดกว่า 
เมื่อเปรียบเทียบกับการจัดท าเอกสารสิ่งพิมพ์ 

9. การเรียนการสอนมีให้เลือก ทั้งแบบประสานเวลา (Synchronous) และไม่ประสานเวลา 
(Asynchronous) คือเรียนจากเนื้อหาและโต้ตอบกับผู้สอนในเวลาเดียวกัน หรือจะศึกษาเนื้อหา
โดยอิสระและโต้ตอบกับผู้เรียนคนอื่นๆในเวลาใดก็ได้ที่ต้องการ 

ข้อจ ากัด 
1. ผู้เรียนผู้สอนอาจไม่ได้พบกันเลยก็ได้ รวมทั้งอาจจะไม่ต้องพบกับผู้เรียนอื่นด้วยก็ได้ ท า

ให้ขาดปฏิสัมพันธ์ระหว่างบุคคลได้ 
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2. เพื่อให้ได้ประโยชน์ในการสอนมากที่สุด ผู้สอนจ าเป็นต้องใช้เวลามากในการเตรียมการ
เรียนการสอน ทั้งในด้านเนื้อหา การใช้โปรแกรมและคอมพิวเตอร์ เป็นต้น และในส่วนของผู้เรียนก็
จ าเป็นต้องเรียนรู้การใช้โปรแกรมและคอมพิวเตอร์เช่นกัน 

3. ในบางแห่งอาจจะมีปัญหาด้านสาธารณูปโภค เช่น การส่งผ่านข้อมูลทางสายโทรศัพท์
ล่าช้า หรือระบบโทรศัพท์เข้าไม่ถึง ท าให้ไม่สามารถใช้บริการได ้

4. ผู้สอนไม่สามารถควบคุมการเรียนได้เหมือนในชั้นเรียนปกติ 
5. ผู้เรียนต้องรู้จักควบคุมตัวเองในการเรียนได้อย่างดี จึงจะประสบความส าเร็จในการ

เรียนได ้
2.8 การประเมินบทเรียนบนเครือข่าย 
การประเมินเว็บไซต์ส าหรับผู้ใช้ที่ต้องค านึงถึงนั้น วิชิต ชาวะหา (2549, หน้า 67-68; 

อ้างอิงมาจาก Soward, 1997) ได้กล่าวว่าต้องอยู่บนฐานที่ผู้ใช้เป็นศูนย์กลาง โดยค านึงถึงเสมอว่า
เว็บไซต์ควรเน้นให้ผู้ใช้สามารถเข้าใช้ได้สะดวก ไม่ประสบปัญหาติดขัดใด ๆ การประเมินเว็บไซต์มี
หลักการที่ต้องประเมินคือ 

1. การประเมินวัตถุประสงค์ (Purpose) เว็บไซต์ที่ดีต้องมีวัตถุประสงค์ว่าเพื่ออะไร เพื่อใคร 
และกลุ่มเป้าหมายคือใคร 

2. การประเมินลักษณะ (Identification) เว็บไซต์ควรจะทราบได้ทันทีเมื่อเปิดเข้าไปว่า
เกี่ยวข้องกับเรื่องใด ซึ่งในหน้าแรก (Homepage) จะท าหน้าที่เป็นปกในของหนังสือ ที่บอกลักษณะ
และรายละเอียดของเว็บนั้น 

3. การประเมินภารกิจ (Authority) ในหน้าแรกของเว็บ จะต้องบอกขนาดของเว็บและ
รายละเอียดของโครงสร้างของเว็บ เช่นแสดงที่อยู่และเส้นทางภายในเว็บและชื่อผู้ออกแบบเว็บ 

4. การประเมินการจัดรูปแบบและการออกแบบ (Layout and Design) ผู้ออกแบบควรจะ
ประยุกต์แนวคิดตามมุมมองของผู้ใช้ ความซับซ้อน เวลา รูปแบบที่เป็นที่ต้องการของผู้ใช้ 

5. การประเมินการเชื่อมโยง (Link) การเชื่อมโยงถือเป็นหัวใจของเว็บเป็นสิ่งจ าเป็นและมี
ผลต่อการใช้ การเพิ่มจ านวนเชื่อมโยงโดยไม่จ าเป็น ไม่เป็นประโยชน์ต่อผู้ใช้เครื่องมือสืบค้นแทน
การเชื่อมโยงที่ไม่จ าเป็น 

6. การประเมินเนื้อหา (Content) เนื้อหาที่เป็นข้อความ ภาพ หรือเสียงจะต้องเหมาะสมกับ
เว็บและให้ความส าคัญกับองค์ประกอบทุกส่วนเท่าเทียมกัน 

ใจทิพย์ ณ สงขลา (2547, หน้า 120-125) กล่าวถึงการประเมินเว็บไซด์สรุปได้ดังนี้ 
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การประเมินเว็บไซด์เป็นการประเมินคุณสมบัติและหน้าที่ของเว็บไซด์ตามวัตถุประสงค์
ของการพัฒนา ซึ่งสามารถพิจารณาได้ เป็นประเภทและวิธีในการประเมินดังนี้ 

ประเภทของการประเมิน มี 2 ลักษณะ คือ 
1. การประเมินเพื่อปรับปรุงแก้ไข (Formative Evaluation)การประเมินประเภทนี้ เป็นการ

ประเมินระหว่างพัฒนา เป็นการประเมินที่ต้องการผลป้อนกลับขณะท าการพัฒนา เพื่อให้รู้ปัญหาที่
สามารถแก้ไขได้ก่อนเผยแพร่ การประเมินสามารถกระท าได้ทั้งเชิงคุณภาพและเชิงปริมาณด้วย
การใช้แบบสอบถาม กลุ่มสนทนา ผู้เชี่ยวชาญ(Focus Group) หรือวิธีการสังเกต ซึ่งการประเมิน
เพื่อการปรับปรุงนี้จะต้องเน้นความทันเวลาที่จะท าให้ทีมงานสามารถปรับปรุงงานได้ทันที ทั้งนี้ 
การประเมินเพื่อการปรับปรุงแก้ไขนี้ก็ยังไม่อาจเป็นกระบวนการที่ไม่รู้จบ เมื่อมีการปรับส่วนใดส่วน
หนึ่งอาจมีผลท าให้กระทบส่วนอื่นๆ 

2. การประเมินผลรวม (Summative Evaluation) การประเมินประเภทนี้ เป็นการประเมินที่
เกิดขึ้นหลังจากได้พัฒนาเสร็จสิ้นกระบวนการและน าเผยแพร่ให้กับผู้เรียนได้ใช้เรียนจริงแล้ว 
โดยทั่วไปมักจะได้จากการสังเกตสัมฤทธิ์ผลของนักเรียนหรือจาการสัมภาษณ์ และมักจะมุ่งที่
พิจารณาที่ประสิทธิภาพของการเรียนรู้ซึ่งอาจพบตัวบ่งชี้เหล่านี้จากผู้เรียนได้แก่ 

1. เวลาที่ผู้เรียนใช้ในการท าความเข้าใจวิธีการเรียนที่ก าหนดในโปรแกรม 
2. เวลาที่ผู้เรียนปกติส่วนใหญ่สามารถปฏิบัติตามกิจกรรมที่ก าหนด 
3. อัตราความผิดพลาดและประเภทของความผิดพลาดของผู้เรียนระหว่างเรียน 
4. ความรู้ความถาวรของความรู้ที่ได้จากการเรียน 
5. พอใจของผู้เรียนในการใช้เว็บไซด์นั้นเพื่อการเรียน 
วิธีการประเมินมี 2 วิธีหลักคือ 
1. การประเมินจากผู้เรียนจริง 
การประเมินจากผู้เรียนสามารถท าได้ 3 ลักษณะคือ การประเมินจากต้นแบบ การทดสอบ

การใช้ การสืบถาม 
1.1 การประเมินจากเค้าโครงต้นหรือจากต้นแบบวิธีการประเมินเช่นนี้มักใช้

โครงการพัฒนาเว็บไซด์ขนาดใหญ่ที่มีการจ้างวานผู้ออกแบบและกลุ่มท างาน วิธีการคือให้
ผู้ออกแบบบรรยายรายละเอียดแสดงให้ทีมงานที่เกี่ยวข้อง ได้แสดงความคิดเห็น เพื่อการปรับปรุง
แก้ไขในช่วงต้นของการพัฒนา การประเมินด้วยวิธีการนี้ท่สีามารถท าได้ทั้งที่ เป็นเค้าโครง 
(Storyboard) เพื่อแสดงความคิดรวบยอดหรือจากต้นแบบจ าลองในคอมพิวเตอร์ที่บางส่วนอาจยัง
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ใช้งานไม่ได้จริง หรืออาจใช้วิธีการน าต้นแบบที่เทียบเท่าของจริงท าการทดสอบกับกลุ่มที่มี
คุณสมบัติคล้ายกับกลุ่มเป้าหมายหลัก 

1.2 การประเมินจากการทดสอบการใช้ในการทดสอบการใช้มีแนวปฏิบัติอยู่ 2 
ทางคือ การทดสอบโดยอาศัยแนวทางของราชการ ทดสอบประสิทธิภาพในโปรแกรมบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน และการทดสอบการใช้ด้วยการสังเกต 

1.2.1 วิธีการทดสอบประสิทธิภาพ ด้วยแนวทางของโปรแกรมบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน กรณี การพัฒนาโปรแกรมที่คล้ายคลึงกับโปรแกรมบทเรียนช่วยสอนโดยใช้
กิจกรรมการเรียนที่เน้นหลักการของการให้ผลป้อนกลับโต้ตอบระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียน กล่าวคือ
การใช้วัตถุประสงค์เป็นหลักและสร้างกิจกรรมการฝึกปฏิบัติ และข้อสอบวัดผลการเรียน จึงมี
ผู้พัฒนากลุ่มหนึ่งประยุกต์ใช้การทดสอบประสิทธิภาพเช่นเดียวกับโปรแกรมบทเรียนช่วยสอนด้วย
การให้ผู้เรียนได้ทดลองใช้บทเรียนจริง และผู้ออกแบบตรวจสอบด้วยการสังเกตและวิเคราะห์จาก
ผลสัมฤทธิ์จากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ด้วยกระบวนการทดสอบ 3 ครั้งคือ การทดสอบด้วยการ
สังเกตจากผู้เรียนทีละคน(แบบเดี่ยว) การทดสอบกับกลุ่มย่อยขนาดกลางและการทดสอบกับกลุ่ม
ใหญ่(แบบภาคสนาม) ในแต่ละครั้งของการทดสอบนี้ตัวเลขค่าเฉลี่ยที่ได้จะเป็นตัวบ่งชี้สามารถ
สืบไปในรายละเอียดว่าวัตถุประสงค์ในข้อใดที่ ได้ท าการออกแบบกิจกรรมไว้นั้นยังไม่มี
ประสิทธิภาพเพียงพอและท าให้ผู้ออกแบบสามารถท าการปรับปรุงแก้ไขได้ ทั้งนี้ผู้ออกแบบต้องตั้ง
เกณฑ์ก าหนดค่าเฉลี่ย เช่น 90/90 90 ตัวแรกหมายความว่าคะแนนเฉลี่ยรวมของกลุ่ม (Class 
Mean)คิดเป็นร้อยละ90 ตัวหลัง หมายความว่าร้อยละ 90 ของผู้เรียนบรรลุวัตถุประสงค์แต่ละข้อ 

1.2.2 การทดสอบการใช้ด้วยการสังเกต เป็นการทดสอบอีกแนวทางหนึ่ง
ที่ปฏิบัติกันเป็นในเชิงคุณภาพและปริมาณ การทดสอบควรจัดขึ้นเป็นการทดลองในห้องที่ไม่ถูก
รบกวนและมีผู้ช่วยสังเกตและบันทึก การทดสอบจากการสังเกตนี้ควรทดสอบจากผู้เรียนไม่เกิน 5 
คน ทั้งนี้ นักออกแบบเว็บไซต์ทางการศึกษาและนักวิชาการชาวสหรัฐอเมริกาได้ทดลองประเมิน
ด้วยวิธีการนี้กับกลุ่มผู้ใช้เว็บไซต์และได้ข้อสังเกตว่าคนแรกที่ได้ท าการทดสอบจะให้ข้อมูลถึง 1 ใน 
3 ของข้อมูลทั้งหมดที่เก็บได้ ส่วนคนต่อๆไปก็มักจะให้ข้อมูลซ้ ากับคนแรกๆ และเมื่อเก็บข้อมูลเกิน
จากคนที่  5 แล้วสิ่งที่ค้นพบก็จะวนซ้ าเหมือนเดิมในส่วนของการทดสอบที่เกี่ยวข้องกับการ
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนผู้สอน นอกจากวิธีการสังเกตแล้ว ผู้ออกแบบสามารถใช้วิธีการอื่นในการ
เก็บข้อมูลเพิ่มเติมได้อีก เช่น 

1) กิจกรรมและเวลาผูเ้รียนท าได้ส าเร็จตามก าหนด 
2) เทคนิคการคิด (Think Aloud) ให้ผู้เรียนเขียนหรือพดูสิ่งที่คิดออกมา 
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3) ตรวจสอบจากชิน้งานทีม่อบหมายให ้
4) ตรวจสอบจากรายการทีไ่ด้ท าการศึกษาก าหนดไว้ล่วงหน้า 
5) ความพอใจของผู้เรียน 

  1.3 การประเมินจากการสืบถาม เป็นวิธีการประเมินที่ใช้การเข้าหาสืบถามการใช้
งานโดยการเข้าถึงตัวผู้เรียนโดยตรง มีวิธีการเก็บข้อมูล เช่น 

1.3.1 การใช้แบบสอบถาม เป็นวิธีการใช้การส ารวจกับกลุ่มผู้เรียนด้วย
วิธีการเลือกสุ่มตามความสมัครใจของผู้ เรียน เป็นการสอบถามโดยทั่วไป ซึ่งสามารถส่ง
แบบสอบถามด้วยกระดาษ แบบสอบถามผ่านเครือข่ายไปรษณีย์อีเล็กทรอนิกส์ ใช้การสัมภาษณ์
ทางโทรศัพท์ หรือกระดานข่าวแสดงความคิดเห็น 

1.3.2 การให้ผลป้อนกลับออนไลน์ วิธีการนี้เป็นการประเมินแบบรวบยอด
ในตอนสุดท้าย ผู้ประเมินหรือผู้ออกแบบใช้วิธีตั้งค าถามขอรับผลป้อนกลับให้ผู้เรียนตอบทันที
หลังจากผู้เรียนได้ศึกษาเสร็จสิ้น ข้อมูลจะถูกจัดเก็บในฐานข้อมูลท าให้ทราบผลได้ทันที 

1.3.3 การสัมภาษณ์ สามารถท าได้โดยตรงกับผู้เรียน โดยใช้วิธีการ
เช่นเดียวกับการสัมภาษณ์ทั่วไป ถามความเห็นและค าถามสืบเนื่อง อาจจัดท าการสัมภาษณ์แบบมี
โครงสร้างโดยการตั้งประเด็นไว้ล่วงหน้าหรือแบบไม่มีโครงสร้างก็ได้ 

1.3.4 การจัดท ากลุ่มสนทนา (Focus Group) และอภิปรายกลุ่ม จัดให้ผู้
อภิปรายในกลุ่มประมาณ 6 - 8 คน มีผู้ด าเนินการ มีการสาธิตต้นแบบและให้กลุ่มวิพากษ์
ตอบสนองกับโปรแกรมการประเมินด้วยวิธีการนีเ้ป็นการหาความเห็นว่าผู้เรียนคิดอย่างไร ไม่ได้เป็น
การนั่งลงมือทดลองใช้หน้าจอ มักมุ่งเน้นการตรวจสอบหาความต้องการจากโปรแกรมของผู้เรียน 

1.3.5 การลงส ารวจภาคสนาม (Field Observation) ผู้ออกแบบต้องเข้า
ไปส ารวจการใช้จริง ประกอบด้วยการสัมภาษณ์ การประเมินในลักษณะนี้จะต้องมีการวางแผน
อย่างดีและมีค่าใช้จ่ายสูง แต่สามารถให้ค าตอบในการประเมินได้อย่างลึกซึ้ง 
 2. การประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญ 

แม้ว่าการออกแบบเว็บไซด์จะต้องค านึงถึงผู้เรียนเป็นหลัก ซึ่งโดยทั่วไปผู้พัฒนาเว็บมักจะ
ท าการประเมินจากผู้เรียน อย่างไรก็ตามการประเมินด้วยอาศัยผู้เชี่ยวชาญก็สามารถจะท าการได้
เช่นกัน และในต่างประเทศมักนิยมการท าเนื่องจากความสะวก ประหยัด และให้ผลการประเมินที่
เชื่อถือได้เท่ากับการประเมินโดยตรงจากผู้เรียนจริงการประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญเป็นวิธีการประเมิน
ที่เหมาะสมในระหว่างการออกแบบการประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญมักใช้วิธีการตรวจสอบโดย
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ก าหนดให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบ 3 – 5 คน สามารถให้ผลได้เทียบเคียงกับการประเมินจากผู้เรียน
จริง และประหยัดเวลา ค่าใช้จ่ายมีแนวทางการปฏิบัติที่หลากหลาย 

2.1 การตรวจสอบตามแนวทาง (heuristic evaluation) ผู้ประเมินจะประเมินตาม
หลักการกว้างๆโดยอาจจัดท าเป็นรายการตรวจสอบ โดยทั่วไปผู้เชี่ยวชาญจะใช้เวลาประมาณ 2 
ครั้ง ครั้งแรกท าความคุ้นเคยกับระบบ ครั้งที่สองเน้นหลักการที่เจาะจงมา ตัวอย่าง เช่น รายการ
ตรวจสอบที่เน้นส่วนต่อประสานกับผู้ใช้ในโปรแกรมที่ชไนเดอร์แมนได้วางหลักการไว้ 8 ประการ 
ได้แก่ 

2.1.1 ความสม่ าเสมอของการออกแบบ เช่น ความสม่ าเสมอของระบบ
การน าทางที่ท าให้ผู้เรียนไม่สับสน ต าแหน่งขององค์ประกอบต่างๆบนหน้าจอ 

2.1.2 ทางลัด มีการออกแบบให้ผู้เรียนที่มีความช านาญหรือผู้เรียนประจ า
มีเส้นทางตัดลัดเข้าถึงส่วนที่ต้องการโดยเร็ว 

2.1.3 การตอบรับจากโปรแกรม โปรแกรมตอบรับผู้เรียนให้ผู้เรียนรู้ว่าได้
กระท าการใดๆแล้ว โปรแกรมได้รับหรือก าลังกระท าตามค าสั่งอยู่ เช่น ข้อความตอบรับว่าโปรแกรม
ได้รับข้อมูล (ข้อความ, ค าสั่ง) ที่ผู้เรียนส่งมาแล้ว 

2.1.4 การตอบรับสุดท้าย กรณีที่ผู้เรียนต้องโต้ตอบกับโปรแกรมหลายครั้ง
ตามขั้นตอนที่โปรแกรมก าหนด ในขั้นสุดท้ายโปรแกรมต้องให้การยืนยันให้ผู้ เรียนทราบว่า
กระบวนการโต้ตอบที่ก าลังกระท ากับโปรแกรมนั้นเสร็จสิ้นแล้ว 

2.1.5 การแนะน าเมื่อมีการผิดพลาด โปรแกรมต้องคาดเดาความ
ผิดพลาดที่อาจเกิดขึ้น และชี้แนะการแก้ไขให้กับผู้เรียนได้ 

2.1.6 การยกเลิกการกระท า โปรแกรมต้องมีความยืดหยุ่นให้ผู้เรียน
สามารถยกเลิกสิ่งที่ได้กระท าลงไปแล้วได้ 

2.1.7 การสนับสนุนการควบคุมโดยผู้เรียน โปรแกรมต้องให้ความยืดหยุ่น
กับผู้เรียนที่จะสามารถไปยังส่วนต่างๆของการเรียนได้โดยอิสระ 

2.1.8 ลดภาระการคิดโปรแกรมไม่ควรมีข้อมูลสาระเนื้อหากระจัดกระจาย
มากจนยาก ในการเข้าใจจดจ า ควรมีวิธีการจัดการสารสนเทศ เช่น จัดสารสนเทศให้ตรงไปตรงมา 
น าเสนอบนเนื้อหาบนหน้าจอไม่ยาวเกินไป ใช้วิธีการเปรียบเทียบที่ผู้เรียนสามารถคิดเชื่อมโยงได้
ง่ายกับการใช้งานจริง 

2.2 การตรวจสอบตามแนวที่สถาบันก าหนด ถ้าสถาบันก าหนดแนวทางไว้ก็ให้ใช้
วิธีทบทวนตรวจสอบตามแนวทางที่ก าหนดไว้ 
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2.3 การตรวจสอบแบบพหุ (Pluralistic Walkthrough) เป็นการประเมินโดยกลุ่ม
ประเมิน ที่มีมุมมองหลากหลายแตกต่างประกอบด้วยผู้พัฒนา ผู้ใช้ ผู้เชี่ยวชาญการประเมินใช้
วิธีการจัดประชุมโดยให้ผู้ประเมินร่วมกันดูโปรแกรมและการประเมินการใช้ระบบโดยมีผู้ด าเนินการ
ประสานงานการอภิปรายและให้ข้อมูลกับผู้ร่วมการประชุม 

2.4 การตรวจสอบความสม่ าเสมอ (Consistency Inspector) เป็นการตรวจสอบ
โดยผู้เชี่ยวชาญเพื่อดูความสม่ าเสมอทั่วไป เช่น เรื่อง สี โครงสร้างหน้าจอ และระบบน าทาง 

2.5 การตรวจสอบเชิงพุทธิพิสัย (Cognitive Walkthrough) ในส่วนนี้ผู้เชี่ยวชาญ
จะท าหน้าที่ เสมือนผู้ เรียน ในการตรวจสอบเช่นนี้ผู้ เชี่ยวชาญต้องมีความรู้เกี่ยวกับผู้ เรียน
กลุ่มเป้าหมายหลักเป็นอย่างดี พอที่จะวิเคราะห์ได้ว่าผู้เรียนควรเรียนรู้เนื้อหา ท ากิจกรรมหรือต้อง
แบ่งแยกย่อยเนื้อหาให้ผู้เรียนอย่างไร โดยผู้เชี่ยวชาญจะท าหน้าที่ตรวจสอบไปตามเพจ และส่วน
ต่อประสานต่าง ๆ 

2.6 การตรวจสอบการใช้ (Formative Usability Inspector) นับเป็นการตรวจสอบ
ที่มีโครงสร้างมากที่สุด เป็นวิธีการศึกษาค้นคว้าและบันทึกปัญหาการใช้อย่างจริงจังกระท าโดย
กลุ่มผู้ร่วมงานหลายคนท าหน้าที่ต่างกัน เช่น ผู้ออกแบบ ผู้ตรวจสอบ ผู้ด าเนินการ 

พอตเตอร์ (Potter, 1997, หน้า 114) ได้เสนอวิธีการประเมินการเรียนการสอนผ่านเว็บ ซึ่ง
เป็นวิธีการที่ใช้ประเมินส าหรับการเรียนการสอนทางไกลผ่านเว็บของของมหาวิทยาลัยจอร์จเมสัน 
โดยแบ่งการประเมินออกเป็น 4 แบบคือ 

1. การประเมินด้วยเกรดในรายวิชา (Course Grades) เป็นการประเมินที่ผู้สอนให้คะแนน
กับผู้เรียน ซึ่งวิธีนี้ ก าหนดองค์ประกอบของวิชาชัดเจน เช่นคะแนน 100 % แบ่งเป็นการสอบ 30% 
และงานที่มอบหมายในแต่ละสัปดาห์อีก 30% 

2. การประเมินรายคู่ (Peer Evaluation) เป็นการประเมินกันเองระหว่างคู่ของผู้เรียน ที่
เลือกจับคู่กันในการเรียนทางไกลด้วยกัน ไม่เคยพบกันหรือท างานด้วยกันโดยให้ท าโครงงาน
ร่วมกันให้ติดต่อผ่านเว็บ และสร้างโครงงานเป็นแฟ้มสะสมงาน โดยแสดงเว็บให้นักเรียนคนอื่นๆ ได้
เห็น และจะประเมินผลรายคู่จากโครงงาน 

3. การประเมินต่อเนื่อง (Continuous Evaluation) เป็นการประเมินที่ผู้เรียนต้องส่งงาน  
ทุก ๆ สัปดาห์ให้กับผู้สอน โดยผู้สอนจะให้ข้อเสนอแนะและตอบกลับในทันที ถ้ามีสิ่งที่ผิดพลาดกับ
ผู้เรียนก็จะแก้ไข และประเมินตลอดเวลา ในช่วงระยะเวลาของวิชา 

4. การประเมินท้ายภาคเรียน (Final Evaluation) เป็นการประเมินผลปกติของการสอน ที่
ผู้เรียนน าส่งผู้สอน โดยการท าแบบสอบถาม ส่งผ่านไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์หรือเครื่องมืออื่นใดบน
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เว็บตามแต่จะก าหนด เป็นการประเมินตามแบบการสอนปกติ ที่จะต้องตรวจสอบความก้าวหน้า 
และผลสัมฤทธิ์การเรียนของผู้เรียน 

 
3. โครงงานคอมพิวเตอร ์
 3.1 ความหมายของโครงงานคอมพิวเตอร์ 
 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2546, หน้า 88) ได้ให้ความหมาย
ของโครงงานคอมพิวเตอร์ไว้ว่า เป็นกิจกรรมที่ผู้เรียนสามารถเลือกศึกษาตามความสนใจโดยใช้
ทักษะตลอดจนประสบการณ์ของผู้เรียนด้านคอมพิวเตอร์และซอฟแวร์ในการแก้ปัญหาต่าง ๆ  
ผู้เรียนจะต้องวางแผนด าเนินงาน ศึกษาพัฒนาโปรแกรม หรืออุปกรณ์ที่เกี่ยวข้อง 
 3.2 ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการสอนโครงงาน 
 จากรายงานการสังเคราะห์แนวคิดและวิธกีารจัดการเรียนการสอนที่สง่เสริมทักษะการ
คิดวิเคราะห์ของกลุ่มการงานอาชพีและเทคโนโลยี พบวา่ ทฤษฎทีี่เกี่ยวข้องกับการท าโครงงาน
ได้แก่ ทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเอง โดยการสร้างชิ้นงาน 
 ทิศนา แขมมณี (2547, หน้า 96-98) ได้กล่าวถึงทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียน
การสอนโครงงานไว้ดังนี้ 
 ทฤษฏีการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างชิ้นงานสร้างสรรค์ เป็นทฤษฎีที่มีพื้นฐาน
มาจากทฤษฎีการพัฒนาทางสติปัญญาของเพียงเจต์ (Piage) ผู้พัฒนาทฤษฎีนี้คือ ศาสตราจารย์ซี
มัว เพเพอร์ท (Seymour Papert) แนวคิดของทฤษฎีนี้คือ การเรียนรู้ที่ดีเกิดจากสร้างพลังความรู้ใน
ตัวเองของผู้เรียน หากผู้เรียนมีโอกาสได้สร้างความคิดและน าความคิดของตนเองไปสร้างสรรค์
ชิ้นงานโดยอาศัยสื่อและเทคโนโลยีที่เหมาะสม จะท าให้เห็นความคิดนั้นเป็นรูปธรรมที่ชัดเจน และ
เมื่อผู้เรียนสร้างด้วยตนเองนี้ จะมีความหมายต่อผู้เรียนจะอยู่คงที่ผู้เรียนไม่ลือง่าย และจะสามารถ
ถ่ายทอดให้ผู้อื่นเข้าใจความคิดของตนได้ดี นอกจากนั้นความรู้ที่สร้างขึ้นนี้ ยังจะเป็นฐานให้ผู้เรียน
สามารถสร้างความรู้ใหม่ต่อไปอย่างไม่มีที่สิ้นสุด 
 สื่อธรรมชาติและวัสดุทางศิลปะส่วนมากสามารถน าไปใช้เป็นวัสดุในการสร้างความรู้ได้
ดี เช่น กระดาษ กระดาษแข็ง ดินเหนียว ไม้ โลหะ พลาสติก สบู่ และของใช้ต่างๆ ถึงแม้ว่าผู้เรียนจะ
มีวัสดุที่เหมาะส าหรับการสร้างความรู้ได้ดีก็ตาม แต่ก็อาจไม่เพียงพอส าหรับการเรียนรู้ที่ดี สิ่งที่เป็น
ปัจจัยส าคัญมากอีกประการหนึ่ง คือ บรรยากาศและสภาพแวดล้อมที่ดีซึ่งควรมีส่วนประกอบ 3 
ประการ คือ 
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 1. เป็นบรรยากาศที่มีทางเลือกหลายทาง เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เลือกตามความสนใจ
เนื่องจากผู้เรียนแต่ละคนมีความชอบและความสนใจไม่เหมือนกัน การมีทางเลือกที่หลากหลาย
หรือการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ท าใสสิ่งที่สนใจจะท าให้ผู้เรียนมีแรงจูงใจในการคิดการท าและการ
เรียนรู้ต่อไป 
 2. เป็นสภาพแวดล้อมที่มีความแตกต่างกันเป็นประโยชน์ต่อการสร้างความรู้ เช่น มีกลุ่ม
คนที่มีวัย ความถนัด ความสามารถ และประสบการณ์แตกต่างกัน ซึ่งจะเอื้อให้มีการช่วยเหลือกัน
และกัน การสร้างสรรค์ผลงานและความรู้ รวมทั้งการพัฒนาทักษะทางสังคมด้วย 
 3. เป็นบรรยากาศที่มีความเป็นมิตรเป็นกันเอง บรรยากาศที่ท าให้ผู้เรียนรู้สึกอบอุ่น
ปลอดภัย สบายใจ จะเอื้อให้การเรียนรู้เป็นไปอย่างมีความสุข 
 การเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้สร้างความรู้ด้วยตนเองนี้จะประสบความส าเร็จได้มากน้อย
เพียงใดมักขึ้นอยู่กับบทบาทของครู ครูจ าเป็นต้องปรับเปลี่ยนบทบาทของตนให้สอดคล้องกับ
แนวคิด ครูจ าเป็นต้องปรับเปลี่ยนบทบาทของตนให้สอดคล้องกับแนวคิด ครูจะต้องท าหน้าที่
อ านวยความสะดวกในการเรียนรู้ให้แก่นักเรียน ให้ค าปรึกษาชี้แนะแก่ผู้เรียนเกื้อหนุนการเรียนรู้
ของผู้เรียนเป็นส าคัญ ในด้านการประเมินผลการเรียนรู้นั้น จ าเป็นต้องมีการประเมินทั้งด้านผลงาน
และกระบวนการ ซึ่งสามารถใช้วิธีการที่หลายหลาย เช่น การประเมินตนเอง การประเมินโดยครู
และเพื่อน การสังเกต การประเมินโดยใช้แฟ้มสะสมงาน เป็นต้น 
 
 3.3 ประเภทของโครงงานคอมพิวเตอร์ 
  3.3.1 โครงงานพัฒนาสื่อเพื่อการศึกษา ลักษณะเด่นของโครงงานประเภทนี้ 
คือ เป็นโครงงานที่ใช้คอมพิวเตอร์ในการผลิตสื่อเพื่อการศึกษา โดยการสร้างโปรแกรมบทเรียนหรือ
หน่วยการเรียน ซึ่งอาจจะต้องมีภาคแบบฝึกหัด บททบทวน และค าถามค าตอบไว้พร้อม ผู้เรียน
สามารถเรียนแบบรายบุคคลหรือรายกลุ่มการสอน โดยใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนนี้  ถือว่า
คอมพิวเตอร์เป็นอุปกรณ์การสอน ซึ่งอาจเป็นการพัฒนาบทเรียนแบบออนไลน์ ให้ผู้เรียนเข้ามา
ศึกษาด้วยตนเองก็ได้ โครงงานประเภทนี้สามารถพัฒนาขึ้นเพื่อใช้ประกอบการสอนในวิชาต่างๆ 
โดยผู้เรียนอาจคัดเลือกเนื้อหาที่เข้าใจยาก มาเป็นหัวข้อในการพัฒนาสื่อเพื่อการศึกษา ตัวอย่าง
โครงงาน เช่น การเคลื่อนที่แบบโปรเจ็กไตล์ ระบบสุริยจักรวาล ตัวแปรต่างๆ ที่มีผลต่อการช ากิ่ง
กุหลาบหลักภาษาไทยและสถานที่ส าคัญของประเทศไทย เป็นต้น 
  3.3.2 โครงงานพัฒนาเครื่องมือ โครงงานประเภทนี้เป็นโครงงานเพื่อพัฒนา
เครื่องมือช่วยสร้างงานประยุกต์ต่างๆ โดยส่วนใหญ่จะอยู่ในรูปซอฟต์แวร์ เช่น ซอฟต์แวร์วาดรูป 
ซอฟต์แวร์พิมพ์งาน และซอฟต์แวร์ช่วยการมองวัตถุในมุมต่างๆ เป็นต้น ส าหรับซอฟต์แวร์เพื่อการ



39 

 

พิมพ์งานนั้นสร้างขึ้นเป็นโปรแกรมประมวลค า ซึ่งจะเป็นเครื่องมือให้เราใช้ในการพิมพ์งานต่างๆ 
บนเครื่องคอมพิวเตอร์ส่วนซอฟต์แวร์การวาดรูป พัฒนาขึ้นเพื่ออ านวยความสะดวกให้การวาดรูป
บนเครื่องคอมพิวเตอร์ให้เป็นไปได้โดยง่าย ส าหรับซอฟต์แวร์ช่วยการมองวัตถุในมุมต่างๆ ใช้
ส าหรับช่วยการออกแบบสิ่งของ อาทิเช่น ผู้ใช้วาดแจกันด้านหน้า และต้องการจะดูว่าด้านบนและ
ด้านข้างเป็นอย่างไร ก็ให้ซอฟต์แวร์ค านวณค่าและภาพที่ควรจะเป็นมาให้เพื่อพิจารณาและแก้ไข
ภาพแจกันที่ออกแบบไว้ได้อย่างสะดวก 
  3.3.3 โครงงานจ าลองทฤษฏี โครงงานประเภทนี้เป็นโครงงานที่ใช้คอมพิวเตอร์
ช่วยในการจ าลองการทดลองของสาขาต่างๆ ซึ่งเป็นงานที่ไม่สามารถทดลองด้วยสถานการณ์จริง
ได้ เช่น การจุดระเบิด เป็นต้น และเป็นโครงงานที่ผู้ท าต้องศึกษารวบรวมความรู้ หลักการ 
ข้อเท็จจริง และแนวคิดต่างๆอย่างลึกซึ้งในเรื่องที่ต้องการศึกษาแล้วเสนอเป็นแนวคิด แบบจ าลอง 
หลักการ ซึ่งอาจอยู่ในรูปของสูตร สมการ หรือค าอธิบาย พร้อมทั้งการจ าลองทฤษฏี ด้วย
คอมพิวเตอร์ให้ออกมาเป็นภาพ ภาพที่ได้ก็จะเปลี่ยนไปตามสูตรหรือสมการนั้น ซึ่งจะท าให้ผู้เรียนมี
ความเข้าใจได้ดียิ่งขึ้น การท าโครงงานประเภทนี้มีจุดส าคัญอยู่ที่ผู้ท าต้องมีความรู้ในเรื่องนั้นๆ เป็น
อย่างดี ตัวอย่างโครงงานจ าลองทฤษฎี เช่น การทดลองเรื่องการไหลของของเหลว การทดลองเรื่อง
พฤติกรรมของปลาปิรันย่า และการทดลองเรื่องการมองเห็นวัตถุแบบสามมิติเป็นต้น 
  3.3.4 โครงงานประยุกต์ใช้งาน โครงงานประยุกต์ใช้งานเป็นโครงงานที่ใช้
คอมพิวเตอร์ในการสร้างผลงานเพื่อประยุกต์ใช้งานจริงในชีวิตประจ าวัน อาทิเช่น ซอฟต์แวร์
ส าหรับการออกแบบและตกแต่งภายในอาคาร ซอฟต์แวร์ส าหรับการผสมสี และซอฟต์แวร์ส าหรับ
การระบุคนร้าย เป็นต้น โครงงานประเภทนี้จะมีการประดิษฐ์ฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ หรืออุปกรณ์ใช้
สอยต่างๆ ซึ่งอาจเป็นการคิดสร้างสิ่งของขึ้นใหม่ หรือปรับปรุงเปลี่ยนแปลงของเดิมที่มีอยู่แล้วให้มี
ประสิทธิภาพสูงขึ้น โครงงานลักษณะนี้จะต้องศึกษาและวิเคราะห์ความต้องการของผู้ใช้ก่อนแล้ว 
น าข้อมูลที่ได้มาใช้ในการออกแบบ และพัฒนาสิ่งของนั้นๆ ต่อจากนั้นต้องมีการทดสอบการท างาน
หรือทดสอบคุณภาพของสิ่งประดิษฐ์แล้วปรับปรุงแก้ไขให้มีความสมบูรณ์ โครงงานประเภทนี้
ผู้เรียนต้องใช้ความรู้เกี่ยวกับเครื่องคอมพิวเตอร์ ภาษาโปรแกรม และเครื่องมือต่างๆ ที่เกี่ยวข้อง 
  3.3.5 โครงงานพัฒนาเกม โครงงานพัฒนาเกมเป็นโครงงานพัฒนาซอฟต์แวร์
เกมเพื่อความรู้ และ/หรือ ความเพลิดเพลิน เช่น เกมหมากรุก เกมทายค าศัพท์และเกมการค านวณ
เลข เป็นต้น ซึ่งเกมที่พัฒนาขึ้นนี้น่าจะเน้นให้เป็นเกมที่ไม่รุนแรง เน้นการใช้สมองเพื่อฝึกความคิด
อย่างมีหลักการ โครงงานประเภทนี้จะมีการออกแบบลักษณะและกฎเกณฑ์การเล่น เพื่อให้
น่าสนใจแก่ผู้เล่น พร้อมทั้งให้ความรู้สอดแทรกไปด้วย ผู้พัฒนาควรจะได้ท าการส ารวจและรวบรวม
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ข้อมูลเกี่ยวกับเกมต่างๆ ที่มีอยู่ทั่วไป และน ามาปรับปรุงหรือพัฒนาขึ้นใหม่เพื่อให้เป็นเกมที่แปลก
ใหม่และน่าสนใจแก่ผู้เล่นกลุ่มต่างๆ การจัดท าโครงงานคอมพิวเตอร์นั้น ผู้เรียนควรมีความรู้
พื้นฐานเกี่ยวกับการท างานของเครื่องคอมพิวเตอร์ หลักการที่ใช้ในการแก้ปัญหา กระบวนการ
แก้ปัญหาหลักการเขียนโปรแกรม และการแทนข้อมูลในคอมพิวเตอร์ ก่อนที่จะเริ่มท าโครงงาน และ
ใช้ความรู้ดังกล่าวเป็นพื้นฐานในการสร้างความรู้ใหม่ในโครงงานคอมพิวเตอร์โดยในการท า
โครงงานผู้เรียนอาจจะมีโอกาสได้ท าความรู้จักกับความรู้ใหม่เพิ่มเติมอีกด้วย เช่น ปัญญาประดิษฐ์ 
(Artificial Intelligence) การออกแบบฐานข้อมูล (Database Design) และการสืบค้นข้อมูล 
(Information Retrieval) เป็นต้น ซึ่งจะขึ้นอยู่กับหัวข้อที่ผู้เรียนเลือกท าโครงงาน 
 จะเห็นได้ว่า โครงงานคอมพิวเตอร์แต่ละประเภทจะเน้นในเรื่องของพื้นฐานทางด้าน
อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ โปรแกรมคอมพิวเตอร์มาสร้างสรรค์ผลงานในรูปแบบต่างๆ บนพื้นฐานของ
ความรู้และความสามารถของผู้เรียน ซึ่งความยากง่ายไปตามรูปแบบของโครงงาน 
 3.4 ขั้นตอนการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ 
 โครงงานคอมพิวเตอร์เป็นกิจกรรมที่ต้องท าอย่างต่อเนื่องหลายขั้นตอน และแต่ละ
ขั้นตอนจะมีความส าคัญต่อโครงงานนั้น ๆ การแบ่งขั้นตอนของการท าโครงงานอาจแตกต่างกัน 
ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับลักษณะของโครงงานและการวางแผนการท าโครงงานในที่นี้จะแบ่งการท างาน
ออกเป็น 6 ขั้นตอนดังนี้ 
 1. การคัดเลือกหัวข้อโครงงานที่สนใจท า โดยทั่วไปเรื่องที่จะน ามาพัฒนาเป็นโครงงาน
คอมพิวเตอร์ มักจะได้มาจากปัญหา ค าถาม หรือความสนใจในเรื่องต่างๆ จากการสังเกตสิ่งต่างๆ 
รอบตัว นักเรียนสามารถจะศึกษาการได้มาของเรื่องที่จะท าโครงงาน การอ่านค้นคว้า การไปเยี่ยม
ชมสถานที่ต่างๆ การฟังบรรยาย รายการวิทยุโทรทัศน์ สนทนาอภิปราย กิจกรรมการเรียนการสอน 
งานอดิเรก การเข้าชมงานนิทรรศการหรืองานประกวดโครงงานคอมพิวเตอร์ ในการตัดสินใจเลือก
หัวข้อที่จะน ามาพัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์ ควรพิจารณาองค์ประกอบส าคัญดังนี้ 
 1.1 จะต้องมีความรู้และทักษะพื้นฐานอย่างเพียงพอในหัวข้อเรื่องที่จะศึกษา 
 1.2 สามารถจดัหาเครื่องคอมพิวเตอร์และซอฟต์แวร์ที่เกี่ยวข้องได ้
 1.3 มีแหลง่ความรู้เพยีงพอที่จะค้นคว้าหรือขอค าปรึกษา 
 1.4 มีเวลาเพียงพอ 
 1.5 มีงบประมาณเพียงพอ 
 2. ศึกษาค้นคว้าจากเอกสารและแหล่งข้อมูล รวมถึงการขอค าปรึกษาจากผู้ทรงคุณวุฒิ
ช่วยจะช่วยให้นักเรียนได้แนวคิดที่ใช้ในการก าหนดของเขตของเรื่องที่จะศึกษาได้เฉพาะเจาะจง
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มากยิ่งขึ้น รวมทั้งความรู้เพิ่มเติมในเรื่องที่จะศึกษาจนสามารถใช้ออกแบบและวางแผนด าเนินการ
ท าโครงงานนั้นได้อย่างเหมาะสมในการศึกษาค้นคว้าดังกล่าว นักเรียนจะต้องบันทึกสรุป
สาระส าคัญไว้ด้วยจะต้องพิจารณาดังนี้ มูลเหตุจูงใจและเป้าหมายในการท า วัสดุอุปกรณ์ ความ
ต้องการของผู้ใช้งานและคุณลักษณะของผลงาน (Requirement and Specification) วิธีการ
ประเมินผลวิธีการพัฒนา ข้อสรุปของโครงงาน ความแปลกใหม่ ความคิดสร้างสรรค์ แนวทางใน
การปรับปรุงหรือขยายการทดลองจากงานเดิม การศึกษาค้นคว้าจากเอกสารและแหล่งข้อมูล ซึ่ง
รวมถึงการขอค าปรึกษาจากผู้ทรงคุณวุฒิจะช่วยให้นักเรียนได้แนวคิดที่ใช้ในการก าหนดขอบเขต
ของเรื่องที่จะศึกษาได้เฉพาะเจาะจงมากยิ่งขึ้น รวมทั้งได้ความรู้เพิ่มเติมในเรื่องที่จะศึกษาจน
สามารถใช้ออกแบบและวางแผนด าเนินการท าโครงงานนั้นได้อย่างเหมาะสม ในการศึกษาจะต้อง
ได้ค าตอบ 
 2.1 จะท าอะไร 
 2.2 ท าไมต้องท า 
 2.3 ต้องการให้เกิดอะไร 
 2.4 ท าอย่างไร 
 2.5 ใช้ทรัพยากรอะไร 
 2.6 ท ากับใคร 
 2.7 เสนอผลอย่างไร 
 3. การจัดท าเค้าโครงของโครงงาน เมื่อผู้เรียนได้ศึกษาเอกสารอ้างอิงต่างๆ และเลือก
เรื่องที่จะท าโครงงานคอมพิวเตอร์รวมทั้งวางแผนการท าโครงงานทุกขั้นตอน โดยปรึกษากับ
อาจารย์ที่ปรึกษาหรือผู้ทรงคุณวุฒิแล้ว จึงเขียนเค้าโครงของโครงงานเพื่อใช้เป็นกรอบแนวคิดและ
แนวทางตลอดจนข้อตกลงต่างๆ ในการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ระหว่างผู้เรียน อาจารย์ และ
ผู้เกี่ยวข้อง นอกจากจะต้องใช้หลักการทางวิชาการแล้ว ยังจ าเป็นต้องมีข้อตกลงและเงื่อนไขต่างๆ 
ด้วย เช่น การขออนุญาตใช้ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ การจัดหาลิขสิทธิ์ของซอฟต์แวร์ เครื่องมือ
และตัวแปลภาษาโปรแกรม เป็นต้น เพื่อช่วยให้การท าโครงงานด าเนินไปอย่างราบรื่น จ าเป็นต้อง
ก าหนดกรอบแนวคิดและวางแผนการพัฒนาล่วงหน้าเพื่อคาดการณ์ความเป็นไปได้ของโครงงาน
ขั้นตอนที่ส าคัญคือ ศึกษาค้นคว้าเอกสาร วิเคราะห์ข้อมูล ออกแบบการพัฒนา เสนอเค้าโครงของ
โครงงานต่ออาจารย์ที่ปรึกษา เพื่อขอค าแนะน าและปรับปรุงแก้ไข 
 เมื่อผู้เรียนได้ศึกษาเอกสารอ้างอิงต่างๆ และเลือกเรื่องที่จะท าโครงงานคอมพิวเตอร์
รวมทั้งวางแผนการท าโครงงานทุกขั้นตอน โดยปรึกษากับอาจารย์ที่ปรึกษาแล้ว จึงเขียนเค้าโครง
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โครงงานเพื่อเป็นกรอบแนวคิดและแนวทาง ตลอดจนข้อตกลงต่างๆ ในการท าโครงงาน
คอมพิวเตอร์ระหว่างผู้เรียน อาจารย์ และผู้เกี่ยวข้อง นอกจากจะต้องใช้หลักการทางวิชาการแล้วยัง
จ าเป็นต้องมีข้อตกลงและเงื่อนไขต่างๆ ด้วย เช่น การขออนุญาตใช้ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์การ
จัดหาลิขสิทธิ์ของซอฟแวร์ เครื่องมือ และตัวแปลภาษาโปรแกรม เป็นต้น เพื่อช่วยให้การท า
โครงงานด าเนินไปอย่างราบรื่น โดยทั่วไปเค้าโครงโครงงานคอมพิวเตอร์ควรมีองค์ประกอบ
ดังต่อไปนี้ 
 3.1 ชื่อโครงงาน 
 3.2 สาขาของงานวิจัย เป็นการระบุลักษณะของโครงงานที่พัฒนาว่าเป็นโครงงานชนดิใด
ใน 5 ประเภทที่ได้กล่าวข้างต้น ได้แก่ โครงงานพัฒนาสื่อเพื่อการศึกษา โครงงานพัฒนาเครื่องมือ 
โครงงานประเภทการทดลองทฤษฎี โครงงานประเภทการประยุกต์ใช้งาน และโครงงานพัฒนาเกม 
 3.3 ชื่อ สกุล ผู้ท าโครงงาน 
 3.4 ชื่ออาจารย์ที่ปรึกษาโครงงาน 
 3.5 ระยะเวลาด าเนินงาน ให้ระบุเวลาเป็นจ านวนวัน เป็นต้น 
 3.6 แนวคิด ที่มาและความส าคัญ อธิบายว่าเหตุใดจึงเลือกท าโครงงานนี้ โครงงานนี้มี
ความส าคัญอย่างไร เรื่องที่ท าเป็นเรื่องใหม่หรือมีผู้อื่นศึกษาค้นคว้ามาก่อนบ้างแล้วถ้ามีผู้อื่นศึกษา
มาก่อนแล้วผลที่ได้เป็นอย่างไร และเรื่องที่ท านี้จะขยายเพิ่มเติม ปรับปรุงจากเรื่องที่ผู้อื่นท าไว้
อย่างไร หรือเป็นการท าซ้ าเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพของระบบ 
 3.7 วัตถุประสงค์หลักการเขียนต้องเขียนเป็นข้อๆ และล้อมาจากชื่อเรื่องของโครงงาน 
 3.8 หลักการและทฤษฏีอธิบายถึงหลักการและทฤษฎีที่ เกี่ยวข้องกับโครงงาน เช่น 
โครงงานพัฒนาเว็บไซต์ควรจะกล่าวถึงองค์ประกอบในการออกแบบเว็บไซต์และข้อพิดพลาดใน
การสร้างเว็บไซต์เป็นต้น 
 3.9 วิธีด าเนินงาน 
 3.9.1 อุปกรณ์ที่ต้องใช้ระบุวัสดุอุปกรณ์ที่จ าเป็นต้องใช้มีอะไรบ้าง วัสดุอุปกรณ์
เหล่านั้นอยู่ที่ใด และมีชิ้นใดบ้างที่ต้องจัดซื้อหรือหยิบยกมาจากที่ต่างๆ 
 3.9.2 ก าหนดคุณลักษณะของผลงาน และเทคนิคที่ใช้ในการพัฒนา 
 3.9.3 แนวทางการศึกษาค้นคว้าและพัฒนาอธิบายถึงกระบวนการแก้ปัญหาที่
ออกแบบไว้ และการเก็บข้อมูล การวิเคราะห์ การพัฒนาการทดสอบ และการน าเสนอผลงาน 
 3.9.4 งบประมาณที่ใช้ 
 3.10 แผนปฏิบัติงาน ใช้ระบุว่า มีแผนหรือขั้นตอนท าอะไรบ้าง แต่ละขั้นตอนใช้เวลากี่วัน 
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 3.11 ผลที่คาดว่าจะได้รับ 
 3.12 เอกสารอ้างอิง 
 4. การลงมือท าโครงงาน เมื่อเค้าโครงได้รับความเห็นชอบจากอาจารย์ที่ปรึกษาแล้ว
ขั้นตอนต่อไปจะเป็นการพัฒนาตามขั้นตอนที่ได้วางแผนไว้ดังนี้ 
 4.1 เตรียมการ การเตรียมการ ต้องเตรียมเครื่องคอมพิวเตอร์ ซอฟแวร์ และวัสดุอื่นๆ ที่
จะใช้ในการพัฒนาให้พร้อมด้วย และควรเตรียมสมุดบันทึกหรือบันทึกเป็นแฟ้มข้อความไว้ในระบบ
คอมพิวเตอร์ ส าหรับบันทึกการท ากิจกรรมต่างๆ ระหว่างท าโครงงาน ได้แก่  ได้ปฏิบัติอย่างไรได้ผล
อย่างไร มีปัญหาและแก้ไขปัญหาได้หรือไม่อย่างไรรวมทั้งข้อสังเกตต่างๆ ที่พบ 
 4.2 ลงมือพัฒนา ปฏิบัติตามแผนที่วางไว้ในเค้าโครง และอาจเปลี่ยนแปลงหรือเพิ่มเติม
ได้ถ้าพบว่าจะช่วยท าให้ผลงานดีขึ้น 
 4.3 จัดระบบการท างานโดยท าส่วนที่เป็นหลักส าคัญๆ ให้แล้วเสร็จก่อน จึงค่อยท าส่วนที่
เป็นส่วนประกอบหรือส่วนเสริมเพื่อให้โครงงานมีความสมบูรณ์มากขึ่น และถ้ามีการแบ่งงานกันท า
ให้ตกลงรายละเอียดในการต่อเชื่อมชิ้นงานที่ชัดเจนด้วย 
 4.4 พัฒนาระบบงานด้วยความละเอียดรอบคอบ และบันทึกข้อมูลไว้อย่างเป็นระบบ
และครบถ้วน 
 4.5 ตรวจสอบผลงานและแก้ไข การตรวจสอบความถูกต้องของผลงานเป็นความจ าเป็น
เพื่อให้แน่ใจว่าผลงานที่พัฒนาขึ้นท างานได้ถูกต้องตรงกับความต้องการที่ระบุไว้ในเป้าหมาย และ
ท าด้วยประสิทธิภาพสูง 
 4.6 อภิปรายผลและข้อเสนอแนะ เมื่อพัฒนาผลงานเรียบร้อยแล้ว ให้จัดท าสรุปด้วย
ข้อความที่สั้น กระทัดรัดอย่างครอบคลุมเพื่อช่วยให้ผู้อ่านได้เข้าใจถึงสิ่งที่ค้นพบจากการท า
โครงงาน และท าการอภิปรายผลด้วย เพื่อพิจารณาข้อมูลและผลที่ ได้  พร้อมกับน าไปหา
ความสัมพันธ์กับหลักการ ทฤษฏี หรือผลงานที่ผู้อื่นได้ศึกษาไว้แล้ว ทั้งนี้ยังรวมถึงการน าหลักการ
ทฤษฏี หรือผลงานของผู้อื่นมาใช้ประกอบการอภิปรายผลที่ได้ด้วย 
 แนวทางการพัฒนาโครงงานในอนาคตและข้อเสนอแนะ เมื่อท าโครงงานเสร็จสิ้นลงแล้ว 
นักเรียนอาจพบข้อสังเกต ประเด็นที่ส าคัญหรือปัญหาซึ่งสามารถเขียนเป็นข้อเสนอแนะและสิ่งที่
ควรจะศึกษาและหรือใช้ประโยชน์ต่อไปได้ 
 5. การเขียนรายงานเป็นสื่อความหมายเพื่อให้ผู้อื่นได้เข้าใจแนวความคิด วิธีด าเนินการ
ศึกษาค้นคว้า ข้อมูลที่ได้ตลอดจนข้อสรุปและข้อเสนอแนะต่างๆ เกี่ยวกับโครงงานนั้น ในการเขียน
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ควรใช้ภาษาที่อ่านเข้าใจได้ง่าย ชัดเจน กระชับ และตรงไปตรงมาให้ครอบคลุมหัวข้อต่างๆ รายงาน
ประกอบด้วย 
 5.1 ปก ประกอบด้วย ชื่อโครงงาน ชื่อผู้จัดท า 
 5.2 บทคัดย่อ ประกอบด้วยชื่อโครงงาน ชื่อผู้จัดท า วัตถุประสงค์ เครื่องมือที่ใช้และผล
การพัฒนา 
 5.3 กิตติกรรมประกาศ เป็นการเขียนสารแสดงความขอบคุณผู้ที่เกี่ยวข้องที่ท าให้การ
พัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์ส าเร็จไปด้วยความเรียบร้อย 
 5.4 สารบัญ 
 5.5 บทที่ 1 บทน า ประกอบด้วยความส าคัญและความเป็นมา วัตถุประสงค์ ขอบเขต
ของโครงงาน และนิยามศัพท์เฉพาะ 
 5.6 บทที่ 2 หลักการและทฤษฏีที่เกี่ยวข้อง เป็นการสรุปหลักการและทฤษฎีที่นักเรียนได้
ศึกษาที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์ 
 5.7 บทที่ 3 วิธีด าเนินการพัฒนา ประกอบด้วย เครื่องมือที่นักเรียนใช้ในการพัฒนา
ขั้นตอนการพัฒนา วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 5.8 บทที่ 4 ผลการด าเนินการพัฒนา ให้เขียนผลการพัฒนาตามวัตถุประสงค์ที่นักเรียน
ตั้งไว้ 
 5.9 บทที่ 5 สรุปผล อภิปราย และข้อเสนอแนะ น าผลการพัฒนามาอภิปรายผลว่ามี
สาเหตุเกิดจากอะไรจึงส่งผลการพัฒนาตามข้อมูลที่เกิดขึ้น ปัญหาที่พบในการพัฒนาโครงงาน
รวมถึงวิธีการแก้ปัญหาที่เกิดขึ้น 
 5.10 บรรณานุกรม 
 5.11 ภาคผนวก น าสื่อที่พัฒนาได้มาแสดงไว้ในส่วนนี้ 
 5.12 ประวัติผู้จัดท าโครงงาน 

6. การน าเสนอและการแสดงผลงานของโครงงาน เป็นการน าเสนอเพื่อแสดงออกถึง
ผลิตผลของความคิด ความพยายามในการท างานที่ผู้ท าโครงงานได้ทุ่มเท และเป็นวิธีที่ให้ผู้อื่น
ได้รับรู้และเข้าใจในโครงงานนั้น ในการเสนออาจท าได้หลายรูปแบบ เช่น ติดโปสเตอร์ การรายงาน
ตัวในที่ประชุม การแสดงผลงานด้วยสื่อต่าง การจัดนิทรรศการ การอธิบายด้วยค าพูดโดยสรุปขั้น
การท าโครงงาน จะเริ่มต้นจาการคัดเลือกหัวข้อที่สนใจ ศึกษาเอกสารอ้างอิงเขียนเค้าโครงเพื่อ
น าเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา ด าเนินงานตามแผนปฏิบัติงานที่ได้ก าหนดไว้ จัดท ารายงานสรุป และ
น าเสนอผลงาน ซึ่งกระบวนการที่ส าคัญที่จะเป็นตัวก าหนดว่าโครงงานนั้นๆ จะประสบผลส าเร็จ
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หรือไม่ ขึ้นอยู่กับการคัดเลือกหัวข้อที่สนใจ แล้วน าข้อมูลจากแหล่งต่างๆ มาเขียนเป็นโครงร่างใน
การปฏิบัติงาน หรือที่เรียกว่า เค้าโครงโครงงาน 
4. การประเมินการปฏิบัติงาน 

4.1 ความหมายของการประเมินการปฏิบัตงิาน 
มีนักการศึกษาได้ให้ความหมายของการประเมินการปฏิบัติงานไว้แตกต่างกัน กล่าวโดย

สรุปให้ความหมายของการประเมินการปฏิบัติงานมีส่วนประกอบส าคัญสองส่วนคือ  
4.1.1 ตัวงาน/กิจกรรม เป็นส่วนที่ก าหนดให้ผู้เรียนได้ท าหรือปฏิบัติแสดงตาม

ค าสั่งตามรายการหรือความต้องการให้ท า ตลอดจนเหตุการณ์ สถานการณ์ในชั้นเรียนปกติที่
กระตุ้นให้ผู้เรียนแสดงออกตามปกติ  

4.1.2 เกณฑ์การให้คะแนน เป็นส่วนที่ครูผู้สอนต้องน ามาใช้ประกอบการพิจารณา 
ผลงาน การปฏิบัติ หรือการแสดงออกของผู้เรียน แล้วประเมินค่าออกมาเป็นคะแนนตามกฎเกณฑ์
การให้คะแนนที่สร้างขึ้น 

การประเมินการปฏิบัติงาน (Performance assessment) กับการประเมินตามสภาพจริง 
(Authentic assessment) เป็นค าที่มักใช้ร่วมกัน แท้จริงแล้วมีความแตกต่างกัน กล่าวคือ การ
ประเมินการปฏิบัติงานเป็นการประเมินชนิดของพฤติกรรมนักเรียนที่แสดงออกโดยครูเป็นคน
ออกแบบหรือก าหนดพฤติกรรมที่ต้องการ แต่การประเมินจากสภาพจริงเป็นการประเมินพฤติกรรม
หรือการแสดงออกที่ค านึงถึงบริบทที่เป็นไปตามสภาพจริงในชีวิตประจ าวัน ผู้เรียนมีส่วนในการ
ตัดสินใจเพื่อพัฒนาผลงานของตนเองตั้งแต่เริ่มต้นดังนั้นการประเมินการปฏิบัติงานไม่ทุกอย่างที่
เป็นการประเมินตามสภาพจริง 

4.2 ลักษณะของการประเมินการปฏิบตัิงาน 
ก่อนการวัดการปฏิบัติงาน ครูต้องตรวจสอบเกณฑ์ต่อไปนี้เพื่อตัดสินใจว่าจ าเป็นต้องมีการ

วัดการปฏิบัติงานหรือไม่ หรือมีความเป็นไปได้หรือไม่ที่จะวัดการปฏิบัติงาน ลักษณะของการ
ประเมินการปฏิบัติงานที่ส าคัญมี ดังนี้  

4.2.1 ส่ิงที่จะวัดต้องมีการปฏิบัติอย่างแท้จริง การปฏิบัติจะเกิดขึ้นเมื่อผู้ถูกวัดใช้
มือหรือส่วนต่าง ๆ ของร่างกายท างาน  เช่น หยิบจับสิ่งของ เครื่องมือ การเคลื่อนไหวร่างกายตาม
จังหวะ  การเปล่งเสียง การอ่าน หรือ ร้องเพลง  เป็นต้น การวัดในสถานการณ์เช่นนี้ หากใช้ข้อสอบ
ที่ต้องเขียนตอบไปวัดถือว่าท าให้ขาดความเที่ยงตรงในการวัด อย่างไรก็ตาม ไม่ได้หมายความว่า
การใช้กระดาษ  ปากกาเขียนตอบไม่ใช่เครื่องวัดที่ดี ขึ้นอยู่กับงานที่ให้นักเรียนท า เช่น ถ้าต้องการ
วัดทักษะการคัดลายมือ ก็จ าเป็นต้องอาศัยกระดาษ ดินสอให้ผู้เข้าทดสอบเขียนตอบ เพ ราะ
ความสามารถที่มุ่งวัดนั้น คือ ความสามารถในการเขียนคัดตัวอักษร 
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4.2.2 สิ่งที่วัดเป็นผลมาจากการเรียนรู้ทักษะ ในขณะที่การวัดความรู้ หรือ
ความรู้สึก สามารถวัดโดยใช้กระดาษและดินสอ แต่ถ้าเป็นทักษะซึ่งต้องอาศัยการฝึกปฏิบัติ ทักษะ
นี้ควรวัดโดยให้มีการปฏิบัติหรือแสดงออกทางกายให้ดู 

4.2.3 สิ่งที่วัดเป็นการวัดความเข้าใจในการประยุกต์ใช้ความรู้ ผลงานที่ปรากฏ
เป็นผลผลิตที่เป็นรูปธรรม จะสะท้อนถึงกระบวนการที่แสดงความรู้ความเข้าใจ แต่การปฏิบัติงาน
จนมีความช านาญ สามารถประยุกต์ความรู้มาใช้ให้เกิดประโยชน์นั้นจ าเป็นต้องอาศัยการฝึกฝนมา
เป็นเวลานานท าให้ความสามารถในการปฏิบัติงานไม่ได้สะท้อนถึงความรู้ความเข้าใจอีกต่อไป แต่
เป็นความสามารถถึงขั้นที่ผู้เรียนมีทักษะการปฏิบัติที่สามารถท าได้อย่างอัตโนมัติจนเป็นนิสัย เช่น 
ทักษะการขับรถ เป็นต้น 

4.2.4 ผลงานที่ได้รับต้องอยู่ในรูปที่สามารถวัดได้ ในกรณีที่ครูวัดผลงานของ
นักเรียน เช่น การค านวณเลข นักเรียนอาจแก้ปัญหาโดยเขียนตอบในกระดาษส่งครู แต่หากผลงาน
ที่จะวัดอยู่ในรูปของสิ่งของซึ่งมองเห็นได้ การวัดที่มีความเที่ยงตรงคือการวัดโดยการประเมิน
คุณภาพของงานจากผลงานที่เป็นของจริง 

4.3 การวางแผนการประเมินการปฏิบตัิงาน 
เพื่อความเป็นระบบที่ดีของการวัดการปฏิบัติงาน จ าเป็นต้องมีการวางแผนโดยมีขั้นตอน

ดังนี้   (สุวิมล ว่องวาณิช, 2546, หน้า 219-221) 
4.3.1 การวางแผนสภาพแวดล้อมทางกายภาพ สภาพแวดล้อมทางการเรียนอาจ

เกิดขึ้นได้ในห้องเรียน ห้องปฏิบัติการ สนาม ส านักงานที่จ าลองหรือ เป็นของจริง ไม่ว่าจะมี
สภาพแวดล้อมอย่างไร ผู้วัดต้องมีการจัดเตรียมวัสดุอุปกรณ์ที่จ าเป็นต้องใช้ในการปฏิบัติ ถ้าเป็นไป
ได้ ทุกอย่างควรมีสภาพเหมือนหรือคล้ายของจริงมากที่สุดเท่าที่จะท าได้ 

4.3.2 การวางแผนเกี่ยวกับงานที่ให้ผู้เรียนท า ผู้สอนต้องมีการวางแผนงานอย่างดี
เกี่ยวกับงานที่มอบหมายให้ผู้เรียนปฏิบัติ (assignment) พยายามหมุนเวียนให้ผู้เรียนได้มีการ
ปฏิบัติงานทุกขั้นตอนที่เกี่ยวข้อง ไม่ใช่ท าแต่ส่วนใดส่วนหนึ่ง ผู้สอนต้องคอยตรวจสอบดูว่าผู้เรียน
เข้าถึงความสัมพันธ์ของงานที่ท าแต่ละส่วน การตัดสินใจเกี่ยวกับปริมาณงานที่ก าหนดให้ท าขึ้นอยู่
กับแต่ละสถานการณ์ ผู้สอนต้องค านึงถึงระดับความรู้ความสามารถของผู้เรียน ไม่ให้ปฏิบัติงานที่
ง่ายหรือยากเกินไป 

4.3.3 การวางแผนการควบคุมการปฏิบัติ การประเมินโดยให้ผู้เรียนมีการเรียนรู้
เป็นขั้นเป็นตอนและเป็นไปอย่างระมัดระวังภายใต้การชี้น าของครูผู้ สอน ครูควรให้ค าแนะน า
เบื้องต้นเกี่ยวกับวัตถุประสงค์ของการปฏิบัติและเหตุผลส าหรับการท าให้เกิดทักษะนั้น แต่ละ
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ขั้นตอนต้องอธิบายและสาธิตให้ผู้เรียนดู มีการตั้งค าถามผู้เรียนเพื่อให้แน่ใจว่าผู้เรียนเข้าใจสิ่งที่ให้ 
ผู้สอนต้องพูดคุยกับผู้เรียนแต่ละคนในแต่ละขั้นตอนของการท างาน ผู้สอนต้องชี้ให้เห็นสิ่งที่ผู้เรียน
ต้องท าหากผู้เรียนต้องการความช่วยเหลือ พร้อมทั้งกระตุ้นให้เกิดความมั่นใจในการท างาน การให้
ค าแนะน าอย่างใกล้ชิดเป็นสิ่งส าคัญเพราะผู้เรียนบางคนอาจจะลืม บางคนอาจเรียนรู้ช้า  และบาง
คนอาจไม่ให้การเอาใจใส่เท่าที่ ครูควรกระตุ้นให้เกิดพฤติกรรมการแก้ไขงานโดยผู้เรียนทุกคนต้องมี
การปฏิบัติงานให้เวลาเพียงพอต่อการท ากิจกรรม ทั้งนี้ผู้สอนต้องอดทนและหลีกเลี่ยงการช่วยเหลือ
ผู้เรียนโดยไม่จ าเป็น 

จุดเน้นของการวัดการปฏิบัติงานอยู่ที่การตัดสินทักษะความสามารถในการท างานของ
ผู้เรียน  ผู้วัดต้องมีโอกาสสังเกตผู้เรียนอย่างใกล้ชิด  ด้วยเหตุนี้กลุ่มของผู้เรียนที่มีการปฏิบัติงานมัก
มีขนาดเล็ก  เพื่อให้เกิดผลดีต่อการเรียนการสอนและการวัดและประเมินผล  อย่างไรก็ตาม  ใน
สภาพการเรียนการสอนปกติ มีอยู่บ่อยครั้งที่กลุ่มผู้เรียนมีขนาดใหญ่ ท าให้ผู้สอนไม่สามารถใช้
วิธีการสังเกตในการวัดผลการปฏิบัติงานได้  จึงต้องหันไปใช้วิธีการหรือเครื่องมือประเภทอื่นแทน  
เช่น  ข้อสอบการปฏิบัติงาน เครื่องมือเหล่านี้แก้ปัญหาได้เพียงระดับหนึ่ง  แต่จริง ๆ  แล้วถือเป็น
วิธีการที่ไม่ค่อยเหมาะสมมากนัก 

4.4 กระบวนการการประเมินการปฏิบัติงาน 
กระบวนการประเมินการปฏิบัติงานมี 5 ขั้นตอนคือดังรายละเอียดต่อไปนี ้

4.4.1 ก าหนดจุดมุ่งหมายของการปฏิบัติ 
  โดยครูและนักเรียนมาร่วมกันก าหนดจุดมุ่งหมายของการปฏิบัติ พึงระลึกเสมอ
การได้มีส่วนร่วมของผู้เรียนในการก าหนดจุดมุ่งหมาย ท าให้การประเมินสอดคล้องกับความ
ต้องการของทุกฝ่ายน าไปสู่ศักยภาพของผู้เรียนที่ครูต้ังเป้าหมายเอาไว้ 
  4.4.2 การระบุผลการปฏิบัติที่มุ่งวัด 
  ผลการปฏิบัติงายย่อมมาจากจุดมุ่งหมายที่ตั้งไว้ ซึ่งการเก็บข้อมูลเกี่ยวกับ
คุณลักษณะที่มุ่งวัดอาจเน้นที่คุณภาพของการท างานคือความถูกต้อง ความสวยงาม เช่น ความ
สวยงามของการออกแบบบ้าน  ความคงทนของสิ่งของที่ประดิษฐ์  ความคล่องแคล่วในการใช้
เครื่องมือทดลองทางวิทยาศาสตร์ หรืออาจวัดคุณลักษณะของงานที่ปฏิบัติโดยเน้นปริมาณงานที่
ท าได ้
  4.4.3 ก าหนดวิธีการวัดการปฏิบัติงาน 
  การวัดการปฏิบัติงานสามารถกระท าได้  หลายวิธี  ดังนี้ 
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   1) วัดโดยการให้เขียนตอบ  การวัดแบบนี้ขึ้นอยู่กับประเภทของงานที่ให้
ท า  เช่น  การคัดไทย  การวาดภาพ  การสร้างข้อสอบ  ฯลฯ  นอกจากนี้  ยังมีงานบางประเภททีต่้อง
ท าการวัดความรู้เกี่ยวกับการปฏิบัติด้วยการสอบข้อเขียน ก่อนที่จะให้ผู้เรียนไปปฏิบัติจริง เพื่อ
ตรวจสอบทักษะความสามารถในงานที่ท า  โดยเฉพาะงานที่ท าแล้วมีความเสี่ยงอันตรายสูง  เช่น  
การกระโดดร่ม  การด าน้ า 
   2) การวัดโดยการให้ผู้เรียนปฏิบัติงานให้ดูในสถานการณ์จ าลองหรือ
สถานการณ์จริง เช่น ในห้องเรียน โรงงาน โรงพยาบาล ห้องทดลอง ไม่ว่าสถานการณ์ของการ
ปฏิบัติงานจะเป็นแบบใดก็ตาม การวัดการปฏิบัติงานอาจท าได้โดยให้ผู้ถูกทดสอบรู้ตัวว่าก าลังถูก
หรืออาจวัดโดยผู้ถูกทดสอบไม่รู้ตัวก็ได้ 
   3) การวัดตัวอย่างของงานที่ได้จากการปฏิบัติจริง (work sample) การวัด
โดยวิธีนี้ใช้ส าหรับการวัดผลการปฏิบัติงานเป็นส่วนใหญ่โดยพิจารณาจากชิ้นส่วนของงานที่ผู้เรียน
ต้องส่ง (work sample) โดยปกติแล้วชิ้นส่วนของงานที่ผู้เรียนมักส่งจะอยู่ในรูปของการเขียนตอบ 
แต่ก็ไม่จ าเป็นเสมอไป เช่น การให้ผู้เรียนส่งรายงานผลการทดลอง งานฝีมือ งานศิลปะ บท
ประพันธ์ที่ให้แต่ง การให้อ่านท านองเสนาะ หรือร้องเพลงใส่เทป 
  4.4.4 การก าหนดเครื่องมือที่ใช้ในการวัด ผู้วัด ช่วงเวลาที่วัด  
  หลังจากที่ผู้สอนเลือกวิธีการที่ใช้ในการวัดการปฏิบัติงานแล้ว ต้องมีการตัดสินใจ
เกี่ยวกับช่วงเวลาที่ใช้วัดในการปฏิบัติงาน เตรียมหาเครื่องมือที่มีความเหมาะสมเพื่อใช้ในการวัด
ภาคปฏิบัติซึ่งมีหลายประเภท การวัดการปฏิบัติงานในงานใดงานหนึ่งอาจต้องใช้เคร่ืองมือมากกว่า 
1 ชิ้น ขึ้นอยู่กับตัวบ่งชี้พฤติกรมที่ผู้วัดก าหนด 
  ข้อมูลจากการวัดการปฏิบัติงานไม่ได้มาจากตัวผู้สอนแต่เพียงแหล่งเดียว บางครั้ง
ผู้วัดอาจต้องเก็บข้อมูลจากเพื่อนร่วมชั้นหรือเพื่อนที่ท างานในกลุ่ม หรือจากผู้ที่น าผลงานไปใช้ เช่น  
การวัดทักษะการสอน ผู้วัดอาจเป็นครูผู้สอน ซึ่งสามารถประเมินความสามารถในการใช้สื่อ ความรู้
ที่ถ่ายทอดของนิสิตฝึกสอน ขณะเดียวกันก็อาจเก็บข้อมูลจากตัวผู้เรียนว่ามีความเข้าใจในเรื่องที่
สอนมากน้อยเพียงใด 
  4.4.5 ก าหนดเกณฑ์การประเมิน  
  ข้อมูลที่ได้จากการวัดการปฏิบัติงานต้องน ามาประเมิน โดยการตัดสินคุณภาพ
ของการปฏิบัติงาน การประเมินดังกล่าวท าได้โดยการเปรียบเทียบกับความสามารถของกลุ่ม หรือ
เทียบกับเกณฑ์ที่ผู้สอนก าหนด อย่างไรก็ตามการประเมินโดยอิงตัวผู้เรียนถือเป็นวิธีการหนึ่งที่
น่าจะใช้ในการประเมินผล เนื่องจากการวัดการปฏิบัติงานมีเป้าหมายเพื่อชี้จุดบกพร่องในตัวผู้เรียน  
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ความคล่องแคล่วในการปฏิบัติงานส่วนใหญ่ใช้เวลาในการฝึกฝนนาน การวัดโดยพิจารณา
พัฒนาการของผู้เรียนจึงเป็นเรื่องที่ควรให้ความสนใจ 
 
5. ความพึงพอใจและการวัดความพึงพอใจ 

5.1 ความหมายของความพึงพอใจ 
ผู้ศึกษาค้นคว้า ได้ศึกษาความหมายของความพึงพอใจไว้หลายท่าน พอสรุปได้ดังนี ้
กิติมา ปรีดีดิลก (2542, หน้า 278-279) ได้รวบรวมความหมายของความพึงพอใจใน การ

ท างานดังนี้ 
1) ความพึงพอใจในการท างานตามแนวคิดของ คาร์เตอร์ (Carter) หมายถึง คุณภาพ 

สภาพ หรือระดับความพึงพอใจของบุคคล ซึ่งเป็นผลมาจากความสนใจ และทัศนคติของบุคคล ที่มี
ต่อคุณภาพและสภาพของงานนั้น ๆ 

2) ความพึงพอใจในการท างานตามแนวคิดของ เบนจามิน (Benjamin) หมายถึง 
ความรู้สึกที่มีความสุข เมื่อได้รับผลส าเร็จตามความมุ่งหมาย ความต้องการหรือแรงจูงใจ 

3) ความพึงพอใจในการท างานตามแนวคิดของ เอร์เนสท์ (Ernest) และโจเซฟ (Joseph) 
หมายถึง สภาพความต้องการต่าง ๆ ที่เกิดจากการปฏิบัติหน้าที่การงานแล้วได้รับ การตอบสนอง 

ตามพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2525 (ราชบัณฑิตยสถาน. 2539, หน้า 
588-600) ได้ให้ความหมาย พอใจ หมายถึง สมใจ ชอบใจ พึงใจ พอใจ 

ศรีสุดา ญาติปลื้ม (2547, หน้า 69) ได้กล่าวว่าความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกรัก ชอบ 
พอใจ เป็นเจคติที่ดีของบุคคลที่มีต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่ง ซึ่งเกิดจากการได้รับการตอบสนองความต้องการ
หรือความคาดหวังในทางที่ดีทั้งด้านวัตถุและด้านจิตใจ เป็นความรู้สึกเมื่อได้รับความส าเร็จความ
ต้องการหรือแรงจูงใจ 

กรรณิกา ผาสุก (2549, หน้า 65) ได้กล่าวว่า ความพึงพอใจเป็นความรู้สึกบวกของบุคคลที่
มีต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่งอันเนื่องมาจากความส าเร็จ ความสมประสงค์ในสิ่งที่ตนคาดหมายไว้ เป็น
ความรู้สึกที่สามารถปรับเปลี่ยนได้เสมอ ขึ้นอยู่กับสภาพการณ์ สภาพแวดล้อม ช่วงเวลาขณะนั้น ๆ 
ความพึงพอใจเป็นพลังแห่งการสร้างสรรค์ สามารถกระตุ้นให้เกิดความภาคภูมิใจ มั่นใจที่จะ
ปรับเปลี่ยนพฤติกรรมให้เป็นไปในทางอันพึงปรารถนาได้ 

วรวรรณ กฤตยากรนุงพงศ์  (2551, หน้า 23) ได้กล่าวว่า ความพึงพอใจ หมายถึง 
ความรู้สึกชอบต่อกิจกรรมที่กระท า ที่ปรากฏออกมาทางพฤติกรรมและเป็นองค์ประกอบที่ส าคัญใน
การท ากิจกรรมต่าง ๆ ของบุคคล 
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กิลเมอร์ (Gillmer, 1967, หน้า 80) ได้ให้กล่าวว่า ความพึงพอใจในการท างานเป็นทัศนคติ
ของบุคคล ที่มีต่องานและปัจจัยต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องต่อการด ารงชีวิตโดยทั่วไปที่ได้รับมา 

จากความคิดเห็นข้างต้น พอสรุปได้ว่า ความพึงพอใจเป็นความรู้สึกที่จะท างานด้วยความ
เต็มใจและมีความสุขเมื่องานที่ท าประสบความส าเร็จ 

5.2 แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับความพึงพอใจที่มีต่อชุดกจิกรรมการเรยีนรู ้
การที่บุคคลจะเกิดความพึงพอใจในการเรียนจะต้องอาศัยปัจจัยหลายอย่างมากระตุ้นให้

เกิดความรักหรือทัศนคติที่ดีต่อการเรียน พอสรุปได้ดังนี้ 
ใกล้รุ่ง นครวนากุล (2547, หน้า 54) ได้น าแนวคิดพื้นฐานที่เกี่ยวกับความพึงพอใจมา

ประยุกต์ในการด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เนื่องจากเห็นความพึงพอใจเป็นสิ่งส าคัญในการ
กระตุ้นให้ผู้เรียนท างานที่ดีรับมอบหมาย หรือต้องปฏิบัติให้บรรลุวัตถุประสงค์ของการเรียน ดังนั้น 
ครูผู้สอนจึงมีบทบาทส าคัญในการสร้างความพึงพอใจให้เกิดขึ้นในผู้เรียน ซึ่งสามารถท าได้หลาย
วิธีการ ดังนี้ 

1) จัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่หลากหลายวิธีการเรียนรู้ เพื่อกระตุ้นความสามารถในการเรียน 
สนใจในการเรียน 

2) จัดหาสื่ออุปกรณ์ที่เอื้อต่อการเรียนรู้ เพื่อให้เกิดแรงจูงใจในการเรียน 
3) ให้นักเรียนได้รับผลตอบแทนภายใน จากการเรียนรู้ในแต่ละครั้ง โดยการให้รางวัล

ภายในที่ท าให้นักเรียนเกิดความรู้สึกที่ดี เช่น ความรู้สึกในความส าเร็จของตนเองที่สามารถเอาชนะ
ความยุ่งยากต่าง ๆ ได้ 

4) เมื่อบรรลุวัตถุประสงค์ในการเรียนการสอนแล้ว ผู้สอนอาจได้ผลตอบแทนภายนอก เช่น 
ค าชมเชย รางวัล หรือให้คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในระดับที่น่าพึงพอใจ 

กรรณิกา ผาสุก (2549, หน้า 67) กล่าวว่าความพึงพอใจในการเรียนและผลการเรียนจะมี
ความสัมพันธ์กันในทางบวก ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับกิจกรรมที่นักเรียนได้ปฏิบัตินั้น ท าให้นักเรียนได้รับการ
ตอบสนองความต้องการด้านร่างกายและจิตใจ ซึ่งเป็นส่วนส าคัญที่จะท าให้นักเรียนได้รับการ
ตอบสนองความต้องการด้านร่างกายและจิตใจ ซึ่งเป็นส่วนส าคัญที่จะท าให้เกิดความสมบูรณ์ของ
ชีวิต 

วรวรรณ กฤตยากรนุพงศ์ (2551, หน้า 23) กล่าวว่าบุคคลจะเกิดความพึงพอใจในการ
เรียนจะต้องอาศัยปัจจัยหลายอย่างมากระตุ้นให้เกิดความรักหรือทัศนคติที่ดีต่อการเรียนนั้น บุคคล
จะเกิดความพึงพอใจนั้นจะต้องมีการจูงใจให้เกิดแรงจูงใจขึ้น 

5.3 การวัดความพงึพอใจ 
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การวัดความพึงพอใจ เป็นเรื่อง ที่เปรียบได้กับความเข้าใจทั่ว ๆ ไป ซึ่งปกติจะวัดได้โดยการ
สอบถามจากบุคคลที่ต้องการจะถาม มีเครื่องมือที่ต้องการจะใช้ในการวิจัยหลาย ๆ อย่าง อย่างไรก็
ดีถึงแม้ว่าจะมีการวัดอยู่หลายแนวทางแต่การศึกษาความพึงพอใจอาจแยกกล่าวแนวทางวัดได้
สองแนวคิดตามความเห็นของ ซาลีซนิคค์ คริสเทนส์ กล่าวคือ 

1) วัดจากสภาพทั้งหมดของแต่ละบุคคล เช่น ที่ท างาน ที่บ้านและทุก ๆ อย่างที่เกี่ยวข้อง
กับชีวิต การศึกษาตามแนวทางนี้จะได้ข้อมูลที่สมบูรณ์ แต่ท าให้เกิดความยุ่งยากกับ การที่จะวัด
และเปรียบเทียบ 

2) วัดได้โดยแยกออกเป็นองค์ประกอบ เช่น องค์ประกอบที่เกี่ยวกับงาน การนิเทศงาน
เกี่ยวกับนายจ้าง 

บุญชม ศรีสะอาด (2545, หน้า 66) กล่าวว่าวิธีวัดความพึงพอใจ เป็นการศึกษาระดับ
ความพึงพอใจของนักเรียนโดยด าเนินการหลังจากนักเรียนศึกษาบทเรียนปฏิบัติการครบทุกหน่วย
การเรียนแล้ว โดยใช้แบบสอบถามความพึงพอใจ ซึ่งเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า แบ่งระดับ
ความพึงพอใจเป็น 5 ระดับ คือ มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยที่สุด แล้วหาค่าเฉลี่ย และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน แล้วน าค่าเฉลี่ยไปเปรียบเทียบกับเกณฑ์ที่ตั้งค่าไว้ 

ประภาพันธ์ พลายจันทร์ (2546, หน้า 6) กล่าวว่าการวัดความพึงพอใจนั้นสามารถท าได้
หลายวิธี ดังต่อไปนี้ 

1) วิธีการใช้แบบสอบถาม โดยผู้ออกแบบสอบถาม ถามเพื่อต้องการทราบความคิดเห็น ซึ่ง
สามารถกระท าได้ในลักษณะก าหนดค าตอบให้เลือก หรือตอบค าถามอิสระค าถามดังกล่าว อาจจะ
ถามความพึงพอใจในด้านต่าง ๆ 

2) วิธีการสัมภาษณ์ เป็นวิธีการวัดความพึงพอใจทางตรง ซึ่งต้องอาศัยเทคนิคและวิธีการที่
ดี จึงจะได้ข้อมูลที่เป็นจริง 

3) วิธีการสังเกต เป็นวิธีการวัดความพึงพอใจโดยการสังเกตพฤติกรรมของบุคคลเป้าหมาย 
ไม่ว่าจะแสดงออกจากการพูดจา กริยาท่าทาง วิธีนี้ต้องอาศัยการกระท าอย่างจริงจัง และสังเกต
อย่างมีระเบียบแบบแผน 
 
6. งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง 
 6.1 งานวิจัยในประเทศ 

กนกอร ผาสีกาย (2556) ได้ท าการศึกษาเรื่อง เรื่องการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือ เรื่อง ระบบเครือข่ายและการสื่อการ เพื่อส่งเสริมทักษะเทคโนโลยีสารสนเทศและการ
สื่อสาร ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 พบว่า ชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือ เรื่อง ระบบ
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เครือข่ายและการสื่อการ เพื่อส่งเสริมทักษะเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร จ านวน 4 ชุด มี
ความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก และมีประสิทธิภาพรวมทั้ง 4 ชุด เท่ากับ 83.13/83.92 ซึ่งเป็นไป
ตามเกณฑ์ที่ก าหนด แสดงว่าชุดกิจกรรม การเรียนรู้สนับสนุนให้นักเรียนได้เรียนรู้และเข้าใจการ
ท างานกลุ่มมากขึ้น มีการควบคุมก าชับและการช่วยเหลือกลุ่ม มีการดูแลให้สมาชิกกลุ่มมีการ
ปรึกษาหารือกันอย่างใกล้ชิด สังเกตการท างานร่วมกันของกลุ่มแล้วให้ข้อมูลย้อนกลับ ให้แรงเสริม 
และบันทึกข้อมูลที่จะเป็นประโยชน์ต่อการเรียนรู้ของกลุ่ม จึงท าให้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ก าหนด และความพึงพอใจของนักเรียนมีความพึงพอใจ อยู่ใน
ระดับมาก 

สายพิน งามสง่า(2552) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนาและหาประสิทธิภาพเว็บช่วยสอน 
วิชา การออกแบบและการสร้างเว็บเพจร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยการใช้เว็บบล็อก พบว่า 
เว็บช่วยสอน วิชา การออกแบบและการสร้างเว็บเพจร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยการใช้เว็บ
บล็อกที่สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพ 84.96/80.92 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ผลสัมฤทธ์ทางการเรียนของ
ผู้เรียนพบว่า คะแนนการทดสอบหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนที่นัยส าคัญทางสถิติ .05 และผลการ
ประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนอยู่ในระดับมาก 

ณาษยา อ่ าข า และคณะ (2551) ได้ท าการศึกษาเรื่อง การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้
โดยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือ เรื่องระบบจ านวนเต็ม กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 พบว่า ชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
แบบร่วมมือมีประสิทธิภาพเท่ากับ 81.98/78.58 นักเรียนที่ได้รับการสอนตามรูปแบบร่วมมือกัน
เรียนรู้มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์  อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
พฤติกรรมการท างานร่วมกันของนักเรียนมีการปฏิบัติอยู่ในระดับมาก และความพึงพอใจของ
นักเรียนที่มีต่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือ มีความพึงพอใจ อยู่ในระดับมาก 

อรุณี  ชั ยพิ ชิ ต  (2556) ได้ ท าการศึ กษาเรื่อ ง  การพัฒ นาเว็บบล็อก  (Web Blog) 
ประกอบการสอน เรื่องโครงงานคอมพิวเตอร์ สาหรับนักเรียนชัน้ มัธยมศึกษาปีที่  3 พบว่า 
ประสิทธิภาพของเว็บบล็อก(Web Blog) ประกอบการสอนเรื่องโครงงานคอมพิวเตอร์ ส าหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนเชียงของวิทยาคม มีประสิทธิภาพเท่ากับ 90.16/85.28 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่เรียนโดยใช้เว็บบล็อก (Web Blog) ประกอบการสอน เรื่องโครงงาน
คอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนเชียงของวิทยาคม มีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ .05 และ ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อ
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เว็บบล็อก (Web Blog) ประกอบการสอน เรื่องโครงงานคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนเชียงของวิทยาคม อยู่ในระดับมาก 

ศิวาภรณ์ ปาโน (2556) ได้ท าการศึกษาเรื่อง การพัฒนาเกมคณิตศาสตร์ เรื่อง การ
ประยุกต์ของสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว โดยใช้การเรียนรู้ แบบร่วมมือ ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 2 พบว่า ประสิทธิภาพของเกมคณิตศาสตร์ โดยใช้การเรียนรู้แบบร่วมมือ เรื่อง การ
ประยุกต์ของสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว มีประสิทธิภาพ 82.65/84.09 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลัง
เรียนด้วยเกมคณิตศาสตร์ โดยใช้การเรียนรู้แบบร่วมมือ สูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 ความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยเกมคณิตศาสตร์ เรื่อง การประยุกต์
ของสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว โดยใช้การเรียนรู้แบบร่วมมือ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
อยู่ในระดับมากที่สุด 

จ ารัส นวลศรี (2556) ได้ท าการศึกษาเรื่อง การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือเพื่อ
ส่งเสริมความสามารถด้านการอ่านจับใจความภาษาไทย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  5 
พบว่า ประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือ เพื่อส่งเสริมความสามารถด้านการอ่านจับ
ใจความภาษาไทย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 มีประสิทธิภาพเท่ากับ 77.16/76.02 ซึ่ง
สูงกว่าเกณฑ์ มีความสามารถด้านการอ่านจับใจความภาษาไทย หลังเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้
แบบร่วมมือ เพื่อส่งเสริมความสามารถด้านการอ่านจับใจความภาษาไทย ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่  5 สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5 มีความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้บบร่วมมือ เพื่อส่งเสริม
ความสามารถด้านการอ่านจับใจความภาษาไทย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  5 ใน
ภาพรวมอยู่ในระดับมาก 
 6.2 งานวิจยัต่างประเทศ 
 Samuel K.W. Chua,*, Carol K.K. Chana,Agnes F.Y. Tiwarib. (2012). ได้ใช้บล็อกเพื่อ
สนับสนุนการเรียนรู้ในระหว่างการฝึกงานโดยถือว่าบล็อกเป็นกิจกรรมหนึ่งของการฝึกงาน และยัง
ใช้ตรวจสอบความมีวินัย ความประพฤติของนักศึกษาฝึกงาน ซึ่งพบว่าบล็อกเป็นเครื่องมือที่
เหมาะสมส าหรับการเรียนรู้ของนักศึกษาในระหว่างการฝึกงาน เนื่องจากมีประโยชน์ในการเรียนรู้
ร่วมกัน เป็นเส้นทางส าหรับรวบรวมความรู้ การแก้ปัญหา การสะท้อนความรู้สึก การติดต่อสื่อสาร
และบล็อกแสดงให้เห็นว่านักศึกษาฝึกงานเขียน และอ่านบล็อกด้วยตนเองเป็นเรื่องปกติธรรมดา   
มีการเขียนข้อคิดเห็น ค าวิจารณ์ลงในบล็อก บล็อกจึงถือเป็นหลักฐานที่ใช้สนับสนุนการเรียนรู้ใน
ระหว่างฝึกงานของนักศึกษา 
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Yang, C., Chang, Y.-S. (2012). ได้ใช้บล็อกเพื่อเสริมการบรรยายในชั้นเรียนแบบดั้งเดิม
ในการศึกษาระดับอุดมศึกษา จากการส ารวจทัศนคติของนักศึกษาที่มีต่อการวิธีการเรียนการสอน
แบบปฏิสัมพันธ์กับเพื่อนทางออนไลน์การเรียนรู้กับเพื่อน และการมีแรงจูงใจในการเรียนรู้จาก
เพื่อน โดยใช้บล็อกในการแสดงความคิดเห็นพบว่าเป็นแรงจูงใจทางบวกในการเรียนรู้จากเพื่อน 
และยงัมีผลต่อผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนในวิชาหลักสูตรด้วย 

สรุปว่า เว็บไซต์ Weebly สามารถน ามาใช้ประกอบการเรียนการสอนได้เป็นอย่างดี ทั้งใน
ส่วนของผู้สอนและ ผู้เรียน สามารถสร้างปฏิสัมพันธ์และกิจกรรมที่หลากหลายได้มากกว่าการเรียน
ในห้องเรียนปกติ เว็บไซต์ Weebly เปรียบเป็นแหล่งเรียนรู้ทางเครือข่ายอินเทอร์เน็ตรูปแบบหนึ่ง 
ดังนั้นผู้สอนสามารถก าหนดกิจกรรมให้ผู้เรียนเข้าไปศึกษาค้นคว้ากระบวนการเรียนรู้ด้วยเว็บไซต์ 
Weebly เป็นการส่งเสริมให้ผู้เรียน รู้จักแสวงหาความรู้ได้ด้วยตนเอง และได้ฝึกใช้หลักวิเคราะห์
เนื้อหาที่ได้จากเว็บไซต์ Weebly หัวใจส าคัญคือครูผู้สอน หรือผู้ดูแลเว็บไซต์ Weebly จะต้องมี
กระบวนการจัดการองค์ความรู้ และกิจกรรมการเรียนการสอนในเว็บไซต์ Weebly ให้สอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์การเรียนรู้ให้มากที่สุด 
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บทที่  3 
 

วิธีด ำเนินกำรศึกษำค้นคว้ำ 
 

การศึกษาค้นคว้าครั้งนี้ เป็นการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly เพื่อ
ส่งเสริมการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ผู้ศึกษาค้นคว้าได้
ด าเนินการศึกษาค้นคว้าได้ด าเนินการศึกษาค้นคว้าตามกระบวนการของการวิจัยและพัฒนา 
(Research and Development) โดยมีขั้นตอนการด าเนินการศึกษาค้นคว้า ดังนี้ 

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
2. เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้า 
3. ขั้นตอนการด าเนินการศึกษาค้นคว้า 
4. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
5. การวิเคราะห์ข้อมูล 
 

1. ประชำกรและกลุ่มตวัอย่ำง 
 1.1 ประชากร ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3 โรงเรียนบ้านตลุกข่อยน้ า อ าเภอ     
แม่วงก์ จังหวัดนครสวรรค์ ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษานครสวรรค์ เขต 2 ภาคเรียนที่ 
2 ปีการศึกษา 2557 จ านวน 40 คน 

1.2 กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3/2 โรงเรียนบ้านตลุกข่อยน้ า อ าเภอ
แม่วงก์ จังหวัดนครสวรรค์ ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษานครสวรรค์ เขต 2 ภาคเรียนที่ 
2 ปีการศึกษา 2557 จ านวน 20 คน โดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling)  
 
2. เครื่องมือที่ใช้ในกำรศึกษำค้นคว้ำ 
 2.1 เครื่องมือที่ใช้ในกำรศึกษำค้นคว้ำครั้งนี้ ประกอบด้วย 
  2.1.1 เว็บไซต์ Weebly ประกอบการสอน เรื่องการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ 
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
  2.1.2 แบบประเมินคุณภาพเว็บไซต์ Weebly ประกอบการสอน เรื่องการท า
โครงงานคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
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  2.1.3 แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly เพื่อส่งเสริมการท า
โครงงานคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
  2.1.4 แบบประเมินทักษะการปฏิบัติงานการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ 
  2.1.5 แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้บน
เว็บไซต ์Weebly เพื่อส่งเสริมการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
 
3. ขั้นตอนกำรด ำเนินกำรศึกษำค้นคว้ำ 

ขั้นตอนที่ 1 การสร้างและหาประสิทธิภาพเว็บไซต์การจัดกิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ 
Weebly เพื่อส่งเสริมการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 

ขั้นตอนที่ 2 การประเมินทักษะการปฏิบัติงานการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ ด้วยกิจกรรม
การเรียนรู้บนเว็บไซต์  Weebly เพื่อส่งเสริมการท าโครงงานคอมพิวเตอร์  ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 

ขั้นตอนที่ 3 การศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้
บนเว็บไซต์ Weebly เพื่อส่งเสริมการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
 
ขั้นตอนที่ 1 กำรสร้ำงและหำประสิทธภิำพเว็บไซตก์ำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้บนเว็บไซต์ 
Weebly เพื่อส่งเสริมกำรท ำโครงงำนคอมพิวเตอร์ ส ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 3 
 ในการสร้างกิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์  Weebly เพื่ อส่งเสริมการท าโครงงาน
คอมพิวเตอร์ ผู้ศึกษาค้นคว้าได้ก าหนดแหล่งข้อมูล คือ ผู้เชี่ยวชาญและนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
3 มีรายละเอียดดังนี้ 
 ด้ำนแหล่งขอ้มูล 
 1. ผู้เชี่ยวชาญ ตรวจสอบความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly เพื่อ
ส่งเสริมการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ ในด้านต่างๆ ประกอบด้วย 
  1.1 ผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตร การสอนและเนื้อหา ที่มีความรู้ ความเข้าใจเกี่ยวกับ
หลักสูตร การสอน และเนื้อหาของหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการ
เรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี และเป็นผู้มีประสบการณ์ ด้านการสอนมาแล้ว อย่างน้อย 10 ปี 
จ านวน 3 คน 
  1.2 ผู้เชี่ยวชาญด้านการออบแบบ และพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนบน
เครอืข่ายอินเทอร์เน็ต ที่มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการออกแบบและพัฒนาเว็บไซต์ จ านวน 3 คน 
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 2. นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ใช้ในการหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้บน
เว็บไซต์ Weebly เพื่อส่งเสริมการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ 
  2.1 นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3/1 โรงเรียนบ้านตลุกข่อยน้ า สังกัดส านักงานเขต
พื้นที่การศึกษาประถมศึกษานครสวรรค์ เขต 2 ปีการศึกษา 2557 จ านวน 4 คน ประกอบด้วย 
นักเรียนเก่ง จ านวน 1 คน ปานกลาง 2 คน และอ่อน 1 คน ส าหรับตรวจสอบภาษา เวลาและ
ปัญหาที่พบในการใช้กิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly เพื่อส่งเสริมการท าโครงงาน
คอมพิวเตอร ์
  2.2 นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3/1 โรงเรียนบ้านตลุกข่อยน้ า สังกัดส านักงานเขต
พื้นที่การศึกษาประถมศึกษานครสวรรค์ เขต 2 ปีการศึกษา 2557 จ านวน 12 คน ประกอบด้วย 
นักเรียนเก่ง จ านวน 3 คน ปานกลาง 6 คน และอ่อน 3 คน ส าหรับหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการ
เรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly เพื่อส่งเสริมการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ 
  2.3 นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3/1 โรงเรียนบ้านตลุกข่อยน้ า สังกัดส านักงานเขต
พื้นที่การศึกษาประถมศึกษานครสวรรค์ เขต 2 ปีการศึกษา 2557 จ านวน 20 คน ประกอบด้วย 
นักเรียนเก่ง จ านวน 5 คน ปานกลาง 10 คน และอ่อน 5 คน ส าหรับหาประสิทธิภาพของกิจกรรม
การเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly เพื่อส่งเสริมการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ 
 ด้ำนเนื้อหำ 
 เนื้อหาการศึกษาค้นคว้ามุ่งให้ผู้เรียนได้ปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly เพื่อ
ส่งเสริมการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ประกอบด้วยเนื้อหา
ต่างๆ ดังนี้ 

เรื่องที่ 1 ความรู้เกี่ยวกับโครงงานคอมพิวเตอร์ 
เรื่องที่ 2 ขั้นตอนการพัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์ 
เรื่องที่ 3 การจัดท าและน าเสนอข้อเสนอโครงงาน 
เรื่องที่ 4 การปฏิบัติงานโครงงาน 
เรื่องที่ 5 การเขียนรายงานโครงงาน 
เรื่องที่ 6 การน าเสนอผลงานและการจัดแสดงโครงงาน 

 ด้ำนตัวแปร 
 1. ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ 
Weebly เพื่อส่งเสริมการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
 2. ประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly เพื่อส่งเสริมการท าโครงงาน
คอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ตามเกณฑ์ 80/80 
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 เครื่องมือที่ใช้ในกำรศึกษำค้นคว้ำ 
 1. เว็บไซตก์ิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly เพื่อส่งเสริมการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ 
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
 2. แบบประเมินคุณภาพเว็บไซต์  Weebly ประกอบการสอน เรื่องการท าโครงงาน
คอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
 กำรสร้ำงกิจกรรมกำรเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly เพื่อส่งเสริมกำรท ำโครงงำน
คอมพิวเตอร์ ส ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 3 
 ผู้ศึกษาค้นคว้าได้ด าเนินการสร้างและพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly เพื่อ
ส่งเสริมการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยยึดกระบวนการ
ออกแบบและพัฒนาระบบการสอนซึ่งเป็นหลักการประยุกต์จากวิธีระบบที่ได้รับการยอมรับมาก
ที่สุดโดยมีการดัดแปลงและเพิ่มเติมรายละเอียดเพื่อให้สอดคล้องกับกิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ 
Weebly เพื่อส่งเสริมการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ นั้นคือใช้การออกแบบระบบการเรียนการสอน 
ADDIE Model ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน (ประภัสสร ศรีเวียงธวัช, 2549, หน้า 27) ดังนี้ 

1. ขั้นการวิเคราะห์ (Analysis) 
2. ขั้นการออกแบบ (Design) 
3. ขั้นการพัฒนา (Development) 
4. ขั้นการน าไปใช้ (Implementation) 
5. ขั้นการประเมินผล (Evaluation) 

 1. ขั้นตอนกำรวิเครำะห์ (Analysis) ผู้ศึกษาค้นคว้าได้ด าเนินการแบ่งงานการวิเคราะห์ 
โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
  1.1 วิเครำะห์ปัญหำ ในการวิเคราะห์ปัญหาในการจัดการเรียนการสอนรายวิชา
คอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 3 ซึ่งเป็นรายวิชาเพิ่มเติมทีต่้องเรียนตามมาตรฐาน
การรู้และตัวชี้วัด ของหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขึ้นพื้นฐาน พ.ศ.  2551 ในการสอนรายวิชา
เพิ่มเติม วิชาคอมพิวเตอร์ตามหลักสูตรสถานศึกษาของโรงเรียนบ้านตลุกข่อยน้ า ได้จัดให้นักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 เรียนเรื่องโครงงานคอมพิวเตอร์ จากผลการสอนใน ปีการศึกษา 2556 ที่ผ่าน
มา ได้พบปัญหาในการจัดการเรียนการสอน คือ นักเรียนขาดทักษะกระบวนการปฏิบัติงานการท า
โครงงานคอมพิวเตอร์ ท าให้นักเรียนท าโครงงานออกมาไม่มีประสิทธิภาพ และประกอบกับเวลาใน
การจัดการเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอร์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีเวลาเรียนน้อย โดย
เรียนสัปดาห์ละ 2 ชั่วโมง จากปัญหาดังกล่าวผู้ศึกษาจึงได้ศึกษา การพัฒนาทักษะกระบวนการ
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ปฏิบัติงานการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ เพื่อให้นักเรียนมีทักษะกระบวนการปฏิบัติงานการท า
โครงงานคอมพิวเตอร์อย่างมีระบบ มีขั้นตอน 
  1.2 วิเครำะห์ผู้เรียน ในการวิเคราะห์ผู้เรียน ผู้ศึกษาค้นคว้าศึกษาปัญหาและ
ความต้องการของผู้เรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3 จากการสอบถาม พบว่านักเรียนส่วนใหญ่มี
ความเห็นตรงกันว่า จ านวนชั่วโมงในการเรียนวิชาคอมพิวเตอร์ ที่ทางโรงเรียนจัดให้ สัปดาห์ละ 2 
ชั่วโมง มีเวลาน้อยเกินไป ท าให้การเรียนวิชาโครงงานซึ่งเป็นวิชาที่นักเรียนต้องศึกษาค้นคว้า และ
ลงมือปฏิบัติเอง ขาดเครื่องมือในการค้นคว้า และการขอค าปรึกษา ค าแนะนาจากครูผู้สอน 
นักเรียนแต่ละคนมีทักษะการใช้คอมพิวเตอร์และอินเตอร์เน็ตแตกต่างกัน ในการเรียนวิชา
คอมพิวเตอร์ เรื่องโครงงานคอมพิวเตอร์ นักเรียนไม่รู้จะเริ่มต้นอย่างไร ขาดทักษะกระบวนการ
ปฏิบัติงานการท าโครงงานคอมพิวเตอร์อย่างมีระบบ มีขั้นตอน 
  1.3 วิเครำะห์หลักสูตร/เนื้อหำ ในการวิเคราะห์หลักสูตรผู้ เรียนได้ศึกษา
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551 สาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ
เทคโนโลยี พบว่า หลักสูตรส่งเสริมให้นักเรียนเรียนรู้และปฏิบัติงานจริงด้วยตนเอง และสาระที่ 3 
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร มาตรฐาน ง 3.1 ได้ก าหนดตัวชี้วัด ให้นักเรียนที่ชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 เรียนรู้เรื่องโครงงาน ผู้ศึกษาค้นคว้าจึงได้ศึกษาวิเคราะห์หลักสูตรและเนื้อหา 
โดยมีการก าหนดหน่วยกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง หลักการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ ใช้เวลาเรียน
จ านวน 12 ชั่วโมง มีกิจกรรมการเรียนรู้ 6 หน่วย ดังนี้ 
 กิจกรรมการเรียนรู้ที่ 1  ความรู้เกี่ยวกับโครงงานคอมพิวเตอร์ เวลา 2 ชั่วโมง 
 กิจกรรมการเรียนรู้ที่ 2  ขั้นตอนการพัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์ เวลา 2 ชั่วโมง 
 กิจกรรมการเรียนรู้ที่ 3  การจัดท าและน าเสนอข้อเสนอโครงงาน เวลา 2 ชั่วโมง 
 กิจกรรมการเรียนรู้ที่ 4  การปฏิบัติงานโครงงาน   เวลา 2 ชั่วโมง 
 กิจกรรมการเรียนรู้ที่ 5  การเขียนรายงานโครงงาน  เวลา 2 ชั่วโมง 
 กิจกรรมการเรยีนรู้ที่ 6  การน าเสนอและการจัดแสดงโครงงาน เวลา 2 ชั่วโมง 

 1.4 วิเครำะห์ทรัพยำกร ในการวิเคราะห์ทรัพยากร ผู้ศึกษาได้ศึกษาทรัพยากร
ของโรงเรียนบ้านตลุกข่อยน้ า ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษานครสวรรค์ เขต 2 มี
ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 1 ห้อง มีเครื่องคอมพิวเตอร์
จ านวน 22 เครื่อง ห้องสมุด ใช้ในการศึกษาข้อมูล ค้นคว้าเอกสารหรือความรู้ จ านวน 1 ห้อง มี
เครื่องคอมพิวเตอร์ จ านวน 10 เครื่อง ระบบอินเตอร์เน็ตความเร็วสูง (ADSL) จ านวน 3 คู่สาย มี
ระบบเครือข่ายแบบ Wireless ครอบคลุมทั่วทั้งบริเวณโรงเรียน 
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 2. ขั้นกำรออกแบบ (Design) ผู้ศึกษาค้นคว้าได้ด าเนินการออกแบบกิจกรรม โดยมี
รายละเอียดดังนี้ 
  2.1 การออกแบบกิจกรรมและรูปแบบการสอน โดยใช้ประโยชน์จากเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตอย่างสูงสุดและเหมาะสม โดยให้ผู้เรียน เรียนรู้และท ากิจกรรมบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต
ผ่านเว็บไซต์ Weebly สามารถสร้างและเชื่อมโยงแหล่งข้อมูลอื่นที่สนับสนุนเนื้อหาหลักที่สร้างได้ มี
การน าทางเพื่อแนะแนวทางให้ผู้เรียนได้ศึกษา จัดกิจกรรมปฏิสัมพันธ์โดยการสนทนาแลกเปลี่ยน
แสดงความคิดเห็น และแสดงผลงานผ่านเว็บไซต์ Weebly การสร้างเว็บไซต์ Weebly ประกอบการ
สอน เรื่องการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ประกอบด้วยส่วน
ต่างๆ ดังนี้ หน้าหลัก หน้าค าแนะน าการเรียน หน้าค าอธิบายรายวิชาจุดประสงค์การเรียนรู้ หน้า
หน่วยกิจกรรมการเรียนรู้ 6 หน่วย หน้าเชื่อมโยงไปยังกลุ่มของนักเรียน แต่ละหน้าหน่วยกิจกรรม
การเรียนรู้ประกอบด้วย หน้าเนื้อหา หน้าปฏิบัติกิจกรรมร่วมกัน หน้าแหล่งเรียนรู้ออนไลน์เพื่อ
ค้นคว้าเพิ่มเติม หน้าสนทนาออนไลน์  

 
 

 
เว็บไซต์ Weebly 
หลัก (จัดกิจกรรม) 
 

 

เว็บไซต์ Weebly 
กลุ่มนักเรียน 
กลุ่มที่ 2 

 

 

เว็บไซต์ Weebly 
กลุ่มนักเรียน 
กลุ่มที่ 3 

 
 

เว็บไซต์ Weebly 
กลุ่มนักเรียน 
กลุ่มที่ 4 

 

 

เว็บไซต์ Weebly 
กลุ่มนักเรียน 
กลุ่มที่ 1 

 

 

เว็บไซต์ Weebly 
กลุ่มนักเรียน 
กลุ่มที่ 5 
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ภำพ 1 โครงสร้ำงกำรออกแบบเว็บไซต์ Weebly 

หน้าหลัก

ค าแนะน าการเรียน ค าอธิบายรายวิชา กิจกรรมการเรียนรู้ หน้าเชื่อมโยง ผู้จดัท า

เลือก

กจิกรรม 2

เลือก

กจิกรรม 3 กจิกรรม 4 กจิกรรม 5กจิกรรม 1 กจิกรรม 6

แบบทดสอบหลงัเรียน

เนือ้หา

ใบงาน

เนือ้หา เนือ้หา เนือ้หา เนือ้หา เนือ้หา

ใบงาน ใบงาน ใบงาน ใบงาน ใบงาน  
 

ภำพ 2 กำรจดักิจกรรมกำรเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly 
 
 2.2 การออกแบบหน้าจอภาพ ได้น าแนวทางการออกแบบเว็บเพจของ กิดานันท์ มลิ
ทอง (2542) และจิตเกษม พัฒนาศิริ (2539) มาเป็นแนวทางในการออกแบบการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้บนเว็บไซต์  Weebly เพื่ อส่งเสริมการท าโครงงานคอมพิ วเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 
 - ขนาดหนา้เว็บเพจที่ไม่ใหญ่เกินไปเพื่อประโยชน์ในการโหลดหนา้เว็บเพจ 
 - ใส่สารสนเทศที่ส าคัญที่สุดในส่วนบนหน้า 
 - ใส่สีพื้นหลังที่สบายตาอ่านงา่ย 
 - มีรายการเมนูแสดงรายละเอียดของเว็บเพจ 
 - เชื่อมโยงข้อมูลไปยังเปา้หมายได้ตรงกับความต้องการมากที่สุด 
 - เนื้อหากระชบั สั้นและทันสมัย 
 - การเลือกใช้รปูภาพที่จะท าหนา้ที่แทนการบรรยายอย่างเหมาะสมและไม่มาก
จนเกินไป 
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 - เป็นมาตรฐานเดียวกัน โดยแบ่งเนื้อหาออกเป็นหมวดหมู่ เพื่อความเป็นระเบียบน่า
ใช้งานและใช้งานง่าย 
 3. ขั้นกำรพัฒนำ (Development) ผู้ศึกษาค้นคว้าได้ด าเนินการพัฒนากิจกรรมการ
เรียนรู้บนเว็บไซต์  Weebly เพื่ อส่งเสริมการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
  3.1 การสร้างและหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly เพื่อ
ส่งเสริมการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3 ใช้เครื่องมือและ
โปรแกรมต่างๆ ดังมีล าดับข้ันตอนการพัฒนาดังนี้ 
  3.1.1 เครื่องมือและโปรแกรมที่ใช้ในการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ 
Weebly 
   1) เครื่องคอมพิวเตอร์ส่วนบคุคล 
   2) โปรแกรมเว็บบราวเซอร ์
   3) โปรแกรมตกแต่งภาพและออกแบบตัวอักษร 
  3.1.2 น าจัดกิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly เพื่อส่งเสริมการท าโครงงาน
คอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา 
  3.1.3 ปรับปรุงแก้ไขกิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly ตามค าแนะน า 
  3.1.4 น ากิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly เพื่อส่งเสริมการท าโครงงาน
คอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3 ไปให้ผู้ เชี่ยวชาญด้านสื่อเทคโนโลยีทาง
การศึกษา จ านวน 5 ท่าน เพื่อตรวจสอบความเหมาะสมในองค์ประกอบต่างๆ ของกิจกรรมการ
เรียน 
  3.1.5 น ากิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly เพื่อส่งเสริมการท าโครงงาน
คอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ได้รับการปรับปรุงแก้ไขในส่วนที่บกพร่องตาม
ข้อเสนอแนะของผู้เชียวชาญแล้วไปหาประสิทธิภาพดังนี้ 
   1) น าไปทดลองใช้กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3/1 โรงเรียนบ้านตลุก
ข่อยน้ า สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษานครสวรรค์ เขต 2 ปีการศึกษา 2557 
จ านวน 4 คน ประกอบด้วย นักเรียนเก่ง จ านวน 1 คน ปานกลาง 2 คน และอ่อน 1 คน เพื่อ
พิจารณาภาษา เวลาและปัญหาในการท ากิจกรรม 
   2) นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3/1 โรงเรียนบ้านตลุกข่อยน้ า สังกัด
ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษานครสวรรค์ เขต 2 ปีการศึกษา 2557 จ านวน 12 คน 
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ประกอบด้วย นักเรียนเก่ง จ านวน 3 คน ปานกลาง 6 คน และอ่อน 3 คน เพื่อหาประสิทธิภาพตาม
เกณฑ์ 80/80 
  3.1.6 ปรับปรุงกิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly เพื่อส่งเสริมการท าโครงงาน
คอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ให้สมบูรณ์เพื่อน าไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 
 กำรวิเครำะห์ข้อมูล 
 1. ตรวจสอบความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly เพื่อส่งเสริมการ
ท าโครงงานคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยหาค่าเฉลี่ย ( ) และหาค่าความ
เบี่ยงเบนมาตรฐาน ( ) มีขั้นตอนด าเนินการ ดังนี้ 
  1.1 น าแบบประเมินความเหมาะสมของกิจกรรมการเรยีนรู้บนเว็บไซต์ Weebly 
เพื่อส่งเสริมการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่3 ให้ผู้เชี่ยวชาญ 
จ านวน 3 ท่านประเมนิโดยก าหนดความหมายของระดบัความเหมาะสม ดังนี้ 
  5  หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดับ  มากที่สุด 
  4  หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดับ  มาก 
  3  หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดับ  ปานกลาง 
  2  หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดับ  น้อย 
  1  หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดับ  น้อยที่สุด 
  1.2 หาค่าเฉลี่ย ( ) และหาค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐาน ( ) ในแต่ละรายการ
แล้วแปลค่าความหมายของค่าเฉลี่ยให้เป็นระดับความเหมาะสมโดยใช้เกณฑ์จากการค านวณ
อันตรภาคชั้น ดังนี้ 
 ค่าเฉลี่ยระหวา่ง 4.50 – 5.00 หมายถงึ มีระดับความเหมาะสมมากที่สดุ 
 ค่าเฉลี่ยระหวา่ง 3.50 – 4.49 หมายถึง มีระดับความเหมาะสมมาก 
 ค่าเฉลี่ยระหวา่ง 2.50 – 3.49 หมายถึง มีระดับความเหมาะสมปานกลาง 
 ค่าเฉลี่ยระหวา่ง 1.50 – 2.49 หมายถึง มีระดับความเหมาะสมน้อย 
 ค่าเฉลี่ยระหวา่ง 1.00 – 1.49 หมายถึง มีระดับความเหมาะสมน้อยที่สุด 
 2. การหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly เพื่อส่งเสริมการท า
โครงงานคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ผู้ศึกษาค้นคว้าก าหนดเกณฑ์ไว้ที่ 
80/80 ได้วิเคราะห์ข้อมูลจากสูตร E1/ E2  
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 การค านวณหาประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) 

   100

1

1 



A

N

X

E  

 เมื่อ 1E  แทน ประสิทธิภาพของกระบวนการ 
  1X  แทน คะแนนรวมจากการท าแบบฝึกหัดหรอืกิจกรรมในระหวา่งเรียนของ

ผู้เรียนทุกคน 
  N  แทน จ านวนผูเ้รียน 
  A  แทน คะแนนเต็มของแบบฝึกหัดหรือกจิกรรมในระหว่างเรียน 
    
 การค านวณหาประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) 

  100

2

2 



B

N

X

E  

 เมื่อ 2E  แทน ประสิทธิภาพของผลลพัธ์ 
  2X  แทน คะแนนรวมจากการท าแบบทดสอบหลังเรียนของผู้เรียนทกุคน 
  N  แทน จ านวนผู้เรียน 
  B  แทน คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 
 
 4. ขั้นกำรน ำไปใช้ (Implementation) ขั้นการน าไปใช้นี้จะเป็นการกิจกรรมการเรียนรู้
บนเว็บไซต์ Weebly เพื่อส่งเสริมการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
ไปทดลองการใช้ในการจัดการเรียนการสอนจริงกับกลุ่มตัวอย่างโดยตรงซึ่งอยู่ในขั้นตอนที่ 2 ดังนี้ 
 
ขั้นตอนที่ 2 กำรประเมินทักษะกำรปฏิบัติงำนกำรท ำโครงงำนคอมพิวเตอร์ ด้วยกิจกรรม
กำรเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly เพื่อส่งเสริมกำรท ำโครงงำนคอมพิวเตอร์ ส ำหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 3 
 ด้ำนแหล่งขอ้มูล 
 นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3/2 โรงเรียนบ้านตลุกข่อยน้ า สังกัดส านักงานเขตพื้นที่
การศึกษาประถมศึกษานครสวรรค์ เขต 2 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2557 จ านวน 1 ห้องเรียน 
จ านวนนักเรียน 20 คน 
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 ด้ำนเนื้อหำ 
 เนื้อหาการศึกษาค้นคว้ามุ่งให้ผู้เรียนได้ปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly เพื่อ
ส่งเสริมการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ประกอบด้วยเนื้อหา
ต่างๆ ดังนี้ 

เรื่องที่ 1 ความรู้เกี่ยวกับโครงงานคอมพิวเตอร์ 
เรือ่งที่ 2 ขั้นตอนการพัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์ 
เรื่องที่ 3 การจัดท าและน าเสนอข้อเสนอโครงงาน 
เรื่องที่ 4 การปฏิบัติงานโครงงาน 
เรื่องที่ 5 การเขียนรายงานโครงงาน 
เรื่องที่ 6 การน าเสนอผลงานและการจัดแสดงโครงงาน 

 ด้ำนตัวแปร 
 ตัวแปรต้น ได้แก่ การเรียนโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly เพื่อส่งเสริมการ
ท าโครงงานคอมพิวเตอร ์ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
 ตัวแปรตาม ได้แก ่ทักษะการปฏิบัติงานการท าโครงงานคอมพิวเตอร ์
 เครื่องมือที่ใช้ในกำรทดลอง 
 1. กิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly เพื่อส่งเสริมการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ 
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
 2. แบบประเมินทักษะการปฏิบัติงานการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ ของนักเรียนที่เรียนด้วย
กิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly เพื่อส่งเสริมการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
 
 5. ขั้นกำรประเมินผล (Evaluation) ในขั้นการประเมินผล เป็นการน ากิจกรรมการเรียนรู้
บนเว็บไซต์ Weebly เพื่อส่งเสริมการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
ที่ทดลองการใช้งานจริงกับกลุ่มตัวอย่างโดยตรงมาท าการประเมินผลและวิเคราะห์ข้อมูล มีขั้นตอน
การด าเนินการดังนี้ 
 วิธีด ำเนินกำรสร้ำงเครื่องมือ 
 1. แบบประเมินทักษะกระบวนการปฏิบัติงานการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ 
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 แบบประเมินทักษะกระบวนการปฏิบัติงานการท าโครงงานคอมพิวเตอร์  เป็นแบบมาตรา
ส่วนประมาณค่า (Rating scale) 4 ระดับ มีขั้นตอนการสร้างดังนี้ 
  1.1 ศึกษาเอกสารการสร้างแบบประเมิน 
  1.2 สร้างแบบประเมินทักษะกระบวนการปฏิบัติงานการท าโครงงานคอมพิวเตอร์
แบบมาตราสว่นประมาณคา่ (Rating scale) 4 ระดับ (บุญเชิด ภิญโญอนันตพงษ,์ 2544, หน้า 
107-117, สุวิมล ว่องวาณิช, 2546, หน้า 226-231) 
  1.3 น าแบบประเมินทักษะกระบวนการปฏิบัติงานการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ที่
สร้างขึ้นให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาและความเหมาะสมในด้านการใช้ภาษา
ของแบบสังเกต 
  1.4 ปรับปรุงแบบประเมินทักษะกระบวนการปฏิบัติงานการท าโครงงาน
คอมพิวเตอร์ตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษา และน าไปให้ผู้ เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน 
ตรวจสอบความตรงเชงิเนื้อหา (IOC) มีค่าตั้งแต่ 0.60 – 1.00 
  1.5 น ามาปรับปรุงและจัดท าแบบประเมินทักษะกระบวนการปฏิบัติงานการท า
โครงงานคอมพิวเตอร์ฉบับสมบูรณ์ เพื่อใช้ในการประเมินทักษะนักเรียนโดยนักเรียนประเมินตนเอง 
เพื่อนประเมินเพื่อน และครูประเมิน 
 
ขั้นตอนที่ 3 กำรศึกษำควำมพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกำรเรียนด้วยกิจกรรมกำรเรียนรู้
บนเว็บไซต์ Weebly เพื่อส่งเสริมกำรท ำโครงงำนคอมพิวเตอร์ ส ำหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษำปีที่ 3 
 ด้ำนแหล่งขอ้มูล 
 นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3/2 โรงเรียนบ้านตลุกข่อยน้ า อ าเภอแม่วงก์ จังหวัดนครสวรรค์ 
สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษานครสวรรค์ เขต 2 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2557 
จ านวน 1 ห้องเรียน จ านวนนักเรียน 20 คน 
 ด้ำนเนื้อหำ 
 ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ 
Weebly เพื่อส่งเสริมการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
 ด้ำนตัวแปร 
 ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly เพื่อส่งเสริมการ
ท าโครงงานคอมพิวเตอร ์ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
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 เครื่องมือที่ใช้ในกำรเก็บรวบรวมข้อมูล 
 แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ 
Weebly เพื่อส่งเสริมการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 

วิธีด ำเนินกำรสร้ำงเครื่องมือ 
แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating scale) 

5 ระดับ มีขั้นตอนการสร้างดังนี้ 
 1. ศึกษาเอกสาร หนังสือและบทความที่เกี่ยวกับการสร้างแบบประเมินทักษะกระบวนการ
ปฏิบัติงานของส านักทดสอบทางการศึกษา กรมวิชาการ 
 2. ก าหนดประเด็นเนื้อหาที่ต้องการสอบถามความคิดเห็น 
 3. สร้างแบบสอบถามความคิดเห็นตามประเด็นเนื้อหาที่ก าหนดแบประเมินตามแบบของลิ
เคิร์ท (Likirt. อ้างอิงมาจาก ล้วน สายยศ และ อังคณา สายยศ, 2538, หน้า 183 – 184) 
 4. น าแบบสอบถามที่สร้างขึ้น ให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบความตรง เชิงเนื้อหาและ
ความเหมาะสมในด้านการใช้ภาษาของแบบสอบถามความคิดเห็น 
 5. ปรับปรุงแบบสอบถามความคิดเห็นตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษา และน าไปให้
ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาได้ค่า IOC ระหว่าง 0.60 – 1.00 
 6. น ามาปรับปรุงและจัดท าแบบสอบถามความคิดเหน็ฉบับสมบูรณ์ 
 7. น าแบบสอบถามความคดิเห็นไปเก็บข้อมูลจากนักเรยีนกลุม่ตัวอยา่ง 

กำรวิเครำะหข์้อมูล  
 การวิเคราะห์ข้อมูลในขั้นการศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้บน
เว็บไซต์ Weebly เพื่อส่งเสริมการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3     
ผู้ศึกษาค้นคว้าท าการวิเคราะห์ดังนี้ 
 1. การศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly เพื่อ
ส่งเสริมการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ซึ่งเป็นแบบมาตรส่วน
ประเมินค่า 5 ระดับ ตามวิธีของลิเคอร์ท ซึ่งได้ก าหนดค่าไว้ดังนี้ 
 5  หมายถึง  มีความคิดเห็นอยู่ในระดับ  มากที่สุด 
 4  หมายถึง  มีความคิดเห็นอยู่ในระดับ  มาก 
 3  หมายถึง  มีความคิดเห็นอยู่ในระดับ  ปานกลาง 
 2  หมายถึง  มีความคิดเห็นอยู่ในระดับ  น้อย 
 1  หมายถึง  มีความคิดเห็นอยู่ในระดับ  น้อยที่สุด 
 2. น าแบบประเมินความคิดเห็นที่นักเรียนตอบมาวิเคราะห์ให้คะแนน ดังนี้ 
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 มากที่สุด  ให้คะแนน  5  คะแนน 
 มาก  ให้คะแนน  4  คะแนน 
 ปานกลาง  ให้คะแนน  3  คะแนน 
 น้อย  ให้คะแนน  2  คะแนน 
 น้อยที่สุด  ให้คะแนน  1  คะแนน 
 3. การพิจารณาความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly 
เพื่อส่งเสริมการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ถ้าความคิดเห็นของ
นักเรียนมีค่าเฉลี่ย ( ) มากกว่า 3.50 ขึ้นไป และค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ไม่เกิน 1.00 
ถือว่านักเรียนมีความคิดเห็นในระดับมาก 
 
4. กำรเก็บรวมรวมข้อมูล 
 ผู้ศึกษาค้นคว้าได้ด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูลตามล าดับขั้นตอนดังนี้ 
 4.1 ขอหนังสือแนะนาตัวและรับรองการศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง จากบัณฑิตวิทยาลัย 
มหาวิทยาลัยนเรศวร น าไปประกอบการขอความร่วมมือในการติดต่อกับกลุ่มผู้เชี่ยวชาญ 
 4.2 น าหนังสือไปติดต่อขอความร่วมมือกับกลุ่มผู้เชี่ยวชาญเพื่อขอความอนุเคราะห์ใน
การตอบแบบประเมินความเหมาะสมของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly เพื่อ
ส่งเสริมการท าโครงงานคอมพวิเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ติดตามเก็บแบบประเมิน 
 4.3 น าแบบประเมินมาวิเคราะห์ผลทางสถิติ 
 4.4 ด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly เพื่อส่งเสริมการท าโครงงาน
คอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 จ านวน 6 หน่วยกิจกรรมการเรียนรู้กับนักเรียน
กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 20 คน ใช้เวลาสอน 12 ชั่วโมง 
 4.5 เมื่อเสร็จสิ้นกิจกรรมการเรียนรู้ในแต่ละหน่วย ครู นักเรียนและเพื่อนนักเรียน ประเมิน
ทักษะการปฏิบัติงานการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ของนักเรียน 
 4.6 เมื่อเสร็จสิ้นกิจกรรมการเรียนรู้ในหน่วยที่ 6 ให้กลุ่มตัวอย่างท าแบบทดสอบหลังเรียน
ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly เพื่อส่งเสริมการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ ส าหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
 4.7 น าข้อมูลที่ได้ไปวิเคราะห์ผล 
 
5. กำรวิเครำะห์ข้อมูล 
 ผู้ศึกษาค้นคว้าได้ใชส้ถิติในการการวิเคราะห์ข้อมูล ดังต่อไปนี้ 
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 5.1 สถิติที่ใช้ในวิเคราะห์หาค่าดัชนีความสอดคล้อง  (รัตนะ บัวสนธ์, 2552, หน้า 
82) มีสูตรดังนี้ 

 
เมื่อ    แทน ดัชนีความสอดคล้องของค าถามข้อนั้นๆ 

   แทน คะแนนการพจิารณาของผู้เชี่ยวชาญ 
   แทน ผลรวมของคะแนนการพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญ 

      แทน จ านวนผู้เชี่ยวชาญ 
 โดยก าหนดเกณฑ์ในการพิจารณา ดังนี ้
   +1   หมายถึง  มีความเหน็ด้วยว่าสอดคล้องสัมพันธ ์
   0  หมายถึง  ไม่แน่ใจว่าสอดคล้องสัมพนัธ์ 
   -1   หมายถึง  ไม่มีความสอดคล้องสัมพันธ์ 
 5.2 สถิติที่ใช้ในการหาประสทิธิภาพ E1/E2 (เผชิญ กิจระการ, 2544, หน้า 44 – 51) 
  การค านวณหาประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) 

   100

1

1 



A

N

X

E  

 เมื่อ 1E  แทน ประสิทธิภาพของกระบวนการ 
  1X  แทน คะแนนรวมจากการท าแบบฝึกหัดหรอืกิจกรรมในระหวา่งเรียนของ

ผู้เรียนทุกคน 
  N  แทน จ านวนผู้เรียน 
  A  แทน คะแนนเต็มของแบบฝึกหัดหรือกจิกรรมในระหว่างเรียน 
    
  การค านวณหาประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) 

  100

2

2 



B

N

X

E  

 เมื่อ 2E  แทน ประสิทธิภาพของผลลพัธ์ 
  2X  แทน คะแนนรวมจากการท าแบบทดสอบหลังเรียนของผู้เรียนทกุคน 
  N  แทน จ านวนผู้เรียน 
  B  แทน คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 
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5.3 ค่าเฉลี่ย (Mean) (เทียมจันทร ์พานิชย์ผลินไชย, 2539, หน้า 48) 

 
เมื่อ  แทน ค่าเฉลี่ยของขอ้มูล 
  แทน ผลรวมทั้งหมดของคะแนน 
  แทน จ านวนข้อมูลทั้งหมด 

5.4 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation: S.D.) (เทียมจนัทร ์พานิชย์ผลินไชย, 
2539, หนา้ 79) 

 
เมื่อ  แทน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน9 
   แทน คะแนนของแต่ละคน 

     แทน จ านวนคะแนนในกลุ่ม 
     แทน ผลรวม 



บทที่  4 
 

ผลการศึกษาค้นคว้า 
 

การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์  Weebly เพื่ อส่งเสริมการท าโครงงาน
คอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3 ผู้ศึกษาค้นคว้าได้ด าเนินการวิจัยตาม
กระบวนการของการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) โดยน าเสนอผลการศึกษา
ค้นคว้า ดังนี้ 

ขั้นตอนที่ 1 ผลการสร้างและหาประสิทธิภาพเว็บไซต์การจัดกิจกรรมการเรียนรู้บน
เว็บไซต์ Weebly เพื่อส่งเสริมการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 

ขั้นตอนที่ 2 ผลการประเมินทักษะการปฏิบัติงานการท าโครงงานคอมพิวเตอร์  ด้วย
กิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly เพื่อส่งเสริมการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 

ขั้นตอนที่ 3 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยกิจกรรมการ
เรียนรู้บนเว็บไซต์  Weebly เพื่ อส่งเสริมการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้ น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 

 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

ขั้นตอนที่ 1 ผลการสร้างและหาประสิทธิภาพเว็บไซต์การจัดกิจกรรมการเรียนรู้บน
เว็บไซต์ Weebly เพื่อส่งเสริมการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 

1. ผลการสร้างเว็บไซต์ Weebly ประกอบการสอนเรื่องโครงงานคอมพิวเตอร์ ส าหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ประกอบด้วยเนื้อหาจ านวน 6 เรื่อง ดังนี้ 

 เรื่องที่ 1 ความรู้เกี่ยวกับโครงงานคอมพิวเตอร์ 
 เรื่องที่ 2 ขั้นตอนการพัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์ 
 เรื่องที่ 3 การจัดท าและน าเสนอข้อเสนอโครงงาน 
 เรื่องที่ 4 การปฏิบัติงานโครงงาน 
 เรื่องที่ 5 การเขียนรายงานโครงงาน 
 เรื่องที่ 6 การน าเสนอผลงานและการจัดแสดงโครงงาน 
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 ผลการประเมินความเหมาะสมของเว็บไซต์ Weebly ประกอบการสอนเรื่องโครงงาน
คอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3 ผู้ศึกษาค้นคว้า ได้น าเว็บไซต์ Weebly 
ประกอบการสอนเรื่องโครงงานคอมพิวเตอร์  ให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินความเหมาะสม โดยพิจารณา
และตรวจสอบความเหมาะสมขององค์ประกอบต่างๆ ในเว็บไซต์ Weebly ประกอบการสอนเรื่อง
โครงงานคอมพิวเตอร ์
 
ตาราง 1 แสดงผลการประเมินความเหมาะสมด้านการออกแบบสื่อการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly เพื่อส่งเสริมการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยผู้เชี่ยวชาญผู้เชี่ยวชาญด้านการออบแบบ และพัฒนากิจกรรมการ
เรียนการสอน 
 

รายการประเมิน 
N = 3 

  S.D. ความเหมาะสม 

1. ส่วนน าของกิจกรรมบนเว็บไซต ์Weebly       
   1.1 รูปแบบบทเรียนสื่อความหมายชัดเจน อ่านแล้ว
เข้าใจง่าย 

4.33 0.58 มาก 

   1.2 มีค าแนะน าในการใช้งานหรืออธิบายการใช้งาน 4.00 0.00 มาก 
   1.3 หัวข้อเนือ้หาของบทเรยีนชัดเจน อา่นเข้าใจง่าย 
รูปแบบเหมาะสม 

4.33 0.58 มาก 

คะแนนเฉลีย่ 4.22 0.38 มาก 

2. ด้านสื่อ       
   2.1 ง่ายต่อการใช้งาน สัดส่วนเหมาะสม บทเรียน
ชัดเจน 

4.67 0.58 มาก 

   2.2 ตัวอักษรมีลักษณะ ขนาด และส ีชัดเจนสวยงาม 
อ่านงายเหมาะสมกับระดับผู้เรียน 

4.00 0.00 มาก 

   2.3 ความคดิสร้างสรรค์ในการออกแบบบทเรียนและ
สร้างได้เหมาะสม 

4.33 0.58 มาก 

คะแนนเฉลีย่ 4.33 0.38 มาก 
 
 

   

X 
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ตาราง 1 (ต่อ) 
 

รายการประเมิน 
N = 3 

   S.D. ความเหมาะสม 

3. ด้านการออกแบบปฏสิัมพันธ ์       
   3.1 การออกแบบให้โปรแกรมใช้งานง่าย สะดวก  ไม่
ก่อให้เกิดความสับสน และสามารถย้อนกลับไป  จุด
ต่างๆ ได้งา่ย 

4.67 0.58 มากที่สุด 

   3.2 การเชื่อมโยง ในแต่ละหน้าของเว็บไซต์มี
ความสัมพันธแ์ละถูกต้องตรงกับหัวข้อ 

5.00 0.00 มากที่สุด 

    
   3.3 มีความเหมาะสมของรปูแบบการแสดงผล ที่
รวดเร็ว 

4.33 0.58 มาก 

   3.4 มีข้อมูลย้อนกลับที่แสดงผลให้นักเรยีนได้ทราบ
ทันท ี

4.00 0.00 มาก 

   3.5 ความเหมาะสมของกระดานถาม-ตอบ ที่สามารถ
ใช้งานง่าย 

4.33 0.58 มาก 

คะแนนเฉลีย่ 4.47 0.35 มาก 

4. ด้านคุณสมบัติของกิจกรรมบนเว็บไซต ์Weebly       
   4.1 มีความเรียบง่ายสม่ าเสมอ เข้าใจได้ง่าย 4.67 0.58 มากที่สุด 
   4.2 การให้ขอ้มูลย้อนกลับแก่นักเรียน 4.00 0.00 มาก 
   4.3 บทเรียนแสดงขอ้มูลเนื้อหาสิ่งต่างๆ อย่าง
เหมาะสม 

4.67 0.58 มากที่สุด 

   4.4 การแบ่งสัดส่วนเว็บเพจ็ อย่างเหมาะสม 4.67 0.58 มากที่สุด 
   4.5 การออกแบบกราฟกิเหมาะสมสวยงาม 4.33 0.58 มาก 

คะแนนเฉลีย่ 4.44 0.48 มาก 
รวมคะแนนเฉลี่ยทั้งหมด 4.37 0.40 มาก 

   

X 
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จากตาราง 1 พบว่า ผลการพิจารณาความเหมาะสมด้านการออบแบบ และพัฒนา
กิจกรรมการเรียนการสอนบนกิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly เพื่อส่งเสริมการท าโครงงาน
คอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3 ทั้ง 6 เรื่อง ในกิจกรรมการเรียนรู้  จาก
ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 คน โดยภาพรวม มีความเหมาะสมในระดับมาก ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.37 และ
ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.40 เมื่อพิจารณาแต่ละด้านพบว่า ด้านการออกแบบปฏิสัมพันธ์ มี
ความเหมาะสมในระดับมาก ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.47 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.58 
รองลงมาคือ ด้านคุณสมบัติของกิจกรรมบนเว็บ Weebly มีความเหมาะสมในระดับมาก ค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 4.44 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.48 และด้านสื่อ มีความเหมาะสมในระดับมาก 
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.33 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.38 ตามล าดับ 

2. ผลการหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly เพื่อส่งเสริมการท า
โครงงานคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ตามเกณฑ์ 80/80 

     2.1 ผลการน ากิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly เพื่อส่งเสริมการท าโครงงาน
คอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3 ไปทดลองใช้กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3
โรงเรียนบ้านตลุกข่อยน้ า จ านวน 4 คน ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง เพื่อตรวจสอบความเหมาะสมด้าน
ภาษา เวลา แล้วน าผลที่ได้มาปรับปรุง ปัญหาที่พบคือ มีการพิมพ์ผิดเป็นบางค า และค าศัพท์ใหม่ๆ 
นักเรียนยังไม่เคยเรียนรู้ต้องใช้ระยะเวลาในการท าความเข้าใจ โดยสืบค้นค าศัพท์จากพจนานุกรม
และอินเทอร์เน็ต ส่วนผู้ศึกษาค้นคว้าได้น ามาปรับปรุงให้เนื้อหามีความเหมาะสมและแก้ไขค าผิดที่
พิมพ์ผิด และปรับปรุงให้ถูกต้อง 

     2.2 ผลการน ากิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly เพื่อส่งเสริมการท าโครงงาน
คอมพิวเตอร์ ไปทดลองใช้กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านตลุกข่อยน้ า จ านวน 12 
คน ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง เพื่อหาประสิทธิภาพกิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly เพื่อส่งเสริม
การท าโครงงานคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  
 
ตาราง 2 แสดงผลการหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly เพื่อ
ส่งเสริมการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3 ตามเกณฑ์ 
80/80 กับนักเรียนจ านวน 12 คน 
 

จ านวนคน (N) ประสิทธิภาพกระบวนการ(E1) ประสิทธิภาพผลลพัธ์(E2) 
12  82.92 81.39 

E1/E2 = 82.92/81.39 
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จากตาราง 2 พบว่า กิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly เพื่อส่งเสริมการท าโครงงาน
คอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีประสิทธิภาพของกระบวนการเท่ากับ 82.92 
และมีประสิทธิภาพของผลลัพธ์เท่ากับ 81.39 แสดงว่า กิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly       
มีประสิทธิภาพ 82.92/81.39 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 

     2.3 ผลการน ากิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly เพื่อส่งเสริมการท าโครงงาน
คอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ไปทดลองใช้กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3
โรงเรียนบ้านตลุกข่อยน้ า จ านวน 20 คน ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง เพื่อหาประสิทธิภาพผลการน า
กิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly เพื่อส่งเสริมการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
 
ตาราง 3 แสดงผลการหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly เพื่อ
ส่งเสริมการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3 ตามเกณฑ์ 
80/80 กับนักเรียนจ านวน 20 คน 
 

จ านวนคน (N) ประสิทธิภาพกระบวนการ(E1) ประสิทธิภาพผลลพัธ์(E2) 
20  83.75 82.17 

E1/E2 = 83.75/82.17 

 
จากตาราง 3 พบว่า กิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly เพื่อส่งเสริมการท าโครงงาน

คอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีประสิทธิภาพของกระบวนการเท่ากับ 83.75 
และมีประสิทธิภาพของผลลัพธ์เท่ากับ 82.17 แสดงว่า กิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly       
มีประสิทธิภาพ 83.75/82.17 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 

 
ขั้นตอนที่ 2 ผลการประเมินทักษะการปฏิบัติงานการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ ด้วย

กิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly เพื่อส่งเสริมการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
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ตาราง 4 แสดงผลการประเมินทักษะการปฏิบัติงานการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
 

รายการ
ประเมิน 

นักเรียน
ประเมินตนเอง 

เพื่อนประเมิน
เพื่อน 

ครูประเมิน 
รวม 

ระดับ
ทักษะ 

 
S.D. 

 
S.D. 

 

S.D. 
 

S.D. 

กิจกรรมที ่1 26.60 2.06 27.15 2.50 27.35 2.48 27.03 2.35 ดี 

กิจกรรมที ่2 32.50 1.54 28.95 2.31 28.20 1.99 29.88 1.94 ดี 

กิจกรรมที ่3 33.30 1.63 31.50 2.44 29.60 1.76 31.47 1.94 ดี 

กิจกรรมที ่4 34.50 1.70 34.15 1.09 33.60 1.82 34.08 1.54 ดีมาก 

กิจกรรมที ่5 33.85 1.42 34.95 1.57 35.90 1.29 34.90 1.43 ดีมาก 

กิจกรรมที ่6 33.90 1.45 35.15 1.18 35.75 1.29 34.93 1.31 ดีมาก 

เฉลี่ย 32.44 1.63 31.98 1.85 31.73 1.77 32.05 1.75 ดี 

 
จากตาราง 4 แสดงให้เห็นว่าทักษะการปฏิบัติงานการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ของ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3 ทักษะในภาพรวมอยู่ในระดับดี ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 32.05 และค่า
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.75 เมื่อพิจารณาแต่กิจกรรม พบว่า กิจกรรมที่ 6 อยู่ในระดับดีมาก 
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 34.93 และคา่เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.31 และระดับต่ าสุด คือ กิจกรรมที่ 1 อยู่
ในระดับมาก ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 27.03 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 2.35 

 
ขั้นตอนที่ 3 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยกิจกรรมการ

เรียนรู้บนเว็บไซต์  Weebly เพื่ อส่งเสริมการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 
 
 
 
 
 

X X X X 
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ตาราง 5 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้
บนเว็บไซต์ Weebly เพื่อส่งเสริมการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 
  

รายการประเมิน 
N=20 ระดบัความ 

พึงพอใจ 
 

S.D. 
1. ค าแนะน าในการใช้งานบทเรียน    

     1.1 ครูชี้แจงกิจกรรมการเรียนรู้ให้นักเรียนเข้าใจอยา่ง
ชัดเจน 

4.60 0.50 มากที่สุด 

     1.2 ครูส่งเสริมให้นักเรียนมีความกระตือรือร้นในการ
เรียนรู ้

4.50 0.51 มาก 

     1.3 ครูให้ค าปรึกษา แนะน า ดูแล และอ านวยความ
สะดวกแกน่ักเรียนในการเรียนรู้อย่างทั่วถงึ 

4.65 0.49 มากที่สุด 

คะแนนเฉลีย่ 4.58 0.50 มากที่สุด 

2. เนื้อหาบทเรียน    

     2.1 ภาษาที่ใช้มีความชัดเจน เขา้ใจง่าย 4.50 0.51 มาก 

     2.2 มีล าดับขั้นตอนการใช้งาน ง่ายต่อการเรียนรู ้ 4.55 0.51 มากที่สุด 

     2.3 สามารถอ่านและท าความเข้าใจเนือ้หาได้ด้วย
ตนเอง   

4.45 0.51 มาก 

     2.4 เนื้อหามีความเหมาะสมกับผู้เรียน   4.50 0.51 มาก 

คะแนนเฉลีย่ 4.50 0.51 มาก 

3. กิจกรรมการเรียนรู ้     

     3.1 ท าให้ศึกษาเนื้อหาบทเรียนได้ตลอดเวลา  4.70 0.47 มากที่สุด 

     3.2 ช่วยให้เกิดทักษะกระบวนการปฏบิัติงานการท า
โครงงาน คอมพิวเตอร ์

4.85 0.37 มากที่สุด 

     3.3 ช่วยให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ 4.45 0.51 มาก 

     3.4 ได้ลงมือปฏิบัติจริงผ่านเว็บไซต์ weebly 4.55 0.51 มากที่สุด 

     3.5 ได้ท างานร่วมกนัเป็นกลุ่มผ่านเว็บไซต์ weebly 4.60 0.50 มากที่สุด 

X 
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ตาราง 5 (ต่อ) 
 

  

รายการประเมิน 
N=20 ระดับความ 

พึงพอใจ 
 

S.D. 

     3.6 ระยะเวลาในการท ากิจกรรมมีความเหมาะสม 4.50 0.61 มาก 

คะแนนเฉลีย่ 4.61 0.49 มากที่สุด 

4. การออกแบบ    

     4.1 การออกแบบส่วนประกอบของหน้าจอ 4.55 0.60 มากที่สุด 

     4.2 ความเหมาะสมของการใช้สี ขนาดของภาพและ
ตัวอักษร 

4.55 0.51 มากที่สุด 

     4.3 ความสะดวกในการใช้งาน 4.50 0.51 มาก 

     4.4 ความน่าสนใจ 4.60 0.50 มากที่สุด 

คะแนนเฉลีย่ 4.55 0.53 มากที่สุด 

5. สิ่งอ านวยความสะดวก    

     5.1 บริการดาวน์โหลดเอกสารประกอบการเรียน 4.60 0.50 มากที่สุด 

     5.2 บริการแหล่งค้นคว้าข้อมูล 4.55 0.51 มากที่สุด 

     5.3 ติดต่อสื่อสารผ่านกระดานแสดงความคิดเห็น 4.60 0.60 มากที่สุด 

คะแนนเฉลีย่ 4.58 0.54 มากที่สุด 

รวมคะแนนเฉลี่ยทั้งหมด 4.57 0.52 มากที่สุด 

 
 จากตาราง 5 พบว่า ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้บน
เว็บไซต์ Weebly เพื่อส่งเสริมการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
โดยภาพรวมมีคะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับมากที่สุด ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.57 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 0.52 และเมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า รายการที่มีระดับความพึงพอใจมากที่สุดคือ 
กิจกรรมการเรียนรู้ รองลงมาคือ สิ่งอ านวยความสะดวก  

X 



79 
 

บทที่  5 
 

บทสรุป 
 

การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์  Weebly เพื่ อส่ งเสริมการท าโครงงาน
คอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3 ผู้ศึกษาค้นคว้าได้ด าเนินการวิจัยตาม
กระบวนการของการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) มีรายละเอียดของการ
ด าเนินการศึกษาค้นคว้า โดยสรุปอภิปรายผลได้ดังนี้ 

1. ผลการสร้างและหาประสิทธิภาพเว็บไซต์การจัดกิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly 
เพื่อส่งเสริมการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 

2. ผลการประเมินทักษะการปฏิบัติงานการท าโครงงานคอมพิวเตอร์  ด้วยกิจกรรมการ
เรียนรู้บนเว็บไซต์  Weebly เพื่ อส่งเสริมการท าโครงงานคอมพิวเตอร์  ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 

3. ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้บน
เว็บไซต์ Weebly เพื่อส่งเสริมการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 

 
สรุปผลการศึกษาค้นคว้า 
 1. ผลการสร้างและหาประสิทธิภาพเว็บไซต์การจัดกิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly 
เพื่อส่งเสริมการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
      1.1 ผลการประเมินคุณภาพของกิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly เพื่อส่งเสริม
การท าโครงงานคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยผู้เชี่ยวชาญ ทางด้านเนื้อหา
และด้านสื่อเทคโนโลยีทางการศึกษา มีความเห็นว่าสื่อและกิจกรรมที่เหมาะสมส าหรับกิจกรรมการ
เรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly มีความเหมาะสมในระดับมาก ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.37 และค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.40 
      1.2 ผลการหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly เพื่อส่งเสริมการ
ท าโครงงานคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ผลการทดลองใช้กับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านตลุกข่อยน้ า จ านวน 20 คน ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จ าแนกนักเรียน
เป็นกลุ่มละ 4 คน นักเรียนที่เรียนเก่ง 5 คน ปานกลาง 10 คน และอ่อน 5 คน พบว่า มีประสิทธิภาพ
เป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนด 80/80 (83.75/82.17) 



80 

 

 2. ผลการประเมินทักษะการปฏิบัติงานการท าโครงงานคอมพิวเตอร์  ด้วยกิจกรรมการ
เรียนรู้บนเว็บไซต์  Weebly เพื่ อส่งเสริมการท าโครงงานคอมพิวเตอร์  ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 พบว่านักเรียนมีทักษะการปฏิบัติงานการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ โดยรวมอยู่ใน
ระดับดี ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 32.05 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.75 

3. ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้บน
เว็บไซต์ Weebly เพื่อส่งเสริมการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
พบว่านักเรียนมีความพึงพอใจ โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.57 และค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.52 
 
อภิปรายผล 

จากผลการศึกษาเรื่อง การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly เพื่อส่งเสริมการ
ท าโครงงานคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 สามารถอภิปรายผลได้ดังนี้ 

เนื้อหาและสื่อที่ใช้ในกิจกรรมการเรียนรู้มีความเหมาะสมและกิจรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ 
Weebly เพื่อส่งเสริมการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ เอื้อต่อการช่วยเหลือซึ่งกันและกันของนักเรียน 
ในการเรียนรู้บทเรียนในแต่ละกิจกรรม ผู้เชี่ยวชาญ ให้ความคิดเห็นเพิ่มเติมวา่สื่อที่ใช้นั้นเป็นเนือ้หา
ที่ใช้ส าหรับอ่านมากเกินไป อาจท าให้นักเรียนเกิดความเบื่อหน่ายในการศึกษาบทเรียน และจาก
การที่นักเรียนได้ศึกษาในเนื้อหาบทเรียนแล้วนั้น เมื่อเปรียบเทียบการเรียนการสอนในเรื่องนี้ ในปี
การศึกษาที่ผ่านมา พบว่านักเรียน มีทักษะในการท าโครงงานคอมพิวเตอร์สูงขึ้นอย่างเห็นได้ชัด  
อันเป็นเหตุมาจาก กิจรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์  Weebly ที่ได้พัฒนาขึ้นนี้ มีความยืดหยุ่นต่อ
ลักษณะการเรียนรู้ของนักเรียนแต่ละบุคคล โดยนักเรียนคนใดที่ไม่เข้าใจบทเรียน สามารถที่จะ
ย้อนกลับเข้ามาเรียนในบทเรียนได้ใหม่ ทุกเวลา ท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนสูงขึ้น 
จึงส่งผลให้กิจรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly เพื่อสง่เสริมการท าโครงงานคอมพิวเตอร ์นี้เป็นอีก
หนึ่งวิธีที่ส่งเสริมทักษะ กระบวนการในการเรียนกับนักเรียนมีผลดีขึ้น ผู้ศึกษาค้นคว้าได้ด าเนินการ
ออกแบบและพัฒนากิจรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly เพื่อส่งเสริมการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ 
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3 ตามรูปแบบของ ADDIE Model ของซีล (Seels, 1990, 
อ้างอิงใน วารินทร์ รัศมีพรหม, 2542, หน้า 46) ซึ่งมีกระบวนการพัฒนาระบบที่เป็นขั้นตอน 5 ขั้น 
คือ ขั้นวิเคราะห์ ขั้นการออกแบบ ขั้นการพัฒนา ขั้นการน าไปทดลองใช้ และขั้นการประเมินผลและ
ปรับปรุง ซึ่งแต่ละขั้นตอนสามารถตรวจสอบได้ชัดเจน และด าเนินการสร้างกิจกรรมตามขั้นตอน
การสร้างกิจกรรมของ ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2532) ที่กล่าวไว้ว่าการพัฒนากิจกรรมเป็นงานที่ละเอียด
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ต้องอาศัยความรอบคอบ ความเข้าใจ เพื่อให้ได้กิจกรรมที่สอดคล้องกับจุดมุ่งหมายการเรียนการ
สอนอย่างสมบูรณ์ และมีล าดับขั้นตอนในการพัฒนากิจกรรม คือ ก าหนดหน่วยการสอน ก าหนด
หัวเรื่อง ก าหนดจุดประสงค์ให้สอดคล้องกับหัวเรื่อง จัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้สอดคล้องกับ
จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม ก าหนดแบบประเมินผล เลือกและผลิตสื่อการเรียนการสอน หา
ประสิทธิภาพกิจกรรม และการใช้กิจกรรม 

การหาประสิทธิภาพของการจัดกิจรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly เพื่อส่งเสริมการท า
โครงงานคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีประสิทธิภาพ 83.75/82.17 ซึ่งเป็นไป
ตามเกณฑ์ที่ก าหนดคือ 80/80 แสดงให้เห็นว่ากิจรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly เพื่อส่งเสริม
การท าโครงงานคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 แสดงให้เห็นว่ากิจรรมการเรียนรู้
บนเว็บไซต์ Weebly เพื่อส่งเสริมการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
สามารถน ามาใช้เป็นสื่อสนับสนุนการเรียน การสอนได้ อาจเนื่องมาจากกิจกรรมการเรียนรู้ที่ผู้
ศึกษาค้นคว้าได้พัฒนาขึ้น มีสื่อการเรียนรู้ ที่หลากหลาย กระตุ้นความสนใจความอยากรู้ของ
ผู้เรียน มีลักษณะการเรียนแบบร่วมมือ ช่วยให้นักเรียนเข้าใจบทบาทของตนเองได้ชัดเจน นักเรียน
ทุกคนมีส่วนร่วมในการท างาน สอดคล้องกับผลการวิจัยของกนกอร ผาสีกาย (2556) เรื่องการ
พัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือ เรื่อง ระบบเครือข่ายและการสื่อการ เพื่อส่งเสริมทักษะ
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 พบว่า ชุดกิจกรรมการ
เรียนรู้แบบร่วมมือ เรื่อง ระบบเครือข่ายและการสื่อการ เพื่อส่งเสริมทักษะเทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสื่อสาร จ านวน 4 ชุด มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก และมีประสิทธิภาพรวมทั้ง 4 ชุด 
เท่ากับ 83.13/83.92 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนด แสดงว่าชุดกิจกรรม การเรียนรู้สนับสนุนให้
นักเรียนได้เรียนรู้และเข้าใจการท างานกลุ่มมากขึ้น มีการควบคุมก าชับและการช่วยเหลือกลุ่ม มี
การดูแลให้สมาชิกกลุ่มมีการปรึกษาหารือกันอย่างใกล้ชิด สังเกตการท างานร่วมกันของกลุ่มแล้ว
ให้ข้อมูลย้อนกลับ ให้แรงเสริม และบันทึกข้อมูลที่จะเป็นประโยชน์ต่อการเรียนรู้ของกลุ่ม จึงท าให้
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ก าหนด 

ผลการศึกษาทักษะการปฏิบัติงานการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ร่วมกันของนักเรียน ที่เรียน
ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly เพื่อส่งเสริมการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ ส าหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 พบว่า นักเรียนมีทักษะกระบวนการปฏิบัติงานการท างานร่วมกันโดย
ร่วมอยู่ในระดับดี นักเรียนที่เรียนโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly เพื่อส่งเสริมการท า
โครงงานคอมพิวเตอร์ พบว่า นักเรียนมีทักษะกระบวนการปฏิบัติงานการท างานร่วมกัน มีความ
กระตือรือร้น ยอมรับความคิดเห็นของสมาชิกภายในกลุ่ม สนใจเรียน มีความสามัคคี ให้ความ
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ร่วมมือในการท างานดี บรรลุผลตามความมุ่งหมายที่ตั้งไว้ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ สอดคล้อง
กับงานวิจัยของศิวาภรณ์ ปาโน (2556)  ได้ศึกษาเรื่อง การพัฒนาเกมคณิตศาสตร์ เรื่อง การ
ประยุกต์ของสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว โดยใช้การเรียนรู้แบบร่วมมือ กล่าวว่า นักเรียนเกิดการ
เรียนรู้อย่างแท้จริง รู้จักแก้ปัญหา มีปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น มีทักษะกระบวนการกลุ่ม สร้างองค์ความรู้
ได้ด้วยตนเอง สามารถน าความรู้ที่ได้ไปประยุกต์ใช้ได้ และยังสอดคล้องกับ จ ารัส นวลศรี (2556) 
ได้ท าการศึกษาเรื่อง การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือเพื่อส่งเสริมความสามารถด้านการ
อ่านจับใจความภาษาไทย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 กล่าวว่า กิจกรรมการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือเป็นกิจกรรมที่ช่วยสร้างก าลังใจซึ่งกันและกัน ได้ช่วยเหลือกันระหว่างชนเผ่า และได้ร่วมมือ
กันในการสร้างความส าเร็จของตนเองและกลุ่ม โดยแต่ละคนได้ท าหน้าที่ของตนเอง ได้แสดงความ
คิดเห็นของตนเองและยอมรับความคิดเห็นของสมาชิกในกลุ่ม มีการปฏิสัมพันธ์อันดีต่อกันภายใน
กลุ่ม 

ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ 
Weebly เพื่อส่งเสริมการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 พบว่า
นักเรียนมีความคิดเห็นโดยร่วมอยู่ในระดับมากที่สุด ทั้งนี้เพราะบทเรียนดังกล่าวน าเทคโนโลยีเว็บ 
Weebly มาใช้กับกิจกรรมการเรียนการสอน วิชา เทคโนโลยีสารสนเทศ เรื่อง การท าโครงงาน
คอมพิวเตอร์ ร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยการใช้เว็บ Weebly เป็นเครื่องมือที่ช่วยในการ
จัดการเรียนการสอน ให้นักเรียนเป็นผู้ปฏิบัติกิจกรรมด้วยตนเองแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับกลุ่มมีการ
ปรึกษาหารือ ช่วยเหลือกันและกัน เปิดโอกาสให้ทั้งผู้สอนและผู้เรียนมีสิทธิ์ที่จะเผยแพร่ข้อมูลและ
ความรู้ต่าง ๆ รวมทั้งข้อค าถามที่ต้องการ ท าให้เกิดความน่าสนใจสามารถดึงดูดผู้เรียนให้ท า
กิจกรรมการเรียนการสอนร่วมกันทั้งภายในและภายนอกชั้นเรียน เป็นการเพิ่มประสิทธิภาพของ
การจัดการเรียนการสอน ท าให้ผู้เรียนสนใจเข้ามาท างานในระบบมากขึ้น กล้าแสดงออกและแสดง
ความคิดเห็นของตนเอง ท าให้เกิดการเรียนรู้แบบแบ่งปันความรู้ให้แก่กันและกันก่อให้เกิดสังคม
ออนไลน์ทางด้านการศึกษา ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ สายพิน งามสง่า (2552) ได้ท าการศึกษา
เรื่อง การพัฒนาและหาประสิทธิภาพเว็บช่วยสอน วิชา การออกแบบและการสร้างเว็บเพจร่วมกับ
การเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยการใช้เว็บบล็อก ความพึงพอใจของนักเรียน อยู่ในระดับมากเนื่องจาก
เป็นเครื่องมือที่ช่วยในการจัดการเรียนการสอนแตกต่างจากเว็บการสอนแบบเดิม คือ เปิดโอกาสให้
ทั้งผู้สอนและผู้เรียนมีสิทธิ์เผยแพร่ข้อมูลและความรู้ต่างๆ ผ่านเว็บบล็อกท าให้เกิดการเรียนรู้แบบ
แบ่งปันความรู้ให้แก่กันและกันก่อให้เกิดสังคมออนไลน์ เช่นเดียวกันกับงานวิจัยของ อรุณี ชัยพิชิต
(2556) ได้ท าการศึกษาเรื่อง การพัฒนาเว็บบล็อก (Web Blog) ประกอบการสอน เรื่องโครงงาน
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คอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ความพึงพอใจของนักเรียน อยู่ในระดับมาก
เนื่องจากนักเรียนมีความสนุกสนาน และกระตือรือร้นในการท ากิจกรรมการเรียนรู้ตามขั้นตอนการ
สอน เปิดโอกาสให้นักเรียนได้คิด และแสดงความคิดเห็น ช่วยส่งเสริม และพัฒนาตามกระบวนการ
ของโครงงานทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักเรียน กิจกรรมการท างานเป็นกลุ่ม เปิดโอกาสให้  
นักเรียนได้ระดมสมองใช้ความคิดอย่างสร้างสรรค์ มีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น เพื่อให้นักเรียน
ได้รับความรู้ และความคิดแปลกใหม่ 

 ดังนั้นกิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly เพื่อส่งเสริมการท าโครงงานคอมพิวเตอร์  
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ผู้ศึกษาพัฒนาขึ้นสามารถน าไปใช้กับนักเรียนกลุ่มอื่นๆ ที่
เรียนรู้เนื้อหากลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี(คอมพิวเตอร์) เรื่องโครงงาน
คอมพิวเตอร์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 
ข้อเสนอแนะ 
 จากการศึกษาค้นคว้า เรื่อง การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly เพื่อส่งเสริม
การท าโครงงานคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ผู้ศึกษาค้นคว้ามีข้อเสนอแนะ
ดังนี้ 
 ข้อเสนอแนะทั่วไป 
 1. ครูผู้สอนสามารถน ากิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly เพื่อสง่เสริมการท าโครงงาน
คอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ผู้ศึกษาค้นคว้าสร้างขึ้น ไปใช้ประโยชน์ในการ
จัดการเรียนการสอน โดยด าเนินการตามกระบวนการต่าง ๆ ที่ได้จัดท าขึ้นในการศึกษาค้นควา้ ตาม
แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly 

2. สามารถน าผลการศึกษาค้นคว้าหรือวิธีการวิจัยไปเป็นแนวทางในการศึกษาหรือท าวิจัย
ต่อไปในเนื้อหาวิชาต่าง ๆ 

3. ควรเตรียมความพร้อมของสื่อและอุปกรณ์คอมพิวเตอร์เพื่ออ านวยความสะดวกในการ
เรียนรู้ของนักเรียน และสามารถปรับได้ตามบริบทของโรงเรียน 

 
ข้อเสนอแนะส าหรับการศึกษาค้นคว้าต่อไป 

1. ควรพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly ในกลุ่มสาระการเรียนรู้อื่น ๆ เพื่อให้
เกิดความหลากหลาย 

2. ควรศึกษาเปรียบเทียบการใช้กิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly ซึ่งมีรูปแบบการ
เรียนรู้คล้ายกันในกลุ่มสาระการเรียนรู้อื่น ๆ 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บรรณานุกรม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



85 

 

บรรณานุกรม 
 
กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ. (2544). ความรู้เกีย่วกับสื่อมัลตมิีเดียเพื่อการศึกษา. 

กรุงเทพฯ: โรงพิมพ์คุรุสภาลาดพร้าว.  
กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ. (2545). พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พุทธศักราช 

2542 และที่แก้ไขเพิ่มเตมิ (ฉบับที ่2) พุทธศักราช 2545 และ (ฉบับที ่3) 
พุทธศักราช 2553. กรงุเทพฯ : คุรุสภาลาดพร้าว. 

กระทรวงศึกษาธิการ. (2551). หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551. 
กรุงเทพฯ : ชุมชนสหกรณ์การเกษตรแห่งประเทศไทยจ ากัด. 

กนกอร ผาสีกาย. (2556). การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือ เรื่อง ระบบ
เครือข่ายและการสื่อสารเพื่อส่งเสริมทกัษะเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
ส าหรบันักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 4. การศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง กศ.ม., 
มหาวิทยาลยันเรศวร, พิษณุโลก. 

กรรณิกา ผาสขุ. (2549). การเปรียบเทยีบผลการเรียนรู้กลุม่สาระคณิตศาสตร์ เรื่องการ
แปลงทางเรขาคณิต ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ระหว่างการเรียนดว้ยบทเรียน
คอมพิวเตอร์กับการเรียนประกอบ The Geometer’s Sketchpad (GSP). 
วิทยานิพนธ์ กศ.ม., มหาวิทยาลัยมหาสารคาม, มหาสารคาม. 

กิดานันท์ มลทิอง. (2542). สรรค์สร้างหน้าเว็บและกราฟิกบนเว็บ. กรงุเทพฯ : โรงพิมพ์แหง่
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย. 

กิติมา ปรีดีดิลก. (2542). ทฤษฎีบริหารองค์การ. พิมพ์คร้ังที ่4. กรุงเทพฯ: ธนะการพิมพ์.  
ใกล้รุ่ง นคราวนากุล. (2547). การจัดการเรียนรู้โดยใชรู้ปแบบสืบเสาะรว่มกับการใช้ผังมโน

มติเรื่องชีวิตพืช กลุ่มสาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1. 
วิทยานิพนธ์ กศ.ม., มหาวิทยาลัยมหาสารคาม, มหาสารคาม. 

ใจทิพย์ ณ สงขลา. (2547). การออกแบบการเรียนการสอนบนเว็บในระบบการเรียน
อิเล็กทรอนกิส์. กรุงเทพฯ., จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย. 

ชัยยงค ์พรหมวงศ์ และคนอืน่ ๆ. (2532). เอกสารการสอนชุดวิชา เทคโนโลยีและสื่อสาร
การศึกษา. กรุงเทพฯ : ส านักเทคโนโลยีการศึกษา มหาวิทยาลัยสโุขทยัธรรมาธิราช. อัด
ส าเนา. 

ไชยยศ เรืองสวุรรณ. (2549). การพัฒนาโปรแกรมบทเรียนและบทเรียนบนเครือข่าย. 
เอกสารประกอบรายวิชา 0503860. มหาวิทยาลัยมหาสารคาม. 



86 

 

ณาษยา อ่ าข า, วราภรณ์ วรรณทอง และสมใจ สุขแก้ว. (2551). การพฒันาชุดกิจกรรมการ
เรียนรู้โดยการจัดกิจกรรมการเรียนรูแ้บบร่วมมือ เรื่องระบบจ านวนเตม็ กลุ่ม
สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปทีี่ 1. การศึกษา
ค้นคว้าดว้ยตนเอง ศศ.ม., มหาวิทยาลยันเรศวร, พิษณุโลก. 

ทิศนา แขมมณี. (2547). ศาสตร์การสอน พิมพ์ครั้งที่ 3. กรงุเทพฯ: ด่านสุธาการพิมพ.์ 
เทียมจันทร ์พาณิชย์ผลินไชย. (2539). ระเบียบวิธีวิจัย. เอกสารประกอบการสอนคณะ

ศึกษาศาสตร ์มหาวิทยาลยันเรศวร พิษณุโลก. 
บุญชม ศรีสะอาด. (2545). การวิจัยเบื้องต้นฉบับปรบัปรุงใหม่ (พิมพ์ครั้งที่ 7). กรุงเทพฯ :     

สุวีรยาสาส์น. 
บุญเชิด ภิญโญอนันตพงษ.์ (2544). การประเมินการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ : แนวคดิ

และวิธีการ. กรุงเทพมหานคร : อมรินทร์ จ ากัด. 
ประภัสสร ศรีเวียงธวัช. (2549). การสรา้งและท าสอบประสิทธิภาพพัฒนาบทเรียน. 

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยใช้ปัญหาเป็นหลักวิชา.   
การเขียนโปรแกรม 1 ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 หลักสูตรสถานศึกษา 
โรงเรียนเตรยีมอุดมศึกษา ภาคตะวนัออกเฉียงเหนือ พุทธศักราช 2549. 
วิทยานิพนธ์ ค.อ.ม., สถาบันเทคโนโลยพีระจอมเกล้าพระนครเหนือ, กรุงเทพฯ. 

ประภาพันธ์ พลายจนัทร์. (2546). ความพึงพอใจของนักศึกษาในการใชท้รัพยากรสารนิเทศ
และบริการของห้องสมุดคณะเกษตรศาสตร์ มหาวิทยาลัยเชียงใหม่. รายงานการ
วิจัย มหาวิทยาลัยเชียงใหม่. 

ราชบัณฑิตยสถาน. (2539). พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2525 (พิมพ์ครั้งที่ 6). 
กรุงเทพมหานคร : ส านักพิมพ์อักษรเจริญทัศน์ 

เผชิญ กิจระการ. (2544). การวิเคราะห์ประสิทธิภาพสื่อและเทคโนโลยีเพื่อการศึกษา(E1/E2). 

วารสารการวัดผลการศึกษา มหาวิทยาลยัมหาสารคาม. 
ภาสกร เรืองรอง. (2543). การสื่อสารบนระบบเครือขา่ย. สืบค้นเมือ่ 20 มีนาคม 2557, จาก 

http://www.thaiwbi.com. 
มนต์ชัย เทียนทอง. (2544). WBI (Web-Based Instruction) WBT (Web-Based Training). 

พัฒนาเทคนิคการศึกษา. 13(27). 72-76. 
รัตนะ บัวสนธ.์ (2552). การวิจัยและพัฒนานวัตกรรมการศึกษา. กรุงเทพฯ: คาสมัย. 
ล้วน สายยศ และอังคณา สายยศ. (2538). เทคนิคการวิจัยทางการศึกษา. กรุงเทพฯ : สวุีริยา

สาส์น. 



87 

 

วรวรรณ กฤตยากรนุพงศ์. (2551). กิจกรรมการเรียนการสอนเร่องความเท่ากนัทุกประการ
โดยใช้การแปลงทางเรขาคณิตและซอฟต์แวร์เรขาคณิตแบบพลวัตสาหรับ
นักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปทีี่ 2. ปริญญานิพนธ ์กศ.ม., มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ, 
กรุงเทพฯ. 

วารินทร์ รัศมพีรหม. (2542). การออกแบบและพัฒนาระบบการสอน. ภาควิชาเทคโนโลยีทาง
การศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ. กรุงเทพฯ. 

วิชิต ชาวะหา. (2549). การพัฒนาบทเรยีนบนเครือขา่ยเรื่องแนวคิด พัฒนาการ ICT กับการ
พัฒนาการเรยีนรู้ส าหรับนิสิตระดับปริญญาโท หลักสูตรการศกึษามหาบณัฑิต. 
การศึกษาค้นคว้าอิสระ กศ.ม., มหาวิทยาลัยมหาสารคาม, มหาสารคาม. 

วิชุดา รัตนเพยีร. (2542). การเรียนการสอนบนเว็บ : ทางเลือกใหม่ของเทคโนโลยีการศึกษา
ไทย. วารสารครุศาสตร์. 27(3), 29-35. 

ศรีสุดา ญาติปลื้ม. (2547). การพัฒนาแผนการเรียนรู้แบบ TAI วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง 

อัตราส่วนและร้อยละ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2. วิทยานิพนธ์ กศ.ม., มหาวิทยาลัย
มหาสารคาม, มหาสารคาม 

ศิวาภรณ์ ปาโน. (2556). การพัฒนาเกมคณิตศาสตร์ เรื่อง การประยุกตข์องสมการเชิงเสน้
ตัวแปรเดยีว โดยใชก้ารเรียนรู้แบบรว่มมือ. การศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง กศ.ม., 
มหาวิทยาลยันเรศวร, พิษณุโลก. 

ศูนย์เทคโนโลยีทางการศึกษา. (2547). รายงานการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิเตอร์ผ่าน
เว็บ เรื่องสื่อมัลติมีเดียเพือ่การศึกษา. กรุงเทพฯ: ศนูย์เทคโนโลยีทางการศึกษา. 

สถาบันส่งเสรมิการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี. (2549). เอกสารประกอบการอบรม
วิทยากรแกนนาคอมพิวเตอร์ สสวท. 2549. กรุงเทพฯ: คุรุสภาลาดพร้าว. 

สถาบันส่งเสรมิการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี. (2546). คู่มือประกอบการเรียนรายวิชา
คอมพิวเตอร์สร้างสรรค์ ช02139 มัธยมศึกษาตอนต้น. กรงุเทพฯ : คุรุสภาลาดพร้าว 

สายพิน งามสง่า. (2552). การพัฒนาและหาประสิทธภิาพเว็บชว่ยสอนวิชาการออกแบบ
และการสร้างเว็บเพจ รว่มกับการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยการใช้เว็บบล็อก. ปัญหา
พิเศษ ค.อ.ม., มหาวิทยาลัยเทคโนโลยพีระจอมเกล้าพระนครเหนือ, กรุงเทพฯ. 

สุวิมล ว่องวาณิช. (2546). การวัดและประเมินผลการเรียนรู้แนวใหม่. กรุงเทพฯ : ศูนย์ต ารา
เอกสารทางวิชาการ คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลยั. 



88 

 

อรุณ ชัยพิชิต (2556). การพัฒนาเว็บบล็อก (Web Blog) ประกอบการสอน เรื่องโครงงาน
คอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนเชียงของวิทยาคม. 
การศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง กศ.ม., มหาวิทยาลัยนเรศวร, พิษณุโลก. 

Bloom, Benjamin S.(1976). Taxonomy of Education Ojectives Handbook I. Cognitive 
Domain. New York : David Mc Kay Company Inc. 

Gilmer, B. Von Haller. (1967). Industrial and organizational psvchology. New York : 
McGraw – Hill. 

Good, Carter V. (1973). Dictionary of education (3rd ed). New York: Mc Grow Hill. 
Parson, R. (1997). Definition of Web-based Instruction [Online] Available : 

http://www.oise.on.ca/~rperson/difinitn.htm 
Potter, G.C. (1998). Using the Internet as a Tool in a Resource-Based Learning 

Environment. Educational Technology. 6(49), 114. 
Samuel K.W. Chu, Carol K.K. Chan, Agnes F.Y. Tiwari. (2012). Using blogs to support 

learning during internship. Computer & Education, (9989-1,000). Hong Kong: 
S.K.W. chu et al.  

Yang, C., Chang, Y.-S. (2012). Assessing the effects of interactive blogging on student 
attitudes towards peer interaction, learning motivation, and academic 
achievements. Journal of Computer Assisted Learning, 28(2), (126-135). 
National Chiao Tung University, Taiwan. 



89 

 

  
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



90 
 

ภาคผนวก  ก  รายชื่อผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความเหมาะสมของเครื่องมือ 
 
1. ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาวิชาคอมพิวเตอร ์

1.1 นายสมเดช นิธวิงษ์ ครูช านาญการพิเศษ โรงเรียนบ้านดอนจังหัน ส านักงานเขตพื้นที่
การศึกษาประถมศึกษานครสวรรค์ เขต 2 
 1.2 นายสุชาติ ค าพร ครูช านาญการพิเศษ โรงเรียนบา้นศาลเจ้าไก่ต่อ ส านักงานเขตพืน้ที่
การศึกษาประถมศึกษานครสวรรค์ เขต 2 
 1.3 นายวันชยั บุญตาปวน ครูช านาญการพิเศษ โรงเรียนบ้านชุมม่วง ส านักงานเขตพื้นที่
การศึกษาประถมศึกษานครสวรรค์ เขต 2 
 
2. ผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อเทคโนโลยีทางการศึกษา 
 2.1 นางพิชนาวรรณ ชังชัว่ ศึกษานิเทศก์ ช านาญการพิเศษ ส านักงานเขตพื้นที่การศกึษา
ประถมศึกษานครสวรรค์ เขต 2 

2.2 นายอุทัย ชังชั่ว รองผู้อ านวยการสถานศึกษา ช านาญการพิเศษ โรงเรียนอนุบาล
ลาดยาว ส านกังานเขตพืน้ทีก่ารศึกษาประถมศึกษานครสวรรค์ เขต 2 
 2.3 นายสุชาติ ค าพร ครูช านาญการพิเศษ โรงเรียนบา้นศาลเจ้าไก่ต่อ ส านักงานเขตพืน้ที่
การศึกษาประถมศึกษานครสวรรค์ เขต 2 
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ภาคผนวก  ข  เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาค้นควา้ 
 

1. แบบประเมินความสอดคล้องของสื่อบทเรียนส าหรับจัดกิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ 
Weebly เพื่อส่งเสริมการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 (ส าหรับ
ผู้เชี่ยวชาญสื่อเทคโนโลยีทางการศึกษา) 
 2. แบบประเมินความคุณภาพของสื่อบทเรียนส าหรับจัดกิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ 
Weebly เพื่อส่งเสริมการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 (ส าหรับ
ผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อเทคโนโลยีทางการศึกษา) 

3. แบบประเมินความสอดคล้องของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly  
เพื่อส่งเสริมการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 (ส าหรับผู้เชี่ยวชาญ
ด้านเนื้อหา) 
 4. แบบประเมินความคุณภาพของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly  
เพื่อส่งเสริมการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
(ส าหรับผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา) 
 5. แบบประเมินความสอดคล้องของแบบประเมินทักษะการปฏิบัติงานการท าโครงงาน
คอมพิวเตอร์ ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly เพื่อส่งเสริมการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ 
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 (ส าหรับผู้เชี่ยวชาญ) 

6. แบบประเมินความสอดคล้องของแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly เพื่อส่งเสริมการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 (ส าหรับผู้เชี่ยวชาญ) 
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แบบประเมินความสอดคล้องของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly  
เพื่อส่งเสริมการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 3 

(ส าหรับผู้เชีย่วชาญ) 
 

หัวข้อศึกษาค้นคว้า  การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly เพื่อส่งเสริมการท า
โครงงานคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 

ผู้ศึกษาค้นคว้า   วรัญญา ลิ้มประเสริฐ 
วัตถุประสงค์ของการศึกษาค้นคว้า 

1. เพื่อสร้างและหาประสทิธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly เพื่อส่งเสริม
การท าโครงงานคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรยีนชั้นมัธยมศกึษาปีที่ 3 

2. เพื่อประเมนิทกัษะการปฏิบัติงานการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ ดว้ยกิจกรรมการเรียนรู้
บนเว็บไซต์ Weebly เพื่อส่งเสริมการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที ่3 

3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly เพื่อ
ส่งเสริมการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 3 

 
ค าชี้แจง 
 1. ความสอดคล้องของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly  
เพื่อส่งเสริมการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีวัตถุประสงค์ใน
การรวบรวมความคิดเห็น เพื่อน าไปปรับปรุงการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้สมบูรณ์มากยิ่งขึ้น 
 2. โปรดพิจารณาว่าเนื้อหาแต่ละข้อมีความสอดคล้องกบัจุดประสงค์การเรียนรู้หรือไม่
แล้วเขียนผลการพิจารณาของท่านโดยใส่เครื่องหมาย  ตามความคิดเห็นของท่าน 
  +1 = เมื่อแน่ใจวา่เนือ้หามีความสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู ้
  0 = เมื่อไม่แน่ใจวา่เนื้อหามีความสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู ้
  -1 = เมื่อแน่ใจวา่เนือ้หาไม่มีความสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู ้
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รายการประเมิน 
IOC 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

1. ด้านเนื้อหาสาระ 
     1.1 ครอบคลุมจุดประสงค์และสาระการเรียนรู ้

    

     1.2 ความถูกต้องของเนื้อหา     
     1.3 เนื้อหามีความยากง่ายเหมาะสมกับผู้เรียน     
     1.4 เนื้อหาชัดเจนเข้าใจง่ายและน่าสนใจ     
     1.5 ปริมาณเนื้อหาในแต่ละเรื่อง     
     1.6 ก าหนดสาระการเรียนรู้เนื้อหาเหมาะสมกับ
เวลา 

    

2. ด้านการจัดกิจกรรมการเรียน 
     2.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์และสาระการเรียนรู้ 

    

     2.2 กิจกรรมมีขั้นตอนถูกต้องเหมาะสม     
     2.3 ส่งเสริมให้ผู้ เรียนเกิดทักษะกระบวนการ
ปฏิบัติงานการท าโครงงาน 

    

     2.4 กิจกรรมเหมาะสมกับเวลา     
     2.5 ผู้เรียนได้ปฏิสัมพันธ์กับครูและเพื่อน     
3. ด้านการประเมินผล 
     3.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์และสาระการเรียนรู้ 

    

     3.2 เกณฑ์การวัดและประเมินผลเหมาะสม     
 

 
ลงชื่อ......................................................ผู้ประเมนิ 
      (......................................................) 
ต าแหน่ง...................................................... 
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แบบประเมินความคุณภาพของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรูบ้นเว็บไซต์ Weebly  
เพื่อส่งเสริมการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 3 

(ส าหรับผู้เชีย่วชาญ) 
หัวข้อศึกษาค้นคว้า  การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly เพื่อส่งเสริมการท า

โครงงานคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
ผู้ศึกษาค้นคว้า   วรัญญา ลิ้มประเสริฐ 
วัตถุประสงค์ของการศึกษาค้นคว้า 

1. เพื่อสร้างและหาประสทิธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly เพื่อส่งเสริม
การท าโครงงานคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรยีนชั้นมัธยมศกึษาปีที่ 3 

2. เพื่อประเมนิทกัษะการปฏิบัติงานการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ ดว้ยกิจกรรมการเรียนรู้
บนเว็บไซต์ Weebly เพื่อส่งเสริมการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 3 

3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly เพื่อ
ส่งเสริมการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 3 
ค าชี้แจง 
 1. แบบประเมินความคุณภาพของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly  
เพื่อส่งเสริมการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีวัตถุประสงค์ใน
การรวบรวมความคิดเห็น เพื่อน าไปปรับปรุงการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้สมบูรณ์มากยิ่งขึ้น 
 2. แบบประเมินแบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ 
 ส่วนที่ 1  สอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับแผนการจัดกจิกรรมการเรียนรูบ้นเว็บไซต์ 
Weebly เพื่อส่งเสริมการท าโครงงานคอมพวิเตอร์ ส าหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 3 แบ่งค่า
ระดับความคดิเห็นออกเป็น 5 ระดับ ดังนี ้

 ค่าระดับ  5  หมายถงึ มีความเหน็ด้วยมากที่สุด 
 ค่าระดับ  4  หมายถึง มีความเหน็ด้วยมาก 
 ค่าระดับ  3  หมายถึง มีความเหน็ด้วยปานกลาง 
 ค่าระดับ  2  หมายถึง มีความเหน็ด้วยน้อย 
 ค่าระดับ  1  หมายถึง มีความเหน็ด้วยน้อยที่สุด 

 ส่วนที่ 2  ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
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ส่วนที่ 1  สอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly เพื่อ
ส่งเสริมการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
กรุณาท าเครื่องหมาย  ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านมากที่สุด 

รายการประเมิน 
ค่าระดับความคิดเห็น 
5 4 3 2 1 

1. ด้านเนื้อหาสาระ 
     1.1 ครอบคลุมจุดประสงค์และสาระการเรียนรู ้

     

     1.2 ความถูกต้องของเนื้อหา      
     1.3 เนื้อหามีความยากง่ายเหมาะสมกับผู้เรียน      
     1.4 เนื้อหาชัดเจนเข้าใจง่ายและน่าสนใจ      
     1.5 ปริมาณเนื้อหาในแต่ละเรื่อง      
     1.6 ก าหนดสาระการเรียนรู้เนื้อหาเหมาะสมกับเวลา      
2. ด้านการจัดกิจกรรมการเรียน 
     2.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์และสาระการเรียนรู้ 

     

     2.2 กิจกรรมมีขั้นตอนถูกต้องเหมาะสม      
     2.3 ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดทักษะกระบวนการปฏิบัติงานการ
ท าโครงงาน 

     

     2.4 กิจกรรมเหมาะสมกับเวลา      
     2.5 ผู้เรียนได้ปฏิสัมพันธ์กับครูและเพื่อน      
3. ด้านการประเมินผล 
     3.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์และสาระการเรียนรู้ 

     

     3.2 เกณฑ์การวัดและประเมินผลเหมาะสม      
ส่วนที่ 2  ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
.................................................................................................................................... 
............................................................................................................................. ....... 
...............................................................................................................................................  
 
     ลงชื่อ......................................................ผู้ประเมิน 

       (......................................................) 
ต าแหน่ง...................................................... 



96 
 

 
 

แบบประเมินความสอดคล้องของสื่อจดักิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly เพื่อ
ส่งเสริมการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 

(ส าหรับผู้เชีย่วชาญ) 
 

หัวข้อศึกษาค้นคว้า  การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly เพื่อส่งเสริมการท า
โครงงานคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 

ผู้ศึกษาค้นคว้า   วรัญญา ลิ้มประเสริฐ 
 
วัตถุประสงค์ของการศึกษาค้นคว้า 

1. เพื่อสร้างและหาประสทิธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly เพื่อส่งเสริม
การท าโครงงานคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรยีนชั้นมัธยมศกึษาปีที่ 3 

2. เพื่อประเมนิทกัษะการปฏิบัติงานการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ ดว้ยกิจกรรมการเรียนรู้
บนเว็บไซต์ Weebly เพื่อส่งเสริมการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 3 

3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly เพื่อ
ส่งเสริมการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 3 

 
ค าชี้แจง 
 1. แบบประเมินความสอดคล้องของสื่อจัดกิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly เพื่อ
ส่งเสริมการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีวัตถุประสงค์ในการ
รวบรวมความคิดเห็น เพื่อน าไปปรับปรุงการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้สมบูรณ์มากยิ่งขึ้น 
 2. โปรดพิจารณาว่าเนื้อหาแต่ละข้อมีความสอดคล้องกบัจุดประสงค์การเรียนรู้หรือไม่
แล้วเขียนผลการพิจารณาของท่านโดยใส่เครื่องหมาย  ตามความคิดเห็นของท่าน 
  +1 = เมื่อแน่ใจวา่เนือ้หามีความสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู ้
  0 = เมื่อไม่แน่ใจวา่เนื้อหามีความสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู ้
  -1 = เมื่อแน่ใจวา่เนือ้หาไม่มีความสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู ้
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รายการประเมิน 
IOC 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

1. ส่วนน าของกิจกรรมบนเว็บ Weebly 
   1.1 รูปแบบบทเรียนสื่อความหมายชัดเจน อ่านแล้ว
เข้าใจง่าย 

    

   1.2 มีค าแนะน าในการใช้งานหรืออธิบายการใช้งาน     
   1.3 หัวข้อเนือ้หาของบทเรยีนชัดเจน อา่นเข้าใจง่าย 
รูปแบบเหมาะสม 

    

2. ด้านสื่อ 
   2.1 ง่ายต่อการใช้งาน สัดส่วนเหมาะสม บทเรียน
ชัดเจน 

    

   2.2 ตัวอักษรมีลักษณะ ขนาด และส ีชัดเจน
สวยงาม อ่านงายเหมาะสมกับระดับผู้เรยีน 

    

   2.3 ความคดิสร้างสรรค์ในการออกแบบบทเรียนและ
สร้างได้เหมาะสม 

    

3. ด้านการออกแบบปฏสิัมพันธ ์
   3.1 การออกแบบให้โปรแกรมใช้งานง่าย สะดวก ไม่
ก่อให้เกิดความสับสน และสามารถย้อนกลับไปจุด
ต่างๆ ได้งา่ย 

    

   3.2 การเชื่อมโยง ในแต่ละหน้าของเว็บไซต์มี
ความสัมพันธแ์ละถูกต้องตรงกับหัวข้อ 

    

   3.3 มีความเหมาะสมของรปูแบบการแสดงผล ที่
รวดเร็ว 

    

   3.4 มีข้อมูลย้อนกลับที่แสดงผลให้นักเรยีนได้ทราบ
ทันท ี

    

   3.5 ความเหมาะสมของกระดานถาม-ตอบ ที่
สามารถใช้งานงา่ย 

    

4. ด้านคุณสมบัติของกิจกรรมบนเว็บ Weebly 
   4.1 มีความเรียบง่ายสม่ าเสมอ เข้าใจได้ง่าย 

    

   4.2 การให้ขอ้มูลย้อนกลับแก่นักเรียน     
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รายการประเมิน 
IOC 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

   4.3 บทเรียนแสดงข้อมูลเนื้อหาสิ่งต่างๆ อย่าง
เหมาะสม 

    

   4.4 การแบ่งสัดส่วนเว็บเพจ็ อย่างเหมาะสม     
   4.5 การออกแบบกราฟิกเหมาะสมสวยงาม     
 

 
ลงชื่อ......................................................ผู้ประเมิน 
      (......................................................) 
ต าแหน่ง...................................................... 
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แบบประเมินความคุณภาพของสื่อจัดกิจกรรมการเรียนรู้บนเวบ็ไซต์ Weebly เพื่อส่งเสรมิ
การท าโครงงานคอมพิวเตอร์ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 3 

(ส าหรับผู้เชีย่วชาญ) 
หัวข้อศึกษาค้นคว้า  การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly เพื่อส่งเสริมการท า

โครงงานคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
ผู้ศึกษาค้นคว้า   วรัญญา ลิ้มประเสริฐ 
วัตถุประสงค์ของการศึกษาค้นคว้า 

1. เพื่อสร้างและหาประสทิธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly เพื่อส่งเสริม
การท าโครงงานคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรยีนชั้นมัธยมศกึษาปีที่ 3 

2. เพื่อประเมนิทกัษะการปฏิบัติงานการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ ดว้ยกิจกรรมการเรียนรู้
บนเว็บไซต์ Weebly เพื่อส่งเสริมการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 3 

3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly เพื่อ
ส่งเสริมการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 3 
 
ค าชี้แจง 
 1. แบบประเมินความคุณภาพของสื่อจัดกิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly เพื่อ
ส่งเสริมการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีวัตถุประสงค์ในการ
รวบรวมความคิดเห็น เพื่อน าไปปรับปรุงการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้สมบูรณ์มากยิ่งขึ้น 
 2. แบบประเมินแบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ 
 ส่วนที่ 1  สอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับสือ่จัดกิจกรรมการเรียนรู้บนเวบ็ไซต์ Weebly 
เพื่อส่งเสริมการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่3 แบ่งค่าระดับความ
คิดเห็นออกเปน็ 5 ระดับ ดังนี ้

 ค่าระดับ  5  หมายถึง มีความเหน็ด้วยมากที่สุด 
 ค่าระดับ  4  หมายถึง มีความเหน็ด้วยมาก 
 ค่าระดับ  3  หมายถึง มีความเหน็ด้วยปานกลาง 
 ค่าระดับ  2  หมายถึง มีความเหน็ด้วยน้อย 
 ค่าระดับ  1  หมายถึง มีความเหน็ด้วยน้อยที่สุด 

 ส่วนที่ 2  ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
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ส่วนที่ 1  สอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับสื่อจัดกิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly เพื่อส่งเสริม
การท าโครงงานคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
กรุณาท าเครื่องหมาย  ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านมากที่สุด 

รายการประเมิน 
ค่าระดับความคิดเห็น 
5 4 3 2 1 

1. ส่วนน าของกิจกรรมบนเว็บ Weebly 
   1.1 รูปแบบบทเรียนสื่อความหมายชัดเจน อ่านแล้วเขา้ใจง่าย 

     

   1.2 มีค าแนะน าในการใช้งานหรืออธิบายการใช้งาน      
   1.3 หัวข้อเนือ้หาของบทเรยีนชัดเจน อา่นเข้าใจง่าย รปูแบบ
เหมาะสม 

     

2. ด้านสื่อ 
   2.1 ง่ายต่อการใช้งาน สัดส่วนเหมาะสม บทเรียนชัดเจน 

     

   2.2 ตัวอักษรมีลักษณะ ขนาด และส ีชัดเจนสวยงาม อ่านงาย
เหมาะสมกับระดับผู้เรียน 

     

   2.3 ความคดิสร้างสรรค์ในการออกแบบบทเรียนและสร้างได้
เหมาะสม 

     

3. ด้านการออกแบบปฏสิัมพันธ ์
   3.1 การออกแบบให้โปรแกรมใช้งานงา่ย สะดวก ไม่ก่อให้เกิด
ความสับสน และสามารถย้อนกลับไปจุดต่างๆ ได้งา่ย 

     

   3.2 การเชื่อมโยง ในแต่ละหน้าของเว็บไซต์มีความสัมพันธ์และ
ถูกต้องตรงกับหัวข้อ 

     

   3.3 มีความเหมาะสมของรปูแบบการแสดงผล ที่รวดเร็ว      
   3.4 มีข้อมูลย้อนกลับที่แสดงผลให้นักเรยีนได้ทราบทนัท ี      
   3.5 ความเหมาะสมของกระดานถาม-ตอบที่สามารถใชง้านง่าย      
4. ด้านคุณสมบัติของกิจกรรมบนเว็บ Weebly 
   4.1 มีความเรียบง่ายสม่ าเสมอ เข้าใจได้ง่าย 

     

   4.2 การให้ขอ้มูลย้อนกลับแก่นักเรียน      
   4.3 บทเรียนแสดงข้อมูลเนื้อหาสิ่งต่างๆ อย่างเหมาะสม      
   4.4 การแบ่งสัดส่วนเว็บเพจ็ อย่างเหมาะสม      
   4.5 การออกแบบกราฟกิเหมาะสมสวยงาม      
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ส่วนที่ 2  ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
....................................................................................... ............................................. 
............................................................................................................................. ....... 
...............................................................................................................................................  
............................................................................................................................. ....... 
.................................................................................................................................... 
...............................................................................................................................................  
 
     ลงชื่อ......................................................ผู้ประเมนิ 

       (......................................................) 
ต าแหน่ง...................................................... 
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แบบประเมินความสอดคล้องของแบบประเมินทกัษะการปฏิบตัิงานการท าโครงงาน
คอมพิวเตอร์ ด้วยกิจกรรมการเรียนรูบ้นเว็บไซต์ Weebly เพื่อส่งเสริมการท าโครงงาน

คอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 (ส าหรับผู้เชีย่วชาญ) 
 

หัวข้อศึกษาค้นคว้า  การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly เพื่อส่งเสริมการท า
โครงงานคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 

ผู้ศึกษาค้นคว้า   วรัญญา ลิ้มประเสริฐ 
 
วัตถุประสงค์ของการศึกษาค้นคว้า 

1. เพื่อสร้างและหาประสทิธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly เพื่อส่งเสริม
การท าโครงงานคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรยีนชั้นมัธยมศกึษาปีที่ 3 

2. เพื่อประเมนิทกัษะการปฏิบัติงานการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ ดว้ยกิจกรรมการเรียนรู้
บนเว็บไซต์ Weebly เพื่อส่งเสริมการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 3 

3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly เพื่อ
ส่งเสริมการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 3 

 
ค าชี้แจง 
 1. แบบประเมินความสอดคล้องของแบบประเมินทักษะการปฏิบัติงานการท าโครงงาน
คอมพิวเตอร์ ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly เพื่อส่งเสริมการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ 
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีวัตถุประสงค์ในการรวบรวมความคิดเห็น เพื่อน าไปปรับปรุง
แบบประเมินทักษะการปฏิบัติงานการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ให้สมบูรณ์มากยิ่งขึ้น 
 2. โปรดพิจารณาว่าเนื้อหาแต่ละข้อมีความสอดคล้องกบัจุดประสงค์การเรียนรู้หรือไม่
แล้วเขียนผลการพิจารณาของท่านโดยใส่เครื่องหมาย  ตามความคิดเห็นของท่าน 
  +1 = เมื่อแน่ใจวา่เนือ้หามีความสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู ้
  0 = เมื่อไม่แน่ใจวา่เนื้อหามีความสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู ้
  -1 = เมื่อแน่ใจวา่เนือ้หาไม่มีความสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู ้
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รายการประเมิน 
IOC 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

1. เริ่มต้นท างานที่ได้รับมอบหมายทันท ี     
2. มีการวางแผนการท างาน     
3. อภิปรายแลพเปลี่ยนความคิดเห็นร่วมกนั     
4. รับฟังความคิดเห็นผู้อืน่     
5. สนทนาโต้ตอบค าถามครูและเพื่อน     
6. มีส่วนร่วมในการท ากิจกรรม     
7. ช่วยเหลือแนะน าเพื่อนในการท ากิจกรรม     
8. มีความคิดสร้างสรรค์ในการชิ้นท างาน     
9. แก้ไขปัญหาต่างๆ ที่เผชญิได้     
10. ท างานเสร็จเรียบร้อยตามเวลาที่ก าหนด     
 

 
ลงชื่อ......................................................ผู้ประเมิน 
      (......................................................) 
ต าแหน่ง...................................................... 
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แบบประเมินความสอดคล้องของแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนทีม่ีต่อการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้บนเวบ็ไซต์ Weebly เพื่อส่งเสรมิการท าโครงงานคอมพวิเตอร์ ส าหรบั

นักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปทีี่ 3 (ส าหรับผู้เชี่ยวชาญ) 
 

หัวข้อศึกษาค้นคว้า  การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly เพื่อส่งเสริมการท า
โครงงานคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 

ผู้ศึกษาค้นคว้า   วรัญญา ลิ้มประเสริฐ 
 
วัตถุประสงค์ของการศึกษาค้นคว้า 

1. เพื่อสร้างและหาประสทิธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly เพื่อส่งเสริม
การท าโครงงานคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรยีนชั้นมัธยมศกึษาปีที่ 3 

2. เพื่อประเมนิทกัษะการปฏิบัติงานการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ ดว้ยกิจกรรมการเรียนรู้
บนเว็บไซต์ Weebly เพื่อส่งเสริมการท าโครงงานคอมพวิเตอร์ ส าหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 3 

3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly เพื่อ
ส่งเสริมการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 3 

 
ค าชี้แจง 
 1. แบบประเมินความสอดคล้องของแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly เพื่อส่งเสริมการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีวัตถุประสงค์ในการรวบรวมความคิดเห็น เพื่อน าไปปรับปรุงแบบประเมิน
ทักษะการปฏิบัติงานการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ให้สมบูรณ์มากยิ่งขึ้น 
 2. โปรดพิจารณาว่าเนื้อหาแต่ละข้อมีความสอดคล้องกบัจุดประสงค์การเรียนรู้หรือไม่
แล้วเขียนผลการพิจารณาของท่านโดยใส่เครื่องหมาย  ตามความคิดเห็นของท่าน 
  +1 = เมื่อแน่ใจวา่เนือ้หามีความสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู ้
  0 = เมื่อไม่แน่ใจวา่เนื้อหามีความสอดคล้องกบัจุดประสงค์การเรียนรู ้
  -1 = เมื่อแน่ใจวา่เนือ้หาไม่มีความสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู ้
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รายการประเมิน 
IOC 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

1. ค าแนะน าในการใช้งานบทเรียน         

     1.1 ครูชี้แจงกิจกรรมการเรียนรู้ให้นักเรียนเข้าใจอยา่ง
ชัดเจน 

        

     1.2 ครูส่งเสริมให้นักเรียนมีความกระตือรือร้นในการ
เรียนรู ้

        

     1.3 ครูให้ค าปรึกษา แนะน า ดูแล และอ านวยความ
สะดวกแกน่ักเรียนในการเรียนรู้อย่างทั่วถงึ 

        

2. เนื้อหาบทเรียน         

     2.1 ภาษาที่ใช้มีความชัดเจน เขา้ใจง่าย         

     2.2 มีล าดับขั้นตอนการใช้งาน ง่ายต่อการเรียนรู ้         

     2.3 สามารถอ่านและท าความเข้าใจเนือ้หาได้ด้วยตนเอง           

     2.4 เนื้อหามีความเหมาะสมกับผู้เรียน           

3. กิจกรรมการเรียนรู ้          

     3.1 ท าให้ศึกษาเนื้อหาบทเรียนได้ตลอดเวลา          

     3.2 ช่วยให้เกิดทักษะกระบวนการปฏบิัติงานการท า
โครงงาน คอมพิวเตอร ์

        

     3.3 ช่วยให้เกิดความคิดสร้างสรรค์         

     3.4 ได้ลงมือปฏิบัติจริงผ่านเว็บไซต์ weebly         

     3.5 ได้ท างานร่วมกนัเป็นกลุ่มผ่านเว็บไซต์ weebly         

     3.6 ระยะเวลาในการท ากิจกรรมมีความเหมาะสม         

4. การออกแบบ   
  

    

     4.1 การออกแบบส่วนประกอบของหน้าจอ   
  

    

     4.2 ความเหมาะสมของการใช้สี ขนาดของภาพและ
ตัวอักษร 

        

     4.3 ความสะดวกในการใช้งาน         

     4.4 ความน่าสนใจ         
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รายการประเมิน 
IOC 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

5. สิ่งอ านวยความสะดวก         

     5.1 บริการดาวน์โหลดเอกสารประกอบการเรียน         

     5.2 บริการแหล่งค้นคว้าข้อมูล         

     5.3 ติดต่อสื่อสารผ่านกระดานแสดงความคิดเห็น         

 
 
ลงชื่อ......................................................ผู้ประเมนิ 
      (......................................................) 
ต าแหน่ง...................................................... 
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ภาคผนวก  ค  ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
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ตาราง 6 แสดงผลการประเมินความเหมาะสมด้านการออกแบบสื่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้บน
เว็บไซต์ Weebly เพื่อส่งเสรมิการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 โดยผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อเทคโนโลยทีางการศึกษา 

 

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ 

 

 

1 2 3 

1. ส่วนน าของกิจกรรมบนเว็บ Weebly           

   1.1 รูปแบบบทเรียนสื่อความหมายชัดเจน อ่าน
แล้วเข้าใจงา่ย 

5 4 4 4.33 0.58 

   1.2 มีค าแนะน าในการใช้งานหรืออธิบายการใช้
งาน 

5 5 4 4.67 0.58 

   1.3 หัวข้อเนือ้หาของบทเรยีนชัดเจน อา่นเข้าใจ
ง่าย รูปแบบเหมาะสม 

4 4 5 4.33 0.58 

2. ด้านสื่อ           

   2.1 ง่ายต่อการใช้งาน สัดส่วนเหมาะสม 
บทเรียนชัดเจน 

5 5 5 5.00 0.00 

   2.2 ตัวอักษรมีลักษณะ ขนาด และส ีชัดเจน
สวยงาม อ่านง่ายเหมาะสมกับระดับผู้เรียน 

4 4 4 4.00 0.00 

   2.3 ความคดิสร้างสรรค์ในการออกแบบบทเรียน
และสร้างได้เหมาะสม 

5 5 4 4.67 0.58 

3. ด้านการออกแบบปฏสิัมพันธ ์           

   3.1 การออกแบบให้โปรแกรมใช้งานง่าย สะดวก 
ไม่ก่อให้เกิดความสับสน และสามารถย้อนกลับไป
จุดต่างๆ ได้ง่าย 

5 5 5 5.00 0.00 

   3.2 การเชื่อมโยง ในแต่ละหน้าของเว็บไซต์มี
ความสัมพันธแ์ละถูกต้องตรงกับหัวข้อ 

5 5 5 5.00 0.00 

   3.3 มีความเหมาะสมของรปูแบบการแสดงผล ที่
รวดเร็ว 

4 4 5 4.33 0.58 
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ตาราง 6 (ต่อ) 
 

     

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ 

 

 

1 2 3 

   3.4 มีข้อมูลย้อนกลับที่แสดงผลให้นักเรยีนได้
ทราบทันท ี

4 4 4 4.00 0.00 

   3.5 ความเหมาะสมของกระดานถาม-ตอบ ที่
สามารถใชง้านง่าย 

4 4 5 4.33 0.58 

4. ด้านคุณสมบัติของกิจกรรมบนเว็บ Weebly           

   4.1 ออกแบบเหมาะสมกับผู้เรียน 5 4 5 4.67 0.58 

   4.2 มีความเรียบง่ายสม่ าเสมอ เข้าใจได้ง่าย 5 4 5 4.67 0.58 

   4.3 การให้ขอ้มูลย้อนกลับแก่นักเรียน 4 4 5 4.33 0.58 

   4.4 บทเรียนแสดงข้อมูลเนื้อหาสิ่งต่างๆ อย่าง
เหมาะสม 

4 5 5 4.67 0.58 

   4.5 การแบ่งสัดส่วนเว็บเพจ็ อย่างเหมาะสม 5 4 5 4.67 0.58 

   4.6 การออกแบบกราฟกิเหมาะสมสวยงาม 4 5 5 4.67 0.58 
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ตาราง 7 แสดงผลการทดสอบหาประสทิธิภาพของกิจกรรมการเรียนรูบ้นเว็บไซต์ Weebly เพื่อ
ส่งเสริมการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 3 กับนักเรยีน
จ านวน 12 คน 

 

นักเรียน
คนที ่

คะแนนกิจกรรมระหว่างเรียน 
รวม 

คะแนน
ผลสัมฤทธิ ์1 2 3 4 5 6 

(10) (10) (15) (15) (15) (15) (80) (30) 

1 7 8 12 13 14 13 68 24 

2 7 8 12 13 13 12 67 26 

3 7 8 13 13 14 13 71 25 

4 7 8 12 13 14 13 71 27 

5 7 8 12 13 13 13 71 24 

6 7 8 12 13 14 13 73 25 

7 7 8 12 13 14 13 74 21 

8 7 8 12 13 13 13 74 24 

9 7 8 12 13 13 13 75 23 

10 7 8 12 13 13 12 75 24 

11 7 8 12 13 13 13 77 27 

12 7 8 12 13 13 13 78 23 

รวม 874 293 
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ตาราง 8 แสดงผลการทดสอบหาประสทิธิภาพของกิจกรรมการเรียนรูบ้นเว็บไซต์ Weebly เพื่อ
ส่งเสริมการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 3 กับนักเรยีน
จ านวน 20 คน 

 

นักเรียน
คนที ่

คะแนนกิจกรรมระหว่างเรียน 
รวม 

คะแนน
ผลสัมฤทธิ ์1 2 3 4 5 6 

(10) (10) (15) (15) (15) (15) (80) (30) 

1 7 8 12 13 14 13 68 24 

2 7 8 12 13 13 12 67 26 

3 7 8 12 13 14 13 70 21 

4 7 8 13 14 14 13 73 28 

5 7 8 13 14 14 13 74 25 

6 7 8 13 14 14 13 75 23 

7 7 8 12 13 14 13 74 27 

8 7 8 12 13 13 13 74 22 

9 7 8 12 13 14 13 76 25 

10 7 8 13 14 14 13 79 27 

11 7 8 12 14 14 13 79 21 

12 7 8 12 14 14 13 80 24 

13 7 8 12 14 14 13 81 28 

14 7 8 12 13 13 13 80 24 

15 7 8 12 13 13 12 80 27 

16 7 8 12 14 14 13 84 23 

17 7 8 12 13 13 12 82 24 

18 7 8 12 13 13 13 84 27 

19 7 8 12 13 13 13 85 23 

20 7 8 12 13 13 12 85 24 

รวม 1550 493 
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ตาราง 9 แสดงผลการประเมินทักษะกระบวนการปฏิบตัิงานการท าโครงงานคอมพวิเตอร์ ของ
นักเรียนที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly เรื่อง ความรู้เกี่ยวกับโครงงาน
คอมพิวเตอร ์(ครูประเมินนกัเรียน) 

 

นักเรียน
คนที ่

รายการประเมนิ 

รวม 
ระดับ
คุณภาพ 

ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
1 2 2 3 3 3 3 3 2 3 3 27 ดี 
2 2 3 3 3 3 3 3 3 4 3 30 ดี 
3 2 2 3 3 2 3 2 2 3 3 25 พอใช ้
4 2 2 2 3 2 3 2 2 3 2 23 พอใช ้
5 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 29 ดี 
6 2 2 3 3 3 3 3 2 3 3 27 ดี 
7 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 31 ดี 
8 2 2 3 2 3 3 2 2 3 3 25 พอใช ้
9 2 2 3 3 2 3 2 2 3 3 25 พอใช ้
10 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 31 ดี 
11 2 2 3 3 3 3 3 2 3 3 27 ดี 
12 2 2 3 2 2 3 2 2 3 3 24 พอใช ้
13 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 29 ดี 
14 2 2 2 3 3 3 2 2 3 3 25 พอใช ้
15 2 3 3 3 3 3 3 2 3 3 28 ดี 
16 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 31 ดี 
17 2 2 3 3 3 3 3 2 3 3 27 ดี 
18 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 29 ดี 
19 2 2 3 3 3 3 3 3 4 3 29 ดี 
20 2 2 3 2 3 3 2 2 3 3 25 พอใช ้
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ตาราง 10 แสดงผลการประเมินทักษะกระบวนการปฏิบตัิงานการท าโครงงานคอมพวิเตอร ์ของ
นักเรียนที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly เรื่อง ขั้นตอนการพัฒนา
โครงงานคอมพิวเตอร์ (ครูประเมินนักเรียน) 

 

นักเรียน
คนที ่

รายการประเมนิ 

รวม 
ระดับ
คุณภาพ 

ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
1 3 2 3 3 3 3 3 2 3 3 28 ดี 
2 2 3 3 3 3 3 3 3 4 3 30 ดี 
3 3 2 3 3 2 3 2 2 3 3 26 พอใช ้
4 3 2 3 3 2 3 2 3 3 2 26 พอใช ้
5 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 31 ดี 
6 3 2 3 3 3 3 3 2 3 3 28 ดี 
7 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 31 ดี 
8 3 2 3 2 3 3 2 2 3 3 26 พอใช ้
9 2 2 3 3 2 3 3 2 3 3 26 พอใช ้
10 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 31 ดี 
11 2 2 3 3 3 3 3 2 3 3 27 ดี 
12 3 2 3 2 3 3 2 2 3 3 26 พอใช ้
13 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 29 ดี 
14 2 3 2 3 3 3 2 2 3 3 26 พอใช ้
15 2 3 3 3 3 3 3 2 3 3 28 ดี 
16 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 31 ดี 
17 2 2 3 3 3 3 3 2 3 3 27 ดี 
18 2 3 3 3 3 3 3 3 4 3 30 ดี 
19 3 2 3 3 3 3 3 3 4 3 30 ดี 
20 3 3 3 2 3 3 2 2 3 3 27 ดี 
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ตาราง 11 แสดงผลการประเมินทักษะกระบวนการปฏิบตัิงานการท าโครงงานคอมพวิเตอร ์ของ
นักเรียนที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly เรื่อง การจดัท าและน าเสนอ
ข้อเสนอโครงงาน (ครูประเมินนกัเรียน) 

 

นักเรียน
คนที ่

รายการประเมนิ 

รวม 
ระดับ
คุณภาพ 

ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
1 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 29 ดี 
2 3 4 3 3 3 3 3 3 4 3 32 ดี 
3 3 3 3 3 2 3 2 2 3 3 27 ดี 
4 3 3 3 3 2 3 2 3 3 2 27 ดี 
5 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 31 ดี 
6 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 29 ดี 
7 4 3 3 3 3 3 3 3 4 4 33 ดี 
8 3 3 3 2 3 3 2 3 3 3 28 ดี 
9 3 3 3 3 2 3 3 3 3 4 30 ดี 
10 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 31 ดี 
11 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 29 ดี 
12 3 3 3 2 3 3 2 3 3 3 28 ดี 
13 3 2 3 3 3 3 3 3 3 4 30 ดี 
14 3 3 2 3 3 3 2 3 3 3 28 ดี 
15 2 3 3 3 3 3 3 2 3 3 28 ดี 
16 3 3 3 3 3 3 3 3 4 4 32 ดี 
17 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 29 ดี 
18 3 3 3 3 3 3 3 3 4 4 32 ดี 
19 3 2 3 3 3 3 3 3 4 3 30 ดี 
20 3 3 3 2 3 3 2 3 3 4 29 ดี 
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ตาราง 12 แสดงผลการประเมินทักษะกระบวนการปฏิบตัิงานการท าโครงงานคอมพวิเตอร ์ของ
นักเรียนที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly เรื่อง การปฏิบัติงานโครงงาน 
(ครูประเมินนกัเรียน) 

 

นักเรียน
คนที ่

รายการประเมนิ 

รวม 
ระดับ
คุณภาพ 

ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
1 4 3 4 3 3 4 3 3 3 3 33 ดี 
2 4 4 4 3 3 4 4 3 4 3 36 ดีมาก 
3 3 4 3 3 3 4 3 3 3 3 32 ดี 
4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 ดี 
5 4 3 3 4 4 4 3 3 4 3 35 ดีมาก 
6 3 3 3 3 4 4 3 3 3 3 32 ดี 
7 4 4 3 3 4 4 3 3 4 4 36 ดีมาก 
8 3 4 3 3 3 4 4 3 3 3 33 ดี 
9 4 4 3 3 3 4 4 3 3 4 35 ดีมาก 
10 3 4 4 3 3 4 4 3 4 3 35 ดีมาก 
11 4 4 3 3 3 4 4 3 3 3 34 ดีมาก 
12 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 ดี 
13 4 3 3 4 3 3 4 4 3 4 35 ดีมาก 
14 4 4 3 3 3 3 4 3 3 3 33 ดี 
15 3 4 3 3 3 3 4 3 3 3 32 ดี 
16 4 4 3 3 3 4 4 3 4 4 36 ดีมาก 
17 4 4 3 4 3 4 4 3 3 3 35 ดีมาก 
18 3 4 3 3 3 3 3 3 4 4 33 ดี 
19 3 4 4 4 3 3 3 3 4 3 34 ดีมาก 
20 3 4 4 3 3 3 3 3 3 4 33 ดี 
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ตาราง 13 แสดงผลการประเมินทักษะกระบวนการปฏิบตัิงานการท าโครงงานคอมพวิเตอร ์ของ
นักเรียนที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly เรื่อง การเขยีนรายงาน
โครงงาน (ครูประเมินนักเรยีน) 

 

นักเรียน
คนที ่

รายการประเมนิ 

รวม 
ระดับ
คุณภาพ 

ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
1 4 4 4 3 3 4 4 3 3 3 35 ดีมาก 
2 4 4 4 4 3 4 4 3 4 3 37 ดีมาก 
3 3 4 4 3 3 4 4 3 3 4 35 ดีมาก 
4 3 3 4 4 3 4 4 3 3 3 34 ดีมาก 
5 4 4 4 4 4 4 3 3 4 4 38 ดีมาก 
6 3 3 4 3 4 4 4 3 4 4 36 ดีมาก 
7 4 4 3 3 4 4 4 3 4 4 37 ดีมาก 
8 3 4 4 4 3 4 4 3 3 3 35 ดีมาก 
9 4 4 4 4 3 4 4 3 3 4 37 ดีมาก 
10 3 4 4 4 3 4 4 3 4 3 36 ดีมาก 
11 4 4 4 4 3 4 4 3 3 4 37 ดีมาก 
12 3 3 4 4 3 4 3 3 3 3 33 ดี 
13 4 4 4 4 3 3 4 4 3 4 37 ดีมาก 
14 4 4 4 4 3 3 4 4 3 3 36 ดีมาก 
15 3 4 4 4 3 4 4 3 3 3 35 ดีมาก 
16 4 4 4 4 3 4 4 3 4 4 38 ดีมาก 
17 4 4 4 4 3 4 4 3 3 3 36 ดีมาก 
18 3 4 4 3 3 4 3 3 4 4 35 ดีมาก 
19 3 4 4 4 3 4 4 3 4 3 36 ดีมาก 
20 3 4 4 3 3 4 4 3 3 4 35 ดีมาก 
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ตาราง 14 แสดงผลการประเมินทักษะกระบวนการปฏิบตัิงานการท าโครงงานคอมพวิเตอร ์ของ
นักเรียนที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly เรื่อง การน าเสนอผลงานและ
การจัดแสดงโครงงาน (ครูประเมินนักเรยีน) 

 

นักเรียน
คนที ่

รายการประเมนิ 

รวม 
ระดับ
คุณภาพ 

ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
1 4 4 4 4 3 4 4 3 2 4 36 ดีมาก 
2 4 4 4 4 3 4 4 3 2 3 35 ดีมาก 
3 3 4 4 4 4 4 4 3 2 4 36 ดีมาก 
4 3 4 4 4 3 4 4 3 2 3 34 ดีมาก 
5 4 4 4 4 4 4 3 3 2 4 36 ดีมาก 
6 4 4 4 3 4 4 4 4 2 4 37 ดีมาก 
7 4 4 4 4 4 4 4 3 2 4 37 ดีมาก 
8 4 4 4 4 4 4 4 3 2 3 36 ดีมาก 
9 4 4 4 4 3 4 4 3 2 4 36 ดีมาก 
10 4 4 4 4 4 4 4 3 2 3 36 ดีมาก 
11 4 4 4 4 3 4 4 3 2 4 36 ดีมาก 
12 3 3 4 4 3 4 4 3 2 3 33 ดี 
13 4 4 4 4 3 4 4 4 2 4 37 ดีมาก 
14 4 4 4 4 4 4 4 4 2 4 38 ดีมาก 
15 3 4 4 4 4 4 4 3 2 4 36 ดีมาก 
16 4 4 4 4 4 4 4 3 2 4 37 ดีมาก 
17 4 4 4 4 3 4 4 3 2 4 36 ดีมาก 
18 3 4 4 3 3 4 3 3 2 4 33 ดี 
19 3 4 4 4 3 4 4 3 2 4 35 ดีมาก 
20 3 4 4 3 4 4 4 3 2 4 35 ดีมาก 
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ตาราง 15 แสดงผลการประเมินทักษะกระบวนการปฏิบตัิงานการท าโครงงานคอมพวิเตอร ์ของ
นักเรียนที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly เรื่อง ความรู้เกี่ยวกับโครงงาน
คอมพิวเตอร ์(นักเรียนประเมินตนเอง) 

 

นักเรียน
คนที ่

รายการประเมนิ 

รวม 
ระดับ
คุณภาพ 

ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
1 2 3 3 3 3 2 3 2 3 3 27 ดี 
2 2 3 3 3 3 2 3 3 3 3 28 ดี 
3 2 2 3 3 3 3 2 2 3 3 26 พอใช ้
4 2 2 2 3 2 2 2 2 3 2 22 พอใช ้
5 2 3 3 3 3 2 3 3 3 3 28 ดี 
6 2 2 3 3 3 3 3 2 3 3 27 ดี 
7 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 ดี 
8 2 2 3 2 3 3 2 2 3 3 25 พอใช ้
9 2 2 3 3 3 2 2 2 3 3 25 พอใช ้
10 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 ดี 
11 2 2 3 3 3 2 3 2 3 3 26 พอใช ้
12 2 2 3 2 2 3 2 2 3 3 24 พอใช ้
13 3 2 3 3 3 2 3 3 3 3 28 ดี 
14 2 2 2 3 3 3 2 2 3 3 25 พอใช ้
15 2 3 3 3 3 2 3 2 3 3 27 ดี 
16 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 29 ดี 
17 2 2 3 3 3 2 3 2 3 3 26 พอใช ้
18 2 3 3 3 3 2 2 3 3 3 27 ดี 
19 2 2 3 3 3 3 2 3 4 3 28 ดี 
20 2 2 3 2 3 2 2 2 3 3 24 พอใช ้
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ตาราง 16 แสดงผลการประเมินทักษะกระบวนการปฏิบตัิงานการท าโครงงานคอมพวิเตอร ์ของ
นักเรียนที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly เรื่อง ขั้นตอนการพัฒนา
โครงงานคอมพิวเตอร์ (นักเรียนประเมนิตนเอง) 

 

นักเรียน
คนที ่

รายการประเมนิ 

รวม 
ระดับ
คุณภาพ 

ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
1 3 4 4 3 3 3 3 3 3 3 32 ดี 
2 4 3 4 3 3 3 3 3 3 3 32 ดี 
3 3 4 4 3 3 3 3 3 3 3 32 ดี 
4 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 29 ดี 
5 3 4 3 3 4 3 3 3 3 3 32 ดี 
6 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 ดี 
7 3 4 4 3 4 4 3 3 3 3 34 ดีมาก 
8 3 3 4 4 4 3 3 3 3 3 33 ดี 
9 3 4 4 3 4 4 4 3 3 3 35 ดีมาก 
10 3 4 4 3 4 4 3 4 3 3 35 ดีมาก 
11 3 3 4 4 3 3 3 3 3 3 32 ดี 
12 3 3 4 3 3 4 3 3 3 3 32 ดี 
13 3 3 4 4 3 3 3 3 3 3 32 ดี 
14 3 3 3 4 4 3 3 3 3 3 32 ดี 
15 3 4 4 4 4 3 3 3 3 3 34 ดีมาก 
16 4 4 4 4 4 3 3 3 3 3 35 ดีมาก 
17 3 3 4 4 3 3 3 3 3 3 32 ดี 
18 3 4 4 3 3 3 3 3 3 3 32 ดี 
19 3 3 4 4 3 3 3 3 4 3 33 ดี 
20 3 3 4 3 4 3 3 3 3 3 32 ดี 
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ตาราง 17 แสดงผลการประเมินทักษะกระบวนการปฏิบตัิงานการท าโครงงานคอมพวิเตอร ์ของ
นักเรียนที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly เรื่อง การจดัท าและน าเสนอ
ข้อเสนอโครงงาน (นักเรียนประเมินตนเอง) 

 

นักเรียน
คนที ่

รายการประเมนิ 

รวม 
ระดับ
คุณภาพ 

ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
1 3 4 4 3 4 3 3 3 3 3 33 ดี 
2 4 3 4 3 4 3 3 3 3 3 33 ดี 
3 3 4 4 3 4 3 3 3 3 4 34 ดีมาก 
4 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 29 ดี 
5 3 4 3 3 4 3 3 3 3 4 33 ดี 
6 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 ดี 
7 3 4 4 3 4 4 3 3 3 3 34 ดีมาก 
8 3 3 4 4 4 3 3 3 3 4 34 ดีมาก 
9 3 4 4 3 4 4 4 3 3 4 36 ดีมาก 
10 3 4 4 3 4 4 3 4 3 4 36 ดีมาก 
11 3 3 4 4 4 3 3 3 3 3 33 ดี 
12 3 3 4 3 3 4 3 3 3 4 33 ดี 
13 3 3 4 4 4 3 3 3 3 3 33 ดี 
14 3 3 3 4 4 3 3 3 3 4 33 ดี 
15 3 4 4 4 4 3 3 3 3 3 34 ดีมาก 
16 4 4 4 4 4 3 3 3 3 3 35 ดีมาก 
17 3 3 4 4 4 3 3 3 3 3 33 ดี 
18 3 4 4 3 4 3 3 3 3 3 33 ดี 
19 3 3 4 4 4 3 3 3 4 3 34 ดีมาก 
20 3 3 4 3 4 3 3 3 3 4 33 ดี 
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ตาราง 18 แสดงผลการประเมินทักษะกระบวนการปฏิบตัิงานการท าโครงงานคอมพวิเตอร์ ของ
นักเรียนที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly เรื่อง การปฏิบัติงานโครงงาน 
(นักเรียนประเมินตนเอง) 

 

นักเรียน
คนที ่

รายการประเมนิ 

รวม 
ระดับ
คุณภาพ 

ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
1 3 4 4 3 4 4 3 3 3 4 35 ดีมาก 
2 4 4 4 3 4 4 3 3 3 4 36 ดีมาก 
3 3 4 4 3 4 3 3 3 3 4 34 ดีมาก 
4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 ดี 
5 3 4 4 3 4 3 3 3 3 4 34 ดีมาก 
6 3 3 4 4 4 3 3 3 3 3 33 ดี 
7 3 4 4 3 4 4 3 3 3 4 35 ดีมาก 
8 3 4 4 4 4 3 3 3 3 4 35 ดีมาก 
9 4 4 4 3 4 4 4 3 3 4 37 ดีมาก 
10 3 4 4 4 4 4 3 4 3 4 37 ดีมาก 
11 3 3 4 4 4 3 3 3 3 4 34 ดีมาก 
12 3 3 4 4 3 4 3 3 3 4 34 ดีมาก 
13 3 3 4 4 4 3 3 3 3 3 33 ดี 
14 3 3 3 4 4 3 3 3 3 4 33 ดี 
15 3 4 4 4 4 3 3 3 3 4 35 ดีมาก 
16 4 4 4 4 4 4 3 3 3 4 37 ดีมาก 
17 3 3 4 4 4 3 3 3 3 3 33 ดี 
18 3 4 4 4 4 3 3 3 3 3 34 ดีมาก 
19 3 4 4 4 4 3 3 3 4 4 36 ดีมาก 
20 3 4 4 4 4 3 3 3 3 4 35 ดีมาก 
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ตาราง 19 แสดงผลการประเมินทักษะกระบวนการปฏิบตัิงานการท าโครงงานคอมพวิเตอร ์ของ
นักเรียนที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly เรื่อง การเขยีนรายงาน
โครงงาน (นักเรียนประเมนิตนเอง) 

 

นักเรียน
คนที ่

รายการประเมนิ 

รวม 
ระดับ
คุณภาพ 

ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
1 3 4 4 3 3 3 4 3 4 4 35 ดีมาก 
2 4 4 4 3 3 3 4 3 4 4 36 ดีมาก 
3 3 4 4 3 3 3 4 3 4 4 35 ดีมาก 
4 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 31 ดี 
5 3 4 4 3 3 3 3 3 3 4 33 ดี 
6 3 3 4 4 3 3 3 3 4 3 33 ดี 
7 3 4 4 3 3 3 4 3 3 4 34 ดีมาก 
8 3 4 4 4 3 3 3 3 3 4 34 ดีมาก 
9 4 4 4 3 3 3 4 3 4 4 36 ดีมาก 
10 3 4 4 4 3 3 3 4 4 4 36 ดีมาก 
11 3 3 4 4 3 3 3 3 3 4 33 ดี 
12 3 3 4 4 2 3 3 3 3 4 32 ดี 
13 3 3 4 4 3 3 3 3 3 3 32 ดี 
14 3 3 4 4 3 3 3 3 3 4 33 ดี 
15 3 4 4 4 3 3 3 3 3 4 34 ดีมาก 
16 4 4 4 4 3 3 3 3 3 4 35 ดีมาก 
17 3 4 4 4 3 3 3 3 3 3 33 ดี 
18 3 4 4 4 3 3 3 3 3 3 33 ดี 
19 3 4 4 4 3 3 3 3 4 4 35 ดีมาก 
20 3 4 4 4 3 3 3 3 3 4 34 ดีมาก 
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ตาราง 20 แสดงผลการประเมินทักษะกระบวนการปฏิบตัิงานการท าโครงงานคอมพวิเตอร ์ของ
นักเรียนที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly เรื่อง การน าเสนอผลงานและ
การจัดแสดงโครงงาน (นักเรียนประเมนิตนเอง) 

 

นักเรียน
คนที ่

รายการประเมนิ 

รวม 
ระดับ
คุณภาพ 

ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
1 3 4 3 3 3 4 4 3 2 4 33 ดี 
2 4 4 3 3 3 4 4 3 2 4 34 ดีมาก 
3 3 4 3 3 3 4 4 3 2 4 33 ดี 
4 3 3 3 3 3 4 3 3 2 3 30 ดี 
5 4 4 3 3 3 4 4 4 2 4 35 ดีมาก 
6 4 3 3 4 3 4 4 4 2 3 34 ดีมาก 
7 3 4 3 3 3 4 4 3 2 4 33 ดี 
8 3 4 3 4 3 4 3 3 2 4 33 ดี 
9 4 4 3 3 3 4 4 4 2 4 35 ดีมาก 
10 4 4 3 4 3 4 4 4 2 4 36 ดีมาก 
11 4 3 3 4 3 4 4 4 2 4 35 ดีมาก 
12 3 4 3 4 2 4 3 3 2 4 32 ดี 
13 3 4 3 4 3 4 4 3 2 3 33 ดี 
14 3 3 3 4 3 4 4 3 2 4 33 ดี 
15 3 4 3 4 3 4 4 4 2 4 35 ดีมาก 
16 4 4 3 4 3 4 4 4 2 4 36 ดีมาก 
17 3 4 3 4 3 4 4 4 2 4 35 ดีมาก 
18 3 4 3 4 3 4 4 4 2 3 34 ดีมาก 
19 3 4 3 4 3 4 4 4 2 4 35 ดีมาก 
20 3 4 3 4 3 4 4 3 2 4 34 ดีมาก 
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ตาราง 21 แสดงผลการประเมินทักษะกระบวนการปฏิบตัิงานการท าโครงงานคอมพวิเตอร ์ของ
นักเรียนที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly เรื่อง ความรู้เกี่ยวกับโครงงาน
คอมพิวเตอร ์(เพื่อนประเมินเพื่อน) 

 

นักเรียน
คนที ่

รายการประเมนิ 

รวม 
ระดับ
คุณภาพ 

ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
1 2 3 3 3 3 2 3 2 3 3 27 ดี 
2 2 3 3 3 3 2 3 3 3 3 28 ดี 
3 2 2 3 3 3 3 2 2 3 3 26 พอใช ้
4 2 2 2 3 2 2 2 2 3 2 22 พอใช ้
5 2 3 3 3 3 2 3 3 3 3 28 ดี 
6 2 2 3 3 3 3 3 2 3 3 27 ดี 
7 3 4 3 3 3 3 3 4 3 3 32 ดี 
8 2 2 3 2 3 3 2 2 3 3 25 พอใช ้
9 2 2 3 3 3 2 2 2 3 3 25 พอใช ้
10 3 4 4 3 3 3 3 4 3 3 33 ดี 
11 2 2 3 3 3 2 3 2 3 3 26 พอใช ้
12 2 2 3 3 3 3 2 2 3 3 26 พอใช ้
13 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 29 ดี 
14 2 2 2 3 3 3 2 2 3 3 25 พอใช ้
15 2 3 3 3 3 2 3 2 3 3 27 ดี 
16 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 ดี 
17 2 2 3 3 3 2 3 2 3 3 26 พอใช ้
18 2 3 3 3 3 2 2 3 3 3 27 ดี 
19 2 3 3 3 3 3 2 3 3 3 28 ดี 
20 2 2 3 3 3 3 2 2 3 3 26 พอใช ้
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ตาราง 22 แสดงผลการประเมินทักษะกระบวนการปฏิบตัิงานการท าโครงงานคอมพวิเตอร ์ของ
นักเรียนที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly เรื่อง ขั้นตอนการพัฒนา
โครงงานคอมพิวเตอร์ (เพื่อนประเมนิเพื่อน) 

 

นักเรียน
คนที ่

รายการประเมนิ 

รวม 
ระดับ
คุณภาพ 

ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
1 2 3 3 3 3 3 3 2 3 3 28 ดี 
2 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 29 ดี 
3 2 3 3 3 3 3 2 2 3 3 27 ดี 
4 2 3 2 3 3 2 2 2 3 2 24 พอใช ้
5 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 29 ดี 
6 2 3 3 3 3 3 3 2 3 3 28 ดี 
7 3 4 3 3 4 4 3 4 3 3 34 ดีมาก 
8 2 3 3 3 3 3 3 2 3 3 28 ดี 
9 2 3 3 3 3 3 3 2 3 3 28 ดี 
10 3 4 3 3 3 4 3 4 3 3 33 ดี 
11 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 29 ดี 
12 2 3 3 3 3 2 2 3 3 3 27 ดี 
13 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 ดี 
14 2 3 3 3 3 3 2 2 3 3 27 ดี 
15 2 3 3 3 3 2 3 3 3 3 28 ดี 
16 3 3 4 3 3 4 3 4 3 3 33 ดี 
17 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 ดี 
18 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 29 ดี 
19 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 29 ดี 
20 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 29 ดี 
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ตาราง 23 แสดงผลการประเมินทักษะกระบวนการปฏิบตัิงานการท าโครงงานคอมพวิเตอร ์ของ
นักเรียนที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly เรื่อง การจดัท าและน าเสนอ
ข้อเสนอโครงงาน (เพื่อนประเมินเพื่อน) 

 

นักเรียน
คนที ่

รายการประเมนิ 

รวม 
ระดับ
คุณภาพ 

ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
1 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 31 ดี 
2 3 4 4 4 4 4 4 3 3 3 36 ดีมาก 
3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 31 ดี 
4 3 2 3 3 3 3 3 2 3 3 28 ดี 
5 3 3 4 4 3 3 3 3 3 3 32 ดี 
6 3 3 4 4 3 4 3 3 3 3 33 ดี 
7 3 4 4 4 4 4 3 4 3 3 36 ดีมาก 
8 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 31 ดี 
9 2 3 3 4 3 4 3 3 3 3 31 ดี 
10 3 4 4 4 3 4 3 4 3 3 35 ดีมาก 
11 3 3 4 3 3 2 3 2 3 3 29 ดี 
12 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 29 ดี 
13 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 31 ดี 
14 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 31 ดี 
15 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 ดี 
16 3 4 4 4 3 4 4 4 3 3 36 ดีมาก 
17 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 ดี 
18 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 ดี 
19 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 ดี 
20 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 ดี 
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ตาราง 24 แสดงผลการประเมินทักษะกระบวนการปฏิบตัิงานการท าโครงงานคอมพวิเตอร ์ของ
นักเรียนที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly เรื่อง การปฏิบัติงานโครงงาน 
(เพื่อนประเมนิเพื่อน) 

 

นักเรียน
คนที ่

รายการประเมนิ 

รวม 
ระดับ
คุณภาพ 

ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
1 3 3 3 4 4 4 4 3 3 4 35 ดีมาก 
2 3 3 4 3 3 3 3 3 4 3 32 ดี 
3 3 4 4 4 4 4 3 3 3 3 35 ดีมาก 
4 3 3 3 4 4 4 3 3 3 3 33 ดี 
5 3 3 4 4 4 3 4 3 3 4 35 ดีมาก 
6 3 3 4 4 4 3 4 3 3 4 35 ดีมาก 
7 3 3 3 4 3 4 4 3 4 4 35 ดีมาก 
8 3 3 3 3 4 4 4 3 3 4 34 ดีมาก 
9 2 3 3 4 4 4 4 3 3 4 34 ดีมาก 
10 3 4 3 3 3 3 3 4 3 4 33 ดี 
11 3 4 4 3 4 4 4 3 3 3 35 ดีมาก 
12 3 3 4 3 3 4 3 3 3 4 33 ดี 
13 3 4 4 3 4 4 4 3 3 3 35 ดีมาก 
14 3 3 4 4 3 4 4 3 3 4 35 ดีมาก 
15 3 3 4 4 4 4 4 3 3 3 35 ดีมาก 
16 3 4 4 4 3 3 3 3 4 3 34 ดีมาก 
17 3 3 4 4 3 3 3 3 3 4 33 ดี 
18 3 3 4 3 3 3 3 3 3 4 32 ดี 
19 3 4 4 3 3 4 4 3 3 4 35 ดีมาก 
20 3 4 3 4 3 4 4 3 3 4 35 ดีมาก 
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ตาราง 25 แสดงผลการประเมินทักษะกระบวนการปฏิบตัิงานการท าโครงงานคอมพวิเตอร ์ของ
นักเรียนที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly เรื่อง การเขยีนรายงาน
โครงงาน (เพื่อนประเมนิเพื่อน) 

 

นักเรียน
คนที ่

รายการประเมนิ 

รวม 
ระดับ
คุณภาพ 

ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
1 3 3 3 4 4 4 4 3 3 4 35 ดีมาก 
2 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 39 ดีมาก 
3 3 4 4 4 4 4 3 3 3 3 35 ดีมาก 
4 3 3 3 3 4 4 3 3 3 3 32 ดี 
5 3 3 4 4 4 4 4 3 3 4 36 ดีมาก 
6 3 3 4 4 4 4 4 3 3 3 35 ดีมาก 
7 3 3 3 4 4 4 3 4 4 4 36 ดีมาก 
8 3 3 3 3 4 4 4 3 3 4 34 ดีมาก 
9 2 3 3 4 4 4 4 3 3 4 34 ดีมาก 
10 3 4 4 4 3 4 4 4 3 3 36 ดีมาก 
11 3 3 4 3 4 4 4 3 3 4 35 ดีมาก 
12 3 3 3 3 3 4 3 3 3 4 32 ดี 
13 3 3 4 3 4 4 4 3 3 4 35 ดีมาก 
14 3 3 3 4 3 4 4 3 3 4 34 ดีมาก 
15 3 3 4 4 4 4 4 3 3 4 36 ดีมาก 
16 3 4 4 4 3 4 4 3 3 4 36 ดีมาก 
17 3 3 3 4 4 4 4 3 3 4 35 ดีมาก 
18 3 3 3 3 3 4 4 3 3 4 33 ดี 
19 3 4 4 3 3 4 4 3 3 4 35 ดีมาก 
20 3 4 4 4 3 4 4 3 3 4 36 ดีมาก 
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ตาราง 26 แสดงผลการประเมินทักษะกระบวนการปฏิบตัิงานการท าโครงงานคอมพวิเตอร ์ของ
นักเรียนที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly เรื่อง การน าเสนอผลงานและ
การจัดแสดงโครงงาน (เพื่อนประเมนิเพื่อน) 

 

นักเรียน
คนที ่

รายการประเมนิ 

รวม 
ระดับ
คุณภาพ 

ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ ข้อ 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
1 3 3 3 4 4 4 4 3 2 4 34 ดีมาก 
2 3 4 4 4 4 4 4 3 2 4 36 ดีมาก 
3 3 4 4 4 4 4 3 3 2 3 34 ดีมาก 
4 3 3 3 4 4 4 3 3 2 3 32 ดี 
5 3 3 4 4 4 4 4 3 2 4 35 ดีมาก 
6 3 3 4 4 4 4 4 3 3 4 36 ดีมาก 
7 3 4 4 4 4 4 4 3 2 4 36 ดีมาก 
8 3 4 4 4 4 4 4 3 2 4 36 ดีมาก 
9 3 4 4 4 4 4 4 3 2 4 36 ดีมาก 
10 3 4 4 4 3 4 4 4 2 4 36 ดีมาก 
11 3 4 4 3 4 4 4 3 2 4 35 ดีมาก 
12 3 3 4 3 4 4 3 3 2 4 33 ดี 
13 3 4 4 3 4 4 4 3 2 4 35 ดีมาก 
14 3 3 4 4 4 4 4 3 2 4 35 ดีมาก 
15 3 3 4 4 4 4 4 3 2 4 35 ดีมาก 
16 3 4 4 4 4 4 4 4 2 4 37 ดีมาก 
17 3 3 4 4 4 4 4 3 2 4 35 ดีมาก 
18 3 3 4 4 4 4 4 3 2 4 35 ดีมาก 
19 3 4 4 4 4 4 4 3 2 4 36 ดีมาก 
20 3 4 4 4 4 4 4 3 2 4 36 ดีมาก 
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ตาราง 27 แสดงผลการแสดงความพึงพอใจของนักเรยีนที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ 
Weebly เพื่อส่งเสริมการท าโครงงานคอมพวิเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่3 

ข้อ
ที ่

นักเรียนคนที ่

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 

1.1 5 4 5 5 5 4 5 4 5 5 4 5 4 5 4 5 5 4 5 4 

1.2 5 5 4 4 4 4 5 5 4 5 5 4 5 4 5 5 4 5 4 4 

1.3 5 4 5 5 5 4 5 5 4 5 5 4 5 5 4 5 5 4 5 4 

2.1 4 5 5 4 5 4 5 4 5 4 5 4 4 4 5 4 5 4 5 5 

2.2 4 5 5 4 5 4 5 4 4 5 4 4 5 5 5 4 5 4 5 5 

2.3 4 4 4 4 4 5 4 5 4 4 5 5 4 5 4 5 5 4 5 5 

2.4 4 5 4 4 4 5 4 4 5 5 4 4 5 5 5 5 4 5 4 5 

3.1 5 5 4 5 4 5 4 5 5 5 5 5 4 4 5 5 5 5 4 5 

3.2 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 4 5 5 

3.3 4 4 5 4 5 5 4 4 4 4 5 4 5 4 5 5 4 4 5 5 

3.4 4 4 5 5 4 5 4 5 4 5 4 5 4 5 4 5 5 5 5 4 

3.5 4 5 4 5 5 5 5 4 5 4 5 4 5 5 4 5 4 5 5 4 

3.6 4 4 5 4 5 4 5 5 4 5 5 4 3 5 4 5 5 4 5 5 

4.1 4 4 5 5 4 5 5 5 5 5 5 4 5 3 5 4 5 4 5 4 

4.2 4 5 5 5 4 4 5 4 5 5 5 4 4 4 5 4 5 4 5 5 

4.3 4 5 5 4 4 5 5 5 4 5 5 4 5 5 4 5 4 4 4 4 

4.4 4 5 4 5 5 4 4 5 4 5 5 5 4 5 4 5 5 5 4 5 

5.1 5 5 5 4 5 4 5 4 5 5 5 4 5 4 5 5 4 5 4 5 

5.2 5 4 5 4 5 5 4 5 4 4 5 5 4 5 4 4 5 5 5 4 

5.3 4 5 5 5 5 5 5 5 5 3 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 
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ภาคผนวก  ง  แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



132 
 

แผนการจัดกจิกรรมเรียนรู้ที่ 1 
กลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลย ี รายวิชา ง 23202 เทคโนโลยีสารสนเทศ  
หนว่ยการเรียนรู้ที่ 1  โครงงานคอมพิวเตอร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
เรื่อง  ความรู้เกี่ยวกับโครงงานคอมพิวเตอร์ เวลา  2  ชั่วโมง 
----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
สาระส าคัญ 

โครงงานคอมพิวเตอร์เปน็กิจกรรมอิสระทีผู่้เรียนสามารถเลือกศึกษาตามความสนใจโดย
ใช้ทักษะและประสบการณข์องผู้เรียนในด้านคอมพิวเตอร์และซอฟต์แวร์ในการแก้ปัญหาต่างๆ โดย
ผู้เรียนจะต้องวางแผนด าเนนิงาน ศึกษา พัฒนาโปรแกรม หรืออุปกรณ์ที่เกี่ยวข้อง  
ประเภทของโครงงานแบ่งได้เป็น 5 ประเภท คือ โครงงานพัฒนาสื่อเพื่อการศึกษา โครงงานพัฒนา
เครื่องมือ โครงงานจ าลองทฤษฏี โครงงานประยุกต์ใชง้าน และโครงงานพัฒนาเกม  
 
มาตรฐานการเรียนรู ้
 มาตรฐานการเรียนรู้ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
 มาตรฐาน ง 3.1 เข้าใจ เหน็คุณค่า และใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบค้น
ข้อมูลการเรียนรู้ การสื่อสาร การแก้ปัญหา การท างาน และอาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ ประสทิธิผล  
มีคุณธรรม 
 
ตัวชี้วัดชั้นป ี

ม.3/1  อธิบายหลักการท าโครงงานที่มีการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
 
จุดประสงค์การเรียนรู ้
 ด้านความรู ้  
 1. บอกความหมายและคุณค่าของโครงงานคอมพิวเตอร์ได้ 

2. จ าแนกประเภทของโครงงานคอมพิวเตอร์ได้ 
 ด้านทักษะ  

1. สามารถสืบค้นข้อมูลได้อย่างถูกต้อง 
 ด้านจิตพสิัย  

1. สามารถท างานร่วมกันเป็นกลุ่มได้ 
2. ใช้ข้อมูลจากคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ตอย่างมีจิตส านึก และอ้างอิงเจ้าของข้อมูลเดิม 
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สาระการเรียนรู้ 
 1.  ความหมายและคุณค่าของโครงงานคอมพิวเตอร ์
 2.  ประเภทของโครงงานคอมพิวเตอร ์
 
กระบวนการจัดการเรียนรู้ 

1. ขั้นน า (20 นาที) 
     1.1   แจ้งจดุประสงค์การเรียนรู ้
     1.2   ครูเสนอสถานการณ์โดยให้นักเรยีนตอบค าถาม ดังนี ้
  1.2.1 นักเรียนเคยเรียนเรื่องโครงงานหรือไม่ 
  1.2.2 นักเรียนท าโครงงานเพราะอะไร ท าไมจึงต้องท าโครงงาน 
  1.2.3 โครงงานที่นักเรียนเคยท า ท าอยา่งไร 
  1.2.4 ท าอยา่งไรนักเรียนจะท าโครงงานไดด้ีและถูกต้อง 
   จากนั้นให้ผู้เรยีนแสดงความคิดเห็น วิเคราะห ์วิจารณ์  เพื่อเร้าความสนใจและกระตุ้น
ผู้เรียนให้ผู้เรยีนเกิดความต้องการเรียนรู้เกี่ยวกับเรื่องที่จะเรียน 

2. ขั้นสอน / จัดกิจกรรม (60 นาที) 
           2.1 นักเรียนแบ่งกลุม่ๆละ 5 คนเลือกประธานและเลขานุการกลุ่ม แล้วตั้งชื่อกลุม่ เพราะ
ในการเรียนรู้เรื่องโครงงาน ต้ังแต่บัดนี้เปน็ต้นไปนักเรียนจะต้องปฏิบตัิงานกลุ่มเดิมจนกว่างานเสร็จ
สิ้นสมบูรณ์ โดยนักเรียนทุกคนจะต้องสมคัรเข้าใช้งานเว็บไซต์ weebly และทุกกลุ่มจะต้องสร้าง
เว็บไซต์ weebly กลุ่มและก าหนดสิทธิ์ให้สมาชิกทุกคนในกลุ่มสามารถเข้าไปแก้ไขเว็บไซต์ได้ เพื่อ
ใช้น าเสนอผลงานของสมาชิก แสดงความคิดเห็นแลกเปลี่ยนข้อมูล 
     2.2 นักเรียนแต่ละกลุ่มช่วยกันศึกษาเนื้อหาผา่นเว็บไซต ์weebly รายวิชาโครงงาน
คอมพิวเตอร์ เรื่อง รู้จักโครงงานคอมพิวเตอร์ หนังสือ ใบความรู้ หรืออินเทอร์เน็ต เรื่องความหมาย
และคุณค่าของโครงงานคอมพิวเตอร์ และประเภทของโครงงานคอมพิวเตอร์ ให้นกัเรียนทุกคน
ดาวนโ์หลดใบงานที่ 1.1-1.2 มาท าและอพัโหลดไว้ทีเ่ว็บไซต์ weebly กลุ่ม แล้วช่วยกนัสรุปความรู ้
เรื่อง ความรู้เกี่ยวกับโครงงานคอมพิวเตอร์ ให้อยู่ในรูปแบบแผนผังความคิด (Mind Mapping) และ
จัดท าแผ่นพับ น าไปแสดงในเว็บไซต์ weebly กลุ่มของตัวเอง 
     2.3 ครูสุ่มตัวแทนนักเรียน 1-2 กลุ่ม ออกมาน าเสนอความรูท้ี่ได้ศึกษาเป็นแผนผัง
ความคิด (Mind Mapping) หนา้ชั้นเรียน 
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3. ขั้นสรุป (30 นาที) 
         3.1 ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปองค์ความรู้ “รู้จักโครงงานคอมพิวเตอร”์ เป็นแผนผัง
ความคิด (Mind Mapping) และให้นักเรียนซักถามเพิ่มเติม  
         3.2 ครูแนะให้นักเรียนไปศึกษาเพิ่มเตมิ เรื่อง “รู้จักโครงงานคอมพวิเตอร์” จาก
อินเทอร์เน็ต/ห้องสมุด ในชั่วโมงค้นคว้าในเวลาพักกลางวัน ตอนเช้าก่อนเข้าเรียนและตอนเย็นหลงั
เลิกเรียน หรือไปศึกษาเพิม่เติมที่บ้านของนักเรียน    

4. ขั้นประเมินผล (10 นาที) 
         4.1 ครูและนักเรียนร่วมกันสังเกตพฤตกิรรมและประเมินทักษะกระบวนการปฏิบตัิงาน
การท าโครงงานคอมพิวเตอร ์
         4.2 ครูตรวจการท างานตามทีม่อบหมาย (ใบงาน/แผนผังความคิด (Mind Mapping)/
แผ่นพับ) 
 
ชิ้นงาน/ภาระงาน 

1. แผนผังความคิด(Mind Mapping) 
2. แผ่นพับ 

 
สื่อการเรียนรู้และแหล่งเรียนรู ้

1. แหล่งเรียนรู ้
    1.1  ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์  
    1.2  เว็บไซต์  http://ng23202.weebly.com 
2.  สื่อการเรียนรู้ 
     2.1  ใบความรู้ที่ 1.1-1.2    
     2.2  ใบงานที่ 1.1-1.2    
3. วัสดุ / อุปกรณ ์
     3.1  เครื่องคอมพิวเตอร์ ที่เชื่อมต่อกับระบบอินเทอร์เน็ต  

 
การวัดและประเมินผล 

1. วิธีวัดผลประเมินผล 
      1.1 สังเกตพฤติกรรมระหว่างการเรียนการสอน 
           1.2 ตรวจการท างานตามที่มอบหมาย (ใบงาน/แผนที่ความคิด (Mind Mapping)) 
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2.  เครื่องมือวัด 
       2.1 แบบทักษะกระบวนการปฏิบัติงานการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ 
            2.2 ใบงานที ่1.1-1.2 
            2.3 แผนที่ความคิด (Mind Mapping) 
            2.4 แผ่นพับ 

3.  เกณฑ์การวัด 
            ทุกรายการประเมินต้องผา่นเกณฑ์คิดเป็นร้อยละ 80 
 
แหล่งการเรยีนรู้เพิ่มเติม 
 1.  ห้องสมุด 
 2.  เว็บไซต ์
      -  http://www.acr.ac.th/acr/ACR_E-Learning/CAREER_COMPUTER/ 
COMPUTER/M4/ComputerProject/content1.html 
      -  http://www.krukaewta.net/web1/ng23101/unit1/type_of_project_computer 
.html 
           -  http://www.kjn.ac.th/wordpress/srisakul/?page_id=974  
 
กิจกรรมเสนอแนะ 
นักเรียนศึกษาเพิ่มเติมหรือทบทวนเนื้อหาจากหนังสือเรียน อนิเทอร์เน็ต หรือห้องสมุดในชั่วโมง
ค้นคว้าในเวลาพักกลางวนั ตอนเช้าก่อนเข้าเรียนและตอนเย็นหลังเลกิเรียน หรือไปศึกษาเพิ่มเติมที่
บ้านของนักเรียน   
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แบบบันทึกหลังกิจกรรมการเรียนรู ้
1. ผลการจัดกจิกรรม 
………………………………………………………………………………………………………... 
………………………………………………………………………………………………………... 
………………………………………………………………………………………………………... 
2. ปัญหาทีเ่กิดระหว่างท ากิจกรรม 
………………………………………………………………………………………………………... 
………………………………………………………………………………………………………... 
………………………………………………………………………………………………………... 
3. แนวทางการแก้ไขปัญหา 
………………………………………………………………………………………………………... 
………………………………………………………………………………………………………... 
………………………………………………………………………………………………………... 
4. ข้อเสนอแนะ 
………………………………………………………………………………………………………... 
………………………………………………………………………………………………………... 
………………………………………………………………………………………………………... 
 
     ลงชื่อ......................................................... 
                ( นางสาววรัญญา  ลิ้มประเสริฐ ) 
     วันที่........เดือน.......................พ.ศ.............. 
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แบบประเมินทักษะการปฏิบัติงานการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ 
 

ครั้งที่.................เรือ่ง............................................................................................................... 
วันที่........................................................................ 
 

รายการประเมิน 
ระดับคะแนน 

หมายเหต ุ
4 3 2 1 

1. เริ่มต้นท างานที่ได้รับมอบหมายทนัท ี      
2. มีการวางแผนการท างาน      
3. อภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็นร่วมกัน      
4. รับฟังความคิดเห็นผู้อืน่      
5. สนทนาโต้ตอบค าถามครูและเพื่อน      
6. มีส่วนร่วมในการท ากิจกรรม      
7. ช่วยเหลือแนะน าเพื่อนในการท ากิจกรรม      
8. มีความคิดสร้างสรรค์ในการชิ้นท างาน      
9. แก้ไขปัญหาต่างๆ ที่เผชญิได้      
10. ท างานเสร็จเรียบร้อยตามเวลาที่ก าหนด      

รวมคะแนน      
 

เกณฑ์ระดับคะแนน  เกณฑ์ตัดสิน 
4 หมายถึง ปฏิบัติอย่างสม่ าเสมอ  คะแนน 34-40 ดีมาก 
3 หมายถึง ปฏิบัติบ่อยครั้ง  คะแนน 27-33 ดี 
2 หมายถึง ปฏิบัติบางครั้ง  คะแนน 20-26 พอใช ้
1 หมายถึง ปฏิบัติน้อยครั้ง  คะแนน ต่ ากว่า 20 ปรับปรุง 

 
 

        ลงชื่อ................................................................ผู้ประเมิน 
(……………………………………………….) 
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แผนการจัดกจิกรรมเรียนรู้ที่ 2 
กลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลย ี  รายวิชา ง 23202 เทคโนโลยีสารสนเทศ  
หนว่ยการเรียนรู้ที่ 1  โครงงานคอมพิวเตอร์  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
เรื่อง  ขั้นตอนการพัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์  เวลา  2  ชั่วโมง 
----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
สาระส าคัญ 

ขั้นตอนในการท าโครงงาน  มี 6 ขั้นตอน ประกอบด้วย  1) การคัดเลือกหัวข้อโครงงานที่
สนใจจะท า  2) การศึกษาคน้คว้าจากเอกสารและแหล่งข้อมูล   3) การจัดท าเค้าโครงของโครงงาน
ที่จะท าเพื่อเสนอครูที่ปรึกษา  4) การลงมือท าโครงงาน  5) การเขียนรายงาน  และ 6) การน าเสนอ
และแสดงโครงงาน 

โดยทั่วไปเร่ืองที่จะน ามาพัฒนาเปน็โครงงานคอมพิวเตอร์ มักจะได้มาจากปัญหา ค าถาม 
หรือความสนใจในเรื่องต่างๆ รอบๆ ตัว จากการสังเกตสิง่ต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับระบบคอมพิวเตอร์  
การศึกษาค้นคว้าจากเอกสารที่เกี่ยวข้องซึ่งรวมถึงการขอค าปรึกษาจากผู้เชีย่วชาญจะช่วยให้
นักเรียนได้แนวคิดที่ใช้ในการก าหนดขอบเขตของเรื่องที่จะศึกษาได้เฉพาะเจาะจงมากยิ่งขึ้น 
รวมทั้งได้ความรู้เพิ่มเติมในเร่ืองที่จะศึกษาจนสามารถใชอ้อกแบบและวางแผนด าเนินการท า
โครงงานนั้นได้อย่างเหมาะสม 
 
มาตรฐานการเรียนรู ้
 มาตรฐานการเรียนรู้ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
 มาตรฐาน ง 3.1 เข้าใจ เหน็คุณค่า และใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบค้น
ข้อมูลการเรียนรู้ การสื่อสาร การแก้ปัญหา การท างาน และอาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ ประสทิธิผล  
มีคุณธรรม 
 
ตัวชี้วัดชัน้ป ี
ม.3/1  อธิบายหลักการท าโครงงานที่มีการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
 
จุดประสงค์การเรียนรู ้
 ด้านความรู ้  
 1. มีความรู้ความเข้าใจในขั้นตอนการท าโครงงานคอมพิวเตอร ์
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ด้านทักษะ  
 1. เลือกหัวข้อโครงงานในการท าโครงงานได ้

2. ค้นคว้าหาขอ้มูลจากเอกสารและแหล่งขอ้มูลในหวัข้อที่จะท าโครงงานได ้
ด้านจิตพสิัย  
1.  สามารถท างานร่วมกนัเป็นกลุ่มได ้
2.  ใช้ข้อมูลจากคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ตอย่างมีจิตส านึก และอ้างอิงเจ้าของข้อมูล

เดิม 
 
สาระการเรียนรู้ 

1. เกณฑ์การเลือกหัวข้อเรื่องที่ต้องการศึกษา 
 2. วิธีการศึกษาค้นคว้าข้อมลูจากแหล่งข้อมูลต่างๆ 
 
กระบวนการจัดการเรียนรู้ 

1. ขั้นน า ( 20 นาที) 
     1.1  ครูและนักเรียนร่วมกันทบทวนความรู้เกี่ยวกับโครงงานคอมพวิเตอร์ 
     1.2   ครูเสนอสถานการณ์โดยให้นักเรยีนตอบค าถาม ดังนี ้
  นักเรียนสนใจท าโครงงานเรือ่งอะไร เพราะอะไร ท าไมจึงต้องท าโครงงานเรื่องนี ้
   จากนั้นให้ผู้เรยีนแสดงความคิดเห็น วิเคราะห ์วิจารณ์  เพื่อเร้าความสนใจและกระตุ้น
ผู้เรียนให้ผู้เรยีนเกิดความต้องการเรียนรู้เกี่ยวกับเรื่องที่จะเรียน 

2. ขั้นสอน / จัดกิจกรรม (60 นาที) 
        2.1  นักเรียนแต่ละกลุ่มชว่ยกันศึกษาเนื้อหาในหนังสือ ใบความรู้ หรืออินเทอร์เน็ต เรื่อง 
“ขั้นตอนการพัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์” โดยมีรายละเอียดดังนี ้

   -  หัวข้อโครงงานที่เลือกชือ่อะไร เหตุใดจึงเลือกโครงงานนี้ 
   -  โครงงานนี้มีหวัข้อย่อยอะไรบ้าง 
   -  โครงงานนี้มีแหล่งข้อมลูที่ใดบ้าง 
   -  การท าโครงงานนี้จะต้องค านงึถึงสิ่งใดบ้าง 
   -  โครงงานนี้ควรน าเสนอและเผยแพร่ด้วยวธิีการใด 
สรุปให้อยู่ในรูปแบบแผนผังความคิด(Mind Mapping) และน าไปแสดงไว้ในเว็บไซต์ 

weebly ของกลุ่มตัวเอง 
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          2.3 ครูสุ่มตัวแทนนักเรียน 2-3 กลุ่ม ออกมาน าเสนอความรูท้ี่ได้ศึกษาเป็นแผนผัง
ความคิด (Mind Mapping) หนา้ชั้นเรียน  

3. ขั้นสรุป (30 นาที) 
         3.1 ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปองค์ความรู้ “ขั้นตอนการพัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร”์ 
เป็นแผนผังความคิด (Mind Mapping) และให้นักเรียนซักถามเพิ่มเติม 
         3.2 ครูแนะให้นักเรียนไปศึกษาเพิ่มเติม เรื่อง “การเลอืกหัวข้อเร่ืองและการศึกษา
เอกสารที่เกี่ยวข้อง” จากอินเทอร์เน็ต/ห้องสมุด ในชั่วโมงค้นคว้าในเวลาพักกลางวนั ตอนเช้าก่อน
เข้าเรียนและตอนเย็นหลังเลกิเรียน หรือไปศึกษาเพิ่มเติมที่บ้านของนักเรียน    

4. ขั้นประเมินผล (10 นาที) 
         4.1 ครูและนักเรียนร่วมกันสังเกตพฤตกิรรมและประเมินทักษะกระบวนการปฏิบตัิงาน
การท าโครงงานคอมพิวเตอร ์
         4.2 ครูตรวจการท างานตามทีม่อบหมาย (ใบงาน/แผนผังความคิด (Mind Mapping)) 
 
ชิ้นงาน/ภาระงาน 

1. แผนผังความคิด (Mind Mapping)  
2. ใบงานที่ 2.1-2.2  

 
สื่อการเรียนรู้และแหล่งเรียนรู ้

1. แหล่งเรียนรู้ 
    1.1 ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร ์ 
    1.2 เว็บไซต ์http://ng23202.weebly.com/ 
2.  สื่อการเรียนรู้ 
     2.1 ใบความรู้ที ่2.1-2.2   
     2.2 ใบงานที่ 2.1-2.2    
3. วัสดุ / อุปกรณ ์
     3.1 เครื่องคอมพิวเตอร์ ที่เชื่อมต่อกับระบบอินเทอร์เน็ต  

 
การวัดและประเมินผล 
 1. วิธีวัดผลประเมินผล 
      1.1 สังเกตพฤติกรรมระหว่างการเรียนการสอน 
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          1.2 ตรวจการท างานตามที่มอบหมาย (ใบงาน/แผนทีค่วามคิด (Mind Mapping)) 
2.  เครื่องมือวัด 

      2.1 แบบทกัษะกระบวนการปฏิบัติงานการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ 
            2.2 ใบงานที่ 2.1-2.2 
            2.3 แผนที่ความคิด (Mind Mapping) 

3.  เกณฑ์การวัด 
            ทุกรายการประเมินต้องผา่นเกณฑ์คิดเป็นร้อยละ 80 
 
แหล่งการเรยีนรู้เพิ่มเติม 
 1.  ห้องสมุด 
 2.  เว็บไซต ์
      -  http://www.acr.ac.th/acr/ACR_E-Learning/CAREER_COMPUTER/ 
COMPUTER/M4/ComputerProject/content1.html 
      -  http://www.krukaewta.net/web1/ng23101/unit1/type_of_project_ 
computer.html 
           -  http://www.kjn.ac.th/wordpress/srisakul/?page_id=974  
 
กิจกรรมเสนอแนะ 

นักเรียนศึกษาเพิ่มเติมหรือทบทวนเนื้อหาจากหนังสือเรียน อนิเทอร์เน็ต หรือห้องสมุดใน
ชั่วโมงค้นควา้ในเวลาพักกลางวัน ตอนเชา้ก่อนเข้าเรยีนและตอนเย็นหลังเลกิเรียน หรือไปศึกษา
เพิ่มเติมที่บ้านของนักเรียน 
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แบบบันทึกหลังกิจกรรมการเรียนรู ้
1. ผลการจัดกจิกรรม 
………………………………………………………………………………………………………... 
………………………………………………………………………………………………………... 
………………………………………………………………………………………………………... 
2. ปัญหาทีเ่กิดระหว่างท ากิจกรรม 
………………………………………………………………………………………………………... 
………………………………………………………………………………………………………... 
………………………………………………………………………………………………………... 
3. แนวทางการแกไ้ขปัญหา 
………………………………………………………………………………………………………... 
………………………………………………………………………………………………………... 
………………………………………………………………………………………………………... 
4. ข้อเสนอแนะ 
………………………………………………………………………………………………………... 
………………………………………………………………………………………………………... 
………………………………………………………………………………………………………... 
 
     ลงชื่อ......................................................... 
                ( นางสาววรัญญา  ลิ้มประเสริฐ ) 
     วันที่........เดือน.......................พ.ศ.............. 
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แบบประเมินทักษะการปฏิบัติงานการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ 
 

ครั้งที่.................เรื่อง............................................................................................................... 
วันที่........................................................................ 
 

รายการประเมิน 
ระดับคะแนน 

หมายเหต ุ
4 3 2 1 

1. เริ่มต้นท างานที่ได้รับมอบหมายทันท ี      
2. มีการวางแผนการท างาน      
3. อภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็นร่วมกัน      
4. รับฟังความคิดเห็นผู้อืน่      
5. สนทนาโต้ตอบค าถามครูและเพื่อน      
6. มีส่วนร่วมในการท ากิจกรรม      
7. ช่วยเหลือแนะน าเพื่อนในการท ากิจกรรม      
8. มีความคิดสร้างสรรค์ในการชิ้นท างาน      
9. แก้ไขปัญหาต่างๆ ที่เผชญิได้      
10. ท างานเสร็จเรียบร้อยตามเวลาที่ก าหนด      

รวมคะแนน      
 

เกณฑ์ระดับคะแนน  เกณฑ์ตัดสิน 
4 หมายถึง ปฏิบัติอย่างสม่ าเสมอ  คะแนน 34-40 ดีมาก 
3 หมายถึง ปฏิบัติบ่อยครั้ง  คะแนน 27-33 ดี 
2 หมายถึง ปฏิบัติบางครั้ง  คะแนน 20-26 พอใช ้
1 หมายถึง ปฏิบัติน้อยครั้ง  คะแนน ต่ ากว่า 20 ปรับปรุง 

 
 

        ลงชื่อ................................................................ผู้ประเมิน 
(……………………………………………….) 
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แผนการจัดกจิกรรมเรียนรู้ที่ 3 
กลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลย ี  รายวิชา ง 23202 เทคโนโลยีสารสนเทศ  
หนว่ยการเรียนรู้ที่ 1  โครงงานคอมพิวเตอร์  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
เรื่อง  การจัดท าและน าเสนอข้อเสนอโครงงาน  เวลา  2  ชั่วโมง 
----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
สาระส าคัญ 

การเขียนเค้าโครงโครงงาน  เป็นการศึกษาความเป็นไปได้ของการท าโครงงานในเรื่องนัน้ๆ 
มีการก าหนดลักษณะของเครื่องคอมพิวเตอร์ ซอฟต์แวร์ และวัสดุต่างๆ ที่ต้องใช้ พร้อมทั้งก าหนด
ตารางการปฏิบัติงาน โดยก าหนดช่วงเวลาอย่างกว้างๆ เพื่อศึกษาความเป็นไปได้เบือ้งต้น จากนัน้
เสนอเค้าโครงของโครงงานคอมพิวเตอร์ต่อครูที่ปรึกษา เพื่อขอค าแนะน าและปรับปรุงแก้ไข ทั้งนี้
เพราะในการวางแผนการศึกษาพฒันา นักเรียนอาจจะคดิได้ไม่ครอบคลุมทุกดา้น เนื่องจากยังมี
ประสบการณน์้อย เพื่อครูทีป่รึกษาจะได้แนะน าในส่วนที่ยงัขาดตกบกพร่องอยู่ ทั้งนี้เพื่อให้การ
วางแผนและด าเนนิการท าโครงงานเป็นไปอย่างเหมาะสมเป็นขั้นตอนตั้งแต่เริ่มต้นจนโครงงาน
ส าเร็จ 
 
มาตรฐานการเรียนรู ้
 มาตรฐานการเรียนรู้ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
 มาตรฐาน ง 3.1 เข้าใจ เหน็คุณค่า และใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบค้น
ข้อมูลการเรียนรู้ การสื่อสาร การแก้ปัญหา การท างาน และอาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ ประสทิธิผล  
มีคุณธรรม 
 
ตัวชี้วัดชั้นป ี

ม.3/1  อธิบายหลักการท าโครงงานที่มีการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
ม.3/4  ใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสร้างชิ้นงานจากจินตนาการหรืองานที่ท าในชีวิตประจ าวัน ตาม

หลักการท าโครงงานอย่างมีจิตส านึกและความรับผิดชอบ 
 
จุดประสงค์การเรียนรู ้
 ด้านความรู ้

     บอกแนวทางของการจัดท าข้อเสนอโครงงาน 
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 ด้านทักษะ 
    จัดท าและน าเสนอข้อเสนอโครงงานคอมพิวเตอร์ได้ 

 ด้านจิตพสิัย  
    1. สามารถท างานร่วมกันเป็นกลุ่มได ้
    2. ใช้ข้อมูลจากคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ตอย่างมีจติส านึก และอา้งอิงเจ้าของขอ้มูล

เดิม 
 
สาระการเรียนรู้ 

วิธีการเขียนเคา้โครงโครงงาน 
 
กระบวนการจัดการเรียนรู้ 

1. ขั้นน า (20 นาที) 
   1.1 นักเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน 
       1.2 ครูเสนอสถานการณ์โดยน าตัวอย่างเค้าโครงโครงงานของนักเรียนปีที่ผา่น

มาทีน่่าสนใจและเป็นตัวอย่างได้มาให้ผู้เรยีนแสดงความคิดเห็น วิเคราะห ์วิจารณ์ความเป็นไปได้
ของการท าโครงงาน เพื่อเร้าความสนใจและกระตุ้นผู้เรียนให้ผู้เรียนเกดิความต้องการเรียนรู้
เกี่ยวกับเรื่องที่จะเรียน  

2. ขั้นสอน / จัดกิจกรรม (60 นาที) 
    2.1 นักเรียนศึกษาบทเรียนผ่านเว็บ เรือ่ง “การเขียนข้อเสนอโครงงาน” จากนัน้ให้

นักเรียนท าใบงานที่ 3.1 เพื่อวัดความรู้ความเข้าใจเนื้อหา  และจัดท าขอ้เสนอโครงงานลงใน 
PowerPoint  

     2.2   ครูสุ่มตัวแทนนักเรยีน 1 - 2 กลุ่ม สรุปหัวข้อการเขียนข้อเสนอโครงงาน 
    2.3 นักเรียนและครูร่วมกันสรุปองค์ความรู้ “วิธีการเขยีนข้อเสนอโครงงาน” โดยใช้สื่อ 

PowerPoint 
3. ขั้นสรุป (30 นาที) 
    3.1 ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปค าตอบ ตาม ใบงานที่ 3.1 ครูอธิบายเพิ่มเติม และให้

นักเรียนซักถามเพิ่มเติม 
    3.2 ครูแนะให้นักเรียนไปศึกษาเพิ่มเติม เรื่อง “วิธีการเขียนข้อเสนอโครงงาน” จาก

บทเรียนผ่านเว็บที่ห้องคอมพิวเตอร์ ห้องสมุดในชั่วโมงค้นคว้าในเวลาพักกลางวนั ตอนเช้าก่อนเข้า
เรียนและตอนเย็นหลังเลิกเรยีน หรือไปศึกษาเพิ่มเติมทีบ่้านของนักเรียน    
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4. ขั้นประเมินผล (10 นาที) 
    4.1 ครูและนักเรียนร่วมกันสังเกตพฤตกิรรมและประเมินทักษะกระบวนการปฏิบตัิงาน

การท าโครงงานคอมพิวเตอร ์
    4.2 ครูตรวจการท างานตามทีม่อบหมาย (ใบงาน) 

 
ชิ้นงาน/ภาระงาน 

PowerPoint ข้อเสนอโครงงาน  
 
สื่อการเรียนรู้และแหล่งเรียนรู ้

1. แหล่งเรียนรู ้
    1.1 ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร ์ 
    1.2 เว็บไซต ์http://ng23202.weebly.com/ 
2.  สื่อการเรียนรู้ 
     2.1 ใบความรู้ที ่3.1   
     2.2 ใบงานที่ 3.1   
3. วัสดุ / อุปกรณ ์
     3.1 เครื่องคอมพิวเตอร์ ที่เชื่อมต่อกับระบบอินเทอรเ์น็ต  

 
การวัดและประเมินผล 
 1. วิธีวัดผลประเมินผล 
      1.1 สังเกตพฤติกรรมระหว่างการเรียนการสอน 
           1.2 ตรวจการท างานตามที่มอบหมาย (ใบงาน/ PowerPoint ข้อเสนอโครงงาน) 

2. เครื่องมือวัด 
      2.1 แบบทกัษะกระบวนการปฏิบัติงานการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ 
            2.2 ใบงานที่ 2.1-2.2 

3. เกณฑ์การวดั 
           ทุกรายการประเมินต้องผา่นเกณฑ์คิดเป็นร้อยละ 80 
 
แหล่งการเรยีนรู้เพิ่มเติม 
 1.  ห้องสมุด 
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 2.  เว็บไซต ์
      -  http://www.acr.ac.th/acr/ACR_E-Learning/CAREER_COMPUTER/ 
COMPUTER/M4/ComputerProject/content1.html 
      -  http://www.krukaewta.net/web1/ng23101/unit1/type_of 
project_computer.html 
                 -  http://www.kjn.ac.th/wordpress/srisakul/?page_id=974  
 
กิจกรรมเสนอแนะ 

1. นักเรียนน าตัวอย่างเค้าโครงโครงงานจากแหล่งเรียนรู้ต่างๆมาประยุกต์ใช้กับโครงงาน
คอมพิวเตอร์ทีน่ักเรียนศึกษา 

2.  นักเรียนศกึษาเพิ่มเติมหรือทบทวนเนื้อหาจากชุดการเรียนรู้ผ่านเว็บที่ห้องคอมพิวเตอร์ 
ห้องสมุดในชั่วโมงค้นคว้าในเวลาพักกลางวัน ตอนเช้ากอ่นเข้าเรียนและตอนเยน็หลังเลิกเรียน หรือ
ไปศึกษาเพิม่เติมที่บ้านของนักเรียน   
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แบบบันทึกหลังกิจกรรมการเรียนรู ้
1. ผลการจัดกจิกรรม 
………………………………………………………………………………………………………... 
………………………………………………………………………………………………………... 
………………………………………………………………………………………………………... 
2. ปัญหาทีเ่กิดระหว่างท ากิจกรรม 
………………………………………………………………………………………………………... 
………………………………………………………………………………………………………... 
………………………………………………………………………………………………………... 
3. แนวทางการแก้ไขปัญหา 
………………………………………………………………………………………………………... 
………………………………………………………………………………………………………... 
………………………………………………………………………………………………………... 
4. ข้อเสนอแนะ 
………………………………………………………………………………………………………... 
………………………………………………………………………………………………………... 
………………………………………………………………………………………………………... 
 
     ลงชื่อ......................................................... 
                ( นางสาววรัญญา  ลิ้มประเสริฐ ) 
     วันที่........เดือน.......................พ.ศ.............. 
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แบบประเมินทักษะการปฏิบัติงานการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ 
 

ครั้งที่.................เรื่อง............................................................................................................... 
วันที่........................................................................ 
 

รายการประเมิน 
ระดับคะแนน 

หมายเหต ุ
4 3 2 1 

1. เริ่มต้นท างานที่ได้รับมอบหมายทันท ี      
2. มีการวางแผนการท างาน      
3. อภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็นร่วมกัน      
4. รับฟังความคิดเห็นผู้อืน่      
5. สนทนาโต้ตอบค าถามครูและเพื่อน      
6. มีส่วนร่วมในการท ากิจกรรม      
7. ช่วยเหลือแนะน าเพื่อนในการท ากิจกรรม      
8. มีความคิดสร้างสรรค์ในการชิ้นท างาน      
9. แก้ไขปัญหาต่างๆ ที่เผชญิได้      
10. ท างานเสร็จเรียบร้อยตามเวลาที่ก าหนด      

รวมคะแนน      
 

เกณฑ์ระดับคะแนน  เกณฑ์ตัดสิน 
4 หมายถึง ปฏิบัติอย่างสม่ าเสมอ  คะแนน 34-40 ดีมาก 
3 หมายถึง ปฏิบัติบ่อยครั้ง  คะแนน 27-33 ดี 
2 หมายถึง ปฏิบัติบางครั้ง  คะแนน 20-26 พอใช ้
1 หมายถึง ปฏิบัติน้อยครั้ง  คะแนน ต่ ากว่า 20 ปรับปรุง 

 
 

        ลงชื่อ................................................................ผู้ประเมิน 
(……………………………………………….) 
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แผนการจัดกจิกรรมเรียนรู้ที่ 4 
กลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลย ี  รายวิชา ง 23202 เทคโนโลยีสารสนเทศ  
หนว่ยการเรียนรู้ที่ 1  โครงงานคอมพิวเตอร์  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
เรื่อง  แนวการท าโครงงาน  เวลา  2  ชั่วโมง 
----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
สาระส าคัญ 

ในการพัฒนาโครงงานนั้น ต้องมีการวางแผนเพื่อด าเนนิโครงงานให้ส าเร็จ สมบูรณ์ละมี
คุณภาพ ผู้เรียนต้องปฏิบัติตาม แผนงานทีว่างไว้ในข้อเสนอโครงงาน แต่อาจเปลี่ยนแปลงหรือ
เพิ่มเติมได้ถา้พบวา่จะช่วยท าให้ผลงานดขีึ้น ควรจัดระบบการท างานโดยท าส่วนที่เป็นหลกัส าคญัๆ 
ให้แล้วเสร็จกอ่น จึงค่อยท าส่วนประกอบหรือส่วนเสริมเพื่อให้โครงงานมีความสมบรูณ์มากขึ้น และ
ถ้ามีการแบ่งงานกันท า ให้ตกลงรายละเอยีดในการต่อเชื่อมชิ้นงานทีช่ัดเจนด้วย นอกจากนั้นผูเ้รียน
ควรพัฒนาระบบงานด้วยความละเอียดรอบคอบ และบันทึกข้อมูลไว้อย่างเปน็ระบบและครบถ้วน 
โดยค านึงถงึความประหยัด ความปลอดภยั และระยะเวลาในการท างาน และต้องมีการตรวจสอบ
ความถูกต้องของผลงานซึง่เป็นความจ าเป็น เพื่อให้แน่ใจว่าผลงานที่พัฒนาขึ้นท างานได้ถูกต้อง
ตรงกับความต้องการที่ระบไุว้ในเป้าหมาย และท างานได้ด้วยประสิทธิภาพสูง  
 
มาตรฐานการเรียนรู ้
 มาตรฐานการเรียนรู้ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
 มาตรฐาน ง 3.1 เข้าใจ เหน็คุณค่า และใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบค้น
ข้อมูลการเรียนรู้ การสื่อสาร การแก้ปัญหา การท างาน และอาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ ประสทิธิผล  
มีคุณธรรม 
 
ตัวชี้วัดชั้นป ี

ม.3/1  อธิบายหลักการท าโครงงานที่มีการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
ม.3/4  ใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสร้างชิ้นงานจากจินตนาการหรืองานที่ท าในชีวิตประจ าวัน ตาม

หลักการท าโครงงานอย่างมีจิตส านึกและความรับผิดชอบ 
 
สาระการเรียนรู้ 
 1.  ขั้นตอนการปฏิบัติงานโครงงาน 

2.  วางแผนด าเนนิการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ 
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กระบวนการจัดการเรียนรู้ 
1. ขั้นน า (30 นาที) 
    1.2 ครูเสนอสถานการณโ์ดยเลือกนักเรยีน 1-2 กลุ่ม (ที่เขียนเค้าโครงโครงงานได้

สมบูรณ ์
และถูกต้อง) ออกมาน าเสนอเค้าโครงโครงงาน ให้ผู้เรียนแสดงความคิดเห็น วิเคราะห์ 

วิจารณ์  เพื่อเร้าความสนใจและกระตุ้นผู้เรียนให้ผู้เรียนเกิดความต้องการเรียนรู้เกี่ยวกับเรื่องที่จะ
เรียน 

2. ขั้นสอน / จดักิจกรรม (60 นาที) 
    2.1 นักเรียนศึกษาบทเรียนผ่านเว็บ เรือ่ง “การปฏิบัติงานโครงงานและการเขียนรายงาน

โครงงาน” จากนัน้ให้นักเรียนท าใบงานที่ 4.1- 4.2 เพื่อวดัความรู้ความเข้าใจเนื้อหา  
     2.2   ครูสุ่มตัวแทนนักเรยีน 1-2 กลุ่ม สรุปการเขียนรายงานโครงงาน (ครูเติม

เต็ม)  
    2.3   นักเรียนและครูร่วมกันสรุปองค์ความรู้ “การเขยีนรายงานโครงงาน”  
3. ขั้นสรุป (20 นาที) 
    3.1 ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปค าตอบ (ที่เป็น Key word) ตาม ใบงานที่ 4.1 – 4.2 ครู

อธิบายเพิ่มเตมิ และให้นักเรยีนซักถามเพิม่เติม  
    3.2 ครูแนะให้นักเรียนไปศึกษาเพิ่มเติม เรื่อง “การเขยีนรายงานโครงงาน” จากบทเรียน

ผ่านเว็บที่ห้องคอมพิวเตอร์ ห้องสมุดในชั่วโมงค้นคว้าในเวลาพักกลางวัน ตอนเช้ากอ่นเข้าเรียน
และหลังตอนเย็นเลกิเรียน หรือไปศึกษาเพิม่เติมที่บ้านของนักเรียน   

4. ขั้นประเมินผล (10 นาที) 
    4.1 ครูตรวจการท างานตามทีม่อบหมาย (ใบงาน) 
    4.2 ครูสังเกตพฤติกรรมและประเมินทักษะกระบวนการปฏิบัติงานการท าโครงงาน

คอมพิวเตอร ์
 
ชิ้นงาน/ ภาระงาน 

ใบงานที่ 4.1 – 4.2 
 
สื่อการเรียนรู้และแหล่งเรียนรู ้

1. แหล่งเรียนรู ้
    1.1 ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์  
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    1.2 เว็บไซต ์http://krubeau.weebly.com 
2.  สื่อการเรียนรู้ 
    2.1 ใบความรู้ที่ 4.1 – 4.2  
    2.3 บทเรียนออนไลน ์   
    2.2 ใบงานที่ 4.1 – 4.2  
    2.4 ส่ือ PowerPoint   
3. วัสดุ / อุปกรณ ์
    3.1 เครื่องคอมพิวเตอร์ ที่เชื่อมต่อกับระบบอินเทอร์เนต  
    3.2 บทเรียนผ่านเว็บ เรือ่ง “โครงงานคอมพิวเตอร”์ 
    3.3 CD-ROM บรรจุ Virtual Web (Offline) ของบทเรยีนผ่านเว็บ เรือ่ง “โครงงาน

คอมพิวเตอร”์ (ใช้ในกรณีที่อนิเทอร์เนตในโรงเรียนมีปัญหาหรือใช้งานไม่ได้) 
 
การวัดและประเมินผล 
 1. วิธีวัดผลประเมินผล 
      1.1 สังเกตพฤติกรรมระหว่างการเรียนการสอน 
           1.2 ตรวจการท างานตามที่มอบหมาย (ใบงาน) 
         1.3 ตรวจแบบทดสอบหลงัเรียน 

2.  เครื่องมือวัด 
      2.1 แบบทกัษะกระบวนการปฏิบัติงานการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ 
            2.2 การท างานตามที่มอบหมาย (ใบงาน) 

3.  เกณฑ์การวัด 
           ทุกรายการประเมินต้องผ่านเกณฑ์คิดเป็นร้อยละ 70 
 
แหล่งการเรยีนรู้เพิ่มเติม 
 1.  ห้องสมุดกลุ่มงานคอมพวิเตอร ์
 2.  ตัวอย่างรายงานโครงงานคอมพิวเตอร์ของนักเรียน 
 3.  เว็บไซต ์
      -  http://www.rayongwit.ac.th/chanarat/unit1-2.html 
      -  http://www.lks.ac.th/kuanjit/menustruture.htm 
            -  http://www.chaiwbi.com/ 
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กิจกรรมเสนอแนะ 
1. นักเรียนศึกษาการเขียนรายงานโครงงานคอมพวิเตอร์ของนักเรียนปีการศึกษาที่ผา่นมา

และประยุกต์ใช้กับโครงงานคอมพิวเตอร์ที่นักเรียนศึกษา 
2. ให้นักเรียนศึกษาเพิ่มเติมหรือทบทวนเนือ้หาจากบทเรยีนผ่านเว็บที่ห้องคอมพิวเตอร์

และห้องสมุดในชั่วโมงค้นควา้ในเวลาพักกลางวัน ตอนเช้าก่อนเข้าเรียน และหลังตอนเยน็เลิกเรียน 
หรือไปศึกษาเพิ่มเติมที่บ้านของนักเรียน   
 
แบบบันทึกหลังกิจกรรมการเรียนรู ้
1. ผลการจัดกจิกรรม 
………………………………………………………………………………………………………... 
………………………………………………………………………………………………………... 
………………………………………………………………………………………………………... 
2. ปัญหาทีเ่กิดระหว่างท ากิจกรรม 
………………………………………………………………………………………………………... 
………………………………………………………………………………………………………... 
………………………………………………………………………………………………………... 
3. แนวทางการแก้ไขปัญหา 
………………………………………………………………………………………………………... 
………………………………………………………………………………………………………... 
………………………………………………………………………………………………………... 
4. ข้อเสนอแนะ 
………………………………………………………………………………………………………... 
………………………………………………………………………………………………………... 
………………………………………………………………………………………………………... 
 
     ลงชื่อ......................................................... 
                ( นางสาววรัญญา  ลิ้มประเสริฐ ) 
     วันที่........เดือน.......................พ.ศ.............. 
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แบบประเมินทักษะการปฏิบัติงานการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ 
 

ครั้งที่.................เรื่อง............................................................................................................... 
วันที่........................................................................ 
 

รายการประเมิน 
ระดับคะแนน 

หมายเหต ุ
4 3 2 1 

1. เริ่มต้นท างานที่ได้รับมอบหมายทันท ี      
2. มีการวางแผนการท างาน      
3. อภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็นร่วมกัน      
4. รับฟังความคิดเห็นผู้อืน่      
5. สนทนาโต้ตอบค าถามครูและเพื่อน      
6. มีส่วนร่วมในการท ากิจกรรม      
7. ช่วยเหลือแนะน าเพื่อนในการท ากิจกรรม      
8. มีความคิดสร้างสรรค์ในการชิ้นท างาน      
9. แก้ไขปัญหาต่างๆ ที่เผชญิได้      
10. ท างานเสร็จเรียบร้อยตามเวลาที่ก าหนด      

รวมคะแนน      
 

เกณฑ์ระดับคะแนน  เกณฑ์ตัดสิน 
4 หมายถึง ปฏิบัติอย่างสม่ าเสมอ  คะแนน 34-40 ดีมาก 
3 หมายถงึ ปฏิบัติบ่อยครั้ง  คะแนน 27-33 ดี 
2 หมายถึง ปฏิบัติบางครั้ง  คะแนน 20-26 พอใช ้
1 หมายถึง ปฏิบัติน้อยครั้ง  คะแนน ต่ ากว่า 20 ปรับปรุง 

 
 

        ลงชื่อ................................................................ผู้ประเมิน 
(……………………………………………….) 
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แผนการจัดกิจกรรมเรียนรู้ที่ 5 
กลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลย ี  รายวิชา ง 23202 เทคโนโลยีสารสนเทศ  
หนว่ยการเรียนรู้ที่ 1  โครงงานคอมพิวเตอร์  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
เรื่อง  รูปแบบและวิธีการเขียนรายงานโครงงาน  เวลา  2  ชั่วโมง 
----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
สาระส าคัญ 

การจัดท ารายงานเพื่อบันทึกและน าเสนอรายละเอียดตา่งๆ ของการพัฒนาระบบงาน 
รายงานโครงงานคอมพิวเตอร์เป็นวิธีสื่อความหมายที่มีประสิทธิภาพ เพื่อให้ผู้อืน่ได้เข้าใจแนวคิด 
วิธีด าเนินการศึกษาค้นคว้าข้อมูลที่ได้ ตลอดจนข้อสรุปและข้อเสนอแนะต่างๆ เกี่ยวกับโครงงานนัน้ 
ในการเขียนรายงานนั้น ควรใช้ภาษาที่อ่านเข้าใจง่าย ชัดเจน กระชับ และตรงไปตรงมา ให้
ครอบคลุมหัวข้อต่างๆ ที่ควรปรากฏในรายงาน  
 
มาตรฐานการเรียนรู ้
 มาตรฐานการเรียนรู้ตามหลกัสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
 มาตรฐาน ง 3.1 เข้าใจ เหน็คุณค่า และใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบค้น
ข้อมูลการเรียนรู้ การสื่อสาร การแก้ปัญหา การท างาน และอาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ ประสทิธิผล  
มีคุณธรรม 
 
ตัวชี้วัดชั้นป ี

ม.3/1  อธิบายหลักการท าโครงงานที่มีการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
ม.3/4  ใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสร้างชิ้นงานจากจินตนาการหรืองานที่ท าในชีวิตประจ าวัน ตาม

หลักการท าโครงงานอย่างมีจิตส านึกและความรับผิดชอบ 
 
สาระการเรียนรู้ 
 1.  อธิบายรูปแบบและวิธีการจัดท ารายงานโครงงานได ้

2.  เขียนรายงานโครงงานคอมพิวเตอร์ได้ 
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กระบวนการจัดการเรียนรู้ 
1. ขั้นน า (30 นาที) 
    1.2 ครูเสนอสถานการณโ์ดยเลือกนักเรยีน 1-2 กลุ่ม (ที่เขียนเค้าโครงโครงงานได้

สมบูรณ ์
และถูกต้อง) ออกมาน าเสนอเค้าโครงโครงงาน ให้ผู้เรียนแสดงความคิดเห็น วิเคราะห์ 

วิจารณ์  เพื่อเร้าความสนใจและกระตุ้นผู้เรียนให้ผู้เรียนเกิดความต้องการเรียนรู้เกี่ยวกับเรื่องที่จะ
เรียน 

2. ขั้นสอน / จดักิจกรรม (60 นาที) 
    2.1 นักเรียนศึกษาบทเรียนผ่านเว็บ เรือ่ง “รูปแบบและวิธีการเขียนรายงานโครงงาน” 

จากนั้นให้นกัเรียนท าใบงานที่ 5.1 เพื่อวัดความรู้ความเข้าใจเนื้อหา  
    2.2   ครูสุ่มตัวแทนนักเรียน 1-2 กลุ่ม สรุปการเขียนรายงานโครงงาน (ครูเติมเต็ม)  
    2.3 นักเรียนและครูร่วมกันสรุปองค์ความรู้ “การเขียนรายงานโครงงาน”  
3. ขั้นสรุป (20 นาที) 
    3.1 ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปค าตอบ (ที่เป็น Key word) ตาม ใบงานที่ 5.1 ครูอธิบาย

เพิ่มเติม และให้นกัเรียนซักถามเพิม่เติม  
    3.2 ครูแนะให้นักเรียนไปศึกษาเพิ่มเติม เรื่อง “การเขยีนรายงานโครงงาน” จากบทเรียน

ผ่านเว็บที่ห้องคอมพิวเตอร์ ห้องสมุดในชั่วโมงค้นคว้าในเวลาพักกลางวัน ตอนเช้ากอ่นเข้าเรียน
และหลังตอนเย็นเลกิเรียน หรือไปศึกษาเพิม่เติมที่บ้านของนักเรียน   

4. ขั้นประเมินผล (10 นาที) 
    4.1 ครูตรวจการท างานตามทีม่อบหมาย (ใบงาน) 
    4.2 ครูสังเกตพฤติกรรมและประเมินทักษะกระบวนการปฏิบัติงานการท าโครงงาน

คอมพิวเตอร ์
 
ชิ้นงาน/ ภาระงาน 

ใบงานที่ 5.1 
 
สื่อการเรียนรู้และแหล่งเรียนรู ้

1. แหล่งเรียนรู ้
    1.1 ห้องปฏิบตัิการคอมพิวเตอร์  
    1.2 เว็บไซต์ http://ng23202.weebly.com 
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2.  สื่อการเรียนรู้ 
     2.1 ใบความรู้ที่ 5.1    
     2.2 ใบงานที่ 5.1    
3. วัสดุ / อุปกรณ ์
     3.1 เครื่องคอมพิวเตอร์ ที่เชื่อมต่อกับระบบอินเทอร์เน็ต  

 
การวัดและประเมินผล 
 1. วิธีวัดผลประเมินผล 
      1.1 สังเกตพฤติกรรมระหว่างการเรียนการสอน 
           1.2 ตรวจการท างานตามที่มอบหมาย (ใบงาน/รายงานโครงงาน) 

2.  เครื่องมือวัด 
      2.1 แบบทกัษะกระบวนการปฏิบัติงานการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ 
            2.2 ใบงานที่ 5.1 
            2.3 รายงานโครงงาน 

3.  เกณฑ์การวัด 
            ทุกรายการประเมินต้องผา่นเกณฑ์คิดเป็นร้อยละ 80 
 
แหล่งการเรยีนรู้เพิ่มเติม 
 1.  ห้องสมุด 
 2.  เว็บไซต ์
      -  http://www.acr.ac.th/acr/ACR_E-Learning/CAREER_COMPUTER/ 
COMPUTER/ M4/ComputerProject/content1.html 
      -  http://www.krukaewta.net/web1/ng23101/unit1/type_of_project_ 
computer.html 
           -  http://www.kjn.ac.th/wordpress/srisakul/?page_id=974  
 
กิจกรรมเสนอแนะ 

นักเรียนศึกษาเพิ่มเติมหรือทบทวนเนื้อหาจากหนังสือเรียน อนิเทอร์เน็ต หรือห้องสมุดใน
ชั่วโมงค้นควา้ในเวลาพักกลางวัน ตอนเช้าก่อนเข้าเรยีนและตอนเย็นหลังเลกิเรียน หรือไปศึกษา
เพิ่มเติมที่บ้านของนักเรียน   



158 
 

แบบบันทึกหลังกิจกรรมการเรียนรู ้
1. ผลการจัดกจิกรรม 
………………………………………………………………………………………………………... 
………………………………………………………………………………………………………... 
………………………………………………………………………………………………………... 
2. ปัญหาทีเ่กิดระหว่างท ากิจกรรม 
………………………………………………………………………………………………………... 
………………………………………………………………………………………………………... 
………………………………………………………………………………………………………... 
3. แนวทางการแก้ไขปัญหา 
………………………………………………………………………………………………………... 
………………………………………………………………………………………………………... 
………………………………………………………………………………………………………... 
4. ข้อเสนอแนะ 
………………………………………………………………………………………………………... 
………………………………………………………………………………………………………... 
………………………………………………………………………………………………………... 
 
     ลงชื่อ......................................................... 
                ( นางสาววรัญญา  ลิ้มประเสริฐ ) 
     วันที่........เดือน.......................พ.ศ.............. 
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แบบประเมินทักษะการปฏิบัติงานการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ 
 

ครั้งที่.................เรื่อง............................................................................................................... 
วันที่........................................................................ 
 

รายการประเมิน 
ระดับคะแนน 

หมายเหต ุ
4 3 2 1 

1. เริ่มต้นท างานที่ได้รับมอบหมายทันท ี      
2. มีการวางแผนการท างาน      
3. อภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็นร่วมกัน      
4. รับฟังความคิดเห็นผู้อืน่      
5. สนทนาโต้ตอบค าถามครูและเพื่อน      
6. มีส่วนร่วมในการท ากิจกรรม      
7. ช่วยเหลือแนะน าเพื่อนในการท ากิจกรรม      
8. มีความคิดสร้างสรรค์ในการชิ้นท างาน      
9. แก้ไขปัญหาต่างๆ ที่เผชญิได้      
10. ท างานเสร็จเรียบร้อยตามเวลาที่ก าหนด      

รวมคะแนน      
 

เกณฑ์ระดับคะแนน  เกณฑ์ตัดสิน 
4 หมายถึง ปฏิบัติอย่างสม่ าเสมอ  คะแนน 34-40 ดีมาก 
3 หมายถึง ปฏิบัติบ่อยครั้ง  คะแนน 27-33 ดี 
2 หมายถึง ปฏิบัติบางครั้ง  คะแนน 20-26 พอใช ้
1 หมายถึง ปฏิบัติน้อยครั้ง  คะแนน ต่ ากว่า 20 ปรับปรุง 

 
 

        ลงชื่อ................................................................ผู้ประเมิน 
(……………………………………………….) 
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แผนการจัดกจิกรรมเรียนรู้ที่ 6 
กลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลย ี  รายวิชา ง 23202 เทคโนโลยีสารสนเทศ  
หนว่ยการเรียนรู้ที่ 1  โครงงานคอมพิวเตอร์  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
เรือ่ง  น าเสนอและประมวลผลโครงงาน  เวลา  2  ชั่วโมง 
----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
สาระส าคัญ 
 การน าเสนอ และการแสดงผลงานเป็นขัน้ตอนที่ส าคัญอีกข้ันตอนหนึ่งของการท าโครงงาน 
เพื่อแสดงออกถึงผลิตผลของความคิด ความพยายามในการท างานที่ผูท้ าโครงงานไดทุ้่มเท และ
เป็นวิธีที่ท าให้ ผู้อื่นได้รับรู้และเข้าใจถงึผลงานนั้น การเสนอผลงานอาจท าได้ในหลายรูปแบบต่างๆ 
กัน เช่น การแสดงผลงานโดยไม่มีการอธิบายประกอบ การรายงานดว้ยค าพูดในที่ประชุม การจัด
นิทรรศการโดยโปสเตอร์และอธิบายดว้ยค าพูด เปน็ต้น เนื้อหาหรือองค์ประกอบที่ควรบรรจุอยู่ใน
การน าเสนอผลงานด้วย ระบุกฎเกณฑก์ารให้คะแนนในส่วนของการน าเสนอผลงาน 
 
มาตรฐานการเรียนรู ้
 มาตรฐานการเรียนรู้ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
 มาตรฐาน ง 3.1 เข้าใจ เหน็คุณค่า และใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบค้น
ข้อมูลการเรียนรู้ การสื่อสาร การแก้ปัญหา การท างาน และอาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ ประสทิธิผล  
มีคุณธรรม 
 
ตัวชี้วัดชั้นป ี

ม.3/1  อธิบายหลักการท าโครงงานที่มีการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
ม.3/4  ใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสร้างชิ้นงานจากจินตนาการหรืองานที่ท าในชีวิตประจ าวัน ตาม

หลักการท าโครงงานอย่างมีจิตส านึกและความรับผิดชอบ 
 
สาระการเรียนรู้ 

1.  ความส าคัญของการแสดงผลงานโครงงาน 
2.  รูปแบบการน าเสนอและจัดแสดงโครงงานคอมพวิเตอร ์
3.  การประเมนิผลงานโครงงานคอมพิวเตอร ์
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กระบวนการจัดการเรียนรู้ 
1. ขั้นน า (30 นาที) 
     1.1 ครูเสนอสถานการณโ์ดยน าตัวอยา่งวีดีทัศน์ การน าเสนอผลงานโครงงานของ

นักเรียนในปกีารศึกษาที่ผ่านมา เพื่อเร้าความสนใจและกระตุ้นผู้เรียนให้ผู้เรียนเกิดความต้องการ
เรียนรู้เกี่ยวกับเรื่องที่จะเรียน 

2. ขั้นสอน / จดักิจกรรม (60 นาที) 
    2.1 นักเรียนศึกษาบทเรียนผ่านเว็บ เรือ่ง “การน าเสนอผลงานและการจัดแสดง

โครงงาน” จากนัน้ให้นักเรียนท าใบงานที่ 6.1-6.2 เพื่อวัดความรู้ความเข้าใจเนื้อหา  
    2.2   นักเรยีนน าเสนอผลงานโครงงาน กลุม่ๆละ 15 นาที โดยมีสือ่ประกอบการน าเสนอ 

ในประเด็นต่อไปนี้  
 -  ขั้นตอนการศึกษาและพัฒนาโครงงาน 
 -  วิธีการศึกษาและพัฒนาโครงงาน 
 -  แหล่งศึกษาข้อมูล 
 -  สรุปผลการศึกษาและพัฒนาโครงงาน 
    2.3 นักเรียนและครูร่วมกันสรุปองค์ความรู้ “การเขยีนรายงานโครงงาน”  
3. ขั้นสรุป (20 นาที) 
    3.1 ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปค าตอบ ตาม ใบงานที่ ครูอธิบายเพิม่เติม และให้

นักเรียนซักถามเพิ่มเติม  
    3.2 นักเรียนระดมสมองช่วยกันสรุปปญัหาที่เกิดขึ้นในการปฏิบัติโครงงาน และเสนอ

วิธีการแก้ปัญหาในประเด็นต่างๆ   
4. ขัน้ประเมินผล (10 นาที) 
    4.1 ครูตรวจการท างานตามทีม่อบหมาย (ใบงาน) 
    4.2 ครูสังเกตพฤติกรรมและประเมินทักษะกระบวนการปฏิบัติงานการท าโครงงาน

คอมพิวเตอร ์
 
ชิ้นงาน/ ภาระงาน 

ใบงานที่ 6.1-6.2 
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สื่อการเรียนรู้และแหล่งเรียนรู ้
1. แหล่งเรียนรู ้
    1.1 ห้องปฏิบัตกิารคอมพิวเตอร ์ 
    1.2 เว็บไซต ์http://ng23202.weebly.com 
2.  สื่อการเรียนรู้ 
     2.1 ใบความรู้ที ่6.1-6.2    
     2.2 ใบงานที่ 6.1-6.2   
3. วัสดุ / อุปกรณ ์
     3.1 เครื่องคอมพิวเตอร์ ที่เชื่อมต่อกับระบบอินเทอร์เน็ต  

 
การวัดและประเมินผล 
 1. วิธีวัดผลประเมินผล 
      1.1 สังเกตพฤติกรรมระหว่างการเรียนการสอน 
           1.2 ตรวจการท างานตามที่มอบหมาย (ใบงาน/รายงานโครงงาน) 

2.  เครื่องมือวัด 
      2.1 แบบทกัษะกระบวนการปฏิบัติงานการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ 
            2.2 ใบงานที่ 6.1-6.2 
           2.3 รายงานโครงงาน 

3.  เกณฑ์การวัด 
           ทุกรายการประเมินต้องผา่นเกณฑ์คิดเป็นร้อยละ 80 
 
แหล่งการเรยีนรู้เพิ่มเติม 
 1.  ห้องสมุด 
 2.  เว็บไซต ์
      -  http://www.krukaewta.net/web1/ng23101/unit1/type_of_project_ 
computer.html 
            -  http://www.kjn.ac.th/wordpress/srisakul/?page_id=974  
          -  http://www.lks.ac.th/kuanjit/menustruture.htm 
            -  http://www.chaiwbi.com/ 
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กิจกรรมเสนอแนะ 
นักเรียนศึกษาเพิ่มเติมหรือทบทวนเนื้อหาจากหนังสือเรียน อนิเทอร์เน็ต หรือห้องสมุดใน

ชั่วโมงค้นควา้ในเวลาพักกลางวัน ตอนเชา้ก่อนเข้าเรยีนและตอนเย็นหลังเลกิเรียน หรือไปศึกษา
เพิ่มเติมที่บ้านของนักเรียน   
 
แบบบันทึกหลังกิจกรรมการเรียนรู ้
1. ผลการจัดกจิกรรม 
………………………………………………………………………………………………………... 
………………………………………………………………………………………………………... 
………………………………………………………………………………………………………... 
2. ปัญหาทีเ่กิดระหว่างท ากิจกรรม 
………………………………………………………………………………………………………... 
………………………………………………………………………………………………………... 
………………………………………………………………………………………………………... 
3. แนวทางการแก้ไขปัญหา 
………………………………………………………………………………………………………... 
………………………………………………………………………………………………………... 
………………………………………………………………………………………………………... 
4. ข้อเสนอแนะ 
………………………………………………………………………………………………………... 
………………………………………………………………………………………………………... 
………………………………………………………………………………………………………... 
 
     ลงชื่อ......................................................... 
                ( นางสาววรัญญา  ลิ้มประเสริฐ ) 
     วันที่........เดือน.......................พ.ศ.............. 
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แบบประเมินทักษะการปฏิบัติงานการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ 
 

ครั้งที่.................เรื่อง............................................................................................................... 
วันที่........................................................................ 
 

รายการประเมิน 
ระดับคะแนน 

หมายเหต ุ
4 3 2 1 

1. เริ่มต้นท างานที่ได้รับมอบหมายทันท ี      
2. มีการวางแผนการท างาน      
3. อภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็นร่วมกัน      
4. รับฟังความคิดเห็นผู้อืน่      
5. สนทนาโต้ตอบค าถามครูและเพื่อน      
6. มีส่วนร่วมในการท ากิจกรรม      
7. ช่วยเหลือแนะน าเพื่อนในการท ากิจกรรม      
8. มีความคิดสร้างสรรค์ในการชิ้นท างาน      
9. แก้ไขปัญหาต่างๆ ที่เผชญิได้      
10. ท างานเสร็จเรียบร้อยตามเวลาที่ก าหนด      

รวมคะแนน      
 

เกณฑ์ระดับคะแนน  เกณฑ์ตัดสิน 
4 หมายถึง ปฏิบัติอย่างสม่ าเสมอ  คะแนน 34-40 ดีมาก 
3 หมายถึง ปฏิบัติบ่อยครั้ง  คะแนน 27-33 ดี 
2 หมายถึง ปฏิบัติบางครั้ง  คะแนน 20-26 พอใช ้
1 หมายถึง ปฏิบัติน้อยครั้ง  คะแนน ต่ ากว่า 20 ปรับปรุง 

 
 

        ลงชื่อ................................................................ผู้ประเมิน 
(……………………………………………….) 
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ภาคผนวก จ  ภาพหน้าจอกิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์ Weebly 
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ภาพ 3 หน้าจอแรกของกิจกรรมการเรยีนรู้บนเว็บไซต์ Weebly 
 

 
 

ภาพ 4 หน้าจอค าอธิบายเนื้อหา 
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ภาพ 5 หน้าจอกิจกรรมการเรียนรู ้
 

 
 

ภาพ 6 หน้าจอกิจกรรมการเรียนรู้ที่ 1  
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ภาพ 7 หน้าจอเนื้อหาความรู้กิจกรรมการเรียนรู้ที ่1  
 

 
 

ภาพ 8 หน้าจอใบงานกจิกรรมการเรยีนรู้ที่ 1   
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ภาพ 9 หน้าจอรวมกระดานสนทนา  
 

  
 

ภาพ 10 หนา้จอกระดานสนทนากิจกรรมที่ 3 ของนักเรียนกลุ่มที่ 1 
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ภาพ 11 หนา้จองานชิ้นที ่1 ของนักเรยีนกลุ่มที่ 4  
 

 
 

ภาพ 12 หนา้จองานชิ้นที ่2 ของนักเรยีนกลุ่มที่ 5 
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ภาพ 13 หนา้จองานชิ้นที ่4 ของนักเรยีนกลุ่มที่ 3 
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