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ชื่อผลงาน  การพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ 
เชิงรุก เร่ือง  การสร้างภาพคอมพิวเตอร์กราฟิก ด้วยโปรแกรม Adobe  
Photoshop CS6 ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 

ชื่อผู้เสนอผลงาน  นายวิชัย วงค์ไชย  
โรงเรียน  ประชารัฐธรรมคุณ 
โทรศัพท์  083-7624213 

 
รายละเอียดการน าเสนอผลงาน  
1.ความส าคัญของผลงานหรือนวัตกรรม 
  ทักษะแห่งศตวรรษท่ี 21 เป็นท่ียอมรับในการสร้างทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี21 
(Model of 21st Century Outcomes and Support Systems) ซึ่งเป็นท่ียอมรับอย่างกว้างขวาง
เนื่องด้วยเป็นกรอบแนวคิดท่ีเน้นผลลัพธ์ท่ีเกิดกับผู้เรียน (Student Outcomes)ท้ังในด้านความรู้
สาระวิชาหลัก (Core Subjects) และทักษะแห่งศตวรรษท่ี 21 ท่ีจะช่วยผู้เรียนได้เตรียมความพร้อม
ในหลากหลายด้าน รวมท้ังระบบสนับสนุนการเรียนรู้ได้แก่ มาตรฐานและการประเมิน หลักสูตรและ
การเรียนการสอน การพัฒนาครูสภาพแวดล้อมท่ีเหมาะสมต่อการเรียนในศตวรรษท่ี 21 การเรียนรู้
ในศตวรรษท่ี 21 ต้องก้าวข้าม “สาระวิชา”ไปสู่การเรียนรู้“ทักษะแห่งศตวรรษท่ี 21” (21st 
Century Skills) ซึ่งครูจะเป็นผู้สอนไม่ได้แต่ต้องให้นักเรียนเป็นผู้เรียนรู้ด้วยตนเอง โดยครูจะ
ออกแบบการเรียนรู้ฝึกฝนให้ตนเองเป็นโค้ช (Coach) และอ านวยความสะดวก (Facilitator) ในการ
เรียนรู้แบบ PBL (Problem - Based Learning) ของนักเรียน ซึ่งส่ิงท่ีเป็นตัวช่วยของครูในการ
จัดการเรียนรู้คือ ชุมชนการเรียนรู้ครูเพื่อศิษย์ (Professional Learning Communities: PLC) เกิด
จากการรวมตัวกันของครูเพื่อแลกเปล่ียนประสบการณ์การท าหน้าท่ีของครูแต่ละคน (วิจารณ์ พานิช, 
2556) การจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active learning) เป็นกระบวนการเรียนการสอนท่ีส่งเสริมให้
ผู้เรียนมีส่วนร่วมในช้ันเรียน สร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างครูผู้สอนกับผู้เรียน มุ่งให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติ โดย
มีครูเป็นผู้อ านวยความสะดวก (Facilitator) สร้างแรงบันดาลใจ ให้ค าปรึกษา ดูแล แนะน าท าหน้าท่ี
เป็นโค้ชและพี่เล้ียง (Coach & Mentor) แสวงหาเทคนิควิธีการจัดการเรียนรู้ และแหล่งเรียนรู้ท่ี
หลากหลาย ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้อย่างมีความหมาย (Meaningful learning) ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ได้ 
มีความข้าใจในตนเอง ใช้สติปัญญา คิด วิเคราะห์ สร้างสรรค์ผลงานนวัตกรรมท่ีบ่งบอกถึงการมี
สมรรถนะส าคัญในศตวรรษที่ 21 มีทักษะวิชาการ ทักษะชีวิต และทักษะวิชาชีพ บรรลุเป้าหมายการ
เรียนรู้ตามระดับช่วงวัย (หน่วยศึกษานิเทศก์ ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน, 2561) 
 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน มุ่งพัฒนาผู้เรียนทุกคน ซึ่งเป็นก าลังของชาติให้เป็น
มนุษย์ท่ีมีความสมดุลท้ังด้านร่างกาย ความรู้ คุณธรรม มีจิตส านึกในความเป็นพลเมืองไทยและเป็น
พลโลก ยึดมั่นในการปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข มีความรู้
และทักษะพื้นฐาน รวมท้ังเจตคติท่ีจ าเป็นต่อการศึกษาต่อ การประกอบอาชีพ และการศึกษาตลอด
ชีวิต โดยมุ่งเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญบนพื้นฐานความเช่ือว่าทุกคนสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้เต็ม
ตามศักยภาพ (หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551, 2551) พระราชบัญญัติ
การศึกษาแห่งชาติ พุทธศักราช 2542 แก้ไขเพิ่มเติม (ฉบับท่ี 2) พ.ศ. 2545 และ (ฉบับท่ี 3)         
พ.ศ. 2553 ในหมวด 9 เทคโนโลยีเพื่อการศึกษา ได้กล่าวถึงเทคโนโลยีเพื่อการศึกษา พอสรุปได้ว่า 
รัฐต้องส่งเสริมและสนับสนุนให้มีการผลิต และพัฒนาแบบเรียน ต ารา หนังสือทางวิชาการ            
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ส่ือส่ิงพิมพ์อื่น วัสดุอุปกรณ์ และเทคโนโลยีเพื่อการศึกษาอื่น โดยพัฒนาการผลิต และพัฒนา
เทคโนโลยีเพื่อการศึกษา พัฒนาบุคลากร และผู้ใช้เทคโนโลยีเพื่อก ารศึกษา เพื่อให้มีความรู้ 
ความสามารถ และทักษะในการผลิต รวมท้ังการใช้เทคโนโลยี ท่ีเหมาะสม มีคุณภาพ และ
ประสิทธิภาพ โดยท่ีผู้เรียนมีสิทธิได้รับการพัฒนาขีดความสามารถในการใช้เทคโนโลยีเพื่อการศึกษา 
เพื่อให้มีความรู้และทักษะเพียงพอท่ีจะใช้เทคโนโลยีเพื่อการศึกษา ในการแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง
ได้อย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต (พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พุทธศักราช 2542 แก้ไขเพิ่มเติม 
ฉบับท่ี 2 พ.ศ. 2545,2545 :19-20) 

ในส่วนของรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกซึ่งเป็นรายวิชาเพิ่มเติมนั้น มีการจัดการเรียนการสอน
ในภาคเรียนท่ี 1 ส าหรับนักเรียนทุกคนในระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 ผู้สอนใช้วิธีการสอนโดยวิธีการ
สาธิตและบรรยายประกอบ ขณะเดียวกันนักเรียนก็จะได้เรียนพร้อมกับการบรรยายของผู้สอน และลง
มือปฏิบัติใบงาน ใบกิจกรรมและแบบทดสอบ ท่ีได้รับมอบหมายให้เสร็จตามก าหนดระยะเวลา ด้วย
พื้นฐานในการเรียนรู้และทักษะในการปฏิบัติงานคอมพิวเตอร์ท่ีมีความแตกต่างกันของนักเรียน ท าให้
นักเรียนส่วนหนึ่งท่ีเรียนรู้ช้ากว่าเพื่อน ไม่มีทักษะในการปฏิบัติงานคอมพิวเตอร์ หรือนักเรียนส่วนหนึ่ง
อาจเรียนไม่ทันเนื้อหาท่ีครูผู้สอนได้ท าการสอน จึงไม่สามารถบรรลุผลการเรียนรู้ท่ี ผู้สอนต้ังไว้      
จากการวิเคราะห์ผู้เรียนท่ีมีปัญหาในการเรียนรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ผู้สอนได้สรุปการวิเคราะห์
ผู้เรียนพบว่า ส่ือการสอนประกอบมีประสิทธิภาพไม่เพียงพอต่อการกระตุ้นให้เกิดความสนใจของ
นักเรียน ในช่วงเวลาขณะท่ีศึกษานั้นนักเรียนไม่สามารถท่ีจะทบทวนความรู้และให้ครูสาธิต
ประกอบการบรรยายซ้ าหลายๆ ครั้งจากข้อจ ากัดของความยืดหยุ่นด้านเวลา นักเรียนขาดแรง       
บันดาลใจ ไม่กระตือรือร้นในการเรียนในช่ัวโมงเรียน จึงส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ระหว่างเรียนของนักเรียน
ไม่เป็นไปตามท่ีคาดหวังไว้ 

ผู้สอนจึงได้คิดค้นพัฒนา วิธีการแก้ไขปัญหาดังกล่าว เพื่อให้นักเรียนนั้นมีผลสัมฤทธิ์ตาม
เกณฑ์มาตรฐานการศึกษาของโรงเรียนและเพื่อบรรลุตามผลการเรียนรู้ท่ีผู้สอนได้ต้ังไว้ จึงท าให้เกิด
การศึกษาเพื่อหาแนวทางในการสร้างส่ือการเรียนรู้ บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้รูปแบบ
การจัดการเรียนรู้ เ ชิงรุก  เรื่อง  การสร้างภาพคอมพิวเตอร์กราฟิก ด้วยโปรแกรม Adobe 
Photoshop CS6 ส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 
เพื่อให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง และเป็นส่ือการเรียนรู้ท่ีช่วยในการกระตุ้นความสนใจใฝ่
เรียนรู้ของผู้เรียน เป็นประโยชน์ในการเรียนการสอนและการสอนเสริม การทบทวนการสอนตามปกติ
ในช้ันเรียน การลดเวลาในการจัดการเรียนการสอนซ้ ากับผู้เรียนท่ีเรียนไม่ทัน โดยผู้เรียนสามารถเลือก
เรียนรู้ได้ด้วยตนเอง นอกจากการเรียนการสอนในห้องเรียน และยังช่วยให้ผู้เรียนทบทวนความรู้ได้
ด้วยตนเองตลอดเวลา กระท่ังลดปัญหาความแตกต่างระหว่างบุคคลท่ีมีพื้นฐานองค์ความรู้ไม่เท่ากัน 
นอกจากนี้ผู้เรียนยังสามารถค้นหาความรู้ได้จากแรงบันดาลใจของตนเอง ท าให้เกิดทักษะการสืบค้น
ข้อมูลท่ีมีการพัฒนาอย่างควบคู่ในด้านทักษะการอ่าน การใช้วิจารณญาณในการอ่าน การแบ่งปัน
ความรู้ การเกิดประสบการณ์ใหม่จากการเรียนรู้ผ่านการใช้บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต และใช้
อินเทอร์เน็ตเป็นเครื่องมือในการเรียนรู้ในยุคปัจจุบันอย่างคุ้มค่าประกอบกับเนื้อหาของโปรแกรม 
Adobe Photoshop CS6 เป็นเนื้อหาขั้นพื้นฐานท่ีผู้เรียนสามารถน าไปประยุกต์เพื่อใช้                    
ในการปฏิบัติงานด้านคอมพิวเตอร์ขั้นสูงได้ต่อไป 
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2.วัตถุประสงค์/เป้าหมายของการด าเนินงาน 
 วัตถุประสงค์ 
  1. เพื่อพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุก เรื่อง  
การสร้างภาพคอมพิวเตอร์กราฟิก ด้วยโปรแกรม Adobe Photoshop CS6 ส าหรับนักเรียน
ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4  
  2. เพื่อศึกษาผลการใช้บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้             
เชิงรุก เรื่อง  การสร้างภาพคอมพิวเตอร์กราฟิก ด้วยโปรแกรม Adobe Photoshop CS6 ส าหรับ
นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 

3.เพื่อประเมินความพึงพอใจต่อ บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยใช้รูปแบบการจัดการ
เรียนรู้เชิงรุก เรื่อง  การสร้างภาพคอมพิวเตอร์กราฟิก ด้วยโปรแกรม Adobe Photoshop CS6 
ส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 
 

เป้าหมายของการด าเนินงาน 
 เป้าหมายเชิงปริมาณ 

1. นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4/1 จ านวน 41 คน  
เป้าหมายเชิงคุณภาพ 

 1. ครูผู้สอนได้พัฒนาส่ือเทคโนโลยี บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตท่ีใช้ในการจัด
กระบวนการเรียนการสอน  
 2.นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีสูงขึ้น และเป็นไปตามเป้าหมายท่ีสถานศึกษาก าหนด
ไว ้
 3. นักเรียนมีความพึงพอใจมากท่ีสุด ต่อการเรียนการสอนของครูผู้สอน 
 
3. กระบวนการผลิตผลงาน หรือขั้นตอนการด าเนินงาน 

การพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุก เรื่อง  
การสร้างภาพคอมพิวเตอร์กราฟิก ด้วยโปรแกรม Adobe Photoshop CS6 ส าหรับนักเรียน
ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 ผู้สอนได้ด าเนินการตามข้ันตอน ดังต่อไปนี้ 

 
1.การศึกษาสภาพปัจจุบัน ปัญหาและความต้องการ ที่จะจัดกระบวนการจัดการเรียนรู้เชิงรุกของ
นักเรียน 

1.ศึกษาส ารวจสภาพ ปัจจุบัน ปัญหา  ของการจัดการเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอร์ 
ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 และวิเคราะห์ผู้เรียน 

2.ศึกษาแนวคิด ทฤษฏีท่ีเกี่ยวข้องท่ีน ามาใช้ ดังนี้ 
-หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐานพุทธศักราช 2551 
-สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ฉบับปรับปรุง 

พุทธศักราช 2560 
-หลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนประชารัฐธรรมคุณ ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษา

ขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรุงปรุงครั้งท่ี 1 พุทธศักราช 2561) 
-บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
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-รูปแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) 
-แนวทางการจัดการเรียนการสอนด้วย GOOGLE CLASSROOM  
-แผนการจัดการเรียนรู้ 
-ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
-ความหมาย แนวคิด ทฤษฏีเกี่ยวกับความพึงพอใจในการเรียน 
-การสร้างแบบทดสอบ 

3.วิเคราะห์ข้อมูลพื้นฐาน โดยวิเคราะห์ข้อมูลจากแหล่งข้อมูลเอกสาร และข้อมูลบุคคลและ
แนวทางการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุก ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 

3.ศึกษาข้อมูลจากแหล่งข้อมูลบุคคล โดยการสัมภาษณ์ครูผู้สอนวิชาคอมพิวเตอร์ ระดับช้ัน
มัธยมศึกษาตอนปลาย  
 
 
2.การพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุก เร่ือง              
การสร้างภาพคอมพิวเตอร์กราฟิก ด้วยโปรแกรม Adobe Photoshop CS6 ส าหรับนักเรียน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
  1.วิเคราะห์เครื่องมือ ซอฟต์แวร์ ความเหมาะสมของส่ือ รูปแบบของฐานข้อมูลท่ีจะมาสร้าง
บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ประโยชน์ของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ประเภทของ
บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต หลักการออกแบบบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
 2.วิเคราะห์ความเหมาะสมของ โปรแกรม Adobe Photoshop CS6 ท่ีจะใช้ในการเรียน
การสอน ถึงความเหมาะสมของโปรแกรม ท่ีจะใช้ในการสอนของนักเรียนในระดับช้ันมัธยมศึกษา           
ปีท่ี 4 และความเหมาะสมของโปรแกรม Adobe Photoshop CS6 กับเครื่องคอมพิวเตอร์ใน
ห้องเรียนคอมพิวเตอร์ของโรงเรียนประชารัฐธรรมคุณ 

3.วิเคราะห์และศึกษาต ารา หนังสือ และส่ือท่ีเกี่ยวข้องกับการสร้างภาพก ราฟิก โดย
โปรแกรม Adobe Photoshop CS6 ในรูปแบบต่างๆ 
 4.วิเคราะห์ ผลการเรียนรู้ เนื้อหาสาระตามโครงสร้างเนื้อหาของบทเรียน ตามหลักสูตร
สถานศึกษาโรงเรียนประชารัฐธรรมคุณ รายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก รหัสวิชา ว30286 และ
ออกแบบเนื้อหา ออกเป็น 3 หน่วย คือหน่วยการเรียนรู้ท่ี 1 คอมพิวเตอร์กราฟิก ด้วย Adobe 
Photoshop CS6 หน่วยการเรียนรู้ท่ี 2 หลักการใช้เครื่องมือในการปรับแต่งภาพ ใน Adobe 
Photoshop CS6 หน่วยการเรียนรู้ท่ี 3 คอมพิวเตอร์กราฟิก สร้างช้ินงานสร้างสรรค์ เสนอต่อ
ผู้เช่ียวชาญและแก้ไขการออกแบบเนื้อหาตามค าแนะน าของผู้เช่ียวชาญ ซึ่งผู้สอนได้ เลือกหน่วยการ
เรียนรู้ท่ี 1 เรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิก ด้วย Adobe Photoshop CS6 มาสร้างเป็นบทเรียนบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยแบ่งเนื้อหาจัดล าดับเนื้อหา ออกเป็น 8 เรื่อง โดยใช้เวลาในการเรียน
จ านวน 16 ช่ัวโมง โดยครู ผู้สอน เลือกผลการเรียนรู้ ท่ี 5-7 มาพัฒนาตามกระบวนการ ซึ่งมี          
การวิเคราะห์ผลการเรียนรู้ ดังนี้ 
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ตาราง 1 การวิเคราะห์ผลการเรียนรู้ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี รายวิชา 
คอมพิวเตอร์กราฟิก รหัสวิชา ว30286 ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 
 

ผลการเรียนรู้ ความรู้/สาระส าคัญ 
(K) 

ทักษะกระบวนการ  
ตัวบ่งชี้พฤติกรรม  

(P) 

คุณลักษณะ  
อันพึงประสงค์ 

(A) 
1. นักเรียนมีความรู้ความ
เข้ า ใจความหมาย ความ
เป็นมา คุณสมบัติของภาพ
แบบ Raster และ ภาพแบบ 
Vector การประยุกต์ใช้งาน
ด้านต่าง ๆ ของ คอมพิวเตอร์
กราฟิก และใฝ่เรียนรู้ในการ
ปฏิบัติงาน 
 

ความหมาย ความ
เป็นมา ของ
คอมพิวเตอร์กราฟิก
ลักษณะของภาพแบบ 
Raster และ Vector
การประยุกต์ใช้งานด้าน
ต่าง ๆ ของคอมพิวเตอร์
กราฟิก 

เปรียบเทียบ ข้อ
แตกต่าง คุณสมบัติ
ของภาพแบบ Raster 
และ ภาพแบบ 
Vector 
 

ใฝ่เรียนรู้ในการ
ปฏิบัติงาน
คอมพิวเตอร์ 

2. นักเรียนมีความรู้ความ
เข้าใจส่วนประกอบพื้นฐาน
ข อ ง โ ป ร แ ก ร ม  Adobe 
Photoshop CS6 หลักการ
ก าหนดมุมมอง การสร้างไฟล์
ภาพใหม่ การเปิดไฟล์รูปภาพ 
ก า ร บั น ทึ ก ไ ฟ ล์ รู ป ภ า พ
สามารถปฏิบัติการก าหนด
มุมมอง การสร้างไฟล์ภาพ
ใหม่  การเปิดไฟล์รูปภาพ 
ก า ร บั น ทึ ก ไ ฟ ล์ รู ป ภ า พ 
ปฏิบัติการเข้าออกโปรแกรม
ได้ และมีความใฝ่เรียนรู้ใน
การปฏิบัติงานคอมพิวเตอร์     

ส่วนประกอบพื้นฐาน
ของโปรแกรม Adobe 
Photoshop CS6 

ปฏิบัติการเข้า ออก
โปรแกรม Adobe 
Photoshop CS6 

ใฝ่เรียนรู้ในการ
ปฏิบัติงาน
คอมพิวเตอร์ 
 

หลักการในการก าหนด
มุมมอง การสร้างไฟล์
ภาพใหม่ การเปิดไฟล์ 
การบันทึกไฟล์รูป การ
เปิดไฟล์รูปภาพ การ
บันทึกไฟล์รูปภาพ 

ปฏิบัติการในการ
ก าหนดมุมมอง การ
สร้างไฟล์ภาพใหม่ 
การเปิดไฟล์รูปภาพ 
กรบันทึกไฟล์รูปภาพ  

ความมุ่งมั่นต้ังใจ
ในการท างาน
ตามท่ีได้รับ
มอบหมาย 

3. นักเรียนมีความรู้ความ
เข้าใจ หลักการของ Layer  
และปฏิบัติการใช้ Layer 
อย่างมีประสิทธิภาพ ด้วย
ความมุ่งมั่นในการท างาน
ตามท่ีได้รับมอบหมาย 
 
 
 

หลักการท างานของ 
Layer  

ปฏิบัติการใช้ Layer 
ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 

ความมุ่งมั่นใน
การท างานตามท่ี
ได้รับมอบหมาย 
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ผลการเรียนรู้ ความรู้/สาระส าคัญ 
(K) 

ทักษะกระบวนการ  
ตัวบ่งชี้พฤติกรรม  

(P) 

คุณลักษณะ  
อันพึงประสงค์ 

(A) 
4. นักเรียนมีความรู้ความ
เข้าใจหลักการสร้าง 
Selection ในกลุ่มเครื่องมือ 
Marquee Tool, Lasso 
Tool , Magic Wand Tool 
และ ปฏิบัติการใช้เครื่องมือ 
ในกลุ่ม Rectangular 
Marquee                
Lasso Tool , Magic Wand 
Tool ได้อย่างถูกต้อง ด้วย
ความมุ่งมั่นในการท างาน
ตามท่ีได้รับมอบหมาย 

หลักการสร้าง 
Selection ในกลุ่ม
เครื่องมือ Marquee 
Tool, Lasso Tool , 
Magic Wand Tool 

ปฏิบัติการใช้
เครื่องมือ ในกลุ่ม 
Rectangular 
Marquee                
Lasso Tool , Magic 
Wand Tool  

ความมุ่งมั่นใน
การท างานตามท่ี
ได้รับมอบหมาย 

5.นักเรียนมีความรู้ ความ
เข้าใจ หลักการตัดรูปภาพ 
และปฏิบัติการตัดรูปภาพได้ 
และมีวินัยในการปฏิบัติงาน
ตามท่ีได้รับมอบหมาย 
 

หลักการตัดรูปภาพ ปฏิบัติการตัดรูปภาพ
ได้ 

มีวินัยในการ
ปฏิบัติงานตามท่ี
ได้รับมอบหมาย 

6.นักเรียนมีความรู้ ความ
เข้าใจ หลักการใช้เครื่องมือ
สร้างตัวอักษร ตกแต่ง
ข้อความ ตัวอักษร จัดการ
ข้อความตัวอักษร และ
ปฏิบัติการประยุกต์ใช้
เครื่องมือสร้างตัวอักษร 
ตกแต่งข้อความตัวอักษร 
จัดการข้อความตัวอักษรได้ 
ด้วยความมีวินัยในการ
ปฏิบัติงานตามท่ีได้รับ
มอบหมาย 
 
 
 
 
 

หลักการใช้เครื่องมือ
สร้างตัวอักษร ตกแต่ง
ข้อความ ตัวอักษร 
จัดการข้อความตัวอักษร 

ปฏิบัติการประยุกต์ใช้
เครื่องมือสร้าง
ตัวอักษร ตกแต่ง
ข้อความตัวอักษร 
จัดการข้อความ
ตัวอักษร 

มีวินัยในการ
ปฏิบัติงานตามท่ี
ได้รับมอบหมาย 
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ผลการเรียนรู้ ความรู้/สาระส าคัญ 
(K) 

ทักษะกระบวนการ  
ตัวบ่งชี้พฤติกรรม  

(P) 

คุณลักษณะ  
อันพึงประสงค์ 

(A) 
7.นักเรียนมีความรู้ ความ
เข้าใจ หลักการใช้เครื่องมือ
แต่ง และแก้ไขรูปภาพ และ
ปฏิบัติการใช้เครื่องมือแต่ง 
และแก้ไขรูปภาพ ได้อย่าง
เหมาะสม ด้วยความมุ่งมั่นใน
การปฏิบัติงานตามท่ีได้รับ
มอบหมาย 
 

หลักการใช้เครื่องมือ
แต่ง และแก้ไขรูปภาพ 

ปฏิบัติการใช้
เครื่องมือแต่ง และ
แก้ไขรูปภาพได้อย่าง
เหมาะสม 

ความมุ่งมั่นใน
การปฏิบัติงาน
ตามท่ีได้รับ
มอบหมาย 

8. นักเรียนมีความรู้และ
เข้าใจ หลักการใช้เครื่องมือ
การปรับสี แสง เงา ของ
รูปภาพ และปฏิบัติการใช้
เครื่องมือการปรับสี แสง เงา 
ของรูปภาพ ได้อย่างถูกต้อง 
ด้วยความมีวินัยในการ
ปฏิบัติงานคอมพิวเตอร์ 

หลักการใช้เครื่องมือการ
ปรับสี แสง เงา ของ
รูปภาพ 

ปฏิบัติการใช้
เครื่องมือการปรับสี 
แสง เงา ของรูปภาพ 
ได้อย่างถูกต้อง 

มีวินัยในการ
ปฏิบัติงาน
คอมพิวเตอร์ 
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3.สร้างบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตตามท่ีออกแบบไว้โดยการเรียนการสอนผ่านเว็บ 
(Web-Based Instruction : WBI) โดยการพัฒนาขึ้นโดย Google Classroom 

 
แผนผังงาน (Flow chart)  การออกแบบบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เพื่อเป็น

แนวทางในการพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เมื่อเข้าสู่บทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต จะเป็นระบบผู้งานท่ัวไป ซึ่งสามารถศึกษาและท ากิจกรรม ต้องลงช่ือเข้าใช้ในระบบของ 
www.google.co.th หรือ www.google.com  ก่อน ด้วย G-Mail Account แล้วเลือกใช้ 
Application  Google Classroom แล้วเข้าร่วมช้ันเรียน ในรหัสช้ันเรียน คือ kdccd8c  (Flow 
chart) ได้ดังนี้ 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 4.สร้างบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตด้วย Google Classroom  
   Google Classroom เป็นชุดเครื่องมือเพิ่มประสิทธิภาพท่ีใช้งานได้ฟรี โดยมีท้ังอีเมล 
เอกสาร และพื้นท่ีเก็บข้อมูล Classroom ผ่านการออกแบบมาร่วมกับครูเพื่อช่วยประหยัดเวลา      
จัดช้ันเรียนให้เป็นระเบียบและปรับปรุงการส่ือสารกับนักเรียน ประหยัดเวลาให้กับครู เพิ่มนักเรียนได้
ง่าย นักเรียนสามารถเข้าร่วมช้ันเรียนโดยใช้รหัส ท าให้คุณมีเวลาในการสอนมากขึ้น จัดการหลายช้ัน
เรียน น าประกาศ งานท่ีมอบหมาย หรือค าถามท่ีมีอยู่แล้วจากช้ันเรียนอื่นมาใช้ซ้ าได้ แชร์โพสต์กับช้ัน
เรียนต่างๆ และเก็บช้ันเรียนไว้เพื่อน าข้อมูลมาใช้ในอนาคต ร่วมกันสอน สอนหลักสูตรร่วมกับผู้สอน
คนอื่นๆ ได้ถึง 20 คน แผ่นงานแบบคลิกเดียว สร้างเอกสารแยกส าหรับนักเรียนแต่ละคนได้เพียงคลิก
เดียวโดยใช้เทมเพลตแผ่นงาน งานท่ีมีส่ือการสอนหลายรูปแบบ ใส่ส่ือต่างๆ ในงานท่ีมอบหมาย เช่น 
วิดีโอ YouTube, แบบส ารวจ Google ฟอร์ม, PDF และรายการอื่นๆ จากไดรฟ์ ครูและนักเรียน

เร่ิมต้น 

เมนูหลัก 

งานของช้ันเรียน 

ธนาคารความรู้ สถานการณปั์ญหา ฐานช่วยคิด ค าถามชวน

คิด 

แบบทดสอบ 

-วีดีโอ On demand 
-PDF 
-Hyper Link 
-JPEG 
-Google Doc 
-Google Slide 

-วีดีโอ On demand 
-PDF 
-Hyper Link 
-JPEG 
-Google Doc 
-Google Slide 

-วีดีโอ On demand 
-PDF 
-Hyper Link 
-JPEG 
-Google Doc 
-Google Slide 

-แบบทดสอบก่อนเรียน 

-แบบทดสอบหลังเรียน 

โดย Google Classroom 
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สามารถวาด เขียนโน้ต และไฮไลต์ในเอกสารและไฟล์ PDF ในแอป Classroom ในอุปกรณ์เคล่ือนท่ี
ได้ ปรับแต่งงานท่ีมอบหมาย ใส่วันท่ีครบก าหนด จัดท าค่าคะแนนท่ีก าหนดเอง และติดตามได้ว่าให้
คะแนนงานใดแล้วบ้าง เตรียมการสอนล่วงหน้า จัดท าโพสต์และงานฉบับร่าง หรือก าหนดเวลาให้
โพสต์ในสตรีมของช้ันเรียนในวันเวลาอื่นโดยอัตโนมัติ ค าถามท้ายบทเรียนและแบบส ารวจความคิด
เห็นด่วน โพสต์ค าถามถึงนักเรียน จากนั้นดูผลลัพธ์ใน Classroom ปรับธีมของช้ันเรียน เปล่ียนสี
เริ่มต้นหรือภาพธีมเริ่มต้นของช้ันเรียน เก็บทรัพยากรไว้ในท่ีเดียว จัดท าหน้าทรัพยากรของช้ันเรียน
เพื่อเก็บเอกสาร เช่น ประมวลรายวิชาหรือกฎของช้ันเรียน ให้คะแนนได้ง่ายและเร็ว จัดเรียงนักเรียน
ตามช่ือหรือนามสกุล ดูว่าใครส่งงานแล้ว ร่างคะแนนคร่าวๆ เพื่อแชร์กับนักเรียนในภายหลัง และเพิ่ม
ความคิดเห็นส่วนตัว นอกจากนี้ยังสามารถเพิ่มค าอธิบายประกอบและความคิดเห็นแบบรูปภาพ
ส าหรับงานของนักเรียนได้ในแอป Classroom ในอุปกรณ์เคล่ือนท่ี โอนคะแนน ส่งออกคะแนนสรุป
สุดท้ายเป็น Google ชีตหรือไฟล์ CSV เพื่อน าไปอัปโหลดท่ีอื่นรวมกับเครื่องมือการสอนอื่นๆ             
ท่ีชอบ ซิงค์ช้ันเรียนใน Classroom กับแอปพลิเคชันของพาร์ทเนอร์ 
 
  เข้าถึงได้ทุกท่ีทุกเวลา เข้าถึง Classroom ในเว็บหรือผ่านแอป Classroom ในอุปกรณ์
เคล่ือนท่ี Android และ iOSความคิดเห็นแบบเรียลไทม์ ดู แสดงความคิดเห็น และแก้งานของ
นักเรียนได้แบบเรียลไทม์ ใส่ค าอธิบายประกอบให้กับงานของนักเรียนในแอป Classroom ในอุปกรณ์
เคล่ือนท่ีสร้างการอภิปรายในช้ันเรียน โพสต์ประกาศ ดึงนักเรียนให้ร่วมการอภิปรายประเด็นค าถาม 
หรือย้ายหัวข้อส าคัญขึ้นไปไว้ด้านบนสุดของสตรีมของช้ันเรียน จัดการการอภิปรายของช้ันเรียน 
ก าหนดผู้ท่ีสามมารถโพสต์ในสตรีมของช้ันเรียนและปิดเสียงนักเรียนเฉพาะรายไม่ให้โพสต์หรือแสดง
ความคิดเห็น แชร์เนื้อหา แชร์ลิงก์ วิดีโอ และรูปภาพจากเว็บไซต์ลงใน Classroom ด้วยคลิกเดียวใน
ส่วนขยาย Share to Classroom พุชเนื้อหาขึ้นหน้าจอของนักเรียน พุชหน้าเว็บไปท่ีช้ันเรียนได้ทันที
ด้วยส่วนขยาย Share to Classroom และนักเรียนยังแชร์หน้าจอกับครูได้ด้วย  
 

 
ภาพที่ 1 จอภาพบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ท่ีสร้างด้วย Google Classroom 
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3.จัดกระบวนการเรียนการสอนตามโครงสร้างหรือขั้นตอนการใช้ ต้ังแต่ขั้นเตรียมการ ขั้นผู้เรียน
ท ากิจกรรมการเรียนรู้ และข้ันการจัดการหลังการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่สร้างขึ้น 
  อมรินทร์ อ ำพลพงษ์ (2559: 59-60) ได้กล่ำวถึงการก าหนดการเรียนการสอนเป็นขั้นตอน
หนึ่งท่ีมีความจ าเป็นอย่างยิ่งเพราะเป็นขั้นตอนแนะน าวิธีการเรียนส าหรับผู้เรียนแต่ละคนเพื่อให้ได้รับ
ผลส าเร็จในการเรียนในการสอนครั้งนี้ ผู้สอนได้ใช้หลักการส าคัญตามรูปแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 
เพื่อน ามาใช้เป็นพื้นฐานในการออกแบบกลยุทธ์ประกอบการเรียนการสอนให้เหมาะสมกับบทเรียน 
บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยมีกิจกรรมการเรียนรู้ 4 ขั้นตอนดังนี ้

1. ขั้นน าเป็นขั้นเตรียมความพร้อมของผู้เรียน ซึ่งผู้เรียนจะทราบจุดประสงค์ของการเรียน
ในช่ัวโมงแรกของการเรียน ครูสอนจะช้ีแจงวิธีการเรียนการสอน ข้อตกลงและกฎกติกาในการเรียน
ท้ังหมด เพื่อท าความเข้าใจระหว่างผู้เรียนกับครูผู้สอนรวมท้ังได้ทบทวนความรู้เดิมหรือทักษะท่ีจ าเป็น
ท่ีนักเรียนต้องน าไปใช้ เพื่อให้เกิดการเช่ือมโยงความรู้ใหม่กับความรู้เดิม ผู้สอนสามารถใช้ค าถาม
เช่ือมโยงเนื้อหาหรือเรื่องราว ท่ีเกี่ยวข้องเพื่อน าไปสู่ความรู้ใหม่ หรือสร้างสถานการณ์ให้เกิดความ
สงสัย เพื่อการสืบค้นความรู้ใหม่ หรือ ใช้กลยุทธ์วิธีต่างๆในการทบทวนความรู้เดิม เช่น ให้นักเรียนท า
แบบทดสอบก่อนเรียน ต้ังค าถามเพื่อวัดความรู้เดิม โดยกิจกรรมต่างๆ บนบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต 

2. ขั้นพัฒนาทักษะกระบวนการ เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตโดยใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุก เรื่อง  การสร้างภาพคอมพิวเตอร์กราฟิก ด้วย
โปรแกรม Adobe Photoshop CS6 ส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 เพื่อให้ผู้เรียนได้
เรียนรู้มโนมติของเนื้อหาใหม่ ซึ่งประกอบด้วย 3 ขั้นตอนย่อยดังนี้    
      
   ขั้นที่ 1  ขั้นเผชิญสถานการณ์ปัญหาและแก้ไขปัญหาเป็นรายบุคคล  ในขั้นนี้
ผู้เรียนได้เรียนรู้เนื้อหาจากบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ท่ีให้ผู้เรียนได้สร้างองค์ความรู้ด้วย
ตนเองโดย ผู้สอนน าเสนอสถานการณ์ปัญหาท่ีสัมพันธ์กับเนื้อหาของบทเรียนและเหมาะสมกับ
ความสามารถของผู้เรียน เช่น ผู้สอนน าเสนอเนื้อหาพร้อมกิจกรรมการเรียนการสอนในแต่ละบท เช่น 
สมมติสถานการณ์ปัญหา ธนาคารความรู้ เป็นต้น นักเรียนได้เผชิญกับสถานการณ์ปัญหาและท าการ
แก้ไขปัญหาด้วยตนเอง โดยสถานการณ์ท่ีครูสร้างขึ้นท าให้ผู้เรียนเกิดความขัดแย้งทางปัญหาและเกิด
ความรู้สึกอยากแก้ไขปัญหา คือ ผู้เรียนได้เรียนรู้และท าความเข้าใจในเนื้อหาท่ีครูสร้างขึ้นพร้อมกับท า
กิจกรรมเพื่อแก้ไขปัญหาด้วยตนเองหากนักเรียนไม่เข้าใจความสามารถทบทวนเนื้อหาจากบทเรียน
หรือสอบถามครูผู้สอนโดยผ่านทางเครือข่ายอินเทอร์เน็ตได้ ในขั้นนี้มีนักเรียน ได้พัฒนาทักษะ/
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ได้แก่ ทักษะการเช่ือมโยงการแก้ปัญหาและการใช้เหตุผล โดยเช่ือมโยง
ความรู้เดิมท่ีได้รับในขั้นน ามาใช้ในการแก้ไขปัญหาและสามารถบอกเหตุผลได้   
   ขั้นที่ 2 การเรียนรู้จากการลงมือปฏิบัติ  (Active Learning)  หมายถึง การท่ีครู
ท าหน้าท่ีอ านวยความสะดวก ส่งเสริมสนับสนุนการเรียนรู้เพื่อให้นักเรียนมีความรู้ ความเข้าใจ ให้เกิด
ความรู้ด้วยตนเอง นักเรียนสามารถติดต่อครูผู้สอนได้ตลอดเวลาโดยผ่านห้องสนทนา หรือโพสต์กระทู้
เพื่อแลกเปล่ียนความรู้และสอบถามผู้เช่ียวชาญ และมีการส่งงาน พร้อมเช็คตรวจสอบค าตอบได้โดย
ผ่านเครือข่ายอินเตอร์เน็ตได้ตลอดเวลา  
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   ขั้นที่ 3 ปฏิสัมพันธ์ครูกับผู้เรียน (Teacher Child Interaction) หมายถึงการท่ี
ครูท าหน้าท่ีอ านวยความสะดวก ส่งเสริมสนับสนุนการเรียนรู้ เพื่อให้นักเรียน สรรค์สร้างองค์ความรู้ 
ความเข้าใจ ให้เกิดความรู้ด้วยตนเองนักเรียนสามารถติดต่อครูผู้สอนได้ตลอดเวลาโดยผ่านห้อง
สนทนา หรือ โพสต์กระทู้เพื่อแลกเปล่ียนความรู้และสอบถามครูเช่ียวชาญและมีการส่งงานพร้อมเช็ค
ตรวจสอบค าตอบได้โดยผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตได้ตลอดเวลา    
        

 3.ขั้นสรุป เป็นขั้นที่นักเรียนสรุปแนวคิด หลักการ มโนมติและกระบวนการแก้ไขปัญหาใน
เรื่องท่ีเรียน ซึ่งนักเรียนสรุปความรู้และความคิดท้ังหมดท่ีได้เรียนรู้มาโดยผ่านทางบทเรียนบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยวิธีต่างๆ เช่น การบันทึกข้อสรุปด้วยการเขียนบรรยายการเขียนแผนผัง
ความคิดรวบยอด การเขียนแผนภาพ หรือท าแบบฝึกหัด ผู้เรียนจะสรุปตามท่ีตนเองเข้าใจและ
สามารถน าหลักการดังกล่าวไปใช้ในการแก้ไขปัญหาในสถานการณ์ต่าง ๆ ได้ ในขั้นนี้มีฐานให้ความ
ช่วยเหลือส าหรับนักเรียนเพื่อทบทวนความรู้และช่วยในการสรุปเนื้อหาจากการเรียนการสอนอีกด้วย
         

4. ขั้นวัดผล เป็นขั้นท่ีนักเรียนทดสอบความรู้ ท่ีได้จากการเรียนบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตโดยใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุก เรื่อง  การสร้างภาพคอมพิวเตอร์กราฟิก ด้วย
โปรแกรม Adobe Photoshop CS6 ส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 แบบสรุปความคิด 
ร่วมยอด แบบทดสอบหลังเรียนและแบบวัดเจตคติท่ีครูสร้างขึ้นผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  และเพื่อ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน    
 
   กรอบแนวคิด 
          ตัวแปรต้น                                                      
 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 

การเรียนรู้โดยใช้บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอรเ์น็ตโดยใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้        
เชิงรุก เรื่อง  การสร้างภาพคอมพวิเตอร์กราฟิก ด้วยโปรแกรม Adobe Photoshop CS6 

 

 

 

 

 

 

 

รูปแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 

1. ขั้นน า       

2. ข้ันพัฒนาทักษะกระบวนการ 

2.1 เผชิญสถานการณ์ปัญหาและแก้ไขปัญหาเป็นรายบุคคล 

2.2 การเรียนรู้จากการลงมือปฏิบัติ 

2.3ปฏิสัมพันธ์ครูกับนักเรียน 

3. ขั้นสรุป 

4. ข้ันวัดผล 

ผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียนสูงข้ึน  

ตวัแปรตาม 
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4.การศึกษาผลการใช้บทเรียนบนเครือข่ายอนิเทอร์เน็ตโดยใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 
เร่ือง  การสร้างภาพคอมพิวเตอร์กราฟิก ด้วยโปรแกรม Adobe Photoshop CS6 ส าหรับ
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
  ผู้สอนได้สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการวิเคราะห์ข้อสอบ วิเคราะห์
เนื้อหา และผลการเรียนรู้ท่ีก าหนดไว้ และส่งต่อให้ผู้เช่ียวชาญเป็นผู้ตรวจสอบและหาคุณภาพ
เครื่องมือในล าดับ ท้ังนี้การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ประกอบด้วย แบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือกจ านวน 30 ข้อ เพื่อเลือก
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีมีคุณภาพจ านวน 30 ข้อ โดยให้ครอบคลุมผลการเรียนรู้ท่ี
คาดหวังในเนื้อหาท้ังหมด เพื่อไปทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 จากการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน น ามาสรุปเป็นแผนภาพได้ตาม
แผนภาพ ดังนี้ 

 
 
 
 
 
 
 
 
                                                                                                         

                                                                                                                   
 

 
 
 
                                 
                                   
                                                                                                                                                                                                                                       
 
 
 
 
 

ผูเ้ช่ียวชาญตรวจสอบ

ประเมินคา่ IOC 

ผา่น 

ปรบัปรุงแกไ้ข 

น าแบบทดสอบไปทดลองใช ้กบันกัเรยีนจ านวน 3 คน 
(นักเรยีนที่เรยีนจบแลว้ในรายวิชาคอมพิวเตอรก์ราฟิก ภาคเรยีนที่ 2 ปีการศกึษา 2564) 

น าผลการทดสอบมาวิเคราะหห์าความยากงา่ย (p) คา่อ านาจ

คดัเลอืกแบบทดสอบท่ีมีความยากงา่ย ระหวา่ง 0.20 ถึง 0.80              

คา่อ านาจจ าแนกตัง้แต ่0.20 ขึน้ไป (ฉบบัจรงิ) จ านวน 40 ขอ้ 

น าแบบทดสอบ(ฉบบัจรงิ) จ านวน 30 ขอ้มาหาความเช่ือมั่น 

จดัท าแบบทดสอบวดัผมสมัฤทธิ์ทางการเรียนฉบบัสมบูรณ ์

 จ  านวน 30 ขอ้ 

ศกึษาหลกัการ เทคนิคและวิธีการสรา้งแบบทดสอบ 

 
วิเคราะหผ์ลการเรยีนรูแ้ละเนือ้หา พรอ้มทัง้ก าหนดรูปแบบของ

แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีน 

ด าเนินการสรา้งแบบทดสอบ (ฉบบัรา่ง) จ  านวน 50 ขอ้ 

ไม่ผา่น 
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5.ศึกษาผลจากแบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต
โดยใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุก เร่ือง  การสร้างภาพคอมพิวเตอร์กราฟิก ด้วยโปรแกรม 
Adobe Photoshop CS6 ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
  ผู้สอนได้ศึกษาเนื้อหาและวิธีการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ และน ามาสร้าง
แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้รูปแบบการ
จัดการเรียนรู้เชิงรุก เรื่อง  การสร้างภาพคอมพิวเตอร์กราฟิก ด้วยโปรแกรม Adobe Photoshop 
CS6 ส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 ซึ่งมีข้ันตอนในการสร้าง ดังนี ้
  1. ศึกษาข้ันตอนในการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ ของบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตโดยใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุก เรื่อง  การสร้างภาพคอมพิวเตอร์กราฟิก ด้วย
โปรแกรม Adobe Photoshop CS6 ส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 

2. ศึกษาคุณสมบัติท่ีควรใช้ในการประเมินความพึงพอใจได้แก่   
- เนื้อหาและการด าเนินเรื่อง 

 - ตัวอักษร รูปภาพ ภาษาและเทคนิคการน าเสนอภาพรวมของส่ือ 
3. สร้างแบบสอบถามเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ โดยก าหนด 

ความหมายของคะแนนของตัวเลือกในแบบสอบถามแต่ละข้อดังนี้ 
  5 หมายถึงมีคุณภาพระดับ  มากท่ีสุด 
  4 หมายถึงมีคุณภาพระดับ  มาก 
  3 หมายถึงมีคุณภาพระดับ  ปานกลาง 
  2  หมายถึงมีคุณภาพระดับ  น้อย 
  1 หมายถึงมีคุณภาพระดับ  น้อยท่ีสุด 
การแปลความหมายคุณภาพของบทเรียน ก าหนดช่วงของคะแนนเฉล่ีย ดังนี้                                 
 คะแนนเฉล่ีย 4.50 – 5.00 หมายถึง  มีความพึงพอใจมากท่ีสุด 
 คะแนนเฉล่ีย 2.50 – 3.49 หมายถึง  มีความพึงพอใจมาก 
 คะแนนเฉล่ีย 1.50 – 2.49 หมายถึง  มีความพึงพอใจปานกลาง 
 คะแนนเฉล่ีย 1.00 – 1.49  หมายถึง  มีความพึงพอใจน้อย 
 4. น าแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นเสนอให้ผู้เช่ียวชาญตรวจสอบเพื่อหาดัชนี
ความสอดคล้องหรือค่า IOC ของค าถามท้ังหมด โดยมีเกณฑ์หาค่า IOC ดังนี ้
  ให้คะแนน +1 เมื่อแน่ใจว่าค าถามนั้นมีความเหมาะสม 
  ให้คะแนน  0  เมื่อไม่แน่ใจว่าค าถามนั้นมีความเหมาะสม 
  ให้คะแนน -1  เมื่อไม่แน่ใจว่าค าถามนั้นไม่มีความเหมาะสม 
 5. บันทึกค่าน้ าหนักคะแนนแต่ละคน และท าการวิเคราะห์หาค่า IOC จากผู้เช่ียวชาญ โดยใช้
เกณฑ์ ถ้าค่า IOC ต้ังแต่ 0.50 ขึ้นไปถือว่าค าถามนั้นใช้ได้ ผลปรากฏว่า ทุกข้อมีค่า IOC ต้ังแต่ 0.50 
ขึ้นไปทุกข้อ โดยมีค่าสูงสุด 1.00 ต่ าสุด 0.80  
  6. ผู้เช่ียวชาญได้ให้ข้อเสนอแนะ ดังนี้ ข้อค าถามบางข้อควรปรับให้อ่านเข้าใจง่าย 
  7. น าแบบสอบถามท่ีปรับปรุงแล้ว จัดพิมพ์เป็นฉบับจริงเพื่อน าไปเก็บรวบรวม
ข้อมูลต่อไป 
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4.ผลการด าเนนิการ/ผลสัมฤทธิ์/ประโยชนท์ี่ไดร้บั  

จากการพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุก เรื่อง  
การสร้างภาพคอมพิวเตอร์กราฟิก ด้วยโปรแกรม Adobe Photoshop CS6 ส าหรับนักเรียน
ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4   ปรากฏผลดังนี้ 

1. พัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุก เรื่อง  การ
สร้างภาพคอมพิวเตอร์กราฟิก ด้วยโปรแกรม Adobe Photoshop CS6 ส าหรับนักเรียนระดับช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 4 เป็นไปตามเป้าหมายท่ีก าหนด 

2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการใช้ส่ือบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้รูปแบบการ
จัดการเรียนรู้เชิงรุก เรื่อง  การสร้างภาพคอมพิวเตอร์กราฟิก ด้วยโปรแกรม Adobe Photoshop 
CS6 ส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 พบว่าคะแนนก่อนเรียนมีค่าคะแนนเฉล่ีย เท่ากับ 
12.20 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานก่อนเรียน เท่ากับ 1.69 คะแนนหลังเรียนมีค่าคะแนนเฉล่ีย  24.73 
ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานหลังเรียน เท่ากับ 1.64  ค่า t-test ท่ีได้เท่ากับ 41.43 แสดงว่าผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่ากว่าเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.5 แสดงว่าผลจากการจัด
กระบวนการเรียนรู้จากบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุก เรื่อง  
การสร้างภาพคอมพิวเตอร์กราฟิก ด้วยโปรแกรม Adobe Photoshop CS6 เป็นส่ือการจัดการ
เรียนรู้ที่สามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง สามารถให้ผลย้อนกลับ ทบทวนความรู้ เนื้อหาได้ตลอดเวลา ทุก
ท่ีท่ีต้องการ อีกท้ังยังกระตุ้นให้นักเรียนเกิดความสนใจ ต่ืนรู้ ง่ายต่อการใช้งาน มีกิจกรรมท่ีท้าทาย
ความสามารถ มีการแลกเปล่ียนความคิดเห็นผ่านระบบของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต จึง
ส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน นั่นก็คือ บทเรียนบนเครือข่าย
ข่ายอินเทอร์เน็ตสามารถยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนให้สูงขึ้นได้ 
 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล ด้วยโปรแกรมวิเคราะห์เปรียบเทียบคะแนนทดสอบก่อนและหลังเรียนด้วย         
t-test dependent samples         
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  3.ความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อบทเรียนบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
    ความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้รูปแบบการ
จัดการเรียนรู้เชิงรุก เรื่อง  การสร้างภาพคอมพิวเตอร์กราฟิก ด้วยโปรแกรม Adobe Photoshop 
CS6 ของนักเรียน ปรากฏผลดังนี ้
 
ตาราง 1 แสดงการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้
รูปแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุก เรื่อง  การสร้างภาพคอมพิวเตอร์กราฟิก ด้วยโปรแกรม Adobe 
Photoshop CS6  

รายการประเมิน X  S.D. ระดับความพึงพอใจ 
1. ด้านจุดประสงค์/เป้าหมายการจัดการเรียนรู้ 
    1.1 ออกแบบหน่วยการเรียรู้สอดคล้องกับผลการ
เรียนรู้ 

4.63 0.49 มากท่ีสุด 

    1.2 วางแผนการจัดการเรียนรู้สอดคล้องกับผลการ
เรียนรู้ และมีการก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ตาม
หลัก สูตรมุ่ ง เน้นการ จัดกา เรี ยนรู้ เ ชิ ง รุ ก  Active 
Learning  

4.68 0.47 มากท่ีสุด 

    1.3 เนื้อหาท่ีใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้มีความ
สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

4.34 0.62 มาก 

2.ด้านเนื้อหา  
    2.1 เนื้อหาท่ีใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้มีความ
สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

4.34 0.62 มาก 

    2.2 ส่งเสริมให้เกิดแนวคิดท่ีนักเรียนต้องเรียนรู้
ฝึกฝนด้วยตนเองและมีความถูกต้องตามหลักวิชาการ 

4.00 0.84 มาก 

    2.3 จัดล าดับเนื้อหาเหมาะสมกับช่วงวัยและ
ระดับช้ันของนักเรียน 

4.27 0.59 มาก 

3.ด้านกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ 
    3.1 มีการตรวจสอบความรู้เดิมของนักเรียน 3.63 0.89 มาก 
    3.2 มีกิกจกรรมสนับสนุนผู้เรียนเช่ือมโยงความรู้ 
และช่วยเหลือผู้เรียนท่ียังขาดพื้นฐานการเรียนรู้ได้อย่าง
เหมาะสม 

4.12 0.84 มาก 

    3.3 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมการมีปฏิสัมพันธ์
ระหว่างผู้เรียนกับครู และระหว่างผู้เรียนด้วยกันเอง 
เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีการปฏิบัติจริง มีความท้าทายและ
มีระดับความยกง่ายเหมะสมกับช่วงชัย ซึ่งสามารถ
สะท้อนการเรียนรู้ด้วยตนเองได้ 
 
 
 

4.49 0.51 มาก 
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รายการประเมิน X  S.D. ระดับความพึงพอใจ 
   3.4 มีกิจกรรมการเรียนรู้ที่หลากหลายตอบสนองต่อ
ความแตกต่างของผู้เรียน สร้างประสบการณ์ใหม่ในการ
เรียนรู้ โดยเน้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกระบวนการ
เรียนรู ้

4.39 063 มาก 

   3.5 บทบาทของครูเป็นผู้ช้ีแนะส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิด
การ บูรณาการทักษะต่าง ๆ เพื่อสร้างองค์ความรู้ด้วย
ตนเอง 

4.20 0.84 มาก 

   3.6 มีค าถามกระตุ้นทักษะการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ การคิดสร้างสรรค์หรือการคิดเพื่อ
แก้ปัญหาใหม่ ๆ  

4.76 0.43 มากท่ีสุด 

   3.7 กิจกรรมส่งเสริมให้นักเรียนมีทักษะการส่ือสาร
การสรุปการเรียนรู้ การน าเสนอ การอภิปรายกลุ่ม การ
เสนอแนวทางในการเช่ือมโยงความรู้ 

4.29 0.64 มาก 

4.ด้านการส่ือการเรียนรู้ 
  4.1 มีการเลือกใช้ส่ือหรือตัวอย่างท่ีหลากหลาย ใน
การจัดการเรียนรู้ เหมาะสมกับเนื้อหา จุดประสงค์ 
กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการคิดวิเคราะห์ 

4.07 0.47 มาก 

   4.2 มีส่ือท่ีสามารถใช้ในการทบทวนบทเรียน 
ตอบสนองการเรียนรู้ที่หลากหลาย 

4.20 0.64 มาก 

5.ด้านการวัดและประเมินผล 
    5.1 ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการวัดและประเมินผลการ
เรียนรู้ของตนเองและเพื่อนร่วมในช้ันเรียน 

4.32 0.47 มาก 

     5.2 มีวิธีการประเมินผลระหว่างเรียนรู้ที่
หลากหลาย เน้นการประเมินผลตามสภาพจริง โดยมี
การสังเกค้นหาข้อผิดพลาดในการปฏิบัติหรือมโนทัศน์ท่ี
คลาดเคล่ือน เพื่อให้การประเมินผลสอดคล้องกับ
จุดประสงค์หรือเป้าหมายการสอน 

4.20 0.64 มาก 

เฉลี่ย 4.29 0.29 มาก 
  
 จากตาราง 1 ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้
รูปแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุก เรื่อง  การสร้างภาพคอมพิวเตอร์กราฟิก ด้วยโปรแกรม Adobe 
Photoshop CS6 พบว่า มีความพึงพอใจ อยู่ในระดับมาก โดยมีค่าเฉล่ีย ( X  = 4.29)  
 
 ประโยชน์ท่ีได้รับ   
 ประโยชน์ต่อผู้เรียน นักเรียนสามารถได้เรียนรู้โดยการใช้ส่ือเทคโนโลยี บทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต ท่ีเกิดจากกระบวนการเรียนรู้ ในรูปแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุกของครูผู้สอน ท าให้
สามารถพัฒนาทักษะความรู้ความสามารถจากการปฏิบัติจริงได้อย่างเหมาะสม ตามความสนใจ และ
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ความแตกต่างระหว่างบุคคล นักเรียนเกิดแรงกระตุ้นอย่างเรียนรู้ในการปฏิบัติงาน เข้าถึงได้ง่าย เกิด
ทักษะการคิดควบคู่กับการใช้เทคโนโลยีให้เกิดประโยชน์สูงสุดตามสมรรถนะท่ีจ าเป็นในศตวรรษที่ 21 
 ประโยชน์ต่อครูผู้สอน โดยครูผู้สอนสามารถพัฒนากระบวนการจัดการเรียนรู้ และสามารถ
พัฒนาส่ือเทคโนโลยี เพื่อท่ีจะพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน ได้ปรับเปล่ียนกระบวนการ
จัดการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับยุคแห่งการเปล่ียนแปลงในศตวรรษท่ี 21 และได้เข้าร่วมแลกเปล่ียน
เรียนรู้ในชุมชนการเรียนรู้ครูมืออาชีพ PLC เพื่อแลกเปล่ียนเรียนรู้อันท่ีจะได้น าองค์ความรู้ต่าง ๆ ไป
ใช้ในการปรับปรุงพัฒนาคุณภาพ ของตนเอง 
 ประโยชน์ต่อสถานศึกษา สถานศึกษามีส่วนในการสนับสนุนการพัฒนาบุคลากรให้สร้างสรรค์
พัฒนาส่ือเทคโนโลยี สร้างแรงจูงใจและจุดประกายให้ครูผู้สอน เกิดแนวคิดในการพัฒนาคนเองใน
วิชาชีพ และมีภาคีเครือข่ายทางวิชาการท่ีจะช่วยสถานศึกษาในการพัฒนาคุณภาพการศึกษา 
 
5.ปัจจัยความส าเร็จ (Lesson Learned) 
 5.1 การได้รับการส่งเสริมและสนับสนุน การจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ใน
นโยบาย แนวทาง และแผนการขับเคล่ือนการใช้หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พ.ศ. 2551 
รวมถึงการจัดท าหลักสูตรสถานศึกษา การจัดการเรียนรู้ เพื่อพัฒนาสมรรถนะผู้เรียน แนวปฏิบัติการ
วัดและประเมินผลตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2551 แนวทางและเครื่ องมือ
การวัดและประเมินผลสมรรถนะของผู้เรียน ในระดับส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษา  และระดับ
สถานศึกษา 
 
6.บทเรียนที่ได้รับ (Lesson Learned) 
 บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุก เรื่อง  การสร้างภาพ
คอมพิวเตอร์กราฟิก ด้วยโปรแกรม Adobe Photoshop CS6 เป็นส่วนส าคัญท่ีท าให้เกิดการพัฒนา
คุณภาพการศึกษา การพัฒนาสมรรถนะท่ีจ าเป็นในศตวรรษท่ี 21 ซึ่งมีผลต่อคุณภาพของนักเรียนท้ัง
ในด้านความรู้ ทักษะการปฏิบัติ คุณลักษณะอันพึงประสงค์ รวมท้ังสมรรถนะท่ีส าคัญของผู้เรียน และ
ยังมีผลต่อคุณภาพของครู และต่อคุณภาพของสถานศึกษา ครูผู้สอนสามารถท่ีจะพัฒนากระบวนการ
ผลิตส่ือการเรียนรู้ที่น ามาใช้ในกระบวนการเรียนการสอน ได้อย่างมีคุณภาพในศตวรรษท่ี 21 ก่อให้
ชุมชนแห่งการเรียนรู้ท่ีมีจุดมุ่งหมายในการท่ีจะพัฒนาคุณภาพการศึกษา มีการแลกเปล่ียนความคิด 
แลกเปล่ียนเรียนรู้กระบวนการท่ีน าไปสู่การพัฒนาคุณภาพการศึกษา อย่างเป็นกัลยาณมิตร และ
ได้รับความร่วมมือจากภาคีเครือข่ายทางการศึกษา จากโครงการพัฒนาครูและบุคลากรทางการศึกษา
ด้วยกระบวนการจัดการเรียนรู้ Active Learning แบบ Fundamental AL Training ท่ีส านักงานเขต
พื้นท่ีการศึกษาล าปาง ล าพูน จัดขึ้น  
 
7.การเผยแพร่/การได้รับการยอมรับ/รางวัลที่ได้รับ  
 7.1 การเผยแพร่และการแลกเปล่ียนเรียนรู้ระดับส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาล าปาง ล าพูน 
ในกิจกรรมถอดบทเรียนและแลกเปล่ียนรู้ โครงการพัฒนาครูและบุคลากรทางการศึกษาด้วย
กระบวนการจัดการเรียนรู้ Active Learning แบบ Fundamental AL Training 
 7.2 การเผแพร่และการแลกเปล่ียนเรียนรู้ระดับโรงเรียน ในกลุ่มชุมชนแห่งการเรียนรู ้PLC 
กลุ่มสาระวิทยาศาสตร์ โรงเรียนประชารัฐธรรมคุณ 
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8.ภาคผนวก 
 8.1 QR-Code เพื่อเข้าถึง ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้ ผลงานคัดสรร รูปภาพ
กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
 

 


