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เร่ือง  :   การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา การไลฟ์สดและท าตลาดออนไลน์ 
หลักสูตรวิชาชีพระยะส้ัน ภาคเรียนท่ี 1  ปีการศึกษา 2566  

   วิทยาลัยสารพัดช่างอุดรธานี โดยใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและใช้โปรแกรมประยุกต์ 
    ในการจัดการเรียนการสอน 

ช่ือผู้วิจัย  : นายโกวทิย์ เหล่าโยธ ี
ปกีารศึกษา  : 2566 
 

บทคัดย่อ 
 
 การวิจัยครั้งนี ้มีวัตถุประสงค์เพื่อสร้างบทเรียนบนเครือข่ายอินทราเน็ต เรื่อง การพัฒนา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา การไลฟ์สดและท าตลาดออนไลน์ ส าหรับนักศึกษาหลักสูตรวิชาชีพระยะสั้น ปี
การศึกษา 2566 วิทยาลัยสารพัดช่างอุดรธานี โดยใช้โดยใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและโปรแกรมประยุต์ ให้มี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนจากคะแนนที่ได้จากการ
ท าแบบทดสอบก่อนและหลังเรียน โดยการเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินทราเน็ต เร ื ่อง การ
พัฒนาการเรียนการสอน วิชาการไลฟ์สดและท าตลาดออนไลน์ เรื่อง การใช้คอมพิวเตอร์และโปรแกรมOBS 
STUDIO ไลฟ์สด YouTube ส าหรับนักศึกษาหลักสูตรวิชาชีพระยะสั้น ปีการศึกษา 2566 วิทยาลัยสารพัด
ช่างอุดรธานี โดยใช้โดยใช้เทคโนโลยีโปรแกรมประยุกต์Googleclass Room และผลิตสื่อออนไลน์ด้วย
โปรแกรม OBS STUDIO และYOUTUBE ประชากร ได้แก่ นักศึกษาหลักสูตรวิชาชีพระยะสั้น ภาคเรียนที่ 
2 ปีการศึกษา 2566 วิทยาลัยสารพัดช่างอุดรธานี จ านวน 18 คน เครื่องมือในการวิจัยประกอบด้วย 1) 
บทเรียนบนเครือข่ายอินทราเน็ต เรื่อง การพัฒนาการเรียนการสอน วิชาการไลฟ์สดและท าตลาดออนไลน์ 
ส าหรับนักศึกษาหลักสูตรวิชาชีพระยะสั้น ภาคเรียนที่ 1  ปีการศึกษา 2566 วิทยาลัยสารพัดช่างอุดรธานี 
โดยใช้โดยใช้เทคโนโลยีโปรแกรมประยุกต์Googleclass Room และผลิตสื่อออนไลน์ด้วยโปรแกรม OBS 
STUDIO และYOUTUBE แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาการไลฟ์สดและท าตลาดออนไลน์ 
ของนักศึกษาวิชาชีพระยะสั้นวิทยาลัยสารพัดช่างอุดรธานี ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2566 ซึ่งเป็น
แบบทดสอบปรนัย ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 20 ข้อ โดยใช้เป็นแบบทดสอบก่อนเรียนและหลัง
เรียน สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก ่ค่าเฉลี่ย ร้อยละ และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

 ผลการวิจัยพบว่า 
1. บทเรียนบนเครือข่ายอินทราเน็ต เพื่อพัฒนาการเรียนการสอน วิชาการไลฟ์สดและท าตลาด

ออนไลน์ ส าหรับนักศึกษาหลักสูตรวิชาชีพระยะสั้น ปีการศึกษา 2566 วิทยาลัยสารพัดช่างอุดรธานี โดยใช้
เทคโนโลยีโปรแกรมประยุกต์Googleclass Room และผลิตสื่อออนไลน์ด้วยโปรแกรม OBS STUDIO และ
YOUTUBE ที่ผู้วิจัยศึกษาข้ึนมีประสิทธิภาพเท่ากับ 80.14/81.05 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้คือ 80/80 

2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช้บทเรียนบนเครือข่าย
อินทราเน็ต เร ื ่อง การพัฒนาการเรียนการสอน วิชาการไลฟ์สดและท าตลาดออนไลน์  เรื ่อง การใช้
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คอมพิวเตอร์และโปรแกรมOBS STUDIO ไลฟ์สด YouTubeส าหรับนักศึกษาหลักสูตรวิชาชีพระยะสั้น ปี
การศึกษา 2566วิทยาลัยสารพัดช่างอุดรธานี โดยใช้เทคโนโลยีโปรแกรมประยุกต์Googleclass Room และ
ผลิตส่ือออนไลน์ด้วยโปรแกรม OBS STUDIO และYOUTUBE มีคะแนนเฉลี่ย (µ=12.61) และ (µ=16.21) 
ตามล าดับ และเมื่อเปรียบเทียบระหว่างคะแนนก่อนและหลังเรียน พบว่า คะแนนการทดสอบหลังเรียน
สูงกว่าก่อนเรียนคะแนนเฉล่ีย (µ=3.60) คิดเป็นร้อยละ 17.98 และมีค่าของส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของ
ความก้าวหน้าคิดเป็น (Ơ=1.84) 
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กิตติกรรมประกาศ 
 
  รายงานการใช้บทเรียนบนเครือข่ายอินทราเน็ต เรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
วิชาการไลฟ์สดและท าตลาดออนไลน์ ส าหรับนักศึกษาหลักสูตรวิชาชีพระยะสั้น ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 
2566 วิทยาลัยสารพัดช่าง ฉบับนี้ ส าเร็จลุล่วงได้ด้วยความกรุณาจากผู้บริหารและคณะครูนักเรียน
วิทยาลัยสารพัดช่างอุดรธาน ีที่ได้ให้ความอนุเคราะห์ให้ข้อเสนอแนะอันเปน็ประโยชน์และมีคุณค่า  ผู้วิจัย
รู้สึกซาบซึ้งในความกรุณาของท่านเป็นอย่างยิ่งและขอกราบขอบพระคุณเป็นอย่างสูง  ไว้ ณ  ที่นี้ 
 

 คุณค่าและประโยชน์อันพึงมีจากการศึกษาครั้งนี้ ขอมอบเป็นเครื่องบูชาแด่บิดา มารดา ครู
อาจารย์และผู้มีพระคุณโดยถ้วนทั่ว ทุกท่าน 
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 ภาคผนวก  ก แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน  ก่อนเรยีน – หลังเรียน   
 ภาคผนวก  ข ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้ประกอบการใช้บทเรียน     
  บนเครือข่ายอนิทราเน็ต เรื่อง วชิาการไลฟ์สดแบบสังคมออนไลฟ ์ 
  ของนักศึกษาวชิาชีพระยะสั้นวทิยาลัยสารพัดช่างอุดรธานี  
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  ภาคเรียนที่ 1 ปีการศกึษา 2566   
 ภาคผนวก  ง ภาพกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชบ้ทเรียนบนเครือข่าย         
                                    อินทราเน็ต เรื่อง วิชาการไลฟส์ดและท าตลาดออนไลน์  
                                    ของนักศึกษาวิชาชีพระยะสั้นวิทยาลัยสารพัดช่างอุดรธานี  
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  ตารางท่ี หน้า 

 
1 แสดงผลการหาประสิทธิภาพของด้วยบทเรียน 

บนเครือข่ายอนิทราเน็ต วชิาการไลฟส์ดและท าตลาดออนไลน ์ของ      
นักศึกษาวชิาชีพระยะสั้นวิทยาลัยสารพัดช่างอุดรธานี  
ภาคเรียนที่ 1 ปีการศกึษา 2566 ให้มปีระสทิธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 
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2 แสดงผลสัมฤทธิท์างการเรียนของนักเรียนจากคะแนนที่ได้จากการท า
แบบทดสอบก่อนและหลังเรียน โดยการเรียนด้วยด้วยบทเรียน 
บนเครือข่ายอนิทราเน็ต วชิาการไลฟส์ดและท าตลาดออนไลน ์ของ      
นักศึกษาวชิาชีพระยะสั้นวิทยาลัยสารพัดช่างอุดรธานี  
 ภาคเรียนที่ 1 ปกีารศึกษา 2566 
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บทที่ 1 

บทน ำ 
 
ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 

ในโลกปัจจุบันสังคม (Social Distancing) เริ่มเข้ามามีบทบาทมากขึ้นในชีวิตประจ าวัน การศึกษา
ต้องปรับให้การเรียนรู้ของนักศึกษา (OECD, 2020) การเรียนการสอนออนไลน์จึงได้ถูกหยิบยกขึ้นมาเป็นอีก
ทางเลือกหนึ่ง ซึ่งดูเหมาะสมกับสถานการณ์ปัจจุบันท่ีทุกคนช่วยกันจ ากัดพื้นท่ีอยู่ในท่ีพักอาศัย และด้วย
ระบบเทคโนโลยีสารสนเทศร่วมกับเทคโนโลยีทางการศึกษาในปัจจุบัน ท าให้หลายฝ่ายเช่ือว่าการจัดการ
เรียนการสอนออนไลน์สามารถท าได้  

ในปัจจุบันการน าเสนอข้อมูลเสียงและวิดีโอผ่านระบบอินเตอร์เน็ตก าลังเป็นกระแสนิยมในปัจจุบัน 
จึงมีการพัฒนาวิธีการการสอนโดยการใช้เทคโนโลยีโปรแกรมประยุกต์ Googleclass Room และผลิตสื่อ
ออนไลน์ด้วยโปรแกรม OBS STUDIO และYOUTUBEในปัจจุบันเทคโนโลยีอินเตอร์เน็ตที่มีความเร็วสูง ช่วย
ให้การน าเสนอส่ือต่าง ๆ เป็นไปอย่างราบรื่น  ซึ่งเป็นเทคโนโลยีที่น ามาใช้กันอย่างแพร่หลายในปัจุบัน การ
สตรีมิ่งมีเดียจะมีลักษณะการส่งข้อมูลแบบเรียลไทม์ (Realtime) เมื่อผู้ชมคลิกเลือกดูข้อมูล (วีดีทัศน์หรือสี
ยง) ก็สามารถรับชม รับฟัง คอมพิวเตอร์หรือมือถือของเราได้ทันที  

แนวทางการแก้ไขปัญหาการน าเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์มาประยุกต์ใช้ให้เหมาะสมกับยุคสมัย โดย
ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ในการจัดการเรียนการสอน วิชา การไลฟ์สดและท าตลาดออนไลน์ เรื่อง 
การท าการตลาดออนไลน์โดยใช้ social network โดยการจัดการข้อความภาพนิ่ง ภาพคล่ือนไหว เสียง และ
การปฏิสัมพันธ์ผสมผสานกันอย่างกลมกลืนเป็นระบบ (มนต์ชัย, 2545 :3) การน าคอมพิวเตอร์มาช่วยใช้ใน
การเรียนการสอน โดยมีการโต้ตอบกันระหว่างผู้เรียนกับเครื่องคอมพิวเตอร์ ซึ่งมีการกระตุ้นให้ผู้เรียนมี
โอกาส ศึกษาโดยใช้คอมพิวเตอร์เสริม (สุรางคณา. 2548 :9 ) และโปรแกรม การท าการตลาดออนไลน์โดยใช้ 
social network เป็นโปรแกรมส่ังงานคอมพิวเตอร์ที่ถูกออกแบบมาให้ใช้กับงานด้าน การน าเสนอเรื่องราว
ต่างๆ (Presentation) ในลักษณะคล้ายๆกับการฉายสไลด์ (Slide Show) โดยเราสามารถใช้ค าสั่งของ 
PowerPoint สร้างแผ่นสไลด์ท่ีมีรูปภาพและข้อความบรรยายเรื่องราวที่ต้องการจะน าเสนอได้อย่างรวดเร็ว 
พร้อมทั้งก าหนดลักษณะแสงเงา และลวดลายสีพื ้นให้สไลด์แต่ละแผ่นมีความสวยงามน่าสนใจยิ ่งขึ ้น 
นอกจากนี้เรายังสามารถก าหนดรูปแบบการฉายสไลด์แต่ละแผ่น อย่างต่อเนื่อง และใช้เทคนิคพิเศษในการ
แสดงข้อความแต่ละบรรทัด เพื่อให้ผู้ชมการฉายสไลด์ค่อย ๆ เห็นข้อความบรรยายและภาพเหล่านี้ทีละขั้น ๆ 
อย่างต่อเนื่องกันเป็นเรื่องราวตามระยะเวลาท่ีเราก าหนดไว้ 

ดังนั้น ผู้วิจัยจึงสนใจท่ีจะพัฒนาส่ือการสอน หน่วยที่ 3 แผนการสอนที่ 8 ตัวชี้วัด 4 มาตรฐาน ง3.1 
น าเสนอข้อมูลในรูปแบบท่ีเหมาะสม  โดยเลือกใช้ซอฟต์แวร์ประยุกต์เรื่อง การท าการตลาดออนไลน์โดยใช้ 
social network ส าหรับนักศึกษาชั้นหลักสูตรวิชาชีพระยะสั้นโดยใช้โปรแกรมประยุกต์ Googleclass 
Room  และผลิตสื่อออนไลน์ด้วยโปรแกรม OBS STUDIO และYOUTUBEในรายวิชาการไลฟ์สดและท า
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ตลาดออนไลน์ รหัสวิชา 1901-1206หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 การท าการตลาดออนไลน์โดยใช้ social network 
เพื่อใช้ประกอบการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น 
วัตถุประสงค์ 
     1.  เพื่อศึกษาหาผลสัมฤทธิ์ของนักศึกษาก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้โปรแกรมประยุกต์ Googleclass 

Room  และผลิตส่ือออนไลน์ด้วยโปรแกรม OBS STUDIO และYOUTUBEเรื่อง การท าการตลาด
ออนไลน์โดยใช้ social network ส าหรับหลักสูตรวิชาชีพระยะส้ัน 

     2.  เพื่อพัฒนาส่ือการสอนโดยใช้โปรแกรมประยุกต์ Googleclass Room  และผลิตส่ือออนไลน์ด้วย
โปรแกรม OBS STUDIO และYOUTUBE เรื่อง การท าการตลาดออนไลน์โดยใช้ social network 
ส าหรับนักศึกษาช้ันหลักสูตรวิชาชีพระยะส้ันให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80   

ขอบเขตของกำรวิจัย 
ประชำกร 

 ประชากร คือ นักศึกษาช้ันหลักสูตรวิชาชีพระยะส้ันจ านวน 18 คน ปีการศึกษา 2566 ของ
วิทยาลัยสารพัดช่างอุดรธานี อ าเภอเมือง  จังหวัดอุดรธานี สังกัดส านักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา         
ขอบเขตดำ้นเวลำ 

             ภาคเรยีนที ่1ปกีารศึกษา 2566 

 ขอบเขตด้ำนเนื้อหำ 
  เนื้อหาที่ใช้ในบทเรียนบนเครือข่ายอินทราเน็ต เพื่อ การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชา 
การไลฟ์สดและท าตลาดออนไลน์  เรื่อง การท าการตลาดออนไลน์โดยใช้ social network ส าหรับนักศึกษา
ช้ันหลักสูตรวิชาชีพระยะส้ัน ภาคเรียนที่2 ปีการศึกษา 2566 วิทยาลัยสารพัดช่างอุดรธานีโดยใช้โปรแกรม
ประยุกต์ Googleclass Room  และผลิตส่ือออนไลน์ด้วยโปรแกรม OBS STUDIO และYOUTUBE 
 
 
นิยำมศัพท์เฉพำะ 
 บทเรียนบนเครือข่ำยอินทรำเน็ต หมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนชนิดหนึ่งที่ใช้ระบบ
เครือข่ายคอมพิวเตอร์ภายในโรงเรียน ที่ท าการให้บริการต่างๆ เช่นเดียวกับเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดย
น ามาประยุกต์ใช้ภายในโรงเรียน ซึ่งบุคคลภายนอกโรงเรียนไม่สามารถเข้าถึงได้ 
 ประสิทธิภำพ หมายถึง ประสิทธิภาพของบทเรยีนบนเครือข่ายอินทราเน็ต เรื่อง การท าการตลาด

ออนไลน์โดยใช้ social network เพื่อพัฒนาการเรียน วชิา การสร้างภาพเคลื่อนไหว ของนักศึกษา
ระดับชั้นหลักสูตรวชิาชีพระยะสั้นวทิยาลัยสารพดัช่างอุดรธานีอ.เมือง จ.อุดรธานีภาคเรียนที่ 1 ปี
การศึกษา 2566 ตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80  
  80 ตัวแรก หมายถึง ร้อยละ 80 ของคะแนนของนักศึกษาทั้งหมดที่สามารถท าได้จากการ
ประเมินผลระหว่างเรียนด้วยการใช้บทเรียนบนเครือข่ายอินทราเน็ต เรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน วิชา การไลฟ์สดและท าตลาดออนไลน์ social network   วิชา  การไลฟ์สดและท าตลาดออนไลน์ 
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เรื่อง การท าการตลาดออนไลน์โดยใช้ social network ส าหรับนักศึกษาชั้นหลักสูตรวิชาชีพระยะสั้นปี
การศึกษา 2566 วิทยาลัยสารพัดช่างอุดรธานีโดย ใช้โปรแกรมประยุกต์ Googleclass Room  และผลิตสื่อ
ออนไลน์ด้วยโปรแกรม OBS STUDIO และYOUTUBE(Streaming) อ.เมือง จ.อุดรธานีภาคเรียนที่ 1ปี
การศึกษา 2565 
    80 ตัวหลัง หมายถึง ร้อยละ 80 ของคะแนนของนักศึกษาทั้งหมดที่สามารถท าได้จากการ
ท าแบบทดสอบ ภายหลังการใช้บทเรียนบนเครือข่ายอินทราเน็ต เรื่อง การพัฒนาการเรียนการสอน วิชา 
ไลฟ์สดแบบสังคมออนไลน์ ตามหน่วยและบทเรียน ส าหรับนักศึกษาช้ันหลักสูตรวิชาชีพระยะสั้นปีการศึกษา 
2566 วิทยาลัยสารพัดช่างอุดรธานี โดยใช้โปรแกรมประยุกต์ Googleclass Room  และผลิตสื่อออนไลน์
ด้วยโปรแกรม OBS STUDIO และYOUTUBE 
ภาคเรียนที่ 1ปีการศึกษา 2565 
 กำรพัฒนำกำรเรียน หมายถึง การปรับปรุงให้ดีขึ ้นกว่าเดิม รวมถึงการปรับเปลี ่ยนหรือ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมในการเรียน วิชา ไลฟ์สดแบบสังคมออนไลน์ของนักศึกษาระดับชั้นหลักสูตร
วิชาชีพระยะสั้น 
 นักศึกษำ หมายถึง บุคคลที่อยู่ระดับชั้นหลักสูตรวิชาชีพระยะสัน้วทิยาลัยสารพัดช่างอุดรธานีอ.
เมือง จ.อุดรธานีภาคเรียนที่ 1ปีการศึกษา 2566  
 
ประโยชน์ท่ีคำดว่ำจะได้รับ 
 1. ได้ส่ือการสอนโดยใช้โปรแกรมประยุกต์ Googleclass Room  และผลิตส่ือออนไลน์ด้วยโปรแกรม 
OBS STUDIO และYOUTUBEในรายวิชา ท่ีมีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนดสามารถใช้จัดการเรียนการ
สอน  
 2. เป็นแนวทางในการพัฒนาการเรียน ในรายวิชา การไลฟ์สดและท าตลาดออนไลน์ หลักสูตรวิขาชีพ
ระยะส้ัน ให้กับนักศึกษาในระดับสูงขึ้น 
 3. นักศึกษามีความพึงพอใจ ต่อการเรียนโดยใช้โปรแกรมประยุกต์ Googleclass Room  และผลิต
สื่อออนไลน์ด้วยโปรแกรม OBS STUDIO และYOUTUBEในรายวิชา การไลฟ์สดและท าตลาดออนไลน์ 
หลักสูตรวิขาชีพระยะส้ัน 
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บทที่ 2 

เอกสำรและงำนวิจัยที่เก่ียวข้อง 
 

 ในการศกึษาการใช้บทเรียนบนเครือข่ายอนิทราเน็ต เรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนวิชา การไลฟ์สดและท าตลาดออนไลน์ เรื่อง การท าการตลาดออนไลน์โดยใช้ social network ส าหรับ
นักศึกษาช้ันหลักสูตรวิชาชีพระยะส้ัน ภาคเรียนที ่1ปีการศึกษา 2566 วิทยาลัยสารพัดช่างอุดรธานี โดยใช้
โปรแกรมประยุกต์ Googleclass Room  และผลิตส่ือออนไลน์ด้วยโปรแกรม OBS STUDIO และ
YOUTUBEในครั้งนี้ ผู้ศกึษาได้ศึกษาค้นคว้าเอกสารและงานวิจัยต่างๆ ทีเ่กี่ยวข้องดังต่อไปนี้ 
 2.1 ความรูเ้กี่ยวกบับทเรียนบนเครือข่าย 
  2.1.1 ความหมายของเครือข่ายคอมพิวเตอร ์
  2.1.2 ความหมายของอินทราเน็ต 

   2.1.3 ความหมายของอินเทอร์เน็ต 
  2.1.4 ความแตกต่างระหว่างระบบเครือข่ายอนิทราเน็ตกบัระบบเครือข่ายอินเทอรเ์น็ต 

2.1.5 การใช้งาน Google Classroom 
2.1.6 การใชโ้ปรแกรม OBS เพื่อบนัทึกวีดีโอ 
2.1.7 ความหมายของ YOUTUBE 

 2.2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
   2.3.1 ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
   2.3.2 ความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
   2.3.3 หลักเกณฑ์ในการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
   2.3.4 ชนิดของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  2.3 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  
   2.4.1 งานวิจัยภายในประเทศ 
   2.4.2 งานวิจัยต่างประเทศ  
  
2.1 ควำมรู้เก่ียวกับบทเรียนบนเครือข่ำย 
  ในการจัดท าวิจัยบทเรียนบนเครือข่ายอินทราเน็ต เรื่อง การพัฒนาการเรียนการสอน วิชา การ
ไลฟ์สดและท าตลาดออนไลนเ์รื่อง การท าการตลาดออนไลน์โดยใช้ social network ส าหรับนักศึกษาชั้น
หลักสูตรวิชาชีพระยะสั้น ปีการศึกษา 2566 วิทยาลัยสารพัดช่างอุดรธานี โดยใช้โปรแกรมประยุกต์ 
Googleclass Room  และผลิตสื่อออนไลน์ด้วยโปรแกรม OBS STUDIO และYOUTUBE ภาคเรียนที่ 1
ปีการศึกษา 2566 มีการเชื่อมต่ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ดังต่อไปนี้ 
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        2.1.1 ควำมหมำยของเครือข่ำยคอมพิวเตอร์ 
                ปรัชญานันท์  นิลสุข (2547:16) ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ (Computer Network) 
คือ ระบบที่มีการน าคอมพิวเตอร์ตั ้งแต่ 2 เครื่องขึ้นไปมาเชื่อมต่อเข้าด้วยกัน โดยมีจุดโหนดที่มีการ
เชื่อมต่อกันด้วยเส้นทางการสื่อสาร ซึ่งแต่ละระบบเครือข่ายสามารถที่จะมีระบบเครือข่ายย่อยๆ ซ่อนอยู่
ในตัวของมันเอง 
                สุวลักษณ์  ผลประสาท (2553:2-3) กล่าวว่า ระบบเครือข่ายระบบหนึ่งอาจประกอบด้วย 
เครื่องคอมพิวเตอร์ต้ังแต่ 2 เครื่องข้ึนไป ใช้เพื่อแบ่งปันทรัพยากรที่มีอยู่ เช่น เครื่องพิมพ์ ซีดีรอม เป็นต้น 
เพื่อการแลกเปลี่ยนข้อมูลหรือใช้งานไปรษณีย์อีเล็กทรอนิกส์ การเชื่อมต่ออาจใช้สายเคเบิล ระบบ
โทรศัพท์ คลื่นวิทยุ ระบบดาวเทียม หรือลาแสงอินฟราเรด ระบบเครือข่ายโดยทั่วไปมี 3 แบบ ดังนี้ 
                1) Local Area Network (LAN) เป็นการเชื่อมต่อเครือข่ายขนาดเล็กในพื้นที่ที่ไม่ใหญ่ 
มากนัก เช่น ภายในห้อง สานักงาน หรือในอาคาร 
                2) Metropolitan Area Network (MAN) เป็นการเชื ่อมต่อเครือข่ายที ่ม ีขนาดทาง
ภูมิศาสตร์ใหญ่กว่า LAN เช่น การเชื่อมต่อระบบระหว่างองค์กรในอ าเภอหรือจังหวัด ข้อมูลสามารถถูก
ส่งผ่านระหว่างเครือข่ายได้ โดยการเชื่อมต่อผ่านระบบโทรศัพท์ สายโคแอกเชียล หรือระบบการ
ติดต่อสื่อสารแบบไร้สาย 
                3) Wide Area Network (WAN) เป็นการเชื่อมต่อเครือข่ายที่ขนาดทางภูมิศาสตร์ที่ใหญ่
ข้ึนกว่าแบบ MAN เช่นการเชื่อมต่อระบบเครือข่ายในระดับจังหวัดกับจังหวัด หรือระหว่างประเทศมัก
เป็นการเชื่อมต่อที่ใช้สัญญาณที่มีความเร็วสูงเพราะข้อมูลที่ส่งมักจะเป็นข้อมูลจากเครือข่ายย่อยหลายๆ 
ส่วนถูกส่งผ่านไปยังเครือข่ายอื่นหรืออาจเป็นศูนย์แม่ข่าย 
                ศิริพร  มะโนรัตน์ (2552:40) ได้ให้ความหมายของเครือข่ายคอมพิวเตอร์ไว้ว่าเครือข่าย
คอมพิวเตอร ์  (Compiyer network) เป ็นระบบการเช ื ่อมต ่อระหว ่างคอมพิวเตอร ์ท ี ่ เร ียกว ่า 
“ไคลแอนต์” (Client) จ านวนหลายๆ เครื่องเชื่อมโยงเข้ากับคอมพิวเตอร์ขนาดใหญ่ซึ่งเรียกว่า “โฮสต์” 
(Host) โดยสายเคเบิลต่างๆ 
                   สรุปได้ว่า ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ หมายถึงระบบการเชื่อมต่อคอมพิวเตอร์ตั้งแต่ 2
เครื่องข้ึนไป เพื่อวัตถุประสงค์ในการใช้งานทรัพยากรที่มีอยู่ร่วมกันในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้โดยอาศัย  
การเชื่อมต่อผ่านสายเคเบิลระบบโทรศัพท์ คลื่นวิทยุ หรือเครือข่ายไร้สาย 
 2.1.2 ควำมหมำยของอินทรำเน็ต 
      ศุภชัย สุขะนินทร์และกรกนก วงศ์พานิช (2548:3) ให้ความหมายของอินทราเน็ตไว้ว่า
หมายถึง เครือข่ายเฉพาะส่วนขององค์กรหรือหน่วยงานที่นาซอฟต์แวร์ หรือฮาร์ดแวร์ แบบอินเทอร์เน็ต 
มาประยุกต์ใช้ อินทราเน็ตจึงเป็นเครือข่ายเพื่อระบบงานภายในองค์กรโดยมุ่งเน้นข้อมูลและสารสนเทศ 
เพื่อบริการแก่บุคลากร 
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        ศยามน  อินสะอาด (2550:29) กล่าวว่า ระบบเครือข่ายอินทราเน็ต หมายถึง เว็บไซต์
ภายในจะเชื่อมต่อคอมพิวเตอร์ที่โยงกันเป็นระบบเครือข่ายภายในองค์กรเดียวกัน ความหมายของค าว่า
อินทราเน็ต คือ ระบบเครือข่ายที่สนับสนุนเทคโนโลยีของเว็บ อินทราเน็ตจึงสามารถเชื่อมโยงกับ
อินเทอร์เน็ตได้ แต่ถ้าไม่ต้องการก็ไม่จ าเป็นต้องเชื่อมต่อออกไปก็ได้ ศักยภาพของการติดต่อสื่อสารโดย
อินทราเน็ตเป็นวิธีการสื่อสารภายในองค์กรที่น่าสนใจและทรงประสิทธิภาพมาก 
  ศุภชัย สุขะนินทร์และกรกนก วงศ์พานิช (254ค:10) กล่าวไว้ว่า อินทราเน็ต จะมีลักษณะ
คล้ายกันกับ อินเทอร์เน็ต แต่จะแตกต่างกันที่ อินทราเน็ตจะเป็นเครือข่ายเน็ตเวิร์กภายในองค์กร ที่ไม่ได้
ต่อเชื่อมเข้ากับอินเทอร์เน็ตจึงไม่สามารถเชื่อมต่อกับเครือข่ายอื่นๆ ได้ นอกจากจะได้รับอนุญาตโดยผ่าน
เซิร์ฟเวอร์ที่มีระบบความปลอดภัยเรียกว่า Firewall 
  ศิริพร  มะโนรัตน์ (2552:13-16) ได้ให้ความหมายของ อินทราเน็ต ไว้ว่า อินทราเน็ต
(Intranet) เป็นเครือข่ายคอมพิวเตอร์ที่เชื่อมโยงการสื่อสารด้วยระบบโปรโตคอล ทีซีพี/ไอพี (TCP/IP) 
ซึ่งเป็นระบบโปรโตคอลในการสื่อสารของเครือข่ายอินทราเน็ต (Intranet) ดังนั้นโปรแกรมเพื่อการสื่อสาร
บนเครือข่ายอินทราเน็ต จึงเป็นซอฟต์แวร์ชนิดเดียวกับที่ใช้ในการสื่อสารบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
  สุวลักษณ์ ผลประสาท (2553:29-30) กล่าวไว้ว่า อินทราเน็ตเป็นระบบเครือข่าย 
ที่เชื่อมโยงคอมพิวเตอร์และใช้โปรโตคอล TCP/IP เช่นเดียวกับอินเทอร์เน็ต แต่เครือข่ายอินทราเน็ตเป็น
ระบบเครือข่ายที่อยู่ภายในองค์กรไม่ได้เผยแพร่ข้อมูลออกสู่โลกภายนอกเหมือนอินเทอร์เน็ต โดยมี
เทคโนโลยีที่คอยให้บริการเหมือนอินเทอร์เน็ต เช่น มี Web Server ให้บริการเว็บไซต์ มี Mail Servwer  
ไว้บริการจดหมายอีเล็กทรอนิกส์ ภายในองค์กร ระบบ FTP สาหรับถ่ายโอนไฟล์ ระบบ DSN ส าหรับ
แปลงชื่อโดเมนเป็นหมายเลขไอพีแอดเดรสและอื่นๆ ที่อินเทอร์เน็ตท าได้ อินทราเน็ตก็มีได้ เช่นกัน  
แต่อินทราเน็ตก็ยังเปิดโอกาสให้บคุคลภายนอกเข้ามาใช้ข้อมูลได้ เรียกว่า เอ็กทราเน็ต (Extranet) ซึ่งอาจ
เข้ามาทางอินเทอร์เน็ตหรือเชื่อมต่อตรงเข้ามาโดยใช้โมเด็มแต่จะถูกควบคุมให้มีสิทธิ์ที่พึงได้รับเท่านั้น 
                  สรุปได้ว่า ระบบเครือข่ายอินทราเน็ต หมายถึง ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ภายในองค์กร 
ที ่น าการให้บริการต่างๆ เช่นเดียวกับเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยน ามาประยุกต์ใช้ภายในองค์กร  
ซึ่งบุคคลภายนอกองค์กรไม่สามารถเข้าถึงได้ 
 
 2.1.3 ควำมหมำยของอินเทอร์เน็ต 
  ชุณหพงศ์ ไทยอุปถัมภ์ (2545:28) กล่าวไว้ว่า อินเทอร์เน็ต หมายถึง ระบบเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ขนาดใหญ่ ที่ท าการเชื่อมต่อคอมพิวเตอร์หลายล้านเครื่องกว่า 130 ประเทศทั่วโลกเข้า
ด้วยกัน โดยใช้โปรโตคอลพิเศษในการสื่อสาร อินเทอร์เน็ตนอกจากจะเป็นเครือข่ายคอมพิวเตอร์ที่ใหญ่
ที่สุดในโลกแล้ว ยังมีบริการต่างๆ อีกมากมาย รวมถึงจดหมายอีเล็กทรอนิกส์ การเคลื่อนย้ายไฟล์ข้อมูล
และข่าวใหม่ๆ การติดต่อขอเข้าใช้ระบบในระยะไกลและบริการด้านฐานข้อมูลที่มีมากมายไม่จ ากัด 
อินเทอร์เน็ตประกอบด้วย 2 ส่วน คือ ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์และข้อมูลที่อยู่ภายในคอมพิวเตอร์นั้น 
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  สุวลักษณ์ ผลประสาท (2543:313) ได้ให้ความหมายของอินเทอร์เน็ตไว้ว่า อินเทอร์เน็ต 
คือ ระบบของการเชื่อมโยงข่ายงานคอมพิวเตอร์ขนาดใหญ่มากครอบคลุมไปทั่วโลกเพื่ออ านวยความ
สะดวกในการให้บริการสื่อสารข้อมูล เช่น การบันทึกระยะไกล การถ่ายโอนแฟ้ม ไปรษณีย์อีเล็กทรอนิกส์ 
และกลุ่มอภิปรายอินเทอร์เน็ต เป็นวิธีในการเชื่อมโยงข่ายงานคอมพิวเตอร์ที่มีอยู่ซึ่งขยายออกไปอย่าง
กว้างขวางเพื่อการเข้าถึงของแต่ละระบบที่มีส่วนร่วมอยู่ 
               ร าพึง  โนพวน (2552:82) ได้ให้ความหมายของ ระบบอินเทอร์เน็ตไว้ว่า คือ เครือข่าย
ของคอมพิวเตอร์ขนาดใหญ่ที่เชื่อมโยงเครือข่ายคอมพิวเตอร์ทั่วโลกเข้าด้วยกัน เรียกว่า  ไซเบอร์สเปซ 
(Cyberspace) 
               ศิริพร  มะโนรัตน์ (2544:19) ได้ให้ความหมายของอินเทอร์เน็ตไว้ว่า อินเทอร์เน็ต 
หมายถึง ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ที่มีขนาดใหญ่มากซึ่งสามารถเชื่อมโยงเครือข่ายคอมพิวเตอร์ทั่วโลก
เข้าด้วยกันได้ ซึ่งทาให้เราสามารถโอนย้ายข้อมูล ติดต่อสื่อสารและค้นหาข้อมูลจากแหล่งข้อมูลไกลๆ ได้ 
โดยใช้ระยะเวลาอันสั้น สะดวกรวดเร็ว และประหยัดรายจ่าย 
               สรุปได้ว่า อินเทอร์เน็ต คือ ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์อย่างหนึ่ง ซึ ่งเป็นเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ขนาดใหญ่ที่เชื่อมต่อกันทั่วโลกโดยมีมาตรฐานการรับส่งข้อมูลระหว่างกันเป็นหนึ่งเดียว ท า
ให้สามารถโอนย้ายข้อมูลติดต่อสื่อสารและค้นหาข้อมูลจากแหล่งข้อมูลไกลๆ ได้ โดยใช้ระยะเวลาอันสั้น 
สะดวกรวดเร็ว และประหยัดค่าใช้จ่าย 
      2.1.4 ควำมแตกต่ำงระหว่ำงระบบเครือข่ำยอินทรำเน็ตกับระบบเครือข่ำยอินเทอร์เน็ต 
  วิทยา เรืองพรวิสุทธิ์ (2542:13) ได้กล่าวถึงข้อแตกต่างระหว่างระบบเครือข่ายอินทราเน็ต
กับระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยพิจารณาจากความหมาย ของคาว่าอินทราเน็ตแล้วจะพบว่าเครือข่าย
อินทราเน็ตกับเครือข่ายอินเทอร์เน็ตคล้ายคลึงกันมาก แตกต่างกันที่เครือข่ายอินทราเน็ต  คือ น าการ
ให้บริการต่างๆ เช่นเดียวกับเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยน ามาประยุกต์ใช้ภายในองค์กร ซึ่งบุคคลภายนอก
องค์กรไม่สามารถเข้าถึงได้ แต่ก็มีผู้เปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างเครือข่ายอินทราเน็ตกับเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต ดังต่อไปนี้ 
             อินเทอร์เน็ตเป็นเครือข่ายคอมพิวเตอร์เพียงหนึ่งเดียวของโลก ไม่มีเจ้าของอย่างแท้จริง 
และไม่มีใครสามารถควบคุมเครือข่ายอินเทอร์เน็ตได้ ส่วนอินทราเน็ตเป็นเครือข่ายภายในมีเจ้าของที่
แน่นอนและถูกควบคุมโดยองค์กรหรือบุคคลที่เป็นเจ้าของ สรุปได้ว่า ความแตกต่างระหว่าง เครือข่าย
อินทราเน็ตกับเครือข่ายอินเทอร์เน็ตมีเพียงเล็กน้อย กล่าวคือ เครือข่ายอินทราเน็ตจะถูกควบคุมโดย
องค์กรหรือบุคคลที่เป็นเจ้าของที ่ชัดเจนหรืออาจกล่าวได้ว่า เครือข่ายอินทราเน็ต ก็คือ เครือข่าย
อินเทอร์เน็ตขนาดเล็กที่มีองค์กรหรือบุคคลที่เป็นเจ้าของ โดยน าการให้บริการต่างๆ เช่นเดียวกับ
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตมาใช้ภายในองค์กร โดยใช้ซอฟต์แวร์และฮาร์ดแวร์คล้ายคลึงกับเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต ส่วนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตนั้นจะไม่มีใครเป็นเจ้าของอย่างแท้จริง บุคคลทั่วไปสามารถเข้าไป
ใช้บริการต่างๆ ของเครือข่ายอินเทอร์เน็ตได้ 



8 

 

 
 2.1.5 การใช้งาน Google Classroom 
          Classroom  ผสานรวม Google เอกสาร,ไดรฟ์และ gmail ไว้ด้วยกัน  เพื่อให้ครูสามารถสร้างและ
รวบรวมงานโดยไม่ส้ินเปลืองกระดาษ  ภายใน Classroom ครูสามารถสร้างงาน  ใช้งานนั้นในช้ันเรียนต่างๆ 
ได้  และเลือกว่าจะให้นักศึกษาท าอย่างไร (เช่น  นักศึกษาแต่ละคนจะรับส าเนาของตนเองหรือนักศึกษาทุก
คนจะท างานในส าเนาเดียวกัน)  ครูสามารถติดตามว่านักศึกษาคนใดท างานเสร็จแล้วบ้าง  และใครยีงท างาน
ไม่เสร็จ  ตลอดจนแสดงความคิดเห็นกับนักศึกษาแต่ละคนได้  ดังรูป ตัวอย่างการท างานระหว่างครแูละ
นักศึกษา 

 
วิธีใช้งำน googoole Classroom 

         การสร้างห้องเรียน เมื่อเข้าไปท่ี url: classroom.google.com และได้ลงทะเบียนด้วยอีเมล์
ของ Googleแล้ว จะสามารถเข้า สู่หน้าแรกได้ดังรูป ต่อไปนี้ ซึ่งเมื่อสังเกตจะพบเครื่องหมายบวกด้านบน
ขวาของหน้าจอ และเมื่อคลิกเข้าไปจะ พบข้อความ 2 แบบคือ Join class ซึ่งมีไว้ส าหรับนักศึกษา ดังนั้นใน
ส่วนการสอนของอาจารย์เราต้องคลิกท่ีค าว่า Create class 

 
  

          เมื่อคลิกแล้ว จะปรากฏหน้าต่างดังรูป ซึ่งเป็นส่วนท่ีเราจะต้องเติมรายช่ือวิชาท่ีเราสอน พร้อม
ท้ัง section ท่ีสอน ซึ่งในตัวอย่างเป็นรายวิชา Chemical engineering thermodynamics   โดย
เป็น Section ท่ี 1 ซึ่งเมื่อเติมข้อมูลท่ีจ าเป็นลงไปหมดแล้ว ก็ให้กดท่ีปุ่ม Create 
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          เมื่อกดปุ่ม Create ดังรูป แล้วจะปรากฏหน้าจอดังรูป ซึ่งถือเป็นห้องเรียนของเรา โดยเราสามารถเปลี่ยน Theme หรือภาพได้โดยการ
คลิกที่ค าว่า   select theme  หรือ upload photo  ขณะน้ีถือว่าห้องเรียนของ เราได้ถูกสร้างขึ้นเรียบร้อยแล้ว 
  

 

  

         การน านักศึกษาเข้าสู่ห้องเรียน ในหน้าแรกของห้องเรียนที่เราสร้างแล้ว เมื่อสังเกตที่มุมซ้ายด้านล่าง จะพบช่องที่เขียนว่า Class code ดัง
รูป ซึ่งรหัสนี้สามารถท าให้นักศึกษาสามารถเข้ามาร่วมในห้องเรียนน้ีได 
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         เมื่อจะเริ่มน านักศึกษาเข้าห้องเรียนแล้ว ก็ต้องคลิกท่ีปุ่ม Students ท่ีปรากฏอยู่ในหน้าแรก ของ
ห้องเรียนก่อน ซึง่เมื่อคลิกเข้าไปแล้วจะพบหน้าจอดังรูปท่ี 6 จะพบว่าในหน้าจอดังกล่าวจะปรากฏข้อความ
ให้เชิญนักศึกษา (invite) หรือส่งรหัส uuz9jvt ไปให้ ซึ่งในท่ีนี้จะแนะน าวิธีการเชิญโดยการคลิกท่ี
ปุ่ม invite ดังรูป  

 

            เมื่อคลิกปุ่ม invite แล้ว จะพบหน้าจอดังรูป ซึ่งในฐานะอาจารย์ผู้สอนเราต้องเลือก invite
นักศึกษา เข้าห้องเรียนโดยการค้นหาจากรหัสนักศึกษา ดังตัวอย่างท่ีแสดง จะเป็นว่าจะมีเมล์ของนักศึกษา
ช่ือ ฐิติญาขึ้นมา 2 ช่ือ เราจะต้องเลือกเฉพาะช่ือท่ีเป็น @mail.rmutk.ac.th เท่านั้น เนื่องจากเป็นโดเมน ท่ี
ได้รับการเช่ือมต่อกับ ระบบของ Google 

 

      หลังจากเลือกนักศึกษาท่ีต้องการเชิญได้แล้ว ให้กดไปท่ีปุ่ม invite students จะปรากฎหน้าจอดังรูป ซึ่ง
จะเห็นว่ามีค าว่า  invited  ปรากฏอยู่หลังช่ือของนางสาวฐิติญา หมายความว่านักศึกษายังไม่ได้ตอบรับเพื่อ
เข้า ห้องเรียน จนกระท่ังนักศึกษาเข้าระบบเมล์ของตนเอง และได้ตอบรับการเชิญค าว่า invited ก็จะ
หายไปโดย อัติโนมัติ 

 

            หลังจากที่นักศึกษาทั้งหมดตอบรับเข้ามาในห้องเรียนของเรา นักศึกษาทั้งหมดจะปรากฏในหน้าจอ ดังรูป  ซึ่งเป็นช่องทางที่เราสามารถ
ใช้ติดต่อนักศึกษาทางเมล์ได้ โดยเลือกส่งเป็นรายบุคคลหรือส่งเป็นกลุ่มก็ได้ 
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      เริ่มการเรียน เมื่ออาจารย์ผู้สอนจะเริ่มการสอน ให้สังเกตเครื่องหมายบวกท่ีปรากฏบนด้านขวาของ
หน้าจอ ดังรูป เมื่อคลิกปุม่ดังกล่าวจะปรากฎแนวทางให้เลือก 4 แนวทางคือ สร้างประกาศ 
(Announcement) สร้างงาน มอบหมาย (Assignment) สร้างค าถาม (Question) และน าส่ิงท่ีเคยส่งให้
นักศึกษาท ามาแล้วกลับมาใช้ใหม่อีกครั้ง (Reuse post) 

 

ตัวอย่าง 

        อาจารย์จะลองสร้างประกาศแก่นักศึกษาก็สามารถคลิกปุ่ม  Announcement create  จะปรากฎ
หน้าจอดังรูปท่ี 11 จากนั้นเราสามารถพิมพ์ข้อความลงไปในช่องว่างได้ หรือจะเลือกเป็นการส่งภาพ 
หรือ แชร์ไฟล์จากGoogle drive หรือแชร์วีดิโอจาก YOUTUBEหรือลิงค์ต่างๆ ก็สามารถท าได้โดยท้ังส้ิน ซึ่ง
เมื่อ ด าเนินการเสร็จแล้วก็คลิกท่ีปุ่ม post ก็ถือเป็นเสร็จเรียบร้อย โดยในแต่ละการ post นักศึกษาสามารถ
เข้ามา แสดงความคิดเห็นหรือสอบถามได้ในกระทู้นั้นๆ 
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การสร้างกระทู้ดังกล่าวในลักษณะต่างๆ จะมีประโยชน์มากต่อการเรียนเพื่อกระตุ้นให้นักศึกษามีความ ต่ืนตัว
ต่อการเรียน โดยนักศึกษาสามารถตอบค าถามท่ีอาจารย์ถามในห้องผ่านทางกระทู้ดังกล่าวเลยก็ได้ หรือ
สามารถอภิปรายหัวข้อต่างๆ ในเวลาเรียนได้เช่นกัน ดังเช่นรูป นี้จะเป็นตัวอย่างของการส่งงานมอบหมาย
ให้ นักศึกษาท า ซึ่งในกรณีนี้สามารถก าหนดเวลาให้นศ.ส่งงานได้ ดังจะเห็นจากค าว่า   Done   หมายถึง
จ านวนนศ.ท่ีได้ ส่งงานแล้ว    ส่วนค าว่า Not done แปลว่ายังไม่ได้ส่ง   นอกจากนี้หากนักศึกษาส่งงาน
ล่าช้าระบบก็สามารถแจ้ง อาจารย์ผู้สอนได้อีกด้วย 

 

  

 

     การใช้กระทู้ต่างๆ ในการพูดคุยกับนักศึกษา จะส่งผลต่อความสนใจในเนื้อหาการเรียนมากขึ้นเนื่องจาก
นักศึกษาในปัจจุบันมีแนวโน้มการใช้ส่ือออนไลน์ตลอดเวลาการน าบทเรียนมาผนวกกับส่ือออนไลน์จึง ช่วย
ส่งเสริมแนวทางด้านนี้ได้ค่อนข้างมาก  ดังตัวอย่างในรูปท่ี 13  จะพบว่า กระทู้ค าถามท่ีอาจารย์ผู้สอนต้ังมา
ชวนนักศึกษาคิดตาม จะมีนักศึกษาเข้ามาตอบและหาข้อมูลจากแหล่งอื่นๆ มาแบ่งปันมากมาย 
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ประโยชน์ต่อกำรใช้งำน Google Classroom 
เตรียมกำรได้ง่ำย 
ครูสามารถเพิ่มนักศึกษาได้โดยตรงหรือแชร์รหัสเพื่อให้นักศึกษาเข้าช้ันเรียนได้ การตั้งค่าใช้เวลาเพียงครูเดียว 
ผ่านบัญชีอีเมล์ Google Apps for Education 
ประหยัดเวลำ 
กระบวนการมอบหมายงานเรียบง่าย ไม่ส้ินเปลืองกระดาษ ท าให้ครูสร้าง ตรวจ และให้เกรดงานได้ในท่ี
เดียวกัน 
 
ช่วยจัดระเบียบนักศึกษำ 
สามารถดูงานท้ังหมดของตนเองได้ในหน้างาน และเนื้อหาส าหรับช้ันเรียนท้ังหมดจะจัดเก็บอยู่ในโฟลเดอร์
ภายใน Google ไดรฟ์โดยอัตโนมัติ 
สื่อสำรกันได้ดีขึ้น 
Classroom ท าให้ครูส่งประกาศและเริ่มการพูดคุยในช้ันเรียนได้ทันที นักศึกษาสามารถแชร์แหล่งข้อมูลกัน
หรือตอบค าถามในสตรีมได้ 

ประหยัดและปลอดภัย 
Google Classroom ไม่มีโฆษณา ไม่ใช้เนื้อหาหรือข้อมูลของนักศึกษาในการโฆษณา และให้บริการฟรี
ส าหรับโรงเรียน 
ใช้ได้ทุกอุปกรณ์ 
สามารถเข้าถึง Google Classroom ได้ทุกท่ี ทุกเวลา ทุกอุปกรณ์ 
 
  2.1.6 กำรใช้โปรแกรม OBS เพื่อบันทึกวีดีโอ 
  1. เตรียมโปรแกรม OBS Studio ให้พร้อม โดยดู Download และติดต้ัง OBS Studio  

  2. เปิดโปรแกรม OBS Studio ข้ึนมา → กดปุ่มเมนู Settings ตรงบริเวณด้านล่างขวา 

https://www.kruploy.com/download-obs-studio/
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  3. จะมีหน้าต่าง Settings ข้ึนมา → คลิกแถบเมนู Video ทางด้านซ้าย และต้ังค่าตามนี้ 

 Base (Canvas) Resolution → ให้ก าหนดเป็น 1920×1080 

 Output (Scaled) Resolution → ให้ก าหนดเป็น 1920×1080 เช่นกัน 

 Downscale Filter → ให้ก าหนดเป็น Bilinear 

 Common FPS Value → ให้ก าหนดเป็น 30 
 จากนั้น กดปุ่ม Apply 

 ในภายหลังเมื่อได้บันทึกไปแล้ว หากวิดีโอมีอาการกระตุก หรือค้าง → สามารถ
ก าหนด Resolution ทั้งสองแบบให้น้อยลงเพื่อลดอาการได้ เช่น 1280×720 
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  4. จากนั้นให้คลิกที่เมนู Output ทางด้านซ้ายต่อ และให้ต้ังค่าตามนี้ 

 ให้ดูในส่วนของ Recording 

 Recording Path → ให้กด Browse เพื่อก าหนดแหล่งจัดเก็บไฟล์อัดหน้าจอ 

 Recording Quality → ให้ก าหนดคุณภาพวิดีโอเป็น High Quality, Medium 
File Size 

 Recording Format → ให้ก าหนดนามสกุลไฟล์ เป็น mp4 

 Encoder → ให้ก าหนดเป็น Hardware (ในกรณีที่ไม่มีค่า Hardware ปรากฎ → 
ให้เลือกเป็น Software (x264) แทน) 

 เสร็จแล้วให้กด Apply และ OK ตามล าดับ 
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  5. กดปุ่มเครื่องหมายบวก (+) ในส่วนของ Source → จากนั้นเลือก Display Capture 
เพื่อน าภาพหน้าจอเข้าสู่โปรแกรม 

 
  6. จะมีหน้าต่างข้ึนมาเพื่อให้ก าหนดชื่อ → สามารถต้ังค่าชื่อหรือ กด OK ได้เลย 
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  7. จากนั้น จะมีหน้าต่างให้ก าหนดคุณสมบัติพร้อมแสดงภาพตัวอย่างออกมา → ให้ก า OK 
ได้เลย 
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  8. ภาพหน้าจอของผู้ใช้งานจะปรากฎข้ึนมาในโปรแกรม OBS แล้ว 
 ในกรณีที่ภาพหน้าจอแสดงผลนั้น ไม่เต็มกรอบ หรือขยายเกินกรอบของโปรแกรม 

→ ผู้ใช้งานสามารถกดปุ่มจุดสีแดงบริเวณขอบค้างไว้  แล้วเลื่อนเข้าออกเพื่อย่อ
ขยายให้พอดีได้ตามความต้องการได้ 

 
  9 ในส่วนของ Audio Mixer นั้น → ผู้ใช้งานสามารถก าหนดได้ว่าต้องการให้เสียงส่วนไหน
เข้าไปอยู่ในการบันทึกหน้าจอบ้าง 

 Desktop Audio → จะเป็นเสียงที่ผู้ใช้งานได้ยินจากเครื่องคอมพิวเตอร์นั้นๆ ไม่ว่า
จะเป็นเสียงจากการเปิดเพลง หรือวิดีโอต่างๆ 

 Mux/Aux → จะเป็นเสียงของไมโครโฟน 

 ทั้งนี้ ผู้ใช้งานสามารถเปิด/ปิด เสียงเหล่านี้ได้ → โดยการกดปุ่มล าโพง 
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  10. เริ่ม อัดหน้าจอด้วย OBS หลังจากที่ผู้ใช้งานตั้งค่าโปรแกรมเรียบร้อยแล้ว → ผู้ใช้งาน
สามารถกดปุ่ม Start Recording เพื่อเริ่มบันทึกหน้าจอได้ทันที 

 
โดยในขณะบันทึกหน้าจอนั้น จะมีจุดวงกลมสีแดงปรากฎขึ้นบริเวณด้านล่างขวา พร้อมระบุเวลาที่ได้

บันทึกไปหากต้องการสิ้นสุดการอัดหน้าจอ → ให้ผู้ใช้งานกดปุ่ม Stop Recording 

 หรือ หากต้องการหยุดการอัดชั่วคราว → ให้กดปุ่ม PAUSE ที่ปุ่มไอคอนรูป 2 ขีด 
ด้านขวา 
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  11. และเมื่อไปดูที่โฟลเดอร์ที่ก าหนดไว้ส าหรับการบันทึกไฟล์ → ก็จะพบไฟล์ .mp4 ที่ได้
บันทึกไว้ ซึ่งสามารถน าไปใช้งานได้ทันที 
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  12. เพิ่มภาพจาก Webcam ลงไปบันทึกด้วยผู้ใช้งานสามารถใส่หน้าของผู้ใช้งานผ่าน 
Webcam ลงในโปรแกรม OBS ได้ 

 โดยการกดปุ่มเครื่องหมาย (+) บวก → จากนั้นเลือก Video Capture Device 

 
 จะมีหน้าต่างคุณสมบัติข้ึนมา 

 ในส่วนของช่อง Device ให้ผู้ใช้งาน เลือกเว็บแคมของตนเอง → ซึ่งส่วนใหญ่แล้วจะชื่อ
ว่า Integrated Camera (กล้องติดโน้ตบุ๊ค) 

 เสร็จแล้วให้กด OK 
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  13. ภาพจากเว็บ Webcam ก็จะปรากฎข้ึนมาในโปรแกรม 

 ผู้ใช้งานสามารถก าหนดต าแหน่งและขนาดของภาพได้ → โดยการกดปุ่มจุดสีแดง
แล้วเลื่อนเข้าออกไปมาตามความต้องการ 
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  14. เพิ่มข้อความลงไปบันทึกด้วยนอกจากนี้ผู้ใช้งานยังสามารถเพิ่มข้อความลงไปตอนอัด
หน้าจอได้ด้วย 

 ให้กดปุ่มเครื่องหมาย (+) บวก → จากนั้นเลือก Text (GDI+) 

 
  จะมีหน้าต่างให้ก าหนดคุณสมบัติของข้อความข้ึนมา 

 ให้กรอกข้อความที่ต้องการลงไปในช่อง Text 

 หรือ ปรับเปลี่ยนขนาด สี ของฟอนต์ต่างๆ หรือใช้ฟอนต์สารบัญ → โดยการกดปุ่ม 
Select font 

 เสร็จแล้วให้กดปุ่ม OK 

https://www.kruploy.com/download-font-th-sarabun/
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  15. ตัวอักษรก็จะแสดงข้ึนมาบนโปรแกรม 

 ทั้งนี้ผู้ใช้งานสามารถเลื่อนต าแหน่ง หรือลดขยายข้อความ โดยการกดปุ่มสีแดงที่เป็น
ขอบเพื่อเลื่อนไปมาได้ 

 



25 

 

เพิ่มรูปภาพ/โลโก้ลงไปบันทึกด้วย 

1. ให้ผู้ใช้งานกดปุ่มเครื่องหมายบวก → จากนั้นเลือก Image 

 
2. จะมีหน้าต่างเพื่อให้ก าหนดรูปภาพข้ึนมา 

 ให้กดปุ่ม Browse เพื่อเลือกรูปภาพตามที่ต้องการ 
 เสร็จแล้วให้กดปุ่ม OK 
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  รูปภาพจะปรากฎข้ึนมาในโปรแกรม 

 โดยผู้ใช้งานสามารถเลื่อนต าแหน่ง หรือลดเพิ่มขนาดได้โดยการกดปุ่มสีแดงบริเวณขอบ
รูปภาพเพื่อปรับแต่งได้ 
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  2.1.7 ควำมหมำยของ YOUTUBE 
  YOUTUBEเป็นเว็บไซต์ที่ให้บริการแลกเปลี่ยนภาพวิดีโอระหว่างผู้ใช้ได้ฟรี โดยน าเทคโนโลยี
ของ Adobe Flash มาใช้ในการแสดงภาพวิดีโอ เนื้อหาของ YOUTUBEประกอบด้วย คลิปวิดีโอ ที่
ให้บริการรับชมกันผ่านหน้าเว็บแบบฟรีๆ ไม่เสียเงิน โดยคลิปวิดีโอส่วนใหญ่จะมาจากทางบ้าน หรือใครๆ 
ที่ต้องการโชว์ความสามารถต่างๆ ของตนเองก็สามารถอัพโหลดไฟล์วิดีโอข้ึนสู่หน้าเว็บได้ 
             YOUTUBEใช้ระบบในการให้บริการโดยใช้โปรแกรม Adobe Flash เรียบเรียงเนื้อหาบน
เว็บไซต์ รวมไปถึงไฟล์วิดีโอตัวอย่าง ไฟล์หนังละคร มิวสิกวิดีโอ และวิดีโอจากทางบ้าน โดยไฟล์วิดีโอที่
เผยแพร่อยู่บนเว็บไซต์ส่วนมากเป็นเพียงไฟล์คลิปสั้นๆ เท่านั้น ความยาวเพียงไม่กี่นาที ท าให้ผู้ใช้บริการ
สามารถเข้าชมได้ง่าย โดยมีการแบ่งประเภทและจัดอันดับไฟล์คลิปวิดีโอ ไม่ว่าจะเป็นไฟล์ล่าสุด ไฟล์ที่มี
ผู้ชมมากที่สุด ไฟล์ที่ได้รับความนิยมมากที่สุด เพื่อให้ผู้ชมสามารถเลือกชมได้อย่างสะดวก เพื่อเลือกสิ่งที่
พอใจสูงสุด และยังมีบริการที่สามารถดูวิดีโอได้ทีละเฟรม โดยเลือกดูส่วนใดๆ ของวิดีโอก็ได้ 
  เมื่อสมัครสมาชิกแล้วผู้ ใช้จะสามารถใส่ภาพวิดีโอเข้าไป แบ่งปันภาพวิดีโอให้คนอื่นดูด้วย  แต่
หากไม่ได้สมัครสมาชิกก็สามารถเข้าไปเปิดดูภาพวิดีโอที่ผู้ใช้คนอื่น ๆ ใส่ไว้ใน YOUTUBEได้  แม้จะก่อตั้ง
ได้เพียงไม่นาน (YOUTUBEก่อต้ังข้ึนเมื่อเดือนกุมภาพันธ์ ค.ศ. 2005) YOUTUBEเติบโตอย่างรวดเร็วมาก 
เป็นที่รู ้จักันแพร่หลายและได้รับความนิยมทั่วโลก ต่อมาปี ค.ศ.2006 กูเกิ ้ลซื ้อยูทูบ ตอนนี้ยูทูบจึง
กลายเป็นส่วนหนึ่งของกูเกิ้ลแล้ว ปัจจุบัน YOUTUBEเป็นเว็บไซต์ที่มีการเจริญเติบโตอย่างรวดเร็วอย่าง
มากบนอินเตอร์เน็ต โดยในหนึ่งวันมีผู้เข้าชมเปิดคลิปวิดีโอดูถึง 100 ล้านเรื่องต่อวัน และในแต่ละวันจะมี
ผู้เข้ามาอัพโหลดคลิปวิดีโอใหม่ๆ ถึง 65,000 วิดีโอคลิป เฉลี่ยต่อเดือนมีผู้เข้ามาเยี่ยมชมเว็บไซต์นี้ถึง 20 
ล้านคน ภายในเว็บไซต์ YOUTUBEมีไฟล์วิดีโอทั้งหมดมากกว่า 6 ล้านไฟล์ โดยวิดีโอที่แพร่ภาพอยู่บน 
YOUTUBEมีทั้งภาพยนตร์ คลิปจากรายการทีวี และมิวสิควิดีโอ รวมถึงวิดีโอสมัครเล่นที่เรียกว่า บล็อก
วิดีโอ 

 
 
2.2 ผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน 
 2.2.1 ควำมหมำยของผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (Learning Achievement) เป็นผลที่เกิดจากปัจจัยต่างๆ ในการจัด
การศึกษานักศึกษาได้ให้ความส าคัญกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและเนื่องจากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็น
ดัชนีประการหนึ่งที่สามารถบอกถึงคุณภาพการศึกษาดังที่  

อนาตาซี (Anastasi. 1976:107 อ้างถึงใน ปริยทิพย์ บุญคง, 2546:7) กล่าวไว้พอสรุปได้ว่า 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มีความสัมพันธ์กับองค์ประกอบด้านสติปัญญาและองค์ประกอบด้านที่ไม่ใช้
สติปัญญาได้แก่องค์ประกอบด้านเศรษฐกิจสังคมแรงจูงใจและองค์ประกอบที่ไม่ใช้สติปัญญาด้านอื่น 
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ไอแซงค์ อาโนลด์และไมลี (Eysenck, Arnold and Meili.1972 อ้างถึงใน ปริยทิพย์ บุญคง, 
2546:7) ให้ความหมายของค าว่าผลสัมฤทธิ์หมายถึงขนาดของความส าเร็จที่ได้จากการท างานที่ต้อง
อาศัยความพยายามอย่างมากซึ่งเป็นผลมาจากการกระท าที่ต้องอาศัยทั้งความสามารถทั้งทางร่างกาย
และทางสติปัญญา  ดังนั้นผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจึงเป็นขนาดของความส าเร็จที่ได้จากการเรียนโดย
อาศัยความสามารถเฉพาะตัวบุคคลผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอาจได้จากกระบวนการที่ไม่ต้องอาศัย
การทดสอบเชนการสังเกตหรือการตรวจการบ้านหรืออาจได้ในรูปของเกรดจากโรงเรียนซึ่งต้องอาศัย
กระบวนการที่ซับซ้อนและระยะเวลานานพอสมควรหรืออาจได้จากการวัดแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ทั่วไปซึ ่งสอดคล้องกับ ไพศาล หวังพานิช (2536:89 อ้างถึงใน ปริยทิพย์ บุญคง, 2546:15) ที่ให้
ความหมายผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนว่า หมายถึง คุณลักษณะและความสามารถของบุคคลอันเกิดจากการ
เรียนการสอนเป็นการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมและประสบการณ์การเรียนที่เกิดขึ้นจากการฝึกอบรมหรือการ
สอบจึงเป็นการตรวจสอบระดับความสามารถของบุคคลว่าเรียนแล้วมีความรู้เท่าใดสามารถวัดได้โดยการใช้
แบบทดสอบต่างๆเช่นใช้ข้อสอบวัดผลสัมฤทธิ์ข้อสอบวัดภาคปฏิบัติสามารถวัดได้ 2  รูปแบบ  ดังนี้ 

1) การวัดด้านปฏิบัติเป็นการตรวจสอบระดับความสามารถในการปฏิบัติโดยทักษะของ
ผู้เรียนโดยมุ่งเน้นให้ผู้เรียนแสดงความสามารถดังกล่าวในรูปของการกระท าจริงให้ออกเป็นผลงานการวัด
ต้องใช้ข้อสอบภาคปฏิบัติ 

2) การวัดด้านเนื้อหาเป็นการตรวจสอบความสามารถเกี่ยวกับเนื้อหาซึ่งเป็นประสบการณ์
เรียนรวมถึงพฤติกรรมความสามารถในด้านต่างๆสามารถวัดได้โดยใช้แบบวัดผลสัมฤทธิ์ 
 จากความหมายข้างต้นสรุปได้ว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหมายถึงผลการวัด การเปลี่ยนแปลงและ
ประสบการณ์การเรียนรู้ในเนื้อหาสาระที่เรียนมาแล้วว่าเกิดการเรียนรู้เท่าใดมีความสามารถชนิดใดโดย
สามารถวัดได้จากแบบทดสอบวัดสัมฤทธิ์ในลักษณะต่างๆและการวัดผลตามสภาพจริงเพื่อบอกถึง
คุณภาพการศึกษาความหมายของการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

2.2.2 ควำมหมำยของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน 
 นักการศึกษาหลายท่านได้ให้ความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพื่อใช้เป็น
เกณฑ์ในการประเมินผลไว้ ดังนี้ 

สมนึก  ภัททิยธนี (2546:78-82) ได้ให้ความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนว่าหมายถึงแบบทดสอบวัดสมรรถภาพทางสมองต่างๆที่นักศึกษาได้รับการเรียนรู้ผ่านมาแล้วซึ่ง
แบ่งได้เป็น  2  ประเภท คือ แบบทดสอบที่ครูสร้างกับแบบทดสอบมาตรฐานแต่เนื่องจากครูต้องท า
หน้าที่วัดผลนักศึกษาคือเขียนข้อสอบวัดผลสัมฤทธิ์ที่ตนได้สอนซึ่งเกี่ยวข้องโดยตรงกับแบบทดสอบที่ครู
สร้างและมีหลายแบบแต่ที่นิยมใช้มี 6 แบบ ดังนี้ 

1) ข้อสอบแบบอัตนัยหรือความเรียง ลักษณะทั่วไปเป็นข้อสอบที่มีเฉพาะค าถามแล้วให้
นักศึกษาเขียนตอบอย่างเสรีเขียนบรรยายตามความรู้และข้อคิดเห็นแต่ละคน 
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2) ข้อสอบแบบกาถูก - ผิด ลักษณะทั่วไปถือได้ว่าข้อสอบแบบกาถูก-ผิดคือ ข้อสอบแบบ
เลือกตอบที่มี 2 ตัวเลือกแต่ตัวเลือกดังกล่าวเป็นแบบคงที่และมีความหมายตรงกันข้ามเช่นถูก-ผิดใช่-ไม่ใช่
จริง-ไม่จริงเหมือนกัน-ต่างกันเป็นต้น 

3) ข้อสอบแบบเติมค า ลักษณะทั่วไปเป็นข้อสอบที่ประกอบด้วยประโยคหรือข้อความที่ยังไม่
สมบูรณ์ให้ผู้ตอบเติมค าหรือประโยคหรือข้อความลงในช่องว่างที่เว้นไว้นั้นเพื่อให้มีใจความสมบูรณ์และ
ถูกต้อง 

4) ข้อสอบแบบตอบสั้นๆ ลักษณะทั่วไปข้อสอบประเภทนี้คล้ายกับข้อสอบแบบเติมค าแต่
แตกต่างกันที่ข้อสอบแบบตอบสั้นๆเขียนเป็นประโยคค าถามสมบูรณ์ (ข้อสอบเติมค าเป็นประโยคที่ยังไม่
สมบูรณ์) แล้วให้ผู้ตอบเป็นคนเขียนตอบค าตอบที่ต้องการจะสั้นและกะทัดรัดได้ใจความสมบูรณ์ไม่ใช่
เป็นการบรรยายแบบข้อสอบอัตนัยหรือความเรียง 

5) ข้อสอบแบบจับคู่ ลักษณะทั่วไปเป็นข้อสอบเลือกตอบชนิดหนึ่งโดยมีค าหรือข้อความแยก
จากกันเป็น 2 ชุดแล้วให้ผู้ตอบเลือกจับคู่ว่าแต่ละข้อความในชุดหนึ่ง (ตัวยืน) จะคู่กับค าหรือข้อความใด
ในอีกชุดหนึ่ง (ตัวเลือก) ซึ่งมีความสัมพันธ์กันอย่างใดอย่างหนึ่งตามที่ผู้ออกข้อสอบก าหนดไว้ 

6) ข้อสอบแบบเลือกตอบลักษณะทั่วไปข้อสอบแบบเลือกตอบนี้จะประกอบด้วย 2ตอน
ตอนน าหรือค าถามกับตอนเลือกในตอนเลือกนี้จะประกอบด้วยตัวเลือกที่เป็นค าตอบถูกและตัวเลือกที่
เป็นตัวลวงปกติจะมีค าถามที่ก าหนดให้นักศึกษาพิจารณาแล้วหาตัวเลือกที่ถูกต้องมากที่สุดเพียงตัวเลือก
เดียวจากตัวเลือกอื่นๆและค าถามแบบเลือกตอบที่ ดีนิยมใช้ตัวเลือกที่ใกล้เคียงกันดูเผินๆจะเห็นว่า
ทุกตัวเลือกถูกหมด แต่ความจริงมีน ้าหนักถูกมากน้อยต่างกัน 
           พวงรัตน์ ทวีรัตน์ (2543:96 อ้างถึงใน ปริยทิพย์ บุญคง,2546:16) ได้กล่าวถึงแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในท านองเดียวกันว่าหมายถึงแบบทดสอบที่วัดความรู้ของนักศึกษาที่ได้เรียน
ไปแล้วซึ่งมักจะเป็นข้อค าถามให้นักศึกษาตอบด้วยกระดาษและดินสอกับให้นักศึกษาปฏิบัติจริง 
  จากความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่กล่าวมาแล้วสรุปได้ว่าแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหมายถึงแบบทดสอบที่วัดความรู้ความสามารถทางการเรียนด้านเนื้อหาด้าน
วิชาการและทักษะต่างๆของวิชาต่างๆ 
 
 2.2.3 หลักเกณฑ์ในกำรสร้ำงแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน 
 ในการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนผู้วิจัยได้วิเคราะห์จากนักการศึกษาหลายๆ 
ท่าน ที่กล่าวถึงหลักเกณฑ์ไว้สอดคล้องกันและได้ล าดับเป็นข้ันตอนดังนี้ 
 1) เนื้อหาหรือทักษะที่ครอบคลุมในแบบทดสอบนั้นจะต้องเป็นพฤติกรรมที่สามารถท าการ
วัดผลสัมฤทธิ์ได้ 
 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ใช้แบบทดสอบวัดนั้นถ้าน าไปเปรียบเทียบกันจะต้องให้ทุกคน
มีโอกาสเรียนรู้ในสิ่งต่างๆเหล่านั้นได้ครอบคลุมและเท่าเทียมกัน 
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 3) วัดให้ตรงกับจุดประสงค์การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนควรจะวัดตาม
วัตถุประสงค์ทุกอย่างของการสอนและจะต้องมั่นใจว่าได้วัดสิ่งที่ต้องการจะวัดได้จริง 
 4) การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็นการวัดความเจริญงอกงามของนักศึกษาซึ่งเป็น
การเปลี่ยนแปลงและความก้าวหน้าไปสู่วัตถุประสงค์ที่วางไว้ดังนั้นครูควรจะทราบว่าก่อนเรียนนักศึกษามี
ความรู้ความสามารถอย่างไรเมื่อเรียนเสร็จแล้วมีความรู้แตกต่างจากเดิมหรือไม่  โดยการทดสอบก่อน
เรียนและทดสอบหลังเรียน 
 5) การวัดผลเป็นการวัดผลทางอ้อมเป็นการยากที่จะใช้ข้อสอบแบบเขียนตอบวัดพฤติกรรมตรงๆ

ของบุคคลได้สิ่งที่วัดได้คือการตอบสนองต่อข้อสอบดังนั้นการเปลี่ยนวัตถุประสงค์ให้เป็นพฤติกรรมที่จะสอบ
จะต้องท าอย่างรอบคอบและถูกต้อง 
 6) การวัดการเรียนรู้เป็นการยากที่จะวัดทุกสิ่งทุกอย่างที่สอนได้ภายในเวลาจ ากัด สิ่งที่วัดได้เป็น

เพียงตัวแทนของพฤติกรรมทั้งหมดเท่านั้นดังนั้นต้องมั่นใจว่าสิ่งที่วัดนั้นเป็นตัวแทนแท้จริงได้ 
 7) การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็นเครื่องช่วยพัฒนาการสอนของครูและเป็นเครื่องช่วยในการ

เรียนของเด็ก  
 8) ในการศึกษาที่สมบูรณ์นั้นสิ่งส าคัญไม่ได้อยู่ที่การทดสอบแต่เพียงอย่างเดียวการ

ทบทวนการสอนของครูก็เป็นสิ่งส าคัญยิ่ง 
 9) การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนควรจะเน้นในการวัดความสามารถในการใช้ความรู้ให้เป็น

ประโยชน์หรือการน าความรู้ไปใช้ในสถานการณ์ใหม่ๆ 
 10) ควรใช้ค าถามให้สอดคล้องกับเนื้อหาวิชาและวัตถุประสงค์ที่วัด 
 11) ให้ข้อสอบมีความเหมาะสมกับนักศึกษาในด้านต่างๆเช่นความยากง่ายพอเหมาะ   มีเวลา

พอส าหรับนักศึกษาในการท าข้อสอบ  
 จากที่กล่าวข้างต้นสรุปได้ว่าในการสร้างแบบทดสอบให้มีคุณภาพวิธีการสร้างแบบทดสอบที่
เป็นค าถามเพื่อวัดเนื้อหาและพฤติกรรมที่สอนไปแล้วต้องตั้งค าถามที่สามารถวัดพฤติกรรมการเรียน
การสอนได้อย่างครอบคลุมและตรงตามจุดประสงค์การเรียนรู้ 
 
 2.2.4 ชนิดของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน 

ล้วน  สายยศและอังคณา  สายยศ (2538:146 อ้างถึงใน ปริยทิพย์ บุญคง,2546:17)ได้ให้
ความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว้ว่าเป็นแบบทดสอบที่วัดความรู้ของ
นักศึกษาหลังจากที่ได้เรียนไปแล้วซึ่งมักจะเป็นข้อค าถามให้นักศึกษาตอบด้วยกระดาษและดินสอกับ
ให้นักศึกษาปฏิบัติจริงซึ่งแบ่งแบบทดสอบประเภทนี้เป็น 2 ประเภทคือ 

1) แบบทดสอบของครูหมายถึงชุดของข้อค าถามที่ครูเป็นผู้สร้างข้ึนเป็นข้อค าถามที่เกี่ยวกับ
ความรู้ที่นักศึกษาได้เรียนในห้องเรียนเป็นการทดสอบว่านักศึกษามีความรู้มากแค่ไหนบกพร่องในส่วนใด
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จะได้สอนซ่อมเสริมหรือเป็นการวัดเพื่อดูความพร้อมที่จะเรียนในเนื้อหาใหม่ขึ้นอยู่กับความต้องการของ
ครู 

2) แบบทดสอบมาตรฐานหมายถึงแบบทดสอบที่สร้างขึ้นจากผู้เชี่ยวชาญในแต่ละสาขาวิชา
หรือจากครูที่สอนวิชานั้นแต่ผ่านการทดลองหาคุณภาพหลายครั้งจนมีคุณภาพดีจึงสร้างเกณฑ์ปกติของ
แบบทดสอบนั้นสามารถใช้หลักและเปรียบเทียบผลเพื่อประเมินค่าของการเรียนการสอนในเรื่องใดๆก็ได้
แบบทดสอบมาตรฐานจะมีคู่มือด าเนินการสอบบอดถึงวิธีการและยังมีมาตรฐานในด้านการแปลคะแนน
ด้วยทั้งแบบทดสอบของครูและแบบทดสอบมาตรฐานจะมีวิธีการในการสร้างข้อค าถามที่เหมือนกันเป็น
ค าถามที่วัดเนื้อหาและพฤติกรรมในด้านต่างๆทั้ง 4 ด้าน ดังนี้ 1) ด้านการน าไปใช้ 2) ด้านการวิเคราะห์ 
3) ด้านการสังเคราะห์ และ 4) ด้านการประเมินค่า 
 จากการศึกษาความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผู้วิจัยจึงได้น าไปสร้างแบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชา การไลฟส์ดและท าตลาดออนไลน์ชัน้หลักสูตรวชิาชีพระยะสั้นเรื่อง การใช้
งานโปรแกรมสร้างภาพเคลื่อนไหว(การท าการตลาดออนไลน์โดยใช ้social network ) โดยเปน็ค าถามที่
วัดเนื้อหาและพฤติกรรมในด้านต่างๆ ทั้ง 4 ด้าน คือ 1) ด้านการน าไปใช้ 2) ด้านการวเิคราะห์ 3) ด้าน
การสังเคราะห์ และ 4)ด้านการประเมินค่า 
 
2.3 งำนวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 
 2.3.1 งำนวิจัยภำยในประเทศ 

 สุวลักษณ์  ผลประสาท (2553:บทคัดย่อ) ได้ศึกษาค้นคว้าเรื ่อง การพัฒนาบทเรียน             
บนเครือข่าย เรื่อง เครือข่ายอินเทอร์เน็ต ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ผลการศึกษาค้นคว้าพบว่า บทเรียนบน
เครือข่ายมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ E1/E2 เท่ากับ 84.50/82.00 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั ้งไว้ 80/80  
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ด้วยบทเรียนบนเครือข่าย อยู่ในระดับมากที่สุด  

 ประภาส  สุภาษี (2556:37) ได้ศึกษาวิจัย เรื่อง การพัฒนาบทเรียนบนเครือข่าย เพื่อส่งเสริม
การเรียนรู้ในวิชา คอมพิวเตอร์และข้ันตอนวิธี เรื่อง โปรแกรมภาษาซี ของนักศึกษาระดับชั้น มัธยมศึกษา
ปีที่ 4 โรงเรียนวัฒโนทัยพายัพ จังหวัดเชียงใหม่ พบว่า มีประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 80.61/85.00 สูง
กว่าเกณฑ์เกณฑ์ประสิทธิภาพ 80/80 ที่ก าหนดไว้ ทั้งนี้ เพราะบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ในวิชา 
คอมพิวเตอร์และข้ันตอนวิธี เรื่อง โปรแกรมภาษาซี ของนักศึกษาระดับชั้น มัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่ใช้การจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ที่จัดท าขึ้นโดย การเปิดโอกาสให้ควบคุมบทเรียนได้เหมาะสม ความยากง่ายของ
บทเรียนเหมาะสมกับระดับของผู ้เรียน การออกแบบหน้าจอของบทเรียนมีความสวยงาม จึงท าให้
นักศึกษาชอบบทเรียนบนเครือข่าย 
 ศิริพร วีระชัยรัตนา (2550:บทคัดย่อ) ได้ศึกษาค้นคว้า เรื่อง การเปรียบเทียบการคิดวิเคราะห์ 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื ่อง อินเตอร์เน็ตระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบซิปปากับการจัด
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กิจกรรมการเรียนรู้แบบปกติของนักศึกษาช่วงชั้นที่ 4 ผลการศึกษาค้นคว้าพบว่า ประสิทธิภาพของ
แผนการจัดการเรียนรู้แบบซิปปา มีประสิทธิภาพเท่ากับ 82.68/83.50 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ที่ก าหนด
ไว้ ส่วนแผนการจัดการเรียนรู้แบบปกติ มีประสิทธิภาพเท่ากับ 80.81/80.50 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ที่
ก าหนดไว้ มีค่าดัชนีประสิทธิผลของแผนการจัดการเรียนรู้แบบซิปปา มีค่าเท่ากับ 0.7611 และค่าดัชนี
ประสิทธิผลของแผนการจัดการเรียนรู้แบบปกติ มีค่าเท่ากับ 0.7359 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ
ความสามารถในการคิดวิเคราะห์แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยนักศึกษาที่เรียน
โดยใช้วิธีซิปปามีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และความสามารถในการคิดวิเคราะห์สูงกว่านักศึกษาที่เรียน
แบบปกติ  
 เยาวลักษณ์  พนมพงษ์ (2553:บทคัดย่อ) ได้ศึกษาค้นคว้าเรื่อง ผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
ที่เน้นทักษะกระบวนการ เรื่อง การเขียนเว็บเพจ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยใช้รูปแบบการสอนแบบซิปปา (CIPPA Model) ผลการศึกษาค้นคว้าพบว่า
แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นทักษะกระบวนการ เรื่อง การเขียนเว็บเพจ โดยใช้รูปแบบการสอน
แบบซิปปามีประสิทธิภาพ (E1/E2) เท่ากับ 4.36/84.96  มีดัชนีประสิทธิผลของแผนการจัดกิจกรรมการที่
เน้นทักษะกระบวนการ มีค่าเท่ากับ 0.7073 มีคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อน
เรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และมีความพึงพอใจต่อกิจกรรมการเรียนรู้ ในระดับมากที่สุด  

 
 2.3.2 งำนวิจัยต่ำงประเทศ 

 ทูโร (Tauro, 1981 อ้างถึงใน ร าพึง โนพวน, 2552:25) ได้ศึกษาผลการเรียนและทัศนคติของ
นักศึกษามหาวิทยาลัยคอนเนคติกัต ที่เรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายในวิชาเคมี พบว่า นักศึกษาที่เรียน
จากบทเรียนบนเครือข่าย มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าและมีทัศนคติที่ดีในการเรียนวิชาเคมีสูงกว่าที่
เรียนตามปกติ นอกจากนี้ นักศึกษามีความเห็นว่า การใช้บทเรียนบนเครือข่ายในวชิาเคมี เป็นการสอนทีม่ี
ประสิทธิภาพท าให้มีความกระตือรือร้นในการเรียน อีกทั้งเป็นการจัดประสบการณ์ทางการศึกษาที่มี
ประโยชน์และน่าสนใจ 

 จากผลการศึกษาต่างๆ จะเห็นว่า บทเรียนบนเครือข่ายท าให้ผู้เรยีนมีทศันคติทีดี่ต่อวิชาทีเ่รียน
และท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีกว่าวิธีการสอนปกติและผลการศึกษาที่พบมากอีกประการหนึ่ง คือ 
บทเรียนบนเครือข่าย ช่วยให้ผู้เรียนเกิดความสนใจในบทเรียนมากข้ึน การเรียนใช้เวลาน้อยกว่าการเรียน
ปกติ จึงท าให้เกิดการน าเครื่องคอมพิวเตอร์มาใช้ในการเรียนการสอนมากข้ึน 
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บทที่ 3 

วิธีด ำเนินกำรวิจัย 
 
           การวิจัยครั้งนี ้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาหาผลสัมฤทธิ์ของนักศึกษาก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้
โปรแกรมประยุกต์ Googleclass Room  และผลิตสื่อออนไลน์ด้วยโปรแกรม OBS STUDIO และ
YOUTUBEเรื่อง การท าการตลาดออนไลน์โดยใช้ social network ส าหรับนักศึกษาชั้นหลักสูตรวิชาชีพ
ระยะสั้น ปีการศึกษา 2566 วิทยาลัยสารพัดช่างอุดรธานี ในรายวิชา การไลฟ์สดและท าตลาดออนไลน์ 
หลักสูตรวิขาชีพระยะส้ัน ภาคเรียนท่ี 2ปีการศึกษา 2566 ท่ีมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 เพื่อ
ศึกษาผลคะแนนการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนจากการเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินทราเน็ต ใน
รายวิชา การไลฟ์สดและท าตลาดออนไลน์ หลักสูตรวิขาชีพระยะส้ันดังต่อไปนี้ 

  3.1 ประชากร  
  3.2 เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
  3.3 ข้ันตอนการสร้างเครื่องมือ 
  3.4 การเก็บรวบรวมข้อมูล   
  3.5 การวิเคราะห์ข้อมูล 
  3.6 สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
3.1 ประชำกร  
 ประชากรท่ีใช้ในการการวิจัยในครั้งนี้ คือ นักศึกษาระดับช้ันหลักสูตรวิชาชีพระยะส้ันภาคเรียนท่ี 
2ปีการศึกษา 2566 วิทยาลัยสารพัดช่างอุดรธานี อ.เมือง จ.อุดรธานี จ านวน 18 คน 
 
3.2 เคร่ืองมือที่ใช้ในกำรวิจัย 
 เครื่องมือท่ีใช้ในการศึกษาครั้งนี้ ประกอบด้วย 

 3.2.1 บทเรียนบนเครือข่ายอินทราเน็ต เรื่อง การพัฒนาการเรียนการสอน วิชา การไลฟ์สดและ
ท าตลาดออนไลน์เรื่อง การท าการตลาดออนไลน์โดยใช้ social network ส าหรับนักศึกษาชั้นหลักสูตร
วิชาชีพระยะสั้นปีการศึกษา 2566 วิทยาลัยสารพัดช่างอุดรธานี โดยใช้โปรแกรมประยุกต์ Googleclass 
Room  และผลิตส่ือออนไลน์ด้วยโปรแกรม OBS STUDIO และ ภาคเรียนท่ี 2ปีการศึกษา 2565 

 3.2.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รายวิชา การไลฟ์สดและท าตลาดออนไลน์ของ
นักศึกษาระดับช้ันหลักสูตรวิชาชีพระยะส้ันวิทยาลัยสารพัดช่างอุดรธานี อ.เมือง จ.อุดรธานี ภาคเรียนที่ 2ปี
การศึกษา 2566 ซึ่งเป็นแบบทดสอบปรนัย ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 20 ข้อ โดยใช้เป็น
แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 
 
3.3 ขั้นตอนกำรสร้ำงเคร่ืองมือ 
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 ขั้นตอนการสร้างเครื่องมือ มีดังต่อไปนี้ 
 3.3.1 การสร้างบทเรียนบนเครือข่ายอินทราเน็ต 
       การสร้างบทเรียนบนเครือข่ายอินทราเน็ต ในรายวิชา การไลฟ์สดและท าตลาดออนไลน์ของ
นักศึกษาระดับช้ันหลักสูตรวิชาชีพระยะส้ันวิทยาลัยสารพัดช่างอุดรธานี อ.เมือง จ.อุดรธานี ภาคเรียนที่ 2ปี
การศึกษา 2566 ผู้วิจัยได้ด าเนินการสร้างตามล าดับข้ันตอน ดังแผนภาพต่อไปนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

ภำพประกอบที่ 5 ล ำดับขั้นตอนกำรพัฒนำบทเรียนบนเครือข่ำยอินทรำเน็ต 
 
 
 3.3.2 การสร้างแบบทดสอบ 

1. ศึกษา วิเคราะห์หลักสูตร วิธีการ หลักการ ทฤษฎีในการพัฒนา 
บทเรียนบนเครือข่ายอินทราเน็ต และเอกสารงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

 
 

2. วิเคราะห์สภาพปัญหาที่เกิดขึ้นจากการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 

 
 

3. ก าหนดกรอบแนวคิด หลักการและจุดมุ่งหมาย 
ในการแก้ไขปัญหาและพัฒนาคุณภาพผู้เรียนโดยใช้บทเรียนบนเครือข่ายอินทราเน็ต 

4. พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ตามองค์ประกอบที่ก าหนด 

 

5. ตรวจสอบความถูกต้องสมบูรณ์ 

 

6. ทดลองใช้เพื่อตรวจสอบความเหมาะสมและหาประสิทธิภาพ 

7. จัดท าบทเรียนบนเครือข่ายอินทราเน็ต ในแต่ละหน่วยรายวิชา เพื่อพัฒนาการเรียน  
วิชา การไลฟ์สดแบบสังคมออนไลน์  
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         ด าเนินการสร้างแบบทดสอบเพื่อทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน เรื่อง โปรแกรม การ
ท าการตลาดออนไลน์โดยใช้ social network จ านวน 1 ชุด ซึ่งเป็นแบบทดสอบชนิดปรนัยเลือกตอบ 4 
ตัวเลือก จ านวน 20 ข้อ ท่ีผู้วิจัยด าเนินการสร้างแบบทดสอบวัดผลทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน 
 
3.4 กำรเก็บรวบรวมข้อมูล 

การเก็บรวบรวมข้อมูลในครั้งนี้ ผู้วิจัยเป็นผู้เก็บรวบรวมข้อมูลด้วยตนเอง ดังนี้ 
3.4.1 ด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้บทเรียนบนเครือข่ายอินทราเน็ต แต่ละหน่วย

และบทเรียน เพื่อพัฒนาการเรียนวิชา การไลฟ์สดและท าตลาดออนไลน์ ของนักศึกษาระดับช้ัน หลักสูตร
วิชาชีพระยะส้ันวิทยาลัยสารพัดช่างอุดรธานี อ.เมือง จ.อุดรธานี ภาคเรียนท่ี 2ปีการศึกษา 2566 ท่ีผู้วิจัยได้
พัฒนาขึ้น ต้ังแต่เดือนมิถุนายน 2565 โดยใช้เวลาเรียนของวิชา การไลฟ์สดและท าตลาดออนไลน์รหัสวิชา 
1901-1206 
 3.4.2 ผู้วิจัยช้ีแจงรายละเอียด แนะน าบทเรียน และสร้างความเข้าใจ เกี่ยวกับบทบาทหน้าที่ของ
ผู้เรียน และช่วงเวลาในการเรียนรู้จากบทเรียนบนอินทราเน็ตกับนักศึกษากลุ่มที่ใช้ในการศึกษา โดย
ประเมินผลการเรียนรู้ก่อนเรียน (Pre-test) ใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื ่อง การท า
การตลาดออนไลน์โดยใช้ social network จ านวน 20 ข้อ  
 3.4.3 ด าเนินการจัดการเรียนรู้และประเมินผลการเรียนรู้ขณะท่ีใช้บทเรียนบนอินทราเน็ตจนครบ
ทุกบทเรียนโดยเก็บคะแนน 10 บทๆ ละ 5 คะแนน รวมท้ังส้ิน 50 คะแนน 
 3.4.4 เมื่อผู้เรียนเรียนรู้จากบทเรียนบนอินทราเน็ตครบทุกบทเรียนเรียนแล้ว ให้นักศึกษาสรุป
เนื้อหาเรื่อง การท าการตลาดออนไลน์โดยใช้ social network พร้อมทั้งประเมินผลการเรียนรู้หลังเรียน 
(Post-test) ด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื ่อง การท าการตลาดออนไลน์โดยใช้ social 
network จ านวน 20 ข้อ โดยจัดเรียงข้อสอบใหม่เพื่อป้องกันการจดจ าแบบทดสอบของนักศึกษา เพื่อน าไป
วิเคราะห์ข้อมูลต่อไป 

 
3.5 กำรวิเครำะห์ข้อมูล 
 การวิเคราะห์ข้อมูลของการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลดังต่อไปนี้ 
 3.5.1 การวิเคราะห์เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินทราเน็ต โดยการน าข้อมูล
จากการประเมินผลระหว่างเรียนและหลังเรียนวิเคราะห์หารประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่าย
อินทราเน็ตท่ีสร้างขึ้น โดยเกณฑ์ประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินทราเน็ตท่ีก าหนดไว้ คือ 80/80  
 80 ตัวแรก หมายถึง ร้อยละ 80 ของคะแนนของนักศึกษาทั้งหมดที่สามารถท าได้จากการ
ประเมินผลระหว่างเรียนด้วยการใช้บทเรียนบนเครือข่ายอินทราเน็ต การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชา 
การไลฟ์สดและท าตลาดออนไลน์ social network   วิชา  การไลฟ์สดและท าตลาดออนไลน์ ในแต่ละหน่วย
และบทเรียน ส าหรับนักศึกษาชั้นหลักสูตรวิชาชีพระยะสั้นปีการศึกษา 2566 วิทยาลัยสารพัดช่างอุดรธานี 
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โดยใช้โปรแกรมประยุกต์ Googleclass Room  และผลิตสื่อออนไลน์ด้วยโปรแกรม OBS STUDIO และ
YOUTUBEภาคเรียนท่ี 2ปีการศึกษา 2565 
  80 ตัวหลัง หมายถึง ร้อยละ 80 ของคะแนนของนักศึกษาทั ้งหมดที ่สามารถท าได้จาก
แบบทดสอบ ภายหลังการใช้บทเรียนบนเครือข่ายอินทราเน็ต เรื่อง การพัฒนาการเรียนการสอน วิชา การ
ไลฟ์สดและท าตลาดออนไลน์เรื่อง การท าการตลาดออนไลน์โดยใช้ social network ส าหรับนักศึกษาชั้น
หลักสูตรวิชาชีพระยะสั ้นปีการศึกษา 2566 วิทยาลัยสารพัดช่างอุดรธานี  โดยใช้โปรแกรมประยุกต์ 
Googleclass Room  และผลิตสื่อออนไลน์ด้วยโปรแกรม OBS STUDIO และYOUTUBEภาคเรียนที่ 2ปี
การศึกษา 2565 
 3.5.2 การวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาจากคะแนนที่ได้จากแบบทดสอบก่อน
เรียนและหลังเรียน โดยการเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินทราเน็ต เรื่อง การพัฒนาการเรียนการสอน 
วิชา การไลฟ์สดและท าตลาดออนไลน์เรื่อง การท าการตลาดออนไลน์โดยใช้ social network ส าหรับ
นักศึกษาชั้นหลักสูตรวิชาชีพระยะสั้นปีการศึกษา 2566 วิทยาลัยสารพัดช่างอุดรธานี โดยใช้โปรแกรม
ประยุกต์ Googleclass Room  และผลิตสื่อออนไลน์ด้วยโปรแกรม OBS STUDIO และYOUTUBEภาค
เรียนท่ี 2ปีการศึกษา 2566 โดยใช้ค่าเฉล่ีย ร้อยละ และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
  
3.6  สถิติที่ใช้ในกำรวิเครำะห์ข้อมูล 

        3.6.1 สถิติเพื่อตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ  
         1) สถิติท่ีใช้หาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินทราเน็ต เรื่อง การใช้งาน

โปรแกรมสร้างภาพเคล่ือนไหว(การท าการตลาดออนไลน์โดยใช้ social network ) ของนักศึกษาช้ัน
หลักสูตรวิชาชีพระยะส้ันวิทยาลัยสารพัดช่างอุดรธานี อ.เมอืง จ.อุดรธานี ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 
80/80 ใช้สูตรหาประสิทธิภาพ E1/E2 (ชัยยงค์ พรมวงศ์. 2525: 495) 

        80 ตัวแรก หมายถึง ค่าเฉล่ียเป็นร้อยละของจ านวนค าตอบท่ีนักศึกษาตอบถูกต้อง 

100
1

1 





AN

X
E

 
    เมื่อ 

E1 แทน ประสิทธิภาพกระบวนการ 
∑X1 แทน ผลรวมของคะแนนท่ีได้จากการวัดระหว่างเรียน 
N แทน จ านวนนักศึกษาท้ังหมดท่ีเป็นประชากร 
A แทน คะแนนเต็มของแบบทดสอบ 

           80 ตัวหลัง หมายถึง ค่าเฉล่ียคิดเป็นร้อยละของแบบทดสอบท่ีนักศึกษาท าได้หลังการเรียน  
 

100
2

2 





BN

X
E  

       เมื่อ 
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E2 แทน ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ได้จากคะแนนเฉล่ียของการท าแบบทดสอบ 
                หลังเรียนของผู้เรียนท้ังหมด 
∑X2 แทน คะแนนผลลัพธ์หลังเรียน 
N แทน จ านวนนักศึกษา 

     B    แทน คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 
 
         2) ศึกษาผลจากการเรียนของนักศึกษาโดยเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนการ
ทดสอบก่อนเรียน (Pretest) กับคะแนนการทดสอบหลังเรียน (Posttest) โดยหาคะแนนเฉลี่ย ร้อยละและ
ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

 3.6.2 สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
        1) ค่าเฉล่ีย (µ) ใช้สูตรค านวณดังนี้ (บุญชุม ศรีสะอาด.2547:101) 
 

µ  =  
N
x

 

    เมือ่ µ แทน ค่าเฉล่ีย 
       แทน ผลรวมของคะแนนท้ังหมดในกลุ่ม 
     N แทน จ านวนคนในกลุ่ม 
 

        2) ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (𝜎) ใช้สูตร ดังนี้ (บุญชุม ศรีสะอาด.2547:103 -104) 
 

            𝜎=  
)1(

)( 22



 
NN

XXN
 

  เมื่อ      𝜎     แทนส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
   X แทนคะแนนแต่ละตัว 
   N แทนจ านวนคะแนนในกลุ่ม 
   ∑ แทนผลรวม  
 
          3) การหาค่าร้อยละ (Percentage) โดยใช้สูตร (กัลยา วานิชบัญชา .2548:36) 
       

P   = 
N
f     100 

    เมื่อ P    แทน ร้อยละ 
     f   แทน ความถ่ีท่ีต้องการแปลงให้เป็นร้อยละ 
     N   แทน จ านวนความถ่ีท้ังหมด 
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บทที่ 4 
ผลกำรวิเครำะหข์้อมูล 

 
          การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพือ่สร้างบทเรียนบนเครือข่ายอนิทราเน็ตที่มปีระสิทธิภาพ 

ประกอบการศึกษาผลสัมฤทธิท์างการเรยีนของนกัศึกษาระดับชั้นหลกัสูตรวิชาชีพระยะสัน้ที่มีต่อบทเรียน
บนเครือข่ายอนิทราเน็ต ซึ่งผู้วิจัยได้ด าเนินการสอนโดยใชบ้ทเรียนบนเครือข่ายอินทราเน็ต เรื่อง การ
พัฒนาการเรียนการสอน วิชา การไลฟ์สดและท าตลาดออนไลน์เรื่อง การท าการตลาดออนไลน์โดยใช้ social 
network  ส าหรับนักศึกษาช้ันหลักสูตรวิชาชีพระยะส้ันปีการศึกษา 2566 วิทยาลัยสารพัดช่างอุดรธานี โดย
ใช้โปรแกรมประยุกต์ Googleclass Room  และผลิตส่ือออนไลน์ด้วยโปรแกรม OBS STUDIO และ
YOUTUBE 
 ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ข้อมูลแล้วน าเสนอในรูปแบบตารางประกอบค าบรรยาย โดยแบ่งเป็น 2 ตอน 
ดังต่อไปนี้ 
 ตอนที่ 1 ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินทราเน็ต เรื่อง การพัฒนาการเรียน
การสอน วิชา การไลฟ์สดและท าตลาดออนไลน์เรื ่อง การท าการตลาดออนไลน์โดยใช้ social network 
ส าหรับนักศึกษาชั้นหลักสูตรวิชาชีพระยะสั้นปีการศึกษา 2566 วิทยาลัยสารพัดช่างอุดรธานี อ.เมือง จ.
อุดรธานี โดยใช้โปรแกรมประยุกต์ Googleclass Room  และผลิตส่ือออนไลน์ด้วยโปรแกรม OBS STUDIO 

และYOUTUBEให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 
 ตอนที่ 2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาจากคะแนนที่ได้จากการท าแบบทดสอบก่อนและ
หลังเรียน โดยการเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินทราเน็ต เรื่อง การพัฒนาการเรียนการสอน วิชา การ
ไลฟ์สดและท าตลาดออนไลน์เรื่อง การท าการตลาดออนไลน์โดยใช้ social network ส าหรับนักศึกษาชั้น
หลักสูตรวิชาชีพระยะส้ัน ภาคเรียนท่ี 2ปีการศึกษา 2566  
 
ผลกำรวิเครำะห์ข้อมูล 

ผลการวิเคราะห์การใช้บทเรียนบนเครือข่ายอินทราเน็ต เรื่อง การพัฒนาการเรียนการสอน วิชา 
การไลฟ์สดและท าตลาดออนไลน์เรื่อง การท าการตลาดออนไลน์โดยใช้ social network ส าหรับนักศึกษา
ชั้นหลักสูตรวิชาชีพระยะสั้นปีการศึกษา 2566 วิทยาลัยสารพัดช่างอุดรธานี โดยใช้โปรแกรมประยุกต์ 
Googleclass Room  และผลิตสื่อออนไลน์ด้วยโปรแกรม OBS STUDIO และYOUTUBE(Streaming) อ.
เมือง จ.อุดรธานี ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลและน าเสนอตามล าดับ ดังนี้ 
 ตอนที่ 1 ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินทราเน็ต เรื่อง การพัฒนาการเรียน
การสอน วิชา การไลฟ์สดและท าตลาดออนไลน์เรื ่อง การท าการตลาดออนไลน์โดยใช้ social network 
ส าหรับนักศึกษาชั้นหลักสูตรวิชาชีพระยะสั้นปีการศึกษา 2566 วิทยาลัยสารพัดช่างอุดรธานีอ.เมือง จ.
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อุดรธานี โดยใช้โปรแกรมประยุกต์ Googleclass Room  และผลิตส่ือออนไลน์ด้วยโปรแกรม OBS STUDIO 

และYOUTUBE(Streaming) ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 
ตำรำงท่ี 2   แสดงผลกำรหำประสิทธิภำพของบทเรียนบนเครือข่ำยอินทรำเน็ตเรื ่อง กำรพัฒนำ

ผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน วิชำ กำรไลฟ์สดและท ำตลำดออนไลน์ ส ำหรับนักศึกษำชั้น
หลักสูตรวิชำชีพระยะสั้นปีกำรศึกษำ 2566 วิทยำลัยสำรพัดช่ำงอุดรธำนี โดยใช้
โปรแกรมประยุกต์ Googleclass Room  และผลิตสื่อออนไลน์ด้วยโปรแกรม OBS 
STUDIO และYOUTUBE ให้มีประสิทธิภำพตำมเกณฑ์ 80/80 

 
ผลกำรเรียนรู้ประจ ำหน่วยกำรเรียนรู้ (บทที่) คะแนน 

 
คะแนน 

 
ล ำดับที่/ 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 รวม ร้อยละ หลังเรียน ร้อยละ 

คะแนนเต็ม (5) (5) (5) (5) (5) (5) (5) (5) (5) (5) (50) 
 

(20) 
 

1 3 3 3 3 4 4 4 4 4 4 36 72.00 14 70.00 
2 4 4 3 3 4 4 4 5 5 4 40 80.00 14 70.00 
3 3 3 4 4 5 5 4 4 4 4 40 80.00 15 75.00 
4 4 4 3 5 4 4 4 4 4 4 40 80.00 16 80.00 
5 3 3 4 4 5 5 4 4 4 4 40 80.00 17 85.00 
6 3 4 3 4 3 4 5 5 5 5 41 82.00 17 85.00 
7 4 4 3 5 4 4 4 4 4 4 40 80.00 16 80.00 
8 4 4 3 5 4 4 4 5 5 4 42 84.00 17 85.00 
9 3 3 3 4 4 4 4 4 4 4 37 74.00 17 85.00 

10 3 4 3 4 3 4 5 5 5 5 41 82.00 18 90.00 
11 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 39 78.00 16 80.00 
12 3 3 4 4 5 5 4 4 4 4 40 80.00 15 75.00 
13 3 4 3 4 3 4 5 5 5 5 41 82.00 17 85.00 
14 3 4 3 4 3 4 5 5 5 5 41 82.00 17 85.00 
15 3 3 3 4 4 4 4 4 4 4 37 74.00 15 75.00 
16 4 4 3 4 4 4 4 5 5 4 41 82.00 17 85.00 
17 3 3 3 5 4 4 5 5 5 4 41 82.00 17 85.00 
18 3 4 3 4 3 4 5 5 5 5 41 82.00 16 80.00 

               

รวม 60 65 57 74 70 75 78 81 81 77 718 1,436 291 1,455 
เฉลี่ย 3.35 3.63 3.32 4.05 3.84 4.23 4.40 4.39 4.49 4.37 40.07 80.14 16.21 81.05 

เฉลี่ยร้อยละ 67.02 72.63 66.32 81.05 76.84 84.56 88.07 87.72 89.82 87.37 80.14 80.14 81.05 81.05 

ประสิทธิภำพ                                                                                           E1 / E2   =   80.14 / 81.05 
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 จากตารางที่ 2 แสดงให้เห็นว่า นักศึกษาที่เรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินทราเน็ต เรื่อง 
การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชา การไลฟ์สดและท าตลาดออนไลน์ social network   วิชา  การไลฟ์
สดและท าตลาดออนไลน์ เรื ่อง การท าการตลาดออนไลน์โดยใช้ social network ส าหรับนักศึกษาชั้น
หลักสูตรวิชาชีพระยะสั ้นปีการศึกษา 2566 วิทยาลัยสารพัดช่างอุดรธานี  โดยใช้โปรแกรมประยุกต์ 
Googleclass Room  และผลิตส่ือออนไลน์ด้วยโปรแกรม OBS STUDIO และYOUTUBE มีผลคะแนนรวม
ซึ่งใช้ระหว่างเรียนคิดเป็นคะแนนเฉลี่ยร้อยละ 80.14 โดยมีผลเป็นคะแนนเฉลี่ยร้อยละสูงสุด ในบทที่ 9 
คิดเป็นร้อยละ 89.82 และมีผลคะแนนร่วมจากแบบทดสอบหลังเรียนคิดเป็นร้อยละ 81.05 จากการน า
ข้อมูลในตาราง 2 มาหาค่าประสิทธิภาพของบทเรียน โดยใช้สูตร E1/E2  พบว่า E1 ซึ่งเป็นค่าประสิทธิภาพ
ของกระบวนการที่จัดไว้ในบทเรียน คิดเป็นร้อยละจากคะแนนเฉลี่ยของการท าแบบทดสอบระหว่างเรียน 
E1 มีค่าเท่ากับ 80.14 และมีค่า E2 ซึ่งเป็นค่าประสิทธิภาพของบทเรียน ในการเปลี่ยนพฤติกรรมที่เรียน
หลังเรียนหรือประสิทธิภาพของผลลัพธ์ คิดเป็นร้อยละของคะแนนจากการทดสอบหลังเรียน มีค่าเท่ากับ 
81.05 
 ดังนั้น ระดับประสิทธิภาพของกระบวนการระหว่างเรียนและประสิทธิภาพจากการทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนโดยบทเรียนบนเครือข่ายอินทราเน็ต เรื่อง เรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
วิชา การไลฟ์สดและท าตลาดออนไลน์ social network   วิชา  การไลฟ์สดและท าตลาดออนไลน์ เรื่อง การ
ท าการตลาดออนไลน์โดยใช้ social network ส าหรับนักศึกษาชั้นหลักสูตรวิชาชีพระยะสั้นปีการศึกษา 
2566 วิทยาลัยสารพัดช่างอุดรธานี โดยใช้โปรแกรมประยุกต์ Googleclass Room  และผลิตสื่อออนไลน์
ด้วยโปรแกรม OBS STUDIO และYOUTUBE มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 คือ E1/E2 = 
80.14/81.05 ซึ่งเป็นค่าประสิทธิภาพที่สูงกว่าเกณฑ์มาตรฐานที่ก าหนดไว้ 
 
 ตอนที่ 2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาจากคะแนนที่ได้จากการท าแบบทดสอบก่อนและ
หลังเรียน โดยการเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินทราเน็ต เรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชา 
การไลฟ์สดและท าตลาดออนไลน์ social network   วิชา  การไลฟ์สดและท าตลาดออนไลน์ เรื่อง การท า
การตลาดออนไลน์โดยใช้ social network  ส าหรับนักศึกษาช้ันหลักสูตรวิชาชีพระยะสั้นปีการศึกษา 2566 
วิทยาลัยสารพัดช่างอุดรธานี อ.เมือง จ.อุดรธานี โดยใช้โปรแกรมประยุกต์ Googleclass Room  และผลิต
ส่ือออนไลน์ด้วยโปรแกรม OBS STUDIO และYOUTUBE 
ตำรำงท่ี 3   แสดงผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนของนักศึกษำจำกคะแนนที่ได้จำกกำรท ำแบบทดสอบก่อน

และหลังเรียน โดยกำรเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ำยอินทรำเน็ต เรื่อง กำรพัฒนำกำร
เรียนกำรสอน วิชำ กำรไลฟ์สดและท ำตลำดออนไลน์เรื่อง กำรท ำกำรตลำดออนไลน์โดย
ใช้ social network ส ำหรับนักศึกษำชั้นหลักสูตรวิชำชีพระยะสั้นปีกำรศึกษำ 2566 
วิทยำลัยสำรพัดช่ำงอุดรธำนี โดยใช้โปรแกรมประยุกต์ Googleclass Room  และผลิต
สื่อออนไลน์ด้วยโปรแกรม OBS STUDIO และYOUTUBE 
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ล ำดับท่ี/ 
คะแนนเตม็ 

คะแนน 
ก่อนเรียน 

(20) 
ร้อยละ 

คะแนน 
หลังเรียน 

(20) 
ร้อยละ 

คะแนน
ควำมก้ำวหน้ำ 

ร้อยละ 

1 9 45.00 14 70.00 5 25.00 
2 8 40.00 14 70.00 6 30.00 
3 10 50.00 15 75.00 5 25.00 
4 10 50.00 16 80.00 6 30.00 
5 15 75.00 17 85.00 2 10.00 
6 12 60.00 17 85.00 5 25.00 
7 14 70.00 16 80.00 2 10.00 
8 12 60.00 17 85.00 5 25.00 
9 14 70.00 17 85.00 3 15.00 
10 15 75.00 18 90.00 3 15.00 
11 9 45.00 16 80.00 7 35.00 
12 10 50.00 15 75.00 5 25.00 
13 10 50.00 17 85.00 7 35.00 
14 9 45.00 17 85.00 8 40.00 
15 11 55.00 15 75.00 4 20.00 
16 11 55.00 17 85.00 6 30.00 
17 15 75.00 17 85.00 2 10.00 
18 14 70.00 16 80.00 2 10.00 
รวม 208   291   83   
µ 12.61   16.21   3.60   

ร้อยละ 63.07   81.05   17.98   
 

1.92   1.09   1.84   

 จากตารางที่ 3 แสดงให้เห็นว่า นักศึกษาที่เรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินทราเน็ต เรื่อง 
การพัฒนาการเรียนการสอน วิชา การไลฟ์สดและท าตลาดออนไลน์เรื่อง การท าการตลาดออนไลน์โดยใช้ 
social network ส าหรับนักศึกษาชั้นหลักสูตรวิชาชีพระยะสั้นปีการศึกษา 2566 วิทยาลัยสารพัดช่าง
อุดรธานี อ.เมือง จ.อุดรธานี โดยใช้โปรแกรมประยุกต์ Googleclass Room  และผลิตสื่อออนไลน์ด้วย

โปรแกรม OBS STUDIO และYOUTUBE เมื่อพิจารณาคะแนนจากการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ก่อนเรียน มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 12.61 คิดเป็นร้อยละ 63.07 และเมื่อพิจารณาคะแนนจากการทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 16.21 คิดเป็นร้อยละ 81.05 ผลของคะแนน

ตำรำงท่ี 3 (ต่อ) 
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ความก้าวหน้า มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 3.60 คิดเป็นร้อยละ 17.98 อยู่ในเกณฑ์ที่น่าพึงพอใจตั้งแต่ร้อยละ 
15 ขึ้นไป (พิชิต ฤทธิ์จรูณ ,2547:78) และมีค่าของส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความก้าวหน้าคิดเป็น 
(Ơ=1.84) 
 

บทที่ 5 
สรุป  อภิปรำยผลและขอ้เสนอแนะ 

 
           การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อสร้างบทเรียนบนเครือข่ายอินทราเน็ต เรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน วิชา การไลฟ์สดและท าตลาดออนไลน์  ส าหรับนักศึกษาชั้นหลักสูตรวิชาชีพระยะสั้น ปี
การศึกษา 2566 วิทยาลัยสารพัดช่างอุดรธานี อ.เมือง จ.อุดรธานี โดยใช้โปรแกรมประยุกต์ Googleclass 
Room  และผลิตสื่อออนไลน์ด้วยโปรแกรม OBS STUDIO และYOUTUBE ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 
80/80 และเพื่อศึกษาผลสัมฤทธิท์างการเรียนของนักศึกษาจากคะแนนที่ได้จากการท าแบบทดสอบก่อนและ
หลังเรียน โดยการเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินทราเน็ต วิชา การไลฟ์สดและท าตลาดออนไลน์เรื่อง 
การท าการตลาดออนไลน์โดยใช้ social network  ส าหรับนักศึกษาช้ันหลักสูตรวิชาชีพระยะสั้นปีการศึกษา 
2566 วิทยาลัยสารพัดช่างอุดรธานี  อ.เมือง จ.อุดรธานี  2565 ประชากรที่ใช้ในการวิจัย คือ นักศึกษาชั้น
หลักสูตรวิชาชีพระยะสั้นภาคเรียนที่ 2ปีการศึกษา 2566 วิทยาลัยสารพัดช่างอุดรธานี อ.เมือง จ.อุดรธานี 
จ านวน 18 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยในครั้งนี้ประกอบด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินทราเน็ต วิชา การไลฟ์
สดและท าตลาดออนไลน์ ส าหรับนักศึกษาชั้นหลักสูตรวิชาชีพระยะสั้นปีการศึกษา 2566 วิทยาลัยสารพัด
ช่างอุดรธานี โดยใช้โปรแกรมประยุกต์ Googleclass Room  และผลิตสื่อออนไลน์ด้วยโปรแกรม OBS 
STUDIO และYOUTUBE และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชา การไลฟ์สดและท าตลาด
ออนไลน์ของนักศึกษาระดับชั้นหลักสูตรวิชาชีพระยะสั้นวิทยาลัยสารพัดช่างอุดรธานี อ.เมือง จ.อุดรธานี 
ภาคเรียนที่ 2ปีการศึกษา 2566 ซึ่งเป็นแบบทดสอบปรนัย ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 20 ข้อ โดยใช้
เป็นแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน สถิติที่ใช้ในการวิจัยได้แก่ ค่าร้อยละ (Percentage) ค่าเฉลี่ย (µ) 

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (𝜎) ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 (E1/E2) 
 
สรุปผลกำรวิจัย 
 จากการวิจัยการใช้บทเรียนบนเครือข่ายอินทราเน็ต เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชา การ
ไลฟ์สดและท าตลาดออนไลน์เรื่อง การท าการตลาดออนไลน์โดยใช้ social network ส าหรับนักศึกษาชั้น
หลักสูตรวิชาชีพระยะส้ันปีการศึกษา 2566 วิทยาลัยสารพัดช่างอุดรธานี อ.เมือง จ.อุดรธานี โดยใช้โปรแกรม

ประยุกต์ Googleclass Room  และผลิตสื่อออนไลน์ด้วยโปรแกรม OBS STUDIO และYOUTUBE ภาค
เรียนที่ 2ปีการศึกษา 2566 สามารถสรุปผลการวิจัยได้ดังนี้ 
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 1) ผลการหาประสิทธิภาพบทเรียนบนเครือข่ายอินทราเน็ต เรื่อง การพัฒนาการเรียนการสอน 
วิชา การไลฟ์สดและท าตลาดออนไลน์เรื่อง การท าการตลาดออนไลน์โดยใช้ social network ส าหรับ
นักศึกษาชั้นหลักสูตรวิชาชีพระยะสั้นปีการศึกษา 2566 วิทยาลัยสารพัดช่างอุดรธานี อ.เมือง จ.อุดรธานี  
โดยใช้โปรแกรมประยุกต์ Googleclass Room  และผลิตสื่อออนไลน์ด้วยโปรแกรม OBS STUDIO และ
YOUTUBE(Streaming) ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 ปรากฏว่า นักศึกษาที่เรียนด้วยบทเรียนบน
เครือข่ายอินทราเน็ต เรื่อง การใช้งานโปรแกรมสร้างภาพเคลื่อนไหว(การท าการตลาดออนไลน์โดยใช้ 
social network ) มีผลคะแนนรวมซึ่งใช้ระหว่างเรียนคิดเป็นคะแนนเฉลี่ยร้อยละ 80.14 และมีผล
คะแนนร่วมจากแบบทดสอบหลังเรียนคิดเป็นร้อยละ 81.05 เมื ่อน าคะแนนเฉลี่ยที่ได้จากการท า
แบบทดสอบมาเทียบกับเกณฑ์มาตรฐานที่ก าหนดไว้ สามารถสรุปได้ว่า บทเรียนบนเครือข่ายอินทราเน็ต 
เรื่อง การใช้งานโปรแกรมสร้างภาพเคลื่อนไหว(การท าการตลาดออนไลน์โดยใช้ social network ) ของ
นักศึกษาชั้นหลักสูตรวชิาชพีระยะสั้นมีประสทิธภิาพตามเกณฑ์ 80/80 คือ E1/E2 = 80.14/81.05 ซึ่งเป็น
ค่าที่สูงกว่าเกณฑ์มาตรฐานที่ก าหนดไว้ 
 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาที่เรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินทราเน็ตเรื่อง การ
พัฒนาการเรียนการสอน วิชา การไลฟ์สดและท าตลาดออนไลน์เรื่อง การท าการตลาดออนไลน์โดยใช้ social 
network ส าหรับนักศึกษาชั้นหลักสูตรวิชาชีพระยะสั้นปีการศึกษา 2566 วิทยาลัยสารพัดช่างอุดรธานี อ.
เมือง จ.อุดรธานี โดยใช้โปรแกรมประยุกต์ Googleclass Room  และผลิตสื่อออนไลน์ด้วยโปรแกรม OBS 

STUDIO และYOUTUBE(Streaming) มีคะแนนหลังเรียนเมื ่อพิจารณาคะแนนจากการทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 12.61 คิดเป็นร้อยละ 63.07 และเมื่อพิจารณา
คะแนนจากการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 16.21 คิดเป็นร้อยละ 
81.05 ผลของคะแนนความก้าวหน้า มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 3.60 คิดเป็นร้อยละ 17.98 อยู่ในเกณฑ์ที่น่า
พึงพอใจตั้งแต่ร้อยละ 15 ขึ้นไป (พิชิต ฤทธิ์จรูณ ,2547:78) และมีค่าของส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของ

ความก้าวหน้าคิดเป็น (𝜎=1.84) 
 
 
อภิปรำยผล 
 1) การหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินทราเน็ต เรื่อง การพัฒนาการเรียนการสอน 
วิชา การไลฟ์สดและท าตลาดออนไลน์เรื่อง การท าการตลาดออนไลน์โดยใช้ social network ส าหรับ
นักศึกษาชั้นหลักสูตรวิชาชีพระยะสั้นปีการศึกษา 2566 วิทยาลัยสารพัดช่างอุดรธานี อ.เมือง จ.อุดรธานี 
โดยใช้โปรแกรมประยุกต์ Googleclass Room  และผลิตสื่อออนไลน์ด้วยโปรแกรม OBS STUDIO และ
YOUTUBE พบว่า มีประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ E1/E2=80.14/81.05 สูงกว่าเกณฑ์เกณฑ์ประสิทธิภาพ 
80/80 ที่ก าหนดไว้ ทั้งนี้ เพราะบทเรียนบนเครือข่ายอินทราเน็ต เรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
วิชา การไลฟ์สดและท าตลาดออนไลน์ social network   วิชา  การไลฟ์สดและท าตลาดออนไลน์ ส าหรับ
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นักศึกษาชั้นหลักสูตรวิชาชีพระยะสั้นปีการศึกษา 2566 วิทยาลัยสารพัดช่างอุดรธานี โดยใช้โปรแกรม
ประยุกต์ Googleclass Room  และผลิตส่ือออนไลน์ด้วยโปรแกรม OBS STUDIO และYOUTUBE ที่ใช้ใน
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที ่จัดท าขึ้น มีลักษณะเป็นสื่อประสมที่หลากหลาย ดึงดูดความสนใจของ
นักศึกษา ซึ่งใกล้เคียงกับ ศิริพร วีระชัยรัตนา (2550:บทคัดย่อ) ได้ศึกษาค้นคว้าเรื่อง การเปรียบเทียบ
การคิดวิเคราะห์ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง อินเตอร์เน็ตระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบซิปปา
กับการจัดกิจกรรมการเรียนรูแ้บบปกติของนักศึกษาช่วงชัน้ที ่4 ผลการศึกษาค้นคว้า พบว่า ประสิทธิภาพ
ของแผนการจัดการเรียนรู้แบบซิปปา มีประสิทธิภาพเท่ากับ 82.68/83.50 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ที่
ก าหนดไว้ ส่วนแผนการจัดการเรียนรู้แบบปกติมีประสิทธิภาพเท่ากับ 80.81/80.50 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 
80/80 ที่ได้ก าหนดไว้ มีค่าดัชนีประสิทธิผลของแผนการจัดการเรียนรู้แบบซิปปา มีค่าเท่ากับ 0.7611 
และค่าดัชนีประสิทธิผลของแผนการจัดการเรียนรู้แบบปกติ มีค่าเท่ากับ 0.7359 มีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน และความสามารถในการคิดวิเคราะห์แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที ่ระดับ . 01 โดย
นักศึกษาที่เรียนโดยใช้วิธีซิปปามีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และความสามารถในการคิดวิเคราะห์สูงกว่า
นักศึกษาที่เรียนแบบปกติ ดังที่ ประภาส  สุภาษี (2556:37) ได้ศึกษาวิจัย เรื่อง การพัฒนาบทเรียนบน
เครือข่าย เพื่อส่งเสริมการเรยีนรู้ในวิชา คอมพิวเตอร์และข้ันตอนวิธี เรื่อง โปรแกรมภาษาซี ของนักศึกษา
ระดับชั้น มัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนวัฒโนทัยพายัพ จังหวัดเชียงใหม่ พบว่า มีประสิทธิภาพ  E1/E2 
เท่ากับ 80.61/85.00 สูงกว่าเกณฑ์เกณฑ์ประสิทธิภาพ 80/80 ที่ก าหนดไว้ ทั้งนี้ เพราะบทเรียนบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต ในวิชา คอมพิวเตอร์และข้ันตอนวิธี เรื่อง โปรแกรมภาษาซี ของนักศึกษาระดับชั้น 
มัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่ใช้การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่จัดท าขึ้นโดย การเปิดโอกาสให้ควบคุมบทเรียนได้
เหมาะสม ความยากง่ายของบทเรียนเหมาะสมกับระดับของผู้เรียน การออกแบบหน้าจอของบทเรียนมี
ความสวยงาม จึงท าให้นักศึกษาชอบบทเรียนบนเครือข่าย 
 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนกับหลังเรียน ของนักศึกษาที่เรียนด้วยบทเรียนบน
เครือข่ายอินทราเน็ต เรื่อง การพัฒนาการเรียนการสอน วิชา การไลฟ์สดและท าตลาดออนไลน์เรื่อง การท า
การตลาดออนไลน์โดยใช้ social network ส าหรับนักศึกษาชั้นหลักสูตรวิชาชีพระยะสั้นปีการศึกษา 2566 
วิทยาลัยสารพัดช่างอุดรธานี โดยใช้โปรแกรมประยุกต์ Googleclass Room  และผลิตสื่อออนไลน์ด้วย
โปรแกรม OBS STUDIO และYOUTUBE จ านวน 18 คน พบว่า มีคะแนนการทดสอบหลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียนที่เป็นเช่นนั้นอาจเป็นเพราะบทเรียนบนเครือข่ายอินทราเน็ต เรื่อง การใช้คอมพิวเตอร์และ
โปรแกรม OBS STUDIO ไลฟ์สด YOUTUBE ของนักศึกษาชั้นหลักสูตรวิชาชีพระยะสั้นที่ผู้วิจัยสร้างข้ึนมี
ประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนด  
 สรุปได้ว่า นักศึกษาเกิดการเรียนรู้เพิ่มขึ้นจริง โดยมีค่าเฉลี่ยหลังเรียน (µ=16.21) ซึ่งสูงกว่า
คะแนนเฉลี่ยก่อนเรยีน (µ=12.61)  ผลการเปรียบเทยีบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนกบัหลงัเรียนทีม่ี
คะแนนการทดสอบหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนนั้น ยังสอดคล้องกับผลการศึกษาของ เยาวลักษณ์  พนม
พงษ์ (2553 : บทคัดย่อ) ได้ศึกษาค้นคว้าเรื่อง ผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นทักษะกระบวนการ 
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เรื่อง การเขียนเว็บเพจ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยใช้
รูปแบบการสอนแบบซิปปา (CIPPA Model) ผลการศึกษาค้นคว้าพบว่าแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่
เน้นทักษะกระบวนการ เรื่อง การเขียนเว็บเพจ โดยใช้รูปแบบการสอนแบบซิปปามีประสิทธิภาพ (E1/E2) 
เท่ากับ 4.36/84.96  มีดัชนีประสิทธิผลของแผนการจัดกิจกรรมการที่เน้นทกัษะกระบวนการ มีค่าเท่ากับ 
0.7073 มีคะแนนเฉลี่ยผลสมัฤทธิทางการเรยีนหลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 และมีความพึงพอใจต่อกิจกรรมการเรียนรู้  ในระดับมากที่สุด สุวลักษณ์  ผลประสาท (2553 : 
บทคัดย่อ) ได้ศึกษาค้นคว้าเรื่อง การพัฒนาบทเรียนบนเครือข่าย เรื่อง เครือข่ายอินเทอร์เน็ต ระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 2 ผลการศึกษาค้นคว้าพบว่า  บทเรียนบนเครือข่ายมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์  E1/E2 
เท่ากับ 84.50/82.00 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้ 80/80 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนด้วย
บทเรียนบนเครือข่ายแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการ
เรียนรู้ด้วยบทเรียนบนเครือข่าย อยู่ในระดับมากที่สุด รวมทั้งยังใกล้เคียงกับ ทูโร (Tauro, 1981 อ้างถึง
ใน ร าพึง โนพวน, 2552:25) ได้ศึกษาผลการเรียนและทัศนคติของนักศึกษามหาวิทยาลัยคอนเนคติกัต ที่
เรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายในวิชาเคมี พบว่า นักศึกษาที่เรียนจากบทเรียนบนเครือข่าย มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสูงกว่าและมีทัศนคติที่ดีในการเรียนวิชาเคมีสูงกว่าที่เรียนตามปกติ นอกจากนี้ นักศึกษามี
ความเห็นว่า การใช้บทเรียนบนเครือข่ายในวิชาเคมี เป็นการสอนที ่มีประสิทธิ ภาพท าให้มีความ
กระตือรือร้นในการเรียน อีกทั้งเป็นการจัดประสบการณ์ทางการศึกษาที่มีประโยชน์และน่าสนใจ 
 จากผลการศึกษาต่างๆ จะเห็นว่า บทเรียนบนเครือข่ายท าให้ผู้เรยีนมีทศันคติทีดี่ต่อวิชาทีเ่รียน
และท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีกว่าวิธีการสอนปกติและผลการศึกษาที่พบมากอีกประการหนึ่ง คือ 
บทเรียนบนเครือข่าย ช่วยให้ผู้เรียนเกิดความสนใจในบทเรียนมากข้ึน การเรียนใช้เวลาน้อยกว่าการเรียน
ปกติ จึงท าให้เกิดการน าเครื่องคอมพิวเตอร์มาใช้ในการเรียนการสอนมากข้ึน 
 
ข้อเสนอแนะ 
 ผู้วิจัยได้พิจารณาและมีข้อเสนอแนะดังนี้ 
 1) ข้อเสนอแนะส าหรบัการน าผลการศึกษานี้ไปใช ้
  1.1) ควรสนับสนุนให้มีการผลิตสื่อประเภทบทเรียนบนเครือข่ายอินทราเน็ตในทุกกลุ่ม
สาระและทุกระดับชั้น เนื่องจากมีความสอดคล้องกับบริบทของโรงเรียนที่มีปัญหาเรื ่องการเชื่อมต่อ
สัญญาณอินเทอร์เน็ตและเปน็การสง่เสรมิให้นักศึกษาได้เรียนรูด้้วยตนเอง นักศึกษาสามารถใช้เวลาในการ
เรียนได้ตามความสามารถและตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคลได้เป็นอย่างดี 
  1.2) บนเครือข่ายอินทราเน็ตที่สร้างขึ้น จะต้องเหมาะสมกับสภาพแวดล้อมและความ
พร้อมของอุปกรณ์ที่มี เช่น มีความพร้อมในเรื่องของอุปกรณ์ของเครื่องคอมพิวเตอร์ มี ห้องปฏิบัติการ
คอมพิวเตอร์ที่เหมาะแก่การจัดการเรียนการสอน 
 2) ข้อเสนอแนะส าหรบัการศึกษาครั้งต่อไป 
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  2.1) ควรมีการศึกษาและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ในเนื้อหาอื่นๆ รวมทั้งในรายวิชา
อื่นๆ ให้หลากหลาย 
  2.2) พัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินทราเน็ตสู่บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตต่อไป 
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