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บทคัดย่อ 
  

การวิจัยครั้งนี้ มีจุดมุ่งหมาย 1) เพ่ือสร้างและหาประสิทธิภาพบทเรียนออนไลน์รูปแบบ
จักรวาลนฤมิต รายวิชาออกแบบและเทคโนโลยี ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 2) เพ่ือ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน ด้วยบทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาล
นฤมิต ร่วมกับกระบวนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก  วิชาออกแบบและเทคโนโลยี นักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 3) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3 ที่มีต่อบทเรียน
ออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิต วิชาออกแบบและเทคโนโลยี เรื่องเทคโนโลยีแก้ปัญหา กลุ่มตัวอย่างที่
ใช้ ได้แก่ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนนครสวรรค์ จำนวน 40 คน ได้มาโดยใช้การ
เลือกแบบเจาะจง เครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัย ได้แก่ บทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิต ร่วมกับ
กระบวนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก เรื่องเทคโนโลยีแก้ปัญหา แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
และแบบสอบถามความพึงพอใจบทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิต  วิเคราะห์ข้อมูลโดยการหา
ค่าเฉลี่ย  ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน  ค่าประสิทธิภาพของบทเรียน  และการทดสอบ ผลการวิจัย 
พบว่า   1) บทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิต  มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ ได้กำหนดไว้  
87.63/84.97   2) กลุ่มตัวอย่างมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยสำคัญที่ระดับ .05 และ 3) ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิต 

อยู่ในระดับ มาก ( x̄ = 4.46, S.D. = 0.47) 
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ABSTRACT 
  

The purposes of this research were to 1) create and find the effectiveness 
of an online metaverse lesson using with active learning approach titled Technology 
for Solving Problems in Design and Technology course of 9th-grade students, 2) 
compare learning outcomes before and after using the online metaverse lesson using 
with active learning approach titled technology for solving problems in design and 
technology course of 9th-grade students, and 3) study the satisfaction of grade 9 
students towards the online metaverse lesson. The sample group used in this 
research was 40 students from grade 9 of Nakhonsawan school. There were selected 
by a purposive sampling method. The tools used in the research were; An online 
metaverse curriculum with active learning, an achievement test, and a satisfaction 
questionnaire. Data were analyzed by mean, Standard Deviation, and t-test. The 
research results showed that 1) the online metaverse course was effective according 
to the criteria set at 87.63/84.97, 2) the sample group had a significantly higher post-
test score than the pre-test score at a level of .05, and 3) the students' satisfaction 

with the online metaverse course is high ( x̄ = 4.46, S.D. = 0.47) 
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การศึกษาค้นคว้าด้วยตนเองฉบับนี้ สำเร็จลงได้ด้วยความกรุณาอย่างยิ่งจาก รองศาสตราจารย์ 
ดร.ภาสกร  เรืองรอง ที่ปรึกษาและคณะกรรมการทุกท่าน ที่ได้ให้คำแนะนำปรึกษา ตลอดจนตรวจแก้ไข
ข้อบกพร่องต่าง ๆ ด้วยความเอาใจใส่เป็นอย่างยิ่ง จนการศึกษาค้นคว้าด้วยตนเองสำเร็จสมบูรณ์ได้ คณะ
ผู้ศึกษาค้นคว้าขอกราบขอบพระคุณเป็นอย่างสูงไว้ ณ ที่นี ้

ขอกราบขอบพระคุณ  รองศาสตราจารย์  ดร .ธวัช   พะยิ้ ม  ตำแหน่ ง  คณบดีคณ ะ
เทคโนโลยีการเกษตรและเทคโนโลยีอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ นางสาวชยาภา       
พุ่มสมบัติ นางสาวสายฝน  เชียงสา นางสาวนิพาดา  วิสิทธิเขตร์ นางสาวจารุวรรณ  เตชะสุทธิรัฐ และ
ว่าที่ร้อยตรีรัตพล  ก้อมน้อย ตำแหน่ง ครู วิทยฐานะ ครูชำนาญการพิเศษ โรงเรียนนครสวรรค์ 
สำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษานครสวรรค์ ที่กรุณาให้คำแนะนำ แก้ไขและตรวจสอบเครื่องมือ
ที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้า จนทำให้การศึกษาค้นคว้าครั้งนี้สมบูรณ์ และมีคุณค่า 

ขอขอบพระคุณ ผู้บริหาร บุคลากรและนักเรียนประจำระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียน
นครสวรรค์ ที่ได้ให้ความอนุเคราะห์ อำนวยความสะดวกและให้ความร่วมมือเป็นอย่างยิ่ง ในการเก็บ
ข้อมูลและตอบแบบสอบถาม 

คุณค่าและประโยชน์อันพึงมีจากการศึกษาค้นคว้าฉบับนี้  คณะผู้ศึกษาค้นคว้าขออุทิศแด่ผู้มี
พระคุณทุกๆ ท่าน 

  
  

ณัฐนนท์  เกษตรเอ่ียม 
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บทที่  1 
 

บทนำ 
 
ความเป็นมาของปัญหา 
 ในปัจจุบันสภาพของสังคมได้เปลี่ยนแปลงไปเป็นสังคมของโลกแห่งเทคโนโลยี ทำให้
เทคโนโลยีมีอิทธิพลและบทบาทสำคัญต่อการพัฒนาเศรษฐกิจของประเทศ แม้แต่วงการศึกษาก็พร้อม
ปรับตัวให้เข้ากับกระแสเทคโนโลยี การพัฒนาด้านเทคโนโลยีก้าวหน้าอย่างรวดเร็ว ทำให้เกิดการ
ผสานระหว่างโลกจริงกับโลกเสมือน โลกที่พ้นขอบเขตหรือจักรวาลที่ไม่มีขอบเขต (สุรพล บุญลือ, 
2565) เรียกว่า Metaverse  หรือ จักรวาลนฤมิต ตามราชบัณฑิตยสภามีมติให้บัญญัติ (ปิยวรรณ 
เฉลิมฉัตรวณิช, 2564) การพัฒนาบุคลากรให้มีความพร้อมจึงเป็นสิ่งสำคัญอย่างยิ่ง เพ่ือให้สามารถ
พัฒนาสังคมและประเทศชาติให้มีความเจริญก้าวหน้า จึงทำให้เกิดการปฏิรูปการศึกษา เพ่ือให้ทันต่อ
การเปลี่ยนแปลงของโลกศตวรรษที่ 21 พร้อมทั้งปรับเปลี่ยนกระบวนการจัดการเรียนรู้ให้ผู้เรียนได้
เรียนรู้แบบลงมือกระทำ ผ่านกระบวนการเรียนรู้ที่หลากหลายมีปฏิสัมพันธ์กับการ เรียนรู้อย่ าง
กระตือรือร้น โดยเรียกกระบวนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก Active Learning  (ชมพูนุษ์ บุญทศ, 2562) 
 แผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ.2560-2579 ได้กำหนดวัตถุประสงค์ในการจัดการศึกษา 4 
ประการ คือ 1) เพ่ือพัฒนาระบบและกระบวนการจัดการศึกษาที่มีคุณภาพและมีประสิทธิภาพ        
2) เพ่ือพัฒนาคนไทยให้เป็นพลเมืองดี มีคุณลักษณะทักษะและสมรรถนะที่สอดคล้องกับบทบัญญัติ
ของรัฐธรรมนูญแห่งราชอาณาจักรไทยพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ และยุทธศาสตร์ชาติ       
3) เพ่ือพัฒนาสังคมไทยให้เป็นสังคมแห่งการเรียนรู้ และคุณธรรม จริยธรรม รู้รักสามัคคี และร่วมมือ
ผนึกกำลังมุ่งสู่การพัฒนาประเทศอย่างยั่งยืน ตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง และ 4) เพ่ือนำ
ประเทศไทยก้าวข้ามกับดักประเทศที่มีรายได้ปานกลาง และความเหลื่อมล้ำภายในประเทศลดลง 
ภายใต้ยุคเศรษฐกิจและสังคม 4.0 และได้กำหนดเป้าหมายด้านผู้เรียน ให้มีคุณลักษณะและทักษะการ
เรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ประกอบด้วย 3Rs8Cs คือทักษะและคุณลักษณะต่อไปนี้ 3Rs ได้แก่ การอ่าน
ออก (Reading) การเขียนได้ (Writing) และการคิดเลขเป็น (Arithmetic) 8Cs ได้แก่ ทักษะด้านการ
คิดอย่างมีวิจารณญาณ และทักษะในการแก้ปัญหา(Critical Thinking and Problem Solving) 
ทักษะด้านการสร้างสรรค์และนวัตกรรม (Creativity and Innovation) ทักษะด้านความเข้าใจต่าง
วัฒนธรรม ต่างกระบวนทัศน์ (Cross – cultural Understanding) ทักษะด้านความร่วมมือ การ
ทำงานเป็นทีม และภาวะผู้นำ (Collaboration, Teamwork and Leadership) ทักษะด้านการ
สื่อสารสารสนเทศ และการรู้เท่าทันสื่อ (Communications, Information and Media Literacy) 
ทักษะด้านคอมพิวเตอร์ และเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (Computing and ICT Literacy) 
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ทักษะอาชีพ และทักษะการเรียนรู้(Career and Learning Skills) และความมีเมตตา กรุณา มีวินัย 
คุณ ธรรม  จริยธรรม  (Com pass ion ) (แผนการศึ กษ าแห่ งช าติ  พ .ศ . 2560  – 2579 )
กระทรวงศึกษาธิการ. 2560: ฉ-ช) 
 พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พุทธศักราช 2542 ที่แก้ไขเพ่ิมเติม (ฉบับที่  2) 
พุทธศักราช 2545 และที่แก้ไขเพ่ิมเติม (ฉบับที่  3) พุทธศักราช 2553 ได้กล่าวไว้ในหมวด 9 
เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา มาตรา 64 รัฐต้องส่งเสริมและสนับสนุนให้มีการสร้างและพัฒนาแบบเรียน 
ตำรา หนังสือ ทางวิชาการ สื่อสิ่งพิมพ์ วัสดุอุปกรณ์ และเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา โดยเร่งรัดพัฒนาขีด
ความสามารถในการสร้างให้มีเงินสนับสนุนการสร้างและให้แรงจูงใจแก่ผู้สร้างและพัฒนาเทคโนโลยี
เพ่ือการศึกษา ทั้งนี้ โดยให้มีการแข่งขันโดยเสรีอย่างเป็นธรรม มาตรา 65 ให้มีการพัฒนาบุคลากรทั้ง
ด้านผู้สร้าง และผู้ใช้เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษาให้มีความรู้ ความสามารถ และทักษะในการสร้าง รวมทั้ง
การใช้เทคโนโลยีที่เหมาะสม มีคุณภาพและประสิทธิภาพและมาตรา 66 ผู้เรียนมีสิทธิได้รับการพัฒนา
ขีดความสามารถในการใช้เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษาในโอกาสแรกที่ทำได้เพ่ือให้มีความรู้และทักษะ
เพียงพอที่จะใช้เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษาในการแสวงหาความรู้ด้วยตนเองได้อย่างตลอดชีวิ ต 
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2553) ซึ่งหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับ
ปรับปรุง พ.ศ. 2560) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ สาระที่ 4 เทคโนโลยี แบ่งออกเป็น 2 
มาตรฐาน ได้แก่ มาตรฐาน ว 4.1 การออกแบบและเทคโนโลยี กำหนดให้เรียนในระดับชั้น ม.1 -ม.5 
โดยมีรายละเอียดว่า"เข้าใจแนวคิดหลักของเทคโนโลยีเพ่ือการดำรงชีวิตในสังคมที่มีการเปลี่ยนแปลง
อย่างรวดเร็ว ใช้ความรู้และทักษะทางด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และศาสตร์อ่ืนๆ เพ่ือแก้ปัญหา
หรือพัฒนางานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ร่วมกับกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม เลือกใช้
เทคโนโลยีอย่างเหมาะสม โดยคำนึงถึงผลกระทบต่อชีวิต สังคม และสิ่งแวดล้อม" และมาตรฐาน ว 
4.2 วิทยากรคำนวณกำหนดให้เรียนในระดับชั้น ป.1- ม.6 โดยมีรายละเอียดว่า "เข้าใจและใช้แนวคิด
เชิงคำนวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสื่อสารในการเรียนรู้การทำงาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพรู้เท่าทัน และมี
จริยธรรม (สำนักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา, 2560) 
 การจัดการเรียนรู้เชิงรุก Active Learning เป็นกระบวนการเรียนการสอนที่ส่งเสริมให้
ผู้เรียนมีส่วนร่วมในชั้นเรียน สร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างครูผู้สอนกับผู้เรียน มุ่งให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติ โดย
มีครูเป็นผู้อำนวยความสะดวก สร้างแรงบันดาลใจ ให้คำปรึกษา ดูแล แนะนำ ทำหน้าที่เป็นโค้ชและพ่ี
เลี้ยง แสวงหาเทคนิควิธีการจัดการเรียนรู้ และแหล่งเรียนรู้ที่หลากหลาย ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้อย่างมี
ความหมาย ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ได้ มีความเข้าใจในตนเองใช้สติปัญญา คิด วิเคราะห์ สร้างสรรค์
ผลงานนวัตกรรมที่บ่งบอกถึงการมีสมรรถนะสำคัญในศตวรรษท่ี 21 มีทักษะวิชาการ ทักษะชีวิต และ
ทักษะวิชาชีพ บรรลุป้าหมายการเรียนรู้ตามระดับช่วงวัย 
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 จักรวาลนฤมิต หรือโลกเสมือนจริง เข้ามาเป็นส่วนหนึ่งในเครื่องมือของการจัดการศึกษาที่
ช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์ และการเรียนรู้น่าตื่นเต้น แปลกใหม่ โดยผู้เรียนสามารถ
สร้างโปรเจกต์หรือแก้ปัญหาร่วมกันในพ้ืนที่ห้องแบบเสมือนจริง และสามารถแลกเปลี่ยนความคิดเห็น
และประสบการณ์กับผู้เรียนคนอ่ืนๆ ได้ ความสนุกสนานและน่าตื่นเต้น สามารถช่วยสร้างแรงจูงใจ
และความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ที่มีอิสระ และไม่จำกัดเวลาและที่ตั้ง ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ตาม
อัธยาศัยและตามเวลาที่ต้องการ 
 ซึ่งผู้วิจัยได้รับผิดชอบจัดการเรียนรู้ในรายวิชาออกแบบและเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
โรงเรียนนครสวรรค์ ซึ่งรายวิชานี้มีหน่วยการเรียนรู้ทั้งหมด 3 หน่วย คือ 1) เทคโนโลยีเปลี่ยนโลก     
2) เทคโนโลยีแก้ปัญหา และ 3) เทคโนโลยีเพ่ิมมูลค่า จากผลการจัดการเรียนรู้ พบว่า หน่วยที่ 2 เรื่อง
เทคโนโลยีแก้ปัญหา นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน อยู่ในเกณฑ์ระดับต่ำ ซึ่งเนื้อหาของหน่วยการ
เรียนนี้ มุ่งเน้นให้มีการระดมความคิด มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน และนำเสนอผลงาน แต่ด้วย
สถานการณ์การแพร่ระบาดของเชื้อไวรัสโควิด-19 ทำการจัดการสอนไม่เต็มศักยภาพ นักเรียนขาด
การระดมความคิด ไม่สามารถแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกันได้ อีกทั้งสื่อที่ใช้การจัดการเรียนสอนไม่เร้า 
หรือกระตุ้นความสนใจของผู้เรียน ทำให้ขาดความเข้าใจในกระบวนการ 
 จากความสำคัญและสภาพปัญหาดังกล่าวข้างต้น ผู้วิจัยจึงเห็นความสำคัญของเทคโนโลยีที่
สามารถช่วยกระตุ้นผู้เรียนอย่างหลากหลาย ช่วยให้เข้าใจเนื้อหาได้ง่ายขึ้น และสร้างบรรยากาศการ
เรียนให้น่าสนใจมากยิ่งขึ้น ส่งผลให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ ดังที่ ใจทิพย์ ณ สงขลา (2565) กล่าวว่า      
เมตาเวิร์สช่วยทำให้สิ่งที่เป็นนามธรรม จับต้องและเข้าใจยาก กลายมาเป็นภาพเสมือนจริงที่สัมผัสและ
จับต้องได้ การเรียนรู้เรื่องราวต่างๆ ทั้งวิทยาศาสตร์ สังคมศาสตร์ และสิ่งแวดล้อมก็จะเข้าใจได้ง่ายขึ้น
และเกิดความคิดสร้างสรรค์ใหม่ๆ ได้เร็วขึ้น ผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะใช้บทเรียนออนไลน์รูปแบบ
จักรวาลนฤมิต ผ่านการจัดการเรียนรู้เชิงรุก Active Learning เพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
รายวิชาออกแบบและเทคโนโลยี เรื่องเทคโนโลยีแก้ปัญหา ซึ่งผลที่ได้จากการศึกษาในครั้งนี้จะเป็น
แนวทางนำเทคโนโลยีแบบจักวาลนฤมิตร มาประยุกต์ใช้เป็นเครื่องมือในการจัดการเรียนการสอนให้มี
ประสิทธิภาพยิ่งขึ้น  



 4 

วัตถุประสงค์การวิจัย 
 1.  เพ่ือสร้างและหาประสิทธิภาพบทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิตร่วมกับ
กระบวนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก Active Learning รายวิชาออกแบบและเทคโนโลยี เรื่องเทคโนโลยี
แก้ปัญหา ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
 2.  เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน ด้วยบทเรียนออนไลน์
รูปแบบจักรวาลนฤมิตร่วมกับกระบวนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก Active Learning รายวิชาออกแบบ
และเทคโนโลยี เรื่องเทคโนโลยีแก้ปัญหา ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
 3.  เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่ อบทเรียนออนไลน์
รูปแบบจักรวาลนฤมิต วิชาออกแบบและเทคโนโลยี เรื่องเทคโนโลยีแก้ปัญหา 
 
สมมติฐานของการวิจัย 
 1.  ประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิต รายวิชาออกแบบและ
เทคโนโลยี ของนักเรียนระดับข้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 
 2.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์ รูปแบบจักรวาลนฤมิตร่วมกับ
กระบวนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก Active Learning รายวิชาออกแบบและเทคโนโลยี เรื่องเทคโนโลยี
แก้ปัญหา ของนักเรียนระดับข้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
 3.  นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีความพึงพอใจต่อบทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาล
นฤมิต วิชาออกแบบและเทคโนโลยี เรื่องเทคโนโลยีแก้ปัญหา อยู่ในระดับมาก 
 
ขอบเขตของการวิจัย 
 การศึกษาค้นคว้านี้เป็นการการพัฒนาบทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิตร่วมกับ
กระบวนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก Active Learning รายวิชาออกแบบและเทคโนโลยี เรื่องเทคโนโลยี
แก้ปัญหา ของนักเรียนระดับขั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยผู้ศึกษาได้กำหนดขอบเขตของการวิจัยไว้
ดังต่อไปนี้ 
 1.  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
  1.1  ประชากร คือ นักเรียนระดับขั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนนครสวรรค์ จำนวน 
480 คน ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 
  1.2  กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนระดับขั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนนครสวรรค์ จำนวน 
40 คน ได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Selection) (กัลยา วานิชย์บัญชา, 2542)  
คุณสมบัติของกลุ่มตัวอย่าง มีดังนี้  
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   1.2.1  เป็นผู้เรียนที่อยู่ในระดับมัธยมศึกษาปีที่ 3 และ 
   1.2.2  เป็นผู้เรียนที่เรียนในรายวิชาออกแบบและเทคโนโลยี 
 2.  ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 
  2.1  ตัวแปรต้น คือ บทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิต ร่วมกับกระบวนการจัดการ
เรียนรู้เชิงรุก Active Learning 
  2.1  ตัวแปรตาม คือ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนในรายวิชาออกแบบและ
เทคโนโลยี เรื่องเทคโนโลยีแก้ปัญหา และความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อ
บทเรียนออนไลน์ 
 3.  ขอบเขตด้านเนื้อหา 
  เนื้อหาวิชาออกแบบและเทคโนโลยี หน่วยที่ 2 เรื่องเทคโนโลยีแก้ปัญหา ใช้เวลาใน
การศึกษาทั้งสิ้น 14 ชั่วโมง แบ่งออกเป็น 6 บทเรียน ได้แก่ 1) การนำเทคโนโลยีมาแก้ปัญหา 2) การ
ระบุปัญหา 3) การรวบรวมข้อมูลและคัดเลือกแนวคิด 4) การออกแบบแนวคิด 5) การทดสอบ และ
ประเมินผล และ 6) การนำเสนอ 
 
กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

 
นิยามศัพท์เฉพาะ 
 1.  บทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิต หมายถึง บทเรียนรายวิชาออกแบบและ
เทคโนโลยี  เรื่องเทคโนโลยีแก้ปัญหาร่วมกับกระบวนการจัดการเรียนรู้ เชิงรุก ด้วยเว็บไซต์ 
www.spatial.io บรรยากาศแบบเสมือนจริง โดยผู้เรียนเข้าใช้งานผ่านร่างอวตารของตนเอง มีรูปแบบ
และลำดับการเรียนที่ เป็นขั้นตอนตามแผนผั งที่ กำหนด มีข้อความ รูปภาพ ภาพกราฟิก 
ภาพเคลื่อนไหว เสียง คลิปวิดีโอ และโมเดล 3 มิติ สามารถเรียนได้ทุกที่ ทุกเวลา ผ่านเครือข่าย
ออนไลน์ 

ตัวแปรต้น  
    บทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาล
นฤมิต ร่วมกับกระบวนการจัดการ
เรียนรู้เชิงรุก รายวิชาออกแบบและ
เทคโนโลยี เรื่องเทคโนโลยีแก้ปัญหา 
ของนักเรียนระดับขั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 

ตัวแปรตาม 
   1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน
ในรายวิชาออกแบบและเทคโนโลยี เรื่อง
เทคโนโลยีแก้ปัญหา  
   2. ความพึงพอใจของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อบทเรียนออนไลน์ 
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 2.  กระบวนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก หมายถึง กระบวนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก ภายใน
บทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิต ผ่านทางเว็บไซต์ www.spatial.io โดยรูปแบบกิจกรรม
ภายในบทเรียนเน้นให้ผู้เรียนเป็นผู้ดำเนินกิจกรรม โดยครูจะเป็นผู้ออกแบบแนวทางการจัดการเรียน
การสอน มุ่งให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติสัมผัสกับประสบการณ์จริง เผชิญกับสถานการณ์ต่างๆ เพ่ือให้เกิด
การเรียนรู้อย่างสร้างสรรค์ มีการกระตุ้นผู้เรียนด้วยคำถาม ให้ผู้เรียนได้ลงมือเรียนรู้ ลงมือปฏิบัติ เช่น 
การระดมความคิด การทดลอง การตั้งคำถาม ด้วยกิจกรรมกลุ่ม 
 3.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระดับขั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 โรงเรียนนครสวรรค์ ที่ได้รับจากเรียนด้วยบทเรียน
ออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิต ร่วมกับกระบวนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก Active Learning รายวิชา
ออกแบบและเทคโนโลยี เรื่องเทคโนโลยีแก้ปัญหา โดยเปรียบเทียบคะแนนสอบก่อนเรียน (Pretest) 
กับคะแนนสอบหลังเรียน (Posttest)  
 4.  แบบทดสอบวัดผลสมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ของ
นักเรียนระดับขั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 โรงเรียนนครสวรรค์ ที่ได้รับจาก
เรียนด้วยบทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิต ร่วมกับกระบวนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก รายวิชา
ออกแบบและเทคโนโลยี เรื่องเทคโนโลยีแก้ปัญหา ที่ผู้ศึกษาค้นคว้าสร้างข้ึน 
 5.  ประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิต หมายถึง ผลของคะแนน
กระบวนการและคะแนนหลังการใช้งาน ตามเกณฑ์ 80/80 
  5.1  80 ตัวแรก คือ จำนวนร้อยละของคะแนนเฉลี่ยที่ผู้เรียนได้ทำแบบทดสอบระหว่าง
เรียนได้ถูกต้อง คิดเป็นร้อยละ 80 
  5.2  80 ตัวหลัง คือ จำนวนร้อยละของคะแนนเฉลี่ยที่ผู้เรียนได้ทำแบบทดสอบหลัง
เรียนได้ถูกต้อง คิดเป็นร้อยละ 80 
 6.  ความพึงพอใจ หมายถึง ค่าระดับคะแนนที่ได้จากการประเมินของนักเรียนระดับขั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อบทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิตร่วมกับกระบวนการจัดการเรียนรู้เชิง
รุก Active Learning รายวิชาออกแบบและเทคโนโลยี เรื่องเทคโนโลยีแก้ปัญหา 
 
ประโยชน์ทีค่าดว่าจะได้รับจากการวิจัย 
 1.  ได้บทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิตร่วมกับกระบวนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 
Active Learning รายวิชาออกแบบและเทคโนโลยี เรื่องเทคโนโลยีแก้ปัญหา เพ่ือเป็นประโยชน์
สำหรับผู้สนใจ นำไปใช้เป็นสื่อการเรียนการสอนต่อไป 
 2.  ได้แนวทางสำหรับการจัดการเรียนรู้รูปแบบจักรวาลนฤมิต ในเรื่องอ่ืนๆต่อไป 
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 3.  ทราบความพึงพอใจของผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิต
ร่วมกับกระบวนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก รายวิชาออกแบบและเทคโนโลยี เรื่องเทคโนโลยีแก้ปัญหา 
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บทที่  2 
 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 
 การศึกษาค้นคว้าเรื่อง "การพัฒนาบทเรียนออนไลน์ รูปแบบจักรวาลนฤมิต ร่วมกับ
กระบวนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก Active Learning รายวิชาออกแบบและเทคโนโลยี เรื่องเทคโนโลยี
แก้ปัญหา ของนักเรียนระดับขั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3" ผู้ศึกษาค้นคว้าได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่
เกี่ยวข้องในหัวข้อต่างๆ ตามลำดับดังนี้ 
 1.  หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขึ้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (ฉบับปรับปรุง 2560) 
  1.1  สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ 
  1.2  ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง 
  1.3  กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
 2. เอกสารที่เก่ียวข้องกับบทเรียนออนไลน์ 
  2.1  ความหมายของบทเรียนออนไลน์ 
  2.2  ประโยชน์ของบทเรียนออนไลน์ 
  2.3  ข้อควรคำนึงในการพัฒนาบทเรียนออนไลน์ 
 3.  การจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active  Learning) 
  3.1  ความหมายของการเรียนรู้เชิงรุก 
  3.2  แนวคิดเรื่องการเรียนเชิงรุก 
 4.  จักรวาลนฤมิต เมตาเวิร์ส (Metaverse)  
  4.1  ความหมายของเทคโนโลยีเสมือนจริง 
  4.2  จักรวาลนฤมิต หรือเมตาเวิร์ส (Metaverse)  
 5.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  5.1  ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  5.2  ประเภทของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 6.  ความพึงพอใจ 
  6.1  ความหมายของความพึงพอใจ 
  6.2  แนวคิดทฤษฎีที่เก่ียวกับความพึงพอใจ 
  6.3 การวัดความพึงพอใจ 
 7. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
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  7.1 งานวิจัยในประเทศ 
  7.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
 
1.  หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขึ้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี (ฉบับปรับปรุง 2560) 
 1.1  สาระท่ี 4 เทคโนโลยี และมาตรฐานการเรียนรู้  
  มาตรฐาน ว 4.1 เข้าใจแนวคิดหลักของเทคโนโลยีเพ่ือการดำรงชีวิตในสังคมที่มีการ
เปลี่ยนแปลง อย่างรวดเร็ว ใช้ความรู้และทักษะทางด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และ ศาสตร์อื่น ๆ 
เพ่ือแก้ปัญหาหรือพัฒนางานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ ร่วมกับกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
เลือกใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสม โดยคำนึงถึงผลกระทบต่อชีวิต สังคม และสิ่งแวดล้อม 
  มาตรฐาน ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่าง
เป็น ขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การทำงาน และการ
แก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 
 
 1.2 ตัวช้ีวัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง 
ตาราง 1 แสดงตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 

ชั้น ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
ม.3 1. วิเคราะห์สาเหตุ หรือปัจจัยที่ส่งผลต่อ

การ เปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีและ
ความสัมพันธ์ ของเทคโนโลยีกับศาสตร์
อ่ื น  โด ย เฉ พ าะ  วิ ท ย าศ าส ต ร์ ห รื อ
คณิ ตศาสตร์ เ พ่ื อ เป็ น แนวทาง  การ
แก้ปัญหาหรือพัฒนางาน 

• เทคโนโลยีมีการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา
ตั้งแต่อดีต จนถึงปัจจุบัน ซึ่งมีสาเหตุหรือ
ปัจจัยมาจาก หลายด้าน เช่น ปัญหาหรือ
ความต้องการของมนุษย์ ความก้าวหน้าของ
ศาสตร์ต่างๆ การเปลี่ยนแปลง  ทางด้าน
เศรษฐกิจ สังคม วัฒนธรรม สิ่งแวดล้อม  
• เทคโนโลยีมีความสัมพันธ์กับศาสตร์ อ่ืน 
โดยเฉพาะ วิทยาศาสตร์โดยวิทยาศาสตร์เป็น
พ้ืนฐานความรู้ ที่นำไปสู่การพัฒนาเทคโนโลยี
และเทคโนโลยีที่ ได้สามารถเป็นเครื่องมือที่ใช้
ในการศึกษา ค้นคว้า เพ่ือให้ได้มาซึ่ งองค์
ความรู้ไหม 

2. ระบุปัญหาหรือความต้องการของ
ชุมชนหรือ ท้องถิ่น เพ่ือพัฒนางานอาชีพ 

• ปัญหาหรือความต้องการอาจพบได้ในงาน
อาชีพ ของชุมชนหรือท้องถิ่น ซึ่งอาจมีหลาย
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ชั้น ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
สรุปกรอบของ ปัญหา รวบรวม วิเคราะห์
ข้อมูลและแนวคิด ที่เกี่ยวข้องกับปัญหา 
โดยคำนึงถึงความถูกต้อง ด้านทรัพย์สิน
ทางปัญญา 

ด้าน เช่น ด้านการเกษตร อาหาร พลังงาน 
การขนส่ง  
• การวิเคราะห์สถานการณ์ปัญหาช่วยให้
เข้าใจ เงื่อนไขและกรอบของปัญหาได้ชัดเจน 
จากนั้น  ดำเนินการสืบค้น รวบรวมข้อมูล 
ความรู้ จากศาสตร์ต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง เพ่ือ
นำไปสู่ การออกแบบแนวทางการแก้ปัญหา 

3 . ออกแบ บ วิ ธี ก ารแก้ ปั ญ ห า โดย
วิเคราะห์  เปรียบเทียบ และตัดสินใจ
เลือกข้อมูลที่จำเป็น ภายใต้เงื่อนไขและ
ทรัพยากรที่มีอยู่ นำเสนอ แนวทางการ
แก้ปัญหาให้ผู้อ่ืนเข้าใจด้วยเทคนิค หรือ
วิธีการที่หลากหลาย วางแผนขั้นตอน 
การทำงานและดำเนินการแก้ปัญหาอย่าง
เป็น ขั้นตอน 

• การวิเคราะห์ เปรียบเทียบ และตัดสินใจ
เลือก ข้อมูลที่จำเป็น โดยคำนึงถึงทรัพย์สิน
ทางปัญ ญา  เงื่อน ไขและทรัพยากร เช่น 
งบประมาณ เวลา ข้อมูลและสารสนเทศ วัสดุ 
เครื่องมือและอุปกรณ์ ช่วยให้ได้แนวทางการ
แก้ปัญหาที่เหมาะสม  
• การออกแบบแนวทางการแก้ปัญหาทำได้  
หลากหลายวิธีเช่น การร่างภาพ การเขียน
แผนภาพ การเขียนผังงาน  
• เทคนิคหรือวิธีการในการนำเสนอแนวทาง 
การแก้ปัญหามีหลากหลาย เช่น  การใช้
แผนภูม ิตาราง ภาพเคลื่อนไหว  
• การกำหนดขั้นตอนและระยะเวลาในการ
ทำงาน ก่อนดำเนินการแก้ปัญหาจะช่วยให้
การทำงาน สำเร็จได้ตามเป้าหมาย และลด
ข้อผิดพลาด ของการทำงานที่อาจเกิดข้ึน 

4. ทดสอบ ประเมินผล วิเคราะห์และให้
เหตุผล ของปัญหาหรือข้อบกพร่องที่
เกิดขึ้นภายใต้ กรอบเงื่อนไข พร้อมทั้งหา
แนวทางการปรับปรุง แก้ไข และนำเสนอ
ผลการแก้ปัญหา 

• การทดสอบ และประ เมิ น ผล เป็ น การ
ตรวจสอบ  ชิ้นงานหรือวิธีการว่า สามารถ
แก้ปัญหาได้ตาม วัตถุประสงค์ภายใต้กรอบ
ของปั ญ ห า  เพ่ื อห า  ข้ อบ ก พ ร่ อ ง  แล ะ
ดำเนินการปรับปรุง โดยอาจ  ทดสอบซ้ำ
เพ่ือให้สามารถแก้ไขปัญหาได้  
• การนำเสนอผลงานเป็นการถ่ายทอดแนวคิด 
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ชั้น ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
เพ่ือให้ผู้อ่ืนเข้าใจเกี่ยวกับกระบวนการทำงาน 
และชิ้นงานหรือวิธีการที่ได้ซึ่งสามารถทำได้ 
หลายวิธีเช่น การเขียนรายงาน การทำแผ่น 
นำเสนอผลงาน การจัดนิทรรศการ การ
นำเสนอ ผ่านสื่อออนไลน์ 

5. ใช้ความรู้และทักษะเกี่ยวกับวัสดุ
อุปกรณ์  เครื่องมือ กลไก ไฟฟ้าและ
อิเล็กทรอนิกส์ ให้ถูกต้องกับลักษณะของ
งาน และปลอดภัย เพ่ือแก้ปัญหาหรือ
พัฒนางาน 

• วัสดุแต่ละประเภทมีสมบัติแตกต่างกัน เช่น 
ไม้ โลหะ พลาสติก เซรามิก จึงต้องมีการ
วิเคราะห์ สมบัติเพ่ือเลือกใช้ให้เหมาะสมกับ
ลักษณะ ของงาน  
• การสร้างชิ้นงานอาจใช้ความรู้เรื่องกลไก 
ไฟฟ้า อิเล็กทรอนิกส์เช่น LED LDR มอเตอร์
เฟือง คาน รอก ล้อ เพลา  
• อุปกรณ์และเครื่องมือในการสร้างชิ้นงาน 
หรือพัฒนาวิธีการมีหลายประเภท ต้อง
เลือกใช้ ให้ถูกต้อง เหมาะสม และปลอดภัย 
รวมทั้งรู้จัก เก็บรักษา 

 
 1.3  กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
  เทคโนโลยีการออกแบบและเทคโนโลยี (2561) การจัดการเรียนรู้สาระเทคโนโลยี (การ
ออกแบบและเทคโนโลยี) เพ่ือพัฒนาความสามารถของผู้เรียนในการแก้ปัญหาหรือพัฒนางานอย่าง
สร้างสรรค์ ผู้เรียนจะได้รับการพัฒนาทักษะและกระบวนการที่จำเป็นต่อการดำรงชีวิตผ่านการจัดการ
เรียนรู้ที่เน้นการลงมือปฏิบัติ ซึ่งทักษะและกระบวนการสำคัญของสาระเทคโนโลยี (การออกแบบและ
เทคโนโลยี) ได้แก่ 
  1.3.1 กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม เป็นกระบวนการแก้ปัญหาหรือพัฒนางาน 
ประกอบไปด้วยขั้นตอนดังนี้ 
   1)  ขั้นระบุปัญหา (Problem Identification) เป็นการทำความเข้าใจปัญหาหรือ
ความต้องการ วิเคราะห์เงื่อนไขหรือข้อจำกัดของสถานการณ์ปัญหา เพ่ือกำหนดขอบเขตของปัญหา 
ซึ่งจะนำไปสู่การสร้างชิ้นงานหรือพัฒนาวิธีการในการแก้ปัญหา 
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   2)  ขั้นรวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับปัญหา (Related Information 
Search) เป็นการรวบรวมข้อมูลและแนวคิดทางวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ เทคโนโลยี หรือศาสตร์อ่ืน 
ๆ ที่เกี่ยวข้องกับแนวทางการแก้ปัญหา เพ่ือนำไปสู่การออกแบบแนวทางการแก้ปัญหา 
   3)  ขั้นออกแบบวิธีการแก้ปัญหา (Solution Design) เป็นการนำข้อมูลที่ได้มา
วิเคราะห์ เปรียบเทียบ และตัดสินใจเลือกข้อมูลที่จำเป็นสำหรับการแก้ปัญหา โดยคำนึงถึงเงื่อนไข
หรือทรัพยากรที่มีอยู่ แล้วออกแบบแนวทางการแก้ปัญหา โดยอาจร่างภาพ เขียนเป็นแผนภาพ หรือ
ผังงาน 
   4)  ขั้นวางแผนและดำเนินการแก้ปัญหา (Planning and Development) เป็น
การกำหนดลำดับขั้นตอนของการแก้ปัญหาและเวลาในการดำเนินงานแต่ละขั้นตอน แล้วลงมือ
แก้ปัญหาตามที่ออกแบบและวางแผนไว้ 
   5)  ขั้นทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไขวิธีการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน 
(Testing, Evaluation and Design Improvement) เป็นการทดสอบและประเมินการทำงานของ
ชิ้นงานหรือวิธีการ โดยผลที่ได้อาจนำมาใช้ในการปรับปรุงและพัฒนาการแก้ปัญหาให้มีประสิทธิภาพ
มากขึ้น 
   6)  ขั้นนำเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน (Presentation) 
เป็นการนำเสนอแนวคิดและข้ันตอนการสร้างชิ้นงานหรือการพัฒนาวิธีการให้ผู้อื่นเข้าใจ 
  ทั้งนี้ในการแก้ปัญหาตามกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมนั้นไม่ได้มีลำดับขั้นตอนที่
แน่นอนโดยขั้นตอนทั้งหมดสามารถย้อนกลับไปมาได้ และอาจมีการทำงานซ้ำ ( iterative cycle) ใน
บางขั้นตอนหากต้องการพัฒนาหรือปรับปรุงให้ดีขึ้น 
 1.3.2 การคิดเชิงระบบ เป็นการคิดถึงสิ่งหนึ่งใดที่มองภาพรวมเป็นระบบ โดยมีหลักการ
และเหตุผล มีการจัดระเบียบข้อมูลหรือความสัมพันธ์ขององค์ประกอบต่าง ๆ ให้เป็นแบบแผนหรือ
กระบวนการที่ชัดเจน 
 1.3.3 ความคิดสร้างสรรค์ใช้เทคนิคในการสร้างสรรค์มุมมองอย่างหลากหลายและแปลก
ใหม่ ซึ่งอาจจะพัฒนาจากของเดิมหรือคิดใหม่วิเคราะห์และประเมินแนวคิดเพ่ือพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ให้ได้มากที่สุด นำไปสู่การลงมือปฏิบัติตามความคิดสร้างสรรค์ให้ได้ผลสำเร็จที่เป็นรูปธรรม 
ความคิดสร้างสรรค์ประกอบด้วย 4 ลักษณะ คือ 
  1)  ความคิดริเริ่ม เป็นความสามารถในการคิดที่แปลกใหม่ แตกต่างจากความคิดเดิม 
ประยุกต์ให้เกิดสิ่งใหม่ ไม่ซ้ำกับของเดิม 
  2)  ความคิดคล่อง เป็นความสามารถในการคิดหาคำตอบได้อย่างคล่องแคล่ว รวดเร็ว 
และมีปริมาณมากในเวลาจำกัด 
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  3)  ความคิดยืดหยุ่น เป็นความสามารถในการคิดหาคำตอบได้หลายประเภทและหลาย
ทิศทาง ดัดแปลงจากสิ่งหนึ่งไปเป็นหลายสิ่งได้ 
  4)  ความคิดละเอียดลออ เป็นความสามารถในการคิดรายละเอียดหรือขยายความคิด
หลักให้สมบูรณ์ และรวมถึงการเชื่อมโยงความสัมพันธ์ของสิ่งต่าง ๆ อย่างมีความหมาย 
 1.3.4  การคิดอย่างมีวิจารณญาณ เป็นการคิดโดยใช้เหตุผลที่หลากหลายเหมาะสมกับ
สถานการณ์ มีการวิเคราะห์และประเมินหลักฐานและข้อคิดเห็นด้วยมุมมองที่หลากหลาย สังเคราะห์ 
แปลความหมาย และลงข้อสรุปได้อย่างสมเหตุสมผลรวมทั้งสะท้อนความคิดโดยใช้ประสบการณ์และ
กระบวนการเรียนรู้ 
 1.3.5  การคิดวิเคราะห์ เป็นการจำแนก แจกแจงองค์ประกอบต่าง  ของสิ่งใดสิ่งหนึ่ง หรือ
เรื่องใดเรื่องหนึ่ง และหาความสัมพันธ์เชิงเหตุผลระหว่างองค์ประกอบเหล่านั้น เพ่ือค้นหาสาเหตุที่
แท้จริงของสิ่งที่เกิดขึ้น 
 1.3.6  การสื่อสารเป็นการเรียบเรียงความคิดและสื่อสารแนวคิดในการแก้ปัญหาให้ผู้อ่ืน
เข้าใจอย่างชัดเจน สามารถใช้วิธีการสื่อสารเพ่ือให้บรรลุเป้าหมายได้หลายรูปแบบ เช่น การพูด การ
เขียนบรรยาย การร่างภาพ และการใช้สื่อมัลติมีเดีย 
 1.3.7  การทำงานร่วมกับผู้อ่ืน เป็นความสามารถในการทำงานร่วมกับผู้อ่ืน มีความยืดหยุ่น 
มีความรับผิดชอบ เคารพในความคิดเห็นคุณค่า และเข้าใจบทบาทของผู้อ่ืน เพ่ือทำงานให้บรรลุ
เป้าหมายร่วมกัน 
 
2.  เอกสารที่เกี่ยวข้องกับบทเรียนออนไลน์ 
 2.1  ความหมายของบทเรียนออนไลน์ 
  ศรัณย์ พรมสวัสดิ์ (2557, หน้า 7) กล่าวว่า การเรียนการสอนผ่านเว็บ หมายถึง 
บทเรียนผ่านเว็บ (Web-based instruction) คือ กระบวนการเรียนการสอนผ่านระบบเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตที่มีรูปแบบของไฮเปอร์มีเดีย โดยอาศัยทรัพยากรอินเทอร์เน็ตและเวิลด์ไวด์เว็บ รวมทั้ง
เครื่องมือสื่อสารในการสร้างสรรค์กิจกรรมการเรียนทำให้เกิดการเรียนรู้สามารถเรียนได้ทุกท่ีทุกเวลา 
 เขมณัฏฐ์ มิ่งศีริธรรม (2559, หน้า 59) กล่าวว่า บทเรียนออนไลน์ หมายถึง สื่อที่ใช้สำหรับ
การเรียนการสอนในรูปแบบ E-leaning และเป็นการจัดการศึกษารูปแบบใหม่ที่สามารถอำนวยความ
สะดวกให้กับผู้เรียนในยุคปัจจุบัน โดยผู้เรียนสามารถแสวงหาความรู้จากเนื้อหาบทเรียนที่จัดเตรียมไว้
ผ่านทางเครือข่ายอินเทอร์เน็ตได้ทุกที่ทุกเวลาตามความต้องการ และความสามารถของบุคคลซึ่งการ
เรียนการสอนแบบ E-leaning สามารถศึกษาได้ทั้งแบบบุคคลและแบบกลุ่ม 
 สุวัฒน์ บันถือ (2559, หน้า 252) กล่าวว่า บทเรียนผ่านเว็บ หรือ บทเรียนออนไลน์หมายถึง 
การเรียนการสอนออนไลน์ เป็นรูปแบบที่มีการออกแบบรูปแบบการเรียนการสอนไว้อย่างเป็นระบบ มี
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การกำหนดวัตถุประสงค์หรือเป้าหมายการจัดการเรียนการสอนไว้อย่างชัดเจนจัดการเรียนการสอน
ตามหลักทฤษฎีทางการศึกษา หลักการเรียนรู้และจิตวิทยาการศึกษาการถ่ายทอดความรู้ การนำเสนอ
เนื้อหาการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน โดยถ่ายทอดกลยุทธ์การสอนจากการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารเป็นเครื่องมือให้ผู้เรียนสามารถเข้าถึงและเรียนรู้โดยไม่จำกัดสถานที่และ
เวลา 
 จักรพงษ์  คุชิตา (2564) ได้ให้ความหมายที่ของการเรียนออนไลน์ ไว้ว่า การนำการศึกษา
เรียนรู้ผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์อินเทอร์เน็ต มาช่วยในการเรียนการสอน มีการวางแผน เนื้อหาวิชา
อย่างเป็นขั้นตอน สามารถตอบสนองกับผู้เรียน มีการทำแบบฝึกหัด และการประเมินผลใน รูปแบบ
สื่อประสม 
 สรุปได้ว่า บทเรียนออนไลน์ หมายถึง การเรียนการสอนผ่านทางอินเทอร์เน็ต โดยผู้เรียน
สามารถเข้าถึงเนื้อหาบทเรียนและกิจกรรมการเรียนการสอนได้ทุกท่ีทุกเวลาผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
การเรียนการสอนออนไลน์นั้นมีการออกแบบรูปแบบการเรียนการสอนที่มีระบบและมีการกำหนด
วัตถุประสงค์หรือเป้าหมายการจัดการเรียนการสอนเป็นระบบ โดยใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการ
สื่อสารเป็นเครื่องมือให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้โดยไม่จำกัดสถานที่และเวลา นอกจากนี้ การเรียนการ
สอนออนไลน์ยังสามารถเรียนรู้ได้ท้ังแบบบุคคลและแบบกลุ่ม 
 2.2  ประโยชน์ของบทเรียนออนไลน์ 
 ประโยชน์ของการเรียนการสอนผ่านเว็บหรือบทเรียนออนไลน์มีมากมายหลายประการทั้งนี้
ขึ้นอยู่กับวัตถุประสงค์ของการนำไปใช้ในการจัดการเรียนการสอน ซึ่งเป็นมิติใหม่ของเครื่องมือ และ
กระบวนการในการเรียนการสอน โดยมีนักวิชาการศึกษากล่าวถึงประโยชน์ของการเรียนการสอน
บทเรียนออนไลน์ไว้ดังนี้ 
 ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2554, หน้า 87-94) กล่าวว่า การสอนบนเว็บมีประโยชน์อยู่หลาย
ประการ ได้แก่ 
  1)  การสอนบนเว็บเป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนที่อยู่ห่างไกล หรือไม่มีเวลาในการมาเข้า
ชั้นเรียนได้เรียนในเวลาและสถานที่ ๆ ต้องการ ซึ่งอาจเป็นที่บ้าน ที่ทำงานหรือสถานศึกษาใกล้เคียงที่
ผู้เรียนสามารถเข้าไปใช้บริการทางอินเทอร์เน็ตได้ การที่ผู้เรียนไม่จำเป็นต้องเดินทางมายังสถานศึกษา
ที่กำหนดไว้จึงสามารถช่วยแก้ปัญหาในด้านของข้อจำกัดเกี่ยวกับเวลาและสถานที่ศึกษาของผู้เรียน
เป็นอย่างด ี
  2)  การสอนบนเว็บยังเป็นการส่งเสริมให้เกิดความเท่าเทียมกันทางการศึกษา ผู้เรียนที่
ศึกษาอยู่ในสถาบันการศึกษาในภูมิภาคหรือในประเทศหนึ่งสามารถที่จะศึกษา ถกเถียง อภิปรายกับ
อาจารย์ ครูผู้สอนซึ่งสอนอยู่ที่สถาบันการศึกษาในนครหลวงหรือในต่างประเทศก็ตาม 
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  3)  การสอนบนเว็บนี้ ยังช่วยส่งเสริมแนวคิดในเรื่องของการเรียนรู้ตลอดชีวิตเนื่องจาก
เว็บเป็นแหล่งความรู้ที่เปิดกว้างให้ผู้ที่ต้องการศึกษาในเรื่องใดเรื่องหนึ่ง สามารถเข้ามาค้นคว้าหา
ความรู้ได้อย่างต่อเนื่องและตลอดเวลาการสอนบนเว็บสามารถตอบสนองต่อผู้เรียนที่มีความใฝ่รู้
รวมทั้งมีทักษะในการตรวจสอบการเรี ยนรู้ด้วยตนเอง (Meta-cognitive skills) ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 
 สรุปได้ว่า บทเรียนออนไลน์มีประโยชน์ เป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนที่อยู่ห่างไกลหรือไม่มี
เวลาในการมาเข้าชั้นเรียนได้เรียนในเวลาและสถานที่ที่ต้องการ ลดข้อจำกัดในด้านของเวลาและ
สถานที่ศึกษาของผู้เรียน นอกจากนี้ยังเป็นการส่งเสริมให้เกิดความเท่าเทียมกันทางการศึกษา และ
ช่วยส่งเสริมแนวคิดในเรื่องของการเรียนรู้ตลอดชีวิต เนื่องจากเว็บเป็นแหล่งความรู้ที่เปิดกว้างให้ผู้ที่
ต้องการศึกษาในเรื่องใดเรื่องหนึ่งสามารถเข้ามาค้นคว้าหาความรู้ได้อย่างต่อเนื่องและตลอดเวลา 
 2.3  ข้อควรคำนึงในการพัฒนาบทเรียนออนไลน์ 
 ข้อควรคำนึงในการพัฒนาบทเรียนออนไลน์ หรือบทเรียนผ่านเว็บมีมากมายหลายประการ 
ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับวัตถุประสงค์ของการนำไปใช้ในการจัดการเรียนการสอน ซึ่งมีนักวิชาการศึกษากล่าวถึง
ข้อควรคำนึงและข้อจำกัดของการเรียนการสอนบทเรียนออนไลน์ไว้ ดังนี้ 
 ปาริชาติ พองพรหม (2554, หน้า 35) กล่าวว่า ข้อจำกัดของบทเรียนบนเว็บ มีดังนี้ คือ    
1) ขาดปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน 2) ผู้สอนต้องใช้เวลานานในการเตรียมการสอนเนื่องจาก
ผู้สอนต้องเตรียมการทั้งเนื้อหาการเรียน และเนื้อหาการใช้งานโปรแกรม 3) ในบางแห่งอาจมีปัญหา
ค้านการติดต่อสื่อสาร เช่น การส่งผ่านข้อมูลผ่านสายโทรศัพท์หรือระบบโทรศัพท์เข้าไปไม่ถึง ทำให้ไม่
สามารถใช้บริการได้ 4) ผู้สอนไม่สามารถควบคุมชั้นเรียนได้เหมือนชั้นเรียนตามปกติ 5) ผู้เรียนต้อง
รู้จักควบคุมตัวเองในการเรียนได้เป็นอย่างดี จึงจะประสบความสำเร็จทางการเรียนได้ 
 มนัสนันท์ บุตรสอน (2558, หน้า 17) กล่าวว่า ผู้เรียนอาจจะขาดความสนใจในบทเรียน
หากเนื้อหาและรูปแบบที่นำเสนอไม่น่าสนใจ และอาจทำให้เกิดปัญหาในการพัฒนาความฉลาดทาง
อารมณ์ (E.Q.) ในการอยู่ร่วมกันกับผู้อ่ืนในสังคม เพราะการเรียนแบบออนไลน์นั้นเป็นการเรียนรู้ด้วย
ตัวเองโดยไม่ได้พบปะเพ่ือนฝูงหรือครูอาจารย์ 
 สมใจ พุทธาพิทักษ์ผล, วรางคณา จันทร์คง, สุมัจฉรา มานะชีวกุล และนิตยา เพ็ญศิรินภา 
(2561, หน้า 13) ที่รายงานการพัฒนาบทเรียนออนไลน์ เรื่อง ระบบหลักประกันสุขภาพสำหรับ
บุคลากรด้านสุขภาพในประเทศไทย พบว่า ผู้เรียนส่วนใหญ่มักเคยใช้สื่อสังคมออนไลน์ในการสื่อสาร
ระหว่างกัน หรือเพ่ือการสันทนาการ แต่ยังคงมีประสบการณ์ในการใช้สื่อออนไลน์เพ่ือการเรียนรู้
ค่อนข้างน้อย 
 สรุปได้ว่า ข้อควรคำนึงในการพัฒนาบทเรียนออนไลน์ต้องคำนึงถึงองค์ประกอบที่สำคัญ
สำหรับการจัดการการเรียนรู้ผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต นอกเหนือจากการเตรียมเนื้อหาในด้าน
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การเรียนการสอนแล้ว ต้องเตรียมความพร้อมของอุปกรณ์ระบบเครือข่าย รวมถึงทักษะการใช้
คอมพิวเตอร์ และอินเตอร์เน็ต ของทั้งผู้ เรียนและผู้สอนต้องมีความรู้และทักษะพ้ืนฐานด้าน
คอมพิวเตอร์และระบบเครือข่ายอินเตอร์เน็ต โดยเฉพาะอย่างยิ่งต้องมีความหลากหลายในเนื้อหาและ
เทคนิควิธีการสอนที่สามารถให้ผู้เรียนเรียนได้ด้วยตนเอง และมีกิจกรรมที่สามารถกระตุ้นผู้เรียนให้
เกิดแรงจูงใจในการเรียน ตลอดจนเลือกใช้สื่อการสอนที่เหมาะสมกับเนื้อหา ความพร้อม และบริบท
ของผู้เรียน 
 
3.  การจัดการเรียนรู้เชิงรุก 
 3.1  ความหมายของการเรียนรู้เชิงรุก 

ราชบัณฑิตยสถาน ได้ ให้ ความหมายของการเรียนรู้ เชิ งรุกไว้ว่า"การเรียนรู้ เชิ งรุก                
คือกระบวนการเรียนรู้ที่ผู้เรียนมีบทบาทในกิจกกรมการเรียนรู้อย่างมีชีวิตชีวาและอย่างตื่นตัว 
 ทวีวัฒน์ วัฒนกุลเจริญ (2545) ได้ให้ความหมายของการเรียนรู้เชิงรุกไว้ว่า กิจกรรมการ
เรียนรู้แบบเชิงรุกเป็นกิจกรรมในการจัดการเรียนการสอนที่มีวิธีการที่หลากหลาย สามารถกระตุ้น
ความสนใจด้วยกิจกรรมที่สนุกและท้าทายความสามารถของผู้เรียนเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ เปิดโอกาส
ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยการลงมือปฏิบัติ ผู้เรียนจะได้เชื่อมโยงความรู้เดิมและความรู้ใหม่จากการ
ได้คิดได้ปฏิบัติ เป็นการเรียนรู้ที่มีคุณค่า น่าตื่นเต้น สนุกสนาน ท้าทายความรู้ความสามารถและความ
สนใจของผู้เรียน ลักษณะของกิจกรรมการเรียนรู้แบบเชิงรุกประกอบด้วยกิจกรรม ๔ ประการ คือ        
การฟังและการพูด การอ่าน การเขียน และการสะท้อนหรือโต้ตอบความคิดเห็น เป็นกิจกรรมในการ
เรียนที่เน้นทักษะการสื่อสารและพัฒนาความคิดระดับสูง (Higher Ordered Thinking) เน้นปฏิบัติ
มากกว่าการฟังบรรยาย เน้นการวัดประเมินด้านความคิดระดับสูง ให้ข้อมูลย้อนกลับแก่ผู้เรียนเป็น
หลัก ลักษณะการเรียนรู้จึงเป็นกระบวนการทางปัญญาที่พัฒนาผู้เรียนอย่างต่อเนื่อง เรียนอย่าง          
มีความสุข สามารถบูรณาการสาระการเรียนรู้สอดคล้องกับความสนใจใฝ่หาความรู้รอบด้านฝึกฝนและ
พัฒนาตนเองตลอดเวลาเพิ่มพูนศักยภาพได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 Bonwell  and Eison (1995) กล่าวว่า การเรียนรู้อย่างกระตือรือร้นเป็น การเรียนรู้ที่ลด
การถ่ายทอดความรู้จากผู้สอนสู่ผู้เรียน เป็นการเรียนรู้ที่พัฒนาทักษะการคิดชั้นสูงให้เกิดกับผู้เรียน 
ผู้เรียนมีส่วนร่วมในชั้นเรียน โดยลงมือกระทำมากกว่านั่งฟังเพียงอย่างเดียวผู้เรียนมีส่วนในกิจกรรม 
เช่น อ่าน อภิปราย เขียน เน้นสำรวจเจตคติและคุณค่าที่มีอยู่ในผู้เรียนผู้เรียนได้พัฒนาการคิดระดับสูง
ในการวิเคราะห์ สังเคราะห์ และประเมินผลการนำไปใช้ ทั้งผู้เรียนและผู้สอนรับข้อมูลป้อนกลับจาก
การสะท้อนความคิดเห็นอย่างรวดเร็ว สามารถปรับปรุงการเรียนรู้ของตนเองได้ 
 สรุปได้ว่า การเรียนรู้เชิงรุกเป็นการเรียนรู้ที่ผู้สอนทำหน้าที่เป็นจัดการการเรียนรู้โดยให้
ผู้เรียนได้ลงมือทำ มีการกระตุ้นผู้เรียนด้วยคำถาม มีกิจกรรมการเรียนรู้ให้เรียนรู้ได้ด้วยตนเอง         
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หรือช่วยกันทำกิจกรรม เพื่อให้เกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ในด้านความรู้และกระบวนการคิดของผู้เรียน
เอง โดยกระบวนการที่ครูผู้สอนเป็นผู้ออกแบบไว้ ให้ผู้เรียนได้ลงมือเรียนรู้ ลงมือปฏิบัติ เช่น การ
ระดมความคิด การทดลอง การตั้งคำถาม เป็นต้น ทำให้ผู้เรียนได้เกิดทักษะในการเรียนรู้และทักษะใน
การแก้ไขปัญหาที่จะเป็นประโยชน์ต่อผู้เรียนในการดำรงชีวิตในการทำงาน การแก้ไขปัญหา การ
เรียนรู้ ส่งผลให้เกิดเป็นลักษณะนิสัยในการเรียนรู้ตลอดชีวิต 
 
 3.2  แนวคิดเรื่องการเรียนเชิงรุก 
 ทวีวัฒน์ วัฒนกุลเจริญ (2545) การเรียนเชิงรุกเป็นการเรียนที่เน้นให้ผู้เรียนได้ปฏิบัติและ
สร้างความรู้จากสิ่ งที่ปฏิบัติ ในระหว่างการเรียนการสอน โดยเน้นการพัฒนาทักษะการคิด           
มนุษยสัมพันธ์ เทคนิคการปฏิบัติงานและการแก้ปัญหา พัฒนาความสามารถที่ตรงกับพ้ืนฐานความรู้
เดิม ส่งผลให้ผู้เรียนเชื่อมโยงความรู้ให้กับความรู้เดิมที่มีจากการปฏิบัติ และความต้องการของผู้เรียน
เป็นสำคัญ ผู้เรียนได้ทำสิ่งต่างๆ และคิดถึงสิ่งที่เขากำลังทำอยู่ เป็นการเรียนรู้ที่มีคุณค่า น่ าตื่นเต้น 
สนุกสนาน ท้าทายความรู้ความสามารถ สอดคล้องกับความสนใจของตนเองและ สามารถนำความรู้
ไปใช้ในการดำรงชีวิตได้ 
 ธัณยวิช วิเชียรพันธ์ (2556) ได้กล่าวว่า เครือข่ายองค์กรความร่วมมือเพ่ือทักษะการเรียนรู้
ในศตวรรษที่ ๒๑ ได้กล่าวถึงการพัฒนาผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 ว่า" จะต้องทำให้ผู้เรียนมีความรู้
เกี่ยวกับสาระวิชาแกน และความรู้ความสามารถด้านทักษะ โดยความรู้และทักษะที่สำคัญ ได้แก่ 

 1.  ทักษะด้านสติปัญญา ประกอบด้วย การคิดอย่างสร้างสรรค์ ทักษะการแก้ปัญหา และ
การคิดอย่างเป็นระบบ 

 2.  ทักษะด้านความสัมพันธ์กับบุคคลอ่ืน ประกอบด้วย การสื่อสารที่ดี ทักษะทางสังคม     
การทำงานเป็นทีม การยอมรับความแตกต่างทางวัฒนธรรม การจัดการกับความหลากหลาย 

 3.  ทักษะส่วนบุคคล ประกอบด้วย การบริหารจัดการตนเองการบริหารจัดการเวลา           
การพัฒนาตนเอง การควบคุมตนเอง การปรับตัว และการบริหารการทำงาน 

วัชรา เล่าเรียนดี (2560) ให้ความหมายว่าการจัดการเรียนรู้เชิงรุกเป็นการเรียนรู้อย่าง
กระตือรือร้นจัดว่าเป็นหลักการสำคัญประการหนึ่งของการจัดการเรียนการสอนที่เนั่นผู้เรียนเป็น
สำคัญตามปรัชญาของดิวอ้ี เน้นให้ผู้เรียนเป็นผู้คิด เป็นผู้ใดร่ตรองสะท้อนดิด และเป็นผู้ปฏิบัติ 
หลักการดังกล่าวเป็นการเรียนรู้เพ่ือชีวิตซึ่งหากได้รับการส่งเสริมสนับสนุนที่ดีจากครู  จะกลายเป็น
ทักษะการเรียนรู้ตลอดชีวิตได้ 

จินดารัตน์ โพธิ์นอก (2560) คณะกรรมการจัดทำพจนานุกรมศัพท์ศึกษาศาสตร์ร่วมสมัย 
สำนักงานราชบัณฑิตยสภา อธิบายว่า การเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) หมายถึง กระบวนการ
เรียนรู้ที่นักเรียนมีบทบาทในกิจกรรมการเรียนอย่างตื่นตัวมีชีวิตชีวา เรียนรู้อย่างใส่ใจ จดจ่ออยู่กับ
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เนื้อหาและเรื่องที่เรียนอย่างต่อเนื่องตลอดกระบวนการ โดยมีการริเริ่มความคิด สร้างความรู้ มีการ
ปฏิสัมพันธ์ร่วมกัน ลงมือปฏิบัติด้วยตนเองและแสดงออกทั้งทำทาง การสื่อสารโต้ตอบไม่ใช่แค่ผู้รับ
ความรู้เท่านั้น ผู้สอนเองต้องมีบทบาทในการเร้าความสนใจและสร้างบรรยากาศในการเรียนโดยใช้            
กลยุทธ์แตกต่างกันไปตามแต่สถานการณ์เพ่ือช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ในการ
เรียนรู้ที่วางเอาไว้ 

หรัณย์ หมื่นรัก (2563)  ให้ความหมายว่าการจัดการเรียนรู้เชิงรุกว่าเป็นกระบวนการจัดการ
เรียนรู้ด้วยวิธีการที่หลากหลายที่เน้นกระบวนการที่ทำให้ผู้เรียนได้เกิดการปฏิบัติ มีการกระตือรือร้น
โดยการสนับสนุนส่งเสริมที่ดีจากครู นอกจากนี้การจัดการเรียนรู้เชิงรุกจะต้องมีการจัดสภาพแวดส้อม
ให้มีการปฏิสัมพันธ์มีการอภิปรายแลกเปลี่ยน เพ่ือให้ผู้เรียนมีการสร้างความรู้ได้ด้วยตนเอง 

สรุปได้ว่า แนวคิดเกี่ยวกับการเรียนรู้เชิงรุกเป็นแนวคิดที่ช่วยให้การเกิดเรียนรู้ของผู้เรียนได้
เรียนรู้อย่างเหมาะสม ตามวิธีที่ผู้สอนได้ออกแบบไว้ โดยการเรียนรู้เชิงรุก สามารถดำเนินกิจกรรมทั้ง
ในและนอกห้องเรียน รวมทั้งสามารถใช้ได้กับผู้เรียนได้ทุกระดับ ทั้งการเรียนรู้เป็นรายบุคคลและการ
เรียนรู้แบบกลุ่ม การเรียนรู้เชิงรุกมีได้หลายรูปแบบขึ้นอยู่กับลักษณะของเนื้อหาวิชา บุคลิกภาพของ
ผู้สอน ลักษณะของผู้เรียนรวมทั้งสภาพแวดล้อม การเรียนรู้เชิงรุกช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ เข้าใจ 
จดจำ และประมวลผลข้อมูลที่เรียน  ทำให้เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเองอย่างแท้จริง 
  
4.  จักรวาลนฤมิต หรือเมตาเวิร์ส (Metaverse) 

4.1  ความหมายของเทคโนโลยีเสมือนจริง 
Steuer, (1992) เทคโนโลยีเสมือนจริง คือ เทคโนโลยีที่ผสมระหว่างโทรศัพท์และทีวีโดยเป็น

การผสมผสานและนำเอาคอมพิวเตอร์ที่แสดงจอบนศีรษะ มีหูฟังและมีถุงมือเคลื่อนไหว โดย VR     
นั้นมุ่งเน้นที่จะนำเทคโนโลยีมาสร้างประสบการณ์เสมือน หรือสถานที่  

Coates, (1992) เทคโนโลยีเสมือนจริง คือ โมเดลทางอิเล็กทรอนิกส์ที่ประกอบด้วย
สภาพแวดล้อมและประสบการณ์ผ่านอุปกรณ์ควบคุมทางศีรษะ (Head Mounted ทำให้ผู้ใช้สามารถ
โต้ตอบได้อย่างสมจริงในสถานการณ์สามมิติ  

อภิชาติ และภูวดล (2556) เรียกเทคโนโลยีเสมือนจริงด้วยคำย่อว่า AR หรือย่อมาจากคำว่า 
Augmented Reality  อ่านว่า "อ็อกเมนท์เท็ดเรียลลิตี้" เป็นการนำเอาภาพกราฟิกของคอมพิวเตอร์
ของคอมพิวเตอร์ทั้งในรูปแบบที่เป็น 3D 2D หรือ Video มาช้อนทับเข้ากับฉากหลังซึ่งเป็นภาพใน
เวลาจริง (Real time) นอกจากนี้ยังกล่าวถึงความเป็นมาของ AR ว่ามีการใช้งานอย่างแพร่หลายใน
ประเทศสหรัฐอเมริกาและประเทศญี่ปุ่นเป็นอย่างมาก โดยเริ่มต้นแนวคิดนี้ตั้งแต่ปี 1990 และเป็น
รูปธรรมในปี 1997 เป็นแนวคิดการผสมผสานสิ่งที่คอมพิวเตอร์แสดงผลด้วยตัวละครเสมือนกับ          
พ้ืนหลังซึ่งเป็นโลกแห่งความจริงบนพื้นฐานของหลักการแกน 3 มิต ิ 
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ณัฐกานต์ ภาคพรต (2557)  ให้ความหมายว่าเทคโนโลยีเสมือนจริงเป็นการนำข้อมูลดิจิทัล
ซึ่งอาจอยู่ในรูปแบบของข้อความ รูปภาพ ภาพกราฟิก ภาพเคลื่อนไหว เสียง คลิปวิดีโอและโมเดล 3 
มิติ มาผนวกซ้อนทับสัญลักษณ์หรือมาร์กเกอร์โดยใช้สภาพแวดล้อมจริงในเวลาจริงเป็นฉากหลังแสดง
ข้อมูลนั้น นอกจากนี้ยังสามารถมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ได้ผ่านโปรแกรมเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านระบบ
เครือข่ายคอมพิวเตอร์ 

นิพาดา ไตรรัตน์ (2559) ให้ความหมายห้องเรียนเสมือนว่าเป็นการเรียนรู้โดยใช้ระบบการ
สื่อสารผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ หรือใช้เครือข่ายอินเทอร์เน็ตในการจัดการเรียนการสอนระยะไกล 
ซึ่งมีการจำลองสภาพแวดล้อมที่ใกล้เคียงกับการเรียนการสอนจริง ในการทำกิจกรรมการเรียนรู้         
มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนและผู้สอนในการติดต่อสื่อสารและการให้ผลป้อนกับอย่างรวดเร็ว โดยไม่มี
ข้อจำกัดเรื่องของเวลา และสถานที่ ทำให้การเรียนรู้เกิดข้ึนได้ตลอดเวลา 

สรุปได้ว่า เทคโนโลยีเสมือนจริงเป็นเทคโนโลยีที่นำอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ที่อยู่ในรูปแบบของ
ข้อความ รูปภาพ ภาพกราฟิก ภาพเคลื่อนไหว เสียง คลิปวิดีโอและโมเดล 3 มิติมาประสารกับส่วน
ต่างๆของร่างกายมนุษย์ ไม่ว่าจะเป็นการมองด้วยตา การฟังด้วยหู การขยับด้วยมือ เพ่ือสร้าง
ความรู้สึกในมิติต่างๆ ที่เหมือนเข้าไปอยู่ในเหตุการณ์นั้นๆ ผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์หรือ
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

 
4.2  เมตาเวิร์ส (Metaverse) หรือจักรวาลนฤมิต 
สุรพล บุญลือ (2565) ได้ศึกษาเมตาเวิร์สสำหรับการศึกษา เกี่ยวกับการเชื่อมต่อระหว่าง

จักรวาลนฤมิตกับโลกความจริงของการเรียนรู้ ที่จะก่อให้เกิดการเรียนรู้แบบดื่มด่ำ พบว่าการอวตาร
ไปเป็นคนอ่ืนอาจจะทำให้เกิดความสนุก เกิดความแปลกใหม่ และหลีกหนีจากตัวตนที่เป็นอยู่หลีกหนี
จากความจริงที่เกิดขึ้น แม้ความเสมือนจะมีการนำมาใช้กับการศึกษาทำให้เกิดประสบการณ์ใหม่ แต่
หากการศึกษาใช้ความเสมือนแทนความจริงอาจจะทำให้เกิดการเรียนรู้ได้แต่อาจจะไม่ทั้งหมด 
การศึกษาเป็นการสอนคน ควรที่จะสอนอย่างเหมาะสมโดยให้ตระหนักในความเป็นคน 

สมเกียรติ  วุฒิธรรมาภิวัตน์ (2565) Metaverse เป็นการผสมผสานระหว่างองค์ประกอบ
ต่างๆ ของเทคโนโลยีรวมทั้งความเป็นจริงเสมือน (VR) ความเป็นจริงเสริม (AR) และวิดีโอที่ผู้คนใช้
ชีวิตภายในโลกดิจิทัล Metaverse จึงเปรียบเสมือนสะพานเชื่อมระหว่างโลกความเป็นจริงและโลก
เสมือน 

ธนภัทร ศรีผาน (2565) เมตาเวิร์ส (Metaverse) หรือจักรวาลนฤมิต คือเครือข่ายสามมิติบน
โลกเสมือนจริง (Virtual World) ที่ถูกสร้างข้ึนเพื่อให้ผู้คนเข้ามามีปฏิสัมพันธ์ระหว่างกันได้ทุกรูปแบบ 
ทั้งการพูดคุย การเรียนการสอน และการทำงานร่วมกัน ผู้ใช้เมตาเวิร์สสามารถเข้าสู่โลกเสมือนจริงได้
ทุกที่ทุกเวลาผ่านร่างอวตาร (Avatar) ที่ตนเป็นผู้สร้างขึ้นตามความต้องการ เทคโนโลยีที่ใช้ในเมตา
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เวิร์ส ประกอบด้วย Augmented Reality (AR) ช่วยสร้างกราฟิกซ้อนทับข้ึนมาบนโลกจริง เทคโนโลยี 
Virtual Reality (VR) สร้างสภาพแวดล้อมเสมือนจริงสามมิติแบบ 360 องศา ซึ่งต้องอาศัยอุปกรณ์ที่
ใช้ปฏิสัมพันธ์กับโลกเสมือน เช่น แว่นตา VR ซึ่งยังมีข้อจำกัด คือ ผู้ใช้จะมองไม่เห็นสถานที่จริงและ
อาจทำให้เกิดการเดินชนสิ่งของหรือผนังห้องได้ จนต่อมาได้มีการพัฒนาเทคโนโลยี Mixed Reality 
(MR) ที่ผสาน AR และ VR เข้าด้วยกัน อีกทั้งยังสามารถมองเห็นภาพเสมือนซ้อนทับกับในโลกของ
ความเป็นจริง ทำให้ผู้ใช้เมตาเวิร์สสามารถเดินทางและใช้ชีวิตในสถานที่จริงพร้อมกับมองเห็นโลก
เสมือนที่เป็นโลกคู่ขนานไปพร้อมกันโดยไม่มีข้อกังวลเรื่องการเดินชนหรืออุบัติเหตุ 

สรุปได้ว่า เมตาเวิร์ส (Metaverse) หรือจักรวาลนฤมิต เป็นการผสมผสานร่างกายของมนุษย์
กับอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ ให้ความรู้สึกที่เหมือนจริงแบบรอบทิศทาง ไม่ว่าจะเป็นการมองเห็น การ
ขยับร่างกาย ให้ความรู้สึกเหมือนกันเราอยู่ในสถานที่นั้นๆจริง แต่ความเป็นเราอาจนั่งอยู่ในมุมห้อง
เล็กๆ  

 
5.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 5.1  ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็นเครื่องมือในการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
โดยมีนักการศึกษาให้ความหมายไว้ดังนี้ 
 สมบูรณ์ ตันยะ (2545) ได้ให้ความหมายว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ เรียนเป็น
แบบทดสอบที่ใช้สำหรับวัดพฤติกรรมทางสมองของผู้เรียนว่ามีความรู้ ความสามารถในเรื่องที่เรียนรู้
มาแล้ว หรือได้รับการฝึกฝนอบรมมาแล้วมากน้อยเพียงใด  
 พิชิต ฤทธิ์จรูญ (2547 ) กล่าวว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็น แบบทดสอบ
ที่ใช้วัดความรู้ ทักษะ และความสามารถทางวิชาการที่ผู้เรียนได้เรียนรู้มาแล้ว ว่า บรรลุผลสำเร็จตาม
จุดประสงค์ที่กำหนดไว้เพียงใด  
 ชยาภา พุ่มสมบัติ (2553) กล่าวว่า  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  หมายถึง  ผลที่เกิดขึ้นจาก
การเรียนการสอน  การฝึกฝนหรือประสบการณ์ต่าง ๆ  ทั้งในโรงเรียน  ที่บ้าน  และสิ่งแวดล้อมอ่ืน ๆ   
 สรุปได้ว่า  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  หมายถึง ความสำเร็จของผู้เรียนในด้านความรู้  ทักษะ  
และสมรรถภาพสมองในด้านต่าง ๆ  ซึ่งโดยปกติพิจารณาจากคะแนนสอบที่กำหนดให้หรือคะแนนที่
ได้จากงานที่ครูมอบหมายโดยวัดทั้งความรู้และทักษะของผู้เรียน ดังนั้นในรายงานฉบับนี้ ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน จึงหมายถึง ความสามารถในการเรียนรู้วิชาออกแบบและเทคโนโลยีของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3  เรื่องเทคโนโลยี ซึ่งวัดได้จากคะแนนในการทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนที่ผู้รายงานสร้างขึ้น 
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 5.2  ประเภทของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 มีนักการศึกษาได้กล่าวถึงประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว้ดังนี้ 
 บุญชม ศรีสะอาด (2545) กล่าวว่าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์อาจจำแนกได้เป็น 2 ประเภท
คือ 
  1) แบบทดสอบอิงเกณฑ์ (Criterion Referenced Test) หมายถึงแบบทดสอบที่สร้าง
ขึ้นตามจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม มีคะแนนจุดตัด หรือคะแนนเกณฑ์สำหรับใช้ตัดสินว่า ผู้สอบมี
ความรู้ตามเกณฑ์ที่กำหนดไว้หรือไม่ การวัดตรงตามจุดประสงค์เป็นหัวใจสำคัญของข้อสอบใน
แบบทดสอบประเภทนี้ 
  2) แบบทดสอบอิงกลุ่ม (Norm Referenced Test) หมายถงึแบบทดสอบที่มุ่งสร้างเพ่ือ
วัดครอบคลุมหลักสูตร จึงสร้างตามตารางวิเคราะห์หลักสูตร ความสามารถในการจำแนกผู้สอบตาม
ความเก่งอ่อนได้ดี เป็นหัวใจสำคัญของแบบทดสอบประเภทนี้ การรายงานผลการสอบอาศัยคะแนน
มาตรฐาน ซึ่งเป็นคะแนนที่สามารถให้ความหมาย แสดงสถานภาพความสามารถของบุคคลนั้นเมื่อ
เปรียบเทียบกับบุคคลอ่ืนๆ  
 สมนึก  ภัททิยธนี  (2551)  กล่าวว่า  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมี  6  แบบ
ดังนี้ 
   1)  ข้อสอบแบบอัตนัยหรือความเรียง (Subjective or Essay Test) ลักษณะทั่วไปเป็น
ข้อสอบที่มีเฉพาะคำถาม แล้วให้นักเรียนเขียนตอบอย่างเสรี เขียนบรรยายตามความรู้และข้อคิดเห็น
แต่ละคน 
   2)  ข้อสอบแบบกาถูก-ผิด (True-false Test) ลักษณะทั่วไป ถือได้ว่าข้อสอบ            
แบบกาถูก-ผิด คือข้อสอบแบบเลือกตอบที่มี 2 ตัวเลือก แต่ตัวเลือกดังกล่าวเป็นแบบคงที่และมี
ความหมายตรงกันข้าม 
   3)  ข้อสอบแบบเติมคำ (Completion Test) ลักษณะทั่วไปเป็นข้อสอบที่ประกอบด้วย
ประโยคหรือข้อความที่ยังไม่สมบูรณ์ให้ผู้ตอบเติมคำ หรือประโยค หรือข้อความลงในช่องว่างที่เว้นไว้
นั้น เพ่ือให้มีใจความสมบูรณ์และถูกต้อง 
   4)  ข้อสอบแบบตอบสั้น ๆ (Short Answer Test) ลักษณะทั่วไป ข้อสอบประเภทนี้
คล้ายกับข้อสอบแบบเติมคำ แต่แตกต่างกันที่ข้อสอบแบบตอบสั้น ๆ เขียนเป็นประโยคคำถาม
สมบูรณ์ (ข้อสอบเติมคำเป็นประโยคท่ียังไม่สมบูรณ์) แล้วให้ผู้ตอบเป็นคนเขียนตอบ คำตอบที่ต้องการ
จะสั้นและกะทัดรัดได้ใจความสมบูรณ์ ไม่ใช่เป็นการบรรยายแบบข้อสอบอัตนัยหรือความเรียง 
   5)  ข้อสอบแบบจับคู่ (Matching Test) ลักษณะทั่วไป เป็นข้อสอบเลือกตอบชนิดหนึ่ง 
โดยมีคำหรือข้อความแยกจากกันเป็น 2 ชุด แล้วให้ผู้ตอบเลือกจับคู่ว่าแต่ละข้อความในชุดหนึ่ง (ตัว
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ยืน) จะคู่กับคำ หรือข้อความใดในอีกชุดหนึ่ง (ตัวเลือก) ซึ่งมีความสัมพันธ์กันอย่างใดอย่างหนึ่งตามที่
ผู้ออกข้อสอบกำหนดไว้  
   6)  ข้อสอบแบบเลือกตอบ (Multiple Choice Test) ลักษณะทั่วไป ข้อสอบแบบ
เลือกตอบนี้จะประกอบด้วย 2 ตอน ตอนนำหรือคำถาม (Stem) กับตอนเลือก (Choice) ในตอน
เลือกนี้จะประกอบด้วยตัวเลือกที่เป็นคำตอบถูกและตัวเลือกที่เป็นตัวลวงปกติจะมีคำถามท่ีกำหนด ให้
นักเรียนพิจารณาแล้วหาตัวเลือกที่ถูกต้องมากที่สุดเพียงตัวเลือกเดียวจากตัวเลือกอ่ืน ๆ และคำถาม
แบบเลือกตอบที่ดีนิยมใช้ตัวเลือกที่ใกล้เคียงกัน ดูเผิน ๆ จะเห็นว่าทุกตัวเลือกถูกหมด แต่ความเป็น
จริงมีน้ำหนักถูกมากน้อยต่างกัน 
  สรุปได้ว่าแบบทดสอบมี 2 ประเภท คือ แบบทดสอบอิงเกณฑ์และแบบทดสอบอิงกลุ่ม 
ดังนั้นในการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้บทเรียนออนไลน์ ผู้รายงาน มีหัวใจ
สำคัญคือ ความสามารถในการจำแนกผู้สอบตามความเก่งอ่อนได้ดี และผู้รายงานสร้างเป็น
แบบทดสอบแบบเลือกตอบ โดยมีตัวเลือกท่ีถูกต้องที่สุดเพียงคำตอบเดียวในการวัดผลสัมฤทธิ์ 
 
6.  ความพึงพอใจ 
 6.1  ความหมายของความพึงพอใจ 
 นักการศึกษาได้ให้ความหมายของความพึงพอใจ ดังนี้  
 ปรียาพร  วงศ์อนุตรโรจน์  (2546, หน้า 146) กล่าวว่า ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึก
รวมของบุคคลที่มีต่อการทำงานในทางบวก เป็นความสุขของบุคคลที่เกิดจากการปฏิบัติ งานและ
ได้รับผลตอบแทน  คือผลที่เป็นความพึงพอใจที่ทำให้บุคคลเกิดความรู้สึกกระตือรือร้น   
 เสริมสุข แก้วอำรัตน์ (2554) ได้ให้ความหมายของความพึงพอใจไว้ว่าเป็นความรู้สึก 
ความชอบ ความพอใจต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่งหรือทัศนคติในทางที่ดีของบุคคลที่มีต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่ง เมื่ออยู่ใน
สภาวะของการมีความสุข เมื่อได้รับผลสำเร็จตามความมุ่งหมายตามความต้องการ ตามสิ่งที่ได้
คาดหวังไว้ หรือแรงจูงใจที่ตนได้ตั้งใจไว้ ทัศนคติและความพึงพอใจเป็นคำถามที่สามารถใช้แทนกันได้ 
เพราะทั้งสองคำนี้ หมายถึง ผลที่ได้รับจากการที่บุคคลเข้าไปมีส่วนร่วมในสิ่งนั้น ทัศนคติด้านบวกจะ
แสดงให้เห็นสภาพความพึงพอใจในส่งนั้น และทัศนคติด้านลบจะแสดงให้เห็นสภาพความไม่พึงพอใจ 
 อุมาพร ต้อยแก้ว (2554, หน้า 65) ได้ให้ความหมายของความพึงพอใจไว้ว่าความพึงพอใจ
นั้นเป็นเรื่องเกี่ยวกับอารมณ์ความรู้สึก และทัศนคติของบุคคล อันเนื่องมาจากสิ่งเร้าและแรงจูงใจ ซึ่ง
ประกฎออกมาทางพฤติกรรม และเป็นองค์ประกอบที่สำคัญในการทำกิจกรรมต่าง ๆ ของบุคคลนั้น 
คือ ถ้าหากบุคคลมีความพึงพอใจในกิจกรรมหรืองานใด การกระทำกิจกรรมหรืองานนั้นก็ย่อมจะ
บรรลุตามวัตถุประสงค์ของงานนั้นได้อย่างดี จึงถือได้ว่าความพึงพอใจเป็นองค์ประกอบที่สำคัญในการ
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ทำกิจกรรมต่างๆ  มีความมุ่งมั่นที่จะทำงาน  มีขวัญและกำลังใจ  ส่งผลต่อประสิทธิภาพและ
ประสิทธิผลในการทำงาน 
 หรัณย์  หมื่นรัก (2563) ความพึงพอใจ หมายถึงความรู้สึกที่แสดงออกทางอารมณ์เป็น
พฤติกรรมที่เป็นนามธรรมที่บ่งบอกถึงความรู้สึกพึงพอใจต่อการมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้ของ
ผู้เรียนการจัดเรียนรู้การของครูผู้สอน อันเนื่องมาจากการได้รับการตอบสนองที่ดี 
 สรุปได้ว่า ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกที่ดี ยินดี เจตคติที่ดีของบุคคลในสังคมนั้นๆ 
เมื่อได้รับผลตอบสนองความต้องการทั้งทางด้านวัตถุและจิตใจ ดังนั้น ความพึงพอใจในการเรียนรู้ จึง
หมายถึง ความรู้สึกพอใจ ชอบใจในการร่วมปฏิบัติกิจกรรมการเรียนการสอน และต้องการดำเนิน
กิจกรรมนั้น ๆ จนบรรลุผล 
 
 6.2  แนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวกับความพึงพอใจ 
 นักการศึกษาในสาขาต่าง ๆ ได้ทำการศึกษาค้นคว้าและตั้งทฤษฎีเกี่ยวกับแรงจูงใจในการ
ทำงานไว้ ดังนี้ 
 มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช  (2540 , หน้า 141 –144)  กล่าวว่า ความต้องการของ
มนุษย์ตามทฤษฎีของแมคคลีแลนด์ (McClelland)  แบ่งออกเป็น  2  ประเภท  คือ 
  1)  ความต้องการสัมฤทธิ์ผล  (Needs for Achievement)  เป็นพฤติกรรมที่จะกระทำ
การใด ๆ ให้เป็นผลสำเร็จดีเลิศมาตรฐานเป็นแรงขับที่นำไปสู่ความเป็นเลิศ 
  2)  ความต้องการอำนาจ  (Needs  for Power)  เป็นปัจจัยที่เกี่ยวกับสิ่งแวดล้อมใน
การทำงาน  และมีหน้าที่ให้บุคคลเกิดความพึงพอใจในการทำงาน  เช่น  เงินเดือน โอกาสที่จะ
เจริญก้าวหน้าในอนาคต  สถานะของอาชีพ  สภาพของการทำงาน  เป็นต้น 
 แคสโวล  และคณะ  (Chaswro and others ; อ้างอิงใน ชวลิต  ชูกำแพง  2550, หน้า 
106 – 107)  ได้ลำดับภาพของความรู้สึกโดยเริ่มจากความสนใจ  ( Interest)  มาเป็นอันดับแรก
ตามมาด้วยความซาบซึ้ง  (Appreciation)  เจตคติ  (Attitude)  ค่านิยม (Value) การตอบสนอง 
(Responding)  การเห็นคุณค่า  (Valuing)  การจัดระบบ  (Organization)  และการสร้างลักษณะ
นิสัยตามค่านิยม  (Characterization)ซึ่งการจำแนกจุดประสงค์ด้านความรู้สึกในขั้นการตอบสนอง  
(Responding) นั้น หมายถึง  เมื่อเลิกพอใจสิ่งใดสิ่งหนึ่งเรียบร้อยแล้ว  ก็จะเกิดความรู้สึกขั้นนี้  ขั้นนี้
เป็นขั้นที่มีจิตใจจดจ่อ  นั่นคือการเกิดความสนใจ  ชื่นชอบกิจกรรมหนึ่งมากกว่ากิจกรรมอ่ืน ๆ  
ความรู้สึกด้านนี้แบ่งได้เป็น 3  ขั้น  คือ 
  1)  การยินยอมในการตอบสนอง  (Acquiescence in Responding)  เป็นความรู้สึก
ขั้นเชื่อฟังหรือยินยอมที่จะทำต่ออาจยังไม่พอใจเท่าไรนัก เช่น ความตั้งใจที่จะบังคับตนเองให้ร่วม
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กิจกรรมกับคนอ่ืน  การทำการบ้านให้เสร็จ  เชื่อฟังกฎเกณฑ์ที่ กำหนด  ความตั้งใจที่จะทำตาม
ระเบียบ  เป็นต้น 
  2)  ความเต็มใจที่จะตอบสนอง (Willingness to Responding) เป็นขั้นร่วมกิจกรรม
ด้วยความตั้งใจ  ความร่วมมือ  ทำตามความต้องการหรือด้วยความสมัครใจ  เช่น  มีความรับผิดชอบ
ในหน้าที่ของตน  ร่วมมือในกิจกรรมของกลุ่มซึ่งเป็นสมาชิก  แสดงความสนใจในการเข้าร่วมโครงการ
มีความสนใจในงานใดงานหนึ่ง  โดยอ่านรวบรวมทดลองหรือค้นคว้าตอบข้อสงสัย 
  3)  ความพึงพอใจในการตอบสนอง  (Satisfaction in Responding) ความรู้สึกในขั้นนี้
จึงลึกลงไปอีกเป็นการยินยอมแบบเต็มใจ  และพึงพอใจจนเกิดความสนุกสนานและเพลิดเพลิน เช่น 
ร้องรำทำเพลงร่วมกับคนอ่ืนด้วยความสนุกสนาน พอใจ สนุกกับบทละครวิทยุ โทรทัศน์ สนุกกับการ
สนทนาเรื่องใดเรื่องหนึ่ง  สนุกกับการเล่นเกมตัวเลข สนุกกับการเรียน ฯลฯ  การแสดงความ
สนุกสนานพอใจนั้น บางคนอาจแสดงออกให้เห็นได้  อย่างเปิดเผย  แต่บางคนอาจไม่แสดงให้เห็น
เปิดเผยก็ได้ การประเมินความพึงพอใจจึงต้องอาศัยความรอบคอบ  
 สรุปได้ว่า ความพึงพอใจในการเรียนและผลการเรียนจะมีความสัมพันธ์กันในทางบวกนี้
ขึ้นอยู่กับว่า  กิจกรรมที่ผู้เรียนได้ปฏิบัตินั้น  ทำให้ผู้เรียนได้รับการตอบสนองความต้องการทางด้าน
ร่างกายและจิตใจ  ซึ่งเป็นส่วนสำคัญที่จะทำให้เกิดความสมบูรณ์ของชีวิตมากน้อยเพียงใด นั่นคือ สิ่ง
ที่ครูผู้สอนจะคำนึงถึงองค์ประกอบต่าง ๆ ในการเสริมสร้างความพึงพอใจในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน 
  

6.3  การวัดความพึงพอใจ 
 นักการศึกษาให้แนวทางของการวัดความพึงพอใจไว้ดังนี้ 
 เผชิญ  กิจระการ (2547 , หน้า 7) ได้สรุปถึง แนวคิดของแฮทฟิลด์และฮิวส์แมน                
(Hayfild and Human) ที่ได้ทำการพัฒนาแนวคิดของนักวิจัยต่างๆ มาเป็นเครื่องมือวัดความพึงพอใจ
ในการปฏิบัติงาน พบว่า องค์ประกอบที่ส่งผลกระทบต่อความพึงพอใจ ซึ่งเป็นที่นิยมแพร่หลายใน
ปัจจุบันประกอบไปด้วยองค์ประกอบ 5 ประการ ดังนี้  
  ตัวแปรที่ 1 องค์ประกอบเกี่ยวกับงานที่ทำในปัจจุบัน แบ่งเป็น 
   1.  ความตื่นเต้น/น่าเบื่อ 
   2.  ความสนุกสนาน/ความไม่สนุกสนาน 
   3.  ความท้าทาย/ไม่ท้าทาย 
   4.  มีความพอใจ/ไม่พอใจ 
  ตัวแปรที่ 2 องค์ประกอบทางด้านค่าจ้าง ประกอบด้วย 
   1.  ถือว่าเป็นรางวัล/ไม่เป็นรางวัล 
   2.  มาก/น้อย 
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   3.  ยุติธรรม/ไม่ยุติธรรม 
   4.  เป็นทางบวก/เป็นทางลบ 
  ตัวแปรที่ 3 องค์ประกอบทางด้านการเลื่อนตำแหน่งประกอบด้วย 
   1.  ยุติธรรม/ไม่ยุติธรรม 
   2.  เชื่อถือได้/เชื่อถือไม่ได้ 
   3.  เป็นเชิงบวก/เป็นเชิงลบ 
   4.  เป็นเหตุผล/ไม่เป็นเหตุผล  
  ตัวแปรที่ 4 องค์ประกอบทางด้านผู้นิเทศ/ผู้บังคับบัญชาประกอบด้วย 
   1.  อยู่ใกล้/อยู่ไกล 
   2.  ยุติธรรมแบบจริงใจ/ยุติธรรมแบบไม่จริงใจ 
   3.  เป็นมิตร/ค่อนข้างไม่เป็นมิตร 
   4.  เหมาะสมทางคุณสมบัติ/ไม่เหมาะสมทางคุณสมบัติ 
  ตัวแปรที่ 5 องค์ประกอบทางด้านเพ่ือนร่วมงานประกอบด้วย 
   1.  เป็นระเบียบเรียบร้อย/ไม่เป็นระเบียบเรียบร้อย 
   2.  จงรักภักดีต่อสถานที่ทำงาน/ไม่จงรักภักดีต่อสถานที่ทำงานและเพ่ือนร่วมงาน 
   3.  สนุกสนานร่าเริง/ไม่สนุกสนานร่าเริง ดูไม่มีชีวิตชีวา 
   4.  ดูน่าสนใจเอาจริงเอาจัง/ดูเหนื่อยหน่าย  
 ชวลิต  ชูกำแพง (2550, หน้า 112 – 116)  อธิบายถึงการวัดจิตพิสัยสามารถทำได้หลายวิธี  
ซึ่งวิธีที่นิยมทำในปัจจุบัน คือ 
  1)  การสังเกต (Observation)  สังเกตการพูด  การกระทำ  การเขียนของนักเรียนที่มี
ต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่งที่ครูต้องการวัด 
  2)  การสัมภาษณ์  (Interview)  เป็นการพูดคุยกับนักเรียนในประเด็นที่ครูอยากรู้  ซึ่ง
อาจเป็นทัศนคติของนักเรียน  เพื่อนำสิ่งที่นักเรียนพูดออกมาแปลความหมายเกี่ยวกับลักษณะจิตพิสัย
ของนักเรียน 
  3)  การใช้แบบวัดมาตราส่วนประมาณค่า  (Rating scale)  เป็นการสร้างเครื่องมือ 
ขึ้นมาเพ่ือวัดทัศนคติ  วัดความสนใจ  วัดคุณธรรมจริยธรรม  ถ้าเป็นการวัดทัศนคติ วัดความสนใจจะ
มีรูปแบบการวัด 3 รูปแบบ  คือ  แบบของลิเคิร์ท  แบบของเธอร์สโตน แบบ ของออสกูด 
 สรุปได้ว่า การวัดความพึงพอใจในการเรียนรู้ของนักเรียนสามารถทำได้หลายวิธี ดังนั้น
ผู้รายงานใช้เครื่องมือวัดความพึงพอใจแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale)  ของลิเคิร์ท        
ซ่ึงเป็นวิธีที่มีความเชื่อมั่นสูง 
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7.  งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 7.1  งานวิจัยในประเทศ 
 พระมหาปิยภัทร์ จิรปุณญโชติ  (2555) ได้ศึกษาการพัฒนารูปแบบบทเรียนออนไลน์ 
รายวิชาวัฒนธรรมเพ่ือชีวิตสำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี จำนวน 80 คน พบว่า ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักศึกษาที่เรียนด้วยบทเรียนออนไลน์ ก่อนเรียนมีคะแนนเฉลี่ยร้อยละ 60.03 หลัง
เรียนมีคะแนนเฉลี่ยร้อยละ 91.16 โดยหลังการเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 
 พิพัฒน์  อัฒพุธ (2558) ได้ศึกษาผลการใช้สื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนรู้เชิงรุก 
วิชาการออกแบบและผลิตสื่อกราฟิกคอมพิวเตอร์ สำหรับนักศึกษาระดับชั้นปริญญาตรี จำนวน 30 
คน ผลการวิจัย พบว่า 1) ผลการประเมินประสิทธิภาพแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยการใช้สื่อ
สังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนรู้เชิงรุกจากผู้เชี่ยวชาญ มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด  2) ผล
การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน ก่อนและหลังการเรียนด้วยการใช้สื่อสังคมออนไลน์ 

ร่วมกับการเรียนรู้เชิงรุก พบว่า คะแนนก่อนเรียน มีคะแนนเฉลี่ย (𝑥̅ = 10.10, S.D.=1.97)คะแนน

หลังเรียน มีคะแนนเฉลี่ย (𝑥̅ =16.90, S.D.=-1.32) แสดงว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 3) ผลการประเมินผลงานของผู้เรียน จากการเรียน

ด้วยการใช้สื่อสังคมออนไลน์ ร่วมกับการเรียนรู้เชิงรุก อยู่ในระดับมาก  (𝑥̅ =4.50 , S.D. =0.52)        
4) ผลการศึกษาความคิดเห็นนักเรียน ที่มีต่อการใช้แผนกิจกรรมการเรียนด้วยการใช้สื่อสังคมออนไลน์ 

ร่วมกับการเรียนรู้เชิงรุก อยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅ =4.51. S.D.=0.58)  
 ธาดา จันตะคุณ (2561) ได้ศึกษาสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบดื่มด่ำเสมือนจริงด้วยการ
เล่าเรื่องดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ เชิ งลึก ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  งานวิจัยเรื่อง
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบดื่มด่ำเสมือนจริงด้วยการเล่าเรื่องดิจิทัลเพ่ือส่งเสริม กับนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม จำนวน 30 คน ใช้สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบดื่มด่ำ
เสมือนจริงด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงตามหลักการการเล่าเรื่องดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้เชิงลึก 
กลุ่มที่ 2 เป็นกลุ่มทดลองจำนวน 30 คน ใช้สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบดื่มด่ำด้วยเทคโนโลยีความ
จริงเสริมตามหลักการการเล่าเรื่องดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้เชิงลึก พบว่า สภาพแวดล้อมการ
เรียนรู้แบบดื่มด่ำเสมือนจริงด้วยการเล่าเรื่องดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้เชิงลึกของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรีที่พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมในระดับมากท่ีสุด 
 กมล โพธิเย็น (2561) ได้ศึกษาการใช้ Active Learning การจัดการเรียนรู้ที่ตอบโจทย์การ
จัดการศึกษาในศตวรรษที่ 21 Active Learning หรือการเรียนรู้เชิงรุก เป็นการจัดการเรียนรู้ที่
สามารถตอบสนองต่อการจัดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ซึ่งจำเป็นที่จะต้องลดบทบาทของผู้สอน แต่
เพ่ิมบทบาทของผู้เรียนให้มากยิ่งขึ้น เป็นการจัดการเรียนรู้ที่เน้นให้ผู้เรียนได้ลงมือทำและได้คิดในสิ่งที่
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ทำลงไปเพ่ือเป็นการสร้างประสบการณ์ตรงให้เกิดขึ้นแก่ผู้เรียน โดยผู้เรียนจะมีปฏิสัมพันธ์กับเพ่ือน
และครูด้วยการลงมือทำกิจกรรมร่วมกันทั้งในชั้นเรียนและนอกชั้นเรียน จากนั้นก็สร้างองค์ความรู้ขึ้น
จากสิ่งที่ได้ลงมือทำนั้นผ่านการฟัง การพูด การอ่าน การเขียน การอภิปรายและการสะท้อนคิดเ พ่ือ
สร้างความหมายกับสิ่งที่ได้เรียนรู้ Active Learning จะมีขั้นตอนในการจัดการเรียนรู้ 5 ขั้นตอน
ด้วยกัน ได้แก่ ขั้นกระตุ้นความสนใจ ขั้นให้เห็นสถานการณ์ท้าทาย ขั้นอภิปรายสะท้อนความคิด ขั้น
ร่วมผลิตองค์ความรู้ และขั้นช่วยกันดูสะท้อนเรื่อง โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้อย่างหลากหลาย เช่น 
การอภิปรายกลุ่มย่อย การแสดงบทบาทสมมติ การแสดงละคร การใช้สถานการณ์จำลองการใช้
กรณีศึกษา การอ่านและการเขียนอย่างกระตือรือร้น การทำงานกลุ่มเล็กๆ และการใช้เกมเพ่ือ
ประกอบการจัดการเรียนรู้ 
 นายเอกพงศ์ แสงศร (2562) ได้ทำการวิจัยการสร้างและหาประสิทธิภาพสื่อการสอนชุด
คำศัพท์ภาษาอังกฤษเครื่องมือช่างเบื้องต้นระดับชั้น ปวช. ด้วยการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง พบว่า    
ในขั้นตอนการสร้างสื่อได้ดำเนินการตามรูปแบบของ ADDIE Model 5 ขั้นตอน ผลประสิทธิภาพ    
สื่อการสอน 83.33/87.06 ซึ่งอยู่ในระดับดีมาก 
 หรัณย์  หมื่นรัก (2563) ได้พัฒนาทักษะการเขียนโปรแกรมภาษาไพทอนโดยการจัดการ
เรียนรู้เชิงรุกร่วมกับการสอนทักษะปฏิบัติของแฮร์โรว์ และแอปพลิเคชันทางการศึกษาสำหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน เรื่องการเขียนโปรแกรมด้วยภาษา
ไพทอนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน โดยก่อนเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 10.11 คะแนน มีค่าร้อยละ 50.57 
และหลังได้รับการจัดเรียนรู้โดยการจัดการเรียนรู้เชิงรุกร่วมกับการสอนทักษะปฏิบัติของแฮร์โรว์ และ
แอปพลิเคชันทางการศึกษา คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 15.83 คะแนน มีค่าร้อย
ละ 79.14  
 สุรพล บุญลือ (2565) ได้ศึกษาเมตาเวิร์สสำหรับการศึกษา เกี่ยวกับการเชื่อมต่อระหว่าง
จักรวาลนฤมิตกับโลกความจริงของการเรียนรู้ ที่จะก่อให้เกิดการเรียนรู้แบบดื่มด่ำ พบว่า การอวตาร
ไปเป็นคนอ่ืนอาจจะทำให้เกิดความสนุก เกิดความแปลกใหม่ และหลีกหนีจากตัวตนที่เป็นอยู่หลีกหนี
จากความจริงที่เกิดขึ้น แม้ความเสมือนจะมีการนำมาใช้กับการศึกษาทำให้เกิดประสบการณ์ใหม่ แต่
หากการศึกษาใช้ความเสมือนแทนความจริงอาจจะทำให้เกิดการเรียนรู้ได้แต่อาจจะไม่ทั้งหมด 
การศึกษาเป็นการสอนคน ควรที่จะสอนอย่างเหมาะสมโดยให้ตระหนักในความเป็นคน ดังพระราช
ดำรัสของ พระบาทสมเด็จพระบรมชนกาธิเบศร มหาภูมิพลอดุลยเดชมหาราช บรมนาถบพิตร
(สำนักงานคณะกรรมการพิเศษเพ่ือประสานงานโดรงการอันเนื่องมาจากพระราชดำริ , 2539 ที่ได้เคย
ดำรัสไว้ว่า"เทคโนโลยีชั้นสูงนี้  คนส่วนมากเดี๋ยวนี้ก็ เข้าใจว่ามีโทรทัศน์  มีดาวเทียม มีเครื่อง
คอมพิวเตอร์ แต่ว่าเครื่องเหล่านี้หรือสิ่งเหล่านี้เป็นสิ่งที่ไม่มีชีวิต ดูรูปร่างท่าทางเหมือนมีชีวิต แต่
อาจจะไม่มีชีวิต มีสีก็มีสีได้ แต่ว่าไม่มีสัน คือสีสันนั่นรวมแล้วมันครบถ้วน และยังไม่ครบ ยังไม่มีจิตใจ 
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อาจจะทำให้คนที่มีจิตใจอ่อนเปลี่ยนเป็นคนละคนก็ได้ แต่ว่าที่จะอบรมโดยใช้สื่อที่ก้าวหน้าที่มี
เทคโนโลยีสูงนี่ยากท่ีสุด ที่จะอบรมบ่มนิสัยด้วยเครื่องเหล่านี้ ฉะนั้นไม่มีอะไรแทนคนสอนคน " 
 ภาวพรรณ ขําทับ (2565) การฝึกอบรมทักษะด้านมิติสัมพันธ์แบบสามมิติบนเทคโนโลยี          
เมตาเวิร์ส พบว่า 1) กระบวนการฝึกอบรมทักษะต้านมิติสัมพันธ์แบบสามมิติมีการกำหนดลำดับเป็น
ขั้นตอนตามระดับการเรียนรู้ของผู้เรียน ที่มีจุดเน้นในการช่วยเหลือชี้แนะผู้เรียนอย่างเต็มที่ในช่วงแรก 
และลดระดับความช่วยเหลือลงเมื่อผู้เรียนเกิดความชำนาญ ก่อนให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วยตัวเอง              
2) กิจกรรมฝึกอบรมทักษะบนเทคโนโลยีเมตาเวิร์ส ช่วยให้ผู้เรียนได้เห็นจุดที่เป็นสาระสำคัญที่เน้น
เด่นชัด สมจริง 360 องศา โดยมีจุดสังเกตจากการใช้เส้นประ แสงเงา และสี เพ่ือช่วยให้เกิดความ
เข้าใจในสิ่งที่ได้เรียนรู้ ชัดเจนยิ่งขึ้น 3) ผลการฝึกอบรมทักษะ พบว่า ความสามารถด้านมิติสัมพันธ์
หลังฝึกอบรมสูงกว่าก่อนฝึกอบรมอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ความสามารถต้านการสร้าง
วัตถุสามมิติของผู้เรียน ผ่านเกณฑ์การประเมินอยู่ในระดับดี (M = 4.13, SD = 0.60) และพฤติกรรม
การเรียนรู้ของผู้เรียนผ่านเกณฑ์การประเมินอยู่ในระดับมากที่สุด (M = 4.31, SD = 0.61) 
 ยอด วิจักษณ์โยธิน (2565) การพัฒนารูปแบบการเสริมสร้างสมรรถนะครูด้านการจัดการ
เรียนรู้ออนไลน์ในโรงเรียนกรุงเทพคริสเตียนวิทยาลัย พบว่าการใช้กระบวนการ ADDIE MODLE มาใช้
ในการออกแบบและเสริมสร้างสมรรถนะครูด้านการจัดการเรียนรู้ออนไลน์ในโรงเรียนกรุงเทพ        
คริสเตียนวิทยาลัย สภาพความต้องการของเรียนรู้ออนไลน์ โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก และความพึง
พอใจ ภาพรวมอยู่ในระดับมาก 
 

7.2  งานวิจัยต่างประเทศ 
 Safran  (2010) ศึกษาการใช้สื่อสังคมออนไลน์ในการศึกษา ซึ่งพบว่า สื่อสังคมออนไลน์
เป็นเครื่องมือที่นักเรียนทุกคนรู้จักเข้าใจและเคยใช้บริการใดบริการหนึ่งของสื่อสังคมออนไลน์ โดยการ
ใช้สื่อสังคมออนไลน์ในการเรียนแบบร่มมือก่อให้เกิดประโยชน์ในการเรียนรู้สูงสุดช่วยให้ครูสามารถ
สื่อสารกับผู้เรียนได้ง่าย ลดปัญหานักเรียนไม่กล้าถามครูในชั้นเรียนได้เป็นอย่างดี อีกทั้งสื่อสังคม
ออนไลน์ยังเป็นสื่อที่สะท้อนความรู้หรือผลการเรียนรู้ให้กับผู้เรียนได้ง่ายนักเรียนสามารถสะท้อน
ความคิดของตนเองลงในเครื่องมือเหล่านั้นและเกิดการสื่อสารแสดงความคิดเห็นหรือให้คำแนะนำโดย
มีปฏิสัมพันธ์กันในระดับเครือข่ายได้ทำให้เกิดการเรียนรู้ได้ทุกที่ทุกเวลา 
 Cai, Wang and Chiang (2014) ได้พัฒนาสื่อความจริงเสริมและนำมาใช้ในรายวิชาเคมี
เนื่องจากเป็นรายวิชาที่ต้องอาศัยจินตนาการในการเรียนรู้ลักษณะของอะตอมต่าง ๆ มีกลุ่มตัวอย่าง
คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 จำนวน 29 คน โดยกลุ่มตัวอย่าง สามารถควบคุมการปฏิสัมพันธ์
กับสื่อได้อย่างอิสระ เช่น การแยก หรือรวมอะตอมของแต่ละมาร์คเกอร์ เข้าด้วยกัน โดยสื่อความจริง
เสริมที่พัฒนาขึ้นนี้ช่วยให้กลุ่มตัวอย่างจดจำและเข้าใจรูปแบบโดยรวมของส่วนต่าง ๆ ในเนื้อหา เช่น
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ลักษณะอิเล็กตรอน โปรตรอน เป็นต้น ในรูปแบบที่น่าสนใจและเข้าใจได้ง่าย จากการวิจัยพบว่าสื่อที่
พัฒนาขึ้นนี้เหมาะสมที่จะนำมาใช้ร่วมกับผู้เรียน ที่ไม่เก่งมากกว่าผู้เรียนที่เก่ง อีกทั้งกลุ่มตัวอย่างมี
ทัศนคติที่ดีข้ึนต่อการใช้สื่อนี้ในการเรียนรู้ในรายวิชาเคมี 
 Hsieh Min Chai (2016) ได้ทำการพัฒนาแอปพลิเคชันบนสมาร์ทโฟนระบบปฏิบัติการ
แอนดรอยด์ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริม เพ่ือช่วยในการเรียนรู้คำบุพบทในวิชาภาษาอังกฤษ โดยมี
กลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 จำนวน 106 คน ผลการวิจัยพบว่า แอปพลิเคชัน 
ที่สร้างขึ้นมีทั้งประโยชน์ทางด้านการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษ และการใช้งานง่าย ดังนั้นจึงส่งผลให้ 
แอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้นได้เพ่ิมประสิทธิภาพ ความสนใจ และความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ของ
กลุ่มตัวอย่างมากข้ึน 
 Yilmaz and Cagiltay (2016) ได้ทำการออกแบบและพัฒนาเกมผ่านโลกเสมือน เพ่ือ
ศึกษาความท้าทายจากการออกแบบและพัฒนา และการตัดสินใจในการออกแบบของนักออกแบบ
การสอนหน้าใหม่ พบว่า ในงานวิจัยนี้ได้เก็บข้อมูลผ่านการสังเกต การสัมภาษณ์ การวิเคราะห์จาก
เอกสารและจากแบบสอบถาม พบว่า นักออกแบบการสอนหน้าใหม่รู้สึกท้าทายถึงแรงจูงใจในการ
ทำงานร่วมกันและการประเมินผลผลงานการออกแบบเกมของตนเองผ่านทางโลกเสมือน ทั้งนี้นัก
ออกแบบได้กล่าวถึงข้อจำกัดของการออกแบบเกมผ่านทางโลกเสมือนซึ่งมีข้อจำกัดหลายอย่าง แต่ใน
ขณะเดียวกันโลกเสมือนก็ช่วยทำให้นักออกแบบได้รับประสบการณ์ท้าทายที่หลากหลายจาก
สถานการณ์ได้เช่นกัน 
 Satyendra Bhat , Ragesh Raju, Athokpam Bikramjit, Rio D'Souza (2018) 
การศึกษาการใช้งาน E-Learning ผ่าน Google Classroom วัตถุประสงค์ เพ่ือเปรียบเทียบ
ประสิทธิภาพการส่งงานโดยใช้ Google Classroom กับการส่งงานแบบปกติ กลุ่มตัวอย่าง นักศึกษา
จำนวน 31 คน และครู 2 คน เครื่องมือที่ใช้ ชุดข้อมูลการส่งงานผ่าน Google Classroom กับแบบ
ปกติ  วิธีการเก็บ นักศึกษาได้รับมอบหมายงาน โดยกลุ่มแรกส่งงานผ่าน Google Classroom และ
อีกกลุ่มส่งงานแบบปกติ สถิติที่ใช้ ค่าเฉลี่ย ผลงานวิจัย พบว่า การใช้งาน Google Classroom ใน
การเรียนการสอนส่งผลต่อการติดตามและประเมินผลงานได้ดีกว่าการส่งงานแบบปกติ 
 Bokyung Kye (2022) ได้ศึกษาการประยุกต์ใช้ เมตาเวิร์สกับนักศึกษาแพทย์ พบว่า
ภาพรวมของเมตาเวิร์สมีประสิทธิภาพ และน่าสนใจ คือสามารถได้ประโยชน์จากประสบการณ์ที่
เป็นไปไม่ได้หรือถูกจำกัดในโลกจริง ให้สามารถจำลองสถานการณ์ในโลกเสมือนจริงได้ สำหรับครูที่
ต้องการใช้เมตาเวิร์สสำหรับการศึกษา จำเป็นต้องเข้าใจ และออกแบบชั้นเรียนให้เหมาะสม เพ่ือแก้ไข
ปัญหาหรือดำเนินงานร่วมกันอย่างสร้างสรรค์ 
 Salih GÜLEN (2022) ได้ศึกษาสภาพแวดล้อมในการเรียนรูปแบบสะเต็มศึกษาในเมตา
เวิร์ส พบว่า ต้องพัฒนาสื่อการสอนที่มีความหลากหลายและเหมาะสมกับการใช้งานในเมตาเวิร์ส 
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ให้แก่ผู้เรียน เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในการเรียนรู้ และการวางแผนการสอนที่ใช้เมตาเวิร์สควรคำนึงถึง
ความแตกต่างของประเภทห้องเรียนหรือสิ่งแวดล้อม เพ่ือสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที่เหมาะสม
และเพ่ือให้ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะการทำงานร่วมกันและการสร้างสรรค์ นอกจากนี้ควรพัฒนา
แพลตฟอร์มเมตาเวิร์สทางการศึกษาเพ่ือป้องกันการนำข้อมูลของนักเรียนไปใช้ไม่เหมาะสม และควรมี
การศึกษาการเก็บรวบรวมข้อมูลเพื่อสนับสนุนการเรียนรู้และการสอน 
 Hyeonju Lee (2022) ได้ศึกษาการใช้ห้องเรียนเมตาเวิร์สในการเรียนการสอนด้วย
วิธีจำลองการบำรุงรักษาเครื่องบิน พบว่า กลุ่มที่ใช้ห้องเรียนเมตาเวิร์สในการเรียนการสอน มีคะแนน
สูงกว่ากลุ่มที่ใช้วิธีการอบรมผ่านวิดีโอ ที่ค่าคะแนน 9.5 และ 15.25 คะแนนตามลำดับ 
 จากการศึกษางานวิจัยในประเทศและงานวิจัยต่างประเทศ พบว่า การใช้สื่อการเรียนการ
สอนแบบออนไลน์ และเมตาเวิร์ส เข้ามาสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ ทั้งการพูดคุย การเรียนการ
สอน การทำงานร่วมกัน สร้างสิ่งแวดล้อมแบบเสมือนจริงให้ผู้เรียนเกิดความแปลกใหม่กระตุ้นการ
เรียนรู้ผ่านร่างอวตานของตนเอง และผู้เรียนยังสามารถเรียนรู้ด้วยความยืดหยุ่นที่ไม่จำกัด เช่น มีการ
เรียนรู้แบบออนไลน์ตลอดเวลา การเรียนรู้ได้ในรูปแบบที่สนุกสนาน และยังสามารถฝึกฝนทักษะและ
ความสามารถต่าง ๆ ได้ตามต้องการ 
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บทที่  3 
 

วิธีดำเนินงานวิจัย 
 
 การศึกษาค้นคว้าเรื่องการพัฒนาบทเรียนออนไลน์ รูปแบบจักรวาลนฤมิต ร่วมกับ
กระบวนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก Active Learning รายวิชาออกแบบและเทคโนโลยี เรื่องเทคโนโลยี
แก้ปัญหา ของนักเรียนระดับขั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 เป็นการวิจัยและพัฒนา (The Research and 
Development) ซึ่งมีรายละเอียดและขัน้ตอนดังต่อไปนี้ 
  1.  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
  2.  เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา 
  3.  วิธีดำเนินการสร้างเครื่องมือ 
  4.  การเก็บรวบรวมข้อมูล 
  5.  การวิเคราะห์ข้อมูล 
 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 ประชากร 
  นักเรียนระดับขั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนนครสวรรค์ จำนวนทั้งสิ้น 480 คน ในภาค
เรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 
 กลุ่มตัวอย่าง 
  นักเรียนระดับขั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนนครสวรรค์ จำนวน 40 คน ได้มาโดยเลือก
แบบเจาะจง (Purposive Selection) (กัลยา วานิชย์บัญชา, 2542) คุณสมบัติของกลุ่มตัวอย่าง มี
ดังนี้  
   1.  เป็นผู้เรียนที่อยู่ในระดับมัธยมศึกษาปีที่ 3 และ 
   2.  เป็นผู้เรียนที่เรียนในรายวิชาออกแบบและเทคโนโลยี  
 
เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา 
 เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาผลการใช้บทเรียนออนไลน์ รูปแบบจักรวาลนฤมิตร่วมกับ
กระบวนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก  เรื่องเทคโนโลยีแก้ปัญหา สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3      
มีดังนี ้
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  1.  บทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิต ร่วมกับกระบวนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 
Active Learning เรื่องเทคโนโลยีแก้ปัญหา ระดับขั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 จำนวน 6 หน่วย ใช้เวลาจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ จำนวน 12 ชั่วโมง 
  2.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องเทคโนโลยีแก้ปัญหา ระดับขั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 ซึ่งเป็นแบบทดสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือกได้แก่ แบบทดสอบก่อนเรียน 30 ข้อและ
แบบทดสอบหลังเรียน 30 ข้อ  
  3.  แบบประเมินความพึงพอใจในการเรียนบทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิต 
ร่วมกับกระบวนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก Active Learning รายวิชาออกแบบและเทคโนโลยี เรื่อง
เทคโนโลยีแก้ปัญหา ของนักเรียนระดับขั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีลักษณะเป็นแบบมาตราส่วนประมาณ
ค่า (Rating scale) แบ่งออกเป็นด้านดังนี้ 1) เนื้อหา 2) รูปภาพ และเทคนิคการนำเสนอ 3) ภาพรวม
ของบทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิต 
 
วิธีดำเนินการสร้างเครื่องมือและหาคุณภาพเครื่องมือ 
 1.  การสร้างเครื่องมือบทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิต ร่วมกับกระบวนการ
จัดการเรียนรู้เชิงรุก Active Learning รายวิชาออกแบบและเทคโนโลยี เรื่องเทคโนโลยีแก้ปัญหา 
ของนักเรียนระดับขั้นมัธยมศึกษาปีที่  3 ได้นำกระบวนการ ADDIE MODEL 5 ขั้นตอน             
(ภาสกร เรืองรอง,2557) ตามลำดับดังนี้ 
   1.  ขั้นวิเคราะห์ (Analysis) 
   2.  ขั้นออกแบบ (Design) 
   3.  ชั้นพัฒนา (Development) 
   4.  ขั้นการนำไปใช้ (Implementation) 
   5.  ขั้นประเมิน (Evaluation) 
 
 
  



 33 

 
 

ภาพ 1 แสดงขั้นตอนการสร้างเครื่องมือบทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิต ร่วมกับ
กระบวนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก Active Learning รายวิชาออกแบบและเทคโนโลยี เรื่อง
เทคโนโลยีแก้ปัญหา ของนักเรียนระดับข้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 ด้วยรูปแบบ ADDIE MODEL  

ขั้นที่ 1. ขั้นวิเคราะห์ (Analysis) 
 ศึกษาวิเคราะห์ข้อมูล ผู้เรียน ผู้สอน หลักสูตร สาระ มาตรฐาน รายวิชาทฤษฎี 
บทเรียนออนไลน์ งานวิจัย บทความ เนื้อหารายวิชา และส่วนที่เกี่ยวข้อง 
 

ขั้นที่ 3. ช้ันพัฒนา (Development) 
 3.1 สร้างบทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิตรด้วยกระบวนการจัดการเรียนรู้
เชิงรุก เรื่องเทคโนโลยีแก้ปัญหา สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
 3.2 พัฒนาบทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิตรด้วยกระบวนการจัดการเรียนรู้
เชิงรุก เรื่องเทคโนโลยีแก้ปัญหา สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
 3.3 ประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญ 
 3.4 หาค่าประสิทธิภาพ 

ขั้นที่ 2 ขั้นออกแบบ (Design) 
 ออกแบบบทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิตรด้วยกระบวนการจัดการเรียนรู้
เชิงรุก เรื่องเทคโนโลยีแก้ปัญหา สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
  

ขั้นที่ 4. ข้ันการนำไปใช้ (Implementation) 
 ขั้นการนำไปใช้กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่เรียนวิชาออกแบบและ
เทคโนโลยี  
  

ขั้นที่ 5 ขั้นประเมิน (Evaluation) 
 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน, ความพึงพอใจ  
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 1.1  ขั้นวิเคราะห์ (Analysis) 
  1)  วิเคราะห์ปัญหา (Problem Analysis) ในรายวิชาออกแบบและเทคโนโลยีเนื้อหา
ของหน่วยการเรียนนี้ มุ่งเน้นให้มีการระดมความคิด มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน และนำเสนอ
ผลงาน แต่ด้วยสถานการณ์การแพร่ระบาดของเชื้อไวรัสโควิด-19 ทำการจัดการสอนไม่เต็มศักยภาพ 
ขาดการระดมความคิด ไม่สามารถแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกันได้ อีกทั้งสื่อที่ใช้การจัดการเรียนสอนไม่
เร้า หรือกระตุ้นความสนใจของผู้ เรียน ทำให้ขาดความเข้าใจในกระบวนการ ส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน  
  2)  วิเคราะห์ผู้เรียน (Identification of Student) ผู้ศึกษาค้นคว้าได้ศึกษาและสังเกต
ผู้เรียน ด้านความรู้ ความสามารถ และประสบการณ์เดิมของผู้เรียน พบว่านักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
3 โรงเรียนนครสวรรค์ มีความพร้อมทางด้านอุปกรณ์และทักษะในการใช้คอมพิวเตอร์ และอุปกรณ์
เทคโนโลยีต่างๆ ที่ทันสมัย 
  3)  วิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) ขอบเขตของเนื้อหาบทเรียนออนไลน์รูปแบบ
จักรวาลนฤมิต ร่วมกับกระบวนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก Active Learning รายวิชาออกแบบและ
เทคโนโลยี เรื่องเทคโนโลยีแก้ปัญหา ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ประกอบด้วยหน่วยการเรียนรู้ 6 หน่วย      
ซ่ึงแต่ละหนว่ยได้กำหนดเวลาเรียน ดังตารางท่ี 2 
 
ตาราง 2 แสดงรายละเอียดของบทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิตร่วมกับกระบวนการ
จัดการเรียนรู้เชิงรุก   เรื่อง  เทคโนโลยีแก้ไขปัญหา สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  
 

หน่วยที่ ชื่อหน่วย จำนวนชั่วโมง 
1 การนำเทคโนโลยีมาแก้ปัญหา  2 
2 การระบุปัญหา 2 

3 
การรวบรวมข้อมูลและคัดเลือก
แนวคิด 

2 

4 การออกแบบแนวคิด 2 
5 การทดสอบ และประเมินผล  2 
6 การนำเสนอ 2 

รวม 12 
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 1.2  ขั้นการออกแบบ (Design)  
  ในขั้นตอนนี้ผู้ศึกษาค้นคว้านำผลจากการวิเคราะห์องค์ประกอบของบทเรียนออนไลน์
รูปแบบจักรวาลนฤมิต ร่วมกับกระบวนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก Active Learning รายวิชาออกแบบ
และเทคโนโลยี เรื่องเทคโนโลยีแก้ปัญหา สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนนครสวรรค์  
มาดำเนินการออกแบบบทเรียนบนเว็บไซต์ www.spatial.io ด้วยรูปแบบจักรวาลนฤมิต                   
มีรายละเอียดดังนี้ 
   1.2.1  กำหนดจุดประสงค์การเรียนรู้โดยให้สอดคล้องกับหลักสูตรสถานศึกษาขั้น
พ้ืนฐาน กลุ่มสาระการเรียนรู้ รายวิชาออกแบบและเทคโนโลยี คือ เข้าใจ เห็นคุณค่า และใช้
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม การเรียนรู้ การสื่อสาร การแก้ปัญหาการทำงานอย่างมี
ประสิทธิภาพ ประสิทธิผล และมีคุณธรรม 
   1.2.2  ลำดับเนื้อหา โดยศึกษาจากคำอธิบายรายวิชา เพ่ือกำหนดขอบเขตของ
เนื้อหา แบบทดสอบ แผนการจัดการเรียนรู้ และขอคำแนะนำจากผู้เชี่ยวชาญ 
   1.2.3  กำหนดองค์ประกอบของบทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิต ร่วมกับ
กระบวนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก Active Learning รายวิชาออกแบบและเทคโนโลยี เรื่องเทคโนโลยี
แก้ปัญหา สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนนครสวรรค์ 
   1.2.4  เลือกสื่อ และกิจกรรม โดยกำหนดรูปแบบสื่อและกิจกรรมในบทเรียนบน
ห้องเรียนจักรวาลนฤมิต แล้วจัดทำแผนการสอนให้เข้ากับของบทเรียนบนห้องเรียนจักรวาลนฤมิต 
   1.2.5  ออกแบบโครงสร้างของบทเรียนบนห้องเรียนจักรวาลนฤมิต โดยดำเนินการ
สร้างของบทเรียนบนห้องเรียนจักรวาลนฤมิตให้เป็นไปตามลำดับขั้นตอน ซึ่งจะช่วยให้สามารถควบคุม
การสร้างให้เป็นไปตามแนวทางที่กำหนด 
 
 1.3  ขั้นการพัฒนา (Development) 
   1.3.1  การสร้างบทเรียนบนจักรวาลนฤมิต เรื่องเทคโนโลยีแก้ปัญหา สำหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนนครสวรรค์ มีรายละเอียดดังนี้ 
   1)  สร้างบทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิต ร่วมกับกระบวนการจัดการ
เรียนรู้เชิงรุก Active Learning รายวิชาออกแบบและเทคโนโลยี เรื่องเทคโนโลยีแก้ปัญหา สำหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนนครสวรรค์  ตามที่ออกแบบไว้ และเลือกรูปแบบห้องเสมือน
จริงที่เหมาะสมในการนำมาจัดทำเป็นบทเรียน เพ่ือให้บทเรียนที่สร้างขึ้นสามารถทำงานได้ดีและมี
ประสิทธิภาพบนจักรวาลนฤมิต ซึ่งเนื้อหาบทเรียนได้ถูกสร้างขึ้นจากองค์ประกอบหลายส่วน ทั้งจาก
ข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว  
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   2)  นำบทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิต ร่วมกับกระบวนการจัดการเรียนรู้
เชิงรุก Active Learning รายวิชาออกแบบและเทคโนโลยี เรื่องเทคโนโลยีแก้ปัญหา สำหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนนครสวรรค์  ที่พัฒนาขึ้นเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาเพ่ือตรวจสอบและ
ขอคำแนะนำ 
   3)  นำบทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิต ร่วมกับกระบวนการจัดการเรียนรู้
เชิงรุก Active Learning รายวิชาออกแบบและเทคโนโลยี เรื่องเทคโนโลยีแก้ปัญหา สำหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนนครสวรรค์ ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา จำนวน 3 ท่าน และผู้เชี่ยวชาญด้าน
การผลิตสื่อ จำนวน 3 ท่าน ซึ่งมีคุณสมบัติดังนี้ 1) จบการศึกษาระดับปริญญาโทขึ้นไปในสาขา
เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา หรือสาขาวิจัยและประเมินผลการศึกษา 2) มีความรู้และ
ประสบการณ์ในการสอนรายวิชาวิชาออกแบบและเทคโนโลยี ไม่น้อยกว่า 3 ปี หรือ เป็นผู้ที่มีความรู้
ด้านเทคโนโลยีการศึกษา ไม่น้อยกว่า 3 ปี ประเมินความเหมาะสม และนำผลประเมินมาปรับปรุง ซึ่ง
จากการประเมินพบว่า โดยรวมบทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิตร อยู่ในระดับความเหมาะสม 
มาก ( X  = 4.38, S.D. = 0.42) 
   1.3.2  การหาประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิต ร่วมกับ
กระบวนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก Active Learning เรื่องเทคโนโลยีแก้ปัญหา ระดับขั้นมัธยม      
ศึกษาปีที่ 3 
   1)  ทดลองใช้แบบหนึ่งต่อหนึ่ง นำบทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิตที่
ปรับปรุงตามคำแนะนำของผู้เชี่ยวชาญที่ได้จากการตรวจสอบคุณภาพด้านความเหมาะสมไปทำการ
ทดลองใช้แบบหนึ่งต่อหนึ่ง  โดยทดลองใช้กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  ที่กำลังศึกษาอยู่ในภาค
เรียนที่ 2  ปีการศึกษา 2565  โรงเรียนนครสวรรค์ จำนวน 3 คน โดยใช้นักเรียน เก่ง ปานกลาง อ่อน 
อย่างละ 1 คน ซึ่งไม่เคยเรียนเรื่อง  เทคโนโลยีแก้ปัญหามาก่อน เพ่ือตรวจสอบความชัดเจนของภาษา 
ข้อความ ลำดับเนื้อหา รูปภาพ วิดีโอ การใช้สื่อการเรียนการสอน และความยากง่ายของเนื้อหา เพ่ือ
นำไปปรบัปรุงแก้ไข 
   2)  ทดลองแบบกลุ่มเล็ก นำบทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิตที่ปรับปรุง
แก้ไขจากการทดลองแบบหนึ่งต่อหนึ่งไปปรับปรุงใหม่ เพ่ือนำไปใช้ทดลองแบบกลุ่มเล็ก  โดยทดลอง
ใช้กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  ภาคเรียนที่ 2  ปีการศึกษา 2565  โรงเรียนนครสวรรค์ จำนวน   
9 คน  โดยใช้นักเรียน เก่ง ปานกลาง อ่อน อย่างละ 3 คน ซึ่งไม่ใช่ 3 คนแรก โดยให้เรียนจากบทเรียน
ออนไลน์ที่สร้างขึ้น แล้วทดสอบหลังเรียน จากนั้นนำคำตอบและคะแนนไปวิเคราะห์ความยากง่าย ค่า
อำนาจจำแนก เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิตที่สร้างขึ้น ร่วมทั้ง
ข้อบกพร่อง แล้วนำผลมาปรับปรุง แก้ไขจนสมบูรณ์ จึงนำไปทดลองภาคสนามต่อไป  
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   3)  ทดลองภาคสนาม นำบทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิตที่ปรับปรุงแก้ไข
จากการทดลองกลุ่มเล็กไปปรับปรุงใหม่ เพ่ือนำไปใช้ทดลองภาคสนาม โดยทดลองใช้กับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 โรงเรียนนครสวรรค์ จำนวน 30 คน เพ่ือหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิตก่อนนำไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง ผลการ
ทดลองภาคสนาม คำนวณหาค่าประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิต 
 

         
 

ภาพ 2 แสดงตัวอย่างการเข้าใช้งานบทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิต  
ผ่านเว็บไซต์ Google Sites 

 

 
 

ภาพ 3 ตัวอย่างห้องเรียนหลักในบทเรียนออนไลน์ด้วยรูปแบบจักรวาลนฤมิต  
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ภาพ 4 แสดงตัวอย่างห้องเรียนย่อยในบทเรียนออนไลน์ด้วยรูปแบบจักรวาลนฤมิต 
 

    
 

ภาพ 5 แสดงตัวอย่างคู่มือการใช้งานบทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิต ร่วมกับกระบวนการ
จัดการเรียนรู้เชิงรุก Active Learning เรื่องเทคโนโลยีแก้ปัญหา ระดับขั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 

 

 1.4  ขั้นการนำไปใช้ (Implementation) 
  นำบทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิต เรื่องเทคโนโลยีแก้ปัญหา สำหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนนครสวรรค์  ไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างในการทดลองจำนวน 40 คน ใช้เวลา
สัปดาห์ละ 2 ชั่วโมงจำนวน 6 ครั้ง รวม 12 ชั่วโมง ดังต่อไปนี้ 
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   1.4.1  ชี้แจง แนะนำการเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิต อธิบาย
ภาระงานที่ต้องทำให้ผู้เรียนเข้าใจอย่างชัดเจน และทำความเข้าใจในการประเมินความสำเร็จของงาน 
กำหนดเกณฑ์และวิธีการตัดสินร่วมกัน 
   1.4.2  ประเมินผลผู้เรียนก่อนเรียนเป็นรายบุคคล โดยให้ผู้เรียนทำแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน จำนวน 30 ข้อ เพ่ือทดสอบความรู้พ้ืนฐาน ก่อนที่จะเรียน
บทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิต 
   1.4.3  ผู้เรียนดำเนินการเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิต ร่วมกับ
กระบวนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก Active Learning รายวิชาออกแบบและเทคโนโลยี เรื่องเทคโนโลยี
แก้ปัญหา ตามข้ันตอนของบทเรียน ครบทั้ง 6 หน่วยการเรียน  

 

 
 

ภาพ 6 แสดงการนำบทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิต เรื่องเทคโนโลยีแก้ปัญหา สำหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนนครสวรรค์ ไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง ภาพย่อยที่ 1 
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ภาพ 7 แสดงการนำบทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิต เรื่องเทคโนโลยีแก้ปัญหา สำหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนนครสวรรค์ ไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง ภาพย่อยที ่2 

 

 
 

ภาพ 8 แสดงการนำบทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิต เรื่องเทคโนโลยีแก้ปัญหา สำหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนนครสวรรค์ ไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง ภาพย่อยที ่3 
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ภาพ 9 แสดงการนำบทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิต เรื่องเทคโนโลยีแก้ปัญหา สำหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนนครสวรรค์ ไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง ภาพย่อยที ่4 

 
 1.5  ขั้นประเมินผล (Evaluation) 
   1.5.1.  การประเมินคุณภาพบทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิต ร่วมกับ
กระบวนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก Active Learning รายวิชาออกแบบและเทคโนโลยี เรื่องเทคโนโลยี
แก้ปัญหา ผู้ศึกษาได้นำบทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิตที่ได้รับการพัฒนาแล้ว นำเสนอ
ผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพ 2 ด้าน คือ ด้านเนื้อหา และด้านการผลิตสื่อ เพ่ือประเมินคุณภาพ
บทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิตที่ละข้อ แล้วนำคะแนนระดับความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญหา
ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
   1.5.2.  การหาประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิต ร่วมกับ
กระบวนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก Active Learning เรื่องเทคโนโลยีแก้ปัญหา ระดับขั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
3  ตามเกณฑ์ 80/80 
   1.5.3.  การประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิต 
ผู้ศึกษาได้ทำการประเมินความพึงพอใจด้วยแบบสอบถาม (Rating scale) 5 ระดับ มากที่สุด มาก 
ปานกลาง น้อย น้อยที่สุด เพ่ือประเมินความคิดเห็น และความพึงพอใจของผู้เรียนหลังเรียนด้วย
บทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิต  
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 2.  การสร้างแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิต ร่วมกับ
กระบวนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก Active Learning รายวิชาออกแบบและเทคโนโลยี เรื่อง
เทคโนโลยีแก้ปัญหา ของนักเรียนระดับข้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 
 ผู้ศึกษาได้สร้างเป็นแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิต 
ร่วมกับกระบวนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก Active Learning รายวิชาออกแบบและเทคโนโลยี เรื่อง
เทคโนโลยีแก้ปัญหา ของนักเรียนระดับขั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 เพ่ือใช้สำหรับประเมินคุณภาพ 2 ด้าน 
คือ ด้านเนื้อหาน และด้านการผลิตสื่อ ซึ้งมลีำดับขั้นตอนต่อไปนี้ 
  2.1  ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาบทเรียนออนไลน์รูปแบบ
จักรวาลนฤมิต ในด้านทฤษฎีการเรียนรู้ ทฤษฎีการสอน ทฤษฎีการออกแบบบทเรียน ซึ่งผู้ศึกษาได้
ออกแบบตาม ADDIE Model เพ่ือเป็นแนวทางในการสร้าง 
  2.2  ดำเนินการสร้างแบบประเมินให้สอดคล้องกับเนื้อหา ระดับความสามารถ 
ของนักเรียนตามหลักการออกแบบบทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิต เป็นแบบมาตราฐานส่วน
ประมาณค่า 5 ระดับ (Rating Scale ) มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยที่สุด โดยกำหนด
ความหมายแต่ละข้อดังนี้ 

 5 หมายถึง  ความเหมาะสมระดับมากที่สุด 
 4 หมายถึง  ความเหมาะสมระดับมาก 
 3 หมายถึง  ความเหมาะสมระดับปานกลาง 
 2 หมายถึง  ความเหมาะสมระดับน้อย 
 1 หมายถึง  ความเหมาะสมระดับน้อยที่สุด 

  การแปลความหมายคุณภาพบทเรียน ใช้เกณฑ์กำหนดช่วงของคะแนนเฉลี่ย ดังนี้ (พิชิต 
ฤทธิ์จรูญ.  2552 : 176) 
    ค่าเฉลี่ย  4.51 – 5.00  หมายถึง  มากท่ีสุด 
    ค่าเฉลี่ย  3.51 – 4.50  หมายถึง  มาก 
    ค่าเฉลี่ย  2.51 – 3.50  หมายถึง  ปานกลาง 
    ค่าเฉลี่ย  1.51 – 2.50  หมายถึง  น้อย 
    ค่าเฉลี่ย  1.00 – 1.50  หมายถึง  น้อยที่สุด 
  2.3  นำแบบประเมินทีผู่้ศึกษาสร้างข้ึนเสนอให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบ 
ชี้แนะในส่วนที่บกพร่อง แก้ไขให้สมบูรณ์ครอบคลุม  
  2.4  นำผลการประเมินมาพิจารณาหาค่าเฉลี่ยกำหนดระดับการประเมิน เพ่ือหา
คุณภาพต่อไป 
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 3.  การสร้างแบบทดสอบวัดผมสัมฤทธิ์ทางการเรียนของบทเรียนออนไลน์รูปแบบ
จักรวาลนฤมิต ร่วมกับกระบวนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก Active Learning รายวิชาออกแบบและ
เทคโนโลยี เรื่องเทคโนโลยีแก้ปัญหา ของนักเรียนระดับข้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 
 ผู้ศึกษาได้ศึกษาเนื้อหาและวิธีการสร้างแบบทดสอบ การเขียนข้อสอบ การวิเคราะห์
ข้อสอบวิเคราะห์ เนื้อหาและผลการเรียนรู้ที่คาดหวังที่กำหนดไว้และทำตารางวิเคราะห์ระดับ  การ
วัดผลการเรียนรู้ที่คาดหวังเพ่ือเป็นแนวทางในการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดย
ดำเนินการดังนี้ 
  3.1  ศึกษาเนื้อหา แนวคิดทฤษฎีต่างๆ เกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรี ยน การวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิธีการสร้างแบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากเอกสาร หนังสือ และคู่มือการสร้างแบบทดสอบ ตามหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 วิเคราะห์เนื้อหาโดยให้ครอบคลุมสาระการเรียนรู้และ
มาตรฐานการเรียนรู้จากคู่มือการจัดสาระการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  
ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  พุทธศักราช  2551  
  3.2  สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เรื่องเทคโนโลยีแก้ปัญหา            
เป็นแบบทดสอบชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จำนวน 60 ข้อ โดยครอบคลุมวัตถุประสงค์การเรียนรู้  
  3.3  นำแบบทดสอบที่สร้างขึ้นเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 3 ท่าน ผู้เชี่ยวชาญที่
ประเมินมีทั้งหมด 3 ท่าน มีคุณสมบัติดังนี้ 1) เป็นผู้ที่มีความรู้และประสบการณ์ในการสอนรายวิชา
วิชาออกแบบและเทคโนโลยี ไม่น้อยกว่า 3 ปี หรือ 2) เป็นผู้มีประสบการณ์สอนในรายวิชาวิชา
ออกแบบและเทคโนโลยี ไม่น้อยกว่า 3 ปี และ 3) เป็นผู้ที่มีความรู้ด้านเทคโนโลยีการศึกษา            
ไม่น้อยกว่า 3 ปี 
  โดยให้ผู้เชี่ยวชาญพิจารณาว่าแบบทดสอบแต่ละข้อสามารถวัดความรู้ความสามารถ 
ของผู้เรียนตามเนื้อหาและพฤติกรรมหรือไม่  โดยใช้เกณฑ์ในการพิจารณาดังนี้   
    1 หมายความว่า  ข้อสอบวัดได้ตรงตามเนื้อหาและพฤติกรรม 
      0 หมายความว่า  ไม่แน่ใจว่าข้อสอบวัดได้ตรงตามเนื้อหาและพฤติกรรม 
     -1 หมายความว่า  ข้อสอบวัดไม่ตรงตามเนื้อหาและพฤติกรรม 
  3.4  นำข้อมูลจากผู้เชี่ยวชาญมาวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ระหว่าง
แบบทดสอบกับเนื้อหาระดับพฤติกรรม พิจารณาคัดเลือกข้อสอบที่มีค่าดัชนีความสอดคล้องเฉลี่ย
ตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป (พิชิต  ฤทธิ์จรูญ.  2552 : 150) จากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่
ผู้รายงานสร้างขึ้น จำนวน 60 ข้อ 
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  3.5  นำข้อสอบไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวแทนกลุ่มตัวอย่าง ที่มีคุณลักษณะที่เหมือนกัน
กลุ่มตัวอย่าง จำนวน 40 คน ซึ่งเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนนครสวรรค์  อำเภอเมือง 
จังหวัดนครสวรรค์ โดยใช้โปรแกรม Google Forms 
  3.6  นำผลคำตอบจาก Google Forms ของนักเรียนตรวจให้คะแนนแบบทดสอบแต่ละ
ข้อ โดยให้ 1 คะแนนสำหรับข้อที่นักเรียนทำถูก และให้ 0 คะแนนสำหรับข้อที่นักเรียนทำไม่ถูกหรือไม่
ตอบหรือตอบมากกว่าหนึ่งตัวเลือก 
  3.7  นำผลคะแนนมาเรียงลำดับคะแนนจากมากไปหาน้อย  แล้วนำผลคะแนนของ
นักเรียนมาวิเคราะห์หาค่าความยากง่าย (p) ค่าอำนาจจำแนก (r) แล้วคัดเลือกข้อสอบที่มีค่าความ
ยาก  (p ) ระห ว่ า ง  0 .2 0  – 0 .80  แ ล ะค่ าอ ำน าจจ ำแน ก  ( r) ตั้ งแต่  0 .2 0  ขึ้ น ไป  แล ะ 
หาค่ าความ เชื่ อมั่ นของแบบทดสอบวัดผลสั มฤทธิ์ท างการเรียน  โดยใช้ สู ต ร  KR – 20                       
ของคูเดอร์  ริชาร์ดสัน ได้ค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.81 
  3.8  จัดพิมพ์เป็นแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน บทเรียนออนไลน์รูปแบบ
จักรวาลนฤมิต ร่วมกับกระบวนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก Active Learning รายวิชาออกแบบและ
เทคโนโลยี เรื่องเทคโนโลยีแก้ปัญหา ของนักเรียนระดับขั้นมัธยมศึกษาปีที่  3  จำนวน 30 ข้อ         
แบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก ฉบับสมบูรณ์เพื่อนำไปใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลต่อไป 
 
 4.  การสร้างและหาคุณภาพของแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อบทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิต ร่วมกับกระบวนการจัดการ
เรียนรู้เชิงรุก Active Learning รายวิชาออกแบบและเทคโนโลยี เรื่องเทคโนโลยีแก้ปัญหา 
  ผู้ศึกษาได้ศึกษาเนื้อหาและวิธีการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อบทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิต ร่วมกับกระบวนการจัดการเรียนรู้
เชิ งรุก  Active  Learn ing รายวิชาออกแบบและเทคโนโลยี  เรื่ อ งเทคโน โลยีแก้ปัญ หา                        
ซึ่งมีข้ันตอนในการสร้างดังนี้ 
   4.1  ศึกษาวิธีการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียน
ออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิต เพ่ือเป็นแนวทางในการสร้าง 
   4.2  ศึกษาคุณสมบัติที่ควรใช้ในการสร้างแบบประเมินความพึงพอใจ ได้แก่  
    4.2.1  เนื้อหา 
    4.2.2  รูปภาพ ตัวอักษร ภาษา และเทคนิคการนำเสนอ 
    4.2.3  ภาพรวมของบทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิต 
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   4.3 ดำเนินการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
ที่ มีต่อบทเรียนออนไลน์ รูปแบบจักรวาลนฤมิต  ร่วมกับกระบวนการจัดการเรียนรู้ เชิ งรุก            
Active Learning รายวิชาออกแบบและเทคโนโลยี เรื่องเทคโนโลยีแก้ปัญหา 
   4.4  นำแบบสอบถามไปหาความตรงเชิงเนื้อหาโดยผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน มีคุณสมบัติ
ดังนี้ 1) จบการศึกษาระดับปริญญาโทข้ึนไปในสาขาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา หรือสาขาวิจัยแล
ประเมินผลการศึกษา 2) มีความรู้และประสบการณ์ในการสอนรายวิชาวิชาออกแบบและเทคโนโลยี 
ไม่น้อยกว่า 3 ปี หรือ เป็นผู้ที่มีความรู้ด้านเทคโนโลยีการศึกษา ไม่น้อยกว่า 3 ปี โดยให้ผู้เชี่ยวชาญ
พิจารณาความสอดคล้องระหว่างข้อคำถามในแบบสอบถามกับคุณลักษณะที่ต้องการวัด ใช้เกณฑ์ใน
การพิจารณาดังนี้   
    1  เมื่อแน่ใจว่าข้อคำถามสอดคล้องกับคุณลักษณะที่ต้องการวัด  
     0  เมื่อไม่แน่ใจว่าข้อคำถามสอดคล้องกับคุณลักษณะที่ต้องการวัด  
     -1   เมื่อแน่ใจว่าข้อคำถามไม่สอดคล้องกับคุณลักษณะที่ต้องการวัด  
   4.5  นำข้อมูลจากผู้เชี่ยวชาญมาวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง  (IOC)  ระหว่าง
ข้อคำถามในแบบสอบถามกับคุณลักษณะที่ต้องการวัด พิจารณาคัดเลือกข้อคำถามที่มีค่าดัชนีความ 
สอดคล้องเฉลี่ยตั้งแต่  0.50  ขึ้นไป  
   4.6  จัดทำเป็นแบบสอบถามความพึงพอใจขึ้นใหม่เพ่ือนำไปทดลองใช้กับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ปีการศึกษา 2565 โรงเรียนนครสวรรค์ โดยใช้ Google Forms เพ่ือหาค่าความ
เชื่อมั่นของแบบสอบถามความพึงพอใจทั้งฉบับ โดยใช้สูตร Coefficient  ของครอนบาค  ได้ค่าความ
เชื่อมั่นเท่ากับ 0.80 
 
การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 ในศึกษาค้นคว้าครั้งนี้ ผู้ศึกษาค้นคว้าได้ทำการเก็บรวบรวมข้อมูลดังนี้ 
  1.  สร้างความเข้าใจกับกลุ่มตัวอย่างเกี่ยวกับบทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิตร 
และให้ศึกษาคู่มือของบทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิต  
  2.  ทำแบบทดสอบก่อนเรียน แบบทดสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จำนวน 30 ข้อ         
โดยใช้เวลา 1 ชั่วโมง 
  3.  ดำเนินการเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิตร จำนวน 6 หน่วย        
ใช้เวลาจัดกิจกรรมการเรียนรู้ จำนวน 12 ชั่วโมง และทำแบบทดสอบหลังเรียนแต่ละหน่วย 
  4.  ทำแบบทดสอบหลังเรียน แบบทดสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จำนวน 30 ข้อ          
โดยใช้เวลา 1 ชั่วโมง 
  5.  ทำแบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่อบทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิตร 
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การวิเคราะห์ข้อมูล 
 ในศึกษาค้นคว้าครั้งนี้ผู้ศึกษาค้นคว้าทำการวิเคราะห์ข้อมูลประสิทธิภาพและคุณภาพของ
บทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิตร่วมกับกระบวนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก และแบบวัดความพึง
พอใจมีข้ันตอน ดังต่อไปนี้ 
 1.  การหาค่าสถิติพ้ืนฐาน ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนที่ได้
จากการทำแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน และแบบทดสอบวัดความพึงพอใจในการเรียนรู้ 
 2.  หาประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิตร่วมกับกระบวนการจัดการ
เรียนรู้เชิงรุก  วิชาออกแบบและเทคโนโลยี เรื่องเทคโนโลยีแก้ปัญหา นักเรียนระดับขั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
3 
 3.  ทดสอบสมมติฐานของศึกษาค้นคว้าโดยใช้ค่าที t – test (Dependent Samples) 
 
สถิติที่ใช้ในการศึกษา 
 1.  สถิติพ้ืนฐาน  
  1.1 หาค่าเฉลี่ยเลขคณิต  (Mean)  ใช้สูตรดังนี้  (พิชิต  ฤทธิ์จรูญ.  2552 : 176) 
 

      N
X

X 
=  

 

  เมื่อ   X  หมายถึง  คะแนนเฉลี่ย 
    X  หมายถึง  ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
    N  หมายถึง  จำนวนข้อมูลทั้งหมด  
  1.2 หาส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)  ใช้สูตรดังนี้  (พิชิต  ฤทธิ์จรูญ.  2552 : 186) 
 

       
( )

( )1NN
XXN

.D.S
22

−
 −

=  

 
  เมื่อ  .D.S  หมายถึง  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

    2X  หมายถึง  ผลรวมทั้งหมดของคะแนนแต่ละตัวยกกำลังสอง 
    ( )2X  หมายถึง  ผลรวมของคะแนนทั้งหมดยกกำลังสอง 
    N  หมายถึง  จำนวนข้อมูลทั้งหมด 
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 2.  สถิติที่ใช้ในการหาคุณภาพของเครื่องมือ 
  2.1 การหาความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา  (Content  Validity)  ของบทเรียนออนไลน์ วิชา
ออกแบบและเทคโนโลยี เรื่องเทคโนโลยีแก้ปัญหาสำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3  แบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  และแบบสอบถามความพึงพอใจ โดยให้ผู้เชี่ยวชาญพิจารณา ใช้สูตรดังนี้   
(พิชิต  ฤทธิ์จรูญ.  2552 : 150)  
 

      N
R

IOC 
=                                                                                                                                                                                                               

 
  เมื่อ  IOC หมายถึง  ดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อคำถามกับจุดประสงค์  
    R  หมายถึง  ผลรวมของคะแนนการพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญ        
                  N  หมายถึง  จำนวนผู้เชี่ยวชาญ  
  2.2 หาความยากง่าย  (p)  รายข้อของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ใช้สูตร
ดังนี้ (พิชิต  ฤทธิ์จรูญ.  2552 : 141) 
 

       
N
R

p=   

 
  เมื่อ        p          หมายถึง  ค่าความยากง่าย 
    R         หมายถึง  จำนวนคนที่ตอบข้อนั้นถูก 
    N         หมายถึง  จำนวนคนที่ทำข้อนั้นทั้งหมด 
  2.3 หาอำนาจจำแนก  (r)  รายข้อของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ใช้สูตร
ดังนี้(พิชิต  ฤทธิ์จรูญ.  2552 : 141) 
 

      N
RR

r LH −=  

 
  เมื่อ  r   หมายถึง   ค่าอำนาจจำแนกของแบบทดสอบ 
    HR  หมายถึง  จำนวนนักเรียนที่ตอบถูกในกลุ่มเก่ง 
    LR  หมายถึง   จำนวนนักเรียนที่ตอบถูกในกลุ่มอ่อน 
    N  หมายถึง   จำนวนนักเรียนในกลุ่มเก่งหรือกลุ่มอ่อน 
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  2.4 หาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  โดยใช้สูตร  KR-20        
ของคูเดอร์  ริชาร์ดสัน (Kuder  Richardson)  ใช้สูตรดังนี้  (พิชิต  ฤทธิ์จรูญ.  2552 : 157) 
 

       







−=

2
t

tt S
pq11-n

nr  

 
  เมื่อ  ttr  หมายถึง  ค่าความเที่ยงของข้อสอบ 
    n   หมายถึง  จำนวนข้อสอบ 
    p   หมายถึง  สัดส่วนของผู้ตอบได้ในข้อหนึ่ง ๆ 
    q   หมายถึง  สัดส่วนของผู้ตอบผิดในข้อหนึ่ง ๆ 
    St

2  หมายถึง  คะแนนความแปรปรวน 
   
  2.5 หาความเชื่อมั่นของแบบประเมินความพึงพอใจ  โดยใช้สูตรวิธีหาสัมประสิทธิ์
แอลฟา ( - Coefficient ) ของครอนบาค  ใช้สูตรดังนี้  (พิชิต  ฤทธิ์จรูญ.  2552 : 158) 









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
2
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2
i

S
S

11n
n  

                   เมื่อ          หมายถึง  ค่าสัมประสิทธิ์ความเที่ยง 

                                  2
iS   หมายถึง   ผลรวมของความแปรปรวนของแต่ละข้อ 

                                 2
tS   หมายถึง   ความแปรปรวนของคะแนนรวม 

                                 n   หมายถึง  จำนวนข้อของเครื่องมือวัด 
   
 
 3.  สถิติที่ใช้ในการทดสอบสมมติฐาน 
  3.1  การทดสอบความแตกต่างของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนใช้
สถิติทดสอบที  แบบกลุ่มตัวอย่างไม่เป็นอิสระจากกัน  (t – test  for  dependent  samples)  ใช้
สูตรดังนี้  (ชูศรี  วงศ์รัตนะ.  2541 : 193) 
 

      

1n
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D
t

−
−


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  เมื่อ  t   หมายถึง  การแจกแจงแบบที 
    D  หมายถึง  ความแตกต่างระหว่างคะแนนแต่ละคู่ 
    n   หมายถึง  จำนวนคู่คะแนน 
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บทที่ 4 
 

ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 
 

การศึกษาค้นคว้าเรื่องการพัฒนาบทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิต ร่วมกับ
กระบวนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก Active Learning รายวิชาออกแบบและเทคโนโลยี เรื่องเทคโนโลยี
แก้ปัญหา ของนักเรียนระดับข้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3  มีผลการวิเคราะห์ข้อมูลแบ่งเป็น 3 ตอน ดังนี้ 
 ตอนที่ 1 ผลการสร้างและหาประสิทธิภาพบทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิต ร่วมกับ
กระบวนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก Active Learning รายวิชาออกแบบและเทคโนโลยี เรื่องเทคโนโลยี
แก้ปัญหา ของนักเรียนระดับข้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 ตามเกณฑ์ 80/80  
 ตอนที่ 2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน ด้วยบทเรียน
ออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิต ร่วมกับกระบวนการจัดการเรียนรู้ เชิงรุก Active Learning          
รายวิชาออกแบบและเทคโนโลยี เรื่องเทคโนโลยีแก้ปัญหา ของนักเรียนระดับข้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 
 ตอนที่ 3 ผลการศึกษาความพึงพอของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อบทเรียน
ออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิต ร่วมกับกระบวนการจัดการเรียนรู้ เชิงรุก Active Learning          
รายวิชาออกแบบและเทคโนโลยี เรื่องเทคโนโลยีแก้ปัญหา ของนักเรียนระดับข้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 
 
ตอนที่ 1  ผลการสร้างและหาประสิทธิภาพบทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิต ร่วมกับ
กระบวนการจัดการเรียนรู้ เชิงรุก Active Learning รายวิชาออกแบบและเทคโนโลยี                  
เรื่องเทคโนโลยีแก้ปัญหา ของนักเรียนระดับข้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ตามเกณฑ์ 80/80 
 ผลการสร้างและหาประสิทธิภาพบทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิต ร่วมกับ
กระบวนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก Active Learning รายวิชาออกแบบและเทคโนโลยี เรื่องเทคโนโลยี
แก้ปัญหา ของนักเรียนระดับข้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 แบ่งออกเป็น 2 ตอน ดังนี้ 
 1.1  การสร้างบทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิต ร่วมกับกระบวนการจัดการเรียนรู้
เชิงรุก Active Learning รายวิชาออกแบบและเทคโนโลยี เรื่องเทคโนโลยีแก้ปัญหา ของนักเรียน
ระดับข้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 
  ผู้ศึกษาได้นำผลการประเมินความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อบทเรียนออนไลน์รูปแบบ
จักรวาลนฤมิต ร่วมกับกระบวนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก Active Learning รายวิชาออกแบบและ
เทคโนโลยี เรื่องเทคโนโลยีแก้ปัญหา ของนักเรียนระดับขั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยผู้เชี่ยวชาญด้าน
เนื้อหา จำนวน 3 ท่าน และผู้เชี่ยวชาญทางด้านสื่อ จำนวน 3 ท่าน 
 



 51 

ตาราง 3  ตารางผลประเมินความเหมาะสมของบทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิตร่วมกับ
กระบวนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก Active Learning รายวิชาออกแบบและเทคโนโลยี เรื่อง
เทคโนโลยีแก้ปัญหา ของนักเรียนระดับข้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยสำหรับผู้เชี่ยวชาญ ด้านเนื้อหา 
 

รายการ X  S.D. 
ระดับ 

คุณภาพ 
1. ด้านเนื้อหา    
   1.1 เนื้อหาชัดเจน สอดคล้องตามวัตถุประสงค์ 4.67 0.58 มากที่สุด 
   1.2 ความถูกต้องของเนื้อหา 4.33 0.58 มาก 
   1.3 ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาแต่ละบทเรียน 4.33 0.58 มาก 
   1.4 การเรียงลำดับเนื้อหามีความต่อเนื่องๆ เข้าใจง่าย 4.33 0.58 มาก 
   1.5 เนื้อหาเหมาะสมกับระดับผู้เรียน 4.67 0.58 มากที่สุด 

ระดับคะแนนเฉลี่ย 4.47 0.58 มาก 
2. ด้านภาษา    
   2.1 ความถูกต้องของภาษาที่ใช้ 4.67 0.58 มากที่สุด 
   2.2 ความเหมาะสมของรูปภาพและเนื้อหา 4.67 0.58 มากที่สุด 
   2.3 ความเหมาะสมของเสียงประกอบ 4.00 0.00 มาก 

ระดับคะแนนเฉลี่ย 4.44 0.38 มาก 
3. ด้านองค์ประกอบทั่วไป    
   3.1 ความเหมาะสมของเวลาในการเรียน 4.00 0.00 มาก 
   3.2 ความเหมาะสมของคู่มือการใช้ 4.00 0.00 มาก 

ระดับคะแนนเฉลี่ย 4.00 0.00 มาก 
รวมระดับคะแนนเฉลี่ย 4.30 0.32 มาก 

 
 จากตาราง 3 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีบทเรียนออนไลน์
รูปแบบจักรวาลนฤมิตร่วมกับกระบวนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก Active Learning รายวิชาออกแบบ
และเทคโนโลยี เรื่องเทคโนโลยีแก้ปัญหา ของนักเรียนระดับขั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  โดยสำหรับ
ผู้ เชี่ ยวชาญด้านเนื้ อหา 3 ท่าน พบว่า ความคิด เห็นของผู้ เชี่ ยวชาญ  โดยรวมอยู่ ในระดับ               
ความเหมาะสมมาก ( X = 4.30, S.D. = 0.32 ) โดยเมื่อพิจารณารายด้านพบว่า มีระดับความ
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เหมาะสมมาก คือ ด้านเนื้อหา ( X = 4.47, S.D. = 0.58) ด้านภาษา ( X = 4.44, S.D. = 0.38)     
และด้านองค์ประกอบทั่วไป (X = 4.30, S.D. = 0.32) ตามลำดับ 
 
ตาราง 4 ตารางผลประเมินความเหมาะสมของบทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิตร่วมกับ
กระบวนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก Active Learning รายวิชาออกแบบและเทคโนโลยี เรื่อง
เทคโนโลยีแก้ปัญหา ของนักเรียนระดับข้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยสำหรับผู้เชี่ยวชาญ  
ด้านการผลิตสื่อ 
 

รายการ X  S.D. 
ระดับ 

คุณภาพ 
1. การออกแบบและรูปแบบของสื่อ    
   1.1 การออกแบบถูกต้องตามลำดับขั้นตอนตามประเภทของสื่อ 4.67 0.58 มากที่สุด 
   1.2 รูปแบบสื่อมีความสวยงาม 4.67 0.58 มากที่สุด 
   1.3 บทเรียนมีการปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่านอย่างหลากหลาย 4.33 0.58 มาก 
   14 ให้โอกาสรู้เรียนในการควบคุมลำดับการเรียนรู้ด้วยตนเอง 4.33 0.58 มาก 
   1.5 มีแบบทดสอบที่เหมาะสมและสอดคล้องกับบทเรียน 4.33 0.58 มาก 

ระดับคะแนนเฉลี่ย 4.47 0.58 มาก 
2. รูปแบบบทเรียนออนไลน์แบบเสมือนจริง    
   2.1 การจัดวางองค์ประกอบได้สัดส่วน สวยงาม ง่ายต่อการใช้
งาน 

4.67 0.58 มากที่สุด 

   2.2 รูปแบบหน้าจอของบทเรียนมีการจัดลำดับขั้นตอนของ
เนื้อหาที่เหมาะสมและเข้าใจง่าย 

4.33 0.58 มากที่สุด 

   2.3 รูปแบบหน้าจอบทเรียนมีการจัดปริมาณเนื้อหาในแต่ละ
หน้าจอมีความเหมาะสม 

4.33 0.58 มาก 

ระดับคะแนนเฉลี่ย 4.44 0.58 มาก 
3. ตัวอักษรและการเลือกใช้    
   3.1 ตัวอักษรอ่านง่ายและขนาดที่เหมาะสม 4.33 0.58 มาก 
   3.2 สีของตัวอักษรมีความเหมาะสมและชัดเจน 4.67 0.58 มากที่สุด 
   3.3 สีของพ้ืนหลังมีความเหมาะสมกับการนำเสนอ 4.33 0.58 มาก 

ระดับคะแนนเฉลี่ย 4.44 0.58 มาก 



 53 

รายการ X  S.D. 
ระดับ 

คุณภาพ 
4. ภาพ วีดีโอ และเสียง    
   4.1 ภาพ และวีดีโอมีความสอดคล้องและสื่อความหมายได้ซัด
เจน 

4.33 0.58 มาก 

   4.2 การจัดวางภาพอยู่ในตำแหน่งที่เหมาะสม 4.33 0.58 มาก 
   4.3 ภาพประกอบบทเรียนมีความชัดเจน ดึงดูดความสนใจ 4.33 0.58 มาก 
   4.4 เสียงประกอบมีความดังเหมาะสม 4.33 0.58 มาก 
   4.5 วีดีโอมีความเหมาะสมกับเนื้อหา 4.00 0.00 มาก 
   4.6 ภาพและเสียงวีดีโอมีความซัดเจน ดึงดูดความสนใจ 4.00 0.00 มาก 

ระดับคะแนนเฉลี่ย 4.22 0.38 มาก 
5. การมีปฏิสัมพันธ์    
    5.1 ความสามารถในการเชื่อมโยง (Link) 5.00 0.00 มากที่สุด 
    5.2. การปฏิสัมพันธ์มีความต่อเนื่องไม่ซับซ้อน 4.33 0.58 มาก 

ระดับคะแนนเฉลี่ย 4.67 0.49 มาก 
รวมระดับคะแนนเฉลี่ย 4.45 0.52 มาก 

 
 จากตาราง 4 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีบทเรียนออนไลน์
รูปแบบจักรวาลนฤมิตร่วมกับกระบวนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก Active Learning รายวิชาออกแบบ
และเทคโนโลยี เรื่องเทคโนโลยีแก้ปัญหา ของนักเรียนระดับขั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยสำหรับ
ผู้เชี่ยวชาญด้านการผลิตสื่อ 3 ท่าน พบว่า ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ โดยรวมอยู่ในระดับความ
เหมาะสมมาก ( X = 4.45, S.D. = 0.52) โดยเมื่อพิจารณารายด้านพบว่า มีระดับความเหมาะสมมาก 
คือ  ด้ านปฏิ สั ม พันธ์  ( X = 4.67 , S .D . =  0 .52) ด้ านการออกแบบและรูปแบบของสื่ อ                            
(X = 4.47,   S.D. = 0.58) ด้านรูปแบบบทเรียนออนไลน์แบบเสมือนจริง ( X = 4.44, S.D. = 0.58) 
ด้านตัวอักษรและการเลือกใช้  ( X = 4.44 , S .D. = 0.58) และด้านภาพ วีดี โอ และเสียง                   
(X = 4.22, S.D. = 0.38) ตามลำดับ 
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ตาราง 5 สรุปผลการวิเคราะห์ข้อมูลการประเมินการสร้างบทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิต
ร่วมกับกระบวนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก Active Learning รายวิชาออกแบบและเทคโนโลยี เรื่อง
เทคโนโลยีแก้ปัญหา ของนักเรียนระดับข้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยสำหรับผู้เชี่ยวชาญ 2 ด้าน 
 

รายการ X  S.D. 
ระดับ 

คุณภาพ 
ด้านเนื้อหา 4.30 0.32 มาก 
ด้านการผลิตสื่อ 4.45 0.52 มาก 

ระดับคะแนนเฉลี่ย 4.38 0.42 มาก 

 
 จากตาราง 5 สรุปผลการวิเคราะห์ข้อมูลความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีบทเรียนออนไลน์
รูปแบบจักรวาลนฤมิตร่วมกับกระบวนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก Active Learning รายวิชาออกแบบ
และเทคโนโลยี เรื่องเทคโนโลยีแก้ปัญหา ของนักเรียนระดับขั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  โดยสำหรับ
ผู้เชี่ยวชาญทั้ง 2 ด้าน พบว่า โดยรวมอยู่ในระดับความเหมาะสมมาก  ( X = 4.38, S.D. = 0.42)   
และเมื่อพิจารณารายด้าน พบว่า ระดับความเหมาะสมมาก  จำนวนทั้ง 2 ด้าน ดังนี้ ด้านเนื้อหา               
(X = 4.30, S.D. = 0.32)  ด้านการผลิตสื่อ (X = 4.45, S.D. = 0.52) ตามลำดับ 
 
 1.2 การศึกษาหาประสิทธิภาพบทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิต ร่วมกับกระบวนการ
จัดการเรียนรู้เชิงรุก Active Learning รายวิชาออกแบบและเทคโนโลยี เรื่องเทคโนโลยีแก้ปัญหา 
ของนักเรียนระดับข้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 ตามเกณฑ์ 80/80  ดำเนินการดังนี้ 
  ผู้ศึกษาได้นำข้อมูลที่ได้จากการเก็บรวบรวมข้อมูลมาวิเคราะห์เพ่ือหาประสิทธิภาพของ
บทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิต ร่วมกับกระบวนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก Active Learning 
รายวิชาออกแบบและเทคโนโลยี เรื่องเทคโนโลยีแก้ปัญหา ของนักเรียนระดับขั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
ตามเกณฑ์ 80/80 มาดำเนินการ ดังนี้ 
  1. รวบรวมคะแนนจากการทำแบบทดสอบในแต่ละบท ของบทเรียนออนไลน์รูปแบบ
จักรวาลนฤมิตแล้วนำมาหาค่าเฉลี่ยร้อยละ เพ่ือนำไปเปรียบเทียบกับเกณฑ์มาตรฐาน 80 ตัวแรก 
  2. รวมคะแนนจากการทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน แล้วนำมา
หาค่าเฉลี่ยร้อยละ เพ่ือนำมาเปรียบเทียบกับเกณฑ์มาตรฐาน 80 ตัวหลัง 
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ตาราง 6 แสดงผลการวิเคราะห์คะแนนแบบทดสอบท้ายหน่วยการเรียนรู้ และคะแนนจาก
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังเรียนที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 
 

เครื่องมือ 
คะแนนสอบ 

ค่าเฉลี่ย 
ร้อยละ 

ประสิทธิภาพ 
ของบทเรียน 

ประสิทธิภาพ
ที่กำหนด คะแนน

เต็ม 
คะแนน
เฉลี่ย 

คะแนนระหว่างหน่วย (E1) 60 52.58 87.63 

87.63/84.97 80/80 
คะแนนแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนหลัง
เรียน (E2 ) 

30 25.49 84.97 

 
 จากตาราง 6 ผลการวิเคราะห์การหาประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาล
นฤมิต ร่วมกับกระบวนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก Active Learning รายวิชาออกแบบและเทคโนโลยี 
เรื่องเทคโนโลยีแก้ปัญหา ของนักเรียนระดับขั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  พบว่า มีประสิทธิภาพจากการ
ทดลองกับกลุ่มตัวอย่างมีคะแนนเฉลี่ยระหว่างแบบทดสอบท้ายบท และคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน มีค่า
เท่ากับ  87.63/84.97 ซึ่งมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ได้กำหนดไว้คือ 80/80 
 
ตอนที่ 2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน  ด้วยบทเรียน
ออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิต ร่วมกับกระบวนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก Active Learning 
รายวิชาออกแบบและเทคโนโลยี เรื่องเทคโนโลยีแก้ปัญหา ของนักเรียนระดับข้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3  
 
ตาราง 7 แสดงผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยบทเรียน
ออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิต ร่วมกับกระบวนการจัดการเรียนรู้เชิงรุกActive Learning 
รายวิชาออกแบบและเทคโนโลยี เรื่องเทคโนโลยีแก้ปัญหาของนักเรียนระดับขั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 
 

การทดสอบ N X  S.D. t 
ก่อนเรียน 40 20.40 1.34 

25.27 
หลังเรียน 40 25.49 1.14 
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 จากตารางที่ 7 ผลการทดสอบคะแนนก่อนเรียนมีค่าเฉลี่ย 20.40 คะแนน ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 1.34 คะแนน หลังจากการจัดเรียนรู้ มีค่าเฉลี่ย 25.49 คะแนน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
1.14 คะแนน ซึ่งพบว่านักเรียนหลังเรียนมีสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญที่ระดับ .05 
 
ตอนที่ 3 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อบทเรียนออนไลน์
รูปแบบจักรวาลนฤมิต ร่วมกับกระบวนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก Active Learning รายวิชา
ออกแบบและเทคโนโลยี เรื่องเทคโนโลยีแก้ปัญหา ของนักเรียนระดับข้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 
 ความพึงพอของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อบทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาล
นฤมิต ร่วมกับกระบวนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก Active Learning รายวิชาออกแบบและเทคโนโลยี 
เรื่ อ ง เท ค โน โลยี แ ก้ ปั ญ ห า  ขอ งนั ก เรี ย น ระดั บ ขั้ น มั ธ ยมศึ กษ าปี ที่  3  แส ด งดั งต าราง  
 
ตาราง 8 แสดงผลวิเคราะห์ระดับความพึงพอของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ที่มีต่อบทเรียน
ออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิต ร่วมกับกระบวนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก Active Learning 
รายวิชาออกแบบและเทคโนโลยี เรื่องเทคโนโลยีแก้ปัญหา 
 

รายการ X  S.D. 
ระดับความ
พึงพอใจ 

1. ด้านเนื้อหา    
1.1 การอธิบายเนื้อหามีความชัดเจน 4.63 0.49 มากที่สด 
1.2 การเรียบเรียงเนื้อหาที่เข้าใจง่าย  4.18 0.38 มาก 
1.3 เนื้อหามีความเหมาะสมกับผู้เรียน 4.48 0.60 มาก 
1.4 รูปแบบการนำเสนอน่าสนใจ 4.60 0.50 มากที่สด 
1.5 แบบทดสอบมีความสอดคล้องกับเนื้อหา 4.18 0.38 มาก 

ระดับคะแนนเฉลี่ย 4.41 0.47 มาก 
2. รูปภาพ ตัวอักษร ภาษา และเทคนิคการนำเสนอ    
2.1 ภาพที่ใช้ประกอบมีความชัดเจนสอดคล้องกับเนื้อหา 4.78 0.42 มากที่สด 
2.2 สื่อการสอนที่นำเสนอมีเนื้อหาน่าสนใจสอดคล้องกับเนื้อหา 4.15 0.36 มาก 
2.3 ตัวอักษรมีขนาดเหมาะสม อ่านง่าย และมีความชัดเจน 4.53 0.51 มากที่สด 
2.4 ภาษามีความถูกต้อง เข้าใจง่าย 4.30 0.46 มาก 
2.5 เทคนิคการนำเสนอมีความน่าสนใจ 4.65 0.48 มาก 
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รายการ X  S.D. 
ระดับความ
พึงพอใจ 

ระดับคะแนนเฉลี่ย 4.48 0.45 มาก 
3. ภาพรวมของบทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิต    
3.1 มีความเหมาะสมในการใช้เป็นสื่อประกอบการเรียน  4.65 0.48 มากที่สด 
3.2 บทเรียนออนไลน์มีความน่าสนใจ 4.25 0.44 มาก 
3.3 ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ผ่านบทเรียนออนไลน์แบบเสมือนจริงได้
ด้วยตนเอง 

4.70 0.46 มากที่สด 

3.4 สามารถเข้าใช้งานได้ง่าย เข้าได้ทุกที่ ทุกเวลา 4.45 0.50 มาก 
3.5 สอดคล้องกับการเรียนรู้ในยุคปัจจุบัน 4.45 0.50 มาก 

ระดับคะแนนเฉลี่ย 4.50 0.48 มาก 
รวมระดับคะแนนเฉลี่ย 4.46 0.47 มาก 

 
 จากตาราง 8 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลความพึงพอของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อ
บทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิต ร่วมกับกระบวนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก Active Learning 
รายวิชาออกแบบและเทคโนโลยี เรื่องเทคโนโลยีแก้ปัญหา ของนักเรียนระดับขั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
พบว่า ความพึงพอใจอยู่ในระดับ มาก ( X = 4.46 , S.D. = 0.47) โดยเมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน 
พบว่า มีระดับความพึงพอใจมาก คือ ด้านรูปภาพ ตัวอักษร ภาษา และเทคนิคการนำเสนอ              
( X =  4 .48  , S .D . =  0 .45 )  ภ าพ รวมของบ ท เรี ย น ออน ไลน์ รู ป แบ บ จั ก รวาลน ฤมิ ต                                        
( X = 4.46 , S.D. = 0.47) และด้านเนื้อหา ( X = 4.41, S.D. = 0.47) ตามลำดับ 
 



บทที่ 5 
 

บทสรุป 
 
 การศึกษาค้นคว้าเรื่องการสร้างบทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิต  ร่วมกับ
กระบวนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก Active Learning รายวิชาออกแบบและเทคโนโลยี เรื่องเทคโนโลยี
แก้ปัญหา ของนักเรียนระดับขั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ผู้ศึกษาค้นคว้านำเสนอการสรุปผล อภิปรายผล 
และข้อเสนอแนะ มีรายละเอียดตามลำดับ ดังนี้ 
 
สรุปผลการศึกษาค้นคว้า 
 จากการดำเนินการศึกษาการการสร้างบทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิต ร่วมกับ
กระบวนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก Active Learning รายวิชาออกแบบและเทคโนโลยี เรื่องเทคโนโลยี
แก้ปัญหา ของนักเรียนระดับข้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 สรุปผลการศึกษาค้นคว้า ดังนี้ 
 1.  บทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิต ร่วมกับกระบวนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 
Active Learning รายวิชาออกแบบและเทคโนโลยี เรื่องเทคโนโลยีแก้ปัญหา ของนักเรียนระดับขั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 จากการประเมินคุณภาพของผู้เชี่ยวชาญภาพรวม พบว่า อยู่ในระดับความ
เหมาะสมมาก ( X  = 4.38, S.D. = 0.42) และมีประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาล
นฤมิต มีค่าเท่ากับ 87.63/84.97 ซึ่งมีประสิทธิสูงกว่าเกณฑ์ที่ได้กำหนดไว้ 80/80 
 2.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช้บทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาล
นฤมิต ร่วมกับกระบวนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก Active Learning รายวิชาออกแบบและเทคโนโลยี 
เรื่องเทคโนโลยีแก้ปัญหา ของนักเรียนระดับขั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 พบว่า คะแนนหลังเรียนของผู้เรียน
สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 3.  ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อบทเรียนออนไลน์รูปแบบ
จักรวาลนฤมิต ร่วมกับกระบวนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก Active Learning รายวิชาออกแบบและ
เทคโนโลยี เรื่องเทคโนโลยีแก้ปัญหา ของนักเรียนระดับขั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 พบว่า ภาพรวมอยู่ใน
ระดับความพึงพอใจมาก ( X  = 4.46, S.D. = 0.47) 
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อภิปรายผลการศึกษาค้นคว้า 
 จากการดำเนินการศึกษาการการสร้างบทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิต ร่วมกับ
กระบวนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก Active Learning รายวิชาออกแบบและเทคโนโลยี เรื่องเทคโนโลยี
แก้ปัญหา ของนักเรียนระดับข้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 อภิปรายผล ดังนี้ 
 1. ผลการการสร้างและประเมินประสิทธิภาพ บทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิต 
ร่วมกับกระบวนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก Active Learning รายวิชาออกแบบและเทคโนโลยี เรื่อง
เทคโนโลยีแก้ปัญหา ของนักเรียนระดับขั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 พบว่า มีความเหมาะสมด้านเนื้อหา อยู่
ในระดับมาก โดยมีค่าเฉลี่ย 4.30 และด้านการผลิตสื่อ มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก โดยมี
ค่าเฉลี่ย 4.45 โดยมีระดับความเหมาะสมเฉลี่ยรวม ในระดับมากท่ีมีค่าเฉลี่ย 4.38 ทั้งนี้อาจเป็นเพราะ
บทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิต มีการออกแบบการสร้างโดยใช้รูปแบบกระบวนการ ADDIE 
MODEL โดยผู้ศึกษาค้นคว้าได้ศึกษาวิเคราะห์ข้อมูล ผู้เรียน ผู้สอน หลักสูตร สาระ มาตรฐาน 
รายวิชาทฤษฎี บทเรียนออนไลน์ งานวิจัย บทความ เนื้อหารายวิชา และส่วนที่เกี่ยวข้อง และได้มีการ
ออกออกแบบบทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิตร่วมกับกระบวนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก Active 
Learning และผ่านการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญก่อนนำไปใช้กับผู้เรียน ร่วมถึงประเมินผลสัมฤทธิ์และ
ความพึงพอใจของผู้เรียน ซึ่งครบกระบวนการ 5 ขั้นตอน ของกระบวนการ ADDIE MODEL ซึ่ง
สอดคล้องกับงานวิจัยของ ยอด วิจักษณ์โยธิน (2564) ที่ทำการศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนารูปแบบการ
เสริมสร้างสมรรถนะครูด้านการจัดการเรียนรู้ออนไลน์ในโรงเรียนกรุงเทพคริสเตียนวิทยาลัย ซึ่งใช้
ดำเนินการวิจัยตามรูปแบบขั้นตอนกระบวนการ ADDIE MODEL พบว่า มีประสิทธิภาพของรูปแบบ
ในระดับมาก และยังสอดคล้องกับ เอกพงศ์ แสงศรี (2562) ได้นำกระบวนการ ADDIE MODEL มาใช้
ในการวิจัยเรื่องการสร้างและหาประสิทธิภาพสื่อการสอนชุดคำศัพท์ภาษาอังกฤษเครื่องมือช่าง
เบื้องต้นระดับชั้น ปวช. ด้วยการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง พบว่า ประสิทธิภาพของสื่ออยูในระดับดี
มาก 
 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช้บทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาล
นฤมิต ร่วมกับกระบวนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก Active Learning รายวิชาออกแบบและเทคโนโลยี 
เรื่องเทคโนโลยีแก้ปัญหา ของนักเรียนระดับขั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 พบว่า คะแนนหลังเรียนของผู้เรียน
สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ทั้งนี้อาจเป็นเพราะ บทเรียนออนไลน์รูปแบบ
จักรวาลนฤมิต ร่วมกับกระบวนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก Active Learning มีการนำเทคโนโลยีเสมือน
จริงมาใช้ในการจัดการเรียนรู้ มีร่างอวตารของผู้เรียน ทำให้ผู้เรียนเกิดความรู้สึกแปลกใหม่ การ
ปฏิสัมพันธ์กับสื่อ สอดคล้องกับ สุรพล บุญลือ (2565) ได้ศึกษาเมตาเวิร์สสำหรับการศึกษา เกี่ยวกับ
การเชื่อมต่อระหว่างจักรวาลนฤมิตกับโลกความจริงของการเรียนรู้ ที่จะก่อให้เกิดการเรียนรู้แบบดื่ม
ด่ำ พบว่าการอวตารไปเป็นคนอ่ืนอาจจะทำให้เกิดความสนุก เกิดความแปลกใหม่  และยังสอดคล้อง



 60 

กับ ธนภัทร ศรีผาน (2565) ที่กล่าวว่าเมตาเวิร์ส (Metaverse) หรือจักรวาลนฤมิต คือเครือข่ายสาม
มิติบนโลกเสมือนจริง (Virtual World) ที่ถูกสร้างขึ้นเพ่ือให้ผู้คนเข้ามามีปฏิสัมพันธ์ระหว่างกันได้ทุก
รูปแบบ ทั้งการพูดคุย การเรียนการสอน และการทำงานร่วมกัน ผู้ใช้เมตาเวิร์สสามารถ เข้าสู่โลก
เสมือนจริงได้ทุกที่ทุกเวลาผ่านร่างอวตาร (Avatar) และบทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิต 
ร่วมกับกระบวนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก Active Learning มีกิจกรรมที่หลากหลาย ให้นักเรียนร่วม
ดำเนินการเป็นกระบวนการกลุ่ม แลกเปลี่ยนเรียนรู้กับสมาชิกในกลุ่ม กิจกรรมระดมสมอง มีการ
ทดสอบความเข้าใจเป็นระยะ และมีการวัดประเมินผลที่หลากหลาย จึงทำให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของนักเรียน มีคะแนนหลังเรียนของผู้เรียนสูงกว่าก่อนเรียน ซึ่งสอดคล้องกับ พิพัฒน์  อัฒพุธ (2558) 
ได้ศึกษาผลการใช้สื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนรู้เชิงรุก วิชาการออกแบบและผลิตสื่อกราฟิก
คอมพิวเตอร์ สำหรับนักศึกษาระดับชั้นปริญญาตรี พบว่า ผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียน และยังสอดคล้องกับ หรัณย์  หมื่นรัก (2563) ได้พัฒนาทักษะการเขียน
โปรแกรมภาษาไพทอนโดยการจัดการเรียนรู้เชิงรุกร่วมกับการสอนทักษะปฏิบัติของแฮร์โรว์ และแอป
พลิเคชันทางการศึกษาสำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียน เรื่องการเขียนโปรแกรมด้วยภาษาไพทอนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน  
 3.ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อบทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาล
นฤมิต ร่วมกับกระบวนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก Active Learning รายวิชาออกแบบและเทคโนโลยี 
เรื่องเทคโนโลยีแก้ปัญหา ของนักเรียนระดับขั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 พบว่า แบ่งเป็น 3 ด้านคือ ด้าน
เนื้อหา ด้านรูปภาพ ตัวอักษร ภาษา และเทคนิคการนำเสนอ และด้านภาพรวมของบทเรียนออนไลน์
รูปแบบจักรวาลนฤมิต โดยภาพรวมอยู่ในระดับความพึงพอใจมาก ทั้งนี้อาจเป็นเพราะบทเรียน
ออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิต ร่วมกับกระบวนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก Active Learning เป็นสื่อ
การเรียนรู้ที่ผู้เรียนรู้สึกแปลกใจและตื่นเต้น ในการเข้าสู่บทเรียนมีคู่มือการใช้งานของบทเรียนออนไลน์
รูปแบบจักรวาลนฤมิต ที่อธิบายเนื้อหาและขึ้นตอนการเข้าเรียน ทำให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ผ่าน
บทเรียนออนไลน์แบบเสมือนจริงได้ด้วยตนเอง เข้าใช้งานได้ง่าย เข้าได้ทุกที่ ทุกเวลา และทันสมัยกับ
การเรียนรู้ในยุคปัจจุบันมากกว่าสื่อแบบกระดาษ ซึ่งสอดคล้องกับ งานวิจัย วันวิสา อินทร์พันธ์. 
(2557) ที่ได้ศึกษาการพัฒนาห้องเรียนเสมือนจริงด้วยการเรียนรู้ร่วมกันที่ส่งผลต่อผลงานสร้างสรรค์
สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา พบว่า ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาต่อการใช้ห้องเรียน
เสมือนจริงด้วยการเรียนรู้ร่วมกัน อยู่ในระดับมาก และยังสอดคล้องกับ สุขฤทัย ช้างเพชร. (2565).  
ที่ศึกษาเรื่องการพัฒนาสื่อการเรียนรู้แบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือส่งเสริม
ทักษะการคิดเชิงคำนวณ เรื่องอัลกอริทีม ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 พบว่า ความพึง
พอใจของนักเรียน โดยภาพรวมอยู่ในระดับ มากที่สุด เนื่องจากกิจกรรมและขั้นตอนการดำเนิน
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กิจกรรมได้มีการวิเคราะห์เนื้อหาและจัดแบ่งเนื้อหาออกเป็นส่วนย่อย ๆ เรียงจากง่ายไปหายาก มี
ความต่อเนื่องตามลำดับ 
 
ข้อเสนอแนะ 
 1. ข้อเสนอแนะในการนำผลการศึกษาค้นคว้าไปใช้ 
  1.1 ควรศึกษาคู่มือการเรียนให้เข้าใจก่อนทำการเรียนบทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาล
นฤมิต เพ่ือการเรียนที่ไม่สับสน 
  1.2 ควรมีการแทรกกิจกรรมที่ช่วยส่งเสริมสมรรถนะในด้านต่างๆ 
  1.3 ควรมีแหล่งสืบค้นข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับกับบทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิต 
อย่างเพียงพอ 
 2. ข้อเสนอแนะในการศึกษาค้นคว้าต่อไป 
  2.1 ควรมีการพัฒนาบทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิตให้ใช้งานได้ทั้งรูปแบบ
ออนไลน์ และออฟไลน์ 
  2.2 ควรมีการสร้างและพัฒนาบทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิต ในเนื้อหรือสาระ
อ่ืนๆ 
  2.3 ควรมีการศึกษาเกี่ยวกับพฤติกรรมที่เสริมความรับผิดชอบในการเรียนด้วยรูปแบบ
ออนไลน์ 
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ภาคผนวก



ภาคผนวก ก รายช่ือผู้เชี่ยวชาญในการตรวจสอบเครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัย 
 รายนามผู้เชี่ยวชาญในตรวจสอบบทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิต ร่วมกับ
กระบวนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก Active Learning รายวิชาออกแบบและเทคโนโลยี เรื่องเทคโนโลยี
แก้ปัญหา ของนักเรียนระดับขั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ด้านเนื้อหา และการผลิตสื่อ จำนวน 6 ท่าน ได้แก่ 
 
ด้านการผลิตสื่อ 
 1.  รองศาสตราจารย์.ดร.ธวัช   พะยิ้ม 
  ตำแหน่ง คณบดีคณะเทคโนโลยีการเกษตรและเทคโนโลยีอุตสาหกรรม 
  มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ 
 2.  นางสาวชยาภา  พุ่มสมบัติ 
  ตำแหน่ง ครู วิทยฐานะ ครูชำนาญการพิเศษ 
  กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
  โรงเรียนนครสวรรค์ สำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษานครสวรรค์ 
 3.  ว่าที่ ร.ต.รัตพล ก้อมน้อย 
  ตำแหน่ง ครู วิทยฐานะ ครูชำนาญการพิเศษ 
  กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
  โรงเรียนนครสวรรค์ สำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษานครสวรรค์ 
ด้านเนื้อหา 
 4.  นางสาวจารุวรรณ เตชะสทุธิรัฐ 
  ตำแหน่ง ครู วิทยฐานะ ครูชำนาญการพิเศษ 
  กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
  โรงเรียนนครสวรรค์ สำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษานครสวรรค์ 
 5.  นางสาวนิพาดา วิสิทธิเขตร์ 
  ตำแหน่ง ครู วิทยฐานะ ครูชำนาญการพิเศษ 
  กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
  โรงเรียนนครสวรรค์ สำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษานครสวรรค์ 
 6.  นางสาว สายฝน    เชียงสา 
  ตำแหน่ง ครู วิทยฐานะ ครูชำนาญการพิเศษ 
  กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
  โรงเรียนนครสวรรค์ สำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษานครสวรรค์ 
 



ภาคผนวก ข หนังสือขอความอนุเคราะห์ผู้เชี่ยวชาญ 
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ภาคผนวก ค เครื่องมือที่ใช้ในการหาคุณภาพในการศึกษาค้นคว้า 
 
แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิตร่วมกับกระบวนการเรียนรู้เชิงรุก 

Active Learning รายวิชาออกแบบและเทคโนโลยี เรื่องเทคโนโลยีแก้ปัญหา  
ของนักเรียนระดับขั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3  

(สำหรับผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา) 
 

คำชี้แจง  
 1.แบบประเมินนี้ใช้สำหรับการคุณภาพของบทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิตร่วมกับ
กระบวนการเรียนรู้เชิงรุก Active Learning รายวิชาออกแบบและเทคโนโลยี เรื่องเทคโนโลยี
แก้ปัญหา ของนักเรียนระดับขั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยผู้เชี่ยวชาญ ซึ่งผู้ศึกษาจะได้นำผลการประเมิน
ไปวิเคราะห์เพ่ือเป็นแนวทางในการปรับปรุงและพัฒนาบทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิตให้มี
ประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 
 2. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิต แบ่งเป็น 2 ตอน คือ 
 ตอนที่ 1 รายการประเมินคุณภาพบทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิตร่วมกับกระบวนการ
เรียนรู้เชิงรุก Active Learning รายวิชาออกแบบและเทคโนโลยี เรื่องเทคโนโลยีแก้ปัญหา ของ
นักเรียนระดับข้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 สำหรับผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา กำหนดระดับคุณภาพเป็น 5 ระดับ 
คือ 

ระดับคะแนน 5 หมายถึง ความเหมาะสมระดับมากที่สุด 
ระดับคะแนน 4 หมายถึง ความเหมาะสมระดับมาก 
ระดับคะแนน 3 หมายถึง ความเหมาะสมระดับปานกลาง 
ระดับคะแนน 2 หมายถึง ความเหมาะสมระดับน้อย 
ระดับคะแนน 1 หมายถึง ความเหมาะสมระดับน้อยที่สุด 

โปรดพิจารณาและทำเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องทีช่่องระดับคุณภาพรายการประเมินแต่ละ
ข้อตามความคิดเห็นของท่าน 
 
ตอนที่ 2 ความคิดเห็น และข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม โปรดเขียนประเมินสื่อ และข้อเสนอแนะ 

เพ่ิมเติมตามความเป็นจริง เพื่อนำข้อมูลไปใช้ในการปรับปรุงสื่อให้มีคุณภาพดียิ่งขึ้น 
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ตอนที่ 1 โปรดพิจารณาและทำเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ช่องระดับคุณภาพรายการประเมินแต่ละ
ข้อตามความคิดเห็นของท่าน 
 

รายการ 
ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 

1. ด้านเนื้อหา      

1.1 เนื้อหาชัดเจน สอดคล้องตาม
วัตถุประสงค์ 

     

1.2 ความถูกต้องของเนื้อหา      

1.3 ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาแต่
ละบทเรียน 

     

1.4 การเรียงลำดับเนื้อหามีความต่อเนื่องๆ 
เข้าใจง่าย 

     

1.5 เนื้อหาเหมาะสมกับระดับผู้เรียน      

2. ด้านภาษา      

2.1 ความถูกต้องของภาษาท่ีใช้      
2.2 ความเหมาะสมของรูปภาพและเนื้อหา      
2.3 ความเหมาะสมของเสียงประกอบ      

3. ด้านองค์ประกอบทั่วไป      

3.1 ความเหมาะสมของเวลาในการเรียน      

3.2 ความเหมาะสมของคู่มือการใช้      

 
ตอนที่ 2 ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะ 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................... ................................................................. 
 
      ลงชื่อ...................................................ผู้ประเมิน 
             (................................................) 
        วันที่............เดือน....................พ.ศ............ 
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แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิตร่วมกับกระบวนการเรียนรู้เชิงรุก 
Active Learning รายวิชาออกแบบและเทคโนโลยี เรื่องเทคโนโลยีแก้ปัญหา  

ของนักเรียนระดับขั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3  
(สำหรับผู้เชี่ยวชาญด้านการผลิตสื่อ) 

 
คำชี้แจง  
 1.แบบประเมินนี้ใช้สำหรับการคุณภาพของบทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิตร่วมกับ
กระบวนการเรียนรู้เชิงรุก Active Learning รายวิชาออกแบบและเทคโนโลยี เรื่องเทคโนโลยี
แก้ปัญหา ของนักเรียนระดับขั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยผู้เชี่ยวชาญ ซึ่งผู้ศึกษาจะได้นำผลการประเมิน
ไปวิเคราะห์เพ่ือเป็นแนวทางในการปรับปรุงและพัฒนาบทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิตให้มี
ประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 
 2. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิต แบ่งเป็น 2 ตอน คือ 
 ตอนที่ 1 รายการประเมินคุณภาพบทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิตร่วมกับกระบวนการ
เรียนรู้เชิงรุก Active Learning รายวิชาออกแบบและเทคโนโลยี เรื่องเทคโนโลยีแก้ปัญหา ของ
นักเรียนระดับข้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 สำหรับผู้เชี่ยวชาญด้านการผลิตสื่อ กำหนดระดับคุณภาพเป็น 5 
ระดับ คือ 

ระดับคะแนน 5 หมายถึง ความเหมาะสมระดับมากที่สุด 
ระดับคะแนน 4 หมายถึง ความเหมาะสมระดับมาก 
ระดับคะแนน 3 หมายถึง ความเหมาะสมระดับปานกลาง 
ระดับคะแนน 2 หมายถึง ความเหมาะสมระดับน้อย 
ระดับคะแนน 1 หมายถึง ความเหมาะสมระดับน้อยที่สุด 

โปรดพิจารณาและทำเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องทีช่่องระดับคุณภาพรายการประเมินแต่ละ
ข้อตามความคิดเห็นของท่าน 
 
ตอนที่ 2 ความคิดเห็น และข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม โปรดเขียนประเมินสื่อ และข้อเสนอแนะ 

เพ่ิมเติมตามความเป็นจริง เพื่อนำข้อมูลไปใช้ในการปรับปรุงสื่อให้มีคุณภาพดียิ่งขึ้น 
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ตอนที่ 1 โปรดพิจารณาและทำเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ช่องระดับคุณภาพรายการประเมินแต่ละ
ข้อตามความคิดเห็นของท่าน 

 

 รายการ  
ระดับความ
เหมาะสม 

5 4 3 2 1 
1. การออกแบบและรูปแบบของสื่อ      

1.1 การออกแบบถูกต้องตามลำดับขั้นตอนตามประเภทของสื่อ      

1.2 รูปแบบสื่อมีความสวยงาม      
1.3 บทเรียนมีการปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่านอย่างหลากหลาย      
14 ให้โอกาสรู้เรียนในการควบคุมลำดับการเรียนรู้ด้วยตนเอง      
1.5 มีแบบทดสอบที่เหมาะสมและสอดคล้องกับบทเรียน      

2. รูปแบบบทเรียนออนไลน์แบบเสมือนจริง      

2.1 การจัดวางองค์ประกอบได้สัดส่วน สวยงาม ง่ายต่อการใช้งาน      
2.2 รูปแบบหน้าจอของบทเรียนมีการจัดลำดับขั้นตอนของเนื้อหาที่

เหมาะสมและเข้าใจง่าย 
     

2.3 รูปแบบหน้าจอบทเรียนมีการจัดปริมาณเนื้อหาในแต่ละหน้าจอมี
ความเหมาะสม 

     

3. ตัวอักษรและการเลือกใช้      
3.1 ตัวอักษรอ่านง่ายและขนาดที่เหมาะสม      

3.2 สีของตัวอักษรมีความเหมาะสมและชัดเจน      

3.3 สีของพ้ืนหลังมีความเหมาะสมกับการนำเสนอ      

4. ภาพ วีดีโอ และเสียง      
4.1 ภาพ และวีดีโอมีความสอดคล้องและสื่อความหมายได้ซัดเจน      
4.2 การจัดวางภาพอยู่ในตำแหน่งที่เหมาะสม      
4.3 ภาพประกอบบทเรียนมีความชัดเจน ดึงดูดความสนใจ      
4.4 เสียงประกอบมีความดังเหมาะสม      
4.5 วีดีโอมีความเหมาะสมกับเนื้อหา      
4.6 ภาพและเสียงวีดีโอมีความซัดเจน ดึงดูดความสนใจ      

5. การมีปฏิสัมพันธ์      
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 รายการ  
ระดับความ
เหมาะสม 

5 4 3 2 1 
5.1 ความสามารถในการเชื่อมโยง (Link)      
5.2 . การปฏิสัมพันธ์มีความต่อเนื่องไม่ซับซ้อน      

 
ตอนที่ 2 ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะ 
............................................................................................................................. ................................... 
...................................................................... ..........................................................................................  
............................................................................................................................. ................................... 
................................................................................................................................. ............................... 
 
      ลงชื่อ...................................................ผู้ประเมิน 
             (................................................) 
        วันที่............เดือน....................พ.ศ............ 
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แบบประเมินความพึงพอใจในการเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิต 
ร่วมกับกระบวนการเรียนรู้เชิงรุก Active Learning รายวิชาออกแบบและเทคโนโลยี 

เรื่องเทคโนโลยีแก้ปัญหา ของนักเรียนระดับขั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
(สำหรับผู้เรียน) 

 
 คำชี้แจง  

1. แบบสอบถามนี้ใช้สำรวจระดับความพึงพอใจในการเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์
รูปแบบจักรวาลนฤมิตร่วมกับกระบวนการเรียนรู้เชิงรุก Active Learning รายวิชาออกแบบ
และเทคโนโลยีเรื่องเทคโนโลยีแก้ปัญหา ของนักเรียนระดับขั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ซึ่งผู้ศึกษา
จะได้นำผลระดับคะแนนความพึงพอใจไปวิเคราะห์เพ่ือเป็นแนวทางในการพัฒนาบทเรียน
ออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิตร่วมกับกระบวนการเรียนรู้เชิงรุก Active Learning รายวิชา
ออกแบบและเทคโนโลยีเรื่องเทคโนโลยีแก้ปัญหา ของนักเรียนระดับขั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ให้
ตรงกับความสนใจและความต้องการของผู้เรียนมากขึ้น 

2. แบบสอบถามความพึงพอใจ แบ่งเป็น 2 ตอน คือ 
ตอนที่ 1 ความพึงพอใจที่มีต่อบทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิตร่วมกับ

กระบวนการเรียนรู้เชิงรุก Active Learning รายวิชาออกแบบและเทคโนโลยีเรื่องเทคโนโลยี
แก้ปัญหา ของนักเรียนระดับขั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 กำหนดระดับความพึงพอใจเป็น 5 ระดับ 
คือ 

ระดับคะแนน 5 หมายถึง ความพึงพอใจระดับมากท่ีสุด  
ระดับคะแนน 4 หมายถึง ความพึงพอใจระดับมาก 
ระดับคะแนน 3 หมายถึง ความพึงพอใจระดับปานกลาง  
ระดับคะแนน 2 หมายถึง ความพึงพอใจระดับน้อย 
ระดับคะแนน 1 หมายถึง ความพึงพอใจระดับน้อยที่สุด 

โปรดทำเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ประเมินความพึงพอใจแต่ละข้อตามความ
คิดเหน็ของท่าน 

ตอนที่ 2 ความคิดเห็น และข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม โปรดเขียนประเมินสื่อ และ
ข้อเสนอแนะ เพ่ิมเติมตามความเป็นจริง เพื่อนำข้อมูลไปใช้ในการปรับปรุงสื่อให้มีคุณภาพดี
ยิ่งขึ้น 
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 ตอนที่ 1 โปรดพิจารณาและทำเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ประเมินความพึงพอใจแต่ละข้อ
ตามความคิดเห็นของท่าน 

รายการ 
ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 

1. ด้านเนื้อหา      

1.1 การอธิบายเนื้อหามีความชัดเจน      

1.2 การเรียบเรียงเนื้อหาที่เข้าใจง่าย       

1.3 เนื้อหามีความเหมาะสมกับผู้เรียน      

1.4 รูปแบบการนำเสนอน่าสนใจ      

1.5 แบบทดสอบมีความสอดคล้องกับเนื้อหา      

2. รูปภาพ ตัวอักษร ภาษา และเทคนิคการนำเสนอ      

2.1 ภาพที่ใช้ประกอบมีความชัดเจนสอดคล้องกับเนื้อหา      
2.2 สื่อการสอนที่นำเสนอมีเนื้อหาน่าสนใจสอดคล้องกับ

เนื้อหา 
     

2.3 ตัวอักษรมีขนาดเหมาะสม อ่านง่าย และมีความชัดเจน      
2.4 ภาษามีความถูกต้อง เข้าใจง่าย      
2.5 เทคนิคการนำเสนอมีความน่าสนใจ      

3. ภาพรวมของบทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิต      

3.1 มีความเหมาะสมในการใช้เป็นสื่อประกอบการเรียน       

3.2 บทเรียนออนไลน์มีความน่าสนใจ      

3.3 ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ผ่านบทเรียนออนไลน์แบบเสมือน
จริงได้ด้วยตนเอง 

     

3.4 สามารถเข้าใช้งานได้ง่าย เข้าได้ทุกที่ ทุกเวลา      

3.5 สอดคล้องกับการเรียนรู้ในยุคปัจจุบัน      

  
ตอนที่ 2 ความคิดเห็น และข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................... ................................................................. 
............................................................................................................................. ...................................  
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แบบสอบถามความสอดคล้องระหว่างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์กับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
ของการพัฒนาบทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิตร่วมกับกระบวนการเรียนรู้เชิงรุก Active 

Learning รายวิชาออกแบบและเทคโนโลยีเรื่องเทคโนโลยีแก้ปัญหาของนักเรียนระดับขั้น
มัธยมศึกษาปีท่ี3 

(สำหรับผู้เชี่ยวชาญ) 
 

คำชี้แจง 
 แบบสอบถามความสอดคล้องระหว่างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์กับจุดประสงค์การเรียนรู้ชุด
นี้จัดทำขึ้นเพ่ือใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลประกอบการศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง ของการพัฒนาบทเรียน
ออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิตร่วมกับกระบวนการเรียนรู้เชิงรุก Active Learning รายวิชาออกแบบ
และเทคโนโลยี เรื่องเทคโนโลยีแก้ปัญหา ของนักเรียนระดับขั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 แบ่งออกเป็น 2 
ตอน คือ 
 ตอนที่ 1 รายการแบบสอบถามความสอดคล้องระหว่างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์กับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 ตอนที่ 2 ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะอ่ืนๆ 

 

ตอนที1่ ให้ท่านโปรดพิจารณาทำเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องระดับความคิดเห็น  โดยมีระดับความ
คิดเห็น  
  ดังนี้ 
 + 1 คะแนน แน่ใจว่าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสอดคล้องกับจุดประสงค์การ
เรียนรู้ 
 0 คะแนน ไม่แน่ใจว่าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสอดคล้องกับจุดประสงค์การ
เรียนรู้ 
 - 1 คะแนน แน่ใจว่าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไม่สอดคล้องกับจุดประสงค์การ
เรียนรู้ 
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หน่วยการ

เรียนรู้ 
จุดประสงค์การ

เรียนรู้ 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความ

สอดคล้อง 
หมา
ยเหตุ 

1 0 -1  
1.การนำ
เทคโนโลยี
มา
แก้ปัญหา 

สรุปความรู้
เกี่ยวกับ
เทคโนโลยีที่
นำมาใช้ใน
ชีวิตประจำวันได้ 

1.ข้อใดไม่ใช่การนำเทคโนโลยีมาแก้ไข
ปัญหาในอาชีพในชีวิตประจำวัน 

ก.บริการส่งอาหาร 
ข.การขนส่ง 
ค.การผลิตไฟฟ้า 
ง.การแก้ปัญหารถติด✓ 

    

 สรุปความรู้
เกี่ยวกับ
เทคโนโลยีที่
นำมาใช้ใน
ชีวิตประจำวันได้ 

2.ข้อใดไม่ใช่ขั้นตอนลักษณะของธุรกิจ
บริการส่งอาหาร 

ก.ผู้ซื้อเลือกร้านและเมนูใน
แอปพลิเคชั่นแล้วชำระเงิน 
ข.ระบบรับคำสั่งซื้อแล้วแจ้งพนักงาน
ไปรับอาหารที่ร้าน 
ค.ลูกค้ายืนรอคิวหน้าร้านอาหาร✓ 
ง.พนักงานจัดส่งอาหารถึงมือผู้ซื้อ 

    

 สรุปความรู้
เกี่ยวกับ
เทคโนโลยีที่
นำมาใช้ใน
ชีวิตประจำวันได้ 

3.ข้อใดไม่ใช่ลักษณะของแอปพลิเคชั่นที่
ดี 

ก.ใช้งานยุ่งยากซักซ้อน✓ 
ข.มีการออกแบบที่ดี เรียบง่าย 
ค.มีฟังก์ชั่นการใช้งานไม่มากเกินไป 
ง.จัดข้อมูลต่างๆเป็นหมวดหมู่ 

    

 สรุปความรู้
เกี่ยวกับ
เทคโนโลยีที่
นำมาใช้ใน
ชีวิตประจำวันได้ 

4.ข้อใดไม่ใช่แอปพลิเคชั่นธุรกิจบริการส่ง
อาหาร 

ก.Grabfood 
ข.Food panda 
ค.Lineman 
ง.instagram✓ 
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หน่วยการ
เรียนรู้ 

จุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความ
สอดคล้อง 

หมา
ยเหตุ 

1 0 -1  
 

 สรุปความรู้
เกี่ยวกับ
เทคโนโลยีที่
นำมาใช้ใน
ชีวิตประจำวันได้ 

5.ข้อใดไม่ใช่แอปพลิเคชั่นการขนส่ง
สินค้า 

ก.Kerry Express 
ข.J&T Express 
ค.McDonald✓ 
ง.ไปรษณีย์ไทย 

    

 วิเคราะห์สาเหตุ 
หรือปัจจัยที่
ส่งผลต่อการ
เปลี่ยนแปลง
ของเทคโนโลยี 
และ
ความสัมพันธ์
ของเทคโนโลยี
กับศาสตร์อ่ืนได้ 

6.ข้อใดไม่ใช่ความสัมพันธ์ของเทคโนโลยี
กับศาสตร์อ่ืน 
ก.ผลิตเครื่องคิดเลขมาใช้ในการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
ข. ผลิตอุปกรณ์รดน้ำต้นไม้อัตโนมัติใน
การปลูกพืช 
ค. ผลิตปากกาพูดได้มาใช้เรียนภาษา 
ง. ถูกทุกข้อ✓ 

    

 สรุปความรู้
เกี่ยวกับ
เทคโนโลยีที่
นำมาใช้ใน
ชีวิตประจำวันได้ 

7.ระบบติดตามตำแหน่งด้วยดาวเทียม 
คือระบบใด 

ก.GPS tracking✓ 
ข.GSP tracking 
ค.PGS tracking 
ง.SGP tracking 

    

 สรุปความรู้
เกี่ยวกับ
เทคโนโลยีที่
นำมาใช้ใน
ชีวิตประจำวันได้ 

8.ข้อใดไม่ใช่การแก้ปัญหาของระบบ
ติดตามตำแหน่งด้วยดาวเทียม 

ก.ทราบตำแหน่งปัจจุบันและวามเร็ว
ของรถ 
ข.ควบคุมพฤติกรรมการขับรถที่ผิด
วัตถุประสงค์ของพนักงาน 
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หน่วยการ
เรียนรู้ 

จุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความ
สอดคล้อง 

หมา
ยเหตุ 

1 0 -1  
ค.ลดประสิทธิภาพในการจัดส่งสินค้า
✓ 
ง.สร้างความม่ันใจให้แก่ลูกค้าที่ใช้
บริการ 

 สรุปความรู้
เกี่ยวกับ
เทคโนโลยีที่
นำมาใช้ใน
ชีวิตประจำวันได้ 

9.ข้อใดไม่ใช่องค์ประกอบหลักในระบบ
ผลิตไฟฟ้าเซลล์แสงอาทิตย์ 

ก.แผงเซลล์แสงอาทิตย์ 
ข.แบตเตอรี่ 
ค.มอนิเตอร์✓ 
ง.อินเวอร์เตอร์ 

    

 วิเคราะห์สาเหตุ 
หรือปัจจัยที่
ส่งผลต่อการ
เปลี่ยนแปลง
ของเทคโนโลยี 
และ
ความสัมพันธ์
ของเทคโนโลยี
กับศาสตร์อ่ืนได้ 

10.ข้อใดเป็นประโยชน์ของกระบวนการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรม 

ก. ทำให้มนุษย์สุขภาพดีขึ้น 
ข. ทำให้มนุษย์มีความสุขมากขึ้น 
ค. ทำให้มนุษย์เพ่ิมจำนวนมากข้ึน 
ง. ช่วยในการแก้ปัญหาการดำรงชีวิต
ของมนุษย✓์ 

    

2.การระบุ
ปัญหา 

ระบุปัญหาหรือ
ความต้องการ
ของชุมชนหรือ
ท้องถิ่นเพ่ือ
พัฒนางานอาชีพ
ด้วยวิธีการที่
หลากหลายได้ 

11.ในกระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรม ก่อนที่นักเรียนจะรวบรวม
ข้อมูลนักเรียนควรทำสิ่งใดก่อน 

ก. ระบุปัญหา✓ 
ข. ออกแบบวีธีการแก้ปัญหา 
ค. วางแผนและดำเนินการแก้ปัญหา 
ง. ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุง
แก้ไข 

    

 ระบุปัญหาหรือ 12.ข้อใดถูกต้องเกี่ยวกับ การระบุปัญหา     
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หน่วยการ
เรียนรู้ 

จุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความ
สอดคล้อง 

หมา
ยเหตุ 

1 0 -1  
ความต้องการ
ของชุมชนหรือ
ท้องถิ่นเพ่ือ
พัฒนางานอาชีพ
ด้วยวิธีการที่
หลากหลายได้ 

ด้วยหลักการ 5W1H 
ก. เป็นการตั้งคำถามเกี่ยวกับปัญหา
✓ 
ข. เป็นวิธีการวิเคราะห์หาสาเหตุ 
ค. เป็นเทคนิคการเชื่อมโยงข้อมูลที่
เกี่ยวข้องกับปัญหา 
ง. เป็นการรวบรวมข้อมูลเพ่ือพัฒนา
แนวทางการแก้ปัญหา 

 ระบุปัญหาหรือ
ความต้องการ
ของชุมชนหรือ
ท้องถิ่นเพ่ือ
พัฒนางานอาชีพ
ด้วยวิธีการที่
หลากหลายได้ 

13. ข้อใดไม่เกี่ยวข้อง ในขั้นการระบุ
ปัญหา ในกระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรม 

ก. วิเคราะห์เงื่อนไขหรือข้อจำกัดของ
สถานการณ์ดังกล่าว 
ข.ระบุปัญหาให้ชัดเจน 
ค.ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา✓ 
ง.ทำความเข้าใจสถานการณ์หรือ
ปัญหาดังกล่าว  

    

 ระบุปัญหาหรือ
ความต้องการ
ของชุมชนหรือ
ท้องถิ่นเพ่ือ
พัฒนางานอาชีพ
ด้วยวิธีการที่
หลากหลายได้ 

14.นักเรียนคิดว่าวิธีการวิเคราะห์ด้วย
หลักการ 5W1H เป็นประโยชน์ต่อ
วิชาชีพใดมากท่ีสุด 

ก. แพทย์ 
ข. คร ู
ค. วิศวกร 
ง. ถูกทุกข้อ✓ 

    

 ระบุปัญหาหรือ
ความต้องการ
ของชุมชนหรือ
ท้องถิ่นเพ่ือ

15.สถานการณ์ปัญหาลักษณะใดที่ต้องใช้
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมใน
การแก้ปัญหา 

ก. วัสดุชนิดใดที่สามารถใช้คัตเตอร์
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หน่วยการ
เรียนรู้ 

จุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความ
สอดคล้อง 

หมา
ยเหตุ 

1 0 -1  
พัฒนางานอาชีพ
ด้วยวิธีการที่
หลากหลายได้ 

ตัดได้ 
ข. การประกอบเก้าอ้ีเข้าด้วยกันมี
ขั้นตอนอย่างไร 
ค. น้ำผลไม้ที่มีอยู่ในท้องตลาด
รสชาติใดท่ีคนนิยมมากที่สุด 
ง. ทำอย่างไรจึงจะสามารถเก็บรักษา
ข้าวเหนียวให้คงอยู่ได้นานที่สุด✓ 

 ระบุปัญหาหรือ
ความต้องการ
ของชุมชนหรือ
ท้องถิ่นเพ่ือ
พัฒนางานอาชีพ
ด้วยวิธีการที่
หลากหลายได้ 

16.แนวคิดแบบลีนในหลักการของกา
ระบุปัญหา มีกี่ข้ันตอน 

ก. 5 ขั้นตอน 
ข. 6 ขั้นตอน 
ค. 7 ขั้นตอน 
ง. 8 ขั้นตอน✓ 

    

 สืบค้นข้อมูลและ
นำเสนอเก่ียวกับ
การระบุปัญหา

ได้ 

17.ข้อใดเป็นแนวทางการระบุปัญหา 
ก. 5W1H 
ข.แนวคิดของลีน 
ค.การสัมภาษณ์ 
ง.ถูกทุกข้อ✓ 

    

 สืบค้นข้อมูลและ
นำเสนอเก่ียวกับ
การระบุปัญหา
ได้ 

18.ข้อใดไม่ใช่แนวคิดแบบลีน ในขั้นตอน
การระบุปัญหา 

ก.งานที่ต้องแก้ไข 
ข.การรอคอย 
ค.การใช้คนไม่ตรงกับงาน 
ง.การทำงานที่น้อยเกินไป✓ 

    

 สืบค้นข้อมูลและ
นำเสนอเก่ียวกับ
การระบุปัญหา

19.ข้อใดไมเ่ป็นหลักการของการ
สัมภาษณ์ในขั้นตอนการระบุปัญหา  

ก.ถามออกนอกประเด็น✓ 
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หน่วยการ
เรียนรู้ 

จุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความ
สอดคล้อง 

หมา
ยเหตุ 

1 0 -1  
ได้ ข.จัดกลุ่มคำถาม 

ค.เรียงลำดับคำถาม 
ง.ตั้งประเด็นคำถาม 

 คำนึงถึงความถูก
ต้องด้าน
ทรัพย์สินทาง
ปัญญาในการ
รวบรวมข้อมูล 

20. ในการรวบรวมข้อมูลควรคำนึงถึงสิ่ง
ใดมากที่สุด 

ก.ทรัพย์สินส่วนบุคคล 
ข.ทรัพย์ทางปัญญา✓ 
ค.ทรัพย์สินสาธรณะ 
ง.ไม่มีข้อใดถูก 

    

3. การ
รวบรวม
ข้อมูลและ
คัดเลือก
แนวคิด 

วิเคราะห์ข้อมูล
และแนวคิดท่ี
เกี่ยวข้องกับ
ปัญหาได้ 

21.เพราะเหตุใดถึงต้องมีการรวบรวม
ข้อมูลและแนวคิดที่เก่ียวข้องกับปัญหา 

ก. เพ่ือหาทฤษฎีมารองรับ 
ข. เพ่ือศึกษาปัญหาอื่นๆที่คล้ายกัน 
ค. เพ่ือพัฒนาแนวทางในการ
แก้ปัญหา 
ง. เพ่ือเป็นข้อมูลอ้างอิงของปัญหา
✓ 

    

 วิเคราะห์ข้อมูล
และแนวคิดท่ี
เกี่ยวข้องกับ
ปัญหาได้ 

22.เพราะเหตุใดจึงต้องการรวบรวม
ข้อมูลและแนวคิดที่เก่ียวข้องกับปัญหา 

ก.เพ่ือให้ได้ข้อมูลที่ตรวประเด็น 
ข.เพ่ือลดระยะเวลาการหาข้อมูล 
ค.เพ่ือทราบแหล่งที่มาของข้อมูล 
ง.ถูกทุกข้อ✓ 

    

 วิเคราะห์ข้อมูล
และแนวคิดท่ี
เกี่ยวข้องกับ
ปัญหาได้ 

23.หนูดีต้องการสร้างกล่องใส่เครื่อง
เขียนที่สามารถบรรจุเครื่องเขียนได้
จำนวนมากและง่ายต่อการพกพา ข้อใด
ไม่ใช่วิธีการรวบรวมข้อมูลที่จะทำให้หนูดี
สามารถสร้างกล่องใส่เครื่องเขียนได้ 
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หน่วยการ
เรียนรู้ 

จุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความ
สอดคล้อง 

หมา
ยเหตุ 

1 0 -1  
ก. สำรวจกล่องใส่เครื่องเขียนที่มีอยู่
แล้วในร้านค้า 
ข. สอบถามจากช่างไม้ที่ผลิตกล่องใส่
ของใกล้ๆ บ้าน✓ 
ค. สืบค้นบรรจุภัณฑ์ในต่างประเทศ
จากอินเทอร์เน็ต 
ง. ทดลองสร้างกล่องใส่เครื่องเขียน
หลายๆ รูปแบบ 

 วิเคราะห์ข้อมูล
และแนวคิดท่ี
เกี่ยวข้องกับ
ปัญหาได้ 

24.ข้อใดไม่ใช่ผลที่เกิดจากการแก้ปัญหา
ตามกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

ก. ระบบควบคุมไฟจราจรบนถนนที่
มีรถมาก 
ข. ที่เปิดขวดน้ำอัดลมที่สามารถใช้ได้
กับขวดทุกขนาด 
ค. ผลการศึกษาเพ่ือหาคำตอบว่าโลก
เกิดข้ึนได้อย่างไร✓ 
ง. สูตรการทำผลไม้แช่อ่ิมที่สามารถ
เก็บได้นานและยังคงรสชาติของ
ผลไม ้

    

 วิเคราะห์ข้อมูล
และแนวคิดท่ี
เกี่ยวข้องกับ
ปัญหาได้ 

25.การรวบรวมข้อมูลอาจไม่ตรงประเด็น
และไม่ได้ข้อมูลที่จำเป็นสำหรับนำมาใช้
ในการแก้ปัญหาเลย หากขาดการกระทำ
ในข้อใดต่อไปนี้ 

ก. การกำหนดกรอบของปัญหา✓ 
ข. การเลือกวิธีการในการแก้ปัญหา 
ค. เขียนรายงานโครงงาน 
ง. ลงมือศึกษาทดลอง วิเคราะห์
ข้อมูลและสรุปผล 
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หน่วยการ
เรียนรู้ 

จุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความ
สอดคล้อง 

หมา
ยเหตุ 

1 0 -1  
 วิเคราะห์ข้อมูล

และแนวคิดท่ี
เกี่ยวข้องกับ
ปัญหาได้ 

26.ลินลี่ไปสำรวจร้านขายต้นไม้ใกล้บ้าน
และสอบถามจากเจ้าของร้านขายต้นไม้ 
เพ่ือหาวิธีการที่จะไม่ทำให้น้ำไหลออก
จากกระถางต้นไม้หลังจากรถน้ำเสร็จ
แล้ว จากข้อความข้างต้น อยู่ในขั้นตอน
ใดของกระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรม 

ก. ระบุปัญหา 
ข. รวบรวมข้อมูล✓ 
ค. ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 

ง. วางแผนและดำเนินการแก้ปัญหา 

    

 วิเคราะห์ข้อมูล
และแนวคิดท่ี
เกี่ยวข้องกับ
ปัญหาได้ 

27.ข้อใดเป็นหลักการระดมความคิดที่
เกี่ยวข้องกับปัญหา 

ก. ตัดสินแนวคิดผู้อ่ืน 
ข. ไม่รับฟังสิ่งแปลกใหม่ 
ค. ต่อยอดแนวคิดผู้อ่ืน✓ 
ง. คุยนอกเรื่อง 

    

 คำนึงถึงความถูก
ต้องด้าน
ทรัพย์สินทาง
ปัญญาในการ
นำเสนอข้อมูล 

28. ข้อใดไม่ถูกต้องเกี่ยวกับการนำเสนอ
ข้อมูล 

ก. นัดนนคัดลอกรูปภาพจาก
อินเตอร์เน็ตมานำเสนอข้อมูล✓ 

ข.ลิเบียถ่ายภาพด้วยตนเองมาใส่แฟ้ม
ผลงาน 

ค.ปูก้านำข้อมูลจากนิตยสารมาอ้างอิง
ผลงาน 

ง.แจนถ่ายภาพตนเองลงสื่อโซเชียล 

    

 วิเคราะห์ข้อมูล
และแนวคิดท่ี

29.ข้อใดไม่ใช่ หลักของการระดม
ความคิด  
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หน่วยการ
เรียนรู้ 

จุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความ
สอดคล้อง 

หมา
ยเหตุ 

1 0 -1  
เกี่ยวข้องกับ
ปัญหาได้ 

ก.รับฟังทุกแนวความคิด 
ข.สนับสนุนแนวคิดแปลกใหม่ 
ค.ต่อยอดแนวคิดผู้อ่ืน 
ง.ไม่รับฟังและสนับสนุนแนวคิดใด 
นอกจากตนเอง✓ 

 วิเคราะห์ข้อมูล
และแนวคิดท่ี
เกี่ยวข้องกับ
ปัญหาได้ 

30.ในกระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรม หลังจากท่ีนักเรียนรวบรวม
ข้อมูลแล้ว นักเรียนจะต้องทำ
กระบวนการใดต่อ 

ก.ระบุปัญหา  
ข.ออกแบบแนวคิด ✓ 
ค.ดำเนินการแก้ปัญหา  
ง.ประเมินผล 

    

4. การ
ออกแบบ
แนวคิด 

ออกแบบวิธีการ
แก้ปัญหาด้วยวิธี
ที่เหมาะสมได้ 

31.การออกแบบชิ้นงานหรือวิธีการ
แก้ปัญหา นักเรียนควรรู้ข้อมูลอะไรบ้าง 

ก.สาเหตุ วิธีการ แนวทาง 
ข.ข้อมูลและสารสนเทศ 
ค.เครื่องมือและอุปกรณ์ 
ง.ถูกทุกข้อ✓ 

    

 ออกแบบวิธีการ
แก้ปัญหาด้วยวิธี
ที่เหมาะสมได้ 

32.ข้อใดไม่ใช่หลักการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ 

ก.หน้าที่ใช้สอย 
ข.ความปลอดภัย 
ค.ความน่าทึ่ง✓ 
ง.การบำรุงรักษา 

    

 ออกแบบวิธีการ
แก้ปัญหาด้วยวิธี
ที่เหมาะสมได้ 

33. ข้อใดไม่ใช่ การออกแบบแนว
ทางการแก้ปัญหา 

ก.การร่างภาพ การเขียนภาพ 
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หน่วยการ
เรียนรู้ 

จุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความ
สอดคล้อง 

หมา
ยเหตุ 

1 0 -1  
ข.การเขียนผังงาน 
ค.การเขียนอธิบายขั้นตอน 
ง.ไม่มีข้อถูก✓ 

 ออกแบบวิธีการ
แก้ปัญหาด้วยวิธี
ที่เหมาะสมได้ 

34.จากข้อความต่อไปนี้ ”การสร้าง
แบบจำลองที่สร้างเพ่ือศึกษาหรือ
นำเสนอรูปร่างของชิ้นงาน” คือ
ความหมายของข้อใด 

ก.การร่างภาพ การเขียนภาพ 
ข.การเขียนผังงาน 
ค.แบบจำลองการทำงาน 
ง.แบบจำลองแสดงรูปร่างของชิ้นงาน
✓ 

    

 ออกแบบวิธีการ
แก้ปัญหาด้วยวิธี
ที่เหมาะสมได้ 

35.ข้อใดเป็นการสร้างแบบจำลองท่ีไม่
เน้นรูปร่าง แต่จะเน้นการทดสอบการ
ทำงานของส่วนประกอบชิ้นงาน 

ก.การร่างภาพ การเขียนภาพ 
ข.การเขียนผังงาน 
ค.แบบจำลองการทำงาน✓ 
ง.แบบจำลองแสดงรูปร่างของชิ้นงาน 

    

 วางแผนขั้นตอน
การทำงานและ
ดำเนินการ
แก้ปัญหาอย่าง
เป็นขั้นตอนได้ 

36.การเขียนผังงาน โดยใช้สัญลักษณ์
มาตรฐานในการเขียนผังงาน คือข้อใด 

ก.Flowchart✓ 
ข.Album 
ค.Program 
ง.Titon 

    

 นำเสนอแนวทาง
การแก้ปัญหาให้
ผู้อื่นเข้าใจด้วย

37.ในกระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรม ขั้นตอนใดที่ปรากฎให้เห็นถึง
ความหลากหลายแปลกใหม่ของขึ้นงาน
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หน่วยการ
เรียนรู้ 

จุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความ
สอดคล้อง 

หมา
ยเหตุ 

1 0 -1  
เทคนิคหรือ
วิธีการที่
หลากหลาย 

ได้ชัดเจนที่สุด 
ก. การออกแบบ✓ 
ข. การปรับปรุงแก้ไข 
ค. การรวบรวมข้อมูล 
ง. การกำหนดปัญหา 

 นำเสนอแนวทาง
การแก้ปัญหาให้
ผู้อื่นเข้าใจด้วย
เทคนิคหรือ
วิธีการที่
หลากหลาย 

38.”มนัสเห็นกระถางต้นไม้ที่แขวนไว้
หลังบ้านมีน้ำหยดอกมาจากกันกระถาง 
หลังจากรดน้ำเสร็จแล้ว ทำให้เลอะพื้น 
จึงคิดหาว่าจะอย่างไรไม่ให้น้ำหยดเลอะ
พ้ืนหลังจากรดน้ำต้นไม่ในกระถาง” จาก
ข้อความข้างตน คือขั้นตอนใดในการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรม 

ก. ระบุปัญหา 
ข. รวบรวมข้อมูล 
ค. ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา✓ 
ง. วางแผนและดำเนินการแก้ปัญหา 

    

 นำเสนอแนวทาง
การแก้ปัญหาให้
ผู้อื่นเข้าใจด้วย
เทคนิคหรือ
วิธีการที่
หลากหลาย 

39.ถ้านักเรียนอยากจะสื่อสารออกมา
เป็นลักษณะเหมือนหนังสือการ์ตูน 
นักเรียนจะเลือกเทคนิควิธีการออกแบบ
แบบใด 

ก.แผนภาพ✓ 
ข.ผังงาน 
ค.ภาพ 2 มิติ 
ง.ถูกทุกข้อ 

    

 นำเสนอแนวทาง
การแก้ปัญหาให้
ผู้อื่นเข้าใจด้วย
เทคนิคหรือ

40. ข้อใดไม่ใช่โปรแกรมท่ีช่วยในการ
ออกแบบชิ้นงาน 

ก. Sketchup 
ข. Facebook✓ 
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หน่วยการ
เรียนรู้ 

จุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความ
สอดคล้อง 

หมา
ยเหตุ 

1 0 -1  
วิธีการที่
หลากหลาย 

ค. Solidworks 
ง. Blender 

5.การ
ทดสอบ 
และ
ประเมินผ
ล 

อธิบายแนวทาง
การปรับปรุง
แก้ไขปัญหาได้ 

41.หากชิ้นงานที่สร้างมีข้อผิดพลาด 
หรือไม่ตรงตามที่วางแผนไว้ จะต้องทำใน
ขั้นตอนใดต่อไป 

ก.การทดสอบ 
ข.การประเมิน 
ค.การปรับปรุง แก้ไข✓ 
ง.การนำเสนอ 

    

 วิเคราะห์และให้
เหตุผลของ
ปัญหาหรือ
ข้อบกพร่องที่
เกิดข้ึนภายใต้
กรอบเงื่อนไขได้ 

42.ขั้นตอนใดคือการวัดคุณภาพของ
ชิ้นงานที่สร้าง 

ก.การทดสอบ 
ข.การประเมิน✓ 
ค.การปรับปรุง 
ง.การนำเสนอ 

    

 อธิบายแนวทาง
การปรับปรุง
แก้ไขปัญหาได้ 
 

 

43.หลังจากสมพงษ์สร้างเก้าอ้ีขึ้นมาแล้ว 
ได้มีการเปลี่ยนวัสดุและรูปแบบของเก้าอ้ี
เพ่ือให้สามารถรับน้ำหนักได้ตามเงื่อนไข
ที่ตั้งไว้ การทำงานของสมพงษ์เป็นผลมา
จากข้ันตอนใดของกระบวนการออกแบบ
เชิงวิศวกรรม 

ก. ออกแบบเชิงวิศวกรรม 
ข. รวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่
เกี่ยวข้องกับปัญหา 
ค. ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 
ง. วางแผนและดำเนินการแก้ปัญหา
✓ 

    

 ออกแบบวิธีการ 44. ข้อใดกล่าวถูกต้องที่สุดเกี่ยวกับ     
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หน่วยการ
เรียนรู้ 

จุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความ
สอดคล้อง 

หมา
ยเหตุ 

1 0 -1  
การทดสอบ 
และประเมินผล
ที่เหมาะสมได้ 

เหตุผลที่ต้องรวบรวมข้อมูลก่อนการ
ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 

ก. เพ่ือค้นหาวิธีการแก้ปัญหาที่คน
อ่ืนทำไว้เพ่ือนำมาเลียนแบบ 
ข. เพ่ือค้นหาและเลือกข้อมูลที่
จำเป็นและสอดคล้องกับปัญหาที่
สนใจ 
ค. เพ่ือให้มั่นใจว่าวิธีการแก้ปัญหามี
ความสอดคล้องกับแนวทางที่ผู้อื่น
เคยทำไว้ 
ง. เพ่ือค้นหาวิธีการทดสอบ
ประสิทธิภาพของวิธีการหรือชิ้นงาน
ที่สร้างขึ้นเพ่ือแก้ปัญหา✓ 

 อธิบายแนวทาง
การปรับปรุง
แก้ไขปัญหาได้ 

45.ข้อใดกล่าวถูกต้องที่สุดเกี่ยวกับการ
แก้ปัญหาตามกระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรม 
ก. นำผลการทดสอบมากำหนดประเด็น

ในการประเมินผลงาน 
ข. การทดลองทางวิทยาศาสตร์เป็น

วิธีการหนึ่งของการรวบรวมข้อมูล
✓ 

ค. เมื่อทดสอบชื้นงานแล้วพบว่ามี
ปัญหาต้องกลับไปออกแบบชิ้นงาน
ใหม่เสมอ 

ง. การนำเสนอผลงานควรใช้ซอฟต์แวร์
ช่วยในการนำเสนอเพ่ือให้ผู้อ่ืนเข้าใจ
ยิ่งขึ้น 

    

 ออกแบบวิธีการ 46.พอใจต้องการปลูกผักชนิดที่ตนเอง     
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หน่วยการ
เรียนรู้ 

จุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความ
สอดคล้อง 

หมา
ยเหตุ 

1 0 -1  
การทดสอบ 
และประเมินผล
ที่เหมาะสมได้ 

ชอบเพื่อเก็บไว้รับประทานในบริเวณ
ระเบียงของคอนโดที่มีเนื้อที่จำกัด และ
ผักชนิดนั้นไม่เหี่ยวเฉาในเวลาที่พอใจไม่
อยู่ที่คอนโดเป็นเวลานาน ข้อใดต่อไปนี้
ไม่ใช่ประเด็นในการประเมินว่าพอใจ
สามารถแก้ปัญหาได้ตามท่ีต้องการแล้ว 

ก. จำนวนวันที่ผักสามารถอยู่ได้โดย
ไม่เหี่ยวเฉา 
ข. พ้ืนที่ที่เหลือของระเบียงหลังจาก
วางแปลงปลูกผักแล้ว 
ค. ความพอใจของผู้พบเห็นเกี่ยวกับ
ความสวยงามของแปลงผักท่ีพอใจ
สร้างข้ึน 
ง. ปริมาณของผักที่เก็บได้กับความ
ต้องการในการนำมารับประทาน✓ 

 
 ออกแบบวิธีการ

การทดสอบ 
และประเมินผล
ที่เหมาะสมได้ 
 

47.ข้อใดคือขั้นตอนที่ทำให้ผู้ปฏิบัติงาน
ทราบว่าชื้นงานที่สร้างนั้นทำงานได้ตรง
ตามจุดประสงค์ท่ีตั้งไว้หรือไม่ 

ก. การเลือกวิธีการ 
ข. การออกแบบ 
ค. การนำเสนอ 
ง. การทดสอบและประเมินผล✓ 

    

 ออกแบบวิธีการ
การทดสอบ 
และประเมินผล
ที่เหมาะสมได้ 

48.”เขียวลองเทน้ำลงในกระถางต้นไม้ 
หลังจากได้ประกอบวัสดุและอุปกรณ์ต่าง 
ๆ เข้าไปในกระถางเพ่ือดูว่าน้ำยังคงไหล
ออกจากกระถางจนหกเลอะพ้ืนหรือไม่
ผลปรากฏว่ายังคงมีน้ำไหลออกเล็กน้อย 
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หน่วยการ
เรียนรู้ 

จุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความ
สอดคล้อง 

หมา
ยเหตุ 

1 0 -1  
เขียวจึงลองประกอบชื้นส่วนต่าง ๆ ใหม่
อีกครั้ง” ขั้นตอนดังกล่าวหมายถึงข้อใด 

ก. ระบุปัญหา 
ข. รวบรวมข้อมูล 
ค. ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 
ง. ทดสอบ ประเมินผลและปรับปรุง
แก้ไข✓ 

 ออกแบบวิธีการ
การทดสอบ 
และประเมินผล
ที่เหมาะสมได้ 

49.ขั้นตอนใดในกระบวนการออกแบบ
เชิงวิศวกรรมที่มีส่วนทำให้ชิ้นงานมีความ
สมบูรณ์มากที่สุด 

ก. ระบุปัญหา 
ข. รวบรวมข้อมูล 
ค. ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 
ง. ทดสอบ ประเมินผลและปรับปรุง
แก้ไข✓ 

    

 นำเสนอแนวทาง
การปรับปรุงที่
เกิดจากปัญหา
ได้ 

50.ข้อใดไม่ใช่ประเด็นการทดลองของ
สิ่งประดิษฐ์เครื่องกดขยะ 

ก.ระยะบีบอัด 
ข.ความหรูหรา✓ 
ค.น้ำหนักของเครื่อง 
ง.ความสะดวกสบาย 

    

6.การ
นำเสนอ 

อธิบายรูปแบบ
ของการนำเสนอ
ผลงานที่
หลากหลายได้ 

51.การนำเสนอผลการดำเนินงาน ควร
จะต้องพิจารณาถึงประเด็นใดบ้าง 

ก.กำหนดหัวข้อและขอบเขตในการ
นำเสนอท่ีชัดเจน 
ข.กำหนดสื่อ และรูปแบบการ
นำเสนอท่ีกระชับ 
ค.นำเสนอด้วยภาษาท่ีเข้าใจง่าย 
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หน่วยการ
เรียนรู้ 

จุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความ
สอดคล้อง 

หมา
ยเหตุ 

1 0 -1  

ง.ถูถทุกข้อ✓ 
 อธิบายรูปแบบ

ของการนำเสนอ
ผลงานที่
หลากหลายได้ 

52.ข้อใดเป็นเหตุผลสำคัญของการ
นำเสนอผลงานหลังจากท่ีได้ลงมือ
แก้ปัญหาเสร็จแล้ว 

ก. เพ่ือสื่อสารให้ผู้อื่นเข้าใจถึง
ขั้นตอนของการแก้ปัญหา✓ 
ข. เพ่ือจัดทำโปสเตอร์สำหรับการ
ประกวดหรือแข่งขัน 
ค. เพ่ือให้ได้ข้อคิดเห็นหรือ
ข้อเสนอแนะในการปรับปรุงการ
ทำงาน 
ง. เพ่ือให้ผู้อื่นใช้เป็นแนวทางในการ
พัฒนาหรือต่อยอดการทำงาน 

    

 นำเสนอผลงาน
ด้วยวิธีที่
เหมาะสมได้ 

53.แดงเรียกคุณพ่อมาดูการปรับปรุง
กระถางต้นไม้รูปแบบใหม่จะไม่ทำให้น้ำ
หยดเลอะพ้ืนหลังจากรดน้ำต้นไม้ พร้อม
กับเล่าขั้นตอนการปรับปรุงกระถางต้นไม้
ให้คุณพ่อฟัง 

ก. นำเสนอ✓ 
ข. ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 
ค. วางแผนและดำเนินการแก้ปัญหา 
ง. ทดสอบ ประเมินผลและปรับปรุง
แก้ไข 

    

 อธิบายรูปแบบ
ของการนำเสนอ
ผลงานที่
หลากหลายได้ 

54. สื่อสังคมออนไลน์ใดบ้างที่ช่วยให้เรา
นำเสนองานได้ 

ก. TikTok 
ข. Canva 
ค. Facebook 
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หน่วยการ
เรียนรู้ 

จุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความ
สอดคล้อง 

หมา
ยเหตุ 

1 0 -1  

ง. ถูกทุกข้อ✓ 
 
 
 

 ระบุวิธีการ
นำเสนอผลงาน
ที่เหมาะสมได้ 

55. ข้อใดไม่ใช่ข้อควรคำนึงในการ
นำเสนองานด้วยวาจา 

ก.ค่าตอบแทน✓ 
ข.ผู้นำเสนอ 
ค.เนื้อหา 
ง.ผู้ฟัง 

    

 นำเสนอผลงาน
ด้วยวิธีที่
เหมาะสมได้ 

56.ข้อใดไม่ใช่คุณสมบัติของผู้นำเสนอ 
ก.วางแผนหลังนำเสนอ✓ 
ข.ศึกษาข้อมูล 
ค.กำหนดรูปแบบ 
ง.ฝึกซ้อมก่อนนำเสนอ 

    

 อธิบายรูปแบบ
ของการนำเสนอ
ผลงานที่
หลากหลายได้ 

57.ขั้นตอนใดที่ใช้ในการถ่ายทอดแนวคิด
ให้ผู้อื่นเข้าใจเกี่ยวกับกระบวนการ
ทำงานและชิ้นงานที่ได้มา 

ก. ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 
ข. วางแผนและดำเนินการแก้ปัญหา 
ค. รวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่
เกี่ยวข้องกับปัญหา 
ง. นำเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการ
แก้ปัญหาหรือชิ้นงาน✓ 

    

 นำเสนอผลงาน
ด้วยวิธีที่
เหมาะสมได้ 

58. หากต้องการนำเสนอผลการทดลอง
ทางวิทยาศาสตร์ นักเรียนควรเลือก
นำเสนอรูปแบบใด 

ก. นำเสนอเป็นข้อความยาวๆ✓ 
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หน่วยการ
เรียนรู้ 

จุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความ
สอดคล้อง 

หมา
ยเหตุ 

1 0 -1  
ข. นำเสนอด้วยแผนภูมิ 
ค. นำเสนอด้วยภาพ 
ง. นำเสนอด้วยตาราง 

 นำเสนอผลงาน
ด้วยวิธีที่
เหมาะสมได้ 

59.ข้อใดเป็นหลักการนำเสนองานด้วย
โปสเตอร์ 

ก. เขียนเป็นข้อความยาวๆ 
ข. เนื้อหาต้องแสดงเป็นตัวอักษร 
ค.อ่านโปรเตอรฺเพ่ือนำเสนอ 
ง.หัวข้อความมีตัวอักษรใหญ่✓ 

    

 เห็นคุณค่าของ
การนำเสนอ
ผลงาน 

60. ข้อใดเป็นเหตุผลสำคัญของการ
นำเสนอผลงานหลังจากท่ีได้ลงมือ
แก้ปัญหาเสร็จแล้ว 

ก. เพ่ือสื่อสารให้ผู้อื่นเข้าใจถึง
ขั้นตอนของการแก้ปัญหา✓ 
ข. เพ่ือจัดทำโปสเตอร์สำหรับการ
ประกวดหรือแข่งขัน 
ค. เพ่ือให้ได้ข้อคิดเห็นหรือ
ข้อเสนอแนะในการปรับปรุงการ
ทำงาน 
ง. เพ่ือให้ผู้อื่นใช้เป็นแนวทางในการ
พัฒนาหรือต่อยอดการทำงาน 

 

    

ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะ 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................... ................................................................. 
 
      ลงชื่อ...................................................ผู้ประเมิน 
             (................................................) 



 102 

        วันที่............เดือน....................พ.ศ........... 



ภาคผนวก ง แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนเรียนและหลังเรียน 
 

แบบทดสอบวัดผลสมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน 
เรื่องเทคโนโลยีแก้ปัญหา ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 

คำชี้แจง  ข้อสอบจำนวน   30  ข้อ  จำนวน  4  ตัวเลือก  20  คะแนน ใช้เวลาในการทำ  50  นาท ี

คำสั่ง     ให้นักเรียนทำเครื่องหมายกากบาท  ( )  ลงในช่องใต้ตัวเลือก  ก  ข  ค  ง  ที่นักเรียนเห็น 
ว่าถูกต้องที่สุดเพียงข้อเดียวในกระดาษคำตอบ   
 
1.ข้อใดไม่ใช่การนำเทคโนโลยีมาแก้ไขปัญหาในอาชีพในชีวิตประจำวัน 
 ก.บริการส่งอาหาร 
 ข.การขนส่ง 
 ค.การผลิตไฟฟ้า 
 ง.การแก้ปัญหารถติด 
2..ในกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม หลังจากท่ีนักเรียนรวบรวมข้อมูลแล้ว นักเรียนจะต้องทำ
กระบวนการใดต่อ 
 ก.ระบุปัญหา 
 ข.ออกแบบแนวคิด 
 ค.ดำเนินการแก้ปัญหา 
 ง.ประเมินผล 
3.ข้อใดไม่ใช่ลักษณะของแอพพลิเคชั่นที่ดี 
 ก.ใช้งานยุ่งยากซักซ้อน 
 ข.มีการออกแบบที่ดี เรียบง่าย 
 ค.มีฟังก์ชั่นการใช้งานไม่มากเกินไป 
 ง.จัดข้อมูลต่างๆเป็นหมวดหมู่ 
4.จากข้อความต่อไปนี้ ”การสร้างแบบจำลองที่สร้างเพื่อศึกษาหรือนำเสนอรูปร่างของชิ้นงาน” คือ
ความหมายของข้อใด 
 ก.การร่างภาพ การเขียนภาพ 
 ข.การเขียนผังงาน 
 ค.แบบจำลองการทำงาน 
 ง.แบบจำลองแสดงรูปร่างของชิ้นงาน 
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5.ข้อใดเป็นการสร้างแบบจำลองท่ีไม่เน้นรูปร่าง แต่จะเน้นการทดสอบการทำงานของส่วนประกอบ
ชิ้นงาน 
 ก.การร่างภาพ การเขียนภาพ 
 ข.การเขียนผังงาน 
 ค.แบบจำลองการทำงาน 
 ง.แบบจำลองแสดงรูปร่างของชิ้นงาน 
6.ข้อใดไม่ใช่ความสัมพันธ์ของเทคโนโลยีกับศาสตร์อ่ืน 
 ก.ผลิตเครื่องคิดเลขมาใช้ในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
 ข. ผลิตอุปกรณ์รดน้ำต้นไม้อัตโนมัติในการปลูกพืช 
 ค. ผลิตปากกาพูดได้มาใช้เรียนภาษา 
 ง. ถูกทุกข้อ 
7.ระบบติดตามตำแหน่งด้วยดาวเทียม คือระบบใด 
 ก.GPS tracking 
 ข.GSP tracking 
 ค.PGS tracking 
 ง.SGP tracking 
8.ข้อใดไม่ใช่การแก้ปัญหาของระบบติดตามตำแหน่งด้วยดาวเทียม 
 ก.ทราบตำแหน่งปัจจุบันและวามเร็วของรถ 
 ข.ควบคุมพฤติกรรมการขับรถที่ผิดวัตถุประสงค์ของพนักงาน 
 ค.ลดประสิทธิภาพในการจัดส่งสินค้า 
 ง.สร้างความมั่นใจให้แก่ลูกค้าที่ใช้บริการ 
9.”มนัสเห็นกระถางต้นไม้ที่แขวนไว้หลังบ้านมีน้ำหยดอกมาจากกันกระถาง หลังจากรดน้ำเสร็จแล้ว 
ทำให้เลอะพ้ืน จึงคิดหาว่าจะอย่างไรไม่ให้น้ำหยดเลอะพ้ืนหลังจากรดน้ำต้นไม่ในกระถาง” จาก
ข้อความข้างตน คือขั้นตอนใดในการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
 ก. ระบุปัญหา 
 ข. รวบรวมข้อมูล 
 ค. ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 
 ง. วางแผนและดำเนินการแก้ปัญหา 
10.ข้อใดเป็นประโยชน์ของกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
 ก. ทำให้มนุษย์สุขภาพดีขึ้น 
 ข. ทำให้มนุษย์มีความสุขมากขึ้น 
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 ค. ทำให้มนุษย์เพ่ิมจำนวนมากข้ึน 
 ง. ช่วยในการแก้ปัญหาการดำรงชีวิตของมนุษย์ 
11.ขั้นตอนใดทีใ่ช้ในการถ่ายทอดแนวคิดให้ผู้อื่นเข้าใจเกี่ยวกับกระบวนการทำงานและชิ้นงานที่ได้มา 
 ก. ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 
 ข. วางแผนและดำเนินการแก้ปัญหา 
 ค. รวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เก่ียวข้องกับปัญหา 
 ง. นำเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน 
12.ข้อใดถูกต้องเกี่ยวกับ การระบุปัญหาด้วยหลักการ 5W1H 
 ก. เป็นการตั้งคำถามเกี่ยวกับปัญหา 
 ข. เป็นวิธีการวิเคราะห์หาสาเหตุ 
 ค. เป็นเทคนิคการเชื่อมโยงข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับปัญหา 
 ง. เป็นการรวบรวมข้อมูลเพ่ือพัฒนาแนวทางการแก้ปัญหา 
13. ข้อใดไม่เกี่ยวข้อง ในขั้นการระบุปัญหา ในกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
 ก. วิเคราะห์เงื่อนไขหรือข้อจำกัดของสถานการณ์ดังกล่าว 
 ข.ระบุปัญหาให้ชัดเจน 
 ค.ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 
 ง.ทำความเข้าใจสถานการณ์หรือปัญหาดังกล่าว 
14. แดงเรียกคุณพ่อมาดูการปรับปรุงกระถางต้นไม้รูปแบบใหม่จะไม่ทำให้น้ำหยดเลอะพ้ืนหลังจากรด
น้ำต้นไม้ พร้อมกับเล่าขั้นตอนการปรับปรุงกระถางต้นไม้ให้คุณพ่อฟัง 
 ก. นำเสนอ 
 ข. ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 
 ค. วางแผนและดำเนินการแก้ปัญหา 
 ง. ทดสอบ ประเมินผลและปรับปรุงแก้ไข 
15.สถานการณ์ปัญหาลักษณะใดที่ต้องใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมในการแก้ปัญหา 
 ก. วัสดุชนิดใดที่สามารถใช้คัตเตอร์ตัดได้ 
 ข. การประกอบเก้าอ้ีเข้าด้วยกันมีข้ันตอนอย่างไร 
 ค. น้ำผลไม้ท่ีมีอยู่ในท้องตลาดรสชาติใดท่ีคนนิยมมากที่สุด 
 ง. ทำอย่างไรจึงจะสามารถเก็บรักษาข้าวเหนียวให้คงอยู่ได้นานที่สุด 
16.ถ้านักเรียนอยากจะสื่อสารออกมาเป็นลักษณะเหมือนหนังสือการ์ตูน นักเรียนจะเลือกเทคนิค
วิธีการออกแบบแบบใด 
 ก.แผนภาพ 
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 ข.ผังงาน 
 ค.ภาพ 2 มิติ 
 ง.ถูกทุกข้อ 
17. ข้อใดไม่ใช่ การออกแบบแนวทางการแก้ปัญหา 
 ก.การร่างภาพ การเขียนภาพ 
 ข.การเขียนผังงาน 
 ค.การเขียนอธิบายขั้นตอน 
 ง.ไม่มีข้อถูก 
18.จากข้อความต่อไปนี้ ”การสร้างแบบจำลองที่สร้างเพื่อศึกษาหรือนำเสนอรูปร่างของชิ้นงาน” คือ
ความหมายของข้อใด 
 ก.การร่างภาพ การเขียนภาพ 
 ข.การเขียนผังงาน 
 ค.แบบจำลองการทำงาน 
 ง.แบบจำลองแสดงรูปร่างของชิ้นงาน 
19.ข้อใดไม่ใช่คุณสมบัติของผู้นำเสนอ 
 ก.วางแผนหลังนำเสนอ 
 ข.ศึกษาข้อมูล 
 ค.กำหนดรูปแบบ 
 ง.ฝึกซ้อมก่อนนำเสนอ 
20. ข้อใดเป็นเหตุผลสำคัญของการนำเสนอผลงานหลังจากท่ีได้ลงมือแก้ปัญหาเสร็จแล้ว 
 ก. เพื่อสื่อสารให้ผู้อื่นเข้าใจถึงขั้นตอนของการแก้ปัญหา 
 ข. เพ่ือจัดทำโปสเตอร์สำหรับการประกวดหรือแข่งขัน 
 ค. เพ่ือให้ได้ข้อคิดเห็นหรือข้อเสนอแนะในการปรับปรุงการทำงาน 
 ง. เพ่ือให้ผู้อื่นใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาหรือต่อยอดการทำงาน 
21.หลังจากสมพงษ์สร้างเก้าอ้ีขึ้นมาแล้ว ได้มีการเปลี่ยนวัสดุและรูปแบบของเก้าอ้ีเพ่ือให้สามารถรับ
น้ำหนักได้ตามเงื่อนไขท่ีตั้งไว้ การทำงานของสมพงษ์เป็นผลมาจากขั้นตอนใดของกระบวนการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรม 
 ก. ออกแบบเชิงวิศวกรรม 
 ข. รวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เก่ียวข้องกับปัญหา 
 ค. ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 
 ง. วางแผนและดำเนินการแก้ปัญหา 
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22.ข้อใดกล่าวถูกต้องที่สุดเกี่ยวกับเหตุผลที่ต้องรวบรวมข้อมูลก่อนการออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 
 ก. เพื่อค้นหาวิธีการแก้ปัญหาที่คนอื่นทำไว้เพ่ือนำมาเลียนแบบ 
 ข. เพ่ือค้นหาและเลือกข้อมูลที่จำเป็นและสอดคล้องกับปัญหาที่สนใจ 
 ค. เพ่ือให้มั่นใจว่าวิธีการแก้ปัญหามีความสอดคล้องกับแนวทางท่ีผู้อื่นเคยทำไว้ 
 ง. เพ่ือค้นหาวิธีการทดสอบประสิทธิภาพของวิธีการหรือชิ้นงานที่สร้างข้ึนเพ่ือแก้ปัญหา 
23.หนูดีต้องการสร้างกล่องใส่เครื่องเขียนที่สามารถบรรจุเครื่องเขียนได้จำนวนมากและง่ายต่อการ
พกพา ข้อใดไม่ใช่วิธีการรวบรวมข้อมูลที่จะทำให้หนูดีสามารถสร้างกล่องใส่เครื่องเขียนได้ 
 ก. สำรวจกล่องใส่เครื่องเขียนที่มีอยู่แล้วในร้านค้า 
 ข. สอบถามจากช่างไม้ที่ผลิตกล่องใส่ของใกล้ๆ บ้าน 
 ค. สืบค้นบรรจุภัณฑ์ในต่างประเทศจากอินเทอร์เน็ต 
 ง. ทดลองสร้างกล่องใส่เครื่องเขียนหลายๆ รูปแบบ 
24.เด็กหญิงพอใจต้องการปลูกผักชนิดที่ตนเองชอบเพ่ือเก็บไว้รับประทานในบริเวณระเบียงของ
คอนโดที่มีเนื้อที่จำกัด และผักชนิดนั้นไม่เหี่ยวเฉาในเวลาที่พอใจไม่อยู่ที่คอนโดเป็นเวลานาน ข้อใด
ต่อไปนี้ไม่ใช่ประเด็นในการประเมินว่าพอใจสามารถแก้ปัญหาได้ตามที่ต้องการแล้ว 
 ก. จำนวนวันที่ผักสามารถอยู่ได้โดยไม่เหี่ยวเฉา 
 ข. พ้ืนที่ที่เหลือของระเบียงหลังจากวางแปลงปลูกผักแล้ว 
 ค. ความพอใจของผู้พบเห็นเกี่ยวกับความสวยงามของแปลงผักที่พอใจสร้างขึ้น 
 ง. ปริมาณของผักที่เก็บได้กับความต้องการในการนำมารับประทาน 
25.”เขียวลองเทน้ำลงในกระถางต้นไม้ หลังจากได้ประกอบวัสดุและอุปกรณ์ต่าง ๆ เข้าไปในกระถาง
เพ่ือดูว่าน้ำยังคงไหลออกจากกระถางจนหกเลอะพ้ืนหรือไม่ผลปรากฏว่ายังคงมีน้ำไหลออกเล็กน้อย 
เขียวจึงลองประกอบชื้นส่วนต่าง ๆ ใหม่อีกครั้ง” ขั้นตอนดังกล่าวหมายถึงข้อใด 
 ก. ระบุปัญหา 
 ข. รวบรวมข้อมูล 
 ค. ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 
 ง. ทดสอบ ประเมินผลและปรับปรุงแก้ไข 
26.ลินลี่ไปสำรวจร้านขายต้นไม้ใกล้บ้านและสอบถามจากเจ้าของร้านขายต้นไม้ เพื่อหาวิธีการที่จะไม่
ทำให้น้ำไหลออกจากกระถางต้นไม้หลังจากรถน้ำเสร็จแล้ว จากข้อความข้างต้น อยู่ในขั้นตอนใดของ
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
 ก. ระบุปัญหา 
 ข. รวบรวมข้อมูล 
 ค. ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 



 108 

 ง. วางแผนและดำเนินการแก้ปัญหา 
27.ข้อใดเป็นหลักการระดมความคิดที่เกี่ยวข้องกับปัญหา 
 ก. ตัดสินแนวคิดผู้อ่ืน 
 ข. ไม่รับฟังสิ่งแปลกใหม่ 
 ค. ต่อยอดแนวคิดผู้อ่ืน 
 ง. คุยนอกเรื่อง 
28. ข้อใดไม่ถูกต้องเกี่ยวกับการนำเสนอข้อมูล 
 ก. นัดนนคัดลอกรูปภาพจากอินเตอร์เน็ตมานำเสนอข้อมูล 
 ข.ลิเบียถ่ายภาพด้วยตนเองมาใส่แฟ้มผลงาน 
 ค.ปูก้านำข้อมูลจากนิตยสารมาอ้างอิงผลงาน 
 ง.แจนถ่ายภาพตนเองลงสื่อโซเชียล 
29.ข้อใดไม่ใช่ หลักของการระดมความคิด  
 ก.รับฟังทุกแนวความคิด 
 ข.สนับสนุนแนวคิดแปลกใหม่ 
 ค.ต่อยอดแนวคิดผู้อ่ืน 
 ง.ไม่รับฟังและสนับสนุนแนวคิดใด นอกจากตนเอง 
30.การออกแบบชิ้นงานหรือวิธีการแก้ปัญหา นักเรียนควรรู้ข้อมูลอะไรบ้าง 
 ก.สาเหตุ วิธีการ แนวทาง 
 ข.ข้อมูลและสารสนเทศ 
 ค.เครื่องมือและอุปกรณ์ 
 ง.ถูกทุกข้อ 
 

*********************************** 
 
 



ภาคผนวก จ ค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างจุดประสงค์การเรียนรู้กับแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน 
 
ตารางแสดงค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างจุดประสงค์การเรียนรู้กับแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของบทเรียนออนไลน์ด้วยบทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิตร่วมกับกระบวนการ
จัดการเรียนรู้เชิงรุก Active Learning รายวิชาออกแบบและเทคโนโลยี เรื่องเทคโนโลยีแก้ปัญหา 
ของนักเรียนระดับขั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อที่ 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 

ค่า IOC แปรผล 
1 2 3 

1 1 0 1 0.67 ใช้ได้ 
2 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
3 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
4 0 0 0 0.00 ใช้ได้ 
5 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
6 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
7 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
8 1 0 0 0.33 ใช้ไม่ได้ 
9 0 1 1 0.67 ใช้ได้ 
10 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
11 1 0 1 0.67 ใช้ได้ 
12 1 0 0 0.33 ใช้ไม่ได้ 
13 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
14 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
15 0 0 0 0.00 ใช้ไม่ได้ 
16 1 1 0 0.67 ใช้ได้ 
17 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
18 0 1 1 0.67 ใช้ได้ 
19 1 1 0 0.67 ใช้ได้ 
20 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
21 1 0 1 0.67 ใช้ได้ 
22 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
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ข้อที่ 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 

ค่า IOC แปรผล 
1 2 3 

23 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
24 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
25 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
26 1 1 0 0.67 ใช้ได้ 
27 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
28 0 1 1 0.67 ใช้ได้ 
29 1 0 1 0.67 ใช้ได้ 
30 1 1 0 0.67 ใช้ได้ 
31 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
32 0 0 0 0.00 ใช้ไม่ได้ 
33 1 1 0 0.67 ใช้ได้ 
34 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
35 1 0 0 0.33 ใช้ไม่ได้ 
36 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
37 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
38 1 0 0 0.33 ใช้ไม่ได้ 
39 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
40 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
41 0 1 1 0.67 ใช้ได้ 
42 1 0 1 0.67 ใช้ได้ 
43 1 0 0 0.33 ใช้ไม่ได้ 
44 1 0 1 0.67 ใช้ได้ 
45 0 1 1 0.67 ใช้ได้ 
46 1 1 0 0.67 ใช้ได้ 
47 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
48 1 0 1 0.67 ใช้ได้ 
49 1 0 0 0.33 ใช้ไม่ได้ 
50 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
51 0 0 1 0.33 ใช้ไม่ได้ 
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ข้อที่ 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 

ค่า IOC แปรผล 
1 2 3 

52 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
53 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
54 0 0 0 0.00 ใช้ได้ 
55 1 0 1 0.67 ใช้ได้ 
56 1 1 0 0.67 ใช้ได้ 
57 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
58 0 0 0 0.00 ใช้ไม่ได้ 
59 1 1 0 0.67 ใช้ได้ 
60 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

 



ภาคผนวก ฉ ตารางแสดงผลการวิเคราะห์หาค่าดัชนีค่าความยากง่าย (p)  ค่าอำนาจจำแนก  (r) 
และความเชื่อม่ันของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 
ตารางแสดงผลการวิเคราะห์หาค่าดัชนีความยากง่าย (p) อำนาจจำแนก (r) ของ 
แบบทดสอบของบทเรียนออนไลน์ด้วยบทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิตร่วมกับกระบวนการ
จัดการเรียนรู้เชิงรุก Active Learning รายวิชาออกแบบและเทคโนโลยี เรื่องเทคโนโลยีแก้ปัญหา 
ของนักเรียนระดับขั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 

 

ข้อที่ ความยากง่าย (p) อำนาจจำแนก (r) แปลความหมาย 
1 0.55 0.55 ใช้ได้ 
2 0.64 0.36 ใช้ได้ 
3 0.64 0.36 ใช้ได้ 
4 0.59 0.64 ใช้ได้ 
5 0.73 0.55 ใช้ได้ 
6 0.73 0.55 ใช้ได้ 
7 0.68 0.45 ใช้ได้ 
8 0.68 0.27 ใช้ได้ 
9 0.82 0.18 ตัดทิ้ง 
10 0.23 0.27 ใช้ได้ 
11 0.77 0.09 ตัดทิ้ง 
12 0.82 0.36 ตัดทิ้ง 
13 0.50 0.09 ตัดทิ้ง 
14 0.68 0.27 ใช้ได้ 
15 0.55 0.55 ใช้ได้ 
16 0.68 0.45 ใช้ได้ 
17 0.55 0.36 ใช้ได้ 
18 0.77 0.45 ใช้ได้ 
19 0.64 0.55 ใช้ได้ 
20 0.73 0.36 ใช้ได้ 
21 0.86 0.09 ตัดทิ้ง 
22 0.59 0.82 ใช้ได้ 
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ข้อที่ ความยากง่าย (p) อำนาจจำแนก (r) แปลความหมาย 
23 0.55 0.00 ตัดทิ้ง 
24 0.64 0.73 ใช้ได้ 
25 0.59 0.64 ใช้ได้ 
26 0.55 0.91 ใช้ได้ 
27 0.73 0.36 ใช้ได้ 
28 0.73 0.00 ตัดทิ้ง 
29 0.68 0.64 ใช้ได้ 
30 0.68 0.09 ตัดทิ้ง 
31 0.86 0.27 ใช้ได้ 
32 0.55 0.73 ใช้ได้ 
33 0.86 0.27 ใช้ได้ 
34 0.59 0.09 ตัดทิ้ง 
35 0.82 0.00 ตัดทิ้ง 
36 0.50 0.27 ใช้ได้ 
37 0.91 0.00 ตัดทิ้ง 
38 0.82 0.18 ตัดทิ้ง 
39 0.55 0.36 ใช้ได้ 
40 0.77 0.09 ตัดทิ้ง 
41 0.73 0.55 ใช้ได้ 
42 0.64 0.18 ตัดทิ้ง 
43 0.23 -0.09 ตัดทิ้ง 
44 0.68 0.45 ใช้ได้ 
45 0.64 0.73 ใช้ได้ 
46 0.64 0.18 ตัดทิ้ง 
47 0.73 0.36 ใช้ได้ 
48 0.41 0.27 ใช้ได้ 
49 0.68 0.27 ใช้ได้ 
50 0.73 0.18 ตัดทิ้ง 

ค่าเฉลี่ย 0.66 0.35  
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 การวิเคราะห์หาค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
โดยใช้สูตร  KR – 20  ของคูเดอร์  ริชาร์ดสัน 
 

  KR –  20  =
𝑛

n-1
{1 −

∑ pq

𝑆𝑡
2 } 

 

  KR –  20  =
30

30-1
{ 1 −

5.68

27.32
} 

   
  KR – 20       = 0.81 
 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มีค่าความเชื่อมั่น   เท่ากับ  0.81 



ภาคผนวก ช ตารางแสดงผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิต 
 
ตารางแสดงผลประเมินความเหมาะสมของบทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิตด้วยกระบวนการ
เรียนรู้เชิงรุก Active Learning รายวิชาออกแบบและเทคโนโลยี เรื่องเทคโนโลยีแก้ปัญหา ของ
นักเรียนระดับข้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3  โดยสำหรับผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 

 

 รายการ  

คะแนน
ผู้เชี่ยวชาญ

คนที่ X  S.D. 
ระดับ 

คุณภาพ 
1 2 3 

1. ด้านเนื้อหา       

1.1 เนื้อหาชัดเจน สอดคล้องตามวัตถุประสงค์ 4 5 5 4.67 0.58 มากที่สุด 

1.2 ความถูกต้องของเนื้อหา 4 4 5 4.33 0.58 มาก 
1.3 ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาแต่ละ

บทเรียน 
4 4 5 4.33 0.58 มาก 

1.4 การเรียงลำดับเนื้อหามีความต่อเนื่องๆ 
เข้าใจง่าย 

4 5 4 4.33 0.58 มาก 

1.5 เนื้อหาเหมาะสมกับระดับผู้เรียน 5 4 5 4.67 0.58 มากที่สุด 
2. ด้านภาษา       

2.1 ความถูกต้องของภาษาท่ีใช้ 5 5 4 4.67 0.58 มากที่สุด 
2.2 ความเหมาะสมของรูปภาพและเนื้อหา 4 5 5 4.67 0.58 มากที่สุด 
2.3 ความเหมาะสมของเสียงประกอบ 4 4 4 4.00 0.00 มาก 

3. ด้านองค์ประกอบทั่วไป       
3.1 ความเหมาะสมของเวลาในการเรียน 4 4 4 4.00 0.00 มาก 

 3.2 ความเหมาะสมของคู่มือการใช้ 4 4 4 4.00 0.00 มาก 

รวมเฉลี่ย 4.40 0.40 มาก 
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ตารางผลประเมินความเหมาะสมของบทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิตร่วมกับกระบวนการ
เรียนรู้เชิงรุก Active Learning รายวิชาออกแบบและเทคโนโลยี เรื่องเทคโนโลยีแก้ปัญหา ของ
นักเรียนระดับข้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยสำหรับผู้เชี่ยวชาญ ด้านการผลิตสื่อ 

 

 รายการ  

คะแนน
ผู้เชี่ยวชาญ

คนที่ X  S.D. 
ระดับ

คุณภาพ 
1 2 3 

1. การออกแบบและรูปแบบของสื่อ       

1.1 การออกแบบถูกต้องตามลำดับขั้นตอนตาม
ประเภทของสื่อ 

4 5 5 4.67 0.58 มากที่สุด 

1.2 รูปแบบสื่อมีความสวยงาม 4 5 5 4.67 0.58 มากที่สุด 
1.3 บทเรียนมีการปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่านอย่าง

หลากหลาย 
4 4 5 4.33 0.58 มาก 

14 ให้โอกาสรู้เรียนในการควบคุมลำดับการ
เรียนรู้ด้วยตนเอง 

4 5 4 4.33 0.58 มาก 

1.5 มีแบบทดสอบที่เหมาะสมและสอดคล้องกับ
บทเรียน 

5 4 4 4.33 0.58 มาก 

2. รูปแบบบทเรียนออนไลน์แบบเสมือนจริง       

2.1 การจัดวางองค์ประกอบได้สัดส่วน สวยงาม 
ง่ายต่อการใช้งาน 

5 5 4 4.67 0.58 มากที่สุด 

2.2 รูปแบบหน้าจอของบทเรียนมีการจัดลำดับ
ขั้นตอนของเนื้อหาที่เหมาะสมและเข้าใจง่าย 

4 5 4 4.33 0.58 มากที่สุด 

2.3 รูปแบบหน้าจอบทเรียนมีการจัดปริมาณ
เนื้อหาในแต่ละหน้าจอมีความเหมาะสม 

4 4 5 4.33 0.58 มาก 

3. ตัวอักษรและการเลือกใช้       
3.1 ตัวอักษรอ่านง่ายและขนาดที่เหมาะสม 4 5 4 4.33 0.58 มาก 
3.2 สีของตัวอักษรมีความเหมาะสมและชัดเจน 5 4 5 4.67 0.58 มากที่สุด 
3.3 สีของพ้ืนหลั งมีความเหมาะสมกับการ

นำเสนอ 
4 5 4 4.33 0.58 มาก 

4. ภาพ วีดีโอ และเสียง       
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 รายการ  

คะแนน
ผู้เชี่ยวชาญ

คนที่ X  S.D. 
ระดับ

คุณภาพ 
1 2 3 

4.1 ภาพ และวีดีโอมีความสอดคล้องและสื่อ
ความหมายได้ซัดเจน 

4 4 5 4.33 0.58 มาก 

4.2 การจัดวางภาพอยู่ในตำแหน่งที่เหมาะสม 5 4 4 4.33 0.58 มาก 
4.3 ภาพประกอบบทเรียนมีความชัดเจน ดึงดูด

ความสนใจ 
5 4 4 4.33 0.58 มาก 

4.4 เสียงประกอบมีความดังเหมาะสม 4 5 4 4.33 0.58 มาก 
4.5 วีดีโอมีความเหมาะสมกับเนื้อหา 4 4 4 4.00 0.00 มาก 
4.6 ภาพและเสียงวีดีโอมีความซัดเจน ดึงดูด

ความสนใจ 
4 4 4 4.00 0.00 มาก 

5. การมีปฏิสัมพันธ์       
5.1 ความสามารถในการเชื่อมโยง (Link) 5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 
5.2 . การปฏิสัมพันธ์มีความต่อเนื่องไม่ซับซ้อน 4 4 5 4.33 0.58 มาก 

รวมเฉลี่ย 4.45 0.52 มาก 

 



ภาคผนวก ซ ตารางแสดงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์
ด้วยบทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิต 

 
ตารางแสดงผลการเปรียบเทียบคะแนนทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์ด้วย
บทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิตร่วมกับกระบวนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก Active Learning 
รายวิชาออกแบบและเทคโนโลยี เรื่องเทคโนโลยีแก้ปัญหา ของนักเรียนระดับขั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 

 

คนที่ 
ก่อนเรียน 

คะแนนเต็ม 30 
หลังเรียน 

คะแนนเต็ม 30 
1 23 28 
2 20 24 
3 19 25 
4 21 25 
5 20 26 
6 20 24 
7 22 27 
8 20 24 
9 20 25 
10 20 24 
11 19 26 
12 21 25 
13 20 25 
14 21 25 
15 21 26 
16 20 24 
17 17 27 
18 21 25 
19 20 25 
20 19 25 
21 22 27 
22 20 24 
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คนที่ 
ก่อนเรียน 

คะแนนเต็ม 30 
หลังเรียน 

คะแนนเต็ม 30 
23 21 26 
24 19 23 
25 21 26 
26 21 25 
27 22 27 
28 22 26 
29 19 24 
30 19 26 
31 20 25 
32 21 27 
33 22 27 
34 19 26 
35 21 26 
36 17 25 
37 21 26 
38 20 24 
39 23 28 
40 21 25 

ค่าเฉลี่ย 20.40 25.49 
ร้อยละ 67.99 84.97 

 
ตารางแสดงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์ด้วยบทเรียน
ออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิตร่วมกับกระบวนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก Active Learning รายวิชา
ออกแบบและเทคโนโลยี เรื่องเทคโนโลยีแก้ปัญหา ของนักเรียนระดับข้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 
 

การทดสอบ N X  S.D. t 

ก่อนเรียน 40 20.40 1.34 
25.27 

หลังเรียน 40 25.49 1.14 
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การวิเคราะห์หาค่าทดสอบสมมติฐานของศึกษาค้นคว้าโดยใช้ค่าที  
t – test (Dependent Samples) 
 

จากสูตร  𝑡 =
∑𝐷

√𝑛∑𝐷2−(∑𝐷)2

𝑛−1

     

 

  𝑡 =
204

√40(1104)−(204)2

40−1

 

 

  𝑡 =
204

√65.2
 

 

  𝑡 =
256

8.07
 

   

  =t   25.27 

 



ภาคผนวก ฌ ตารางผลประเมินความพึงพอใจในการเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาล
นฤมิต 
 
ตารางผลประเมินความพึงพอใจในการเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิตร่วมกับ
กระบวนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก Active Learning รายวิชาออกแบบและเทคโนโลยีเรื่องเทคโนโลยี
แก้ปัญหา ของนักเรียนระดับขั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 

 

รายการ 
N = 40 ระดับ

ความพึง
พอใจ X  S.D. 

1. ด้านเนื้อหา    

1.1 การอธิบายเนื้อหามีความชัดเจน 4.63 0.49 มากที่สด 

1.2 การเรียบเรียงเนื้อหาที่เข้าใจง่าย  4.18 0.38 มาก 
1.3 เนื้อหามีความเหมาะสมกับผู้เรียน 4.48 0.60 มาก 
1.4 รูปแบบการนำเสนอน่าสนใจ 4.60 0.50 มากที่สด 
1.5 แบบทดสอบมีความสอดคล้องกับเนื้อหา 4.18 0.38 มาก 

2. รูปภาพ ตัวอักษร ภาษา และเทคนิคการนำเสนอ    

2.1 ภาพที่ใช้ประกอบมีความชัดเจนสอดคล้องกับเนื้อหา 4.78 0.42 มากที่สด 
2.2 สื่อการสอนที่นำเสนอมีเนื้อหาน่าสนใจสอดคล้องกับเนื้อหา 4.15 0.36 มาก 
2.3 ตัวอักษรมีขนาดเหมาะสม อ่านง่าย และมีความชัดเจน 4.53 0.51 มากที่สด 

    2.4 ภาษามีความถูกต้อง เข้าใจง่าย 4.30 0.46 มาก 
2.5 เทคนิคการนำเสนอมีความน่าสนใจ 4.65 0.48 มาก 

3. ภาพรวมของบทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิต    
3.1 มีความเหมาะสมในการใช้เป็นสื่อประกอบการเรียน  4.65 0.48 มากที่สด 
3.2 บทเรียนออนไลน์มีความน่าสนใจ 4.25 0.44 มาก 
3.3 ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ผ่านบทเรียนออนไลน์แบบเสมือนจริง

ได้ด้วยตนเอง 
4.70 0.46 มากที่สด 

3.4 สามารถเข้าใช้งานได้ง่าย เข้าได้ทุกที่ ทุกเวลา 4.45 0.50 มาก 
3.5 สอดคล้องกับการเรียนรู้ในยุคปัจจุบัน 4.45 0.50 มาก 

รวมเฉลี่ย 4.46 0.47 มาก 
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การวิเคราะห์หาค่าความเชื่อม่ันของแบบประเมินความพึงพอใจ 
 

จากสูตร   𝑆𝑡
2 =

𝑁∑𝑥2−(∑𝑥)2

𝑁2  
 

 𝑆𝑡
2 =

40×183228−(2703)2

40×40
 

 

 𝑆𝑡
2 =

7329000− 7306209

1600
 

 

 𝑆𝑡
2 =

22791

1600
 

   

   𝑆𝑡
2 = 14.244 

 
    

 𝛼 =
𝑛

𝑛−1
[1 −

∑𝑆𝑖
2

𝑆𝑡
2 ] 

 

 𝛼 =
15

15−1
[1 −

3.666

14.244
] 

 

 75.0
14

15
=  

 

 75.007.1 =  
 

 80.0=  
 
แบบประเมินความพึงพอใจมีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ  0.80  
 
 



ภาคผนวก ญ คู่มือการใช้งานของบทเรียนออนไลน์รูปแบบจักรวาลนฤมิตร่วมกับกระบวนการ
จัดการเรียนรู้เชิงรุก Active Learning รายวิชาออกแบบและเทคโนโลยี เรื่องเทคโนโลยีแก้ปัญหา 
ของนักเรียนระดับขั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 
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