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 ABSTRACT

	 Web-based instruction is one model of instructional systems which provides opportunity for the student 

to learn at any time and places based on his or her abilities and interests. Thus this study aimed to develop 

web-based instruction entitled  “The Visual Arts and Design in Advertising of Matthayomsuksa 2 students” with 

an efficiency of 80/80, to find out an effectiveness index of the developed web-based lessons in entitle“ The 

Visual Arts and Designin Advertising” and to compare learning achievement and creative thinking between the 

students who learned via the web-based instruction and those who learned via the traditional instruction. The 

sample used in this study were consisted of 80 Mathayom suksa 2 students from Nikhomphimaisuksa School, 

Phimai district in Nakhon Ratchasima province in the second  semester of the academic year 2012. They were 

selected by the cluster random sampling technique and were assigned into two groups of 40 students: an 

experimental group learned via the web-based instruction and a control group learned via the traditional             

instruction. The instruments were (1) web-based instruction and the traditional instruction plans for 16 hours of 

learning, (2) a multiple-choice test on learning achievement with 30 items, with its  discriminating item ranging 

from0.25 to 0.56, and a reliability of 0.84 , and (3) creative thinking test with item difficulties ranging from 0.58 

to 0.71 with its discriminating item ranging from 6.22 - 8.55  and a reliability of 0.81. The collected data were 
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							            บทคัดย่อ
     	 บทเรยีนบนเว็บเป็นรปูแบบหนึง่ของระบบการเรยีนการสอนท่ีเน้นให้ผูเ้รยีนมโีอกาสเรยีนรูไ้ด้ทุกท่ี ทุกเวลา ตามความ

สามารถและความสนใจ โดยอาศยัคอมพิวเตอร์เป็นเครือ่งมอืในการน�ำเสนอบทเรยีนบนเว็บเพ่ือการเรยีนการสอน การวจิยั

ในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ ประการแรก เพ่ือพัฒนาบทเรียนบนเว็บ เรื่องทัศนศิลป์และงานออกแบบในการโฆษณา                          

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 ประการที่สอง เพื่อหาดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนบนเว็บ เรื่อง

ทัศนศิลป์และงานออกแบบในการโฆษณา ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีผู้วิจัยพัฒนาขึ้น ประการท่ีสาม เพื่อเปรียบเทียบ                   

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนระหว่างท่ีเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บกับเรียนแบบปกติ เรื่อง       

ทัศนศิลป์และงานออกแบบในการโฆษณา ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 เรื่องทัศนศิลป์และงานออกแบบในการโฆษณา                            

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้เป็นของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนนิคมพิมายศึกษา อ�ำเภอพิมาย         

จังหวัดนครราชสีมา ที่เริ่มใน ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2555 จ�ำนวน 2 ห้อง ห้องละ 40 คน รวมจ�ำนวน 80 คน ได้มาจาก

การเลือกแบบสุ่มกลุ่ม (Cluster Random Sampling) และแบ่งออกเป็นกลุ่มควบคุมเรียนแบบปกติและกลุ่มทดลองเรียน

โดยใช้บทเรียนบนเว็บ เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยในครั้งน้ี ได้แก่ (1) บทเรียนบนเว็บและแผนการจัดการเรียนรู้แบบปกติ       

เรื่อง ทัศนศิลป์และงานออกแบบในการโฆษณา ใช้เวลาเรียน 8 สัปดาห์ (2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน              

เป็นแบบทดสอบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ�ำนวน 30 ข้อ  ค่าอ�ำนาจจ�ำแนก (B) ตั้งแต่ 0.25 ถึง 0.56 และความ      

เชื่อมั่นของแบบทดสอบทั้งฉบับเท่ากับ 0.84 (3) แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ แบบอัตนัย ประกอบด้วย 4 กิจกกรม 

จ�ำนวน 1 ฉบับ  คือ ความคิดคล่อง ความคิดริเริ่ม  ความคิดยืดหยุ่น และความคิดละเอียดลออ มีค่าความยากง่าย                 

0.58 -0.71 มีค่าอ�ำนาจจ�ำแนกรายข้อ โดยใช้ t-test  6.20 – 8.55 และค่าความเชื่อมั่นทั้งฉบับ เท่ากับ 0.81 สถิติที่ใช้ในการ

วิเคราะห์ข้อมูล คือ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติที่ใช้ในการทดสอบสมมติฐานใช้ Hotelling T2

     	 ผลการศึกษา พบว่า

     	 1. 	 บทเรียนบนเว็บ เรื่อง ทัศนศิลป์และงานออกแบบในการโฆษณา ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 มีประสิทธิภาพ เท่ากับ 

83.94/81.25

     	 2. 	 บทเรียนบนเว็บ เรื่อง ทัศนศิลป์และงานออกแบบในการโฆษณา ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 มีค่าดัชนีประสิทธิผล 

เท่ากับ 0.6906

     	 3. 	 นักเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บและนักเรียนท่ีเรียนแบบปกติ มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความคิด

สร้างสรรค์แตกต่างกัน อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05

ค�ำส�ำคัญ : บทเรียนบนเว็บ การเรียนปกติ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความคิดสร้างสรรค์

94

Keywords: web-based instruction, traditional instruction ,learning achievement, creative thinking

then analyzed by the uses of a mean, a standard deviation, a percentage. Paired t-test and F-test and Hotelling 

T2 were employed for testing hypotheses.

	 The major findings revealed as follows;

	 1. 	 The developed web-based instruction had an efficiency of 83.94/81.25.

	 2. 	 The developed web-based instruction had an effective index of 0.6906.

	 3. 	 The students used the Web-based instruction and differences were showed by those who learned 

via the traditional learning method in learning achievement and creative thinking at .05 level of significance. 
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บทน�ำ
     	 ปัจจบุนัการเปลีย่นแปลงด้านเทคโนโลยีส่งผลให้เกิด

การเปลี่ยนแปลงด้านต่างๆ อย่างมากทั้งในด้านรูปแบบ        

วิธีการการศึกษา การสร้างสื่อ อุปกรณ์ เคร่ืองมือในการ

แสวงหาความรู้ มีการเปลี่ยนแปลงท้ังด้านสิทธิและหน้าที่

ทางการศึกษา ระบบการศึกษา แนวทางการศึกษาเป็นการ

จัดการศึกษา การบริหารการศึกษามาตรฐานและการ

ประกันคณุภาพการศกึษา บคุลากรทางการศกึษาทรพัยากร

และการลงทุนเพ่ือการศึกษาและเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา 

ท�ำให้การศกึษากลายเป็นการศกึษาแบบไร้พรหมแดนและ

ไร้ขีดจ�ำกัด โดยทุกคนสามารถศึกษาหาความรู้และเรียนรู้

ได้อย่างต่อเนื่องและตลอดชีวิต (ฉัตรพงศ์  พีระวราสิทธ์ิ.

2549 : 1) เทคโนโลยีเพ่ือการศกึษานบัเป็นส่วนหนึง่ท่ีส�ำคญั

ที่จะต้องจัดให้มีการส่งเสริม สนับสนุนให้ได้รับการพัฒนา

และน�ำมาใช้อย่างกว้างขวาง โดยรัฐจะต้องจัดให้มีการ

สนับสนุนให้มีการผลิตสื่อชนิดต่างๆ ส่งเสริมการพัฒนา

บุคลากรทั้งในด้านผู้ผลิตและผู้ใช้เทคโนโลยีเพื่อการศึกษา 

รวมทั้งจัดให้มีหน่วยงานในการประเมินคุณภาพและ

ประสิทธิภาพของการผลิตและการใช้เทคโนโลยีเพ่ือการ

ศึกษา บุคลากรทางการศึกษาถือเป็นส่วนหนึ่งที่จะท�ำให้         

ผู ้เรียนเกิดการเรียนรู ้และตัวบุคลากรทางการศึกษาเอง

จ�ำเป็นต้องมีความรู้ความสามารถ มีประสบการณ์ มีทักษะ 

มีความเข้าใจเกี่ยวกับเรื่องเทคโนโลยีและสร้างผลิตสื่อการ

ใช้อุปกรณ์ประกอบการเรียนการสอนอย่างมีประสิทธิภาพ

และบรรลุเป้าหมายอย่างท่ีก�ำหนดไว้และกระตุ้นความ

สนใจให้ผู ้เรียนเกิดการเรียนรู้เพ่ิมย่ิงข้ึน ไม่เกิดความ             

เบือ่หน่ายกับการเรยีน สนกุกับการเรยีนการสอน และยังได้

เรียนรู้นอกห้องเรียน

     	 ความคิดสร้างสรรค์นับว่าเป็นสิ่งจ�ำเป็นส�ำหรับการ

ด�ำเนินชีวิตของมนุษย์และความก้าวหน้าของสังคมโลก         

จะเหน็ว่าการกระท�ำใดๆ ก็ตาม ถ้าจะมกีารพัฒนาย่อมต้อง

อาศัยความคิดสร้างสรรค์จนอาจกล่าวได้ว่า ความคิด

สร้างสรรค์ช่วยให้ชีวิตมนุษย์เกิดความสมบูรณ์มากข้ึนใน

ทุกด้าน โดยในระดับปัจเจกนั้น ความคิดสร้างสรรค์จะ

เก่ียวข้องกับงานและชีวิตประจ�ำวัน ส่วนในระดับสังคม

ความคิดสร้างสรรค์น�ำไปสู ่การค้นพบสิ่งใหม่ๆ ทาง

วิทยาศาสตร์ การเคล่ือนไหวทางด้านศิลปะการประดิษฐ์

คิดค้นส่ิงใหม่ๆตลอดจนแก้ป ัญหาและพัฒนาสังคม 

(เกรยีงศกัดิ ์เจรญิวงศ์ศักดิ.์  2545 : 33)  ความคดิสร้างสรรค์

เป็นความสามารถที่ส�ำคัญอย่างหน่ึงของมนุษย์ ซึ่งมี

คุณภาพมากกว่าความสามารถด้านอื่นๆ และเป็นปัจจัยท่ี

จ�ำเป็นย่ิงในการส่งเสริมความเจริญก้าวหน้าของประเทศ

ชาตปิระเทศใดก็ตามทีส่ามารถแสวงหา พัฒนา และดงึเอา

ศักยภาพเชิงสร้างสรรค์ของประเทศชาติออกมาใช้ให้เกิด

ประโยชน์ได้มากเท่าใด ก็ย่ิงมีโอกาสพัฒนาและเจริญ

ก้าวหน้าได้มากเท่าน้ัน (อารี พันธ์มณี. 2543 : 1) ความ         

คิดสร้างสรรค์ถือเป็นกระบวนการทางความคิดท่ีมีความ

ส�ำคัญต่อเด็กท�ำให้เด็กสามารถสร้างความคิด จินตนาการ 

ไม่จนต่อสถานการณ์หรอืสภาพแวดล้อมท่ีก�ำหนดไว้ ความ

คิดสร้างสรรค์คือพลังทางความคิดที่เด็กๆ ทุกคนมีมา            

แต่ก�ำเนิด หากได้รับการกระตุ ้นการพัฒนาแห่งการ

สร้างสรรค์จะท�ำให้เดก็เป็นคนมอีสิระทางความคดิ มคีวาม

คดิทีฉ่กีกรอบและสามารถหาหนทางในการทีจ่ะสร้างสรรค์

สิง่ใหม่ๆได้เสมอ ดงัน้ันการสอนความคดิสร้างสรรค์และการ

ฝึกฝนให้เด็กสามารถคิดอย่างสร้างสรรค์ จึงเป็นส่วนหน่ึง     

ที่ช่วยกระตุ ้นคุณภาพในตัวเด็กให้มั่นใจในตนเองและ

เติบโตเป็นผู้ใหญ่ที่มีคุณภาพมากย่ิงข้ึน  (สุวิทย์ มูลค�ำ. 

2550 : 9)

	 องค์ประกอบท่ีส�ำคัญอย่างหน่ึงท่ีส่งผลให้การเรียน

รูส้�ำเรจ็ตามวัตถุประสงค์อย่างหน่ึง คือสือ่การเรยีนการสอน 

เนื่องจากสื่อการเรียนการสอนเป็นตัวกลางท่ีมีบทบาท

ส�ำคัญในการถ่ายทอดองค์ความรู้ จากผู้สอนไปยังผู้เรียน

สถานศึกษาหลายแห่งได้พัฒนาบทเรียน CAI/CBT เพื่อใช้

ในการเรียนการสอน ทั้งการสอนเสริมในกรณีท่ีเน้ือหามี

ความซบัซ้อน ซึง่เป็นแนวความคิดท่ีทันสมยัและสอดคล้อง

กับสาระหลักที่ก�ำหนดไว้ในระราชบัญญัติการศึกษา            

แห่งชาติ พ.ศ. 2542 ท่ีมุ ่งเน้นการจัดการศึกษาโดยใช้

เทคโนโลยีสารสนเทศในการบริหารและการจัดการ                    

(กิดานันท์ มลิทอง. 2542 : 91) การจัดการเรียนการสอน      

แบบอีเลิร ์นนิ่ง (E-Learning) เป็นการใช้เทคโนโลยี

คอมพิวเตอร์ เทคโนโลยีเครือข่ายและเทคโนโลยีสื่อสารที่

เป็นเครื่องมือในการสร้างสรรค์ และส่งผ่านองค์ความรู้ใน

95
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รูปแบบต่างๆ ไปยังผู้เรียนที่อยู่ในสถานที่แตกต่างกันให้ได้

รบัความรูท้กัษะและประสบการณ์ร่วมกันกระบวนการเรยีน

รูจ้ะถูกสร้างสรรค์ขึน้อย่างเหมาะสมและน�ำไปใช้เรยีนทัง้ใน

ลักษณะของการศึกษาและการฝึกอบรมโดยที่ผู ้ เรียน

สามารถเรียนรู้ได้ตามความถนัดและความสามารถของ

ตนเอง (E-Learning) ผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์            

จะด�ำเนินการจัดการต่างๆเก่ียวกับกระบวนการเรียนการ

สอนให้เป็นไปอย่างอัตโนมัติเสมือนกับการเรียนการสอน      

ในสถานศึกษา (บุปผชาติ  ทัพหิกรณ์. 2540 : 24)

     	 บทเรียนบนเว็บเป็นระบบสื่อการเรียนอีกชนิดหน่ึง     

ที่ช่วยให้ผู ้เรียนสามารถศึกษาด้วยตนเองเพราะเป็นสื่อ       

การเรียนการสอนที่ครอบคลุมเน้ือหาและกิจกรรมหรือวิธี

เรียนที่จัดเตรียมไว้ล่วงหน้ามีทั้งระบบภาพ เสียง ตัวอักษร 

ที่เป็นสื่อประสมหรือมัลติมีเดีย (Multimedia) สามารถมี       

ปฎิสัมพันธ์หรือโต้ตอบกับผู้เรียนได้ทันที สะดวกในการ

แก้ไขข้อผดิพลาดของการเรยีนแต่ละครัง้ และแต่ละปัญหา 

นอกจากน้ันยังสามารถใช้คอมพิวเตอร์ในการตดิต่อสือ่สาร

ระหว่างผู ้เรียนด้วยเคร่ืองคอมพิวเตอร์ โดยผ่านระบบ         

เครอืข่าย ผลการเรยีนสามารถบนัทึกเก็บไว้และเปรยีบเทียบ

ผลกับเกณฑ์มาตรฐานได้อีก (ไชยยศ เรืองสุวรรณ.              

2551 : 4) ซึ่งโดยหลักการแล้วบทเรียนบนเว็บจะสร้างขึ้น

โดยอาศัยหลักการการเรียนรู้แบบเอกัตบุคคลเพ่ือที่จะลด

ข้อแตกต่างระหว่างบุคคลได้โดยจัดโปรแกรมการเรียนให้

สอดคล้องกับความต้องการของผู้เรียนซึ่งเปิดโอกาสให้            

ผู้เรียนได้เรียนรู้ตามความสามารถผู้เรียนจะต้องด�ำเนิน

กิจกรรมการเรียนด้วยตนเอง ผู้เรียนมีอิสระในการเลือก

เนื้อหาเลือกเวลาศึกษา และผู้เรียนจะเรียนได้ช้าได้เร็วขึ้น

อยู่กับความสามารถของผู้เรียนเอง (กิดานันท์  มลิทอง. 

2542 : 163-164) จึงนับได้ว่า บทเรียนบนเว็บเป็นสื่ออีก      

ทางหนึ่งที่จะช่วยให้ผู้เรียนได้เลือกเรียน และสามารถตอบ

สนองความต้องการของผู ้เรียน และการจัดการศึกษา               

รูปแบบใหม่เพราะการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยี ท�ำให ้

คนเรามีความต้องการทางการศึกษาอย่างต่อเนื่องท�ำให ้

เกิดแรงผลักดันที่จะคิดค้นระบบการศึกษารูปแบบใหม่ๆ        

ทีส่ามารถตอบสนองความต้องการของผูเ้รยีนได้ตลอดเวลา

นอกจากนี ้การสร้างแรงจงูใจในการเรยีนก็เป็นอกีส่วนหนึง่

ท่ีช่วยให้การจัดการเรียนประสบผลส�ำเร็จ ดังท่ี ไชยยศ        

เรอืงสวุรรณ  (2551 : 100) กล่าวว่า ถ้าผูเ้รยีนเกิดความสนกุ

ในการเรียนแล้ว ผู้เรียนจะเกิดแรงจูงใจภายในท่ีจะเรียนรู้ 

ผลป้อนกลับก็เป็นการสร้างแรงจูงใจอีกวิธีหน่ึง องค์

ประกอบทีส่�ำคญัทีส่ดุในบทเรยีนโปรแกรมคอืผลป้อนกลบั 

(Feedback) เพื่อที่จะน�ำเสนอสารสนเทศท่ีช่วยให้ผู้เรียน      

มีความก้าวหน้าในบทเรียน และแก้ไขมโนภาพท่ีผิดๆ  ได้

ทันท่วงที นอกจากน้ี ผลป้อนกลับถือว่าเป็นสิง่ช่วยเสรมิแรง

และส่งเสรมิให้เกิดการเรยีนรูไ้ด้ดีย่ิงขึน้ ผลป้อนกลับจงึเป็น

ส่วนหน่ึงของคอมพิวเตอร์ และจะช่วยให้ผูเ้รยีนทราบผลของ

การด�ำเนินการท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ และ

ปฏิกิริยาโต้กลับของโปรแกรมท่ีมีต่อการตอบสนองของ           

ผู้เรียนซึ่งมีได้หลายรูปแบบรวมไปถึงข้อความ และกราฟิก 

ในบทเรยีนแบบศึกษาทบทวน ผลป้อนกลบัจะต้องช่วยเพ่ิม

ให้ผู ้เรียนคิดและเข้าใจในสารสนเทศท่ีได้รับ (ไชยยศ          

เรืองสุวรรณ. 2551 : 107)

	 จากแนวคิดการประยุกต์ใช้การเรียนการสอนบน

ระบบอนิเทอร์เน็ต การเรยีนด้วยบทเรยีนบนเว็บ  WBI : Web 

-based Instruction) เป็นการเรยีนการสอนทีป่ระยุกต์ใช้ใน

โปรแกรมส่ือหลายมติิท่ีอาศัยประโยชน์จากคุณลกัษณะของ

อินเทอร์เน็ต โดยการน�ำเอาทรัพยากรที่อยู่ในเวิลด์ ไวด์ เว็บ 

(World Wide Web) มาออกแบบเป็นเว็บเพ่ือการเรียน          

การสอนสนับสนุนและส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้ในรูปแบบ

ต่างๆ ท่ีมีประสิทธิภาพเชื่อมโยงเป็นเครือข่ายท่ีสามารถ

เรียนได้ทุกท่ีโดยผู้สอนและผู้เรียนมีปฎิสัมพันธ์กันผ่าน      

เครอืข่ายคอมพิวเตอร์ท่ีเชือ่มโยงถึงกัน (สรรรชัต์  ห่อไพศาล.

2544 : 94) ซึ่งเป็นการสร้างเสริมสภาพแวดล้อมแห่งการ

เรียนรู ้ในมิติท่ีไม่มีขอบเขตจ�ำกัด การใช้คุณสมบัติของ           

ไฮเปอร์มีเดียในการเรียนการสอนผ่านเครือข่ายจะช่วย

สนับสนุนศักยภาพการเรียนด้วยตนเอง (One Alone) โดย

ผูเ้รยีนสามารถเลอืกเน้ือหาบทเรยีนทีน่�ำเสนออยู่ในรปูแบบ

ไฮเปอร์มีเดีย ซึ่งเป็นเทคนิคการเชื่อมโยงเน้ือหาหลัก           

ด้วยเน้ือหาท่ีเก่ียวข้องรูปแบบการเชื่อมโยงน้ีเป็นได้ท้ังการ

เชื่อมโยงไปสู่เนื้อหาที่มีความเกี่ยวข้อง เป็นการเปิดโอกาส

ให้ผู ้เรียนสามารถควบคุมการเรียนด้วยตนเอง ในส่วน

คุณสมบัติของเครือข่ายเป็นการเปิดโอกาสให้ผู ้เรียนมี           
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ปฎิสัมพันธ์กับผู ้สอน หรือผู ้เรียนอ่ืนเพ่ือการเรียนรู้โดย            

ไม่จ�ำเป็นต้องอยู่ในเวลาเดียวกัน (Human to Human        

Interaction) (ไชยยศ เรอืงสวุรรณ. 2551 :131) ดังนัน้ ผูว้จิยั

จงึมคีวามสนในทีจ่ะผลติบทเรยีนบนเวบ็ เรือ่งทศันศลิป์และ

งานออกแบบในการโฆษณา ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ซึ่ง

เป็นการปรับเปลี่ยนกระบวนการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการ

จัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์บนเว็บมาใช้ในการจัด

กิจกรรมการเรยีนการสอนในรายวิชาดงักล่าว  โดยคาดหวัง

ว่าบทเรยีนบนเว็บทีผู่วิ้จยัพัฒนาข้ึนจะเป็นสือ่เสรมิการสอน

ท่ีช่วยส่งเสริมให้ผู ้เรียนเรียนรู้ด้วยตนเองตามรูปแบบ            

การเรียนและระดับความสามารถทางการเรียนของแต่ละ

บุคคล ตามหลักการที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง

     

วัตถุประสงค์ของการวิจัย
	 1. 	 เพ่ือพัฒนาบทเรียนบนเว็บเร่ืองทัศนศิลป์และ

งานออกแบบในการโฆษณา ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ที่มี

ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80

     	 2. 	 เพ่ือหาดชันีประสทิธิผลของบทเรยีนบนเว็บ เรือ่ง

ทศันศลิป์และงานออกแบบในการโฆษณา ชัน้มธัยมศกึษา

ปีที่ 2 ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น

    	 3. 	 เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและ

ความคดิสร้างสรรค์ของนักเรยีนท่ีเรยีนด้วยบทเรยีนบนเวบ็

กับเรียนแบบปกติ เรื่องทัศนศิลป์และงานออกแบบในการ

โฆษณา ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2

    	

วิธีด�ำเนินการวิจัย
	 ด�ำเนินการวิจัยดังนี้

     	 1. 	 ประชากร

         		  ประชากรท่ีใช้ในการวิจัยคร้ังนี้ ได้แก่ นักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2555 

โรงเรียนนิคมพิมายศึกษา อ�ำเภอพิมาย ส�ำนักเขตพ้ืนที่      

การศึกษามัธยมศึกษา เขต 31 รวมท้ังสิ้น 200 คนจาก                       

5 ห้องเรียน ห้องเรียนละ 40 คน  

     	 2. 	 กลุ่มตัวอย่าง

         		  กลุม่ตวัอย่างท่ีใช้ในการวิจยัครัง้นีไ้ด้แก่ นักเรยีน

ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2555 

โรงเรยีนนิคมพิมายศึกษา อ�ำเภอพิมาย จงัหวัดนครราชสีมา 

ส�ำนักเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 31 จ�ำนวน              

80 คน ได้มาจากการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random  

Sampling ) มา 2 ห้อง ได้ห้องละ 40 คน แล้วก�ำหนดกลุ่ม

ตัวอย่าง แยกออกเป็น 2 กลุ่ม 

     	 3. 	 เครื่องมือการวิจัย

     		  เครื่องมือท่ีใช ้ในการวิจัยครั้ ง น้ีมี  4 ชนิด  

ประกอบด้วย

     		  3.1 	 บทเรียนบนเว็บ รายวิชาศิลปะ ชั้น

มัธยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 จ�ำนวน 1 หน่วย ได้แก่หน่วยการ

เรียนรู้ที่ 6 งานทัศนศิลป์และงานออกแบบในการโฆษณา

      		  3.2 	 แผนการจดัการเรยีนรูร้ายวิชาศลิปะ เรือ่ง 

งานทัศนศิลป์และงานออกแบบในการโฆษณา ชั้น

มัธยมศึกษาศึกษาปีท่ี 2 จ�ำนวน 16 ชั่วโมง เป็นแผนการ

จัดการเรียนรู้แบบปกติ ส�ำหรับกลุ่มควบคุม

      		  3.3	 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  

1 ชุด เป็นแบบปรนัย 4 ตัวเลือกจ�ำนวน 30 ข้อ

      		  3.4 	 แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ ท่ีสร้างข้ึน 

ตามทฤษฎีโครงสร้างสติปัญญา ของ กิลฟอร์ด (Guilford’s 

Structure of Intellect Theory) เป็นแบบทดสอบอัตนัย 

จ�ำนวน 1 ฉบับ มี 4 กิจกรรม

การด�ำเนินการทดลอง
    	 ผู้วิจัยเก็บข้อมูล โดยมีขั้นตอนดังนี้

     	 1. 	 น�ำบทเรียนบนเว็บที่ผ่านการตรวจสอบและ

แก้ไขจากผูเ้ชีย่วชาญแล้ว ไปทดลองใช้เพ่ือหาประสิทธิภาพ

และคณุภาพของบทเรยีนบนเวบ็ และท�ำการแก้ไขปรบัปรงุ

แล้วน�ำไปใช้จริง

     	 2. 	 ทดสอบก่อนเรยีน (Pre-test) โดยใช้แบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเป็นแบบปรนัยเลือกตอบชนิด       

4 ตัวเลือก จ�ำนวน 30 ข้อ และแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ 

เป็นแบบทดสอบอัตนัย จ�ำนวน 1 ฉบับ มี 4 กิจกรรม กับ

กลุ่มตัวอย่าง

     	 3.	 ให้กลุ่มทดลองเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บ กลุ่ม

ควบคุม เรียนแบบปกติ
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     	 4. 	 เมือ่สิน้สดุการทดลองแล้ว จงึให้นกัเรยีนท�ำแบบ

ทดสอบหลังเรียน (Post-test) โดยใช้แบบทดสอบวัดผล

สัมฤทธ์ิทางการเรียน และแบบวัดแบบวัดความคิด

สร้างสรรค์ ซึ่งเป็นแบบทดสอบชุดเดียวกันกับท่ีใช้ทดสอบ

ก่อนเรียน

สรุปผลการวิจัย
	 ผลการวิจัยสรุปได้ดังนี้

	 1. 	 บทเรยีนบนเว็บ เรือ่งทัศนศลิป์และงานออกแบบ

ในการโฆษณา ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ท่ีผู้วิจัยพัฒนาข้ึนมี

ประสิทธิภาพเท่ากับ 83.94/81.25 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ท่ี 

ก�ำหนดไว้

       	 2. 	 บทเรียนบนเว็บที่ผู ้วิจัยพัฒนาข้ึนมีค่าดัชนี

ประสิทธิผลเท่ากับ 0.6906 ซึ่งแสดงว่านักเรียนมีความ

ก้าวหน้าในการเรียนร้อยละ 69.06

       	 3. 	 นกัเรยีนท่ีเรยีนด้วยบทเรยีนบนเว็บและนักเรยีน

ที่เรียนแบบปกติ มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความคิด

สร ้างสรรค์แตกต่างกัน อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่             

ระดับ .05

อภิปรายผล
	 ผลการวิจัยมีประเด็นส�ำคัญน�ำมาอภิปรายผลดังนี้

     	 1. 	 จากผลการวิจัยพบว่า บทเรียนบนเว็บ เรื่อง       

ทัศนศิลป์และงานออกแบบในการโฆษณา มัธยมศึกษา            

ปีที ่2 ท่ีผูว้จิยัพัฒนาข้ึนมปีระสทิธิภาพเท่ากับ  83.94/81.25 

หมายความว่า บทเรียนที่ผู ้วิจัยพัฒนาข้ึนท�ำให้นักเรียน        

เกิดการเรยีนรูร้ะหว่างเรยีนร้อยละ 83.94 และท�ำให้นักเรยีน

มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนเฉลี่ยร้อยละ 81.25 

แสดงว่าบทเรียนบนเว็บท่ีพัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพตาม

เกณฑ์ 80/80 สามารถน�ำไปใช้ในการเรยีนการสอนได้อย่าง

มปีระสทิธิภาพ ท่ีผลการวิจยัเป็นเช่นนีเ้น่ืองมาจากได้ด�ำเนนิ

การตามขั้นตอนในการพัฒนาบทเรียนบนเว็บ 5 ขั้นตอน 

ได้แก่ ขั้นที่ 1 ขั้นการวิเคราะห์เนื้อหาและโครงสร้างเรื่องที่

จะน�ำมาผลิตสื่อการสอน (Analyze) ข้ันที่ 2 ออกแบบ  

(Design) ขัน้ท่ี 3 พัฒนา(Develop) ขัน้ที ่4 น�ำไปใช้/ทดลอง

ใช้ (Implement/Tryout) และขั้นที่ 5 ประเมินและปรับปรุง

แก้ไข (Evaluate and Revise) (ไชยยศ เรืองสุวรรณ. 2552 

: 78-112) และทกุขัน้ตอนได้ผ่านการตรวจสอบและปรบัปรงุ

แก ้ไขตามข ้อเสนอแนะของคณะกรรมการควบคุม

วิทยานพินธ์และผูเ้ชีย่วชาญช่วยประเมนิตรวจสอบคณุภาพ

ของเครื่องมือให้มีคุณภาพท่ีเหมาะสมและถูกต้องก่อนน�ำ

ไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่างจริงท�ำให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้

จากค�ำบรรยาย และภาพประกอบจึงมีผลสัมฤทธ์ิเป็นไป

ตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้ ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิจัยของจันทร์

นิภา ดวงวิไล พบว่าบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

รายวิชาภาษากับวัฒนธรรมท้องถ่ินท่ีมีต่อผลสมฤทธ์ิ

ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีผู้วิจัย

พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ 82.88/80.38 สุรเดช มูลจันที 

(2550 : 90-94) พบว่าบทเรียนบนเว็บเรื่องคอมพิวเตอร์กับ

บทบาทสารสนเทศของนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่2 ท่ีผูวิ้จยั

พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ 83.08/81.44  และกัลยา                

คลังประเสริฐ  (2553 : 89-90)  พบว่า บทเรียนบนเว็บเรื่อง 

หน้าท่ีพลเมืองวัฒนธรรม และการด�ำเนินชีวิตในสังคม           

ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีผู้วิจัย พัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพ 

81.84 / 82.13  

     	 2. 	 ผลจากการวิจัยพบว่า ดัชนีประสิทธิผลของ          

บทเรียนบนเว็บ เรื่องทัศนศิลป์และงานออกแบบในการ

โฆษณา มัธยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีผู ้ วิจัยพัฒนาข้ึนมีดัชนี

ประสิทธิผลเท่ากับ 0.6906 หมายความว่า หลังการเรียน

ด้วยบทเรียนบนเว็บแล้วนักเรียนมีความก้าวหน้าในการ

เรียนร้อยละ 69.06 ที่ผลการวิจัยเป็นเช่นนี้อาจเนื่องมาจาก

การจัดการเรียนการสอนด้วยบทเรียนบนเว็บเป็นการใช้

ทรัพยากรท่ีมีอยู่ในระบบอินเทอร์เน็ตมาออกแบบและ          

จดัระบบเพ่ือการเรยีนการสอน สนับสนุนและส่งเสรมิให้เกิด

การเรียนรู้ มีการเชื่อมโยงเป็นเครือข่ายที่สามารถเรียนได้ 

ทุกที่ทุกเวลา ปรัชญนันท์ นิลสุข (2543 : 48) ท�ำให้ผู้เรียน

จดจ�ำและมีทักษะการท�ำงานส่งผลให้มีผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนสูงข้ึนจากก่อนเรียน ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิจัยของ 

วิศรุต สมบัติบุญสวน (2551 :104-105) พัฒนาบทเรียน       

บนเว็บ ท่ีมีโครงสร้างแบบเรียงล�ำดับและแบบใยแมงมุม 

เรือ่ง โปรแกรมระบบบรหิารสารสนเทศสถานศกึษา บทเรยีน

บนเว็บท่ีมีโครงสร้างแบบเรียงล�ำดับ และระบบโครงสร้าง
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แบบใยแมงมุมมีดัชนีประสิทธิผล เท่ากับ 0.71 และ 0.73 

ตามล�ำดับ สอดคล้องกับ วรวิทย์ ไชยวงศ์คต (2551 :             

105 -106) ได้วิจยัเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีน การ

คิดเชงิวิพากษ์และความคงทนในการเรยีนรู ้ของนกัเรยีนช้ัน

มัธยมศึกษาปีท่ี 2 ระหว่างการเรียนด้วยบทเรียนบน             

เครือข่ายที่มีรูปแบบการเรียนร่วมมือแบบแข่งขันระหว่าง

กลุ ่มด ้วยเกมกับการเรียนแบบปกติ  ที่ พัฒนาขึ้นมี

ประสิทธิภาพ 82.49/82.33 และมีค่าดัชนีประสิทธิผล 

เท่ากับ 0.67และสอดคล้องกับ กัลยา คลังประเสริฐ            

(2553 : 89-90) วิจัยผลการเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บกับ      

การเรียนแบบปกติ เรื่อง หน้าที่พลเมืองวัฒนธรรม และการ

ด�ำเนินชีวิตในสังคม มีค่าดัชนีประสิทธิผล เท่ากับ 0.5596 

     	 3. 	 นกัเรยีนทีเ่รยีนด้วยบทเรยีนบนเว็บ มผีลสมัฤทธ์ิ

ทางการเรยีนและความคดิสร้างสรรค์สงูกว่านักเรยีนท่ีเรยีน

แบบปกติ อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งเป็นไป

ตามสมมุติฐานท่ีตั้งไว้การที่ผลวิจัยเป็นเช่นนี้อาจเนื่อง           

มาจากการเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บสามารถตอบสนอง

ความต้องการในการเรียนรู ้ในทุกที่ทุกเวลาตามความ

ต้องการของผู้เรียน ท�ำให้เกิดการเรียนรู้อย่างเหมาะสม          

อกีท้ังบทเรยีนทีพั่ฒนาข้ึนสามารถแสดงผลข้อมลูได้ท้ังภาพ

นิ่งภาพเคลื่อนไหวและเสียง สามารถเชื่อมโยงกับเน้ือหาท่ี

เก่ียวข ้องได ้ท�ำให ้ผู ้ เ รียนมีความเพลิดเพลินท�ำให้มี                      

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึ้น และการเรียนด้วยบทเรียน

บนเว็บเป็นการเรียนรู้แบบ Active Learning ที่นักเรียนได้

ลงมือปฏิบัติกิจกรรมด้วยตนเอง โดยใช้ท้ังการมองเห็น         

การได้ยนิและการลงมอืกระท�ำ จงึสามารถเรยีนรูไ้ด้อย่างมี

ความหมายและเรียนได้อย่างมุ ่งมั่นและเกิดความคิด

สร้างสรรค์ในการเรียนมากกว่านักเรียนท่ีเรียนแบบปกติ         

ซึ่งสอดคล้องกับซึ่งสอดคล้องกับ สุรชัย กุลทอง  (2550 : 

78-79) ได้วิจัยผลการด้วยบทเรียนบนเครือข่ายแบบ        

NTeQ (Integrating Technology forInquiry) เรื่อง                    

สิง่แวดล้อมศกึษา นักเรยีนทีเ่รยีนด้วยบทเรยีนบนเครอืข่าย

แบบ NTeQ มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและเจตคติต่อการ

อนุรกัษ์ทรพัยากรธรรมชาตแิละสิง่แวดล้อมอยู่ในระดับปาน

กลางซึ่งเพ่ิมขึ้นจากก่อนเรียน อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่

ระดับ .05 และสอดคล้องกับ ผลการวิจัยของ กิตติยา               

อุดน้อย (2553 : 91-92) ได้วิจัยเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียน และการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่เรียนด้วยบทเรียนแบบเว็บเควสท์และ

บทเรียนบนเครือข่ายแบบสืบเสาะ นักเรียนท่ีเรียนด้วยบท

เรียนแบบเว็บเควสท์มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และการคิด

วิเคราะห์สูงกว่าการเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายแบบ        

สบืเสาะ อย่างมนียัส�ำคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 และ ยทุธการ          

พราห์มกระโทก (2554 : 82-83) ได้วิจัยเปรียบเทียบผล

สัมฤทธ์ิทางการเรียน ความคิดสร้างสรรค์ กลุ่มสาระการ

เรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่องโปรแกรมตกแต่ง

ภาพของนักเรยีนช่วงชัน้ท่ี 3 ท่ีเรยีนด้วยบทเรยีนบนเครอืข่าย

แบบ Tutorial และแบบ Problem solving นักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 3 ท่ีเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่าย เรื่อง

โปรแกรมตกแต่งภาพ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพ

และเทคโนโลยี แบบ Tutorial และแบบ Problem solving 

มีความคิดสร้างสรรค์สูงกว่านักเรียนท่ีเรียนผ่านบทเรียน

แบบ Tutorial อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05

ข้อเสนอแนะ
     	 จากผลการวิจัย ผู้วิจัยได้น�ำมาอภิปรายผลดังนี้

     	 1. 	ข้อเสนอแนะในการน�ำผลการวิจัยไปใช้

          		 1.1 	 การด�ำเนนิการพัฒนาบทเรยีนบนเว็บ เรือ่ง

ทัศนศิลป์และงานออกแบบในการโฆษณา มัธยมศึกษา          

ปีที ่2 ต้องได้รบัการร่วมมอืกันอย่างเป็นระบบ ระหว่างผูส้อน 

นักเทคโนโลยีการศึกษา นักคอมพิวเตอร์ นักจิตวิทยา              

นักออกแบบและนักวัดผล เพ่ือให้ได้บทเรียนบนเว็บที่มี

คุณภาพ อันจะส่งผลให้การจัดการเรียนการสอนสามารถ

บรรลุผลตามจุดมุ่งหมายได้

       		  1.2 	 แบบทดสอบและแบบฝึกหัดในบทเรียน

คอมพิวเตอร์ควรมหีลายรปูแบบเช่น ค�ำถามแบบเลอืกตอบ 

ค�ำถามแบบเขียนตอบ แบบฝึกหัด หรือผู้เรียนสามารถ           

น�ำเสนองานออกมาทางเครื่องพิมพ์ได้ ซึ่งจะเหมือนกับ

สภาพจริงของการเรียนภายในห้องเรียนมากที่สุด
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     		  1.3 	 เว็บเพจในแต่ละหน้าไม่ควรใช้เวลาในการ

รบัข้อมลูนานเกินไป เนือ่งจากข้อมลูในบทเรยีนบนเว็บเรือ่ง

ทัศนศิลป์และงานออกแบบในการโฆษณา มัธยมศึกษา          

ปีท่ี 2 มท้ัีงข้อมลูทีม่กีารเคลือ่นไหว ถ้ามมีากเกินไปจะท�ำให้

การโหลดข้อมูลท�ำได้ช้า ดังนั้นการออกแบบจึงควรให้ตัว

อักษร ภาพกราฟฟิกและภาพเคลื่อนไหวเหมาะสม

สอดคล้องกัน

 		  1.4 	 เพ่ือเป็นการเตรยีมความพร้อมของผูเ้รยีน 

ก่อนท่ีจะเริ่มเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บ ผู้สอนควรจะมีการ

แนะน�ำผู้เรียนเกี่ยวกับการใช้คอมพิวเตอร์ และขั้นตอนการ

เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บ เพื่อให้เกิดความเข้าใจตรงกัน

		  1.5 	 การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในกลุ่ม

ทดลองและกลุ่มควบคุมควรจัดในช่วงเวลาเดียวกัน เพราะ

ถ้าจดัคนละช่วงเวลาจะมตีวัแปรสอดแทรก เช่น ห้องทีเ่รยีน

ช่วงเช้าจะกระตือรือร้น ส่วนห้องท่ีเรียนช่วงบ่ายจะไม่ค่อย

กระตอืรอืร้น จงึท�ำให้ผลการเก็บข้อมลูอาจจะคลาดเคลือ่น

เน่ืองจากเวลาเป็นปัจจัยหนึ่งท่ีมีผลต่อสภาพแวดล้อม

ทางการเรียน ก�ำหนดการทดลอง จึงควรต้องก�ำหนดให้อยู่

ในช่วงเวลาเดียวกัน หรือช่วงเวลาที่ไม่แตกต่างกันมากนัก

	 2. 	ข้อเสนอแนะในการวิจัยต่อไป

   	   	 2.1	 ควรศึกษาตัวแปรตามของผลการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้ของนักเรียนด้านอื่นเพิ่มเติม เช่น ความ

ฉลาดทางอารมณ์ การคิดวิเคราะห์ การคิดอย่างมิ

วิจารณญาณ ความเชือ่มัน่ในตนเอง หรอืความสามารถการ

แก้ปัญหา เป็นต้น

         		  2.2 	 ควรวิจัยและพัฒนาบทเรียนบนเว็บ โดย

น�ำรูปแบบการทดลองนี้ ไปทดลองในเน้ือหาอื่นที่แตกต่าง

กัน

  	   	 2.3 	 ควรมกีารพัฒนาบทเรยีนให้ครบทกุหน่วย

การเรียน เพ่ือให้ได้เน้ือหาบทเรียนครบสมบูรณ์ตาม

หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ.2551

	    	 2.4 	 ควรมีการวิจัยเปรียบเทียบระหว่างการ

สอนโดยใช้บทเรยีนบนเว็บกับการสอนโดยใช้นวัตกรรมอืน่ๆ
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