
   

ชื่อผลงานวิจัย  :  การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ออนไลน์ด้วย       
             Google Classroom  ร่วมกับกิจกรรมโต้ตอบด้วย Classpoint  
             เรื่องความรู้เกี่ยวกับกราฟิก  รายวิชาโปรแกรมกราฟิก   
             ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ 
             ประจ าปีการศึกษา 2564 วิทยาลัยเทคโนโลยีระยองบริหารธุรกิจ 

ชื่อผู้วิจัย :  นางเนตรนภา  ไชยศิลป์ 
ต าแหน่ง :   หัวหน้าแผนกสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ 
วุฒิการศึกษา :  ปริญญาโท สาขาวิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์  

    มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 
ชื่อสถานศึกษาที่ท างาน :   วิทยาลัยเทคโนโลยีระยองบริหารธุรกิจ  
โทรศัพท์ส่วนตัว           :   097-3568618    
ปีที่ท าวิจัยเสร็จ :   2564 
ประเภทงานวิจัย :   วิจัยการเรียนการสอน (ช้ันเรียน) 
บทคัดย่อ 
  รายงานวิจัยฉบับนี้ เป็นวิจัยเชิงทดลอง มีวัตถุประสงค์เพื่อหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนท่ี
เรียนด้วยวิธีการสอนโดยใช้ Google Classroom ร่วมกับกิจกรรมโต้ตอบ Classpoint เรื่อง ความรู้เกี่ยวกับ
กราฟิก ท้ังก่อนเรียนและหลังเรียน และ เพื่อหาความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีเรียนด้วยวิธีการสอนโดยใช้ Google 
Classroom ร่วมกับกิจกรรมโต้ตอบ Classpoint เรื่อง ความรู้เกี่ยวกับกราฟิก กลุ่มตัวอย่างที่ใช้เป็นนักเรียน
ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปีท่ี 3 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยเทคโนโลยีระยองบริหารธุรกิจ ท่ี
ได้จากการคัดเลือกแบบเจาะจง จ านวน  37 คน เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยได้แก่แบบทดสอบก่อนเรียนและหลัง

เรียน และแบบสอบถามความพึงพอใจ สถิติท่ีใช้ในการวิเคราห์ข้อมูลใช้ค่าเฉล่ีย (𝑥̅ ),ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
(S.D.) และการทดสอบค่า t 
 ผลการวิจัยพบว่า 

1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ออนไลน์ด้วย 
Google Classroom ร่วมกับกิจกรรมโต้ตอบด้วย Classpoint เรื่องความรู้เกี่ยวกับ
กราฟิก  รายวิชาโปรแกรมกราฟิก หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี
ระดับ .05 

2. ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจในการเรียนอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
 



 
 

ความส าคัญและความเป็นมาของปัญหา 
ปัจจุบันการจัดการศึกษาของประเทศไทยมีแนวโน้มการพัฒนาที่ดีขึ้น มีหลากหลายรูปแบบ  ซึ่งเกิด

จากความก้าวหน้าทางด้านเทคโนโลยีการส่ือสารท่ีเจริญเติบโตอย่างรวดเร็ว เป็นการส่ือสารท่ี ไร้พรมแดน ซึ่ง 
เราทุกคนสามารถติดต่อ พูดคุย สืบค้นข้อมูลข่าวสารผ่าน ช่องทางต่าง ๆ เช่น เว็บไซต์ ยูทูป อีเมล์ หรือผ่าน
การสื่อสารแบบสังคมออนไลน์ที ่ทุกคนเรียกว่า “social”` เช่น เฟซบุ๊ก ไลน์ ต่างๆ ทั้งนี้ในกระบวนการจัด
การศึกษาก็เช่นเดียวกัน ได้มีการนำคอมพิวเตอร์เข้ามาช่วยในการ จัดการเรียนการสอน โดยมหาวิทยาลัยต่างๆ 
ได้นำเอาระบบคอมพิวเตอร์มาช่วยในด้านการ บริหารงานใน โรงเรียน การพัฒนาสื่อการสอนเพื่อนำมาใชใ้น
การเรียน การสอนในห้องเรียน การใช้ ห้องเรียนออนไลน์ ซึ่งในปัจจุบันมีหลากหลายช่องทางสำหรับการ
จัดการเรียนรู้แบบออนไลน์ เช่น Google Classsroom ระบบห้องเรียนออนไลน์ ที ่ให้บริการเทคโนโลยี
สารสนเทศทางออนไลน์ เพื่อ การเรียนการสอนในระดับประเทศของไทย มีคุณสมบัติเป็นระบบชั้นเรียน
ออนไลน์ (LMS = Learning Management System) ที่ได้รับการพัฒนาขึ้นเพื่อรองรับรูปแบบจัดการการ
เรียนการสอน  แบบห้องเรียนกลับทาง (Flipped Classroom) และมุ่งส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ ที ่เน้น
ผู้เรียนเป็นสำคัญ ผู้สอนสามารถออกแบบการเรียนการสอน ท่ีมีความยืดหยุ่นเพื่อตอบสนองต่อความต้องการ 
ของผู้เรียนได้อย่างสะดวก ซึ่งได้รับผลตอบรับอย่างดีจาก ผู้เรียน แต่อย่างไรก็ตามระบบการศึกษา ของไทยก็
ยังคงมีจุดอ่อนในด้านการจัดการเรียนรู้ ซึ่งในการพัฒนา ระบบการศึกษานั้น รัฐบาลหรือ ผู้บริหารสถานศึกษา 
จำเป็นท่ีจะต้องมุ่งส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความพร้อมในด้านความรู้ และทักษะต่างๆ ท่ีจำเป็นในการดำรงชีวิต เช่น 
ทักษะการจัดการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 เช่น ทักษะ ด้านภาษา ทักษะ การใช้เทคโนโลยีนวัตกรรม และทักษะ 
ชีวิต ซึ่งจำเป็นจะต้องให้ผู้เรียนสามารถนำมาประยุกต์ใช้ในการดำเนินชีวิตได้ รวมถึงกระตุ้นให้ผู ้เรียนได้
แสดงออก ซึ่งความคิดสร้างสรรค์ในการเรียนรู้เพื ่อให้เป็น  มนุษย์ที ่ สมบูรณ์ ทั ้งทางด้านร่างกาย จิตใจ 
สติปัญญา อารมณ์และสังคม ซึ่งในการปรับกระบวนการ เรียนการสอนให้เอื้อต่อการพัฒนาขีดความสามารถ
ของผู้เรียนได้แสดง ศักยภาพของตนตาม จุดประสงค์การเรียนรู้แต่ละระดับ โดยยึดหลักว่าผู้เรียนมีความสำคัญ
ที่สุด เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ได้ มีบทบาทโดยตรงกับการจัดการศึกษาใน ปัจจุบัน โดยสามารถแสดงข้อมูล
ข่าวสารได้ทั้งในรูปแบบ ของ เสียง ข้อมูล ภาพ ภาพเคลื่อนไหว และวิดีโอ ทำให้การเรียนรู้ในยุคใหม่ประสบ
ความสำเร็จอย่าง รวดเร็ว (ยืน และสมชาย, 2546) และการจัดการเรียนรู้ในปัจจุบัน นอกจากครูจะเป็น
ผู้บรรยายในชั้น เรียนแล้ว ก็มีกิจกรรมอีกหลากหลายรูปแบบที่ได้นำมาจัดการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับทักษะ
การ เรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ซึ่ง เน้นให้ผู้เรียนเป็นสำคัญ โดยให้ผู้เรียนเป็นผู้ทำกิจกรรม และครูเป็นเพียงท่ี 
ปรึกษา เช่น การจัดการเรียนการสอนออนไลน์ โดยใช้ระบบห้องเรียนออนไลน์ Google Classsroom ก็เป็น
อีกหนึ่งแนวทางของการ จัดการเรียนการสอนแบบใหม่ โดยให้ผู้เรียน “เรียนที่บ้าน ทำการบ้าน ที่โรงเรยีน” 
ซึ่งเป็นการนำสิ่งเดิมที่เคย ทำในชั้นเรียนไปทำที่บ้าน และนำสิ่งที ่ได้รับมอบหมาย ให้ทำท่ี  บ้านมาทำท่ี
ห้องเรียนหรือโรงเรียนแทน โดยไม่เน้นให้ครูอยู่ในช้ันเรียนเพื่อสอนเนื้อหาต่างๆ เพราะ ผู้เรียนสามารถศึกษา
เนื้อหานั้นๆ ด้วยตนเอง 



 
 

การจัดการเรียนการสอนในรายวิชาโปรแกรมกราฟิก (รหัสวิชา 20204 – 2007) นักเรียนต้องมีความรู้
เกี่ยวกับโปรแกรมสำเร็จรูปสามารถประยุกต์ใช้โปรแกรมต่าง ๆ ได้หลากหลาย จากการสอนพบว่ามีนักเรยีน
บางส่วนไม่ได้เข้าเรียน ทำให้ขาดทักษะไปในเรื ่องต่าง ๆ  ดังนั้นครูผู้สอนจึงได้นำการเรียนการสอนโดยใช้ 
google classroom ควบคู่กับกิจกรรมโต้ตอบด้วยโปรแกรม Classpoint เพื่อกระตุ้นให้นักเรียนสนใจในการ
เรียน เข้ามาช่วยในกระบวนการจัดการเรียนการสอน เพื่อให้ผู้เรียนสามารถสร้างสรรค์ผลงานของตัวเองได้และ
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพิ่มมากขึ้น 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพื่อหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนท่ีเรียนด้วยวิธีการสอนโดยใช้ Google  Classroom 
ร่วมกับกิจกรรมโต้ตอบ Classpoint เรื่องความรู้เกี่ยวกับกราฟิก วิชาโปรแกรมกราฟิก ท้ังก่อนเรียนและหลัง
เรียน 
 2. เพื่อหาความพึงพอใจของผู้เรียนของผู้เรียนท่ีเรียนด้วยวิธีการสอนโดยใช้ Google Classroom 
ร่วมกับกิจกรรมโต้ตอบ Classpoint เรื่อง ความรู้เกี่ยวกับกราฟิก วิชาโปรแกรมกราฟิก 
กรอบแนวคิดในการวิจัย 
                 ตัวแปรอิสระ                        ตัวแปรตาม 

 

 

 

สมมติฐานการวิจัย 
1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนด้วยวิธีการสอนโดยใช้ Google Classroom ร่วมกับ

กิจกรรมโต้ตอบ Classpoint เรื่อง ความรู้เกี่ยวกบักราฟิก หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมนีัยส าคัญทางสถิติ
ท่ีระดับ .05 
     2. ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจในการเรียนท่ีเรียนด้วยวิธีการสอนโดยใช้ Google Classroom 
ร่วมกับกิจกรรมโต้ตอบ Classpoint เรื่อง ความรู้เกี่ยวกับกราฟิก อยู่ในระดับมาก 
นิยามค าศัพท์ 

นักศึกษา หมายถึง ผู้เรียนท่ีศึกษาอยู่ในระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปีท่ี 3 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์
ธุรกิจ วิทยาลัยเทคโนโลยีระยองบริหารธุรกิจ 

Google Classroom  คือ บริการบนเว็บฟรี สำหรับสถานศึกษา องค์กรการกุศล และทุกคนท่ีมีบัญชี 
Google ส่วนบุคคล และ Classroom ยังช่วยให้ผู้เรียนและผู้สอนเช่ือมต่อถึงกันได้ง่าย ท้ังภายในและภายนอก 
โรงเรียน 

เทคนิคการสอนโดยใช้ Google 

Classroom ร่วมกับกิจกรรมโต้ตอบ 

Classpoint 

 

 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
และความพึงพอใจของผู้เรียน 



 
 

Classpoint คือ โปรแกรมทางการศึกษาท่ีใช้ติดต้ังเพิ่มในโปรแกรม Microsoft Powerpoint เพื่อให้
ครูสร้างข้อสอบและวัดผลประเมินผลได้อย่างหลากหลาย 

ผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียน หมายถึง ผู ้เร ียนมีคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน โดยใช้ Google 
Classroom ร่วมกับกิจกรรมโต้ตอบ Classpoint 

แบบทดสอบก่อนเรียน หมายถึง แบบทดสอบที่ให้นักศึกษากระทำก่อนที่จะเรียนบทเรียน เพื่อ
ประเมินความรู้เดิมท่ีมีมาก่อน 

 แบบฝึกหัดระหว่างบทเรียน หมายถึง แบบฝึกหัดที่ให้นักนักศึกษากระทำระหว่างเรียนในแต่ละ
บทเรียน เพื่อวัดความก้าวหน้าของนักเรียน 

แบบทดสอบหลังบทเรียน หมายถึง แบบทดสอบที่ให้นักนักศึกษากระทำหลังจากเรียนจบเพื่อ
ประเมินความก้าวหน้าของผู้เรียน 

ความพึงพอใจ หมายถึง ความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังจากเรียนโดยใช้  
Google Classroom ร่วมกับกิจกรรมโต้ตอบ Classpoint 
แนวคิดและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

การวิจัย เรื ่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ออนไลน์ด้วย Google 
Classroom  ร่วมกับกิจกรรมโต้ตอบด้วย Classpoint เรื่องความรู้เกี่ยวกับกราฟิก รายวิชาโปรแกรมกราฟิก  
ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพในครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ทำการศึกษาทฤษฎี แนวความคิด และผลงานการ
วิจัยอื่น ๆ ท่ีเกี่ยวข้องดังต่อไปนี้ 

1. แนวคิดเกี่ยวกับการเรียนรู้ออนไลน ์
2. แนวคิดเกี่ยวกับ Google Classroom 
3. แนวคิดเกี่ยวกับ Classpoint  
4. แนวคิดเกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
5. แนวคิดเกี่ยวกับความพึงพอใจ 
6. วิจัยอื่น ๆ ท่ีเกี่ยวข้อง 

1. แนวคิดเก่ียวกับการเรียนรู้ออนไลน ์
ความหมายของการเรียนแบบออนไลน์ การเรียนแบบออนไลน์มีผู้ให้ความหมายและคําจํากัดความไว้

หลายท่านดังท่ีได้กล่าวไว้ ดังต่อไปนี้   
  อาณัติ รัตนถิรกุล (2553:15) ได้ให้ความหมายของ การเรียนแบบออนไลน์คือ การเรียน การสอนผ่าน
ทางส่ืออิเล็กทรอนิกส์ ไม่ว่าจะเป็นวิทยุกระจายเสียง (Radio Broadcast) โทรทัศน์ (Television) ซีดีรอม/ดีวี
ดีรอม(CD-ROM/DVD-ROM) เครือข่ายอินทราเน็ต( Intranet) เครือข่ายเอ็กซ์ ทราเน็ต(Extranet) เครือข่าย
อินเทอร์เน็ต (Internet) ดาวเทียม (Satellite Broadcast) โทรศัพท์มือถือ (Mobile Phone) เครื ่องพีดีเอ
(PDA) หรืออุปกรณ์ไร้สายต่างๆ โดยที่ผู้เรียนสามารถเข้าเรียนรู้เพื่อพัฒนา ตนเองได้ตามอัธยาศัย ได้ทุกที่ทุก
เวลา ผ่านทางเว็บไซต์ในรูปแบบมัลติมีเดีย ไม่ว่าจะเป็ นข้อความ เสียง ภาพเคล่ือนไหว และวีดีโอ อีกท้ั งผู้ใช้
งานสามารถทําการโต้ตอบได้เสมือนการนังเรียนในห้องเรียนปกติ  นับเป็นการลดช่องว่างทางการศึกษาอยา่ง
แท้จริง ทําให้ทุกคนสามารถเรียนรู้ได้เท่าเทียมกัน 24 ช่ัวโมง  
 



 
 

  อมรเทพ เทพวิชิต (2545:1) ได้ให้ความหมายของการเรียนแบบออนไลน์ หมายถึง  การเรียนใน
ลักษณะใดก็ได้ซึ่งใช้การถ่ายทอดเนื้อหาผ่านทางอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ ไม่ว่าจะเป็นคอมพิวเตอร์เครือข่าย
อินเทอร์เน็ต อินทราเน็ต เอ็กซ์ทราเน็ต หรือทางสัญญาณโทรทัศน์หรือสัญญาณ ดาวเทียม (Satellite) ก็ได้ซึ่ง
เนื ้อหาสารสนเทศอาจอยู่ในรูปแบบการเรียนที่เราคุ ้นเคยกันมาพอสมควร  เช่น คอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
(Computer Assisted Instruction) การสอนบนเว็บ (Web-Based Instruction) การเรียนออนไลน์(On-line 
Learning) การเรียนทางไกลผ่านดาวเทียม หรืออาจจะอยู่ในลักษณะท่ียังไม่ ค่อยเป็นท่ีแพร่หลายมากนัก เช่น 
การเรียนจากวีดิทัศน์ตามอัธยาศัย (Video on-Demand) เป็นต้น อย่างไรก็ดีในปัจจุบันคนส่วนใหญ่เมื่อ
กล่าวถึง การเรียนแบบออนไลน์ (E-Learning) จะหมายถึงการเรียนเนื้อหาหรือสารสนเทศซึ่งออกแบบมา
สําหรับการสอนหรือการอบรม ซึ่งใช้เทคโนโลยีของเว็บ (Web Technology) ในการถ่ายทอดเนื้อหา และ
เทคโนโลยีระบบการจัดการคอร์ส (Course (2552:1) ได้ให้ความหมายของ การเรียนแบบออนไลน์ คือ เป็น
การจัดการเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยใช้ร่วมกับเนื้อหาที่เป็นสื่อประสม ร่วมกับระบบจัดการเรียน  
การสอน ( LMS) ซึ่งผู้เรียนและผู้สอนใช้เป็ นช่องทางในการติดต่อส่ือสารกันโดยมีส่วนประกอบท่ี สําคัญ ได้แก่ 
ส่วนจัดการระบบ ส่วนของเนื้อหาหรือการจัดการเรียน เครื ่องมือช่วยจัดการเรียน การปฏิสัมพันธ์ และ
กระบวนการในการเรียน ทําให้ไม่มีขีดจํากัดทางการเรียนในระยะทาง เวลา และ สถานท่ี ทําให้ตอบสนองต่อ
ความสนใจและความสามารถของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี   

 ส่วนสํานักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ(2545:1) ได้ให้ความหมายของการ
เรียนแบบออนไลน์คือการเรียนการสอนทุกชนิดที่ใช้อิเล็กทรอนิกส์ เป็นสื่อในการเชื่อมระหว่าง  ผู้เรียนกับ
ผู้สอนหรืออาจเรียกได้ว่ากระบวนการเรียนการสอนผ่านเครื่องคอมพิวเตอร์หรือเครื่องที่ใช้สื่ออิเล็กทรอนิกส์ 
เช่น เครื่องวิดีโอ ระบบดาวเทียม ระบบอินเทอร์เน็ต แต่ในปัจจุบันการใช้ E-learning เป็นระบบการศึกษาท่ีใช้ 
Internet Technology เป็นหลัก เพื่อเชื่อมต่อไปยังแหล่งข้อมูลเสริมต่าง ๆ  ได้ จากความหมายและคําจํากัด
ความต่าง ๆ ข้างต้นสามารถสรุปได้ดังนี ้ การเรียนแบบ ออนไลน์มีลักษณะการเรียนการสอนผ่านทางส่ือ
อิเล็กทรอนิกส์ ไม่ว่าจะ เป็ นรูปแบบใดก็ได้ เพื่อเป็นช่องทางในการติดต่อสื่อสารระหว่างผู้เรียน และผู้สอนท่ี
อยู่ห่างไกลกัน ทําให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ ทุกท่ีทุกเวลา รวมถึงการตอบสนองความสนใจและความสามารถ
ของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี 

องค์ประกอบของการเรียนการสอนแบบออนไลน์ องค์ประกอบของ E-Learning ประกอบด้วย  
4 องค์ประกอบ ได้แก่ (ถนอมพร เลาหจรัส แสง, 2545:30-39)  
  1. เนื้อหา (Content) เป็นองค์ประกอบท่ีสําคัญท่ีสุดสําหรับ E-Learning คุณภาพของการ เรียนการ
สอนของ E-Learning และการที ่ผ ู ้เร ียนจะบรรลุว ัตถุประสงค์การเรียนในลักษณะนี ้หรือไม่  อย่างไร  
สิ่งที่สําคัญที่สุดก็คือเนื้อหาการเรียนซึ่งผู้สอนได้จัดหาให้แก่ผู้เรียน ซึ่งผู้เรียนมีหน้าที่ในการ ใช้เวลาส่วนใหญ่
ศึกษาเนื้อหาด้วยตนเอง เพื่อทําการปรับเปลี่ยน (Convert) เนื้อหาสารสนเทศที่ผู้สอน เตรียมไว้ให้เกิดเป็น
ความรู้โดยผ่านการคิดค้น วิเคราะห์อย่างมีหลักการและเหตุผลด้วยตัวของผู้เรียน   
  2. ระบบบริหารจัดการรายวิชา (Course Management System) องค์ประกอบท่ีสําคัญมากเช่นกัน
สําหรับ E-Learning ได้แก่ระบบบริหารจัดการรายวิชา ซึ่งเป็นเสมือนระบบท่ีรวบรวมเครื่องมือซึ่งออกแบบไว้
เพื่อให้ความสะดวกแก่ผู้ใช้ในการจัดการกับการ เรียนการสอนออนไลน์นั่นเอง  ซึ่งในที่นี้อาจแบ่งเป็น 3 กลุ่ม 
ได้แก่ผู้สอน ผู้เรียน และผู้บริหารระบบ เครือข่าย ซึ่งเครื่องมือและระดับของสิทธิ์ในการเข้าใช้ท่ีจัดหาไว้ให้ก็จะ
มีความแตกต่างกันไปตามแต่การใช้งานของแต่ละกลุ่ม ตามปรกติแล้วเครื่องมือท่ีระบบบริหารจัดการรายวิชา



 
 

ต้องจัดหาไว้ให้กับผู้ใช้ ได้แก่พื้นท่ีและเครื่องมือสําหรับการช่วยผู้เรียนในการเตรียมเนื้อหาบทเรียน พื้นท่ีและ
เครื่องมือสําหรับการทําแบบทดสอบ แบบสอบถาม การจัดการแฟ้มข้อมูลต่างๆ นอกจากนี้ระบบบริหาร
จัดการรายวิชา ที่สมบูรณ์จะจัดหาเครื่องมือในการติดต่อสื่อสารไว้สําหรับผู้ใช้ระบบ ไม่ว่าจะเป็นในลักษณะ
ของ ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ เว็บบอร์ด ห้องสนทนา (Chat room) บางระบบยังจัดหาองค์ประกอบพิเศษ 
อื่น ๆ เพื่ออํานวยความสะดวกให้กับผู้ใช้อีกมากมายเช่น การจัดให้ผู้ใช้สามารถเข้าดูคะแนนการทดสอบ ดูสถิติ
การเข้าใช้งานในระบบ การอนุญาตให้ผู้ใช้สร้างตารางการเรียน ปฏิทินการเรียน เป็นต้น   
  3. โหมดการติดต่อสื่อสาร(Modes of Communication) องค์ประกอบสําคัญของ E-Learning ท่ี
ขาดไม่ได้อีกประการหนึ่งก็คือ การจัดให้ผู ้เร ียน  สามารถติดต่อสื่อสารกับผู ้สอน วิทยากร ผู้เชี ่ยวชาญ  
อื่น ๆ รวมท้ั งผู้เรียนด้วยกัน ในลักษณะท่ี หลากหลายและสะดวกต่อการใช้กล่าวคือ มีเครื่องมือที่จัดหาให้
ผู้เรียนไว้ใช้ได้มากกว่า1 แบบ รวมทั้งเครื่องมือนั้นจะต้องมีความสะดวกใช้ (User-friendly) ด้วย ซึ่งเครื่องมือ
ท่ี E-Learning ควรจัดหาให้ผู้เรียน   
  4. แบบฝึกหัด/แบบทดสอบ องค์ประกอบสุดท้ายของ E-Learning แต่ไม่ได้มีความสําคัญน้อยท่ีสุดแต่
อย่างใด ได้แก่ การจัดให้ผู ้เรียนได้มีโอกาสในการโต้ตอบกับเนื้อหาในรูปแบบของการทําแบบฝึกหัด และ
ทดสอบความรู้ 
2. แนวคิดเก่ียวกับ Google Classroom 

ความหมายของ Google Classroom การเรียนจัดการเรียนการสอนในปัจจุบันนั้น สื่อการเรียนรู้แบบ
ออนไลน์ ถือว่าเป็นส่ือการเรียนรู้ท่ีตอบสนองการเรียนรู้ของผู้เรียนได้ดี สร้างแรงจูงใจและ ความกระตือรือร้น
ในการเรียนมากขึ้น โดยเฉพาะ Google Classroom ถือว่าได้รับ ความนิยมเป็นล าดับต้น ๆ ของระบบจัดการ
ช้ันเรียนแบบออนไลน์ มีนักการศึกษาหลาย ท่านได้ให้ความหมายของ Google Classroom ไว้ดังนี้  
  อนุมาศ แสงสว่าง และเฉลิมชัย วิโรจน์วรรณ (2558, หน้า 2) ได้ให้ ความหมายว่า Google 
Classroom หมายถึง โปรแกรมหนึ่งใน Google Apps for Education ซึ่งเป็นชุดเครื่องมือเพิ่มประสิทธิภาพ
การท างานท่ีให้บริการฟรีได้รับการออกแบบมา เพื่อช่วยให้ครูสร้างและเก็บงานได้โดยไม่ต้องส้ินเปลืองกระดาษ 
มีคุณลักษณะที่ช่วย ประหยัดเวลา เช่น สามารถท าส าเนาของ Google เอกสารส าหรับนักเรียนแต่ละคนได้ 
โดยระบบจะสร้างโฟลเดอร์ส าหรับแต่ละงานและนักเรียนแต่ละคนเพื่อช่วยจัดระเบียบ ให้ทุกคน ซึ่งนักเรยีน
สามารถติดตามได้ว่ามีอะไรครบก าหนดบ้างในหน้างานผู้สอนสามารถ ดูได้ว่าใครท างานเสร็จหรือไม่เสร็จได้
อย่างรวดเร็ว ตลอดจนสามารถให้ความคิดเห็น  โดยตรงและให้คะแนนได้แบบทันทีในชั้นเรียน Google 
Classroom 

  เอกวิทย์ สิทธิวะ และวรชนันท์ ชูทอง (2558, หน้า 1-38) ให้ความหมาย ว่า Google Classroom จะ
รวมเอาบริการของ Google ท่ีมีอยู่อย่าง Drive, Docs และ Gmail เข้ามารวมไว้ด้วยกัน และน าเสนอออกมา
เป็นระบบเดียวแบบครบวงจร เพื่อเป็นเครื่องมือ  ให้ผู ้สอนได้สามารถใช้ประโยชน์ในการสั่งงานและเก็บ
รวบรวมผลงานต่าง ๆ ของลูกศิษย์ อีกท้ังยังจะช่วยให้นักเรียนสามารถส่งงานได้ทันทีผ่านทางออนไลน์ ในขณะ
ที่ครูผู้สอนเอง ก็สามารถตรวจการบ้าน พร้อมให้ข้อเสนอแนะแบบเรียลไทม์ได้อีกด้วย โดยครูผู้สอน สามารถ



 
 

สร้างหน้าห้องเรียนขึ้นมาและเพิ่มนักเรียนของตนเข้าไปได้เองหรือจะแชร์โค้ด ให้กับกลุ่มนักเรียน เพื่อให้พวก
เขาท าการเพิ่มตัวเองเข้ามาก็ได้ 

กิตติศักดิ ์สิงห์สูงเนิน และณมน จีร ังสุวรรณ (2558, หน้า 14-20) ได้ให้ความหมายว่า Google 
Classroom เป็นชุดโปรแกรมที่ทาง Google ได้ท าการพัฒนา เพื่อสนับสนุน การจัดการเรียนการสอนในช้ัน
เรียนอย่างมีประสิทธิภาพ ด้วยการยึดหลักการท างานร่วมกันระหว่างอาจารย์ผู้สอนกับนักเรียน เป็นรูปแบบ
การเรียนการสอนผ่าน ระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยที่ผู้สอนสามารถด าเนินการสั่งงานหรือการบ้านผ่าน
ระบบ Google Classroom และระบบจะท าการส่งการบ้านไปยังผู้เรียนผ่านอีเมล์ซึ่งจะเป็น การประหยัด
ทรัพยากรกระดาษเป็นอย่างมาก และผู้เรียนก็จะท าการเข้าสู่ระบบ เพื่อท าการบ้านและส่งการบ้านกลับไปยัง
อาจารย์ผู้สอนได้ทันที ซึ่งอาจารย์ผู้สอน จะสามารถติดตามการท าการบ้านโดยการตรวจดูสถานะของผู้เรียนได้
อย่างรวดเร็ว นอกจากนี้ Google Classroom ยังได้ผนวกความสามารถในการติดต่อสนทนาออนไลน์ ท าให้
ผู้เรียนสามารถซักถามข้อสงสัยในงานหรือการบ้านท่ีได้รับมอบหมายได้ทันที  
  จากการศึกษาความหมายของ Google Classroom ผู้วิจัยสรุปได้ว่า Google Classroom คือ ระบบ
จัดการชั้นเรียนแบบออนไลน์ เป็นบริการหนึ่งบนระบบ ออนไลน์ของบริษัท Google ออกแบบมาเพื่อช่วยให้
ครูสร้างและเก็บงานได้โดยไม่ต้อง สิ้นเปลืองกระดาษและไม่เสียค่าใช้จ่าย ครูผู้สอนสามารถประยุกต์กับการ
จัดการเรียนรู้ ในชั้นเรียนของตนเองได้ ทั้งการเช็คชื่อนักเรียน การส่งงาน การบันทึกคะแนน การทดสอบ 
ออนไลน์ รวมทั้งการมีปฏิสัมพันธ์กับนักเรียนแบบออนไลน์  
3. แนวคิดเก่ียวกับ Classpoint 
  ClassPoint เป็นเครื่องมือที่ช่วยให้การเรียนการสอนของครูสะดวกสบาย และมีประสิทธิภาพ โดย
เครื ่องมือนี้สามารถให้คุณท างานบน PowerPoint เพื ่อสร้างแบบทดสอบตอบโต้กับนักเรียนในที ่เดียว  
ลดความยุ่งยาก โดยที่คุณไม่จ าเป็นต้องน าเนื้อหา หรือสื่อการเรียนการสอนไปน าเสนอในโปรแกรมอื่นแยก
ต่างหาก แต่คุณสามารถใช้ ClassPoint ร่วมกับ PowerPoint  
 ClassPoint มีวิธ ี “คลิกเดียวเพื ่อแปลง” ที ่ไม่เหมือนใครเพื ่อสร้างแบบทดสอบแบบโต้ตอบใน 
PowerPoint ในโพสต์นี ้ เราจะเจาะลึกลงไปเพื ่อแสดงให้คุณเห็นถึงวิธ ีการของ ClassPoint ในการท า
แบบทดสอบเชิงโต้ตอบและรวบรวมค าตอบของนักเรียนแบบสด ๆ พร้อมตัวอย่างในชีวิตจริงจากภายใน 
PowerPoint เทคโนโลยีที่ดีควรมีประสิทธิภาพและใช้งานง่าย ClassPoint แตกต่างจากเครื่องมืออื่นๆ ตรงท่ี
ท างานร่วมกับ Microsoft PowerPoint ดังนั้นจึงไม่จ าเป็นต้องให้คุณอัปโหลดสไลด์ไปยังเว็บไซต์หรือต้ัง
ค าถามแยกกัน ทุกอย่างเสร็จสิ้นภายใน PowerPoint ตั้งแต่การสร้างแบบทดสอบแบบโต้ตอบไปจนถึงการ
รวบรวมค าตอบแบบสด และการบันทึกผลลัพธ์ สร้างแบบทดสอบแบบโต้ตอบใน PowerPointให้เราสาธิต
ว ิ ธ ีการ เปล ี ่ ยนสไลด ์  PowerPoint ของค ุณเป ็นแบบทดสอบแบบโต ้ ตอบใน 3 ข ั ้นตอนต ่อไปนี้     
  ขั้นตอนท่ี 1: ออกแบบสไลด์ของคุณ  
  ขั้นตอนท่ี 2: เพิ่มปุ่มค าถาม  



 
 

  ขั้นตอนท่ี 3: ปรับแต่งค าถาม (ไม่บังคับ)  
ความสามารถของ ClassPoint    
  1. การสร้างแบบทดสอบเชิงโต้ตอบใน PowerPoint    
  2. ใส่ค าอธิบายประกอบสไลด์ด้วยไวท์บอร์ดดิจิตอล   
  3. สร้างโพลสดในเครื่องมือ PowerPoint   
  4. นักเรียนสามารถตอบค าถามและคุณครูดูค าตอบของนักเรียนแบบสด ๆ หรือทบทวนได้ตลอดเวลา
หลังเลิกเรียนจากใน PowerPoint 
4.  แนวคิดเก่ียวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
     ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน การหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความคล่องแคล่ว ความช านาญในการใช้ทักษะหรือการประยุกต์ใช้
ความรู้ต่าง ๆ คุณลักษณะและความสามารถของการเรียนรู้ที่เกิดจากการฝึกฝน อบรม หรือเกิดจากการสอน
และสามารถตรวจวัดได้ และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็นตัวช้ีวัดท่ีส าคัญหนึ่งท่ีจะช้ีให้เห็นถึงประสิทธิภาพและ
คุณภาพของการศึกษา 
5. การหาความพึงพอใจ 
 ความหมายของความพึงพอใจ 
 หมายถึง ความพึงพอใจเป็นเรื่องเกี่ยวข้องกับอารมณ์ความรู้สึก และเจตคติของบุคคลอันเนื่องมาจากส่ิง
เร้า และแรงจูงใจ ซึ่งจะปรากฏออกมาทางพฤติกรรมและเป็นองค์ประกอบที่สำคัญในการทำ กิจกรรมต่าง ๆ 
ของบุคคล 
5. แนวคิดเก่ียวกับความพึงพอใจ 

ความพึงพอใจเป็นความรู ้ส ึกหรือความคิดเห็นไม่ว ่าจะเป็นทางบวกหรือลบ  ซึ ่งเป็นผลจาก
ประสบการณ์ ความเช่ือ ซึ่งจะขอกล่าวถึง ความหมาย และทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องกับความพึงพอใจ ดังนี้ 

ความหมายของความพึงพอใจ 
ความพึงพอใจในการปฏิบัติงานเป็นเรื่องของความรู้สึกที่มีความสึกของบุคคลที่มีต่องานที่ปฏิบัติอยู่

และความพึงพอใจจะส่งผลต่อขวัญในการปฏิบัติงาน อย่างไรก็ดีความพึงพอใจของแต่ละบุคคลไม่มีวันสิ้นสุด 
เปลี่ยนแปลงได้เสมอ ตามกาลเวลาและสภาพแวดล้อมบุคคลจึงมีโอกาสที่จะไม่พึงพอใจในสิ่งที่เคยพึงพอใจ
มาแล้ว ฉะนั้นผู้บริหารจ าเป็นจะต้องส ารวจตรวจสอบความพึงพอใจในการปฏิบัติให้สอดคล้องกับความ
ต้องการของบุคลากรตลอดไป ท้ังนี้เพื่อให้งานส าเร็จลุล่วงตามเป้าหมายขององค์กรหรือหน่วยงานท่ีต้ังไว้  
6. งานวิจัยอื่น ๆ ที่เกี่ยวข้อง  
  นางสาวปิยมาส แก้วอินตา (2560) ได้ศึกษาวิจัยเรื ่อง การแก้ปัญหาการส่งงานในรายว ิชา
คอมพิวเตอร์และสารสนเทศเพื่องานอาชีพ (Computer and Information for Work) รหัสวิชา 2001-2001 
โดยใช้วิธีการส่งงานผ่านระบบห้องเรียน ออนไลน์ (Google Classroom) ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตร



 
 

วิชาชีพ ชั้นปีที่ 1 สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ งานวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อแก้ปัญหาการส่งงานของ
นักเรียนชั้นปีที ่ 1 สาขาวิชาเทคโนโลยี สารสนเทศ โดยประชากรในการท าวิจัยคือ ชั ้นปีที ่ 1 สาขาวิชา
เทคโนโลยีสารสนเทศ จ านวน 45 คน ซึ่งใช้ ระยะเวลาในการท าวิจัย 1 ภาคเรียน คือ ภาคเรียนที่ 1 ปี
การศึกษา 2560 เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นเครื่องมือท่ีผู้จัดท าได้สร้างขึ้นได้แก่ แบบประเมินความพึง
พอใจต่อการ ส่งงานผ่านระบบ google classroom และระบบ google classroom ที่เป็นเครือข่ายของ 
website google เครื่องมือของแบบประเมินความพึงพอใจเป็นแบบมาตราการประเมิน (Rating Scale) 5 
ระดับ ตามแนวคิดของ ลิเคิร์ท ข้อค าถามจ านวน 6 ข้อ โดยใช้เกณฑ์น ้าหนักคะแนนประเมินค่าจัดอันดับ
ความส าคัญ และส าหรับการแปลความหมายใช้ค่าเฉล่ียของค่าท่ีวัดได้และยึดแนวคิดของเบสท์ (Best, 1986 : 
195) การวิเคราะห์ข้อมูลจะใช้สถิติท่ีใช้วิเคราะห์ปริมาณการส่งงานของนักเรียน คือ ค่าเฉล่ีย (µ) และร้อยละ 
(%) ส่วนการวิเคราะห์ข้อมูลด้านความพึงพอใจใช้สถิติที่ใช้วิเคราะห์ข้อมูลคือ ค่าเฉลี่ย (µ) ร้อยละ (%) และ

ส่วน เบ่ียงเบนมาตรฐาน (σ)   
  นายสุรศักดิ์ ทิพย์พิมล (2560) ได้ศึกษาวิจัยเรื ่อง การพัฒนาการเรียนการสอนโดยใช้ Google 
classroom ในรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ของนักเรียนระดับชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 5 งานวิจัยครั ้งนี ้มี
จุดประสงค์ 1) เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชา คอมพิวเตอร์กราฟิก ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปี
ท่ี 5 โดยใช้ Google classroom ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 2) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ต่อจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้ Google classroom ในรายวิชาคอมพิวเตอร์
กราฟิก กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนสอาดเผดิมวิทยา สังกัดส านักงานเขตพื้นท่ี
การศึกษา มัธยมศึกษาเขต 11 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2560 จ านวน 2 ห้องเรียน จ านวนนักเรียน 63 คน 
ซึ ่งได้จากการสุ ่มแบบกลุ ่ม เครื ่องมือที ่ใช้วิจัย ได้แก่ 1) ระบบจัดการเรียนการสอนออนไลน์ Google 
classroom รายวิชาคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 2) แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 3) 
แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 ต่อจัดกิจกรรมการเรียนการ สอนโดยใช้ Google 
classroom ในรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก สถิติที ่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล  ได้แก่ ค่าเฉล่ีย ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน ค่าเฉล่ียร้อยละ และค่าที (t-test) ผลการวิจัยพบว่า 1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาคอมพิวเตอร์
กราฟิก ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 หลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ระบบจัดการเรียนการสอน
ออนไลน์ Google classroom มีค่าคะแนนผ่านเกณฑ์ประเมินทุกคน คิดเป็นร้อยละ 100 ร้อยละของคะแนน
ทีเฉลี่ยที่เพิ่มขึ้น 55.95 2. ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่มีต่อจัดกิจกรรมการเรียนการ 
สอนโดยใช้ Google classroom ในรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก พบว่ามีความพึงพอใจอยู่ในระดับ มากที่สุด 

(𝑥̅= 4.57, S.D. = 0.55) 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
  ประชากร ได้แก่ นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปีที ่ 3 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ 
วิทยาลัยเทคโนโลยีระยองบริหารธุรกิจ จำนวน 51 คน 



 
 

 กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ใช้วิธีการคัดเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) คือ 
นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง ช้ันปีท่ี 3 ห้อง 1 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยเทคโนโลยี
ระยองบริหารธุรกิจ โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ออนไลน์ด้วย Google Classroom  ร่วมกับกิจกรรมโต้ตอบด้วย 
Classpoint รายวิชาโปรแกรมกราฟิก  เรื่องความรู้เกี่ยวกับกราฟิก  จำนวนท้ังส้ิน 37 คน  
เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

เครื่องมือท่ีใช้ในการศึกษาครั้งนี้ได้แก่ 
1.บทเรียนช่วยสอนการเรียนรู้ออนไลน์ด้วย Google Classroom 
2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ 
3. แบบสอบถามความพึงพอใจในการเรียนโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ออนไลน์ด้วย Google 

Classroom ร่วมกับกิจกรรมโต้ตอบด้วย Classpoint  
การสร้างเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย  
     ขั้นตอนการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ 
ขั้นตอนการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ 

การวิจัยครั้งนี ้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง  มีแผนการจัดการเรียนการสอนโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้
ออนไลน์ด้วย Google Classroom  ร่วมกับกิจกรรมโต้ตอบด้วย Classpoint รายวิชาโปรแกรมกราฟิก  เรื่อง
ความรู้เกี่ยวกับกราฟิก ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ รายละเอียดของการสร้างแผนการจัดการ
เรียนรู้ มีดังต่อไปนี้  

(1) ศึกษารายละเอียดวิชา และศึกษาวัตถุประสงค์ของรายวิชาโปรแกรมกราฟิก 
(2) ศึกษาหนังสือ เอกสาร วารสาร งานวิจัยท่ีเกี่ยวกับการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้  
(3) วิเคราะห์เนื้อหาและจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมของเนื้อหาเรื่องความรู้เกี่ยวกับกราฟิก 
จำนวนชั่วโมงสอน มาตรฐานและผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง สาระสำคัญ จุดประสงค์การเรียนรู้ สาระ

การเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนการสอน ส่ือ/แหล่งการเรียนรู้   
(4) นำแผนการจัดการเรียนรู้ที ่สร้างขึ้น ไปให้ผู ้ทรงคุณวุฒิตรวจพิจารณา ความถูกต้องและความ

สอดคล้องของเนื้อหา วัตถุประสงค์ กิจกรรม สื่อ/แหล่งการเรียนรู้ และการประเมินผล แล้วนำมาปรับปรุง
แก้ไขแผนจัดการเรียนรู้ให้สมบูรณ์  

(5) นำแผนการเรียนรู้ไปจัดการเรียนการสอน  
การด าเนินเก็บรวบรวมข้อมูล  
การด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยด าเนินการโดยมีข้ันตอนดังนี้ 

1. ขั้นเตรียมเนื้อหาก่อนเรียน ทำการออกแบบกิจกรรมการเรียนโดยการเรียนโดยใช้การเรียนรู้ออนไลน์
ด้วย Google Classroom ร่วมกับกิจกรรมโต้ตอบด้วย Classpoint 

2. ขั้นทดสอบก่อนเรียน ผู้เรียนทำแบบทดสอบก่อนเรียนรายเด่ียว เป็นแบบทดสอบแบบปฏิบัติ 
3. ขั้นเรียนเนื้อหา โดยผู้เรียนเรียนรู้ผ่านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคการสอนแบบ Practice 



 
 

4. ขั ้นทดสอบหลังเรียน ผู ้เร ียนทำแบบทดสอบหลังเรียนรายเดี ่ยว เป็นแบบทดสอบแบบปฏิบัติ 
ขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้  

ผู้วิจัยสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เนื้อหาเรื่องความรู้เกี่ยวกับกราฟิก มีข้ันตอนการ
ดำเนินการดังนี้  

(1) ศึกษาหนังสือ เอกสาร งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการสร้างแบบทดสอบ วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
(2) ศึกษารายละเอียดวิชา และวัตถุประสงค์ของรายวิชาโปรแกรมกราฟิก 
(3) สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เนื้อหาเรื่องความรู้เกี่ยวกับกราฟิก จำนวน 20 ข้อ  
(4) นำแบบทดสอบท่ีสร้างขึ้นเสนอต่อผู้เช่ียวชาญ จำนวน 3 ท่าน เพื่อตรวจสอบความตรง เชิงเนื้อหา 

จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม และความเหมาะสมของภาษา ได้แก่ 
▪ นางบุษบง ชูชัย      ตำแหน่งหัวหน้าฝ่ายวิชาการ  
▪ นางปิยนันท์ คุณากรสกุล ตำแหน่งอาจารย์พิเศษ 
▪ นายไชยา วิเชียนล้ำ             ตำแหน่งหัวหน้าแผนกเทคโนโลยีสารสนเทศ 

(5) นำแบบทดสอบท่ีผ่านการตรวจสอบแก้ไขและปรับปรุงแล้ว ไปทดลองใช้จัดการเรียนการสอน  
สถิติที่ใช้ในการวิจัย 

การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้น าข้อมูลมาวิเคราะห์ผลการวิจัยดังนี้ 
1. วิเคราะห์หาค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน จากแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 
2. วิเคราะห์หาสมมุติฐานการวิจัยเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยการทดสอบค่า t-test 
3. วิเคราะห์หาค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของความพึงพอใจ 

วิธีด าเนินการวิจัย 
 การวิจัยครั้งนี้เป็นวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) โดยทำวิจัยเรื่องการพัฒนาผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ออนไลน์ด้วย Google Classroom  ร่วมกับกิจกรรมโต้ตอบด้วย 
Classpoint รายวิชาโปรแกรมกราฟิก  เรื่องความรู้เกี่ยวกับกราฟิก ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ
โดยทำการวิจัยในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักศึกษาระดับชั้นปวช.3 สาขาวิชา
คอมพิวเตอร์ธ ุรกิจ จำนวน 37 คน โดยใช้โปรแกรมสำเร ็จรูปทางสถิติ  ในการว ิเคราะห์ประมวลผล  
ผลของการวิเคราะห์ข้อมูลมีดังนี้ 
  ประชากร ได้แก่ นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปีที ่ 3 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ 
วิทยาลัยเทคโนโลยีระยองบริหารธุรกิจ จำนวน 51 คน 
  กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ใช้วิธีการคัดเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) คือ 
นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง ช้ันปีท่ี 3 ห้อง 1 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยเทคโนโลยี
ระยองบริหารธุรกิจ โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ออนไลน์ด้วย Google Classroom  ร่วมกับกิจกรรมโต้ตอบด้วย 
Classpoint รายวิชาโปรแกรมกราฟิก  เรื่องความรู้เกี่ยวกับกราฟิก  จำนวนท้ังส้ิน 37 คน   
 
 



 
 

ผลการด าเนินการวิจัย 
  การเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนเรื่องเรียน โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ออนไลน์

ด้วย Google Classroom  ร่วมกับกิจกรรมโต้ตอบด้วย Classpoint เรื ่องความรู้เกี ่ยวกับกราฟิก รายวิชา
โปรแกรมกราฟิก  สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ โดยนำผลของคะแนนจากการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 
ดังแสดงผลในตาราง  
ผลจากการวิเคราะห์การเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน 

การเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนเรื่องการพัฒนาผลการเรียนของผู้เรียน โดยใช้เทคนิค
การสอนแบบฝึกทักษะ ( Drill and Practice) ร่วมกับกิจกรรม CSR  เร ื ่องการออกโปสเตอร์ รายวิชา
คอมพิวเตอร์กราฟิก ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ  ช้ันสูง ช้ันปีท่ี 1 ห้อง 1 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์
ธุรกิจ ประจ าปีการศึกษา 2562 วิทยาลัยเทคโนโลยีระยองบริหารธุรกิจ โดยน าผลของคะแนนจากการทดสอบ
ก่อนเรียนและหลังเรียน ดังแสดงผลในตารางท่ี 4-1 
ตารางที ่1*ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน 

การทดสอบ คะแนนเต็ม  S.D. t-test 
ก่อนเรียน 20 10.41 1.90 

24.39 
หลังเรียน 20 16.58 0.87 

* มีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 , (df=36) = 1.68 
จากตารางที่ 1 พบว่านักเรียนท่ีใช้กิจกรรมการเรียนรู้ออนไลน์ด้วย Google Classroom  ร่วมกับ

กิจกรรมโต้ตอบด้วย Classpoint รายวิชาโปรแกรมกราฟิก  เรื่องความรู้เกี่ยวกับกราฟิก ของนักเรียนระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ ก่อนเรียนมีค่าเฉล่ีย 10.41 และหลังเรียนมีค่าเฉล่ีย 16.58 แสดงว่าคะแนนเฉล่ียหลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียน และจากการทดสอบความแตกต่างระหว่างคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช้  
t-test ผลการแจกแจง t มีค่าเท่ากับ 24.39 ซึ่งพบว่ามีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 คือผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของนักเรียนท่ีโดยกิจกรรมการเรียนรู้ออนไลน์ด้วย Google Classroom  ร่วมกับกิจกรรมโต้ตอบด้วย 
Classpoint รายวิชาโปรแกรมกราฟิก  เรื่องความรู้เกี่ยวกับกราฟิก หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน ซึ่งเป็นไปตาม
สมมติฐานท่ีต้ังไว้ 

 
 
 
 
 
 
 
 

x



 
 

ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของผู้เรียน 
 ตารางที่ 2 คะแนนเฉล่ียและส่วนเบ่ียงมาตรฐานของความพึงพอใจด้านการเรียนผ่าน Google Classroom  

ภาพรวมทุกด้าน 
จำนวน = 18 

ความหมาย ลำดับที่ 
เฉลี่ย S.D. 

1. ด้านการเรียนผ่าน Google Classroom 4.53 0.05 มากท่ีสุด 2 

2. ด้านความปลอดภัยในการใช้งานระบบ 4.53 0.02 มากท่ีสุด 1 

3. ด้านกิจกรรม Classpoint 4.53 0.09 มากท่ีสุด 3 

เฉล่ีย 4.53 0.04 มากท่ีสุด  

 จากตารางที ่ 2 พบว่าโดยภาพรวมทุกด้าน มีความพึงพอใจ มีค่าเฉลี ่ยอยู ่ในระดับมากที ่สุด  

(𝑥̅= 4.53, S.D.=0.04) โดยจำแนกดังนี้ อันดับที่ 1 ด้านความปลอดภัยในการใช้งานระบบ มีค่าเฉลี่ยอยู่ใน

ระดับมากที่สุด (𝑥̅=4.53, S.D.=0.02) รองลงมาคือ ด้านการเรียนผ่าน Google Classroom มีค่าเฉลี่ยอยู่ใน

ระดับมากที่สุด (𝑥̅= 4.53, S.D.= 0.05) และอันดับสุดท้าย ด้านกิจกรรม Classpoint มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับ
มากท่ีสุด (𝑥̅= 4.53, S.D.=0.09)  
สรุปผลการวิจัย  อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

ผลการวิจัยเรื่องการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ออนไลน์ด้วย Google 
Classroom  ร่วมกับกิจกรรมโต้ตอบด้วย Classpoint เรื่องความรู้เกี่ยวกับกราฟิก  รายวิชาโปรแกรมกราฟิก
ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยเทคโนโลยีระยองบริหารธุรกิจ 
สามารถสรุปผลดังนี้  

1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียน โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู ้ออนไลน์ด้วย Google 
Classroom  ร่วมกับกิจกรรมโต้ตอบด้วย Classpoint รายวิชาโปรแกรมกราฟิก หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ตรงตามสมมติฐานท่ีต้ังไว้ 

2. ความพึงพอใจในความพึงพอใจของผู้เรียนที่เรียนด้วยวิธีการสอนโดยใช้ Google Classroom 
ร่วมกับกิจกรรมโต้ตอบ Classpoint เรื่อง ความรู้เกี่ยวกับกราฟิก อยู่ในระดับมาก ตรงตามสมมติฐานท่ีต้ังไว้ 

  อภิปรายผลการศึกษา  

พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ออนไลน์ด้วย Google Classroom  ร่วมกับกิจกรรม
โต้ตอบด้วย Classpoint  เร ื ่องความรู ้เกี ่ยวกับกราฟิก รายวิชาโปรแกรมกราฟิก   ของนักเรียนระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ สามารถอภิปรายผลได้
ดังนี้ 

1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนหลังเรียนมีค่าเฉล่ียสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ี
ระดับ .05 ซึ่งตรงกับสมมติฐานที่ตั้งไว้ ซึ่งตรงกับงานวิจัยของ นายธนวรรณ เจริญนาน (2562) ได้ศึกษาวิจัย



 
 

เรื่อง ผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ออนไลน์ด้วย GOOGLE CLASSROOM เรื่องการสร้างสรรค์ช้ินงาน ด้วยไม
โครซอฟเพาเวอร์พ้อย ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อศึกษา
ประสิทธิภาพของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ออนไลน์ด้วย Google Classroom เรื่องการสร้างสรรค์ช้ินงาน 
ด้วยไมโครซอฟท์พาเวอร์พ้อย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี6 2) เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ของการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ ออนไลน์ด้วย Google Classroom เรื่อง การสร้างสรรคช้ินงาน ด้วยไมโครซอฟท์เพาเวอร์
พ้อย ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6และ 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 
หลงัเรียนด้วยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ออนไลน์ด้วย Google Classroom เรื่อง การสร้างสรรค์ช้ินงาน ด้วย
ไมโครซอฟท์เพาเวอร์พ้อยกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้คือ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี6/6 
โรงเรียนดาราสมุทร จ านวน 52 คน เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาครั้งประกอบด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ออนไลน์
ด้วย Google Classroom แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์และแบบวัดความพึงพอใจของนักเรียน สถิติที่ใช้ในการ
ทดสอบคือค่าร้อยละค่าเฉล่ีย ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และสถิติค่าที(t-test)ผลการทดสอบพบว่า 1. การจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ออนไลน์ด้วย Google Classroom เรื่อง การสร้างสรรค์ช้ินงาน ด้วยไมโครซอฟท์เพาเวอร์
พ้อย ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 มีประสิทธิภาพ 81.79/89.55 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์มาตรฐาน
ประสิทธ ิภาพ 80/80 2. คะแนนจากการเร ียนด้วยการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้ออนไลน์ด้วย Google 
Classroom เรื่องการสร้างสรรค์ช้ินงาน ด้วยไมโครซอฟท์เพาเวอร์พ้อย หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี 
นัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 3. นกัเรียนมีความพึงพอใจต่อการจดักิจกรรมการเรียนรู้ออนไลน์ดว้ย Google 
Classroom เรื่องการสร้างสรรค์ช้ินงาน ดว้ยไมโครซอฟท์เพาเวอร์พ้อยอยูใ่นระดับมาก 
  2. ความพึงพอใจในของผู้เรียนที่เรียนด้วยวิธีการสอนโดยใช้ Google Classroom ร่วมกับกิจกรรม
โต้ตอบ Classpoint เรื่อง ความรู้เกี่ยวกับกราฟิก อยู่ในระดับมาก ซึ่งตรงกับงานวิจัยนางสาวศิริพร มีพรบูชา  
(2563) ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนาการจัดการเรียนการสอนแบบออนไลน์ โดยใช้ระบบห้องเรียน  ออนไลน์ 
google Classsroom ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 เรื่อง แนวคิดเชิงค านวณ แก้ปัญหา  งานวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์
เพื ่อ 1) เพื ่อพัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้แบบออนไลน์โดยใช้  ระบบห้องเรียนออนไลน์ Google 
Classsroom  2) เพื่อประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อการ จัดการเรียนการสอนแบบออนไลน์ 3) เพื่อ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนท่ีเรียนจากการจัดการเรียนการสอนแบบออนไลน์ โดยใช้ระบบ
ห้องเรียนออนไลน์ Google Classsroom โดยกลุ่มตัวอย่างในครั้งนี้คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 จ านวน 
28 คน และเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ครั้งนี้คือ การจัดการเรียนการสอนแบบออนไลน์ โดยใช้ระบบห้องเรียน
ออนไลน์ Google Classsroom รายวิชาวิทยาการค านวณ เรื ่ององค์ประกอบของระบบคอมพิวเตอร์
แบบทดสอบเพื่อ วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และ แบบประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อการจัดกิจกรรม
การ เรียนรู้แบบออนไลน์ และผลการวิจัยใน ครั้งนี้พบว่า ผลการหาประสิทธิภาพของส่ือท่ีพัฒนาจากแผนการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบออนไลน์มีค่า ความเช่ือมั่นเท่ากับ 0.90 ซึ่งอยู่ในเกณฑ์ท่ีมีความเช่ือมั่นสูง และจาก
การวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน ระหว่างเรียนและหลังเรียน แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทาง



 
 

สถิติที่ระดับ 0.05 และผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบออนไลน์ในระดับมาก เพราะ
ผู้เรียนสามารถศึกษาบทเรียนได้ด้วยตนเองในช่วงเวลาท่ีต้องการ   
ข้อเสนอแนะ 
 จากการวิจัยครั้งนี้ สามารถนำผลการวิจัยท่ีได้มาวางแผนด้านการสอน โดยมีข้อเสนอแนะดังนี้ 

1. ปรับปรุงส่ือการสอนในรูปแบบอื่น ๆ ท่ีหลากหลาย และน าเทคนิคการสอนแบบต่าง ๆ เข้ามาใช้
ให้สอดคล้องกับรายวิชาท่ีเรียน ซึ่งจะท าให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีดีขึ้น 

2. เพิ่มเนื้อหาในการวิจัยให้ครอบคลุมมากท่ีสุด เพื่อให้ผู้เรียนสามารถน าไปใช้ประโยชน์ได้มากท่ีสุด  
     3.   เพิ่มวิธีการประเมินผู้เรียนหลากหลายมากขึ้น 
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