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การสร้างบทเรียน E-Learning รายวิชาคอมพิวเตอร์ เรื่อง Google SketchUp 

เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนกัเรียนชั้นมัธยมศกึษาตอนตน้ 

โรงเรียนบา้นโนนใหญ่ 

Construction E-Learning Lessons for a Computer Course on Google SketchUp  

to Enhance Creativity of Lower-Secondary School Students of Bannonyai School 
เบญจพร ทองนวม1 ปิยมนัส วรวิทย์รัตนกุล2 พัชราวลัย มทีรัพย์2 

Benchaphon Thongnuam1, Piyamanas Voravitrattanakul2 and Phutcharawalai Meesup2 

บทคัดย่อ 
 การวิจัยคร้ังนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) สร้างบทเรียน E-Learning รายวิชาคอมพิวเตอร์ เร่ือง Google SketchUp ให้มีประสิทธิภาพ

ตามเกณฑ์ 80/80 2) เปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนระหว่างการเรียนด้วยบทเรียน E-Learning กับการเรียน

แบบปกติ 3) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระหว่างการเรียนด้วยบทเรียน E-Learning กับการเรียน

แบบปกติ และ 4) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการเรียนด้วยบทเรียน E-Learning รายวิชาคอมพิวเตอร์ เร่ือง 

Google SketchUp กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการศึกษาเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น  โรงเรียนบ้านโนนใหญ่ อ าเภอไทรงาม 

จังหวัดก าแพงเพชร จ านวน 47 คน ซึ่งได้มาโดยใช้วิธีการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบสุ่มอย่างง่าย (Simple Random Sampling) 

โดยวิธีการจับสลาก คือ การเรียนด้วยบทเรียน E-Learning มีนักเรียนจ านวน 24 คน เป็นกลุ่มทดลอง และการเรียนแบบปกต ิ

มีนักเรียน จ านวน 23 คน เป็นกลุ่มควบคุม เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ บทเรียน E-Learning รายวิชาคอมพิวเตอร์ เร่ือง 

Google SketchUp แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และแบบสอบถามความพึงพอใจ 

สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน และการทดสอบที สองกลุ่ม ท่ีเป็นอิสระต่อกัน 

(t-test for Independent Samples) 

 ผลการวิจัยพบว่า 1) ประสิทธิภาพของบทเรียน E-Learning รายวิชาคอมพิวเตอร์ เร่ือง Google SketchUp มีค่าเท่ากับ 

80.14/81.26 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้คือ 80/80 2) ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียน E-Learning 

สูงกว่านักเรียนท่ีเรียนแบบปกติ อยา่งมีนัยส าคัญทางสถิตท่ีิระดับ .05 เป็นไปตามสมมตฐิานท่ีต้ังไว ้3) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

ของนักเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียน E-Learning สูงกว่านักเรียนท่ีเรียนแบบปกติ อย่างมนีัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 เป็นไปตาม

สมมติฐานท่ีตั้งไว้ และ4) ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการเรียนด้วยบทเรียน E-Learning มีความพึงพอใจอยู่ในระดับ

มากที่สุด (  = 4.56, S.D. = 0.35)  

 

ค าส าคัญ:  บทเรียน E-Learning  Google SketchUp  ความคิดสร้างสรรค์ 
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ABSTRACT 

 The purposes of this research were 1) to construct e-learning lessons for a computer course on Google 

SketchUp to meet the efficiency of the 80/80 criteria, 2) to compare the students’ pretest–posttest mean scores 

of creativity using and without e-learning lessons, 3) to compare the students’ pretest–posttest mean scores 

of learning achievement using and without e-learning lessons, and 4) to examine the students’ satisfaction 

with learning through E-learning lessons of a computer course on Google SketchUp. The samples 

were 47 lower-secondary school students at Ban Non Yai School, Sai Ngam District, Kamphaeng Phet Province. 

Simple random sampling was used to segregate the experimental group of 24 students who participated in  

e-Learning lessons from the control group of 23 students who attended in the conventional c lassroom. 

The research instruments in this study were: e-learning lessons, a creative thinking test, a learning achievement 

test, and a questionnaire to examine the students’ satisfaction. The statistics for data analysis were percentage, 

mean, standard deviation, and t-test for Independent Samples. 

 The results revealed that: 1) The efficiency of e-learning lessons on Google SketchUp was 80.14/81.26, 

meeting the specified criteria of 80/80, 2) The creativity of students after learning through e-learning lessons 

was higher than that of students in the conventional classroom at the .05 level of significance, 3) The learning 

achievement of students taking e-learning lessons was higher than that of students in the conventional classroom 

at the .05 level of significance,  and 4) The students’ satisfaction with learning through e-learning lessons was 

overall at the highest level (  = 4.56, S.D. = 0.35). 

 

Keywords:  E-Learning Lessons,  Google SketchUp,  Creativity 

ภูมิหลัง 

 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 

เป็นหลักสูตรท่ีจัดท าขึน้เพื่อเป็นกลไกส าคัญในการพัฒนาคุณภาพ

การศึกษาของประเทศ เพื่อสร้างคนไทยให้เป็นคนดี มีปัญญา

มีความสุข มีศักยภาพพร้อมท่ีจะแข่งขันและร่วมมืออย่าง

สร้างสรรค์ในเวทีโลก และเป็นกลไกส าคัญในการจัดการศึกษา

ขั้นพื้นฐานให้สอดคล้องกับการเปลี่ยนแปลงทางเศรษฐกิจ 

สังคม และมีความรู้ความเข้าใจ ความสามารถ ทักษะ ความคิด

สร้างสรรค์ สามารถน าความรู้กระบวนการเทคโนโลยสีารสนเทศ 

การติดต่อสื่อสาร การค้นหาความรู้ การสืบค้น การใช้ข้อมูล

และสารสนเทศ การแก้ปัญหาหรือการสร้างงานคุณค่า และ

ผลกระทบของเทคโนโลยีสารสนเทศ (กระทรวงศึกษาธิการ, 

2552) การจัดการศึกษาปัจจุบัน พบว่า บทบาทคอมพิวเตอร์

ทางการศึกษา ได้เข้ามาเป็นเคร่ืองมือช่วยในด้านต่าง ๆ เช่น 

การน าคอมพิวเตอร์มาใช้ในการเรียนการสอนในบทบาทช่วย

ปรับปรุงแก้ไขระบบการศึกษาไปในทางที่ดีขึ้นอย่างกว้างขวาง 

 การจัดการศกึษากลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ

เทคโนโลยีมุ่งพัฒนาผู้เรียนให้มีความรู้ ความเข้าใจเกี่ยวกับงาน

อาชีพและเทคโนโลย ีทักษะการจัดการ สามารถน าเทคโนโลยี

สารสนเทศ และเทคโนโลยีต่าง ๆ มาใช้ในการท างานอย่างถูกต้อง

เหมาะสมคุ้มค่า และมีคุณธรรม สร้างและพัฒนาผลิตภัณฑ์

หรือวิธีการใหม ่สามารถท างานเป็นหมู่คณะ มีนิสัยรักการท างาน 

เห็นคุณค่าและมีเจตคติท่ีดีต่องานตลอดจนมีคุณธรรมจริยธรรม

และค่านิยมท่ีเป็นพื้นฐาน ได้แก่ ความขยัน ซื่อสัตย์ ประหยัด

และอดทน อันจะน าไปสู่การให้ผู้เรียนสามารถช่วยเหลือตนเอง

และพึ่งตนเองได้ตามพระราชด าริเศรษฐกิจพอเพียงสามารถ

ด ารงชีวิตอยู่ในสังคมได้อย่างมีความสุข ร่วมมือและแข่งขัน

ในระดับสากลในบริบทของสังคมไทย (กระทรวงศึกษาธิการ, 

2552) 

 การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในระบบ E-Learning 

เน้นผู้เรียนและกิจกรรมการเรียนการสอนเป็นศูนย์กลางผู้เรียน

สามารถควบคุมกระบวนการเรียนรู้ด้วยตนเองโดยเรียนผ่าน
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เครือข่ายอินเทอร์เน็ตจากสถานท่ีใด ณ เวลาใดก็ได้ตลอดเวลา

ท้ัง 7 วัน และวันละ 24 ชั่วโมง การบริหารจัดการการเรียนการสอน 

เช่น การสร้างเนื้อหา สื่อการเรียน การน าเสนอเนื้อหาและ

กิจกรรมการเรียนการสอนใช้ซอฟต์แวร์ประยุกต์เฉพาะด้าน 

(Application Software) เป็นเคร่ืองมือซึ่ง เรียกว่า ระบบบริหาร

จัดการรายวิชา (Course Management System: CMS) หรือ

ระบบบริหารจัดการการเรียนรู้ (Learning Management System: 

LMS) เนื่องจากการเรียนการสอน E-Learning คือ การเรียนรู้

ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์สามารถน าเสนอเนื้อหาความรู้ในลักษณะ

สื่อประสม (Multimedia) ท่ีประกอบด้วย ข้อความ ภาพนิ่ง 

ภาพเคลื่อนไหว เสียง และภาพวีดีทัศน์ มีการออกแบบกิจกรรม

ซึ่งผู้เรียนสามารถโต้ตอบหรือสื่อสารกับบทเรียนเพื่อศึกษา

เนื้อหารวมทั้งมีแบบฝึกหัด และแบบทดสอบพร้อมเฉลย

ให้ผู้เรียนสามารถตรวจสอบความเข้าใจได้ทันที มีการสื่อสาร

ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียนในลักษณะการใชก้ระดานแสดงความ

คิดเห็น (Web-Board) และจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ (E-mail) 

ส่วนผู้เรียนกับผู้ เรียนมีการติดต่อสื่อสารในลักษณะการใช้

กระดานแสดงความคิดเห็น (Web-Board) และการใช้ห้องสนทนา 

(Chat-Room) โดยผ่านระบบการสื่อสารบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

นอกจากนี้ยังเป็นการเรียนรู้บนฐานเทคโนโลยี (Technology-

based Learning) ซึ่งครอบคลุมการเรียนรู้หลายรูปแบบ เช่น 

การเรียนรู้ระบบคอมพิวเตอร์ (Computer based Learning) 

การเรียนรู้บนเว็บ (Web-based Learning) ห้องเรียนเสมือนจริง 

(Virtual Classrooms) เป็นต้น การเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์นั้น

เป็นเร่ืองส าคัญมาก และยังไม่มีการน ามาใช้ประโยชน์มากนัก

เพื่อให้สอดคล้องกับการเปลี่ยนแปลงของโลกอย่างรวดเร็ว 

อันเนื่องมาจากแรงขับเคลื่อนของกระแสโลกาภิวัตน ์(Globalization) 

E-Learning จึงเป็นทางเลือกหนึ่งท่ีมีความเหมาะสมส าหรับ

การพัฒนาทรัพยากรบุคคลของประเทศเพื่อการแข่งขันในโลก

ยุคใหม่ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2552; มนต์ชัย เทียนทอง, 

2545; ถนอมพร เลาหจรัสแสง, 2545) 

 การวางรากฐานความคิดสร้างสรรค์ในวัยเด็กเป็นสิ่งส าคัญ

อย่างยิ่งท่ีจะท าให้เด็กเติบโตเป็นผู้ใหญ่ท่ีมีความคิดสร้างสรรค์

ในอนาคต การส่งเสริมกระบวนการคิดให้เด็กมีความคิด

ฉับไว สามารถเห็นและรับรู้ปัญหา สามารถท่ีจะเปลี่ยนแปลง

ความคิดใหม่ ๆ สร้างหรือแสดงความคิดเห็นใหม่ ๆ หรือปรับปรุง

สิ่งต่าง ๆ ให้ดีขึ้นได้นั้น ผู้สอนมีส่วนส าคัญอย่างยิ่งท่ีจะต้อง

ค านงึให้เกิดในตัวผูเ้รียนตามท่ีพระราชบัญญัตกิารศกึษาแห่งชาต ิ

พ.ศ. 2542 ได้ระบุไว้ในหมวดท่ี 1 มาตราท่ี 7 ท่ีกล่าวไว้ว่า 

“ในกระบวนการเรียนรู้ต้องมุ่งปลูกฝังจิตส านึกท่ีถูกต้อง

เกี่ยวกับการเมืองการปกครองในระบอบประชาธิปไตย

อันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข รู้จักรักษาและส่งเสริม

สิทธิหน้าท่ีเสรีภาพ ความเคารพกฎหมาย ความเสมอภาค

และศักดิ์ศรีความเป็นมนุษยม์คีวามภาคภูมใิจในความเป็นไทย

รู้จักรักษาผลประโยชน์ส่วนรวมและของประเทศชาติรวมท้ัง

ส่งเสริมศาสนา ศิลปะ วัฒนธรรมของชาติ การกีฬา ภูมิปัญญา

ท้องถิ่น ภูมิปัญญาไทยและความรู้อันเป็นสากลตลอดจน

อนุรักษ์ทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อมมีความสามารถ

ในการประกอบอาชีพ รู้จักพึ่งตนเอง มีความริเร่ิมสร้างสรรค์ 

ใฝ่รู้และเรียนรู้ด้วยตนเองอย่างต่อเนื่อง” ดังนั้นความคิด

สร้างสรรค์จึงมีความจ าเป็นอย่างยิ่งในการพัฒนาความคิด 

พัฒนาคนของประเทศให้เกิดความเปลี่ยนแปลง ให้เกิดแนวทาง

ใหม่ ๆ ในการด าเนินชีวิตและหาหนทางใหม่ ๆ ในการแก้ปัญหา

ชีวิตและการท างานในอนาคตได้อย่างมีคุณภาพ โดยจุดมุ่งหมาย

เพื่อพัฒนาเด็กแต่ละคนตามความสามารถ ดังนั้น ในการสอน

ครูจึงควรเน้นกระบวนการเรียนรู้ให้เด็กเกิดความคิดสร้างสรรค์

และจะได้น าความคิดไปใช้ในทุกสาขาวิชา และประการส าคัญ

คือ ครูสามารถเข้าใจยอมรับความคิดใหม่ ๆ ใจกว้างพอท่ีจะ

ไมจ่ ากัดการยอมรับเพยีงความคดิของตนเท่านัน้ 

 การจัดการศกึษาตามหลักสูตรสถานศึกษาของโรงเรียน

บ้านโนนใหญ่ มีการก าหนดรายวิชาคอมพิวเตอร์เป็นรายวิชา

เพิ่มเติม กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ี

ชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น การจัดการเรียนการสอน เร่ือง 

Google SketchUp ในรูปแบบเดิมยังมีปัญหากับผู้เรียนส่งผล

ให้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 

ปีการศึกษา 2560 มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 68.25 ซึ่งต่ ากว่าเกณฑ์

ท่ีก าหนด ท้ังนี้อาจเนื่องมาจากการจัดการเรียนการสอนท่ีเน้น

สอนเนื้อหาด้วยเอกสาร และการบรรยายท าให้ผู้เรียนขาด

ความสนใจ ไม่เข้าใจในเนื้อหาพื้นฐานและขั้นตอน ขาดทักษะ

ด้านความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม ที่ส าคัญผู้เรียน

ไม่สามารถคิดหรือสร้างผลงานได้เองต้องคอยท าตามท่ีครูสั่ง

และกลัวเกี่ยวกับการทดสอบความสามารถ เพราะนักเรียน

ไม่ได้มีการทบทวน ท าซ้า ๆ หรืออาจใช้การลอกเรียนแบบ

จากแหล่งข้อมูลอื่น ท าให้ไม่เข้าใจในเร่ืองท่ีตนเองศึกษาอย่าง

ถ่องแท้ ไม่ประสบความส าเร็จในการท างาน รู้สึกเบ่ือหน่าย

และความยากในการเรียนรู้ จึงท าให้ขาดความเข้าใจในเนื้อหา 
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กระบวนการ ขั้นตอนการท างานท่ีแท้จริง ส่งผลให้ผู้ เรียน

ท างานไมเ่ป็นระบบ และขาดทักษะในการคดิ  

 จากเหตุผลดังกล่าวผู้วิจัยจึงได้ตระหนักถึงความส าคัญ

ของบทเรียน E-Learning จึงด าเนินการสร้างและพัฒนาบทเรียน 

E-Learning รายวิชาคอมพิวเตอร์ เร่ือง Google SketchUp 

เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา

ตอนต้น โรงเรียนบ้านโนนใหญ่ เพื่อให้นักเรียนสามารถใช้บทเรียน 

E-Learning ในการศึกษาค้นคว้า อย่างไม่มีขีดจ ากัด ทบทวน

การเรียนการสอน ท ากิจกรรมการเรียนตามล าดับขั้นตอน

ท่ีก าหนด ตลอดจนการพัฒนานักเรียนให้เกิดทักษะการท างาน

อยา่งสร้างสรรค์ และทักษะการแสวงหาความรู้อยา่งเป็นระบบ 

 

 

 

 

วัตถุประสงค์ของการวจิัย 

 1. เพื่อสร้างบทเรียน E-Learning รายวิชาคอมพิวเตอร์ 

เร่ือง Google SketchUp เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น โรงเรียนบ้านโนนใหญ่ให้มี

ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 

       2. เพื่อเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน

ระหวา่งการเรียนด้วยบทเรียน E-Learning กับการเรียนแบบปกติ 

รายวิชาคอมพิวเตอร์ เรื่อง Google SketchUp ของนักเรียน

ชัน้มัธยมศกึษาตอนต้น โรงเรียนบ้านโนนใหญ่ 

 3. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน 

ระหว่างการเรียนด้วยบทเรียน E-Learning กับการเรียน

แบบปกติ รายวิชาคอมพิวเตอร์ เรื่อง Google SketchUp 

ของนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาตอนต้น โรงเรียนบ้านโนนใหญ่ 

 4. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมตี่อการเรียน

ด้วยบทเรียน E-Learning รายวิชาคอมพวิเตอร์ เร่ือง Google SketchUp 

เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา

ตอนต้น โรงเรียนบ้านโนนใหญ่ 

กรอบแนวคิดของการวิจัย 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ กรอบแนวคิดของการวจิัย 

วิธีด าเนินการวิจัย 
 การวิจัยเร่ือง การสร้างบทเรียน E-Learning รายวิชา

คอมพิวเตอร์ เร่ือง Google SketchUp เพื่อส่งเสริมความคิด

สร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น โรงเรียน

บ้านโนนใหญ่ เป็นการวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi-Experimental 

Research) โดยมีรายละเอยีดดังตอ่ไปนี้   

  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  

   1. ประชากร ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 

โรงเรียนบ้านโนนใหญ่  ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2561

จ านวน 65 คน 

   2. กลุ่มตัวอยา่ง ได้แก่ นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนต้น 

โรงเรียนบ้านโนนใหญ่ อ าเภอไทรงาม จังหวัดก าแพงเพชร 

ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2561 จ านวน 47 คน ซึ่งได้มาโดย

ใช้วิธีการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบสุ่มอย่างง่าย (Simple Random 

Sampling) โดยวิธีการจับสลาก คือ การเรียนด้วยบทเรียน 

E-Learning มีนักเรียนจ านวน 24 คน เป็นกลุ่มทดลอง และ

การเรียนแบบปกติ มนีักเรียนจ านวน 23 คน เป็นกลุ่มควบคุม 

 

 

 

การเรียนการสอน เร่ือง Google Sketchup 

ด้วยการเรียนแบบบทเรียน E-Leaning 

กับการเรียนเแบบปกติ 

ความคิดสร้างสรรค ์

ของนักเรียน 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

ของนักเรียน 

ความพงึพอใจของนกัเรียน 

ท่ีมีต่อบทเรียน E-Learning 
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  เครื่องมอืทีใ่ช้ในการวิจัย  

   1. บทเรียน E-Learning รายวิชาคอมพิวเตอร์ เร่ือง 

Google SketchUp เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน

ชัน้มัธยมศกึษาตอนต้น โรงเรียนบ้านโนนใหญ่ จ านวน 9 เร่ือง 

   2. แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์หลังเรียน 

ส าหรับชัน้มัธยมศกึษาตอนต้น  

   3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียน 

รายวชิาคอมพวิเตอร์ เร่ือง Google SketchUp ส าหรับชัน้มัธยมศกึษา 

ตอนต้น  

   4. แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อ

การเรียนด้วยบทเรียน E-Learning รายวิชาคอมพิวเตอร์ เร่ือง 

Google SketchUp ส าหรับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น เป็นแบบ

มาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (Rating Scale)  

  วิธีเก็บรวบรวมข้อมูล  

   1. ด าเนินการสอนรายวิชาคอมพิวเตอร์ เร่ือง Google 

SketchUp กับนักเรียนทั้งสองห้องเรียน โดยสอนแบบปกติ

กับนักเรียนห้องเรียนปกติ และสอนโดยใช้บทเรียน E-Learning 

กับนักเรียนห้องเรียนแบบ E-Learning หลังจากสอนจบให้

นักเรียนท าแบบทดสอบท้ายบทเรียนจนครบ 9 เร่ือง ท้ังสอง

ห้องเรียน บันทึกเป็นคะแนนระหว่างเรียน ส าหรับนักเรียน

ห้องเรียนแบบ E-Learning ตรวจผลการสอบและบันทึก

เป็นคะแนนระหว่างเรียน (E1) 

   2. หลังจากนักเรียนท้ังสองห้องเรียน ได้เรียนรายวิชา

คอมพิวเตอร์ เรื่อง Google SketchUp เสร็จเรียบร้อยแล้ว 

ให้นักเรียนท้ังสองห้องเรียนท าแบบวัดความคิดสร้างสรรค์

หลังเรียน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียน 

ตรวจผลการสอบและบันทึกเป็นคะแนนหลังเรียน ส าหรับ

นักเรียนห้องเรียนแบบ E-Learning ตรวจผลการสอบและบันทึก

เป็นคะแนนหลังเรียน (E2) 

   3. นักเรียนห้องเรียนแบบ E-Learning ท าแบบสอบถาม

ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยบทเรียน 

E-Learning และตรวจบันทึกคะแนน 

            4. น าคะแนนท่ีได้จากการทดสอบท่ีบันทึกไวม้าวคิราะห์

ข้อมูล 

   5. เมื่อผู้วิจัย ได้ด าเนินการวิจัยเรียบร้อยแล้วได้ท า

การสอนด้วยบทเรียน E-Learning กับนักเรียนชั้นมัธยมศกึษา

ตอนต้นท้ังหมดทุกคน เพื่อให้นักเรียนทุกคนได้เรียนด้วย

บทเรียน E-Learning รายวชิาคอมพวิเตอร์ เร่ือง Google SketchUp 

อย่างเท่าเทียมกัน 

  การวิเคราะห์ข้อมลู 

   1. การวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียน E-Learning 

รายวชิาคอมพวิเตอร์ เร่ือง Google SketchUp ส าหรับนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น เพื่อหาประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 

โดยใชสู้ตร E1/E2 

   2. การวิเคราะห์ข้อมูลเปรียบเทียบคะแนนแบบทดสอบ

ความคิดสร้างสรรค์ระหว่างการเรียนด้วยบทเรียน E-Learning 

กับการเรียนแบบปกติ โดยใช้สถิตกิารทดสอบที (t-test Independent 

Samples) หาค่าเฉลี่ย ( ) ร้อยละ และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

(S.D.) ของคะแนนแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ 

   3. การวิเคราะห์ข้อมูลเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนระหว่างการเรียนด้วยบทเรียน E-Learning กับ

การเรียนแบบปกติ โดยใช้สถิติการทดสอบที (t-test Independent 

Samples) หาค่าเฉลี่ย ( ) ร้อยละ และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

(S.D.) ของคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

   4. การวเิคราะห์ข้อมูลของแบบสอบถามความพึงพอใจ

ของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยบทเรียน E-Learning 

หาค่าเฉลี่ย ( ) และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) ของคะแนน

จากแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อการเรียนด้วยบทเรียน 

E-Learning รายวชิาคอมพวิเตอร์ เร่ือง Google SketchUp  

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลและสรุปผลการวิจัย 
 การวิจัยเร่ือง การสร้างบทเรียน E-Learning รายวิชา

คอมพิวเตอร์ เร่ือง Google SketchUp เพื่อส่งเสริมความคิด

สร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น โรงเรียน

บ้านโนนใหญ่ ผู้วิจัยน าเสนอผลการวเิคราะห์ขอ้มูล ดังนี้ 

   1. ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียน E-Learning 

ดังตาราง 1 

ตาราง 1 ผลการหาประสิทธิภาพแบบกลุ่ม (E1/E2)  

           ของบทเรียน E-Learning 

จ านวน

นักเรียน 

(n) 

กระบวนการ ผลลัพธ์ 

(E1/E2) 

คะ
แน

นเ
ต็ม

 

คะ
แน

นเ
ฉล

ี่ย 

ปร
ะส

ิทธ
ิภา

พ 

กร
ะบ

วน
กา

ร 
(E

1) 

คะ
แน

นเ
ต็ม

 

คะ
แน

นเ
ฉล

ี่ย 

ปร
ะส

ิทธ
ิภา

พ 

ผล
ลัพ

ธ์ 
(E

2) 

24 90 72.13 80.14 30 24.38 81.26 80.14/81.26 
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 จากตาราง 1 พบว่า ค่าประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) 

เท่ากับ 80.14 ค่าประสิทธิภาพของผลลัพธ์จากการท าแบบทดสอบ

หลังเรียน (E2) เท่ากับ 81.26  ค่า (E1/E2) เท่ากับ 80.14/81.26 

ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ท่ีต้ังไว้ คือ 80/80 

  2. ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเปรียบเทียบคะแนนความคิด

สร้างสรรค์ของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียน E-Learning 

กับการเรียนแบบปกติ ดังตาราง 2 

ตาราง 2 ผลการวเิคราะห์ขอ้มูลเปรียบเทียบคะแนน 

            ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนท่ีเรียน 

            ด้วยบทเรียน E-Learning กับการเรียนแบบปกติ 

ความ 

คิดสร้าง 

สรรค์ 

 

n 

 

Mean 

 

S.D. 

Mean 

Difference 

 

t 

 

df 

Sig  

1 tailed 

E-Learning 24 26.50 1.14 
6.02 12.202* 34 0.000 

ปกต ิ 23 20.48 2.09 

 * นัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

 จากตาราง 2 ค่าเฉลี่ยของคะแนนความคิดสร้างสรรค์

จากแบบวัดความคิดสร้างสรรค์หลังเรียน ที่จัดการเรียนรู้

โดยใช้และไม่ใช้บทเรียน E-Learning พบว่า การเรียนด้วย

บทเรียน E-Learning คะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 26.50 และการเรียน

แบบปกติมีคะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 20.48 เมื่อท าการทดสอบ

ความแตกต่างของคะแนนความคิดสร้างสรรค์ โดยทดสอบ

ค่าที พบว่า คะแนนความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนท่ีเรียน

ด้วยบทเรียน E-Learning สูงกว่านักเรียนท่ีเรียนแบบปกต ิ

อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐาน

ท่ีต้ังไว้ 

  3. ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนท่ีจัดการเรียนด้วยบทเรียน E-Learning กับการเรียน

แบบปกติ ของนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาตอนต้น  ดังตาราง 3 

ตาราง 3 ผลการวเิคราะห์ขอ้มูลเปรียบเทียบคะแนน  

            ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียน 

            ด้วยบทเรียน E-Learning กับการเรียนแบบปกติ 

ผล 

สัมฤทธ์ิ 

ทางการ

เรียน 

 

n 

 

Mean 

 

S.D. 

Mean 

Difference 

 

t 

 

df 

Sig  

1 tailed 

E-Learning 24  5.42 1.35 
7.11 12.679* 35 0.000 

ปกต ิ 23 18.30 2.34 

 * นัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 

 จากตาราง 3 พบว่า คะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

ของนักเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียน E-Learning เท่ากับ 25.42 และ

คะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียน

แบบปกต ิมคี่าเฉลี่ยเท่ากับ 18.30 เมื่อท าการทดสอบความแตกตา่ง

ของคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน โดยทดสอบค่าที พบว่า 

คะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียน 

E-Learning สูงกว่านักเรียนท่ีเรียนแบบปกติ อย่างมนีัยส าคัญ

ทางสถิตท่ีิระดับ .05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานท่ีต้ังไว้ 

  4. ผลการวเิคราะห์ข้อมูลแบบสอบถามความพงึพอใจ

ของนักเรียนท่ีมีต่อการเรียนด้วยบทเรียน E-Learning รายวิชา

คอมพิวเตอร์ เร่ือง Google SketchUp ดังตาราง 4 

ตาราง 4 ความพงึพอใจของนักเรียนท่ีมีตอ่การเรียน  

            ด้วยบทเรียน E-Learning รายวชิาคอมพวิเตอร์  

            เร่ือง Google SketchUp ส าหรับนักเรียน 

            ชัน้มัธยมศกึษาตอนต้น 

รายการข้อความคิดเห็น Mean S.D. แปลผล 

ความพึงพอใจด้านบทเรียน E-Learning    

1. เนื้อหามีความเหมาะสมกับระดับนักเรียน 4.63 0.49 มากที่สุด 

2. ค าอธบิายเนื้อหาแตล่ะหนว่ยชัดเจน 4.42 0.50 มาก 

3. ภาพประกอบสวยงาม เหมาะสมกับเนื้อหา 4.58 0.50 มากที่สุด 

4. บทเรียน E–Learning สื่อความหมายเขา้ใจง่าย 

และชัดเจน 4.63 0.58 มากที่สุด 

ความพึงพอใจด้านการจัดการเรียนการสอน    

5. การจัดล าดับเนื้อหามีความเหมาะสม 4.50 0.59 มาก 

6. ความยากง่ายของเนื้อหามีความเหมาะสม 4.54 0.51 มากที่สุด 

7. ปริมาณเนื้อหามีความเหมาะสมกับเวลาเรียน 4.46 0.51 มาก 

8. แบบทดสอบมีความเหมาะสม สอดคลอ้งกับเนื้อหา 4.63 0.58 มากที่สุด 

9. กิจกรรมการเรียนรู้ท าให้รู้สึกสนุก นา่สนใจ  

และเพลิดเพลิน ไม่เบื่อหน่ายในการเรียน 4.71 0.46 มากที่สุด 

10. รายละเอียดในการด าเนนิกจิกรรมการเรียนรู้ 

มีความชัดเจน 4.50 0.59 มาก 

ภาพรวม 4.56 0.35 มากท่ีสุด 
 

 จากตาราง 4 พบว่า ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อ

การเรียนดว้ยบทเรียน E-Learning รายวชิาคอมพิวเตอร์ เร่ือง 

Google SketchUp ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 

มคีวามพงึพอใจอยูใ่นระดับมากท่ีสุด (  = 4.56, S.D. = 0.35) 

อภิปรายผล 
 จากผลการวิจัยเร่ือง การสร้างบทเรียน E-Learning 

รายวิชาคอมพิวเตอร์ เร่ือง Google SketchUp เพื่อส่งเสริม

ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 

โรงเรียนบ้านโนนใหญ่ สามารถน ามาอภิปรายผลได้ดังนี้  
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  1. บทเรียน E-Learning รายวิชาคอมพิวเตอร์ เร่ือง 

Google SketchUp พบว่า ค่าประสิทธิภาพ (E1/E2) เท่ากับ 

80.14/81.26 ซึ่ งเป็นไปตามเกณฑ์ ท่ีตั้ งไว้คือ 80/80 ท้ังนี้

เนื่องมาจากผู้วิจัยได้ด าเนินการสร้างบทเรียนอย่างมีระบบ

ตามขั้นตอนท่ีได้วางแผนไว้ โดยศึกษาเพิ่มเติมจากเอกสาร 

ต ารา และงานวจิัยท่ีเกี่ยวข้อง และขอค าแนะน าและข้อเสนอแนะ

จากอาจารย์ท่ีปรึกษา จากนั้นจึงรวบรวมข้อมูลท้ังหมดมา

วิเคราะห์และสังเคราะห์ออกมาเป็นแนวทางในการพัฒนา

บทเรียน E-Learning โดยการสร้างบทเรียนผู้วิจัยเร่ิมตั้งแต่

การก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ ก าหนดหัวข้อการเรียนรู้ 

มีการออกแบบ และสร้างบทเรียน E-Learning ตามจุดประสงค์

การเรียนรู้ มีเนื้อหา สื่อการสอนที่เหมาะสมกับลักษณะ

ของผู้เรียน หลังจากสร้างบทเรียนเสร็จได้น าไปให้ผู้เชี่ยวชาญ

ประเมินคุณภาพ และปรับแก้ตามข้อเสนอแนะ จากนั้นได้น า

บทเรียน E-Learning ไปทดลองใช้ กับนักเรียนท่ีไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง 

และปรับแก้ให้มีความเหมาะสมก่อนน าไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง

ต่อไป ซึ่งการด าเนินการดังกล่าว ท าให้บทเรียน E-Learning 

มีประสิทธิภาพสูง สอดคล้องกับงานวิจัยของ พิพัฒน์ศักดิ์ 

ไชยวงษ์ (2562) ได้ศึกษาการพัฒนาบทเรียนอีเลิร์นนิ ่ง 

(E-Learning) รายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 

ส าหรับนักเรียนชัน้มัธยมศกึษาปีท่ี 3 โรงเรียนยางตลาดวทิยาคาร 

พบว่า ประสิทธิภาพของบทเรียนเป็นไปตามเกณฑ์ท่ีก าหนด 

80/80 โดยผลการวิเคราะห์มีค่าเท่ากับ 80.17/87.22 สรุปได้ว่า 

ผู้เรียนผ่านการทดสอบย่อยแต่ละหน่วยมาอย่างเข้าใจดี  

ท าให้ตอบแบบทดสอบหลังเรียนได้คะแนนที่สูงมากขึ ้น  

และสอดคล้องกับงานวิจัยของ ไพโรจน์ ภู่ทอง (2560) พบว่า 

การพัฒนาประสิทธิภาพของการเรียน ในระบบ E-Learning 

ซึ่งมีประสิทธิภาพเป็นไปตามสมมติฐาน ที่ตั ้งไว้แสดงว่า

การเรียนในระบบ E-Learning เร่ือง โปรแกรมน าเสนอผลงาน

ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นมีการกระตุ้นและส่งผลให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้

มสี่วนร่วมและลงมอืปฏบัิตงิานจริงมากยิ่งขึน้  

  2. การเปรียบเทียบคะแนนความคิดสร้างสรรค์ของ

นักเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียน E-Learning กับการเรียนแบบปกติ 

พบว่า คะแนนความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนที่เรียน

ด้วยบทเรียน E-Learning สูงกว่านักเรียนท่ีเรียนแบบปกต ิ

อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐาน

ท่ีต้ังไว้ ท้ังนีเ้นื่องมาจากนักเรียนได้พัฒนาความคิดสร้างสรรค์

ผ่านกระบวนการจัดการเรียนด้วยบทเรียน E-Learning ท าให้

นักเรียนเกิดกระบวนการเรียนรู้จากการเรียน ท่ีได้ลงมอืปฏิบัตจิริง 

สามารถสร้างงานได้แปลกใหม่  และมีความน่าสนใจ 

สอดคล้องกับงานวิจัยของ วนิดา เสือทรงศิล (2550) 

ได้ท าวิจัย เร่ือง บทเรียนมัลติมีเดีย น าเสนอนิทานเพื่อส่งเสริม

ความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย พบวา่ บทเรียนมัลติมเีดีย

เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย  มีค่าเฉลี่ย

อยู่ท่ี 4.75 มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมากสูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนดไว ้

ความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัยกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลอง

ท้ัง 4 ด้านโดยแยกเป็นความคิดสร้างสรรค์ด้านความคิดคล่อง 

ความคิดริเร่ิม ความคิดละเอียดลออ และความคิดยืดหยุ่น 

พบวา่แตกต่างกันอยา่งมีนัยส าคัญทางสถิตท่ีิระดับ . 01   

  3. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน

ท่ีเรียนด้วยบทเรียน E-Learning กับการเรยีนแบบปกติ พบว่า 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียน 

E-Learning สูงกว่านักเรียนท่ีเรียนแบบปกติ อย่างมนีัยส าคัญ

ทางสถิติท่ีระดับ .05 เป็นไปตามสมมติฐานท่ีต้ังไว้ ซึ่งคะแนนเฉลี่ย

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียน 

E-Learning เท่ากับ  25.42 และคะแนนเฉลี่ ยผลสัมฤท ธ์ิ

ทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนแบบปกตมิคีา่เฉลี่ยเท่ากบั 18.30 

ท้ังนี้เนื่องมาจากการเรียนด้วยบทเรียน E-Learning ท าให้นักเรียน

อ่านบทเรียนอย่างพิจารณาไตร่ตรองได้ดีกว่าวิธีการเรียน

แบบปกติ เพราะบทเรียน E-Learning มีความนา่สนใจ แปลกใหม ่

สามารถกระตุ้น ให้นักเรียนรู้จักแสวงหาความรู้เกิดการเรียนรู้

อย่างกว้างขวาง ซึ่งสอดคล้องกับการวิจัยของ แจ้ง แก่นส าโรง 

(2553) ได้ศึกษาการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิการอ่านอย่างมี

วจิารณญาณของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 3 โดยใช้บทเรียน

อีเลิร์นนิ่ง (E-Learning) และวิธีการสอนแบบปกติ พบว่า 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียน

อีเลิร์นนิ่ง (E-Learning) สูงกว่ากลุ่มควบคุมที่เรียนโดยใช้

วธีิการสอนแบบปกติ และสอดคล้องกับงานวจิัยของ วรัญญา 

มีฮะ (2553) ได้พัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ (E-Learning) เร่ือง 

การสื่อสารข้อมูลและเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ชั้นมัธยมศึกษา 

ปีท่ี 3 โรงเรียนนวมินทราชินูทิศ สตรีวิทยา 2 พบว่า ผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 

สูงกวา่การเรียนแบบปกต ิอยา่งมนีัยส าคัญทางสถติท่ีิระดับ 0.05  

  4. ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการเรียนด้วย

บทเรียน  E-Learning รายวิชาคอมพิวเตอร์ เร่ือง Google 

SketchUp ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น  พบว่า 
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นักเรียนมีความพึงพอใจ โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด 

(  = 4.56, S.D. = 0.35) ท้ังนี้เนื่องมาจาก บทเรียนท่ีสร้างขึ้น

สามารถตอบสนองความต้องการของนักเรียนได้ และท าให้

นักเรียนมีความสนใจในการเรียน เร่ือง Google SketchUp เพิ่มขึ้น 

สามารถเรียนได้ไมจ่ ากัดเวลา สถานท่ี และบทเรียนนี้ยังเหมาะกับ

การน าไปใชเ้พื่อช่วยในการเรียนการสอน ท าให้การเรียนการสอน

มปีระสิทธิภาพและประสิทธิผลมากขึ้น สอดคล้องกับการวจิัย

ของ ขวัญชัย ขัวนา (2563) ท่ีได้ท าการพัฒนาบทเรียนออนไลน ์

(E-Learning) รายวิชาการจัดการเรียนรู้ ส าหรับนักศึกษาหลักสูตร

ครุศาสตรบัณฑิต ชั้นปีท่ี 3 คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏ

ก าแพงเพชร พบว่า นักศึกษามีความพึงพอใจต่อการเรียน

ด้วยบทเรียนออนไลน์ รายวิชาการจัดการเรียนรู้ ภาพรวมอยู่

ในระดับมากท่ีสุด นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ 

พิพัฒน์ศักดิ์ ไชยวงษ์ (2562) ได้ศึกษาการพัฒนาบทเรียน

อีเลิร์นนิ่ง (E-Learning) รายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและ

การสื่อสาร ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียน

ยางตลาดวิทยาคาร พบว่า ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อ

การเรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง (E-Learning) โดยรวมมีค่าเฉลี่ย 

(  = 4.53) อยู่ในระดับมากที่สุด  

ข้อเสนอแนะ 

ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 

1. ก่อนน าบทเรียน E-Learning ไปใช้ในการเรียนการสอน

ครูควรศึกษาและทดลองใช้บทเรียนให้เข้าใจโดยละเอียด  

เพื่อจะได้แนะน าให้กับผู้เรียนได้อย่างถูกตอ้งเหมาะสม เพื่อให้

เกิดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีมีประสิทธิภาพสูงสุด  

2. การน าบทเรียน E-Learning เข้ามาใช้ประกอบการเรียน

ครูควรมีบุคลากรผู้ช่วยให้ความรู้ เนื่องจากการเริ่มเรียน

ด้วยวธีิดังกล่าว เป็นเร่ืองใหม่ ท าให้เสียเวลาในการเข้าใชร้ะบบ  

ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป 

1. ควรมีการบรรจุสื่อการสอนหลายรูปแบบลงในระบบ

E-Learning เพื่อให้มรูีปแบบการน าเสนอท่ีแปลกใหม่

2. ควรมีการวิจัยผลการใช้บทเรียน  E-Learning

ในสถานการณ์ต่าง ๆ กันโดยวิจัยว่าสถานการณ์หรือวิธีการ

แบบใดท่ีท าให้เกิดการเรียนรู้จากบทเรียนมากท่ีสุด  

3. ควรมีการศึกษาวิจัยปัญหาและผลกระทบจากการเรียน

ด้วยบทเรียน E-Learning ของผู้เรียนท่ีมีคุณลักษณะแตกตา่งกัน 

4. ควรมีการสร้างและพัฒนาบทเรียน E-Learning

ในเนื้อหาอื่น ๆ และในรายวชิาอ่ืน ๆ 
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