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รายละเอียดการน าเสนอผลงาน 

1. ความส าคัญของผลงานหรือนวัตกรรมที่น าเสนอ 

 สภาพปัญหาในการจัดการเรียนรู้ในวิชาคอมพิวเตอร์ (เพ่ิมเติม) รหัสวิชา ง22202  เรื่องการใช้งาน
โปรแกรมหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  ซึ่งเป็นวิชาที่ใช้คอมพิวเตอร์ในการเรียนการสอน โดยใช้โปรแกรมที่ช่วยสร้าง
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ การใช้งานเครื่องมือต่างๆ ในโปรแกรมเพ่ือสร้างชิ้นงาน และมีวัดผลประเมินผลจากชิ้นงาน  
พฤติกรรมการเรียนรู้ของนักเรียน และวัดผลประเมินผลความรู้ความเข้าใจเป็นแบบทดสอบปลายภาค จึงใช้การ
วัดผลประเมินผลกับคอมพิวเตอร์มาช่วยในการสอบ เพ่ือช่วยประหยัดเวลาในการตรวจข้อสอบ ลดการใช้
กระดาษเป็นแบบทดสอบ และสร้างความน่าสนใจในการท าแบบทดสอบรูปแบบใหม่ ๆ ให้กับนักเรียน ผ่านระบบ
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต เป็นการจัดการเรียนการสอนแบบบูรณาการโดยยึดหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 

 ในขณะเดียวกัน  ทางโรงเรียนเกาะสิเหร่มีนโยบายให้ครูผู้สอนในทุกกลุ่มสาระการเรียนรู้จัดท านวัตกรรม
ทางการสอน  ในทุกๆภาคเรียนของแต่ละปีการศึกษา  วิชาคอมพิวเตอร์  เป็นวิชาที่ต้องอาศัยการท างานจาก
คอมพิวเตอร์  ท าให้ต้องจัดท านวัตกรรมการท าแบบทดสอบออนไลน์  แต่ยังมีใจความส าคัญของมาตรฐานการ
เรียนรู้และตัวชี้วัด  เน้นการฝึกให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยวิธีการปฏิบัติ  โดยมีการน าทักษะในศตวรรษที่  21  
มาประยุกต์ใช้  คือ การใช้เทคโนโลยีในการจัดการเรียนรู้  จึงได้จัดท านวัตกรรม  การท าแบบทดสอบออนไลน์    
เรื่องใช้งานโปรแกรมหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาคอมพิวเตอร์ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที ่2  ให้กับนักเรียนขึ้น 

แนวคิดทฤษฎีที่ใช้ในการพัฒนา 

การเรียนรู้( Learning Ecology) 

การเรียนรู้ คือ กระบวนการที่ท าให้มนุษย์เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมทางความคิด มนุษย์เราสามารถเรียนรู้
ได้จาก การได้ยิน การสัมผัส การอ่าน การเห็น รวมถึงผ่านการใช้ สื่อ อุปกรณ์ เครื่องมือ เป็นส่วนส่งผ่าน 

 
ทฤษฎีการเรียนรู้ (Learning theory)  

https://www.gotoknow.org/posts/tags/%E0%B8%97%E0%B8%A4%E0%B8%A9%E0%B8%8E%E0%B8%B5%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B9%80%E0%B8%A3%E0%B8%B5%E0%B8%A2%E0%B8%99%E0%B8%A3%E0%B8%B9%E0%B9%89
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  หมายถึงข้อความรู้ที่พรรณา / อธิบาย / ท านาย ปรากฏการณ์ต่างๆ เกี่ยวกับการเรียนรู้ ซึ่งได้รับการ
พิสูจน์ ทดสอบตามกระบวนการทาง วิทยาศาสตร์ และได้รับการยอมรับว่าเชื่อถือได้ และสามารถน าไปนิรนัย
เป็นหลักหรือกฎการเรียนรู้ย่อยๆ หรือน าไปใช้เป็นหลักในการจัดกระบวนการเรียนรู้ ให้แก่ผู้เรียนได้ ทฤษฎี
โดยทั่วไปมักประกอบด้วยหลักการย่อยๆ หลายหลักการ 
ในเรื่องของการเรียนรู้ มีผู้ให้ความหมายของค าว่าการเรียนรู้ไว้หลากหลาย นักการศึกษาต่างมีแนวคิด โดยน ามา
จากพัฒนาการของมนุษย์ ในแง่มุมต่างๆ เกิดเป็นทฤษฎีที่แตกต่างกันไป อาทิ 
  การเรียนรู้ (Learning) คือ กระบวนการของประสบการณ์ที่ท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมอย่าง
ค่อนข้างถาวร ซึ่งการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมนี้ไม่ได้มาจากภาวะชั่วคราว วุฒิภาวะ หรือสญัชาตญาณ(Klein 
1991:2) 
  การเรียนรู้ (Learning) คือ การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมซึ่งเนื่องมาจากประสบการณ์ ( ประสบการณ์ตรง
หรือประสบการณ์ทางอ้อม)  
  การเรียนรู้ (Learning) คือ การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมซึ่งเนื่องมาจากประสบการณ์ที่คนเรามีปฏิสัมพันธ์
กับ สิ่งแวดล้อมหรือจากการฝึกหัด (สุรางค์ โค้วตระกูล :2539)  
  การเรียนรู้ คือ การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมซึ่งเนื่องมาจากประสบการณ์หรือการฝึกหัด และพฤติกรรม
นั้นอาจจะคงอยู่ระยะหนึ่ง หรือตลอดไปก็ได้  
  การเรียนรู้ (Learning) คือ กระบวนการที่ท าให้คนเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม ความคิด คนสามารถเรียนได้
จากการได้ยินการสัมผัส การอ่าน การใช้เทคโนโลยี การเรียนรู้ของเด็กและผู้ใหญ่จะต่างกัน เด็กจะเรียนรู้ด้วย
การเรียนในห้อง การซักถาม ผู้ใหญ่มักเรียนรู้ด้วยประสบการณ์ที่มีอยู่ แต่การเรียนรู้จะเกิดข้ึนจากประสบการณ์ที่
ผู้สอนน าเสนอ โดยการปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนและผู้เรียน ผู้สอนจะเป็นผู้ที่สร้างบรรยากาศทางจิตวิทยาที่
เอ้ืออ านวยต่อการเรียนรู้ ที่จะให้เกิดข้ึนเป็นรูปแบบใดก็ได้เช่น ความเป็นกันเอง ความเข้มงวดกวดขัน หรือความ
ไม่มีระเบียบวินัย สิ่งเหล่านี้ผู้สอนจะเป็นผู้สร้างเงื่อนไข และสถานการณ์เรียนรู้ให้กับผู้เรียน ดังนั้น ผู้สอนจะต้อง
พิจารณาเลือกรูปแบบการสอน รวมทั้งการสร้างปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียน 

ทฤษฎีการเรียนรู้(Learning Theory)  
มนุษย์สามารถรับข้อมูลโดยผ่านเส้นทางการรับรู้ 3 ทาง คือ 
1.  พฤติกรรมนิยม (Behaviorism) 
2.  ปัญญานิยม (Cognitivism) 
3.  การสร้างสรรค์องค์ความรู้ด้วยปัญญา (Constructivism) 
 
พฤติกรรมนิยม (Behaviorism) 
พฤติกรรมนิยมมองผู้เรียนเหมือนกับ กระดานชนวนที่ว่างเปล่าผู้สอนเตรียม ประสบการณ์ให้กับผู้เรียน เพื่อสร้าง
ประสบการณ์ใหม่ให้ผู้เรียน อาจ กระท าซ้ าจนกลายเป็นพฤติกรรม ผู้เรียนท าในสิ่งที่พวกเขาได้รับฟังและจะไม่ท า
การคิดริเริ่มหา หนทางด้วยตนเองต่อการเปลี่ยนแปลง หรือพัฒนาปรับปรุงเปลี่ยนแปลงสิ่ง ต่างๆ ให้ดีขึ้น  
 
ปัญญานิยม (Cognitivism) 
ปัญญานิยมอยู่บนฐานของกระบวนการคิดก่อน แสดงพฤติกรรม การเปลี่ยนแปลง พฤติกรรมที่จะถูกสังเกต สิ่ง
เหล่านั้น มันก็เป็นเพียงแต่การบ่งชี้ว่าสิ่งนี้ ก าลังด าเนินต่อไปในสมองของผู้เรียน เท่านั้น ทักษะใหม่ๆ ที่จะท า 



๓ 

 

การสะท้อนส่งออกมา กระบวนการประมวลผลข้อมูลสารสนเทศทางปัญญา  
 
การสร้างสรรค์องค์ความรู้ด้วยปัญญา (Constructivism) 
การสร้างสรรค์ความรู้ด้วยปัญญาอยู่บนฐานของ การอ้างอิงหลักฐานในสิ่งที่พวกเราสร้างขึ้นแสดงให้ปรากฏแก่
สายตาของ เราด้วยตัวของเราเอง และอยู่บนฐานประสบการณ์ของแต่ละบุคคล องค์ความรู้จะถูกสร้างขึ้นโดย
ผู้เรียน และโดยเหตุผลที่ทุกคนต่างมีชุดของประสบการณ์ต่างๆ ของการเรียนรู้จึงมีลักษณะเฉพาะตน และมี 
ความแตกต่างกันไปในแต่ละคน 
ที่มา: https://www.gotoknow.org/posts/514718 

การน าไปประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอน 

    1. กระบวนการค้นพบการเรียนรู้ด้วยตนเอง เป็นกระบวนการเรียนรู้ที่ดีมีความหมายส าหรับผู้เรียน 
             2. การวิเคราะห์และจัดโครงสร้างเนื้อหาสาระการเรียนรู้ให้เหมาะสม เป็นสิ่งจ าเป็นที่ต้องท าก่อนการ  
สอน 
             3. การจัดหลักสูตรแบบเกลียว (Spiral Curriculum) ช่วยให้สามารถสอนเนื้อหาหรือความคิดรวบ
ยอดเดียวกันแก่ผู้เรียนทุกวัยได้ โดยต้องจัดเนื้อหาความคิดรวบยอดและวิธีสอน ให้เหมาะสมกับขั้นพัฒนาการ
ของผู้เรียน 
             4. ในการเรียนการสอนควรส่งเสริมให้ผู้เรียนได้คิดอย่างอิสระให้มาก เพ่ือช่วยส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ของผู้เรียน 
            5. การสร้างแรงจูงใจภายในให้เกิดข้ึนกับผู้เรียนเป็นสิ่งจ าเป็นในการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ให้แก่
ผู้เรียน 
           6. การจัดกระบวนการเรียนรู้ให้เหมาะสมกับข้ันพัฒนาการทางสติปัญญาของผู้เรียนจะช่วยให้ผู้เรียน
เกิดการเรียนรู้ได้ดี 
          7. การสอนความคิดรวบยอดให้แก่ผู้เรียนเป็นสิ่งจ าเป็น 
          8. การจัดประสบการณ์ให้ผู้เรียนได้ค้นพบการเรียนรู้ด้วยตนเองสามารถช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดี 

2. จุดประสงค์หรือเป้าหมายในการด าเนินงาน 

2.1 จุดประสงค์ 

2.1.1 เพ่ือให้นักเรียนมีความรู้และเข้าใจเรื่องการใช้งานโปรแกรมหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ตาม
มาตรฐานและตัวชี้วัดของหลักสูตร 

2.1.2 เพ่ือเน้นการจัดการเรียนรู้แบบคิดวิเคราะห์และให้ผู้เรียนได้ค้นพบความรู้จากการปฏิบัติด้วย
ตนเอง (Constructivism) โดยเน้นการน าทักษะใน ศตวรรษท่ี 21 ด้านเทคโนโลยีมาใช้ในการจัดการ
เรียนรู้ 

    2.1.3 เพ่ือเป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคลตาม
สมรรถนะความสามารถในการคิด  

https://www.gotoknow.org/posts/514718
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  2.1.4 เพ่ือจัดการเรียนการสอนแบบบูรณาการหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงลดปริมาณ 
การใช้กระดาษ ประหยัดทรัพยากร ให้หันมาใช้เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์ในการท าแบบทดสอบ 

 2.2  เป้าหมาย 

      2.2.1 ด้านปริมาณ พัฒนานักเรียน จ านวน 60 คน ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2558 

 2.2.2 ด้านคุณภาพ ผู้เรียนมีทักษะด้านการคิดวิเคราะห์และได้ค้นพบความรู้จากการปฏิบัติ
ด้วยตนเอง(Constructivism)โดยเน้นการน าทักษะในศตวรรษที่21 ด้านเทคโนโลยีมาใช้ในการจัดการ
เรียนรู้  และผู้เรียนได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคลตาม
สมรรถนะความสามารถในการคิด   ท าให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์รายวิชาคอมพิวเตอร์สูงขึ้น 

2.3 ผลที่คาดว่าจะได้รับ 

2.3.1 นักเรียนมีความรู้และเข้าใจเรื่องการใช้งานโปรแกรมหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ตาม
มาตรฐานและตัวชี้วัดของหลักสูตร 
2.3.2  นักเรียนได้ค้นพบความรู้จากการปฏิบัติด้วยตนเอง (Constructivism)  โดยเน้นการน า 

ทักษะในศตวรรษที่ 21 ด้านเทคโนโลยีมาใช้ในการจัดการเรียนรู้ 
2.3.3   การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคลตามสมรรถนะ

ความสามารถในการคิด  ท าให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์วิชาคอมพิวเตอร์ 
2.3.4  การจัดการเรียนการสอนแบบบูรณาการหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง ลดปริมาณ 

การใช้กระดาษ ประหยัดทรัพยากร ประหยัดเวลา โดยใช้เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์มาช่วยในการท า
แบบทดสอบ 

 

3. กระบวนการการผลิตผลงาน 
 3.1 ขั้นวางแผน 

3.1.1  สังเกตพฤติกรรมนักเรียนในการให้ความสนในการเรียนรู้  ค้นหาทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับ
สาเหตุของการเกิดปัญหา  การหาวิธีการแก้ปัญหา และทฤษฎีที่เก่ียวกับผู้เรียนปฏิบัติด้วยตนเอง 

3.1.2  ศึกษาเนื้อหาการใช้งานโปรแกรมหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  สรุปเนื้อหาส าคัญโดย
สอดคล้องกับตัวชี้วัดของหลักสูตรแกนกลางที่จะน ามาจัดท าแบบทดสอบออนไลน์ 

3.1.4 ก าหนดวัตถุประสงค์ 
           3.1.5 เตรียมสร้างแบบทดสอบปลายภาคให้สอดคล้องกับมาตรฐานและตัวชี้วัดของหลักสูตร 

3.1.6 สร้างแบบทดสอบในรูปแบบของอิเล็กทรอนิกส์ หรือ แบบทดสอบออนไลน์ 

 3.2 ขั้นการผลิต 

  3.2.1 สร้างแบบทดสอบออนไลน์  ซึ่งประกอบด้วย 
   3.2.1.1  ค าชี้แจงในการท าแบบทดสอบ วัตถุประสงค์ ก าหนดคะแนน 
   3.2.1.2  ออกแบบแบบทดสอบปลายภาคท้ังแบบปรนัย และอัตนัย 
   3.2.1.3  สร้างแบบทดสอบปลายภาคโดยใช้ Google Form  
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3.2.1.4 เพ่ิมเติม ปรับปรุงแก้ไข  
   

3.3  ขั้นน าไปใช้ 
  การแนะน าการใช้งานแบบทดสอบออนไลน์ให้กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 เพ่ือเป็นการ

ท าความเข้าใจและเผยแพร่ผลงาน และส่งเสริมให้กับผู้เรียนให้เกิดความต้องการในการจัดการเรียนรู้ของ
ผู้เรียนได้ดียิ่งขึ้น โดยมีขั้นตอนดังนี้     

3.3.1 นักเรียนเข้าไปท าแบบทดสอบออนไลน์ได้โดยใช้อีเมล์ของตัวเอง จากการสมัครเข้าใช้
งานอีเมล์ www.gmail.com  

3.3.2 ครูท าการแชร์แบบทดสอบ เพื่อให้นักเรียนสามารถเข้าไปเปิดแบบฟอร์มท าข้อสอบ  
3.3.3 นักเรียนเข้าท าแบบทดสอบ ตามลิงค์ URL ที่ครูก าหนดไว้ และอ่านค าชี้แจงใน

แบบทดสอบออนไลน์ 
3.3.4 ครูวัดผลประเมินผล โดยการตรวจแบบทดสอบออนไลน์แบบประหยัดเวลา สะดวกและ

รวดเร็ว  

4. ผลการด าเนินงาน/ผลสัมฤทธิ์/ประโยชน์ 

 ผลการด าเนินงาน 

การท าแบบทดสอบออนไลน์ เรื่อง  การใช้งานโปรแกรมหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ผลด าเนินงาน คือ ผู้เรียน
มีความรู้และเข้าใจสามารถเลือกใช้งานเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์   ได้ค้นพบความรู้ จากการปฏิบัติด้วยตนเอง  
และการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ครั้งนี้สามารถตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคลได้ 

 
 ผลสัมฤทธิ์ 

 

 นักเรียนสามารถท าแบบทดสอบ  เรื่อง  การใช้งานโปรแกรมหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ได้ด้วยตนเอง  โดย
ท าให้ผู้เรียนเกิดความรู้สึกอยากค้นหาค าตอบในสิ่งที่อยู่ในแบบแบบทดสอบออนไลน์ด้วยการใช้เทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์เข้ามาช่วยในการตอบแบบทดสอบ ท าให้เกิดความแปลกใหม่ในการท าแบบทดสอบ มีผลให้
ผลสัมฤทธิ์ในวิชาคอมพิวเตอร์  เพ่ิมข้ึน 

 
ประโยชน์ 
 

แบบทดสอบออนไลน์ เรื่อง  การใช้งานโปรแกรมหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ มาใช้ในการจัดการเรียนรู้  
สามารถดึงดูดความสนใจของของผู้เรียนในการค้นหาค าตอบ ใช้การคิดวิเคราะห์  ท าให้เกิดความรู้ตรงตาม
มาตรฐาน  นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ที่สูงขึ้นในรายวิชาคอมพิวเตอร์  ครูมีวิธีการสอนที่น่าสนใจ  เนื้อหาถูกต้องและ
เหมาะสม  สามารถท าตามนโยบายของโรงเรียนในเรื่องของการจัดท านวัตกรรมในการจัดการเรียนรู้ และใช้
กระบวนการจัดการเรียนการสอนโดยยึดหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง เรื่อง ความพอประมาณ ความมี
เหตุผล มีจิตส านึกการใช้ทรัพยากรสิ่งแวดล้อม 

 

5. ปัจจัยความส าเร็จ 

http://www.gmail.com/
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 5.1. ผู้อ านวยการโรงเรียน ให้การสนับสนุน ครูในการสร้างนวัตกรรมมาใช้ในการจัดการเรียนรู้ให้กับ
ผู้เรียน  ท าให้ครูเกิดก าลังใจและความรู้ในการสร้างนวัตกรรมทางการศึกษาข้ึนมาใช้ในการจัดการเรียนรู้ 

5.2 สถานศึกษามีการส่งเสริมให้ครูผู้สอนสร้างนวัตกรรมเป็นสื่อในการจัดการเรียนรู้ให้กับผู้เรียนทุก
ภาคเรียนการศึกษา  ท าให้ครูสร้างนวัตกรรมการศึกษาใหม่ๆ  เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดความสุขในการเรียนรู้  ท าให้การ
จัดการเรียนรู้เกิดขึ้นหลายๆรูปแบบ  สามารถดึงดูดความสนใจของผู้เรียนได้ 

5.3 ครูสามารถใช้นวัตกรรมที่สามารถดึงดูดความสนใจของผู้เรียนได้เหมาะสมกับช่วงวัย นักเรียนมี
ความสนใจ ให้ความร่วมมือในการจัดการเรียนรู้  และสามารถบรรลุตามเป้าหมายในการจัดท านวัตกรรมได้เป็น
อย่างดี     

5.4 ผู้เรียนให้ความร่วมมือในการเรียนรู้ด้วยตนเอง  โดยการท าแบบทดสอบออนไลน์ เรื่อง  การใช้งาน
โปรแกรมหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ท าให้เกิดการเรียนรู้ในการใช้เทคโนโลยี 

5.5 จัดการเรียนการสอนแบบบูรณาการโดยยึดหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง ของกลุ่มสาระการ
เรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 

 

6. บทเรียนที่ได้ 

 1. ผู้เรียนให้ความสนใจในการเรียนรู้ด้วยตนเอง  โดยใช้นวัตกรรมที่ครูสร้างข้ึน  จึงสามารถตอบค าถาม
ด้วยการคิดวิเคราะห์ได้  เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดความสนุกในการเรียน  สามารถเรียนรู้ด้วยตนเองได้  และสามรถท า
ให้ผลสัมฤทธิ์ในการเรียนรู้เพ่ิมข้ึน 

2. ผู้เรียนสามารถเลือกใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์  โดยมีครูผู้สอนเป็นเพียงผู้แนะน าและตรวจสอบความ
ถูกต้อง 

 

7. การเผยแพร่ 

      การน านวัตกรรมแบบทดสอบออนไลน์ เรื่อง  การใช้งานโปรแกรมหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ รายวิชา
คอมพิวเตอร์ มาใช้จัดการเรียนรู้กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 และน านวัตกรรมมาเป็นตัวอย่างให้กับผู้ที่สนใจ
ในการท าแบบทดสอบออนไลน์มาใช้เพื่อลดปัญหาการใช้กระดาษเป็นแบบทดสอบโดยสิ้นเปลือง 

8. อ้างอิง/บรรณานุกรม 

___________.https://www.gotoknow.org/posts/514718 

 

 

                                                     ลงชื่อ ...................................................... 
        (นางสาวสุมณฑา  มุกดา) 
        ครู คศ.1 โรงเรียนเกาะสิเหร่ 
 
ความคิดเห็นของผู้อ านวยการ 
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………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 
                                                                         ลงชื่อ..........................................................  
                                                                                   (นายกิตติภูมิ  มังสุรีย์) 
                                                                               ผู้อ านวยการโรงเรียนเกาะสิเหร่ 
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ภาคผนวก 
 

 

 

 

 

 

แบบทดสอบออนไลน์  

เรื่อง  การใช้งานโปรแกรมหนังสืออเิล็กทรอนิกส์ 

รายวิชาคอมพิวเตอร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
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ภาพที่ 1  แสดงการกรอกชื่อผู้ท าข้อสอบ 



๑๐ 

 

 

ภาพที่ 2  แสดงข้อสอบตอนที่ 1 แบบปรนัย 

 



๑๑ 

 

 

ภาพที่ 3  แสดงข้อสอบตอนที่ 6 แบบอัตนัย 

 

ภาพที่ 4  แสดงการตรวจค าตอบของผู้ตอบแบบสอบถาม 


