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ยนออนไลน์ ซึ

สารวิชาการ สถ

ัมภาษณ์เชิงลึ
รสร้างระบบส
ชาการพัฒนา

ชีพ (ปวช.) ช้ัน
ภาษาเอชทีเอ็
ามยาก ซับซ้อ
อนให้นักศึกษ

เป็น 2 ระดับ

ของผู้ใช้ 
บริบท 

บต่าง ๆ 

ามสัมพันธ์ของ
lysis) ประกอ
lization หรอื
แต่ละ Table 
ปน รายงาน เอ
put to Outp
 
คอมพิวเตอร์ เพ
อกข้อมูล แล
ะด้วยกราฟิก 
บเสนอผู้เช่ียวช
ประเมินความ

บบระบบ 
พลาดของระบ

ษาพัฒนาขึ้นแ

สิ้นแล้ว ผู้วิจัย
บสื่อบทเรียนอ
ธิภาพของระบ
ยนออนไลน์ 
ซึ่งจะเกิดขึ้นก็

ถาบนัการอาชีว

ึกกับอาจารย์
สารสนเทศ เพื
าเว็บด้วยภาษ
นปีที่ 1 สาขา
อ็มแอลที่เป็น
อน และมีรายล
ษามีทักษะใน

 คือ ขั้นต้น แ

ง Entities ทัง้
บด้วย 5 ขั้นต

อ Entity Rela
 
อกสาร และขอ้
put : I/O) โ

พ่ือหลีกเลี่ยงค
ละ ออกแบบส
 
ชาญ ทางด้าน
สอดคล้อง เพื

บ และนําเสน

และประเมินค

ยทําการทดสอ
ออนไลน์โดยใ
บสารสนเทศท

 เป็นการประเ
ต่อเมื่อสื่อบท

วศกึษาภาคตะ

ย์ประจําวิชา แ
พ่ือหารูปแบบ
ษา HTML 
าเทคโนโลยีสา
นภาษาอังกฤษ
ละเอียดที่ค่อน

นการสร้างเว็บ

 และ ขั้นสูง ซึ

งหมด 
ตอน คือ 
ationship M

้อความ 
โดยสามารถแ

ความสับสนขอ
ส่วนติดต่อกับ

นสื่อ เน้ือหา ต
พ่ือหาค่าดัชนี

นอต่อผู้เช่ียวช

ความพึงพอใจ

อบเพ่ือหาประ
ใช้กลุ่มผู้เช่ียว
ที่พัฒนาขึ้น 
เมินจากความ
ทเรียนออนไลน

10วนัออก 

และศึกษา
บที่มีความ
รหัสวิชา 

ารสนเทศ 
ษที่ในการ
นข้างมาก 
บไซต์ด้วย

ซึ่ง ขั้นต้น 

odel 

สดงผลได้ 

องผู้ใช้แบ่ง
บผู้ใช้ [6] 

 ตรวจสอบ
นีโดยใช้ค่า 

ชาญพร้อม

ต่อการใช้

ะสิทธิภาพ
วชาญด้าน

มรู้สึกหรือ
น์สามารถ
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ตอบ
หรือ
แตก
พึงพ
 
 
เรียน
แอล
 
เอชที
นักเรี
 
เอชที
นักเรี
เพ่ือต
 
เอชที
นักเรี
ต่อไป
 
การเ
 
 
เอชที
นักเรี
การเ
 
ภาษ
ของน
 
เอชที
นักเรี
ได้ปร
 
 
 
 

                      

บสนองความต้
มีความพึงพอ

กต่างกันได้ [7]
พอใจ ดังน้ี 

 4.1 ศึก
 4.2 กํ

นรู้ภาษาเอชที
ของนักเรียนร
5. สร้างแบ

ทีเอ็มแอล ด้ว
รียนระดับช้ันป
6. นําแบ

ทีเอ็มแอล ด้ว
รียนระดับช้ัน
ตรวจสอบควา
7. ได้แบ

ทีเอ็มแอล ด้ว
รียนระดับช้ัน
ป 

เก็บรวบรวมข
ในการศึกษา
1. ช้ีแจงวัต

ทีเอ็มแอล ด้ว
รียนระดับช้ัน
เรียนรู้ 
2. ดําเนินก

ษาเอชทีเอ็มแอ
นักเรียนระดับ
3. นําแบบส

ทีเอ็มแอล ด้ว
รียนระดับช้ัน
ระเมินความพึ

                      

ต้องการให้แก่
อใจมากน้อยขึ้
] ทางผู้วิจัยเลื

กษาเอกสารที่
กําหนดหัวข้อก
ทเีอ็มแอล ด้วย
ระดับช้ันประก
บบประเมินค
วย Game En
ประกาศนียบั
บบประเมินคว
วย Game En
นประกาศนียบ
ามเหมาะสมแ
บบประเมินคว
วย Game En
นประกาศนียบ

ข้อมูล 
าครั้งน้ี ผู้จัดทํ
ถุประสงค์ แ

วย Game En
นประกาศนียบ

ารทดลองโดย
อล ด้วย Gam
บช้ันประกาศนี
สอบถามควา
วย Game En
นประกาศนียบั
พึงพอใจของนั

                      

ผู้ใช้งานได้ แต
ขึ้นอยู่กับค่านิ
อกใช้แบบปร

เก่ียวข้องและ
การประเมินค
ย Game Eng
กาศนียบัตรวิช
ความพึงพอใจ
nglish For 
ัตรวิชาชีพ ช้ัน
วามพึงพอใจข
nglish For 
บัตรวิชาชีพ ช
และปรับปรุงแ
วามพึงพอใจข
nglish For 
บัตรวิชาชีพ ชั

ําได้ดําเนินกา
แนะนํา ขั้นตอ
nglish For 
บัตรวิชาชีพ ชั

ยให้นักเรียนก
e English F
นียบัตรวิชาชีพ
มพึงพอใจขอ
nglish For 
บัตรวิชาชีพ ช้ั
ักเรียน 

                วาร

ต่ทั้งน้ีความพึ
ยมของแต่ละ
ระเมินความพึ

ะวิธีการสร้างแ
ความพึงพอใจ
glish For HTM
ชาชีพ ช้ันปีที ่
ของผู้ใช้งานสื
HTML ในรา
นปีที่ 1 วิทยา
ของผู้ใช้งานสื
HTML ในรา

 ช้ันปีที่ 1 วิทย
แก้ไข 
ของผู้ใช้งานสื่
HTML ในรา

 ช้ันปีที่ 1 วิทย

ารเก็บรวบรวม
อนการใช้งาน
HTML ในรา

 ช้ันปีที่ 1 วิทย

กลุ่มตัวอย่าง 
For HTML 
พ ช้ันปีที่ 1 วิท
องผู้ใช้งานส่ือ
HTML ในรา

ช้ันปีที่ 1 วิทย

สารวิชาการ สถ

ึงพอใจของแต
ะบุคคล ซึ่งอาจ
งพอใจโดยมีขั้

แบบประเมินค
จของผู้ใช้งานสื
ML ในรายวิช
 1 วิทยาลัยเท
สื่อบทเรียนออ
ายวิชาการพัฒ
ลัยเทคนิคระย

สื่อบทเรียนออ
ายวิชาการพัฒ
ยาลัยเทคนิค

สือบทเรียนออ
ายวิชาการพัฒ
ยาลัยเทคนิคร

มขอ้มูลตามลํา
นบทเรียนออน
ายวิชาการพัฒ
ยาลัยเทคนิคร

 ใช้งานบทเรี
 ในรายวิชากา
ทยาลัยเทคนิค
อบทเรียนออน
ายวิชาการพัฒ
าลัยเทคนิคระ

ถาบนัการอาชีว

ต่ละผู้ใช้งานย
จสามารถทําใ
ขั้นตอนการจัด

ความพึงพอใจ
สื่อบทเรียนออ
ชาการพัฒนาเ
ทคนิคระยอง 
อนไลน์เพ่ือส่ง
ฒนาเว็บด้วยภ
ยอง 
อนไลน์เพ่ือส่ง
ฒนาเว็บด้วยภ
ระยอง ที่สร้า

อนไลน์เพ่ือส่ง
ฒนาเว็บด้วยภ
ระยอง เพ่ือใช

าดับ ดังน้ี 
นไลน์เพ่ือส่ง
ฒนาเว็บด้วยภ
ระยอง และบ

ยนออนไลน์เ
ารพัฒนาเว็บด้
คระยอง  
นไลน์เพ่ือส่ง
ฒนาเว็บด้วยภ
ะยอง ที่ผู้จัดท

วศกึษาภาคตะ

ย่อมมีความแต
ให้ระดับความ
ดทําแบบประ

จ 
อนไลน์เพ่ือส่ง
เว็บด้วยภาษา
  
งเสริมการเรีย
ภาษาเอชทีเอ็ม

งเสริมการเรีย
ภาษาเอชทีเอ็ม
างขึ้นเสนอผู้เ

งเสริมการเรีย
ภาษาเอชทีเอ็ม
ช้เก็บข้อมูลใน

เสริมการเรีย
ภาษาเอชทีเอ็ม
บทบาทของนั

เพ่ือส่งเสริมก
ด้วยภาษาเอชท

เสริมการเรีย
ภาษาเอชทีเอ็ม
ทําสร้างขึ้น ให

11วนัออก 

ตกต่างกัน
มพึงพอใจ
เมินความ

งเสริมการ
าเอชทีเอ็ม

ยนรู้ภาษา
มแอลของ

ยนรู้ภาษา
มแอลของ
เช่ียวชาญ 

ยนรู้ภาษา
มแอลของ
นการวิจัย

ยนรู้ภาษา
มแอลของ
ักเรียนใน

การเรียนรู้
ทีเอ็มแอล 

ยนรู้ภาษา
มแอลของ
ห้นักเรียน
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6.ผล
 
Engl
ดังตา
ตารา
เอชที
 

1. 

2. 

3. 

4. 

5. 

6. 

7. 

8. 

9. 

10

11

12

13

14

 
ด้วย 
(ปวช
ดังตา
 
 
 
 
 
 

                      

ลการวิจัย 
1. ผลการป

lish For HT
ารางที่ 1 
างที่ 1 ตาราง
ทเีอ็มแอล ด้ว

รายการป
 ปริมาณของเ

 ความถูกต้อง

 ลําดับขั้นตอน

 ความชัดเจนใ

 ความเหมาะส

 ความตรงตาม

 ขนาดของภา

 ความถูกต้อง

 รูปแบบของตั

0. ขนาดของตั

1. สีของตัวอัก

2. สีของพ้ืนหล

3. การออกแบ

4. วิธีโต้ตอบร

 2. ผลกา
 Game Engl
ช.) ช้ันปีที่ 1 วิ
ารางที่ 2 

                      

ประเมินสื่อบท
TML ของผู้เช่ี

งแสดงผลการ
ย Game Eng

ประเมินประสิ
เน้ือหาในแต่ล

งของเน้ือหา 

นในการนําเสน

ในการอธิบาย

สมของเนื้อหา

มเน้ือหาของภ

าพที่ใช้ประกอ

งของภาษาที่ใช

ตัวอักษรที่ใช้ใ

ตัวอักษรที่ใช้ใน

กษรโดยภาพร

ลังเน้ือหาโดยร

บบหน้าจอโดย

ะหว่างเว็บไซต

รวม 

รประเมินควา
lish For HT
วิทยาลัยเทคนิ

                      

ทเรียนออนไ
ยวชาญโดยรว

ประเมินประสิ
glish For HT

สิทธิภาพ 
ะหน้า 

นอ 

ยเน้ือหา 

ากับผู้ใช้งาน 

ภาพที่นําเสนอ

อบเน้ือหา 

ช้ 

นการนําเสนอ

นการนําเสนอ

วม 

รวม 

ยภาพรวม 

ต์กับผู้ใช้งาน 

ามพึงพอใจสื่อ
TML ของนักเรี
คระยองโดยรว

                วาร

ลน์เพ่ือส่งเส
วมอยู่ในระดับ

สทิธิภาพสื่อบ
TML โดยผู้เช่ีย

𝑋ത 
4.74 

4.77 

4.72 

4.63 

 4.72 

อ 4.69 

4.66 

4.72 

อ 4.83 

อ 4.66 

4.74 

4.69 

4.74 

 4.60 

4.70 

อบทเรียนออ
รียนสาขาเทคโ
วมอยู่ในระดับ

สารวิชาการ สถ

ริมการเรียน
บมากที่สุด (𝑋ത

บทเรียนออนไล
ยวชาญ 

 S.D
 0.42

 0.40

 0.44

 0.59

 0.50

 0.5

 0.63

 0.50

 0.35

 0.52

 0.49

 0.45

 0.42

 0.64

 0.49

นไลน์เพ่ือส่ง
โนโลยีสารสนเ
บมากที่สุด (𝑋ത

ถาบนัการอาชีว

รู้ภาษาเอชที
𝑋ത = 4.70, S

ลน์เพ่ือส่งเสริม

D. ระ
2 

0 

4 

9 

0 

1 

3 

0 

5 

2 

9 

5 

2 

4 

9 

เสริมการเรียน
เทศ ระดับช้ันป
𝑋ത = 4.71, S

วศกึษาภาคตะ

ทีเอ็มแอล ด้ว
S.D. = 0.49)

มการเรียนรู้ภ

ะดับประสิทธภิ
มากที่สุด 

มากที่สุด 

มากที่สุด 

มากที่สุด 

มากที่สุด 

มากที่สุด 

มากที่สุด 

มากที่สุด 

มากที่สุด 

มากที่สุด 

มากที่สุด 

มากที่สุด 

มากที่สุด 

มากที่สุด 

มากที่สุด 

นรู้ภาษาเอชที
นประกาศนียบั
S.D. = 0.51

11วนัออก 

ย Game 
) แสดงผล 

ภาษา

ภาพ 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ทีเอ็มแอล  
ัตรวิชาชีพ 
) แสดงผล 
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ตารา
เอชที

1. 
ปริ
คว
ลาํ
คว
คว
2. 
คว
ขน
คว
รูป
ขน
สขี
สขี
3. 
กา
กา
วิธี
คว
กา

 
7.กา
 
สาร
จําน
บทเรี
การ
กล่า
สนุก
เล่นไ
การเ
 

                      

างที่ 2 ตาราง
ทเีอ็มแอลด้วย

รายการป
 ด้านเนื้อหา 
ริมาณของเนือ้
วามถูกต้องขอ
าดับขั้นตอนใน
วามชัดเจนในก
วามเหมาะสมข
 ด้านภาพ ภา
วามตรงตามเนื
นาดของภาพที
วามถูกต้องขอ
ปแบบของตัวอั
นาดของตัวอัก
ของตัวอักษรโ
ของพ้ืนหลังเน้ื
 ด้านการจัดก
ารควบคุมการ
ารออกแบบหน
ธีโต้ตอบระหว่
วามน่าสนใจช
ารจัดการเว็บไ

ารอภิปรายผล
จากการศึกษ

สนเทศ วิทย
วน 34 คน ผ
รียนออนไลน์
พัฒนาเว็บด้ว
วว่า เกมเพ่ือ

กสนาน เป็นสถ
ได้มีส่วนร่วมท
เล่นไปวิเคราะ

                      

งแสดงผลการ
ย Game Eng
ประเมินความพ
 
อหาในแต่ละห
องเน้ือหา 
นการนําเสนอ
การอธิบายเน้ื
ของเน้ือหากับ
าษา ตัวอักษร
น้ือหาของภาพ
ที่ใช้ประกอบเ
องภาษาที่ใช้ 
อักษรที่ใช้ในก
กษรที่ใช้ในการ
ดยภาพรวม 

น้ือหาโดยรวม 
การนําเสนอ 
รนําเสนอ 
น้าจอโดยภาพ
างเว็บไซต์กับ
วนให้ติดตาม
ไซต์ 

รวม 

ลการวิจัย 
ษาข้อมูลของ
าลัยเทคนิคร

ผลการดําเนิน
เพ่ือส่งเสริมก
วยภาษาเอชท
อการเรียนรู้เป็
ถานการณ์ในก
ทางอารมณ์มี
ะห์วิจารณ์เพ่ือ

                      

ประเมินความ
glish For HTM
พึงพอใจ 

หน้า 

 
้อหา 
บผู้ใช้งาน 
ร และส ี
พที่นําเสนอ 
น้ือหา 

การนําเสนอ 
รนําเสนอ 

 
 
 

พรวม 
ผู้ใช้งาน 
เน้ือหา 

งของนักเรียน
ระยอง ที่ลงท
การวิจัยเชิงป

การเรียนรู้ภาษ
ทีเอ็มแอล ส
ป็นอุปกรณ์เค
การสอนอย่าง
ความสนุกสน
อให้เกิดการเรี

                วาร

มพึงพอใจของ
ML โดยกลุ่มต

𝑋ത 
 

4.76 
4.79 
4.74 
4.65 
4.74 

 
4.71 
4.68 
4.74 
4.85 
4.68 
4.76 
4.71 

 
4.71 
4.76 
4.62 
4.59 
4.71 
4.71 

นระดับช้ันประ
ทะเบียนเรียน
ปฏิบัติการในช
ษาเอชทีเอ็มแ
อดคล้องกับแ
ครื่องช่วยสอน
งหน่ึง ที่กําหน
นาน และในขณ
ยนรู้ต่อไป [8]

สารวิชาการ สถ

งสื่อบทเรียนอ
ตัวอย่างจํานว

 S.D
 

 0.43
 0.4
 0.45
 0.60
 0.5

 
 0.52
 0.64
 0.5
 0.36
 0.53
 0.50
 0.46

 
 0.46
 0.43
 0.65
 0.66
 0.58
 0.5

ะกาศนียบัตร
นในรายวิชาก
ช้ันเรียน ผลก
อล ด้วย Gam
แนวคิดของเก
นที่จะช่วยให้ผ
นดกติกาการเล
ณะเดียวกัน ก็
] 

ถาบนัการอาชีว

ออนไลน์เพ่ือส่
น 34 คน 

D. ระด
 
3 
1 
5 
0 
1 

 
2 
4 
1 
6 
3 
0 
6 

 
6 
3 
5 
6 
8 
1 

รวิชาชีพ ช้ันปี
การสร้างเว็บไ
การประเมินค
me English F
กมเพ่ือการเรี
ผู้เรียนได้รับค
ล่น กําหนดกร
 ก็จะนําเอาแง่

วศกึษาภาคตะ

งเสริมการเรีย

ดับความพงึพ
 

มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 

 
มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 

 
มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 

ปีที่ 1 สาขาเท
ไซต์ด้วยภาษ
วามพึงพอใจ

 For HTML ใ
รียนรู้ของ ชิน
ความพอใจ แ
ระบวนการเล่น
คิด หรือความ

11วนัออก 

ยนรู้ภาษา

พอใจ 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

ทคโนโลยี
ษา HTML 
ที่มีต่อสื่อ
นรายวิชา
นวัจน์ [5]  
และความ
นเพ่ือให้ผู้
มเห็นจาก
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8.ขอ้
 
การศึ
 
จัดก
เรียน
ให้กับ
 
เพ่ือห
 
บกพ
 
9.เอ
[1] 

[2]  

[3]  

[4]  
[5] 

[6]  
     
      
[7] 

[8] 

[9] 

 
 

                      

อเสนอแนะจา
จากผลการศึ

ศึกษาต่อไปน้ี 
1. จากผลก

การเรียนการส
นการสอน เพื
ับนักเรียนได้ 
2. การใช้สื่อ

หาข้อบกพร่อ
3. ควรมีการ

พร่องทางการเ

อกสารอ้างอิง 
  ศรัญญา ผาเ
ช่วงชั้นที่ 2
มหาบัณฑิต, 

 ศศิวรรณ จนั
กรุงเทพมหา
มหาวิทยาลัย

 สกุล สุขศิริ. 
ศาสตรมหาบ

 บุญชม ศรีสะ
  ชินวัจน์ งาม
ภาษาอังกฤ
มหาวิทยาลัย

 นวลน้อย จิต
  ภาษาอังกฤษ
  วิทยานิพนธ์ศึ
  นาฎวราพ
คณะแพทยศ
วิทยาลัย มห

  ทิศนา แขม
กรุงเทพฯ : ส

  Grambs, J
Education

                      

ากการวิจัย 
ศึกษาค้นคว้าค
้ 
ารวิจัยพบว่า
สอนจึงควรมีก
พ่ือจะเป็นการ
 [9] 
อบทเรียนออ
งและทําการแ
รวิจัยศึกษาผล
เรียนรู้ เพ่ือพัฒ

 
เบ้า. 2551. ผ
2 ที่มีระดับผ
 มหาวิทยาลยั

นทร์เช้ือ. 2551
านครและจังห
ยเกษตรศาสต
 2550. ผลสัม
บัณฑิต, สถาบั
ะอาด. 2560. 
มวรรณากร. 2
ฤษสําหรับนัก
ยราชภัฏยะลา
ธรรม. (2550
ษและความส
ศึกษาศาสตร์ม
ร สิมทอง. 25
ศาสตร์มหาวิ
หาวิทยาลัยธุรก
มณี. 2552. อ

 สํานักพิมพ์แห
J.D., Carr, J
n. 3rd Editio

                      

ครั้งน้ี ผู้จัดทํา

า ผู้ใช้งานมีค
การประยุกต์ใ
รเรียนการสอ

นไลน์ ควรจ
แก้ไขซึ่งจะเป็น
ลการใช้งานสื่อ
ฒนาการเรียน

ผลการใช้เกม
ลสัมฤทธิ์ทา
ยศรีนครินทรวิ
1. พฤติกรรม
หวัดนครสวร
ตร์. 
มฤทธิ์ของสื่อ
บันบัณฑิตพัฒ
 การวิจัยเบือ้ง
 2562. การพ
กสารสนเทศ.
า. 
0). กิจกรรมมุ่ง
สามารถในกา
มหาบัณฑิต บั
552. การวิเค
ทยาลัยธรรม
กิจบัณฑิตย์.  
องค์ความรู้เพื
ห่งจุฬาลงกรณ์
J.C. and F
n. New York

                วาร

ามีข้อเสนอแน

วามพึงพอใจ
ใช้สื่อบทเรียน
อนที่เน้นผู้เรีย

ะมีการประเมิ
นประโยชน์ใน
อบทเรียนออน
นของเด็กกลุ่มด

มคอมพิวเตอร
งการเรียนท
วิโรฒ. 
การเลน่เกมอ

รรค.์ วิทยานิพ

การเรียนรู้แบ
นบริหารศาส
งต้น. พิมพ์ครั้
พัฒนาแอปพ
. รายงาน

งปฏิบัติงานเพ
รเรียนรู้ด้วยต

บัณฑิตวิทยาลั
คราะห์และออ
มศาสตร์. วิทย
 
พื่อการจัดกระ
ณ์มหาวิทยาลัย
itch, R.M. 
k.: Holt, Rin

สารวิชาการ สถ

นะซึ่งอาจเป็น

จมากที่สุดต่อ
นออนไลน์อย่
นเป็นศูนย์กล

มินผลการใช้
นการพัฒนากา
นไลน์กับเด็กที
ดังกล่าว 

ร์เป็นสื่อเสริม
ทางวิทยาศาส

ออนไลนข์องนั
พนธ์ปริญญาม

บบ Game B
ตร์. 
รั้งที่ 10. กรุงเ
พลิเคชันสื่อกา
นการวิจัย, ค

พื่อส่งเสริมคว
ตนเองของนัก
ัย มหาวิทยาล
อกแบบระบบ
ยานิพนธ์ปริญ

ะบวนการเรีย
ย. 
1970. Mod
ehart and W

ถาบนัการอาชีว

นประโยชน์ต่อ

สื่อบทเรียนอ
างเหมาะสมใ
ลางและเพ่ิมผ

งานทั้งก่อนใช
ารสื่อบทเรียน
ที่มีปัญหาทางก

ม วิชาวิทยาศ
สตร์ต่างกัน.

นักเรียนช่วงชั้
หาบัณฑิต, 

Based Learn

ทพฯ : สุวีริยา
ารเรียนรู้บนอ
ณะมนุษยศา

วามสามารถท
กศึกษาระดับอ
ลยัเชียงใหม่ 
บสารสนเทศง
ญาวิทยาศาส

ยนรู้ที่มีประสิ

ern Metho
Winston, Inc

วศกึษาภาคตะ

อการเรียนการ

ออนไลน์ ดังน
ในการจัดกระ
ผลสัมฤทธ์ิใน

ช้งาน และห
นออนไลน์ในค
การเรียน เด็ก

ศาสตร์สําหรับ
 วิทยานิพนธ

ชัน้ที่ 2 ใน

ning. สารนิพ

าสาส์น. 
อุปกรณ์เคลื่อ
สตร์และสังค

ทางการเขียน
อาชีวศึกษา. 

งานวิจัย กรณ
สตร์มหาบัณฑิ

สิทธิภาพ. พิม

ods in Sec
c. 
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รสอนและ

น้ันในการ
ะบวนการ
การเรียน

ลังใช้งาน 
ครั้งต่อไป 
กที่มีความ

บนักเรียน
ธ์ปริญญา

พนธ์วิทยา

อนที่ เรื่อง 
คมศาสตร ์

น 
 

ณีศึกษา : 
ต บัณฑิต

พ์ครั้งที่3. 

condary 
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