
 รายงานวิจัยในช้ันเรียน 
 

ชื่อเร่ือง  การใช้ส่ือการสอน Quizizz เพื่อเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชา  
  คอมพิวเตอร์กราฟิก ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 
ผู้วิจัย  นางสาวกณิการ์  ปัญญาอิ่นแก้ว 
หน่วยงาน โรงเรียนห้วยซอ้วิทยาคม รัชมังคลาภิเษก อ าเภอเชียงของ จังหวัดเชียงราย 
ปีท่ีด าเนินงาน ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2561 
 
ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา  

การศึกษา คือ กระบวนการเรียนรู้ ของคนและสังคม คนทุกคนท่ีมารวมกันเป็นสังคมมนุษย์ต้องเรียนรู้ไป
ด้วยกัน ถึงจะสร้างความเจริญก้าวหน้าให้กับสังคมและประเทศชาติ สถานศึกษาซึ่งเป็นหน่วยงานท่ีให้บริการการ
เรียนรู้แก่ผู้เรียนโดยตรง จึงมีภารกิจมีบทบาทและความส าคัญในฐานะหน่วยงานท่ีจัดกระบวนการเรียนรู้ให้กับ 
“คน” และ “สังคม” “การศึกษา” เน้นให้ความส าคัญกับ “ผู้จัด” แต่   “การเรียนรู้” ให้ความส าคัญกับ “ผู้เรียน” 
ดังนั้น บทบาทของสถานศึกษาจึงไม่ใช่ “โรงสอน” แต่เป็น “โรงเรียน” และส าหรับการศึกษาในปัจจุบันตามนโยบาย
ของนายกรัฐมนตรี พลเอกประยุทธ์ จันทร์โอชา ต้องการให้ปฏิรูปการศึกษา เพื่อให้เด็กไทยทุกคนได้มีโอกาสรับ
การศึกษาท่ีดีท่ีสุด ได้เรียนรู้อย่างมีความสุข ได้รับการพัฒนาครบท้ัง 4H คือ Head, Heart, Hand, Health และ
เน้นว่าการพัฒนาต้องมีเป้าหมายท่ีชัดเจนท้ังด้านปริมาณและคุณภาพ (ส านักโฆษกรัฐบาล, 14 มีนาคม 2559)  

ตามพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2545 ก าหนดให้การศึกษาภาคบังคับ คือ ต้ังแต่ช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 1 ถึงช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีอยู่ภายใต้การดูแลของกระทรวงศึกษาธิการ มีนโยบายในการส่งเสริม
การเรียนรู้ทางด้านคอมพิวเตอร์และสารสนเทศ และได้มีการปรับปรุงหลักสูตรเพื่อช่วยให้เยาวชนสามารถเรียนรู้ 
และใช้เทคโนโลยีได้ตามความสามารถ ตามการเรียนรู้ในแต่ละระดับช้ัน การปรับเปล่ียนโดยการน า เอาวิชาการ
ทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ มาให้เยาวชนได้เรียนรู้เร็วขึ้น นับว่าเป็นการช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ของเยาวชนและ
ช่วยเพิ่มความสามารถในการเรียนรู้ในระดับท่ีสูงขึ้นไปให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของแนวทางการ
พัฒนาคุณภาพของคนท่ีจะช่วยพัฒนาประเทศต่อไปในอนาคต (จรวยพร ธรณินทร์, 2561: ออนไลน์) 

จากอดีตจนถึงปัจจุบัน ครูเป็นผู้มีบทบาทส าคัญยิ่งในการก าหนดอนาคตของคนในชาติ เพราะครูเป็นผู้ท่ี
ใกล้ชิดผู้เรียนท่ีสุด ครูจึงมีภาระหน้าท่ีในการเตรียมความพร้อมสร้างเสริมสติปัญญา เป็นผู้ให้เครื่องมือในการ
แสวงหาความรู้ และเป็นผู้จุดประกายแห่งการเรียนรู้ กระตุ้นการใฝ่รู้ใฝ่เรียนให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ส่ิงใหม่ได้ ไม่
กลัวความล าบาก มีความเพียรพยายามในการ เสาะแสวงหาความรู้อยู่ตลอดเวลา รวมท้ังปลูกฝังกล่อมเกลา 
คุณธรรม จริยธรรมและค่านิยมท่ีพึงประสงค์ สอนทักษะชีวิตให้สามารถท างานและด ารงชีวิตร่วมกับผู้อื่นได้ ส่ิง
ส าคัญครูต้องมีจิต เมตตากรุณาผู้เรียนเป็นพื้นฐาน มีอุดมการณ์ ทุ่มเท เสียสละ มีความจริงใจ เป็นแบบอยางท่ีดี
ให้แก่ลูกศิษย์ และมุ่งมันพัฒนาการศึกษาของชาติ (สุเทพ บุญศิริ, 2552, หน้า 20)  

ในการจัดการเรียนการสอนรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 พบว่า
นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดี เนื่องจากในรายวิชาดังกล่าวจะมีการ บูรณาการความรู้ด้านทักษะคอมพิวเตอร์ท่ี



นักเรียนเคยเรียนมามาบูรณาการทางความคิดเพื่อให้นักเรียนสามารถใช้ทักษะได้อย่างหลากหลาย และเพื่อเพิ่ม
ประสิทธิภาพในการจัดการเรียนการสอน ในฐานะผู้วิจัยเป็นครูผู้สอนในรายวิชานี้ จึงมีความสนใจท่ีจะศึกษาในเรื่อง 
การใช้ส่ือการสอน Quizizz เพื่อเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รายวิชา คอมพิวเตอร์กราฟิก ของนักเรียนระดับช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 3 ผลของการวิจัยจะมาใช้ประโยชน์ในการแก้ปัญหาการจัดการเรียนการสอนให้ดียิ่งขึ้น  

 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย  
1. เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนในรายวิชาการคอมพิวเตอร์กราฟิก ของนักเรียนระดับช้ัน

มัธยมศึกษาปีท่ี 3 หลังการใช้ส่ือ Quizizz 
2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนในรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ของนักเรียน

ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ก่อน-หลังใช้ส่ือ Quizizz 
 

ขอบเขตการวิจัย  
1. ประชากรนักเรียนท่ีเรียนวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ภาคการศึกษาท่ี 1/2561 จ านวน 73 คน  

นิยามศัพท์  
1. สภาพการจัดการเรียนการสอน หมายถึง การปฏิบัติการสอนของครูตามแผนการสอน เทคนิคการสอน/

วิธีสอน การใช้ส่ือประกอบการสอน การวัดและประเมินผลการเรียนรู้  
2. ปัญหาการจัดการเรียนการสอน หมายถึง อุปสรรคท่ีเกิดขึ้นระหว่างด าเนินการสอน ท าให้การเรียนการ

สอนไม่เป็นไปตามวัตถุประสงค์ท่ีต้ังไว้ และผู้เรียนไม่สามารถเรียนรู้ได้ตามแผนการจัดการเรียนรู้  
3. แผนการสอน หมายถึง ก าหนดการสอนท่ีมีการก าหนดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีให้ ผู้เรียนได้ปฏิบัติจริง

เหมาะสมกับความสามารถ ความถนัด และความสนใจของผู้เรียนไว้ล่วงหน้า โดยผู้สอน ก าหนดว่าจะสอนอะไร สอน
อย่างไร ใช้ส่ือประกอบการสอนชนิดใด และพฤติกรรมการเรียนรู้ท่ี คาดหวังเพื่อให้ผู้เรียนได้ค้นพบค าตอบหรือการ
กระท าด้วยตนเอง  

4. เทคนิคการสอน หมายถึง กลวิธี ต่างๆท่ีใช้เสริมกระบวนการ ขั้นตอน วิธีการสอน เพื่อช่วย ให้
กระบวนการ ขั้นตอน วิธีการสอน มีคุณภาพและประสิทธิภาพมากขึ้น ดังนั้นเทคนิคการสอน หรือด าเนินการ สอน
เพื่อช่วยให้การสอนมีคุณภาพและประสิทธิภาพมากขึ้น เช่น ในการบรรยาย การสาธิต การอภิปราย เป็นต้น ผู้สอน
อาจใช้เทคนิคต่างๆ ท่ีสามารถช่วยให้การบรรยายมีคุณภาพ และประสิทธิภาพมากขึ้นเช่น การยกตัวอย่าง การใช้ส่ือ
การสอน การใช้ค าถาม เป็นต้น  

5. สื่อการสอน https://Quizizz.com เป็นเว็บไซต์ท่ีช่วยสร้างแบบทดสอบออนไลน์ e-Testing ได้ฟรี 
ผู้เรียนท าแบบทดสอบผ่านอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ Notebook Tablet Smartphone ท่ีเช่ือมต่อระบบ Internet 
ผู้เรียนทราบผลการสอบทันที และผู้สอน ได้รับรายงาน (Report) ผลการสอบและบันทึกลงเครื่องคอมพิวเตอร์ได้ 

6. สื่อประกอบการสอน หมายถึง วัสดุ อุปกรณ์และวิธีการซึ่งถูกน ามาใช้ในการการเรียนการสอน เพื่อเป็น
ตัวกลางในการถ่ายทอดความรู้ทักษะ และเจตคติ จากผู้สอนหรือแหล่งความรู้ไปยัง ผู้เรียนช่วยให้การเรียนการสอน
ด าเนินไปอย่างมีประสิทธิภาพและท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตาม วัตถุประสงค์ของการเรียนการสอนท่ีต้ังไว้  



7. การวัดและประเมินผล หมายถึง กระบวนการตรวจสอบเพื่อให้ได้มาซึ่งตัวเลข หรือ สัญลักษณ์ ท่ีมี
ความหมายแทนคุณลักษณะหรือคุณภาพของส่ิงท่ีวัด โดยใช้เครื่องมือวัดผลท่ีมี ประสิทธิภาพ และวินิจฉัยตัดสิน ลง
สรุปคุณค่าเพื่อพิจารณาตัดสินใจท่ีได้จากการวัดผลอย่างมี กฎเกณฑ์ และมีคุณธรรม  

8. การประเมินระหว่างเรียน (Formative Evaluation) หมายถึง การประเมินเพื่อใช้ผลการ ประเมินใน
การปรับปรุงกระบวนการจัดการเรียนการสอน การประเมินประเภทนี้ใช้ระหว่างการ จัดการเรียนการสอน เพื่อ
ตรวจสอบว่าผู้เรียนมีความรู้ความสามารถตามจุดประสงค์ท่ีก าหนดไว้ใน ระหว่างการจัดการเรียนการสอนหรือไม่ 
หากผู้เรียนไม่ผ่านจุดประสงค์ท่ีต้ังไว้ ผู้สอนก็จะหาวิธีการ ท่ีจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามเกณฑ์ท่ีต้ังไว้ ผลการ
ประเมินยังเป็นการตรวจสอบผู้สอนเองว่า เป็นอย่างไร แผนการสอนรายครั้งท่ีเตรียมมาดีหรือไม่ ควรปรับปรุง
อย่างไร กระบวนการจัดการ เรียนการสอนเป็นอย่างไร มีจุดใดบกพร่องท่ีต้องปรับปรุงแก้ไขต่อไป  

9. การประเมินเพื่อตัดสิน (Summative Evaluation) หมายถึง การประเมินเพื่อตัดสินผล การจัดการ
สอน เป็นการประเมินหลังจากผู้เรียนได้เรียนไปแล้ว อาจเป็นการประเมินหลังจบเรื่องใดเรื่องหนึ่งหรือหลายเรื่อง 
รวมทั้งการประเมินปลายภาคเรียนหรือปลายปี ผลจากการประเมิน 5 ประเภทนี้ใช้ในการตัดสินผลการจัดการเรียน
การสอน หรือตดัสินใจว่าผู้เรียนคนใดควรจะได้รับ ระดับคะแนนใด  
 
ประโยชน์ที่ได้รับ  

1. จากการ ใ ช้ ส่ือการสอน  Quizizz เพื่ อ เพิ่ มผลสัมฤทธิ์ ทางการ เรียนของนัก เรียน  รายวิ ชา         
คอมพิวเตอร์กราฟิก เพื่อช่วยท าให้ผู้สอนได้เข้าใจผู้เรียน ในขณะเดียวกันจะรับทราบผล   การสอนของตนเองตาม
ความคิดเห็นของนักเรียน  

2. น าผลการวิจัยมาใช้เป็นแนวทางในการพัฒนา ปรับปรุงการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาการ
คอมพิวเตอร์กราฟิก ต่อไป  
 

กรอบแนวคิดในการวิจัย  
ตัวแปรต้น  

 วิธีการเรียนการสอนโดยใช้ส่ือการสอน Quizizz 
ตัวแปรตาม  

 ผลสัมฤทธิ์ของการเรียนท่ีดีขึ้นของนักเรียนระดับช้ัน ม.3 รายวิชา คอมพิวเตอร์กราฟิก 
 

วิธีการวิจัย  
การวิ จัยเรื่อง การใช้ส่ือการสอน  Quizizz เพื่อเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน  รายวิชา 

คอมพิวเตอร์กราฟิก ของนักเรียน ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 มีวิธีด าเนินการวิจัยดังต่อไปนี้ รูปแบบการวิจัย 
การศึกษาในครั้งนี้ เป็นการวิจัยเพื่อพัฒนาการเรียนการสอนในช้ันเรียนแบบการวิ จัยกึ่งทดลอง  (Quasi-
Experimental Research) โดยพยายามอธิบายถึงการใช้ส่ือการสอน Quizizz ในกิจกรรมการเรียนการสอน วิชา
คอมพิวเตอร์กราฟิก ของนักเรียน ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ในภาคการศึกษาท่ี 1/2561 โรงเรียนห้วยซ้อวิทยาคม 
รัชมังคลาภิเษก จ านวนท้ังหมด 73 คน โดยใช้ แบบแผนการวิจัยแบบกลุ่มทดลองหนึ่งกลุ่มทดสอบก่อนเรียนและ



หลังเรียน (pre-experimental one group pretest-posttest) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียนและหลัง
เรียนของนักเรียนและใช้ แบบสอบถาม (Questionnaire) เป็นเครื่องมือในการสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน
ต่อการใช้ส่ือการสอน Quizizz เป็นเครื่องมือในการเรียนการสอนของคุณครู  

 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
ประชากรนักเรียนท่ีเรียนวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ปีการศึกษา 

1/2561 จ านวน 73 คน โดยได้มาแบบเจาะจง  
 

ขั้นตอนการด าเนินงานวิจัย  
1. ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนการสอน  
2. สร้างเครื่องมือในการวิจัย ได้แก่  

 แผนการเรียนรู้แบบใช้ส่ือ Quizizz รายวิชา คอมพิวเตอร์กราฟิก  

 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  และแบบสอบถามความพึงพอใจการ ใ ช้ ส่ือ 
การสอน Quizizz เพื่อเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน แบ่งเป็น 3 ตอน คือ  

ตอนท่ี 1 ข้อมูลท่ัวไปของผู้ตอบแบบสอบถาม  
ตอนท่ี 2 แบบสอบถามชนิด rating scale 5 ระดับ  
ตอนท่ี 3 ข้อเสนอแนะ  

3. เก็บรวบรวมข้อมูลจากนักเรียน  
4. การวิ เคราะห์ข้อมูลเ ชิงปริมาณโดยวิ เคราะห์ ค่าความถี่  (Frequency) ร้อยละ (Percentage)   

              ค่าเฉล่ีย (Mean) ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation)  
5. สรุปผลการวิจัยจากข้อมูลท่ีรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูล  

 

เคร่ืองมือในการวิจัย  
1. แผนการเรียนรู้แบบส่ือการสอน Quizizz 
2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็นแบบอัตนัย  
3. แบบสอบถามความพึงพอในของนักเรียนต่อการใช้ ส่ือ  Quizizz ซึ่ งด าเนินการเก็บรวบรวมใน 
   ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2561 
 
 
 

การเก็บรวบรวมข้อมูล  
1. ท าการประเมินผลก่อน เรียน  (pretest) ด้วยแบบทดสอบวั ดผลสัมฤทธิ์ทางการ เรียนก่ อน 
    การทดลองและบันทึกผลคะแนนก่อนเรียน  
2. ด าเนินการทดลองสอน  



3. ท าการประเมินผลหลังเรียน (posttest) โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนซึ่ ง เป็น  
    ฉบับเดียวกันกับแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียน (pretest)  
4. น าคะแนนสอบก่ อนเรียนและหลัง เรี ยนมาวิ เคราะห์ทางสถิ ติ เพื่ อ ให้ทราบถึงผลสัมฤทธิ์          
    ทางการเรียนท่ีเพิ่มขึ้นและสรุปผลการวิจัย  
5. ท าการประเมินแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนต่อการใช้ ส่ือ  QUIZIZZ ในการเรียน     
    การสอน  
 

การวิเคราะห์ข้อมูล  
สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อทดสอบสมมติฐานในการวิจัยครั้งนี้มีดังนี้  
1.   ค่าเฉล่ียเลขคณิตของกลุ่มตัวอย่าง (Sample Arithmetic Mean)  
2.   ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานของกลุ่มตัวอย่าง (Sample Standard Deviation)  
3.   เ ปรี ยบ เ ที ยบผล สัมฤทธิ์ ท า ง ก าร เ รี ยน โดยการ ใ ช้ ส่ื อก ารสอน  QUIZIZZ ขอ งนั ก เรี ยน  
     โดยใช้แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนหาค่าทางสถิติ โดยก าหนดดังนี้  

ระดับคะแนนเพิ่มขึ้น  1– 3  มีผลในระดับ  น้อย  
ระดับคะแนนเพิ่มขึ้น  4– 6  มีผลในระดับ  ปานกลาง  
ระดับคะแนนเพิ่มขึ้น  7– 10  มีผลในระดับ มาก  

4.   การวิ เคราะห์ระดับความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมี ต่อการเรียนการสอน  วิ เคราะห์โดยใช้   
     ค่าเฉล่ียเลขคณิตและส่วนเบี่ยง เบนมาตรฐาน  โดยเกณฑ์การแปรผลเกี่ยวกับระดับความ        
     พึงพอใจในรูปแบบการจัดการเรียนการสอนใช้หลักเกณฑ์ ดังนี้  

 

4.51–5.00  หมายถึง  ความพึงพอใจอยู่ในระดับ มากท่ีสุด  
3.51 –4.50  หมายถึง  ความพึงพอใจอยู่ในระดับ มาก  
2.51 –3.50  หมายถึง  ความพึงพอใจอยู่ในระดับ ปานกลาง  
1.51 –2.50  หมายถึง  ความพึงพอใจอยู่ในระดับ น้อย  
1.00–1.50  หมายถึง  ความพึงพอใจอยู่ในระดับ น้อยท่ีสุด  

 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล  
จากการวิจัยเรื่องการใช้ส่ือการสอน quizizz เพื่อเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ของ

นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ได้ผลการวิเคราะห์ข้อมูลดังนี้  
 การทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนรายวิชา คอมพิวเตอร์กราฟิกของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ข้อมูล
ท่ัวไปของนักเรียนตอบแบบสอบถามกลุ่มประชากร จ านวน 73 คน มีข้อมูลท่ัวไปด้านเพศ เป็นเพศหญิงจ านวน 46 
คน คิดเป็นร้อยละ 63.01 และเป็นเพศชาย จ านวน 27  คน คิดเป็นร้อยละ 36.99  
 



ตารางที่ 1.1 การทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ปี
การศึกษา 2561 

นักเรียนคนที่ 
คะแนนก่อนเรียน คะแนนหลังเรียน ความก้าวหน้า 

คะแนน คะแนน คะแนน 
1 15 18 3 
2 12 18 6 
3 10 15 5 
4 5 10 5 
5 12 17 5 
6 13 16 3 
7 14 17 3 
8 10 15 5 
9 10 15 5 
10 14 16 2 
11 12 15 3 
12 7 13 6 
13 14 18 4 
14 9 16 7 
15 6 14 8 
16 11 16 5 
17 11 18 7 
18 15 18 3 
19 13 20 7 
20 13 20 7 
21 14 19 5 
22 13 17 4 
23 5 18 13 
24 8 18 10 
25 15 18 3 
26 12 18 6 
27 15 18 3 
28 10 18 8 



นักเรียนคนที่ 
คะแนนก่อนเรียน คะแนนหลังเรียน ความก้าวหน้า 

คะแนน คะแนน คะแนน 
29 7 18 11 
30 12 18 6 
31 14 18 4 
32 13 20 7 
33 8 18 10 
34 14 18 4 
35 13 18 5 
36 12 18 6 
37 8 18 10 
38 15 20 5 
39 11 20 9 
40 10 18 8 
41 15 19 4 
42 7 20 13 
43 8 18 10 
44 15 20 5 
45 11 15 4 
46 11 18 7 
47 3 18 15 
48 16 20 4 
49 10 20 10 
50 12 15 3 
51 10 18 8 
52 10 18 8 
53 10 15 5 
54 11 18 7 
55 12 18 6 
56 10 18 8 
57 10 18 8 
58 13 18 5 



นักเรียนคนที่ 
คะแนนก่อนเรียน คะแนนหลังเรียน ความก้าวหน้า 

คะแนน คะแนน คะแนน 
59 11 18 7 
60 7 18 11 
61 12 18 6 
62 10 16 6 
63 10 18 8 
64 10 14 4 
65 11 13 2 
66 12 15 3 
67 10 15 5 
68 10 16 6 
69 13 17 4 
70 11 15 4 
7 15 17 2 
72 14 16 2 
73 12 15 3 

คะแนนรวม 817 1256 439 
คะแนนเฉลี่ย 11.19 17.21 6.01 

 
จากตารางท่ี  1   พบว่า    คะแนนเฉล่ียก่อนเรียนของนักเรียนเท่ากับ  11.19   

 คะแนนเฉล่ียหลังเรียนเท่ากับ  17.21   
            ดังนั้น  นักเรียนมีคะแนนเฉล่ียเพิ่มข้ึนโดยเฉล่ีย  = 17.21  - 11.19 
             = 6.01 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูลผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเปรียบเทียบก่อนและหลังโดยการใช้สื่อการสอน Quizizz 

นักเรียนท่ีเรียนวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยการใช้ส่ือการสอน Quizizz ได้
คะแนนเฉล่ียโดยรวมจากผลการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน มีเฉล่ียเท่ากับ 86.05 ของคะแนนเต็ม 20 
คะแนน มีผลคะแนนท่ีเพิ่มขึ้น 6.01 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยู่ในระดับ มาก  

 
 
 
 

 



ผลการวิเคราะห์ข้อมูลความพึงพอใจในการใช้สื่อการสอน Quizizz 
ตารางที่ 1 ตารางแสดงความพึงพอใจในการใช้ส่ือการสอน Quizizz 

รายการ 
ระดับความพึงพอใจ 

N X̅ S.D. ความหมาย 
5 4 3 2 1 

1.กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ Quizizz ช่วยให้ฉันเข้าใจเน้ือหา
ได้ง่าย 

45 25 3 0 0 73 4.58 0.54 มากท่ีสุด 

2.กิจกรรมการเรียนรู้ด้วย Quizizz ท าให้ฉันสนุกสนานและ
ท าให้ฉัน เรียนรู้ได้เร็ว 

50 13 10 0 0 73 4.55 0.54 มากท่ีสุด 

3.กิจกรรมการเรียนรู้ด้วย Quizizz ท าให้ฉันเกิดการเรียนรู้
ตาม จุดประสงค์ได้จรงิ 

15 45 13 0 0 73 4.03 0.48 มาก 

4.กิจกรรมการเรียนรู้ด้วย Quizizz ช่วยฝึกให้ฉันรู้จักการ
ท างานร่วมกัน และช่วยเหลือซึ่งกันและกัน 

25 45 3 0 0 73 4.30 0.51 มาก 

5.นักเรียนมีความพึงพอใจในกิจกรรมการเรียนการสอนโดย
ใช้ Quizizz 

55 18 0 0 0 73 4.75 0.56 มากท่ีสุด 

5.ฉันคิดว่าควรน าบทเรียนโดยใช้  Quizizz ไปใช้สอนใน
เน้ือหาอื่นด้วย 

55 18 0 0 0 73 4.75 0.56 มากท่ีสุด 

6.กิจกรรมการเรียนรู้ด้วย Quizizz มีความน่าสนใจกว่าการ
เรียนใน รูปแบบปกติ 

43 27 3 0 0 73 4.55 0.54 มากท่ีสุด 

7.กิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้ Quizizz ท าให้ฉันอยาก
เรียนมาก ย่ิงข้ึน 

25 45 3 0 0 73 4.30 0.51 มาก 

8.ฉันคิดว่า Quizizz เป็นเกมที่ดีและช่วยพัฒนาสมอง 40 25 8 0 0 73 4.44 0.53 มาก 
10. ฉันอยากให้ครูจัดกิจกรรมแบบน้ีบ่อยๆ 55 18 0 0 0 73 4.75 0.56 มากท่ีสุด 

รวม 40.8 27.9 4.3 0 0 73 4.50 0.53 มาก 
 

ผลความพึงพอใจในการใช้ ส่ือการสอน  Quizizz เพื่อเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนัก เรียน                               
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 วิชา คอมพิวเตอร์กราฟิกภาพรวมมี ค่าเฉล่ียในระดับมาก (X= 4.50) และค่า SD เท่ากับ 0.53 
เมื่อพิจารณารายด้านพบว่าด้านท่ีมากท่ีสุด คือ  นักเรียนมีความพึงพอใจในกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้ 
Quizizz , ฉันคิดว่าควรน าบทเรียนโดยใช้  Quizizz ไปใช้สอนในเนื้อหาอื่นด้วย, ฉันคิดว่าควรน าบทเรียนโดยใช้  
Quizizz ไปใช้สอนในเนื้อหาอื่นด้วย   และ ฉันอยากให้ครูจัดกิจกรรมแบบนี้บ่อยๆ ( X= 4.75) และค่า SD เท่ากับ 
0.56    
สรุปอภิปรายผลการวิจัย  

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนโดยการใช้ส่ือการสอน Quizizz ได้คะแนน เฉล่ียโดยรวมจากผลการวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนได้คะแนนเฉล่ียสูงและอยู่ในระดับ มาก ท าให้แสดงว่าการจัดการเรียนการสอนท่ี
เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ ควรมีการพัฒนาเทคนิคการเรียนการสอนให้มากยิ่งขึ้น  การใช้เทคโนโลยีส่ือประสมมา
พัฒนาการเรียน ท าให้ผู้เรียนและครูผู้สอนควรมีกระบวนการใช้การสอน ท่ีหลากหลายมากยิ่งขึ้น หรือการใช้การ



จัดการเรียนการสอนแบบผสม เช่น การสอนแบบบรรยายควบคู่กับกิจกรรมการเรียนรู้โดยการเล่นเกม การสอนแบบ 
บรรยายควบคู่กับการสอนแบบน าอภิปราย การสอนแบบบรรยายควบคู่กับการสอนแบบสาธิตและปฏิบัติ เป็นต้น 
ความพึงพอใจในการใช้ส่ือการสอน Quizizz เพื่อเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนวิชา คอมพิวเตอร์กราฟิก
ในภาพรวม มาก ( X= 4.75) และค่า SD เท่ากับ 0.56   

 
ข้อเสนอแนะ  

1.  การใช้งานแอพลิเคช่ัน Quizizz ต้องมีอุปกรณ์การส่ือสารท่ีมีประสิทธิภาพ ระบบอินเตอร์เน็ตต้องเสถียร
เพื่อใหก้ารด าเนินกิจกรรมเป็นไปได้อย่างราบรื่น 

2. การเรียนการสอนในรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกต้องท างานผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ซึ่งทาง
โรงเรียนยังมีปัญหาในเรื่องความเสถียรของระบบเครือข่าย ท าให้การท างานของนักเรียนบางกลุ่มประสบปัญหาใน
การท างานอยู่ 

3. จ านวนเครื่องคอมพิวเตอร์ยังไม่เพียงพอต่อการใช้งานของนักเรียน ควรจัดหาเครื่องคอมพิวเตอร์ให้
เพียงพอต่อการใช้งาน 

4. ครู ผู้สอนควรจัดเตรียมเกมหรือแอพลิเคช่ัน อื่น ให้มีความหลากหลาย เพื่อให้โอกาส นักเรียน               
ในการเลือกเกมท่ีต้องการจะเล่น นักเรียนจะได้รู้สึกว่ามีส่วนร่วมในด้านการเรียนการสอนมากขึ้น  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



ตัวอย่างแผนการเรียนรู้ดว้ยสื่อการสอน Quizizz 
แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี  

กลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี (วิชาคอมพิวเตอร์) รหัสวิชา  ง23241 ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 
หน่วยที่ 2 เรื่อง เครื่องมือต่าง ๆ ใน Toolbox     เวลาเรียน 14 ช่ัวโมง 
แผนการเรียนรู้ที่ 6 เรื่อง ชุดเครื่องมือส าหรับการรีทัชภาพ     เวลาเรียน  2 ช่ัวโมง 
ครูผู้สอน  นางสาวกณิการ์ ปัญญาอิ่นแก้ว      ภาคเรียนท่ี 1/2561 

ผลการเรียนรู้ 
- นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจ การใช้งานชุดเครื่องมือส าหรับการรีทัชภาพ  ใน Toolbox อธิบายหลักการ

และหน้าท่ีในการท างาน ของชุดเครื่องมือส าหรับการรีทัชภาพ ใน Toolbox ของโปรแกรม Adobe 
Photoshop CS6 ได้  

สาระส าคัญ 
 - เครื่องมือต่างๆ ใน Toolbox จะถูกจัดวางเอาไว้โดยแบ่งเป็นหมวดหมู่ตามลักษณะการใช้งาน ซึ่งนอกจาก
เครื่องมือท่ีเห็นในตอนเริ่มต้นแล้ว  ในบางเครื่องมือยังมีปุ่มต่างๆ  ซึ่งเป็นเครื่องมือในหมวดเดียวกันซ่อนอยู่อีก  โดย
การแบ่งกลุ่มของเครื่องมือจะแบ่งได้ดังรายละเอียดต่อไปนี้เครื่องมือต่างๆ ใน Toolbox จะถูกจัดวางเอาไว้โดย
แบ่งเป็นหมวดหมู่ตามลักษณะการใช้งาน ซึ่งนอกจากเครื่องมือท่ีเห็นในตอนเริ่มต้นแล้ว  ในบางเครื่องมือยังมีปุ่ม
ต่างๆ  ซึ่งเป็นเครื่องมือในหมวดเดียวกันซ่อนอยู่อีก  โดยการแบ่งกลุ่มของเครื่องมือจะแบ่งได้ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 

- ชุดเครื่องมือส าหรับการสร้าง  Selection 
- ชุดเครื่องมือส าหรับการ Crop ภาพ 
- ชุดเคร่ืองมือส าหรับการรีทัชภาพ 
- ชุดเครื่องมือส าหรับระบายสี 
- ชุดเครื่องมือส าหรับวาดภาพและสร้างตัวอักษร 
- ชุดเครื่องมือช่วยอ านวยความสะดวกในการท างาน 
- กลุ่มเครื่องม ือในการเล ือกสี Foreground (สีท่ีปรากฏเมื่อเราเติมหรือวาดลงไป) และสี  

Background (สี ท่ีปรากฏเมื่อเราทาการลบหรือตัดบริเวณนั้นออก) ประกอบด้วย 
- กลุ่มเครื่องมือ Quick mask เกี่ยวกับการเลือกพื้นท่ีอีกรูปแบบหนึ่ง 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
- นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจการใช้ชุดเครื่องมือส าหรับการรีทัชภาพ ใน Toolbox ของ โปรแกรมAdobe 

Photoshop CS6  
- นักเรียนสามารถการใช้ชุดเครื่องมือส าหรับการรี ทัชภาพ  ใน Toolbox ของโปรแกรม Adobe 

Photoshop CS6 การฝึกทักษะการตกแต่ง แก้ไข และเปล่ียนแปลงได้  
-  เพื่อให้นักเรียนเกิดความภาคภูมิใจในผลงานของตนเอง มีความสุข สนุก และมีความสนใจในการใช้

โปรแกรม Adobe Photoshop CS6 เพื่อตกแต่งภาพและน าไปประยุกต์ใช้ได้ด้วยตนเอง (A) 
 



 
สาระการเรียนรู้ 

- ชุดเครื่องมือส าหรับการรีทัชภาพ 
ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์  

- มุ่งมั่นในการท างาน 
สมรรถนะผู้เรียน 

- ความสามารถในการส่ือสาร  
- ความสามารถในการคิด  
- ความสามารถในการแก้ปัญหา  

กิจกรรมการจัดการเรียนรู้ 
ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน 
สนทนากับนักเรียนเกี่ยวกับส่วนประกอบต่างๆ ของโปรแกรม Adobe Photoshop CS6 เพื่อน าเข้าสู่

บทเรียน ซักถามนักเรียนเรื่อง เวลานักเรียนท างานเราจะต้องเลือกเครื่องมือในการท างาน แล้วเครื่องมือแต่ละตัวท่ี
เราเลือกมานั้น มีความสามารถท่ีแตกต่างกันออกไป เราจะรู้ได้อย่างไรว่าเราควรจะเลือกเครื่องตัวไหนมาใช้งาน ให้
เหมาะสมกับงานท่ีเราก าลังท า ใน Toolbox ของโปรแกรม Adobe Photoshop มีเครื่องมือและหน้าท่ี ท่ีท างาน
ต่างกันออกไปเราจะมาเรียนรู้กันใช้เครื่องใน Toolbox ของโปรแกรม Adobe Photoshop CS6 กันครับ 

1. ครูแจกใบความรู้ท่ี 2.3 เรื่อง ชุดเครื่องมือส าหรับการรีทัชภาพ ใน Toolbox และหน้าท่ีในการ 
ท างาน ให้นักเรียน 

 ขั้นสอน 
2. ให้นักเรียนศึกษาถึงชุดเครื่องมือส าหรับการรีทัชภาพ ใน Toolbox และหน้าท่ีในการท างาน จาก 

ใบความรู้ท่ีครูแจก 
3. ครูอธิบายหลักการและหน้าท่ีในการท างานของชุดเครื่องมือส าหรับการรีทัชภาพ ใน Toolbox ที 

ละตัวและพร้อมแสดงวิธีการใช้งานชุดเครื่องมือส าหรับการรีทัชภาพ ใน Toolbox และให้นักเรียนลงมือปฏิบัติตาม 
เพื่อจะได้เกิดทักษะการท างานมากยิ่งขึ้นกว่า อ่านในใบความรู้ หรือดูครูอธิบาย 

4. ให้นักเรียนท าตามค าส่ังในใบงานท่ี 2.3 ชุดเครื่องมือส าหรับการ Crop ใน Toolbox  
5. ครูคอยสังเกตการท างาน หากใครไม่มีความคล่องแคล่วหรือใช้ชุดเครื่องมือส าหรับการรีทัชภาพ  

ใน Toolbox ไม่ได้หรือติดขัดให้ฝึกใหม่โดยขออาสาสมัครคนท่ีท างานคล่องแคล่วเป็นคนสอนเพื่อนๆ หลังจากนั้น
เรียกนักเรียนคนนัน้ๆ มาประเมินใหม่ให้ผ่านทุกคนจึงค่อยท ากิจกรรมต่อไป 

ขั้นสรุป   
6. ครูเปิดโอกาสให้นักเรียนสอบถามปัญหาท่ีเกิดจากการเรียนรู้ในส่วนท่ีนักเรียนยงัไม่เข้าใจครู 

แนะน าให้นักเรียนหาข้อมูลเพิ่มเติมจากอินเตอร์เน็ตหรือจากแหล่งข้อมูลอื่นๆ และฝึกปฏิบัติตามเนื้อหาท่ีได้เรียน  
เพื่อท่ีจะได้ใช้ชุดเครื่องมือส าหรับการรีทัชภาพ ใน Toolbox ได้อย่างคล่องแคล่ว 
 

7. สุ่มถามนักเรียน 3-4 คน ให้นักเรียนสรุปเกี่ยวกับหลักการและหน้าท่ีการท างานของชุดเครื่องมือ 
ส าหรับการรีทัชภาพ ใน Toolbox  
การวัดผลประเมินผล 

1.  วิธีการวัด 



- สังเกตการฟัง 
- การตอบค าถาม 
- ตรวจใบงานท่ี 2.3 เรื่อง ชุดเครื่องมือส าหรับการรีทัชภาพ ใน Toolbox และหน้าท่ีในการท างาน  
- แบบทดสอบ  

2.  เครื่องการวัดผลประเมินผล 
      -  แบบสังเกตพฤติกรรม 

-  ใบงานท่ี 2.3 เรื่อง ชุดเครื่องมือส าหรับการรีทัชภาพ ในToolbox และหน้าท่ีในการท างาน  
- แบบทดสอบโดยใช้ แอพลิเคช่ัน Quizizz เรื่อง ชุดเครื่องมือส าหรับการรีทัชภาพ ใน Toolbox 

และหน้าท่ีในการท างาน 
3.  เกณฑ์การวัดผลประเมินผล 

ใช้การผ่านเกณฑ์ ร้อยละ 60  ขึ้นไป 
สื่อ/แหล่งการเรียนรู้ 

- คอมพิวเตอร์ 
- เครื่องขยายเสียง 
- ใบความรู้ท่ี 2.3 เรื่อง ชุดเครื่องมือส าหรับการรีทัชภาพ ใน Toolbox และหน้าท่ีในการท างาน 
- ใบงานท่ี 2.3 เรื่อง ชุดเครื่องมือส าหรับการรีทัชภาพ ใน Toolbox และหน้าท่ีในการท างาน 
- เว็บส่ือการสอน โปรแกรม Adobe Photoshop CS6 
- โปรแกรม Adobe Photoshop CS6 
- https://quizizz.com/ 

บันทึกผลหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
 ผลการเรียนรู้ท่ีเกิดขึ้นกับผู้เรียน  
………………………………………………………………………………………………..……………………………………………………
………………………………….…………………………………………..……………………..……………………………… 
 ปัญหา / อุปสรรค 
……………………………………………………………………………………………..………………………………………………………
………………………………….………………………………………………..………………..……………………………… 
 ข้อเสนอแนะ / แนวทางแก้ไข 
…………………………………………………………………………………………..…………………………………………………………
………………………………….……………………………………………………..………..………………………………… 
         ลงช่ือ  ……………………………….…ครูผู้สอน 
          (นางสาวกณิการ์ ปัญญาอิ่นแก้ว) 
                                ………../…………./………… 
 
 
 
 
 
 
 



แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียน 
เกณฑ์การให้คะแนน ดี  ให้  2 พอใช้  ให้  1     ควรปรับปรุง  ให้  0 
เกณฑ์การประเมิน การผ่านการประเมินทุกรายการต้องได้  1  ขึ้นไป 

เลขท่ี ช่ือ – สกุล คะแนน สรุป 
2 2 2 รวม ผ่าน ไม่ผ่าน 

        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        
        

เกณฑ์ การสนใจในการฟัง 
การปฏิบัติตามใบงาน   ( ลงช่ือ ) ………………………………………….… ผู้ประเมิน  
การสนใจในตอบค าถาม             (นางสาวกณิการ์ ปัญญาอิ่นแก้ว) 

คะแนนรวมพฤติกรรมไม่น้อยกว่าร้อยละ 60                     ………. / …………… / ……….  
  



ใบความรู้ที่ 2.3 
เร่ือง ชุดเคร่ืองมือส าหรับการรีทัชภาพ ใน Toolbox 

 และหน้าทีใ่นการท างานเคร่ืองมือพื้นฐานของโปรแกรม Adobe Photoshop CS6 

เครื่องมือพื้นฐานบนกล่องเครื่องมือของโปรแกรม Adobe Photoshop CS6 ได ้แบ่ง การท างานออกเป็นหมวดหมู่ 
หรือเป็นกลุ่มย ่อย ใน Toolbox 

กล่องเคร่ืองม ือ (Toolbox) เป็นส่วนท่ีใช้เก็บเครื่องมือพื้นฐานในการทางาน ในโปรแกรม สามารถ 
เรียกใช้ช ุด เครื่องมือย่อยโดยการคลิกรูปสามเหล่ียมท่ีมุมด้านล่าง ดังแสดงในภาพ ดังต่อไปนี้ 

 
        ภาพกล่องเคร่ืองม ือ (Toolbox) 

 
1. กลุ่มเครื่องม ือการเลือก Selection 
2. กลุ่มเครื่องม ือ Crop 
3. กลุ่มเคร่ืองม ือส าหรับการรีทัชภาพ 
4. กลุ่มเคร ื่องม ือสาหรับการระบายสี 
5. กลุ่มคาสั่งพิเศษเกี่ยวกับการวาดภาพ 
6. กลุ่มเครื่องม ืออานวยความสะดวกในการทางาน 
7. กลุ่มเครื่องม ือในการเล ือกสี Foreground (สีท่ีปรากฏเมื่อเราเติมหรือวาดลงไป) และสี 

Background (สี ท่ีปรากฏเมื่อเราทาการลบหรือตัดบริเวณนั้นออก) 



8. กลุ่มเครื่องมือ Quick mask เกี่ยวกับการเลือกพื้นท่ีอีกรูปแบบหนึ่ง 
 

กลุ่มเคร่ืองมือส าหรับการรีทัชภาพ ประกอบด้วย 

 ชนิดของชุดเคร่ืองมือส าหรับการรีทัชภาพ 

กลุ่ม ภาพ เครื่องมือ หน้าที่การทางาน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
3 

 

 
 Option ของช ุดเคร่ืองม ือส าหรับการ รีท ัชภาพ 

- Option ของชุดเครื ่องม ือ Healing Brush 

 
 

ภาพแสดงตัวอยา่ง Option ของเครื ่องม ือ Healing Brush 



  

- Option ของชุดเครื ่องม ือ Clone Stamp 
-  

 

ภาพแสดงตัวอย่าง Option ของเครื ่องม ือ Clone Stamp 
 

- Option ของชุดเครื ่องม ือ Eraser 
 
 

ภาพแสดงตัวอย่าง Option ของเครื ่องม ือ Eraser 
 

- Option ของชุดเครื ่องม ือ Blur 
 
 

ภาพแสดงตัวอย่าง Option ของเครื ่องม ือ Blur 
- Option ของชุดเครื ่องม ือ Dodge 
-  

 
ภาพแสดงตัวอย่าง Option ของเครื ่องม ือ Dodge 

 ประโยชน์ของชุดเคร่ืองมือส าหรับการรีท ัชภาพ 
- ใช้เพื่อการรีทัชภาพ เช ่น การรีทัชลบริ้วรอยส่วนเกิด หร ือเครื่องม ือที ่ใช้ในการเร่งความ 

สว ่างในรูป 
 

 ขั้นตอนการใช้งานชุดเคร่ืองมือส าหรับการรีท ัชภาพ 
- การใช้เครื่องมือ   Healing Brush เลือกท่ีเครื่องมือ ไปท่ีภาพ แล ้วกด Alt ค้างไว ้  

คลิกเลือกบร ิเวณพ ื้นผ ิวส่วนท่ีเรียบ ๆ  แล้วปล ่อยปุ่ม Alt หล ัง จากนั้นก็ไปคลิกในส่วนท่ีต้องการทาให้เรียบ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพแสดงตัวอย่างการใช ้เครื่องม ือ Healing Brush 



 

- การใช้เครื่องมือ     Clone Stamp คลิกท ี่เครื ่องมือ Clone Stamp  กด Alt ท่ี 

แป้นพิมพ ์ ค้างไว ้ คลิกต าแหน่งท่ีต ้องการใช้เป ็นแม่แบบ,ขนาด ของ Clone Stamp เลือกได้ตามความเหมาะ 
สมกับภาพ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพแสดงตัวอย่างการเลือกต าแหน่งท่ีจะปั้มภาพโดยใช้ Clone Stamp 
 

คลิกปุม่สร ้าง Layer ใหม่ ช ี้เมาส์ในต าแหน ่งท่ีต ้องการสร้างภาพ กดปุ่มซ้ายเมาส์ค้างไว ้แล้วค่อยปล ่อย
ปุ่ม Alt แล้วลากเมาส์ไปมา ภาพแมแ่บบจะปรากฏพื้นท่ีทางานผลท่ีได้จะแสดงส่วนท่ีเราได ้ปั้มภาพข ้างต้น 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพแสดงตัวอย่างการใช ้เครื่องม ือ Clone Stamp  
 

- การใช้เครื่องมือ          Eraser คลิกท่ีเครื่องมือ Eraser จากนั้นช้ีส่วนท่ีต้องการลบ แล้ว 

ลากเมาส์ หรือคลิกบริเวณนั้น,ขนาดของ Eraser เลือกได้ตามความเหมาะสมกับภาพ 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพแสดงตัวอย่างการใช ้เครื่องม ือ Eraser 



 

 
- การใช้เครื่องมือ    Blur คลิกท่ีเครื่องมือ Blur ช้ีส่วนท่ีต้องการ เช่น ตรงขอบ กด 

ปุ่มซ้ายของเมาส์ค้างไว้ แล้วลากถูไปมา จะท า ให้ภาพส่วนนั้นมีลักษณะเบลอ ,ขนาดของ Blur เลือกได้ตาม
ความเหมาะสม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพแสดงตัวอย่างการใช ้เครื่องม ือ Blur 
 

- การใช้เครื่องมือ   Dodge คลิกท่ีเครื่องมือ Dodge อาจก าหนดเกี่ยวกับตัวเลือก 

ในการใช้เครื่องมือช้ีส่วนของภาพท่ีต้องการ กดปุ่ม ซ้ายของเมาส์ค้างไว ้ แล ้วลากเมาส์แบบถ ูไถไปมา ภาพ
ส่วนนัน้จะดูสว ่างข ึ้น ,ขนาดของ Dodge เลือกได้ตามความ เหมาะสม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพแสดงตัวอย่างการใช้เครื่องมือ Dodge 

 



 

ชื่อ........................................................................ชั้น...............เลขที่.................... 

ใบงานท่ี 2.3 
เร่ือง ชุดเคร่ืองมือส าหรับการรีทัชภาพ และหน้าที่ในการท างาน 

ค าช้ีแจง : ให้นักเรียนตอบค าถามต่อไปนี้มาพอสังเขป 

ตอนที่ 1 
1. จงอธิบายส่วนประกอบ ชุดเคร่ืองมือส าหรับการรีทัชภาพ ใน (Toolbox)  

 
ตอบ  ชุดเครื่องมือส าหรับการรีทัชภาพ ใน (Toolbox)  หมายเลข …………ประกอบไป
ด้วย……....…………………. 
..............................................................................................................................................................................
..............................................................................................................................................................................
..............................................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................................. 
..............................................................................................................................................................................
..............................................................................................................................................................................
..............................................................................................................................................................................  
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
 
 
ตอนที่ 2 



 

ชื่อ........................................................................ชั้น...............เลขที่.................... 

 1. ให้นักเรียนใช้ชุดเครื่องมือส าหรับการรีทัชภาพ ใน Toolbox ปรับเปล่ียนรูปภาพ จ านวน 1 ช้ินงาน 
 2. เมื่อเสร็จงานแล้วให้นักเรียนน างานไปส่งยัง Classroom ของห้องเรียน 
 

  

 
 
 
 
 
 
 
 
  



 

ภาพกิจกรรมการเรียนการสอน 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  



 

  

 

 
รายงานวิจัยในชั้นเรียน 

การใช้สื่อการสอน Quizizz เพื่อเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนรายวชิา  
คอมพิวเตอร์กราฟิก ของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปทีี่ 3 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

ผู้วิจัย  
นางสาวกณิการ์  ปัญญาอ่ินแก้ว 

ครู วิทยฐานะช านาญการ 
 
 
 

 

โรงเรียนห้วยซ้อวิทยาคม รชัมังคลาภิเษก อ าเภอเชยีงของ จังหวดัเชยีงราย 
ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 36 

ภาคเรียนที ่1 ปีการศึกษา 2561  



 

    บันทึกข้อความ 
ส่วนราชการ      โรงเรียนห้วยซ้อวิทยาคม  รัชมังคลาภิเษก  
ท่ี…………………...วันท่ี 18 เดือน กันยายน พ.ศ. 2561 
เร่ือง   การใช้ส่ือการสอน Quizizz เพื่อเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชา คอมพิวเตอร์กราฟิก  
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 
………………………………………………………………………................................................................................................................………………… 
เรียน   ผู้อ านวยการโรงเรียนห้วยซ้อวิทยาคม รัชมังคลาภิเษก 
 
 ด้วยข้าพเจ้า นางสาวกณิการ์ ปัญญาอิ่นแก้ว ต าแหน่งครู  ได้ท าวิจัยในช้ันเรียนเรื่องการใช้ การใช้ส่ือ
การสอน Quizizz เพื่อเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3
  
 

บัดนี้ข้าพเจ้าได้ด าเนินกิจกรรมวิจัยในช้ันเรียนเสร็จส้ินเรียบร้อยแล้ว  จึงได้จัดส่งรายงานวิจัย                                      
ในช้ันเรียนดังกล่าว เพื่อให้ท่านได้ตรวจสอบและให้ข้อแนะน าเป็นล าดับต่อไป   

จึงเรียนมาเพื่อโปรดทราบ 
 

   (นางสาวกณิการ์ ปัญญาอิ่นแก้ว) 
               ต าแหน่งครู วิทยฐานะครูช านาญการ 
 
ความคิดเห็นของหัวหน้ากลุ่มงานบริหารงานวิชาการ     

…………………………………………………………………………........................................................................................... 
………………………………………………………………................................................................…………………………………    

       
      ..................................... 

        (นางหทัยชนก ถาแหล่ง) 
หัวหน้ากลุ่มงานบริหารงานวิชาการ 

 
 

ความคิดเห็นของผู้อ านวยการโรงเรียน           
…………………………………………………………………………........................................................................................... 
………………………………………………………………................................................................…………………………………    

 
.............................................. 

 (นายสุชาติ  ศรีธินนท์) 
     ผู้อ านวยการโรงเรียนห้วยซ้อวิทยาคม รัชมังคลาภิเษก 

 


