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การวจิยัครัง้นี้ มคีวามมุ่งหมายเพือ่เปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนกัเรยีนจาก
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The purposes of this research were to compare students’ achievement from 

using the learning objects in elements of computer system and to study students’ 
satisfaction from using the learning objects in elements of computer system. 

The subjects of this research were 60 Prathomsuksa 6 students in the second 
semester of 2013 academic year at Rittikraisuksa School, Ladprao District, Bangkok by 
Simple random sampling. The instrument consisted of learning objects in elements of 
computer system, a quality assessment of the learning objects, an achievement test, and 
an assessment satisfaction form. The statistics used for analyzing the data were mean, 
standard deviation, and t-test for dependent samples. 

The finding of research were as follows: 
1. The achievement of students after learning by the learning objects in elements 

of computer system was statistically higher than before at the .01 level significance. 
2. The students were satisfied with an assessment satisfaction form after learning 

through the learning objects in elements of computer system showed very good satisfaction. 
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บทท่ี 1 
บทน ำ 

 
ภมิูหลงั 

สงัคมปจัจุบนัอยู่ในยุคของขอ้มูลข่าวสาร  ความรู้เทคโนโลยสีารสนเทศและการสื่อสาร  
การศกึษาของไทยจงึได้รบัการผลกัดนัจากภาครฐัและการมีส่วนร่วมของภาคเอกชน  ในการน า
เทคโนโลยแีละวทิยาการต่างๆ มาชว่ยอ านวยความสะดวกในการเรยีนการสอน  ซึ่งจะชว่ยใหผู้เ้รยีน
และผู้สอนเข้าถึงแหล่งความรู้ได้อย่างหลากหลาย  สามารถตอบสนองความแตกต่างตามความ
ตอ้งการของผูเ้รยีนได้อย่างทัว่ถงึ  และยงัสอดคล้องกบันโยบายทางการศกึษาของรฐัที่มุ่งเน้นการ
เรยีนการสอนโดยยดึผูเ้รยีนเป็นส าคญั 

การพัฒนาและการผลิตสื่อการสอนจึงกลายเป็นประเด็นส าคัญที่ทัง้ภาครัฐและ
ภาคเอกชนให้ความส าคญัในการส่งเสรมิและพฒันาสื่อการสอนที่มคีวามหลากหลายและตรงตาม
ความตอ้งการของผูเ้รยีนมากยิง่ขึน้  ซึ่งสอดคลอ้งตามพระราชบญัญตักิารศกึษาแห่งชาต ิพ.ศ.2542 
หมวด 9 มาตรา 64 ได้กล่าวถงึเทคโนโลยเีพื่อการศกึษาไวว้า่ “รฐัตอ้งส่งเสรมิและสนบัสนุนใหม้กีาร
ผลติ และพฒันาแบบเรยีน ต ารา หนังสือทางวชิาการ สื่อสิง่พมิพ์ วสัดุอุปกรณ์ และเทคโนโลยเีพื่อ
การศกึษาอื่น  โดยเร่งรดัพฒันาขดีความสามารถในการผลติ จดัใหม้เีงนิสนบัสนุนการผลติและมกีาร
ให้แรงจูงใจแก่ผูผ้ลติ และพฒันาเทคโนโลยเีพื่อการศกึษา  ทัง้นี้  โดยเปิดให้มกีารแข่งขนัโดยเสรี
อย่างเป็นธรรม”  และมาตรา 66 ได้สนับสนุนให้ผูเ้รยีนมสีทิธไิด้รบัการพฒันาขดีความสามารถใน
การใช้เทคโนโลยีเพื่อการศึกษาในการแสวงหาความรู้ด้วยตนเองได้อย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต 
(พระราชบญัญตักิารศกึษาแห่งชาต.ิ 2542: 18-19)   

การเรยีนรู้ในปจัจุบนัจงึส่งเสริมให้ผูเ้รยีนสามารถเรียนรู้ ศกึษาค้นคว้าความรู้ข่าวสาร
ต่างๆ ไดด้้วยตนเองอย่างกวา้งไกลและรวดเรว็  การจดัการเรยีนรู้จงึต้องมุ่งเน้นให้ผูเ้รยีนสามารถ
เลอืกใช้และเลือกรบัข้อมูลข่าวสารอย่างเหมาะสม  ตามพระราชบญัญัติการศกึษาแห่งชาตฉิบับ
ปจัจุบนั ได้กล่าวถงึแนวทางการจดัการศกึษาไวใ้นหมวด 4 มาตรา 22 และ 24 ไวว้่า  การจดัการ
ศกึษาต้องยึดหลกัว่าผู้เรยีนทุกคนมคีวามสามารถเรยีนรู้และพฒันาตนเองได้  และถอืว่าผูเ้รยีนมี
ความส าคญัทีสุ่ด  กระบวนการจดัการศกึษาตอ้งส่งเสรมิใหผู้้เรยีนสามารถพฒันาตามธรรมชาตแิละ
เตม็ศกัยภาพ  โดยให้สถานศกึษาและหน่วยงานทีเ่กีย่วขอ้งด าเนินการจดัเนื้อหาสาระและกจิกรรม
ให้สอดคล้องกบัความสนใจและความถนัดของผูเ้รยีน  และส่งเสรมิสนับสนุนให้ผูส้อนสามารถจดั
บรรยากาศ สภาพแวดลอ้ม สื่อการเรยีน และสิง่อ านวยความสะดวกเพื่อใหผู้เ้รยีนเกดิการเรยีนรูแ้ละ
มคีวามรอบรู้  จดัการเรยีนรู้ให้เกดิขึน้ได้ทุกเวลาทุกสถานที่ (พระราชบญัญัติการศกึษาแห่งชาติ. 
2542: 12-13)  
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ดงันัน้สื่อการสอนทีถู่กผลติขึน้ในปจัจุบนัควรมคีวามทนัสมยั มสีสีนั มรูีปแบบทีส่วยงาม 
และเร้าความสนใจของผู้เรียน และมีการน าเสนอเนื้อหาสาระในรูปแบบของสื่ออิเล็กทรอนิกส์ที่
ประกอบดว้ยภาพกราฟิก เสยีง  ขอ้ความ และภาพเคลื่อนไหวต่างๆ โดยมุ่งเน้นให้ผูเ้รยีนมอีสิระใน
การควบคุมบทเรยีนดว้ยตนเอง  ตลอดจนส่งเสรมิใหผู้เ้รยีนสามารถประยุกตใ์ชเ้ทคโนโลยเีพือ่เขา้ถงึ
ขอ้มูล ข่าวสาร และความรูต้่างๆ ได้อย่างเหมาะสม ซึ่งแนวทางการจดักระบวนการเรยีนรู้ดงักล่าว
สามารถเปิดโอกาสให้ผูเ้รยีนได้เรยีนรู้ด้วยตนเองผ่านเทคโนโลยีที่ทนัสมยัและมปีระสทิธภิาพ คือ
เลิร์นนิงอ็อบเจกต์ (Learning Objects) ซึ่งเป็นสื่ออิเล็กทรอนิกส์ที่มุ่งผลลพัธ์ด้านการเรยีนรู้ของ
ผูเ้รยีนเป็นส าคญั โดยยดึแนวคดิการออกแบบที่ว่า “เรยีนแล้วสนุก (Learning is Fun)” ผูเ้รยีนจะ
รู้สึกสนุกกับการเรียนรู้ผ่านสื่อการเรียนรู้เลิร์นนิงอ็อบเจกต์ ที่สร้างออกมาในรูปแบบของเกม 
สถานการณ์จ าลอง การส ารวจ และการคน้พบ เพื่อจูงใจใหน้กัเรยีนอยากเรยีนและสามารถเรยีนรูไ้ด้
ด้วยตนเอง (ณฏัฐ์วชิดิา เลศิพงศร์ุจกิร; และ ปรชัญานันท์ นิลสุข. 2553: 128; ถนอมพร เลาหจรสั
แสง. 2550: 2) โดยหน่วยการเรยีนรูจ้ะอยู่ในรูปแบบดจิทิลัทีม่คีวามสมบูรณ์ในตนเอง  ประกอบดว้ย
วตัถุประสงค์ เนื้อหาที่อาจน าเสนอแนวคิดเรื่องใดเรื่องหนึ่งหรือหลายเรื่องก็ได้  แ ต่ต้องมีการ
ออกแบบใหบู้รณาการแนวคดินัน้ๆ เขา้เป็นเรื่องเดยีวกนั  ซึ่งเนื้อหาสาระของความรูห้รอืบทเรยีนอยู่
ในรูปของสื่ออเิลก็ทรอนิกส ์มขีอ้ความ ภาพ หรอืเสยีงทีม่ขีนาดพอเหมาะ  สรา้งตามมาตรฐานสากล
และน าเสนอเผยแพร่แบบออนไลน์  นอกจากนี้ยงัมแีบบฝึกหดัเชงิโต้ตอบ และ/หรอื แบบทดสอบ
เพื่อวดัผลการเรยีนรู้ของผูเ้รยีน (Self-Contained) รวมถึงขนาดของบทเรยีนต้องมีความกะทดัรดั 
(Bite-Sized/ Granularity) กล่าวคอื ผูเ้รยีนใชเ้วลาในการเรยีนรู้เนื้อหาแต่ละเลริ์นนิงออ็บเจกต์ ไม่
ควรเกนิ 10-12 นาท ีโดยที่ยงัคงมคีุณลกัษณะส าคญัของเลริน์นิงออ็บเจกต์ทัง้สามคุณลกัษณะ อนั
ได้แก่ ความสามารถในการน ากลบัมาใชใ้หม่ (Reusability) การใชร้่วมกนั (Share Ability) และการ
ท างานร่วมกนั (Interoperability) (ใจทพิย ์ณ สงขลา. 2550: 56) 

ผูว้จิยัในฐานะครูผูส้อนวชิาคอมพวิเตอร์ไดร้บัมอบหมายให้จดัการเรยีนการสอนในกลุ่ม
สาระวชิาการงานอาชพีและเทคโนโลยีระดบัชัน้ประถมศกึษาในเนื้อหาเรื่ององคป์ระกอบของระบบ
คอมพิวเตอร์ พบว่านักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยต ่ากว่าเป้าหมายที่คาดหวงัไว้ ซึ่งจากการสอบถาม
นักเรยีนและครูผูส้อนวชิาคอมพิวเตอร์ระดบัชัน้ประถมศกึษาพบว่าเนื้อหาเรื่ ององค์ประกอบของ
ระบบคอมพวิเตอรม์เีนื้อหาค่อนขา้งมาก เนื้อหาบางส่วนมคีวามซบัซ้อนและค่อนขา้งเป็นนามธรรม
ซึ่งแบ่งออกเป็น 5 องค์ประกอบ โดยในแต่ละองค์ประกอบยงัมกีารแบ่งเนื้อหาย่อยๆ ลงไปอกีด้วย 
นกัเรยีนจงึจดจ าไดไ้ม่ครบถว้นและไดค้ะแนนสอบไม่เป็นไปตามเป้าหมายทีค่าดหวงัไว ้ 

ด้วยเหตุผลดังกล่าว ผู้ว ิจ ัยจึงสนใจศึกษาและพัฒนาเลิร์นนิงอ็อบเจกต์  เรื่อง 
องค์ประกอบของระบบคอมพวิเตอร์ เพื่อช่วยให้ผูเ้รยีนได้เรยีนรูอ้ย่างเป็นระบบ โดยใชส้ื่อเลริ์นนิง 
ออ็บเจกต์ที่น าเสนอในรูปแบบของตวัอกัษร ภาพ และเสียงมาสร้างแรงจูงใจให้ผูเ้รยีนอยากเรยีน 
ชว่ยตอบสนองการเรยีนรูข้องนกัเรยีน โดยแต่ละบทเรยีนตอ้งมคีวามสมบูรณ์ในตวัเอง สอดคลอ้งกบั
ลกัษณะของเนื้อหาและคุณลกัษณะของเลริ์นนิงออ็บเจกต ์บทเรยีนเปิดโอกาสให้นกัเรยีนไดค้วบคุม
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บทเรยีนด้วยตนเอง ออกแบบและพฒันาบทเรยีนดว้ยวธิรีะบบใหเ้หมาะสมกบัวยัของนักเรยีน และ
ให้นักเรียนได้เรียนรู้อย่างเป็นระบบ โดยท าแบบฝึกหัดก่อนเรียน เรียนเนื้อหา เล่นเกมและท า
แบบฝึกหดัหลงัเรยีนเพื่อทบทวนเนื้อหาตามล าดบั อนัจะชว่ยใหน้ักเรยีนมผีลสมัฤทธิท์างการเรยีนดี
ขึน้จากการเรยีนดว้ยสื่อเลริน์นิงออ็บเจกต์ 

 
ควำมมุ่งหมำยของกำรวิจยั 

การวจิยัครัง้นี้มจีุดมุ่งหมาย ดงันี้ 
1. เพื่อเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนักเรยีนจากการเรยีนด้วยสื่อเลริ์นนิง 

ออ็บเจกต ์เรื่อง องคป์ระกอบของระบบคอมพวิเตอร ์ส าหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่6  
2. เพื่อศกึษาความพงึพอใจของนักเรยีนที่มตี่อการเรยีนดว้ยสื่อเลริ์นนิงออ็บเจกต์ เรื่อง 

องคป์ระกอบของระบบคอมพวิเตอร ์
 
ควำมส ำคญัของกำรวิจยั 

เนื่องจากผูว้จิยัในฐานะครูผูส้อนวชิาคอมพิวเตอร์ระดบัชัน้ประถมศกึษาพบว่าเนื้อหา
เรื่อง องค์ประกอบของระบบคอมพิวเตอร์นัน้มีค่อนข้างมาก เนื้อหาบางส่วนมีความซบัซ้อนและ
ค่อนขา้งเป็นนามธรรม ซึ่งในแต่ละองค์ประกอบยงัแบ่งย่อยเนื้อหาลงไปอกีด้วย จงึท าให้นักเรยีน
จดจ าเนื้อหาได้ไม่ครบถ้วน ส่งผลให้นักเรยีนมีคะแนนสอบไม่เป็นไปตามเป้าหมายที่คาดหวงัไว ้ 
ดว้ยเหตุผลดงักล่าว ผูว้จิยัจงึพฒันาสื่อเลริ์นนิงออ็บเจกตเ์พื่อชว่ยตอบสนองการเรยีนรูข้องนกัเรยีน 
โดยให้แต่ละบทเรยีนมคีวามสมบูรณ์ในตวัเองซึ่งสอดคล้องกบัลกัษณะของเนื้อหาและคุณลกัษณะ
ของเลริน์นิงออ็บเจกต ์บทเรยีนเปิดโอกาสให้นกัเรยีนไดค้วบคุมบทเรยีนดว้ยตนเอง มกีารออกแบบ
และพัฒนาบทเรียนให้เหมาะสมกับวยัของนักเรียนและให้ผู้เรียนได้เรียนอย่างเป็นระบบโดย 
ท าแบบฝึกหัดก่อนเรียน เรียนเนื้อหา เล่นเกมและท าแบบฝึกหัดหลงัเรียนเพื่อทบทวนเนื้อหา
ตามล าดบั อนัช่วยเพิม่ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนักเรยีน และเป็นอกีหนึ่งทางเลอืกในการเรยีน
การสอนในวชิาคอมพิวเตอร์ รวมทัง้วชิาอื่นๆ ที่มีข้อจ ากดัของลกัษณะเนื้อหาดงัที่ได้อธิบายไว้
ขา้งตน้ 
 
ขอบเขตของกำรวิจยั 

ประชำกรและกลุ่มตวัอย่ำงท่ีใช้ในงำนวิจยั 
1.  ประชำกร 
ประชากรที่ใชใ้นการวจิยัครัง้นี้ คือ กลุ่มนักเรยีนระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที่ 6 โรงเรยีน 

ฤทธไิกรศกึษา เขตลาดพร้าว กรุงเทพฯ ภาคเรยีนที่ 2 ปีการศกึษา 2556 ทัง้หมด 3 ห้อง จ านวน
ทัง้สิน้ 89 คน 
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กลุ่มตวัอย่ำง 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการทดลอง เป็นนักเรียนระดับชัน้ประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียน 

ฤทธไิกรศกึษา เขตลาดพร้าว กรุงเทพฯ ภาคเรยีนที่ 2 ปีการศกึษา 2556 โดยท าการสุ่มตวัอย่าง
แบบง่าย  (Simple random sampling) ไดผู้เ้รยีนจ านวน 2 หอ้ง รวมทัง้สิน้จ านวน 60 คน  

 
เน้ือหำท่ีใช้ในกำรวิจยั 
เนื้อหาที่ใชใ้นการวจิยัครัง้นี้คอื องค์ประกอบของระบบคอมพวิเตอร์ ซึ่งอยู่ในกลุ่มสาระ

การเรยีนรูก้ารงานอาชพีและเทคโนโลย ีโดยแบ่งเนื้อหาออกเป็น 5 องคป์ระกอบ ดงันี้ 
1.  ฮารด์แวร ์(Hardware) 
2.  ซอฟตแ์วร ์(Software) 
3.  บุคลากร (Peopleware) 
4.  ขอ้มูลและสารสนเทศ (Data and Information) 
5.  กระบวนการท างานของคอมพวิเตอร์ 
 
นิยำมศพัทเ์ฉพำะ 
1. ส่ือเลิร์นนิงอ็อบเจกต์ หมายถึง หน่วยการเรยีนการสอนในรูปแบบดิจิทลัที่มีทัง้

ข้อความ  ภาพ  และเสียง มีความสมบูรณ์ในตนเองซึ่งประกอบด้วยวตัถุประสงค์  เนื้อหา  
แบบฝึกหดัเชงิโต้ตอบ และแบบทดสอบเพื่อวดัผลการเรยีนรู้ของผู้เรยีน โดยมีขนาดกะทดัรดั คือ 
เวลาทีผู่เ้รยีนใชใ้นการเรยีนรูเ้นื้อหาแต่ละเลริน์นิงออ็บเจกตน์ัน้ไม่เกนิ 10-20 นาท ี

2.  องค์ประกอบของระบบคอมพิวเตอร ์หมายถึง ส่วนต่างๆ ที่น ามารวมกนัท าให้
คอมพิวเตอร์สามารถท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพ  ซึ่งประกอบไปด้วยฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร ์
บุคลากร ขอ้มูลและสารสนเทศ และกระบวนการท างานของคอมพวิเตอรท์ีเ่กีย่วขอ้งกบัองคป์ระกอบ
แต่ละส่วน  หากขาดส่วนใดส่วนหนึ่งคอมพวิเตอรจ์ะไม่สามารถท างานไดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพ 

3.  ผูเ้ช่ียวชำญ หมายถงึ บุคคลทีม่คีวามรู้ความสามารถและมคีวามเชีย่วชาญใน 2 กลุ่ม 
คอื 

1)  ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา คือ บุคคลที่มีความรู้ความสามารถด้านเนื้อหา เรื่อง 
องค์ประกอบของระบบคอมพิวเตอร์ กลุ่มสาระการเรยีนรู้การงานอาชพีและเทคโนโลยี  ส าหรบั
นักเรียนระดับชัน้ประถมศึกษาปีที่ 6 โดยมีวุฒิการศึกษาตัง้แต่ระดับปริญญาตรีขึ้นไป และมี
ประสบการณ์ในการสอนหรอืใหค้วามรูไ้ม่ต ่ากวา่ 3 ปี 

2)  ผู้เชี่ยวชาญเทคโนโลยีการศึกษา คือ บุคคลที่มีความรู้ความสามารถในด้าน 
เทคโนโลยีการศึกษา โดยมีวุฒิการศึกษาตัง้แต่ระดับปริญญาโทขึ้นไป และมีประสบการณ์ 
ในการท างานไม่ต ่ากวา่ 2 ปี 
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4.  ผลสมัฤทธ์ิทำงกำรเรียน หมายถึง ความรู้ความเข้าใจของนักเรียนหลงัจากการ
เรียนด้วยสื่อเลิร์นนิงอ็อบเจกต์ เรื่อง องค์ประกอบของระบบคอมพิวเตอร์ ส าหรบันักเรียนชัน้
ประถมศกึษาปีที ่6 โดยใชผ้ลคะแนนเปรยีบเทยีบการสอบก่อนเรยีนและหลงัเรยีน 

5.  ควำมพึงพอใจในกำรเรียน หมายถึง ความรู้สึก ทศันคติภายหลงัจากการใช้สื่อ
เลิร์นนิงอ็อบเจกต์ เรื่อง องค์ประกอบของระบบคอมพิวเตอร์ โดยวดัจากแบบสอบถามความพึง
พอใจทีม่ตี่อสื่อเลริน์นิงออ็บเจกต์ 
 
สมมติฐำนในกำรวิจยั 

1.  หลังจากที่นักเรียนเรียนด้วยสื่อเลิร์นนิงอ็อบเจกต์ เรื่อง องค์ประกอบของระบบ
คอมพวิเตอรแ์ลว้ นกัเรยีนมผีลสมัฤทธิท์างการเรยีนสูงกวา่ก่อนเรยีน 

2.  นักเรยีนที่ได้รบัการเรียนด้วยสื่อเลิร์นนิงอ็อบเจกต์ เรื่อง องค์ประกอบของระบบ
คอมพวิเตอร ์ส าหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่6 มคีวามพงึพอใจอยู่ในระดบัปานกลางขึน้ไป 
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บทที� 2 
เอกสารและงานวิจยัที�เกี�ยวข้อง 

 
ในการวจิยัครั 
งนี
  ผูว้จิยัไดศ้กึษาเอกสารและงานวจิยัที�เกี�ยวขอ้ง  ตามหวัขอ้ต่อไปนี
 

1. การวจิยัและพฒันา 
1.1  ความหมายของการวจิยั 
1.2  การดําเนินการวจิยัและพฒันา 
1.3  ขั 
นตอนการวจิยัและพฒันาทางการศกึษา 

2. สื�อเลริน์นิงออ็บเจกต์ 
2.1  ความหมายของเลริน์นิงออ็บเจกต ์
2.2  คุณลกัษณะของเลริน์นิงออ็บเจกต ์
2.3  การออกแบบเลริน์นิงออ็บเจกต ์
2.4  การออกแบบสื�อมลัตมิเีดยีเพื�อการศกึษา 
2.5  การนําการออกแบบการสอนมาใชใ้นการพฒันาเลริน์นิงออ็บเจกต์ 
2.6  การหาประสทิธภิาพของเลริน์นิงออ็บเจกต ์

9.  องคป์ระกอบของระบบคอมพวิเตอร ์สาํหรบันกัเรยีนชั 
นประถมศกึษาปีที� 6 
3.1  ฮารด์แวร ์(Hardware) 
3.2  ซอฟตแ์วร ์(Software) 
3.3  บุคลากร (Peopleware) 
3.4  ขอ้มลูและสารสนเทศ (Data and Information) 
3.5  กระบวนการทํางานของคอมพวิเตอร ์

4.  การประเมนิสื�อมลัตมิเีดยี 
4.1  การประเมนิตวัสื�อมลัตมิเีดยี 
4.2  การประเมนิคุณภาพตวัสื�อมลัตมิเีดยี 

5.  เอกสารที�เกี�ยวขอ้งกบัความพงึพอใจในการเรยีน 
5.1  ความหมายของความพงึพอใจ 
5.2  ทฤษฎทีี�เกี�ยวกบัความพงึพอใจ 
5.3  งานวจิยัที�เกี�ยวขอ้งกบัความพงึพอใจ 

6.  งานวจิยัที�เกี�ยวขอ้ง 
6.1  งานวจิยัที�เกี�ยวขอ้งกบัสื�อเลริน์นิงออ็บเจกต์ 
6.2  งานวจิยัทเีกี�ยวขอ้งกบัความพงึพอใจ 

โดยมรีายละเอยีดดงันี
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1. การวิจยัและพฒันาทางการศึกษา 
พสิณุ ฟองศร ี(2552: 1) การวจิยัเป็นคาํที�ไดย้นิกนัอย่างแพร่หลายในปจัจบุนั เพราะการ

วจิยัเป็นกลไกหรอืเครื�องมอืสําคญัในการหาความรูเ้พื�อแกไ้ขปญัหาหรอืเอาชนะอุปสรรค และพฒันา
ความเจรญิก้าวหน้าดา้นต่างๆ ไดใ้นระยะยาว เป็นวธิกีารที�มหีลกัเกณฑ ์มเีหตุผล เชื�อถอืได ้คุม้ค่า
และเอื
อต่อการประสบความสาํเรจ็ไมว่่าจะเป็นดา้นอุตสาหกรรม ธุรกจิ บรหิาร สงัคม เศรษฐกจิ และ
การศกึษา 

 
1.1  ความหมายของการวิจยัและพฒันาทางการศึกษา 

การวิจยัและพัฒนาการศึกษา (Educational research and development (R&D)) 
หมายถึง การดําเนินงานพัฒนาด้านการศึกษา โดยอาศยัการวจิยัเป็นพื
นฐานหรอืเป็นเครื�องมอื
ดําเนินการ  เพื�อนํามาใช้ในการปรบัปรุงคุณภาพทางการศึกษาโดยใช้วธิกีารตรวจสอบคุณภาพ
ผลงานหรอืผลติภณัฑท์างการศกึษา (Education products) (บุญช่วย วริตัน์. 2550: 34; พฤทธิ d ศริ ิ
บรรณพทิกัษ์ 2531: 21-25; อํานาจ ช่างเรยีน 2532: 26-28; รตันะ บวัสนธ ์2539: 1) 

ราชบัณฑิตยสถาน (2546: 1072) จากพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน  
พ.ศ.2542 ให้ความหมายของการวิจ ัยไว้ 2 ความหมาย ได้แก่  วิจ ัย หมายถึง การสะสม  
การรวบรวม และวจิยั หมายถงึ การคน้ควา้เพื�อหาขอ้มลูอยา่งถี�ถว้นตามหลกัวชิา 

เบสท ์และคาห์น (Best;& Khan. 1998: 18) ไดส้รุปไวว้่า การวจิยัเป็นการวเิคราะห์
อย่างมรีะบบ มจีุดมุ่งหมายเพื�อพฒันาขอ้สรุป (Generalization) หลกัการ (Principles) หรอืทฤษฎ ี
(Theories) ต่างๆ 

บอร์ก และกอลล์ (Borg;& Gall. 1989: 781) ได้กล่าวไว้ว่า การวิจ ัยโดยทั �วไป 
ใชเ้พื�อการคน้พบองคค์วามรู ้ซึ�งจะไม่ไดเ้ชื�อมโยงระหว่างการวจิยักบัการปฏบิตักิาร แต่การวจิยัและ
พัฒนาเป็นกระบวนการถ่ายทอดความรู้ไปสู่ประโยชน์ของการปฏิบัติการ โดยมีเป้าหมายเพื�อ
เชื�อมต่อช่องว่างระหว่างการวจิยักบัการปฏบิตักิารดว้ยขั 
นตอนการตรวจสอบผลผลติ ก่อนนําไปใช ้

เกย ์(Gay. 1978: 8 ) จากการใหค้วามหมายการวจิยัและพฒันาของเกย ์สรุปไดว้่า 
การวจิยัและพฒันาคอืกระบวนการผลติที�ใช้ในโรงเรยีน ซึ�งผลผลติจากการวจิยัและพฒันา ได้แก่ 
วสัดุอุปกรณ์ที�ใช้ในการเรยีนรูแ้ละการฝึกอบรม วตัถุประสงค์เชงิพฤตกิรรม สื�อการสอนและระบบ
การจดัการ ซึ�งการวิจยัและพัฒนานั 
นต้องครอบคลุมไปถึงจุดประสงค์ ลกัษณะของผู้เรยีน และ
ระยะเวลา ผลผลิตนั 
นจะเป็นไปตามความต้องการและรายละเอียดที�ได้กําหนดเอาไว้แล้ว  
โดยโรงเรยีนเป็นผูใ้ชผ้ลผลติจากการวจิยัและพฒันานั 
นๆ 

ดงันั 
นสรุปได้ว่า การวจิยัและพัฒนาทางการศึกษาเป็นกระบวนการที�เป็นระบบ 
เพื�อให้ค้นพบองค์ความรู้ทางด้านการศึกษาที�เป็นประโยชน์ โดยอาศัยขั 
นตอนต่างๆ เช่น  
การรวบรวมข้อมูล ตั 
งเป้าหมายหรือจุดประสงค์ ผลิตสื�อ แก้ไขปรบัปรุง และการนําสื�อไปใช ้ 
ซึ�งอาศัยการวเิคราะห์ข้อมูลอย่างมหีลกัการ มทีฤษฎีต่างๆ และมขี้อสรุป กระบวนการวิจยัและ
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พฒันานั 
นทําให้ขอ้สรุปหรอืผลผลติมคีวามน่าเชื�อถอื และสามารถนําไปเป็นแนวทางในการพฒันา
วงการการศกึษาและพฒันาสื�อทางเทคโนโลยกีารศกึษาต่อไป 
 

1.2  การดาํเนินการวิจยัและพฒันา 
บอรก์ และกอลล ์(Borg and Gall. 1979: 798) ได้กล่าวถงึหลกัการวจิยัและพฒันา

ทางการศกึษาไวด้งันี
  การวจิยัและพฒันาทางการศกึษา (Educational research and development 
หรือ  R&D) เป็นการพัฒนาการศึกษา  โดยพื
 นฐานการวิจ ัย  (Research based education 
development) เป็นกลยุทธ์หรอืวธิกีารสําคญัวธิหีนึ�งที�นิยมในการปรบัปรุงเปลี�ยนแปลงหรอืพฒันา
การศกึษา  โดยเน้นหลกัเหตุผลและตรรกวทิยา  เป้าหมายหลกัคอืใชเ้ป็นกระบวนการในการพฒันา
และตรวจสอบคุณภาพของผลิตภัณฑ์ทางการศึกษา (Education product) อันหมายถึง วัสดุ
ครุภัณฑ์ทางการศึกษา ได้แก่ หนังสือแบบเรียน  ฟิล์ม  สไลด์  เทปเสียง  เทปโทรทัศน์  
คอมพวิเตอร ์ และโปรแกรมคอมพวิเตอร ์ฯลฯ 

มนีกัการศกึษาหลายท่านไดอ้ธบิายกระบวนการวจิยัและพฒันาการศกึษา ดงันี
 
วารนิทร ์รศัมพีรหม (2532: 8-9; อ้างองิจาก Clark. 1970: 2767-A) ไดแ้ยกการวจิยั

และพฒันาสื�อการสอนเอาไว ้ดงันี
 
1. Research function ไดแ้ก่ 

1.1. การวจิยั 
1.2. การคน้ปญัหา 
1.3. การรวบรวมปญัหา 

2. Development function 
2.1. การกําหนดปญัหาและการดาํเนินงาน 
2.2. คน้หาวจิยัแกป้ญัหา 
2.3. จดัทาํโปรแกรมและรปูแบบ ตลอดจนทาํเป็นชุดของโปรแกรมออกมา 
2.4. การวดัผลประเมนิผล 

3. Diffusion function 
3.1. แจกจา่ยโปรแกรมและชุดของโปรแกรมนั 
น 
3.2. สาธติการใชแ้ละบอกถงึประสทิธภิาพของชุดโปรแกรมนั 
น 
3.3. จดัระบบการใชท้ี�ดไีด ้
3.4. ใหบ้รกิารต่างๆ 

รตันะ บวัสนธ์ (2538: 6-10) กล่าวถึง การดําเนินงานวจิยัและพฒันาการศึกษาว่า
เป็นกระบวนการทาํงานที�ประกอบไปดว้ยขั 
นตอนต่างๆ ต่อเนื�องกนัไป 6 ขั 
นตอน ดงันี
 

ข ั 
นตอนที� 1 การวจิยัเชงิสาํรวจ 
ขั 
นตอนที� 2 การวางแผนออกแบบพฒันา 
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ขั 
นตอนที� 3 การวจิยัเชงิทดลอง 
ขั 
นตอนที� 4 การปรบัปรงุและพฒันา 
ขั 
นตอนที� 5 การวจิยัเชงิประเมนิ 
ขั 
นตอนที� 6 การปรบัปรงุ/ขยายผลนําไปใช ้
 

1.3  ขั &นตอนการวิจยัและพฒันาทางการศึกษา 
เชษฐพงศ ์คลองโปรง่ (2544: 9-10; อ้างองิจาก Borg;& Gall. 1979: 784-785) จาก

การศกึษาคน้ควา้มนีักวชิาการและนักการศกึษาหลายท่านไดก้ําหนดขั 
นตอนของการวจิยัและพฒันา
ไว้ซึ�งมีความคล้ายคลึงกัน สําหรบัขั 
นตอนการวิจัยและพัฒนาของบอร์กมีความสมบูรณ์และ
ครอบคลุมถงึ 10 ขั 
นตอนดว้ยกนั ดงันี
 

ข ั 
นที� 1 กําหนดผลิตภัณฑ์และรวบรวมข้อมูลที�จะทําการพัฒนา คือต้องมีการ
กําหนดใหช้ดัเจนว่าผลผลติทางการศกึษาที�จะวจิยัและพฒันาคอือะไร โดยตอ้งกําหนดลกัษณะทั �วไป  
รายละเอียดการใช้  และวตัถุประสงค์ของการใช้ รวมถึงการศึกษาทฤษฎีและงานวจิยั  เอกสาร
งานวจิยัที�เกี�ยวข้องและการสงัเกตภาคสนามที�เกี�ยวข้องกบัการใช้ผลติภณัฑ์การศึกษาที�กําหนด  
ที�สนับสนุนการวจิยัและพฒันา เกณฑใ์นการเลอืกกําหนดผลติภณัฑก์ารศกึษาที�จะวจิยัและพฒันา
อาจม ี4 ขั 
นตอน คอื 

1. ตรงกบัความตอ้งการและจาํเป็นหรอืไม ่
2. ความก้าวหน้าทางวิชาการมีพอเพียงในการที�จะพัฒนาผลผลิตที�กําหนดไว้

หรอืไม ่
3. บุคลากรที�มอียู ่มทีกัษะความรูแ้ละประสบการณ์จาํเป็นต่อการวจิยัและพฒันานั 
น 

หรอืไม ่
4. ผลผลตินั 
นจะพฒันาขึ
นในเวลาอนัสมควรไดห้รอืไม ่
ขั 
นที� 2 วางแผนการวิจยัและพัฒนา ประกอบด้วยการกําหนดวตัถุประสงค์ของ 

การใช้ผลผลติ  ประมาณการค่าใช้จ่าย  กําลงัคนและระยะเวลาที�ต้องใช้เพื�อศกึษาความเป็นไปได ้
และพจิารณาผลสบืเนื�องจากผลติภณัฑ ์

ขั 
นที� 3 พฒันารูปแบบขั 
นตอนของการผลติ เป็นขั 
นตอนในการวางแผนออกแบบ
งานและดาํเนินการผลติตามขั 
นตอนที�ไดว้างไว ้

ขั 
นที� 4 ทดลองหรอืทดสอบผลติภณัฑค์รั 
งที� 1 เป็นการนําผลติภณัฑท์ี�ออกแบบและ
จดัเตรยีมไวไ้ปทดลองใชเ้พื�อทดสอบหาประสทิธภิาพ โดยทดสอบกบั 1-3 โรงเรยีน ใชก้ลุ่มตวัอย่าง
กลุ่มเล็ก ประเมนิผลโดยใช้แบบสอบถาม  การสงัเกต  และการสมัภาษณ์แล้วรวบรวมข้อมูลมา
วเิคราะห ์

ขั 
นที� 5 นําขอ้มลูและผลการทดลองมาปรบัปรงุผลติภณัฑค์รั 
งที� 1 
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ขั 
นที� 6 ทดลองหรอืทดสอบผลิตภัณฑ์ครั 
งที� 2 เป็นการนําผลิตภัณฑ์ที�ปรบัปรุง 
ไปทดลองเพื�อทดสอบคุณภาพผลิตภณัฑ์โดยทดสอบกับ 5-15 โรงเรยีน ประเมนิผลเชงิปรมิาณ 
โดยการใชแ้บบทดสอบก่อนเรยีนกบัแบบทดสอบหลงัเรยีน 

ขั 
นที� 7 นําขอ้มลูและผลการทดลองมาปรบัปรงุผลติภณัฑค์รั 
งที� 2 
ขั 
นที� 8 ทดลองหรอืทดสอบผลิตภัณฑ์ครั 
งที� 3 เป็นการนําผลิตภัณฑ์ที�ปรบัปรุง 

ไปทดลองเพื�อทดสอบคุณภาพของการใช้งานของผลผลิตโดยใช้ตามลําพังในโรงเรยีน 10-30 
โรงเรยีน ประเมนิผลโดยใช้แบบสอบถาม  การสงัเกตและการสมัภาษณ์แล้วรวบรวมข้อมูลมา
วเิคราะห ์

ขั 
นที� 9 ปรบัปรุงผลผลติครั 
งที� 3 เป็นการนําข้อมูลและผลการทดลองมาพจิารณา
ปรบัปรงุเพื�อผลติและเผยแพรต่่อไป 

ขั 
นที� 10 การนําไปใช้ ในขั 
นนี
เป็นการเสนอรายงานเกี�ยวกบัผลการวจิยัและพฒันา
ผลติภณัฑใ์นที�ประชุมสมัมนาทางวชิาการหรอืวชิาชพี เพื�อนํามาใชต่้อไป 

ในการวิจยัครั 
งนี
  ผู้ว ิจยัได้ประยุกต์ใช้ข ั 
นตอนการวิจยัและพัฒนาของบอร์กและ
กอลลใ์นการวจิยัสื�อเลริน์นิงออ็บเจกต์ เรื�อง องคป์ระกอบของระบบคอมพวิเตอร ์สําหรบันกัเรยีนชั 
น
ประถมศกึษาปีที� 6 เนื�องจากเป็นขั 
นตอนที�มคีวามสมบูรณ์ และถูกนําไปใชอ้ยา่งแพรห่ลาย 
 
(. สื�อเลิรน์นิงออ็บเจกต ์

2.1  ความหมายของเลิรน์นิงออ็บเจกต ์
ใจทพิย ์ณ สงขลา (2550: 56) ได้ให้ความหมายไว้ว่า  เลริน์นิงอ็อบเจกต์หมายถึง

เนื
อหาสาระของความรูห้รอืบทเรยีนในรูปแบบของสื�ออิเลก็ทรอนิกส์  ข้อความ  ภาพ  หรอืเสยีง   
ที�มขีนาดพอเหมาะสรา้งตามมาตรฐานตามสากลและนําเสนอเผยแพรอ่อนไลน์ 

ถนอมพร  เลาหจรสัแสง (2550: 50-52) ไดแ้บ่งความหมายตามลกัษณะที�มผีูนิ้ยาม
ไวไ้ดเ้ป็น 2 กลุ่ม คอื 

กลุ่มที�หนึ�ง  ไดนิ้ยามไวอ้ย่างกวา้งๆ ว่า  เป็นสื�ออเิลก็ทรอนิกสใ์ดๆ ซึ�งเราสามารถ
นํามาใช้เพื�อวตัถุประสงค์ด้านการศึกษา  โดยอาจอยู่ในรูปของไฟล์เอกสาร  ไฟล์เสยีง  ไฟล์ภาพ  
รวมทั 
งบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ที�ใช้ในการนําเสนอข้อมูล  สารสนเทศ  ความรู้  แนวคิดต่างๆ  
นอกจากนี
คุณลกัษณะสําคญัของเลริน์นิงอ็อบเจกต์  ได้แก่  ความสามารถในการนํากลบัมาใช้ใหม ่
(Reusability) การใชร้ว่มกนั (Sharablility) และการทาํงานรว่มกนั (Interoperablility) 

กลุ่มที�สอง  ได้นิยามจากมุมมองด้านการศึกษา  (Pedagogical) ไว้ว่า เป็นหน่วย
การเรยีนการสอนในรปูแบบดจิทิลั  ซึ�งมคีวามสมบูรณ์ในตนเอง  ประกอบดว้ยวตัถุประสงค ์ เนื
อหา  
ซึ�งอาจนําเสนอแนวคดิเรื�องใดเรื�องหนึ�ง  หรอืหลายเรื�อง  แต่จาํเป็นตอ้งมกีารออกแบบใหบ้รูณาการ
แนวคดินั 
นๆ  เขา้เป็นเรื�องเดยีวกนั  โดยมแีบบฝึกหดัเชงิโต้ตอบ  และ/หรอื แบบทดสอบเพื�อวดัผล 
การเรยีนรูข้องผูเ้รยีน (Self-contained) รวมทั 
งมขีนาดกะทดัรดั (Bite-size/granularity) ซึ�งหมายถงึ  
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เวลาที�ผูเ้รยีนใชใ้นการเรยีนรูเ้นื
อหาแต่ละเลริน์นิงอ็อบเจกต์นั 
นไม่ควรเกนิ 10-12 นาท ี โดยที�ยงัคง
ตอ้งมคีุณลกัษณะสาํคญัของเลริน์นิงออ็บเจกต ์ ทั 
งสามคุณลกัษณะ  อนัไดแ้ก่  ความสามารถในการ
นํ าก ลับ ม า ใช้ ให ม่  (Reusability) ก าร ใช้ ร่ ว ม กั น  (Sharablility) แ ล ะก ารทํ า ง าน ร่ ว ม กั น 
(Interoperablility) 

สถิตยา  ลงัการพ์นัธุ์ (2548: 70) ได้ให้ความหมายไว้ว่า เลริน์นิงอ็อบเจกต์เป็นสื�อ 
ที�ออกแบบเพื�อให้นักเรยีนได้เรยีนรูแ้นวคดิหลกัอย่างใดอย่างหนึ�งโดยเฉพาะ  สามารถจดัเก็บและ
ค้นหาในระบบดิจิตอลได้โดยสะดวก  ครูสามารถนําไปใช้ซํ
าได้ในรูปแบบการเรียนการสอน 
ที�หลากหลายในลักษณะเดียวกับตัวต่อเลโก้ที�สามารถนําไปใช้ประกอบเป็นรูปร่างต่างๆ และ
สามารถแยกชิ
นส่วนแลว้นําตวัต่อชิ
นเดมิไปสรา้งเป็นรปูรา่งใหมข่ึ
นมาได ้

รุ่งทิพย์  เรืองแพ (2551: 1) ได้ให้ความหมายไว้ว่า เลิร์นนิงอ็อบเจกต์คือสื�อ 
การเรยีนรู้ดิจิตอลที�ออกแบบเพื�อให้ผู้เรียนบรรลุผลการเรยีนรู้ที�คาดหวัง  อย่างใดอย่างหนึ�ง
โดยเฉพาะ โดยแต่ละเรื�องจะนําเสนอแนวคดิหลกัย่อยๆ ผู้สอนสามารถเลอืกใช้เลริน์นิงอ็อบเจกต ์ 
ผสมผสานกบัการจดัการเรยีนการสอนแบบอื�นๆ ไดอ้ยา่งหลากหลาย  และสามารถนํากลบัมาใชใ้หม ่
(ใชซ้ํ
า) ได ้

ณฏัฐว์ชิดิา  เลศิพงศ์รุจกิร  และปรชัญนันท์  นิลสุข (2553: 128) ไดใ้หค้วามหมาย
ไวว้่าเลริน์นิงออ็บเจกต์เป็นสื�ออเิลก็ทรอนิกสท์ี�นําไปใชเ้พื�อเป้าหมายทางการศกึษา โดยมุง่ที�ผลลพัธ์
ด้านการเรยีนรู้ของผู้เรยีนเป็นสําคญั  ผู้เรยีนจะรู้สึกสนุกกับการเรยีนรู้ผ่านสื�อประเภทนี
 ดงันั 
น 
การออกแบบเลริน์นิงออ็บเจกตจ์ะตอ้งยดึหลกัแนวคดิที�ว่า “เรยีนแลว้สนุก” (Learning is Fun) 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2553: ออนไลน์) ได้ให้
ความหมายไวว้่า  เลริน์นิงออ็บเจกต์คอืสื�อการเรยีนรูด้จิติอล ที�ออกแบบเพื�อให้ผูเ้รยีนบรรลุผลการ
เรยีนรูท้ี�คาดหวงัอย่างใดอยา่งหนึ�งโดยเฉพาะ  โดยแต่ละเรื�อง จะนําเสนอแนวคดิหลกัย่อยๆ  ผูส้อน
สามารถเลือกใช้เลิร์นนิงอ็อบเจกต์ผสมผสานกับการจดัการเรียนการสอนแบบอื�นๆ ได้อย่าง
หลากหลาย 

ดงันั 
นสามารถสรุปได้ว่า เลริ์นนิงอ็อบเจกต์ หมายถึง หน่วยการเรยีนการสอนใน
รปูแบบดจิทิลัที�มทีั 
งขอ้ความ ภาพ และเสยีง ซึ�งมคีวามสมบูรณ์ในตนเองประกอบดว้ยวตัถุประสงค ์ 
เนื
อหา แบบฝึกหดัเชงิโตต้อบ และแบบทดสอบเพื�อวดัผลการเรยีนรูข้องผูเ้รยีน โดยมขีนาดกะทดัรดั 
คอื เวลาที�ผูเ้รยีนใชใ้นการเรยีนรูเ้นื
อหาแต่ละเลริน์นิงออ็บเจกตน์ั 
นไมเ่กนิ 10-12 นาท ี

 
2.2  คณุลกัษณะของเลิรน์นิงออ็บเจกต ์

มนีักวชิาการทางการศกึษาได้กล่าวถึงคุณลกัษณะของเลริน์นิงอ็อบเจกต์ไว้หลาย
ท่าน ซึ�งมีความคล้ายคล้ายคลึงกัน และนําเสนอคุณลักษณะที�น่าสนใจ อันเป็นแนวทางใน 
การนําไปใชใ้นการออกแบบพฒันาสื�อเลริน์นิงออ็บเจกตข์องผูว้จิยั ดงันี
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รุง่ทพิย ์ เรอืงแพ (2551: 2) ไดอ้ธบิายถงึลกัษณะสาํคญัของเลริน์นิงออ็บเจกตไ์วว้่า 
1. หน่วยของเนื
อหา (ดจิติอล) ที�ได้รบัการออกแบบตามแนวคดิใหม่  จากหน่วย

ขนาดใหญ่  เป็นหน่วยขนาดเลก็หลายหน่วย (Smaller units of learning) 
2. หน่วยเนื
อหาแต่ละหน่วยเลริ์นนิงอ็อบเจกต์  มเีนื
อหาสมบูรณ์ในตัวเอง (Self-

contained) เป็นอสิระจากกนั 
3. หน่วยเนื
อหาแต่ละหน่วยเลริน์นิงออ็บเจกต์  สามารถนําไปใชซ้ํ
า (Reusable) ได้

ในหลายโอกาส (หลายบทเรยีน หลายวชิา) 
4. หน่วยเนื
อหาแต่ละหน่วยเลิร์นนิงอ็อบเจกต์  สามารถนํามาเชื�อมโยงกันเป็น

หน่วยเนื
อหาขนาดใหญ่ขึ
นตามลาํดบั (Can be aggregated) จนเป็นรายวชิาหรอืหลกัสตูร 
5. สามารถกํ าหนดข้อมูลอธิบายห น่วยเนื
 อหาแต่ละห น่วย (Tagged with 

metadata) เพื�ออํานวยความสะดวกในการคน้หา 
ถนอมพร  เลาหจรสัแสง (2550: 53) ไดส้รปุคุณลกัษณะของเลริน์นิงออ็บเจกตไ์วไ้ด ้

6 ประการ ดงันี
 
1. ความสามารถในการนํากลบัมาใชใ้หม ่(Reusablility) หมายถงึไดใ้นสองลกัษณะ 

ลกัษณะที�หนึ�ง หมายถงึ การที�สามารถจะเลอืกนําออ็บเจกต์ย่อยๆ ซึ�งเป็นส่วนประกอบของเลริน์นิง 
ออ็บเจกตใ์ดๆ กลบัมาใชใ้หม ่เช่น การนําไฟลภ์าพจากเลริน์นิงออ็บเจกตห์นึ�งกลบัมาใชส้าํหรบัเลริน์
นิงออ็บเจกต์อกีชิ
นหนึ�ง เป็นต้น นอกจากนี
การนํากลบัมาใช้ใหม่ยงัอาจหมายรวมถงึการนํากลบัมา
ใชใ้หมข่องทรพัยากรวตัถุดบิในการสรา้งเลริน์นิงออ็บเจกต ์เช่น เทมเพลต ปุม่ เป็นตน้ 

2. ความสามารถในการใชง้านรว่มกนั (Sharability) หมายถงึ ความสามารถใน 
การใช้งานเลริ์นนิงอ็อบเจกต์  แม้ว่าเลริ์นนิงอ็อบเจกต์นั 
นจะอยู่บนระบบบรหิารจดัการการเรยีนรู ้
(LMS) หรอืระบบบรหิารจดัการเนื
อหา (LCMS) ที�แตกต่างกนั  เช่น ระบบ Learning Space ของ 
IBM กบัระบบ KC MOODLE ของมหาวทิยาลยัเชยีงใหม ่ เป็นตน้ 

3. ความสามารถในการทํางานร่วมกนั (Interoperability) หมายถงึ  ความสามารถ
ในการเขา้ถงึและใชง้านเลริน์นิงออ็บเจกต์  แมว้่าเครื�องมอืที�ใชใ้นการเขา้ถงึงานเลริน์นิงออ็บเจกตจ์ะ
มคีวามแตกต่างกนั  เช่น  การเขา้ถงึจากพซี ี มอืถอื  หรอืพดีเีอ  เป็นตน้ 

4. ขนาดกะทดัรดั (Bize-size/gruanularity) หมายถงึ  เวลาที�ผูเ้รยีนใชใ้นการเรยีนรู้
เนื
อหา  หรอืเรยีกดเูลริน์นิงออ็บเจกตแ์ต่ละเลริน์นิงออ็บเจกตน์ั 
นไมค่วรเกนิ 10-12 นาท ี

5. ความสมบู รณ์ ในตัวเอง (Self-contained)  หรือบางครั 
งจะใช้คํ าศัพท์ ใน
ภาษาองักฤษที�ว่า Integrity ซึ�งหมายถงึการที�เลริน์นิงออ็บเจกต์นั 
นจะต้องมคีวามสมบูรณ์ในตนเอง
ประกอบดว้ยวตัถุประสงค ์ เนื
อหา  แบบฝึกหดั  และ/หรอืแบบทดสอบ  ทั 
งนี
อาจเป็นในลกัษณะของ
การออกแบบกลยุทธ์การเรยีนแบบบอกตรง (Expository instruction) หรอืแบบอ้อมๆ (Inductive 
instruction) กไ็ด ้
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6. เอื
อให้เกดิการเรยีนรูท้ี�มคีวามหมาย (Conducive to learning) หมายถึง  การที�
เลริน์นิงอ็อบเจกต์ที�ออกแบบพฒันาขึ
นจะต้องส่งเสรมิให้ผู้เรยีนเกดิการเรยีนรูใ้นลกัษณะที�สามารถ
นําไปเชื�อมโยงกับประสบการณ์จรงิของผู้เรียนได้  ดังนั 
นเลิร์นนิงอ็อบเจกต์ที�สร้างขึ
นจะต้อง
ออกแบบให้สิ�งแวดล้อมการเรยีนรู้ของผู้เรยีนมคีวามใกล้เคียงกับโลกแห่งความเป็นจรงิสําหรบั
ผู้เรยีน  ทั 
งนี
เพื�อให้ผู้เรยีนสามารถถ่ายโยง (Transfer) ทกัษะที�ได้รบัจากการใช้เลริน์นิงอ็อบเจกต์
ดงักล่าวไปใช้ในบรบิทอื�นๆ ต่อไปได ้ โดยเลริน์นิงออ็บเจกต์ที�สามารถเอื
อต่อการเรยีนรูใ้นลกัษณะ
ดงักล่าวจงึมกัไดร้บัการออกแบบใหอ้ยูใ่นรปูแบบของการจาํลอง  เกม  การคน้พบ  หรอืการสาํรวจ 

สุนีย์  ศีลพิพฒัน์  และธนิศ  ภู่ศิร ิ(2552: 32) ได้อธบิายว่าเลริ์นนิงอ็อบเจกต์เป็น
สื�อการศกึษาขนาดเลก็ที�มคีุณสมบตั ิ ดงันี
 

1. เป็นสื�ออเิลก็ทรอนิกส ์(รปูแบบเป็น Flash animation) 
2. มเีนื
อหาสั 
นกระชบั  สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์
3. มเีนื
อหาเป็นอสิระหรอืใชเ้นื
อหารว่มกบัวตัถุประสงคอ์ื�นที�ระบุไว ้
4. สามารถเรยีกใช้งานได้ตามความต้องการ  และสามารถใช้ได้กับระบบบรหิาร

จดัการการเรยีนรูห้ลากหลายรปูแบบ 
5. มกีารกําหนดคาํจาํกดัความหรอืรายละเอยีดซึ�งสามารถสบืคน้ไดง้่าย 
6. รูปแบบอาจมเีสยีง  ภาพนิ�ง  ภาพเคลื�อนไหว  หรอืจําลองสถานการณ์ให้เห็น

จรงิ 
7. ในเลริน์นิงออ็บเจกตห์นึ�งหน้าควรออกแบบใหผู้เ้รยีนศกึษาไมเ่กนิ 3 นาท ี
8. ในหนึ�งเลริน์นิงออ็บเจกตค์วรใชเ้วลาศกึษารวมทั 
งหมดไมเ่กนิ 20 นาท ี
สรุปคุณลกัษณะของสื�อเลริ์นนิงอ็อบเจกต์ได้ดงันี
 เป็นสื�ออเิล็กทรอนิกส์ที�มคีวาม

น่าสนใจ ประกอบไปด้วยตัวอักษรที�มีขนาดเหมาะสม มีภาพประกอบสวยงามน่าสนใจ มเีสียง
บรรยายที�มคีวามชดัเจน มกีารใชเ้สยีงดนตรแีละเสยีงเอฟเฟกต์เพื�อเรา้ความสนใจผูเ้รยีน เนื
อหาใน
บทเรยีนมคีวามกระชบัและสอดคลอ้งกบัจุดประสงค์การเรยีนรู ้มกีารใช้ภาษาที�เขา้ใจง่ายเหมาะสม
กบัระดบัของผูเ้รยีน ซึ�งในแต่ละบทเรยีนนั 
นตอ้งมคีวามสมบรูณ์ในตวัเอง 

 
2.3  การออกแบบเลิรน์นิงออ็บเจกต ์

ใจทพิย ์ณ สงขลา (2550: 61-62) ไดอ้ธบิายถงึการออกแบบเลริน์นิงออ็บเจกตไ์วว้่า  
ในการพฒันาเลริน์นิงอ็อบเจกต์นั 
น ต้องอาศยัทมีงานในการทํางานซึ�งอย่างน้อยต้องประกอบด้วย 
ผู้ชํานาญในด้านเนื
อหา นักออกแบบการเรยีนการสอน นักออกแบบกราฟิก ผู้เขยีนโปรแกรม 
ในโครงการใหญ่ๆ อาจใช้ผู้ร่วมงานมากกว่า หรอืในบางโครงการไม่ใหญ่นัก บุคคลหนึ�งอาจรบั
มากกว่าหนึ�งหน้าที�  โดยทั �วไปมขีั 
นตอนการดาํเนินงานหลกัๆ ดงันี
 

1. การออกแบบและพฒันาเนื
อหา 
                        นกัออกแบบหรอืหวัหน้าผูพ้ฒันาคอรส์  คอื ผูท้ี�รบัผดิชอบในส่วนนี
เป็นหลกัโดย
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ปรกึษาประสานงานกบัผูเ้ชี�ยวชาญดา้นเนื
อหา และอาจปรกึษากบัทมีงานกราฟิกและโปรแกรม
ในช่วงของการเขยีนสตอรี�บอรด์  โดยดาํเนินการดงันี
 

1.1  กําหนดวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ เป้าหมายของหลักสูตร/รายวิชา  
ขดีความสามารถของผู้เรยีนที�ต้องการ (Competency) เป้าหมายทางการปฏิบัติงานหรอือาชีพ   
เพื�อกําหนดความเหมาะสมของกจิกรรม 

1.2  วิเคราะห์ผู้เรยีน เช่น ลกัษณะการเรยีนรู้ (Learning style) อายุ พื
นฐาน  
ความรู ้ ขอ้จาํกดัอื�นๆ 

1.3  กําหนดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยอาจเทียบเคียงกับกิจกรรมที� เคยใช ้
ในห้องเรียนที�สามารถนํามาประยุกต์ใช้ในการเรยีนอิเล็กทรอนิกส์ การฝึกปฏิบัติ การจําลอง
สถานการณ์  รวมทั 
งกจิกรรมการคน้ควา้ศกึษาจากแหล่งความรูท้ ั �วไป 

1.4  เขียนสตอรี�บอร์ดหรือโฟลว์ชาร์ด  (Storyboard scripting) การเขียน 
สตอรี�บอรด์เป็นการกําหนดสิ�งที�จะปรากฏบนหน้าจอ  การมปีฏสิมัพนัธ์ของผู้เรยีนกบัโปรแกรม/
หน้าจอ  รวมทั 
งกิจกรรมการปฏิสมัพนัธ์  ในขั 
นตอนนี
ผู้ออกแบบจะต้องทํางานอย่างใกล้ชดิและ
ไดร้บัความตกลงเหน็พอ้งกบัทมีงานกลุ่มอื�นๆ  โดยเฉพาะผูเ้ชี�ยวชาญดา้นเนื
อหา  และทมีงานผลติ  
โดยกําหนดกรอบหรอืมโนทศัน์  ภาพลกัษณ์โดยรวม  การใชส้ญัลกัษณ์  หรอือุปมาของคอรส์ 

การเขยีนโฟลวช์ารต์ช่วยสื�อแสดงใหเ้หน็ความสมัพนัธร์ะหว่างหน้าจอแต่ละหน้า 
ในรปูแบบความสมัพนัธท์ี�ซบัซอ้นซึ�งตอบสนองคุณสมบตัขิองสื�อผสมหลายมติไิดด้ ี ทั 
งนี
  การเขยีน
สตอรี�บอรด์ทาํหน้าที�แสดงรายละเอยีดในแต่ละหน้า  แต่ไม่สามารถแสดงความสมัพนัธก์ารเชื�อมโยง
ระหว่างหน้าหรอืระหว่างสื�ออื�นๆ ไดช้ดัเจนเท่าการเขยีนแสดงในโฟลวช์ารต์นําหรอืกํากบัไวด้ว้ย 

2. การผลติ 
ขั 
นตอนนี
เป็นความรบัผดิชอบของทมีงานสรา้ง  ซึ�งจะทํางานตามสตอรี�บอร์ด

และแผนที�ไดว้างไว ้ โดยมกีารดาํเนินการ  ดงันี
 
2.1  ทมีงานผลติศกึษาโฟลวช์ารต์และสตอรี�บอรด์โดยละเอยีด 
2.2  ทมีงานผลติให้คําแนะนําเกี�ยวกบัรูปแบบ  และอาจเสนอประเดน็ปญัหาใน 

เชงิเทคนิคที�อาจเกดิขึ
นใหก้บันกัออกแบบหรอืหวัหน้าผูพ้ฒันาคอรส์  เพื�อรว่มกนัแกไ้ข 
2.3  กรณีที�เป็นโครงการขนาดใหญ่  ทมีงานผลติอาจแยกความรบัผดิชอบงาน

ออกเป็นชิ
นย่อย  เช่น  วตัถุสามมิติ  วีดิทัศน์  เสียง  จงึลงมือสร้างและนํามารวบรวมในไซต ์
ที�กําหนดไวร้ะหว่างการทดสอบ 

3.  การทดสอบและปรบัแกไ้ขเลริน์นิงออ็บเจกต ์
ผู้รบัผิดชอบในส่วนนี
   คือ  ทีมงานทั 
งหมด  จดัทําการทดสอบเบื
องต้นทั 
ง 

ดา้นเทคนิคและเนื
อหา  คอื  อลัฟาเทสต์ (Alpha Test) โดยเน้นการทดสอบการทํางานในเชงิเทคนิค
ในเบื
องตน้เพื�อการปรบัแก ้
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4. การเผยแพร่ 
                        ในขั 
นตอนนี
  หมายถงึ  ความพรอ้มจากการปรบัแก้จากอลัฟาเทสตแ์ลว้  จงึนํา 
สู่การเผยแพร ่ ในขั 
นนี
  ยงัมกีารปรบัและตรวจสอบการใชง้านทั 
งระบบกบักลุ่มตวัอยา่งที�ใชง้านจรงิ  
เรยีกว่า  เบตาเทสต ์ (Beta Test) เสมอืนเป็นการทดสอบนํารอ่ง (Pilot Test) ก่อนนําสู่การใชง้าน
จรงิ 

รกัษ์ศักดิ d  เลิศคงคาทิพย์ (2551: 23-26) (อ้างถึงในสถิตยา  ลงักาพันธุ์ (2548))  
มขี ั 
นตอนในการออกแบบและพฒันาเลริน์นิงออ็บเจกต ์ ดงันี
 

1. เลอืกเรื�องและกําหนดผลการเรยีนรูท้ี�คาดหวงั 
ขั 
นตอนแรกในการสรา้งเลริน์นิงออ็บเจกต ์ มดีงันี
  
1.1 เลือกเรื�องหรอืหัวข้อที�จะนํามาพัฒนาเป็นสื�ออิเล็กทรอนิกส์  ผู้พัฒนา 

เลริน์นิงอ็อบเจกต์ควรตอบตวัเองได้ว่าทําไมจงึควรใช้งบประมาณและเวลาที�มจีํากดัในการพฒันา 
สื�ออเิลก็ทรอนิกสเ์รื�องนี
  หวัขอ้ที�เลอืกสาํคญักว่าหวัขอ้อื�นๆ ในหลกัสตูรหรอืไม ่อยา่งไร เช่น  หวัขอ้
ดงักล่าวอาจเป็นแนวคดิพื
นฐานที�จาํเป็นในการเรยีนรูแ้นวคดิอื�นๆ ในสาระวชิา  หรอือาจเป็นเรื�องที�
นกัเรยีนมกัมคีวามเขา้ใจผดิ   

1.2 กิจกรรมการเรยีนรู้ในหวัข้อนี
เหมาะสมสําหรบัการจดัการเรยีนรู้ผ่านสื�อ
อิเล็กทรอนิกส์หรอืไม่  อย่างไร  โดยทั �วไปเรื�องที�เหมาะกับการถ่ายทอดผ่านสื�ออิเล็กทรอนิกส ์ 
ไดแ้ก่  การศกึษาปรากฏการณ์ต่างๆ ที�เกดิขึ
นไดย้ากในหอ้งเรยีน  เช่น  เป็นเหตุการณ์ที�เกดิขึ
นใน
อดตี  สิ�งที�สงัเกตมขีนาดเลก็  เป็นการเปลี�ยนแปลงที�ใช้เวลานาน  การทดลองเป็นอนัตราย  หรอื
แนวคดิที�เกี�ยวขอ้งเป็นนามธรรม  ขอ้ผดิพลาดที�พบเหน็ได้บ่อย  คอืการพฒันาเลริน์นิงอ็อบเจกต ์
บนพื
นฐานของความสะดวกในการออกแบบและสร้าง  แต่เป็นการจําลองกิจกรรมที�สาธิตหรอื
ทดลองไดง้่ายในชั 
นเรยีน  การผลติเลริน์นิงออ็บเจกตใ์นลกัษณะดงักล่าวจงึเป็นการใชป้ระโยชน์จาก
งบประมาณและแรงงานอยา่งไมเ่ตม็ประสทิธภิาพ   

1.3 เมื�อเลอืกหวัขอ้เรื�องได้แล้ว  การกําหนดผลการเรยีนรูท้ี�คาดหวงัจะช่วยให้
สามารถออกแบบและสร้างเลิร์นนิงอ็อบเจกต์ในขั 
นตอนต่อๆ ไปได้ง่ายขึ
น  ผู้พัฒนาเลิร์นนิง 
ออ็บเจกต์ควรกําหนดเป้าหมายอยา่งชดัเจนว่าเมื�อเรยีนรูจ้ากเลริน์นิงออ็บเจกต์นี
แลว้  นักเรยีนจะมี
พฤติกรรมอย่างไร  เช่น  สามารถอธบิายแนวคดิได้  สามารถแก้โจทย์ปญัหาได้  สามารถสร้าง
แบบจําลองได้  เป็นต้น  ในทางปฏบิตัเิมื�อเลอืกหวัขอ้ไดแ้ล้ว  มผีู้พฒันาเลริน์นิงอ็อบเจกต์จาํนวน 
ไมน้่อยที�ดําเนินการออกแบบและสรา้งสื�อเลยโดยไมไ่ดก้ําหนดผลการเรยีนรูท้ี�คาดหวงัก่อน  ในกรณี
นี
ลกัษณะของผลงานที�สรา้งขึ
นจะเป็นปจัจยักําหนดการนําไปใช้ประโยชน์  ซึ�งในบางครั 
งอาจใช้
ประโยชน์ได้จํากดั  เนื�องจากไม่ได้กําหนดความต้องการก่อนแล้วจงึออกแบบเลริ์นนิงอ็อบเจกต ์
ใหต้อบสนองต่อความตอ้งการไดเ้ตม็ที� 
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2. ขั 
นการออกแบบ 
คําถามหลกัในขั 
นตอนการออกแบบคอื  เลริน์นิงอ็อบเจกต์จะมบีทบาทอย่างไร

บ้างในการทําให้นักเรยีนบรรลุผลการเรยีนรู้ที�คาดหวงั  คําตอบของคําถามนี
จะช่วยให้สามารถ
กําหนดรปูแบบการนําเสนอในเลริน์นิงออ็บเจกตไ์ดอ้ย่างเหมาะสม 

เมื�อกําหนดบทบาทของเลริน์นิงออ็บเจกตไ์ดแ้ลว้  ลาํดบัต่อไปคอืการออกแบบ   
ในขั 
นตอนนี
ผูพ้ฒันาเลริน์นิงออ็บเจกต์ต้องตดัสนิใจในหลายๆ ประเดน็  เช่น  จะกระตุ้นความสนใจ
ของนักเรยีนด้วยวธิกีารใด  จะกําหนดใหผู้เ้รยีนทํากจิกรรมอะไรบ้าง  หรอืเพยีงรบัขอ้มูลที�นําเสนอ
เท่านั 
น  การนําเสนอขอ้มูลจะใชร้ปูแบบใด  เมื�อพจิารณาและตดัสนิใจในประเดน็ต่างๆ ขา้งต้นแล้ว  
ผูพ้ฒันาเลริน์นิงออ็บเจกต์ สามารถเรยีบเรยีงแนวคดิเกี�ยวกบัเลริน์นิงออ็บเจกต์ออกมาเป็นเอกสาร
เพื�อนําเสนอ  และสื�อสารแนวคดิในการออกแบบใหก้บัเพื�อนรว่มงาน  หรอืผูเ้ชี�ยวชาญที�ร่วมพฒันา
งานชิ
นนี
รว่มกนั 

การนําเสนอแนวความคิดที�ออกแบบขึ
นทําได้หลายรูปแบบ  รูปแบบหนึ�งคือ 
สตอรี�บอรด์  ซึ�งเป็นการเขยีนบรรยายลกัษณะภาพ  เสยีง  การเคลื�อนไหวที�ต้องการในแต่ละลําดบั 
การนําเสนอ  เหมาะสําหรบัเลิรน์นิงอ็อบเจกต์ที�นําเสนอข้อมูลด้วยลําดบัขั 
นตอนที�ชดัเจน  ส่วน 
เลิร์นนิงอ็อบเจกต์ที�มีลําดับการนําเสนอไม่แน่นอน  มีการเขียนโปรแกรมให้ตอบสนองต่อ 
การตดัสนิใจ  หรอืความสามารถของผูเ้รยีน  ผูอ้อกแบบอาจนําเสนอแนวคดิที�ออกแบบไวใ้นรปูแบบ
ของโฟลวช์ารต์หรอืแผนผงัโครงสรา้งในลกัษณะที�เหมาะสม 

อยา่งไรกต็ามควรเขยีนขอ้ความที�จะใชจ้รงิ  รวมทั 
งกําหนดลกัษณะของรปูภาพ   
เสียง  และสื�อประสมอื�นๆ  ที�จะใช้ให้ชดัเจน  เพื�อให้สามารถถ่ายทอดแนวคิดที�มใีห้ผู้อื�นเข้าใจ 
ได้ด้วย  โครงร่างแนวคิดการนําเสนอเลิร์นนิงอ็อบเจกต์ที�เขียนขึ
นนี
   ควรได้รบัการตรวจแก ้
จากผูเ้ชี�ยวชาญดา้นเนื
อหาก่อนจะดําเนินการสรา้งต่อไป 

3. ขั 
นการสรา้ง 
การสรา้งเลริน์นิงอ็อบเจกต์ในบางรูปแบบใช้ทกัษะทางคอมพวิเตอรห์ลายด้าน  

เช่น  การเขยีน  โปรแกรม  การจดัการภาพและเสยีง  หากผู้พฒันาเลริน์นิงอ็อบเจกต์ไม่มทีกัษะ
เหล่านี
อาจขอความรว่มมอืจากผูเ้ชี�ยวชาญดา้นเทคนิคจากสถาบนัการศกึษาในทอ้งถิ�น  ส่วนในกรณ ี
ที�ต้องการดําเนินการสร้างเลิร์นนิงอ็อบเจกต์ด้วยตนเอง  ก็สามารถใช้โปรแกรมสําเร็จรูปสร้าง
เอกสาร Word  เอกสาร Powerpoint หรือเว็บเพจ  ที�ประกอบด้วยข้อความ  รูปภาพ  เสียง  
ภาพเคลื�อนไหว  และไฮเปอรล์งิค ์ โดยมขีอ้ควรคาํนึงเกี�ยวกบัรปูแบบการนําเสนอบนหน้าจอ  ดงันี
 

3.1  ใชเ้ครื�องหมายและรปูแบบคาํสั �งที�เขา้ใจกนัทั �วไป  เช่น  ลกูศรชี
ไปทางขวา 
สําหรบัการไปหน้าถดัไป  ลูกศรชี
ไปทางซ้าย  สําหรบัการย้อนกลบัไปหน้าเดมิ  แสดงภาพมอืชี
 
เมื�อลากเมาสไ์ปเหนือไฮเปอรล์งิค ์

3.2  ใช้รูปแบบการนําเสนอที�เป็นระบบระเบยีบ  เช่น  หวัข้อในระดบัเดยีวกนั 
ควรใช้อกัษรที�มสีเีดยีวกนัและขนาดเท่ากนั  หรอืใช้สพีื
นสเีดมิสําหรบักิจกรรมการเรยีนการสอน 
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ในรูปแบบเดียวกัน  ตัวอย่างเช่น  ใช้สีพื
นสีขาวเมื�อให้ข้อมูล  สีฟ้าอ่อนในส่วนของกิจกรรมที�
นกัเรยีนทาํ 

3.3  เมื�อนําเสนอดว้ยขอ้ความ  ใชต้วัอกัษรขนาดใหญ่พอสมควร  ไม่จดัย่อหน้า 
ใหบ้รรทดัยาวเกนิไป  บทเรยีนสาํหรบัเดก็เลก็อาจพจิารณาเปลี�ยนขอ้ความยาวๆ เป็นเสยีงบรรยาย 

�.  ขั 
นการทดสอบ 
เมื�อดาํเนินการสรา้งเลริน์นิงออ็บเจกตส์าํเรจ็  ควรมกีารตรวจสอบความเรยีบรอ้ย

ก่อนนําไปใช้จรงิในห้องเรยีน  การทดสอบทําได้ใน 2 ระดบั  ได้แก่  การทดลองใช้ในการเรยีน 
การสอนและการทดลองใชง้าน 

การทดลองใช้ในการเรยีนการสอน  เป็นการตรวจสอบว่านักเรยีนเข้าใจวธิกีาร
สื�อสารที�ใช้ในเลริน์นิงอ็อบเจกต์หรอืไม่  และเลริน์นิงออ็บเจกต์นั 
นๆ สามารถดงึดูดความสนใจของ
นกัเรยีนไดเ้พยีงใด  ในการทดสอบอาจใหน้ักเรยีนทําแบบทดสอบหรอืกจิกรรมสั 
นๆ เพื�อประเมนิว่า
หลงัจากใชเ้ลริน์นิงออ็บเจกตแ์ลว้นกัเรยีนส่วนใหญ่บรรลุผลการเรยีนรูท้ี�คาดหวงัหรอืไม ่

การทดลองใช้งาน  เป็นการตรวจสอบว่าเลิร์น นิงอ็อบเจกต์ที�สร้างขึ
น 
มขีอ้ผดิพลาดใดๆ หรอืไม่  ควรตรวจสอบความถูกตอ้งของการพมิพข์อ้ความ  ตรวจสอบการทํางาน
ของส่วนประกอบต่างๆ ใน object เช่น ไฮเปอรล์งิค์  ภาพเคลื�อนไหว  นอกจากนั 
นควรทดสอบว่า 
เลริน์นิงอ็อบเจกต์นั 
นทํางานในคอมพวิเตอรทุ์กรุ่นทุกแบบหรอืไม่  เมื�อนําเสนอบนจอขนาดต่างๆ 
ภาพและขอ้ความที�ปรากฏบนหน้าจอผดิเพี
ยนหรอืเปลี�ยนตําแหน่งไปอยา่งไร 

สถิตยา  ลังกาพันธุ์ (2548: 72-74) ได้อธิบายถึงการสร้างเลิร์นนิงอ็อบเจกต์ว่า 
มขี ั 
นตอนดงันี
 

1. เลอืกเรื�องและกําหนดผลการเรยีนรูท้ี�คาดหวงั 
ขั 
นตอนแรกในการสร้างเลิร์นนิงอ็อบเจกต์คือ  การเลือกเรื�องหรอืหัวข้อที�จะ

นํามาพฒันาเป็นสื�ออิเล็กทรอนิกส์  ผู้พฒันาเลริ์นนิงอ็อบเจกต์ควรตอบตวัเองได้ว่าทําไมจงึควร 
ใช้งบประมาณและเวลาที�มจีํากดั  ในการพฒันาสื�ออเิลก็ทรอนิกส์เรื�องนี
  หวัขอ้ที�เลอืกสําคญักว่า
หัวข้ออื�นๆ ในหลักสูตรหรอืไม่ อย่างไร  เช่น หัวข้อดังกล่าวอาจเป็นแนวคิดพื
นฐานที�จําเป็น 
ในการเรยีนรูแ้นวคดิอื�นๆ ในสาระวชิา  หรอือาจเป็นเรื�องที�นกัเรยีนมกัมคีวามเขา้ใจผดิ 

นอกจากนั 
น  ยังต้องตรวจสอบว่า  ลักษณะกิจกรรมการเรียนรู้ในหัวข้อนี

เหมาะสมสาํหรบัการจดัการเรยีนรูผ้่านสื�ออเิลก็ทรอนิกสห์รอืไม่ อย่างไร  โดยทั �วไปเรื�องที�เหมาะกบั 
การถ่ายทอดผ่านสื�ออิเล็กทรอนิกส์  ได้แก่  การศึกษาปรากฏการณ์ต่างๆ ที�เกิดขึ
นได้ยาก 
ในห้องเรยีน  เช่น  เป็นเหตุการณ์ที�เกดิขึ
นในอดตี  สิ�งที�สงัเกตมขีนาดเลก็  เป็นการเปลี�ยนแปลง 
ที�ใชเ้วลานาน  การทดลองเป็นอนัตราย  หรอืแนวคดิที�เกี�ยวขอ้งเป็นนามธรรม 

ขอ้ผดิพลาดที�พบเหน็ได้บ่อย  คอื การพฒันาเลริน์นิงอ็อบเจกต์บนพื
นฐานของ
ความสะดวกในการออกแบบและสร้าง  แต่เป็นการจําลองกิจกรรมที�สาธิตหรือทดลองได้ง่าย 
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ในชั 
นเรยีน  การผลติเลริน์นิงอ็อบเจกต์ในลกัษณะดงักล่าวจงึเป็นการใช้ประโยชน์จากงบประมาณ
และแรงงานอยา่งไมเ่ตม็ประสทิธภิาพ 

เมื�อเลือกหัวข้อเรื�องได้แล้ว  การกําหนดผลการเรยีนรู้ที�คาดหวังจะช่วยให้
สามารถออกแบบและสร้างเลิร์นนิงอ็อบเจกต์ในขั 
นตอนต่างๆ ไปได้ง่ายขึ
น  ผู้พัฒนาเลิร์นนิง 
ออ็บเจกต์ควรกําหนดเป้าหมายอยา่งชดัเจนว่าเมื�อเรยีนรูจ้ากเลริน์นิงออ็บเจกต์นี
แลว้  นักเรยีนจะมี
พฤติกรรมอย่างไร  เช่น  สามารถอธบิายแนวคดิได้  สามารถแก้โจทย์ปญัหาได้  สามารถสร้าง
แบบจาํลองได ้ เป็นตน้ 

ในทางปฏิบัติ  เมื�อเลือกหัวข้อได้แล้ว  มีผู้พัฒนาเลิร์นนิงอ็อบเจกต์จํานวน 
ไม่น้อยที�ดําเนินการออกแบบและสร้างสื�อเลย  โดยไม่ได้กําหนดผลการเรยีนรู้ที�คาดหวังก่อน   
ในกรณีนี
ลกัษณะของผลงานที�สรา้งขึ
นจะเป็นปจัจยักําหนดการนําไปใช้ประโยชน์  ซึ�งในบางครั 
ง
อาจใช้ประโยชน์ได้จํากัด  เนื�องจากไม่ได้กําหนดความต้องการก่อนแล้วจึงออกแบบเลิร์นนิง 
ออ็บเจกตใ์หต้อบสนองต่อความตอ้งการไดเ้ตม็ที� 

2. คําถามหลกัในขั 
นตอนการออกแบบ คอื เลริน์นิงอ็อบเจกต์จะมบีทบาทอย่างไร
บ้างในการทําให้นักเรยีนบรรลุผลการเรยีนรู้ที�คาดหวงั  คําตอบของคําถามนี
จะช่วยให้สามารถ
กําหนดรปูแบบการนําเสนอในเลริน์นิงออ็บเจกต์ไดอ้ย่างเหมาะสม  ลองพจิารณาบทบาทของเลริน์
นิงออ็บเจกตต่์อไปนี
 

 
ผลการเรียนรูที้�คาดหวงั บทบาทของเลิรน์นิงออ็บเจกต ์ รปูแบบเลิรน์นิงออ็บเจกต ์

นกัเรยีนสามารถอธบิายววิฒันาการ
ของดาวฤกษ์ 

ถ่ายทอดแนวคิดแก่ผู้เรียน  โดย
นําเสนอในรปูแบบที�เขา้ใจง่าย 

ภาพเคลื�อนไหวพรอ้มเสยีงบรรยาย 

นักเรยีนสามารถสาํรวจ  ตรวจสอบ
การเปลี�ยนแปลงขนาดประชากร
แ ล ะ ร ะบุ ป ัจ จั ย ที� มี ผ ล ต่ อ ก า ร
เปลี�ยนแปลงประชากรได ้

นําเสนอข้อมูลที�หลากหลายใน
รูปแบบต่างๆ กนั  แล้วให้นักเรยีน
วเิคราะหแ์ละแปลผล  เพื�อสรา้งองค์
ความรูด้ว้ยตนเอง 

ข้อมูลจํานวนประชากรสิ�งมีชีวิต
หลายช นิด   ในช่ วง เวลา ต่ างๆ 
พร้อมเครื�องมือสร้างกราฟ และ
แผนภูม ิ

นักเรียนสามารถคํานวณหาเลข
ออกซเิดชนัได ้

สรา้งทกัษะ เกมต่อสู้ที� ฝึกการคํานวณหาเลข
ออกซเิดชนั 

นักเรยีนสามารถอภิปรายเกี�ยวกับ
ผลกระทบของการใชป้ระโยชน์จาก
ท รัพ ย าก รธ รรม ช าติ ต่ อค ว าม
หลากหลายทางชวีภาพ 

ประเมนิผล นําเสนอสถานการณ์ความขดัแย้ง
เกี�ยวกับการสร้างเขื�อน  ระบุ ให้
นักเรียนเขียนรายงานข่าว และ
แสดงความคดิเหน็ในประเดน็ปญัหา 
พรอ้มรายการเวบ็ไซต์ที�เป็นไฮเปอร์
ลิงค์ ให้สืบค้นข้อมูลในประเด็นที�
เกี�ยวขอ้ง 
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เมื�อกําหนดบทบาทของเลิร์นนิงอ็อบเจกต์ได้แล้ว  ลําดบัต่อไปคือการออกแบบ   
ในขั 
นนี
ผูพ้ฒันาเลริน์นิงออ็บเจกต ์ต้องตดัสนิใจในหลายๆ ประเดน็  เช่น  จะกระตุ้นความสนใจของ
นักเรยีนด้วยวธิีการใด  จะกําหนดให้ผู้เรยีนทํากิจกรรมอะไรบ้าง  หรอืเพียงรบัข้อมูลที�นําเสนอ
เท่านั 
น  การนําเสนอขอ้มูลจะใชร้ปูแบบใด  เมื�อพจิารณาและตดัสนิใจในประเดน็ต่างๆ ขา้งต้นแล้ว  
ผูพ้ฒันาเลริน์นิงออ็บเจกต์สามารถเรยีบเรยีงแนวคดิเกี�ยวกบัเลริน์นิงอ็อบเจกต์ออกมาเป็นเอกสาร
เพื�อนําเสนอ  และสื�อสารแนวคิดในการออกแบบให้กับเพื�อนร่วมงาน  หรอืผู้เชี�ยวชาญที�ร่วม 
พฒันางานชิ
นนี
รว่มกนั 

การนําเสนอแนวคดิที�ออกแบบขึ
นทําให้หลายรปูแบบ รูปแบบหนึ�งคอืสตอรี�บอรด์  
ซึ�งเป็นการเขยีนบรรยายลกัษณะภาพ  เสยีง  การเคลื�อนไหวที�ต้องการในแต่ละลําดบัการนําเสนอ
เหมาะสําหรบัเลริน์นิงออ็บเจกต์ที�นําเสนอขอ้มลูดว้ยลําดบัขั 
นตอนที�ชดัเจน  ส่วนเลริน์นิงออ็บเจกต์
ที�มีลําดับการนําเสนอไม่แน่นอน  มีการเขียนโปรแกรมให้ตอบสนองต่อการตัดสินใจ  หรือ
ความสามารถของผู้เรยีน  ผู้ออกแบบอาจนําเสนอแนวคดิที�ออกแบบไว้ในรูปแบบของโฟลว์ชารต์
หรอืแผนผงัโครงสรา้งในลกัษณะที�เหมาะสม 

อย่างไรก็ตามควรเขยีนข้อความที�จะใช้จรงิ  รวมทั 
งกําหนดลกัษณะของรูปภาพ
เสยีง  และสื�อประสมอื�นๆ ที�จะใชใ้หช้ดัเจน  เพื�อใหส้ามารถถ่ายทอดแนวคดิที�มใีหผู้อ้ ื�นเขา้ใจไดด้ว้ย
โครงรา่งแนวคดิการนําเสนอเลริน์นิงออ็บเจกตท์ี�เขยีนขึ
นนนี
  ควรไดร้บัการตรวจแกจ้ากผูเ้ชี�ยวชาญ
ดา้นเนื
อหาก่อนจะดาํเนินการสรา้งต่อไป 

3. ขั 
นการสร้าง  การสร้างเลิร์น นิงอ็อบ เจกต์ ในบางรูปแบบใช้ทักษะทาง
คอมพวิเตอรห์ลายดา้น  เช่น  การเขยีนโปรแกรม  การจดัการภาพและเสยีง  หากผูพ้ฒันาเลริน์นิง 
ออ็บเจกต์ไม่มทีกัษะเหล่านี
อาจขอความรว่มมอืจากผูเ้ชี�ยวชาญดา้นเทคนิคจากสถาบนัการศกึษาใน
ทอ้งถิ�น  ส่วนในกรณทีี�ต้องการดาํเนินการสรา้งเลริน์นิงออ็บเจกต์ดว้ยตนเอง  กส็ามารถใชโ้ปรแกรม
สําเรจ็รูปสรา้งเอกสาร Word เอกสาร PowerPoint หรอืเว็บเพจที�ประกอบด้วยข้อความ  รูปภาพ  
เสยีง  ภาพเคลื�อนไหว  และไฮเปอรล์งิค ์ โดยมขีอ้ควรคํานึงเกี�ยวกบัรปูแบบการนําเสนอบนหน้าจอ  
ดงันี
 

3.1  ใชเ้ครื�องหมายและรปูแบบคําสั �งที�เขา้ใจกนัทั �วไป  เช่น  ลูกศรชี
ไปทางขวา
สําหรบัการไปหน้าถดัไป  ลูกศรชี
ไปทางซ้าย  สําหรบัการย้อนกลบัไปหน้าเดมิ  แสดงภาพมอืชี
 
เมื�อลากเมาสไ์ปเหนือไฮเปอรล์งิค ์

3.2  ใช้รูปแบบการนําเสนอที�เป็นระบบระเบยีบ  เช่น  หวัข้อในระดบัเดยีวกนั  
ควรใช้อกัษรที�มสีเีดยีวกนัและขนาดเท่ากนั  หรอืใช้สพีื
นสเีดมิสําหรบักิจกรรมการเรยีนการสอน 
ในรูปแบบเดียวกัน  ตัวอย่างเช่น  ใช้สีพื
นสีขาวเมื�อให้ข้อมูล  สีฟ้าอ่อนในส่วนของกิจกรรม 
ที�นกัเรยีนทาํ 

3.3  เมื�อนําเสนอดว้ยขอ้ความ  ใชต้วัอกัษรขนาดใหญ่พอสมควร  ไม่จดัย่อหน้า
ใหบ้รรทดัยาวเกนิไป  บทเรยีนสาํหรบัเดก็เลก็อาจพจิารณาเปลี�ยนขอ้ความยาวๆ เป็นเสยีงบรรยาย 
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4. ขั 
นทดสอบ  เมื�อดําเนินการสรา้งเลริน์นิงอ็อบเจกต์สําเรจ็แล้วคุณครูควรมกีาร
ตรวจสอบความเรยีบร้อยก่อนนําไปใช้จริงในห้องเรียน  การทดสอบทําได้ใน 2 ระดับ ได้แก่   
การทดลองใชง้านและการทดลองใชใ้นการเรยีนการสอน 

การทดลองใช้งาน  เป็นการตรวจสอบว่าเลิร์นนิงอ็อบเจกต์ที�สร้างขึ
นมี
ขอ้ผดิพลาดใดๆ หรอืไม่  ควรตรวจสอบความถูกต้องของการพมิพ์ขอ้ความ  ตรวจสอบการทํางาน
ของส่วนประกอบต่างๆ ในอ๊อบเจกต์  เช่น ไฮเปอรล์งิค ์ ภาพเคลื�อนไหว  นอกจากนั 
นควรทดสอบ
ว่าเลริน์นิงอ็อบเจกต์นั 
นทํางานในคอมพวิเตอรทุ์กรุ่นทุกแบบได้หรอืไม่  เมื�อนําเสนอบนจอขนาด
ต่างๆ ภาพและขอ้ความที�ปรากฏบนหน้าจอผดิเพี
ยนหรอืเปลี�ยนตําแหน่งไปอยา่งไร 

การทดลองใช้ในการเรยีนการสอน  เป็นการตรวจสอบว่านักเรยีนเข้าใจวธิกีาร
สื�อสารที�ใช้ในเลริน์นิงอ็อบเจกต์หรอืไม่  และเลริน์นิงออ็บเจกต์นั 
นๆ สามารถดงึดูดความสนใจของ
นกัเรยีนไดเ้พยีงใด  ในการทดสอบอาจใหน้ักเรยีนทําแบบทดสอบหรอืกจิกรรมสั 
นๆ เพื�อประเมนิว่า
หลงัจากใชเ้ลริน์นิงออ็บเจกตแ์ลว้นกัเรยีนส่วนใหญ่บรรลุผลการเรยีนรูท้ี�คาดหวงัหรอืไม ่

สรุปการออกแบบเลริน์นิงออ็บเจกตไ์ดด้งันี
 การออกแบบเลริน์นิงออ็บเจกต์นั 
นต้องอาศยั
ผูผ้ลติเลริน์นิงอ็อบเจกต์ที�มคีวามเชี�ยวชาญทั 
งในด้านเนื
อหา และดา้นเทคโนโลยกีารศกึษา โดยยดึ
หลกัการดําเนินงาน 4 ขั 
นตอน ได้แก่ การออกแบบและพฒันาเนื
อหา การผลติ การนําไปทดสอบ
เพื�อนํามาปรบัปรงุแกไ้ข และการเผยแพรต่ามลาํดบั 
 

1.4 การออกแบบสื�อมลัติมีเดียเพื�อการศึกษา 
(บุปพชาต ิทฬัหกิรณ์; และคนอื�นๆๆ. 2544: 56-68) ไดเ้สนอแนวทางการออกแบบ

สื�อมลัตมิเีดยีเพื�อการศกึษาไว ้โดยแบ่งองคป์ระกอบหลกัของหน้าจอออกเป็น 4 องคป์ระกอบ ดงันี
 
1.4.1 องค์ประกอบด้านข้อความ เป็นองค์ประกอบหลักที�สําคัญที�สุดในการ

ออกแบบสื�อมัลติมีเดียเพื�อการศึกษา การออกแบบข้อความที�ดีนั 
น ผู้ออกแบบต้องคํานึงถึง
องคป์ระกอบยอ่ยๆ หลายดา้น ดงันี
 

1.4.1.1 รูปแบบและขนาดตัวอกัษร ต้องคํานึงถึงระดบัของผู้เรยีนเป็นหลกั 
กล่าวคอืถ้าผูเ้รยีนจดัอยู่ในกลุ่มผู้อ่านชา้ควรใชข้นาดตวัอกัษรใหญ่กว่ากลุ่มที�อ่านคล่อง แต่หากทํา
ให้ตวัอกัษรเลก็เกนิไปอาจทําให้ประสทิธภิาพการทําความเขา้ใจของผู้เรยีนน้อยลงได้ ขนาดของ
ตวัอกัษรภาษาองักฤษกบัหวัเรื�องควรอยู่ระหว่าง 19-37 พอยต์ และตวัอกัษรในขอ้ความปกตคิวรมี
ขนาดประมาณ 12-19 พอยต์ ควรใช้รูปแบบตวัอกัษรที�อ่านง่าย และไม่ควรมคีวามหนาแน่นของ
ตวัอกัษรมากเกนิไป ช่องว่างระหว่างตวัอกัษรที�เหมาะสมจะช่วยใหอ่้านง่านขึ
น 

1.4.1.2 ความหนาแน่นของตัวอักษร ส่วนใหญ่ผู้เรยีนจะชอบจอภาพที�ม ี
ความหนาแน่นของตวัอกัษรปานกลางถงึสูง โดยเฉพาะวชิาที�มเีนื
อหายากเนื�องจากมเีนื
อหาที�ช่วย
ใหเ้กดิความเขา้ใจและไดแ้นวคดิหลกัต่างๆ ชดัเจนและต่อเนื�อง 
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1.4.1.3 สขีองขอ้ความ เป็นส่วนที�ช่วยกระตุ้นความสนใจในการอ่าน การใช้สี
ที�เหมาะสมจะช่วยให้อ่านง่ายและสบายตา การกําหนดสขี้อความต้องพจิารณาควบคู่กบัการสพีื
น
หลงัเสมอ ซึ�งเรยีกว่าคู่ส ีควรใชพ้ื
นหลงัเป็นสเีขม้มากกว่าสอ่ีอน เนื�องจากสเีขม้จะช่วยลดแสดงสว่าง
จากจอภาพ ทําใหรู้ส้กึสบายตามากกว่าการใช้สอ่ีอนเป็นพื
นหลงั ตวัอย่างการใชคู้่สทีี�นิยมใช ้ไดแ้ก่ 
คู่สอีกัษรขาวหรอืเหลอืงบนพื
นนํ
าเงนิ  คู่สอีกัษรเขยีวบนพื
นดํา  คู่สอีกัษรดําบนพื
นเหลอืง เป็นต้น 
การออกแบบสื�อมลัติมเีดยีเพื�อการศกึษาในปจัจุบนัมกีารออกแบบพื
นหลงัให้มพีื
นผวิที�มลีวดลาย 
มมีิติมากขึ
น ดังนั 
นจงึควรพิจารณาอย่างถี�ถ้วนในการเลือกสีของตัวอักษรให้มองดูชดัเจนและ
เหมาะสม 

1.4.1.4 การวางรูปแบบขอ้ความ ช่วยให้การนําเสนอข้อความนั 
นทําให้อ่าน
ง่าย สวยงาม และน่าสนใจ ผู้ออกแบบสามารถนําเสนอข้อความทีละส่วน ทีละตอน หรอืเสนอ
ข้อความทั 
งหมดในคราวเดียวกันก็ได้ขึ
นอยู่กับเทคนิคการเสนอที�เหมาะสม หลกัการออกแบบ
หน้าจอโดยทั �วไปควรคาํนึงถงึรายละเอยีด ดงันี
 

1.4.1.5 ความสมดุลของหน้าจอโดยรวม (Balance) คอื การเฉลี�ยนํ
าหนกัของ
องค์ประกอบบนจอภาพ ซ้าย ขวา บน ล่างอย่างเหมาะสมให้มีความสมดุลกัน ซึ�งรวมเอาองค์
รายละเอียดทุกอย่างที�เรามองเห็นในกรอบจอภาพ เช่น โทนสี ขนาดภาพ ตําแหน่งของภาพ 
ตําแหน่งคํา ช่องว่าง กราฟิกประกอบ ปรมิาณข้อความ ความหนาแน่นของภาพและของขอ้ความ 
รวมถงึการใหแ้สงสดีว้ย 

1.4.1.6 ความเรยีบง่าย (Simplicity) การออกแบบให้มีความเรยีบง่ายและ
น่าสนใจนั 
นทําได้ยาก ความเรียบง่ายโดยทั �วไปหมายถึง การออกแบบหน้าจอคอมพิวเตอร ์
ที�ผูอ้อกแบบไดจ้ดัผสมผสานองคป์ระกอบรว่มต่างๆ เขา้ดว้ยกนัเพื�อใหเ้กดิการสื�อสารระหว่างผูเ้รยีน
และคอมพวิเตอรอ์ย่างมรีะบบ ทําให้อ่านง่าย เขา้ใจง่าย และผูเ้รยีนได้รบัความรูห้รอืเกดิการเรยีนรู้
อยา่งมปีระสทิธภิาพ 

1.4.2 องค์ประกอบด้านภาพและกราฟิก การออกแบบสื�อการสอนทุกประเภท 
ผูอ้อกแบบจะพยายามใช้ภาพประกอบการอธบิายหรอืขอ้ความเสมอ ซึ�งช่วยลดความแตกต่างของ
ผู้เรยีน เช่น เพศ  ภูมหิลงั  พื
นฐานวฒันธรรม  พื
นฐานด้านสงัคม ฯลฯ ให้น้อยลง ช่วยให้ผู้เรยีน
เข้าใจเนื
อหามากขึ
น มีความจําระยะยาวดีขึ
น ช่วยทําให้ความเข้าใจของผู้เรยีนเป็นในทิศทาง
เดยีวกนัมากขึ
น จากการศกึษาวจิยัของ Dwyer พบว่าผู้เรยีนเกดิการเรยีนรู ้83% โดยการมองเหน็ 
เกิดการจดจํา 30% จากการได้เห็น และอีก 50% จากการได้เห็นและได้ยิน ดังนั 
นการเลือก
ภาพประกอบการสอนเป็นสิ�งที�สําคญัอย่างยิ�ง ภาพที�ใช้ประกอบสื�อมลัติมเีดยีเพื�อการศึกษาม ี2 
ชนิด คอื ภาพนิ�งและภาพเคลื�อนไหว หลกัการใชภ้าพประกอบการสอนมดีงันี
 

1.4.2.1 ควรเสนอภาพให้เป็นระเบยีบ มลีําดบัขั 
นที�สอดคล้องกบัเนื
อหาและ
ดงูา่ย 

1.4.2.2 ภาพที�ใชค้วรสอดคลอ้งกบัจดุมุง่หมาย เนื
อหาและวยัของผูเ้รยีน 
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1.4.2.3 หลกีเลี�ยงการใชภ้าพจาํนวนมากๆ หรอืภาพที�มรีายละเอยีดมากหรอื
น้อยเกนิไป 

1.4.2.4 ตอ้งออกแบบใหผู้เ้รยีนสามารถควบคุมการเรยีนรูภ้าพได ้
1.4.2.5 ภาพ 1 ภาพควรใชเ้พื�อเสนอแนวคดิหลกัแนวคดิเดยีว 
1.4.2.6 ลกัษณะของภาพต้องน่าสนใจ ชวนมอง มขีนาดพอเหมาะกบัหน้าจอ

หรอืสภาพแวดลอ้มอื�นๆ 
1.4.2.7 ภาพควรมคีวามชดัเจน สงัเกตงา่ยและมคีวามหมาย 
นอกจากนี
ยงัมผีลการวจิยัเกี�ยวกบัการใชภ้าพในการสอน ดงันี
 
1. เดก็ๆ ชอบภาพประกอบทั 
งภาพนิ�งและภาพเคลื�อนไหว และชอบภาพสี

มากกว่าขาว-ดาํ 
2. เด็กเลก็ชอบภาพถ่ายที�เรยีบง่าย มรีายละเอียดน้อย ในขณะที�เด็กโตจะ

ตอ้งการรายละเอยีดของภาพมากขึ
น 
3. เดก็ผูช้ายและเดก็ผูห้ญงิชอบภาพที�มลีกัษณะเดยีวกนั 
4. ผูเ้รยีนจะชอบภาพที�มสีอ่ีอนลงตามวยัที�มากขึ
น 
5. ภาพที�นพเสนอควรเป็นภาพที�ผูเ้รยีนคุน้เคย 
6. การใชภ้าพประกอบที�เหมาะสมช่วยใหก้ารเรยีนรูด้ขี ึ
น 
7. การนําเสนอภาพกราฟิกแบบเคลื�อนไหวจะทําให้เกดิการเรยีนรูแ้ละดงึดูด

ความสนใจของผูเ้รยีนไดด้กีว่า 
8. การออกแบบหน้าจอไม่ควรมกีารเสรมิแต่งมากเกนิไป เพราะจะเพิ�มเวลา

ในการเรยีนมากขึ
น 
1.4.3 องคป์ระกอบดา้นเสยีง เป็นองคป์ระกอบสําคญัต่อการเรยีนรูข้องผูเ้รยีน จาก

การศกึษาวจิยัของ Dwyer พบว่ามนุษยเ์รยีนรูจ้ากการไดย้นิ 11% และจาํไดจ้ากการไดย้นิ 20% แต่
หากผูส้อนออกแบบการเรยีนรูใ้หผู้เ้รยีนใชป้ระสาทสมัผสัทั 
ง 2 ทาง การเรยีนรูโ้ดยการไดย้นิและได้
เหน็จะสูงถงึ 94% และทําให้จําได้ถงึ 50% รูปแบบของเสยีงที�ใช้ประกอบบทเรยีนโดยทั �วไปจะม ี3 
ชนิด ดงันี
 

1.4.3.1 เสียงบรรยายหรอืเสียงพูด (Speech/narration) ต้องเลือกเสียงให้
สอดคลอ้งกบัเนื
อหา สอดคลอ้งกบัระดบัผูเ้รยีน มคีวามชดัเจนและผูบ้รรยายหรอืผูพู้ดมลีลีาในการใช ้ 
เน้นถ้อยคําที�น่าสนใจชวนตดิตาม จุดเด่นดงักล่าวแบ่งออกเป็น 2 ส่วนคอื จุดเด่นดา้นคุณภาพเสยีง
และจดุเด่นดา้นการออกแบบเสยีง  

การออกแบบเสียงสําคัญที�การเตรียมบทเสียง (Sound script) 
ผู้ออกแบบต้องออกแบบการใช้ถ้อยคําให้สละสลวย สื�อความหมาย กะทัดรดั จูงใจ มีจงัหวะ 
คลอ้งจองกบัการนําเสนอภาพและขอ้ความบนหน้าจอ และสอดคล้องกบัตวัผู้เรยีน เทคนิคเพิ�มเตมิ
คอืควรเปิดโอกาสใหผู้เ้รยีนเลอืกที�ฟงัหรอืไมฟ่งักไ็ด ้และผูเ้รยีนสามารถปรบัระดบัเสยีงเองได ้
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ส่วนใหญ่การใช้เสียงบรรยายสื�อมลัติมีเดียเพื�อการศึกษามกัเป็น 
การอ่านตามขอ้ความบนหน้าจอ ทําให้ผูเ้รยีนสบัสนระหว่างเสยีงที�ได้ยนิกบัขอ้ความที�ตนเองกําลงั
อ่านอยู่ เพราะผู้เรยีนบางคนอ่านเรว็กว่าเสียงบรรยาย บางคนอ่านช้ากว่าเสยีงบรรยาย ผู้เรยีน 
บางรายจะมคีวามรู้สึกว่าเสียงบรรยายรบกวนการอ่าน ดังนั 
นผู้ออกแบบควรออกแบบบทเรยีน 
โดยเปิดโอกาสให้ผูเ้รยีนสามารถคลกิปุ่มเพื�อฟงัหรอืปิดเสยีงบรรยายได้ดว้ยตนเอง ผูอ้อกแบบอาจ
ใช้เทคนิคในการออกแบบให้มเีสยีงบรรยายเฉพาะการสรุปความคดิรวบยอด เนื
อหาสําคญัๆ หรอื 
ในส่วนของการนําเขา้สู่บทเรยีนกไ็ด ้

1.4.3.2 เสยีงเอฟเฟ็กต์ (Sound effect) หรอืเสยีงประกอบภาพ แบ่งออกเป็น 
2 ประเภท ดงันี
 

1.4.3.2.1 Synchronized sound เป็น เสียงที� เกิดจากการกระทํ า 
(Action) โดยตรงจากจอภาพ มกัเป็นเสยีงสญัญาณสั 
นๆ เช่น เสยีงเคลื�อนยา้ยสิ�งของ เสยีงกระจก
แตก เสยีงลากเสน้ การกระพรบิ หรอืเป็นเสยีงขณะ Highlight ภาพหรอืตวัอกัษร 

1.4.3.2.2 Background sound เป็นเสยีงฉากหลงั ที�ทําให้ผูเ้รยีนเกดิ
อารมณ์และความรู้สึกที�คล้อยตามเนื
อหาหรอืภาพเหตุการณ์ที�ปรากฏบนหน้าจอ เป็นเสียงที�
ยาวนานกว่า Synchronized sound ผู้ออกแบบจะใช้เสยีงฉากหลงัเพื�อช่วยสรา้งความน่าสนใจของ
บทเรยีน โดยเฉพาะการเสนอหวัเรื�องหรอืบทนํา และอาจใชเ้สยีงฉากหลงัในส่วนของเนื
อหาอื�นๆ ได้
ดว้ย ขึ
นอยูก่บัความเหมาะสม 

1.4.3.3 สญัญาณเสยีงดนตร ีสามารถจดัรวมอยู่ในรูปแบบเสยีงฉากหลงัได ้
แต่ในการผลิตสื�อมลัติมเีดียเพื�อการศึกษาส่วนใหญ่นิยมใช้เสยีง MIDI (Music instrument digital 
interface) ซึ�งราชบณัฑติสถานแปลความหมายว่า “มาตรฐานการประสานเครื�องดนตรแีบบดจิทิลั” 
ซึ�งสามารถดาวน์โหลดมาใช้งานได้เพราะมผีู้อื�นสรา้งไว้ให้แล้วและไม่มลีขิสทิธิ d อาจใช้แฟ้มขอ้มูล
เสยีงสําเรจ็รปูซึ�งใหม้าพรอ้มกบัผลติภณัฑม์ลัตมิเีดยีที�เราจดัซื
อ หรอือาจว่าจา้งผูท้ี�มคีวามเชี�ยวชาญ
ดา้นการใชโ้ปรแกรมสรา้งเสยีงมาช่วยแต่งเพลงตามที�ต้องการไดเ้ช่นกนั ขอ้ดขีองการใชเ้สยีง MIDI 
คอื ใชเ้นื
อที�น้อยมากถา้เทยีบกบั Audio file  

หลกัการออกแบบเสยีงประกอบสื�อมลัตมิเีดยีเพื�อการศกึษามดีงันี
 
1. เลอืกใชเ้สยีงใหเ้หมาะสมกบัเนื
อเรื�องและระดบัของผูเ้รยีน 
2. ความยาวของเสยีงควรสอดคล้องกบัระยะเวลาการแสดงภาพ หากเป็น

เสยีงเอฟเฟ็กต ์
3. เสยีงที�ใช้ต้องมคีุณภาพ คอื ชดัเจนและมคีวามถูกต้อง ทั 
งเสยีงพูด เสยีง

บรรยาย และเสยีงดนตร ี
4. ผูอ้อกแบบต้องออกแบบใหผู้้เรยีนสามารถเลอืกปรบัความดงัของเสยีงได้

เอง และเลอืกที�จะฟงัหรอืไมฟ่งักไ็ด ้
5. ไมค่วรใชเ้สยีงที�ดงัเกนิไป ทั 
งเสยีงประกอบ เสยีงเอฟเฟกตแ์ละเสยีงดนตร ี
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6. ไมค่วรเลอืกใชร้ปูแบบเสยีงที�ใชห้น่วยความจาํมาก การถ่ายโอนแฟ้มเสยีง
ที�ใหญ่เกนิไปอาจทาํใหก้ารแสดงผลไมเ่ป็นไปตามที�ตั 
งใจไว ้

7. เสยีงที�ใชบ้อกหน้าที�ของปุม่ หรอืรายการใหเ้ลอืกต่างๆ ควรสั 
นและกระชบั 
8. การใชเ้สยีงเป็นตวัป้อนกลบัเมื�อตอบคาํถามถูกหรอืผดินั 
น ควรใชเ้สยีงสูง

และเรา้ใจเมื�อผูเ้รยีนตอบถูกตอ้ง ใชเ้สยีงสั 
น เสยีงตํ�า หรอืเครื�องหมายแสดงว่าผดิเมื�อผูเ้รยีนตอบผดิ 
9. ไมค่วรบนัทกึเสยีงบรรยายและเสยีงฉากหลงัซอ้นกนั 
10. ไม่ควรออกแบบให้มีเสียงอ่านข้อความที� เป็นเนื
 อหา นอกจากมี

วตัถุประสงคเ์ฉพาะ เช่น สอนการอ่าน หรอืสอนเดก็เลก็ดว้ยขอ้ความสั 
นๆ 
11. ในการบนัทกึเสยีงอ่าน ผู้บนัทกึควรจดสภาพแวดล้อมตอนบนัทกึเสยีง

ไว ้เพื�อไมใ่หเ้สยีงไมผ่ดิเพี
ยนเมื�อมกีารแกไ้ขเสยีงภายหลงั 
12. เสยีงที�ใช้ควรมคีวามสมํ�าเสมอกนัในการใช้เสยีงเอฟเฟ็กต์ประกอบการ

ควบคุมกจิกรรมต่างๆ บนจอภาพ 
13. ผู้ออกแบบควรนําสื�อมัลติมีเดียเพื�อการศึกษาไปทดลองใช้กับกลุ่ม

ตวัอยา่ง และควรแกไ้ขปรบัปรงุใหเ้กดิประสทิธภิาพสงูสุดก่อนนําไปใชจ้รงิ 
1.4.4 องคป์ระกอบดา้นการควบคุมหน้าจอ 

ในการออกแบบปุ่มควบคุมหน้าจอ ต้องมีความสอดคล้องกับกิจกรรม 
การเรยีน สอดคลอ้งกบัองค์ประกอบมลัตมิเีดยีที�เปิดโอกาสให้ผูเ้รยีนไดเ้ลอืกศกึษา และสอดคลอ้ง
กบัหลกัการออกแบบสื�อการสอนเพื�อการเรยีนรูด้ว้ยตนเอง ซึ�งการออกแบบจอภาพจะมคีวามเรยีบ
งา่ยหรอืซบัซอ้นเพยีงใดขึ
นอยู่กบัองคป์ระกอบหลายดา้น เช่น เนื
อเรื�อง  สื�อประกอบเนื
อเรื�อง อาท ิ
ภาพ เสยีง  กราฟิก  วดีทิศัน์ ฯลฯ วธิกีารนําเสนอเนื
อเรื�อง องค์ประกอบเหล่านี
จะมคีวามสมัพนัธ์
กบัการออกแบบควบคุมหน้าจอเป็นอยา่งมาก 

สรุปการออกแบบสื�อมลัตมิเีดยีเพื�อการศกึษานั 
นต้องคํานึงถงึองคป์ระกอบต่างๆ รว่มกนั 
ไดแ้ก่ ขอ้ความ ภาพประกอบ กราฟิกและเสยีง เป็นตน้ ซึ�งตอ้งอาศยัหลกัการออกแบบสื�อมลัตมิเีดยี
เพื�อการศึกษามาใช้ในการผลิตสื�อ เช่น ความเหมาะสมของการใช้ส ีตวัอักษรและภาพมขีนาดที�
เหมาะสม ภาพและเสียงความชัดเจน องค์ประกอบต่างๆ บนหน้าจอมีความสมดุลและมีความ
น่าสนใจ สอดคลอ้งกบัวยัของผูเ้รยีน และเอื
อใหผู้เ้รยีนสามารถควบคุมบทเรยีนดว้ยตนเองได ้ 
 

2.5  การนําการออกแบบการสอนมาใช้ในการพฒันาเลิรน์นิงออ็บเจกต ์
Wiley, David A. (2000-2001) อ้างถงึใน รกัศกัดิ d เลศิคงคาทพิย ์(2551: 28) ได้ทํา

การวิจยัศึกษาเรื�อง “Connect Learning Objects to Instructional Design Theory: A  Definition, 
A Metaphor, and a Taxonomy.”  ประเด็นหลกัคอืทฤษฎีการออกแบบการสอนต้องรวมเลริ์นนิง 
ออ็บเจกต์หลายชิ
นไวด้ว้ยกนั  เพื�อใหเ้กดิการเรยีนรูท้ี�มปีระสทิธภิาพ  การแบ่งประเภทของเลริน์นิง 
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ออ็บเจกต์ที�ไดนํ้าเสนอในงานวจิยัเป็นทฤษฎกีลางในการออกแบบการสอน  ที�สามารถนํามาใช้งาน
รว่มกบัเลริน์นิงออ็บเจกตไ์ด ้

Wiley กล่าวว่าหากนําทฤษฎีการออกแบบการสอนมาใช้ในการสร้างเลิร์นนิง 
ออ็บเจกต์จะทําให้สื�อมปีระสทิธภิาพมากขึ
นและผู้เรยีนเกดิการเรยีนรูไ้ดด้ ี ผูอ้อกแบบการสอนควร
จะเชื�อมโยงทฤษฎีการออกแบบการสอน  เพื�อนําไปสู่การแบ่งกลุ่มการสรา้งการแบ่งประเภทใหม ่
Wiley ตอ้งการเหน็พฒันาการแบ่งประเภทเลริน์นิงออ็บเจกต ์ ไดแ้ก่ 

1. เรง่ใหก้ารพฒันาการปฏบิตัเิขา้ถงึเลริน์นิงออ็บเจกตเ์รว็ขึ
น 
2. ใหใ้ชท้ฤษฎกีารออกแบบการสอนเพื�อเขา้ถงึเลริน์นิงออ็บเจกตไ์ดง้า่ยขึ
น 
3. ใหพ้ื
นฐานในการวจิยัเรื�องเทคโนโลยกีารสอนที�เรยีกว่า “เลริน์นิงอ็อบเจกต์” ใน

อนาคต  การใช้การอธิบายการเข้าถึงการเชื�อมต่อวัสดุและการใคร่ครวญอย่างละเอียดจะช่วย
ปรบัปรงุไดม้าก 

นอกจากนี
 Wiley ได้นําเสนอองค์ประกอบ 3 ประการที�ทําให้เลิร์นนิงอ็อบเจกต์
สําเรจ็  ได้แก่  ทฤษฎีการออกแบบการสอน  การแบ่งประเภทเลริน์นิงอ็อบเจกต์  และคําอธบิาย 
การเชื�อมต่อวสัดุที�เชื�อมต่อ (Connect) ทฤษฎกีารออกแบบการสอนที�เชื�อมโยงไปสู่การแบ่งประเภท
เลริน์นิงออ็บเจกตไ์ดใ้หค้ําแนะนําเกี�ยวกบัประเภทของเป้าหมายของการเรยีนรู ้ การใชป้ระเภทของ
เลริน์นิงออ็บเจกตไ์ดนํ้าเสนอคาํแนะนําในการออกแบบประเภทเลริน์นิงออ็บเจกต ์5 ประเภท 

การออกแบบการสอน (Instruction design) เข้าไปมบีทบาทในการพฒันาเลริน์นิง 
ออ็บเจกต์เป็นอยา่งมาก  จากเดมิที�ผลติสื�อการสอนที�มขีนาดใหญ่เป็นผลใหไ้ฟลช์ิ
นงานมขีนาดใหญ่  
ทําการปรบัปรุงแกไ้ขไดย้าก  ไม่สามารถนําไปใชซ้ํ
าใหม่ได ้ เมื�อปจัจุบนัพฒันาการดา้น E-learning 
เขา้มามบีทบาทมากขึ
น  สื�อการสอนเมื�อนําขึ
นเวบ็ไซต์ต้องมขีนาดเลก็และมคีวามคุ้มค่า  สามารถ
ใชง้านรว่มกนั  มคีวามคงทน ฯลฯ  เป็นเหตุใหม้กีารกําหนดมาตรฐาน E-learning ขึ
น 

ดงันั 
น  นักออกแบบการสอน (Instructional designer) จําเป็นต้องปรบัตัวให้กับ
เทคโนโลยี  โดยต้องมีความเข้าใจเรื�องของมาตรฐาน E-learning และเลิร์นนิงอ็อบเจกต ์  
การเลอืกใช้ Instructional Design Model ที�เหมาะสม  รวมไปถงึ Learning theory ที�มคีวามสําคญั
ในการออกแบบการสอน  เพื�อออกแบบการสอน  พฒันาสื�อการสอนเลริน์นิงอ็อบเจกต์อย่างเป็น
ระบบ  โดยหาวธิกีารที�ดทีี�สุดเพื�อนําส่งขอ้มลูไปสู่ผูเ้รยีน  ทั 
งนี
ตอ้งรูจ้กัแยกแยะเนื
อหาใหม้ขีนาดเลก็  
เป็นอสิระและจบภายในตวัเอง  สามารถนําเลริน์นิงออ็บเจกตแ์ต่ละชิ
นไปจดัลาํดบัใหมไ่ด ้ และตอ้งมี
วธิกีารที�จะพฒันาสื�อการสอน  การใช้ระบบบรหิารจดัการเรยีนการสอนว่าจะทําให้เป็นมาตรฐาน 
ที�สามารถใชง้านรว่มกบัสถาบนัการศกึษาหรอืองคก์รอื�นๆ ไดอ้ยา่งไร 

ในการออกแบบเลริน์นิงออ็บเจกต์  จะตอ้งอาศยัแนวคดิและหลกัการทางทฤษฎขีอง 
การออกแบบระบบการเรยีนการสอน  ซึ�งตอ้งยดึหลกัทั 
งการออกแบบหน้าจอ Screen design ซึ�งมา
จากหลกัการเดยีวกนักบัคอมพวิเตอรช่์วยสอน  ดงันั 
นการออกแบบเลริน์นิงอ็อบเจกต์ก็น่าจะเป็น
รูปแบบหนึ�งของคอมพวิเตอร์ช่วยสอนที�ได้ถูกนําไปประยุกต์ใช้ในรูปแบบการเรยีนการสอนแบบ
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ออนไลน์หรอื E-learning ซึ�งช่วยตอบสนองกับความต้องการในการเรยีนการสอนในยุคปจัจุบัน  
และเพื�อสนับสนุนมาตรฐานตามที�หน่วยงานไดก้ําหนดเพื�อให้สามารถนําสื�อกลบัมาใช้เพื�อปรบัปรุง
และพฒันา  ในเนื
อหาอื�นต่อไปเพื�อเป็นการประหยดัค่าใชจ้่าย และเวลาในการออกแบบ 

ปจัจุบันแม้ว่าคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะถูกมองว่าเป็นสื�อที�เริ�มหยุดอยู่กับที�ไม่
สามารถตอบสนองความต้องการในการเรยีนยุคอนิเทอรเ์น็ต  หลกัการต่างๆ ที�นํามาใช้ในการผลติ  
ออกแบบและพัฒนาการเรียนการสอนแบบ E-learning หรือว่าการสร้างเลิร์นนิงอ็อบเจกต ์
ล้วนแล้วแต่มตี้นแบบมาจากคอมพิวเตอรช่์วยสอนทั 
งสิ
น  เพียงแต่ได้ถูกปรบัเปลี�ยนให้ไปอยู่ใน
รปูแบบของคอมพวิเตอรแ์บบออนไลน์หรอืบทเรยีนบนเวบ็ 

ดงันั 
น  ผู้ที�สามารถทําการออกแบบและพฒันาระบบ E-learning และผลติเลริน์นิง 
อ็อบเจกต์ให้สามารถเกิดประสิทธิภาพและประสิทธิผลสูงสุดในการเรียนการสอน  จะต้องม ี
พื
นฐานความรูแ้ละความเขา้ใจเกี�ยวกบัการออกแบบและพฒันาคอมพวิเตอรช่์วยสอนมาแลว้อย่างด ี 
ต้องมกีารนําหลกัการจดัระบบ  การออกแบบระบบ  การวเิคราะห์เนื
อหา  หลกัสูตรและผู้เรยีน   
ซึ�งจะช่วยใหก้ารออกแบบและพฒันาเลริน์นิงอ็อบเจกต์เป็นไปตามหลกัวชิาการและมปีระสทิธภิาพ  
ตรงตามแนวคดิของทฤษฎกีารเรยีนรู ้ ซึ�งเป็นพื
นฐานของการเรยีนการสอนในทุกรปูแบบ 
 

2.6  การหาประสิทธิภาพของเลิรน์นิงออ็บเจกต ์
เกณฑ์ประสทิธภิาพของสื�อที�เหมาะสม  นักการศึกษาได้ให้เกณฑ์ที�ต่างกนั  เช่น  

ตามความเหน็ของ  (ไพฑูรย ์ ธรรมแสง. 2535: 5; กรองกาญจน์ อรุณรตัน์. 2536: 357-358; สํานัก
นิเทศและพฒันามาตรฐานการศึกษา. 2545: 38) สรุปได้ว่าประสทิธภิาพของสื�อเกี�ยวกบัเนื
อหาที�
เป็นความรูค้วามเขา้ใจควรใช้เกณฑ ์90/90 และสําหรบัเนื
อหาที�เป็นทกัษะใช้เกณฑ ์80/80 แต่กรม
วชิาการ (2545: 58) ยงัได้กําหนดเกณฑท์ี�แตกต่างออกไป  คอืด้านความรูค้วามจํา  ใช้เกณฑ์มคี่า 
80/80  ด้านทักษะปฏิบัติมีค่า 70/70  ต้องไม่แตกต่างกันเกินกว่าร้อยละ 5 ดังนั 
นผู้วิจยัจึงได้
พจิารณาเกณฑท์ี�เหมาะสมในการหาประสทิธภิาพของสื�อ  โดยใชเ้กณฑ ์80/80 ต้องไม่แตกต่างกนั
เกนิกว่ารอ้ยละ 5 ซึ�งมคีวามหมายดงัต่อไปนี
 

80  ตวัแรก  หมายถงึ  รอ้ยละ 80 ของคะแนนของนักเรยีนทั 
งหมดที�สามารถทําได้
จากการปฏบิตักิจิกรรม  ฝึกระหว่างเรยีน  ดว้ยการใชเ้ลริน์นิงออ็บเจกต ์

80  ตวัหลงั  หมายถงึ  รอ้ยละ 80 ของคะแนนของนักเรยีนทั 
งหมดที�สามารถทําได้
จากแบบทดสอบ  ภายหลงัการใชเ้ลริน์นิงออ็บเจกต ์
 
3. องคป์ระกอบของระบบคอมพิวเตอร ์สาํหรบันักเรียนชั &นประถมศึกษาปีที� 6 

ปจัจุบนัคอมพวิเตอรเ์ขา้มามบีทบาทในชวีติประจาํวนั ช่วยใหเ้ราเขา้ถงึแหล่งขอ้มลูต่างๆ 
ได้อย่างรวดเร็ว และเข้ามามบีทบาทด้านการศึกษา การทํางาน ความบันเทิง การค้าขาย การ
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ท่องเที�ยว ฯลฯ ดังนั 
นผู้ ใช้ต้องมีความรู้พื
นฐานเกี�ยวกับคอมพิวเตอร์ เพื� อสามารถใช้งาน
คอมพวิเตอรไ์ดอ้ยา่งเหมาะสม 

คอมพิวเตอร์ คือ เครื�องคํานวณอิเล็กทรอนิกส์ที�ทํางามตามชุดคําสั �ง หรอืที�เรยีกว่า 
“โปรแกรม” นั �นเอง ซึ�งการทํางานของคอมพิวเตอร์ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบสําคัญ คือ 
ฮารด์แวร ์ซอฟต์แวร ์บุคลากร ขอ้มลูและสารสนเทศ และกระบวนการทาํงาน หากขาดองคป์ระกอบ
ใดอยา่งใดอยา่งหนึ�งคอมพวิเตอรจ์ะไมส่ามารถทํางานไดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพ  

ในงานวิจยันี
  ผู้ว ิจยัต้องการให้เนื
อหาและลําดับหัวข้อเรื�ององค์ประกอบของระบบ
คอมพวิเตอรค์ลา้ยคลงึกบัการเรยีนการสอนในวชิาคอมพวิเตอร ์ระดบัชั 
นประถมศกึษาชั 
นปีที� 6 ของ
หลกัสูตรคอมพวิเตอรท์รคูลกิไลฟ์ ซึ�งผูว้จิยัประกอบวชิาชพีครผููส้อนวชิาคอมพวิเตอรใ์นหลกัสูตรทรู
คลิกไลฟ์ จงึได้แนวทางการออกแบบเนื
อหามาจากผู้เชี�ยวชาญด้านเนื
อหาด้านคอมพิวเตอร์ใน
หน่วยงานทรคูลกิไลฟ์เกี�ยวกบั เรื�อง องคป์ระกอบของระบบคอมพวิเตอร ์ดงันี
 (Trueclicklife Team. 
2556: 16-30) 

 
3.1 ฮารด์แวร ์(Hardware) 

ฮารด์แวร์ (Hardware) หมายถึง อุปกรณ์ที�ทํางานร่วมกบัคอมพิวเตอร์ที�สามารถ 
จบัต้อง สมัผสัได ้และมองเหน็ไดอ้ยา่งเป็นรปูธรรม ซึ�งมทีั 
งฮารด์แวรท์ี�อยู่ในคอมพวิเตอร ์เช่น ซพียี ู
ฮาร์ดดิสก์ เมนบอร์ด แรม รอม เป็นต้น และฮาร์ดแวร์ที�ใช้ต่อพ่วงกับคอมพิวเตอร์ เช่น เมาส ์
แป้นพมิพ ์จอภาพ ลาํโพง เครื�องพมิพ ์สแกนเนอร ์เป็นตน้ ซึ�งสามารถแบ่งออกเป็น � หน่วย ดงันี
 

3.1.1 หน่วยรบัขอ้มลู (Input unit) เป็นอุปกรณ์นําเขา้ขอ้มลูหรอืชุดคําสั �งต่างๆ โดย
ผูใ้ชเ้ป็นผูป้้อนขอ้มลูเขา้มายงัระบบของคอมพวิเตอรเ์พื�อใหค้อมพวิเตอรป์ระมวลผลต่อไปได ้ซึ�งอาจ
เป็นได้ทั 
งข้อมูลตัวอักษร ตวัเลข รูปภาพ เสียง ภาพเคลื�อนไหว เป็นต้น ซึ�งอุปกรณ์ฮาร์ดแวร์ที� 
จดัอยูใ่นหน่วยรบัขอ้มลูมดีงันี
 

3.1.1.1 เมาส์ (Mouse) เป็นอุปกรณ์ที�ใช้รบัคําสั �งต่างๆ จากการใช้เมาส ์
ชี
ตําแหน่ง บงัคบัทศิทาง และคลกิเลอืกคําสั �งต่างๆ เพื�อสั �งการให้คอมพวิเตอรท์ํางาน ซึ�งเมาส์ใน
ปจัจุบันมี 2 รูปแบบ คือ เมาส์แบบลูกกลิ
ง (Mechanical mouse) และเมาส์แบบแสง (Optical 
mouse) 

3.1.1.2 แป้นพิมพ์ (Keyboard) เป็นอุปกรณ์รบัข้อมูลตวัอกัษร ตวัเลข และ
สญัลกัษณ์ต่างๆ จากผูใ้ชป้้อนเขา้สู่คอมพวิเตอร ์โดยที�ขอ้มลูจะถูกเกบ็ในหน่วยความจาํและแปลงให้
เป็นรหัสที�คอมพิวเตอร์เข้าใจ จากนั 
นจึงนําไปประมวลผลต่อไป ซึ�งแป้นพิมพ์ในปจัจุบันมี
หลากหลายรูปแบบ เช่น แป้นพิมพ์มาตรฐาน (Standard keyboard), แป้นพิมพ์ที�ติดตั 
งภายใน 
(Built-in keyboard), แ ป้ น พิ ม พ์ ไ ร้ส าย  (Cordless keyboard), แ ป้ น พิ ม พ์ พ ก พ า  (Portable 
keyboard) และแป้นพมิพเ์สมอืน (Virtual keyboard) 
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3.1.1.3 จอยสติ�ก (Joy stick) ใช้ชี
ตําแหน่งของตัวชี
ตําแหน่งบนจอภาพ 
ทาํงานเช่นเดยีวกบัเมาส ์โดยโยกกา้นโยกหรอืกดปุม่บนแป้นกดที�มคีําสั �งพเิศษซึ�งนิยมใชก้บัการเล่น
เกมคอมพวิเตอรห์รอืควบคุมหุ่นยนต ์

3.1.1.4 จอภาพระบบสัมผัส (Touch screen) นําเข้าข้อมูลโดยการสัมผัส
ปลายนิ
วลงบนจอภาพ ใชง้านแทนเมาสห์รอืแป้นพมิพ์ เพื�อความสะดวกสบายในการใชง้านมากขึ
น 
เหมาะสําหรบังานบรกิารต่างๆ เช่น เครื�องจาํหน่ายบตัรโดยสารอตัโนมตั,ิ ตู้ ATM, ตู้เกม, ตู้จองตั �ว
เดนิทางหรอืใชใ้นการแสดงขอ้มลูท่องเที�ยว, ตูอ้อกบตัรควิ ฯลฯ 

3.1.1.5 ปากกา (Pen-based device) ใช้กําหนดตําแหน่งบนจอภาพรวมถึง
ป้อนข้อมูลแทนการใช้เมาส์หรอืแป้นพิมพ์ ทําให้สะดวกสบายต่อการใช้งานมากขึ
น และเหมาะ
สาํหรบังานดา้นการออกแบบและงานกราฟิกต่างๆ  

3.1.1.6 อุปกรณ์รบัขอ้มลูมลัตมิเีดยี (Multimedia input device) เป็นอุปกรณ์
รบัขอ้มูลภาพ เสยีง ภาพเคลื�อนไหวต่างๆ ได้แก่ ไมโครโฟน (Microphone), กล้องถ่ายรูปดจิติอล 
(Digital camera), เวบ็แคม (Web cam), กลอ้งวดิโีอดจิติลั (Digital video camera) 

3.1.1.7 เครื�องสแกน และอ่านขอ้มูลด้วยแสง (Scanner and optical reader) 
รบัข้อมูลโดยอ่านข้อมูลประเภทตัวอักษร ตัวเลข รูปภาพด้วยแสงแล้วป้อนข้อมูลนั 
นเข้าสู่
คอมพวิเตอร ์ไดแ้ก่ สแกนเนอร ์(Scanner), เครื�องอ่านบารโ์คด้ (Bar code reader) เป็นตน้ 

3.1.2 หน่วยประมวลผลกลาง (Central processing unit : CPU) หรอืเรยีกชื�อย่อว่า 
ซีพียู (CPU) เป็นอุปกรณ์ที�ทําหน้าที�ประมวลผลภายในคอมพิวเตอร์ เปรยีบเสมือนสมองของ
คอมพิวเตอร์ ซึ�งทําหน้าที�ควบคุมการทํางานและประมวลผลข้อมูลที�ผู้ใช้ป้อนเข้าสู่คอมพิวเตอร ์
ซพียียู ิ�งมคีวามเรว็มากเท่าใดยิ�งประมวลผลไดเ้รว็มากขึ
นเท่านั 
น 

3.1.3 หน่วยความจํา (Memory unit) หน่วยความจําของระบบคอมพิวเตอร์แบ่ง
ออกเป็น � ประเภท ดงันี
 

3.1.3.1 หน่วยความจําหลกั (Primary storage device) เป็นหน่วยความจํา
หลกัที�ทํางานใกลก้บัซพียีูมากที�สุด และช่วยให้ซพียีูทํางานมปีระสทิธภิาพมากขึ
น แบ่งออกเป็น 2 
ประเภท คอื 

3.1.3.1.1 แรม (RAM) ย่อมาจากคําว่า Random access memory 
เป็นหน่วยความจําที�สามารถอ่านและแก้ไขได้ แต่ต้องอาศยักระแสไฟฟ้าในการทํางาน หากไฟดบั
ขณะใช้งานคอมพวิเตอรอ์ยู่ขอ้มูลที�ทํางานอยู่จะหายไป แรมจงึเป็นที�พกัของขอ้มูลที�อยู่ในระหว่าง
การทาํงานของซพียี ู

3.1.3.1.2 รอม (ROM) ย่อมาจากคําว่า Read only memory เป็น
หน่วยความจาํที�สามารถอ่านขอ้มลูไดอ้ย่างเดยีว ใชส้าํหรบัเกบ็โปรแกรมคาํสั �งที�ใชเ้ปิดคอมพวิเตอร ์ 
ไมต่อ้งอาศยักระแสไฟฟ้าเลี
ยง แมไ้ฟดบัระหว่างใชง้านคอมพวิเตอรอ์ยูข่อ้มลูจะไมห่าย 
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3.1.3.2 หน่วยเกบ็ขอ้มลูสาํรอง (Secondary storage device) เป็นหน่วยเกบ็
ขอ้มลูสํารองที�สามารถเกบ็ขอ้มลูที�มขีนาดใหญ่ได ้ซึ�งขึ
นอยูก่บัความจขุองอุปกรณ์เกบ็ขอ้มลูสํารองที�
ผูใ้ช้นํามาใช้งาน ขอ้มูลที�ถูกเก็บบนัทกึจะไม่สูญหายนอกจากผู้ใช้ลบขอ้มูลนั 
น ขอ้จํากดัของหน่วย
เกบ็ขอ้มลูสํารองคอืเรยีกใชง้านไดช้า้กว่าหน่วยความจาํหลกัมาก อุปกรณ์เกบ็ขอ้มลูสํารองที�พบเหน็
ไดท้ั �วไปในปจัจบุนั ไดแ้ก่ แผ่นซดี/ีดวีดี ี(CD/DVD), Memory card, แฟลชไดรฟ์ (Flash drive) และ
ฮารด์ดสิก ์(Hard disk) เป็นตน้ 

3.1.4 หน่วยแสดงผล (Output unit) ทําหน้าที�แสดงผลขอ้มลูออกมาในลกัษณะของ
ตวัอกัษร รปูภาพ เสยีง และภาพเคลื�อนไหวต่างๆ ซึ�งอุปกรณ์แสดงผลแบ่งออกเป็น 3 ประเภท ดงันี
 

3.1.4.1 อุปกรณ์แสดงผลหน้าจอ ทําหน้าที�แสดงผลได้ทั 
งตัวอกัษร ตัวเลข 
รูปภาพ และภาพเคลื�อนไหว ซึ�งปจัจุบนัอุปกรณ์แสดงผลหน้าจอมหีลากหลายรูปแบบ เช่น จอ
ธรรมดา (CRT monitor), จอแอลซดี ี(LCD monitor) และโปรเจคเตอร ์(Projector) เป็นตน้ 

3.1.4.2 อุปกรณ์สําหรบัขบัเสยีง ทําหน้าที�แสดงผลข้อมูลเสยีง เช่น ลําโพง 
(Speaker) และหฟูงั (Headphone) 

3.1.4.3 อุปกรณ์สาํหรบัพมิพง์าน ทําหน้าพมิพข์อ้มลูออกมาในรปูแบบของสื�อ
สิ�งพมิพ์ต่างๆ โดยใช้เครื�องพมิพ์ (Printer) ซึ�งมลีกัษณะการใชง้านแตกต่างกนัออกไปตามลกัษณะ
ของสื�อสิ�งพมิพ ์
 

3.2 ซอฟตแ์วร ์(Software) 
ซอฟต์แวร์ (Software) หมายถึง ชุดคําสั �งหรือโปรแกรมที� เขียนขึ
นมาโดยใช้

ภาษาคอมพิวเตอรเ์พื�อสั �งให้คอมพิวเตอร์สามารถทํางานต่างๆ ได้ตามต้องการ ซอฟต์แวร์แบ่ง
ออกเป็น � ประเภทดงันี
 

3.2.1 ซอฟต์แวรร์ะบบ (System software) เป็นซอฟต์แวรท์ี�ใชจ้ดัการกบัระบบของ
คอมพวิเตอร ์หากไม่มซีอฟต์แวรร์ะบบคอมพวิเตอรจ์ะไม่สามารถทํางานได้ หน้าที�ของซอฟต์แวร์
ระบบคอืแปลความหมายคําสั �งต่างๆ จากหน่วยรบัขอ้มูลให้เป็นภาษาที�คอมพวิเตอรเ์ขา้ใจ จากนั 
น
นําข้อมูลเหล่านั 
นแสดงผลออกมาบนหน่วยประมวลผล และจดัการข้อมูลในระบบแฟ้มข้อมูลบน
หน่วยเกบ็ขอ้มลูสาํรอง ซอฟตแ์วรร์ะบบมดีงันี
 DOS, Windows, MAC OS X, Unix, Linux เป็นตน้ 

3.2.2 ซอฟตแ์วรป์ระยกุต์ (Application software) เป็นซอฟตแ์วรท์ี�พฒันาขึ
นเพื�อใช้
งานเฉพาะด้าน โดยผู้ใช้เป็นผู้เลอืกใช้ซอฟต์แวรต์ามลกัษณะการทํางานนั 
นๆ ซอฟต์แวรป์ระยุกต์
แบ่งตามการใชง้านได ้9 กลุ่ม ดงันี
 

3.2.2.1 เกี�ยวกับงานด้านธุรกิจ เช่น Microsoft Word ใช้ประมวลผลคํา, 
Microsoft Excel ใชค้าํนวณ และ Microsoft PowerPoint ใชนํ้าเสนองาน เป็นตน้ 

3.2.2.2 เกี�ยวกบังานด้านกราฟิกและมลัติมเีดยี เช่น Adobe Photoshop ใช้
ตกแต่งภาพ, Pro Show Gold ใชต้ดัต่อวดิโีอ และ Adobe Flash ใชส้รา้งงานแอนิเมชั �น เป็นตน้ 
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3.2.2.3 เกี�ยวกับงานด้านการติดต่อสื�อสารและท่องเว็บไซต์ เช่น Web 
Browser ใช้เข้าสู่ เว็บเพจต่างๆ, Line PC/Skype/Window Live Messenger/Camfrog/Facebook 
Messenger ใชส้าํหรบัพดูคุยสนทนาตดิต่อสื�อสาร เป็นตน้ 
 

3.3 บคุลากร (Peopleware) 
บุคลากรเป็นองค์ประกอบสําคัญของระบบคอมพิวเตอร์ โดยทําให้การใช้งาน

คอมพวิเตอรม์ปีระสทิธภิาพ และเกดิประสทิธผิลมากที�สุด บุคลากรที�เกี�ยวขอ้งกบัการทํางานของ
คอมพวิเตอรแ์บ่งออกเป็น 3 กลุ่มใหญ่ๆ ดงันี
 

3.3.1 กลุ่มผู้ใช้งานทั �วไป (User) คือ ผู้ใช้งานคอมพิวเตอร์ทั �วไปซึ�งผู้ใช้ต้องมี
ความรูพ้ื
นฐานเกี�ยวกบัการใช้ซอฟต์แวรป์ระยุกต์ต่างๆ เพื�อให้ใช้งานได้อย่างมปีระสทิธภิาพ เช่น 
พมิพง์าน  รบั-ส่งอเีมล  คน้หาขอ้มลู หรอืป้อนเขา้มลูเขา้สู่คอมพวิเตอร ์เป็นตน้ 

3.3.2 กลุ่มผูเ้ชี�ยวชาญ แบ่งออกเป็น 5 กลุ่ม ดงันี
 
3.3.2.1 ช่างเทคนิคคอมพิวเตอร์ (Computer technician) คือ ผู้เชี�ยวชาญ

เกี�ยวกบัการแกไ้ขปญัหาที�เกดิขึ
นกบัหน่วยงานใหส้ามารถทาํงานไดต้ามปกต ิ
3.3.2.2 นักวิเคราะห์ระบบ (System analyst) คือ ผู้วเิคราะห์และออกแบบ

ระบบงานใหต้รงตามความตอ้งการของผูบ้รหิารหน่วยงาน 
3.3.2.3 นั ก เขียน โป รแกรม  (Programmer) คือ  ผู้ เขียน ชุดคํ าสั �งที� ใช้

ภาษาคอมพวิเตอรห์รอืโปรแกรมต่างๆ นักเขยีนโปรแกรมทําหน้าที�รบัคําสั �งจากนักวเิคราะห์ระบบ
มาเขยีนโปรแกรมใหใ้ชง้านไดจ้รงิ 

3.3.2.4 วิศ วก รซ อฟ ต์ แว ร์  (Software engineer) คือ  ผู้ วิ เค ราะห์ แ ล ะ
ตรวจสอบซอฟต์แวร์โดยอาศัยหลกัการทางวิศวกรรมศาสตร์ วิศวกรซอฟต์แวร์จงึต้องมคีวามรู้
เกี�ยวกับการสร้างหรอืพฒันาซอฟต์แวร์ มทีกัษะในการติดต่อเจรจากับฝ่ายต่างๆ เช่น ผู้บรหิาร  
นกัวเิคราะหร์ะบบ และนกัเขยีนโปรแกรมตลอดเวลา 

3.3.2.5 ผู้ดูแลเน็ตเวริ์ก (Network administrator) คอื ผู้ดูแลระบบเครอืข่าย
คอมพวิเตอรข์ององค์กร ดูแลเกี�ยวกบัการตดิตั 
งระบบเครอืข่าย ควบคุมการใช้งานเครอืข่าย และ
ป้องกนัการบุกรกุทางเครอืขา่ยของหน่วยงาน 

3.3.3 กลุ่มผูบ้รหิาร แบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม ดงันี
 
3.3.3.1 ผู้บรหิารสูงสุดด้านเทคโนโลยแีละคอมพิวเตอร ์(Chief information 

officer-CIO) ทําหน้าที�กําหนดทศิทางการวางแผนงานด้านคอมพวิเตอรใ์นหน่วยงานทั 
งหมด เช่น 
การเปลี�ยนคอมพวิเตอรร์ุ่นใหม่ให้กบัหน่วยงาน เพื�อให้การทํางานมปีระสทิธภิาพดา้นธุรกจิมากขึ
น 
สามารถแขง่ขนักบัผูอ้ื�นได ้

3.3.3.2 หัวหน้างานด้านคอมพิวเตอร์ (Computer center manager) ทํา
หน้าที�ดแูลกํากบังานใหเ้ป็นไปตามเป้าหมายที� CIO ไดว้างไว ้



31 

 

3.4 ข้อมลูและสารสนเทศ (Data and Information) 
ข้อมูล คือ สิ�งต่างๆ ที�อยู่รอบตัวเราที�เป็นข้อเท็จจริง ได้แก่ ตัวอักษร ตัวเลข 

รูปภาพ เสียง ภาพเคลื�อนไหวซึ�งเป็นส่วนหนึ�งของระบบคอมพิวเตอร์ เมื�อนําข้อมูลเข้าระบบ
คอมพิวเตอร์โดยผ่านอุปกรณ์รบัข้อมูลแล้ว ข้อมูลที�ผ่านการประมวลผลเรยีกว่า สารสนเทศ ซึ�ง
สามารถนําสารสนเทศนั 
นไปใชป้ระโยชน์ได ้และคอมพวิเตอรจ์ะไม่สามารถทํางานไดห้ากปราศจาก
ขอ้มลูและสารสนเทศ การนําเขา้ขอ้มลูและสารสนเทศม ี2 วธิ ีดงันี
 

3.4.1 การนําเข้าโดยผ่านอุปกรณ์นําเข้า ซึ�งต้องอาศยัอุปกรณ์นําเข้าข้อมูลต่างๆ 
เช่น แป้นพมิพ์นําเขา้ขอ้มูลตวัอกัษร ตวัเลขต่างๆ, ไมโครโฟนนําเขา้ขอ้มูลเสยีง, สแกนเนอรแ์ละ
กลอ้งถ่ายภาพดจิติลันําเขา้ขอ้มลูรปูภาพ เป็นตน้ 

3.4.2 การนําเขา้โดยใชอุ้ปกรณ์เกบ็ขอ้มลูสํารอง คอืการดงึเอาขอ้มลูที�ไดบ้นัทกึจาก
อุปกรณ์เก็บขอ้มูลสํารองมาใช้งาน เช่น แผ่นซดี/ีดวีดี,ี Memory card, Flash drive และฮารด์ดสิก ์
เป็นตน้ ซึ�งคอมพวิเตอรจ์ะอ่านขอ้มลูเหล่านี
โดยอาศยัเครื�องอ่านสื�อโดยเฉพาะ 
 

3.5 กระบวนการทาํงานของคอมพิวเตอร ์
กระบวนการทํางานของคอมพวิเตอรจ์าํเป็นต้องอาศยัองคป์ระกอบต่างๆ ของระบบ

คอมพวิเตอร ์เพื�อใหก้ระบวนการทํางานของคอมพวิเตอรม์ปีระสทิธภิาพ และได้ผลลพัธ์ตามที�ผู้ใช้
ตอ้งการ กระบวนการทาํงานของคอมพวิเตอรจ์ะเป็นไปตามลาํดบั ดงันี
 

3.5.1 หน่วยรบัขอ้มลู (Input unit) เป็นขั 
นแรกโดยผูใ้ชเ้ป็นผูป้้อนขอ้มลูให้กบัระบบ
คอมพวิเตอร ์โดยป้อนขอ้มลู  ระบุโปรแกรม  เลอืกคาํสั �งและแสดงการตอบสนอง 

3.5.2 หน่วยความจํา (Memory unit) เป็นขั 
นตอนของการเก็บบันทึกข้อมูลแบ่ง
ออกเป็น � ประเภท คอื หน่วยความจาํหลกั และหน่วยความจาํสาํรอง 

3.5.3 หน่วยประมวลผลกลาง (Central processing unit) หรอื ซีพียู ทําหน้าที�นํา
ขอ้มูลที�ระบบคอมพวิเตอรร์บัมา มาคํานวณตามชุดคําสั �งแล้วส่งรหสัคําสั �งนั 
นไปยงัหน่วยความจํา
หลกั 

3.5.4 หน่วยแสดงผล (Output unit) มําหน้าที�ข ั 
นสุดท้ายคอืแสดงผลที�ได้จากการ
ประมวลผลแลว้ออกมาบนอุปกรณ์แสดงผลเป็นในรปูแบบของรายงาน  ภาพ  แผนภมู ิ ตาราง ฯลฯ 
 
4.  การประเมินสื�อมลัติมีเดีย 

บุปพชาติ ทัฬหิกรณ์ ; และคนอื�นๆ. 2544: 151-163) ได้กล่าวถึงการประเมินสื�อ
มลัตมิเีดยีไวว้่า การประเมนิสื�อมลัตมิเีดยีในปจัจุบนั ควรจะประเมนิสื�อมลัตมิเีดยีทั 
งการประเมนิตวั
สื�อ และการประเมินการเรยีนรู้ที�เกิดจากการใช้สื�อมัลติมีเดีย เพื�อให้ทราบถึงคุณภาพของสื�อ
มลัตมิเีดยีและเหน็พฒันาการการเรยีนรูข้องผูเ้รยีนไดช้ดัเจนยิ�งขึ
น 
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4.1  การประเมินตวัสื�อมลัติมีเดีย 
สื�อมลัตมิเีดยีที�มคีุณภาพจะช่วยใหผู้เ้รยีนเขา้ใจเนื
อหาวชิาไดเ้รว็ขึ
น เรา้ความสนใจ 

ง่ายต่อการใช้ และผู้เรยีนได้เรยีนตามระดบัความสามารถของตนเอง  นอกจากนี
ด้านเทคนิคการ
แสดงผลทางหน้าจอ  ส ี เสยีง  ภาพเคลื�อนไหวจะต้องมคีวามเหมาะสม รวมทั 
งจะต้องได้รบัการ
ตรวจสอบประสทิธภิาพของสื�อให้อยู่ในระดบัที�ต้องการก่อนที�จะนําไปใช้  ดงันั 
นการประเมนิตวัสื�อ
มลัตมิเีดยีว่ามคีุณภาพเพยีงไร  สื�อมลัตมิเีดยีควรจะไดร้บัการประเมนิทั 
งคุณภาพของสื�อที�มต่ีอการ
เรยีนการสอน  การออกแบบหน้าจอ  การใชง้าน  และประสทิธภิาพของสื�อมลัตมิเีดยีนั 
นดว้ย 

สื�อมัลติมีเดียเพื�อการศึกษาที�มีให้เห็นทั �วไปแบ่งเป็น 3 ประเภทใหญ่ๆ ได้แก่ 
ประเภทที�มผีูผ้ลติขาย  ใหใ้ชโ้ดยไม่เสยีค่าใชจ้่าย และที�ผลติขึ
นมาใชเ้อง  การเลอืกใช้สื�อมลัตมิเีดยี
ควรพิจารณาถึงความเหมาะสมในการนําไปใช้ หรอืความคุ้มค่าของราคาที�ซื
อ จากเกณฑ์การ
ประเมนิเบื
องต้นว่าสื�อมลัติมเีดยีเพื�อการศึกษาที�เลอืกหรอืผลติขึ
นมานั 
นตรงกบัวตัถุประสงค์ที�จะ
นําไปใชห้รอืไม่  บรษิทัผูผ้ลติ ทมีงานผูผ้ลติมคีวามน่าเชื�อถอืเพยีงไร ผ่านการรบัรองจากหน่วยงาน
ที�เชื�อถอืไดห้รอืไม่ เหมาะสมกบังบประมาณ และศกัยภาพเครื�องคอมพวิเตอรท์ี�มใีช ้รวมทั 
งมคีวาม
สะดวกและความง่ายต่อการนําไปใช้หรอืไม่ เมื�อผ่านการพจิารณาตามการประเมนิเบื
องต้นแล้วขั 
น
ต่อไปคอืการพจิารณาคุณภาพและประสทิธภิาพของสื�อมลัตมิเีดยี 
 

4.2  การประเมินคณุภาพตวัสื�อมลัติมีเดีย 
ในการประเมนิคุณภาพตวัสื�อมลัตมิเีดยีต้องกําหนดตวับ่งชี
  เกณฑ ์ และมาตรฐาน

ที�เหมาะสมกบัสื�อมลัตมิเีดยี  และการกําหนดประเดน็  องคป์ระกอบ  หรอืหวัขอ้การประเมนิจะต้อง
พจิารณาจากส่วนสําคญั 3 ส่วน ได้แก่  คุณภาพด้านการออกแบบการสอน  การออกแบบหน้าจอ  
และการใชง้าน 

1. การออกแบบการสอน  การออกแบบทเรยีนที�ดจีะต้องจงูใจผูเ้รยีน หรอืใหค้วามรู้
แก่ผูเ้รยีนตามวตัถุประสงคข์องการเรยีน ซึ�งจะตอ้งประกอบดว้ยส่วนสาํคญัดงัต่อไปนี
 

1.1. วตัถุประสงค์การเรยีน  บทเรยีนที�ดจีะต้องแสดงวตัถุประสงค์การเรยีนรู้
อย่างชดัเจน  วตัถุประสงคจ์ะเป็นตวับอกใหท้ราบว่าเมื�อผูเ้รยีนเรยีนจบผูเ้รยีนจะไดค้วามรูอ้ะไรบา้ง  
นอกจากนี
ยงัช่วยใหผู้เ้รยีนออกแบบกจิกรรม และเลอืกหวัขอ้ที�เหมาะสม  เลอืกวธิกีารนําเสนอและ
ยงัช่วยใหผู้ส้อนตดัสนิใจไดว้่าบทเรยีนลกัษณะใดเหมาะสมกบัผูเ้รยีน 

1.2. เนื
อหา สื�อมัลติมีเดียเพื�อการศึกษาจะต้องมีเนื
อหาที�ถูกต้องตามหลัก
วชิาการและหลกัการใชภ้าษา 

1.3. ความเหมาะสมกับความรู้ความสามารถของผู้เรยีน  โดยผู้สอนจะต้อง
พจิารณาสื�อมลัตมิเีดยีเพื�อการศกึษาว่ามคีวามเหมาะสมกบัระดบัความรู ้ อายุ  ทกัษะความสามารถ
ของผู้เรยีน  มคีวามเหมาะสมในด้านภาษาและช่วงเวลาที�ใช้ในการศกึษาหรอืไม่  ในกรณีบทเรยีน
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แบบสอนเนื
 อหา (Tutorial) ความยาวในแต่ละบทเรียน CAI ควรมีความเหมาะสมกับอาย ุ 
ความสามารถ  และลกัษณะของผูเ้รยีนดว้ย 

1.4. ปฏสิมัพนัธ์  สื�อมลัตมิเีดยีที�ดจีะต้องมปีฏสิมัพนัธท์ี�เหมาะสม เช่น ยอมให้
ผู้เรยีนแก้ไขความผดิพลาดที�มาจากการพิมพ์ได้  ให้ผู้เรยีนได้โต้ตอบและรบัข้อมูลป้อนกลบัได ้  
มกีารเสรมิแรงที�เหมาะสมเพื�อให้ผูเ้รยีนได้เรยีนอย่างมคีวามสุข  ผู้เรยีนสามารถแข่งขนักบัคะแนน
ของตนเองหรอืกบัคะแนนเฉลี�ยของเพื�อนได้  บทเรยีนคอมพวิเตอรช่์วยสอนที�เป็นโปรแกรมฝึกหดั 
ที�ดจีะช่วยให้ผู้เรยีนได้ใช้บทเรยีนนั 
นหลายๆ ครั 
งจนเกิดเป็นทกัษะ  มผีลสรุปความสามารถของ
ผูเ้รยีนในรปูคะแนน  รอ้ยละ  ตาราง  หรอือตัราส่วนปฏสิมัพนัธ ์ ลกัษณะดงักล่าวนี
เป็นแรงจงูใจแก่
ผู้เรยีน  ให้ผลป้อนกลบัที�มีประสิทธิภาพทั 
งคําตอบที�ถูกต้องและคําตอบที�ไม่ถูกต้อง  มีการใช้
แรงจงูใจทางบวก  ตลอดจนมกีารประเมนิการเรยีนรูข้องผูเ้รยีนใหเ้หน็ 

1.5. ปรบัใช้ตามความต้องการของผู้เรยีน  บทเรยีนบางบทเรยีนจะให้ผู้เรยีน
เลอืกระดบัความยากง่ายของบทเรยีนได้ตามต้องการ  มสี่วนสอน  และอาจมสี่วนที�ผู้สรา้งบทเรยีน
สรา้งใหม้กีารเกบ็บนัทกึและเกบ็ความคดิเหน็ของผูเ้รยีนเมื�อเรยีนซ่อมเสรมินั 
นจบแลว้ 

1.6. การนําเสนอเนื
อหา  การนําเสนอเนื
อหาที�น่าสนใจจะช่วยให้ผู้เรยีนไม่เกดิ
ความเบื�อหน่าย  การจดัวางองค์ประกอบของขอ้ความ  ขนาดตวัอกัษร  ความกะทดัรดั  มภีาพมี
เสยีงประกอบอยา่งเหมาะสม  จะช่วยใหบ้ทเรยีนน่าสนใจอยูต่ลอดเวลา 

1.7. การประเมินความสามารถผู้เรยีน  คําถามที�เหมาะสมจะช่วยให้มีการ
ประเมนิที�เหมาะสม  ลกัษณะคําถามที�มใีนบทเรยีนควรเป็นคําถามที�สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคท์ี�จะ
ประเมนิ  ไม่วกวนและกํากวม  ประเมนิคําตอบได้ทุกแบบ  ไม่ทําให้ผู้เรยีนเกิดความพะวงกับ
ขั 
นตอนหรอืกบัการหาคาํตอบที�ถูกตอ้ง 

ในการประเมนิคุณภาพการออกแบบการสอนใช้เครื�องมอื เช่น แบบสอบถาม  
แบบทดสอบ  ขอ้เขยีนปรนยั  อตันยั  แบบทดสอบภาคปฏบิตั ิ

2. การออกแบบหน้าจอ  การประเมินคุณภาพการออกแบบหน้าจอจะประเมิน
องค์ประกอบด้านข้อความ  ภาพ  ภาพกราฟิก  เสยีง และการควบคุมหน้าจอว่าได้คุณภาพอยู่ใน
ระดบัใด 

2.1 การประเมินข้อความ  เป็นส่วนสําคัญของการออกแบบสื�อมลัติมีเดียให ้
ดูน่าสนใจ  องคป์ระกอบดา้นขอ้ความประกอบด้วยส่วนย่อยๆ หลายส่วน ได้แก่  รปูแบบตวัอกัษร
ต้องอ่านง่าย  ขนาดตัวอักษรต้องเหมาะสมกับระดับผู้เรยีน  ความหนาแน่นของตัวอักษรและ
องคป์ระกอบอื�นบนหน้าจอมขีนาดปานกลางหรอืเหมาะสมกบัลกัษณะเนื
อหาวชิา  สขีองพื
นหลงัและ
สขีองขอ้ความจะต้องเขา้คู่อย่างเหมาะสม  ให้ผู้เรยีนอ่านง่ายสบายตา เป็นต้น  การประเมนิตวัสื�อ
มลัตมิเีดยีจะต้องประเมนิว่าสื�อมลัตมิเีดยีนั 
นมอีงค์ประกอบด้านขอ้ความเหมาะสมและเป็นไปตาม
ลกัษณะสาํคญัขององคป์ระกอบดา้นขอ้ความหรอืไม ่
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2.2 การประเมนิภาพและกราฟิก  ภาพที�ใช้ประกอบมตีั 
งแต่ภาพนิ�งไปจนถึง
ภาพเคลื�อนไหว  สื�อมัลติมีเดียจะต้องได้รบัการประเมินว่าการใช้ภาพและกราฟิกเป็นไปตาม
หลกัการใชต่้อไปนี
หรอืไม่  กล่าวคอืภาพมคีวามชดัเจน  ดูง่าย  น่าสนใจ  มคีวามหมายและมขีนาด
พอเหมาะกบัหน้าจอ  สอดคลอ้งกบัจุดมุ่งหมาย  เนื
อหา  และวยัของผู้เรยีน  การเสนอภาพจะต้อง
เป็นระเบยีบ  มลีําดบัขั 
นและดูง่าย  ไม่ควรใช้ภาพจํานวนมากหรอืภาพที�มคีวามละเอียดมากหรอื
น้อยเกนิไป  ภาพๆ หนึ�งควรใช้เพื�อเสนอแนวคดิหลกัแนวเดยีว  และรูปแบบที�แสดงผ่านจอภาพ
จะตอ้งมคีวามชดัเจนและสวยงาม 

2.3 การประเมนิเสยีง  เสยีงที�ใช้ประกอบบทเรยีนทั �วไปจะเป็นเสยีงพูดบรรยาย
และเสยีงประกอบ ซึ�งรวมถงึเสยีงดนตรดีว้ย  หลกัเกณฑก์ารพจิารณาการใชเ้สยีงที�เหมาะสม 

2.4 ควรพจิารณาจากคุณภาพเสยีงและการออกแบบเสยีง  ซึ�งไดแ้ก่ 
2.4.1 คุณภาพของเสียง  เสียงที�ใช้ประกอบไม่ว่าจะเป็นเสียงพูด  เสียง

บรรยาย หรอืเสยีงดนตรจีะตอ้งมคีวามชดัเจนและถูกตอ้ง 
2.4.2 การออกแบบเสียง  การประเมินการออกแบบเสียงประกอบที�

เหมาะสมจะประเมนิในเรื�องความเหมาะสมกบัเนื
อเรื�องและระดบัของผู้เรยีน  ความเหมาะสมกบั
เวลาและโอกาส  ความยาวของเสยีงสอดคล้องกบัระยะการแสดงภาพ  การเปิดโอกาสให้ผู้เรยีน
สามารถเลือกที�จะฟงัหรอืไม่ฟงั  และปรบัระดบัความดงัของเสยีงได้  การใช้เสียงประกอบหรอื
เสยีงดนตรมีคีวามสมํ�าเสมอ ไมม่ากเกนิไป 

2.5 การประเมนิการควบคุมหน้าจอ  เกี�ยวขอ้งกบัการประเมนิในส่วนที�เป็น 
เมนูหรอืหน้าโฮมเพจในเวบ็ ดงันี
 

2.5.1 มกีารกําหนดเส้นทางเดนิและการใช้งานที�ง่าย  สะดวก และคงเส้น 
คงวา  ไม่สรา้งความยุ่งยากและสบัสนให้กบัผู้เรยีน  มคีวามเป็นมติรกบัผู้เรยีนแม้ผู้เรยีนจะเลอืก
คาํสั �งที�ไมถู่กตอ้งกไ็มท่าํใหโ้ปรแกรมหยดุทํางาน 

2.5.2 ผูเ้รยีนมคีวามสะดวกในการใชเ้มนู  คยีบอรด์  หรอืส่วนประกอบอื�นๆ 
หรอืมคีาํสั �งที�ใหผู้เ้รยีนสามารถขา้มบางขั 
นตอนไดห้ากผูเ้รยีนเขา้ใจเนื
อหานั 
นๆ แลว้ 

2.5.3 ผู้เรยีนสามารถควบคุมอตัราการแสดงผลทางหน้าจอ  จดัลําดบัของ
บทเรยีน  เลอืกบทเรยีนที�ต้องการเรยีน  เลอืกที�จะยอ้นไปดูหน้าที�ผ่านมา  เลอืกรปูแบบการแสดง
ผลได ้

2.5.4 การออกแบบเส้นทางเดินของบทเรียน  และปุ่มควบคุมหน้าจอ 
มคีวามสอดคลอ้งกบักจิกรรมการเรยีนและหลกัการออกแบบสื�อการสอนที�ทําใหเ้กดิการเรยีนรูด้ว้ย
ตนเอง 

2.5.5 เครื�องมอืที�ใชป้ระเมนิคุณภาพการออกแบบหน้าจอ เช่น แบบสงัเกต
ทั 
งแบบตรวจสอบรายการ  แบบมาตราส่วนประมาณค่า  แบบสอบถามความคดิเหน็  ความพงึพอใจ 
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3. การประเมนิการใช้งาน  เป็นการพิจารณาว่าสื�อมลัติมเีดียมลีกัษณะสําคญัที�ดี
ดงัต่อไปนี
หรอืไม ่

3.1 การนําไปใชง้าน 
3.1.1 บทเรยีนงา่ยและสะดวกต่อการนําไปใช ้
3.1.2 บทเรยีนไม่มขี้อผดิพลาด (bug) และสามารถทํางานได้โดยไม่มกีาร

สะดุดหรอืหยดุ 
3.1.3 ในการทํางานต้องไม่มกีารหยุดเป็นระยะๆ เนื�องจากการทํางานของ

เครื�อง 
3.1.4 คําสั �งหรอืรายละเอียดต่างๆ ในโปรแกรมผู้ใช้สามารถอ่านหรอืทํา

ความเขา้ใจไดง้า่ย และมคีวามเหมาะสมกบัผูใ้ชง้าน 
3.1.5 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที�เหมาะสมผู้เรียนไม่จําเป็นต้อง 

มคีวามรูเ้กี�ยวกบัคอมพวิเตอรม์ากนกั 
3.1.6 ผูเ้รยีนไมจ่าํเป็นตอ้งใชคู้่มอือยูต่ลอดเวลา 
3.1.7 ไมม่กีารแบ่งแยกเพศ  เชื
อชาตใินการใช ้
3.1.8 ไมต่อ้งใหผู้ส้อนช่วยเหลอือยูต่ลอดเวลาในการใชบ้ทเรยีน 

3.2 คู่มอืคร ู
3.2.1 มคีู่มอืคร ูและมเีครื�องมอืที�จาํเป็นหรอือุปกรณ์ประกอบ 
3.2.2 มคีาํแนะนําการทาํแผนการสอน 
3.2.3 มกีารแนะนําและจดัเครื�องมอืทางการศกึษาอื�นๆ 
3.2.4 มกีารแนะนําการจดักลุ่มผูเ้รยีน 
3.2.5 ในกรณีบทเรยีนคอมพวิเตอรช่์วยสอนแบบสรา้งสถานการณ์  คู่มอืครู

อาจจะมกีารระบุไวด้ว้ยว่าผูเ้รยีนจะต้องมทีกัษะใดมาก่อน  เพื�อใหผู้ส้อนไดเ้ตรยีมทกัษะที�จาํเป็นนั 
น
ใหแ้ก่ผูเ้รยีนก่อนการใชบ้ทเรยีน 

3.3 เอกสารประกอบการใชง้าน 
3.3.1 มเีอกสารใหอ่้านประกอบและเขยีนไวอ้ยา่งชดัเจนเกี�ยวกบัการใชง้าน 
3.3.2 มกีารสรปุการใชบ้ทเรยีนไวอ้ยา่งชดัเจนและเป็นประโยชน์ต่อผูใ้ช ้

เครื�องมือที�ใช้ประเมินคุณภาพการใช้งาน เช่น แบบสอบถามความคิดเห็น  แบบสงัเกต  แบบ
สมัภาษณ์ 

สรุปเกี�ยวกบัการประเมนิคุณภาพตัวสื�อเลริ์นนิงอ็อบเจกต์ได้ดงันี
 ต้องกําหนดเกณฑ ์ 
มาตรฐาน ประเดน็ องคป์ระกอบต่างๆ โดยพจิารณาจากส่วนสําคญั 5 ส่วน ไดแ้ก่  คุณภาพดา้นการ
ออกแบบบทเรยีน ดา้นตวัอกัษร ดา้นภาพ ดา้นเสยีง และด้านการประเมนิผล โดยอาศยัเกณฑห์รอื
มาตรฐานทางการผลติสื�อมลัตมิเีดยี เช่น บทเรยีนสอดคล้องกบัวตัถุประสงค์การเรยีนรูแ้ละวยัของ
ผู้เรยีน มกีารลําดบัการนําเสนอเนื
อหาและปรมิาณเนื
อหาเหมาะสม ขนาดและสตีวัอกัษรมคีวาม
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เหมาะสม ภาพความสอดคล้องกบัเนื
อหา เสยีงมคีุณภาพและมคีวามชดัเจน แบบทดสอบมคีวาม
เหมาะสม เป็นตน้ 
 
5.  เอกสารที�เกี�ยวข้องกบัความพึงพอใจในการเรียน 

5.1  ความหมายของความพึงพอใจในการเรียน 
มนีกัการศกึษาหลายท่านไดอ้ธบิายความหมายของความพงึพอใจ ดงันี
  
กู๊ด (Good. 1973: 320) ได้ให้ความหมายไว้ว่า ความพึงพอใจ หมายถึง ระดับ

ความรูส้กึพอใจ ซึ�งเป็นผลมาจากความสนใจและทศันคตทิี�ดขีองบุคคลที�มต่ีอสิ�งต่างๆ หรอืกจิกรรม
นั 
นๆ 

วอลเลอร์สเตน (Wallerstain. 1971: 256) ได้ให้ความหมายไว้ว่า ความพึงพอใจ 
หมายถงึ ความรูส้กึที�เกดิขึ
นเมื�อไดร้บัผลสําเรจ็ตามความมุ่งหมาย ความพงึพอใจเป็นกระบวนการ
ทางจติวทิยาไม่สามารถมองเหน็ไดอ้ย่างชดัเจน แต่สามาระคาดคะเนไดว้่ามหีรอืไมม่จีากการสงัเกต
พฤตกิรรมของคนเท่านั 
น การจะกระทําใหค้นเกดิความพงึพอใจจะตอ้งศกึษาปจัจยัและองคป์ระกอบ
ที�เป็นสาเหตุแห่งความพงึพอใจนั 
น 

มอเรส (Mores. 1958: 27) ได้ให้ความหมายไวว้่า ความพงึพอใจ หมายถงึ สภาพ
สภาวะจติที�ปราศจากความเครยีด ทั 
งนี
เพราะธรรมชาตขิองมนุษยม์คีวามตอ้งการ ถ้าความต้องการ
ได้รบัการตอบสนองบางส่วนหรอืทั 
งหมดจะทําให้ความเครยีดน้อยลง ในทางกลบักนัเมื�อไม่ได้รบั
การตอบสนองใหเ้กดิความพงึพอใจมนุษยก์จ็ะมคีวามเครยีดและเกดิความไมพ่งึพอใจ 

โวแมน (Wolman. 1973: 217) ไดใ้หค้วามหมายไวว้่า ความพงึพอใจ คอื ความรูส้กึ
มคีวามสุขเมื�อไดร้บัผลสาํเรจ็ตามความมุง่หมาย ความตอ้งการ และแรงจงูใจ 

จากความหมายของความพงึพอใจขา้งตน้ จงึสรปุในแงข่องความพงึพอใจที�มต่ีอการ
เรยีนได้ว่า ความพึงพอใจในการเรยีน คือ ความรู้สึกที�ดี ทัศนคติที�ดีหรอืความรู้สึกที�ผู้เรยีนมี
ความสุข เมื�อได้รบัการตอบสนองทางอารมณ์และความรู้สึกที�เป็นไปตามความต้องการ ตาม
เป้าหมายที�ไดว้างไว ้และตอบสนองแรงจงูใจ ซึ�งความพงึพอใจเป็นผลมาจากความสนใจและทศันคติ
ต่อสิ�งเรา้ หรอืกจิกรรมต่างๆ ในบทเรยีนมคีวามน่าสนใจ 
 

5.2  ทฤษฎีที�เกี�ยวข้องกบัความพึงพอใจ 
แรงจงูใจมผีลต่อความพงึพอใจของผู้เรยีน ดงันั 
นหากมกีารออกแบบการเรยีนการ

สอนโดยใชแ้รงจงูใจ ย่อมส่งผลใหผู้เ้รยีนเกดิความสนใจ อยากเรยีนรู ้และพงึพอใจต่อการเรยีนการ
สอนนั 
นๆ ทฤษฎแีรงจงูใจที�เป็นที�นิยมและนําไปใชอ้ย่างแพร่หลาย คอื ทฤษฎคีวามตอ้งการพื
นฐาน 
5 ขั 
นของมาสโลว์ (พงษ์พันธ์ พงษ์โสภา 2544: 125) มาสโลว์พบว่าความต้องการของมนุษย ์
มมีากมายหลายอย่าง และมนุษย์ทุกคนก็พยายามหาทางที�สนองความต้องการของตนเอง โดย 
มาสโลวนํ์าความต้องการของมนุษยม์าจดัเรยีงลําดบัขั 
น โดยกล่าวไวว้่า ความต้องการของคนเรานั 
น
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สามารถเรยีงลําดบัขั 
นตอนไดต้ามความสาํคญั และขั 
นตอนของความต้องการเหล่านี
สามารถยดืหยุ่น
ได ้เมื�อความตอ้งการเบื
องต้นไดร้บัการตอบสนองแลว้ คนเรากจ็ะใหค้วามสนใจกบัความต้องการใน
ลาํดบัที�สงูขึ
นต่อไป 

สุรางค์ โค้วตระกูล (2552: 158-162) ได้อธบิายถงึทฤษฎคีวามต้องการของมนุษย์
ตามลําดบัขั 
นของมาสโลว์ไว้ว่า มาสโลว์ได้แบ่งความต้องการพื
นฐานของมนุษย์ (Basic Needs) 
ออกเป็น � ประเภท และไดจ้ดัลาํดบัขั 
นของความตอ้งการพื
นฐานจากตํ�าไปสงู ดงันี
 

1. ความต้องการทางสรรีะ (Physiological needs) คือ ความต้องการพื
นฐานของ
ร่างกาย เช่น ความหิว ความกระหาย ความต้องการทางเพศ และการพักผ่อน เป็นต้น ความ
ตอ้งการเหล่านี
เป็นสิ�งจาํเป็นสาํหรบัการมชีวีติอยู ่ 

2. ความต้องการความมั �นคงปลอดภยัหรอืสวัสดิภาพ (Safety needs) คอื ความ
ต้องการความมั �นคงปลอดภัยทั 
งทางด้านร่างกายและจติใจ เป็นอิสระจากความกลวั การขู่เข็ญ 
บงัคบัจากผู้อื�นและสิ�งแวดล้อม  เป็นความต้องการได้รบัการถูกปกป้องคุ้มกนั ความต้องการนี
เริ�ม
ตั 
งแต่วยัทารกจนกระทั �งวยัชรา 

3. ความต้องการความรกัและเป็นส่วนหนึ�งของหมู่ (Love and belonging needs) 
คอื ความต้องการที�จะเป็นที�รกัของผู้อื�น ต้องการมคีวามสมัพนัธ์กบัผู้อื�นและเป็นส่วนหนึ�งของหมู่
หรอืกลุ่ม ต้องการได้รบัการยอมรบัจากกลุ่ม คนที�รูส้กึว่าตนเป็นที�รกัและยอมรบัของหมู่จะเป็นผู้ที�
สมปรารถนาในความตอ้งการความรกัและเป็นส่วนหนึ�งของหมูฃ่ 

4. ความต้องการที�จะรูส้กึว่าตนเองมคีุณค่า (Esteem needs) คอื ความต้องการที�
จะประสบความสาํเรจ็ ตอ้งการใหผู้อ้ื�นเหน็ว่าตนมคีวามสามารถ มคีุณค่าและมเีกยีรต ิตอ้งการไดร้บั
การยกยอ่งนบัถอืจากผูอ้ื�น  

5. ความตอ้งการที�จะรูจ้กัตนเองตามสภาพที�แทจ้รงิและพฒันาตามศกัยภาพของตน 
(Needs for self actualization) คอื ความต้องการที�จะรูจ้กัตนเองตามสภาพที�แท้จรงิของตน กล้าที�
จะตดัสนิใจเลอืกทางเดนิของชวีติ รูจ้กัค่านิยมของตนเอง มคีวามจรงิใจต่อตนเอง ปรารถนาที�จะเป็น
คนดทีี�สุดเท่าที�จะมคีวามสามารถทําได ้ทั 
งทางดา้นสตปิญัญา ทกัษะ และอารมรณ์ความรูส้กึยอมรบั
ตนเองทั 
งส่วนดีและส่วนเสียของตน เปิดโอกาสให้ตนเองได้เผชิญความจริงของชีวิต เป็น
กระบวนการที�จะพฒันาตนเองตามศกัยภาพของตนเองอยา่งเตม็ที�  

หลกัการพื
นฐานการสอนและวธิกีารสอน ครคูวรช่วยใหผู้เ้รยีนสมปรารถนาในความ
ต้องการทั 
ง 4 ประเภทแรกตามลําดบัขั 
น คอื ความต้องการทางสรรีะ ความต้องการความปลอดภยั 
ความตอ้งการความรกัและเป็นส่วนหนึ�งของหมู่  และความต้องการที�จะรูส้กึว่าตนเองมคี่าและเป็นที�
ยอมรบันับถอืของผูอ้ื�นเสยีก่อน ซึ�งทาํใหผู้เ้รยีนมคีวามพรอ้มและเกดิความพงึพอใจต่อการเรยีนไดด้ี
ขึ
น  
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พงษ์พนัธ์ พงษ์โสภา (2544: 128-130) ได้อธบิายถึงการนําทฤษฎีความต้องการ
ของมนุษยต์ามลาํดบัขั 
นของมาสโลวม์าใชก้บัการเรยีนการสอนไวห้ลายประการ  ในที�นี
ผูว้จิยัขอสรุป
ประเดน็ที�สอดคลอ้งกบัหลกัการพฒันาสื�อมลัตมิเีดยีเพื�อการศกึษา ดงันี
 

1. มกีารจดัสภาพแวดล้อมหรอืบรรยากาศของสื�อคอมพิวเตอรเ์พื�อการศึกษาให้
ผูเ้รยีนรูส้กึไม่อดึอดั ไม่ตงึเครยีด หรอืรูส้กึว่าบทเรยีนยากเกนิไป มกีารเรยีงลาํดบัเนื
อหาจากง่ายไป
หายาก 

2. มกีารเปิดโอกาสใหผู้เ้รยีนไดแ้สดงออกถงึความรู ้ความสามารถ เพื�อใหน้ักเรยีน
รูส้กึว่าตนเองมคีุณค่าและไดร้บัการยอมรบั 

3. ผูเ้รยีนสามารถเรยีนรูซ้ํ
าไดอ้กี หากยงัไมเ่ขา้ใจหรอืทาํคะแนนไดไ้มด่พีอ 
4. เปิดโอกาสใหผู้เ้รยีนไดค้น้ควา้และศกึษาตามเป้าหมายที�ตนเองไดว้างไว ้
5. เปิดโอกาสใหผู้เ้รยีนไดช่้วยเหลอืกนั ไดโ้ตต้อบกนัซึ�งพบในบทเรยีนออนไลน์ 
6. การเรยีนจากสื�อคอมพิวเตอร์เพื�อการศึกษาทําให้นักเรยีนรูส้กึสนุก ไม่เครยีด

เพราะมกีารออกแบบใหต้อบสนองความตอ้งการของผูเ้รยีนมากที�สุด 
7. มีขั 
นนําเข้าสู่บทเรียน เพื�อดึงความสนใจของผู้เรียน ทําให้เด็กได้ทราบถึง

จดุมุง่หมายของบทเรยีน ซึ�งเป็นการแนะใหผู้เ้รยีนไดว้างเป้าหมายในการเรยีนสาํหรบัตนเอง เดก็จะ
เรยีนและทาํงานอยา่งตั 
งใจ และมเีป้าหมาย 

8. มกีารใช้เทคนิคการเสรมิแรงตามความเหมาะสม เช่น มเีสยีง ขอ้ความ รปูภาพ 
รางวลั คะแนนต่างๆ เพื�อชมเชยเมื�อผูเ้รยีนตอบคาํถามไดถู้กตอ้ง  

9. มแีบบทดสอบ ในการเป็นเครื�องกระตุ้นใหผู้เ้รยีนเอาใจใส่ต่อบทเรยีนและมคีวาม
ตื�นตวัอยูเ่สมอ 

10. มกีารแสดงผลป้อนกลบัทนัท ีทําให้ผู้เรยีนทราบผลการทดสอบ แบบฝึกหดั 
เกมต่างๆ ไดอ้ย่างทนัท่วงท ีทาํใหผู้เ้รยีนทราบผลว่าตนเองมคีวามรู ้มคีวามเขา้ใจถ่องแทเ้พยีงใด มี
สิ�งใดตอ้งปรบัปรงุแกไ้ข ซึ�งทาํใหผู้เ้รยีนใส่ใจตดิตามเนื
อหาวชิาอยูเ่สมอ 

11. มภีารกจิ กิจกรรม ให้ผู้เรยีนได้ฝึกฝน ปฏบิตัิตามขั 
นตอน และติดตามผลจน
ผูเ้รยีนทํางานนั 
นสําเรจ็ หากผูเ้รยีนทําสําเรจ็กเ็ป็นการกระตุน้ใหผู้เ้รยีนเกดิกําลงัใจที�จะเรยีนรูใ้นครั 
ง
ต่อไปและมคีวามพงึพอใจในการเรยีนนั 
นๆ 

นอกจากนี
 เชล (Shell 1975: 252-268) ได้อธบิายถึงทฤษฎีความพงึพอใจว่าเป็น
ความรูส้กึสองแบบของมนุษย ์ไดแ้ก่ ความรูส้กึทางบวกและความรูส้กึทางลบ ซึ�งความรูส้กึทางบวก
เป็นความรู้สกึที�ทําให้มคีวามสุข ความสุขนี
เป็นความรูส้กึที�แตกต่างจากความรู้สกึทางบวกอื�นๆ 
กล่าวคอื เป็นความรูส้กึที�ระบบย้อนกลบั เป็นความสุขที�สามารถทําให้เกิดความสุขหรอืความสุข
ทางบวกอื�นเพิ�มขึ
นได้อกี ซึ�งจาการศกึษาเกี�ยวกบัความพงึพอใจพบว่ามกัมกีารพจิารณาความพงึ
พอใจออกมาในแง่ของทศันคติ แรงจูงใจ ความคาดหวงั การได้รบัรางวลั ความความสมดุลย์ทาง
อารมณ์ เป็นตน้ 



39 

 

สรุปเกี�ยวกบัการนําทฤษฎทีี�เกี�ยวขอ้งกบัความพงึพอใจมาใชใ้หท้ี�สอดคล้องกบัหลกัการ
พฒันาสื�อเลริน์นิงออ็บเจกต ์ไดด้งันี
 มกีารเรยีงลําดบัเนื
อหาจากงา่ยไปหายาก ผูเ้รยีนสามารถเรยีนรู้
ซํ
าได้อกีหากยงัไม่เขา้ใจหรอืทําคะแนนได้ไม่ดพีอ ผู้เรยีนทราบจุดประสงค์ของบทเรยีนก่อนเข้าสู่
บทเรยีนทําให้เดก็เรยีนอย่างตั 
งใจและมเีป้าหมาย เมื�อผู้เรยีนทําแบบฝึกหดั หรอืเล่นเกมจะมกีาร
แสดงผลป้อนกลบัทนัทโีดยใชเ้สยีงเอฟเฟกต์และผลคะแนนทนัทตีามหลกัการเสรมิแรง สื�อช่วยให้
ผูเ้รยีนไดฝึ้กฝน ไดต้ดิตามผลจนตนเองสาํเรจ็ตามเป้าหมายที�วางไว ้ซึ�งทาํใหผู้เ้รยีนเกดิกําลงัใจที�จะ
เรยีนรูใ้นครั 
งต่อไปและมคีวามพงึพอใจในการเรยีน 

 
6. งานวิจยัที�เกี�ยวข้อง 

ในการศึกษาค้นคว้างานวิจยัที�เกี�ยวข้องนี
  ผู้ว ิจยัได้ศึกษางานวิจยัที�เกี�ยวข้องทั 
งใน
ประเทศและต่างประเทศ ประกอบด้วยงานวจิยัที�เกี�ยวขอ้งกบัสื�อเลริน์นิงอ็อบเจกต์ และงานวจิยัที�
เกี�ยวขอ้งกบัความพงึพอใจ ซึ�งมดีงัต่อไปนี
 

6.1 งานวิจยัเกี�ยวกบัสื�อเลิรน์นิงออ็บเจกต ์
เคราสส์  และอัลลี (Krauss, F.;& Ally, M. 2005: Online) ได้ศึกษ าวิจัย เรื�อ ง  

A Study of the Design and Evaluation of a Learning Object and Implications for Content 
Development ซึ�งเกี�ยวกับการออกแบบและการประเมินผล รวมถึงผลกระทบของใช้สื�อเลิร์นนิง 
อ็อบเจกต์ เกี�ยวกับหลกัการจดัการดูแลรกัษายา ผลการวจิยัพบว่าสื�อที�พฒันาขึ
นนั 
นมคีุณภาพ
ทางดา้นเนื
อหาในระดบัดมีาก มกีารออกแบบและพฒันาสื�อใหต้รงตามเป้าหมายในการเรยีนรู ้มกีาร
สร้างแรงจูงใจ ผู้เรยีนได้มีปฏิสัมพันธ์ และคุณลักษณะของสื�อยังสามารถนํากลับมาใช้ได้ใหม ่ 
ซึ�งพบว่าผู้เรยีนเกดิความรูค้วามเขา้ใจมากขึ
น ซึ�งเป็นประโยชน์ในการศกึษาทางด้านเภสชัศาสตร์
ต่อไป ผลคะแนนและผลประเมนิจากแบบสํารวจความคิดเห็นนั 
นจะถูกนํามาใช้ในการปรบัปรุง  
และนําไปประยกุตใ์ชต่้อไป  

เรคเกอร์, ดอร์วาร์ด และเนลสัน (Recker, M. M.; Dorward, J.;& Nelson, L.M.. 
2004: Online)ได้ ศึกษ าวิจัย เรื� อ ง  Discovery and Use of Online Learning Resources: Case 
Study Findings เกี�ยวกับการสร้างบทเรยีนออนไลน์แบบเลิร์นนิงอ็อบเจกต์ ซึ�งเป็นบทเรยีนที�มี
คุณภาพในการเรยีนรูสู้งดว้ยลกัษณะที�เป็นแหล่งทรพัยากรการเรยีนรูด้จิติอล ซึ�งงานวจิยันี
ไดศ้กึษา
กรณีการค้นคว้า และการเลอืกใช้ทรพัยากรห้องสมุดดจิติอลในการเรยีนการสอนวชิาคณิตศาสตร์
และวิทยาศาสตร์พบว่า ครูจะใช้วิธีการระบุขอบเขตของการเลือกหรือค้นหาบทเรยีนเลิร์นนิง 
อ็อบเจกต์ไว้อย่างกว้างๆ เช่น ช่วงอายุที�เหมาะสม ความทนัสมยั และความถูกต้อง ซึ�งครูนําสื�อ 
เลริน์นิงอ๊อบเจกต์เหล่านี
มาใชเ้พื�อช่วยปรบัเปลี�ยนกจิกรรมการเรยีนการสอนเลก็น้อย ซึ�งผลการวจิยั
นี
จะนําไปปรบัปรุงการออกแบบการเรยีนดว้ยทรพัยากรการเรยีนรูด้จิติอลในระบบห้องสมุดดจิติอล 
รวมถงึเครื�องมอืที�นํามาใชส้นบัสนุนทรพัยากรการเรยีนรู ้
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อานนท ์ สายคาํฟู (2551: 67) ไดศ้กึษาว่า  เพื�อพฒันาและหาประสทิธภิาพสื�อ 
เลิร์นนิงอ็อบเจกต์ เรื�อง กระบวนการทํางานของอุปกรณ์พื
นฐานที�เป็นส่วนประกอบหลักของ
คอมพิวเตอร์สําหรบันักเรยีนชั 
นประถมศึกษาปีที� 6 ผลการศึกษาพบว่าสื�อเลิร์นนิงอ็อบเจกต์มี
ประสทิธภิาพเท่ากบั 81.88/85.00 สงูกว่าเกณฑม์าตรฐาน 80/80 ที�ตั 
งไว ้

ญานิน  ทองเพิ�ม (2551: 60) ไดศ้กึษา  เพื�อพฒันาสื�อเลริน์นิงออ็บเจกตส์ําหรบัการ
พฒันาทกัษะกระบวนการทางวทิยาศาสตรข์ ั 
นพื
นฐาน  ชั 
นมธัยมศกึษาปีที� 1 เรื�องทกัษะการจาํแนก
ประเภท  มรีะดบัพฤติกรรมการเรยีน  และระดบัความคดิเห็นของผู้เรยีนซึ�งเป็นกลุ่มศึกษาอยู่ใน
เกณฑด์-ีดมีาก 

ศราวุธ  ใจจะด ี(2551: 59) ได้ศกึษา  เพื�อสรา้งเลริน์นิงอ็อบเจกต์วชิาคณิตศาสตร ์ 
เรื�อง  การแปลงทางเรขาคณิต  สําหรบันักเรยีนชั 
นมธัยมศกึษาปีที� 2 ผลการศกึษาและทดสอบการ
ใชง้านของเลริน์นิงออ็บเจกต์พบว่าในดา้นการออกแบบหน้าจอและการออกแบบมลัตมิเีดยี  ผู้เรยีน
ส่วนใหญ่มคีวามคดิเห็นอยู่ในระดบัมากที�สุด  โดยรวมเหน็ว่า  การใช้สแีละขนาดตวัอกัษรในการ
ออกแบบเลริน์นิงออ็บเจกต์มคีวามชดัเจนและอ่านงา่ย  การนําภาพเคลื�อนไหวและภาพกราฟิกมาใช้
ประกอบเลริน์นิงออ็บเจกตช่์วยในการเรยีนรูข้องผูเ้รยีน 

สุพร  ปญัญาปา (2553: บทคดัยอ่) ไดศ้กึษา การสรา้งเลริน์นิงออ็บเจกต์ (Learning 
Object) เรื�อง การเกิดภาพจากกระจกและเลนส์ ผลการวจิยัพบว่า เลริ์นนิงอ็อบเจกต์ (Learning 
Object) เรื�อง การเกิดภาพจากกระจกและเลนส์ที�สร้างขึ
นมีประสิทธิภาพ 81.73/82.97 ส่วน
ผลสมัฤทธ์ทางการเรยีนของนักเรยีนพบว่าคะแนนหลงัเรยีนสูงกว่าก่อนเรยีนอย่างมนีัยสําคญัทาง
สถติทิี�ระดบั .05 และความคดิเหน็ของนักเรยีนที�เรยีนโดยใชเ้ลริน์นิงออ็บเจกต์โดยเฉลี�ยอยู่ในระดบั
ดมีาก = 4.82 
 

6.2 งานวิจยัที�เกี�ยวข้องกบัความพึงพอใจ 
วู่ และเกา (Wu, C.-C.;& Kao, H.-C. 2008: Online) ได้ศกึษาวจิยัเรื�อง Streaming 

Videos in Peer Assessment to Support Training Pre-service Teachers ซึ�งเกี�ยวกับระบบการ
ประเมินการใช้เทคโนโลยีสตรมีมิ�งของวิดีโอบนเว็บไซต์ เพื�อนํามาสนับสนุนการฝึกอบรมการ
ให้บรกิารเบื
องต้นของผู้สอน โดยกระบวนการประเมนิจะเชื�อมโยงกนักบัวดิโีอที�ผู้สอนกําลงัใช้งาน
อยู่ ซึ�งความคดิเห็นจะถูกเชื�อมต่อไปยงัที�อยู่ของวดิโีอนั 
นด้วย เมื�อมผีู้เข้าดูความคดิเห็น วดิโีอที�
เกี�ยวขอ้งกจ็ะถูกเล่นซึ�งทําให้ผูส้อนเขา้ใจความต้องการและลกัษณะที�แทจ้รงิของผูดู้วดิโีอจากความ
คิดเห็นนั 
นได้ ซึ�งได้ทดลองใช้กับผู้สอน 36 คนที�ได้รบัการคัดเลือกให้สอนในวิชาการฝึกสอน 
ผลการวจิยัพบว่าครพูงึพอใจกบักจิกรรมการประเมนิการใชเ้ทคโนโลยสีตรมีมิ�งของวดิโีอบนเวบ็ไซต์
เพราะสามารถนําไปใช้ประโยชน์ได้จรงิในอนาคต เทคโนโลยวีิดีโอสตรมีมิ�งมีบทบาทสําคัญใน 
การช่วยผูส้อนก่อนและระหว่างการใหบ้รกิารบนเวบ็ไซต ์
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ฟีกลาลี, ซบิบ และฮาลาล (Feghali, T.; Zbib, I.;& Hallal, S. 2011: Online) ได้
ศึกษาวิจัยเรื�อง A Web-based Decision Support Tool for Academic Advising เกี�ยวกับการให้
คําปรกึษาบนเว็บด้านการเรยีนการสอนระหว่างนักศึกษากับที�อาจารย์ปรกึษา ซึ�งเป็นการใช้
เทคโนโลยอีอนไลน์มาเป็นเครื�องมอืช่วยให้อาจารยท์ี�ปรกึษาและนักศกึษาได้ปรกึษากนัได้สะดวก
มากขึ
น จากการใช้แบบสอบถามกบันักศึกษาระดบัปรญิญาตร ี5 คณะ ซึ�งได้ลงทะเบยีนเพื�อร่วม
ตอบคําถาม จากการตอบคําถามพบว่า 79% นักศกึษามคีวามพงึพอใจจากการใช้ระบบที�ปรกึษา
ออนไลน์, 90% พบว่าระบบที�ปรกึษาออนไลน์มคีุณภาพและมปีระสทิธภิาพ และอีก 75% พบว่า
ระบบที�ปรกึษาออนไลน์มปีระโยชน์และสามารถใชง้านไดจ้รงิ 

วจิติร สมบตัวิงศ์. (2549: บทคดัยอ่) ไดศ้กึษาผลสมัฤทธิ dทางการเรยีนวทิยาศาสตร์
และความพึงพอใจของนักเรยีนชั 
นมธัยมศึกษาปีที� 4 ที�ได้รบัการเรยีนรู้ผ่านสื�ออิเล็กทรอนิกส ์ 
(E-Learning) ภาคเรยีนที� 1 ปีการศกึษา 2549 โรงเรยีนวดัน้อยนพคุณ เขตดุสติ กรุงเทพมหานคร 
จาํนวน 30 คน ไดม้าจากการเลอืกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ผลการวจิยัพบว่าผลสมัฤทธิ d
ทางการเรียนของนักเรียนชั 
นมัธยมศึกษาปีที�  4 ที�ได้ร ับการเรียนรู้ผ่ านสื�ออิเล็กทรอนิกส ์ 
(E–Learning ) หลงัเรยีนสูงกว่าก่อนเรยีนอย่างมนีัยสําคญัทางสถติทิี�ระดบั .01 และนักเรยีนมคีวาม
พงึพอใจต่อการเรยีนรูผ้่านสื�ออเิลก็ทรอนิกส ์(E–Learning)ดา้นประโยชน์ของการเรยีนรูอ้ยู่ในระดบั
มากที�สุด ดา้นรปูแบบการเรยีนรู ้ดา้นองคป์ระกอบที�มต่ีอการเรยีนรู ้และโดยรวม อยูใ่นระดบัมาก 

สุกาญจนา อ้นบางใบ (2554: บทคดัย่อ) ได้ศกึษาผลสมัฤทธิ dและความพงึพอใจใน
การเรยีนช่วงชั 
นที� 3 ที�มรีะดบัความสามารถการเรยีนแตกต่างกนั จากการใช้บทเรยีนคอมพวิเตอร์
มลัตมิเีดยี 2 รปูแบบ ผลการวจิยัพบว่า บทเรยีนคอมพวิเตอรม์ลัตมิเีดยี 2 รปูแบบ ได้แก่ บทเรยีน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบการสอนเนื
อหา และบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบ
สถานการณ์ จําลองมีประสิทธิภ าพ  86.40/87.29 และ 87.02/87.82 ตามลําดับ  และระดับ
ความสามารถทางการเรยีนที�ต่างกนัทําให้ผลสมัฤทธิ dทางการเรยีนแตกต่างกนัอย่างมนีัยสําคญัที�
ระดบั .01 และยงัพบอกีว่า บทเรยีนคอมพวิเตอรม์ลัตมิเีดยีรปูแบบสถานการณ์จาํลองทําใหน้กัเรยีน
มผีลสมัฤทธิ dทางการเรยีนสูงกว่าบทเรยีนคอมพวิเตอร์รูปแบบการสอนเนื
อหาอย่างมนีัยสําคญัที�
ระดบั .01 ปฏสิมัพนัธ์ระหว่างรูปแบบของบทเรยีนคอมพวิเตอรม์ลัติมเีดยีกบัระดบัความสามารถ
ทางการเรยีนของนักเรยีนไม่มอีิทธพิลต่อผลสมัฤทธิ dทางการเรยีนของนักเรยีน นักเรยีนที�มรีะดบั
ความสามารถทางการเรยีนที�แตกต่างกันมคีวามพึงพอใจในการเรยีนต่อบทเรยีนคอมพิวเตอร์
มลัติมีเดีย 2 รูปแบบไม่แตกต่างกัน และรูปแบบของบทเรยีนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียกับระดับ
ความสามารถของผูเ้รยีนไมม่อีทิธพิลต่อความพงึพอใจของนกัเรยีน 

เอกเทศ แสงลบั (2552: บทคดัย่อ) ได้ศึกษาผลสมัฤทธิ dและความพงึพอใจในการ
เรยีน โดยใช้บทเรยีนผ่านเครอืข่ายอนิเทอรเ์น็ตวชิาเทคโนโลยสีารสนเทศเพื�อชวีติ ของนักศกึษา
ระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏศรีสะเกษ ผลการวิจ ัยพบว่า บทเรียนผ่านเครือข่าย
อนิเทอรเ์น็ตวชิาเทคโนโลยสีารสนเทศเพื�อชวีติ ของนกัศกึษาระดบัปรญิญาตรมีคีุณภาพระดบัดมีาก
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ทั 
งดา้นเนื
อหาและดา้นเทคโนโลยกีารศกึษา และผลสมัฤทธิ dทางการเรยีนวชิาเทคโนโลยสีารสนเทศ
เพื�อชวีติ ของนักศกึษาระดบัปรญิญาตรหีลงัเรยีนโดยใช้บทเรยีนผ่านเครอืข่ายอนิเทอรเ์น็ตสูงกว่า
ก่อนเรยีนอย่างมนียัสําคญัทางสถติทิี�ระดบั .05 และนักศกึษามคีวามพงึพอใจในการเรยีนอยูใ่นระดบั
มาก 

กนกวรรณ กอกหวาน (2554: บทคดัย่อ) ไดศ้กึษาผลสมัฤทธิ dและความพงึพอใจใน
การเรยีนวิชาภาษาไทย เรื�อง สํานวนไทย ของนักเรยีนชั 
นประถมศึกษาปีที� 4 โดยใช้บทเรยีน
คอมพวิเตอรม์ลัตมิเีดยีประเภทสถานการณ์จาํลอง ผลการวจิยัพบว่าบทเรยีนคอมพวิเตอรม์ลัตมิเีดยี
ประเภทสถานการณ์จําลอง เรื�อง สํานวนไทย มีคุณภาพด้านเนื
อหาอยู่ในระดับดี และด้าน
เทคโนโลยกีารศึกษาอยู่ในระดบัดี และมปีระสทิธภิาพของบทเรยีน 84.92/82.42) และนักเรยีนมี
ผลสมัฤทธิ dทางการเรยีนสูงกว่าก่อนเรยีนอย่างมนีัยสําคญัทางสถิตทิี�ระดบั .01 นักเรยีนมคีวามพงึ
พอใจโดยรวมในระดบัมากต่อการเรยีนด้วยบทเรยีนคอมพิวเตอร์มลัติมเีดียประเภทสถานการณ์
จาํลอง 

ประภาวลัย ์ชวนไชยะกูล (2546: บทคดัย่อ) ได้ศกึษาปจัจยัที�สมัพนัธ์กบัความพงึ
พอใจในการเรยีนกวดวชิา : กรณีศึกษานักเรยีนโรงเรยีนกวดวชิาเดอะตวิเตอร ์ผลการวจิยัพบว่า 
ระดบัความพงึพอใจในการเรยีนของนักเรยีนระดบัมธัยมศกึษาปีที� 2 โดยรวมและรายดา้น คอื ด้าน
กายภาพ ดา้นความมั �นคงและปลอดภยั ด้านความรกัและเป็นส่วนหนึ�งของหมู่คณะ ดา้นการไดร้บั
การยกยอ่ง และดา้นการรูจ้กัตนเองและพฒันาตนเองเตม็ศกัยภาพพบว่ามคีวามพงึพอใจอยู่ในระดบั
ปานกลาง การศกึษาความสมัพนัธร์ะหว่างปจัจยัดา้นบุคคลผูจ้งูใจใหเ้รยีนกวดวชิา ดา้นวตัถุประสงค์
ในการเรยีนกวดวชิา ดา้นแรงจงูใจจากโรงเรยีนกวดวชิา ดา้นผลการเรยีนในระบบโรงเรยีนกบัความ
พึงพอใจในโรงเรียนกวดวิชา โดยรวมและรายด้านทุกด้าน พบว่า ปจัจัยด้านการคมนาคมมี
ความสมัพนัธใ์นทางลบกบัความพงึพอใจในการเรยีนกวดวชิาอย่างมนีัยสําคญัทางสถติทิี�ระดบั .01 
และปจัจยัดา้นแรงจงูใจจากโรงเรยีนกวดวชิาดา้นการคมนาคมสามารถทํานายความพงึพอใจในการ
เรยีนกวดวชิาไดอ้ยา่งมนียัสาํคญัทางสถติทิี�ระดบั .01 และมอีํานาจในการทาํนายรอ้ยละ 4.8 

จากผลการศกึษางานวจิยัพบว่าการเรยีนผ่านสื�อมลัตมิเีดยีทางการศกึษา รวมถงึสื�อ
เลริน์นิงออ็บเจกต์มผีลต่อระดบัความพงึพอใจของผูเ้รยีน โดยผูเ้รยีนมรีะดบัความพงึพอใจเมื�อเรยีน
ผ่านสื�อมลัติมีเดียทางการศึกษาอยู่ในระดบัปานกลาง ดี และดีมาก เนื�องจากสื�อมลัติมเีดียทาง
การศกึษาไดอ้อกแบบและพฒันาอย่างเป็นระบบ มกีารประเมนิคุณภาพทั 
งทางดา้นเนื
อหา และดา้น
เทคโนโลยกีารศึกษาและปรบัปรุงแก้ไขจนมคีุณภาพ เมื�อนําสื�อมลัติมเีดยีทางการศึกษามาใช้กบั
กลุ่มผู้เรยีนทําผู้เรยีนมผีลสมัฤทธิ dทางการเรยีนเป็นไปตามเป้าหมายที�วางไว้ ส่งผลให้ผู้เรยีนเกิด
ความพงึพอใจตามลาํดบั  
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บทท่ี 3 
วิธีด ำเนินกำรวิจยั 

 
การด าเนินการวจิยัครัง้นี้ ผูว้จิยัไดด้ าเนินการตามขัน้ตอนดงันี้  
1. ประชากรและกลุ่มตวัอย่าง 
2. การสรา้งเครื่องมอืทีใ่ชใ้นการวจิยั 
3. การสรา้งและหาคุณภาพเครื่องมอืทีใ่ชใ้นการวจิยั 
4. แบบแผนการทดลอง 
5. การด าเนินการทดลอง 
6. สถติทิีใ่ชใ้นการวเิคราะหข์อ้มูล 

 
1.  ประชำกรและกลุ่มตวัอย่ำง 

ประชำกรและกลุ่มตวัอย่ำงท่ีใช้ในงำนวิจยั 
1.  ประชำกร 
ประชากรที่ใชใ้นการวจิยัครัง้นี้ คือ กลุ่มนักเรยีนระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที่ 6 โรงเรยีน 

ฤทธไิกรศกึษา เขตลาดพร้าว กรุงเทพฯ ภาคเรยีนที่ 2 ปีการศกึษา 2556 ทัง้หมด 3 ห้อง จ านวน
ทัง้สิน้ 89 คน 

กลุ่มตวัอย่ำง 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการทดลอง เป็นนักเรียนระดับชัน้ประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียน 

ฤทธไิกรศกึษา เขตลาดพร้าว กรุงเทพฯ ภาคเรยีนที่ 2 ปีการศกึษา 2556 โดยท าการสุ่มตวัอย่าง
แบบง่าย  (Simple random sampling) ไดผู้เ้รยีนจ านวน 2 หอ้ง รวมทัง้สิน้จ านวน 60 คน  
 
2.  กำรสร้ำงเคร่ืองมือท่ีใช้ในกำรวิจยั 

เครื่องมอืทีใ่ชใ้นการวจิยัครัง้นี้ ประกอบดว้ย 
1. สื่อเลริน์นิงออ็บเจกต ์เรื่อง องคป์ระกอบของระบบคอมพวิเตอร์ 
2. แบบประเมินคุณภาพสื่อเลิร์นนิงอ็อบเจกต์ส าหรบัผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาและด้าน

เทคโนโลยกีารศกึษา 
3. แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีน 
4. แบบสอบถามความพงึพอใจทีม่ตี่อสื่อเลริน์นิงออ็บเจกต์ 
ส าหรบัเครื่องมอืในการวจิยัทีใ่ชเ้พื่อพฒันาสื่อเลริน์นิงออ็บเจกต ์เรื่อง องคป์ระกอบของ 

ระบบคอมพวิเตอร์ ส าหรบันักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 6 มขี ัน้ตอนการสร้างและหาคุณภาพของ
เครื่องมอื ดงันี้ 
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2.1  กำรสร้ำงส่ือเลิรน์นิงออ็บเจกต์ เรื่อง องคป์ระกอบของระบบคอมพิวเตอร ์ 
มขี ัน้ตอนการสรา้งและหาคุณภาพ ดงันี้ 
2.1.1  ศกึษาแนวทางการสรา้งสื่อเลริน์นิงออ็บเจกต ์จากนกัการศกึษาหลายๆ ท่าน 

โดยผูว้จิยัได้น าแนวคดิของใจทพิย์ ณ สงขลา (ใจทพิย์ ณ สงขลา. 2550: 61-62) มาประยุกต์ใชใ้น
การสรา้งสื่อเลริน์นิงออ็บเจกต ์โดยสรุปไดต้ามล าดบั ดงันี้ 

2.1.1.1  การออกแบบและพฒันาเนื้อหา 
2.1.1.1.1  วเิคราะห์เนื้อหา โดยค านึงถึงวยั พื้นฐานความรู้ และ

ลกัษณะการเรยีนรู้ของผูเ้รยีน จากผลการวเิคราะห์ผู้วจิยัเลอืกใช้เนื้อหาเกี่ยวกบัองค์ประกอบของ
ระบบคอมพิวเตอร์ โดยแบ่งเนื้อหาออกเป็น 5 องค์ประกอบคอื ฮาร์ดแวร ์(Hardware) ซอฟต์แวร ์
(Software) บุ ค ล าก ร  (Peopleware) ข้ อ มู ล แ ล ะส า รสน เท ศ  (Data and Information) แ ล ะ
กระบวนการท างานของคอมพวิเตอร์ 

2.1.1.1.2  ก าหนดกจิกรรมการเรยีนรู้ โดยให้ผูเ้รยีนได้เรยีนด้วย
สื่อเลริน์นิงออ็บเจกตท์ีม่แีบบฝึกหดัก่อนเรยีน บทเรยีน เกมและแบบฝึกหดัหลงัเรยีนตามล าดบั 

2.1.1.1.3  ก าหนดวตัถุประสงคก์ารเรยีนรูใ้หส้อดคลอ้งกบัเนื้อหา 
2.1.1.1.4  วางเค้าโครงเนื้อหา สร้างแบบทดสอบก่อนเรยีน-หลงั

เรยีน จากนัน้น าเนื้อหาและแบบทดสอบให้อาจารย์ที่ปรกึษาพจิารณาความถูกต้องเหมาะสม และ
ผูว้จิยัได้น าค าแนะน ามาปรบัปรุงแกไ้ขดงันี้ ปรบัแก้ไขขอ้สอบโดยออกขอ้สอบทัง้หมดจ านวน 100 
ขอ้ ซึ่งใชข้อ้สอบในแต่ละบทเรยีนจ านวน 20 ขอ้เตรยีมไวใ้ห้ผูเ้ชีย่วชาญด้านเนื้อหาตรวจสอบเพื่อ
น ามาคดัขอ้สอบออกให้เหลอืบทเรยีนละ 10 ขอ้ รวมทัง้เพิม่ภาพประกอบเนื้อหาให้มคีวามน่าสนใจ
เหมาะสมกบัวยัของผูเ้รยีน 

2.1.1.1.5  น าเนื้ อหาและแบบทดสอบจ านวน 100 ข้อไปให้
ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาจ านวน 3 ท่าน ตรวจสอบเค้าโครงเนื้อหา การจัดล าดับเนื้อหา และ
วตัถุประสงค์การเรียนรู้อย่างละเอียด โดยใช้ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ระหว่างเนื้อหาและ
แบบทดสอบก่อนเรยีน-หลงัเรยีนด้วยการใหค้ะแนน ส าหรบัเกณฑ์การพจิารณาคอื ขอ้ค าถามทีม่คี่า 
IOC ตัง้แต่ 0.50 ขึน้ไปเป็นขอ้ค าถามที่ใชไ้ด้ ส่วนขอ้ค าถามที่มคี่า IOC ต ่ากว่า 0.50 ลงมาเป็นขอ้
ค าถามทีต่อ้งปรบัปรุงหรอืคดัออก ซึ่งผลการวเิคราะหข์อ้มูลจากความคดิเหน็ของผูเ้ชีย่วชาญทีม่ตี่อ
เนื้อหาและแบบทดสอบก่อนเรยีน-หลงัเรยีนพบว่ามคี่าดชันีความสอดคล้องระหว่าง 0.67-1.00 ซึ่ง
เป็นขอ้ค าถามที่ใชไ้ด้ จากนัน้ผูว้จิยัได้น าขอ้เสนอแนะจากผูเ้ชีย่วชาญดา้นเนื้อหามาปรบัปรุงแก้ไข 
ดงันี้ ไดแ้กไ้ขขอ้ค าถามทีส่ะกดผดิ เรยีบเรยีงค าถามโดยใชภ้าษาทีเ่ขา้ใจง่าย กระชบัและชดัเจนขึน้ 

2.1.1.1.6  น าเนื้อหาและขอ้สอบที่ผ่านการปรบัปรุงแก้ไขแล้วมา
ออกแบบสตอรี่บอร์ด จากนัน้น าสตอรี่บอร์ดให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบ จากนัน้ ผู้วจิ ัยน า
ขอ้เสนอแนะจากอาจารย์ทีป่รกึษามาปรบัปรุงแกไ้ขสตอรีบ่อร์ด ดงันี้ เมื่อคลกิทีรู่ปภาพประกอบให้
ภาพนัน้ขยาย (Zoom) ขึน้มาพรอ้มกบัมเีสยีงบรรยายประกอบใหส้อดคลอ้งกบัรูปภาพนัน้ๆ เพิม่การ
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ล าดบัหวัขอ้ย่อยเพื่อชว่ยล าดบัความเขา้ใจของผูเ้รยีน ปรบัขนาดของตวัละครในเกม และเพิม่ระบบ 
Score โดยใชด้าวเป็น Score แจ้งระดบัความส าเรจ็ของผูเ้รยีนหลงัจากจบการเล่นเกม จดัต าแหน่ง
ตวัอกัษรให้สมดุลกบัหน้าจอ แก้ไขระยะห่างระหว่างค ารวมทัง้การใชภ้าษาให้เข้าใจง่าย และเพิ่ม
ค าอธบิายวธิกีารท าแบบฝึกหดั 

2.1.1.2  การผลติ 
2.1.1.2.1  ศกึษาวธิกีารสร้างสื่อเลริ์นนิงออ็บเจกต์ด้วยโปรแกรม 

Adobe Flash และออกแบบสื่อเลริน์นิงออ็บเจกตโ์ดยผูว้จิยัได้น าหลกัการออกแบบสื่อมลัตมิเีดยีเพื่อ
การศกึษาของบุปพชาต ิทฬัหกิรณ์ (บุปพชาต ิทฬัหกิรณ์; และคนอื่นๆ. 2544: 56-68) มาใชใ้นการ
ผลิตสื่อเลิร์นนิงอ็อบเจกต์ที่ให้ความส าคญักบัองค์ประกอบหลกั 4 องค์ประกอบ ได้แก่ ข้อความ 
ภาพประกอบ กราฟิกและเสยีง เป็นต้น ซึ่งตอ้งอาศยัหลกัการออกแบบสื่อมลัตมิเีดยีเพื่อการศกึษา
มาใชใ้นการผลติสื่อ เชน่ ความเหมาะสมของการใชส้ ีตวัอกัษรและภาพมขีนาดทีเ่หมาะสม ภาพและ
เสยีงความชดัเจน องคป์ระกอบต่างๆ บนหน้าจอมคีวามสมดุลและมคีวามน่าสนใจ สอดคล้องกบัวยั
ของผูเ้รยีน และเอื้อให้ผูเ้รยีนสามารถควบคุมบทเรยีนด้วยตนเองได้ ซึ่งสอดคล้องกบัคุณลกัษณะ
ของสื่อเลริน์นิงออ็บเจกต์ทีว่า่ เลริ์นนิงออ็บเจกตเ์ป็นสื่ออเิลก็ทรอนิกสท์ีม่คีวามน่าสนใจ ประกอบไป
ดว้ยตวัอกัษรทีม่ขีนาดเหมาะสม มภีาพประกอบสวยงามน่าสนใจ มเีสยีงบรรยายทีม่คีวามชดัเจน มี
การใชเ้สยีงดนตรแีละเสยีงเอฟเฟกตเ์พื่อเรา้ความสนใจผูเ้รยีน เนื้อหาในบทเรยีนมคีวามกระชบัและ
สอดคล้องกบัจุดประสงค์การเรยีนรู้ มกีารใชภ้าษาที่เขา้ใจง่ายเหมาะสมกบัระดบัของผูเ้รยีน ซึ่งใน
แต่ละบทเรยีนนัน้ตอ้งมคีวามสมบูรณ์ในตวัเอง 

2.1.1.2.2  น าสื่อเลริ์นนิงออ็บเจกตท์ี่ออกแบบให้ผูเ้ชีย่วชาญด้าน
เนื้อหาจ านวน 3 คน และผูเ้ชีย่วชาญด้านเทคโนโลยกีารศกึษาจ านวน 3 คน ประเมินคุณภาพสื่อ
และตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสมของสื่อเลิร์นนิงอ็อบเจกต์ ได้ผลการประเมินดงันี้  ผลการ
วเิคราะห์ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาทัง้ 3 คน พบว่าสื่อเลิร์นนิงอ็อบเจกต์ เรื่อง 
องค์ประกอบของระบบคอมพวิเตอร์ มีคุณภาพด้านเนื้อหาโดยรวมมคี่าเฉลี่ย 4.56 ซึ่งอยู่ในระดบั
คุณภาพดมีาก ซึ่งผูว้จิยัไดน้ าขอ้เสนอแนะมาปรบัปรุงแก้ไข ดงันี้ ปรบัปรมิาณเนื้อหาให้เหมาะสม
กบับทเรยีน ปรบัเกมใหส้อดคลอ้งกบัจุดประสงค์ ส่วนผลการวเิคราะห์ความคดิเหน็ของผูเ้ชีย่วชาญ
ดา้นเทคโนโลยกีารศกึษาทัง้ 3 คน พบว่าคุณภาพดา้นเทคโนโลยกีารศกึษาโดยรวมมคี่าเฉลีย่ 4.22 
ซึ่งอยู่ในระดบัคุณภาพดี ซึ่งผูว้จิยัได้น าขอ้เสนอแนะมาปรบัปรุงแก้ไข ดงันี้ ปรบัเรื่องการเชื่อมโยง
ของบทเรยีนใหใ้ชง้านไดง้า่ยขึน้ เพิม่วธิกีารใชง้านบทเรยีนใหผู้เ้รยีนเขา้ใจและใชง้านไดง้่ายขึน้ ปรบั
เรื่องการซ้อนกนัของเสยีงบรรยาย ปรบัเรื่องการคลกิเลอืกค าตอบในแบบทดสอบใหใ้ชง้่ายขึน้ 

2.1.1.3  การทดสอบและปรบัแกไ้ขเลริน์นิงออ็บเจกต์ 
น าสื่อเลริ์นนิงออ็บเจกต์ที่ปรบัปรุงแก้ไขแล้วไปทดสอบเบื้องต้น

ทัง้ทางดา้นเทคนิคและดา้นเนื้อหา เรยีกวา่ อลัฟาเทสต ์(Alpha test) กบักลุ่มตวัอย่าง 2 กลุ่ม ดงันี้ 



46 

 

2.1.1.3.1  กลุ่มทดลองแบบเดี่ยว (1:1) โดยน าสื่อไปทดลองกบั
นกัเรยีนทีไ่ม่ใชก่ลุ่มตวัอยา่งจ านวน 3 คน ซึ่งประกอบดว้ยเดก็อ่อน : ปานกลาง : เก่ง ผลการสงัเกต
พฤติกรรมพบปญัหาทางด้านเทคนิคเป็นส่วนใหญ่ ซึ่งผู้วจิยัได้น ามาปรบัปรุงแก้ไขดงันี้ ปรบัตวั
อกัษรให้มีขนาดใหญ่ขึน้และเพิ่มสตีวัอกัษรในส่วนที่เป็นหวัข้อเพื่อท าให้หวัข้อเด่นขึ้น ปรบัแก้ไข
เสยีงบรรยายเนื้อหาไม่ให้เล่นซ้อนกนัเมื่อคลกิดูภาพตดิๆ กนั เพิม่ภาพไอคอนโปรแกรมต่างๆ ให้
สอดคลอ้งกบัเกม 

2.1.1.3.2  ทดลองแบบกลุ่ม (1:10) โดยน าสื่อไปทดลองกับ
นักเรยีนที่ไม่ใช่กลุ่มตวัอย่างจ านวน 10 คน ซึ่งประกอบด้วยเด็กอ่อน : ปานกลาง : เก่ง ผลการ
สงัเกตพฤตกิรรมพบปญัหาทางดา้นเทคนิค ซึ่งผูว้จิยัไดน้ ามาปรบัปรุงแกไ้ขดงันี้ แกไ้ขภาพประกอบ
ในเกมให้สอดคล้องกบัโจทย์ในเกม เพิม่ปุ่มปิดเสยีงบรรยายเพื่อตอบสนองความแตกต่างระหว่าง
ผูเ้รยีน  

2.1.1.4  การเผยแพร่ 
ข ัน้นี้เป็นการปรบัและตรวจสอบการใชง้านสื่อกบักลุ่มตวัอย่างทีใ่ช้

งานจรงิ เรยีกวา่ เบตาเทสต์ (Beta test) โดยน าสื่อเลริ์นนิงออ็บเจกต์ เรื่อง องค์ประกอบของระบบ
คอมพิวเตอร์ไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง (1:60) โดยน าสื่อไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่างนักเรียน
ระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที่ 6 โรงเรยีนฤทธไิกรศกึษา เขตลาดพร้าว กรุงเทพฯ จ านวน 60 คน ซึ่ง
ประกอบด้วยเดก็อ่อน : ปานกลาง : เก่ง เพื่อเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนกัเรยีนจาก
การเรียนด้วยสื่อเลิร์นนิงอ็อบเจกต์ เรื่อง องค์ประกอบของระบบคอมพิวเตอร์ ส าหรบันักเรียน
ระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที ่6 
 

2.2  แบบประเมินคณุภำพส่ือเลิรน์นิงออ็บเจกต์ส ำหรบัผูเ้ช่ียวชำญด้ำนเน้ือหำและ
ด้ำนเทคโนโลยีกำรศึกษำ 

2.2.1  ศกึษาค้นควา้เกี่ยวกบัหลกัการสร้างแบบประเมนิคุณภาพสื่อเลิร์นนิงอ็อบ
เจกตด์า้นเนื้อหาและดา้นเทคโนโลยกีารศกึษา 

2.2.2  สร้างแบบประเมินคุณภาพสื่อเลิร์นนิงออ็บเจกต์ด้านเนื้อหา เพื่อใช้ในการ
ประเมนิของผูเ้ชีย่วชาญดา้นเนื้อหาและดา้นเทคโนโลยกีารศกึษา 

2.2.3  น าแบบประเมนิคุณภาพสื่อเลริ์นนิงออ็บเจกตด์้านเนื้อหา เสนอต่ออาจารย์ที่
ปรกึษาเพื่อพจิารณาความถูกตอ้งเหมาะสม และน ามาปรบัปรุงแกไ้ขตามค าแนะน า 

2.2.4  น าแบบประเมนิคุณภาพสื่อเลริน์นิงออ็บเจกต์ดา้นเนื้อหาและดา้นเทคโนโลยี
การศกึษาไปตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ โดยให้ผูเ้ชี่ยวชาญด้านเนื้อหาจ านวน 3 ท่าน และ
ผูเ้ชีย่วชาญด้านเทคโนโลยกีารศึกษาจ านวน 3 ท่านประเมินคุณภาพ โดยก าหนดหวัขอ้ด้านการ
ประเมนิ ดงันี้ 
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2.2.4.1 ดา้นเนื้อหา โดยแบ่งออกเป็น 2 ดา้น คอื ด้านเนื้อหา ดา้นเกมและ
แบบทดสอบ 

2.2.4.1 ด้านเทคโนโลยีการศกึษา โดยแบ่งออกเป็น 5 ด้าน คือ ด้านการ
ออกแบบบทเรยีน ดา้นตวัอกัษร ดา้นภาพ ดา้นเสยีง ดา้นการประเมนิผล 

2.2.5  เกณฑ์ในการยอมรบัว่าสื่อเลริ์นนิงออ็บเจกต์ที่สร้างขึน้มคีุณภาพนัน้ ผูว้จิยั
ก าหนดให้มคี่าเฉลีย่ตัง้แต่ 3.51 ขึน้ไป โดยใชม้าตราส่วนประมาณค่า (Rating scale) 5 ระดบั ของ
ลเิคอรท์ (Likert) ซึ่งก าหนดค่าระดบัไวด้งันี้ 

คะแนน 5 คะแนน หมายถงึ มคีุณภาพระดบัดมีาก 
คะแนน 4 คะแนน หมายถงึ มคีุณภาพด ี
คะแนน 3 คะแนน หมายถงึ มคีุณภาพปานกลาง 
คะแนน 2 คะแนน หมายถงึ ตอ้งปรบัปรุงแกไ้ข 
คะแนน 1 คะแนน หมายถงึ ระดบัคุณภาพใชไ้ม่ได้ 
น าผลที่ไดจ้ากการประเมนิมาหาค่าเฉลี่ย โดยได้ก าหนดเกณฑ์ในการแปล

ความหมายขอ้มูลการประเมนิผล ดงันี้ 
ค่าคะแนนเฉลีย่ตัง้แต่ 4.51-5.00    หมายถงึ    มคีุณภาพดมีาก 
ค่าคะแนนเฉลีย่ตัง้แต่ 3.51-4.50    หมายถงึ    มคีุณภาพด ี
ค่าคะแนนเฉลีย่ตัง้แต่ 2.51-3.50    หมายถงึ    มคีุณภาพปานกลาง 
ค่าคะแนนเฉลีย่ตัง้แต่ 1.51-2.50    หมายถงึ    ตอ้งปรบัปรุงแกไ้ข 
ค่าคะแนนเฉลีย่ตัง้แต่ 1.00-1.50    หมายถงึ    ใชไ้ม่ได้ 

2.2.6  ผลการวเิคราะห์ความคดิเหน็ของผูเ้ชีย่วชาญด้านเนื้อหาทัง้ 3 คน พบว่าสื่อ
เลริ์นนิงออ็บเจกต์มคีุณภาพด้านเนื้อหาโดยรวมมคี่าเฉลี่ย 4.56 ซึ่งอยู่ในระดบัคุณภาพดมีาก (ดงั
ตารางที ่3 แสดงในภาคผนวก จ.) โดยสรุปผลในแต่ละดา้นไดด้งันี้ 

2.2.6.1  ด้านเนื้ อหา คุณภาพโดยรวมมีค่าเฉลี่ย 4.44 ซึ่งอยู่ ในระดับ
คุณภาพด ีโดยความยากง่ายเหมาะสมกบัระดบัผูเ้รยีน ปรมิาณเนื้อหาเหมาะสมกบับทเรยีน ความ
ถูกต้องของเนื้อหา ความเหมาะสมของการใช้ภาษามคีุณภาพอยู่ในระดบัด ีเนื้อหาสอดคล้องกบั
วตัถุประสงค ์ความเหมาะสมของการจดัล าดบัเนื้อหา ภาพประกอบมคีวามสอดคลอ้งกบัเนื้อหาและ
ภาพประกอบเหมาะสมกบัระดบัผูเ้รยีนคุณภาพอยู่ในระดบัดมีาก 

2.2.6.2  ด้านเกมและแบบทดสอบ คุณภาพโดยรวมมคี่าเฉลี่ย 4.50 ซึ่งอยู่
ในระดบัคุณภาพดมีาก โดยเกมสอดคลอ้งกบัจุดประสงค ์ความถูกตอ้งชดัเจนของค าถามและค าตอบ
คุณภาพอยู่ในระดบัด ีเกมเหมาะสมกบัระดบัผูเ้รยีนและแบบทดสอบสอดคลอ้งจุดประสงคม์คีุณภาพ
อยู่ในระดบัดมีาก 
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จากผลการวเิคราะห์ข้อมูลที่กล่าวมา สรุปได้ว่าเนื้อหาที่น ามาใชส้ร้างสื่อ
เลริน์นิงออ็บเจกต ์เรื่อง องค์ประกอบของระบบคอมพวิเตอร ์ส าหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่6 
มคีุณภาพอยู่ในระดบัดมีาก ซึ่งมขีอ้เสนอแนะโดยสรุป ดงันี้ 

1. ปรบัปรมิาณเนื้อหาใหเ้หมาะสมกบับทเรยีน 
2. ปรบัเกมใหส้อดคลอ้งกบัจุดประสงค์ 
ซึ่งผูว้จิยัไดป้รบัปรุงแกไ้ขตามขอ้เสนอแนะของผูเ้ชีย่วชาญดา้นเนื้อหา 

2.2.7  ผลการวเิคราะห์ความคดิเหน็ของผูเ้ชีย่วชาญดา้นเทคโนโลยกีารศกึษาทัง้ 3 
คน พบว่าสื่อเลิร์นนิงอ็อบเจกต์ เรื่อง องค์ประกอบของระบบคอมพิวเตอร์ ส าหรบันักเรียนชัน้
ประถมศกึษาปีที่ 6 มีคุณภาพด้านเทคโนโลยีการศึกษาโดยรวมมีค่าเฉลี่ย  4.22 ซึ่งอยู่ในระดับ
คุณภาพด ี(ดงัตาราง 4 ทีแ่สดงในภาคผนวก จ.) โดยสรุปผลในแต่ละดา้นไดด้งันี้ 

2.2.7.1  ดา้นการออกแบบบทเรยีน คุณภาพโดยรวมมคี่าเฉลีย่ 3.87 ซึ่งอยู่
ในระดบัคุณภาพด ีโดยบทเรยีนออกแบบสอดคล้องกบัวตัถุประสงค์การเรยีนรู้ ความเหมาะสมกบั
ระดบัของผูเ้รยีน ความเหมาะสมของปรมิาณเนื้อหาในแต่ละออ็บเจกต ์ความเหมาะสมของการล าดบั
การน าเสนอเนื้อหา ให้โอกาสผู้เรียนได้ควบคุมล าดบัการเรยีนอย่างเหมาะสมและการเชื่อมโยง
ภายในบทเรียนมีความเหมาะสมได้คุณภาพอยู่ในระดับดี การให้ข้อมูลย้อนกลบัเหมาะสมได้
คุณภาพอยู่ในระดบัพอใช ้

2.2.7.2  ด้านตัวอักษร คุณภาพโดยรวมมีค่าเฉลี่ย 4.11 ซึ่งอยู่ในระดับ
คุณภาพด ีโดยความเหมาะสมของรูปแบบตวัอกัษร ความเหมาะสมของขนาดตวัอกัษรและความ
เหมาะสมของสตีวัอกัษรไดคุ้ณภาพอยู่ในระดบัด ี

2.2.7.3  ดา้นภาพ คุณภาพโดยรวมมคี่าเฉลีย่ 4.67 ซึ่งอยู่ในระดบัคุณภาพ
ดมีาก โดยความสอดคลอ้งของภาพกบัเนื้อหา ภาพเหมาะสมกบัระดบัของผูเ้รยีน ความชดัเจนและ
คุณภาพของภาพไดคุ้ณภาพอยู่ในระดบัดมีาก 

2.2.7.4  ดา้นเสยีง คุณภาพโดยรวมมคี่าเฉลี่ย 4.27 ซึ่งอยู่ในระดบัคุณภาพ
ด ีโดยความสอดคล้องของเสยีงบรรยายกบัเนื้อหา ความเหมาะสมของเสยีงดนตรปีระกอบ ความ
เหมาะสมของเสยีงเอฟเฟกตป์ระกอบในบทเรยีน ความเหมาะสมของเสยีงเอฟเฟกตป์ระกอบในเกม 
ความชดัเจน และคุณภาพของเสยีงไดคุ้ณภาพอยู่ในระดบัด ี

2.2.7.5  ด้านการประเมินผล คุณภาพโดยรวมมีค่าเฉลี่ย 4.56 ซึ่งอยู่ใน
ระดับคุณภาพดีมาก โดยความเหมาะสมของการท ากิจกรรมผ่านเกม  ความเหมาะสมของ
แบบทดสอบและความเหมาะสมของการรายงานผลคะแนนไดคุ้ณภาพอยู่ในระดบัดมีาก 

จากผลการวเิคราะห์ข้อมูลที่กล่าวมา สรุปได้ว่าเนื้อหาที่น ามาใชส้ร้างสื่อ
เลริน์นิงออ็บเจกต ์เรื่อง องค์ประกอบของระบบคอมพวิเตอร ์ส าหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่6 
มคีุณภาพอยู่ในระดบัด ีซึ่งมขีอ้เสนอแนะโดยสรุป ดงันี้ 
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1. ปรบัเรื่องการเชือ่มโยงของบทเรยีนใหใ้ชง้านไดง้่ายขึน้ 
2. เพิม่วธิกีารใชง้านบทเรยีนใหผู้เ้รยีนเขา้ใจและใชง้านไดง้่ายขึน้ 
3. ปรบัเรื่องการซ้อนกนัของเสยีงบรรยาย 
4. ปรบัเรื่องการคลกิเลอืกค าตอบในแบบทดสอบใหใ้ชง้่ายไดง้่ายขึน้ 
ซึ่งผูว้จิยัได้ปรบัปรุงแกไ้ขตามขอ้เสนอแนะของผูเ้ชีย่วชาญด้านเทคโนโลยี

การศกึษา 
 

2.3  กำรสร้ำงแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทำงกำรเรียน 
ผู้วิจ ัยสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนที่ครอบคลุมเนื้อหา และ

วตัถุประสงค์การเรยีน เรื่อง องค์ประกอบของระบบคอมพวิเตอร ์เพื่อใชเ้ป็นแบบทดสอบก่อนเรยีน 
และหลงัเรยีน โดยมขี ัน้ตอนการสรา้งและหาคุณภาพดงันี้ 

2.3.1  ศกึษาคน้ควา้เอกสารทีเ่กีย่วกบัหลกัการสรา้งแบบทดสอบ 
2.3.2  ก าหนดวตัถุประสงคท์ีต่อ้งการวดัผลและท าเป็นขอ้สอบ 
2.3.3 สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนวิชาคอมพิวเตอร์ เรื่อง 

องค์ประกอบของระบบคอมพวิเตอร์ จ านวน 100 ขอ้ โดยก าหนดรูปแบบขอ้สอบเป็นแบบปรนัย 4
ตวัเลอืก ให้ครอบคลุมเนื้อหาและวตัถุประสงค์เชงิพฤตกิรรมที่ก าหนดไวท้ัง้ 5 เรื่อง โดยก าหนด
เกณฑก์ารใหค้ะแนน คอื ถา้ผูเ้รยีนตอบไดถู้กตอ้งให ้1 คะแนน และถา้ผูเ้รยีนตอบผดิได ้0 คะแนน 

2.3.4  น าแบบทดสอบที่สร้างไว้ไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบความถูกต้อง
เหมาะสม จากนัน้น าขอ้เสนอแนะมาปรบัปรุงแกไ้ข 

2.3.5  น าแบบทดสอบที่ปรบัปรุงแก้ไขแล้วไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาจ านวน 3
ท่านตรวจสอบความสอดคลอ้งของแบบทดสอบกบัเนื้อหาและวตัถุประสงค์การเรยีนรูอ้ย่างละเอยีด 
เพื่อตรวจสอบความเที่ยงตรงเชงิเนื้อหา (Content validity) โดยใช้ค่าดชันีความสอดคล้อง (IOC) 
ตัง้แต่ 0.5 ขึน้ไป และไดค้่าดชันีความสอดคลอ้งของแบบทดสอบทัง้ 100 ขอ้อยู่ที่ 0.67-1.00 ถอืว่า
ผา่นเกณฑท์ีก่ าหนด จากนัน้น าขอ้เสนอแนะมาปรบัปรุงแกไ้ข 

2.3.6  คดัเลอืกแบบทดสอบทีผ่่านเกณฑ์และปรบัปรุงแกไ้ขแล้วจ านวน 50 ขอ้ โดย
ใหค้รอบคลุมเนื้อหาและวตัถุประสงคเ์ชงิพฤตกิรรมทีก่ าหนดไวท้ัง้ 5 เรื่อง จากนัน้น าแบบทดสอบไป
ทดลองกบักลุ่มนกัเรยีนระดบัประถมศกึษาชัน้ทีป่ี่ 6 โรงเรยีนแยม้สอาดรงัสติซึ่งเคยเรยีนเนื้อหาเรื่อง
องคป์ระกอบของระบบคอมพิวเตอรม์าแลว้ จ านวน 86 คน ทีไ่ม่ใชก่ลุ่มตวัอย่าง โดยให้คะแนนขอ้ที่
ตอบถูกเป็น 1 คะแนน และขอ้ทีต่อบผดิเป็น 0 คะแนน 

2.3.7  น าคะแนนทีไ่ดม้าวเิคราะห์คุณภาพแบบทดสอบรายขอ้เพื่อหาค่าดชันีความ
ยากง่าย (p)  และค่าอ านาจจ าแนก (r) โดยใชเ้กณฑค์ดัเลอืกแบบทดสอบเฉพาะขอ้ทีม่คีวามยากง่าย 
(p) อยู่ระหวา่ง 0.20-0.80 และมคี่าอ านาจจ าแนก (r) ตัง้แต่ 0.20 ขึน้ไป โดยไดแ้บบทดสอบเรื่องที ่1 
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จ านวน 5 ขอ้, เรื่องที ่2 จ านวน 7 ขอ้, เรื่องที่ 3 จ านวน 8 ขอ้, เรื่องที ่4 จ านวน 5 ขอ้ และเรื่องที ่5 
จ านวน 5 ขอ้ รวมทัง้หมด 30 ขอ้ 

2.3.8  หาค่าความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบ โดยใชสู้ตร KR-20 ของคูเดอร์ รชิาร์ด
สนั  
 
ตาราง 1 ค่าความยากง่าย ค่าอ านาจจ าแนก และค่าความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ ์

ทางการเรยีน 
 

เรื่องท่ี จ ำนวนข้อ ค่ำควำมยำกง่ำย ค่ำอ ำนำจจ ำแนก ค่ำควำมเช่ือมัน่ 

1 5 0.62-0.80 0.48-0.65 0.61 
2 7 0.49-0.77 0.43-0.70 0.67 
3 8 0.56-0.78 0.39-0.65 0.61 
4 5 0.44-0.73 0.43-0.70 0.55 
5 5 0.59-0.80 0.39-0.65 0.54 

รวม 30 0.44-0.80 0.39-0.70 0.87 

 
จากตาราง 1 สรุปได้ว่าสื่อเลิร์นนิงอ็อบเจกต์ เรื่อง องค์ประกอบของระบบ

คอมพิวเตอร์ ส าหรบันักเรยีนระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที่ 6 มีความยากง่ายของแบบทดสอบวดัผล
สมัฤทธิท์างการเรยีนอยู่ระหว่าง 0.44-0.80 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์คอื 0.20-0.80 มคี่าอ านาจจ าแนก
โดยรวมอยู่ระหวา่ง 0.39-0.70 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์คอื 0.20 ขึน้ไป และมคี่าความเชือ่มัน่อยู่ทีร่ะดบั 
0.87 โดยแต่ละเรื่องมคี่าความยากง่าย ค่าอ านาจจ าแนกและค่าความเชือ่มัน่ ดงันี้ 

เรื่องที่ 1 ฮาร์ดแวร์ (Hardware) มีค่าความยากง่ายของแบบทดสอบอยู่ระหว่าง 
0.62-0.80 มคี่าอ านาจจ าแนกอยู่ระหวา่ง 0.48-0.65 และมคีวามเชือ่มัน่อยู่ที ่0.61 

เรื่องที่ 2 ซอฟต์แวร์ (Software) มีค่าความยากง่ายของแบบทดสอบอยู่ระหว่าง 
0.49-0.77 มคี่าอ านาจจ าแนกอยู่ระหวา่ง 0.43-0.70 และมคีวามเชือ่มัน่อยู่ที ่0.67 

เรื่องที่ 3 บุคลากร (Peopleware) มีค่าความยากง่ายของแบบทดสอบอยู่ระหว่าง 
0.56-0.78 มคี่าอ านาจจ าแนกอยู่ระหวา่ง 0.39-0.65 และมคีวามเชือ่มัน่อยู่ที ่0.61 

เรื่องที่ 4 ข้อมูลและสารสนเทศ (Data and Information) มีค่าความยากง่ายของ
แบบทดสอบอยู่ระหวา่ง 0.44-0.73 มคี่าอ านาจจ าแนกอยู่ระหวา่ง 0.43-0.70 และมคีวามเชือ่มัน่อยู่ที ่
0.55 

เรื่องที่ 5 กระบวนการท างาน (Process) มีค่าความยากง่ายของแบบทดสอบอยู่
ระหวา่ง 0.59-0.80 มคี่าอ านาจจ าแนกอยู่ระหวา่ง 0.39-0.65 และมคีวามเชือ่มัน่อยู่ที ่0.54 
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2.4  กำรสร้ำงแบบสอบถำมควำมพึงพอใจท่ีมีต่อส่ือเลิรน์นิงออ็บเจกต์ 
แบบสอบถามความพงึพอใจทีม่ตี่อการเรยีนสื่อเลริน์นิงออ็บเจกต ์เป็นแบบสอบถาม

ทีส่รา้งโดยมาตราส่วนประมาณค่า (Rating scale) 3 ระดบั โดยมวีธิกีารสรา้งดงันี้ 
2.4.1  ศกึษาเทคนิคและวธิกีารสร้างแบบสอบถามวดัความพงึพอใจจากต าราและ

เอกสาร 
2.4.2  สร้างแบบสอบถามวัดความพึงพอใจต่อสื่อเลิร์นนิงอ็อบเจกต์ เรื่อง 

องค์ประกอบของระบบคอมพวิเตอร ์ส าหรบันกัเรยีนระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที ่6 โดยใชม้าตราส่วน
ประมาณค่าแบบ 3 ระดบั (บุญชม ศรสีะอาด. 2545: 105) ดงันี้ 

คะแนน 3 คะแนน    หมายถงึ    มคีวามพงึพอใจมาก 
คะแนน 2 คะแนน    หมายถงึ    มคีวามพงึพอใจปานกลาง 
คะแนน 1 คะแนน    หมายถงึ    มคีวามพงึพอใจน้อย 
โดยก าหนดเกณฑ์การแปลความหมายด้วยวธิกีารแบ่งระดบัชัน้แบบการ

กระจายปกต ิซึ่งไดน้ ามาใชใ้นการพจิารณาระดบัความพงึพอใจ ดงันี้ 
ค่าคะแนนเฉลีย่ตัง้แต่  2.51-3.00  หมายถงึ  มคีวามพงึพอใจมาก  
ค่าคะแนนเฉลีย่ตัง้แต่  1.51-2.50  หมายถงึ  มคีวามพงึพอใจปานกลาง 
ค่าคะแนนเฉลีย่ตัง้แต่  1.00-1.50  หมายถงึ  มคีวามพงึพอใจน้อย 

2.4.3  น าแบบสอบถามความพงึพอใจเสนอต่ออาจารย์ที่ปรกึษาตรวจสอบ และน า
ขอ้เสนอแนะมาปรบัปรุงแกไ้ข 

2.4.4  น าแบบสอบถามความพงึพอใจของนกัเรยีนทีม่ตี่อสื่อเลริน์นิงออ็บเจกต ์เรื่อง 
องคป์ระกอบของระบบคอมพวิเตอร ์ส าหรบันกัเรยีนระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที ่6 ทีไ่ด้ปรบัปรุงแกไ้ข
แลว้จ านวน 10 ขอ้ไปทดลองใชก้บักลุ่มตวัอย่าง 60 คน ผูว้จิยัก าหนดใหม้คี่าเฉลีย่ตัง้แต่ 1.51 ขึน้ไป 
และไดค้่าความพงึพอใจเฉลีย่ 2.62 ซึ่งอยู่ในระดบัความพงึพอใจมาก  
 
แบบแผนกำรทดลอง 

การวิจัยครัง้นี้  ผู้ว ิจ ัยด าเนินการทดลองตามแบบแผนการทดลองแบบ  One-Group 
Pretest-Posttest Design (ลว้น สายยศ; และองัคณา สายยศ. 2538: 249) ดงัตาราง  
 
ตาราง 2 แบบแผนการทดลอง 
 

กลุ่ม สอบก่อน ทดลอง สอบหลงั 

E T1 X T2 
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E  แทน  กลุ่มทดลอง 
T1  แทน  การท าแบบทดสอบก่อนเรยีน (Pretest) โดยใชแ้บบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ ์

ทางการเรยีน 
X   แทน  การเรียนโดยใช้สื่อเลิร์นนิงอ็อบเจกต์ เรื่อง องค์ประกอบของระบบ

คอมพวิเตอร ์ ส าหรบันกัเรยีนระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที ่6 
T2  แทน  การท าแบบทดสอบหลงัเรยีน (Posttest) โดยใชแ้บบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ ์

ทางการเรยีน 
 
กำรด ำเนินกำรทดลอง 

1.  ขอความร่วมมือกับโรงเรียนฤทธิไกรศึกษา เขตลาดพร้าว กรุงเทพฯ ที่เป็นกลุ่ม
ตวัอย่างในการวจิยัครัง้นี้ ซึ่งผูว้จิยัด าเนินการทดลองโดยใชส้ื่อเลริน์นิงออ็บเจกต ์เรื่อง องคป์ระกอบ
ของระบบคอมพวิเตอร ์ ส าหรบันกัเรยีนระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที ่6 

2.  ชีแ้จงใหก้ลุ่มตวัอย่างทราบถงึการใชง้านสื่อเลริน์นิงออ็บเจกต ์เรื่อง องคป์ระกอบของ
ระบบคอมพวิเตอร ์ ส าหรบันักเรยีนระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที ่6 เพื่อใหผู้เ้รยีนปฏบิตัติามขัน้ตอนได้
ถูกตอ้ง 

3.  ใหก้ลุ่มตวัอย่างท าแบบทดสอบก่อนเรยีน (Pretest) จ านวน 30 ขอ้ก่อนทีจ่ะเริม่เรยีน
เนื้อหาจากสื่อเลริน์นิงออ็บเจกต ์

4.  ด าเนินการทดลอง โดยให้กลุ่มตวัอย่างจ านวน 60 คนใชส้ื่อเลริ์นนิงออ็บเจกต์ เรื่อง 
องคป์ระกอบของระบบคอมพวิเตอร ์ ส าหรบันกัเรยีนระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที ่6 ใชเ้วลาด าเนินการ
ทดลองจ านวน 2 คาบ คาบละ 1 ช.ม. ซึ่งกระบวนการเรยีนนัน้เริม่ต้นจากการท าแบบฝึกหดัก่อน
เรยีน จากนัน้เขา้สู่การเรยีนเนื้อหาและท าแบบฝึกหดัหลงัเรยีนตามล าดบั จนครบทัง้ 5 เรื่อง ดงันี้ 

1. ฮารด์แวร ์(Hardware) 
2. ซอฟตแ์วร ์(Software) 
3. บุคลากร (Peopleware) 
4. ขอ้มูลและสารสนเทศ (Data and Information) 
5. กระบวนการท างานของคอมพวิเตอร์ 

5.  ใหก้ลุ่มตวัอย่างท าแบบทดสอบหลงัเรยีน (Posttest) จ านวน 30 ขอ้ 
6.  ส ารวจความพึงพอใจในการเรยีนของนักเรียนที่มีต่อสื่อเลิร์นนิงอ็อบเจกต์ โดยใช้

แบบสอบถามความพงึพอใจจ านวน 10 ขอ้ 
7.  ผูว้จิยัน าผลคะแนนทีไ่ด้จากการท าแบบทดสอบก่อนเรยีน (Pretest) กบัแบบทดสอบ

หลังเรียน (Posttest) ไปวเิคราะห์เปรียบเทียบผลสมัฤทธิท์างการเรียน โดยใช้สูตร t-test  แบบ
Dependent samples test 
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8.  ผูว้จิยัน าขอ้มูลที่ไดจ้ากแบบส ารวจความพงึพอใจในการเรยีนของนักเรยีนที่มตี่อสื่อ
เลริน์นิงออ็บเจกตไ์ปวเิคราะหห์าค่าเฉลีย่ และส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน 

 
สถิติท่ีใช้ในกำรวิเครำะหข้์อมูล 

สถติทิีใ่ชใ้นการวเิคราะหข์อ้มูล ดงันี้ 
1. สถติพิืน้ฐาน ไดแ้ก่ ค่ารอ้ยละ ค่าเฉลีย่ และค่าความเบีย่งเบนมาตรฐาน 
2. วเิคราะหห์าคุณภาพของแบบประเมนิและแบบทดสอบ จากการหาค่าดชันี 

ความสอดคลอ้งโดยใชสู้ตร (Index of Consistency : IOC) (กรมวชิาการ, 2545: 59) 
3. ตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีน 

3.1 การหาความยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r)  
3.2 การหาค่าความเชือ่มัน่ของแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีน โดยค านวณ

จากสูตร KR-20 ของ Kuder and Richardson (ลว้น สายยศ; และ องัคณา สายยศ. 2538: 197) 
4. การเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนโดยใช ้T-test แบบ Dependent Samples 
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บทท่ี 4 
ผลการวิจยั 

 
ในการวจิัยครัง้นี้  ผู้ว ิจยัมีจุดมุ่งหมายเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิท์างการเรียนของ

นกัเรยีนก่อนและหลงัเรยีน รวมทัง้ศกึษาความพงึพอใจของนักเรยีนที่มตี่อการเรยีนดว้ยสื่อเลริ์นนิง 
ออ็บเจกต์ เรื่อง องค์ประกอบของระบบคอมพิวเตอร์ โดยผู้วจิยัได้น าสื่อเลริ์นนิงอ็อบเจกต์ เรื่อง 
องค์ประกอบของระบบคอมพิวเตอร์ไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง ซึ่ งเป็นนักเรียนระดับชัน้
ประถมศกึษาปีที่ 6 โรงเรียนฤทธิไกรศกึษา ในภาคเรยีนที่ 2 ปีการศกึษา 2556 จ านวน 60 คน 
หลงัจากกลุ่มตัวอย่างทดลองใช้สื่อเลิร์นนิงอ็อบเจกต์แล้ว ผู้วจิยัได้น าผลข้อมูลมาวเิคราะห์โดย
น าเสนอผลการวจิยัเป็น 2 ตอนดงัต่อไปนี้ 
 
ตอนท่ี 1 การเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนก่อนและหลงัเรียนด้วยส่ือ
เลิรน์นิงออ็บเจกต์ เรื่อง องคป์ระกอบของระบบคอมพิวเตอร ์ 

ผลการเปรียบเทียบผลสมัฤทธิท์างการเรียนของนักเรียนก่อนและหลงัเรียนด้วยสื่อ 
เลริน์นิงออ็บเจกต ์เรื่อง องค์ประกอบของระบบคอมพวิเตอร์ ส าหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่6
โรงเรยีนฤทธไิกรศกึษา ในภาคเรยีนที ่2 ปีการศกึษา 2556 จ านวน 60 คน ปรากฏผลดงัตาราง 5  
 
ตาราง 5 ผลการใชส้ื่อเลริ์นนิงออ็บเจกต ์เรื่อง องคป์ระกอบของระบบคอมพวิเตอร ์ส าหรบันักเรยีน

ชัน้ประถมศกึษาปีที ่6  
 

การสอบ n x  s.d. t p 
ก่อนเรยีน 60 9.85 3.20 

26.97 .000** 
หลงัเรยีน 60 22.95 4.64 

p < .01 
 

จากตาราง 5 ผลการวเิคราะห์ขอ้มูลพบว่า นักเรยีนมคี่าเฉลี่ยจากการท าแบบทดสอบ
ก่อนเรียนอยู่ที่ 9.85 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ที่  3.20 ตามล าดับ และมีค่าเฉลี่ยจากการท า
แบบทดสอบหลังเรียนอยู่ที่  22.95 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ที่  4.64 ตามล าดับ เมื่อน ามา
เปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนพบวา่นกัเรยีนมผีลสมัฤทธิท์างการเรยีนหลงัเรยีนสูงกว่าก่อน
เรยีนอย่างมนียัส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.01 ซึ่งเป็นไปตามสมมตฐิานทีต่ ัง้ไว ้
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ตอนท่ี 2 ผลการประเมินความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อส่ือเลิรน์นิงออ็บเจกต์ 
ผลการประเมนิความพงึพอใจของผูเ้รยีนที่มตี่อสื่อเลริน์นิงออ็บเจกต์ เรื่อง องคป์ระกอบ

ของระบบคอมพวิเตอร์ ส าหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 6 โรงเรยีนฤทธไิกรศกึษา ในภาคเรยีน
ที ่2 ปีการศกึษา 2556 จ านวน 60 คน ปรากฏผลดงัตารางที ่6 
 
ตาราง 6 ผลการประเมนิความพงึพอใจของผู้เรยีนที่มตี่อสื่อเลริ์นนิงออ็บเจกต์ เรื่อง องค์ประกอบ

ของระบบคอมพวิเตอร ์ส าหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่6 
 

รายการประเมิน 
ค่า 

เฉล่ีย 

ค่า
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ระดบั
ความพึง

พอใจ 

1.  การน าเสนอเนื้อหาในบทเรยีนนี้ท าใหบ้ทเรยีนน่าสนใจ 2.80 0.40 มาก 
2.  ขนาดตวัอกัษรทีใ่ชอ้า่นง่าย ชดัเจน 2.62 0.52 มาก 
3.  ภาพต่างๆ ในบทเรยีนท าใหห้นูเขา้ใจเนื้อหาไดช้ดัเจน 2.73 0.45 มาก 
4.  ภาพต่างๆ ในบทเรยีนมสีสีนัสวยงามน่าสนใจ 2.67 0.51 มาก 
5.  เสยีงบรรยายในบทเรยีนมคีวามชดัเจน 2.53 0.60 มาก 
6.  เสยีงดนตรปีระกอบท าใหบ้ทเรยีนไม่น่าเบื่อ 2.45 0.65 ปานกลาง 
7.  เกมในบทเรยีนนี้ชว่ยใหห้นูไดท้บทวนเนื้อหา 2.63 0.61 มาก 
8.  หนูสามารถเลอืกเนื้อหาทีอ่ยากเรยีนไดเ้อง 2.53 0.60 มาก 
9.  บทเรยีนนี้ท าใหห้นูรูค้ะแนนการทดสอบไดท้นัท ี 2.63 0.49 มาก 
10. หนูรูส้กึชอบทีไ่ดเ้รยีนจากบทเรยีนแบบนี้ 2.80 0.40 มาก 

ค่าเฉล่ียโดยรวม 2.64 0.52 มาก 

 
จากตาราง 6 แสดงผลการประเมนิความพงึพอใจของผูเ้รยีนที่มตี่อสื่อเลริน์นิงออ็บเจกต ์

เรื่อง องค์ประกอบของระบบคอมพิวเตอร์ ส าหรบันักเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 6 พบว่าผู้เรยีนมี
ความพงึพอใจโดยรวมมคี่าเฉลีย่ 2.64 เมื่อแยกพจิารณาในแต่ละรายการพบวา่ 

นักเรียนมีความพึงพอใจมากตามล าดบั ดงันี้ การน าเสนอเนื้อหาในบทเรียนนี้ท าให้
บทเรียนน่าสนใจ หนูรู้สึกชอบที่ได้เรียนจากบทเรียนแบบนี้ มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 2.80 ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐานอยู่ที่ 0.40, ภาพต่างๆ ในบทเรยีนท าใหห้นูเขา้ใจเนื้อหาไดช้ดัเจนมคี่าเฉลีย่อยู่ที ่2.73 ค่า
เบีย่งเบนมาตรฐานอยู่ที ่0.45, ภาพต่างๆ ในบทเรยีนมสีสีนัสวยงามน่าสนใจมคี่าเฉลีย่อยู่ที ่2.67 ค่า
เบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ที่ 0.51, เกมในบทเรยีนนี้ช่วยให้หนูได้ทบทวนเนื้อหา บทเรยีนนี้ท าให้หนูรู้
คะแนนการทดสอบได้ทันทีมีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 2.63 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ที่ 0.61 และ 0.49 
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ตามล าดบั, ขนาดตวัอกัษรที่ใช้อ่านง่าย ชดัเจนมีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 2.62 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ที ่
0.52, เสียงบรรยายในบทเรียนมีความชดัเจนและหนูสามารถเลือกเนื้อหาที่อยากเรียนได้เองมี
ค่าเฉลีย่อยู่ที ่2.53 ค่าเบีย่งเบนมาตรฐานอยู่ที ่0.60 

นกัเรยีนมคีวามพงึพอใจในระดบัปานกลางเกีย่วกบัเสยีงดนตรปีระกอบท าใหบ้ทเรยีนไม่
น่าเบื่อมคี่าเฉลีย่อยู่ที ่2.45 ค่าเบีย่งเบนมาตรฐานอยู่ที ่0.65 

จากผลการวเิคราะห์ข้อมูลที่กล่าวมา สรุปได้ว่าความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อ สื่อ 
เลริน์นิงออ็บเจกต ์เรื่อง องค์ประกอบของระบบคอมพวิเตอร ์ส าหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่6 
มรีะดบัความพงึพอใจมากซึ่งเป็นไปตามสมมตฐิานที่ตัง้ไว้ และมขีอ้เสนอแนะจากนักเรยีนโดยสรุป 
ดงันี้ 

1. อยากใหม้กีารเพิม่เวลาในการเรยีนวชิาคอมพวิเตอร์  
2. อยากใหม้กีารพฒันาเกมใหส้นุกยิง่ข ึน้ 
3. อยากใหม้กีารสอนดว้ยสื่อเลริน์นิงออ็บเจกต์ในวชิาคอมพวิเตอรอ์กี 
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บทท่ี 5 
สรปุผล อภิปรายและข้อเสนอแนะ 

 
การวิจัยเพื่อศึกษาผลการใช้สื่อเลิร์นนิงอ็อบเจกต์ เรื่อง องค์ป ระกอบของระบบ

คอมพวิเตอร ์ส าหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่6 ครัง้นี้ เพื่อเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีน
ของนักเรยีนจากการเรยีนดว้ยสื่อเลริน์นิงออ็บเจกต์ รวมทัง้ศกึษาความพงึพอใจของนักเรยีนที่มตี่อ
การเรยีนด้วยสื่อเลริน์นิงออ็บเจกต ์เรื่อง องคป์ระกอบของระบบคอมพวิเตอร ์มรีายละเอยีดขัน้ตอน
การด าเนินงาน สรุปไดด้งันี้ 
 
ความมุ่งหมายของการวิจยั 

การวจิยัครัง้นี้มจีุดมุ่งหมาย ดงันี้ 
1. เพื่อเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนักเรยีนจากการเรยีนด้วยสื่อเลริ์นนิง 

ออ็บเจกต ์เรื่อง องคป์ระกอบของระบบคอมพวิเตอร ์ส าหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่6  
2. เพื่อศกึษาความพงึพอใจของนักเรยีนที่มตี่อการเรยีนดว้ยสื่อเลริ์นนิงออ็บเจกต์ เรื่อง 

องคป์ระกอบของระบบคอมพวิเตอร์ 
 
ความส าคญัของการวิจยั 

เนื่องจากผูว้จิยัในฐานะครูผูส้อนวชิาคอมพิวเตอร์ระดบัชัน้ประถมศกึษาพบว่า เนื้อหา
เรื่อง องค์ประกอบของระบบคอมพิวเตอร์นัน้มีค่อนข้างมาก เนื้อหาบางส่วนมีความซบัซ้อนและ
ค่อนขา้งเป็นนามธรรม ซึ่งในแต่ละองค์ประกอบยงัแบ่งย่อยเนื้อหาลงไปอกีด้วย จงึท าให้นักเรยีน
จดจ าเนื้อหาได้ไม่ครบถ้วน ส่งผลให้นักเรยีนมีคะแนนสอบไม่เป็นไปตามเป้าหมายที่คาดหวงัไว ้ 
ดว้ยเหตุผลดงักล่าว ผู้วจิยัจงึพฒันาสื่อเลริ์นนิงออ็บเจกตเ์พื่อชว่ยตอบสนองการเรยีนรูข้องนกัเรยีน 
โดยให้แต่ละบทเรยีนมคีวามสมบูรณ์ในตวัเองซึ่งสอดคล้องกบัลกัษณะของเนื้อหาและคุณลกัษณะ
ของเลริน์นิงออ็บเจกต ์บทเรยีนเปิดโอกาสให้นกัเรยีนไดค้วบคุมบทเรยีนดว้ยตนเอง มกีารออกแบบ
และพัฒนาบทเรียนให้เหมาะสมกับวยัของนักเรียนและให้ผู้เรียนได้เรียนอย่างเป็นระบบโดย 
ท าแบบฝึกหัดก่อนเรียน เรียนเนื้อหา เล่นเกมและท าแบบฝึกหัดหลงัเรียนเพื่อทบทวนเนื้อหา
ตามล าดบั อนัช่วยเพิม่ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนักเรยีน และเป็นอกีหนึ่งทางเลอืกในการเรยีน
การสอนในวชิาคอมพิวเตอร์ รวมทัง้วชิาอื่นๆ ที่มีข้อจ ากดัของลกัษณะเนื้อหาดงัที่ได้อธิบายไว้
ขา้งตน้ 
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ขอบเขตของการวิจยั 
ประชากรและกลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในงานวิจยั 
1.  ประชากร 
ประชากรที่ใชใ้นการวจิยัครัง้นี้ คือ กลุ่มนักเรยีนระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที่ 6 โรงเรยีน 

ฤทธไิกรศกึษา เขตลาดพร้าว กรุงเทพฯ ภาคเรยีนที่ 2 ปีการศกึษา 2556 ทัง้หมด 3 ห้อง จ านวน
ทัง้สิน้ 89 คน 

กลุ่มตวัอย่าง 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการทดลอง เป็นนักเรียนระดับชัน้ประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียน 

ฤทธไิกรศกึษา เขตลาดพร้าว กรุงเทพฯ ภาคเรยีนที่ 2 ปีการศกึษา 2556 โดยท าการสุ่มตวัอย่าง
แบบง่าย  (Simple random sampling) ไดผู้เ้รยีนจ านวน 2 หอ้ง รวมทัง้สิน้จ านวน 60 คน  
 

เน้ือหาท่ีใช้ในการวิจยั 
เนื้อหาที่ใชใ้นการวจิยัครัง้นี้คอื องค์ประกอบของระบบคอมพวิเตอร์ ซึ่งอยู่ในกลุ่มสาระ

การเรยีนรูก้ารงานอาชพีและเทคโนโลย ีโดยแบ่งเนื้อหาออกเป็น 5 องคป์ระกอบ ดงันี้ 
1.  ฮารด์แวร ์(Hardware) 
2.  ซอฟตแ์วร ์(Software) 
3.  บุคลากร (Peopleware) 
4.  ขอ้มูลและสารสนเทศ (Data and Information) 
5.  กระบวนการท างานของคอมพวิเตอร์ 

 
เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั 

เครื่องมอืทีใ่ชใ้นการวจิยัครัง้นี้ ประกอบดว้ย 
1. สื่อเลริน์นิงออ็บเจกต ์เรื่อง องคป์ระกอบของระบบคอมพวิเตอร์ 
2. แบบประเมินคุณภาพสื่อเลิร์นนิงอ็อบเจกต์ส าหรบัผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาและด้าน

เทคโนโลยกีารศกึษา 
3. แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีน 
4. แบบสอบถามความพงึพอใจทีม่ตี่อสื่อเลริน์นิงออ็บเจกต์ 
 

วิธีด าเนินการทดลอง 
การด าเนินการทดลองเพื่อศกึษาผลการใชส้ื่อเลริ์นนิงออ็บเจกต์ เรื่อง องค์ประกอบของ

ระบบคอมพวิเตอร ์ส าหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่6 ผูว้จิยัไดด้ าเนินการดงันี้  



59 

 

1.  ขอความร่วมมือกับโรงเรียนฤทธิไกรศึกษาในการทดลองกับนักเรียนระดับชัน้
ประถมศกึษาปีที ่6 

2.  ชีแ้จงให้กลุ่มตวัอย่างทราบถึงการใช้งานสื่อเลริ์นนิงอ็อบเจกต์เพื่อให้ผูเ้รยีนปฏิบตัิ
ตามขัน้ตอนไดถู้กตอ้ง 

3.  ใหก้ลุ่มตวัอย่างท าแบบทดสอบก่อนเรยีน (Pretest) จ านวน 30 ขอ้ก่อนทีจ่ะเริม่เรยีน
เนื้อหาจากสื่อเลริน์นิงออ็บเจกต ์

4.  ด าเนินการทดลอง โดยให้กลุ่มตวัอย่างจ านวน 60 คนใชส้ื่อเลริ์นนิงออ็บเจกต์ เรื่อง 
องค์ประกอบของระบบคอมพิวเตอร์ใชเ้วลาด าเนินการทดลองจ านวน 2 คาบ คาบละ 1 ช.ม. ซึ่ง
กระบวนการเรยีนนัน้เริม่ต้นจากการท าแบบฝึกหดัก่อนเรยีน จากนัน้เขา้สู่การเรยีนเนื้อหาและท า
แบบฝึกหดัหลงัเรยีนตามล าดบั จนครบทัง้ 5 เรื่อง 

5.  ใหก้ลุ่มตวัอย่างท าแบบทดสอบหลงัเรยีน (Posttest) จ านวน 30 ขอ้ 
6.  ส ารวจความพึงพอใจในการเรยีนของนักเรียนที่มีต่อสื่อเลิร์นนิงอ็อบเจกต์ โดยใช้

แบบสอบถามความพงึพอใจจ านวน 10 ขอ้ 
7.  ผูว้จิยัน าขอ้มูลทีไ่ดม้าหาค่าทางสถติ ิ

 
สรปุผลการวิจยั 

ในการวจิยัผลการใชส้ื่อเลริ์นนิงออ็บเจกต์ เรื่อง องคป์ระกอบของระบบคอมพวิเตอร์ครัง้
นี้ ผูว้จิยัได้ด าเนินการพฒันาสื่อเลริ์นนิงออ็บเจกต์ เรื่อง องค์ประกอบของระบบคอมพวิเตอร์และได้
ด าเนินการหาคุณภาพของสื่อเลริ์นนิงออ็บเจกต์โดยผูเ้ชีย่วชาญทัง้ 2 ด้าน ได้แก่ ผูเ้ชีย่วชาญด้าน
เนื้อหาและด้านเทคโนโลยกีารศกึษา ผลการประเมนิคุณภาพพบวา่จากการประเมนิของผูเ้ชีย่วชาญ
ด้านเนื้อหามีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก และจากการประเมินของผู้เชี่ยวขาญด้านเทคโนโลยี
การศกึษามีคุณภาพอยู่ในระดบัดี ผูว้จิยัจงึน าสื่อเลิร์นนิงออ็บเจกต์ เรื่อง องค์ประกอบของระบบ
คอมพิวเตอร์ที่ผ่านการประเมนิคุณภาพแล้วไปทดลองใชก้บักลุ่มตวัอย่าง สรุปผลการวจิยัได้ดงันี้
ผลเปรยีบเทียบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนพบว่านักเรยีนมีผลสมัฤทธิท์างการเรยีนหลงัเรยีนสูงกว่า
ก่อนเรยีนอย่างมนีัยส าคญัทางสถติทิี่ระดบั 0.01 ซึ่งเป็นไปตามสมมตฐิานที่ตัง้ไว้ และผลประเมิน
ความพึงพอใจของผู้เรยีนที่มีต่อสื่อเลิร์นนิงอ็อบเจกต์ เรื่อง องค์ประกอบของระบบคอมพิวเตอร ์
ส าหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 6 พบว่าผูเ้รยีนมคีวามพึงพอใจโดยรวมมคี่าเฉลี่ย 2.64 อยู่ใน
ระดบัความพงึพอใจมาก ซึ่งเป็นไปตามสมมตฐิานทีต่ ัง้ไว ้
 
อภิปรายผลการวิจยั 

การพัฒนาสื่อเลิร์นนิงอ็อบเจกต์ เรื่อง องค์ประกอบของระบบคอมพิวเตอร์ ส าหรับ
นักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 6 เป็นไปตามสมมติฐานที่ตัง้ไว้โดยมีคุณภาพด้านเนื้อหามีค่าเฉลี่ย
โดยรวม 4.56 ซึ่งอยู่ในระดบัดมีาก ส่วนคุณภาพด้านเทคโนโลยกีารศกึษามคี่าเฉลี่ยโดยรวม 4.22 
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ซึ่งอยู่ในระดับดี นักเรียนมีผลสมัฤทธิท์างการเรียนวชิาคอมพิวเตอร์หลังเรียนด้วยสื่อเลิร์นนิง 
ออ็บเจกต์สูงกว่าก่อนเรยีนอย่างมนีัยส าคญัทางสถติทิี่ระดบั 0.01 และความพงึพอใจของผูเ้รยีนที่มี
ต่อสื่อเลริ์นนิงออ็บเจกต์พบวา่ผูเ้รยีนมคีวามพงึพอใจโดยรวมอยู่ในระดบัความพงึพอใจมาก ผูว้จิยั
น ามาอภปิรายผลได ้ดงันี้ 

1.  การพฒันาสื่อเลริ์นนิงออ็บเจกต์ เรื่อง องค์ประกอบของระบบคอมพิวเตอร์ ส าหรบั
นักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 6 ในครัง้นี้ผูว้จิยัได้ประยุกต์ใช้ข ัน้ตอนการวจิยัและพฒันาของบอร์ก
และกอลล์ (เชษฐพงศ์ คลองโปร่ง. 2544: 9-10; อ้างอิงจาก Borg;& Gall. 1979: 784-785) ซึ่งมี
ข ัน้ตอนการวจิยัที่มีความสมบูรณ์ ครอบคลุมตัง้แต่ข ัน้การรวบรวมข้อมูล ตัง้จุดประสงค์ ผลติสื่อ 
แก้ไขปรบัปรุง จนถึงข ัน้การน าสื่อไปทดลองใช้ตามล าดบั นอกจากนี้ในการออกแบบสื่อเลิร์นนิง 
ออ็บเจกตผ์ูว้จิยัไดใ้ชห้ลกัการของใจทพิย ์ณ สงขลา (ใจทพิย ์ณ สงขลา. 2550: 61-62) ซึ่งมขี ัน้ตอน
การด าเนินงานหลกัๆ ไดแ้ก่ ออกแบบและพฒันาเนื้อหา ผลติสื่อ น าไปทดสอบ/ปรบัปรุงแกไ้ข และ
เผยแพร่ตามล าดับ โดยในการผลิตสื่อเลิร์นนิงอ็อบเจกต์นัน้ผู้ว ิจ ัยได้น าหลักการออกแบบ 
สื่อมลัตมิเีดยีเพื่อการศกึษาของบุปพชาต ิทฬัหกิรณ์ (บุปพชาต ิทฬัหกิรณ์; และคนอื่นๆ. 2544: 56-
68) มาใชใ้นการผลติสื่อเลริ์นนิงออ็บเจกต์ ซึ่งให้ความส าคญักบัองค์ประกอบหลกั 4 องค์ประกอบ 
คอื ขอ้ความ ภาพประกอบ กราฟิกและเสยีงตามล าดบั 

จากการศกึษาค้นควา้และผลการวจิยัพบวา่สื่อเลริ์นนิงออ็บเจกต์ช่วยเพิม่ผลสมัฤทธิ ์
ทางการเรยีนของนักเรยีน สามารถตอบสนองความแตกต่างของนกัเรยีน ในแต่ละบทเรยีนมคีวาม
สมบูรณ์ในตวัเองซึ่งสอดคลอ้งคุณลกัษณะของเลริน์นิงออ็บเจกต์ และลดขอ้จ ากดัเกีย่วกบัลกัษณะ
เนื้อหาของบทเรียนที่มีเนื้อหาค่อนขา้งมาก บางส่วนมีความซับซ้อนและค่อนขา้งเป็นนามธรรม  
ซึ่งยงัแบ่งย่อยเนื้อหาลงไปอกีด้วย นอกจากนี้สื่อเลริน์นิงออ็บเจกต์เปิดโอกาสให้นกัเรยีนไดค้วบคุม
บทเรยีนดว้ยตนเอง เหมาะสมกบัลกัษณะและวยัของนกัเรยีน นักเรยีนไดเ้รยีนอย่างเป็นระบบโดย
ท าแบบฝึกหัดก่อนเรียน เรียนเนื้อหา เล่นเกมและท าแบบฝึกหัดหลงัเรียนเพื่อทบทวนเนื้อหา
ตามล าดับ ช่วยให้ผู้เรียนได้ฝึกฝน เรียนรู้ และทบทวนบทเรียนอย่างเป็นระบบในแต่ละหน่วย 
เลริน์นิงออ็บเจกต์ ซึ่งถอืเป็นอกีหนึ่งทางเลอืกของครูผูส้อนในการน าสื่อเลริ์นนิงออ็บเจกต์มาใชใ้น 
การเรยีนการสอน นอกจากช่วยเพิ่มเพิ่มผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนักเรยีนแล้ว บทเรยีนยงัมี
ความน่าสนใจซึ่งชว่ยสรา้งแรงจูงใจในการเรยีนของนกัเรยีนไดเ้ป็นอย่างด ี

2.  ความพึงพอใจของนักเรียนจากการใช้สื่อเลิร์นนิงอ็อบเจกต์ ผู้วจิ ัยใช้การสงัเกต 
สอบถามนักเรียนกลุ่มตัวอย่างในการทดลองแบบอัลฟาเทสต์ (Alpha test) และจากการท า 
แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรยีนกลุ่มตวัอย่างในการทดลองแบบเบตาเทสต์ (Beta test) 
พบว่านักเรียนมีความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับความพึงพอใจมาก  ซึ่งจากการแปลผล 
การประเมนิพบวา่นักเรยีนรู้สกึชอบที่ไดเ้รยีนจากบทเรยีนแบบนี้  การน าเสนอเนื้อหาในบทเรยีนนี้ 
ท าให้บทเรียนน่าสนใจ นักเรยีนสามารถเลือกเนื้อหาที่อยากเรียนได้เอง เกมช่วยให้นักเรียนได้
ทบทวนเนื้อหา ภาพต่างๆ มสีสีนัสวยงามน่าสนใจช่วยให้นักเรยีนเขา้ใจเนื้อหาได้ชดัเจน ตวัอกัษร
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อ่านง่าย ชดัเจน เสยีงดนตรปีระกอบและเสยีงบรรยายชว่ยท าใหบ้ทเรยีนชดัเจนและไม่น่าเบื่อ ซึ่งได้
สอดคล้องกบัหลกัการออกแบบสื่อมลัติมีเดียเพื่อการศกึษาของบุปพชาติ ทฬัหิกรณ์ (บุปพชาต ิ
ทฬัหกิรณ์; และคนอื่นๆ. 2544: 56-68) ที่ให้ความส าคญักบัองค์ประกอบหลกั 4 องค์ประกอบ คือ 
ขอ้ความ ภาพประกอบ กราฟิกและเสยีง  

สรุปได้ว่าสื่อเลิร์นนิงอ็อบเจกต์ เรื่อง องค์ประกอบของระบบคอมพิวเตอร์ ส าหรับ
นักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 6 ที่พฒันาในครัง้นี้มีคุณภาพทัง้ทางด้านเนื้อหาและด้านเทคโนโลยี
การศกึษา จงึช่วยให้นักเรยีนมผีลสมัฤทธิท์างการเรยีนวชิาคอมพวิเตอร์หลงัเรยีนด้วยสื่อเลริ์นนิง 
ออ็บเจกตส์ูงกวา่ก่อนเรยีน และมคีวามพงึพอใจโดยรวมอยู่ในระดบัมาก 
 
ข้อเสนอแนะ 

จากผลการวจิยั ผลการใชส้ื่อเลริน์นิงออ็บเจกต ์เรื่อง องคป์ระกอบของระบบคอมพวิเตอร ์
ส าหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่6 ผูว้จิยัมขีอ้เสนอแนะ ดงันี้ 

1.  ข้อเสนอแนะทัว่ไป 
 1.1  สื่อเลิร์นนิงอ็อบเจกต์ เป็นหน่วยการเรียนการสอนในรูปแบบดิจิทัลที่มีทัง้

ข้อความ  ภาพ  และเสียง มีความสมบูรณ์ในตนเองซึ่งประกอบด้วยวตัถุปร ะสงค์  เนื้อหา  
แบบฝึกหดัเชงิโต้ตอบ และแบบทดสอบเพื่อวดัผลการเรยีนรู้ของผู้เรยีน โดยมีขนาดกะทดัรดั คือ 
เวลาทีผู่เ้รยีนใชใ้นการเรยีนรูเ้นื้อหาแต่ละเลริน์นิงออ็บเจกตน์ัน้ไม่เกนิ 10-20 นาท ีดงันัน้ในการผลติ
สื่อเลิร์นนิงอ็อบเจกต์ต้องน าหลักการออกแบบสื่อเลิร์นนิงอ็อบเจกต์และหลักการออกแบบ 
สื่อมัลติมีเดียมาประยุกต์ใช้ให้เหมาะสมกับ เนื้อหา จุดประสงค์และกิจกรรมการเรียนรู้ของ 
เลริน์นิงออ็บเจกตน์ัน้ๆ  

1.2  คอมพวิเตอร์ทีใ่ชใ้นการการเรยีนด้วยสื่อเลริน์นิงออ็บเจกต์นัน้ควรมคีวามพรอ้ม
ในการแสดงผลทัง้ทางภาพ และเสยีง เพื่อท าใหก้ารเรยีนดว้ยสื่อเลริน์นิงออ็บเจกต์เกดิประสทิธภิาพ
และมปีระสทิธผิล 

1.3  ในการน าสื่อเลริ์นนิงออ็บเจกต์ไปใชใ้นการเรยีนการสอน คุณครูผูส้อนสามารถ
เลอืกใชท้ลีะบทเรยีน หรอืเลอืกเรื่องใดเรื่องหนึ่งไปใชใ้นการสอนได้ 

1.4  ครูผู้สอนอาจมอบหมายหรือแนะน าให้นักเรียนกลับไปศึกษาสื่อเลิร์นนิง 
ออ็บเจกตต์่อทีบ่า้นเพิม่เตมิได ้ซึ่งชว่ยลดขอ้จ าจดัในดา้นของเวลาและสถานที ่

 
2.  ข้อเสนอแนะในการท าวิจยัครัง้ต่อไป 

2.1  ควรมีการพัฒนาสื่อเลิร์นนิงอ็อบเจกต์ส าหรบัวิชาคอมพิวเตอร์ในเรื่องอื่นๆ 
เนื่องจากเนื้อหาบางเรื่องในวชิาคอมพิวเตอร์นัน้ค่อนขา้งซับซ้อนและมีความเป็นนามธรรม และ
สามารถน าผลการวจิยัในครัง้นี้ไปปรบัใชเ้ป็นแนวทางในการพฒันาสื่อเลริน์นิงออ็บเจกต์ในวชิาอื่นๆ 
ไดอ้กีดว้ย 
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2.2  ในการพัฒนาสื่อเลิร์นนิงอ็อบเจกต์นัน้ ครูผู้สอนควรมีทีมสร้างและพัฒนา 
สื่อเลิร์นนิงออ็บเจกต์ที่มีความรู้ ความเชี่ยวชาญในการออกแบบและพฒันาสื่อเลิร์นนิงออ็บเจกต์  
อนัจะท าใหส้ื่อเลริน์นิงออ็บเจกตน์ัน้มคีวามสมบูรณ์และมคีุณภาพ 

2.3   ในการสร้างสื่อเลริน์นิงออ็บเจกต์นัน้ควรค านึงถงึการน าไปใชง้านที่หลากหลาย
เชน่ ใชใ้นชัน้เรยีนและบนเวบ็ไซต ์เพื่อใหผู้เ้รยีนมอีสิระในการเรยีน ชว่ยลดขอ้จ าจดัในดา้นของเวลา
และสถานที ่
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ภาคผนวก ก 
แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
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แบบทดสอบ เรื่อง องคป์ระกอบของคอมพิวเตอร ์
 

ค ำช้ีแจง  :  ให้นักเรียนกำกบำท  ค ำตอบท่ีถกูต้องท่ีสดุเพียงค ำตอบเดียว 
 

1. ขอ้ใดคอืหน้าทีข่องหน่วยรบัขอ้มูล (Input Unit) 
ก. เป็นอุปกรณ์น าเขา้ขอ้มูลหรอืชดุค าสัง่ต่างๆ โดยผูใ้ชเ้ป็นผูป้้อนขอ้มูล 
ข. เป็นอุปกรณ์ทีท่ าหน้าทีป่ระมวลผลภายในคอมพวิเตอร ์ 
ค. เป็นอุปกรณ์ทีเ่ป็นความจ าหลกัทีท่ างานใกลก้บัซพียีูมากทีสุ่ด 
ง. เป็นอุปกรณ์ทีท่ าหน้าทีแ่สดงผลขอ้มูลออกมา  

 
2. ขอ้ใดคอืหน่วยประมวลผลกลาง (Central Processing Unit)  

ก. สแกนเนอร ์(Scanner) 
ข. ซพียีู (CPU) 
ค. แรม (RAM) 
ง. ฮารด์ดสิก ์(Hard Disk) 

 
3. ขอ้ใดไม่ใช่หน่วยเกบ็ขอ้มูลส ารอง 

ก. ฮารด์ดสิก ์(Hard Disk) 
ข. แผน่ซดี/ีดวีดี ี(CD/DVD) 
ค. แฟลชไดรฟ์ (Flash Drive) 
ง. รอม (ROM) 

 
4. อุปกรณ์ใดท าหน้าทีแ่สดงผลไดท้ัง้ตวัอกัษร ตวัเลข รูปภาพ และภาพเคลื่อนไหว 

ก. ล าโพง (Speaker) 
ข. จอแอลซดี ี(LCD Monitor) 
ค. เครื่องพมิพ ์(Printer) 
ง. เมาส ์(Mouse) 

 
5. อุปกรณ์ใดไม่จดัอยู่ในหน่วยแสดงผล (Output Unit) 

ก. ล าโพง (Speaker) 
ข. จอแอลซดี ี(LCD Monitor) 
ค. เครื่องพมิพ ์(Printer) 
ง. เมาส ์(Mouse) 
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6. ขอ้ใดคอืซอฟตแ์วรท์ีใ่ชจ้ดัการกบัระบบของคอมพวิเตอร ์
ก. ซอฟตแ์วรร์ะบบ 
ข. ซอฟตแ์วรป์ระยุกต ์
ค. ซอฟตแ์วรป์ฏบิตักิาร 
ง. ซอฟตแ์วรด์า้นธุรกจิ 

 
7. ขอ้ใดคอืซอฟตแ์วรท์ีพ่ฒันาขึน้เพื่อใชง้านเฉพาะดา้น 

ก. ซอฟตแ์วรร์ะบบ 
ข. ซอฟตแ์วรป์ระยุกต ์
ค. ซอฟตแ์วรป์ฏบิตักิาร 
ง. ซอฟตแ์วรด์า้นธุรกจิ 

 
8. ขอ้ใดไม่ใช่ซอฟตแ์วรร์ะบบ 

ก. DOS 
ข. Windows 
ค. MAC OS X 
ง. Microsoft Word 

 
9. ขอ้ใดคอืซอฟตแ์วรท์ีผู่ใ้ชเ้ป็นผูเ้ลอืกใชซ้อฟตแ์วรน์ัน้ๆ ตามลกัษณะการท างาน 

ก. ซอฟตแ์วรร์ะบบ 
ข. ซอฟตแ์วรป์ระยุกต ์
ค. ซอฟตแ์วรป์ฏบิตักิาร 
ง. ซอฟตแ์วรส์ ารอง 

 
10. โปรแกรมทีใ่ชต้ดัต่อวดิโีอจดัอยู่ในซอฟตแ์วรป์ระยุกตก์ลุ่มใด 

ก. งานดา้นธุรกจิ 
ข. งานดา้นกราฟิกและมลัตมิเีดยี 
ค. งานดา้นการตดิต่อสือ่สารและท่องเวบ็ไซต ์
ง. งานดา้นสารสนเทศ 
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11. โปรแกรมทีใ่ชป้ระมวลผลค า (Microsoft Word) จดัอยู่ในซอฟตแ์วรป์ระยุกตก์ลุม่ใด 
ก. งานดา้นธุรกจิ 
ข. งานดา้นกราฟิกและมลัตมิเีดยี 
ค. งานดา้นการตดิต่อสือ่สารและท่องเวบ็ไซต ์
ง. งานดา้นสารสนเทศ 

 
12. Web Browser ทีใ่ชเ้ขา้สู่เวบ็เพจต่างๆ จดัอยู่ในซอฟตแ์วรป์ระยุกตก์ลุ่มใด 

ก. งานดา้นธุรกจิ 
ข. งานดา้นกราฟิกและมลัตมิเีดยี 
ค. งานดา้นการตดิต่อสือ่สารและท่องเวบ็ไซต ์
ง. งานดา้นสารสนเทศ 

 
13. ขอ้ใดกล่าวถงึบุคลากรไดถ้กูตอ้ง 

ก. บุคลากรคอือุปกรณ์ทีท่ างานร่วมกบัคอมพวิเตอรส์ามารถจบัตอ้ง สมัผสัได ้ 
ข. บุคลากรคอืชดุค าสัง่หรอืโปรแกรมทีเ่ขยีนขึน้มาเพื่อสัง่ใหค้อมพวิเตอรส์ามารถท างานต่างๆ  
ค. บุคลากรคอืบุคคลทีเ่กีย่วขอ้งกบัการท างานของคอมพวิเตอร์ 
ง. บุคลากรคอืสิง่ต่างๆ ทีอ่ยู่รอบตวัเราทีเ่ป็นขอ้เทจ็จรงิ 

 
14. บุคลากรเรยีกอกีชือ่หนึ่งวา่อะไร 

ก. Hardware 
ข. Software 
ค. Peopleware 
ง. User 

 
15. “ผูว้เิคราะหแ์ละออกแบบระบบงานใหต้รงตามความตอ้งการของผูบ้รหิารหน่วยงาน”  

จากขอ้ความนี้กลา่วถงึบุคลากรในขอ้ใด 
ก. ชา่งเทคนคิคอมพวิเตอร ์ 
ข. นกัเขยีนโปรแกรม  
ค. นกัวเิคราะหร์ะบบ  
ง. วศิวกรซอฟตแ์วร ์ 
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16. “ผูเ้ขยีนชดุค าสัง่ทีใ่ชภ้าษาคอมพวิเตอรห์รอืโปรแกรมต่างๆ” ” จากขอ้ความนี้กล่าวถงึ 
บุคลากรในขอ้ใด 
ก. ชา่งเทคนคิคอมพวิเตอร ์ 
ข. นกัเขยีนโปรแกรม  
ค. นกัวเิคราะหร์ะบบ  
ง. วศิวกรซอฟตแ์วร ์ 

 
17. “ผูว้เิคราะหแ์ละตรวจสอบซอฟตแ์วรโ์ดยอาศยัหลกัการทางวศิวกรรมศาสตร์” จากขอ้ความนี้กล่าวถงึ

บุคลากรในขอ้ใด 
ก. นกัเขยีนโปรแกรม  
ข. ผูดู้แลเน็ตเวริก์ 
ค. นกัวเิคราะหร์ะบบ  
ง. วศิวกรซอฟตแ์วร ์ 

 
18. “คุณพ่อดูแลเกีย่วกบัการตดิตัง้ระบบเครอืขา่ย และควบคุมการใชง้านเครอืขา่ยของหน่วยงาน” จาก

ขอ้ความนี้คุณพ่อจดัเป็นบุคลากรในขอ้ใด 
ก. นกัเขยีนโปรแกรม  
ข. ผูดู้แลเน็ตเวริก์ 
ค. นกัวเิคราะหร์ะบบ  
ง. วศิวกรซอฟตแ์วร ์ 

 
19. ผูบ้รหิารสูงสุดดา้นเทคโนโลยแีละคอมพวิเตอร ์เรยีกอกีชือ่หนึ่งวา่อะไร 

ก. Network Administrator 
ข. Chief Information Officer-CIO 
ค. Computer Center Manager 
ง. Computer Technician 

 
20. ขอ้ใดคอืหน้าทีข่องผูบ้รหิารสูงสุดดา้นเทคโนโลยแีละคอมพวิเตอร์ 

ก. วเิคราะหแ์ละออกแบบระบบงาน 
ข. เขยีนชดุค าสัง่ทีใ่ชภ้าษาคอมพวิเตอรห์รอืโปรแกรมต่างๆ 
ค. วเิคราะหแ์ละตรวจสอบซอฟตแ์วรโ์ดยอาศยัหลกัการทางวศิวกรรมศาสตร์ 
ง. ก าหนดทศิทางการวางแผนงานดา้นคอมพวิเตอรใ์นหน่วยงานทัง้หมด 
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21. ขอ้ใดไม่จดัเป็นขอ้มูล 
ก. พระอาทติยข์ึน้ทางทศิตะวนัออก 
ข. นมมปีระโยชน์เพราะมแีคลเซยีม 
ค. ออกก าลงักายท าใหร้่างกายแขง็แรง 
ง. การนอนดกึท าใหรู้ส้กึสดชืน่แจ่มใสตอนเชา้ 

 
22. ขอ้มูลทีผ่า่นการประมวลผลแลว้เรยีกวา่อะไร 

ก. ขอ้มูล 
ข. ฮารด์แวร ์
ค. สารสนเทศ 
ง. ซอฟตแ์วร ์

 
23. อุปกรณ์ใดน าเขา้ขอ้มูลรูปภาพ 

ก. จอภาพ 
ข. แป้นพมิพ ์
ค. ไมโครโฟน 
ง. สแกนเนอร ์

 
24. ขอ้ใดคอือุปกรณ์เกบ็ขอ้มูลส ารอง 

ก. RAM 
ข. ROM 
ค. CPU 
ง. DVD 

 
25. ขอ้ใดไม่ใช่อุปกรณ์เกบ็ขอ้มูลส ารอง 

ก. ซพียี ู
ข. แผน่ซดี ี
ค. แฟลชไดรฟ์ 
ง. ฮารด์ดสิก ์
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26. ขอ้ใดไม่ใช่อุปกรณ์ในหน่วยรบัขอ้มูล 
ก. เมาส ์
ข. แป้นพมิพ ์
ค. จอภาพ 
ง. ไมโครโฟน 

 
27. หน่วยความจ า เรยีกอกีอย่างหนึ่งวา่อะไร 

ก. Input Unit 
ข. Memory Unit 
ค. Central Processing Unit 
ง. Output Unit 

 
28. ขอ้ใดคอืหน้าทีข่องหน่วยประมวลผลกลาง 

ก. ป้อนขอ้มูลใหก้บัระบบคอมพวิเตอร ์
ข. เกบ็บนัทกึขอ้มูล 
ค. น าขอ้มูลทีร่ะบบคอมพวิเตอรร์บัมา มาค านวณตามชดุค าสัง่ 
ง. แสดงผลออกมาบนอุปกรณ์แสดงผล 

 
29. อุปกรณ์ใดคอืหน่วยประมวลผลกลาง 

ก. RAM 
ข. ROM 
ค. CPU 
ง. DVD 

 
30. ขอ้ใดล าดบักระบวนการท างานของคอมพวิเตอรไ์ดถู้กตอ้ง 

ก. หน่วยรบัขอ้มูล > หน่วยความจ า > หน่วยประมวลผลกลาง > หน่วยแสดงผล 
ข. หน่วยความจ า > หน่วยรบัขอ้มูล > หน่วยแสดงผล > หน่วยประมวลผลกลาง 
ค. หน่วยประมวลผลกลาง > หน่วยรบัขอ้มูล > หน่วยความจ า> หน่วยแสดงผล 
ง. หน่วยแสดงผล > หน่วยรบัขอ้มูล > หน่วยความจ า > หน่วยประมวลผลกลาง  
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ภาคผนวก ข 
ค่าความยากง่าย ค่าอ านาจจ าแนก และค่าความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบ 
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ตาราง 7 ค่าความยากง่าย คา่อ านาจจ าแนก และค่าความเชือ่มัน่ของแบบทดสอบ เรือ่งที ่1 

ฮารด์แวร ์(Hardware)  
 

ขอ้ที ่ ความยากง่าย (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) 

1 .76 0.61 
2 .62 0.48 
3 .71 0.48 
4 .80 0.48 
5 .63 0.65 

ค่าความเชือ่มัน่ของแบบทดสอบ 0.61 
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ตาราง 8 ค่าความยากง่าย คา่อ านาจจ าแนก และค่าความเชือ่มัน่ของแบบทดสอบ เรือ่งที ่2 
ซอฟตแ์วร ์ (Software)  

 

ขอ้ที ่ ความยากง่าย (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) 

1 .77 0.48 
2 .69 0.70 
3 .71 0.57 
4 .62 0.48 
5 .76 0.57 
6 .49 0.43 
7 .74 0.48 

ค่าความเชือ่มัน่ของแบบทดสอบ 0.67 
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ตาราง 9 ค่าความยากง่าย คา่อ านาจจ าแนก และค่าความเชือ่มัน่ของแบบทดสอบ เรือ่งที ่3 
บุคลากร  (Peopleware)  

 

ขอ้ที ่ ความยากง่าย (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) 

1 .71 0.52 
2 .78 0.43 
3 .56 0.48 
4 .66 0.48 
5 .64 0.52 
6 .78 0.39 
7 .71 0.48 
8 .66 0.65 

ค่าความเชือ่มัน่ของแบบทดสอบ  0.61 
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ตาราง 10 ค่าความยากง่าย ค่าอ านาจจ าแนก และค่าความเชือ่มัน่ของแบบทดสอบ เรื่องที ่4 
ขอ้มูลและสารสนเทศ  (Data and Information)  

 

ขอ้ที ่ ความยากง่าย (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) 

1 .73 0.43 
2 .66 0.43 
3 .44 0.57 
4 .58 0.61 
5 .71 0.70 

ค่าความเชือ่มัน่ของแบบทดสอบ  0.55 

 
 



81 

 

ตาราง 11 ค่าความยากง่าย ค่าอ านาจจ าแนก และค่าความเชือ่มัน่ของแบบทดสอบ เรื่องที ่5 
กระบวนการท างาน  (Process)  

 

ขอ้ที ่ ความยากง่าย (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) 

1 .58 0.39 
2 .80 0.48 
3 .71 0.52 
4 .73 0.65 
5 .80 0.39 

ค่าความเชือ่มัน่ของแบบทดสอบ  0.54 
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ภาคผนวก ค 
ตวัอย่าง ส่ือเลิรน์นิงออ็บเจกต์ เรื่อง องคป์ระกอบของระบบคอมพิวเตอร ์ 

ส าหรบันักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 
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ภาคผนวก ง 
แบบประเมินคณุภาพส่ือเลิรน์นิงออ็บเจกต์ 

ส าหรบัผูเ้ช่ียวชาญด้านเน้ือหาและผูเ้ช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา 
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แบบประเมินคณุภาพส่ือเลิรน์นิงออ็บเจกต์ 
ส าหรบัผูเ้ช่ียวชาญด้านเน้ือหา 

เรื่อง องคป์ระกอบของระบบคอมพิวเตอร ์ส าหรบันักเรียนระดบัชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6  
********************************************* 

 
ค าช้ีแจง   แบบประเมินคุณภาพชุดนี้จ ัดท าขึ้นเพื่อประเมินคุณภาพสารนิพนธ์ ผลการใช้สื่อ  
เลริน์นิงออ็บเจกต์ เรื่อง องคป์ระกอบของระบบคอมพวิเตอร์ ส าหรบันกัเรยีนระดบัชัน้ประถมศกึษา
ปีที ่6 แบ่งออกเป็น 3 ตอน คอื 

ตอนที ่ 1  ขอ้มูลเกีย่วกบัสถานภาพผูเ้ชีย่วชาญ 
ตอนที ่ 2  ความคดิเหน็ของผูเ้ชีย่วชาญ 
ตอนที ่ 3  ขอ้เสนอแนะ 
 

ตอนท่ี 1 ข้อมูลเก่ียวกบัสถานภาพผูเ้ช่ียวชาญ 
กรุณาท าเครื่องหมาย  ลงใน  หน้าขอ้ความทีต่รงกบัความจรงิ และเตมิค า

หรอืขอ้ความลงในชอ่งวา่ง 
1. ชือ่...............................................นามสกุล............................................... 
2. ต าแหน่ง................................................................................................... 
3. สถานทีท่ างาน.......................................................................................... 
4. ระดบัการศกึษา 
 ปรญิญาตร ี   ปรญิญาโท   ปรญิญาเอก 
 อื่นๆ โปรดระบุ 
.................................................................................. 

5. มปีระสบการณ์การสอนคอมพวิเตอรเ์ป็นเวลา.......................ปี 
 
ตอนท่ี 2 ความคิดเหน็ของผูเ้ช่ียวชาญในการประเมินคณุภาพ 

กรุณาท าเครื่องหมาย  ลงในชอ่งประเมนิ 5 ระดบั ตามความคดิเหน็ของท่าน
โดยพจิารณาจากเกณฑก์ารประเมนิ 5 ระดบั คอื 

ระดบั 5 หมายถงึ ระดบัคุณภาพดมีาก 
ระดบั 4 หมายถงึ ระดบัคุณภาพด ี
ระดบั 3 หมายถงึ ระดบัคุณภาพปานกลาง 
ระดบั 2 หมายถงึ ระดบัคุณภาพควรปรบัปรุงแกไ้ข 
ระดบั 1 หมายถงึ ระดบัคุณภาพใชไ้ม่ได ้
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รายการประเมิน 

ระดบัคณุภาพ 

ดีม
าก

(5
) 

ดี(
4)

 

ปา
นก

ลา
ง(3

) 

ต้อ
งป

รบั
ปร

งุ(2
) 

ใช้
ไม

่ ได้
(1
) 

1.  ด้านเน้ือหา 
    1.1  เนื้อหาสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์  

     

    1.2  ความเหมาะสมของการจดัล าดบัเนื้อหา      
    1.3  ความยากง่ายเหมาะสมกบัระดบัผูเ้รยีน      
    1.4  ปรมิาณเนื้อหาเหมาะสมกบับทเรยีน      
    1.5  ความถูกตอ้งของเนื้อหา      
    1.6  ความเหมาะสมของการใชภ้าษา      
    1.7  ภาพประกอบมคีวามสอดคลอ้งกบัเนื้อหา      
    1.8  ภาพประกอบเหมาะสมกบัระดบัผูเ้รยีน      
2.  เกมและแบบทดสอบ 
    2.1  เกมสอดคลอ้งกบัจุดประสงค ์

     

    2.2  เกมเหมาะสมกบัระดบัผูเ้รยีน      
    2.3  แบบทดสอบสอดคลอ้งจดุประสงค ์      
    2.4  ความถูกตอ้งชดัเจนของค าถามและค าตอบ      
 
ตอนท่ี 3 ข้อเสนอแนะ 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
 
 
     ลงชือ่................................................................ผูป้ระเมนิ 
           (................................................................) 
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แบบประเมินคณุภาพส่ือเลิรน์นิงออ็บเจกต์   
ส าหรบัผูเ้ช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา 

เรื่อง องคป์ระกอบของระบบคอมพิวเตอร ์ส าหรบันักเรียนระดบัชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6  
********************************************* 

 
ค าช้ีแจง   แบบประเมินคุณภาพชุดนี้จ ัดท าขึ้นเพื่อประเมินคุณภาพสารนิพนธ์ ผลการใช้สื่อ  
เลริน์นิงออ็บเจกต์ เรื่อง องคป์ระกอบของระบบคอมพิวเตอร์ ส าหรบันกัเรยีนระดบัชัน้ประถมศกึษา
ปีที ่6 แบ่งออกเป็น 3 ตอน คอื 

ตอนที ่ 1  ขอ้มูลเกีย่วกบัสถานภาพผูเ้ชีย่วชาญ 
ตอนที ่ 2  ความคดิเหน็ของผูเ้ชีย่วชาญ 
ตอนที ่ 3  ขอ้เสนอแนะ 
 

ตอนท่ี 1 ข้อมูลเก่ียวกบัสถานภาพผูเ้ช่ียวชาญ 
กรุณาท าเครื่องหมาย  ลงใน  หน้าขอ้ความทีต่รงกบัความจรงิ และเตมิค า

หรอืขอ้ความลงในชอ่งวา่ง 
1. ชือ่...............................................นามสกุล............................................... 
2. ต าแหน่ง................................................................................................... 
3. สถานทีท่ างาน.......................................................................................... 
4. ระดบัการศกึษา 
 ปรญิญาตร ี   ปรญิญาโท   ปรญิญาเอก 
 อื่นๆ โปรดระบุ 
.................................................................................................... 

5. มปีระสบการณ์การสอนดา้นเทคโนโลยกีารศกึษาเป็นเวลา.......................ปี 
 
ตอนท่ี 2 ความคิดเหน็ของผูเ้ช่ียวชาญในการประเมินคณุภาพ 

กรุณาท าเครื่องหมาย  ลงในชอ่งประเมนิ 5 ระดบั ตามความคดิเหน็ของท่าน
โดยพจิารณาจากเกณฑก์ารประเมนิ 5 ระดบั คอื 

ระดบั 5 หมายถงึ ระดบัคุณภาพดมีาก 
ระดบั 4 หมายถงึ ระดบัคุณภาพด ี
ระดบั 3 หมายถงึ ระดบัคุณภาพปานกลาง 
ระดบั 2 หมายถงึ ระดบัคุณภาพควรปรบัปรุงแกไ้ข 
ระดบั 1 หมายถงึ ระดบัคุณภาพใชไ้ม่ได ้
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รายการประเมิน 

ระดบัคณุภาพ 

ดีม
าก

(5
) 

ดี(
4)

 

ปา
นก

ลา
ง(3

) 

ต้อ
งป

รบั
ปร

งุ(2
) 

ใช้
ไม

่ ได้
(1
) 

1.  ด้านการออกแบบบทเรียน 
    1.1  บทเรยีนออกแบบสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคก์ารเรยีนรู ้

     

    1.2  ความเหมาะสมกบัระดบัของผูเ้รยีน      
    1.3  ความเหมาะสมของปรมิาณเนื้อหาในแต่ละออ็บเจกต ์       
    1.4  ความเหมาะสมของการล าดบัการน าเสนอเนื้อหา      
    1.5  ใหโ้อกาสผูเ้รยีนไดค้วบคุมล าดบัการเรยีนอยา่งเหมาะสม      
    1.6  การใหข้อ้มูลยอ้นกลบัเหมาะสม       
    1.7  การเชือ่มโยงภายในบทเรยีนมคีวามเหมาะสม      
2.  ด้านตวัอกัษร 
    2.1  ความเหมาะสมของรูปแบบตวัอกัษร 

     

    2.2  ความเหมาะสมของขนาดตวัอกัษร      
    2.3  ความเหมาะสมของสตีวัอกัษร      
3.  ด้านภาพ 
    3.1  ความสอดคลอ้งของภาพกบัเนื้อหา 

     

    3.2  ภาพเหมาะสมกบัระดบัของผูเ้รยีน      
    3.3  ความชดัเจน และคุณภาพของภาพ      
4.  ด้านเสียง 
    4.1  ความสอดคลอ้งของเสยีงบรรยายกบัเนื้อหา 

     

    4.2  ความเหมาะสมของเสยีงดนตรปีระกอบ      
    4.3  ความเหมาะสมของเสยีงเอฟเฟกตป์ระกอบ ในบทเรยีน      
    4.4  ความเหมาะสมของเสยีงเอฟเฟกตป์ระกอบ ในเกม      
    4.5  ความชดัเจน และคุณภาพของเสยีง      
5.  ด้านการประเมินผล 
    5.1  ความเหมาะสมของการท ากจิกรรมผา่นเกม 

     

    5.2  ความเหมาะสมของแบบทดสอบ      
    5.3  ความเหมาะสมของการรายงานผลคะแนน      
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ตอนท่ี 3 ข้อเสนอแนะ 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
 
 
 
     ลงชือ่................................................................ผูป้ระเมนิ 
           (................................................................) 
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ภาคผนวก จ 
ตารางประเมินคณุภาพส่ือเลิรน์นิงออ็บเจกต์ 

ส าหรบัผูเ้ช่ียวชาญด้านเน้ือหาและผูเ้ช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา 
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ตาราง 3 ผลการประเมินคุณภาพสื่อเลริ์นนิงออ็บเจกต์ เรื่อง องค์ประกอบของระบบคอมพวิเตอร ์
ส าหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่6 โดยผูเ้ชีย่วชาญดา้นเนื้อหา 

 

รายการประเมิน ค่าเฉล่ีย 
ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ระดบั
คณุภาพ 

1. ด้านเน้ือหา 4.44 0.64 ดี 
1.1.   เนื้อหาสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์  5.00 0.00 ดมีาก 
1.2.   ความเหมาะสมของการจดัล าดบัเนื้อหา 5.00 0.00 ดมีาก 
1.3.   ความยากง่ายเหมาะสมกบัระดบัผูเ้รยีน 4.33 0.58 ด ี
1.4.   ปรมิาณเนื้อหาเหมาะสมกบับทเรยีน 4.33 0.58 ด ี
1.5.   ความถูกตอ้งของเนื้อหา 4.33 0.58 ด ี
1.6.   ความเหมาะสมของการใชภ้าษา 4.33 0.58 ด ี
1.7.   ภาพประกอบมคีวามสอดคลอ้งกบัเนื้อหา 4.67 0.58 ดมีาก 
1.8.   ภาพประกอบเหมาะสมกบัระดบัผูเ้รยีน 4.67 0.58 ดมีาก 
2. เกมและแบบทดสอบ 4.50 0.67 ดีมาก 
2.1  เกมสอดคลอ้งกบัจุดประสงค ์ 4.33 0.58 ด ี
2.2  เกมเหมาะสมกบัระดบัผูเ้รยีน 4.67 0.58 ดมีาก 
2.3  แบบทดสอบสอดคลอ้งจดุประสงค ์ 5.00 0.00 ดมีาก 
2.4  ความถูกตอ้งชดัเจนของค าถามและค าตอบ 4.00 0.00 ด ี

ค่าเฉล่ียโดยรวม 4.56 0.39 ดีมาก 
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ตาราง 4 ผลการประเมินคุณภาพสื่อเลริ์นนิงออ็บเจกต์ เรื่อง องค์ประกอบของระบบคอมพวิเตอร ์
ส าหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่6 โดยผูเ้ชีย่วชาญดา้นเทคโนโลยกีารศกึษา 

 

รายการประเมนิ ค่าเฉลีย่ 
คา่

เบีย่งเบน
มาตรฐาน 

ระดบั
คุณภาพ 

1.  ด้านการออกแบบบทเรียน 3.87 0.36 ดี 
1.1.  บทเรยีนออกแบบสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคก์ารเรยีนรู ้ 4.00 0.00 ด ี
1.2.   ความเหมาะสมกบัระดบัของผูเ้รยีน 4.33 0.58 ด ี
1.3.   ความเหมาะสมของปรมิาณเนื้อหาในแตล่ะออ็บเจกต ์  4.00 0.00 ด ี
1.4.   ความเหมาะสมของการล าดบัการน าเสนอเนื้อหา 4.33 0.58 ด ี
1.5.   ใหโ้อกาสผูเ้รยีนไดค้วบคุมล าดบัการเรยีนอย่างเหมาะสม 3.67 0.58 ด ี
1.6.   การใหข้อ้มูลยอ้นกลบัเหมาะสม  3.33 0.58 พอใช ้
1.7.   การเชือ่มโยงภายในบทเรยีนมคีวามเหมาะสม 3.67 0.58 ด ี
2.      ด้านตวัอกัษร 4.11 0.19 ดี 
2.1.   ความเหมาะสมของรูปแบบตวัอกัษร 4.00 0.00 ด ี
2.2.   ความเหมาะสมของขนาดตวัอกัษร 4.33 0.58 ด ี
2.3.   ความเหมาะสมของสตีวัอกัษร 4.00 0.00 ด ี
3.      ด้านภาพ 4.67 1.00 ดีมาก 
3.1.   ความสอดคลอ้งของภาพกบัเนื้อหา 4.67 0.58 ดมีาก 
3.2.   ภาพเหมาะสมกบัระดบัของผูเ้รยีน 4.67 0.58 ดมีาก 
3.3.   ความชดัเจน และคุณภาพของภาพ 4.67 0.58 ดมีาก 
4.      ด้านเสียง 4.27 0.97 ดี 
4.1.   ความสอดคลอ้งของเสยีงบรรยายกบัเนื้อหา 4.00 1.00 ด ี
4.2.   ความเหมาะสมของเสยีงดนตรปีระกอบ 4.33 0.58 ด ี
4.3.   ความเหมาะสมของเสยีงเอฟเฟกตป์ระกอบ ในบทเรยีน 4.33 0.58 ด ี
4.4.   ความเหมาะสมของเสยีงเอฟเฟกตป์ระกอบ ในเกม 4.33 0.58 ด ี
4.5.   ความชดัเจน และคุณภาพของเสยีง 4.33 0.58 ด ี
5.      ด้านการประเมินผล 4.56 0.86 ดีมาก 
5.1.   ความเหมาะสมของการท ากจิกรรมผา่นเกม 4.67 0.58 ดมีาก 
5.2.   ความเหมาะสมของแบบทดสอบ 4.67 0.58 ดมีาก 
5.3.   ความเหมาะสมของการรายงานผลคะแนน 4.33 0.58 ด ี

ค่าเฉลีย่โดยรวม 4.22 0.49 ด ี
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ภาคผนวก ฉ 
แบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อส่ือเลิรน์นิงออ็บเจกต์ 
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แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อส่ือเลิรน์นิงออ็บเจกต ์ 
เร่ือง องคป์ระกอบของระบบคอมพิวเตอร ์ 

ส าหรบันักเรียนระดบัชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนฤทธิไกรศึกษา 
************************************************** 

ค าช้ีแจง ใหน้กัเรยีนท าเครื่องหมาย  ลงในชอ่งทีต่รงกบัความคดิเหน็ของนกัเรยีนมาก
ทีสุ่ด 

โดยใชเ้กณฑก์ารประเมนิดงันี้ 

 
=  พอใจมาก   

 =  พอใจปานกลาง  

 =  พอใจน้อย   
 

รำยกำรประเมิน ระดบัควำมพึงพอใจ 
1.  การน าเสนอเน้ือหาในบทเรยีนน้ีท าใหบ้ทเรยีนน่าสนใจ    
2.  ขนาดตวัอกัษรทีใ่ชอ้่านงา่ย ชดัเจน    
3.  ภาพตา่งๆ ในบทเรยีนท าใหห้นูเขา้ใจเน้ือหาไดช้ดัเจน    
4.  ภาพตา่งๆ ในบทเรยีนมสีสีนัสวยงามน่าสนใจ    
5.  เสยีงบรรยายในบทเรยีนมคีวามชดัเจน    
6.  เสยีงดนตรปีระกอบท าใหบ้ทเรยีนไมน่่าเบื่อ    
7.  เกมในบทเรยีนน้ีชว่ยใหห้นูไดท้บทวนเน้ือหา    
8.  หนูสามารถเลอืกเนื้อหาทีอ่ยากเรยีนไดเ้อง    
9.  บทเรยีนน้ีท าใหห้นูรูค้ะแนนการทดสอบไดท้นัท ี    
10. หนูรูส้กึชอบทีไ่ดเ้รยีนจากบทเรยีนแบบนี้    
 
ข้อเสนอแนะ 
....................................................................................................................................
....................................................................................................................................
....................................................................................................................................
.................................................................................................................................... 
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ภาคผนวก ช 
รายช่ือผูเ้ช่ียวชาญ 
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รายช่ือผู้เช่ียวชาญตรวจเคร่ืองมือวิจยั 
 

ผู้เช่ียวชาญทางด้านเน้ือหา 
 
อาจารยว์ลัภา  มพีลกจิ   อาจารยว์ชิาคอมพวิเตอร ์
     โรงเรยีนทรงวทิยาแบริง่ 
 
อาจารยว์ภิาพร  จนัทา   อาจารยว์ชิาคอมพวิเตอร ์
     โรงเรยีนทรงวทิยาเทพารกัษ์ 
 
อาจารยม์ณรีตัน์  สงัขน้์อย  อาจารยว์ชิาคอมพวิเตอร ์
     โรงเรยีนแยม้สอาดรงัสติ 
 
 

ผู้เช่ียวชาญทางด้านเทคโนโลยีการศึกษา 
 
อ.ดร.รฐัพล  ประดบัเวทย ์  อาจารย ์
     คณะศกึษาศาสตร ์
     มหาวทิยาลยัศรนีครนิทรวโิรฒ 
 
อ.ดร.นฤมล  ศริะวงษ์   อาจารย ์
     คณะศกึษาศาสตร ์
     มหาวทิยาลยัศรนีครนิทรวโิรฒ 
 
อาจารยส์ุชาต ิ แสนพชิ   Curriculum and Instruction Manager 
     บรษิทั ทรู ดจิติอล คอนเทน้ท ์แอนด ์มเีดยี จ ากดั 

 อาคารรุ่งโรจน์ ตกึ B ชัน้ 9 
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ภาคผนวก ซ 
ส าเนาหนังสือ ขอเชิญเป็นผูเ้ช่ียวชาญ 
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