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บทคัดย่อ 
 

 การวิจัยเร่ือง การพัฒนาส่ือบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเคร่ืองแต่งกายกับงาน
ภาพยนตร์ เป็นการพัฒนาส่ือบทเรียนอันจะเอือ้ประโยชน์ต่อการเรียนการสอนในวิทยาลัย
นวตักรรมส่ือสารสงัคม มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ในการพฒันาการเรียนรู้ของนิสติในวิทยาลยั
นวตักรรมส่ือสารสงัคม มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ และเป็นแนวทางในการสร้างหรือพฒันาส่ือ
บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์สําหรับการจดัการเรียนการสอนแบบผสมผสาน (Hybrid Instruction) ใน
สถาบนัอดุมศกึษา โดยการวิจยัจุดมุ่งหมาย 3 ประการ ได้แก่ เพ่ือจดัทําส่ือบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 
(e–learning) รายวิชาเคร่ืองแตง่กายกบังานภาพยนตร์ให้มีประสิทธิภาพ เพ่ือการศกึษาผลสมัฤทธ์ิ
ทางการเรียนของนิสิตวิทยาลัยนวัตกรรมส่ือสารสังคมท่ีเ รียนส่ือบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์                    
(e–learning) รายวิชาเคร่ืองแต่งกายกับงานภาพยนตร์ และเพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนิสิต 
วิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคม มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ท่ีมีต่อการเรียนส่ือบทเรียน
อิเลก็ทรอนิกส์ (e–learning) รายวิชาเคร่ืองแตง่กายกบังานภาพยนตร์  
 ในการดําเนินการวิจยัเพ่ือให้ได้ส่ือบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์เป็นไปตามวตัถปุระสงค์ของการ
วิจยั ผู้วิจยัได้เลือกวิธีดําเนินการวิจยัเป็นลกัษณะของการวิจยัการพฒันา และการวิจยัปฏิบตัิการ 
(action research) โดยกลุม่ตวัอย่างท่ีใช้ในการวิจยั ได้แก่ นิสิตท่ีเรียนสาขาภาพยนตร์และดิจิตอล
มีเดีย  วิทยาลยันวัตกรรมส่ือสารสงัคม มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ในภาคเรียนท่ี 2 ปี
การศกึษา 2552  โดยวิธีเลือกแบบเจาะจง และได้กําหนดขัน้ตอนในการดําเนินงานวิจยั เพ่ือให้ได้
ส่ือบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์เป็นไปตามวตัถปุระสงค์ของการวิจยั ประกอบด้วย ขัน้ตอนในการสร้าง
และพฒันาส่ือบทเรียนอิเลก็ทรอนิกส์ รายวิชาเคร่ืองแตง่กายกบังานภาพยนตร์ ขัน้ตอนในการสร้าง
และตรวจสอบคณุภาพของเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั และขัน้ตอนในการทดลองใช้บทเรียนและการ
วิเคราะห์ข้อมลู 

 

จากการดําเนินการวิจยัและพฒันาส่ือบทเรียนอิเลก็ทรอนิกส์ รายวิชากการแตง่กายกบังาน
ภาพยนตร์ตามขัน้ตอนท่ีได้วางแผนไว้ สามารถสรุปผลการวิจยั ดงันี ้

1. การตรวจสอบประสิทธิภาพของสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเคร่ืองแต่งกายกับ
งานภาพยนตร์ท่ีผู้วจิยัพฒันาขึน้ จากผลการวิจยัเชิงทดลองจํานวน 3 ครัง้ พบวา่การทดลองครัง้ท่ี 1 
บทเรียนมีประสิทธิภาพเท่ากบั 83.33/81.67 การทดลองครัง้ท่ี 2 บทเรียนมีประสิทธิภาพเท่ากบั 
89.00/89.50 และการทดลองครัง้ท่ี 3 บทเรียนมีประสิทธิภาพเท่ากบั 87.25/90.25 สรุปว่าบทเรียน
มีประสิทธิภาพสงูกว่าเกณฑ์มาตรฐานท่ีกําหนด 80/80 และเป็นไปตามสมมติฐานท่ีตัง้ไว้ โดยมี
ประสทิธิภาพของกระบวนการวดัผลคะแนนแบบฝึกหดัภายในหน่วยการเรียนทัง้ 4 ชดุ เฉล่ียเท่ากบั 
87.25 และประสิทธิภาพของการวดัผลคะแนนแบบทดสอบหลงัการเรียนหน่วยการเรียน 4 ชุด 
เฉล่ียได้เท่ากบั 90.25 



2. การเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนิสิตวิทยาลยันวตักรรมส่ือสารสงัคมเม่ือ
เรียนส่ือบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเคร่ืองแต่งกายกับงานภาพยนตร์ จากผลการวิจัยเชิง
ทดลองพบว่า ในแต่ละหน่วยการเรียนและรวมทัง้หมด นิสิตในกลุ่มตวัอย่างมีคะแนนเฉล่ียหลงั
เรียนด้วยส่ือบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเคร่ืองแต่งกายกับงานภาพยนตร์สูงกว่าก่อนเรียน 
อย่างมีนยัสําคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 แสดงว่าเป็นไปตามสมมติฐานการวิจยัข้อ 2 ท่ีกําหนดไว้ว่า 
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนิสิตวิทยาลยันวตักรรมส่ือสารสงัคมท่ีเรียนส่ือบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 
รายวิชาเคร่ืองแตง่กายกบังานภาพยนตร์ หลงัการเรียนมีระดบัคะแนนเฉล่ียสงูกวา่ก่อนเรียนอยา่งมี
นยัสําคญัทางสถิตท่ีิระดบั .01  

3. การสํารวจความพึงพอใจของผู้ เรียนท่ีมีต่อการเรียนส่ือบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชา
เคร่ืองแต่งกายกับงานภาพยนตร์ จากผลการวิจยัเชิงทดลองพบว่า ผู้ เรียนมีความพึงพอใจต่อส่ือ
บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเคร่ืองแต่งกายกบังานภาพยนตร์อยู่ในเกณฑ์ระดบัมาก และพบว่า
ผู้ เรียนมีความพึงพอใจในระดบัมากในทุกๆ ด้าน โดยมีคะแนนรวมจากมากไปน้อย ได้แก่ ด้าน
วิธีการเรียนการสอน ด้านรูปแบบบทเรียนและเว็บไซต์ ด้านการจดักิจกรรมประกอบการเรียนการ
สอน ด้านการใช้ส่ืออิเลก็ทรอนิกประกอบการเรียนการสอน และด้านการนําเสนอเนือ้หา ตามลําดบั 
ซึง่สามารถตอบสมมติฐานข้อท่ี 3 ได้ว่า ระดบัความพึงพอใจของนิสิตวิทยาลยันวตักรรมส่ือสาร
สงัคมท่ีมีตอ่การเรียนส่ือบทเรียนอิเลก็ทรอนิกส์ รายวิชาเคร่ืองแตง่กายกบังานภาพยนตร์ ท่ีผู้วิจยัได้
พฒันาขึน้อยูใ่นเกณฑ์ระดบัมาก 
  



Abstract 
 

  The research on development of electronics lesson medias in costumes and 
cinema works, the development in lesson media which subserve on the enseignement  in  
College of Social Communication Innovation, Srinakharinwirot University  also act as 
guidelines in order to establish or develop electronic medias for hybrid instruction in 
universities. There are 3 main objectives in this research including, 1. To prepare e-learning 
medias of costumes and cinema  works to be efficient.   2. To make e-learning in costumes 
and film works successful in university enseignements. And 3. For satisfaction of academic in 
College of Social Communication Innovation, Srinakharinwirot University students who learn 
e-learning in costumes and cinema works. 
 In order to make this e-learning  follow the objectives of this research, the 
researcher has chosen the method in a kind of developing and action research by using 
the example groups of students who are learning in Cinema and Digital media area  in 
College of Social Communication Innovation, Srinakharinwirot University in second semester 
year 2009 by specifically chose and set up research  process steps including the steps 
in building and developing e-learning, the step in establishing and quality check in 
research tools and the step in testing unit of instruction and analyzing data.  From the 
research and developing of electronic media in costumes and film works according to 
the steps and objectives, the research can be concluded as followed: 
 

1.  The quality check on electronic learning medias in costumes and film works  
that the researcher has developed, the results of 3 tests have found out that in the first 
test, the efficiency of the lesson is 83.33/81.67, in the second test the efficiency of the 
lesson is 89.00/89.50 and in the last test the efficiency of the lesson is 87.25/90.25. This 
can be concluded that the lesson efficiency can be rated more than the standard 
required which is 80/80 and be in accordance with set up hypothesis. The efficiency of 
evaluation process in exercise scores in 4 sets, the average is 87.25, and the efficiency 
of the scores after have studied in 4 set, the average is 90.25. 
  



2. The comparison of  the success in the study of College of Social  
Communication Innovation when studied by e-learning in costumes and film works, after 
done the research and found out that in each unit enseignement and all. The example 
group of student has the average score after studied with e-learning higher than before 
study of .01, this can proof that it is fit with the second set up hypothesis. 
 

3. The research of students satisfaction toward e-learning  in costumes and film  
works, the result of the research came out that student has high satisfaction with e-
learning in every fields, according to the scores from highest to the lowest, teaching 
methods, lesson forms and websites, learning activities, the use of electronic medias, 
and content presentations. These satisfaction can conclude the high satisfaction in the 
third set up hypothesis 
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งานวิจยัเร่ือง “การพฒันาส่ือบทเรียนอีเลก็ทรอนิกส์ :เคร่ืองแตง่กายกบังานภาพยนตร์”  

ฉบบันีไ้ด้รับทนุอดุหนนุตามโครงการวิจยัจากงบประมาณเงินรายได้ มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
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หลายทา่น ผู้วจิยัขอกราบขอบพระคณุท่านผู้ มีสว่นช่วยทําให้โครงการวจิยัฉบบันีสํ้าเร็จลลุว่งด้วยดี 
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บทที่ 1 
บทนํา 

 

ภูมิหลัง 
 ปัจจุบันเทคโนโลยีสารสนเทศได้เข้ามามีบทบาทสําคัญในการพัฒนาประเทศ อีกทั้งยังเป็น
ปัจจัยที่สําคัญในการสร้างความมั่นคงของเศรษฐกิจ ตลอดจนช่วยพัฒนาความเป็นอยู่ของคนในสังคม
ในทุกๆ สังคมให้ดีขึ้น  อีกทั้งยังมีผลต่อวิถีการดําเนินชีวิตของผู้คน การเรียนรู้ การติดต่อสื่อสารในโลก
อันไร้พรมแดนในยุคหลังสมัยใหม่อย่างหลีกเลี่ยงมิได้  สําหรับประเทศไทยรัฐบาลทุกยุคที่ผ่านมาก็ให้
ความสนใจและความสําคัญในเรื่องการพัฒนาเทคโนโลยีสารสนเทศอย่างมาก ด้วยเหตุที่เล็งเห็นว่า
เทคโนโลยีสารสนเทศเป็นปัจจัยสําคัญในอันที่จะช่วยให้ประเทศไทยสามารถแข่งขันกับประเทศอ่ืนๆได้  
อีกทั้งยังเป็นเคร่ืองมือที่จะเพิ่มศักยภาพให้ประเทศสามารถเป็นผู้นําในด้านการค้า การผลิต การเงิน 
การขนส่ง การพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ รวมถึงการเสริมสร้างคุณภาพชีวิตของประชาชนในประเทศให้ดี
ขึ้นด้วย (หรรษา วงษ์ธรรมกูล, 2541 อ้างถึงใน พัชรา คะประสิทธ์, 2546)   ด้วยเหตุน้ีเราจึงพบว่า
ระบบเทคโนโลยีสาร สนเทศอันประกอบไปด้วยเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสื่อสารถูกนํามา
ประยุกต์ใช้ในงานด้านต่างๆ อย่างกว้างขวาง ทั้งในหน่วยงานของรัฐและเอกชน แม้กระทั่งในระบบ
ของการจัดการศึกษาและ การจัดการเรียนการสอนในทุกๆ ระดับ 
 อินเทอร์เน็ตในปัจจุบัน ถูกพัฒนามาจากโครงการวิจัยทางการทหารของกระทรวงกลาโหมของ
ประเทศ สหรัฐอเมริกา คือ Advanced Research Projects Agency (ARPA) ในปี 1969 โครงการ
น้ีเป็นการวิจัยเครือข่ายเพ่ือการสื่อสารของการทหารในกองทัพอเมริกา หรืออาจเรียกสั้นๆ ได้ว่า 
ARPA Net ในปี ค.ศ. 1970 ARPA Net ได้มีการพัฒนาเพ่ิมมากขึ้นโดยการเช่ือมโยงเครือข่ายร่วมกับ
มหาวิทยาลัยช้ันนําของอเมริกา คือ มหาวิทยาลัยยูทาห์ มหาวิทยาลัยแคลิฟอร์เนียที่ซานตาบาบารา 
มหาวิทยาลัยแคลิฟอร์เนียที่ลอสแองเจลิส และสถาบันวิจัยของมหาวิทยาลัยสแตนฟอร์ด และหลังจาก
น้ันเป็นต้นมาก็มีการใช้ อินเทอร์เน็ตกันอย่างแพร่หลายมากขึ้น 
 สํ าหรับในประเทศไทย  เ ร่ิ มมี การใ ช้ อินเทอร์ เ น็ ตค ร้ั งแรกในปี  พ .ศ .  2530 โดย

มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ได้รับความช่วยเหลือจากโครงการ IDP (The International 
Development Plan) เพ่ือให้มหาวิทยาลัย  สามารถติต่อสื่อสารทางอีเมลกับมหาวิทยาลัยเมลเบิร์นใน
ออสเตรเลียได้ ได้มีการติดต้ังระบบอีเมลขึ้นคร้ังแรก โดยผ่านระบบโทรศัพท์ ความเร็วของโมเด็มที่ใช้
ในขณะนั้นมีความเร็วเพียง 2,400 บิต/วินาที จนกระท่ังวันที่ 2 มิถุนายน พ.ศ. 2531 ได้มีการส่งอีเมลฉบับ
แรกที่ติดต่อระหว่างประเทศไทยกับมหาวิทยาลัยเมลเบิร์น มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์จึง
เปรียบเสมือนประตูทางผ่าน (Gateway) ของไทยที่เช่ือมต่อไปยังออสเตรเลียในขณะน้ัน ต่อมาในปี 

พ.ศ. 2533 ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ (NECTEC) ได้เช่ือมต่อ

คอมพิวเตอร์ของสถาบันการศึกษาของรัฐ โดยมีช่ือว่า เครือข่ายไทยสาร (Thai Social/Scientific 
Academic and Research Network : ThaiSARN) ประกอบด้วย มหาวิยาลัยสงขลานครินทร์ 

จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย สถาบันเทคโนโลยีแห่งเอเชีย (AIT) มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ เพ่ือให้บริการอินเทอร์เน็ตภายในประเทศ เพ่ือการศึกษาและวิจัย 
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ต่อจากนั้นในปี พ.ศ. 2538 ได้มีการบริการอินเทอร์เน็ตเชิงพาณิชย์ขึ้น เพ่ือให้บริการแก่ประชาชน 
และภาคเอกชนต่างๆ ที่ต้องการเช่ือมต่ออินเทอร์เน็ต โดยมีบริษัทอินเทอร์เน็ตไทยแลนด์ (Internet 
Thailand) เป็นผู้ให้บริการอินเทอร์เน็ต (Internet Service Provider: ISP) เป็นบริษัทแรก เมื่อมีคน
นิยมใช้อินเทอร์เน็ตเพ่ิมมากขึ้น บริษัทที่ให้บริการอินเทอร์เน็ตจึงได้ก่อต้ังเพ่ิมขึ้นอีก (มหาวิทยาลัยราช
ภัฎสวนดุสิต. 2550 ) 
 ประเทศไทยมีการนําเอาระบบคอมพิวเตอร์เข้ามาใช้ในระบบงานต่างๆ อย่างกว้างขวาง
ในช่วงระยะสิบกว่าปีที่ผ่านมา คอมพิวเตอร์เร่ิมกลายเป็นส่วนหน่ึงของชีวิตผู้คน ปัจจุบันการนําเอา
ระบบคอมพิวเตอร์มาใช้กับการเรียนการสอนในสถาบันการศึกษาในระดับต่างๆ ต้ังแต่ระดับอนุบาลไป
จนถึงอุดมศึกษาเติบโตมากขึ้นจนเห็นได้ชัด ทั้งน้ีอาจเป็นเพราะกระแสความเจริญก้าวหน้าของ
เทคโนโลยีที่เรามิอาจต้านทานหรือขัดขืนได้ รวมทั้งผู้นําทางการศึกษาและ นโยบายของรัฐต่างให้
ความสําคัญกับเร่ืองระบบคอมพิวเตอร์  อย่างไรก็ตามการนําคอมพิวเตอร์มาใช้งานในสถานศึกษาก็
อาจมีลักษณะที่ต่างๆกันไปทั้งที่ใช้ในการจัดการเรียนการสอน หรือใช้ในงานบริหารการศึกษา   
 จากแผนพัฒนาการศึกษาแห่งชาติ ฉบับที่ 10 (พ.ศ. 2545 – 2559) ได้กําหนดแนวนโยบาย
เพ่ือดําเนินการ การพัฒนาเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา และการพัฒนาประเทศ รวมถึงพัฒนาสังคมแห่ง
การเรียนรู้  ซึ่งเป็นการสนับสนุนให้ผู้ใช้และผู้ผลิตเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษามีจิตสํานึก มีจรรยาบรรณ 
มีความรับผิดชอบต่อสังคม ผลิตสื่อเพ่ือการศึกษาที่มีคุณภาพ รวมถึงพัฒนาข้อมูล สื่อ เพ่ือการเรียนรู้
ตลอดชีวิต (สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ. 2550 : ออนไลน์) ระบบการศึกษาในปัจจุบัน

จึงจําเป็นต้องผลิต “ผู้รู้”  “ผู้สร้างความรู้”  และ “องค์ความรู้”  ที่จะรองรับการพัฒนาขีดความสามารถ
ด้านต่าง ๆ ของประเทศให้เป็นประชาคมแห่งการเรียนรู้ สถานศึกษาทุกระดับจะต้องสามารถจัด
การศึกษาเรียนรู้ได้ทุกเวลา ทุกสถาที่ มีการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศสมัยใหม่  เพ่ือให้สอดคล้องกับ
แผนพัฒนาการศึกษาแห่งชาติดังกล่าว  ดังนี้เทคโนโลยีสารสนเทศ (Information Technology : IT) ที่

ผสมผสานระหว่างเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ และเทคโนโลยีโทรคมนาคม (Computer & 
Telecommunications Technology) ซึ่งเป็นส่วนสําคัญต่อการนําสารสนเทศ ซึ่งประกอบด้วย ข้อมูล (Data) 

ข่าวสาร (Information) และความรู้ (Knowledge) ให้สามารถลื่นไหลได้สะดวกรวดเร็ว (ไพรัส ธัชยพงษ์ และ

พิเชษฐ์ ดุรงคเวโจน์. 2541 : 12)  ทั้งน้ีการเข้าถึงแหล่งข้อมูลข่าวสารและ ความรู้ที่สะดวกและรวดเร็ว

ในปัจจุบันที่ได้รับความนิยมสูงสุดก็คือเครือข่ายอินเทอร์เน็ต (Interment)  
 มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ เป็นสถาบันการศึกษาของรัฐสถาบันหน่ึงที่มุ่งส่งเสริมและ
พัฒนาระบบการเรียนการสอนแบบออนไลน์ เพ่ือเป็นการส่งเสริมการเรียนรู้ที่มีความยืดหยุ่น             
ไร้ขีดจํากัดเรื่องสถานที่และเวลา มากขึ้น รวมทั้งยังอาจเป็นกระบวนการที่เข้าถึงผู้เรียนโดยใช้สื่อ         
ที่เด็กวัยน้ีสนใจเป็นสื่อกลางในการปรับทีท่าและกระบวนการเรียนการสอนให้แตกต่างไปจากเดิม 
ปัจจุบันมหาวิทยาลัยศรี นครินทรวิโรฒ ยังมีการจัดให้บริการอินเทอร์เน็ตไร้สายให้กับนิสิตโดย           
ไม่เสียค่าใช้จ่าย  เพ่ือเอ้ือประโยชน์ในแง่ข้อจํากัดของห้องปฏิบัติการหรือห้องเรียน ช่วยให้นิสิต
สามารถเช่ือมโยงอินเทอร์เน็ตส่วนตัวของนิสิตเข้าใช้ในระบบอินเทอร์เน็ตไร้สายของมหาวิทยาลัยได้
ตลอดเวลา  
 วิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคม มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ได้ดําเนินการเปิดสอน
หลักสูตรวิทยาศาสตร์บัณฑิต สาขาวิชานวัตกรรมสื่อสาร และหลักสูตรศิลปศาสตรบัณทิต สาขา
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ภาพยนตร์และสื่อมัลติมีเดีย มาต้ังแต่ปีการศึกษา 2550 โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือผลิตบุคลากร ที่มี
ความรู้ความเช่ียวชาญเฉพาะด้านและสามารถนําความรู้ที่ได้ไปประยุกต์ใช้ให้สอดคล้องกับการ
ดําเนินงานอย่างมีประสิทธิภาพ หลักสูตรที่เปิดสอนในวิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคมเป็นหลักสูตรที่
บูรณาการผสมผสานศาสตร์ด้านการสื่อสาร ศิลปะ คอมพิวเตอร์และการจัดการเข้าไว้ด้วยกัน อีกทั้ง
วิทยาลัยนวัตกรรมส่ือสารสังคมเป็นหน่วยงานท่ีเกิดข้ึนใหม่นับเป็นคณะวิชาที่เก่ียวพันกับสื่อร่วมสมัย
เป็นหลัก อุปกรณหลักของวิทยาลัยก็คือเครื่องคอมพิวเตอร์ นิสิตทุกคน ศึกษาในทุกสาขามีสมรรถนะ
หลักที่สําคัญก็คือการใช้คอมพิวเตอร์ 
 ด้วยเหตุผลดังกล่าวการจัดการศึกษาให้กับนิสิตของวิทยาลัยนวัตกรรมส่ือสารสังคม จึงต้อง
มีแนวทางการจัดการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับการเปลี่ยนแปลงของสังคม และนวัตกรรมเทคโนโลยีร่วม
สมัย  หน่ึงในระบบเทคโนโลยีที่มีความสําคัญต่อนิสิตก็คือระบบอินเทอร์เน็ต  ดังน้ันการการจัดการ
เรียนการสอนด้วยระบบ e-learning ในลักษณะออนไลน์อันเป็นกระบวนการและสื่อที่ตรงกับลักษณะ
ความสนใจของวัยผู้เรียนน้ัน น่าจะเป็นทางเลือกหน่ึงที่บุคลากรผู้สอนในวิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสาร
สังคมมีความจําเป็นต้องเลือกใช้ให้เกิดรูปแบบการเรียนแบบผสมผสาน (hybrid learning) อันจะช่วย
เร้าความสนใจของผู้เรียนให้สามารถเรียนรู้ได้อย่างต่อเน่ือง ผู้วิจัยจึงได้เลือกศึกษาแนวคิดทฤษฎีการ
เรียนรู้ด้วยตนเอง  การจัดการเรียนรู้แบบเอกัตภาพและ การพัฒนาสื่อการเรียนการสอนการสร้าง
บทเรียนออนไลน์  มาทดลองพัฒนาบทเรียนผ่านระบบการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ (e–learning) อันจะ
เอ้ือประโยชน์ในการพัฒนาการเรียนรู้ของนิสิตในวิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคม  มหาวิทยาลัยศรีนค
รินทรวิโรฒต่อไป 
 
ความมุ่งหมายของการวิจัย 

การวิจัยคร้ังนี้มีความมุ่งหมาย ดังน้ี 
1. เพ่ือจัดทําสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส ์(e–learning) รายวิชาเคร่ืองแต่งกายกับงานภาพยนตร์

ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 
2. เพ่ือการศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนิสิตวิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคมที่เรียนสื่อ

บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ (e–learning) รายวิชาเคร่ืองแต่งกายกับงานภาพยนตร์ 
3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนิสิต วิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคม มหาวิทยาลัย              

ศรีนครินทรวิโรฒ ที่มีต่อการใช้สื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ (e–learning) รายวิชาเคร่ืองแต่งกายกับงาน
ภาพยนตร์ 
 

ความสําคัญของงานวิจัย 
1. ได้สื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ (e–learning) วิชาเคร่ืองแต่งกายกับงานภาพยนตร์ อันเอ้ือ

ประโยชน์ต่อการเรียนการสอนในวิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคม มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
2. สามารถนําข้อมูลจากผลการศึกษาวิจัยไปใช้ประโยชน์ต่อคณาจารย์ ในการสร้างหรือ

พัฒนาสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์สําหรับการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน(Hybrid Instruction)
ในสถาบันอุดมศึกษา 
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3. ส่วนหน่ีงของการดําเนินการตามแผนยุทธศาสตร์ของวิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคม
และมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒที่มุ่งพัฒนาสื่ออีเล็กทรอนิกส์เพ่ือเครือข่ายการศึกษาของไทย 
 

ขอบเขตของงานวิจัย 
 การวิจัยครั้งน้ีผู้วิจัยทดลองพัฒนาสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์รายวิชาการแต่งกายกับงาน
ภาพยนตร์  ตามหลักสูตรศิลปศาสตรบัณทิต สาขาภาพยนตร์และดิจิตอลมีเดีย วิทยาลัยนวัตกรรม
สื่อสารสังสังคม มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ เพ่ือใช้ในระบบการเรียนการสอนบนเว็บ (Web-
based Instruction) โดยเป็นการวิจัยการพัฒนา และการวิจัยปฏิบัติการ (action research) 
ดําเนินการร่วมกันระหว่างผู้วิจัย ผู้เช่ียวชาญด้านเน้ือหา สื่อการศึกษา และนิสิต ทั้งน้ี ผู้วิจัยได้กําหนด
ขอบเขตของงานวิจัยและมีขั้นตอนการดําเนินงาน ดังน้ี 

1. การกําหนดเน้ือหา ผู้วิจัยเลือกเน้ือหารายวิชาเครื่องแต่งกายกับงานภาพยนตร์ ตาม
หลักสูตรศิลปศาสตรบัณทิต สาขาภาพยนตร์และดิจิตอลมีเดีย ซึ่งสามารถสร้างเป็นสื่อบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส์ (e-learning) ที่เหมาะสม จํานวน 4 หน่วยการเรียน 

2. ประชากรท่ีใช้ในการวิจัยคร้ังน้ี ได้แก่ นิสิตวิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคม มหาวิทยาลัยศรีนค

รินทรวิโรฒ จํานวน 292 คน  
 3. กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นิสิตผู้เรียนสาขาภาพยนตร์และดิจิตอลมีเดีย วิทยาลัย
นวัตกรรมสื่อสารสังคม มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2552 โดยวิธี
เลือกแบบเจาะจง โดยมีรายละเอียด ดังน้ี 

3.1 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ตรวจสอบคุณภาพของเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 
 (1) กลุ่มตัวอย่างทดสอบความเช่ือมั่นของแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ได้แก่ 

นิสิตที่เคยเรียนรายวิชาเคร่ืองแต่งกายกับงานภาพยนตร์มาก่อนแล้ว จํานวน 20 คน  
 (2) กลุ่มตัวอย่างทดสอบความเช่ือมั่นของแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อการ

เรียนสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเคร่ืองแต่งกายกับงานภาพยนตร์ ได้แก่ กลุ่มทดลองที่ใช้ทดสอบ
หาประสิทธิภาพของบทเรียนคร้ังที่ 2 จํานวน 10 คน  

3.2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ทดสอบหาประสิทธิภาพของสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเคร่ือง
แต่งกายกับงานภาพยนตร์ ได้แก่ นิสิตที่ยังไม่เคยเรียนรายวิชาเคร่ืองแต่งกายกับงานภาพยนตร์ โดยมี
การทดลอง 3 ครั้ง ซึ่งกลุ่มทดลองไม่ซ้ํากัน ได้แก่ 

 ครั้งที่ 1 ทดลองใช้สื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ กับผู้เรียนแบบเด่ียว จํานวน 3 คน  
 คร้ังที่ 2 ทดลองใช้สื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ กับผู้เรียนเป็นกลุ่มย่อย จํานวน 10 คน 

และ 
 คร้ังที่ 3 ตรวจสอบหาประสิทธิภาพสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ภาคสนาม จํานวน 40 คน  
3.3 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ทดสอบหาผลสัมฤทธ์ิของสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเคร่ือง

แต่งกายกับงานภาพยนตร์ ได้แก่ กลุ่มทดลองที่ใช้ทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียนคร้ังที่ 3 

ตรวจสอบหาประสิทธิภาพบทเรียนออนไลน์ภาคสนาม จํานวน 40 คน 
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3.4 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ทดสอบหาความพึงพอใจสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ (อิเล็กทรอนิกส์) 
รายวิชาเครื่องแต่งกายกับงานภาพยนตร์ ได้แก่ กลุ่มทดลองที่ใช้ทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียน
ครั้งที่ 3 ตรวจสอบหาประสิทธิภาพบทเรียนออนไลน์ภาคสนาม จํานวน 40 คน 

4. ผู้เช่ียวชาญและผู้ที่เก่ียวขอ้งในการวิจัย มีดังน้ี 

4.1 ผู้เช่ียวชาญประเมินความเหมาะสมของโครงร่างสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชา

เคร่ืองแต่งกายกับงานภาพยนตร์ แบ่งเป็นผู้เช่ียวชาญด้านเน้ือหา 2 คน และด้านเทคโนโลยีการศึกษา 2 
คน  

4.2 ผู้เช่ียวชาญในการตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหาของแบบทดสอบ และ

แบบฝึกหัด จํานวน 2 คน  
4.3 ผู้เช่ียวชาญทางด้านการวัดและประเมินผลในการตรวจสอบความเหมาะสมของแบบ

สํารวจความพึงพอใจที่มีต่อการเรียนบทเรียนออนไลน์ด้วยวิธีการเรียนรู้ด้วยการนําตนเอง จํานวน 2 
คน  

5. ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย  
5.1 ตัวแปรอิสระ ได้แก่ 

5.1.1 บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเคร่ืองแต่งกายกับงานภาพยนตร์ 
5.1.2 รูปแบบการเรียนรู้ด้วยการนําตนเอง 

5.2 ตัวแปรตาม ได้แก่ 
5.2.1 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนิสิตวิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคมท่ีเรียนสื่อ

บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเคร่ืองแต่งกายกับงานภาพยนตร์ 
5.2.2 ความพึงพอใจของนิสิตวิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคม ที่เรียนสื่อบทเรียน

อิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเคร่ืองแต่งกายกับงานภาพยนตร์ 
 

นิยามศัพท์เฉพาะ 
1. สื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ (e-learning) หมายถึง สื่อการเรียนการสอนที่พัฒนาในระบบ

อิเล็กทรอนิกส์ และนําเสนอผ่านระบบอิเล็กทรอนิกส์ ในที่น้ีคือเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เป็นบทเรียนที่มี
ลักษณะสื่อประสม (Multimedia) ที่ประกอบด้วยข้อความ ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว เสียง และภาพวีดิ

ทัศน์ และมีลักษณะการสื่อสารแบบ 2 ทาง (two-way) ที่ผู้เรียนสามารถมีปฏิสัมพันธ์กับผู้สอน และมี

ระบบบริหารจัดการรายวิชา (Learning Management System) เป็นโปรแกรมสร้างแบบฝึกหัด
แบบทดสอบพร้อมเฉลยให้ผฎูเรียน สามารถตรวจสอบความเข้าใจได้ทันที  

2. การออกแบบและพัฒนาส่ือบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ หมายถึง การสร้างสื่อบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส์ในเน้ือหารายวิชาเครื่องแต่งกายกับงานภาพยนตร์ ตามหลักการออกแบบบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส์ นําไปทดลอง และแก้ไขเพ่ือให้บทเรียนที่สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพ 

3. ประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์ ตามเกณฑ์ 80/80 หมายถึง คุณภาพการเรียนรู้ของ
นิสิตวิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคม ที่เรียนสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเคร่ืองแต่งกายกับงาน
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ภาพยนตร์ ที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้น ด้วยวิธีการเรียนรู้ด้วยการนําตนเอง ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์
มาตรฐาน 80/80 โดย 

80 ตัวแรก หมายถึง คะแนนของนิสิตวิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคมท่ีเรียนสื่อบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเคร่ืองแต่งกายกับงานภาพยนตร์ แล้วทําแบบฝึกหัดระหว่างการเรียน ได้
คะแนนเฉล่ียไม่น้อยกว่า ร้อยละ 80 

80 ตัวหลัง หมายถึง คะแนนของนิสิตวิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคมท่ีเรียนสื่อบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเคร่ืองแต่งกายกับงานภาพยนตร์ แล้วทําแบบทดสอบหลังเรียนได้คะแนนเฉล่ีย
ไม่น้อยกว่า ร้อยละ 80 

4. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนิสิตวิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคมท่ีเรียนสื่อบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเคร่ืองแต่งกายกับงานภาพยนตร์ หมายถึง ความสามารถในการเรียนรู้เน้ือหา
สาระรายวิชาเครื่องแต่งกายกับงานภาพยนตร์ ผ่านบทเรียนออนไลน์ ของนิสิตวิทยาลัยนวัตกรรม
สื่อสารสังคม ซึ่งวัดได้จากคะแนนของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน
ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 

5. ความพึงพอใจของนิสิตวิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคม ที่มีต่อการเรียนบทเรียน         การ
พัฒนาสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเคร่ืองแต่งกายกับงานภาพยนตร์ หมายถึง ระดับความพึง
พอใจของนิสิตที่มีต่อการเรียนสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเครื่องแต่งกายกับงานภาพยนตร์ ที่
ประเมินความพึงพอใจในด้านต่างๆ ได้แก่ ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยการนําตนเอง ด้าน
วิธีการเรียนการสอน ด้านการนําเสนอเนื้อหา ด้านการจัดกิจกรรมประกอบการเรียนการสอน ด้าน
รูปแบบบทเรียนและเว็บไซต์ และด้านการใช้สื่ออิเล็กทรอนิกประกอบการเรียนการสอน  
 

กรอบแนวคิดของการวิจัย 
การวิจัยในครั้งน้ีผู้วิจัยมุ่งที่จะพัฒนาระบบการเรียนการสอน รายวิชาเคร่ืองแต่งกายกับงาน

ภาพยนตร์ โดยนําเอาสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ (e-learning) นําเสนอผ่านระบบเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต ซึ่งเป็นระบบเทคโนโลยีที่มีความสําคัญในปัจจุบัน มาเป็นเครื่องมือในการสอนเพ่ิมเติม
จากการเรียนในช้ันเรียนแบบเดิม อันเป็นรูปแบบการเรียนแบบผสมผสาน เพ่ือเพ่ิมความน่าสนใจใน
การเรียนรู้ของผู้เรียน  โดยผู้วิจัยได้ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับกระบวนการ
เรียนรู้ด้วยการนําตนเอง มาผสมผสานกับการเรียนการสอนผ่านสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ เพ่ือส่งเสริม
ให้นิสิตได้เกิดความสามารถท่ีจะจัดการเรียนรู้ด้วยการนําตนเอง โดยอาศัยแนวคิดทฤษฎีกลุ่มความรู้
ความเข้าใจ แนวคิดการจัดการเรียนรู้แบบเอกัตภาพ แนวคิดเก่ียวกับการเรียนรู้ด้วยการนําตนเอง 
บริบทการใช้งานอินเทอร์เน็ตในสถานศึกษา และแนวคิดการพัฒนาสื่อการเรียนการสอนการสร้าง
บทเรียนออนไลน์ โดยมีตัวแปรที่ศึกษา ได้แก่ บทเรียนออนไลน์ และการเรียนรู้ด้วยการนําตนเอง เป็น
ตัวแปรอิระ ซึ่งส่งผลต่อตัวแปรตาม ได้แก่ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนิสิตวิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสาร
สังคมท่ีเรียนสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์             รายวิชาเครื่องแต่งกายกับงานภาพยนตร์ และความ
พึงพอใจของนิสิตวิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคมท่ีเรียนสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเครื่องแต่ง
กายกับงานภาพยนตร์เป็นกรอบแนวคิดในการวิจัยคร้ังนี้ สามารถแสดงเป็นโครงสร้างได้ ดังน้ี  
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แนวคดิจาก : 

- การออกแบบและพฒันารูปแบบการเรียน
การสอน 

- การเรียนการสอนผา่นส่ืออิเลก็ทรอนิกส์ 

- แนวคิดทฤษฎีกลุม่ความรู้ความเข้าใจ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 

  

การจดัทําและพฒันาบทเรียนอิเลก็ทรอนิกส์ 

รายวิชาเคร่ืองแตง่กายกบังานภาพยนตร์ให้กบั

นิสติ วิทยาลยันวตักรรมส่ือสารสงัคม 

มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

- การจดัทําส่ือบทเรียนอิเลก็ทรอนิกส์ รายวิชา “เคร่ืองแตง่
กายกบังานภาพยนตร์”  

- การหาประสทิธิภาพของบทเรียนอิเลก็ทรอนิกส์ รายวิชา 
“เคร่ืองแตง่กายกบังานภาพยนตร์” 

- การทดลองใช้บทเรียนอิเลก็ทรอนิกส์ รายวิชา “เคร่ืองแตง่
กายกบังานภาพยนตร์” และปรับปรุง 

ผลผลติที่ต้องการ 

ส่ือบทเรียนอิเลก็ทรอนิกส์ รายวิชาการเคร่ืองแต่งกายกบังาน
ภาพยนตร์ท่ีมีประสทิธิภาพ 

ความพงึพอใจของนิสติ วิทยาลยันวตักรรมส่ือสารสงัคม 

มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ท่ีมีตอ่ส่ือบทเรียนอิเลก็ทรอนิกส์  

รายวิชาเคร่ืองแตง่กายกบังานภาพยนตร์ 
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สมมติฐานการวิจัย 
 การพัฒนาสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชา “เคร่ืองแต่งกายกับงานภาพยนตร์” ผู้วิจัยได้
ต้ังสมมติฐาน ดังต่อไปนี้ 

1. สื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเคร่ืองแต่งกายกับงานภาพยนตร์ ที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นมี
ประสิทธิภาพ โดยมีความสัมพันธ์ระหว่างคะแนนที่ได้จากการทําแบบฝึกหัดระหว่างบทเรียน กับ
คะแนนที่ได้จากการทําแบบทดสอบหลังเรียน เมื่อนําผลคะแนนที่ได้มาเปรียบเทียบและหา
ประสิทธิภาพได้ตามเกณฑ์ 80/80 

2. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนิสิตวิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคมที่เรียนสื่อบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเคร่ืองแต่งกายกับงานภาพยนตร์ หลังการเรียนมีระดับคะแนนเฉลี่ยสูงกว่าก่อน
เรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

3. ระดับความพึงพอใจของนิสิตวิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคมท่ีมีต่อการเรียนสื่อบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเคร่ืองแต่งกายกับงานภาพยนตร์ ที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นอยู่ในเกณฑ์ระดับมาก 
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บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

  
ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง ทั้งแนวคิดทฤษฎีกลุ่มความรู้ความเข้าใจ 

แนวคิดการจัดการเรียนรู้แบบเอกัตภาพ แนวคิดเก่ียวกับการเรียนรู้ด้วยการนําตนเอง แนวคิดที่
เก่ียวข้องกับการจัดการเรียนการสอนผ่านสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ (e – Learning) บริบทการ
จัดการเรียนการสอนสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ผ่านเครือข่ายอินเตอร์เน็ตของมหาวิทยาลัยศรีนครินท
รวิโรฒ แนวคิดที่เก่ียวข้องกับการออกแบบและพัฒนาสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ แนวคิดที่เก่ียวข้อง
กับการประเมินสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ และงานวิจัยทั้งในและต่างประเทศ เพ่ือให้เข้าใจหลักการ
และทฤษฎี เพ่ือพัฒนาสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเครื่องแต่งกายกับงานภาพยนตร์ โดยแยก
เน้ือหาต่างๆ ดังน้ี 
1. แนวคิดทฤษฎีกลุ่มความรู้ความเข้าใจ (Cognitive Theory) 

1.1 กลุ่มแนวคิดทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง (Constructivism) 
1.2 กลุ่มแนวคิดทฤษฎีการสร้างสรรค์ด้วยปัญญา (Constructionism) 

2. แนวคิดการจัดการเรียนรู้แบบเอกัตภาพ (Individualized Instruction) 
2.1 ประเภทของการจัดการเรียนรู้แบบเอกัตภาพ  
2.2 วิธีการจัดการเรียนรู้แบบเอกัตภาพ 

3.  แนวคิดเก่ียวกับการเรียนรู้ด้วยการนําตนเอง 
 3.1 ความหมายของการเรียนรู้ด้วยการนําตนเอง 

3.2 ความสําคัญของการเรียนรู้ด้วยการนําตนเอง 
3.3 คุณลักษณะของการเรียนรู้ด้วยการนําตนเอง 

3.4 การจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมวิธีการเรียนรู้ด้วยการนําตนเอง 
4.  แนวคิดที่เก่ียวข้องกับการจัดการเรียนการสอนผ่านสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ (e – Learning) 

4.1 ความหมายของสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 
4.2 ประเภทของสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 

4.3 คุณลักษณะของสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 
4.4 องค์ประกอบของสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 

5.    บริบทการจัดการเรียนการสอนสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ผ่านเครือข่ายอินเตอร์เน็ตของ   
      มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
6.  แนวคิดที่เก่ียวข้องกับการออกแบบและพัฒนาสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์  

6.1 โครงสร้างการออกแบบและพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน (Instructional Design and     
 Development Model) 

  6.2 หลักการออกแบบและพัฒนาสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 
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6.3 บุคลากรที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบและพัฒนาสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 
6.4 กระบวนการออกแบบและพัฒนาสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 

7.  แนวคิดที่เก่ียวข้องกับการประเมินสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 

 7.1 การประเมินผลสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 
 7.2 การทดสอบประสิทธิภาพของสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 
 7.3 การประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 7.4 ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 

8.  งานวิจัยที่เก่ียวข้องกับสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 
 8.1 งานวิจัยในประเทศ 
 8.2 งานวิจัยต่างประเทศ 

9.   กรอบแนวคิดการพัฒนาสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเคร่ืองแต่งกายกับงานภาพยนตร์ 
 
1. แนวคิดทฤษฎีกลุ่มความรู้ความเข้าใจ (Cognitive Theory)  

ทฤษฎีกลุ่มความรู้ความเข้าใจ บางคร้ังเรียกว่า กลุ่มปัญญานิยม มีความเช่ือว่าผู้เรียนจะเกิด
การเรียนรู้ได้ต้องใช้ประสาทสัมผัส (Sense) และใช้สติปัญญาเป็นตัววิเคราะห์ข้อมูล และเก็บสะสม 
ประสบการณ์เพ่ือนําไปใช้แก้ปัญหาใหม่ สําหรับกลุ่มแนวคิดทฤษฎีที่สอดคล้องกับการเรียนรู้ด้วยการ
นําตนเองและการพัฒนาบทเรียนออนไลน์ในการวิจัยครั้งน้ี ได้แก่ กลุ่มแนวคิดทฤษฎีการสร้างองค์
ความรู้ด้วยตนเอง (Constructivism) และกล่ ุมแนวคิดทฤษฎีการสร้างสรรค์ด้วย ปัญญา 

(Constructionism) โดยมีรายละเอียด ดังน้ี 
 

1.1 กลุ่มแนวคิดทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง (Constructivism) 
ทฤษฏีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองเป็นทฤษฎีการเรียนรู้ที่เช่ือว่า ในการเรียนรู้ผู้เรียน

จะต้องเป็นผู้กระทํา (active) และสร้างความรู้ด้วยตนเอง ผู้เรียนสามารถคิดไตร่ตรองได้อย่าง
สร้างสรรค์และมีวิจารณญาณ สามารถพ่ึงพาตนเองได้ รู้จักร่วมมือกับผู้อ่ืนอย่างสร้างสรรค์ ช่วยพัฒนา
สังคมและสิ่งแวดล้อม และสามารถนําความรู้ที่ได้รับไปบูรณาการในการดํารงชีวิตได้อย่างมีความสุข 
(Noddings. 1990) เป็นทฤษฎีการเรียนรู้ที่เช่ือว่าการเรียนร้ ูเป็นกระบวนการท่ีเกิดขี้นในตัว
ของผ้ ูเรียน ที่เน้นวิธีการเรียนร้ ูด้วยการนําตนเอง เพ่ือช่วยให้ผ้ ูเรียนสามารถคิดไตร่ตรองได้อย่างสร้าง
สรรค ์และคิดอย่างมีวิจารณญาณ สามารถพ่ึงพาตนเองได ้ร้ ูจักร่วมมือกับผ้ ูอ่ืนอย่าง สร้างสรรค ์ช่วย
พัฒนาสังคม และสิ่งแวดล้อม และนําความร้ ูที่ได้รับไปบูรณาการ ใน การดํารงชีวิตได้อย่างมีความสุข 
(Henderson. 1992) ตามหลักการของทฤษฎีน้ี ผ้ ูเรียนเป็นผู้สร้างความรู้จากความสัมพันธ์ระหว่างสิ่ง
ที่พบเห็นกับความร้ ูความเข้าใจเดิมที่มีมาก่อน นําความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับเหตุการณ ์และ
ปรากฏการณ์ที่พบเห็นมาสร้างเป็นโครงสร้างใหม่ทางสติปัญญา (Von Glasserfeld. 1991) 

ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองมีรากฐานมาจากแนวคิดของนักจิตวิทยาการศึกษา
หลายท่าน โดยมีแนวคิดที่สําคัญ 2 ทฤษฎี ได้แก่ 



11 

1) Cognitive Constructivism เป็นทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองที่มีรากฐานมาจาก

ทฤษฎีพัฒนาการของเพียเจต์ (Piajet) ซึ่งอธิบายว่าผู้เรียนเป็นผู้กระทํา (active)  และเป็นผู้สร้าง
ความรู้ในใจเอง ปฏิสัมพันธ์ทางสังคมมีบทบาทในการก่อให้เกิดความไม่สมดุลทางความรู้ความเข้าใจ
ขึ้น เป็นเหตุให้ผู้เรียนปรับความเข้าใจเดิมที่มีอยู่ให้เข้ากับข้อมูลข่าวสารใหม่จนกระทั่งเกิดความสมดุล
ทางความรู้ความเข้าใจ หรือเกิดความรู้ใหม่ขึ้น (สุรางค์ โค้วตระกูล. 2548 : 22 ; อ้างอิงจาก Fowler, 
1994 :  211 และ Greens et al., 1996 : 245) 

2) Social Constructivism เป็นทฤษฏีที่มีพ้ืนฐานมาจากทฤษฏีพัฒนาการของ ไวก็อทสก้ี 

(Vygotsky) ได้เน้นบริบททางสังคม เช่ือว่าผู้เรียนเป็นผู้สร้างความรู้ด้วยการมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกับ

ผู้อ่ืน ในขณะที่ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมหรืองาน ในสภาวะสังคม (Social Context) ซึ่งเป็นตัวแปร
ที่สําคัญและขาดไม่ได้ ปฏิสัมพันธ์ทางสัมคมทําให้ผู้เรียนสร้างความรู้ด้วยการเปลี่ยนแปรความเข้าใจ
เดิมให้ถูกต้องหรือซับซ้อนกว้างขวางขึ้น (สุรางค์ โค้วตระกูล. 2548 : 22 อ้างอิงจาก Bruning et al., 
1999 : 342) 

 
1.2 กลุ่มแนวคิดทฤษฎีการสร้างสรรค์ด้วยปัญญา (Constructionism) 
ทฤษฎีการสร้างสรรค์ด้วยปัญญา เป็นทฤษฎีแนวคิดที่แยกตัวมาจากทฤษฎีการสร้างองค์

ความรู้ด้วยตนเอง (Constructivism) โดย ศาสตราจารย์ซีมัวร์ พาเพ็ต (Professor Seymour 
Papert) แห่ง M.I.T. (Massachusette Institute of Technology) โดยกล่าวว่าการเรียนรู้ที่ดีไม่ได้มา
จากการหาวิธีการสอนที่ดีกว่า แต่มาจากการให้โอกาสในการเรียนรู้แก่ผู้เรียน เป็นทฤษฎีการเรียนรู้ที่
เน้นผู้เรียนเป็นผู้สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง โดยมีสาระสําคัญว่าความรู้ไม่ใช่มาจากการสอนของครู
หรือผู้สอนเพียงอย่างเดียว แต่ความรู้จะเกิดขึ้นและถูกสร้างข้ึนโดยผู้เรียนเอง การเรียนรู้จะเกิดข้ึน  ได้
ดีก็ต่อเมื่อผู้เรียนได้ลงมือกระทําด้วยตนเอง (Learning by doing) ซึ่งมีความเกี่ยวข้องกับการสร้าง 2 
อย่าง คือ เมื่อผ้ ูเรียนทําบางสิ่งบางอย่างออกมา ผ้ ูเรียนจะได้รับความร้ ูด้วย ความร้ ูใหม่น้ีจะช่วยให้
ผ้ ูเรียนนําไปสร้างสิ่งต่างๆ ที่มีความซับซ้อนมากขึ้นได้ และกระบวนการเรียนรู้จะมีประสิทธิภาพมาก
ที่สุด หากกระบวนการน้ันทําให้เกิดความร้ ูเพ่ิมมากขึ้น เป็นวงจร เสริมแรงภายในที่ไม่มีการสื้นสุด 
(เสกสรร สายสีสด. 2545: 40; อ้างอิงจาก พลสัณห ์โพธ์ิสีทอง.2542: 1 – 4) 

นอกจากน้ี ซีมัวร ์พาเพ็ต (Seymour Papert) ยังสนับสนุนการนําคอมพิวเตอร์มาใช้ในการจัด
การศึกษา เพราะเห็นว่า ผ้ ูสอนสามารถออกแบบ การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนได้อย่างเป็นธรรม
ชาติ การเรียนร้ ูที่ติดต่อกับคอมพิวเตอร์จะส่งผลต่อการเปลี่ยนแปลงวิธีการเรียนร้ ูอ่ืนตามไปด้วย โดยมี
ความเช่ือว่าการที่ได้มีโอกาสออกคําสั่งให้คอมพิวเตอร์ทํางานได้ จะทําให้เกิดการเปลี่ยนแปลง ใน
กระบวนการเรียนร้ ูไปในทางที่ดีขึ้น ช่วยให้เกิดการเรียนร้ ูร่วมกันไม่ว่าจะเป็นผ้ ูเรียนกับ ผ้ ูเรียนด้วยกัน 
หรือไม่กระทั่งผ้ ูสอน รวมท้ังมีการปรับเปลี่ยนสภาพแวดล้อม การเรียนโดยนําคอมพิวเตอร์เข้ามาใช้ใน
การเรียนการสอน เป็นการปรับเปลี่ยนที่สําคัญย่ิงต่อวงการศึกษา เป็นการช่วยบ่มเพาะวัฒนธรรมที่เน้
นการคิดอย่างมีระบบ การใช้สติปัญญาช่วยฝึกให้ผ้ ูเรียนสามารถแก้ปัญหาได้ด้วยตนเอง ทฤษฎีน้ียึด
หลักที่ว่า ให้ผ้ ูเรียนมีกําลังทางความคิดให้มากที่สุด การเช่ือมโยงความร้ ูใหม่ให้เข้ากับความร้ ูเดิมที่มีอยู่
และที่ย่ิงไปกว่า คือ การที่ผ้ ูเรียนสามารถเช่ือมโยงความรรู้เข้าด้วยกันทําให้เกิดประสบการณ์ในการ
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เรียนร้ ูที่ล่ ุมลึก มีความหมาย ยาวนาน เช่น การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนผ่านเว็บ ให้ผ้ ูเรียนโพสต์
แสดงความคิดเห็นบน กระดานเสวนา เป็นต้น ตามแนวคิดทฤษฎีน้ีผ้ ูสอนทําหน้าที่ให้คําปรึกษา 
อํานวย ความสะดวกผ้ ูเรียน และพร้อมที่จะให้การเสริมแรง และให้ข้อมูลป้อนกลับแก่ผ้ ูเรียน เพ่ือ
ทราบผลการเรียนได้ทันที (Papert; & Resnick. 2000: Online) 

จากการศึกษาบทความแนวคิดและทฤษฎีกลุ่มความรู้ความเข้าใจที่เกี่ยวข้องกับการวิจัยใน
ครั้งน้ี สรุปได้ว่า วิธีการจัดการเรียนร้ ูตามแนวคิดทฤษฎีน้ีเพ่ือม่ ุงเน้นให้ผ้ ูเรียนแสวงหาและค้นพบ
ความรู้ด้วยตนเอง โดยผู้เรียนเกิดการเรียนรู้จากการอาศัยความรู้ที่มีอยู่เดิมมาเช่ือมโยงกับความรู้ใหม่ 
ความรู้สึก ประสบการณ์ใหม่ และใช้กระบวนการทางสติปัญญา หรือทักษะกระบวนการต่างๆ ที่ใช้ใน
การทําความเข้าใจกับความร้ ูที่ได้รับน้ันโดยที่ผ้ ูเรียนแต่ละคนจะสร้างความร้ ูขึ้นมาใหม่ขึ้นมาด้วย
ตนเองด้วยวิธีที่แตกต่างกันโดยอาศัยจากประสบการณ์เดิม และแรงจูงใจภายในของผ้ ูเรียนเป็นจุด
เร่ิมต้น และเป็นการนําความร้ ูที่ได้รับไปใช้ในการพัฒนาสร้างสรรค์ความคิดใหม่ๆ ได้อย่างไม่มีที่สิ้นสุด  

การออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนเพื่อสนับสนุนแนวคิด ตามทฤษฎีน้ีสามารถทําได้โดย
นําเทคโนโลยีเข้ามาเป็นสื่ออุปกรณ์ใช้ในการเรียนการสอน เพ่ือให้ผ้ ูเรียนมีความสามารถในการสร้าง
ความร้ ูด้วยตนเอง อาจเป็นการจัดทําโครงงาน หรือสร้างช้ินงานได้ด้วยตัวของผ้ ูเรียนเอง เป็นการให้
อิสระทางความคิดแก่ผ้ ูเรียน เน้นการเรียนร้ ูจากประสบการณ์จริง เป็นการจัด กระบวนการเรียนให้
ผ้ ูเรียนได้มีโอกาสสร้างองค์ความร้ ูใหม่ให้ผ้ ูเรียนได้ศึกษา คิด ค้นคว้า ทดลอง ระดมสมอง ศึกษาจากใบ
ความรู้หรือแหล่งเรียนร้ ูต่างๆ ด้วยตนเอง ผ้ ูสอนต้องอํานวยความสะดวกต่อผ้ ูเรียน มีความยืดหย่ ุนใน
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เพ่ือช่วยให้ผ้ ูเรียนได้พัฒนาตามศักยภาพของแต่ละบุคคลให้สําเร็จตามเป้
าหมาย (สุรางค ์โค้วตระกูล. 2544) สามารถนําความร้ ูที่ได้รับไปปรับใช้ในสถานการณ์อ่ืนได้ 

 
2. แนวคิดการจัดการเรียนรู้แบบเอกัตภาพ (Individualized Instruction) 

การจัดการเรียนรู้แบบเอกัตภาพ เป็นการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ให้แก่ผู้เรียน โดย
คํานึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล จัดให้สอดคล้องกับสติปัญญา ความสามารถ ความสนใจ ความ
ต้องการ และความสะดวกของผู้เรียนแต่ละบุคคล ซึ่งผู้เรียนจะได้รับการเรียนรู้และประสบการณ์การ
เรียนรู้จากการศึกษา ค้นคว้า สืบค้นด้วยตนเอง ทั้งน้ีขึ้นอยู่กับความสามารถและความสะดวกของ
ผู้เรียนเองเป็นสําคัญ โดยมีองค์ประกอบที่สําคัญ ได้แก่ บทเรียน แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียน สื่อการเรียน หรือแหล่งความรู้ เป็นต้น 

 

2.1 ประเภทของการจัดการเรียนรู้แบบเอกัตภาพ  
สุวิทย์ มูลคํา และอรทัย มูลคํา. (2545: 15 ; อ้างอิงจาก กองวิจัยการศึกษา กรมวิชาการ. 2543: 

108-111) ได้เสนอประเภทของการสอนแบบเอกัตภาพ 4 ประเภท ได้แก่ 
1) จัดการสอนเป็นรายบุคคล (Individually prescribed instruction) ผู้สอนต้ัง

วัตถุประสงค์การเรียนในรูปของจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม จัดเตรียมแบบทดสอบวัดระดับความรู้
ความสามารถผู้เรียน จัดเตรียมวัสดุอุปกรณ์ แหล่งความรู้ที่จําเป็น เพ่ือช่วยให้ผู้เรียนบรรลุผลการเรียน ใช้
การวินิจฉัยที่รอบคอบ และความต้องการในการเรียนรู้ เป็นเคร่ืองกําหนดระเบียบวิธีการสอน 

2) สอนโดยให้เรียนรู้ด้วยการนําตนเอง (Self directed instruction) กําหนดวัตถุประสงค์
ในการเรียน และให้อิสระแก่ผู้เรียนว่าต้องการขอบเขตในการบรรลุผลอย่างไร ผู้สอนจัดเตรียมแหล่ง
วิทยาการ วัสดุอุปกรณ์ไว้ให้พร้อม ผู้เรียนแต่ละบุคคลจะเลือกใช้ตามความต้องการของตน ทั้งน้ี ผู้สอน



13 

จะเป็นผู้พิจารณารูปแบบในการเรียนรู้ และความแตกต่างระหว่างบุคคลของผู้เรียนแต่ละคนเป็น
เคร่ืองช่วยในการแก้ปัญหา นําแบบทดสอบที่ได้รับการพัฒนามาเป็นอย่างดีนํามาใช้ในการประเมินผล 

3) การสอนตามเอกัตบุคคล (Personalized instruction) ผู้เรียนเป็นผู้เลือกวัตถุประสงค์
ด้วยตนเองจากหลักสูตรที่กําหนดไว้ ต่อจากน้ันผู้เรียนดําเนินการเรียนไปตามโปรแกรม และวัสดุตามท่ี
กําหนดให้ ซึ่งบางสถานศึกษาอาจจัดทางเลือกไว้หลายทาง เพ่ือเปิดโอกาศให้ผู้เรียนได้ฝึกการตัดสินใจ
ในการเลือกเรียน วิธีการน้ีผู้ เรียนต้องทําสัญญาการเรียน เพ่ือเป็นเง่ือนไขในการปฏิบัติตาม
วัตถุประสงค์ และให้ผู้เรียนได้ใช้วิธีการเรียนตามที่กําหนดไว้ในสัญญาการเรียน และผู้เรียนจะบรรลุผล
การเรียนได้ ต่อเมื่อผ่านการทําแบบทดสอบหรือผ่านการประเมิน โดยวิธีการอ่ืนตามที่กําหนด 

4) การเรียนตามลําพัง (Independent Study) เป็นวิธีเรียนที่ให้อิสระแก่ผู้เรียนอย่างเต็มที่
ในการเลือกวัตถุประสงค์ วิธีน้ีเหมาะสําหรับนํามาใช้กับผู้เรียนที่เรียนดีหรือมีความคิดสร้างสรรค์ 

 
2.2 วิธีการจัดการเรียนรู้แบบเอกัตภาพ 
สุวิทย์ มูลคํา และอรทัย มูลคํา (2545: 17-18) ได้สรุปวิธีการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการ

จัดการเรียนรู้แบบเอกัตภาพ ได้แก่ การกําหนดเวลาเรียนของแต่ละบุคคลตามความสามารถ และความ
ต้องการของผู้เรียนแต่ละบุคคลเป็นหลัก การนําเทคโนโลยีเข้ามาใช้ในการเรียน เช่น บทเรียน
โปรแกรมการปฏิบัติการทดลอง บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน บทเรียนผ่านเว็บ เป็นต้น เพราะ
กิจกรรมต่างๆ เหล่าน้ี ล้วนจัดให้ผู้เรียนปฏิบัติได้เป็นรายบุคคล จัดทําเป็นหน่วยการเรียนตามลําดับ
ของการเรียนอย่างมีแบบแผน โดยมีรายละเอียด ดังน้ี 

1) ขั้นเตรียมบทเรียน วิธีการดําเนินงาน ผู้สอนจะต้องเริ่มบทเรียนด้วยการกําหนด
จุดมุ่งหมายเชิงพฤติกรรมของแต่ละหน่วยการเรียนเพ่ือใช้เป็นแนวทางในการเรียนการสอน และการ
ประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียน  

2) ขั้นเตรียมแบบทดลอง เป็นการประเมินผลเป็นรายบุคคลเพ่ือเปรียบเทียบกับตนเอง ใน
การตรวจสอบความสามารถและประสบการณ์พ้ืนฐานของผู้เรียนแต่ละคน เพ่ือให้ผู้สอนสามารถเสนอ
ประสบการณ์การเรียนรู้ได้อย่างเหมาะสมแต่ละบุคคล  แบบทดลองที่นํามาใช้มีอยู่ด้วยกัน 2 แบบ 
ได้แก่ แบบทดสอบความรู้ของผู้เรียนเกี่ยวกับเน้ือหาของหน่วยการเรียนแต่ละกิจกรรม และ
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของแต่ละหน่วย 

3) ขั้นเตรียมสื่อการสอน สื่อที่สามารถนํามาใช้กับการเรียนแบบเอกัตภาพมีหลายแบบ ซึ่ง
ผู้สอนหรือผู้เรียนต้องเลือกใช้ให้เหมาะสม เช่น บทเรียนด้วยตนเอง สไลด์ ภาพยนต์ เทปบันทึกเสียง 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน หรือ บทเรียนผ่านเว็บ เป็นต้น 

4) ขั้นเตรียมการซ่อมเสริม หลังจากการเรียนแต่ละหน่วยเสร็จสิ้นลง ผู้เรียนอาจประเมินผล
ไม่ผ่านเกณฑ์ที่กําหนด ผู้สอนต้องเตรียมการสอนซ่อมเสริมไว้ด้วย 

5) ขั้นการเรียนรู้ การเรียนในแต่ละหน่วย ควรดําเนินการ ดังนี้ 
5.1)  ก่อนเรียนควรมี การทดสอบก่อนเรียน (Pretest) เพ่ือทดสอบว่าผู้เรียนมีความรู้

พ้ืนฐานเกี่ยวกับเน้ือหาในหน่วยที่จะเรียนมากน้อยเพียงใด ถ้าผู้เรียนได้คะแนนตามเกณฑ์ที่ต้ังไว้ก็
แสดงว่า ผู้เรียนมีความรู้ในหน่วยการเรียนน้ัน ไม่จําเป็นต้องเรียนซ้ําอีก ให้ผ่านไปเรียนหน่วยการเรียน
ต่อไป แต่ถ้าผู้เรียนไม่ผ่านเกณฑ์การทดสอบ ก็จะเข้าร่วมกระบวนกิจกรรมการเรียนของหน่วยน้ันๆ  

5.2)  ผู้เรียนเข้าร่วมกระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนของหน่วยการเรียน 
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5.3)  การทดสอบหลังเรียน (Posttest) ถ้าทดสอบได้ตามเกณฑ์ที่ต้ังไว้ก็ผ่านไปเรียน
หน่วยการเรียนต่อไปได้ แต่ถ้าไม่ผ่านเกณฑ์ก็ต้องเข้าร่วมกิจกรรมการสอนซ่อมเสริมจนกว่าจะผ่านการ
ทดสอบตามเกณฑ์ที่ต้ังไว้ 

จากการศึกษาแนวคิดการจัดการเรียนรู้แบบเอกัตภาพที่เก่ียวข้องกับงานวิจัย สรุปได้ว่า การ
จัดการเรียนรู้แบบเอกัตภาพเป็นวิธีการเรียนรู้ที่คํานึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคลเป็นแนวคิดที่
ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ใช้ความสามารถในการเรียนรู้ด้วยการนําตนเอง ในการตัดสินใจเลือกเรียนตาม
ความต้องการ ตามความสามารถของตน ตามท่ีสนใจ โดยมีผู้สอนเป็นผู้จัดการเรียนรู้ และเตรียมความ
พร้อมในด้านต่างๆ ให้เหมาะสมกับลักษณะของผู้เรียน ซึ่งการจัดการเรียนการสอนด้วยสื่อบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส์ จะทําให้ผู้เรียนมีโอกาสฝึกทักษะการเรียนรู้ การค้นคว้า และสร้างองค์ความรู้ใหม่ได้
ด้วยตนเอง มีโอกาสได้ศึกษาและปฏิบัติจริงด้วยตนเอง  

 

3. แนวคิดเก่ียวกับการเรียนรู้ด้วยการนําตนเอง 
การเรียนรู้ด้วยการนําตนเอง (Self-Directed Learning) วิภาดา วัฒนนามกุล (2544 ; 

อ้างอิงจาก Hiemstra. 1998) ได้สรุปความเป็นมา ของการเรียนรู้ด้วยการนําตนเองว่า มีมาต้ังแต่150 
ปีที่แล้ว นักการศึกษาในสมัยน้ันได้พยายามทําความเข้าใจเก่ียวกับการเรียนร้ ูด้วยการนําตนเอง ต่อมา
ในป ีค.ศ. 1961 จากการศึกษาวิจัยของ ฮูล (Houle) เก่ียวกับการเรียนร้ ูด้วยการนําตนเอง (The 
Inquiring Mind) ซึ่งนับได้ว่าเป็นผลงานวิจัยที่มีอิทธิพลอย่างสูงต่อการเรียนการสอนในรูปแบบของ

เรียนรู้ด้วยการนําตนเอง ต่อมาในป ีค.ศ. 1971 ทัฟ (Tough) ได้ศึกษาวิธีการจัดทํา โครงการเรียน 

(Learning Project) สําหรับนักศึกษาผ้ ูใหญ่เป็นที่ได้รับความสนใจอย่างแพร่หลาย และต่อมาในปี 

ค.ศ. 1975 โนลส์ (Knowles) ได้ศึกษาเกี่ยวกับทฤษฎีแอนดราโกจี (Andragogy) ที่มีบทบาทสําคัญต่
อการจัดการเรียนร้ ูให้กับนักศึกษาผ้ ูใหญ่ เป็นการช่วยให้ผ้ ูสอนจํานวนมากได้มีความเข้าใจต่อวิธีการ
จัดฝึกอบรมให้กับผ้ ูใหญ่ และได้พัฒนาแนวคิดจากรูปแบบการจัดการเรียนการสอนทั่วไป มาส่ ูแนวคิด
การเรียนร้ ูด้วยการนําตนเอง และแนวคิดการเรียนรู้ด้วยการนําตนเองได้ถูกพัฒนาขึ้นมาตามลําดับ  

 
  3.1 ความหมายของการเรียนรู้ด้วยการนําตนเอง 

ผู้วิจัยได้ศึกษาความหมายของคําว่าการเรียนรู้ด้วยการนําตนเองจากนักการศึกษาหลายๆ 
ท่าน พอสรุปได้ว่า การเรียนรู้ด้วยตนเองเป็นกระบวนการเรียนรู้ที่ยอมรับสภาพความแตกต่างแต่ละ
บุคคล เป็นการเรียนรู้ที่เคารพในศักยภาพของผู้เรียน และเป็นการเรียนรู้ที่สนองตอบต่อความต้องการ 
และความสนใจของผู้เรียน ซึ่งการเรียนร้ ูด้วยการนําตนเองเป็นไปได้ทั้งวิธีเรียน และวิธีสอนที่เปิดโอ
กาสให้ผ้ ูเรียนได้วิเคราะห ์และกําหนดความต้องการในการเรียนร้ ูของตนเอง เพ่ือนํามากําหนดเป็นจุ
ดม่ ุงหมายในการเรียนร้ ูของตนเอง เป็นวิธีการเรียนที่ผ้ ูเรียนต้องใช้ความสามารถของตนเองในการวาง
แผนการเรียนรู้ การหาแหล่งวิทยาการเรียนรู้ การเลือกวิธีการเรียนรู้ของตนเอง ออกแบบกิจกรรมการ
เรียนที่มีความเหมาะสมต่อตนเอง และประเมินผลตนเองได้ การเรียนร้ ูด้วยการนําตนเอง จึงเป็นวิ
ธีการหน่ึงที่สามารถนํามาใช้ในการ แสวงหาความร้ ูของบุคคล เพ่ือช่วยให้บุคคลได้มีแนวทางในการ
แสวงหาความได้อย่างต่อเน่ืองตลอดชีวิต  
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ทั้งน้ี ฮีมสตรา (Hiemstra. 1994 : 134) ได้กล่าวถึงลักษณะของการเรียนรู้ด้วยการนําตนเอง 

10 ประการ ดังน้ี 
1) การเรียนรู้ด้วยการนําตนเองเป็นคุณลักษณะที่มีอยู่ในทุกบุคคล เพียงแต่จะมากหรือน้อย

ขึ้นอยู่กับสถานการณ์การเรียนรู้ 
2) บทบาทของผู้เรียน คือ ผู้ที่มีความต้องการเรียนรู้ด้วยการนําตนเอง มีความรับผิดชอบใน

การเรียนรู้ และเป็นผู้สามารถจัดการควบคุมการเรียนของตนได้  
3) คําว่า การเรียนรู้ด้วยการนําตนเอง เน้นถึงความรับผิดชอบของบุคคล และเช่ือว่ามนุษย์มี

ศักยภาพไม่สิ้นสุด (never-ending potential of human) 
4) การเรียนรู้ด้วยการนําตนเอง ก่อให้เกิดผลบวกในการเรียนรู้ ตัวอย่างเช่น จดจําได้มากขึ้น 

เกิดความสนใจเรียนรู้อย่างต่อเน่ือง และสนใจในเนื้อหาวิชามากขึ้น มีทัศนคติที่เป็นบวกต่อผู้สอนมาก
ขึ้น มั่นใจในความสามารถเรียนรู้ของตนเองมากข้ึน 

5) การเรียนรู้ด้วยการนําตนเองมีกิจกรรมการเรียนรู้หลายรูปแบบ เช่น การอ่าน การ
อภิปราย การเขียน การสัมภาษณ์ การศึกษาเป็นกลุ่ม การทัศนศึกษา การแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับ
ผู้เช่ียวชาญหรือผู้สอน การหาความรู้โดยใช้คอมพิวเตอร์ หรือวิธีการเรียนรู้ด้วยตนเองจากสื่อ เช่น ชุด
การเรียน โปรแกรมการเรียนสําเร็จรูป โปรแกรมการเรียนของคอมพิวเตอร์ รวมทั้งสื่อช่วยการเรียนรู้
ในรูปอ่ืนๆ 

6) การเรียนรู้ด้วยการนําตนเองที่ประสบผลสําเร็จ ผู้สอนเป็นบุคคลที่ช่วยส่งเสริม           ให้
ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ด้วยการนําตนเองได้ โดยทําหน้าที่วางแผนการจัดการเรียนการสอนให้คําปรึกษา 
กระตุ้น จูงใจ ส่งเสริมให้ผู้เรียนยอมรับความสามารถตนเอง จัดกิจกรรมแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 
กําหนดแนวทางในการใช้สื่อเพ่ือให้เกิดการเรียนรู้ที่เหมาะสม และประเมินผลผู้เรียน 

7) การเรียนรู้ด้วยการนําตนเองเป็นสิ่งที่มีคุณค่า เป็นวิธีที่ผู้เรียนมีอิสระในการแก้ไขปัญหา  
8) การเรียนรู้ด้วยการนําตนเองเกิดขึ้นได้ในประชาชนทุกหมู่เหล่า ไม่จํากัดกลุ่มเช้ือชาติ 
9) หากผู้สอนให้ความไว้วางใจผู้เรียน ผู้เรียนส่วนใหญ่จะมีการเรียนรู้อย่างเต็มที่และทุ่มเท

การเรียนรู้เพ่ือคุณภาพ 
10) การเรียนรู้ด้วยการนําตนเองไม่สามารถแก้ไขปัญหาในการเรียนรู้ได้ทุกปัญหา ในบาง

กรณีอาจมีข้อจํากัดบ้าง เช่น ในบางสังคมและวัฒนธรรม 
โดยสรุป การเรียนรู้ด้วยการนําตนเอง ถือหลักว่ามนุษย์มีศักยภาพที่จะพัฒนาตนสู่ความเป็นผู้

มีวุฒิภาวะสูง มีความรับผิดชอบในการเรียนรู้ และเป็นผู้สามารถจัดการควบคุมการเรียนของตนได้ 
ผู้เรียนมีความพร้อมที่จะเรียนในสิ่งที่เห็นว่าจําเป็นและนําไปแก้ปัญหาของตนเองได้ สอดคล้องกับ
การศึกษาแบบใหม่ที่เน้นการเรียนรู้โดยใช้ศูนย์การเรียนรู้ และการศึกษาเกิดข้ึนได้ในประชาชนทุกหมู่
เหล่า ไม่จํากัดกลุ่มเช้ือชาติ ทั้งน้ีอยู่บนพ้ืนฐานที่ว่าผู้เรียนแต่ละคนมีความพร้อมในการเรียนรู้ที่
แตกต่างกัน  

 
3.2 ความสําคัญของการเรียนรู้ด้วยการนําตนเอง 
สําหรับความสําคัญของการเรียนรู้ด้วยการนําตนเอง พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 

2542 ฉบับปรับปรุง 2545 ได้ให้ความสําคัญกับการเรียนร้ ูด้วยการนําตนเอง เพ่ือช่วยเปลี่ยนสังคมไทย
ไปส่ ูสังคมแห่งการเรียนรู้และเพ่ือตอบสนองต่อบุคคลที่ต้องการแสวงหาความร ้ ูการจัดการศึกษาจึง
ควรจัดในลักษณะที่ให้บุคคลได้มีโอกาสเรียนร็ และพัฒนาทักษะได้อย่างต่อเน่ืองโดย อาศัยแรงจูงใจ
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ของบุคคล มาเป็นเคร่ืองมือในการแสวงหาความร้ ูให้เกิดประโยชน ์และ ทันต่อเหตุการณ์ได้ด้วยตนเอง 
สุธาสินี ใจเย็น (2545 :12) ให้ความเห็นว่า การที่ผ้ ูเรียนมีความคิด ริเริ่ม มีความต้ังใจที่จะเรียนในสิ่ง
ที่ต้องการเรียน จะทําให้เกิดการเรียนร้ ูได้มากกว่า และดีกว่าการเรียนในลักษณะที่รอให้ครูถ่ายยทอด
วิชาให้แต่เพียงอย่างเดียว เพราะผ้ ูเรียนมีจุดม่ ุงหมายต้องการประสบความสําเร็จในสิ่งที่ต้ังเป้าหมายไว้ 
เป็นวิธีการเรียนที่มีความสอดคล้องกับธรรมชาติการเรียนร้ ูของบุคคลเป็นอย่างมาก เพราะเป็นการ
เรียนที่ให้ความนับถือในศักยภาพของบุคคล มองเห็นว่าทุกคนมีความสามารถที่จะเรียนร้ ูสิ่งต่างๆ ด้วย
ตนเอง เพ่ือให้สามารถดํารงชีวิตอย่ ูในสังคมที่เปลี่ยนแปลงตลอดเวลาได้อย่างมีความสุข วิธีการที่จะส่
งเสริมให้ผ้ ูเรียนได้ร้ ูแนวทางในการแสวงหาความร้ ูใหม่ๆ ที่มีความสอดคล้องกับธรรมชาติการเรียนร้ ู
ของบุคคลได้มากที่สุดบุคคล ที่สนใจศึกษาหาความรู้หรือบุคคลใดที่มีคุณลักษณะในการเรียนร้ ูด้วยการ
นําตนเองสูงย่อมมีโอกาสที่จะรับรู้และเรียนร้ ูสิ่งต่างๆ ที่อย่ ูรอบตัวได้มากกว่า และแคนด้ี (Candy. 
1991: 418) กล่าวว่า การเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วทางสังคมและเทคโนโลยีกลายเป็นเร่ืองธรรมดาใน
ปัจจุบัน ความไม่เพียงพอของระบบการศึกษา ทําให้มนุษย์ ไม่สามารถตามทันความเปลี่ยนแปลง สิ่ง
หน่ึงที่จะช่วยได้คือการเรียนรู้ด้วยการนําตนเอง 

ดังน้ัน จะเห็นว่าการเรียนรู้ด้วยการนําตนเองเป็นทักษะท่ีจําเป็นต่อกระบวนการเรียนรู้ใน
ปัจจุบัน และตลอดชีวิต เพราะเป็นการเรียนรู้ที่ยอมรับสภาพความแตกต่างของบุคคล ตอบสนองต่อ
ความต้องการและความสนใจของผู้เรียน ยอมรับในความแตกต่างของศักยภาพของผู้เรียน ช่วยให้
ผู้เรียนเกิดพัฒนาทางปัญญา สามารถปรับตัวเข้ากับการเปลี่ยนแปลงทางสังคมและเทคโนโลยีได้อย่าง
รวดเร็ว ดังน้ัน การจัดการศึกษาจึงควรมุ่งส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความสามารถในการแสวงหาข้อมูล
ข่าวสารด้วยตนเอง เพ่ือให้ทันต่อเหตุการณ์ และจําเป็นต้องมีการฝึกฝนให้ผู้เรียนเกิดทักษะการเรียนรู้
ดัวยการนําตนเอง มีนิสัยรักการเรียนรู้ เพ่ือเป็นพ้ืนฐานสําคัญในการศึกษาของตนเองตลอดชีวิต 
  3.3 คุณลักษณะของผู้เรียนรู้ด้วยการนําตนเอง 

คุณลักษณะของผู้เรียนรู้ด้วยการนําตนเอง หมายถึง คุณลักษณะส่วนตัวของผ้ ูเรียนแต่ละคนที่
มีคุณลักษณะของการเรียนร้ ูด้วยการนําตนเองแตกต่างกันไปในแต่ละบุคคล เน่ืองจากบุคคลแต่ละคนมี
ความแตกต่างกันหลายๆ ด้าน คือ ความสามารถ สติปัญญา ความต้องการ ความสนใจ ร่างกาย 
อารมณ์ สังคม และความแตกต่างระหว่างบุคคลในปัจจัยอ่ืนๆ กูกลิเอลมิโน (Guglielmino. 1977: 
34) ได้ศึกษาคุณลักษณะของการเรียนรู้ด้วยการนําตนเอง โดยกล่าวว่าคุณลักษณะการเรียนรู้ด้วยการ

นําตนเองต้องอาศัยเง่ือนไขของการจัดสภาพการเรียน พิจารณาได้ใน 2 ลักษณะ คือ ลักษณะของการ
จัดการเรียนการสอน และลักษณะของบุคลิกลักษณะของผู้เรียน โดยมีรายละเอียด ดังน้ี 

1) ลักษณะของการจัดการเรียนการสอน 
  ลักษณะของการจัดการเรียนการสอน การเรียนรู้ ด้วยการนําตนเองเกิดขึ้นได้ทั้งใน           
ช้ันเรียนที่มีครูเป็นผู้นําในการเรียน และผู้เรียนวางแผนกําหนดโครงการเรียนรู้ด้วยตนเอง บทบาท
หน้าที่ของผู้สอนด้วยวิธีการเรียนรู้ด้วยการนําตนเอง ผู้สอนมีหน้าที่เสมือน”ผู้กระตุ้น” “ผู้สนับสนุน” 
หรือ “ผู้อํานวยความสะดวก” โดยการให้คําปรึกษา แนะนํา จัดหาสิ่งอํานวยความสะดวกท่ีเก่ียวข้อง 
ตลอดจนจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่จะเพ่ิมทักษะในการเรียนรู้ด้วยการนําตนเองของผู้เรียนให้มี
ประสบการณ์เพ่ิมขึ้น รวมท้ังเป็นผู้กระตุ้นให้ผู้เรียนมีความคิดสร้างสรรค์ รู้จักดัดแปลง และมีความ
เป็นตัวของตัวเอง ซึ่งลักษณะของผู้สอนด้วยวิธีการเรียนรู้ด้วยการนําตนเองควรมีดังน้ี 

สเคเจอร์ (Skager. 1977) กล่าวได้ว่าหน้าที่ของผู้สอนควรดําเนินการ ดังน้ี 
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1) วิเคราะห์และกําหนดความต้องการในการเรียนรู้ โดยการตรวจสอบและประเมิน
พฤติกรรมของผู้เรียนในเบ้ืองต้น เพ่ือทราบความต้องการและหาแนวทางในการจัดรูปแบบการเรียน 
กิจกรรมการเรียนรู้ เพ่ือหาแนวทางที่จะส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถใช้วิธีการเรียนรู้ด้วยการนําตนเองได้ 

2) กําหนดจุดมุ่งหมายในการเรียนรู้ เป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้กําหนดจุดมุ่งหมายการ
เรียนของตนร่วมกับผู้สอน 

3) การหาแหล่งวิทยาการเพ่ือการเรียนรู้ โดยผู้สอนเป็นผู้แนะนําแหล่งวิทยาการต่างๆ เพ่ือให้
ผู้เรียนได้เลือกหาตามความสนใจ 

4) การเลือกวิธีการเรียนและกิจกรรมการเรียนรู้ ผู้สอนพิจารณากําหนดกิจกรรมที่ทําให้
ผู้เรียนทุกคนได้รับประโยชน์จากการเรียนมากที่สุด โดยคํานึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล 

5) การกําหนดวิธีการประเมินผลการเรียนรู้ ผู้สอนพิจารณาวิธีการประเมินผลให้สอดคล้อง
กับจุดมุ่งหมาย และพัมนาทักษะการประเมินตนเองที่จะช่วยให้ผู้เรียนสามารถทราบถึงความก้าวหน้า
ในการเรียนของตนได้ 
  ซึ่ง ทัฟ (ชิดชงค์ ส. นันทนาเนตร. 2534 : 2 อ้างอิงจาก Tough. 1979) กล่าวถึงผู้อํานวย
ความสะดวกในการเรียนตามอุดมคติควรมีคุณสมบัติดังนี้ 

1) มีบุคลิกภาพที่อบอุ่น น่าเข้าใกล้ มีความรัก ใส่ใจ และยอมรับในตัวผู้เรียน 
2) ให้ความสําคัญต่อการวางแผนการเรียนของผู้เรียน โดยพยายามไม่เข้าแทรกแซง 
3) มองตนเองว่ามีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนอย่างเท่าเทียมกับผู้เรียน 
4) เปิดกว้างต่อการเปลี่ยนแปลงและยอมรับประสบการณ์ใหม่ๆ และพยายามศึกษาหา

ความรู้จากกิจกรรมที่ได้ช่วยเหลือผู้เรียน 
โดยสรุป ผู้สอนด้วยวิธีการเรียนรู้ด้วยนําตนเอง ต้องมีความเข้าใจถึงรูปแบบการเรียนรู้ของ

ผู้เรียนต่างกัน และต้องจัดรูปแบบการสอนให้เหมาะสม เปิดโอกาสให้ผู้เรียนแลกเปลี่ยนประสบการณ์
และข้อเสนอแนะ ตลอดจนจัดบรรยากาศการเรียนรู้และการปฏิสัมพันธ์ให้เหมาะสม ระหว่างหมู่
ผู้เรียน และระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน 

 

2) ลักษณะของบุคลิกลักษณะของผู้เรียน 
ลักษณะของบุคลิกลักษณะของผู้เรียน ซึ่งประกอบขึ้นด้วย เจตคติ ค่านิยม และความสามารถ

ของผู้เรียน ซึ่งมีโอกาสเกิดขึ้นได้สูงสุดเมื่อมีการจัดสภาพการเรียนที่ส่งเสริมกัน ลักษณะของการเรียนรู้
ด้วยการนําตนเองจึงเป็นบุคลิกลักษณะที่ซับซ้อนที่แต่ละบุคคลมีไม่เท่ากัน 

กูกลิเอลมิโน (Guglielmino. 1977: 34) กล่าวว่า คุณลักษณะของผู้เรียนที่สามารถเรียนรู้ด้วย

การนําตนเอง ควรมีความพร้อมในการเรียนรู้โดยการนําตนเอง 8 ประการ ได้แก่ 
1) การเปิดโอกาสในการเรียนรู้ (openness to learning opportunities) ได้แก่ ความสนใจ

ในการเรียน ความพอใจในความคิดริเร่ิมของตนเอง ความรักเรียน และคาดหวังที่จะเรียนอย่าง
ต่อเน่ือง ความสนใจหาแหล่งความรู้ การมีความอดทนต่อข้อสงสัย การมีความสามารถในการยอม
รับคําวิจารณ์และการมีความรับผิดชอบในการเรียนรู้ 

2) การมีมโนมติของตนเองในด้านการเป็นผู้เรียนที่มีประสิทธิภาพ (self concepts as an 
effective learner)  ได้แก่ ความมั่นใจที่จะเรียนรู้ด้วยการนําตนเอง มีความสามารถในการจัดแบ่ง
เวลาให้การเรียน การมีวินัย การมีความรู้เก่ียวกับความต้องการการเรียนรู้ และแหล่งทรัพยากรทาง
ความรู้ และมีทัศนะคติต่อตนเองว่าเป็นผู้กระตือรือร้นในการเรียนรู้ 
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3) มีความคิดริเร่ิมและมีอิสระในการเรียนรู้ (initiative and independence in learning) 
ได้แก่ การชอบแสวงหาคําตอบจากคําถามต่างๆ ชอบแสวงหาความรู้ ชอบการมีส่วนร่วมในการ
กําหนดประสบการณ์การเรียนรู้ มีความม่ันใจในความสามารถที่จะทํางานด้วยตนเองได้ดี รักการเรียนรู้ 
พอใจในทักษณะการอ่านเพ่ือความเข้าใจ รู้แหล่งทรัพยากรทางความรู้ มีความสามารถ ในการพัฒนา
แผนการทํางานของตนเอง และมีความคิดริเริ่มในการเริ่มโครงการใหม่ๆ 

4) การยอมรับต่อความรับผิดชอบในการเรียนรู้ด้วยการนําตนเอง (acceptance of 
responsibility for one’s own learning) ได้แก่ การมีความเห็นว่าตนมีสติปัญญาอยุ่ในระดับปานกลาง 
หรือเหนือกว่าปานกลาง เต็มใจเรียนรู้ในสิ่งที่ยากหากเป็นเรื่องที่สนใจ และมีความเช่ือมั่นในวิธีการ
แสวงหาทางการศึกษา 

5) ความรักการเรียน (love of learning) ได้แก่ การช่ืนชมบุคคลที่ค้นคว้าอยู่เสมอ  มีความ
ปรารถนาอย่าแรงกล้าที่จะเรียน และสนุบกับการแสวงหาค้นคว้า 

6) ความคิดสร้างสรรค์ (creativity) ได้แก่ การมีความกล้าเสี่ยง กล้าลอง มีความสามารถคิด
แก้ไขปัญหา และความสามารถคิดวิธีการเรียนในเร่ืองหน่ึงๆ ได้หลายวิธี 

7) การมองอนาคตในแง่ดี (positive orientation to the future) ได้แก่ การมองตนเองว่าเป็น
ผู้เรียนรู้ตลอดชีวิต ชอบคิดถึงอนาคต เห็นปัญหาว่าเป็นสิ่งที่ท้าทาย และไม่ใช่อุปสรรคที่ทําให้หยุดคิด 

8) ความสามารถในการใช้ทักษะทางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน และทักษณะการแก้ไขปัญหา 
(ability to use basic study skills and problem solving skills)  ได้แก่ การมีความสามารถในการ
ใช้ทักษะการเรียนรู้ในการแก้ไขปัญหา คิดว่าการแก้ไขปัญหาเป็นสิ่งท้าทาย 

 

สอดคล้องกับ เดฟ (Dave. 1976 : 90) ซึ่งได้กล่าวถึงทักษะและความสามารถของผู้เรียนรู้

ด้วยการนําตนเองควรมี 5 ประการ คือ 
1) สามารถใช้วิธีการต่างๆ ในการรับรู้ได้ เช่น การทํางานอย่างเป็นอิสระ หรือการทํางานเป็น

กลุ่ม 
2) มีทักษะพ้ืนฐานในการอ่าน การสังเกต การฟัง การตีความ และการสื่อสาร 
3) มีการพัฒนาทักษะด้านความคิด เช่น การเป็นผู้มีเหตุผล มีการคิดอย่างมีวิจารณญาณ การ

รวบรวมจัดหมวดหมู่ และการประยุกต์ใช้ 
4) มีความสามารถในการใช้สื่อการเรียน เช่น หนังสือคู่มือ ตํารา และรุ้จักวัตถุประสงค์ของ

โปรแกรมการเรียน 
5) มีความสามารถที่จะรวบรวมประสบการณ์ในการเรียนรู้ของตนจากการวิเคราะห์ ความ

ต้องการ การวางแผน การดําเนินการเรียน และการประเมินผลความสําเร็จของตนเอง 
  โดยสรุป คุณลักษณะของผู้เรียนรู้ด้วยการนําตนเองควรมี คือ มีความต้องการท่ีจะเรียนรู้ 
ตระหนักในความสามารถของตนเอง สามารถตัดสินใจได้ มีการรับผิดชอบต่อหน้าที่และบทบาทในการ
เป็นผู้เรียนรู้ที่ดี สามารถบอกได้ว่าต้องการเรียนอะไร รู้ว่าทักษะและข้อมูลที่ต้องการหรือจําเป็นต้องใช้
อะไร หรือต้องไปหาแหล่งข้อมูลจากที่ได้ และสามารถเป็นผู้จัดการการเรียนของตนเอง และนําผลของ
การเรียนรู้ไปใช้ได้อย่างเหมาะสม 
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3.4 การจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมวิธีการเรียนรู้ด้วยการนําตนเอง 
จากการศึกษาการจัดการเรียนการสอนด้วยวิธีการเรียนรู้ด้วยการนําตนเองของนักการศึกษา

หลายท่าน สามารถสรุปองค์ประกอบของการจัดการเรียนการสอนด้วยวิธีการนําตนเองได้ 4 ด้าน 
ได้แก่ ด้านการเรียนรู้ด้วยการนําตนเอง ด้านการมีส่วนร่วมในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยการนํา
ตนเอง ด้านเครื่องมือสําหรับการเรียนรู้ด้วยการนําตนเอง และด้านบทบาทของผู้สอนและผู้เรียนต่อ
การเรียนรู้ด้วยการนําตนเอง  รายละเอียด ดังน้ี 

1) ด้านการเรียนรู้ด้วยการนําตนเอง แนวคิดการเรียนรู้ด้วยการํานตนเองอยู่บนฐานแนวคิด
ทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่มมนุษยนิยม (Humanist Theory) ที่เน้นเสรีภาพและศักด์ิศรีของความเป็นมนุษย์
มากกว่าเน้นเน้ือหาตํารา เน้นการพัฒนาบุคคล โดยเฉพาะด้านอารมณ์และเจตคติทางบุคลิกภาพ โดย
เช่ือว่ามนุษย์มีธรรมชาติเป็นคนดี มีเสรีภาพ และมีความเป็นปัจเจกชน และมีศักยภาพที่จะพัฒนา
ตนเอง มีคุณลักษณะภายในของมนุษย์ที่พยายามพัฒนาตนเองอย่างต่อเน่ือง (Self Actualization) แต่
ละบุคคลจะรับรู้และให้คําจํากัดความต่อสิ่งที่พบเห็นต่างกัน (สุนทรา โตบัว. 2546 : 24-26 ; อ้างอิง
จากชัยฤทธ์ิ โพธ์ิสุวรรณ.  2544 : 17-20) การเรียนรู้ด้วยการนําตนเองสามารถจัดการเรียนได้หลายวิธี 
ได้แก่ การเรียนเป็นรายบุคคล การเรียนแบบร่วมมือ การเรียนแบบศูนย์การเรียน และการเรียนโดย
การใช้สื่อวัสดุอุปกรณ์ เป็นต้น ผู้เรียนควรเลือกวิธีการเรียนที่เหมาะสมกับตนเองให้มากที่สุด โดย
ผู้สอนจัดแหล่งการเรียนรู้ให้มีความหลากหลาย ทําหน้าที่อํานวยความสะดวก ในขณะที่ผู้เรียนเข้าร่วม
กิจกรรมการเรียนรู้ด้วยการนําตนเอง ให้ผู้เรียนได้ตัดสินใจเลือกใช้แหล่งเรียนรู้ และเลือกใช้วิธีเรียนที่มี
ความเหมาะสมต่อตนเองมากที่สุด (วิภาวรรณ สุขสถิต. 2550: 34-50) 

สอดคล้องกับ สมบัติ สุวรรณพิทักษ์ (2543: 26-34) ที่ได้เสนอวิธีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ด้วยการนําตนเอง ได้แก่ การพบกลุ่ม ซึ่งเป็นหน้าที่ของผู้สอนที่ต้องให้
คําปรึกษาแก่ผู้เรียนในการพบกลุ่มแต่ละครั้ง โดยมีการจัดปฐมนิเทศ วิเคราะห์ความต้องการของ
ผู้เรียน ทําสัญญาการเรียน ร่วมวางแผนและกําหนดแนวการเรียนกับผู้เรียน ทบทวนสัญญาการเรียน 
จัดกิจกรรมพบกลุ่ม และประเมินผลผู้เรียน 

2) ด้านการมีส่วนร่วมในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยการนําตนเอง เป็นการเรียนที่มีอิสระ
ในการเลือกเรียน และควบคุมความก้าวหน้าในการเรียนของตนเอง โดยปรึกษากับผู้สอนตามความ
พร้อม ความสนใจ ความต้องการ และความสามารถของตนเอง ทั้งน้ีขึ้นอยู่กับโอกาสและทางเลือกใน
การเรียนที่หลักสูตรและสถานศึกษาได้จัดไว้ให้ เพ่ือศึกษาด้านใดด้านหน่ึง โดยเฉพาะการจัดการเรียนรู้ 
ควรคํานึงถึงการมีส่วนร่วมในการวางแผนการเรียนระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน สิ่งที่จะต้องปฏิบัติ วิธีการ 
ระยะเวลา รวมท้ังร่วมมือกําหนดแนวทางการประเมินผลเพ่ือตรวจสอบความก้าวหน้าของผู้เรียน มี
การเลือกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่งกันและกัน เป็นการเรียนรู้เพ่ือนําไปใช้งาน การฝึกทักษะเป็นการเรียน
เพ่ือประโยชน์ปัจจุบัน (Gibbons. 1980: 41-46) 

3) ด้านเครื่องมือสําหรับการเรียนรู้ด้วยการนําตนเอง การฝึกให้ผู้เรียนมีความสามารถท่ีจะ
เรียนรู้ด้วยการนําตนเองได้ ผู้สอนควรแนะนําให้ผู้เรียนเข้าใจวิธีการเขียนแผนการเรียนรู้ของตนเอง
ก่อนเป็นอันดับแรก ซึ่งวิภาดา วัฒนนามกุล (2544) ได้เสนอเคร่ืองมือสําหรับนํามาใช้เพ่ือช่วยให้

ผู้เรียนมีแนวทางในการเรียนรู้ด้วยการนําตนเอง ได้แก่ การใช้โครงการเรียน (Learning Project) การ
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ทําสัญญาการเรียน (Learning Contracts) การหาเพ่ือนร่วมเรียน (Peer learning / Peer-assisted 
learning) การเรียนแบบร่วมมือในกลุ่ม (Collaborative learning) การทําบันทึกการเรียน (Learning 
Log) การจัดช่วงเวลาสําหรับสรุปสิ่งที่เรียนรู้ การสร้างห้องสมุดตนเอง การหาแหล่งทรัพยากรการ
เรียนรู้ในชุมชน และการเรียนรู้จากการฝึกและปฏิบัติ  

4) ด้านบทบาทของผู้สอน และผู้เรียนต่อการเรียนรู้ด้วยการนําตนเอง ผู้วิจัยได้สรุปความ
คิดเห็นเก่ียวกับบทบาทของผู้สอนจากนักการศึกษาสามารถสรุปได้ว่า บทบาทของผู้สอน คือ ผู้ที่ช่วย
ให้ผู้เรียนสามารถดําเนินกิจกรรมการเรียนได้ตามเป้าหมาย ทําหน้าที่วางแผนและกําหนดเป้าหมาย
ของการเรียนให้ชัดเจน อํานวยความสะดวกคอยให้คําปรึกษาต่อผู้เรียน ทําหน้าที่กระตุ้น จูงใจ 
ส่งเสริมให้ผู้เรียนยอมรับความสามารถของตนเอง ทําหน้าที่จัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ช่วยให้ผู้เรียนเกิด
การเรียนรู้จากการแก้ไขปัญหาและแลกเปลี่ยนประสบการณ์ซึ่งกันและกัน ทําหน้าที่กําหนดแนวทาง
ในการใช้สื่อเพ่ือให้เกิดการเรียนรู้ที่เหมาะสม และรวมถึงทําหน้าที่ประเมินผลผู้เรียน ช่วยส่งเสริมให้
ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ด้วยการนําตนเองได้  

สําหรับบทบาทผู้ที่มีความต้องการเรียนรู้ด้วยการนําตนเองส่วนมากจะเป็นผู้ที่มีคุณลักษณะ
การเรียนรู้ด้วยการนําตนเองสูงอยู่ในระดับหน่ึง มีความพร้อมที่จะเรียนรู้ด้วยการนําตนเอง มีความ
รับผิดชอบในการเรียนของตน สามารถจัดการควบคุมการเรียนของตนเองได้ (สมคิด อิสระวัฒน์. 
2543. 170-171)  

ทั้งน้ี การจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมวิธีการเรียนรู้ด้วยการนําตนเองสามารถจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ได้ทั้งในรูปแบบในช้ันเรียนและนอกช้ันเรียน เป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่เน้นความสนใจของผู้เรียน
เป็นรายบุคคล เพ่ือศึกษาในเร่ืองที่ตนเองสนใจและต้องการที่จะเรียนรู้ด้วยการนําตนเอง การเรียนใน
ลักษณะน้ีก่อนร่วมกิจกรรมการเรียน ผู้สอนควรมีการแนะนําให้ผู้เรียนเข้าใจวิธีการเรียนรู้ด้วยการนํา
ตนเอง เพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียนสนใจ กระตือรือร้นที่จะเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ โดย กาเย่ (Gagne’) 
ได้แบ่งประเภทของการเรียนรู้ด้วยตนเอง ออกเป็น 5 ประเภท ดังน้ี 

1) แผนการเรียนอิสระ (Independent Study Plan) เป็นการเรียนที่ครูกับนักเรียนตกลงกัน
ในเรื่องของจุดมุ่งหมายของการเรียน แล้วให้ผู้เรียศึกษาค้นคว้าให้บรรลุจุดมุ่งหมายด้วยตนเอง 

2) ศึกษาด้วยการควบคุมตนเอง (Self-directed Study) มีการตกลงในจุดมุ่งหมายของการ
เรียน แต่วิธีการศึกษาน้ันเป็นเรื่องของผู้เรียน โดยครูอาจมีการแนะนําการอ่านและจัดเตรียมวัสดุ
อุปกรณ์ประกอบการเรียน 

3) โปรแกรมผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง (Learner-centered Programs) เป็นโปรแกรมที่จัดข้ึน
กว้างๆ แล้วเปิดโอกาสให้ผู้เรียนเลือกเรียน โดยมีวิชาหลัก วิชาเสริม และวิชาเลือก 

4) เรียนตามความเร็วของตน (Self-pacing) เป็นการเรียนที่ผู้เรียนเรียนตามความสามารถ
ของตน มีการกําหนดจุดมุ่งหมายและเกณฑ์ไว้เหมือนกันทุกคน ต่างกันที่เวลาที่ใช้ในการเรียน 

5) การเรียนการสอนที่ผู้เรียนกําหนดเอง (Student-determined Instruction) ผู้เรียนเลือก
กําหนดจุดมุ่งหมายเอง ทดสอบเอง 
 

  จากการศึกษาข้อมูลเก่ียวกับแนวคิดการเรียนรู้ด้วยการนําตนเอง สรุปได้ว่า การเรียนรู้ด้วย
การนําตนเองเป็นทักษะที่จําเป็นต่อกระบวนการเรียนรู้ตลอดชีวิต เป็นการเรียนรู้ที่ยอมรับสภาพความ
แตกต่างของบุคคล สนองต่อความต้องการและความสนใจของผู้เรียน ช่วยให้เกิดพัฒนาทางปัญญา 
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สามารถปรับตัวเข้ากับการเปลี่ยนแปลงทางสังคมและเทคโนโลยีได้อย่างรวดเร็ว ซึ่งแนวคิดดังกล่าวมี
ความเหมาะสมสําหรับการวิจัยในการพัฒนาสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ในครั้งน้ี สามารถนํามาจัดการ
เรียนการสอนแบบผสมผสาน (hybrid learning) อันจะช่วยเร้าความสนใจของผู้เรียนให้สามารถ
เรียนรู้ได้อย่างต่อเนื่อง ผู้วิจัยจึงได้นําแนวคิดดังกล่าวมาเป็นวิธีการดําเนินการจัดการเรียนการสอน
เรียนรู้ด้วยสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเคร่ืองแต่งกายกับงานภาพยนตร์ 
 
3. แนวคิดที่เก่ียวข้องกับการเรียนการสอนผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning) 
 ในปัจจุบันมีการพัฒนาเทคโนโลยีโดยเฉพาะการใช้สื่อประสมและสื่ออิเล็กทรอนิกส์มาเป็น
เครื่องมือในการจัดการเรียนการสอนกันอย่างแพร่หลาย  เน่ืองจากเป็นวิธีจัดการเรียนการสอน
น่าสนใจและมีความยืดหยุ่นทั้งในเร่ืองเวลาและสถานที่ ซึ่งช่วยเสริมสร้างกระบวนการเรียนรู้และ
สนองความต้องการในการพัฒนาศักยภาพตามความสามารถของผู้เรียน  

 
3.1  ความหมายของสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning) 
สื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning) เป็นการจัดการเรียนการสอนโดยนําเสนอเน้ือหา

ด้วยเทคโนโลยีมัลติมีเดีย และเทคโนโลยีปฏิสัมพันธ์(Interactive Technology) ซึ่งเป็นการพัฒนาการ

สืบเน่ืองมาจากคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) และสื่อผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต (Web based 
Instruction : WBI) เป็นการเรียนการสอนออนไลน์ โดยการจัดการเรียนการสอนในลักษณะการ
เช่ือมโยงบทเรียนกับเครือข่ายคอมพิวเตอร์ หรืออินเทอร์เน็ต จากการศึกษาความหมายของสื่อ
บทเรียนอิเล็กทรอนิกสท์ี่นักการศึกษาได้นิยามไว้ มีความหมายค่อนข้างสอดคล้องกัน อาทิเช่น 

สุรสิทธ์ิ วรรณไกรโรจน์ (2553: ออนไลน์) ให้ความหมายของ e-Learning คือ การเรียนรู้ผ่าน

ระบบออนไลน ์หรือ e-Learning การศึกษาเรียนร้ ูผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์อินเทอร์เน็ต หรือ 
อินทราเน็ต เป็นการเรียนร้ ูด้วยตนเอง ผ้ ูเรียนจะได้เรียนตามความสนใจของตน โดยเนือหาของ 
บทเรียนซึ่งประกอบด้วย ข้อความ รูปภาพ เสียง วิดีโอและมัลติมีเดียอ่ืนๆ จะถูกส่งไปยังผ้ ูเรียน ผ่าน 
Web Browser โดยผ้ ูเรียน ผ้ ูสอน และเพ่ือนร่วมเรียนสามารถติดต่อ ปรึกษา แลกเปลี่ยนความ 
คิดเห็นระหว่างกันได้เช่นเดียวกับการเรียนในช้ันเรียนปกต  ิโดยอาศัยเคร่ืองการติดต่อสื่อสารที่ทันสมัย 
(E-mail, Web-Board, Chat) จึงเป็นการเรียนร้ ูได้ทุกเวลา และทุกสถานที่ 

ซิสโก ซิสเต็ม (Cisco System. 2009: Online) กล่าวว่า บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ คือ การ
เรียนรู้โดยอาศัยอินเทอร์เน็ต ซึ่งประกอบด้วยการจัดทําสื่อการเรียนการสอนในรูปแบบต่างๆ การ
บริหารประสบการณ์การเรียนรู้ โดยความสัมพันธ์ระหว่างกลุ่มผู้เรียน ผู้สร้างบทเรียน และผู้เช่ียวชาญ 

ถนอมพร (ตันพิพัฒน์) เลาหจรัสแสง (2553 : ออนไลน์) กล่าวว่า อิเล็กทรอนิกส์ หมายถึง 
การเรียนเน้ือหาหรือสารสนเทศสําหรับการสอนหรือการอบรม ซึ่งใช้การนําเสนอด้วยตัวอักษร ภาพน่ิง 
ผสมผสานกับการใช้ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน์ และเสียง โดยอาศัยเทคโนโลยีของเว็บ (Web 
Technology) ในการถ่ายทอดเน้ือหา รวมท้ังการใช้เทคโนโลยีรบบการจัดการคอร์ส (Course 
Management System) ในการบริหารจัดการงานสอนด้านต่างๆ เช่น การจัดให้มีเครื่องมือสื่อสาร

ด้านต่างๆ เช่น E-mail, Web-Board สําหรับต้ังคําถามหรือแลกเปลี่ยนแนวคิดระหว่างผู้เรียนด้วยกัน 
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หรือกับวิทยากร การจัดให้มีแบบทดสอบหลังการเรียนจบเพ่ือวัดผลการเรียน รวมท้ังการจัดให้มีระบบ
บันทึ ก  ก า ร ติ ด ต าม  ต ร ว จสอบ  แล ะปร ะ เ มิ น ผ ลก า ร เ รี ย น  โ ด ยผู้ เ รี ย นที่ เ รี ย น จ า ก              
อิเล็กทรอนิกส์ น้ี ส่วนใหญ่แล้วจะศึกษาเน้ือหาในลักษณะออนไลน์ซึ่งหมายถึงจากเครื่องที่มีการ
เช่ือมต่อกับระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
 จากนิยามดังกล่าว สรุปได้ว่า สื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning) หมายถึง การเรียนรู้
ผ่านสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ในรูปแบบของมัลติมีเดีย บนพ้ืนฐานของหลักและวิธีการออกแบบการ
เรียนการสอนอย่างเป็นระบบ โดยใช้เทคโนโลยีของเว็บ (Web Technology) ในการสื่อสารและ

ถ่ายทอดเน้ือหาความรู้ รวมทั้งการใช้เทคโนโลยีระบบการจัดการรายวิชา (Learning Management 
System) ในการบริหารจัดการงาน สอนด้านต่างๆ เพ่ือสนับสนุนการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพ 
เป็นการเรียนร้ ูได้ทุกเวลา ทุกสถานที่ และเป็นการเรียนร้ ูที่มีความอิสระและคล่องตัว ตอบสนองต่
อศักยภาพและความสามารถของผ้ ูเรียนเฉพาะตน  

 
3.2 ประเภทของสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 
จากที่กล่าวมา การจัดการเรียนการสอนด้วยสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ เป็นการช่วย

เสริมสร้างกระบวนการเรียนรู้และสนองความต้องการในการพัฒนาศักยภาพของผู้เรียนที่มีความ
แตกต่างกัน ดังน้ัน กระบวนการออกแบบสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ จึงต้องคํานึงถึงวัตถุประสงค์ของ
หลักสูตร และลักษณะของกลุ่มเป้าหมายหรือกลุ่มของผู้เรียนเป็นสําคัญ เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถใช้
ประโยชน์จากสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ อย่างมีประสิทธิภาพ ทั้งน้ี มีนักการศึกษาหลายท่าน ได้
จําแนกรูปแบบในการจัดการเรียนการสอนสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ดังน้ี 

พาร์สัน (Person, 1997) ได้แบ่งประเภทของการเรียนการสอนด้วยสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์
ว่ามี 3 ลักษณะ ดังน้ี 

1) เว็บช่วยสอนแบบรายวิชาอย่างเดียว (stand-alone course) หมายถึง การเรียนการสอน
ด้วยบทเรียนบนเว็บที่เน้ือหาบทเรียนและส่วนประกอบต่างๆ ทั้งหมดถูกนําเสนอบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต ผู้เรียนเพียงแต่ต่อเช่ือมเครื่องคอมพิวเตอร์เข้ากับระบบ โดยป้อนช่ือผู้ใช้และรหัสผ่านก็
จะสามารถเข้าไปศึกษาบทเรียนได้ เริ่มต้ังแต่การลงทะเบียน การเลือกวิชาเรียน การศึกษาบทเรียน 
การวัดและประเมินผล และการออกเอกสารรับรองผลการเรียน ขั้นตอนทั้งหมดน้ีจะดําเนินการ โดย
ระบบการจัดการผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ผู้เรียนไม่จําเป็นต้องเดินทางไปศึกษาในช้ันเรียนจริง ก็
สามารถศึกษาจนจบหลักสูตรได้ จึงเรียกการศึกษาแบบนี้ว่า Cyber Class หรือ Cyber Classroom 
และเน่ืองจากการเรียนการสอนลักษณะน้ีเปรียบเสมือนเป็นห้องเรียนขนาดใหญ่ที่ไม่มีกําแพงก้ัน จึง
เรียกอีกอย่างหน่ึงว่า Wall School หรือ No Classroom 
 2) เว็บช่วยสอนที่นําช่วยสนับสนุนรายวิชา (web-supported courses) หมายถึง การใช้
บทเรียนบนเว็บสนับสนุนหรือสอนเสริมการเรียนการสอนปกติแบบเผชิญหน้าในช้ันเรียนระหว่าง
ผู้เรียนกับผู้สอน เพ่ือใช้เป็นแหล่งข้อมูลเพ่ิมเติม ทําให้ผู้เรียนได้รับความรู้หลากหลายขึ้น ไม่เฉพาะ
ทางด้านการนําเสนอเน้ือหาบทเรียนเท่าน้ัน แต่ยังรวมถึงการทํากิจกรรม การทํากรณีศึกษา การ
แก้ปัญหา หรือการติดต่อสื่อสาร ซึ่งบทเรียนบนเว็บที่ใช้สนับสนุนการเรียนการสอนปกติตามรูปแบบนี้
กําลังมีบทบาทอย่างสูงต่อการศึกษาในปัจจุบัน อันเน่ืองมาจากความไม่พร้อมของคอมพิวเตอร์
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ฮาร์ดแวร์และการแพร่ขยายของระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ทําให้การจัดการเรียนการสอนในลักษณะ
ของ Standalone Course ยังไม่สามารถกระจายไปได้ทั่ว การใช้บทเรียนบนเว็บสนับสนุนการเรียน
การสอนปกติจึงเป็นทางเลือกใหม่ในการจัดการศึกษาปัจจุบัน ซึ่งมีประสิทธิภาพมากกว่าการนั่งฟังคํา
บรรยายจากผู้สอนเฉพาะเพียงแต่ในช้ันเรียนเท่าน้ัน การเรียนการสอนในลักษณะน้ีจึงเป็นการเรียนรู้
แบบผสมผสาน โดยใช้ทั้งการเรียนการสอนที่มีผู้สอนเป็นผู้นํา (Instructor-led) และบทเรียนบนเว็บ 

จึงเรียกการเรียนการสอนในลักษณะน้ีว่า Blended Learning หรือ Hybrid Learning ซึ่งมี
ความหมายในลักษณะของการผสมผสาน 
 3) เว็บช่วยสอนแบบศูนย์การศึกษา (web-pedagogical resource) หมายถึง การนํา
แหล่งข้อมูลต่าง ๆ ที่มีอยู่บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตมาใช้สนับสนุนการเรียนการสอนในรายวิชาต่างๆ 
ซึ่งได้แก่ แหล่งเว็บไซต์ที่เก็บรวบรวมข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน์ และเสียง รวมทั้ง
บทเรียนบนเว็บ ลักษณะของการใช้สนับสนุนทั้งประกอบการเรียนการสอนและการทํากิจกรรมการ
เรียนการสอนในรายวิชาต่างๆ  

สําหรับ กระทรวงศึกษาธิการ (2548:9-10) ได้กล่าวถึงวัตถุประสงค์ของการเรียนการสอน
ด้วยสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ไว้ดังน้ี 

1) เป็นส่วนเสริม (Supplementary) ระดับน้ีข้อมูลข่าวสารต่างๆ ที่ถูกนําเสนอออนไลน์
สามารถถูกค้นพบได้ในรูปแบบอ่ืนๆ หน้าที่ของสิ่งต่างๆ ที่อย่ ูออนไลน ์คือเป็นทางเลือกทางการศึกษา
แก่ผ้ ูเรียนอีกทางหน่ึง หรือเป็นการขยายโอกาสให้ผ้ ูเรียนได้มีประสบการณ์เพ่ิมเติม 

2) เป็นองค์ประกอบ (Complementary) ระดับน้ีเป็นการเพิ่มสื่อออนไลน์เข้าไปกับวิธี
นําเสนออ่ืนๆ เช่นในช้ันเรียนปกติ สื่อที่เป็นออนไลน์จัดว่าเป็นองค์ประกอบส่วนหน่ึงที่ผ้ ูเรียนจะต้องเข้
าไปเรียนรู้หน้าที่ของสื่อชนิดน้ีคือการให้ประสบการณ์การเรียนแก่ผ้ ูเรียนซึงประสิทธิภาพ ขึ้นอย่ ูกับ
ประเภทของสื่อที่ใช้ 

3) เป็นการทดแทนสมบูรณ์แบบ (Comprehensive Replacement) ระดับน้ีการ นําเสนอ
แบบออนไลน์จัดว่าเป็นรูปแบบหลักของการนําเสนอหรือถูกนํามาใช้ต้ังแต่ต้นของกระบวนการเรียน
การสอน อย่างไรก็ตามอาจมีการนําเสนอรูปแบบอ่ืนที่ไม่ใช้คอมพิวเตอร์เข้ามา เก่ียวข้องร่วมด้วยได ้เช่
น สื่อสิ่งพิมพ์หรือปฏิบัติการ เป็นต้น หน้าที่ของสิ่งต่างๆ ที่อย่ ูออนไลน์คือ เป็นการให้สิ่งแวดล้อมการ
เรียนอย่างสมบูรณ์ของเน้ือหากระบวนวิชา 
 สําหรับ ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2553) กล่าวถึง การจัดการสอนบนเว็บว่าสามารถทําได้ใน 

3 ลักษณะด้วยกัน ได้แก่  
1)  การจัดการสอนบนเว็บ โดยท่ีไม่ต้องมีการเข้าช้ันเรียน  
2) การสอนบนเว็บเป็นส่วนใหญ ่ในขณะที่ยังมกีารนัดหมายมาเข้าช้ันเรียนบ้างหรือ และ  
3) การจัดการสอนบนเว็บเพ่ือเสริมการเรียนการสอนในช้ันเรียนปรกติก็ได้     

ทั้งน้ีแล้วแต่ความเหมาะสมของเนื้อหาของแต่ละวิชา อย่างไรก็ดี การสอนบนเว็บน้ี ผู้สอนจะต้องมีการ
เตรียมการล่วงหน้า โดยเฉพาะอย่างย่ิงการเตรียมความพร้อมของตัวผู้สอนในการฝึกฝนทักษะทาง
คอมพิวเตอร์ และสร้างความคุ้นเคยกับเครื่องมือต่างๆ บนเครือข่ายเพ่ือให้การจัดการเรียนการสอน
เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ เช่น การสร้างโฮมเพจสําหรับรายวิชาของตน การจัดหาแหล่งความรู้ที่
เหมาะสมและเป็นประโยชน์สําหรับผู้เรียนในการเข้าศึกษาค้นคว้าเป็นต้น นอกจากน้ี เพ่ือให้การสอน
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บนเว็บเกิดประสิทธิภาพสูงสุด การออกแบบเรียนอย่างมีประสิทธิภาพเป็นสิ่งที่จําเป็น โดยการ
ออกแบบเนื้อหาควรเป็นไปตามหลักการการออกแบบการสอน (ISD Model) ซึ่งสนับสนุนการสอนใน

ลักษณะออนไลน์ รวมทั้งหลักการออกแบบการสอนทางคอมพิวเตอร์ (CAI) รวมท้ัง ควรมีการใช้
ความสามารถของเว็บ ในการนําเสนอเน้ือหา ในลักษณะมัลติมีเดีย เพ่ือถ่ายทอดการสอนท่ีใกล้เคียง
กับการสอนจริงมากที่สุด เช่น การใช้ภาพเคลื่อนไหวต่างๆ แสดงเน้ือหาที่ให้ความสมจริง เพ่ือช่วยให้
ผู้เรียนเกิดความเข้าใจในเน้ือหาได้ดีขึ้น นอกจากน้ีการออกแบบหน้าจอที่จูงใจผู้เรียนเป็นสิ่งที่สําคัญ 
และควรเป็นไปตามหลักการการออกแบบพ้ืนที่ใช้งาน(Functional Area) ควรมีการใช้สีและกราฟิกที่

เหมาะสม มีการแบ่งหน้าจอออกเป็นสัดส่วน โดยยึดหลักความชัดเจนและความคงตัว ( Clarity and 
Consistency ) 

จากแนวคิดดังกล่าว สรุปได้ว่า สถาบันอุดมศึกษาทั้งในและต่างประเทศนิยมจัดการเรียนการ
สอนบนเว็บแบบรายวิชาอย่างเดียว (stand-alone course) ควบคู่ไปกับการเรียนการสอนแบบปกติ 
เพ่ือเป็นการขยายโอกาสทางการศึกษาให้กับผู้เรียนในชุมชนห่างไกล จึงจัดว่าเป็นรูปแบบหน่ึงของ
การศึกษาทางไกลด้วยเช่นกัน และมีการเรียนรู้แบบผสมผสาน (Blended Learning หรือ Hybrid 
Learning) โดยใช้ทั้งการเรียนการสอนท่ีมีผู้สอนเป็นผู้นํา (Instructor-led) และบทเรียนบนเว็บ และ
มีการเรียนรู้แบบร่วมมือซึ่งสนับสนุนให้เกิดการปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนด้วยกันมากขึ้น เพ่ือให้การ
เรียนรู้มีประสิทธิภาพและสอดคล้องกับความต้องการของผู้เรียนมากขึ้น 
 

3.3 คุณลักษณะของสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 
 สื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ เป็นการนําคุณลักษณะเด่นของเว็บไซต์ และเครือข่ายอินเทอร์เน็ต
มาใช้ประโยชน์กับการจัดการเรียนการสอน สรรรัชต์ ห่อไพศาล (2544 : 55 อ้างอิงจาก Doherty, 
1998 : 94) กล่าวว่าการเรียนการสอนผ่านเครือข่ายอินเทรอ์เน็ต หรือบทเรียน อิเล็กทรอนิกส์ อาศัย
คุณลักษณะของอินเทอร์เน็ต 3 ประการในการนําไปใช้ ได้แก่ 

1) การนําเสนอ (Presentation) ในลักษณะของเว็บไซต์ ที่ประกอบไปด้วย ข้อความ กราฟิก 
และมัลติมีเดีย ซึ่งสามารถนําเสนอได้อย่างเหมาะสม 

2) การสื่อสาร (Communication) การสื่อสารเป็นสิ่งจําเป็นที่จะต้องใช้ทุกวันในชีวิต ซึ่งเป็น
ลักษณะที่สําคัญของอินเทอร์เน็ต มีทั้งการสื่อสารทางเดียว สองทาง แบบหน่ึงแหล่งไปหลายหลายที่ 
และจากหลายแหล่งไปสู่หลายแหล่ง 

3) การก่อเกิดปฏิสัมพันธ์ (Dynamic Interaction) เป็นคุณลักษณะสําคัญของอินเทอร์เน็ต 
ได้แก่ การสืบค้น การหาวิธีการเข้าสู่เว็บ และการตอบสนองของมนุษย์ในการใช้เว็บ 

ภารดี  แย้มหงษ์ (2552) กล่าวถึงคุณลักษณะสําคัญของเว็บซึ่งเอ้ือประโยชน์ต่อการจัดการ

เรียนการสอน มีอยู่ 8 ประการ ได้แก่   
1) เว็บเปิดโอกาสให้เกิดการปฏิสัมพันธ์ (Interactive) ระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน และผู้เรียน

กับผู้เรียน หรือผู้เรียนกับเน้ือหาบทเรียน   
2) เว็บสามารถนําเสนอเน้ือหา ในรูปแบบของสื่อประสม (Multimedia)   
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3) เว็บเป็นระบบเปิด (Open System) ซึ่งอนุญาตให้ผู้ใช้มีอิสระในการเข้าถึงข้อมูลได้ทั่วโลก   
4) เว็บอุดมไปด้วยทรัพยากร เพ่ือการสืบค้นออนไลน์ (Online Search/Resource)       
5) ไม่มีข้อจํากัดทางสถานท่ีและเวลาของการสอนบนเว็บ (Device, Distance and Time 

Independent) ผู้เรียนที่มีคอมพิวเตอร์ในระบบใดก็ได้ ซึ่งต่อเข้ากับอินเทอร์เน็ต จะสามารถเข้าเรียน
จากที่ใดก็ได้ในเวลาใดก็ได้    

6) เว็บอนุญาตให้ผู้เรียนเป็นผู้ควบคุม (Learner Controlled) ผู้เรียนสามารถเรียนตามความ
พร้อม ความถนัดและความสนใจของตน    

7) เว็บมีความสมบูรณ์ในตนเอง (Self- contained) ทําให้เราสามารถจัดกระบวนการเรียน
การสอนทั้งหมดผ่านเว็บได้    

8) เว็บอนุญาตให้มีการติดต่อสื่อสาร ทั้งแบบเวลาเดียว (Synchronous Communication) 
เช่น Chat และต่างเวลากัน (Asynchronous Communication) เช่น Web Board เป็นต้น  
 ดังน้ัน การจัดการเรียนการสอนผ่านเว็บจึงมีข้อดีอยู่หลายประการ ภารดี  แย้มหงษ์ (2552) 
ได้กล่าวถึงข้อดีของการจัดการเรียนการสอนบทเว็บ ดังน้ี 

1) การสอนบนเว็บเป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนที่อยู่ห่างไกล หรือไม่มีเวลาในการมาเข้าช้ัน
เรียนได้เรียนในเวลา และสถานที่ๆ ต้องการ ซึ่งอาจเป็นที่บ้าน ที่ทํางาน หรือสถานศึกษาใกล้เคียงที่
ผู้เรียนสามารถเข้าไปใช้บริการทางอินเทอร์เน็ตได้ การท่ีผู้เรียนไม่จําเป็นต้องเดินทางมายังสถานศึกษา
ที่กําหนดไว้ จึงสามารถช่วยแก้ปัญหาในด้านของข้อจํากัดเก่ียวกับเวลาและสถานที่ศึกษาของผู้เรียน
เป็นอย่างดี     

2) การสอนบนเว็บยังเป็นการส่งเสริมให้เกิดความเท่าเทียมกันทางการศึกษา ผู้เรียนที่ศึกษา
อยู่ในสถาบันการศึกษาในภูมิภาค หรือในประเทศหน่ึงสามารถที่จะศึกษา ถกเถียง อภิปราย กับ
อาจารย์ ครูผู้สอนซึ่งสอนอยู่ที่สถาบันการศึกษาในนครหลวง หรือในต่างประเทศก็ตาม    

3) การสอนบนเว็บน้ี ยังช่วยส่งเสริมแนวคิดในเรื่องของการเรียนรู้ ตลอดชีวิต เน่ืองจาก เว็บ
เป็นแหล่งความรู้ที่เปิดกว้างให้ผู้ที่ต้องการศึกษา ในเรื่องใดเร่ืองหน่ึง สามารถเข้ามาค้นคว้าหาความรู้
ได้อย่างต่อเน่ือง และตลอดเวลาการสอนบนเว็บ สามารถตอบสนองต่อผู้เรียนที่มีความใฝ่รู้ รวมทั้งมี
ทักษะในการตรวจสอบการเรียนรู้ด้วยตนเอง (Meta-cognitive Skills) ได้อย่างมีประสิทธิภาพ     

4) การสอนบนเว็บ ช่วยทลายกําแพงของห้องเรียนและเปลี่ยนจากห้องเรียน 4 เหลี่ยม ไปสู่
โลกกว้างแห่งการเรียนรู้ เปิดโอกาสให้ผู้เรียนสามารถเข้าถึงแหล่งข้อมูลต่างๆ ได้อย่างสะดวกและมี
ประสิทธิภาพ สนับสนุนสิ่งแวดล้อมทางการเรียนที่เช่ือมโยงสิ่งที่เรียนกับปัญหาที่พบในความเป็นจริง 
โดยเน้นให้เกิดการเรียนรู้ตามบริบทในโลกแห่งความเป็นจริง (Contextualization) และการเรียนรู้จาก
ปัญหา (Problem-based Learning) ตามแนวคิดแบบ Constructivism     

5) การสอนบนเว็บเป็นวิธีการเรียนการสอน ที่มีศักยภาพ เน่ืองจากท่ีเว็บได้กลายเป็นแหล่ง
ค้นคว้าข้อมูลทางวิชาการรูปแบบใหม่ ครอบคลุมสารสนเทศทั่วโลก โดยไม่จํากัดภาษา การสอนบน
เว็บช่วยแก้ปัญหาของข้อจํากัดของแหล่งค้นคว้าแบบเดิม จากห้องสมุด อันได้แก่ ปัญหาทรัพยากร
การศึกษาที่มีอยู่จํากัด และเวลาที่ใช้ในการค้นหาข้อมูล เน่ืองจากเว็บมีข้อมูลที่หลากหลายและเป็น
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จํานวนมาก รวมท้ังการที่เว็บใช้การเช่ือมโยงในลักษณะของไฮเปอร์มิเดีย (สื่อหลายมิติ) ซึ่งทําให้การ
ค้นหาทําได้สะดวกและง่ายดายกว่าการค้นหาข้อมูลแบบเดิม    

6) การสอนบนเว็บจะช่วยสนับสนุนการเรียนรู้ที่กระตือรือร้น ทั้งน้ีเน่ืองจากคุณลักษณะของ
เว็บที่เอ้ืออํานวยให้เกิดการศึกษา ในลักษณะที่ผู้เรียนถูกกระตุ้นให้แสดงความคิดเห็นได้อยู่ตลอดเวลา 
โดยไม่จําเป็นต้องเปิดเผยตัวตนท่ีแท้จริง ตัวอย่างเช่น การให้ผู้เรียนร่วมมือกันในการทํากิจกรรมต่างๆ 
บนเครือข่าย การให้ผู้เรียนได้มีโอกาสแสดงความคิดเห็นและแสดงไว้บนเว็บบอร์ด หรือการให้ผู้เรียนมี
โอกาสเข้ามาพบปะกับผู้เรียนคนอ่ืนๆ อาจารย์ หรือผู้เช่ียวชาญในเวลาเดียวกันที่ห้องสนทนา เป็นต้น   

7) การสอนบนเว็บเอ้ือให้เกิดการปฏิสัมพันธ์ ซึ่งการเปิดปฏิสัมพันธ์น้ีอาจทําได้ 2 รูปแบบ คือ 
- ปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนด้วยกันและ/หรือผู้สอน - ปฏิสัมพันธ์กับบทเรียนในเน้ือหาหรือสื่อการสอนบน
เว็บ ซึ่งลักษณะแรกน้ี จะอยู่ในรูปของการเข้าไปพูดคุย พบปะ แลกเปลี่ยน ความคิดเห็นกัน  ส่วนใน
ลักษณะหลังน้ัน จะอยู่ในรูปแบบของการเรียนการสอน แบบฝึกหัด หรือแบบทดสอบที่ผู้สอนได้จัดหา
ไว้ให้แก่ผู้เรียน   

8) การสอนบนเว็บ ยังเป็นการเปิดโอกาสสําหรับผู้เรียน ในการเข้าถึงผู้เช่ียวชาญสาขาต่างๆ 
ทั้งในและนอกสถาบัน จากในประเทศและต่างประเทศทั่วโลก โดยผู้เรียนสามารถติดต่อ สอบถาม
ปัญหาขอข้อมูลต่างๆ ที่ต้องการศึกษาจากผู้เช่ียวชาญจริงโดยตรง ซึ่งไม่สามารถทําได้ในการเรียนการ
สอนแบบด้ังเดิม นอกจากน้ียังประหยัดทั้งเวลาและค่าใช้จ่าย เมื่อเปรียบเทียบกับการติดต่อสื่อสารใน
ลักษณะเดิมๆ   

9) การสอนบนเว็บเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มีโอกาสแสดงผลงานของตนสู่สายตาผู้อ่ืนอย่าง
ง่ายดาย ทั้งน้ีไม่ได้จํากัดเฉพาะเพ่ือนๆ ในช้ันเรียนหากแต่เป็นบุคคลทั่วไปทั่วโลกได้ ดังนั้น จึงถือเป็น
การสร้างแรงจูงใจภายนอก ในการเรียนอย่างหน่ึงสําหรับผู้เรียน ผู้เรียนจะพยายามผลิตผลงานที่ดีเพ่ือ
ไม่ให้เสียช่ือเสียงตนเอง นอกจากน้ี ผู้เรียนยังมีโอกาสได้เห็นผลงานของผู้อ่ืน เพ่ือนํามาพัฒนางานของ
ตนเองให้ดีย่ิงขึ้น  

10) การสอนบนเว็บเปิดโอกาสให้ผู้สอนสามารถปรับปรุงเน้ือหาหลักสูตรให้ทันสมัยได้อย่าง 
สะดวกสบายเน่ืองจากข้อมูลบนเว็บมีลักษณะ เป็นพลวัตร (Dynamic) ดังน้ันผู้สอนสามารถ อัพเดต
เน้ือหาหลักสูตรที่ทันสมัยแก่ผู้เรียน ได้ตลอดเวลา นอกจากน้ีการให้ผู้เรียนได้สื่อสารและแสดงความ
คิดเห็นที่เก่ียวข้อง กับเน้ือหา ทําให้เน้ือหาการเรียนมีความยืดหยุ่น มากกว่าการเรียนการสอน
แบบเดิม และเปลี่ยนแปลง ไปตามความต้องการของผู้เรียนเป็นสําคัญ   

11) การสอนบนเว็บสามารถนําเสนอเน้ือหาในรูปของมัลติมีเดีย ได้แก่ ข้อความ ภาพน่ิง เสียง 
ภาพเคลื่อนไหว วีดีทัศน์ ภาพ 3 มิติ โดยผู้สอนและผู้เรียนสามารถเลือกรูปแบบของการนําเสนอ 
เพ่ือให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุดทางการเรียน  

นอกจากนี้ ยังมีนักการศึกษาได้นําเสนอคุณสมบัติของการจัดการเรียนการสอนแบบ             
สื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ที่มีความแตกต่างกับการจัดการเรียนการสอนปกติในช้ันเรียน ดังน้ี 

ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545: 21-22) ที่ได้กล่าวถึงคุณสมบัติของสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 
ไว้ดังน้ี 

1) Anywhere, Anytime หมายถึง สื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ช่วยขยายโอกาสในการเข้าถึง
เน้ือหาการเรียนร้ ูของผ้ ูเรียนได้จริง ในที่น้ีหมายรวมถึงการที่ผ้ ูเรียนสามารถเรียกดูเน้ือหาตามความ
สะดวกของผ้ ูเรียน ยกตัวอย่างเช่น ในประเทศไทยควรมีการใช้เทคโนโลยีการนําเสนอเน้ือหาที่สามารถ
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เรียกดูได้ทั้งในขณะที่ออนไลน์ (เคร่ืองมีการต่อเช่ือมกับเครือข่าย) และในขณะที่ออฟไลน์(เคร่ืองไม่มี
การต่อเช่ือมกับเครือข่าย) 

2) Multimedia หมายถึง สื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ มีการนําเสนอเน้ือหาโดยใช้ประโยชน์จาก
สื่อประสมเพ่ือช่วยในการประมวลผลสารสนเทศของผ้ ูเรียนเพ่ือให้เกิดความคงทนในการเรียนร้ ูได้ดีขึ้น 

3) Non-linear หมายถึง สื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ มีการนําเสนอและเช่ือมโยงเน้ือหาใน
ลักษณะที่ไม่เป็นเส้นตรง มีการเช่ือมโยงเป็นเครือข่าย ผ้ ูเรียนสามารถเข้าถึงเน้ือหาตามความต้องการ
อย่างรวดเร็ว 

4) Interaction หมายถึง สื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ควรต้องมีการเปิดโอกาสให้ผ้ ูเรียนโต้ตอบ 
(มีปฏิสัมพันธ์) กับเน้ือหาหรือกับผ้ ูอ่ืนได้ กล่าวคือ  

4.1) สื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ควรต้องมีการออกแบบกิจกรรม ซึ่งผ้ ูเรียนสามารถโต้ตอบ 
กับเน้ือหา รวมท้ังมีการจัดเตรียมแบบฝึกหัดและแบบทดสอบให้ผ้ ูเรียนสามารถตรวจสอบความเข้าใจด้
วยตนเองได้ 

4.2) สื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ควรต้องมีการจัดหาเคร่ืองมือในการให้ช่องทางแก่ผ้ ูเรียน
ในการติดต่อ สื่อสารเพ่ือการปรึกษา อภิปราย ซักถาม แสดงความคิดเห็นกับผ้ ูสอน วิทยากร ผ้ ู
เช่ียวชาญหรือเพ่ือนๆ 

5) Immediate Response หมายถึง สื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ควรต้องมีการออกแบบให้มี
การทดสอบ การวัดผล และการประเมินผล ซึ่งให้ผลป้อนกลับในทันทีแก่ผ้ ูเรียน ไม่ว่าจะอย่ ูในลักษณะ
ของแบบทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) หรือแบบทดสอบหลังเรียน (Posttest) ก็ตาม  

คุณลักษณะของสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ที่ได้กล่าวมา สรุปได้ว่า เป็นการจัดการเรียนการ
สอนโดยการนําคุณสมบัติสําคัญของเว็บไซต์และเครือข่ายอินเทอร์เน็ตมาใช้จัดการเรียนการสอน ทํา
ให้การจัดการเรียนการสอนสามารถขยายขอบเขตในด้านโอกาสการเรียนรู้ การเข้าถึงความรู้ตามความ
สะดวกของผู้เรียน โดยมีการนําเสนอเน้ือหาที่น่าสนใจเนื่องจากนําเอาคุณสมบัติของมัลติมีเดียซึ่งเป็น
สื่อประสมมาใช้ประโยชน์ ประกอบกับการออกแบบให้มีการโต้ตอบกับเน้ือหาและผู้สอน มีการ
ประเมินผลซึ่งให้ผลป้อนกลับในทันทีแก่ผ้ ูเรียน  

3.4 องค์ประกอบของสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 
 ในการจัดการเรียนการสอนด้วยสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์จะต้องคํานึงถึงองค์ประกอบหลาย
ประการ ซึ่งนอกจากจะเป็นเป็นสื่อการเรียนการสอนที่มุ่งตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคลแล้ว 
สื่อบทเรียนที่ผสมผสานระหว่างสื่อประสมประเภทต่างๆ ดังน้ัน การนําเสนอรูปแบบของสื่อบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส์ที่เหมาะสมจะมีส่วนสําคัญช่วยให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้เน้ือหาของบทเรียนได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ นักการศึกษาได้กล่าวถึงองค์ประกอบที่เหมาะสมของ อิเล็กทรอนิกส์ ดังน้ี 

พิชัย ทองดีเลิศ (2547) กล่าวไว้ว่า ในการจัดการเรียนการสอนด้วยบทเรียนผ่านเว็บน้ัน 

โดยทั่วไปมีองค์ประกอบที่เก่ียวข้องกัน 3 ประการ คือ 
1. องค์ประกอบด้านการนําเสนอกิจกรรมการเรียนการสอน ได้แก่ เว็บเพ็จหน้าต่างๆ ที่

ผู้สอนใช้การนําเสนอกิจกรรมการเรียนการสอน ไม่ว่าจะเป็นการนําเสนอเน้ือหา การทําแบบฝึกหัด
หรือกิจกรรมเสริม รวมท้ังการประเมินผู้เรียน ซึ่งจัดได้ว่าเป็นองค์ประกอบหลักสําหรับบทเรียนบน
เครือข่าย เว็บเพ็จเหล่าน้ีประกอบด้วย หน้าแรกหรือโฮมเพจ หน้าแนะนําบทเรียน หรือรายวิชา หน้า
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แนะนําผู้สอน ผู้เรียน หน้านําเสนอเน้ือหา หน้าแบบฝึกหัด หน้ากิจกรรมกลุ่ม หน้าสรุป หน้าการ
ทดสอบ หน้าความรู้เพ่ิมเติม และอื่นๆ เป็นต้น 

2. องค์ประกอบด้านการติดต่อสื่อสาร เป็นองค์ประกอบสําคัญที่ทําให้บทเรียนบน
เครือข่ายมีความแตกต่างจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยทั่วไป เน่ืองจากช่วยให้ผู้สอนและ
ผู้เรียนสามารถติดต่อสื่อสารระหว่างกันได้ ทั้งในรูปของการสั่งงาน การอภิปรายกลุ่ม หรือการให้เสนอ
แนะนํารายบุคคลโดยผ่านเครื่องมือต่างๆ ของระบบเครือข่าย ได้แก่ ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ (e-mail) 
กระดานสนทนา (Web board) โปรแกรมสนทนา (Chat) หรือหากมีความพร้อมในเรื่องอุปกรณ์ก็อาจ

ถึงขั้นจัดให้มีการถ่ายทอดสัญญาณภาพและเสียงสด (Live Broadcast) บนระบบเครือข่ายก็ได้ เป็น
ต้น 

3. องค์ประกอบด้านการบริหารจัดการ ในการจัดการเรียนการสอนบนเว็บอย่างเต็ม
รูปแบบ จําเป็นจะต้องมีระบบที่ใช้สําหรับบริหารจัดการรายวิชา (Course Management System) 
เข้ามาเก่ียวข้อง ซึ่งทําหน้าที่เป็นเคร่ืองมือที่อํานวยความสะดวกแก่ผู้ใช้ในการจัดการเรียนการสอนบน
เครือข่าย ทั้งในกลุ่มของผู้สอน ผู้เรียน และผู้บริหารระบบเครือข่าย ในด้านต่างๆ เช่น การลงทะเบียน
เรียน ระบบเข้าออกช้ันเรียน ฐานข้อมูลผู้เรียน การเตรียมเน้ือหาบทเรียน การเก็บผลคะแนน สถิติการ
เข้าเรียนและพฤติกรรมผู้เข้าเรียน รวมท้ังระบบการสืบค้น เป็นต้น 

ถนอมพร  เลาหจรัสแสง (2552) กล่าวถึงประเด็นน้ีว่า การสอนบนเว็บมีข้อได้เปรียบอยู่หลาย
ประการด้วยกัน อย่างไรก็ตามการสอนบนเว็บ จะกลายเป็นรูปแบบใหม่ของการเรียนการสอนที่มี
คุณภาพซึ่งต้องอาศัยปัจจัยสําคัญ 3 ประการ คือ  

 
1) ความพร้อมของการเข้าถึงการสอนบนเว็บ  
ความพร้อมของการเข้าถึงการเรียนการสอน เป็นสิ่งสําคัญมาก กล่าวคือ ทั้งผู้สอนและผู้เรียน

จะต้องสามารถเข้าถึงการสอนโดยสะดวก ผู้สอนและผู้เรียนจะต้องมีเครื่องมือในการเรียนที่พร้อม
เพรียงและมีประสิทธิภาพ ข้อสําคัญคือ การเข้าถึงการเรียนการสอนน้ีจะต้องไม่แพง และมีความเร็วใน
การเข้าถึงในระดับที่ผู้เรียนพอทนได้ หากขาดความพร้อมของการเข้าถึงแล้ว การเรียนการสอนใน
ลักษณะน้ีก็จะไม่ได้ประโยชน์ตามที่กล่าวมาเลย และยังจะทําให้เกิดผลลัพธ์ที่ไม่ปรารถนาแก่ผู้เรียน 
เช่น ความรู้สึกเบ่ือหน่าย ความรู้สึกไม่คุ้มค่า เป็นต้น  

2) ลักษณะของผู้เรียน  
การสอนบนเว็บจะประสบความสําเร็จได้ต้องอาศัยผู้เรียน ที่มีความรับผิดชอบ มีทักษะในการ

ช้ีแนวทางการเรียนของตน ( self-guided ) รวมทั้งรู้จักควบคุม และตรวจสอบการเรียนของตน          

( self-monitoring ) นอกจากน้ี การสร้างแรงจูงใจในการเรียนก็เป็นสิ่งสําคัญ กล่าวคือ หากผู้เรียนขาด
แรงจูงใจในการเรียนซึ่งเกิดได้จากลักษณะของผู้เรียนเอง หรือเกิดจากการท่ีผู้สอน ไม่ได้ให้เวลาในการ
สอน หรือเกิดจากการออกแบบการสอนบนเว็บที่ไม่มี ประสิทธิภาพ การสอนบนเว็บก็จะไม่ให้ผลตาม
วัตถุประสงค์ที่ได้ต้ังไว้  

3) ลักษณะของผู้สอน  
การสอนบนเว็บต้องการผู้สอนที่มีความกระตือรือร้น และให้เวลากับการสอนอย่างเต็มที่ 

ผู้สอนมีหน้าที่สําคัญในการออกแบบกระบวนการสอนบนเว็บดังที่ได้กล่าวไว้ ในส่วนของวิธีการ ซึ่งใน
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ขั้นตอนน้ีสิ่งที่สําคัญมากก็คือ การใช้เวลาส่วนหน่ึงในการกลั่นกรองสารสนเทศเพ่ือสร้างสิ่งแวดล้อมที่
สนับสนุนการสอนบนเว็บอย่างมีคุณภาพ นอกจากน้ี ผู้สอนยังมีหน้าที่ควบคุมการสอนบนเว็บ รวมท้ัง
จัดหาผลป้อนกลับแก่ผู้เรียนอย่างทันท่วงที เพราะความล่าช้าในการโต้ตอบของผู้สอนต่อผู้เรียน จะทํา
ให้ผู้เรียนขาดแรงจูงใจ ในการเรียน            
 สําหรับ ใจทิพย์ ณ สงขลา (2542) ที่ได้เสนอองค์ประกอบในการจัดการเรียนการสอน
ออนไลน์ ประกอบด้วย 

1) วัตถุประสงค์ เป็นส่วนที่กําหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ของผู้เรียน 
2) ผู้เรียนและประสบการณ์ (Learners and their Experiences) โดยพิจารณาคุณสมบัติ

ของผู้เรียน เพ่ือการออกแบบระบบการสอนให้เหมาะสมผู้เรียนต้องมีความเป็นอิสระและเรียนด้วย
ตนเอง ผู้เรียนเรียนแบบร่วมมือ มีการปฏิสัมพันธ์ระหว่างบุคคลในขณะเรียน ผู้เรียนบางคนอาจขอ
ความช่วยเหลือจากครูหรือผู้อ่ืน และมีการจัดกิจกรรมให้สัมพันธ์กับสังคม เรียนรู้ร่วมกันมีการวางแผน
และเครื่องมือสนับสนุน มีการแบ่งปันช่วยเหลือกันในกลุ่ม 

3) ครู หน้าที่ และประสบการณ์ (Teachers, their functions and experiences) ครูเป็น
ผู้ให้ความสะดวกในการเรียน ให้ความอิสระกับผู้เรียน จัดให้ผู้เรียนมีการปฏิสัมพันธ์กัน กิจกรรมการ
สอนต้องสร้างบรรยากาศให้เป็นมิตร มีการอภิปรายร่วมกัน 

4) เน้ือหาวิชาและวัสดุการเรียน (Course Content and Study Material) รายวิชา
ออนไลน์ได้ถูกพัฒนาการเรียนการสอนบนเว็บมากขึ้น เน้ือหาได้ถูกพัฒนามาจากการเรียนการสอนใน
ช้ันเรียนปกติ การเรียนผ่านเวิลด์ไวด์เว็บ ทําให้ต้นทุนถูกลง และมีประสิทธิภาพมากขึ้นมีแหล่งความรู้
มากข้ึน และช่วยเพ่ิมการเรียนรู้ได้มากข้ึน 

5) วิธีการและกิจกรรม กําหนดวิธีการและกําหนดกิจกรรมในกระบวนการเรียนรู้ เพ่ือให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์อย่างมีประสิทธิภาพ วิธีการสอน (Teaching Methods) ใช้การ
สื่อสารลักษณะหน่ึงต่อหน่ึง หน่ึงต่อหลายคน และหลายคนต่อหลายคน เช่น การค้นข้อมูล ไปรษณีย์
อิเล็กทรอนิกส์ กระดานข่าว และการประชุมทางคอมพิวเตอร์ เทคนิคการสอน (Teaching 
Technique) ได้แก่ การประยุกต์ใช้ความสามารถในการติดต่อสื่อสารบนระบบเครือข่าย เช่น การ
โต้วาที สถานการณ์จําลอง การระดมสมอง การเรียนกลุ่มย่อย การทําโครงการร่วมกัน 

6) การวัดและประเมินผล เป็นการกําหนดวิธีการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียนให้
สอดคล้องตามวัตถุประสงค์ 

7) เคร่ืองมือที่ใช้ประกอบการเรียนการสอน (Teaching Devices) เช่น โปรแกรม อุปกรณ์
คอมพิวเตอร์ และการเช่ือมต่อ เคร่ืองมือในการสื่อสาร ได้แก่ ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ การประชุมทาง
คอมพิวเตอร์ และกระดานข่าว 

8) แหล่งข้อมูลภายนอก (Online Learning Resources) แหล่งการเรียนออนไลน์เป็นการ
สนับสนุนกระบวนการศึกษา ผู้เช่ียวชาญจํานวนมากที่มีความสนใจเรื่องเดียวกันได้มาพบกัน พูดคุยกัน
ในลักษณะกลุ่มสนใจ ทําให้ผู้สนใจคนอ่ืนๆ ได้รับความรู้ไปด้วย ทั้งน้ี สามารถถามสัมภาษณ์ผ่านทาง
เครือข่ายได้ทันที นอกจากน้ียังมีวารสารอิเล็กทรอนิกส์ ข้อมูลบนเว็บ การค้นหาข้อมูลจากเว็บไซต์
ต่างๆ 
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9) สภาพแวดล้อมที่เหมาะสม (System Environment Constraints and Opportunities) 
การจัดการเรียนจะต้องมีความยืดหยุ่น โปรแกรมที่ใช้ต้องมีคุณภาพ การออกแบบต้องกําหนดให้
ผู้เรียนมีทางเลือกที่หลากหลาย 

  ทั้งน้ี มหาวิทยาลัยนอร์ทแคโรไลนา แชเปิลฮิลล์ (ใจทิพย์ ณ สงขลา. 2542; อ้างอิงจาก 
University of North Carolina at Chapel Hill. 1998) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบ 3 ส่วนที่สําคัญใน
การจัดการเรียนการสอนออนไลน์ ได้แก่ 

  1) เน้ือหารายวิชา โดยในการจัดเน้ือหารายวิชาต้องคํานึงถึงวัตถุประสงค์ในรายวิชาว่า 
ต้องการสอนอะไร ต้องการให้ผู้เรียนรู้อะไร เมื่อเรียนจบแล้วผู้เรียนต้องมีความสามารถอย่างไร และ
ผู้เรียนต้องสามารถหาความรู้ในเน้ือหาวิชานั้นเพ่ิมเติมได้ด้วยตนเอง 

  2) เคร่ืองมือในการเรียนการสอน ซึ่งได้แก่ 
2.1) กลุ่มแลกเปลี่ยนข่าว (Listservs) การแลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสารโดยการใช้ไปรษณีย์

อิเล็กทรอนิกส์ (e-mail) เป็นต้น 
2.2) การแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างกัน (Discussion Forum) เป็นการแลกเปลี่ยน

ความคิดเห็นระหว่างกระดานสนทนา (Web board) เป็นต้น 
2.3) หลักสูตรการสอน (Web Syllabi) หลักสูตรและกําหนดการในการเรียน 

การสอนเป็นสิ่งสําคัญที่ผู้เรียนควรทราบ 
2.4) บันทึกการสอน (Online Lecture Notes) เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถกลับมาเรียนซ้ําได้ 
2.5) ห้องสนทนา (Chat room) ช่วยให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กันได้ในทันที โดยเฉพาะอย่าง

ย่ิงในการเรียนการสอนออนไลน์ที่ผู้เรียนไม่ได้พบปะกัน 
3) แหล่งข้อมูล ควรมีการให้แหล่งข้อมูลรองรับการเรียนการสอน โดยอาจนับจากจํานวน

แหล่งข้อมูลที่มีให้ มีโฮมเพจที่ทําลิงค์ไปยังแหล่งข้อมูลต่างๆ 
สําหรับองค์ประกอบทางด้านเว็บไซต์ของสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ บุญเก้ือ ควรหาเวช. 

(2542: 69-71) กล่าวถึงข้ันตอนในการเรียนผ่านสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ดังน้ี 
1) ขั้นนําเข้าส่ ูบทเรียน เริ่มจากการทักทายผ้ ูเรียน บอกวิธีและวัตถุประสงค์ของการ เรียน

โดยการเสนอรูปแบบที่น่าสนใจ บางครั้งอาจมีแบบทดสอบวัดความพร้อมของผ้ ูเรียนก่อนหรือมี
รายการสารบัญเพ่ือให้ผ้ ูเรียนสามารถเลือกเรียนและจัดลําดับเน้ือหาการเรียนก่อนหลังได้ด้วยตนเอง 

2) ขั้นการเสนอเนื้อหา เมื่อผ้ ูเรียนเลือกเรียนเรื่องใดแล้วสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ จะ
เสนอ เน้ือหานั้นออกมาเป็นกรอบ(Frame)ในรูปแบบสื่อประสมท่ีช่วยกระต้ ุนความสนใจ มีการ
เรียงลําดับ เน้ือหาจากง่ายไปยากการช้ีแนะช่วยเหลือผ้ ูเรียนให้เกิดการเรียนที่ดีขึ้น โดยผ้ ูเรียนสามารถ
ควบคุม ความเร็วในการดําเนินการเรียนได้ด้วยตนเอง ทําให้เกิดความเข้าใจในการเรียนร้ ูได้อย่างมี
ประสิทธิภาพมากขึ้น 

3) ขั้นคําถามและคําตอบ เป็นการวัดความร้ ูความเข้าใจในเน้ือหาที่ผ้ ูเรียนได้เรียน ผ่านไป
แล้วโดยให้ทําแบบฝึกหัด สื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ สามารถเสนอแบบฝึกหัดได้น่าสนใจมากกว่า 
แบบทดสอบธรรมดา และผ้ ูเรียนตอบคําถามผ่านทางแป้นพิมพ์หรือเมาท์ นอกจากน้ียังสามารถจับ
เวลาในการตอบคําถามของผ้ ูเรียนได้ด้วย หากผ้ ูเรียนไม่สามารถตอบคําถามได้ตามกําหนดเวลาหรือ 
ตอบคําถามผิด บทเรียน อิเล็กทรอนิกส์ สามารถแสดงความช่วยเหลือได้ 
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4) ขั้นการตรวจคําตอบ เมื่อสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ได้รับคําตอบจากผ้ ูเรียนแล้วก็จะ
ตรวจ คําตอบและแจ้งผลให้ผ้ ูเรียนทราบในทันที โดยอาจแจ้งเป็นแบบข้อความ เสียงหรือรูปภาพ หาก
ตอบถูกการได้รับเสียงปรบมือ คําชมเชยหรือภาพสวยๆ จะเป็นการเสริมแรง (Reinforcement) หาก
ตอบผิดจะให้การซ่อมเสริมเน้ือหาแล้วให้คําถามน้ันใหม่ เมื่อตอบถูกจึงจะให้เข้าส่ ูเน้ือหาต่อไปได้ 

5) ขั้นของการปิดบทเรียน เมื่อเรียนจบบทเรียนแล้ว สื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ จะทําการ 
ประเมินผลผ้ ูเรียนโดยการทําแบบทดสอบซึ่งจุดเด่นของสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ คือสามารถสุ่มข้
อสอบ ออกมาจากคลังข้อสอบที่ได้สร้างเก็บไว้และเสนอให้ผ้ ูเรียนแต่ละคนโดยที่ไม่เหมือนกันได้ 
หลังจาก ทําแบบทดสอบแล้วผ้ ูเรียนจะได้รับทราบคะแนนของตนเองทันทีว่าผ่านตามเกณฑ์ที่ได้
กําหนดไว้หรือไม่และสามารถบอกเวลาที่ใช้ในการเรียนหน่วยน้ันด้วย 
 แมกกีล (Mcgreal, 1997) ได้นําเสนอองค์ประกอบของการจัดการเรียนบนเว็บ บนเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ โดยเสนอองค์ประกอบที่ประกอบที่ควรมีอยู่บนเว็บ คือ 
 1) โฮมเพจ (Homepage) เป็นเว็บเพ็จแรกที่ผู้เรียนจะได้พบ จะมีรายละเอียดเดียวกับช่ือ
วิชา วัตถุประสงค์ หน่วยการเรียน ผู้สอน 
 2)  เว็บเพ็จแนะนํา (Introduction) จะประกอบด้วยสังเขปรายวิชา มีการทักทายต้อนรับ
ผู้เรียน และเป็นหน้าเช่ือมโยงไปยังส่วนต่าง ๆ 
 3)  เว็บเพ็จแสดงภาพรวมของรายวิชา (Course Overview) แสดงภาพรวมโครงสร้าง
รายวิชา มีคําอธิบายสั้น ๆ เกี่ยวกับหน่วยการเรียน วัตถุประสงค์ เป้าหมาย อย่างชัดเจน 
 4)  เว็บเพ็จแสดงสิ่งที่จําเป็นในการเรียนรายวิชา (Course Requirements) เช่น แหล่ง
ทรัพยากร หนังสือ เคร่ืองมือ และซอฟแวร์ที่จําเป็นในการเรียน 
 5) เว็บเพ็จแสดงข้อมูลสําคัญ (Vital Information) ได้แก่ การติดต่อผู้สอน ทีมงาน ข้อมูล
เก่ียวกับการเรียน 
 6) เว็บเพ็จแสดงบทบาทและหน้าที่ของผู้เกี่ยวข้อง (Roles and Responsibility) จะให้
รายละเอียดเก่ียวกับงานที่มอบหมาย สิ่งที่ต้องทํา กําหนดส่งงาน 
 7)  เว็บเพ็จแสดงตารางกําหนดการ (Course Schedule) แสดงกําหนดการเก่ียวกับกําหนด
ส่งงาน วันสอบ และนัดหมายต่าง ๆ 
 8) เว็บเพ็จงานที่มอบหมาย (Assignment) ประกอบด้วยงานที่จะมอบหมายหรืองานที่
ผู้เรียนต้องกระทําในรายวิชาทั้งหมด 
 9) ทรัพยากรที่เกี่ยวข้องกับการเรียนการสอน (Resource) แสดงตัวเช่ือมโยงไปยังเว็บเพ็จ
ที่มีข้อมูลเกี่ยวข้องกับรายวิชา 
 10)  เว็บเพ็จแสดงตัวอย่างคําถาม (Sample Test) เป็นตัวอย่างของแบบฝึกหัด หรือการ
ทดสอบ 
 11) เว็บเพ็จแสดงข้อมูลส่วนตัว (Biography) ทั้งข้อมูลของผู้สอน ผู้เรียน และทีมงานทั้ง
ภาพถ่ายและข้อมูลส่วนตัว 
 12)  เว็บเพ็จแบบสอบถาม (Course and Program Evaluation) เพ่ือใช้ในการประเมินผล
รายวิชา 
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 13)  เว็บเพ็จแสดงคําศัพท์และดัชนีคําศัพท์ (Glossary and Index) ที่ใช้ในการเรียนรายวิชา 
 14)  เว็บเพ็จการสนทนา (Conference Area) ใช้เป็นพ้ืนที่ในการพบปะพูดคุยเพ่ือปรึกษา
ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียนและผู้เรียนกับผู้เรียน ทั้งแบบประสานสัมพันธ์และไม่ประสานสัมพันธ์ 
 15) เว็บเพ็จประกาศข่าว (Electronics Bulletin Board) ใช้แจ้งข่าวสารและข้อมูลให้กับ
ผู้เรียน 
 16) เว็บเพ็จคําถามคําตอบที่พบบ่อย (FAQ Page) แสดงคําถามและคําตอบที่พบ 
บ่อย ๆ เก่ียวกับเน้ือหารายวิชา 
 17)  เว็บเพ็จแสดงคําแนะนําการเรียนในรายวิชา (How to Learn) หรือวิธีการและข้ันตอนใน
การเรียนรายวิชาที่ดี 

โดยสรุปแล้ว การจัดการเรียนการสอนออนไลน์มีองค์ประกอบสําคัญ ๆ ที่ควรคํานึงถึง คือ
ผู้เรียน ผู้สอน แหล่งข้อมูล เน้ือหารายวิชา สภาพแวดล้อม เคร่ืองมือที่ใช้ในการปฏิสัมพันธ์โปรแกรม
การเรียน การสอน อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ การเช่ือมต่อ เทคนิควิธีการสอน และการประเมินผล    
  สําหรับองค์ประกอบทางด้านมัลติมีเดียวของสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ กิดานันท์ มลิทอง 
(2542 : 87) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของบทเรียน อิเล็กทรอนิกส์ ในด้านมัลติมีเดียที่เหมาะสม ดังน้ี 

1) ข้อความ ซึ่งประกอบไปด้วย 
1.1) รูปแบบข้อความท่ีปรากฎอยู่ในหน้าเว็บจะได้รับการจัดรูปแบบด้วยรหัส HTML ให้

มีลักษณะตามท่ีกําหนดไว้ เช่น หัวเรื่อง หัวข้อย่อย หรือเนื้อหา ในขนาด ตัวอักษร และแบบพิมพ์ที่
แตกต่างกัน หรืออาจมีการจัดข้อความให้ชิดซ้าย ขวา หรืออยู่กลางหน้าก็ได้ นอกจากน้ี ข้อความในแต่
ละคํา หรือย่อหน้ายังอาจจะมีการเปลี่ยนสีเพ่ือเน้นหรือแสดงความแตกต่างกันได้เช่นกัน 

1.2) พ้ืนหลัง พ้ืนหลังของข้อความในหน้าเว็บจะเป็นส่วนช่วยดึงดูดใจผู้อ่านได้เป็นอย่าง
มาก โดยการใช้สีที่เหมาะสมกับเน้ือหาของเร่ือง หรืออาจจะเป็นภาพกราฟิกลวดลายท่ี        ไม่โดด
เด่นมากนัก เพ่ือช่วยเสริมความสัมพันธ์ของเน้ือหา 

1.3) การเช่ือมโยง ข้อความในหน้าเว็บสามารถมีการเช่ือมโยงไปยังส่วนอ่ืนของข้อความ
ภายในหน้าเดียวกัน หรือหน้าอ่ืนๆ ภายในเว้บไซต์เดียวกัน หรือแม้แต่ในเว็บไซต์อ่ืนก็ได้ นอกจากน้ี ยัง
มีการเช่ือมโยงกับอีเมลโดยการเปิดแบบฟอร์มของอีเมลขึ้นมาเพ่ือให้ผู้อ่านส่งอีเมลมาตามที่อยู่ที่
กําหนดไว้ 

1.4) ตาราง โดยทั่วไปแล้วข้อความในหน้าเว็บอาจจะมีการจัดอยู่ในลักษณะของคอลัมน์
เดียว แต่ถ้าต้องการให้ข้อความจัดอยู่ในคอลัมน์ที่แตกต่างกันแล้ว จะต้องมีการสร้างตารางเพ่ือจัด
ข้อความในแต่ละคอลัมน์ให้อยู่ในแต่ละช่องของตาราง ปกติแล้วผู้อ่านจะไม่ทราบเลยว่าข้อความน้ันจัด
อยู่ในตาราง ทั้งน้ี เน่ืองจากนักออกแบบได้ซ่อนเส้นตารางไว้ไม่ปรากฎให้เห็น เน่ืองจากจะทําให้รก
รุงรังไม่สวยงานบนหน้าเว็บ 

1.5) กรอบ กรอบจะแตกต่างจากตาราง ถึงแม้เมื่อมองในตอนแรกแล้วจะแลดูเหมือนกัน
ก็ตาม ทั้งน้ี เน่ืองจากมีลักษณะเป็นคอลัมน์เช่นกัน การที่จะทราบว่าส่วนใดของหน้าเว็บเป็นกรอบจะ
สังเกตดูได้จากแถบเลื่อน (Scroll bar) ที่อยู่ด้านข้างหรือด้านล่าง แต่ในบางคร้ังอาจจะไม่มีแถบเลื่อนก็

ได้ หน้าเว็บหน่ึงอาจจะมีต้ังแต่ 1 - 4 กรอบ หรือมากกว่าน้ันก็ได้แล้วแต่การออกแบบ 
1.6) แบบฟอร์ม ลักษณะพิเศษอย่างหน่ึงของสื่อในระบบเช่ือมตรง คือ การให้ผู้อ่าน

สามารถส่งข้อมูลป้อนกลับไปยังเจ้าของเว็บไซต์น้ันได้ทันที ซึ่งนอกจากจะเป็นลักษณะอีเมลแล้ว ยังมี
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ลักษณะของการกรอบแบบฟอรืมในช่องข้อความ การใส่รหัสผ่าน รวมถึงการคลิกปุ่มเลือกตอบ ปุ่มส่ง 
หรือปุ่มจัดใหม่ และการเลือกตัวเลือกในเมนูที่มีทั้งแบบดึงและเลื่อนหาข้อความได้ด้วยเช่นกัน 

2) ภาพกราฟิก ในที่น้ีรวมหมายถึงรูปแบบที่นําเสนอในจอภาพเกี่ยวเน่ืองถึงขนาดของหน้า
เว็บ การจัดหน้า พ้ืนหลัง ศิลปะการใช้ตัวพิมพ์ รวมถึงการแสดงภาพน่ิงและภาพเคลื่อนไหว และ
โปรแกรมที่ใช้ในการออกแบบ ดังน้ี 

2.1) ขนาดของหน้าเว็บ จํากัดขนาดแฟ้มของแต่ละหน้า ซึ่งหมายถึง จํานวนรวมกิโลไบด์
ของภาพกราฟิกทั้งหมดในหน้าโดยรวมภาพพ้ืนหลังด้วย ดังน้ัน ถ้าไม่ต้องการสูญเสียผู้อ่านแล้ว นัก
ออกแบบควรปรับภาพกราฟิกขนาดใหญ่ให้เหลือเพียงภาพง่ายๆ โดยใช้แคชมองโปรแกรมค้นผ่าน เพ่ือ
เก็บแฟ้มภาพไว้บนฮาร์ดดิสก์ เพ่ือนําภาพน้ันมาเสนอซ้ําเมื่อใดก็ได้บนเว็บไซต์ นับเป็นการ
ประหยัดเวลาสําหรับผู้อ่านและลดภาระให้แก่เคร่ืองบริการด้วย 

2.2) การจัดหน้า กําหนดความยาวของหน้าให้สั้น โดยการกําหนดจํานวนของข้อความท่ี
จะบรรจุในแต่ละหน้า โดยควรมีระหว่าง 200-500 คํา ในแต่ละหน้า และไม่ต้องมีเลขหน้ากํากับ ใส่
สารสนเทศที่สําคัญที่สุดในส่วนบนของหน้า และใช้ความได้เปรียบของตาราง การใช้ตารางจะจําเป็น
สําหรับการสร้างหน้าที่ซับซ้อนหรือที่ไม่เรียบธรรมดา โดยเฉพาะอย่างย่ิงเมื่อต้องการใช้คอลัมน์ ตาราง
จะใช้ได้เป็นอย่างดีเมื่อใช้ในการจัดระเบียบหน้า เช่น การแบ่งแยกภาพกราฟิกหรือเครื่องมือนํา
ทางออกจากข้อความ หรือการแบ่งข้อความออกเป็นคอลัมน์ เป็นต้น 

2.3) พ้ืนหลัง พ้ืนหลังที่มีลวดลายหรือการใช้สีร้อนจะทําให้เกิดความยากลําบากในการ
อ่าน จึงไม่ควรใช้พ้ืนหลังที่มีลวดลายเกิดความจําเป็นและควรใช้สีเย็นเป็นพ้ืนหลังจะทําให้หน้าเว็บน้ัน
น่าอ่านมากกว่า และควรมีการทดสอบการอ่าน โดยให้ผู้ใดที่ไม่เคยอ่านเน้ือหาของเรามาก่อนลองอ่าน
ข้อความท่ีอยู่บนพ้ืนหลังที่จัดทําไว้ ถ้าผู้อ่ืนสามารถอ่านได้ก็แสดงว่าสามารถใช้พ้ืนหลังน้ันได้ 

2.4)  ศิลปะการใช้ตัวพิมพ์ การพิมพ์ในเว็บจะไม่สามารถควบคุมช่วงบรรทัด (leading) 
ซึ่งเป็นเน้ือที่ระหว่างบรรทัด หรือช่องไฟระหว่างตัวอักษร (tracking) ได้ ระวังความแตกต่างระหว่าง
ระบบและโปรแกรมค้นผ่าน ควรใช้โปรแกรมและระบบใดที่ผู้อ่านใช้มากที่สุดแล้วออกแบบให้เข้ากับ
ระบบน้ัน และใช้ลักษณะกราฟิกแทนตัวอักษรธรรมดาให้น้อยที่สุด ถึงแม้จะสามารถใช้ลักษณะกราฟิก
แทนตัวอักษรธรรมดาได้ก็ตาม แต่ไม่ควรใช้มากเกินกว่า 2 - 3 บรรทัด ทั้งน้ี เพราะจะทําให้เน้ือที่ใน
การบรรจุมากกว่าปกติ 

โดยสรุป การพัฒนาสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ที่ดีจําเป็นต้องคํานึงถึงองค์ประกอบในหลาย
ด้าน ทั้งในด้านองค์ประกอบที่เหมาะสมของการจัดการเรียนการสอน องค์ประกอบที่เหมาะสมสําหรับ
เว็บไซต์ และองค์ประกอบที่เหมาะสมสําหรับการใช้สื่อประสมหรือมัลติมีเดียที่เหมาะสม เพ่ือให้สื่อ
บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ที่น่าสนใจ สามารถถ่ายทอดความรู้ให้กับผู้เรียนเกิดการเรียนรู้เน้ือหาของ
บทเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ  

 

5 บริบทของการสนับสนุนการเรียนการสอนด้วยสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตของมหาวิทยาลัย ศรีนครินทรวิโรฒ 

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ เป็นสถาบันการศึกษาของรัฐสถาบันหน่ึงที่มุ่งส่งเสริมและ
พัฒนาระบบการเรียนการสอนแบบออนไลน์ เพ่ือเป็นการส่งเสริมการเรียนรู้ที่มีความยืดหยุ่น ไร้
ขีดจํากัดเรื่องสถานที่และเวลามากขึ้น รวมท้ังยังอาจเป็นกระบวนการที่เข้าถึงผู้เรียนโดยใช้สื่อที่เด็กวัย
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น้ีสนใจเป็นสื่อกลางในการปรับทีท่าและกระบวนการเรียนการสอนให้แตกต่างไปจากเดิม ปัจจุบัน
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ยังมีการจัดให้บริการอินเตอร์เน็ตไร้สายให้กับนิสิตโดยไม่เสียค่าใช้จ่าย
เพ่ือเอ้ือประโยชน์ในแง่ข้อจํากัดของห้องปฏิบัติการหรือห้องเรียน ช่วยให้นิสิตสามารถเช่ือมโยง
อินเทอร์เน็ตส่วนตัวของนิสิตเข้าใช้ในระบบอินเทอร์เน็ตไร้สายของมหาวิทยาลัยได้ตลอดเวลา ทั้งน้ี 
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒมีการพัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือสนับสนุนการจัดการเรียนการสอน
ดังกล่าวอย่างต่อเน่ือง โดยมีเว็บไซต์ของมหาวิทยาลัยสําหรับการแจ้งข่าว และข้อมูลและลิงค์ที่
เก่ียวข้องอย่างครบถ้วน ทันสมัย มีการพัฒนาระบบฐานข้อมูลเพ่ือการสนับสนุนการเรียนการสอนที่
หลากหลาย เช่น ศูนย์กลางวารสารวิชาการ มศว เป็นระบบฐานข้อมูลที่รวบรวมจัดเก็บและเผยแพร่
วารสารวิชาการที่จัดพิมพ์และเผยแพร่ของมหาวิทยาลัยฯ ระบบศูนย์กลางแบบฟอร์ม มศว. ระบบ
ศูนย์กลางแบบสํารวจ มศว. เพ่ือรวบรวมเอกสารที่มีความเก่ียวเนื่องกันไว้ด้วยกัน เป็นการลดขั้นตอน
และความแตกต่างในการทํางาน อีกทั้งมีการพัฒนาระบบที่ช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพของการเรียนการ
สอน เช่น ระบบ VPN (Virtual Private Network) ช่วยให้นิสิต คณาจารย์ และบุคลากร สามารถเข้า

ใช้งานระบบบริหารไอทีต่างๆ ของมหาวิทยาลัยได้จากภายนอกมหาวิทยาลัย ระบบ HURIS มอดูล
ภาระงานเชิงปริมาณของบุคลากรสายวิชาการ เพ่ือให้คณะกรรมการตรวจสอบข้อมูลสามารถพิจารณา
ลักษณะภาระงาน และมีการปรับปรุงและเพ่ิมอุปกรณ์ที่จําเป็นในการเรียนการสอนอย่างสมํ่าเสมอ 
เช่น การติดต้ังจุดใช้บริการเครือข่ายให้กับคณาจารย์และบุคลากรในการศึกษา ค้นคว้า และติดต่อ
ประสานงานต่างๆ เป็นต้น 

วิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคม มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ได้ดําเนินการเปิดสอน
หลักสูตรวิทยาศาสตร์บัณฑิต สาขาวิชานวัตกรรมสื่อสาร และหลักสูตรศิลปศาสตรบัณทิต สาขา
ภาพยนตร์และสื่อมัลติมีเดีย มาต้ังแต่ปีการศึกษา 2550 โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือผลิตบุคลากร ที่มี
ความรู้ความเช่ียวชาญเฉพาะด้าน และสามารถนําความรู้ที่ได้ไปประยุกต์ใช้ให้สอดคล้องกับการ
ดําเนินงานอย่างมีประสิทธิภาพ หลักสูตรที่เปิดสอนในวิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคมเป็นหลักสูตรที่
บูรณาการผสมผสานศาสตร์ด้านการสื่อสาร ศิลปะ คอมพิวเตอร์และการจัดการเข้าไว้ด้วยกัน อีกทั้ง
วิทยาลัยนวัตกรรมส่ือสารสังคมเป็นหน่วยงานท่ีเกิดข้ึนใหม่นับเป็นคณะวิชาที่เก่ียวพันกับสื่อร่วมสมัย
เป็นหลัก อุปกรณหลักของวิทยาลัยก้คือเคร่ืองคอมพิวเตอร์ นิสิตทุกคนที่ศึกษาในทุกสาขามีสมรรถนะ
หลักที่สําคัญก็คือการใช้คอมพิวเตอร์ 

การจัดการเรียนการสอนของวิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคม เป็นการจัดการเรียนการสอนใน
เชิงสหวิทยาการ โดยบูรณาการสรรพความรู้ในสังคม องค์ความรู้จากสถาบัน สํานักต่างๆ ที่เก่ียวข้อง 
บูรณาการการทํางานร่วมกันของผู้มีความรู้ความสามารถเฉพาะด้านในสังคมและในมหาวิทยาลัย 
เช่ือมโยงกับองค์กรสื่อสารสังคมเอกชนที่เก่ียวข้อง โดยวางเป้าหมายให้เป็นห้องทดลองในเชิง
ปฏิบัติการ (Laboratory) เป็นการศึกษาระบบสหกิจศึกษา (Cooperative Education) ร่วมมือกับ

เอกชน เช่น บริษัทสร้างภาพยนตร์ บริษัทสื่อบันเทิง บริษัทโฆษณา สถานีโทรทัศน์-วิทยุ สื่อสาร
สิ่งพิมพ์ รวมท้ัง องค์กรสื่อสารสังคมในต่างประเทศ โดยปัจจุบันได้ลงนามความร่วมมือกับองค์กร
ภาครัฐของประเทศเกาหลีทางด้าน Cyber Education นอกจากน้ี ยังมีการสอนสองภาษา คือ 
ภาษาไทยและภาษาอังกฤษ เพ่ือให้นิสิตเรียนรู้และติดต่อสื่อสารได้กว้างและหลากหลายในกระแส
โลกาภิวัฒน์ 

ด้วยเหตุผลดังกล่าวการจัดการศึกษาให้กับนิสิตของวิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคม จึงต้องมี
แนวทางการจัดการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับการเปลี่ยนแปลงของสังคม และนวัตกรรมเทคโนโลยีร่วม
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สมัย หน่ึงในระบบเทคโนโลยีที่มีความสําคัญต่อนิสิตก็คือระบบอินเตอร์เน็ต ดังน้ันการการจัดการเรียน
การสอนด้วยระบบ e-learning ในลักษณะออนไลน์อันเป็นกระบวนการและสื่อที่ตรงกับลักษณะความ
สนใจของวัยผู้เรียนน้ัน น่าจะเป็นทางเลือกหนึ่งที่บุคลากรผู้สอนในวิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคมมี
ความจําเป็นต้องเลือกใช้ให้เกิดรูปแบบการเรียนแบบผสมผสาน(hybrid learning) อันจะช่วยเร้าความ
สนใจของผู้เรียนให้สามารถเรียนรู้ได้อย่างต่อเน่ือง   
 

6. แนวคิดท่ีเก่ียวข้องกับการออกแบบและพัฒนาสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 
  นักการศึกษาหลายท่านได้กล่าวว่าขั้นตอนการวางแผนเพ่ือออกแบบบทเรียนถือเป็นข้ันตอนที่
สําคัญที่สุดของการพัฒนาบทเรียน การออกแบบสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ที่ดี จะต้องมีการวางแผนที่
เป็นระบบและมีความยืดหยุ่น สามารถตอบสนองต่อความต้องการของผู้เรียนที่มีความแตกต่างกัน ทั้งน้ี 
แนวคิดที่เก่ียวข้องกับการออกแบบและพัฒนาสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ มีรายละเอียด ดังน้ี 
 
 6.1 โครงสร้างการออกแบบและพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน (Instructional Design 
and Development Model) 
 สําหรับโครงสร้างการออกแบบและพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน (Instructional Design 
and Development) คือ การจัดการเรียนการสอนอย่างเป็นระบบ โดยอาศัยความรู้เกี่ยวกับ
กระบวนการเรียนรู้ การสื่อสารของมนุษย์ การออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ รวมท้ัง
องค์ประกอบและปัจจัยต่าง ๆ เพ่ือนําไปสู่กระบวนการวิเคราะห์การออกแบบ การพัฒนา การ
ดําเนินการ และการประเมินกระบวนการรวมของระบบ หรือรูปแบบการเรียนการสอนน้ัน จนบรรลุ
วัตถุประสงค์ที่กําหนดไว้ มนต์ชัย เทียนทอง (2549) กล่าวว่ากระบวนการออกแบบระบบการเรียนการ
สอนหรือรูปแบบการเรียนการสอน ประกอบไปด้วยหลักพ้ืนฐาน 4 ส่วน ดังน้ี  
 1) วัตถุประสงค์ เป็นส่วนที่กําหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ของผู้เรียน 
 2) ผู้เรียน โดยพิจารณาคุณสมบัติของผู้เรียน เพ่ือการออกแบบระบบการสอนให้เหมาะสม 
 3) วิธีการและกิจกรรม กําหนดวิธีการและกําหนดกิจกรรมในกระบวนการเรียนรู้ เพ่ือให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์อย่างมีประสิทธิภาพ 
 4) การวัดและประเมินผล เป็นการกําหนดวิธีการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียนให้
สอดคล้องตามวัตถุประสงค์ 
 ส่วนในเรื่องของรูปแบบการออกแบบและพัฒนาการเรียนการสอนทั้งไทยและต่างประเทศมี
จํานวนมาก แต่รูปแบบการออกแบบและพัฒนาการเรียนการสอนที่นิยมใช้กันอย่างแพร่หลาย อาทิ 
 1) รูปแบบการออกแบบและพัฒนาการเรียนการสอน ของวารินทร์ รัศมีพรหม (2542) 
 2) รูปแบบการออกแบบและพัฒนาการเรียนการสอน ของทิศนา แขมมณี (2543) 
 3) รูปแบบการออกแบบและพัฒนาการเรียนการสอน ของ Leshin et al. (1992) 
 4) รูปแบบการออกแบบและพัฒนาการเรียนการสอน ของ Seels & Glasgow (1998) 
 5) รูปแบบการออกแบบและพัฒนาการเรียนการสอน ของ Dick & Carey (2001) 
 6) รูปแบบการออกแบบและพัฒนาการเรียนการสอน ของ The Morrison, Ross & 
Kemp (2001) 
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 จากการศึกษารูปแบบการออกแบบและการพัฒนาการเรียนการสอนทั้งหมดพบว่า รูปแบบ
การออกแบบและพัฒนาการเรียนการสอนทั้งในประไทยและต่างประเทศแล้ว อาจสรุปเป็นขั้นตอน
สําคัญๆ ของการออกแบบและพัฒนาการเรียนการสอนได้ดังน้ี 
 1) การวิเคราะห์ปัญหา 
 2) การกําหนดจุดมุ่งหมาย 
 3) การวิเคราะห์ผู้เรียน 
 4) การวิเคราะห์เน้ือหา 
 5) การออกแบบเน้ือหารายวิชา 
 6) การวิเคราะห์กิจกรรม 
 7) การกําหนดวิธีการเรียน/กิจกรรมการเรียน 
 8) การพัฒนาและเลือกวัสดุการสอนหรือทรัพยากรในการสอน 
 9) การคัดเลือกสื่อการสอน 
 10) การพัฒนาแบบทดสอบ 
 11) การกําหนดเวลาเรียน 
 12) การประเมินผลก่อนเรียน 
 13) การควบคุม ตรวจสอบและติดตามการเรียน 
 14) การประเมินผลหลังการเรียน 
 15) ข้อมูลย้อนกลับ 
 อย่างไรก็ดีในการออกแบบและพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนจะต้องเป็นไปอย่างเป็นระบบ 
มีการศึกษาหลักการ แนวคิด และทฤษฎีต่างๆ เพ่ือใช้เป็นพ้ืนฐานในการกําหนดองค์ประกอบต่างๆ 
ของรูปแบบการเรียนการสอนและรูปแบบการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้นต้องได้รับการตรวจสอบ 
พิสูจน์ เพ่ือยืนยันประสิทธิภาพของรูปแบบการเรียนการสอนน้ัน 

 
6.2  หลักการการออกแบบและพัฒนาสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 
สําหรับหลักการในการพัฒนาสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ จ.ส.อ.จตุรงค์ กุลแก้ว (2552 : 

ออนไลน์) กล่าวว่า หลักการในการพัฒนาสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ คือ การออกแบบและพัฒนาการ
จัดเรียนการสอนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตอย่างเป็นระบบ โดยอาศัยความรู้เก่ียวกับกระบวนการ
เรียนรู้ การส่ือสารของมนุษย์ การออกแบบและพัฒนาสื่อการสอน รวมท้ังองค์ประกอบและปัจจัย
ต่างๆ เพ่ือนําไปสู่กระบวนการวิเคราะห์การออกแบบ การพัฒนา การดําเนินการ และการประเมิน
กระบวนการรวมของระบบ หรือรูปแบบการเรียนการสอนน้ัน จนบรรลุวัตถุประสงค์ที่กําหนดไว้ โดย
พิจารณาถึงการพัฒนาผู้เรียน ผู้สอน และสื่อการเรียนการสอน/แหล่งเรียนรู้ควบคู่กันไป  

สําหรับ ฤทธิชัย อ่อนมิ่ง (2547 : 27-37) ได้กล่าวถึงหลักการออกแบบสื่อบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส์ที่เหมาะสมในการจัดการเรียนการสอน เพ่ือให้ออกมาในลักษณะการเรียนการสอนจริง 
โดยยึดหลักการนําเสนอเน้ือหาและจัดกิจกรรมการเรียนรู้จากการมีปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดของกาเย่ มี 
9 ขั้นตอน ได้แก่ 

1) เร่งเร้าความสนใจ (Gain atttention) การใช้สื่อหลายอย่างประกอบกันจะเป็นการ    เร่
งเร้าความสนใจของผ้ ูเรียนและยังช่วยให้ผ้ ูเรียนมีความพร้อมที่จะศึกษาเน้ือหาต่อไปด้วย หลักสําคัญ
ประการหน่ึงของการออกแบบในส่วนน้ี คือ ควรให้สายตาของผู้เรียนอยู่ที่จอภาพ โดยไม่พะวงอยู่กับ
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แป้นพิมพ์หรือส่วนอ่ืนๆ ที่นอกจากน้ันควรเลือกใช้ภาพกราฟฟิกที่มีขนาดใหญ่ชัดเจน ง่าย ไม่ซับซ้อน 
และเสียงที่สอดคล้องเก่ียวข้องกับเน้ือหา ระดับความรู้และเหมาะสมกับวัยของผ้ ูเรียน เทคนิคการ
นําเสนอภาพต่างๆควรรวดเร็วและง่าย เพ่ือไม่ให้ผ้ ูเรียนเกิดความเบ่ือหน่าย และควรสร้างความค้ ุนเคย
ให้กับผ้ ูเรียนโดยให้ผ้ ูเรียนกดแป้นพิมพ์ใดๆ เพ่ือเป็นการเข้าสู่หน้าอ่ืนๆ  ต่อไป  

2) บอกวัตถุประสงค์ (Specify objective) ในกระบวนการเรียนร้ ูจะต้องมีการกําหนด วัตถุ
ประสงค์ของบทเรียนเพ่ือให้ผ้ ูเรียนได้ทราบถึงความคาดหวังของบทเรียนจากผ้ ูเรียนหรือ พฤติกรรมขั้น
สุดท้ายของตนเองหลังจบบทเรียน เป็นการบอกให้ผ้ ูเรียนทราบถึงเน้ือหา รวมทั้งขอบเขตเค้าโครงของ
เน้ือหาอย่างคร่าวๆ วัตถุประสงค์บทเรียนจําแนกได้ 2 ชนิด ได้แก่ วัตถุประสงค์ทั่วไป และวัตถุประสงค์
เฉพาะ หรือวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม การบอกวัตถุประสงค์ที่เรียน ควรเลือกใช้ประโยคสั้นๆ แต่ได้
ใจความ และเป็นที่เข้าใจของผ้ ูเรียน โดยวัตถุประสงค์ทั่วไปควรใช้ในบทเรียนหลัก และตามด้วย
รายการให้เลือก และวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมใช้บอกในแต่ละบทเรียนย่อยๆ การนําเสนอวัตถุประ
สงค์อาจให้ปรากฏบนจอภาพทีละข้อๆ ก็ได ้แล้วแต่เวลาที่ใช้ในการนําเสนอ อย่างไรก็ตามควรทําให้น่
าสนใจ โดยใช้กราฟิกง่ายๆ เข้าช่วย เช่น การตีกรอบ การใช้ลูกศร และรูปทรงเรขาคณิต แต่ไม่ควรใช้
การเคลื่อนไหวเข้าช่วย โดยเฉพาะกับตัวหนังสือ 

3) ทบทวนความร้ ูเดิม (Activate prior knowledge) ก่อนนําเสนอเนื้อหาใหม่ควรมีการ 
ทบทวนความร้ ูเดิมแก่ผ้ ูเรียน เพ่ือไม่ให้ผ้ ูเรียนเกิดปัญหาในการเรียนร้ ูและพร้อมทึ่จะรับเน้ือหาใหม่
สําหรับบทเรียน อิเล็กทรอนิกส์ วิธีปฏิบัติโดยท่ัวไปจะใช้การทดสอบก่อนบทเรียน (Pre-test) มา
ประเมินความร้ ูของผ้ ูเรียน นอกจากจะเป็นการตรวจวัดความร้ ูพ้ืนฐานแล้ว อาจใช้ผลจากการทดสอบก่
อนบทเรียนมาเป็นเกณฑ์จัดระดับความสามารถของผ้ ูเรียนได้ อย่างไรก็ตามการทบทวน อาจทําได้โดย
นําเสนอเน้ือหาเดิมที่ต้องการให้เป็นพ้ืนฐานความรู้สําหรับการศึกษาเนิ้อหาใหม่หรือ กระต้ ุนให้ผ้ ูเรียน
คิดย้อนกลับไปคิดถึงสิ่งที่เคยเรียนมาแล้ว การใช้ภาพประกอบและเสียงจะทําให้บทเรียนน่าสนใจ
ย่ิงขึ้น 

4) นําเสนอเน้ือหาใหม่ (Present new information) การนําเสนอเน้ือหาของบทเรียน  
อิเล็กทรอนิกส์ ควรนําเสนอภาพที่เก่ียวข้องกับเน้ือหาพร้อมคําอธิบายส้ันๆง่ายๆและให้ได้ใจความ
มากที่สุดจึงจะทําให้เกิดความคงทนในการจําได้ดีกว่ามีคําอธิบายเพียงอย่างเดียว โดยมีหลัก การว่า
ภาพจะช่วยอธิบายสิ่งที่เป็นนามธรรมให้เห็นเป็นรูปธรรมจึงเกิดความเข้าใจได้ดีย่ิงขึ้น สําหรับเน้ือหา
ที่ยากซับซ้อนควรอธิบายเป็นลําดับขั้นหรือเป็นข้ันตอนที่ต่อเน่ืองกันไป และควรเน้นส่วนข้อความที่
มีความสําคัญโดยการตีกรอบ การกระพริบ การเปลี่ยนสีพ้ืน การใช้ลูกศร การใช้สีหรือ คําพูด 
สําหรับการอธิบายควรจบเป็นตอนๆ ภาพไม่ควรมีรายละเอียดมากเกินไปและต้องเก่ียวกับเน้ือหา 
ไม่ยากหรือซับซ้อนมากเกินไป ที่สําคัญในการนําเสนอเน้ือหาใหม่ผ้ ูเรียนควรมีปฏิสัมพันธ์กับ
บทเรียนโดยการพิมพ์หรือตอบคําถามบ้าง  

5) กระต้ ุนการตอบสนองบทเรียน (Elicit response) การเรียนร้ ูจะมีประสิทธิภาพมากขึ้น
หากผ้ ูเรียนมีปฏิสัมพันธ์กับบทเรียนเป็นการกระต้ ุนการตอบสนองต่อบทเรียน การให้นักเรียนได้ร่วม 
กิจกรรมในส่วนที่เก่ียวกับเน้ือหาและการตอบคําถามจะทําให้ผ้ ูเรียนมีความจําดีกว่าการเรียน โดยวิธีอ่
านหรือหรือลอกข้อความจากผ้ ูอ่ืนเพียงอย่างเดียว สื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ สามารถออกแบบให้
ผ้ ูเรียนสามารถร่วมกิจกรรมได้หลายลักษณะโดยอาจเป็นแบบต่อเน่ือง ทําให้ผ้ ูเรียนไม่เกิดความเบ่ือหน่
ายมีความเข้าใจและสามารถจําได้ดีขึ้น  
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6) ช้ีแนะแนวทางการเรียนร้ ู (Guide learning) การออกแบบสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ควร
พยายามให้ผ้ ูเรียนได้เห็นถึงความสัมพันธ์ของสิ่งย่อยกับสิ่งใหญ่ และสัมพันธ์กับความร้ ูเดิมของ ผ้ ูเรียน 
โดยการเรียนร้ ูอย่างมีความหมาย (Meaningful learning) จะเกิดข้ึนโดยผ้ ูเรียนต้องวิเคราะห์และ
ตีความเนื้อหาใหม่เข้ากับความร้ ูพ้ืนฐานเดิม แล้วรวมกันเกิดเป็นองค์ความร้ ูใหม่ทําให้มีความ ชัดเจน
และเกิดความเข้าใจมากขึ้น อาจใช้เทคนิคการให้ตัวอย่างหรือที่ไม่ใช่ตัวอย่างเพ่ือให้ผ้ ูเรียน สามารถ
แยกแยะความแตกต่างและเข้าใจความคิดรวบยอดของเน้ือหาต่างๆได้อย่างชัดเจนข้ึน นอกจากนั้นผ้ ู
ออกแบบอาจใช้วิธีช้ีแนะการค้นพบ (Guide discovery) ให้ผ้ ูเรียนสืบค้นคิดวิเคราะห์หาคําตอบด้วย
ตนเองเป็นวิธีการนําไปส่ ูความร้ ูได้อีกวิธีหน่ึง โดยทั่วไปการให้คําแนะนําการลิงค์บนเว็บส่วนใหญ่จะ
แสดงการกระพริบ และขีดเส้นใต้ข้อความ ซึ่งในข้อความจะอธิบายหัวข้อในสิงค์ให้ผู้ใช้เข้าใจ 
นอกจากน้ี สามารถอธิบายความหมายของคําอธิบาย หลักการ หรือมโนภาพ หรือแสดงตัวอย่างให้
ผู้เรียนได้เข้าใจได้ 

7) การให้ข้อมูลย้อนกลับ (Provide feedback) การให้ข้อมูลย้อนกลับเป็นการกระต้ ุน           
เร่งเร้าความสนใจของผ้ ูเรียนให้ดีขึ้น การให้ข้อมูลย้อนกลับควรกระทําทันทีหลังจากผ้ ูเรียนมี
ปฏิสัมพันธ์กับบทเรียน เมื่อผู้เรียนต้องการข้อมูลที่มีหลายทางเลือก เช่น ผู้เรียนตอบถูกมีการสนองตอบ
แสดงให้กับผู้เรียน หรือตอบผิดจะให้คําแนะนํา เป็นต้น คําถามคําตอบควรแสดงอย่ ูบนกรอบเดียวกัน 
โดยอาจใช้เป็นภาพหรือเสียงก็ได ้ ผลย้อนกลับสามารถอธิบายให้นักศึกษาแต่ละคนได้เข้าใจข้อมูลลึกๆ 
ได้ตามท่ีต้องการ นอกจากน้ันยังมีตัวเลือก และเลือกลิงค์เพ่ือที่จะขอคําแนะนําเพ่ิมเติม 

8) ทดสอบความร้ ูใหม่ (Assess performance) เมือผ้ ูเรียนศึกษาบทเรียน อิเล็กทรอนิกส์ 
เสร็จสิ้นแล้ว ควรให้ทําการทดสอบความร้ ูที่ได้เรียกว่า การทดสอบหลังบทเรียน (Post-test) ซึ่งเป็
นการวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนว่าผ่านเกณฑ์ตามท่ีกําหนดหรือไม่ หากผ่านก็ให้ไปศึกษาบท เรียนใหม่
ต่อไปหากไม่ผ่านต้องย้อนกลับไปศึกษาเน้ือหาเดิมอีกครั้ง การทดสอบหลังบทเรียนมีความจําเป็นสํา
หรับบทเรียนคอมพิวเตอร์ทุกประเภท เพราะนอกจากเป็นการประเมินผลการ เรียนร้ ูแล้วยังมีผลต่
อความคงทนในการจดจําเนื้อหาของผ้ ูเรียนด้วย คําถามในแบบทดสอบควรถามเรียงลําดับตามวัตถุประ
สงค์ของบทเรียนโดยแยกออกเป็นส่วนๆ หากบทเรียนมีหลายเรื่องย่อย และควรมีแบบทดสอบรวมหลัง
บทเรียนอีกชุดหน่ึง อย่างไรก็ตามจะต้องทําการช้ีแจงวิธีการตอบคําถาม และรายละเอียดที่เก่ียวข้อง
ทั้งหมดให้ผ้ ูเรียนทราบอย่างชัดเจน โดยแบบสอบถามต้องวัดพฤติกรรมให้ตรงกับวัตถุประสงค์ของ
บทเรียนและเรียงลําดับจากง่ายไปหายาก คําถามคําตอบและคําเฉลยควรอย่ ูบนกรอบเดียวกันและ
ควรมีคําถามเดียว การนําเสนอควรทําอย่างต่อเน่ืองรวดเร็ว ไม่ควรใช้แบบทดสอบแบบอัตนัยที่ให้
ผ้ ูเรียนพิมพ์คําตอบยาวหากไม่ใช้การทดสอบทักษะการพิมพ์ แบบทดสอบชุดหน่ึงควรใช้ภาพ
ประกอบบ้างไม่ควรใช้ข้อความเพียงอย่างเดียวและต้องเป็นแบบทดสอบที่ผ่านการตรวจสอบคุณภาพ
แล้ว  

9) สรุปและการนําไปใช้ (Review and transfer) ขั้นตอนสุดท้ายของบทเรียนจะต้องมีการ
สรุปความคิดรวบยอดของเนื้อหาเฉพาะประเด็นสําคัญ รวมทั้งข้อเสนอแนะต่างๆเพ่ือให้ผ้ ูเรียนได้
ทบทวนเน้ือหาความร้ ูต่างๆท่ีได้ศึกษามาแล้ว และควรแนะนําเน้ือหาอ่ืนที่เกี่ยวข้องหรือให้ข้อมูล    อ้า
งอิงเพ่ิมเติมเพ่ือเป็นแนวทางในการศึกษาบทเรียนใหม่หรือนําไปประยุกต์ใช้ต่อไป 

สําหรับหลักการทั่วไปเกี่ยวกับเทคนิคการนําเสนอเน้ือหาบทจอภาพคอมพิวเตอร์ การ
ออกแบบหน้าจอบทเรียน อิเล็กทรอนิกส์ ที่เหมาะสม กิดานันท์ มลิทอง (2542 : 85) ได้กล่าวถึง
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หลักการจัดองค์ประกอบของหน้าจอ การใช้ภาพ กราฟิก สี เสียง และตัวอักษร เพ่ือนําเสนอเนื้อหาที่
สอดคล้องกับทฤษฎีการเรียนรู้และการรับรู้ ดังน้ี 

1) การวางแผนล่วงหน้า ในการวางแผนเพ่ือจัดข้ันตอนในการทํางานและเป็นแนวทางให้
สามารถดําเนินงานไปได้ด้วยความสะดวกรวดเร็ว ดังน้ัน ก่อนที่จะทําการสร้างเว็บไซต์ นักออกแบบจึง
ต้องมีการวางแผนล่วงหน้า เพ่ือให้สามารถออกแบบเว็บไซต์น้ัน และเพ่ือหลีกเลี่ยงอุปสรรคนานัปการ
ที่อาจเกิดขึ้นได้ถ้าไม่มีการวางแผนไว้ก่อน ดังน้ี 

1.1) สร้างเค้าโครง การเขียนเค้าโครงของเว็บไซต์สามารถรองรับวัตถุประสงค์มากมาย
หลายประการ เค้าโครงน้ีจะช่วยให้นักออกแบบเห็นส่วนต่างๆ ของโครงการได้อย่างรวดเร็ว โดยยังไม่
ต้องสร้างหน้าเว็บจริง และช่วยให้สามารถรวบรวมจัดระเบียบโครงสร้างต่างๆ ได้อย่างรวดเร็วและ
ง่ายดาย 

1.2) เก็บรวบรวมวัสดุ การออกแบบจําเป็นที่จะต้องเก็บรวบรวมเน้ือหาต่างๆ ให้
เรียบร้อยก่อนเร่ิมทํางานจริง ทั้งน้ี ย่อมขึ้นอยู่กับเค้าโครงท่ีร่างไว้ว่าต้องการสิ่งใดบ้างในการทํางานน้ี 
แล้วสร้างรายการของสิ่งต่างๆ ที่ต้องการใช้ในเว็บไซต์ หลังจากน้ัน จึงทําการรวบรวมวัสดุต่างๆ ตาม
รายการ เช่น แฟ้มเน้ือหา แฟ้มภาพกราฟิก แฟ้มเสียง หรือภาพถ่ายที่ต้องนํามาวาดภาพเพ่ือบันทึกลง
แฟ้มภายหลัง เป็นต้น 

1.3) เก็บแฟ้มต้นฉบับ แฟ้มข้อมูลต่างๆ ที่รวบรวมไว้แล้วน้ันควรเก็บไว้เป็นโฟลเดอร์ย่อย
แฟ้มต้นฉบับ (Source files) โดยอยู่ภายในโฟลเดอร์ใหญ่ของโฟลเดอร์เว็บไซต์และต้ังช่ือตามแต่ชนิด
ของแฟ้มน้ัน เช่น แฟ้มต้นฉบับข้อความ แฟ้มต้นฉบับภาพ เป็นต้น 

2) รวบรวมจัดระเบียบสิ่งที่จําเป็นหลังจากวางแผนและเก็บรวบรวมวัสดุต่างๆ แล้ว สิ่งที่
จําเป็นที่ต้องทําเพ่ือความสะดวกในการทํางาน ดังน้ี 

2.1) รวบรวมแฟ้ม ควรทําการจัดเก็บรวมกันไว้ในโฟลเดอร์ใหญ่สําหรับเว็บไซต์ขนาดเล็ก 
ส่วนมากอาจมีเพียงโฟลเดอร์เดียว แต่ถ้าคิดว่าเว็บไซต์น้ันจะมีขนาดใหญ่ขยายออก ไปอีกโดยมี
มากกว่า 30-40 แฟ้ม ซึ่งรวมถึงแฟ้มภาพกราฟิค แฟ้มเสียง แฟ้มหน้าเว็บ ฯลฯ นักออกแบบควรสร้าง
โฟลเดอร์ย่อยใหม่ขึ้นมาอีก 

2.2) แบ่งเว็บไซต์ ควรแบ่งเว็บไซต์ออกเป็นส่วนๆ ต้ังแต่ 3-7 ส่วน โดยแต่ละส่วนจะ
เก่ียวข้องกับกิจกรรมเฉพาะแต่ละอย่าง ทั้งน้ี หมายถึงว่า โครงสร้างทั้งหมดของเว็บไซต์ควรเป็น
โครงสร้างเชิงตรรกะ โดยทั่วไปแล้วเว็บไซต์ควรแบ่งออกเป็น 5 ส่วน อาจจะมากข้ึนอีก 2 ส่วน หรือ

น้อยลงอีก 2 ส่วนได้ของเว็บไซต์น้ัน โดยรวมถึงหน้าแรก (Front door) ด้วย 
2.3) ตัวเลือก ไม่ควรให้ผู้อ่านมีตัวเลือกมากเกินไปในแต่ละคร้ัง โดยอย่าใส่ส่วนเช่ือมโยง

ของทั้งเว็บไซต์ลงไปในหน้าเดียว ทั้งน้ี เพราะถ้าผู้อ่านเปิดเข้ามาแล้วพบปุ่มตัวเลือกมากมายอาจจะทํา
ให้ไม่ทราบถึงแก่นแท้ของเรื่องราว ควรจะเสนอแต่เพียงลําดับแรกลงในหน้าโฮมเพจ 

2.4) จัดลําดับช้ันเน้ือหา ในการใช้เว็บไซต์น้ันไม่ควรให้ผู้อ่านไปไกลเกินไปจนกว่าจะพบ
สิ่งที่ต้องการ โดยอย่าให้ผู้อ่านคลิกผ่านมากเกินไป กฎในเร่ืองนี้คือ “ผู้อ่านไม่ควรต้องคลิกผ่านไปเกิน 
5 หน้าถึงจะถึงเน้ือหาท่ีต้องการ” ทั้งน้ี เพราะยิ่งต้องผ่านไปไกลมากเท่าใด ก็ย่ิงทําให้   ผู้อ่านเกิดการ
หลงทางได้ 

3) การนําทาง การออกแบบเครื่องมือนําทางเพ่ือให้การสํารวจเว็บไซต์เป็นไปด้วยความ
สะดวก รวดเร็ว และไม่เกิดการหลงทางนับว่าเป็นสิ่งที่จําเป็นอย่างย่ิง ทั้งน้ี เพราะจะเป็นประโยชน์แก่
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ผู้อ่านในการเข้าถึงข้อมูลต่างๆ ได้โดยง่าย และเป็นสิ่งดึงดูดใจเพ่ือมิให้ผู้อ่านเกิดความเบ่ือหน่ายจน
คลิกผ่านเว็บไซต์น้ันไปเลย 

3.1) เคร่ืองมือนําทาง ควรสร้างเคร่ืองมือนําทางเพ่ือให้ผู้อ่านเข้าถึงสารสนเทศได้อย่าง
รวดเร็ว เน่ืองจากเว็บไซต์เป็นสิ่งใหม่ที่เกิดขึ้นและใช้กันอย่างแพร่หลายเร็วมาก จึงทําให้มีการใช้คํา
หลายๆ อย่างที่แตกต่างกันออกไปในแต่ละเว็บไซต์ ถึงแม้จะมีความหมายในเชิงเดียวกัน       ก็ตาม 
สิ่งที่เป็นเคร่ืองมือนําทางน้ีก็เช่นกัน ที่จะมีการใช้คําต่างๆ กัน ปกติแล้วมักเรียกว่า “แถบเคร่ืองมือ” 
(Toolbar) แต่บางคร้ังจะเรียกว่าเป็น “เมนู” (Menu) “ส่วนต่อประสาน” (Interface) หรือ “การนํา

ทาง” (Navigation) 
3.2) ข้อความเช่ือมโยง ควรยํ้าสิ่งที่อยู่ในการนําทางด้วยข้อความเช่ือมโยง การใช้

เคร่ืองมือนําทางแบบน้ีจะช่วยให้ผู้อ่านทั้งหมดสามารถเข้าถึงได้ง่ายกว่า รวมท้ังผู้ที่ใช้โปรแกรมค้นผ่าน
ที่มีเฉพาะข้อความ โดยเฉพาะผู้ที่ใช้โมเด็มความเร็วตํ่าซึ่งเข้าถึงได้ช้า เว็บไซต์หลายแห่งจะใช้วิธีการ
แบบน้ี ซึ่งเมื่ออ่านข้อความตอนต้นของหน้าไปแล้ว ตัวเลือกในเครื่องมือนําทางทั้งหมดจะเสนอซ้ําอีก
ครั้งหน่ึงด้วยข้อความเช่ือมโยงในส่วนล่างของหน้า 

3.3) แถบเคร่ืองมือนําทางขนาดเล็ก การออกแบบแฟ้มแถบเครื่องมือนําทางให้มีขนาด
เล็กเน่ืองจากแถบเครื่องมือน้ันอาจจะต้องปรากฎอยู่ในเกือบทุกหน้าบนเว็บไซต์น้ัน แถบเครื่องมือนํา
ทางจึงควรจะดูสวยงาม ใช้งานได้ดี และมีความสมบูรณ์ในตัว ในขณะที่ผู้อ่านบางคนอาจจะช่ืนชอบกับ
แถบเคร่ืองมือขนาดใหญ่เมื่อเห็นในตอนแรก แต่มักจะพบว่าเป็นสิ่งที่รบกวนสายตาในระยะต่อมา ถ้า
แถบเคร่ืองมือนําทางน้ันมีขนาดใหญ่มาก จะทําให้กินเน้ือที่ของหน้าจอ และถ้าแฟ้มมีขนาดใหญ่หลาย
กิโลไบด์ก็จะทําให้การบรรจุลงช้าไปด้วย ดังน้ัน จึงควรทําให้เป็นสิ่งง่ายๆ ต่อทุกคน คือ ออกแบบแถบ
เคร่ืองมือนําทางให้มีขนาดเล็ก 

4) เกณฑ์มาตรฐาน การออกแบบที่ดีควรมีเกณฑ์มาตรฐานของสิ่งต่างๆ ที่อยู่ในโครงสร้างน้ัน
เพ่ือไม่สร้างความสับสนให้แก่ผู้ออกแบบเองและผู้อ่านด้วย 

4.1) ความคงตัว ควรสร้างกฎของความคงตัว (Consistency) ทั้งเว็บไซต์ เน่ืองจาก
ความคงตัวนับเป็นสิ่งสําคัญในการออกแบบ และเป็นสิ่งสําคัญมากสูงสุดในการออกแบบเว็บไซต์ ทั้งน้ี 
เพราะการคลิกเมาส์ครั้งหน่ึงสามารถส่งผู้อ่านไปยังเว็บไซต์ใหม่ได้ทุกขณะ ดังน้ัน รูปแบบที่ตรงกันทั้ง
เว็บไซต์จะเป็นตัวช้ีแนะที่มองเห็นได้อย่างสําคัญที่ทําให้ผู้อ่านทราบว่ากําลังอยู่ในเว็บไซต์เดียวกันน้ัน 

4.2) แบบเส้นแนว สร้างแบบเส้นแนวความกว้างของแต่ละส่วน แต่อาจมีความต่าง 
(Contrast) กันได้ระหว่างส่วนอ่ืนๆ ถึงแม้ว่าความคงตัวจะเป็นสิ่งสําคัญในเว็บไซต์ก็ตาม แต่ผู้ออกแบบ
อาจจะต้องการสร้างความเปรียบต่างในระหว่างส่วนอ่ืนๆ เพ่ือให้ผู้อ่านสามารถสังเกตเห็นได้ว่าเป็น
ส่วนเน้ือหาท่ีแตกต่างกัน จะใช้ความเท่ากันของส่วนบนของหน้าเว็บไซต์เพ่ือระบุถึงส่วนที่แบ่งแยก
ภายในก็ตาม ในขณะที่ยังคงความคงตัวเองไว้น้ัน ในแต่ละส่วนจะสามารถถูกระบุได้ทันทีโดย
สารสนเทศที่มองเห็นได้ในส่วนบนของหน้า 

4.3) กําหนดความกว้างมาตรฐาน ผู้ออกแบบควรจะตัดสินใจให้ได้ว่าจะใช้ความกว้าง
จุดภาพ (Pixel) เท่าใดในเว็บไซต์น้ันก่อนที่จะเร่ิมการออกแบบหน้าเว็บแต่ละหน้า ความกว้างที่ใช้เป็น

ค่าโดยปริยายของ Netscape Navigator กําหนด 600 จุดภาพสําหรับเคร่ืองพีซีทั่วไป 
4.4) กําหนดเส้นกริด ในเว็บไซต์ควรประกอบด้วยจํานวนคอลัมน์ที่มีความคงตัว

เหมือนกันทุกหน้า เหมือนกับคอลัมน์ในหนังสือพิมพ์หรือนิตยสาร โดยคอลัมนน์น้ีจะกําหนดได้ โดย
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การใช้เส้นกริด (grid) ดังน้ัน จึงต้องมีการกําหนดเส้นกริดไว้ด้วยเพ่ือให้มีการใส่เน้ือหาในคอลัมน์ที่

แน่นอน แต่ด้วยข้อจํากัดของ HTML จึงทําให้มีความลําบากในการจัดระยะแนวนอน   ของข้อความ
และภาพกราฟิก แต่ก็ยังสามารถจัดได้ในแนวต้ัง 

4.5) แบบการพิมพ์ ควรสร้างลําดับช้ันของแบบการพิมพ์เพ่ือความคงตัวในเว็บไซต์ โดย
การสร้างแบบการพิมพ์สําหรับลําดับขั้นของการพิมพ์หัวเรื่อง หัวข้อใหญ่ หัวข้อย่อย และเน้ือเรื่องให้มี
ความแตกต่างกันและใช้ตรงกันในทุกหน้า ดังเช่นการพิมพ์ในหนังสือหรือนิตยสาร เพ่ือให้ผู้อ่าน
สังเกตเห็นได้ง่ายในลําดับช้ันความสําคัญของเน้ือหา 

5)  ผู้อ่าน เน่ืองจากเวิลด์ ไวด์ เว็บ เป็นสิ่งที่ทุกคนในส่วนต่างๆ ของโลกสามารถเข้าถึงไม่มี
ขีดจํากัด ดังน้ัน ผู้อ่านที่เข้ามาในเว็บไซต์จึงมีความแตกต่างในทุกๆ ด้าน จึงอาจเป็นความลําบากของ
นักออกแบบในการที่จะตอบสนองความต้องการของผู้อ่านในทุกระดับได้ แต่ถ้านักออกแบบคํานึงถึง
แนวทางบางประการเกี่ยวกับผู้อ่านแล้ว ย่อมสามารถออกแบบเว็บไซต์น้ันให้เป็นประโยชน์กับผู้อ่าน
ส่วนมากได้ 

5.1) ลักษณะผู้อ่าน ถ้าเว็บไซต์น้ันสร้างขึ้นมาเพ่ือความสนุกเพลิดเพลินส่วนตัวแล้วย่อม
เปิดโอกาสให้ผู้อ่านทั่วไปเข้ามาสํารวจได้โดยไม่มีขีดจํากัด แต่ถ้าเป็นเว็บไซต์ทางด้านธุรกิจหรือสําหรับ
จุดมุ่งหมายเฉพาะแล้วย่อมต้องมุ่งตอบสนองกลุ่มผู้อ่านเฉพาะกลุ่ม ถ้านักออกแบบสามารถโฟกัส
เว็บไซต์ให้เป็นไปตามจุดมุ่งหมาย และสามารถระบุกลุ่มผู้อ่านได้มากเท่าใด เว็บไซต์น้ันจะสามารถ
เสนอสารสนเทศเองได้อย่างมีประสิทธิภาพ และตรงตามประสิทธิผลที่ต้องการได้มากขึ้น 

5.2) โปรแกรมและระบบคอมพิวเตอร์ของผู้อ่าน เช่นเดียวกับการออกแบบสิ่งใดๆ ก็ตาม
จะเป็นการดีกว่ามากถ้าจะทราบว่าจะออกแบบให้ผู้อ่านกลุ่มใดและใช้โปรแกรมค้นผ่านและระบบ
คอมพิวเตอร์ใด เรื่องน้ีเป็นสิ่งสําคัญมากสําหรับเว็บ ทั้งน้ี เพราะความแตกต่างกันอย่างมากของ
อุปกรณ์ในการเข้าถึงอินเทอร์เน็ต จะมีส่วนในเรื่องความคล่องตัวของการใช้เป็นอย่างย่ิง เพราะผู้อ่าน
บางคนอาจใช้เคร่ืองในระบบแม็คอินทอช พีซี หรือยูนิกซ์ ฉะน้ัน ต้องคํานึงถึงการออกแบบเป็นอย่าง
มาก 

5.3) ข้อมูลป้อนกลับ ลักษณะที่สะดวกอย่างหน่ึงของการออกแบบเว็บคือ การใช้การ
สื่อสารสองทางเพื่อให้ผู้อ่านส่งข้อมูลป้อนกลับมาได้ในทันที อันจะทําให้ทราบได้ว่าผู้อ่านน้ันมีความ
คิดเห็นเก่ียวกับเว็บไซต์ของเราอย่างไรบ้าง ในการอํานวยความสําดวกในเรื่องน้ีจึงควรมีการเช่ือมโยง
อีเมลเอาไว้ด้วยเพ่ือให้พิมพ์ข้อความได้ เพ่ือที่ผู้ออกแบบจะสามารถอ่านได้ในภายหลังเป็นอีกวิธีการ
หน่ึงที่จะทราบความคิดเห็นของผู้อ่าน 

5.4) สํารวจความคิดเห็น ถ้าเว็บไซต์ของเรามีแบบฟอร์มลงทะเบียนไว้ให้ด้วยข้อมูลที่ได้
จากแบบฟอร์มน้ันจะเป็นประโยชน์อย่างมากในการวางแผนหรือเปลี่ยนการออกแบบของเว็บไซต์ การ
ถามผู้อ่านเกี่ยวกับระบบปฏิบัติการ โมเด็ม และโปรแกรมค้นผ่านที่กําลังใช้อยู่จะเป็นการทําให้สามารถ
กําหนดจํานวนกราฟิกบนหน้าเว้บ ความกว้างของหน้า ฯลฯ ได้เป็นอย่างดี 

6)  ทําโครงร่างเว็บไซต์ ภายหลังจากได้ทราบถึงหลักการต่างๆ ในการออกแบบเว็บไซต์แล้ว 
นักออกแบบจึงควรเร่ิมด้วยการวางแผนแบบง่ายๆ ไม่ยุ่งยากซับซ้อน โดยในขั้นแรกจะต้องทํารายการ
สารสนเทศที่รวมอยู่ในเว็บไซต์เสียก่อน รายการน้ีจะเป็นการร่างหยาบๆ เพ่ือช่วยเป็นแนวคิดกว้างๆ 
ของเน้ือหาท่ีจะรวมอยู่ในเว็บ แล้วจึงทําโครงร่าง (Out line) ตามรายการน้ันเพ่ือเป็นการรวม
สารสนเทศเข้าด้วยกัน การทําเช่นน้ีจะเป็นการทําโครงสร้างพ้ืนฐานของเว็บไซต์ เพ่ือให้ภายหลังเรา
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สามารถเปลี่ยนแปลงส่ิงที่อยู่ในโครงร่างได้ เช่น การรวมหัวข้อต่างๆ เข้าเป็นหัวข้อเดียวกัน หรือแยก
หัวข้อใหญ่ออกเป็นหัวข้อย่อย เป็นต้น 

เพ่ือให้การพัฒนาสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ที่มีคุณภาพ สามารถการถ่ายทอดเน้ือหารายวิชา
เป็นไปอย่างบรรลุวัตถุประสงค์ หลักการออกแบบสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์จะช่วยเป็นกรอบและ
แนวทางให้ผู้ออกแบบในการออกแบบสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์เป็นไปตามวัตถุประสงค์ที่กําหนด  

 
6.3 บุคลากรท่ีเก่ียวข้องกับการออกแบบและพัฒนาสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 
มนต์ชัย เทียนทอง (2540 : 14-16) กล่าวถึงการออกแบบและพัฒนาสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์

เพ่ือให้ได้บทเรียนที่มีประสิทธิภาพจะต้องประกอบด้วยบุคลากรด้านต่างๆ เข้ามาเก่ียวข้อง เช่น 
1) ผู้เช่ียวชาญด้านหลักสูตรและเนื้อหา เป็นผู้มีความรู้และประสบการณ์ด้านการออกแบบ

หลักสูตร การพัฒนาหลักสูตร รวมไปถึงการกําหนดเป้าหมายและทิศทางของหลักสูตร วัตถุประสงค์
ระดับการเรียนรู้ของผู้เรียน (Learner) ขอบข่ายของเน้ือหา กิจกรรมการเรียนการสอน ตลอดจน
วิธีการวัดและประเมินผลของหลักสูตร บุคคลกลุ่มน้ีเป็นผู้ที่สามารถให้คําปรึกษาแนะนําการออกแบบ
และพัฒนาบทเรียนได้เป็นอย่างดี 

2) ผู้เช่ียวชาญด้านการสอน หมายถึง ผู้ที่ทําหน้าที่ในการเสนอเน้ือหาวิชาใดวิชาหน่ึง
โดยเฉพาะ ซึ่งเป็นผู้มีความรู้ ความชํานาญ ประสบการณ์ สามารถจัดลําดับความยากง่าย 
ความสัมพันธ์ และความต่อเน้ืองของเน้ือหา รู้เทคนิคในการนําเสนอเน้ือหาและวิธีการสอน การ
ออกแบบ และสร้างบทเรียน ตลอดจนมีวิธีการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียนเป็นอย่างดี 
บุคคลกลุ่มน้ีจะเป็นผู้ช่วยทําให้การออกแบบบทเรียนมีคุณภาพ ประสิทธิภาพ และน่าสนใจย่ิงข้ึน 

3) ผู้เช่ียวชาญด้านสื่อและวัสดุการสอน ทําหน้าที่ในการออกแบบ และให้คําแนะนําปรึกษา
ด้านการวางแผนในการออกแบบบทเรียน อันประกอบด้วยเร่ืองการออกแบบและการจัดองค์ประกอบ 
(Layout) การจัดวางรูปแบบ การออกแบบหน้าจอหรือเฟรมต่างๆ การเลือกและวิธีการใช้ตัวอักษร 
ภาพกราฟิก แผนภาพ แผนภูมิ แสง สี เสียง การจัดทํารายงานและสื่อการเรียนการสอนอ่ืนๆ ที่จะทํา
ให้บทเรียนมีความสวยงามและน่าสนใจมากขึ้น 

4) ผู้เช่ียวชาญด้านโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ทําหน้าที่สร้างสรรค์ผลงานในรูปของบทเรียน
คอมพิวเตอร์หรือให้คําปรึกษาแนะนําเก่ียวกับการเลือกใช้โปรแกรม การใช้อุปกรณ์ประกอบ การแก้ไข
โปรแกรม รวมท้ังการทําเอกสารประกอบบทเรียน 

ทั้งน้ี ริชาร์ด( Richards. 2001:24-27) ได้กล่าวถึงการเตรียมพร้อมบุคลากร อุปกรณ์

เคร่ืองมือ และขั้นตอนในการออกแบบและพัฒนาคอร์สแวร ์สําหรับสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ไว้ดังน้ี 
1) Faculty Orientation  

การจัดให้มีการสัมมนาอาจารย์เ พ่ือสร้างความเข ้าใจในแนวคิดเกี่ยวกับสื่อบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส์ให้ชัดเจน รวมท้ังการแจ้งให้ทราบเกี่ยวกับขั้นตอนในการพัฒนาซึ่งผ้ ูสอนต้องมีส่วนร่วม 
ทั้งน้ีเพ่ือให้ผู้สอนเข้าใจบทบาทของตนในการออกแบบและพัฒนาสื่ออิเล็กทรอนิกส์สําหรับสื่อบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส์ 

2) Videotape Lecture 

สิ่งหน่ึงที่ต้องแจ้งให้ผ้ ูสอนทุกท่านที่สนใจก็คือ จะมีการอัดเทปการบรรยาย (Lecture) ของผ้ ู
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สอนตลอดการสอนในแต่ละภาคการศึกษา เพ่ือนํามาถ่ายทอดการสอนให้ใกล้เคียง กับการสอนจริง
มากที่สุด อย่างไรก็ดีในส่วนของภาพ จะใช้เพียงเพ่ือให้ผ้ ูพัฒนาอ้างอิงถึงแต่จะไม่มีการนํามาใช้ในสื่อ 
สิ่งสําคัญก็คือ เสียงของการบรรยายที่จะต้องบันทึกให้ชัดเจนที่สุด ในส่วนน้ีจะต้องมีการแจ้งให้เจ้าหน้
าที่โสตทัศนูปกรณ์ที่ทําหน้าที่บันทึกเทปทราบด้วย  

3) List-Lecture Concepts  
ผ้ ูสอนจะต้องเขียนแผนการสอน รวมทั้ง outline ของการบรรยายทีละหัวข้อ รวมทั้งแนวคิด

หลัก หรือ ประเด็นสําคัญๆ ที่ต้องการนําเสนอ ทั้งน้ีอาจเพ่ิมเติมในส่วนของ คําอธิบายในส่วนที่เป็นปั
ญหาที่ผ้ ูเรียนมักพบ รวมท้ังรายการของสื่อประกอบที่ใช้ในการบรรยาย โดยให้เขียนลงในแบบฟอร์มที่
ทีมผ้ ูออกแบบพัฒนากําหนดให ้ทั้งน้ีเพ่ือทีมผ้ ูออกแบบพัฒนาจะได้ใช ้เป็นหลักในการพัฒนาสื่อตาม
หัวข้อที่ทําการบรรยาย โดยจะเป็นการดีมากหากสามารถจัดให้มีผ้ ูช่วยสอน (TA) ที่ผ่านการเรียนใน

วิชาที่ต้องการจะพัฒนาเป็นหน่ึงในทีมผ้ ูออกแบบพัฒนา  
4) Transfer video to MPG  

หลังจากที่ทางเจ้าหน้าที่โสตทัศนูปกรณ์ได้ทําการบันทึกภาพการบรรยายแล้ว ต้องมีการแปลง
แฟ้มวิดีโอให้อย่ ูในรูปของ MPG  

5) Course Management System  

ในขณะเดียวกัน ทีมพัฒนาส่วนหน่ึงจะต้องเร่ิมการพัฒนาระบบการจัดคอร์ส ซึ่งปัจจุบันระบบ
การจัดการคอร์สออนไลน์มีให้เลือกอย่ ูเป็นจํานวนมาก แต่ละระบบที่อย่ ูในท้องตลาดต่างก็มี features 

ต่างๆ กันออกไป ข้อแนะนําประการหน่ึงก็คือ ไม่ควรยึดติดกับระบบใดระบบหน่ึง เพราะหากมีการ
เปลี่ยนแปลงจะทําให้ต้องสูญเสียทั้งเงินและเวลาในการอบรมอีก ดังน้ัน หากเป็นไปได้ควรจัดทําใน
ลักษณะที่เรียกว่า portal system หรือระบบท่า ซึ่งหมายถึงการที่ผ้ ูใช้ไม่จําเป็น จะต้องเห็น front-
end ของระบบท่ีตัดสินใจเลือกใช ้หากผ้ ูพัฒนาสามารถเขียนโปรแกรมเพ่ือ customize ในส่วนของ

ระบบขึ้นมาเองได้ตัวอย่างโปรแกรมที่ใช้การเขียน เช่น ColdFusion เป็นต้น  
6) Customize Template  
ขั้นตอนต่อไปในการพัฒนาได้แก ่การแยกวิดีโอ (ในรูปของ MPG) ออกเป็นส่วนๆ ตามคอน

เซปต์การเรียน (Individual Learning Concept) ตัวอย่างโปรแกรมที่ใช้ในการพัฒนาในส่วนน้ี ได้แก่ 

iEdit14 และ XingMPEG Encoder  
7) Separate video into individual learning concepts  
การออกแบบและพัฒนา template เป็นสิ่งสําคัญที่ต้องดําเนินการควบคู่กันไป เพราะ 

Template เป็นสิ่งที่สําคัญอย่างหน่ึงที่จะทําให้ผ้ ูเรียนเกิดความสะดวกในการ navigate ใน บทเรียน 

และสามารถเข้าถึงสิ่งที่ต้องการอย่างง่ายดายหรือไม่ การพัฒนาในส่วนน้ีครอบคลุมถึงการจัดระบบใน
การต้ังช่ือแฟ้มข้อมูลด้วย การออกแบบในส่วนน้ีอาจใช้เวลาถึง 3-5 เดือน ตัวอย่าง โปรแกรมที่ใช้ใน
การพัฒนาในส่วนน้ี ได้แก่ GoLive และ PhotoShop  
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8) Remove video and edit audio  
หลังจากการแยกวิดีโอ (ในรูปของ MPG) ออกเป็นส่วนๆ ตามคอนเซปต์การเรียนแล้ว จะต้อง

ทําการตัดในส่วนของภาพทิ้งและนําเฉพาะในส่วนของเสียงมาตัดต่อให้เรียบร้อย  
9) Match video to see how learning concept is taugh  

ศึกษาวิดีโอที่บันทึกไว้เพ่ือศึกษาว่าประเด็นต่างๆ ที่ผ้ ูสอนทําการสอนน้ันทําการสอนอย่างไร ด้
วยวิธีใด เพ่ือที่จะนํามาออกแบบให้เหมาะสมกับการนําเสนอด้วยมัลติมีเดีย  

10) Create image, animation and self-test items  

ให้สร้างภาพกราฟิก ภาพเคลื่อนไหว และแบบทดสอบ เพ่ือตรวจสอบความเข้าใจ ตัวอย่าง
โปรแกรมที่ใช้ในการพัฒนาในส่วนน้ี ได้แก่ Flash และ Adobe Image Ready  

11) Convert audio to streaming format  

ทําการเปลี่ยนรูปของเสียงให้อย่ ูในลักษณะที่พร้อมสําหรับการใช้งานของ ผ้ ูเรียน (การดาวน์
โหลด) ตัวอย่างโปรแกรมที่ใช้ในการพัฒนาในส่วนน้ี ได้แก่ Realprod  

12) Synchronize media  
นําสื่อต่างๆ ที่ได้พัฒนามา เช่น ภาพกราฟิก ภาพเคลื่อนไหว มา Synchronize ให้เข้ากันกับ

เสียงที่ได้ Convert แล้ว ตัวอย่างโปรแกรมที่ใช้ในการพัฒนาในส่วนน้ี ได้แก่ ISMIL  
13) Prototype of course presented to instructor  

นําต้นแบบของงานที่ได้พัฒนาแล้วนําเสนอให้กับผ้ ูสอนดูเพ่ือการปรับปรุงแก้ไขจริงๆ แล้วการ
ปรับปรุงแก้ไขโดยการตรวจสอบของผ้ ูเช่ียวชาญ จะต้องมีการดําเนินการในเกือบทุกข้ันตอนของการ
พัฒนา ในส่วนน้ีเป็นการให้ผ้ ูพัฒนาตรวจสอบหลังจากที่งานได้ดําเนินการ ไปจนถึงขึ้นการสร้างต้
นแบบงาน  

14) User-Testing  

นําไปทดสอบการใช้งานกับผ้ ูใช้งานจริง เพ่ือการปรับปรุงแก้ไขอีกครั้งหน่ึง  
15) Cdize for delivery on CD  
เขียนลงแผ่นเพ่ือใช้ถ่ายทอดการสอนจาก CD  
16) Create Workbook  
จัดทํา Workbook ซึ่งถือว่าเป็นค่ ูมือสําหรับผ้ ูเรียนที่สามารถนําไปใช้ประกอบการศึกษาด้วย

ตนเองจากสื่ออิเล็กทรอนิกส์ Workbook น้ีอาจมีการสรุปเน้ือหาโดยย่อเพ่ือให้ผ้ ูเรียน ได้ทบทวน 

ผ้ ูเรียนอาจใช้ Workbook น้ีในการสรุปประเด็นสําคัญต่างๆ หรือ จดโน้ตย่อ ข้อคิดเห็น หรือข้อสงสัยต่

างๆ ที่เกิดขึ้นในขณะที่เรียน  
17) Duplicate and package  
ทําการบันทึกและจัดทําแพ็คเกจตามจํานวนที่ต้องการ  
สรุปได้ว่า เพ่ือให้การรออกแบบและพัฒนาสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์มีประสิทธิภาพ จําเป็น

อย่างยิ่งที่จะต้องมีผู้เช่ียวชาญในด้านต่างๆ มาร่วมกันดําเนินการ ประกอบด้วย ผู้เช่ียวชาญด้าน



45 

หลักสูตรและเน้ือหา ผู้เช่ียวชาญด้านการสอน ผู้เช่ียวชาญด้านสื่อและวัสดุการสอน  และผู้เช่ียวชาญ
ด้านโปรแกรมคอมพิวเตอร์  

 
6.4 กระบวนการออกแบบและพัฒนาสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 

 สื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ เป็นสื่อการเรียนการสอนแบบประสมประเภทมัลติมีเดีย โดยใช้
คุณสมบัติของคอมพิวเตอร์และเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเป็นเครื่องมือถ่ายทอด ทําให้เกิดการปฏิสัมพันธ์
แบบสองทาง และมีความยืดหยุ่นในการเลือกรับสารสนเทศได้ตามความต้องการ การออกแบบสื่อ
บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ จึงมีองค์ประกอบสําคัญสองส่วน กล่าวคือ องค์ประกอบด้านการออกแบบการ
สอน ให้ความสําคัญในการนําแนวคิดทฤษฎีที่เก่ียวข้องกับการเรียนการสอนและทฤษฎีด้านจิตวิทยา
มาประยุกต์ใช้ และองค์ประกอบด้านการออกแบบหน้าจอ (Screen Design) เกี่ยวข้องกับเทคนิคการ
นําเสนอเนื้อหาบทจอภาพคอมพิวเตอร์ การจัดองค์ประกอบของหน้าจอ การใช้ภาพ กราฟิก สี เสียง 
และตัวอักษรเพ่ือนําเสนอเน้ือหาท่ีสอดคล้องกับทฤษฎีการเรียนรู้และการรับรู้ ทั้งน้ี จากการศึกษา
รูปแบบการออกแบบและพัฒนาการเรียนการสอน และเอกสารที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบและพัฒนา
สื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ จากนักการศึกษา สามารถสรุปกระบวนการและข้ันตอนการออกแบบและ
พัฒนาสื่อบทเรีย อิเล็กทรอนิกส์ ที่มีความเหมาะสมต่อการนําไปใช้ ดังน้ี  

1) ขั้นการค้นหาสิ่งที่ต้องการเรียนรู้ (Analysis) เก่ียวกับปัญหา ความต้องการ วิธีการและ

กิจกรรม ผู้เรียน แหล่งความรู้ต่างๆ ได้แก่ ขั้นการออกแบบกระบวนการ (Design) ด้านวัตถุประสงค์ 
เน้ือหา และสื่อการเรียนการสอน 

2) ขั้นพัฒนาหรือผลิต (Development / production) ในด้านเน้ือหา กิจกรรมที่นําที่มาใช้ใน
การสอนผลิตสื่อวัสดุอุปกรณ์ที่จะใช้ในการเรียนการสอน  

3) ขั้นการออกแบบเพ่ือประเมินในด้านต่างๆ 
4) ขั้นการนําไปใช้ (Implementation) เป็นการนําเอาโครงการที่จัดทํามาแล้วมาใช้ในบริบท

ของสภาพที่เป็นจริง 
5) ขั้นการประเมินผลหรือการควบคุม (Evaluation or Control) จากผู้เช่ียวชาญ หรือจาก

รายบุคคล อาจเป็นการประเมินผลกลุ่มเล็ก หรือภาคสนาม เป็นต้น ซึ่งเป็นกระบวนการนําไปสู่การ
ตัดสินถึงความเหมาะสมในการสอน หรือการนําโครงการท่ีจัดทําไปทดลองใช้เพ่ือนําผลได้รับมา
ปรับปรุง รวมถึงการประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่ได้รับหลังจากการเรียนการสอน  

มนต์ชัย เทียนทอง (2540: 29-33) ได้กล่าวถึงขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย มีดังน้ี 

1)  การกําหนดเป้าหมายในการพัฒนาโปรแกรม เพ่ือควบคุมให้การสร้างโปรแกรมเป็นไปตาม
วัตถุประสงค์และสามารถใช้งานได้อย่างมีประสิทธิภาพตามที่ต้องการ 

2)  การวิเคราะห์เน้ือหา เพ่ือให้การสื่อความหมายด้วยระบบมัลติมีเดียบรรลุวัตถุประสงค์และ
สอดคล้องกับความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย ก่อนที่จะไปสร้างเป็นโปรแกรมนําเสนอต่อไป 

3)  การเขียนบท (Script) ดําเนินเร่ือง เพ่ือกําหนดแนวทางการดําเนินเร่ือง (Story Board) 
ของเน้ือหาที่จะนําเสนอตามเป้าหมาย ซึ่งมีขั้นตอน ดังน้ี 
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3.1)  การสร้างผังงาน (Flow Chart) สําหรับควบคุมหรือกําหนดขั้นตอนการทํางานของ
โปรแกรม ซึ่งจะมีความสัมพันธ์กับวิธีการออกแบบว่าจะให้บทเรียนมีการทํางานเป็นแบบใด 

3.2)  การจัดทําบทภาพ (Story Board) เป็นการแจกแจงรายละเอียดลงไปว่าในส่วนน้ี
ประกอบด้วยภาพ ข้อความ ภาพเคล่ือนไหว มีเสียงหรือเพลงประกอบหรือไม่ และมีการเรียงลําดับ
การทํางานอย่างไร มีการวางหน้าจออย่างไร รวมทั้งกําหนดแหล่งของข้อมูล เช่น ภาพและเสียงว่า
ได้มาจากแหล่งไหน 

4)  การเตรียมข้อมูลสําหรับบทภาพ ข้อมูลที่ใส่ลงไปในบทภาพอาจมีทั้งภาพ เสียง ข้อความ 

ภาคเคลื่อนไหว (Animation Movies) หรืออ่ืนๆ ซึ่งจะต้องมีการจัดเตรียมขึ้นมาก่อนที่จะนําไปใส่ใน

โปรแกรม โดยสามารถเตรียมได้ทั้งในโปรแกรม Authoring Systems หรือโปรแกรมอ่ืน ๆ   ที่ใช้สร้าง
ข้อมูลเหล่าน้ัน หรืออาจหาซื้อภาพ เสียงสําเร็จรูปที่มีจําหน่ายอยู่ทั่วไป 

5) สร้างโปรแกรม เป็นขั้นตอนที่รวบรวมเอาสิ่งต่างๆ ที่จัดเตรียมมารวมกันให้เกิดเป็น

โปรแกรมขึ้นมาด้วย Authoring System โดยมีการทํางานตามผังงานที่ออกแบบไว้และกําหนด

รายละเอียด เช่น เทคนิคพิเศษ (Special Effect) ทําอนิเมช่ัน (Animation) ตามท่ีกําหนดไว้ในบทภาพ 
สอดคล้องกับ ภารดี แย้มหงษ์ (2009) ที่ได้กล่าวถึงการจัดการสอนบนเว็บน้ัน ควรมีขั้นตอน

ดังต่อไปนี้  
1) ตัดสินใจลักษณะในการสอนบนเว็บ  
2) กําหนดวัตถุประสงค์และเป้าหมายของหลักสูตรที่จัดการสอนบนเว็บ  
3) ศึกษาคุณลกัษณะของผู้เรียน  
4) ออกแบบโครงสร้างของเว็บ โดยการกําหนดโครงสร้างของเว็บคร่าวๆ ก่อนที่จะกําหนด

รายละเอียด  
5) หาความรู้และทักษะการใช้โปรแกรมต่างๆ ที่จําเป็น อาทิโปรแกรมช่วยในการจัดการสอน

บนเว็บ เช่น Web CT (www.wbtsystems.com) หรือ Learning Space ของ บริษัทโลตัส 

(www.lotus.Com/2442.htm) เป็นต้น โปรแกรมในการสร้างโฮมเพจรายวิชา เช่น Microsoft 
FrontPage, DreamWeaver, Navigator Gold เป็นต้น โปรแกรมอ่านข้อมูลบนเว็บ (Web 
Browser) เช่น Internet Explorer, Netscape Navigator, Opera เป็นต้น โปรแกรมไปรษณีย์ 

อิเล็กทรอนิกส์ (E-mail) เช่นเว็บเมล์ เป็นต้น โปรแกรมการประชุมทางคอมพิวเตอร์ เช่น Web Board 
เป็นต้น    

6) เตรียมเน้ือหาในรูปการสอนบนเว็บ ซึ่งครอบคลุมเพจ ต่างๆ ทั้งโฮมเพจ หรือเว็บเพจแรก

ของเว็บไซต์ ซึ่งควรจะมีข้อความ ทักทายต้อนรับ มีกล่องสําหรับใส่ช่ือผู้เรียนและรหัสลับ (ในกรณีที่
ต้องการให้มีการลงทะเบียนก่อนเข้าเรียน) นอกจากน้ีอาจเสนอเน้ือหาสั้นๆ ที่จําเป็นเก่ียวกับคอร์ส 
ประกอบด้วย ช่ือคอร์ส ช่ือหน่วยงาน หรือผู้รับผิดชอบ รวมท้ังรายช่ือผู้ที่เกี่ยวข้องกับการสอนคอร์สน้ี 
และเช่ือม โยงไปยังเว็บเพจที่อยู่ของผู้เก่ียวข้อง เว็บเพจแสดงภาพรวมของคอร์ส (Course Overview) 
แสดงสังเขปรายวิชา และเช่ือมโยงไปยังรายละเอียดของหน้าที่ที่เก่ียวข้อง นอกจากน้ีควรมีคําอธิบาย
สั้น ๆ เกี่ยวกับหน่วยการเรียน วิธีการเรียน วัตถุประสงค์ และเป้าหมายของวิชา    เว็บเพจแสดงสิ่งจํา
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ที่เป็นในการเรียน (Course Requirements) เช่น เอกสาร ตํารา บทความ วิชาการ และทรัพยากร

การศึกษาระบบเครือข่าย (On-line Resourcse) รวมทั้งเคร่ืองมือต่างๆ ทั้งฮาร์ดแวร์ และซอฟท์แวร ์
โปรแกรมอ่านเว็บที่จําเป็น เว็บเพจแสดงบทบาทหน้าที่ และความรับผิดชอบของผู้ที่ เก่ียวข้อง 
(Responsibilities) ได้แก่ สิ่งที่คาดหวังจากผู้เรียนในการเรียน กําหนดการสั่งงานที่ได้รับมอบหมาย 
วิธีหรือเกณฑ์การประเมิน เป็นต้น เว็บเพจกิจกรรมที่มอบให้ทําการบ้าน (Assignment) แสดงงานท่ี
มอบหมายให้ผู้เรียนทําในคอร์ส กําหนดส่งงาน การตรวจงาน และกิจกรรมเสริมต่างๆ ที่เหมาะสม เว็บ
เพจที่แสดงกําหนดการเรียน (Course Schedule)  เว็บเพจสนับสนุนการเรียน (Resources) เว็บเพจ
การอภิปรายสําหรับการสนทนา แลกเปลี่ยนความคิดเห็น สอบถามปัญหาการเรียนระหว่างผู้เรียนกับ
ผู้สอนทั้งในรูป Asynchronous เช่น Web Board หรือ Synchronous เช่น Chat เป็นต้น  เว็บเพจ

คําถามคําตอบที่พบบ่อย (FAQ)   
7) การออกแบบและพัฒนากิจกรรมการสอน ที่เหมาะสมกับการสอนบนเว็บ ตัวอย่างกิจกรรม

การเรียนการสอนที่เหมาะสมการสอนบนเว็บ ได้แก่ การจัดเตรียมแหล่งความรู้บนเว็บที่เหมาะสมใน
แต่ละหัวข้อ สําหรับผู้เรียนในการเข้าไปศึกษา รวมทั้งข้อมูลทางวิชาการอ่ืนๆ ที่เหมาะสม เป็นต้น 

สําหรับ ยู พลัส โซลูช่ัน (U Plus Solution. 2552 : ออนไลน์) ได้กล่าวถึงกระบวนการและ
ขั้นตอนการออกแบบและพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์อย่างละเอียด โดยกล่าวว่า กระบวนการ
ออกแบบและพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ เป็นกระบวนการผลิตบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ที่ได้ตาม
มาตรฐานการออกแบบการเรียนการสอน (Instructional Design) โดยมีกระบวนการและขั้นตอนใน

การพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ตามกระบวนการออกแบบบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์  ADDIE Model 
ดังต่อไปนี ้

 

 
 
ภาพประกอบ 2 กระบวนการออกแบบบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ (e-Courseware)  Instructional 
Systems Design Model : ADDIE Model 
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1) Analysis:  ขั้นตอนการวิเคราะห์บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ เป็นข้ันตอนของการวิเคราะห์ 
(Analysis) องค์ประกอบทั้งหมดที่เก่ียวกับการเรียนการสอนแบบ อิเล็กทรอนิกส์ (อีเลิร์นน่ิง) ได้แก่ 

1.1) การวิเคราะห์หลักสูตร 
1.2) การวิเคราะห์เน้ือหา 
1.3) การวิเคราะห์ผู้เรียน 

โดยข้ันตอนการวิเคราะห์เป็นส่วนสําคัญในการพัฒนาชุดวิชาต่างๆ โดยผู้ออกแบบ 
(Instructional Designer) บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์  จะต้องคํานึงถึงหลักสูตรการเรียนการสอน

ออนไลน์ online ลักษณะเนื้อหาวิชา วัตถุประสงค์ของการเรียนการสอน กลุ่มเป้าหมาย รวมทั้ง
อุปกรณ์ เครื่องมือ และเทคโนโลยีที่ใช้ในการเรียนการสอน การเลือกสื่อที่นํามาใช้ในการนําเสนอ 
ความเหมาะสมของบทเรียนกับผู้เรียน รวมถึงบทเรียนต้องใช้งานง่าย 

2) Design : ขั้นตอนการออกแบบบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ โดยนําผลมาจากการวิเคราะห์โดย

ออกมาในลักษณะของแบบร่างการเรียนการสอนทางไกล (Distance Learning) แบบร่างน้ีเป็นเอกสาร
การออกแบบที่ครอบคลุมถึงวัตถุประสงค์การเรียนการสอน กลยุทธ์ในการเรียนการสอน เน้ือหา
บทเรียน โดยใช้เอกสารน้ีในการสื่อสารกับทีมงานในการทํางานร่วมกันให้ประสบผลสําเร็จ 

การออกแบบเน้ือหาบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์  มีลักษณะเป็น Learning Object โดยบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส์ ต้องได้รับการจําแนกเป็นหน่วยๆ เพ่ือใช้ง่ายต่อการเรียนรู้และมีวัตถุประสงค์การเรียนรู้
ในหน่วยการเรียนน้ันๆ รวมถึงเน้ือหาต้องมีความถูกต้อง ชัดเจน ครอบคลุมวัตถุประสงค์ 

การออกแบบโครงสร้างและลักษณะของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ต้องคํานึงถึงลักษณะการใช้
งานและความสามารถทางการเรียนของผู้เรียนที่แตกต่างกัน การออกแบบหน้าจอบทเรียน ควรมีการ
ออกแบบที่คํานึงถึงหลักของความสวยงามประกอบกับหลักการเรียนรู้ของผู้เรียนเป็นสําคัญ รวมท้ัง
ควรมีการเลือกสี รูปภาพ ตัวอักษรที่เหมาะสมกับเน้ือหาบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ และผู้เรียน การ
นําเสนอบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ต้องมีความทันสมัย และทันต่อเหตุการณ์ 

การปฏิสัมพันธ์ของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ เป็นสิ่งสําคัญจะส่งให้ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้น 
ความสนใจที่จะเรียน อิเล็กทรอนิกส์ การโต้ตอบกับบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ และการเช่ือมโยงเน้ือหาที่
ดีน้ัน จะส่งให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ที่ดีย่ิงขึ้น 

การออกแบบรูปแบบการนําเสนอบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ให้มีความน่าสนใจ เป็นส่วนที่จะ
กระตุ้นผู้เรียนให้เกิดความอยากรู้อยากเรียน อิเล็กทรอนิกส์  ลดความน่าเบ่ือของการเรียนจากการ
เรียนที่มีความยาวนาน การนําเสนอที่น่าสนใจ ต่ืนตาต่ืนใจ เหมาะสมกับเน้ือหาบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์
จะช่วยให้เกิดความคงทนของการจําเหตุการณ์หรือเน้ือหาได้ 

3) Development : ขั้นการพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ เป็นข้ันตอนของการผลิตตาม
เอกสารการออกแบบเป็นการพัฒนาสื่อการเรียนการสอน อิเล็กทรอนิกส์  โดยเร่ิมจากเขียน 
Storyboard ตามเอกสารการออกแบบที่ได้รับการตรวจสอบเนื้อหาที่ถูกต้องแล้ว การเขียน 
Storyboard เป็นการอธิบายหน้าจอของการเรียนการสอนในแต่ละหน้าว่าผู้เรียนจะเห็น ได้ยินหรือว่า

มีปฎิสัมพันธ์อะไรกับบทเรียน อิเล็กทรอนิกส์ บ้าง Storyboard จะเป็นเคร่ืองมือในการทํางานของ

กราฟิก ทีมตัดต่อเสียง/ภาพ และโปรแกรมเมอร์ในการผลิตบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์  และบทเรียน  
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อิเล็กทรอนิกส์ ที่เสร็จสมบูรณ์ต้องได้รับการตรวจสอบความถูกต้องและรูปแบบที่ต้องการส่ือ
ความหมายจากผู้ที่มีความเช่ียวชาญด้านเน้ือหาก่อนนําไปใช้ 

4) Implementation : ขั้นตอนการนําบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ไปใช้ โดยนําบทเรียน                 
อิเล็กทรอนิกส์ ลงระบบ ทําการตรวจสอบการใช้งานของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์และระบบ พร้อมกับมี
ฝ่ายเทคนิคให้การช่วยเหลือผู้เรียนในการใช้งานบทเรียน อิเล็กทรอนิกส์ ไม่ว่าจะเป็นด้านโปรแกรม
หรือว่าเคร่ืองมือการใช้งานบทเรียน อิเล็กทรอนิกส์  

5) Evaluation : ขั้นการประเมินผลบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ เป็นขั้นตอนสุดท้าย คือ
ประสิทธิภาพของบทเรียน อิเล็กทรอนิกส์ ที่ผลิตข้ึนมา โดยอาจารย์ผู้สอนและคณะกรรมการเป็นผู้
ตรวจสอบความถูกต้องของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์   

จากการศึกษากระบวนการออกแบบและพัฒนาสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ สามารถสรุป
ขั้นตอนที่สําคัญควรประกอบด้วย ขั้นตอนการวิเคราะห์และรวบรวมข้อมูล ขั้นตอนการออกแบบ 
ขั้นตอนการสร้างบทเรียน ขั้นตอนการใช้บทเรียน และขั้นตอนการประเมินผลบทเรียน ผู้วิจัยจะนํา
ข้อมูลที่ได้จากการศึกษากระบวนการออกแบบและพัฒนาสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ไปพัฒนาสื่อ
บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเคร่ืองแต่งกายกับงานภาพยนตร์ต่อไป 
 

7. แนวคิดท่ีเก่ียวข้องกับการประเมินสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 
การพัฒนาสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ให้มีคุณภาพ จําเป็นต้องได้รับการประเมินผลให้อยู่ใน

ระดับที่ต้องการก่อนนําไปใช้ ซึ่งการประเมินสื่อบทเรียนเป็นกระบวนการตัดสินคุณค่าของข้อมูลที่
รวบรวมได้จากการวัดตามเกณฑ์หรือมาตรฐานที่กําหนดไว้ ในการวิจัยครั้งน้ี เป็นการทดสอบ
ประสิทธิภาพของสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ การประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่เกิดข้ึน และศึกษา
ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ โดยมีรายละเอียด ดังน้ี 

 
7.1) การประเมินผลสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 
มหาวิทยาลัยมหาสารคาม. (2552 : ออนไลน์) ได้รวบรวมแนวคิดในการประเมินสื่อบทเรียน

คอมพิวเตอร์ ดังน้ี  
1)  แนวคิดของ Schwarz and Lewis (1985)  
ให้ความสําคัญของการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์ โดยใช้แบบประเมินบทเรียน 

(Courseware Evaluation Form) ซึ่งจะเป็นแบบสอบถามประเภทตรวจสอบรายการ ถามเก่ียวกับ
ศักยภาพของบทเรียน ศักยภาพของโปรแกรม ความเหมาะสมระหว่างบทเรียนกับอุปกรณ์ที่ใช้
ความสามารถในการสอน ความสะดวกในการเรียน การเข้าออกโปรแกรม การควบคุมบทเรียน การ
บันทึกข้อมูล การแสดงผลข้อมูล ความคิดเห็นของครู นักเรียนและโปรแกรมเมอร์ที่มีต่อบทเรียน ส่วน
ผู้ที่ประเมินจะมีทั้งนักเรียน ครู นักเทคโนโลยีการศึกษา ผู้เช่ียวชาญและโปรแกรมเมอร์ 
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2)  แนวคิดของ Criswell (1989) 
จะให้ความสําคัญกับผลลัทธ์ที่เกิดจากการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ โดยการวัด

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนทั้งในระดับส่วนรวมทั้งช้ันเรียนและในระดับรายบุคคล วิธีการที่ใช้มีอยู่          
4  วิธี  คือ   

2.1)  การคํานวณหาร้อยละของผู้เรียนที่เรียนจบบทเรียนในระยะเวลาที่กําหนด 
2.2)  การคํานวณหาร้อยละของคําตอบที่ผู้เรียนตอบถูก จากการทําแบบทดสอบวัดผล

สัมฤทธ์ิทางการเรียน 
2.3)  การคํานวณหาเวลาทั้งหมดที่ใช้เรียนจากบทเรียน 
2.4)  การคํานวณหาอัตราการทําข้อสอบถูกเพ่ิมหรือที่เรียกว่าอัตราเร่ง (Celeration)  

ซึ่งคํานวณจากคําตอบถูกและคําตอบผิดต่อนาที 
3)  แนวคิดของ Chauhun (1982) 
ได้ให้ความสําคัญกับการประเมินสื่อที่มีลักษณะสนองตอบต่อความแตกต่างระหว่างบุคคล 

โดยอาศัยข้อมูลทั้งเชิงปริมาณและข้อมูลเชิงคุณภาพ โดยใช้ทั้งการทดสอบ การสังเกต การสอบถาม 
การสัมภาษณ์ และการแสดงความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียน ข้อมูลเชิงปริมาณท่ีได้จะมาจาก
คะแนนการทําแบบฝึกหัดในบทเรียน คะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและอัตราการตอบผิดในบทเรียน 

4)  แนวคิดของ Hovland (1649 ) 
Hovland ได้เสนอแนวคิดในการหาประสิทธิภาพส่ือโดยการคํานวณหาค่าดัชนีประสิทธิผล 

(Effectiveness  Index : E.I.) ซึ่งค่าคํานวณที่ได้จะเป็นทศนิยม ซึ่งค่าทศนิยมที่ได้ ถ้าค่าใกล้ 1 มาก
เท่าใด ย่ิงแสดงว่าสื่อชนิดน้ันมีประสิทธิภาพมาก ข้อมูลที่นํามาใช้ในการคํานวณ มาจากคะแนน
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ทั้งการทดสอบก่อนการเรียนและการทดสอบหลังเรียน 

5)  แนวคิดการหาประสิทธิภาพกระบวนการต่อประสิทธิภาพผลลัพธ์ 
การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ตามแนวคิดน้ีพัฒนามาจากการหาเกณฑ์

มาตรฐานของบทเรียนโปรแกรม ประสิทธิภาพกระบวนการ  (E1) ได้มาจากคะแนนแบบฝึกหัดที่

ผู้เรียนทําถูกต้องในบทเรียนคิดเป็นร้อยละของคะแนนเต็ม ประสิทธิภาพผลลัพธ์ (E2) ได้มาจาก
คะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่ผู้เรียนทําได้คิดเป็นร้อยละเท่าไรของคะแนนเต็ม แนวคิดของ
นักวิชาการดังกล่าวมาแล้ว จะพบว่าผู้เรียนมีส่วนสําคัญที่สุดในการให้ข้อมูลด้านผลลัพธ์ (Out come)  
ซึ่งออกมาในรูปของคะแนนในการทําแบบฝึกหัดและ/หรือคะแนนในการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน ทั้งก่อนการเรียนและการสอบหลังการเรียน ส่วนข้อมูลด้านคุณภาพทางเทคนิค คุณภาพ
ด้านเนื้อหาและความถูกต้อง ตลอดจนคุณลักษณะอ่ืนๆ ของบทเรียนจะได้จากครูผู้สอน นักเรียน นัก
เทคโนโลยีการศึกษา ผู้เช่ียวชาญ และโปรแกรมเมอร์ 

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช (2550 : 13-48 – 13-49) ได้สรุปรายละเอียดของการ
ประเมินคุณภาพสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ไว้ ดังน้ี 

1) คุณภาพด้านการออกแบบการสอน การออกแบบการสอนที่ดีจะจูงใจผู้เรียนให้บรรลุ
วัตถุประสงค์ของการเรียน ซึ่งประกอบด้วยส่วนสําคัญดังน้ี 
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1.1) กระบวนการสร้างหรือพัฒนาชุดวิชา เป็นองค์ประกอบของการเสนอเนื้อหา
ประกอบด้วย ประมวลวิชา (Syllabus) แผนการสอน (Lesson Plan) และรายละเอียดเน้ือหาของวิชา 

(Course Content) รายช่ือหน่วยการสอน (Course Units) และแผนผังแนวคิด (Concept 
Mapping) เพ่ือสะท้อนขั้นตอนการสร้างหรือพัฒนาอย่างมีระบบ บทเรียน อิเล็กทรอนิกส์ที่ดีต้องมี
ดําเนินการตามกระบวนการอย่างครบถ้วน และแสดงวัตถุประสงค์การเรียนรู้อย่างชัดเจน เพ่ือเป็นตัว
บอกให้ผู้เรียนทราบว่าจะได้ความรู้อะไรบ้าง นอกจากนี้ยังช่วยให้ผู้สร้างบทเรียนออกแบบกิจกรรม
และเลือกหัวข้อที่เหมาะสม เลือกวิธีการนําเสนอ และยังช่วยให้ผู้สอนตัดสินใจได้ว่าบทเรียนลักษณะใด
เหมาะสมกับผู้เรียน 

1.2) ความเหมาะสมกับความรู้ความสามารถของผู้ เรียน ผู้สอนต้องพิจารณาสื่อ
มัลติมีเดียว่ามีความเหมาะสมกับระดับความรู้ อายุ ทักษะความสามารถของผู้เรียน มีความเหมาะสม
ในด้านภาษา และช่วยเวลาที่ใช้ในการศึกษาหรือไม่ ในกรณีบทเรียนสอนแบบเน้ือหา (Tutorial) ความ
ยาวในแต่ละบทเรียน ควรมีความเหมาะสมกับอายุ ความสามารถ และลักษณะของผู้เรียนด้วย 

1.3) ปฏิสัมพันธ์ บทเรียน อิเล็กทรอนิกส์ ที่ดีต้องเน้นการมีปฏิสัมพันธ์อย่างต่อเน่ือง
เหมาะสม เช่น ยอมให้ผู้เรียนแก้ไขความผิดพลาดท่ีมาจากการพิมพ์ได้ ให้ผู้เรียนสามารถโต้ตอบกันได้
ระหว่างผู้ เ รียนกับอาจารย์และเ พ่ือนๆ  การตอบโต้กับสื่ อโดยพิจารณาจากการนําเสนอ 
(Presentation) การสอนเสริมหรือการสอนทบทวน (Tutorial) การให้ทํากิจกรรมหรือมอบหมายงาน

หร้อมคําติชม (Assignment and Feedback) และการฝึกปฏิบัติ (Practical Work) ตลอดจนมีการ
ประเมินการเรียนรู้ของผู้เรียนให้เห็น การปฏิสัมพันธ์ลักษณะดังกล่าวน้ีเป็นแรงจูงใจแก่ผู้เรียน เรียน
อย่างมีความสุข และเกิดทักษะความรู้  

1.4) การปรับใช้ตามความต้องการของผู้เรียน บทเรียนบางบทเรียนให้ผู้เรียนเลือกระดับ
ความยากง่ายของบทเรียนได้ตามต้องการ มีส่วนสอน และอาจมีส่วนที่ผู้สร้างบทเรียนสร้างให้มีการ
เก็บบันทึกและเก็บข้อคิดเห็นของผู้เรียนเมื่อเรียนซ่อมเสริมน้ันจบแล้ว 

1.5) การประเมินความสามารถของผู้เรียน และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เป็นส่วนที่เปิด
โอกาสให้ผู้เรียนได้ประเมินตนเองและมีเฉลยให้ตรวจสอบ ลักษณะคําถามควรเป็นคําถามที่สอดคล้อง
กับวัตถุประสงค์ที่จะประเมิน ไม่วกวนและกํากวม ประเมินคําตอบได้ทุกรูปแบบ ไม่ทําให้ผู้เรียนเกิด
ความพะวงกับข้ันตอนหรือกับการหาคําตอบที่ถูกต้อง บทเรียน อิเล็กทรอนิกส์ ที่ดีควรมีการประเมิน
ตนเองก่อนเรียน และการประเมินตนเองหลังเรียน โดยมีเครื่องมือ อาทิ แบบสอบถาม แบบทดสอบ 
ข้อเขียนปรนัย อัตนัย และแบบทดสอบภาคปฏิบัติ 

2) การออกแบบหน้าจอ หรือ ทัศนสัญลักษณ์ (Look and Feel) เป็นภาพที่ปรากฎและ
ความรู้สึกที่เกิดขึ้นที่มีผลต่อการอยากเข้าสู่บทเรียน การนําเสนอเน้ือหาที่น่าสนใจจะช่วยให้ผู้เรียนไม่
เกิดความเบ่ือหน่าย บทเรียน อิเล็กทรอนิกส์ ที่ดีต้องมีองค์ประกอบหน้าสวยงาม ไม่รกรุงรัง การจัด
วางตําแหน่งของข้อความ ขนาดของตัวอักษร ความกระทัดรัด มีภาพ มีเสียงประกอบอย่างเหมาะสม 
และไม่พยายามยัดเยียดข้อมูลจํานวนมากในหน้าเดียวกัน การประเมินคุณภาพการออกแบบหน้าจอ 
จะประเมินองค์ประกอบด้านข้อความ ภาพ กราฟิก เสียง และการควบคุมหน้าจอว่าได้คุณภาพระดับ
ใด ดังน้ี 

2.1) การประเมินข้อความ เป็นส่วนสําคัญของการออกแบบบทเรียน อิเล็กทรอนิกส์ ให้
ดูน่าสนใจ องค์ประกอบด้านข้อความประกอบด้วยส่วนย่อยๆ หลายส่วน ได้แก่ รูปแบบต้องอ่านง่าย 
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ขนาดตัวอักษรต้องเหมาะสมกับระดับผู้เรียน ความหนาแน่นของตัวอักษรและองค์ประกอบอ่ืนบน
หน้าจอมีขนาดเหมาะสมกับลักษณะเนื้อหาวิชา สีของพ้ืนหลังและข้อความต้องเข้าคู่กันอย่างเหมาะสม 
ให้ผู้เรียนอ่านง่ายและสบายตา เป็นต้น การประเมินจะต้องประเมินว่า บทเรียน           อิเล็กทรอนิกส์ 
น้ันมีองค์ประกอบด้านข้อความเหมาะสมและเป็นไปตามลักษณะสําคัญขององค์ประกอบด้านข้อความ
หรือไม่ 

2.2) การประเมินภาพและกราฟิก ภาพที่ ใ ช้ประกอบมี ต้ังแต่ภาพน่ิง ไปจนถึง
ภาพเคลื่อนไหว บทเรียน อิเล็กทรอนิกส์ ต้องได้รับการประเมินว่าการใช้ภาพและกราฟิกเป็นไปตาม
หลักการใช้หรือไม่ กล่าวคือ ภาพมีความชัดเจน ดูง่าย น่าสนใจ มีความหมายและและมีขนาด
เหมาะสมกับหน้าจอ สอดคล้องกับจุดมุ่งหมาย เน้ือหา และวัยของผู้เรียน การเสนอภาพจะต้องเป็น
ระเบียบ มีลําดับขั้นและดูง่าย ไม่ควรใช้ภาพจํานวนมากหรือภาพที่มีรายละเอียดมากหรือน้อยเกินไป 
ภาพๆ หน่ึงควรใช้เพ่ือเสนอแนวคิดหลักแนวเดียว และรูปแบบที่แสดงผ่านจอภาพจะต้องมีความ
ชัดเจนและสวยงาม 

2.3) การประเมินเสียง เสียงที่ใช้ประกอบบทเรียนทั่วไปจะเป็นเสียงบรรยายและเสียง
ประกอบซึ่งรวมถึงเสียงดนตรีด้วย หลักเกณฑ์การพิจารณาการใช้เสียงที่เหมาะสมควรพิจารณาจาก
คุณภาพเสียงและการออกแบบเสียง ซึ่งได้แก่ คุณภาพเสียงจะต้องมีความชัดเจนและถูกต้อง และการ
ออกแบบเสียงต้องสามารถปรับระดับความดังของเสียงได้ การใช้เสียงประกอบหรือเสียงดนตรี มีความ
สม่ําเสมอ ไม่มากเกินไป 

2.4) การประเมินการควบคุมหน้าจอ เก่ียวข้องกับการประเมินในส่วนที่เป็นเมนูหรือหน้า
โฮมเพจในเว็บว่า มีการกําหนดเส้นทางเดินและการใช้งานที่ง่าย สะดวก ผู้เรียนมีความสะดวกในการ
ใช้เมนู คีย์บอร์ด หรือส่วนประกอบอ่ืนๆ หรือมีคําสั่งเลือกบทเรียนที่ต้องการเรียนและคงเส้นคงว่า ไม่
สร้างความยุ่งยากและสับสนให้กับผู้เรียน สามารถควบคุมอัตราการแสดงผลหน้าจอ จัดลําดับของ
บทเรียน เลือกบทเรียนที่ต้องการ เลือกที่จะย้อนไปดูหน้าที่ผ่านมา เลือกแบบการแสดงผลได้ การ
ออกแบบเส้นการเดินทางของบทเรียน และปุ่มควบคุมหน้าจอมีความสอดคล้องกับกิจกรรมการเรียน 
และหลักการออกแบบสื่อการสอนที่ทําให้เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง เครื่องมือที่ใช้ประเมินคุณภาพการ
ออกแบบหน้าจอ เช่น แบบสังเกตท้ังแบบตรวจสอบรายการ แบบมาตราส่วนประมาณค่า 
แบบสอบถามความคิดเห็น ความพึงพอใจ 

3) การประเมินการใช้งาน  การประเมินการใ ช้งานเป็นการพิจารณาว่าบทเ รียน 
อิเล็กทรอนิกส์มีลักษณะสําคัญที่ดี สนับสนุนการเรียนการสอนให้เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ โดย
ผู้เรียนไม่จําเป็นต้องมีความรู้เกี่ยวกับคอมพิวเตอร์มากนัก ไม่มีการแบ่งแยกเพศ เช่ือชาติในการใช้ ไม่
ต้องให้ผู้สอนช่วยเหลืออยู่ตลอดเวลาในการใช้บทเรียน โดยมีเครื่องมือที่ช่วยสนับสนุนการใช้งาน เช่น 
คู่มือครู เอกสารประกอบการใช้งาน เคร่ืองมือการติดต่อสื่อสาร ห้องเรียนหรือสภาพแวดล้อมเสมือน
จริง และการแสวงหาแหล่งข้อมูลภายนอก เคร่ืองมือที่ ใ ช้ประเมินคุณภาพการใช้งาน เช่น 
แบบสอบถามความคิดเห็น แบบสังเกต แบบสัมภาษณ์ โดยมีรายละเอียดดังน้ี 

3.1) คู่มือครู โดยมีการจัดเตรียมมีคู่มือครู เพ่ือแนะนําวิธีการเรียนบทเรียน 
อิเล็กทรอนิกส์ การจัดกลุ่มผู้เรียน ในกรณีบทเรียน อิเล็กทรอนิกส์ แบบสร้างสถานการณ์ คู่มือครู
อาจจะมีการระบุไว้ด้วยว่าผู้เรียนจะต้องมีทักษะใดมาก่อน เพ่ือให้ผู้สอนได้เตรียมทักษะที่จําเป็นน้ัน
ให้แก่ผู้เรียนก่อนการใช้บทเรียน 

3.2) เอกสารประกอบการใช้งาน มีเอกสารให้อ่านประกอบและเขียนไว้อย่างชัดเจน
เก่ียวกับการใช้งาน มีการสรุปการใช้บทเรียนไว้อย่างชัดเจนและเป็นประโยชน์ต่อผู้ใช้ 
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3.3) เคร่ืองมือติดต่อสื่อสาร (Communication Tools) เป็นส่วนที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียน
ได้สื่อสารพูดคุยกันทางตัวอักษร เสียง ภาพเคล่ือนไหว บทเรียน อิเล็กทรอนิกส์ ที่ดีต้องจัดให้มีห้อง
พูดคุย (Chat Room) กระดานป้าย (Web-Board Discussion) และรายช่ือเพ่ือติดต่อทางไปรษณีย์

อิเล็กทรอนิกส์ (e-Mailing List) 
3.4) ห้องเรียนหรือสภาพแวดล้อมเสมือนจริง (Virtual Classroom) เป็นการจําลองห้อง

เรียเสมือนจริงเพ่ือให้ผู้เรียนมีความรู้สึกว่ามีการเรียนในห้องเรียน ได้แก่ การถ่ายทอดการสอนสด การ
ส่งสัญญาณภาพและเสียงตามคําขอ การสอน อภิปราย หรือตอบโต้ในเวลาจริง บทเรียน 
อิเล็กทรอนิกส์ที่มีควรมีการจัดสภาพแวดล้อมเสมือนจริงให้เกิดขึ้นในระดับใดระดับหน่ึง 

3.5) การเช่ือมต่อหรือการแสวงหาแหล่งข้อมูลภายนอก (External Accessibility Link 
and Search) เป็นการเช่ือมต่อกับห้องสมุด ศูนย์ความรู้ และแหล่งข้อมูลอ่ืนๆ นอกมหาวิทยาลัย 

เพ่ือให้นิสิตสามารถศึกษาหาความรู้เพ่ิมเติม โดยจัดให้มี Library Link หรือ Link Search กับ Web 
Site อ่ืนๆ  
 

7.2) การทดสอบประสิทธิภาพของสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 
วุฒิชัย ประสารสอย (2543: 39) กล่าวว่า การหาประสิทธิภาพสื่อการเรียนการสอนของสื่อ

บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ หมายถึง ความสามารถของบทเรียนในการสร้างผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามจุดประสงค์ถึงระดับเกณฑ์ที่คาดหวังไว้และครอบคลุม ความเช่ือถือได้ 
(Reliability) ความพร้อมที่จะใช้งาน (Availability) ความม่ันคงปลอดภัย (Security) และความถูก

ต้องสมบูรณ์ (Integrity)  ดังน้ัน การหาประสิทธิภาพของสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์จึงต้องเร่ิมจากการ
ตรวจสอบคุณภาพและหาค่าความเช่ือมั่นให้ได้มาตรฐานก่อนนําไปใช้ โดยการประเมินจากผู้เช่ียวชาญ
ดังกล่าวมาแล้วในเบื้องต้น โดยสร้างเคร่ืองมือประเมินความเหมาะสมให้ครอบคลุมองค์ประกอบใน
ด้านต่างๆ  

จากน้ันเป็นการวิจัยเชิงทดลองในภาคสนาม ในที่น้ีหมายถึง การประเมินผลที่ได้จากทดสอบ
สื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ที่ได้สร้างข้ึน ซึ่งเป็นผลที่เกิดกับผ้ ูเรียนโดยตรงว่า เมื่อเรียนจากสื่อบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส์์ที่ได้สร้างข้ึนแล้ว ผ้ ูเรียนสามารถบรรลุวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมทึ่ต้ังไว้หรือไม ่และผล
ทีได้รับนันเป็นไปตามเกณฑ์หรือต่ํากว่าเกณฑ์การประเมิน โดยปกติแล้วการประเมินผลส่ือการเรียน
การสอนมีด้วยกัน 3 ระดับ ได้แก ่การประเมินตัว ต่อตัว (One to One) การประเมินกล่ ุมเล็ก และ
การประเมินกล่ ุมใหญ 

การประเมินตัวต่อตัว หมายถึง ผ้ ูประเมินหน่ึงคนต่อผ้ ูเรียนหน่ึงคน ในขันน้ีจะเป็นการดู
ปัญหาที่อาจเกิดขึ้นกับผ้ ูเรียนระหว่างการใช้สื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส ์ ผ้ ูออกแบบการเรียนการสอน
อาจสัมภาษณ์ผ้ ูเรียนหรือให้ผ้ ูเรียนพูดความคิดเห็นของตัวเองออกมาในขณะที่กําลังเรียนบทเรียน  

การประเมินกล่ ุมเล็ก หมายถึง การให้ผ้ ูเรียน 6-8 คน ทดลองใช้สื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์์ที่
ได้สร้างขึ้นในขั้นน้ีจะเป็นการศึกษาว่าผ้ ูเรียนใช้สื่อการเรียนการสอนอย่างไร ผ้ ูเรียนต้องการความ
ช่วยเหลือมาก น้อยเท่าใด โดยข้อมูลที่ได้มาจะช่วยให้บทเรียนมีความสมบูรณ์ (Self-Contained) ใน
ตัวเองมากขึ้น และยังช่วยให้ผ้ ูออกแบบการเรียนการสอนสามารถคาดคะเนถึงประสิทธิผลของสื่อการ
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เรียนการสอน ที่จะใช้กับกล่ ุมใหญ่ได้ด้วย 
การประเมินกล่ ุมใหญ ่หมายถึง การให้ผ้ ูเรียนทั้งช้ันเรียนทดลองเรียนด้วยสื่อบทเรียน

อิเล็กทรอนิกส์์ที่สร้างขึ้นหลังจากที่ได้ทําการปรับปรุงแล้วใน 2 ขั้นตอนที่ผ่านมา การประเมินกลุ่มใหญ่
สามารถทําได้ทั้งในลักษณะระหว่างการเรียน (Formative Evaluation) และการประเมินหลังการเรียน 

(Summative Evaluation) การประเมินผลระหว่างการเรียนการสอนน้ีเป็นกิจกรรมที่สอดแทรกไปกับ

การเรียนการสอน โดยจะต้องให้ผ้ ูเรียนเรียนจากสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์์ที่ได้สร้างขึ้นและหลังจาก
การเรียนแล้ว ผ้ ูเรียนจะต้องทําข้อสอบเพ่ิอศึกษาว่าผ้ ูเรียนบรรลุวัตถุประสงค์การเรียนที่กําหนดไว้หรือ
ไม่เพียงใด มีข้อบกพร่องใน จุดประสงค์ใด เพ่ือจะนําข้อมูลเหล่าน้ีมาปรับปรุงและพัฒนาสื่อบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส์์ที่สร้างขึ้น นอกจากน้ีในการสร้างสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์์จําเป็นที่จะต้องมีการ
ประเมินหลังการเรียน ทั้งน้ีเพ่ือให้ผ้ ูสอนรวบรวมข้อมูลทั้งหมด เกี่ยวกับการเรียนด้วยสื่อบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส์ ์หรืออาจเป็นการเปรียบเทียบประสิทธิผลของการเรียนการสอนสองแบบที่มีจุดม่ ุง
หมายในการเรียนการสอนอย่างเดียวกัน 
 

7.3 การประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
อัจฉรา สุขารมณ์; และ อรพินทร ์ชูชม (2530: 10) ได้กล่าวว่า ผลสัมฤทธ์ิ หมายถึง ขนาด

ของความสําเร็จที่ได้จากการทํางาน ที่ต้องอาศัยความพยายามจํานวนหนึ่ง ซึ่งอาจเป็นผลมา จากการ
กระทําที่อาศัยความสามารถทางร่างกายหรือสมอง ดังน้ัน ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจึงเป็น ขนาดของ
ความสําเร็จที่ได้จากการเรียน โดยอาศัยความสามารถเฉพาะตัวของบุคคล ตัวที่บ่งช้ีถึง ผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน อาจได ้มาจากกระบวนการท่ีไม ่ต ้องอาศัยการทดสอบที่ เ รียกว ่า Nontesting 
Procedures เช่น การสังเกต หรือตรวจการบ้าน หรืออาจอย่ ูในรูปของเกรดท่ีได้มาจากโรงเรียน ซึ่งต้

องอาศัยกรรมวิธีที่ซับซ้อนและระยะเวลาในการประเมินอันยาวนาน หรืออีกวิธีหน่ึงอาจวัด ผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน ด้วยแบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนทั่วไป (Published Achievement Test) จะพบว่า

การวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่นิยมใช้กันที่ไป มักอย่ ูในรูปของเกรดท่ีได้จากโรงเรียน เน่ืองจากให้ผล
ที่เช่ือถือได้มากกว่า อย่างน้อยก่อนที่จะทําการประเมินผลการเรียนของนักเรียน คร  ูต้องพิจารณาองค์
ประกอบอ่ืนๆ อีกหลายด้าน จึงย่อมดีกว่าการแสดงขนาดความล้มเหลว หรือ ความสําเร็จทางการ
เรียน จากการทดสอบนักเรียนด้วยผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนทั่ว ๆ ไปเพียงคร้ัง เดียว 

วิมล ลิ่มเศรษโฐ (2537: 33) ได้กล่าวถึงตัวแปรที่มีอิทธิพลต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ประกอ
บด้วย 

1) พฤติกรรมด้านความรู้ความคิด หมายถึง ความสามารถทั้งหลายของผ้ ูเรียน ซึ่งประกอบด้
วยความถนัด และพื้นฐานเดิมของผ้ ูเรียน 

2) คุณลักษณะด้านจิตวิทยา หมายถึง สภาพการณ์หรือแรงจูงใจที่จะทําให้ผ้ ูเรียน เกิดการ
เรียนร้ ูใหม่ ได้แก่ ความสนใจ เจตคติที่มีต่อเน้ือหาวิชาที่เรียน โรงเรียนและระบบการเรียน ความ
คิดเห็นเกี่ยวกับตนเอง ลักษณะบุคลิกภาพ 

3) คุณภาพการสอน ซึ่งได้แก่  การรับคําแนะนํา การมีส่วนร่วมในการเรียนการสอน การจัด
กิจกรรม การเรียนการสอน การเสริมแรงจากครู การแก้ไขข้อผิดพลาด และร้ ูผลว่าตนกระทําได้ถูกต้
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องหรือไม่ 
จากการที่ได้ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องกับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน พอจะสรุปได้ว่า ผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียน หมายถึง ความสําเร็จที่ได้รับจากการเรียนร้ ูสิ่งใดสิ่งหน่ึง ซึ่งมีองค์ประกอบ เกี่ยวกับสติปั
ญญา โดยจะต้องมีการฝึกฝนอย่างสมํ่าเสมอ อาจได้มาจากกระบวนการที่ไม่ต้อง ทดสอบ เช่น การ
สังเกต ตรวจการบ้าน  

 
7.4 ความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 
ไวท์เฮด (Whitehead. 1967 : 29 –41) กล่าวว่า เสรีภาพเป็นบ่อเกิดความพึงพอใจ ดังน้ัน

เสรีภาพในการเรียนจึงเป็นการสร้างความพอใจในการเรียน ความพอใจทําให้คนมีพัฒนาการในตนเอง 
วิธีการของการให้เสรีภาพในการเรียนเป็นเร่ืองที่กําหนดขอบเขตเน้ือหาได้ยาก แต่ความหมาย
โดยทั่วไปคือ การให้นักเรียนมีโอกาสเลือกและตัดสินใจด้วยตนเองและเพ่ือตนเอง          เป็นการควบ
คุมที่ผ้ ูถูกควบคุมไม่ร้ ูตัว ดังน้ัน แนวทางปฏิบัติที่ชัดเจนบางประการสําหรับการจัดการศึกษา คือการ
จัดให้มีวิชาเลือกหลายวิชาหรือจัดให้มีหัวข้อเน้ือหาหลายเรื่องในวิชาเดียวกัน หรือมีแนวทางการเรียน
หลายแนวทางในการเรียนเร่ืองเดียวกัน เป็นต้น 

สกินเนอร์ (Skinner. 1972 : 1 – 59, 96 – 120) กล่าวว่า การเกิดความพึงพอใจของผู้เรียน 
เกิดจากการปรับพฤติกรรมของคน ซึ่งไม่อาจทําได้โดยเทคโนโลยีทางกายภาพและชีวภาพเท่าน้ัน แต่ต้
องอาศัยเทคโนโลยีของพฤติกรรม ซึ่งหมายถึงความมีอิสระและความภาคภูมิ และความภาคภูมินํา
บุคคลไปสู่ความเป็นตัวของตัวเอง เป็นผู้มีความรับผิดชอบต่อการกระทําของตน  

สมรภูมิ ขวัญคุ้ม (2530: 9) กล่าวว่า ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกที่เกิดข้ึนเมื่อได้รับ
ผลสําเร็จตามความมุ่งหมาย ความต้องการ หรือแรงจูงใจ และอธิบายว่า ความพึงพอใจ เป็นกระบวน
การทางจิตวิทยา ไม่สามารถมองเห็นได้ชัดเจน แต่สามารถคาดคะเนได้ว่ามีหรือไม่มีจากการสังเกต
พฤติกรรม การที่จะทําให้คนเกิดความพึงพอใจจะต้องศึกษาปัจจัยและองค์ประกอบที่เป็น สาเหตุแห่
งความพึงพอใจน้ัน ซึ่งอาจจะเกิดจากทัศนคติส่วนตัว ตามพ้ืนฐานความเช่ือของตนเอง  

สรุปได้ว่า ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการเรียนการสอนเกิดจากผู้เรียนมีอิสระในการ
ตัดสินใจ หรือการมีทางเลือกในการเรียนการสอน อันนําไปสู่ความภาคภูมิใจจากการรับผิดชอบต่อการ
กระทําของตน ดังน้ัน หน้าที่ของผู้สอนจึงมีหน้าที่จัดการเรียนการสอนให้เหมาะสมกับผู้เรียน เพ่ือให้
ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้นในการเรียน มีส่วนร่วมในการจัดการเรียนการสอน และเกิดความพึง
พอใจต่อบทเรียน ส่งผลให้ผู้เรียนประสบผลสําเร็จในการเรียน 
 

8. งานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับการพัฒนาสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 
8.1 งานวิจัยในประเทศ 
บุญเรือง เนียมหอม (2540) ได้ทําการวิจัยเรื่อง การพัฒนาระบบการเรียนการสอนทาง

อินเทอร์เน็ตในระดับอุดมศึกษา พบว่า 
 1. การศึกษาสภาพการจัดการเรียนการสอนทางอินเทอร์เน็ตในปัจจุบันด้วยการวิจัย
เอกสาร โดยวิเคราะห์เน้ือหาเอกสารอิเล็กทรอนิกส์จากเวิลด์ไวด์เว็บ พบว่าระบบการเรียนการสอน
เน้นองค์ประกอบด้านกระบวนการเรียนการสอนด้วยกิจกรรมอินเทอร์เน็ต การควบคุม การติดตาม
การเรียน และการเตรียมความพร้อมทรัพยากรสนับสนุนการเรียนทางอินเทอร์เน็ต มีการใช้ไปรษณีย์
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อิเล็กทรอนิกส์ และเวิลด์ไวด์เว็บในการเรียนการสอนมากที่สุด  ใช้รูปแบบการเรียนการสอนตามทัศนะ
นักจิตวิทยาพฤติกรรมนิยม ผสมผสานกับการเรียนแบบร่วมมือ และการเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนทางเว็บไซด์ 
 2. การพัฒนาระบบการเรียนการสอนทางอินเทอร์เน็ต ด้วยวิธีการเชิงระบบได้ระบบการ

เรียนการสอน ประกอบด้วยองค์ประกอบ 12 ประการ และได้รูปแบบกระบวนการเรียนการสอนทาง
อินเทอร์เน็ต จัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามแนวคิดนักจิตวิทยาพฤติกรรมนิยม และกระบวนการ
สอนของกาเย ผสมผสานกับรูปแบบการเรียนแบบร่วมมือ การเรียนด้วยตนเอง และการศึกษา
รายบุคคล โดยการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนทางเว็บเพจห้องเรียนเสมือน ที่มีโครงสร้าง
ประกอบด้วยโฮมเพจ เว็บเพจประกาศ เว็บเพจประมวลรายวิชา  เว็บเพจ ห้องเรียน เว็บเพจทรัพยากร
การเรียนรู้ เว็บเพจประเมินผล และเว็บเพจประวัติ 
 3. การประเมินระบบการเรียนการสอน โดยเชิญอาจารย์จํานวน 23 คนเข้าร่วมทดลอง
สร้างเว็บไซด์การเรียนการสอน ตามระบบ รูปแบบกระบวนการเรียนการสอน และโครงสร้างเว็บเพจที่
ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้น พบว่า ระบบการเรียนการสอนมีความเหมาะสมทุกองค์ประกอบมีความจําเป็น 
อาจารย์ต่างสาขากันมีความคิดเห็นไม่แตกต่างกันในเร่ืองความจําเป็นของขั้นตอนกระบวนการเรียน
การสอน และอาจารย์สามารถนําระบบไปใช้ในการออกแบบระบบการเรียนการสอนทางอินเทอร์เน็ต
ได้ แต่การนําไปใช้งานจริงส่วนใหญ่พบปัญหาการติดต่อกับแหล่งทรัพยากรภายนอก ความล่าช้าในการ
รับส่งข้อมูล และไม่สามารถติดต่อกับแหล่งข้อมูลได้ตามต้องการ 

ทิพย์เกสร  บุญอําไพ (2540) ทําการวิจัยเรื่อง การพัฒนาระบบการสอนเสริมทางไกลผ่าน
อินเทอร์เน็ตของมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช พบว่า ระบบการสอนเสริมทางไกลผ่านอินเทอร์เน็ต 
(DTSI Plan) ของมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราชที่พัฒนาขึ้นประกอบด้วย องค์ประกอบหลัก 6 
องค์ประกอบ ซึ่งจัดเป็นข้ันตอน 6 ขั้น ได้แก่ 1) การวิเคราะห์สถานการณ์  2) การออกแบบการเรียนการ
สอน  3) การผลิตชุดการสอนผ่านอินเทอร์เน็ต  4) การทดสอบประสิทธิภาพ  5) การดําเนินการเรียน
การสอนผ่านอินเทอร์เน็ต และ 6) การประเมินผลและปรับปรุงระบบการสอนเสริมทางไกลผ่าน
อินเทอร์เน็ต ได้รับการประเมินจากผู้ทรงคุณวุฒิทางเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา และทางระบบ
การศึกษาทางไกล เห็นว่าอยู่ในเกณฑ์ “เหมาะสมมาก” สําหรับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการสอน
เสริมทางไกลผ่านอินเทอร์เน็ต กับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจากการสอนเสริมโดยวิธีเผชิญหน้าไม่
แตกต่างกันที่ระดับนัยสําคัญที่ .05 และพบว่า ควรคิดเห็นของนักศึกษาที่เรียนจากการสอนเสริมทางไกล

ผ่านอินเทอร์เน็ตอยู่ ในเกณฑ์ “เห็นด้วยมาก” 
พูลศรี เวศย์อุฬาร (2544) ได้ทําการวิจัยเรื่อง ผลการเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตของ

นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 โดยมีจุดมุ่งหมายเพ่ือพัฒนาเว็บไซต์วิชาสังคมศึกษา ให้มีประสิทธิภาพ

ตามเกณฑ์ 85/85 เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนที่ผ่านเครือข่ายกับการเรียนปกติ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหว่างแผนการเรียนของนักเรียนที่เรียนผ่านเครือข่าย
เปรียบเทียบกับความคงทนในการจําของนักเรียนที่เรียนผ่านเครือข่ายกับการเรียนปกติ เปรียบเทียบ
ความคงทนในการจําร ะ ห ว่า ง แ ผ น ก า ร เ รีย น ที่เ รีย น ผ่า น เ ค รือ ข่า ยเปรียบเทียบความคิด
อย่างมีวิจารณญาณของนักเรียนที่เรียนผ่านเครือข่ายกับการเรียนปกติและเพ่ือวัดเจตคติของนักเรียนที่
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เรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตผลสรุปว่า 1) เว็บไซต์ที่พัฒนามีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่กํา หนด 2) 
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนทุกแผนการเรียนที่เรียนผ่านเครือข่ายไม่แตกต่างกัน 3) ความ

คงทนในการจําของนักเรียนที่เรียนผ่านเครือข่าย พบว่า หลังจากการทดลองไป 21 วันสูงกว่าการเรียน
ปกติ หลังจากน้ันเมื่อผ่านการทดลองไป 35 วัน พบว่า ผลการเรียนของทุกแผนการเรียนไม่แตกต่างกัน 
4) ความคงทนในการจําระหว่างแผนการเรียนที่เรียนผ่านเครือข่ายทั้ง 2 ครั้ง ไม่แตกต่างกัน 5) 
ความคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียนที่เรียนผ่านเครือข่ายกับการเรียนปกติไม่แตกต่างกัน และ 6) 
เจตคติของนักเรียนที่เรียนผ่านเครือข่ายทุกแผนการเรียนมีผลไปในทางบวก      

รัชนีกร  สุวรรณภักดี (2547) ได้ศึกษาการพัฒนาบทเรียนบนระบบเครือข่าย เรื่องการใช้
เทคโนโลยีทางการศึกษาและสื่อการเรียนรู้ เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ศึกษาความพึง
พอใจของนิสิตที่มีต่อบทเรียนบนระบบเครือข่ายและเปรียบเทียบความพึงพอใจต่อบทเรียนบนระบบ
เครือข่ายของนิสิตที่มีคุณลักษณะส่วนบุคคลแตกต่างกัน ผลการวิจัยพบว่า นิสิตที่เรียนด้วยบทเรียนบน
ระบบเครือข่ายมีระดับความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยบทเรียนระบบเครือข่าย โดยรวมอยู่ในระดับมาก 
นิสิตที่มีคุณลักษณะการนําตนเองแตกต่างกัน และแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิทางการเรียนแตกต่างกัน มี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไม่แตกต่างกัน และไม่มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรทั้งสองดังกล่าว นิสิตที่
คุณลักษณะการนําตนเองสูงและตํ่า มีความพึงพอใจจากบทเรียนบนระบบเครือข่ายแตกต่างกันน้อย
กว่านิสิตที่มีคุณลักษณะการนํา ตนเองตํ่า แต่นิสิตที่มีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้สูงและตํ่า มี
ความพึงพอใจจากบทเรียนบนระบบเครือข่ายไม่แตกต่างกันและไม่มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างคุณลักษณะ
การนําตนเองและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิทางการเรียนต่อการมีความพึงพอใจของนิสิต 

ขณะที่นงเยาว์  เอ่ียมภาคีนิวัฒน์ (2550) ได้ศึกษาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
อินเตอร์เน็ตเรื่องฐานข้อมูลเบ้ืองต้น โดยศึกษากับกลุ่มตัวอย่างที่เป็นนักศึกษาชั้นปีที่ 2 ของ
มหาวิทยาลัยราชภัฏผลการศึกษาพบว่า การเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนอินเตอร์เน็ต
ทําให้นักศึกษามีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงขึ้นอย่างมีนัยสําคัญที่ระดับ 0.05 เมื่อเปรียบเทียบคะเนียน
เฉลี่ยก่อนเรียนและหลังเรียน อีกทั้งนักศึกษามีความคิดเห็นที่ดีและมีความพึงพอใจต่อการใช้บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนอินเตอร์เน็ต  
 

6.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
 แมททิว และ วารากัวร์ (Matthew and Varagoor. 2001) ได้ทําการวิจัยเร่ืองการตอบสนอง

ของผู้เรียนต่อบทเรียนออนไลน์ (Student Responses to Online Course Materials) กับนักศึกษา
ระดับบัณฑิตศึกษา ซึ่งจากการรวบรวมและวิเคราะห์ถึงผลกระทบต่างๆ กับการประสบความสําเร็จใน
การเรียนและสั่งงานผ่านอินเทอร์เน็ต พบว่าผู้เรียนส่วนมากมีประสบการณ์และความรู้สึกที่ดีในการใช้
อินเทอร์เน็ตและเรียนผ่านบทเรียนออนไลน์ 

คูเปอร์ (Cooper. 2000) ได้ทําการทดลองจัดการเรียนการสอนโดยใช้เว็บกับนักศึกษา 

จํานวน 200 คน ในวิชาคอมพิวเตอร์เบ้ืองต้น เน่ืองจากการเรียนการสอนบนเว็บมีข้อดีหลายประการ 
คือ ช่วยเพ่ิมปฏิสัมพันธ์ระหว่างครูผู้สอนกับนักศึกษาหรือผู้เรียนได้มากย่ิงขึ้น ให้โอกาสผู้เรียนใน
การศึกษาหาความรู้ และเรียนรู้ได้มากขึ้น และช่วยเพิ่มความพึงพอใจในการเรียน โดยได้ข้อสรุปว่า 
การเรียนออนไลน์หรือการเรียนการสอนบนเว็บน้ีเป็นความท้าทายในการเรียนการสอน และเป็นความ
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ท้าทายทั้งตัวครูผู้สอน และผู้เรียน ถ้าในหลักสูตรวิชาน้ันได้มีการวางแผนการสอนและปฏิบัติตาม
แผนการสอนอย่างดี และเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ให้ข้อมูลย้อนกลับอันจะเป็นประโยชน์ในการปรับปรุง
การเรียนการสอนบนเว็บให้ดีมีประสิทธิภาพ อีกทั้งเป็นทางเลือกใหม่ที่แตกต่างจากการเรียนแบบเดิม 

ฮินดัส (Hindes ,M. A. 1999) ทําการวิจัยเก่ียวกับการจัดการเรียนทางไกลบนเว็บเรื่องการ
ค้นข้อมูลออนไลน์เพ่ือเป็นการสนับสนุนให้ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะการค้นคว้าข้อมูลข่าวสาร ซึ่ง
ผลการวิจัยพบว่าผู้เรียนมีทัศนคติที่ดีต่อการมีส่วนร่วมในการเรียนบนเว็บและเห็นว่าการเรียนบนเว็บ
ช่วยพัฒนาทักษะความรู้ความสามารถด้านการใช้คอมพิวเตอร์ และจากผลการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่า 
รายวิชาที่จัดการเรียนบนเว็บควรจะปรับปรุงเน้ือหาให้ทันสมัยอยู่ตลอดเวลา และควรจัดการเรียนการ
สอนในรายวิชาอ่ืน ๆ อีกผลของการวิจัยที่ปรากฏเป็นดัชนีช้ีให้เห็นถึงคุณค่าและประโยชน์ของการ
เรียนการสอนบนเว็บ การจัดการเรียนการสอนบนเว็บจะมีบทบาทสําคัญย่ิงขึ้นในการพัฒนาการเรียน
การสอนและเพ่ิมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนให้สูงมากขึ้นอีกด้วย 

ซีเกรนและวัตวูด (Seagren and Watwood. 1997) ได้ศึกษาวิจัยพบว่า เมื่อเทคโนโลยีมีการ
เปลี่ยนแปลงจําเป็นอย่างย่ิงที่การศึกษาจะต้องก้าวให้ทันความเปลี่ยนแปลงน้ัน กระบวนการเรียนการ
สอนจะต้องมีความเก่ียวข้องกับ เคร่ืองมือทางอิเล็กทรอนิกส์ มหาวิทยาลัยจะเป็นเครือข่ายของ
แหล่งข้อมูลมากกว่าเป็นสถานที่ ประกอบกับจะต้องมีระบบเครือข่ายการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาคุณภาพ
ด้านการศึกษา  ดังที่มหาวิทยาลัยเนบราสกาลินคอล์น (The University of Nebraska Lincoln) ส่วน
หน่ึงของการเรียนการสอนในระดับปริญญาเอก ได้มีการออกแบบและจัดการเรียนการสอนโดยการใช้
เครือข่ายคอมพิวเตอร์  และโปรแกรมการเรียนที่มีการถามตอบปัญหา และการอภิปรายของนักศึกษา 
และการมีปฏิสัมพันธ์ซึ่งกันละกัน ขณะที่ครูจะให้คําแนะนํานักเรียนศึกษาแลกเปลี่ยนและเผยแพร่
ความรู้ให้แก่กัน  รวมไปถึงกิจกรรมดังต่อไปน้ี 
 1.  การเรียนเป็นพ้ืนฐานในการสนทนาที่มีปฏิสัมพันธ์ของกลุ่ม 
 2.  กลุ่มผู้เรียนสามารถเข้าร่วมเรียนได้ตามความสะดวกของตัวเอง 
 3. การตอบสนอง การติชม  เหตุผลที่เขียนขึ้น  โดยปราศจากความเร่งรีบ 
 4. ให้ความสําคัญต่อการร่วมมือมากกว่าการสอนในห้องแบบพื้นฐานเพราะนักเรียนทั้งหมด
ต้องมีส่วนร่วม 
 5.  ปัญหาที่พบในห้องเรียนลดลงไม่ว่าจะเป็นเร่ืองความแตกต่างระหว่างเพศ ชนกลุ่มน้อย  ผู้
มีความพิการทางร่างกาย  เป็นต้น 
 6.  การเรียนแบบนี้ทําให้ทราบพฤติกรรมของนักเรียนที่มีผลการเรียนอ่อนได้ 
 ผลจากการศึกษางานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการพัฒนาสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ เพ่ือนํามาใช้เป็น
แนวทางในการพัฒนาการเรียนการสอน และพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเคร่ืองแต่งกายกับ
งานภาพยนตร์ที่เหมาะสม สรุปได้ว่า การจัดการเรียนการสอนด้วยสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ผ่าน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต เป็นวิธีการจัดการเรียนการสอนที่แตกต่างจากการเรียนในช้ันเรียน โดยใช้ข้อดี
ของเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต และสื่อประสมแบบมัลติมีเดียว มาจัดการเรียนการสอนซึ่งเป็นวิธีการ
จัดการเรียนการสอนที่ช่วยกระตุ้นความน่าสนใจในการศึกษาแก่ผู้เรียน เปิดโอกาสผู้เรียนในการ
ค้นคว้า ศึกษาหาความรู้ที่ต้องการ ทบทวนความรู้ และเรียนรู้ ช่วยให้ผู้เรียนเกิดความสะดวกในเร่ือง
สถานที่ และเวลา นอกจากน้ียัง ช่วยเพ่ิมปฏิสัมพันธ์ระหว่างครูผู้สอนกับผู้เรียน 
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9.   กรอบแนวคิดการพัฒนาสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเครื่องแต่งกายกับงาน
ภาพยนตร์  
 สําหรับรายวิชาเคร่ืองแต่งกายกับงานภาพยนตร์ เป็นรายวิชาตามหลักสูตรศิลปศาสตรบัณทิต 
สาขาภาพยนตร์และดิจิตอลมีเดีย วิทยาลัยนวัตกรรมและสื่อสารสังคม มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
ซึ่งมีการใช้ระบบการเรียนการสอนเป็นระบบผสมผสาน (Blended Learning หรือ Hybrid 
Learning) จากเดิมมีรูปแบบการจัดการเรียนการสอนในลักษณะของการบรรยาย การปฏิบัติ การ
ค้นคว้า และการนําเสนอ การนําสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์มาเป็นเคร่ืองมือในการจัดการเรียนการ
สอนทดแทนรายวิชาบรรยายในบางหน่วยการเรียน จึงเป็นรูปแบบของการเรียนแบบผสมผสานที่ใช้
เทคโนโลยีทางการศึกษาที่มีความน่าสนใจ ตรงกับความสนใจของผู้เรียน โดยผู้วิจัยจึงเลือกที่จะพัฒนา
สื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ทดแทนรายวิชาบรรยาย จํานวน 4 หน่วยการเรียน ในครั้งน้ี  

เพ่ือให้สื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ที่พัฒนาขึ้นมีคุณภาพและประสิทธิภาพ อันจะช่วยเร้าความ
สนใจของผู้เรียนให้สามารถเรียนรู้ได้อย่างต่อเน่ือง ผู้วิจัยได้เลือกศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง
ในการพัฒนาสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์  ทั้งในเร่ืองแนวคิดทฤษฎีกลุ่มความรู้ความเข้าใจ แนวคิดการ
จัดการเรียนรู้แบบเอกัตภาพ แนวคิดเกี่ยวกับการเรียนรู้ด้วยการนําตนเอง แนวคิดที่เกี่ยวข้องกับการ
จัดการเรียนการสอนผ่านสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ (e – Learning) บริบทการจัดการเรียนการสอน
สื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ผ่านเครือข่ายอินเตอร์เน็ตของมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ แนวคิดที่
เกี่ยวข้องกับการออกแบบและพัฒนาสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ แนวคิดที่เก่ียวข้องกับการประเมินสื่อ
บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ และงานวิจัยทั้ งในและต่างประเทศ มาทดลองพัฒนาสื่อบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส์ (e–learning) อันจะเอ้ือประโยชน์ต่อการเรียนการสอนในวิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสาร
สังคม มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ในการพัฒนาการเรียนรู้ของนิสิตในวิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสาร
สังคม มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ และเป็นแนวทางในการสร้างหรือพัฒนาสื่อบทเรียน
อีเล็กทรอนิกส์สําหรับการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน (Hybrid Instruction) ใน
สถาบันอุดมศึกษา 
 ในการดําเนินการวิจัยเพ่ือให้ได้สื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์เป็นไปตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย 
ผู้วิจัยได้เลือกวิธีดําเนินการวิจัยเป็นลักษณะของการวิจัยการพัฒนา และการวิจัยปฏิบัติการ (action 
research) โดยกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นิสิตที่เรียนสาขาภาพยนตร์และดิจิตอลมีเดีย  
วิทยาลัยนวัตกรรมส่ือสารสังคม มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2552  
โดยวิธีเลือกแบบเจาะจง และได้กําหนดข้ันตอนในการดําเนินงานวิจัย เพ่ือให้ได้สื่อบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส์เป็นไปตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย ประกอบด้วย ขั้นตอนในการสร้างและพัฒนาสื่อ
บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเครื่องแต่งกายกับงานภาพยนตร์ ขั้นตอนในการสร้างและตรวจสอบ
คุณภาพของเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย และขั้นตอนในการทดลองใช้บทเรียนและการวิเคราะห์ข้อมูล 
  ทั้งน้ี ผู้วิจัยได้แสดงขั้นตอนที่ได้กําหนดในการพัฒนาสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเคร่ือง
แต่งกายกับงานภาพยนตร์ ดังภาพประกอบ 4 
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ภาพประกอบ 3   ขั้นตอนการวิจัย 

 

ขัน้ตอนการพฒันาส่ือบทเรียนอเิล็กทรอนิกส์ 
รายวชิาเคร่ืองแต่งกายกับงานภาพยนตร์ 

1. ศกึษาหลักของการใช้บทเรียนอเิลก็ทรอนิกส์ 
   - หลกัการพืน้ฐานของการจดัการเรียนการสอนโดย
ใช้ส่ือบทเรียนอิเลก็ทรอนิกส์ 
   - สภาพการณ์ท่ีเอือ้ตอ่การเรียนการสอนด้วยส่ือ
บทเรียนอิเลก็ทรอนิกส์ 
2. ออกแบบบทเรียน 
   - วิเคราะห์หลกัสตูร 
   - วิเคราะห์เนือ้หา 
   - กําหนดวตัถปุระสงค์ของบทเรียน 
   - กําหนดเนือ้หาและกิจกรรม 
   - กําหนดวิธีการนําเสนอ 
3. การสร้างภาพร่างของส่ือบทเรียน
อเิลก็ทรอนิกส์ 
4. การสร้างส่ือบทเรียนอเิลก็ทรอนิกส์ 
   - การสร้างส่ือบทเรียนอิเลก็ทรอนิกส์ 
   - ก า ร ส ร้ า ง เ ว็ บ ไ ซ ต์ สํ า ห รั บ ส่ื อ บ ท เ รี ย น
อิเลก็ทรอนิกส์ 

ขัน้ตอนที่ 1 การสร้างและพัฒนาบทเรียน 
อเิล็กทรอนิกส์รายวิชาเคร่ืองแต่งกายกับ
งานภาพยนตร์ 1. การสร้างแบบตรวจสอบและประเมินคุณภาพ

บทเรียน อเิลก็ทรอนิกส์ โดยผู้เช่ียวชาญ 
     - การสร้างแบบประเมิน 
    - ผู้ เช่ียวชาญประเมินความสอดคล้องและความ
เหมาะสมของบทเรียน 

2. การสร้างแบบประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียน 

- การสร้างแบบทดสอบผลสมัฤทธ์ิของบทเรียน 
- ผู้ เช่ียวชาญประเมินความเหมาะสมของ

แบบทดสอบ 
- หาคา่ความยาก-ง่าย คา่อํานาจจําแนก คา่ความ

เช่ือมัน่ของแบบทดสอบ 

2. การสร้างแบบสาํรวจความพึงพอใจของนิสิต
วิทยาลัยนวัตกรรมส่ือสารสังคมท่ีมีต่อการเรียน
บทเรียนออนไลน์ด้วยวิธีการเรียนรู้ด้วยการนํา
ตนเอง รายวชิาการตลาดเบือ้งต้น 

- การสร้างแบบสํารวจความพงึพอใจ 
- หาความเช่ือมัน่ของแบบสํารวจ จากกลุม่ทดลอง     

20 คน 

ขัน้ตอนที่ 3 การทดลองใช้บทเรียนและการวิเคราะห์ข้อมูล 

ขัน้ตอนที่ 2 การสร้างและตรวจสอบ
คุณภาพของเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจยั 

1. การตรวจสอบประสทิธิภาพของส่ือบทเรียนอเิลก็ทรอนิกส์ 

- หาตรวจสอบประสทิธภาพของบทเรียน กบักลุม่ตวัอยา่ง จํานวน 3 ครัง้ ได้แก่นิสติ จํานวน 3 คน 10 คน และ 40 คน 
2. เปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างผลผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลังการเรียน 

- ศกึษาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของกลุม่ตวัอยา่ง กลุม่ท่ี 3 จํานวน 40 คน 

3. สํารวจความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการเรียนส่ือบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเคร่ืองแต่งกายกับงาน
ภาพยนตร์ 

- ศกึษาความพงึพอใจของกลุม่ตวัอยา่งท่ีมีตอ่การเรียนบทเรียน อิเลก็ทรอนิกส์ กลุม่ท่ี 3 จํานวน 40 คน 
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บทที่ 3 
วิธีดําเนินการศึกษาค้นคว้า 

 
  ขั้นตอนวิธีดําเนินการศึกษาค้นคว้าสําหรับการวิจัยครั้งน้ี เป็นลักษณะของการวิจัยการพัฒนา 
และการวิจัยปฏิบัติการ (action research)  เพ่ือพัฒนาสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเคร่ืองแต่ง
กายกับงานภาพยนตร์ โดยผู้วิจัยกําหนดขั้นตอนในการดําเนินการ ดังน้ี 

ขั้นตอนที่ 1 การสร้างและพัฒนาสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเครื่องแต่งกายกับงาน
ภาพยนตร์ ดําเนินการ ดังน้ี 

1) ศึกษาหลักของการใช้บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 
1.1) หลักการพ้ืนฐานของการจัดการเรียนการสอนโดยใช้สื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 
1.2) สภาพการณ์ที่เอ้ือต่อการเรียนการสอนด้วยสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์  

2) การออกแบบบทเรียน ประกอบด้วย 
2.1) การวิเคราะห์หลักสูตร (curriculum analysis)  
2.2) การวิเคราะห์เน้ือหา (content analysis)  
2.3) กําหนดวัตถุประสงค์ของบทเรียน (objective)  
2.4) กําหนดเน้ือหาและกิจกรรม (content and activity)  
2.5) การกําหนดวิธีการนําเสนอ (scenario)  

3)  การสร้างภาพร่างของสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ (Storyboard) 
 3.1) เขียนแบบแผนของบทเรียน (Script) 
 3.2) สร้างผังดําเนินงาน (Flow chart)  
 3.3) เขียนเอกสารกรอบความรู้ 

 3.4) สรุปภาพร่างของบทเรียน (Storyboard) 

4)  การสร้างสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์  
 4.1) การสร้างสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ : เคร่ืองแต่งกายกับงานภาพยนตร์ 

 4.2) การสร้างเว็บไซต์สําหรับสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 
ขั้นตอนที่ 2 การตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

1) การตรวจสอบคุณภาพสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์  
2) การตรวจสอบคุณภาพแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของรายวิชาเคร่ืองแต่ง

กายกับงานภาพยนตร์ 
3) การตรวจสอบคุณภาพแบบสํารวจความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการเรียนสื่อ

บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเคร่ืองแต่งกายกับงานภาพยนตร์ 
 

ขั้นตอนที่ 3 การทดลองใช้บทเรียนและการวิเคราะห์ข้อมูล 
1) ตรวจสอบประสิทธิภาพของสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 
2) เปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลังการเรียน 
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3) สํารวจความพึงพอใจของผู้เรียนต่อต่อการเรียนสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชา
เคร่ืองแต่งกายกับงานภาพยนตร์ 
โดยแต่ละข้ันตอนมีรายละเอียด ดังน้ี 
 

ขั้นตอนท่ี 1  การสร้างและพัฒนาสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเครื่องแต่งกายกับ
งานภาพยนตร์ 

ในการวิจัยนี้ ผู้วิจัยมีกระบวนการการสร้างและพัฒนาสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 
รายวิชาเคร่ืองแต่งกายกับงานภาพยนตร์ เพ่ือให้ได้บทเรียนที่ตรงตามวัตถุประสงค์ของหลักสูตร และมี
องค์ประกอบที่ได้คุณภาพเหมาะสมตามหลักวิธีการเรียนรู้ด้วยการนําตนเอง โดยแบ่งขั้นตอนการ
ดําเนินการออกเป็น ขั้นตอนการศึกษาหลักของการใช้บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ขั้นตอนการออกแบบ
บทเรียน ขั้นตอนการสร้างภาพร่างของสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ และขั้นตอนการสร้างสื่อบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส์ โดยมีรายละเอียด ดังน้ี 
 

1)  ศึกษาหลักของการใช้บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 
สําหรับการวิจัยครั้งน้ีเป็นการใช้สื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ในการจัดการเรียนการสอนเฉพาะ

บางหน่วยการเรียน ผู้วิจัยจึงได้ศึกษาหลักการพื้นฐานของการจัดการเรียนการสอนโดยใช้สื่อบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส์ และสภาพการณ์ที่เอ้ือต่อการเรียนการสอนด้วยสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชา
เคร่ืองแต่งกายกับงานภาพยนตร์ สําหรับนิสิตวิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคม ในรายละเอียดดังน้ี 

1.1) หลักการพ้ืนฐานของการจัดการเรียนการสอนโดยใช้สื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์  
 เพ่ือเป็นแนวทางในการพัฒนาสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ให้เป็นสื่อการสอนเสริมที่มีความ
เหมาะสม ผู้วิจัยได้รวบรวมเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการใช้สื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์เพ่ือ
เป็นสื่อการเรียนการสอนเสริม ทั้งแนวคิดที่เก่ียวข้องกับการจัดการเรียนการสอนผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ 
แนวคิดที่เก่ียวข้องกับการออกแบบและพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน และแนวคิดที่เก่ียวข้องกับ
การประเมินบทเรียน อิเล็กทรอนิกส์ 

1.2) สภาพการณ์ที่เอ้ือต่อการเรียนการสอนเสริมด้วยสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์  
ผู้วิจัยได้ศึกษานโยบายการสนับสนุนการจัดการเรียนการสอนผ่านเครือข่ายอินเตอร์เน็ต

ของมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ และสํารวจความต้องการการเรียนรายวิชาเครื่องแต่งกายกับงาน
ภาพยนตร์ ด้วยสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ของนิสิตนิสิตวิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคม มหาวิทยาลัย
ศรีนครินทรวิโรฒในเบ้ืองต้น เพ่ือได้ทราบถึงความต้องการและความสนใจของนิสิตในการเรียนเสริม
ด้วยสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยการจัดทําแบบสํารวจนิสิตวิทยาลัย
นวัตกรรมสื่อสารสังคม มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ จํานวน 40 ฉบับ ได้รับกลับคืน จํานวน 40 
ฉบับ คิดเป็นร้อยละ 100 จากการสํารวจพบว่า นิสิตมีความสนใจที่จะเรียนรู้จากส่ือบทเรียน

อิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเครื่องแต่งกายกับงานภาพยนตร์ คิดเป็นร้อยละ 100.00  
 

2) การออกแบบบทเรียน ประกอบด้วย 
2.1) การวิเคราะห์หลักสูตร (curriculum analysis)  
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 ผู้วิจัยได้ศึกษาโครงสร้างรายวิชาเคร่ืองแต่งกายกับงานภาพยนตร์ ตามหลักสูตรศิลปศา
สตรบัณทิต สาขาภาพยนตร์และดิจิตอลมีเดีย วิทยาลัยนวัตกรรมและสื่อสารสังคม มหาวิทยาลัยศรี
นครินทรวิโรฒ และศึกษาบริบทกระบวนการจัดการเรียนการสอนรายวิชาเคร่ืองแต่งกายกับงาน
ภาพยนตร์และหรือรายวิชาอ่ืนๆ ของสถานศึกษาต่างๆ ทั้งที่จัดการเรียนการสอนในห้องเรียนปกติและ
จัดการเรียนการสอนผ่านอินเทอร์เน็ต เพ่ือนํามาวิเคราะห์เพ่ือจัดทําเป็นแนวทางในการสร้างรูปแบบ
การเรียนแบบผสมผสาน ด้วยสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ที่เหมาะสม 

ทั้งน้ี ผู้วิจัยได้กําหนดขอบเขตของการจัดการเรียนการสอนรายวิชาเครื่องแต่งกายกับงาน
ภาพยนตร์ ผ่านสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ที่มีความเหมาะสม โดยมีรายละเอียด ดังน้ี 

สังเขปรายวิชา (Course Syllabus) 
1. ช่ือวิชา  (ไทย)    :    เคร่ืองแต่งกายกับงานภาพยนตร์ 
2. ช่ือวิชา  (English)  :    Costume and Cinema  
3. หน่วยกิต   :    2 หน่วยกิต   
4. อาจารย์ผู้รับผิดชอบ :    อาจารย์นพดล อินทร์จันทร์   
5. วัตถุประสงค์  

5.1  เพ่ือให้นิสิตเข้าใจการทํางานของเคร่ืองแต่งกายในฐานะองค์ประกอบหน่ึงของการ
แสดง 

5.2  สามารถฝึกวิเคราะห์ประวัติความเป็นมาของเครื่องแต่งกายเพ่ือนําไปใช้ในงาน
สร้างสรรค์งานภาพยนตร์ 

6. แนวสังเขปลักษณะวิชา  
ศึกษาค้นคว้า วิเคราะห์ประวัติความเป็นมาของเครื่องแต่งกาย ต้ังแต่อดีต ถึงปัจจุบัน 

อันสะท้อนให้เห็นในภาพยนตร์ และสื่อต่างๆ ศึกษาถึงรูปแบบ โครงสร้าง วัสดุ ความคิด ความเช่ือของ
ยุคสมัยต่อการแต่งกาย รวมถึงพัฒนาการของโลกดิจิตอลกับการแต่งกายในสังคม ศึกษาและวิเคราะห์
ด้วยกระบวนการศึกษาค้นคว้า พร้อมทั้งรายงานและนําเสนอร่วมกัน 

7. รูปแบบการเรียน    
วิชาน้ีใช้ระบบการเรียนการสอนเป็นระบบผสมผสาน (Blended Learning หรือ 

Hybrid Learning) กล่าวคือ การใช้บทเรียนบนเว็บสนับสนุนหรือสอนเสริมการเรียนปกติแบบ
เผชิญหน้าในช้ันเรียนระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน 

8. วัน เวลา และสถานที่สอน 

ช่วงเวลาปรึกษา ทุกวันพุธ เวลา 13.00 – 17.00 น. โดยมีการจัดสถานที่สอนให้มี
ความเหมาะสมกับการบรรยาย ปฏิบัติการ ค้นคว้า และนําเสนอ  

สําหรับหน่วยการเรียนที่มีการสอนด้วยสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ จะมีการจัด
ห้องเรียนคอมพิวเตอร์ให้ผู้เรียนสามารถเรียนสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ด้วยการเรียนรู้ด้วยตนเอง  

9. การวัดผล  
ประเมินผลโดยใช้ระบบตัดเกรดตามกลุ่มผู้เรียน 
วัดผลกลางภาคเรียน  20 คะแนน 
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วัดผลปลายภาคเรียน  30 คะแนน 
ปฏิบัติการเคร่ืองแต่งกาย  20 คะแนน 
รายงานและกิจกรรมกลุ่ม 20 คะแนน 
จิตพิสัย   10 คะแนน 
ทั้งน้ี ในหน่วยการเรียนที่มีการสอนด้วยสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ จะมีแบบทดสอบก่อน

และหลังเรียน และแบบฝึกหัดสําหรับให้ผู้เรียนทดสอบความรู้ความเข้าใจในหน่วยการเรียนน้ันๆ 
2.2) การวิเคราะห์เน้ือหา (content analysis)  
ผู้วิจัยศึกษาและวิเคราะห์ขอบเขตของรายวิชาเพ่ือจัดทําแผนการเรียนการสอน กําหนด

หัวข้อของรายวิชาที่ครอบคลุมวัตถุประสงค์ของรายวิชา โดยแยกหัวข้อการสอนให้มีความเหมาะสมกับ
เวลาในการจัดการเรียนการสอน และลําดับความสัมพันธ์ของหัวข้อการสอนให้มีการต่อเน่ือง
สอดคล้อง ทั้งน้ี ได้จัดทําโครงสร้างการจัดการเรียนการสอนเป็น 15 ครั้ง 13 หน่วยการเรียน โดยมี
หัวข้อการจัดการเรียนการสอนในแต่ละครั้ง ดังน้ี 

ครั้งที่ 1    แนะนําวัตถุประสงค์ รายละเอียดเน้ือหารายวิชา และวัดความรู้นิสิต 
   ก่อนการเรียน 
ครั้งที 2 ความหมาย และความสําคัญของเครื่องแต่งกายเพ่ือการแสดง  
  (e-learning) 
ครั้งที่ 3  ประวัติเคร่ืองแต่งกายตะวันตก (ยุคอียิปห์ – ยุคเรอนาซองค์)  
  (e-learning) 
ครั้งที่ 4  ปฏิบัติการเคร่ืองแต่งกายเพ่ือการแสดง ครัง้ที่ 1 
ครั้งที่ 5 ประวัติเคร่ืองแต่งกายตะวันตก (ยุคเรสทอเรช่ัน – ยุคปัจจุบัน)  
  (e-learning) 
ครั้งที่ 6 ปฏิบัติการเคร่ืองแต่งกายเพ่ือการแสดง ครัง้ที่ 2 
ครั้งที่ 7 สอบกลางภาคเรียน 
ครั้งที่ 8 ประวัติเคร่ืองแต่งกายไทยต้ังแต่อดีตถึงปัจจุบัน (e-learning) 
ครั้งที่ 9 ปฏิบัติการค้นคว้าเคร่ืองแต่งกายของไทย (ณ หอสมุดแหง่ชาติ) 
ครั้งที่ 10 กระบวนการออกแบบเคร่ืองแต่งกายเพ่ือการแสดง 
ครั้งที่ 11 อิทธิพลเคร่ืองแต่งกายเพ่ือการแสดงต่อการพัฒนาภาพยนตร์ 
  และงานโทรทศัน์ไทย 
ครั้งที่ 12 รูปแบบ และสไตล์ในการออกแบบเคร่ืองแต่งกาย 
ครั้งที่ 13  นําเสนอเคร่ืองแต่งกายเพ่ือการแสดง ครั้งที ่1  
  (Preliminary Costume Design Presentation) 
ครั้งที่ 14  นําเสนอเคร่ืองแต่งกายเพ่ือการแสดง ครั้งที ่2  
  (Final Costume Design Presentation) 
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ครั้งที่ 15 นําเสนอรายงานเคร่ืองแต่งกายเพ่ือการแสดงในบริบทสังคมไทย 
ครั้งที่ 16 สอบปลายภาคเรียน 

2.3) กําหนดวัตถุประสงค์ของบทเรียน (objective)  
เพ่ือเป็นการกําหนดสิ่งที่คาดหวังเมื่อผู้เรียนเรียนจบบทเรียนแล้วอย่างเป็นรูปธรรม ผู้วิจัย

ได้ศึกษาและวิเคราะห์โครงสร้างการจัดการเรียนการสอนและหัวข้อของหน่วยการเรียน เพ่ือกําหนด
จุดประสงค์การเรียนรู้และจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมของนิสิตในแต่ละด้านในแต่ละหน่วยการเรียน ซึ่ง
ได้แก่ ด้านพุทธิพิสัย (cognitive domain) ด้านจิตพิสัย (affective domain) และด้านทักษะพิสัย 

(psychomotor domain) ทั้งน้ี ในการจัดการเรียนการสอนรายวิชาเคร่ืองแต่งกายกับงานภาพยนตร์ 
โดยใช้สื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ สามารถตอบจุดมุ่งหมายทางการศึกษาที่มุ่งเน้นการพัฒนาบุคคลทั้ง 
3 ด้านไปพร้อมๆ กันได้อย่างชัดเจน น่ันคือ นอกจากนิสิตจะมีความรู้ ความเข้าใจรายวิชาเครื่องแต่ง
กายกับงานภาพยนตร์แล้ว ยังสามารถวางแผนและทํางานอย่างเป็นระบบ มีขั้นตอนเป็นกระบวนการ
ในการทํางาน มีระเบียบวินัยและความรับผิดชอบสูง เน่ืองจากต้องนําตนเองในการเรียนรู้สื่อบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส์ และมีทักษะของการเรียน และการหาแหล่งข้อมูลผ่านอินเทอร์เน็ต เพ่ือนําความรู้ และ
ประสบการณ์ที่ได้ฝึกฝนเพ่ือปรับใช้ในการแก้ปัญหาในชีวิตประจําวันในสังคมได้ต่อไป 

2.4) กําหนดเน้ือหาและกิจกรรม (content and activity)  
ผู้ วิจัยศึกษาโครงสร้างการจัดการเรียนการสอน หัวข้อของหน่วยการเรียน และ

วัตถุประสงค์ของหน่วยการเรียน เพ่ือนํามากําหนดเน้ือหา กิจกรรมการเรียน และแนวคิดตาม
วัตถุประสงค์ที่ต้ังไว้ ปฏิบัติการจัดลําดับเน้ือหา กําหนดความสัมพันธ์ของเน้ือหาภายในบทเรียนและ
ระหว่างบทเรียน รายละเอียดตามแผนการจัดการเรียนการสอนตามภาคผนวก ก 

2.5) การกําหนดวิธีการนําเสนอ (scenario)  
ผู้วิจัยศึกษาเน้ือหาและกิจกรรมที่เหมาะสมของแต่ละหน่วยการเรียน เพ่ือนํามากําหนด

วิธีการนําเสนอท้ังในภาพรวมของบทเรียนและในแต่ละหน่วยการเรียนที่เหมาะสม ทั้งน้ี ผู้วิจัยได้
ดําเนินการเลือกหน่วยการเรียนการเหมาะสมนํามาสร้างเป็นสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ที่เหมาะสม 
จํานวน 4 หน่วยการเรียน 

 
3)  การสร้างภาพร่างของสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ (Storyboard) 
หลังจากที่ได้ศึกษาหลักของการใช้บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ และออกแบบบทเรียนแล้ว ผู้วิจัยได้

บูรณาการข้อมูล เพ่ือสร้างภาพร่างของสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ แต่ละหน่วยการศึกษาที่ได้เลือกไว้ 
ซึ่งจะประกอบด้วยเน้ือหา รายละเอียดด้านตัวหนังสือ ภาพ เสียง ความเช่ือมโยงของส่วนต่างๆ ใน
บทเรียน โดยมีขั้นตอนในการดําเนินการ ดังน้ี 

 3.1) เขียนแบบแผนของบทเรียน (Script) สั้นๆ แบ่งเน้ือหาออกเป็นส่วนย่อยเรียงลําดับ
ขั้นตอนจากง่ายไปยาก กําหนดภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว และเสียงที่ต้องใช้ประกอบบทเรียน  

 3.2) สร้างผังดําเนินงาน (Flow chart) เพ่ือกําหนดแนวทางการดําเนินเรื่องที่จะนําเสนอ  
อธิบายความสัมพันธ์และเช่ือมโยงเน้ือหาหน่ึงไปอีกเน้ือหาหน่ึง ครอบคลุมทั้งบทเรียน โดยเลือกสื่อที่
สอดคล้องกับเน้ือหาบทเรียน และคําอธิบายที่ต้องการใช้  
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 3.3) เขียนเอกสารกรอบความรู้ เพ่ืออธิบายรายละเอียดเฉพาะของสื่อแต่ละประเภทที่นํามา
ประกอบกันเป็นสื่อประสม ได้แก่ ข้อความ กราฟิก หรือการสร้างภาพ ภาพเคล่ือนไหว และเสียง
ประกอบ แล้วนําเอกสารทั้งหมดมาวางเรียงกันเพ่ือตรวจสอบความสัมพันธ์ของกรอบความรู้และสื่อ
ประกอบชนิดต่างๆ 

 3.4) สรุปภาพร่างของบทเรียน (Storyboard) โดยการสร้างตัวอย่างรูปแบบที่ต้องการ
นําเสนอเน้ือหา ในด้านตัวหนังสือ ภาพ เสียง ความเช่ือมโยงของเฟรมต่างๆ ในบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 
และเว็บไซต์ เพ่ือหาข้อบกพร่องก่อนการสร้างบทเรียนจากโปรแกรมจริง ทั้งน้ี ได้แสดงตัวอย่างของ
ภาพร่างของบทเรียนที่ได้สร้างไว้ในภาคผนวก ข 

 
4) การสร้างสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์  
ผู้วิจัยดําเนินการสร้างสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเคร่ืองแต่งกายกับงานภาพยนตร์ 

จํานวน 4 หน่วยการเรียน ตามภาพร่างของบทเรียนที่ได้สร้าง โดยมีขั้นตอนการสร้าง ดังน้ี  
 4.1) การสร้างสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเคร่ืองแต่งกายกับงานภาพยนตร์ โดยการ

ใช้โปรแกรมสําเร็จรูป ซึ่งมีรายงานว่า โปรแกรมออเธอร์แวร์ (Authorware) มีลักษณะการใช้งานตรง
ตามประเด็นที่กําหนดไว้สูงสุด โดยเฉพาะอย่างย่ิงความง่ายของโปรแกรมในการสร้างงานที่ซับซ้อน
และเป็นที่นิยมใช้กันมาก (สุกรี รอดโพธ์ิทอง และคณะ. 2542 : 52-66) โดยมีประเด็นสําคัญดังน้ี 

 4.1.1) การเตรียมภาพและเสียงบรรยายเน้ือหาของแต่ละหน่วยการเรียน โดยใช้

โปรแกรม Flash บันทึก  
  4.1.2) เมื่อเข้าสู่บทเรียน จะมีคําแนะนําบทเรียนแต่ละหน่วยการเรียน จะบอกถึง

วัตถุประสงค์การเรียนรู้และแนะนําก่อนด้วยแบบทดสอบก่อนเรียนเป็นปรนัย 4 ตัวเลือก จํานวน 5 
ข้อ เมื่อทําครบทุกข้อ ระบบจะทําการบันทึกผล และ นําเข้าสู่หน่วยการเรียนรู้ 

  4.1.3) หน้าเน้ือหา ในบทเรียนแต่ละหน้าจะมีทั้งคําบรรยาย เสียงบรรยาย ภาพน่ิง 
และภาพเคลื่อนไหว และ ทุกหน่วยการเรียนจะมีกิจกรรมและแบบฝึกหัดให้นิสิตได้ทํากิจกรรม
ระหว่างการเรียนเพ่ือเพ่ิมพูนความเข้าใจในเนื้อหาบทเรียน โดยได้กําหนดให้มีการทดสอบความรู้ความ
เข้าใจระหว่างการทํากิจกรรมและแบบฝึกหัดเป็นปรนัย 4 ตัวเลือก จํานวน 5 ข้อ 

  4.1.4) หน้าแบบทดสอบท้ายบทเรียนเป็นปรนัย 4 ตัวเลือก จํานวน 5 ข้อ การบันทึก
คะแนนจะบันทึกเฉพาะการตอบคร้ังแรกเท่าน้ัน โดยผู้เรียนจะทราบคะแนนทันที   

4.2) เว็บไซต์สําหรับสื่อสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเครื่องแต่งกายกับงานภาพยนตร์ 

ใช้เว็บไซต์ Atutor ของมหาวิทยาลัยสําหรับนําเสนอ 
  4.2.1) หน้าจอหลักให้นิสิตลงทะเบียนเข้าสู่เว็บไซต์ โดยการพิมพ์ “บัวศรีไอดี” ซึ่งนิสิต

ทุกคนได้รับเมื่อลงทะเบียนเป็นนิสิต มศว  และรหัสผ่าน ก่อนเข้าสู่บทเรียน 
  4.2.2) หน้าจอระบบช่วยเหลือ ซึ่งจะประกอบไปด้วยคู่มือการใช้ A tutor และระบบ

ช่วยเหลืออ่ืน ๆ  
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ขั้นตอนท่ี 2 การตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
 เพ่ือตรวจสอบคุณภาพของเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย ผู้วิจัยได้สร้างแบบประเมินคุณภาพโดย
ผู้เช่ียวชาญ เพ่ือศึกษาหาข้อบกพร่องของเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย และปรับปรุงแก้ไขในด้านความ
เหมาะสมและความสอดคล้องกันภายในองค์ประกอบต่างๆ ของสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชา
เคร่ืองแต่งกายกับงานภาพยนตร์ ประกอบด้วยผู้เช่ียวชาญในด้านต่างๆ ดังน้ี 

1. ผู้เช่ียวชาญประเมินความเหมาะสมของโครงร่างสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชา

เคร่ืองแต่งกายกับงานภาพยนตร์ แบ่งเป็นผู้เช่ียวชาญด้านเน้ือหา 2 คน และด้านเทคโนโลยีการศึกษา 2 
คน  

2. ผู้เช่ียวชาญในการตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหาของแบบทดสอบ และแบบฝึกหัด 

จํานวน 3 คน  
3. ผู้เช่ียวชาญทางด้านการวัดและประเมินผลในการตรวจสอบความเหมาะสมของแบบ

สํารวจความพึงพอใจที่มีต่อการเรียนบทเรียนออนไลน์ด้วยวิธีการเรียนรู้ด้วยการนําตนเอง จํานวน 3 
คน ทั้งน้ี มีการดําเนินการตรวจสอบคุณภาพของเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัยแต่ละชนิด ดังน้ี 

 
1) การตรวจสอบคุณภาพสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์  

 เป็นการประเมินคุณภาพสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเครื่องแต่งกายกับงานภาพยนตร์ 
ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น โดยผู้วิจัยได้สร้างแบบประเมินคุณภาพสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเครื่องแต่ง
กายกับงานภาพยนตร์ สําหรับผู้เช่ียวชาญ เพ่ือประเมินคุณภาพและหาข้อบกพร่องที่ควรปรับปรุง
แก้ไขของสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเคร่ืองแต่งกายกับงานภาพยนตร์ ทั้งในด้านความ
เหมาะสมและความสอดคล้องกันภายในองค์ประกอบต่างๆ ก่อนนําไปใช้ โดยมีวัตถุประสงค์ของการ
ประเมิน ดังน้ี 

1. เพ่ือประเมินความสอดคล้องขององค์ประกอบต่างๆ ในการพัฒนาสื่อบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเครื่องแต่งกายกับงานภาพยนตร์ ว่ามีความเหมาะสม สอดคล้องกันมากน้อย
เพียงใด 

2. เพ่ือประเมินความเหมาะสมของเน้ือหารายวิชาเครื่องแต่งกายกับงานภาพยนตร์ที่
นํามาจัดทําสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ในด้านโครงสร้างรายวิชา ความถูกต้องและความสัมพันธ์ และ
ด้านเน้ือหาและกิจกรรม 

3. เพ่ือประเมินความเหมาะสมของรูปแบบสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเครื่องแต่ง
กายกับงานภาพยนตร์ ที่พัฒนาขึ้น ในส่วนของเว็บไซต์ ภาพ ตัวอักษรและสี และเสียง ว่ามีความ
เหมาะสมมากน้อยเพียงใด 
ทั้งน้ี การตรวจสอบและประเมินคุณภาพสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ โดยผู้เช่ียวชาญ มีขั้นตอน ดังน้ี 
 

1.1) การสร้างแบบประเมินคุณภาพสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ สําหรับผู้เชี่ยวชาญ 
ในการจัดทําแบบประเมินคุณภาพสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเครื่องแต่งกายกับ

งานภาพยนตร์ เพ่ือเป็นเกณฑ์ในการประเมินคุณภาพสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ มีขั้นตอนดังน้ี 
1.  ศึกษา และวิเคราะห์เน้ือหาบทเรียน รวมถึงจุดประสงค์การเรียนรู้ เพ่ือสร้างแบบ

ประเมินให้มีความสอดคล้องและครอบคลุมคุณสมบัติที่ต้องการประเมิน 
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2. ศึกษาวิธีการสร้างแบบประเมินคุณภาพบทเรียนจากเอกสารและงานวิจัยต่างๆ 
3. สร้างแบบประเมินคุณภาพสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเครื่องแต่งกายกับงาน

ภาพยนตร์ ให้มีความสอดคล้องและครอบคลุมคุณสมบัติที่ต้องการประเมิน ทั้ง 5 ด้าน ได้แก่ ด้าน
คุณภาพการนําเสนอ ด้านคุณภาพเทคนิค ด้านคุณภาพการจัดบทเรียน ด้านคุณภาพเน้ือหา และด้าน
คุณภาพการประเมินระหว่างเรียน  
 สําหรับเกณฑ์การประเมินคุณภาพใช้เกณฑ์การเปรียบเทียบมาตราส่วนในแบบประมาณ
ค่า (Rating Scale) โดยกําหนดค่าระดับนํ้าหนักเป็นคะแนน 5 ระดับ ดังน้ี 
 คะแนน 5  หมายถึง  มีคุณภาพมากท่ีสุด 

 คะแนน 4  หมายถึง  มีคุณภาพมาก 
 คะแนน 3  หมายถึง  มีคุณภาพปานกลาง  
 คะแนน 2  หมายถึง  มีคุณภาพน้อย  
 คะแนน 1  หมายถึง  มีคุณภาพน้อยที่สุด 
ผลการประเมินคุณภาพจากผู้เช่ียวชาญโดยนําคําตอบของผู้เช่ียวชาญในแต่ละคนมาหาค่าเฉลี่ย โดยมี
เกณฑ์ในการแปลความหมาย ดังน้ี 
 คะแนนเฉล่ีย 4.50-5.00 หมายถึง มีคุณภาพมากท่ีสุด 

 คะแนนเฉล่ีย 3.50-4.49 หมายถึง มีคุณภาพมาก 

 คะแนนเฉล่ีย 2.50-3.49 หมายถึง มีคุณภาพปานกลาง 

 คะแนนเฉล่ีย 1.50-2.49 หมายถึง มีคุณภาพน้อย 

 คะแนนเฉล่ีย 1.00-1.49 หมายถึง มีคุณภาพน้อยที่สุด 
สําหรับคุณภาพของสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเคร่ืองแต่งกายกับงานภาพยนตร์ ผู้วิจัยได้
กําหนดเกณฑ์ค่าเฉล่ียของผลการประเมินคุณภาพสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ถ้ามีค่าเฉลี่ยต้ังแต่ 3.50 
ขึ้นไป ถือว่าสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเคร่ืองแต่งกายกับงานภาพยนตร์ ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นมี
คุณภาพมาก สามารถนําไปใช้ในการจัดการเรียนการสอน เพ่ือทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียนใน
ขั้นตอนต่อไป  
 

1.2) การประเมินผลสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ โดยผู้เชี่ยวชาญ 
1. ผู้วิจัยนําแบบประเมินคุณภาพสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเครื่องแต่งกายกับ

งานภาพยนตร์ที่ได้จัดทําให้ผู้เช่ียวชาญประเมินผล ประกอบด้วยผู้เช่ียวชาญด้านเน้ือหารายวิชาเคร่ือง
แต่งกายกับงานภาพยนตร์ จํานวน 3 คน และผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 3 คน และ
เก็บแบบสอบถามพร้อมรับฟังข้อเสนอแนะต่างๆ จากผู้เช่ียวชาญ จากน้ัน นําข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์ 
เพ่ือประเมินคุณภาพในด้านต่างๆ ได้แก่ ด้านคุณภาพการนําเสนอ ด้านคุณภาพเทคนิค ด้านคุณภาพ
การจัดบทเรียน ด้านคุณภาพเน้ือหา และด้านคุณภาพการประเมินระหว่างเรียน โดยใช้การวิเคราะห์
ข้อมูลสถิติพ้ืนฐาน ได้แก่ ค่าเฉล่ีย ค่าความเบ่ียงเบนมาตรฐาน และค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of 
Objective Congruence : IOC) ของ Rovinelli ; & Hambleton (บุญเชิด ภิญโญอนันตพงษ์. 2527) 
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2. ผลการประเมินคุณภาพสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเคร่ืองแต่งกายกับงาน
ภาพยนตร์ มีรายละเอียด ดังน้ี 

2.1 ผลการประเมินคุณภาพสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์จากผู้เช่ียวชาญโดยรวมอยู่ใน
ระดับมีคุณภาพมาก โดยมีค่าเฉล่ียรวมทุกหัวข้อ (ݔҧ  = 4.45) เมื่อพิจารณารายด้านพบว่าผู้เช่ียวชาญ

เห็นว่าทุกด้านมีคุณภาพมาก โดยมีคะแนนจากมากไปน้อย ได้แก่ ด้านคุณภาพเน้ือหา (ݔҧ  = 4.55) 

ด้านคุณภาพการนําเสนอ (ݔҧ  = 4.46) ด้านคุณภาพเทคนิค (ݔҧ = 4.44) ด้านคุณภาพการจัดบทเรียน 

ҧݔ)  = 4.40) และด้านคุณภาพการประเมินระหว่างเรียน (ݔҧ  = 4.42) ตามลําดับ 

2.2  เมื่อศึกษารายละเอียดของผลการประเมินคุณภาพรายหัวข้อ พบว่าหัวข้อที่

ผู้เช่ียวชาญเห็นว่ามีคุณภาพมากที่สุด ม ี 3 หัวข้อ โดยมีคะแนนมากไปน้อย ได้แก่ หัวข้อความ

เหมาะสมในการให้ผู้เรียนประเมินตนเอง ในด้านคุณภาพการจัดบทเรียน (ݔҧ = 5.00) หัวข้อความถูก

ต้องของเน้ือหา ในด้านคุณภาพเน้ือหา (ݔҧ = 4.96) และหวัข้อเน้ือหามีความสอดคล้องกับจุดประสงค์

การเรียน ในด้านคุณภาพเน้ือหา (ݔҧ =4.92) สําหรับหัวข้ออ่ืนผู้เช่ียวชาญเห็นว่ามีคุณภาพมาก โดยมี

หัวข้อที่มีคะแนนน้อยที่สุด 3 อันดับ ได้แก่ หัวข้อความชัดเจนของรูปแบบของอักษรที่ใช้ประกอบการ

เรียน ในด้านคุณภาพเทคนิด (ݔҧ = 4.0.) หัวความเหมาะสมในการจัดการให้ผู้เรยีนได้มีโอกาส

ปฏิสัมพันธ์ระหว่างกัน ในด้านคุณภาพการจัดบทเรียน (ݔҧ =4.17) และความเหมาะสมในการจัดการให้

ผู้เรียนได้มีโอกาสปฏิสัมพันธ์กับผู้สอนในด้านคุณภาพการจัดบทเรียน     (ݔҧ =4.17) เพ่ือให้ได้สื่อบทเรียน
อิเล็กทรอนิกสท์ี่มีประสิทธิภาพ 
 ผู้วิจัยได้นําผลการประเมินจากผู้เช่ียวชาญ และข้อเสนอแนะมาปรับปรุงสื่อบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส์ เพ่ือนําบทเรียนไปทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนในขั้นตอนต่อไป 
  ทั้งน้ี ผู้วิจัยได้แสดงรายช่ือผู้เช่ียวชาญ รายละเอียดแบบประเมินคุณภาพสื่อบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเครื่องแต่งกายกับงานภาพยนตร์ และผลการประเมินคุณภาพสื่อบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเคร่ืองแต่งกายกับงานภาพยนตร์ ในภาคผนวก ค 
 

2) การตรวจสอบคุณภาพแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของรายวิชาเครื่องแต่ง
กายกับงานภาพยนตร์ 
 เป็นการประเมินคุณภาพของแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของรายวิชาเคร่ืองแต่งกาย
กับงานภาพยนตร์ ก่อนนําไปใช้ โดยการทดสอบความเที่ยงตรง และความเช่ือมั่นของแบบทดสอบ 
โดยผู้เช่ียวชาญ เพ่ือศึกษาหาข้อบกพร่องของแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิที่ควรปรับปรุงแก้ไข โดยมี
ขั้นตอน ดังน้ี 
 

2.1) การสร้างแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 
รายวิชาเครื่องแต่งกายกับงานภาพยนตร์ 

ผู้ วิจัยดําเนินการสร้างแบบทดสอบ เพ่ือใช้สําหรับประเมินความรู้ของผู้ เรียนตาม
วัตถุประสงค์ของบทเรียน ทั้งแบบทดสอบก่อน-หลังการเรียน และแบบทดสอบของแบบฝึกหัดภายใน
หน่วยการเรียน โดยมีขั้นตอนดังน้ี 
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1. ศึกษา และวิเคราะห์เน้ือหาบทเรียน รวมถึงวัตถุประสงค์ของบทเรียนในแต่ละหน่วย
การเรียน  

2. สร้างแบบทดสอบก่อนเรียน และหลังเรียน ลักษณะเลือกตอบ (Multiple Choice) 
ชนิด 4 ตัวเลือก จํานวน 4 หน่วยการเรียน กําหนดเกณฑ์การให้คะแนนโดยใช้วิธี 0-1 (Zero-One 
Method) คําตอบถูกได้ 1 คะแนน ผิดหรือไม่ได้ตอบได้ 0 คะแนน แบ่งแบบทดสอบเป็น 4 ชุด ชุดละ 

5 ข้อ รวม 20 ข้อ  
3. สร้างแบบทดสอบของแบบฝึกหัดภายในหน่วยการเรียน ลักษณะเลือกตอบ (Multiple 

Choice) ชนิด 4 ตัวเลือก ตามเน้ือหาที่ได้จากการวิเคราะห์ จํานวน 4 หน่วยการเรียน กําหนดเกณฑ์

การให้คะแนนโดยใช้วิธี 0-1 (Zero-One Method) คําตอบถูกได้ 1 คะแนน ผิดหรือไม่ได้ตอบได้ 0 

คะแนน แบ่งแบบทดสอบเป็น 4 ชุด ชุดละ 5 ข้อ รวม 20 ข้อ  
 

2.2) การตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหาของแบบทดสอบ โดยผู้เชี่ยวชาญ 
1. ผู้วิจัยนําแบบทดสอบที่สร้างขึ้นให้ผู้เช่ียวชาญด้านเน้ือหา จํานวน 3 คน ตรวจสอบ

ความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหาของแบบทดสอบก่อนและหลังเรียน และแบบฝึกหัดภายในหน่วยการเรียน 
เพ่ือพิจารณาความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้  
  2. ผลการประเมินความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหาของแบบทดสอบก่อนและหลังเรียน และ
แบบฝึกหัดภายในหน่วยการเรียนรายวิชาเคร่ืองแต่งกายกับงานภาพยนตร์โดยผู้เช่ียวชาญ พบว่า 
ผู้เช่ียวชาญมีความคิดเห็นสอดคล้องกันว่าแบบทดสอบก่อนและหลังเรียน และแบบฝึกหัดภายใน
หน่วยการเรียนรายวิชาเคร่ืองแต่งกายกับงานภาพยนตร์มีค่าดัชนีความสอดคล้องไม่ตํ่ากว่า 0.5 ผู้วิจัย
จึงคงสาระของแบบทดสอบและแบบฝึกหัดภายในหน่วยการเรียนไว้ตามเดิม 

 
2.3) การตรวจสอบความเช่ือม่ันของแบบทดสอบ 
1. ผู้วิจัยนําแบบทดสอบที่ผ่านการประเมินความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหาจากผู้เช่ียวชาญ ไป

วิเคราะห์หาความเช่ือมั่นของแบบทดสอบก่อนและหลังเรียน และแบบฝึกหัดภายในหน่วยการเรียน 
โดยนําไปทดสอบกับนิสิตวิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคม ซึ่งเป็นกลุ่มที่เคยเรียนรายวิชาเคร่ืองแต่ง
กายกับงานภาพยนตร์มาแล้ว จํานวน 20 คน ผู้วิจัยได้รับแบบทดสอบกลับคืนจากนิสิต จํานวน 20 
คน เพ่ือนํามาคํานวณค่าสถิติ 

2. การวิเคราะห์หาค่าความเช่ือมั่นของแบบทดสอบก่อนและหลังเรียน และแบบฝึกหัด

ภายในหน่วยการเรียน โดยใช้สูตร KR-20 ของคูเดอร์ริชาร์ดสัน (Kuder Rishardson) ได้ค่าความ

เช่ือมั่นของแบบทดสอบก่อนแลหลังเรียน เท่ากับ 0.81 และค่าความเช่ือมั่นของแบบฝึกหัดภายในหน่วย

การเรียน เท่ากับ 0.85 

3. การวิเคราะห์หาความยากง่าย (p) ค่าอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบก่อนและหลัง

เรียน และแบบฝึกหัดภายในหน่วยการเรียน แล้วคัดเลือกข้อสอบที่มีค่าความยากง่ายระหว่าง 0.20 – 
0.80 และค่าอํานาจจําแนกต้ังแต่ 0.20 ขึ้นไป ทั้งน้ี ผลของการวิเคราะห์ ได้ข้อสอบที่มีค่าความยาก
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ง่ายและอํานาจจําแนกอยู่ในเกณฑ์ ของแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน จํานวน 19 ข้อ และของ

แบบฝึกหัดภายในหน่วยการเรียน จํานวน 18 ข้อ  
ผู้วิจัยปรับปรุงแบบทดสอบข้อที่มีค่าความยากง่ายไม่อยู่ในช่วงระหว่าง 0.20-0.80  และ

ข้อที่มีค่าอํานาจจําแนกตํ่ากว่า 0.20 ลงมา ก่อนที่จะนําไปใช้ในการทดลองขั้นต่อไป 
ทั้งน้ี ผู้วิจัยได้แสดงผลการวิเคราะห์แบบทดสอบก่อนและหลังเรียน และแบบฝึกหัดภายใน

หน่วยการเรียน ในภาคผนวก ง 
 

3)  การตรวจสอบคุณภาพแบบสํารวจความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการเรียนสื่อ
บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเครื่องแต่งกายกับงานภาพยนตร์ 
 เป็นการประเมินคุณภาพของแบบสํารวจความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการเรียนสื่อบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเคร่ืองแต่งกายกับงานภาพยนตร์ก่อนนําไปใช้ โดยมีขั้นตอน ดังน้ี 
 

3.1) การสร้างแบบสํารวจความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการเรียนสื่อบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเครื่องแต่งกายกับงานภาพยนตร์ 

1. ศึกษาเอกสาร และงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการสร้างแบบสํารวจความพึงพอใจ 
2. การสร้างแบบสํารวจความพึงพอใจของผู้ เรียนที่มี ต่อการเ รียนสื่อบทเรียน

อิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเคร่ืองแต่งกายกับงานภาพยนตร์ ทั้งน้ี แบบสํารวจความพึงพอใจฯ  ได้แบ่งเป็น 
2 ตอน ดังน้ี 

ตอนท่ี 1 ประเมินความพึงพอใจของนิสิตวิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคมที่มีต่อการเรียน

สื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ แบ่งออกเป็น 5 ด้าน จํานวน 24 ข้อ ได้แก่ 
1. ด้านวิธีการเรียนการสอน  
2. ด้านการนําเสนอเน้ือหา  
3. ด้านการจัดกิจกรรมประกอบการเรียนการสอน  
4. ด้านรูปแบบบทเรียนและเว็บไซต์ และ 
5. ด้านการใช้สื่ออิเล็กทรอนิกประกอบการเรียนการสอน 

ตอนท่ี 2 คําถามปลายเปิด จํานวน 3 ข้อเพ่ือให้ผู้เรียนได้แสดงความคิดเห็นในเร่ืองต่างๆ 
ได้แก่ ความพึงพอใจต่อการเรียนสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ และปัญหาอุปสรรคที่กระทบต่อการเรียน
รายวิชาเครื่องแต่งกายกับงานภาพยนตร์ ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมเพ่ือการพัฒนาสื่อบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส์ และข้อเสนอแนะอ่ืนๆ  
 สําหรับเกณฑ์การประเมินคุณภาพใช้เกณฑ์การเปรียบเทียบมาตราส่วนในแบบประมาณ
ค่า (Rating Scale) โดยกําหนดค่าระดับนํ้าหนักเป็นคะแนน 5 ระดับ ดังน้ี 

ระดับ 5  หมายถึง  มีความพึงพอใจมากที่สุด 

ระดับ 4  หมายถึง  มีความพึงพอใจมาก 

ระดับ 3  หมายถึง  มีความพึงพอใจปานกลาง 

ระดับ 2  หมายถึง  มีความพึงพอใจน้อย 
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ระดับ 1  หมายถึง  มีความพึงพอใจน้อยที่สุด 
ผลการประเมินคุณภาพจากผู้เช่ียวชาญโดยนําคําตอบของผู้เช่ียวชาญในแต่ละคนมาหาค่าเฉลี่ย โดยมี
เกณฑ์ในการแปลความหมาย ดังน้ี 

คะแนนเฉล่ีย 4.50-5.00 หมายถึง มีความพึงพอใจมากที่สุด 
คะแนนเฉล่ีย 3.50-4.49 หมายถึง มีความพึงพอใจมาก 
คะแนนเฉล่ีย 2.50-3.49 หมายถึง มีความพึงพอใจปานกลาง 
คะแนนเฉล่ีย 1.50-2.49 หมายถึง มีความพึงพอใจน้อย 
คะแนนเฉล่ีย 1.00-1.49 หมายถึง มีความพึงพอใจน้อยที่สุด 
 
3.2) การตรวจสอบความเหมาะสมของแบบสํารวจความพึงพอใจ โดยผู้เชี่ยวชาญ 
1. ผู้วิจัยนําแบบสํารวจความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการเรียนสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 

รายวิชาเคร่ืองแต่งกายกับงานภาพยนตร์ที่ได้จัดทําให้ผู้เช่ียวชาญทางด้านวัดผลและประเมินผล 
จํานวน 3 คน เพ่ือตรวจสอบความเหมาะสมของแบบสํารวจรายข้อ และนําข้อเสนอแนะมาปรับปรุง
แก้ไข 

2. ผลการประเมินแบบสํารวจความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการเรียนสื่อบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเครื่องแต่งกายกับงานภาพยนตร์ พบว่า ผู้เช่ียวชาญมีความคิดเห็นสอดคล้อง
กันว่าแบบสํารวจความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการเรียนสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเคร่ือง
แต่งกายกับงานภาพยนตร์มีความเหมาะสม โดยมีการแก้ไขในรายละเอียดในบางประเด็น ผู้วิจัยนํา
ข้อเสนอแนะดังกล่าวมาปรับปรุงแก้ไขก่อนนําไปทดลองใช้ต่อไป 

 
3.3)  การตรวจสอบความเช่ือม่ันของแบบสํารวจความพึงพอใจ 
1. ผู้ วิจั ย นําแบบสํารวจความพึงพอใจของผู้ เ รียนที่มี ต่อการเรียนสื่อบทเรียน

อิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเครื่องแต่งกายกับงานภาพยนตร์ที่ตรวจสอบความเหมาะสมของผู้เช่ียวชาญ
และแก้ไขแล้ว ไปทดลองใช้กับนิสิตวิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคม  ซึ่งเป็นกลุ่มทดลองหา
ประสิทธิภาพบทเรียน คร้ังที่ 2 จํานวน 10 คน เพ่ือตรวจสอบความเช่ือมั่นของแบบสํารวจความพึง
พอใจ 

2. ผลการวิเคราะห์หาค่าความเช่ือมั่นของแบบสํารวจความพึงพอใจของนิสิตวิทยาลัย
นวัตกรรมสื่อสารสังคมท่ีมีต่อการเรียนสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์  รายวิชาเคร่ืองแต่งกายกับงาน
ภาพยนตร์ ก่อนนําไปใช้จริง โดยใช้โปรแกรม SPSS for Windows วิเคราะห์แบบ Reliability Model 
Alpha ได้ค่าความเช่ือมั่นเท่ากับ .8634 รายละเอียดแสดงในภาคผนวก ฉ  

 

ขั้นตอนท่ี 3 การทดลองใช้บทเรียนและการวิเคราะห์ข้อมูล 
  1) ตรวจสอบประสิทธิภาพของสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์  

เมื่อปรับปรุงแก้ไขเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัยในด้านความเหมาะสมและความสอดคล้องกัน
ภายในองค์ประกอบต่างๆ แล้ว ผู้วิจัยจึงดําเนินการหาประสิทธิภาพของสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 
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รายวิชาเคร่ืองแต่งกายกับงานภาพยนตร์ เพ่ือให้ได้ตามเกณฑ์ 80/80 เป็นกระบวนการวิจัยเชิงทดลอง 
โดยการนําสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ที่สร้างขึ้นไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างขนาดต่างๆ ซึ่งได้แก่ การ
ทดลองกับผู้เรียนแบบเด่ียว การทดลองกับผู้เรียนแบบกลุ่มย่อย และการทดลองกับผู้เรียนภาคสนาม 
ตามลําดับ และใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และแบบฝึกหัดภายในหน่วยการเรียน เป็น
เคร่ืองมือในการหาประสิทธิภาพ ทั้งน้ี การหาประสิทธิภาพของสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชา
เคร่ืองแต่งกายกับงานภาพยนตร์มีขั้นตอนการดําเนินการ ดังน้ี 
 

การทดลองคร้ังที่ 1 ทดลองใช้สื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ กับผู้เรียนแบบเด่ียว 
เป็นการทดลองกับผู้เรียนคร้ังละ 1 คน เพ่ือศึกษาถึงข้อบกพร่อมที่ควรแก้ไข ปัญหาอุปสรรค 

ข้อจํากัดต่างๆ ของเคร่ืองมือ ทั้งในด้านเน้ือหา กิจกรรมในหน่วยการเรียน ระยะเวลาและรูปแบบการ
นําเสนอบทเรียน ความเหมาะสมของเว็บไซต์ และข้อเสนอแนะอ่ืนๆ และเพ่ือทดสอบความเข้าใจของ
ผู้ทดลองต่อสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น ซึ่งยังไม่ได้ผ่านการตรวจสอบจากผู้เช่ียวชาญ 
เพ่ือนําไปปรับปรุงแก้ไขตามคําแนะนํา โดยดําเนินการทดลอง ดังน้ี 

1. ผู้วิจัยนําสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเครื่องแต่งกายกับงานภาพยนตร์ ที่ผ่านการ
ประเมินคุณภาพสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ไปทดลองกับนิสิตวิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคม ซึ่งเป็น
กลุ่มตัวอย่างที่ 1 จํานวน 3 คน ทําการทดลอง 1 คนต่อ 1 เคร่ือง โดยท่ีนิสิตจะเรียนสื่อบทเรียน

อิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเครื่องแต่งกายกับงานภาพยนตร์ วันละ 1 หน่วยการเรียน ใช้เวลาทดลอง

ทั้งสิ้น 4 ครั้ง  
2. ผู้วิจัยทําการเก็บข้อมูลโดยนําคะแนนที่กลุ่มตัวอย่างทําแบบฝึกหัดและแบบทดสอบหลัง

เรียน เพ่ือวิเคราะห์หาค่าประมาณของประสิทธิภาพของสื่อบทเรียนตามเกณฑ์ 80/80  
3. ผู้วิจัยสัมภาษณ์ผู้เรียนเก่ียวกับความเหมาะสมของเน้ือหา กิจกรรมในหน่วยการเรียน 

ระยะเวลาและรูปแบบการนําเสนอบทเรียน ความเหมาะสมของเว็บไซต์ เพ่ือนําข้อมูลมาปรับแก้สื่อ
บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์  

4. ผลจากการเก็บข้อมูลพบว่า กลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจในสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 
รายวิชาเครื่องแต่งกายกับงานภาพยนตร์ และมีข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม ผู้วิจัยได้ทําการแก้ไขปรับปรุง
ตามข้อเสนอแนะ เพ่ือนําไปทดลองคร้ังที่ 2 ต่อไป 

 

การทดลองคร้ังที่ 2 ทดลองใช้บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ กับผู้เรียนเป็นกลุ่มย่อย 
เป็นการทดลองกับผู้เรียนประมาณ 6-10 คน เพ่ือศึกษาความเหมาะสมของบทเรียนในด้าน

ต่างๆ ว่าผู้เรียนในกลุ่มย่อยมีความเข้าใจตรงกันหรือไม่ เน้ือหา กิจกรรมในหน่วยการเรียน ระยะเวลา
และรูปแบบการนําเสนอบทเรียน เว็บไซต์ มีความเหมาะสมหรือไม่ และเมื่อนําผลการทดสอบวัด
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และคะแนนการทดสอบแบบฝึกหัดภายในหน่วยการเรียน ไปวิเคราะห์หา
ประสิทธิภาพแล้ว ได้ตามเกณฑ์ที่กําหนดไว้หรือไม่ ปรับปรุงแก้ไขตามคําแนะนํา ก่อนนําไปใช้จริง โดย
ดําเนินการทดลอง ดังน้ี 

1. ผู้วิจัยนําสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเคร่ืองแต่งกายกับงานภาพยนตร์ ที่ผ่านการ

ปรับปรุงตามข้อเสนอแนะของกลุ่มตัวอย่างที่ 1 ไปทดลองกับนิสิตวิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคม ซึ่ง
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เป็นกลุ่มตัวอย่างที่ 2 จํานวน 10 คน ทําการทดลอง 1 คนต่อ 1 เครื่อง โดยที่นิสิตจะเรียนสื่อบทเรียน

อิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเครื่องแต่งกายกับงานภาพยนตร์ วันละ 1 หน่วยการเรียน ใช้เวลาทดลอง

ทั้งสิ้น 4 ครั้ง  
2. ผู้วิจัยทําการเก็บข้อมูลโดยนําคะแนนที่กลุ่มตัวอย่างทําแบบฝึกหัดและแบบทดสอบหลัง

เรียน เพ่ือวิเคราะห์หาค่าประมาณของประสิทธิภาพของสื่อบทเรียนตามเกณฑ์ 80/80  
3. ผู้วิจัยสัมภาษณ์ผู้เรียนเก่ียวกับความเหมาะสมของเน้ือหา กิจกรรมในหน่วยการเรียน 

ระยะเวลาและรูปแบบการนําเสนอบทเรียน ความเหมาะสมของเว็บไซต์ เพ่ือนําข้อมูลมาปรับแก้สื่อ
บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์  

4. ผลจากการเก็บข้อมูลพบว่า กลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจในสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 
รายวิชาเครื่องแต่งกายกับงานภาพยนตร์ และมีข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม ผู้วิจัยได้ทําการแก้ไขปรับปรุง
ตามข้อเสนอแนะ เพ่ือนําไปทดลองคร้ังที่ 3 ต่อไป 

 
 

การทดลองคร้ังที่ 3 ตรวจสอบหาประสิทธิภาพสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ภาคสนาม 
เป็นการนําบทเรียนไปจัดการเรียนการสอบแบบเสมือนจริงกับกลุ่มผู้เรียนในช้ันเรียน สําหรับ

การเรียนผ่านสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ในการทดลองข้ันน้ี จะให้ผู้เรียนเรียนบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 
ผ่านเว็บไซต์ที่ได้พัฒนาขึ้น โดยดําเนินการตามแผนการจัดการเรียนการสอนสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 
รายวิชาเคร่ืองแต่งกายกับงานภาพยนตร์ รายละเอียดในภาคผนวก ข และทําการหาประสิทธิภาพของ
สื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเคร่ืองแต่งกายกับงานภาพยนตร์ โดยนําผลการทดสอบวัด
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และคะแนนการทดสอบแบบฝึกหัดภายในหน่วยการเรียน ไปวิเคราะห์หา
ประสิทธิภาพอีกคร้ัง เพ่ือยืนยันประสิทธิภาพของบทเรียน สอดคล้องกับการเรียนรู้และความต้องการ
ของนิสิตวิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคมต่อไป ในข้ันตอนการทดลองคร้ังที่ 3 ผู้วิจัยได้ดําเนินการ
ทดลอง ดังน้ี 

1. การดําเนินการก่อนการทดลอง โดยจัดทําแผนการจัดการเรียนการสอน กําหนดตาราง
กิจกรรมการเรียนรู้ และสื่อและเอกสารที่ต้องใช้ในแต่ละกิจกรรมการเรียนรู้ จัดเตรียมเครื่องมือที่ใช้ใน
การทดลอง ได้แก่ บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ และเว็บไซต์สําหรับบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ และจัดเตรียม
ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ และอุปกรณ์ที่เก่ียวข้อง ตรวจผลการทํางานของระบบเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตให้อยู่ในสภาพพร้อมใช้งาน 

2. การดําเนินการทดลองในห้องเรียน ผู้วิจัยได้นําสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเครื่อง
แต่งกายกับงานภาพยนตร์ที่ได้รับการปรับปรุงแก้ไขจากการทดลองคร้ังที่ 2 มาจัดกิจกรรมการเรียนการ
สอนเสมือนจริงผ่านเว็บไซต์ที่ได้สร้างขึ้น ในห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ กับนิสิตวิทยาลัยนวัตกรรม
สื่อสารสังคมซึ่งเป็นกลุ่มตัวอย่างที่ 3 จํานวน 40 คน ทําการทดลอง 1 คนต่อ 1 เครื่อง โดยท่ีนิสิตจะ

เรียนสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเคร่ืองแต่งกายกับงานภาพยนตร์ วันละ 1 หน่วยการเรียน ใช้

เวลาทดลองทั้งสิ้น 4 ครั้ง 
3. การดําเนินการหลังการทดลอง ผู้วิจัยทําการเก็บข้อมูลโดยนําคะแนนที่กลุ่มตัวอย่างทํา

แบบฝึกหัดและแบบทดสอบหลังเรียน เพ่ือวิเคราะห์หาค่าประมาณของประสิทธิภาพของบทเรียนใน
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เกณฑ์ 80/80 และสัมภาษณ์ผู้เรียนเกี่ยวกับความเหมาะสมของเน้ือหา กิจกรรมในหน่วยการเรียน 
ระยะเวลาและรูปแบบการนําเสนอสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ และเว็บไซต์ เพ่ือนําข้อมูลมาปรับแก้สื่อ
บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์  

 
  2) เปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังการเรียน 
 ผู้วิจัยดําเนินการหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชา
เครื่องแต่งกายกับงานภาพยนตร์ เพ่ือเป็นการทดสอบคุณภาพของการจัดการเรียนการสอน ว่าผู้เรียน
เกิดความรู้และทักษะอันเน่ืองมาจากการเรียนสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเครื่องแต่งกายกับ
งานภาพยนตร์ มากน้อยเพียงใด โดยการเก็บข้อมูลคะแนนท่ีกลุ่มตัวอย่างทําแบบทดสอบก่อนเรียน
และหลังเรียน โดยใช้รูปแบบการวิจัยแบบ One group Pre-test design (พวงรัตน์ ทวีรัตน์. 2543 : 
60) กับนิสิตวิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคม จํานวน 40 คน ซึ่งเป็นกลุ่มตัวอย่างเดียวกับกลุ่มตัวอย่าง

ที่ใช้ทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียนคร้ังที่ 3 ดังแสดงในตารางแบบแผนการทดลอง ดังน้ี 
 
ตาราง 1 แบบแผนการวิจัย 
 

ทดสอบก่อนเรียน ทําการทดลอง ทดสอบหลังเรียน 
         T1        X         T2 

 โดยกําหนดให้ T1 แทน การทดสอบก่อนเรียน 
    X แทน กิจกรรมการเรียนการสอน 
    T2 แทน การทดสอบหลังเรียน 
 

ทั้งน้ี ผู้วิจัยดําเนินการทดลอง ดังน้ี 
1. ผู้วิจัยนําสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ไปทดลองกับนิสิตวิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคม 

จํานวน 40 คน ซึ่งเป็นกลุ่มตัวอย่างเดียวกับกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียนครั้ง

ที่ 3  โดยจะให้ผู้เรียนเรียนบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ผ่านเว็บไซต์ที่ได้พัฒนาขึ้น ตามแผนการจัดการ

เรียนการสอนสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเคร่ืองแต่งกายกับงานภาพยนตร์ วันละ     1 หน่วย

การเรียน ใช้เวลาทดลองทั้งสิ้น 4 ครั้ง  
2. ในแต่ละหน่วยการเรียนผู้เรียนต้องทําแบบทดสอบก่อนการเรียน แบบฝึกหัดภายในหน่วย

การเรียน เข้าร่วมกิจกรรมตามท่ีกําหนดไว้ในหน่วยการเรียน และทําแบบทดสอบหลังการเรียน 
3. ผู้วิจัยทําการเก็บข้อมูลโดยนําคะแนนที่กลุ่มตัวอย่างทําแบบทดสอบก่อนเรียนและ

แบบทดสอบหลังเรียนมาหาผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษา เพ่ือวิเคราะห์หาค่าประมาณของผลสัมฤทธ์ิทาง
การศึกษา  
 
  3) สํารวจความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการเรียนสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชา
เครื่องแต่งกายกับงานภาพยนตร์ 
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ผู้วิจัยศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการเรียนสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเคร่ือง
แต่งกายกับงานภาพยนตร์ เพ่ือเป็นการทดสอบคุณภาพของการจัดการเรียนการสอน ว่าผู้เรียนเกิด
ความพึงพอใจอันเน่ืองมาจากการเรียนสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเครื่องแต่งกายกับงาน
ภาพยนตร์ มากน้อยเพียงใด โดยการเก็บข้อมูลจากนิสิตวิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคม มหาวิทยาลัย
ศรีนครินทรวิโรฒ จํานวน 40 คน ซึ่งเป็นกลุ่มตัวอย่างเดียวกับกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ทดสอบหา

ประสิทธิภาพของบทเรียนคร้ังที่ 3 ซึ่งได้ประเมินความพึงพอใจฯ ในแบบสํารวจฯ หลังจากสิ้นสุดการ
จัดการเรียนการสอนบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ จากน้ันนําข้อมูลที่ได้รับจากการทดลองมาศึกษาความพึง
พอใจ ทั้งน้ี มีขั้นตอนในการดําเนินการ ดังน้ี 
 1. ผู้วิจัยนําสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ไปทดลองกับนิสิตวิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคม 

จํานวน 40 คน ซึ่งเป็นกลุ่มตัวอย่างเดียวกับกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียนครั้ง

ที่ 3  โดยจะให้ผู้เรียนเรียนบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ผ่านเว็บไซต์ที่ได้พัฒนาขึ้น ตามแผนการจัดการ

เรียนการสอนสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเคร่ืองแต่งกายกับงานภาพยนตร์ วันละ 1 หน่วยการ

เรียน ใช้เวลาทดลองทั้งสิ้น 4 ครั้ง  
2. หลังจากจบการเรียนการสอน ผู้เรียนจะต้องทําแบบสํารวจความพึงพอใจที่มีต่อสื่อบทเรียน

อิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเคร่ืองแต่งกายกับงานภาพยนตร์ 
3. ผู้วิจัยทําการเก็บข้อมูลโดยนําคะแนนท่ีกลุ่มตัวอย่างทําแบบสํารวจความพึงพอใจมีต่อสื่อ

บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเครื่องแต่งกายกับงานภาพยนตร์ เพ่ือวิเคราะห์หาค่าประมาณของ
ความพึงพอใจของนิสิตวิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคมมีต่อสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเครื่อง
แต่งกายกับงานภาพยนตร์  
 

เครื่องมือท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
1) การวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยดําเนินการวิเคราะห์ข้อมูล ดังน้ี 

1. ประเมินคุณภาพของเน้ือหา และรูปแบบ ของสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชา
เคร่ืองแต่งกายกับงานภาพยนตร์ โดยผู้เช่ียวชาญ ใช้ค่าเฉลี่ยและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

2. ประเมินความสอดคล้องของสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเครื่องแต่งกายกับงาน
ภาพยนตร์ และความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหาของแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน รายวิชาเคร่ืองแต่ง
กายกับงานภาพยนตร์ โดยผู้เช่ียวชาญ ใช้ค่าดัชนีความสอดคล้อง IOC 

3. วิเคราะห์แบบทดสอบและแบบฝึกหัดภายในหน่วยการเรียนรายข้อเพ่ือหาความ ยาก
ง่าย (p)  ค่าอํานาจจําแนก (r) และหาค่าความเช่ือมั่น (KR-20) ของแบบทดสอบและแบบฝึกหัด
ภายในหน่วยการเรียน  

4. วิเคราะห์หาค่าความเช่ือมั่นของแบบสํารวจความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการเรียน
สื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเครื่องแต่งกายกับงานภาพยนตร์ โดยใช้โปรแกรม SPSS for 
Windows วิเคราะห์แบบ Reliability Model Alpha 

5. วิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือทดสอบสมมติฐาน  
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5.1 หาประสิทธิภาพของสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเคร่ืองแต่งกายกับงาน
ภาพยนตร์ โดยหาความสัมพันธ์ระหว่างคะแนนที่ได้จากการทําแบบฝึกหัดระหว่างบทเรียน กับคะแนน
ที่ได้จากการทําแบบทดสอบหลังเรียน โดยคิดคะแนนเป็นร้อยละจากน้ันนําผลคะแนนที่ได้มา
เปรียบเทียบและหาประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 

5.2 เปรียบเทียบคะแนนเฉล่ีย (ݔҧ ) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน

ของผู้เรียนสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเครื่องแต่งกายกับงานภาพยนตร์ โดยใช้คะแนนที (t-
test) แบบ Dependent 

5.3 วิเคราะห์ข้อมูลระดับความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการเรียนสื่อบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเครื่องแต่งกายกับงานภาพยนตร์ เป็นการนําผลคะแนนที่ได้รับจากการตอบ
แบบสํารวจแล้วนํามาเปรียบเทียบกับเกณฑ์ ทําการแปลความหมายของค่าเฉลี่ยแต่ละข้อตามที่
กําหนดไว้ 

 
2) เกณฑ์การประเมินผล 

ผู้วิจัยได้กําหนดเกณฑ์ประเมินการพัฒนาสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเคร่ืองแต่งกาย
กับงานภาพยนตร์ที่สามารถนําไปใช้ในการเผยแพร่ต่อไปอย่างมีคุณภาพ ควรผ่านเกณฑ์การประเมิน ดังน้ี 

4. ประสิทธิภาพของสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเคร่ืองแต่งกายกับงานภาพยนตร์ 
โดยมีความสัมพันธ์ระหว่างคะแนนท่ีได้จากการทําแบบฝึกหัดระหว่างบทเรียน กับคะแนนที่ไดจากการทํา
แบบทดสอบหลังเรียน เมื่อนําผลคะแนนที่ได้มาเปรียบเทียบและหาประสิทธิภาพได้ตามเกณฑ์ 80/80 

5. คะแนนเฉล่ียผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนิสิตวิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคมที่เรียน
สื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเคร่ืองแต่งกายกับงานภาพยนตร์ หลังการเรียนมีระดับคะแนนเฉล่ีย
สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

6.  ระดับความพึงพอใจของนิสิตวิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคมท่ีมีต่อการเรียนสื่อ
บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเครื่องแต่งกายกับงานภาพยนตร์ ที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นอยู่ในเกณฑ์
ระดับมาก 
 

3) สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 ในการวิจัยคร้ังนี้มีการจัดกระทําข้อมูลและวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติต่างๆ ดังต่อไปนี้ 

1. สถิติพ้ืนฐาน ประกอบด้วย 
1.1 ค่าเฉลี่ย (Mean) 

 

ҧݔ  ൌ   
∑ ݔ
݊

 

เมื่อ ݔҧ  แทน คะแนนเฉล่ีย 
  ݊ แทน จํานวนผู้เรียน 
 แทน คะแนนรวม ݔ∑  
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1.2 ค่าความเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) ใช้สูตรดังน้ี 

 

 ܦܵ ൌ   ඨ
ଶݔ∑݊ െ ሺ∑ݔሻଶ

݊ሺ݊ െ 1ሻ
 

เมื่อ ܵܦ แทน  ความเบ่ียงเบนของคะแนน (Standard Deviation) 

  ݊ แทน จํานวนผู้เรียน 
 แทน คะแนนรวม ݔ∑  
 

2. สถิติที่ใช้ในการตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือ 
2.1 ค่าความเที่ยงตรงตามเนื้อหาของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ใช้ดัชนี

ความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์ (IOC หรือ Index of Objective Congruence) ดังน้ี
ความสอดคล้องจะมีค่าอยู่ระหว่าง -1 ถึง +1 ถ้าค่า IOC ได้น้อยกว่า 0.5 แสดงว่าข้อสอบน้ันไม่

สอดคล้องกับจุดประสงค์ที่ต้องการวัด ต้องปรับปรุงใหม่ มีสูตรดังน้ี (บุญเชิด ภิญโญอนันตพงษ์. 2527 

: 89-91) 

 ܥܱܫ    ൌ   
∑ோ

ே
 

เมื่อ ܥܱܫ  แทน ค่าดัชนีความสอดคล้อง 
  ∑ܴ แทน ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ 
  ܰ  แทน จํานวนผู้เช่ียวชาญ 

ในที่น้ี พิจารณาเลือกข้อสอบที่มีดังนีความสอดคล้องระหว่าง 0.50-1.00 
 

2.2 วิเคราะห์แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิภายในหน่วยการเรียนรายข้อ (Item analysis) 
เพ่ือหาค่าความยากง่าย (p)  ค่าอํานาจจําแนก (D) ใช้เทคนิค 27% ของ จุง เตห์ ฟาน (Chung The 
Fan) (ล้วน สายยศ ; และ อังคณา สายยศ. 2536 : 186-187) พิจารณาเลือกข้อสอบที่มีความยากง่าย
ระหว่าง 0.20 – 0.80 และมีค่าอํานาจจําแนกต้ังแต่ 0.20 ขึ้นไป 

 

ܲ ൌ
ܴ
ܰ

 

 เมื่อ ܲ แทน ค่าความยากง่าย 
  ܴ แทน จํานวนผู้เรียนที่ทําข้อน้ันถูก 
  ܰ แทน จํานวนผู้เรียนที่ทําข้อน้ันทั้งหมด 
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ܦ ൌ
ܴ௣௢௦௧ െ ܴ௣௥௘

ܰ
 

 เมื่อ D   แทน ค่าอํานาจจําแนก 
  ܴ௣௢௦௧ แทน จํานวนผู้เรียนที่ตอบแบบทดสอบหลังเรียนถูก 
  ܴ௣௥௘  แทน จํานวนผู้เรียนที่ตอบแบบทดสอบก่อนเรียนถูก 
  ܰ  แทน จํานวนผู้เรียนทั้งหมด 
 
2.3 ค่าความเช่ือมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน (rtt) โดยคํานวณจากสูตร 

KR-20 ของ (Kuder Richardson-20) (ล้วน สายยศ ; และ อังคณา สายยศ. 2536 : 186-187)   มีสูตร
ดังน้ี 

 

௧௧ݎ ൌ
݇

݇ െ 1
ቈ1 െ

ݍ݌∑
ܵଶ

቉ 

 เมื่อ ݎ௧௧ แทน ค่าความเช่ือมั่นของแบบทดสอบ 
  ݇ แทน จํานวนข้อคําถามในแบบทดสอบ 
 แทน สัดส่วนของคนท่ีตอบถูกในแต่ละข้อ ݌  
 แทน สัดส่วนของคนท่ีตอบผิดในแต่ละข้อ = p-1 ݍ  
  ܵଶ แทน คะแนนความแปรปรวนของเคร่ืองมือน้ันทั้งฉบับ 

ค่าความเชื่อมั่นที่วิเคราะห์ได้จะอยู่ระหว่าง 0.00-1.00 ถ้ามีค่าใกล้ 1.00 แสดงว่าแบบทดสอบน้ันมี
ความเช่ือมั่นสูง ผลการสอบเช่ือถือได้ 
 

2.4  วิเคราะห์หาค่าความเช่ือมั่นของแบบสํารวจความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการเรียน
สื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์  รายวิชาเครื่องแต่งกายกับงานภาพยนตร์ ก่อนนําไปใช้จริง โดยใช้
โปรแกรมคอมพิวเตอร์สําเร็จรูป SPSS for windows วิเคราะห์แบบ Reliability Model Alpha โดย

ความหมายของผลลัพธ์ที่ได้จากโปรแกรม SPSS แบ่งเป็น 2 ส่วนใหญ่ๆ มีความหมาย ดังน้ี 

ส่วนที่ 1 Item-total Statistics เป็นส่วนที่แสดงค่าสถิติต่าง ๆ สําหรับวิเคราะห์ความสัมพันธ์ 
หรือความสอดคล้องภายในระหว่างคะแนนของข้อถามแต่ละข้อกับคะแนนรวมของทุกข้อถาม เมื่อ
ข้อถามน้ันถูกตัดออกไปโดยมีค่าต่าง ๆ ดังน้ี 

Scale Mean if Item Deleted หมายถึง ค่าคะแนนเฉล่ียรวมของทุกข้อถามที่เหลือหลังจากมี
การตัดข้อถามในบรรทัดน้ีออกไป 

Scale Variance if Item Deleted หมายถึง ความแปรปรวนรวมของทุกข้อถามที่เหลือ
หลังจากมีการตัดข้อถามกับข้อถาม 

Corrected Item Total Correlation หมายถึง ค่าสัมประสิทธ์ความสัมพันธ์ระหว่างคะแนน
รวมของทุกข้อถามกับข้อถาม 
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Alpha If Item Deleted หมายถึง ค่าระดับความเช่ือมั่นของเคร่ืองมือที่เหลือหลังจากมีการ
ตัดข้อถามในบรรทัดน้ีออกไป ค่าน้ีจะบอกให้ทราบว่าถ้าต้องการให้เครื่องมือมีค่าความเช่ือมั่นสูงขึ้น
กว่าเดิมจะต้องตัดข้อถามใดออก    

ส่วนที่ 2 Reliability Coefficients เป็นส่วนที่แสดงค่าระดับความเช่ือมั่นของเครื่องมือพร้อม
กับแสดงจํานวนผู้ตอบแบบสอบถาม และจํานวนข้อถามที่นํามาวิเคราะห์ดังน้ี 

N of Cases แสดง จํานวนผู้ตอบแบบสอบถาม 
N of Item แสดง จํานวนข้อถามที่นํามาวิเคราะห์ 
Alpha แสดง ค่าความเช่ือมั่นของเคร่ืองมือ 

 
4) สถิติที่ใช้ในการทดสอบสมมติฐาน 

1.  สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ใช้เกณฑ์ 
80/80 

80 ตัวแรก หมายถึง คะแนนของผู้เรียนสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเคร่ืองแต่งกาย

กับงานภาพยนตร์ แล้วทําแบบฝึกหัดระหว่างการเรียน ได้คะแนนเฉล่ียไม่น้อยกว่า ร้อยละ 80 
80 ตัวหลัง หมายถึง คะแนนของผู้เรียนสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเคร่ืองแต่งกาย

กับงานภาพยนตร์ แล้วทําแบบทดสอบหลังเรียนได้คะแนนเฉล่ียไม่น้อยกว่า ร้อยละ 80 
โดยใช้สูตร E1 / E2 (เสาวนีย์ สิกขาบัณฑิต. 2528 : 284) ดังนี้ 
 

ܧ ൌ ଵܧ    ׷     ଶܧ

 

ଵܧ ൌ  
൬
∑ܺ
݊ ൰

ܣ
  x  100 

 
เมื่อ  ܧଵ แทน  ประสิทธิภาพของกระบวนการท่ีจัดไว้ในบทเรียน คิดเป็นร้อยละ  
   จากการประเมินพฤติกรรมต่อเน่ืองของการทํากิจกรรมหรือความรู้ 
   ที่เกิดขึ้นระหว่างการเรียน 
 
 ∑ܺ แทน คะแนนรวมของแบบฝึกหัดที่ผู้เรียนแต่ละคนทํากิจกรรมตามท่ีได้รับ 
    มอบหมาย 
 ݊  แทน จํานวนผู้เรียน 
 แทน คะแนนเต็มของแบบฝึกหัดระหว่างเรียน  ܣ 
 

ଶܧ    ൌ  
ቀ
∑ಷ
೙
ቁ

஻
  x  100 
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เมื่อ  ܧଶ  แทน  ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ คิดเป็นร้อยละ จากการตอบคําถาม 
   ทุกแบบทดสอบหลังเรียนได้ถูกต้อง  
 แทน คะแนนรวมของผู้เรียนจากการทําแบบทดสอบหลังเรียน  ܨ∑ 
 ݊  แทน จํานวนผู้เรียน 
 แทน คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน  ܤ 

 
2.  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนของผู้เรียนสื่อ

บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเคร่ืองแต่งกายกับงานภาพยนตร์ โดยใช้วิธีการของการแจกแจงที (t-
test) แบบ Dependent (Ferguson. 1981 : 180) 

 

 ݐ ൌ   
ܦ∑

ට݊∑ܦ
ଶ െ ሺ∑ܦሻଶ
݊ െ 1

 

 เมื่อ      ݐ แทน ค่าการแจกแจง t ใน t Distribution 

 แทน ผลรวมของความแตกต่างระหว่างคะแนนจากการ ܦ∑  
    ทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 
  ݊ แทน จํานวนกลุ่มตัวอย่าง 
 

3.  การศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการเรียนสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชา
เครื่องแต่งกายกับงานภาพยนตร์ ใช้สถิติพ้ืนฐานในการวิเคราะห์ผล คือ ค่าเฉลี่ย และค่าความ
เบ่ียงเบนมาตรฐาน 
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บทที่ 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
หลังจากที่ผู้วิจัยได้สร้างและพัฒนาสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเคร่ืองแต่งกายกับ

งานภาพยนตร์ โดยดําเนินการศึกษาค้นคว้าและทดลองตามข้ันตอนเพ่ือศึกษาเรื่องดังต่อไปนี้   
4. ตรวจสอบประสิทธิภาพของสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเคร่ืองแต่งกายกับงาน

ภาพยนตร์ ที่พัฒนาข้ึนให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 
5. เปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนสื่อบทเรียน

อิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเคร่ืองแต่งกายกับงานภาพยนตร์ ก่อนและหลังการเรียน 
6. ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการเรียนสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเคร่ืองแต่ง

กายกับงานภาพยนตร์ 
ผู้วิจัยขอนําเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล ดังน้ี 
 

1. การตรวจสอบประสิทธิภาพของบทเรียน การพัฒนาสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 
รายวิชาเครื่องแต่งกายกับงานภาพยนตร์ ที่พัฒนาขึ้นให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 

เพ่ือตรวจสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียน การพัฒนาสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชา
เครื่องแต่งกายกับงานภาพยนตร์ โดยการทดลอง 3 คร้ัง เพ่ือทดสอบสมมติฐานที่ 1 ที่กล่าวว่าได้สื่อ
บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเคร่ืองแต่งกายกับงานภาพยนตร์ ที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ 
โดยมีความสัมพันธ์ระหว่างคะแนนที่ได้จากการทําแบบฝึกหัดระหว่างบทเรียน กับคะแนนที่ได้จากการ
ทําแบบทดสอบหลังเรียน เมื่อนําผลคะแนนที่ได้มาเปรียบเทียบและหาประสิทธิภาพได้ตามเกณฑ์ 
80/80 ปรากฏผลพร้อมวิเคราะห์ ดังน้ี 

ผลการทดลองคร้ังที่ 1 ทดลองใช้สื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ กับผู้เรียนแบบเด่ียว 
เป็นการทดลองเพ่ือศึกษาถึงข้อบกพร่อมที่ควรแก้ไข ปัญหาอุปสรรค ข้อจํากัดต่างๆ ของของ

สื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ และเพ่ือทดสอบความเข้าใจของผู้ทดลองต่อสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ที่
ผู้วิจัยสร้างขึ้น โดยให้นิสิตวิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคม ซึ่งเป็นกลุ่มตัวอย่างที่ 1 จํานวน 3 คน 

ทดลองเรียนสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์รายวิชาเครื่องแต่งกายกับงานภาพยนตร์ ที่ได้ทําไว้ 4 หน่วย
การเรียน  

ผู้วิจัยทําการเก็บข้อมูลเพ่ือตรวจสอบประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 ในเบ้ืองต้น โดยมีผล
การทดลอง ดังน้ี 

 
 

ตาราง 2 การหาประสิทธิภาพของสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์รายวิชาเคร่ืองแต่งกายกับงานภาพยนตร์ 

ในการทดลองคร้ังที่ 1 
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หน่วยการ
เรียนท่ี 

แบบฝึกหัดภายในหน่วยการเรียน แบบทดสอบหลังการเรียน ประสิทธิภาพ 
E1/E2 คะแนน

เต็ม 
ค่าเฉลี่ย 
(n=3) 

E1 คะแนนเต็ม ค่าเฉลี่ย 
(n=3) 

E2 

2 5 4.67 93.33 5 4.00 80.00 93.33/80.00 
3 5 4.00 80.00 5 4.33 86.67 80.00/86.67 
5 5 4.33 86.67 5 4.00 80.00 86.67/80.00 
8 5 3.67 73.33 5 4.00 80.00 73.33/80.00 

รวม 20 4.17 83.33 20 4.08 81.67 83.33/81.67 

 
จากตาราง 2 ในการทดลองคร้ังที่ 1 ของการหาประสิทธิภาพของสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 

รายวิชาเคร่ืองแต่งกายกับงานภาพยนตร์ ทั้ง 4 หน่วยการเรียน ปรากฏว่า คะแนนรวมของการทํา

แบบฝึกหัดภายในหน่วยการเรียนเป็น 50 คะแนน จากคะแนนเต็ม 60 คะแนน (หน่วยการเรียนละ 5 
คะแนน จํานวน 4 หน่วยการเรียน จํานวนผู้ทดลอง 3 คน รวมคะแนนท้ังสิ้น 60 คะแนน) มีค่าเฉลี่ย 

4.17 คิดเป็นร้อยละ 83.33 ซึ่งสูงกว่าค่า E1 ตามเกณฑ์ 80 ที่กําหนด แต่มีหน่วยการเรียนที่ 8  ที่

คะแนนแบบฝึกหัดคิดเป็นร้อยละ 73.33 ซึ่งตํ่ากว่าค่า E1 ที่กําหนด และคะแนนรวมของการทํา

แบบทดสอบหลังการเรียนเป็น 49 คะแนน จากคะแนนเต็ม 60 คะแนน มีค่าเฉลี่ย 4.08 คิดเป็นร้อย

ละ 81.67 ซึ่งสูงกว่าค่า E2 ตามเกณฑ์ 80 ที่กําหนดไว้ จากค่า E1/E2 ของการทดลองคร้ังที่ 2 พบว่า

มีประสิทธิภาพ 83.33/81.67 จึงสรุปได้ว่าบทเรียน อิเล็กทรอนิกส์รายวิชาเคร่ืองแต่งกายกับงาน
ภาพยนตร์ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นมีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์ที่กําหนด แต่มีแบบฝึกหัดภายในหน่วยการ
เรียนหน่วยการเรียนที่ 8 ที่ผู้วิจัยต้องปรับปรุงแก้ไขก่อนจะนําไปใช้ในการวิจัยต่อไป 

ทั้งน้ี กลุ่มทดลองได้ให้ข้อเสนอแนะ สําหรับความเหมาะสมของสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 
รายวิชาเคร่ืองแต่งกายกับงานภาพยนตร์ เพ่ิมเติม ดังน้ี 

1) ตัวหนังสือไม่ชัดเจน ให้ปรับรูปแบบหรือขนาดของตัวอักษร หรือเปลี่ยนภาพด้านหลัง 
2) เสียงประกอบไม่สัมพันธ์กับคําบรรยาย 

ผู้วิจัยได้นําข้อแนะนําของกลุ่มทดลองคร้ังที่ 1 ไปปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องของบทเรียน 
อิเล็กทรอนิกส์ และนําไปให้ผู้เช่ียวชาญด้านเน้ือหาและด้านเทคโนโลยีการศึกษาประเมินคุณภาพของ
สื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเครื่องแต่งกายกับงานภาพยนตร์ และปรับปรุงแก้ไขให้มีความ
เหมาะสม ก่อนนําไปทดลองคร้ังที่ 2  

ผลการทดลองคร้ังที่ 2 ทดลองใช้บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ กับผู้เรียนเป็นกลุ่มย่อย 
เป็นการทดลองใช้บทเรียน การพัฒนาสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเคร่ืองแต่งกายกับ

งานภาพยนตร์ เพ่ือศึกษาความเหมาะสมของบทเรียนในด้านต่างๆ ว่าผู้เรียนในกลุ่มย่อยมีความเข้าใจ
ตรงกันหรือไม่ เน้ือหา กิจกรรมในหน่วยการเรียน ระยะเวลาและรูปแบบการนําเสนอบทเรียน เว็บไซต์ 
มีความเหมาะสมหรือไม่ และเมื่อนําผลการทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และคะแนนการ
ทดสอบแบบฝึกหัดภายในหน่วยการเรียน ไปวิเคราะห์หาประสิทธิภาพแล้ว ได้ตามเกณฑ์ที่กําหนดไว้
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หรือไม่ ก่อนนําไปใช้จริง โดยทดลองสอนกับนิสิตวิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคม ซึ่งเป็นกลุ่มตัวอย่าง
ที่ 2 จํานวน 10 คน โดยมีผลการทดลอง ดังน้ี 

 
ตาราง 3 การหาประสิทธิภาพของสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์รายวิชาเคร่ืองแต่งกายกับงานภาพยนตร์ 

ในการทดลองคร้ังที่ 2 
 

หน่วยการ
เรียนท่ี 

แบบฝึกหัดภายในหน่วยการเรียน แบบทดสอบหลังการเรียน ประสิทธิภาพ 
E1/E2 คะแนนเต็ม ค่าเฉลี่ย 

(n=10) 
E1 คะแนน

เต็ม 
ค่าเฉลี่ย 
(n=10) 

E2 

2 5 4.10 82.00 5 4.40 88.00 82.00/88.00 
3 5 4.40 88.00 5 4.20 82.00 88.00/82.00 
5 5 4.50 90.00 5 4.70 94.00 90.00/94.00 
8 5 4.80 96.00 5 4.60 92.00 96.00/92.00 

รวม 20 4.45 89.00 20 4.48 89.50 89.00/89.50 

 
จากตาราง 3 ในการทดลองคร้ังที่ 2 ของการหาประสิทธิภาพของบทเรียน อิเล็กทรอนิกส์

รายวิชาเคร่ืองแต่งกายกับงานภาพยนตร์ ทั้ง 4 หน่วยการเรียน ปรากฏว่า คะแนนรวมของการทํา

แบบฝึกหัดภายในหน่วยการเรียนเป็น 178 คะแนน จากคะแนนเต็ม 200 คะแนน (หน่วยการเรียนละ 

5 คะแนน จํานวน 4 หน่วยการเรียน จํานวนผู้ทดลอง 10 คน รวมคะแนนทั้งสิ้น 200 คะแนน)  มี

ค่าเฉลี่ย 4.45คิดเป็นร้อยละ 89.00 ซึ่งสูงกว่าค่า E1 ตามเกณฑ์ 80 ที่กําหนด และคะแนนรวมของ

การทําแบบทดสอบหลังการเรียนเป็น 179 จากคะแนนเต็ม 200 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 89.50 ซึ่งสูง

กว่าค่า E2 ตามเกณฑ์ 80 ที่กําหนดไว้ จากค่า E1/E2 ของการทดลองครั้งที่ 2 พบว่ามีประสิทธิภาพ 

89.00/89.50 จึงสรุปได้ว่าสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์รายวิชาเคร่ืองแต่งกายกับงานภาพยนตร์ที่ผู้วิจัย
สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์ที่กําหนด ผู้วิจัยจึงนําไปใช้ในการวิจัยต่อไป 

ทั้ง น้ี กลุ่มทดลองครั้งที่ 2 ได้ให้ข้อเสนอแนะ สําหรับความเหมาะสมของบทเรียน 
อิเล็กทรอนิกส์รายวิชาเคร่ืองแต่งกายกับงานภาพยนตร์ เพ่ิมเติม ดังน้ี 

1) ภาพประกอบบทเรียนบางภาพยังไม่สัมพันธ์กับเน้ือหาของบทเรียน 
2) เน้ือหามีมาก ควรมีสรุปเน้ือหาเป็นระยะ 
3) ควรเพ่ิมตัวอย่าง หรือกรณีศึกษา 
ผู้วิจัยได้ทําการปรับปรุงแก้ไขบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ตามข้อแนะนํา ก่อนจะนําไปทดลองคร้ัง

ที่ 3 ต่อไป 
 

ผลการทดลองคร้ังที่ 3 ตรวจสอบหาประสิทธิภาพบทเรียน อิเล็กทรอนิกส์ ภาคสนาม 
เป็นการนําบทเรียนไปจัดการเรียนการสอบแบบเสมือนจริงกับกลุ่มผู้เรียนในช้ันเรียน ซึ่งได้แก่ 

นิสิตวิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคม จํานวน 40 คน เพ่ือยืนยันประสิทธิภาพของบทเรียน  ให้ได้ตาม
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เกณฑ์ 80/80 และพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ให้มีความเหมาะสม สอดคล้องกับการเรียนรู้และ
ความต้องการของนิสิตวิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคมต่อไป ทั้งน้ี มีผลการทดลอง ดังน้ี 
 
ตาราง 4 การหาประสิทธิภาพของสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์รายวิชาเคร่ืองแต่งกายกับงานภาพยนตร์ 
ในการทดลองคร้ังที่ 3 
 
หน่วยการ
เรียนท่ี 

แบบฝึกหัดภายในหน่วยการเรียน แบบทดสอบหลังการเรียน ประสิทธิภาพ 
E1/E2 คะแนนเต็ม ค่าเฉลี่ย 

(n=40) 
E1 คะแนน

เต็ม 
ค่าเฉลี่ย 
(n=40) 

E2 

2 5 4.40 88.00 5 4.60 92.00 88.00/92.00 
3 5 4.53 90.50 5 4.75 95.00 90.50/95.00 
5 5 4.08 81.50 5 4.28 85.50 81.50/85.50 
8 5 4.45 89.00 5 4.43 88.50 89.00/88.50 

รวม 20 4.36 87.25 20 4.51 90.25 87.25/90.25 

 
จากตาราง 4 ในการทดลองคร้ังที่ 3 ของการหาประสิทธิภาพของบทเรียน อิเล็กทรอนิกส์

รายวิชาเคร่ืองแต่งกายกับงานภาพยนตร์ ปรากฏว่า คะแนนรวมของการทําแบบฝึกหัดภายในหน่วย
การเรียนเป็น 698 คะแนน จากคะแนนเต็ม 800 คะแนน (หน่วยการเรียนละ 5 คะแนน จํานวน 4 

หน่วยการเรียน จํานวนผู้ทดลอง 40 คน รวมคะแนนทั้งสิ้น 800 คะแนน) คิดเป็นร้อยละ 87.25 ซึ่งสูง
กว่าค่า E1 ตามเกณฑ์ 80 ที่กําหนด และคะแนนรวมของการทําแบบทดสอบหลังการเรียนเป็น 722 

จากคะแนนเต็ม 800 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 90.25 ซึ่งสูงกว่าค่า E2 ตามเกณฑ์ 80 ที่กําหนดไว้ จาก

ค่า E1/E2 ของการทดลองครั้งน้ี พบว่ามีประสิทธิภาพ 87.25/90.25 จึงสรุปได้ว่าสื่อบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเคร่ืองแต่งกายกับงานภาพยนตร์ มีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์มาตรฐานที่
กําหนด 80/80 ที่ต้ังไว้ตามสมมติฐานที่ 1 
 

2. เปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังการเรียน 
เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนิสิตวิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคมท่ีเรียนสื่อบทเรียน

อิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเคร่ืองแต่งกายกับงานภาพยนตร์ เพ่ือทดสอบสมมติฐานที่ 2 ที่กล่าวว่า
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนิสิตวิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคมท่ีเรียนสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 
รายวิชาเครื่องแต่งกายกับงานภาพยนตร์ หลังการเรียนมีระดับคะแนนเฉลี่ยสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

การวิเคราะห์ผู้วิจัยได้ให้นิสิตที่เป็นกลุ่มตัวอย่างที่ 3 ของการทดลองประสิทธิภาพของ

บทเรียน ทําการทดสอบก่อนเรียนในแต่ละหน่วยการเรียน จํานวน 4 หน่วยการเรียน เพ่ือตรวจสอบ
พ้ืนความรู้ก่อนที่จะเข้าสู่บทเรียน และทําการทดสอบหลังเรียนหลังจบการเรียนรู้ในแต่ละหน่วยการ
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เรียน จากน้ันนําผลที่ได้มาวิเคราะห์หาค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เพ่ือนํามาใช้เป็นเกณฑ์ใน
การเปรียบเทียบผลการเรียนระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช้การทดสอบค่าที              (t-test) 
ดังแสดงในตาราง 
 
ตาราง 5 เปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน 
 

หน่วยการ
เรียนท่ี 

จํานวน
นิสิต 

คะแนน
เต็ม 

คะแนนก่อน คะแนนหลัง 
 

t 
 

p 
 

തܺ 
 

S.D. 
 

തܺ 
 

S.D. 

2 40 5 3.55 0.638 4.60 0.633 20.79 .000* 
3 40 5 3.75 0.630 4.75 0.441 24.94 .000* 

5 40 5 3.28 0.919 4.28 0.716 21.60 .000* 
8 40 5 3.63 0.589 4.43 0.711 19.11 .000* 

รวม 40 20 3.55 0.733 4.51 0.654 21.37 .000* 

*p < .01 
 จากตาราง 5 สรุปได้ว่า ในแต่ละหน่วยการเรียนและรวมทั้งหมด นิสิตในกลุ่มตัวอย่างมี
คะแนนเฉล่ียหลังเรียนด้วบทเรียน การพัฒนาสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเคร่ืองแต่งกายกับงาน
ภาพยนตร์สูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 แสดงว่าเป็นไปตามสมมติฐานการ

วิจัยข้อ 2 ที่กําหนดไว้ว่า นิสิตผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนิสิตวิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคมท่ีเรียน
บทเรียน การพัฒนาสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเคร่ืองแต่งกายกับงานภาพยนตร์ หลังการเรียน
มีระดับคะแนนเฉลี่ยสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 
 
3. สํารวจความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการเรียนสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเครื่องแต่ง
กายกับงานภาพยนตร์ 
 เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนิสิตวิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคม ที่มีต่อการเรียนสื่อบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเครื่องแต่งกายกับงานภาพยนตร์ เพ่ือทดสอบสมมติฐานที่ 3 ที่กล่าวว่า ระดับความ
พึงพอใจของนิสิตวิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคมที่มีต่อการเรียนสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชา
เคร่ืองแต่งกายกับงานภาพยนตร์ ที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นอยู่ในเกณฑ์ระดับมาก  

 การวิเคราะห์ผู้วิจัยได้ให้นิสิตที่เป็นกลุ่มตัวอย่างที่ 3 ของการทดลองประสิทธิภาพของ

บทเรียน ทดลงเรียนบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเคร่ืองแต่งกายกับงานภายยนตร์ จํานวน 4 หน่วย
การเรียน หลังจากการเรียนสิ้นสุดให้กลุ่มตัวอย่างทําแบบสํารวจความพึงพอใจ โดยมีผลการประเมิน
ดังตาราง 
 
ตาราง 6 แสดงความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการเรียนสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเคร่ืองแต่ง
กายกับงานภาพยนตร์ 
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ความพึงพอใจ 
ค่าเฉลี่ย 
(N=40) 

S.D. ระดับความ 
พึงพอใจ 

ด้านวิธีการเรียนการสอน    

1 ความเหมาะสมสําหรับการจัดการเรียนการสอนในรูปแบบสื่อ
อิเล็กทรอนิกส์ 

4.60 0.496 มากท่ีสุด 

2 ความเหมาะสมในการศึกษาและทําความเข้าใจเนื้อหาด้วยตนเอง 4.35 0.689 มาก 

3 บรรยากาศในการเรียนรู้ด้วยตนเอง 4.18 0.632 มาก 

4 การค้นหาข้อมูลเพ่ิมเติมด้วยตนเอง 3.93 0.573 มาก 

5 สามารถเข้าเรียนเวลาใดก็ได้ 4.43 0.675 มาก 

6        สามารถทบทวนเนื้อหาได้ตลอดเวลา 4.48 0.598 มาก 

 รวม 4.33 0.447 มาก 

ด้านการนําเสนอเนื้อหา     

1 ความชัดเจนของคําสั่ง/คําแนะนําในบทเรียน 3.95 0.786 มาก 

2 คําท่ีอธิบายเนื้อหามีความชัดเจนเข้าใจง่าย 3.85 0.694 มาก 

3 ลําดับการนําเสนอเนื้อหามีความต่อเนื่อง 3.80 0.487 มาก 

4 แบบฝึกหัดภายในหน่วยการเรียนส่งเสริมความเข้าใจบทเรียน 3.95 0.907 มาก 

5 แบบทดสอบมีความเหมาะสม สามารถประเมินผลตนเองได้ทันที 4.20 0.774 มาก 

 รวม 3.95 0.664 มาก 

 
ตาราง 6 แสดงความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการเรียนสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเครื่องแต่งกาย
กับงานภาพยนตร์ (ต่อ) 
 

ความพึงพอใจ 
ค่าเฉลี่ย 
(N=40) 

S.D. ระดับความ 
พึงพอใจ  

ด้านการจัดกิจกรรมประกอบการเรียนการสอน    

1 องค์ประกอบเว็บไซต์ ส่งเสริมต่อการเรียนรู้ในภาพรวม  
           (กระดานข่าว ห้องสนทนา e-mail) 

4.58 0.517 มากท่ีสุด 

2 ความชัดเจนของคู่มือประกอบบทเรียน 3.90 0.684 มาก 

3 การให้คําปรึกษาและอํานวยความสะดวกของผู้สอน 4.50 0.646 มากท่ีสุด 

4 วิธีการประเมินผลการเรียนรู้ 3.75 0.732 มาก 

 รวม 4.18 0.531 มาก 

     

ด้านรูปแบบบทเรียนและเว็บไซต์    

1 ความน่าสนใจโดยรวมของบทเรียนและเว็บไซต์ 4.68 0.496 มากท่ีสุด 

2 ไอคอนเมนูมีความเหมาะสม ใช้งานง่าย 4.30 0.687 มาก 

3 ความสอดคล้องของรูปภาพท่ีนําเสนอในเว็บไซต์ 4.20 0.658 มาก 



88 

4 เสียงประกอบบทเรียนมีความเหมาะสม 4.15 0.487 มาก 

5 ภาษาท่ีใช้ประกอบบทเรียนมีความเหมาะสม 4.03 0.674 มาก 

 รวม 4.27 0.648 มาก 
 

ด้านการใช้สื่ออิเล็กทรอนิกส์ประกอบการเรียนการสอน    

1 ความพร้อมของคอมพิวเตอร์ และอุปกรณ์เสริมในการจัดกิจกรรม
การเรียน 

3.88 0.557 มาก 

2 การเชื่อมต่อและการเข้าสู่บทเรียนในระบบอินเทอร์เน็ต 3.70 0.763 มาก 

3 ตอบสนองความสนใจการเรียนรู้ของนิสิต 4.13 0.693 มาก 

4 เหมาะสมกับการเรียนรู้ในปัจจุบัน 4.73 0.850 มากท่ีสุด 

            รวม 4.11 0.379 มาก 
 

ผลรวมเฉลี่ย 4.18 0.677 มาก 

 
 
 
ผลการวิเคราะห์ 
 จากตาราง 5 สรุปได้ว่าผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 

รายวิชาเคร่ืองแต่งกายกับงานภาพยนตร์ ในระดับมาก โดยมีค่าเฉลี่ยรวม 4.18 และพบว่าผู้เรียนมี
ความพึงพอใจในระดับมากในทุกๆ ด้าน โดยมีคะแนนรวมจากมากไปน้อย ได้แก่ ด้านวิธีการเรียนการ
สอน ด้านรูปแบบบทเรียนและเว็บไซต์ ด้านการจัดกิจกรรมประกอบการเรียนการสอน ด้านการใช้
สื่ออิเล็กทรอนิกประกอบการเรียนการสอน และด้านการนําเสนอเน้ือหา ตามลําดับ เมื่อพิจารณาใน
รายละเอียดของรายการที่ประเมินพบว่าหัวข้อที่ผู้เรียนมีความพึงพอใจมากที่สุด 3 อันดับแรก ได้แก่ 
หัวข้อความเหมาะสมกับการเรียนรู้ในปัจจุบัน หัวข้อความน่าสนใจโดยรวมของบทเรียนและเว็บไซต์ 
และหัวข้อความความเหมาะสมสําหรับการจัดการเรียนการสอนในรูปแบบสื่ออิเล็กทรอนิกส์ตามลําดับ จากผล
การวิเคราะห์แสดงว่าเป็นไปตามสมมติฐานการวิจัยข้อ 3 ที่กําหนดไว้ว่า ระดับความพึงพอใจของนิสิต
วิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคมที่มีต่อการเรียนสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเคร่ืองแต่งกายกับ
งานภาพยนตร์ ที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นอยู่ในเกณฑ์ระดับมาก 
 นอกจากนี้ผู้เรียนได้แสดงความคิดเห็นเพ่ิมเติม สามารถสรุปได้ดังน้ี 

1. ปัญหาอุปสรรคที่กระทบต่อการเรียน ดังน้ี 
1.1) ด้านวิธีการเรียนการสอน ผู้เรียนมีความคิดเห็นว่าการมีรูปแบบการเรียนการสอนที่

นําสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์มาช่วยสอน ทําให้เกิดความน่าสนใจในการเรียนรู้ ทําให้สามารถทบทวน
เน้ือหาของรายวิชาเคร่ืองแต่งกายกับงานภาพยนตร์ได้ตลอดเวลา และสามารถประเมินผลการเรียนรู้
ของตนเองได้ทันที  

1.2) ด้านการนําเสนอเนื้อหา การเรียนในสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์มีการนําเร่ือง และ
สรุปเร่ือง และมีการทําแบบฝึกหัด ทําให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจในเนื้อหามากข้ึน  
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1.3) ด้านการจัดกิจกรรมประกอบการเรียนการสอน การมีกิจกรรมประกอบการเรียน
การสอนทําให้มีความหลากหลายของรูปแบบการเรียน ทําให้บทเรียนมีความน่าสนใจน่าเรียน  

1/4) ด้านรูปแบบบทเรียนและเว็บไซต์ รูปแบบบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์มีรูปแบบที่
น่าสนใจ ทําให้เกิดความสนใจที่จะเรียนรู้ สําหรับเว็บไซต์สามารถเข้าใจง่าย และมีคําอธิบายที่ชัดเจน  

1.5) ด้านการใช้สื่ออิเล็กทรอนิกส์ประกอบการเรียนการสอน ผู้เรียนให้ความเห็นว่า
เคร่ืองคอมพิวเตอร์ของมหาวิทยาลัยยังมีไม่เพียงพอ และการเช่ือมต่อเว็บไซต์ของมหาวิทยาลัย
บางคร้ังมีปัญหา 

2. ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมเพ่ือการพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ผู้เรียนให้ข้อเสนอแนะ
เพ่ิมเติมว่า ควรมีการพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ในรายวิชาอ่ืนๆ และควรมีการเรียนจากที่อ่ืนได้ 
เพ่ือให้นิสิตสามารถเรียนจากที่ใดก็ได้ 
3. ข้อเสนอแนะอ่ืนๆ นิสิตให้ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมว่ามหาวิทยาลัยควรสนับสนุนเคร่ือง

คอมพิวเตอร์พกพาให้แก่นิสิต เพ่ือให้นิสิตสามารถเข้าเรียนได้ตลอดเวลา  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  



90 

บทที่ 5 
สรุปผล อภิปราย และข้อเสนอแนะ 

 
 การจัดทําและพัฒนาสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ เพ่ือเป็นสื่อสอนการเรียนการสอนรายวิชา
เครื่องแต่งกายกับงานภาพยนตร์ ครั้งน้ี เป็นการวิจัยการพัฒนา และการวิจัยปฏิบัติการ (action 
research) โดยมีจุดมุ่งหมายเพ่ือให้ได้สื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ที่มีประสิทธิภาพ สําหรับการเรียนการ
สอนรายวิชาเครื่องแต่งกายกับงานภาพยนตร์ ซึ่งเป็นรายวิชาที่มีการจัดการเรียนการสอนในรูปแบบ
การเรียนแบบผสมผสาน โดยการนําระบบการเรียนรู้ผ่าน e-learning ในลักษณะออนไลน์อันเป็น
กระบวนการและสื่อที่ตรงกับลักษณะความสนใจของวัยผู้เรียน อันจะเอ้ือประโยชน์ในการพัฒนา
รูปแบบการเรียนรู้ของนิสิตในวิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคม  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒต่อไป 
โดยการวิจัยมีสาระสําคัญสรุปได้ดังต่อไปนี้ 
เพ่ือจัดทําบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ให้มีประสิทธิภาพ 
 
ความมุ่งหมายของการวิจัย 

การวิจัยและพัฒนาสื่อบทเรียนอีเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเคร่ืองแต่งกายกับงานภาพยนตร์ คร้ังน้ีมีความมุ่ง
หมาย ดังน้ี 

1.  เพ่ือจัดทําสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ (e–learning) รายวิชาเคร่ืองแต่งกายกับงาน
ภาพยนตร์ให้มีประสิทธิภาพ 

2. เพ่ือการศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนิสิตวิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคมท่ีเรียน
สื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ (e–learning) รายวิชาเคร่ืองแต่งกายกับงานภาพยนตร์ 

3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนิสิต วิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคม มหาวิทยาลัย              
ศรีนครินทรวิโรฒ ที่มีต่อการใช้สื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ (e–learning) รายวิชาเคร่ือง
แต่งกายกับงานภาพยนตร์ 

 

สมมติฐานการวิจัย 
 ทั้งน้ี การวิจัยและพัฒนาสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเครื่องแต่งกายกับงานภาพยนตร์ 
ผู้วิจัยได้ต้ังสมมติฐาน ดังต่อไปนี้ 

1. สื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเคร่ืองแต่งกายกับงานภาพยนตร์ ที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้น
มีประสิทธิภาพ โดยมีความสัมพันธ์ระหว่างคะแนนที่ได้จากการทําแบบฝึกหัดระหว่าง
บทเรียน กับคะแนนที่ได้จากการทําแบบทดสอบหลังเรียน เมื่อนําผลคะแนนที่ได้มา
เปรียบเทียบและหาประสิทธิภาพได้ตามเกณฑ์ 80/80 

2. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนิสิตวิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคมท่ีเรียนสื่อบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเครื่องแต่งกายกับงานภาพยนตร์ หลังการเรียนมีระดับคะแนน
เฉลี่ยสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
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3. ระดับความพึงพอใจของนิสิตวิทยาลัยนวัตกรรมส่ือสารสังคมท่ีมีต่อการเรียนสื่อบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเคร่ืองแต่งกายกับงานภาพยนตร์ ที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นอยู่ในเกณฑ์
ระดับมาก 

 

เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
 สําหรับเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัยและพัฒนาสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเคร่ืองแต่งกาย
กับงานภาพยนตร์ ผู้วิจัยได้ศึกษา จัดทํา และจัดหา เพ่ือให้ได้เครื่องมือสําหรับการวิจัยและพัฒนาฯ 
ดังต่อไปนี้ 

1. สื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเคร่ืองแต่งกายกับงานภาพยนตร์  
2. แบบทดสอบก่อนเรียน เน้ือหารายวิชา แบบฝึกหัดภายในหน่วยการเรียน แบบทดสอบ

หลังเรียน 
3. เว็บไซต์สําหรับสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเคร่ืองแต่งกายกับงานภาพยนตร์  
4. ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ และอุปกรณ์ที่เก่ียวข้อง  
5. แผนการจัดการเรียนการสอนส่ือบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเคร่ืองแต่งกายกับงาน

ภาพยนตร์  
6. แบบสํารวจความพึงพอใจของนิสิตวิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคมท่ีมีต่อการเรียนสื่อ

บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเคร่ืองแต่งกายกับงานภาพยนตร์  
 

วิธีดําเนินการวิจัย 
 ผู้วิจัยได้กําหนดขั้นตอนในการดําเนินการวิจัยและพัฒนาสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชา
เคร่ืองแต่งกายกับงานภาพยนตร์  3 ขั้นตอนหลัก ดังน้ี 
 
ขั้นตอนท่ี 1 การสร้างและพัฒนาสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์รายวิชาเครื่องแต่งกายกับงาน
ภาพยนตร์ 

ผู้วิจัยแบ่งขั้นตอนในการสร้างและพัฒนาสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเคร่ืองแต่งกายกับ
งานภาพยนตร์ ออกเป็นขั้นตอนย่อยดังน้ี ได้แก่  

1.1 ขั้นตอนการศึกษาหลักของการใช้บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ เพ่ือศึกษาหลักการพ้ืนฐานของ
การจัดการเรียนการสอนโดยใช้สื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ และศึกษาสภาพการณ์ที่เอ้ือต่อการเรียนการ
สอนด้วยสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์  

1.2 ขั้นตอนการออกแบบบทเรียน โดยการวิเคราะห์หลักสูตร วิเคราะห์เน้ือหา กําหนด
วัตถุประสงค์ของบทเรียน กําหนดเน้ือหาและกิจกรรม และกําหนดวิธีการนําเสนอ  

1.3 ขั้นตอนการสร้างภาพร่างของสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ เพ่ือเขียนแบบแผนของบทเรียน 
(Script) สร้างผังดําเนินงาน (Flow chart) เขียนเอกสารกรอบความรู้ และสรุปภาพร่างของบทเรียน 

(Storyboard) และ 
1.4 ขั้นตอนการการสร้างสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ โดยการสร้างสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 

รายวิชาเคร่ืองแต่งกายกับงานภาพยนตร์ และการสร้างเว็บไซต์สําหรับสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 
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ขั้นตอนที่ 2 การตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

ผู้วิจัยแบ่งขั้นตอนในการตรวจสอบคุณภาพของเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย ออกเป็นขั้นตอนย่อย
ดังน้ี ได้แก่  

2.1 การตรวจสอบคุณภาพบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ โดยมีขั้นตอนการสร้างแบบประเมิน
คุณภาพสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ สําหรับผู้เช่ียวชาญ และขั้นตอนการประเมินผลสื่อบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส์โดยผู้เช่ียวชาญ เพ่ือประเมินคุณภาพและหาข้อบกพร่องที่ควรปรับปรุงแก้ไขของสื่อ
บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเครื่องแต่งกายกับงานภาพยนตร์ ทั้งในด้านความเหมาะสมและความ
สอดคล้องกันภายในองค์ประกอบต่างๆ ก่อนนําไปใช้ 

2.2 การตรวจสอบคุณภาพแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของรายวิชาเคร่ืองแต่งกาย
กับงานภาพยนตร์ โดยมีขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสื่อบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเคร่ืองแต่งกายกับงานภาพยนตร์ และขั้นตอนการตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิง
เน้ือหาของแบบทดสอบและแบบฝึกหัดภายในหน่วยการเรียน โดยผู้เช่ียวชาญ และขั้นตอนการ
ตรวจสอบความเช่ือมั่น ความยากง่าย และค่าอํานาจจําแนก ของแบบทดสอบและแบบฝึกหัดภายใน
หน่วยการเรียน ก่อนนําไปใช้ และ 

2.3 การตรวจสอบคุณภาพแบบสํารวจความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการเรียนสื่อบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเคร่ืองแต่งกายกับงานภาพยนตร์ โดยมีขั้นตอนการสร้างแบบสํารวจความพึง
พอใจของผู้เรียนที่มีต่อการเรียนสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเคร่ืองแต่งกายกับงานภาพยนตร์ 
และขั้นตอนการตรวจสอบความเหมาะสมของแบบสํารวจความพึงพอใจ โดยผู้เช่ียวชาญ และขั้นตอน
การตรวจสอบความเช่ือมั่นของแบบสํารวจความพึงพอใจผู้เช่ียวชาญ 

 

ขั้นตอนที่ 3 การทดลองใช้บทเรียนและการวิเคราะห์ข้อมูล 
ผู้วิจัยแบ่งขั้นตอนการทดลองใช้บทเรียนและการวิเคราะห์ข้อมูล ตามสมมติฐานท่ีได้วางไว้ 

ได้แก่ การตรวจสอบประสิทธิภาพของสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ การเปรียบเทียบความแตกต่าง
ระหว่างผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลังการเรียน และการสํารวจความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อ
การเรียนสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเครื่องแต่งกายกับงานภาพยนตร์ โดยมีรายละเอียดในแต่
ละข้ันตอน ดังน้ี 

ขั้นตอนที่ 3.1 การตรวจสอบประสิทธิภาพของสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ เป็นขั้นตอนการ
ดําเนินการหาประสิทธิภาพของสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเครื่องแต่งกายกับงานภาพยนตร์ 
เพ่ือให้ได้ตามเกณฑ์ 80/80 เป็นกระบวนการวิจัยเชิงทดลอง โดยการนําสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ที่
สร้างขึ้นไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง ซึ่งได้แก่ นิสิตที่เรียนสาขาภาพยนตร์และดิจิตอลมีเดีย  วิทยาลัย
นวัตกรรมสื่อสารสังคม มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2552  โดยวิธี
เลือกแบบเจาะจง โดยแบ่งกลุ่มเป็นกลุ่มขนาดต่างๆ ซึ่งได้แก่ การทดลองกับผู้เรียนแบบเด่ียว จํานวน 
3 คน การทดลองกับผู้เรียนแบบกลุ่มย่อย จํานวน 10 คน และการทดลองกับผู้เรียนภาคสนาม จํานวน 

40 คน ตามลําดับ และใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และแบบฝึกหัดภายในหน่วยการ
เรียน เป็นเคร่ืองมือในการหาประสิทธิภาพ  
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  ขั้นตอนที่ 3.2 การเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลัง
การเรียน เพ่ือทดสอบคุณภาพของการจัดการเรียนการสอน ว่าผู้เรียนเกิดความรู้และทักษะอัน
เน่ืองมาจากการเรียนสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเครื่องแต่งกายกับงานภาพยนตร์ มากน้อย
เพียงใด โดยการเก็บข้อมูลคะแนนที่กลุ่มตัวอย่างทําแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน กับนิสิต
วิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคม จํานวน 40 คน ซึ่งเป็นกลุ่มตัวอย่างเดียวกับกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ทดสอบ

หาประสิทธิภาพของบทเรียนคร้ังที่ 3 และนําข้อมูลที่ได้รับจากการทดลองมาหาผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียน  

ขั้นตอนที่ 3.3 การสํารวจความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการเรียนสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 
รายวิชาเคร่ืองแต่งกายกับงานภาพยนตร์ เพ่ือเป็นการทดสอบคุณภาพของการจัดการเรียนการสอน ว่า
ผู้เรียนเกิดความพึงพอใจอันเน่ืองมาจากการเรียนสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเคร่ืองแต่งกายกับ
งานภาพยนตร์ มากน้อยเพียงใด โดยการเก็บข้อมูลจากนิสิตวิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคม 
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ จํานวน 40 คน ซึ่งเป็นกลุ่มตัวอย่างเดียวกับกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ทดสอบ

หาประสิทธิภาพของบทเรียนคร้ังที่ 3 ซึ่งได้ประเมินความพึงพอใจฯ ในแบบสํารวจฯ หลังจากสิ้นสุด
การจัดการเรียนการสอนบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์  
 

สรุปผลการวิจัย 
จากการดําเนินการวิจัยและพัฒนาสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชากการแต่งกายกับงาน

ภาพยนตร์ตามข้ันตอนที่ได้วางแผนไว้ สามารถสรุปผลการวิจัย ดังน้ี 
1. การตรวจสอบประสิทธิภาพของสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเครื่องแต่งกายกับงาน

ภาพยนตร์ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น จากผลการวิจัยเชิงทดลองจํานวน 3 ครั้ง พบว่าการทดลองครั้งที่ 1 

บทเรียนมีประสิทธิภาพเท่ากับ 83.33/81.67 การทดลองคร้ังที่ 2 บทเรียนมีประสิทธิภาพเท่ากับ 

89.00/89.50 และการทดลองครั้งที่ 3 บทเรียนมีประสิทธิภาพเท่ากับ 87.25/90.25 สรุปว่าบทเรียนมี
ประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์มาตรฐานท่ีกําหนด 80/80 และเป็นไปตามสมมติฐานที่ ต้ังไว้ โดยมี
ประสิทธิภาพของกระบวนการวัดผลคะแนนแบบฝึกหัดภายในหน่วยการเรียนทั้ง 4 ชุด เฉลี่ยเท่ากับ 

87.25 และประสิทธิภาพของการวัดผลคะแนนแบบทดสอบหลังการเรียนหน่วยการเรียน 4 ชุด เฉลี่ย

ได้เท่ากับ 90.25 
2. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนิสิตวิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคมเมื่อเรียน

สื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเครื่องแต่งกายกับงานภาพยนตร์ จากผลการวิจัยเชิงทดลองพบว่า 
ในแต่ละหน่วยการเรียนและรวมทั้งหมด นิสิตในกลุ่มตัวอย่างมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนด้วยสื่อบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเคร่ืองแต่งกายกับงานภาพยนตร์สูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ .01 แสดงว่าเป็นไปตามสมมติฐานการวิจัยข้อ 2 ที่กําหนดไว้ว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ
นิสิตวิทยาลัยนวัตกรรมส่ือสารสังคมที่เรียนสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเครื่องแต่งกายกับงาน
ภาพยนตร์ หลังการเรียนมีระดับคะแนนเฉลี่ยสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01  

3. การสํารวจความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการเรียนสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชา
เครื่องแต่งกายกับงานภาพยนตร์ จากผลการวิจัยเชิงทดลองพบว่า ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อสื่อ
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บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเครื่องแต่งกายกับงานภาพยนตร์อยู่ในเกณฑ์ระดับมาก และพบว่า
ผู้เรียนมีความพึงพอใจในระดับมากในทุกๆ ด้าน โดยมีคะแนนรวมจากมากไปน้อย ได้แก่ ด้านวิธีการ
เรียนการสอน ด้านรูปแบบบทเรียนและเว็บไซต์ ด้านการจัดกิจกรรมประกอบการเรียนการสอน ด้าน
การใช้สื่ออิเล็กทรอนิกประกอบการเรียนการสอน และด้านการนําเสนอเน้ือหา ตามลําดับ ซึ่งสามารถ
ตอบสมมติฐานข้อที่ 3 ได้ว่า ระดับความพึงพอใจของนิสิตวิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคมท่ีมีต่อการ
เรียนสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเคร่ืองแต่งกายกับงานภาพยนตร์ ที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นอยู่ใน
เกณฑ์ระดับมาก 
 
อภิปรายผล 

ในการวิจัยและพัฒนาสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเครื่องแต่งกายกับงานภาพยนตร์ใน
ครั้งน้ี เป็นการวิจัยเพ่ือให้ได้รูปแบบการเรียนแบบผสมผสาน (hybrid learning) โดยอาศัยแนวคิดใน
การจัดการเรียนการสอนผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ โดยใช้เทคโนโลยีที่มีความสําคัญในปัจจุบันคือระบบ
อินเทอร์เน็ตมาใช้ในการจัดการเรียนการสอนด้วยระบบ e-learning ในลักษณะออนไลน์ อันเป็น
การบูรณาการผสมผสานศาสตร์ด้านการสื่อสาร ศิลปะ คอมพิวเตอร์ และการจัดการเข้าไว้ด้วยกัน ทํา
ให้ผู้เรียนเกิดทักษะในหลายๆ ด้านพร้อมๆ กัน ประกอบกับแนวคิดทางด้านการศึกษาด้วยการนํา
ตนเอง ซึ่งเป็นรูปแบบการเรียนที่ผู้เรียนมีอิสระต่อการเรียนรู้ของตนเอง สามารถกําหนดวัตถุประสงค์
ในการเรียนแต่ละครั้ง ทําให้ผ้ ูเรียนได้เรียนตามความสามารถของตนเองที่ผู้เรียนต้องการ และยัง
ส่งเสริมกระบวนการจัดการเรียนการสอนท่ีเน้นผู้เรียนเป็นสําคัญ อันเป็นรูปแบบการจัดการเรียนการ
สอนที่ตรงกับลักษณะความสนใจของวัยผู้เรียน ซึ่งจากการวิจัยได้ผลการศึกษาที่จะนํามาอภิปราย
ดังต่อไปนี้  
 

สมมติฐานการวิจัยข้อที่ 1 สื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเคร่ืองแต่งกายกับงาน
ภาพยนตร์ ที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ โดยมีความสัมพันธ์ระหว่างคะแนนที่ได้จากการทํา
แบบฝึกหัดระหว่างบทเรียน กับคะแนนที่ได้จากการทําแบบทดสอบหลังเรียน เมื่อนําผลคะแนนที่
ได้มาเปรียบเทียบและหาประสิทธิภาพได้ตามเกณฑ์ 80/80 

จากการตรวจสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียน การพัฒนาสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 
รายวิชาเคร่ืองแต่งกายกับงานภาพยนตร์ ซึ่งเป็นการนําสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้น
มาทดลองเพ่ือหาประสิทธิภาพ และแก้ไขข้อบกพร่อง เพ่ือให้ได้บทเรียนที่เป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 
โดยการนําสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ที่สร้างขึ้นไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างขนาดต่างๆ ซึ่งได้แก่ การ
ทดลองกับผู้เรียนแบบเด่ียว การทดลองกับผู้เรียนแบบกลุ่มย่อย และการทดลองกับผู้เรียนภาคสนาม 
ตามลําดับ และใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และแบบฝึกหัดภายในหน่วยการเรียน เป็น
เครื่องมือในการหาประสิทธิภาพ ทั้งน้ี ผลของการหาประสิทธิภาพของสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ด้วย
วิธีการเรียนรู้ด้วยการนําตนเอง ของนิสิตวิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคม รายวิชาเครื่องแต่งกายกับ
งานภาพยนตร์ พบว่า สื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเครื่องแต่งกายกับงานภาพยนตร์ มี
ประสิทธิภาพเท่ากับ 83.33/81.67  89.00/89.50 และ 87.25/90.25 ตามลําดับ ซึ่งเป็นไปตาม
สมมุติฐานที่ผู้วิจัยสร้างไว้ ทั้งน้ีสามารถอภิปรายได้ว่า 
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ในการพัฒนาสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเคร่ืองแต่งกายกับงานภาพยนตร์ ผู้วิจัยได้ให้
ความสําคัญกับขั้นตอนการสร้างและพัฒนาสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ซึ่งมีองค์ประกอบสําคัญสอง
ส่วน กล่าวคือ องค์ประกอบด้านการออกแบบการสอน ให้ความสําคัญในการนําแนวคิดทฤษฎีที่
เก่ียวข้องกับการเรียนการสอนและทฤษฎีด้านจิตวิทยามาประยุกต์ใช้ และองค์ประกอบด้านการ
ออกแบบหน้าจอ (Screen Design) เกี่ยวข้องกับเทคนิคการนําเสนอเน้ือหาบทจอภาพคอมพิวเตอร์ 
การจัดองค์ประกอบของหน้าจอ การใช้ภาพ กราฟิก สี เสียง และตัวอักษรเพ่ือนําเสนอเน้ือหาท่ี
สอดคล้องกับทฤษฎีการเรียนรู้และการรับรู้ ดังน้ัน การสร้างและพัฒนาสื่อบทเรียน อิเล็กทรอนิกส์ที่ดี 
จะช่วยในการจัดการเรียนการสอนเป็นไปอย่างบรรลุวัตถุประสงค์ ผู้เรียนมีความรู้และความเข้าใจตรง
ตามจุดประสงค์ สอดคล้องกับสุวัฒน์ วัฒนวงศ์. (2546 : 78) ที่กล่าวว่า การออกแบบการเรียนการ
สอนที่เป็นระบบทําให้การเรียนการสอนมีคุณภาพ  

ในขั้นตอนการพัฒนาสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ผู้วิจัยได้กําหนดขั้นตอนในการดําเนินการ 
เป็น 3 ขั้นตอนหลัก ได้แก่ขั้นตอนที่ 1 การสร้างและพัฒนาส่ือบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเคร่ือง
แต่งกายกับงานภาพยนตร์ โดยมีขั้นตอนย่อยคือการศึกษาหลักของการใช้บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ โดย
การศึกษาหลักการพ้ืนฐานของการจัดการเรียนการสอนโดยใช้สื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ และ
สภาพการณ์ที่เอ้ือต่อการเรียนการสอนด้วยสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ขั้นตอนการออกแบบบทเรียน 
ประกอบด้วย การวิเคราะห์หลักสูตร การวิเคราะห์เน้ือหา การกําหนดวัตถุประสงค์ของบทเรียน การ
กําหนดเน้ือหาและกิจกรรม และการกําหนดวิธีการนําเสนอ ขั้นตอน  การสร้างภาพร่างของสื่อ
บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ได้แก่ การเขียนแบบแผนของบทเรียน การสร้างผังดําเนินงาน เขียนเอกสาร
กรอบความรู้ และการสรุปภาพร่างของบทเรียน สุดท้ายเป็นการสร้างสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ โดย
การสร้างสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ : เครื่องแต่งกายกับงานภาพยนตร์ และการสร้างเว็บไซต์สําหรับ

สื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ตามข้อมูลที่ได้ศึกษาค้นคว้ามา ขั้นตอนที่ 2 การตรวจสอบคุณภาพของ
เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย โดยการสร้างแบบประเมินคุณภาพสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ สําหรับ
ผู้เช่ียวชาญ และการประเมินผลสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ โดยผู้เช่ียวชาญ และขั้นตอนที่ 3 เป็นการ
ทดลองใช้บทเรียนและการวิเคราะห์ข้อมูล เพ่ือตรวจสอบประสิทธิภาพของสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์
ที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้น สอดคล้องกับยู พลัส โซลูช่ัน (U Plus Solution. 2552 : ออนไลน์) ได้กล่าวว่า 
กระบวนการผลิตบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ที่ได้ตามมาตรฐานการออกแบบการเรียนการสอน 
(Instructional Design) มีขั้นตอนในการพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ตามกระบวนการออกแบบ

บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์  ADDIE Model ได้แก่  ขั้นตอนการวิเคราะห์องค์ประกอบทั้งหมดที่เกี่ยวกับ

การเรียนการสอนแบบ อิเล็กทรอนิกส์ (อีเลิร์นน่ิง) ได้แก่หลักสูตร เน้ือหา และผู้เรียน ขั้นตอนการ
ออกแบบบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ขั้นการพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ขั้นตอนการนําบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส์ไปใช้ และขั้นการประเมินผลบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน 
อิเล็กทรอนิกส์ ที่ผลิตข้ึนมา  
 

สมมติฐานการวิจัยข้อที่ 2 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนิสิตวิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคมที่
เรียนสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเคร่ืองแต่งกายกับงานภาพยนตร์ หลังการเรียนมีระดับคะแนน
เฉลี่ยสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
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จากการศึกษาเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลังการ
เรียน พบว่า นิสิตวิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคม มีผลการเรียนรู้สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ .01 ซึ่งเป็นไปตามสมมุติฐานที่ผู้วิจัยสร้างไว้ ทั้งน้ีสามารถอภิปรายได้ว่า การที่ผลการ
เรียนรู้ของนิสิตวิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคมที่สูงข้ึน เกิดจากการนําเอารูปแบบของการจัดการเรียน
การสอนด้วยสื่ออิเล็กทรอนิกส์มาใช้ในการจัดการเรียนการสอน ทําให้นิสิตเกิดความสนใจ ต้องการท่ี
จะเรียนรู้ รวมถึงการที่ผู้สอนมีการเตรียมพร้อมในการเป็นผู้อํานวยความสะดวกเคร่ืองมือต่างๆ สร้าง
บรรยายให้เกิดการเรียนรู้ และจัดเตรียมคู่มือประกอบการเรียนรู้เพ่ือสนับสนุนและส่งเสริมให้ผู้เรียน
เกิดการเรียนรู้ด้วยการนําตนเอง จึงทําให้นิสิตสามารถดําเนินกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยการนําตนเองได้
อย่างอิสระ สอดคล้องกับถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545: 18-19) ที่ได้กล่าวถึงประโยชน์ของสื่อ
บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ไว้ว่า สื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ช่วยให้การจัดการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพ
มากย่ิงขึ้น เพราะการถ่ายทอดเนื้อหาผ่านทางมัลติมีเดีย สามารถทําให้เกิดการเรียนร้ ูได้ดีกว่าการเรียน
จากสื่อข้อความเพียงอย่างเดียว หรือจากการสอนภายในห้องเรียนของผ้ ูสอนซึ่งเน้นการบรรยายใน
ลักษณะ Chalk and Talk โดยเมื่อเปรียบเทียบกับ อิเล็กทรอนิกส์ ที่ได้รับการออกแบบและผลิตมาอย่
างมีระบบ จะช่วยทําให้ผ้ ูเรียนเกิดการเรียนร้ ูได้อย่างมีประสิทธิภาพมากกว่าในเวลาที่เร็วกว่า 
นอกจากน้ียังสอดคล้องกับแนวคิดของการเรียนรู้ด้วยการนําตนเอง ซึ่งสุรางค์ โค้วตระกูล (2548 : 22 
; อ้างอิงจาก Fowler, 1994 :  211 และ Greens et al., 1996 : 245) กล่าวว่า ทฤษฎีการสร้างองค์

ความรู้ด้วยตนเอง (Cognitive Constructivism) ซึ่งอธิบายว่าผู้เรียนเป็นผู้กระทํา (active)  และเป็น
ผู้สร้างความรู้ในใจเอง ปฏิสัมพันธ์ทางสังคมมีบทบาทในการก่อให้เกิดความไม่สมดุลทางความรู้ความ
เข้าใจขึ้น เป็นเหตุให้ผู้เรียนปรับความเข้าใจเดิมที่มีอยู่ให้เข้ากับข้อมูลข่าวสารใหม่จนกระทั่งเกิดความ
สมดุลทางความรู้ความเข้าใจ หรือเกิดความรู้ใหม่ขึ้น จากเหตุผลดังกล่าวทั้งสอง จึงส่งผลให้นิสิต
วิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคมมีผลการเรียนรู้ที่สูงข้ึนหลังจากการเรียนด้วยสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 
ดังน้ัน การเรียนการสอนด้วยสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์รายวิชาเคร่ืองแต่งกายกับงานภาพยนตร์จึงเป็น
แนวทางการจัดการเรียนแบบผสมผสาน (hybrid learning) ที่สอดคล้องกับการเปลี่ยนแปลงของ
สังคม และนวัตกรรมเทคโนโลยีร่วมสมัย ซึ่งเป็นการนําเทคโนโลยีที่มีความสําคัญในปัจจุบันมาเป็น
เครื่องมือในการจัดการเรียนรู้ อันเป็นกระบวนการและส่ือที่ตรงกับลักษณะความสนใจของวัยผู้เรียน
น้ัน ทําให้ผู้เรียนเกิดการพัฒนาทักษะในการเรียนรู้ในเชิงบวก อันจะช่วยเร้าความสนใจของผู้เรียนให้
สามารถเรียนรู้ได้อย่างต่อเน่ืองต่อไป 

สมมติฐานการวิจัยข้อที่ 3 ระดับความพึงพอใจของนิสิตวิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคมท่ีมี
ต่อการเรียนสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเคร่ืองแต่งกายกับงานภาพยนตร์ ที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้น
อยู่ในเกณฑ์ระดับมาก  
 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนิสิตวิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคมท่ีมีต่อการเรียนสื่อ
บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเคร่ืองแต่งกายกับงานภาพยนตร์ พบว่า ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการ
เรียนสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเครื่องแต่งกายกับงานภาพยนตร์ทุกด้านในระดับมาก เป็นไป
ตามสมมติฐานท่ีต้ังไว้ โดยมีคะแนนรวมจากมากไปน้อย ได้แก่ ด้านวิธีการเรียนการสอน ด้านรูปแบบ
บทเรียนและเว็บไซต์ ด้านการจัดกิจกรรมประกอบการเรียนการสอน ด้านการใช้สื่อ อิเล็กทรอนิก
ประกอบการเรียนการสอน และด้านการนําเสนอเน้ือหา ตามลําดับ เมื่อพิจารณาในรายละเอียดของ
รายการที่ประเมินพบว่าหัวข้อที่ผู้เรียนมีความพึงพอใจมากที่สุด 3 อันดับแรก ได้แก่ หัวข้อความ



97 

เหมาะสมกับการเรียนรู้ในปัจจุบัน หัวข้อความน่าสนใจโดยรวมของบทเรียนและเว็บไซต์ และหัวข้อ
ความเหมาะสมสําหรับการจัดการเรียนการสอนในรูปแบบสื่ออิเล็กทรอนิกส์ จากผลการประเมินความพึงพอใจ
นํามาอภิปราย ดังน้ี 

สื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ที่ผู้วิจัยได้พัฒนาตอบสนองความต้องการในด้านวิธีการเรียนรู้ของ
ผู้เรียน สอดคล้องกับแนวคิดของเอลิส (Ellis. 2009: Online) ที่กล่าวถึงประโยชน์ของสื่อบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส์ ทําให้การเรียนการสอนมีความน่าสนใจ ดึงดูดใจผู้เรียนมากข้ึน เน่ืองจากความสามารถ
ของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ที่พัฒนารูปแบบการนําเสนอให้เป็นที่น่าสนใจ เสริมช่องทางของสื่อหลาย
อย่างเข้าไปในระบบสื่อการเรียนการสอน เช่น การมีข้อความ รูปภาพ กราฟิก เสียงประกอบ ภาพ
แสดงการเคลื่อนไหว ซึ่งการเรียนรู้ผ่านสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ มีประโยชน์ต่อทักษะการคิดอย่าง
เป็นระบบ โดยเฉพาะทักษะการวิเคราะห์สืบค้น การคิดเชิงวิเคราะห์ การวิเคราะห์ข้อมูล การ
แก้ปัญหา และการคิดอย่างอิสระ ทั้งน้ี ผู้สอนจะต้องมีการเตรียมพร้อมในการเป็นผู้อํานวยความ
สะดวกเคร่ืองมือต่างๆ สร้างบรรยายให้เกิดการเรียนรู้ และจัดเตรียมคู่มือประกอบการเรียนรู้เพ่ือ
สนับสนุนและส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยการนําตนเอง และผลจากการศึกษาความพึงพอใจ
ของนิสิตวิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคมท่ีมีต่อการเรียนสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเคร่ืองแต่ง
กายกับงานภาพยนตร์ สามารถสรุปได้ว่านิสิตวิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคมมีความพึงพอใจต่อการ
นําสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์มาใช้ในการจัดการเรียนการสอน ซึ่งสามารถนําสามารถนําข้อมูลจากผล
การศึกษาวิจัยไปใช้ประโยชน์ต่อการสร้างหรือพัฒนาสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์สําหรับการจัดการเรียน
การสอนแบบผสมผสาน(Hybrid Instruction) ต่อไป 

 

ข้อเสนอแนะ 
 จากการดําเนินการวิจัยเพ่ือพัฒนาสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเครื่องแต่งกายกับงาน
ภาพยนตร์ในครั้งน้ี ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะ ดังน้ี 
 ข้อเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช้ 

การนําสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์มาใช้ในการจัดการเรียนการสอน เป็นแนวทางการจัดการ
เรียนรู้ให้สอดคล้องกับการเปลี่ยนแปลงของสังคม และนวัตกรรมเทคโนโลยีร่วมสมัย  เกิดเป็นรูปแบบ
การเรียนแบบผสมผสาน (hybrid learning) อันจะช่วยเร้าความสนใจของผู้เรียนให้สามารถเรียนรู้ได้

อย่างต่อเน่ือง ซึ่งเก่ียวเนื่องกับการเตรียมความพร้อมใน 3 ด้าน ได้แก่ 
1. ด้านเครื่องมืออุปกรณ์ ได้แก่ อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ อุปกรณ์เช่ือมต่อเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

เครือข่ายอินเทอร์เน็ต และแผนสํารองกรณีเครือข่ายอินเทอร์เน็ตขัดข้อง เช่น การเตรียมแผ่น CD 
เพ่ือจัดการเรียนการสอนแบบออฟไลน์ สถาบันการศึกษาที่ต้องการนําสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์มาใช้ 
จะต้องมีแผนในการเตรียมความพร้อมในด้านต่างๆ  

2. ด้านผู้สอน เน่ืองจากเทคโนโลยีมีการเปล่ียนแปลงอยู่ตลอดเวลา สถาบันการศึกษาที่
ต้องการนําสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์มาใช้ ต้องมีการเตรียมความพร้อมในด้านผู้สอน จัดให้มีการ
อบรมและพัฒนาทักษะในการใช้เทคโนโลยีการศึกษา เพ่ือสามารถเลือกวิธีการจัดการเรียนการสอน
และเทคโนโลยีทางการศึกษาให้มีความเหมาะสมกับผู้เรียน และควรเตรียมความพร้อมในด้านทีมงาน
หรือนักการศึกษาเพ่ือสนับสนุนการจัดการเรียนการสอนจากสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 
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3. ด้านผู้เรียน การจัดการเรียนการสอนด้วยสื่ออิเล็กทรอนิกส์ ผู้เรียนจะต้องใช้ทักษะใน
หลายๆ ด้านพร้อมๆ กัน ทั้งในด้านการสื่อสาร คอมพิวเตอร์ และการจัดการการเรียนรู้ด้วยการนํา
ตนเอง ดัง น้ัน ควรที่มีการส่งเสริมความรู้ทางด้านคอมพิวเตอร์ และการเรียนสื่อบทเรียน 
อิเล็กทรอนิกส์รายวิชาอ่ืนๆ ให้มากข้ึน เพ่ือให้นิสิตเกิดทักษะความชํานาญ นําไปสู่การเรียนรู้ด้วยการ
นําตนเองในด้านอ่ืนๆ 

 
ข้อเสนอแนะสําหรับการวิจัยครั้งต่อไป 

1. ควรมีการศึกษาวิจัยเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิของนิสิตระหว่างกลุ่มที่ใช้วิธีการเรียนการสอน
ปกติ และกลุ่มที่เรียนรู้ผ่านสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 

2. ควรมีการศึกษาด้านปัจจัยที่ส่งผลการการเรียนรู้ผ่านสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ เช่น ปัจจัย
ด้านสภาพแวดล้องของสถานที่เรียน เพ่ือนํามาปรับประยุกต์ใช้ให้เหมาะสมกับสภาพจริง
ต่อไป 
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แผนการจดัการเรียนการสอน  
รายวชิาเคร่ืองแต่งกายกับงานภาพยนตร์ 



 

 

ตาราง 7  แผนการจดัการเรียนการสอนบทเรียน รายวิชาเคร่ืองแตง่กายกบังานภาพยนตร์ 
 
ครัง้ที่/
วันที่ 

หัวข้อประเดน็และกจิกรรม ส่ือและเอกสาร 

1 หน่วยการเรียนที่ 1 แนะนําวชิาเรียน แนวทางการสอน และ
แนะนําวธีิการเรียนบทเรียน E-learning ด้วยวธีิการเรียนรู้
ด้วยการนําตนเอง 
 ชีแ้จงแนวปฏิบติัในการเรียนบทเรียน E-learningด้วยวิธีการ
เรียนรู้ด้วยการนําตนเอง  บทบาทของนิสติ และบทบาทของผู้สอน 
 แนะนําโครงสร้างรายวิชา เนือ้หาในบทเรียน และการเข้าร่วม
กิจกรรมการเรียนรู้ 
 อธิบายคูมื่อการเรียนรู้บทเรียน E-learning ด้วยวิธีการเรียนรู้
ด้วยการนําตนเอง 
 แนะนําเวบ็ไซต์บทเรียน E-learning การลงทะเบียนเข้าสู่
บทเรียน E-learning โครงสร้างบทเรียน E-learning และระบบ
ช่องทางการส่ือสารในบทเรียน E-learning เช่น กระดานเสวนา 

(Web board), ห้องสนทนา (Chat) และโมดลูอภิธานศพัท์ 
(Glossary Module) 
 แนะนําการค้นหาแหลง่เรียนรู้เพิ่มเติมจากอินเทอร์เน็ต ส่ือ 
เอกสาร และแหลง่อ่ืนๆ 
 แนะนําการวางแผนการเรียนรู้ (Learning Contract) และ
กําหนดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกนั ตามกรอบโครงสร้างรายวิชา 
โดยดําเนินการ 3 ขัน้ตอน ได้แก่  
ขัน้ท่ี 1 วิเคราะห์และกําหนดความต้องการในการเรียนรู้  
ขัน้ท่ี 2 กําหนดจดุมุง่หมายในการเรียนรู้ และ 
ขัน้ท่ี 3 การหาแหลง่วิทยาการเพ่ือการเรียนรู้ 
 นําจดุมุง่หมายการเรียนรู้ของนิสิตแตล่ะรายมาสรุปเป็น
จดุมุง่หมายของการเรียนในภาพรวม 

 
 บทเรียน E-learning และ
เวบ็ไซต์สําหรับบทเรียน                  
E-learning  
 คูมื่อการเรียนรู้บทเรียน             
E-learningด้วยวิธีการเรียนรู้
ด้วยการนําตนเอง  
 ตวัอยา่งแผนการเรียนรู้
สําหรับนิสิต 

  
 
 
 
 
 
 

 

 



 

 

ครัง้ที่/
วันที่ 

หัวข้อประเดน็และกจิกรรม ส่ือและเอกสาร 

2 หน่วยการเรียนที่ 2 เคร่ืองแต่งกายเพ่ือการแสดงเบือ้งต้น 
 ทําแบบทดสอบ Pre-test  
 ศกึษา ความหมายและวตัถปุระสงค์ แนวคิดพืน้ฐานเก่ียวกบั
เคร่ืองแตง่กายเพ่ือการแสดง 

-  ความสําคญัและหน้าท่ี 
-  รูปแบบ 

        -  ปัจจยัท่ีใช้เคร่ืองแตง่กาย 
ซึง่เป็นการเรียนรู้จากบทเรียน E-learningด้วยวิธีการเรียนรู้ด้วย
การนําตนเอง แหลง่เรียนรู้เพิ่มเติม กลุม่เพ่ือน และผู้สอน 
 ทําแบบฝึกหดัภายในหน่วยการเรียน  
 ปฎิบติัตามใบงานและสง่งานตามท่ีกําหนด 
 ศกึษาอภิธานศพัท์เพ่ือเข้าใจความหมายของคําตา่งๆ ใน
เนือ้หา  
 ร่วมกิจกรรมห้องสนทนาเพ่ือซกัถามข้อสงสยัตา่งๆ ร่วมกนั 
 ร่วมกิจกรรมกระดานข่าวเพ่ือแลกเปล่ียนความคิดเหน็ 
 

 
 บทเรียน E-learning         
หน่วยการเรียนท่ี 2 แนวคิด
พืน้ฐานเก่ียวกบัธุรกิจ 
 คูมื่อการเรียนรู้บทเรียน         
E-learning ด้วยวิธีการเรียนรู้
ด้วยการนําตนเอง  
 แผนการเรียนรู้ของนิสติ 

3 หน่วยการเรียนที่ 3 เคร่ืองแต่งกายตะวันตก 1 
 ทําแบบทดสอบ Pre-test  
 ศกึษาลกัษณะการแตง่กายของตะวนัตก 1 
ซึง่เป็นการเรียนรู้จากบทเรียน E-learningด้วยวิธีการเรียนรู้ด้วย
การนําตนเอง แหลง่เรียนรู้เพิ่มเติม กลุม่เพ่ือน และผู้สอน 
 ทําแบบฝึกหดัภายในหน่วยการเรียน  
 ปฎิบติัตามใบงานและสง่งานตามท่ีกําหนด 
 ศกึษาอภิธานศพัท์เพ่ือเข้าใจความหมายของคําตา่งๆ ใน
เนือ้หา  
 ร่วมกิจกรรมห้องสนทนาเพ่ือซกัถามข้อสงสยัตา่งๆ ร่วมกนั 
 ร่วมกิจกรรมกระดานข่าวเพ่ือแลกเปล่ียนความคิดเหน็ 
 

 
 
 บทเรียน E-learning           
หน่วยการเรียนท่ี 3 แนวคิด
พืน้ฐานเก่ียวกบัไซเบอร์ 
 คูมื่อการเรียนรู้บทเรียน              
E-learning ด้วยวิธีการเรียนรู้
ด้วยการนําตนเอง  
 แผนการเรียนรู้ของนิสติ 

  
 
 
 
 
 

 



 

 

ครัง้ที่/
วันที่ 

หัวข้อประเดน็และกจิกรรม ส่ือและเอกสาร 

4 หน่วยการเรียนที่ 3 เคร่ืองแต่งกายตะวันตก 2 
 ทําแบบทดสอบ Pre-test  
 ศกึษาลกัษณะการแตง่กายของตะวนัตก 2 
ซึง่เป็นการเรียนรู้จากบทเรียน E-learningด้วยวิธีการเรียนรู้ด้วย
การนําตนเอง แหลง่เรียนรู้เพิ่มเติม กลุม่เพ่ือน และผู้สอน 
 ทําแบบฝึกหดัภายในหน่วยการเรียน  
 ปฎิบติัตามใบงานและสง่งานตามท่ีกําหนด 
 ศกึษาอภิธานศพัท์เพ่ือเข้าใจความหมายของคําตา่งๆ ใน
เนือ้หา  
 ร่วมกิจกรรมห้องสนทนาเพ่ือซกัถามข้อสงสยัตา่งๆ ร่วมกนั 
 ร่วมกิจกรรมกระดานข่าวเพ่ือแลกเปล่ียนความคิดเหน็ 
 

 
 
 บทเรียน E-learning           
หน่วยการเรียนท่ี 4 ความ
เป็นมาและแนวคิดพืน้ฐานของ
ธุรกิจไซเบอร์ 
 คูมื่อการเรียนรู้บทเรียน            
E-learning ด้วยวิธีการเรียนรู้
ด้วยการนําตนเอง  
 แผนการเรียนรู้ของนิสติ 

5 หน่วยการเรียนที่ 5 เคร่ืองแต่งกายไทย 
 ทําแบบทดสอบ Pre-test  
 ศกึษาลกัษณะการแตง่กายของไทย 
ซึง่เป็นการเรียนรู้จากบทเรียน E-learningด้วยวิธีการเรียนรู้ด้วย
การนําตนเอง แหลง่เรียนรู้เพิ่มเติม กลุม่เพ่ือน และผู้สอน 
 ทําแบบฝึกหดัภายในหน่วยการเรียน  
 ปฎิบติัตามใบงานและสง่งานตามท่ีกําหนด 
 ศกึษาอภิธานศพัท์เพ่ือเข้าใจความหมายของคําตา่งๆ ใน
เนือ้หา  
 ร่วมกิจกรรมห้องสนนทนาเพ่ือซกัถามข้อสงสยัต่างๆ ร่วมกนั 
 ร่วมกิจกรรมกระดานข่าวเพ่ือแลกเปล่ียนความคิดเหน็ 
 

 
 บทเรียน E-learning          
หน่วยการเรียนท่ี 5 รูปแบบ
ธุรกิจไซเบอร์ 
 คูมื่อการเรียนรู้บทเรียน          
E-learning ด้วยวิธีการเรียนรู้
ด้วยการนําตนเอง  
 แผนการเรียนรู้ของนิสติ 

  
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 

 

ครัง้ที่/
วันที่ 

หัวข้อประเดน็และกจิกรรม ส่ือและเอกสาร 

6 หน่วยการเรียนที่ 6 เคร่ืองแต่งกายไทยกับงานภาพยนตร์ 
 ทําแบบทดสอบ Pre-test  
 ศกึษาภาพยนตร์ไทยกบัการแต่งกาย 
ซึง่เป็นการเรียนรู้จากบทเรียน E-learningด้วยวิธีการเรียนรู้ด้วย
การนําตนเอง แหลง่เรียนรู้เพิ่มเติม กลุม่เพ่ือน และผู้สอน 
 ทําแบบฝึกหดัภายในหน่วยการเรียน  
 ปฎิบติัตามใบงานและสง่งานตามท่ีกําหนด 
 ศกึษาอภิธานศพัท์เพ่ือเข้าใจความหมายของคําตา่งๆ ใน
เนือ้หา  
 ร่วมกิจกรรมห้องสนนทนาเพ่ือซกัถามข้อสงสยัต่างๆ ร่วมกนั 
 ร่วมกิจกรรมกระดานข่าวเพ่ือแลกเปล่ียนความคิดเหน็ 
 

 
 
 บทเรียน E-learning          
หน่วยการเรียนท่ี 6 การส่ือสาร
บนโลกไซเบอร์ 
 คูมื่อการเรียนรู้บทเรียน         
E-learning ด้วยวิธีการเรียนรู้
ด้วยการนําตนเอง  
 แผนการเรียนรู้ของนิสติ 

7 หน่วยการเรียนที่ 15 นําเสนอผลงานและสรุปผล 
 นิสตินําเสนอผลงานตามใบงานท่ีได้รับ 
 นิสติและผู้สอนแลกเปล่ียนประสบการณ์เรียนรู้ร่วมกนั  
 ผู้สอนสรุปเนือ้หาสาระท่ีได้รับจากการเรียนบทเรียน                
การพฒันาส่ือบทเรียนอิเลก็ทรอนิกส์ รายวิชาเคร่ืองแตง่กายกบั
งานภาพยนตร์และสิง่ท่ีได้จากการท่ีผู้ เรียนได้อภิปรายแลกเปล่ียน
ความคิดเหน็กนั 
 นิสติทําแบบทดสอบ Post-test 
 นิสติตอบแบบสํารวจความพงึพอใจของนิสติวิทยาลยั
นวตักรรมส่ือสารสงัคมท่ีมีตอ่การเรียนบทเรียน E-learningด้วย
วิธีการเรียนรู้ด้วยการนําตนเอง รายวิชาเคร่ืองแตง่กายกบังาน
ภาพยนตร์ 

 คูมื่อการเรียนรู้บทเรียน          
E-learning ด้วยวิธีการเรียนรู้
ด้วยการนําตนเอง  
 แผนการเรียนรู้ของนิสติ 

 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข 
 

ภาพร่างของส่ือบทเรียนอเิล็กทรอนิกส์ (Story Board)  
รายวชิาเคร่ืองแต่งกายกับงานภาพยนตร์ 
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ภาคผนวก ค 
 

รายช่ือผู้เช่ียวชาญด้านเนือ้หาและเทคโนโลยีการศกึษา 
 

แบบการประเมนิคุณภาพส่ือบทเรียนอเิล็กทรอนิกส์โดยผู้เช่ียวชาญ 
 

และ 
 

ผลการประเมนิคุณภาพส่ือบทเรียนอเิล็กทรอนิกส์โดยผู้เช่ียวชาญ 



รายช่ือผู้เช่ียวชาญด้านเนือ้หาและเทคโนโลยีการศกึษา 
ผู้ เช่ียวชาญประเมินส่ือบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเคร่ืองแต่งกายกบังานภาพยนตร์ แบ่งเป็น

ผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หา 3 คน และด้านคอมพิวเตอร์ส่ือสาร และเทคโนโลยีการศกึษา 3 คน มีรายช่ือดงันี ้
 
ด้านเนือ้หา 

1. อาจารย์รินบญุ นชุน้อมบญุ  
-        ผู้ เช่ียวชาญด้านเคร่ืองแตง่กายเพ่ือการแสดง 

2.      อาจารย์กิตตกิรณ์ นพอดุมพนัธุ์     
- หวัหน้าสาขาวิชาศลิปะการแสดง  คณะศลิปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

3.      อาจารย์ปิลนัลน์ ปณุยประภา 
- วิทยาลยันวตักรรมส่ือสารสงัคม   มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

 
ด้านคอมพิวเตอร์เพ่ือการส่ือสาร และเทคโนโลยีการศกึษา 

1. อาจารย์ทะนพุงศ์ ศรีกาฬสนิธ์ิ  
2. อาจารย์ศทุธนนัชฉนัท์ จนัทร์ทอง   
3. อาจารย์พชัาราภรณ์ วรโชตกํิาจร   

 



แบบการประเมินคุณภาพส่ือบทเรียนอเิล็กทรอนิกส์โดยผู้เช่ียวชาญ 
 

คําชีแ้จง : โปรดอา่นข้อความตอ่ไปนีแ้ล้วทําเคร่ืองหมาย / ลงในช่องท่ีตรงกบัระดบัความคดิเห็นของทา่น 

   ท่ีมีตอ่ส่ือบทเรียนอิเลก็ทรอนิกส์ รายวิชาเคร่ืองแตง่กายกบังานภาพยนตร์ 
 

************************************** 
ช่ือหน่วยการสอน…………………………………………………………………………………………       
ผู้ประเมิน........................................................................................................................................                         
 
 

 
ประเดน็การประเมินคุณภาพ 

 

ระดบัการประเมินคุณภาพ 

มาก
ที่สุด 
(5) 

มาก 
(4) 

ปาน
กลาง 
(3) 

น้อย 
(2) 

น้อย
ที่สุด 
(1) 

1. ด้านคุณภาพการนําเสนอ 
1.1 ความเหมาะสมของวิธีการนําเสนอกบัผู้ เรียน      

1.2 ความเหมาะสมของโครงสร้างการนําเสนอ      

1) สว่นนําเข้าสูเ่ร่ือง      

2) สว่นเนือ้เร่ือง      

3) สว่นสรุปเร่ือง      

1.3 ความเหมาะสมของส่ือประสมในโมดลู      

1.4 ความเหมาะสมของการออกแบบเว็บเพจ      

1.5 ความสอดคล้องของเวบ็เพจทัง้หมดในโมดลู      

1.6 ความเหมาะสมของการออกแบบบทเรียนโดยรวม      

2. ด้านคุณภาพเทคนิค 
2.1 คณุภาพของภาพน่ิง      

2.2 คณุภาพของภาพเคล่ือนไหว      

2.3 ความเหมาะสมของภาพในการส่ือความหมาย      

2.4 ความชดัเจนของเสียงบรรยายประกอบบทเรียน      

2.5 คณุภาพของเสียงดนตรีท่ีใช้ประกอบบทเรียน      

2.6 ความเหมาะสมของเสียงดนตรีท่ีใช้ประกอบบทเรียน      

                               



 
ประเดน็การประเมินคุณภาพ 

 

ระดบัการประเมินคุณภาพ 

มาก
ที่สุด 
(5) 

มาก 
(4) 

ปาน
กลาง 
(3) 

น้อย 
(2) 

น้อย
ที่สุด 
(1) 

2.7 ความชดัเจนของรูปแบบของอกัษรท่ีใช้นําเสนอ      

2.8 ความเหมาะสมของขนาดตวัอกัษรในการนําเสนอ      

2.9 ความเหมาะสมของการเลือกใช้สีของตวัอกัษร      

2.10 ความเหมาะสมของจงัหวะการปรากฏตวัอกัษรเพ่ือ
การนําเสนอ  

    

2.11 ความเหมาะสมของสีตวัอกัษรกบัพืน้หลงั      

3. ด้านคุณภาพการจัดบทเรียน 
  3.1  ความชดัเจนของคําอธิบายในการใช้บทเรียน      

  3.2  ความตอ่เน่ืองของการนําเสนอเนือ้หาในบทเรียน      

  3.3  ความเหมาะสมในการเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนควบคมุ
และโต้ตอบกบับทเรียน  

    

1) สว่นเนือ้เร่ือง      

2) สว่นสรุปเร่ือง      

 3.4  ความเหมาะสมในการจดัการให้ผู้ เรียนได้มีโอกาส
ปฏิสมัพนัธ์ระหวา่งกนั  

    

 3.5  ความเหมาะสมในการจดัการให้ผู้ เรียนได้มีโอกาส
ปฏิสมัพนัธ์กบัผู้สอน  

    

 3.6  ความเหมาะสมในการให้ผู้ เรียนประเมินตนเอง      

 3.7 ความเหมาะสมของการจดับทเรียนโดยรวม      

4. ด้านคุณภาพเนือ้หา 
 4.1 เนือ้หามีความสอดคล้องกบัจดุประสงค์การเรียน      

 4.2 ความถกูต้องของเนือ้หา      

 4.3 ลําดบัขัน้ในการนําเสนอเนือ้หา      

 4.4 ความเหมาะสมของปริมาณเนือ้หา      

 4.5 ความชดัเจนในการนําเสนอเนือ้หา      

 4.6 ความเหมาะสมของเนือ้หากบัระดบัของผู้ เรียน      

 4.7 ระยะเวลาในการนําเสนอเนือ้หา      

 



 
ประเดน็การประเมินคุณภาพ 

 

ระดบัการประเมินคุณภาพ 

มาก
ที่สุด 
(5) 

มาก 
(4) 

ปาน
กลาง 
(3) 

น้อย 
(2) 

น้อย
ที่สุด 
(1) 

5.  ด้านคุณภาพการประเมินระหว่างเรียน 
5.1 ความสอดคล้องกบัแบบฝึกหดัระหวา่งเรียนกบั

จดุประสงค์  

    

5.2 ความสอดคล้องของแบบฝึกหดัระหวา่งเรียนกบั
เนือ้หา  

    

5.3 ความสอดคล้องของแบบทดสอบหลงัเรียนกบั
จดุประสงค์  

    

5.4 ความสอดคล้องของแบบทดสอบหลงัเรียนกบัเนือ้หา      

5.5 คณุภาพการประเมินโดยรวม      

 
 
6. ข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ 
……………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………… 



ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนอเิล็กทรอนิกส์โดยผู้เช่ียวชาญ 
 

การประเมินคุณภาพของส่ือบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเคร่ืองแต่งกายกับงานภาพยนตร์ โดย
ผู้ เช่ียวชาญ ผู้วิจัยได้นําคะแนนท่ีได้จากการท่ีผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หา จํานวน 3 คน และด้านเทคโนโลยี
การศึกษา จํานวน 3 คน มาวิเคราะห์หาค่าเฉล่ีย และ ค่า S.D. เพ่ือทดสอบคุณภาพของส่ือบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเคร่ืองแต่งกายกบังานภาพยนตร์ ท่ีผู้วิจยัได้พฒันาขึน้ โดยมีผลการประเมินคณุภาพ
บทเรียนจากผู้ เช่ียวชาญอยู่ในเกณฑ์ระดับมีคุณภาพมาก ทัง้นี  ้ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนของ
ผู้ เช่ียวชาญ เป็นผลการประเมินคณุภาพบทเรียนด้านตา่งๆ เป็นรายหน่วยการเรียน ในหน่วยการเรียนท่ี 2, 3, 5 
และ 8 และสรุปผลการประเมินคณุภาพบทเรียนด้านตา่งๆ ในภาพรวม ดงันี ้
 



ตาราง 8 ผลการประเมินคณุภาพบทเรียนอิเลก็ทรอนิกส์หน่วยการเรียนท่ี 2 
 
หน่วยการเรียนที่ 2 ความหมาย และความสาํคัญของเคร่ืองแต่งกายเพื่อการแสดง 
 

ประเดน็การประเมินคุณภาพ ค่าเฉล่ีย S.D. ความหมาย 

1. ด้านคณุภาพการนําเสนอ    

1.1 ความเหมาะสมของวิธีการนําเสนอกบัผู้ เรียน 4.33 0.516 มาก 
1.2 ความเหมาะสมของโครงสร้างการนําเสนอ    

1) สว่นนําเข้าสูเ่ร่ือง 4.67 0.516 มาก 
2) สว่นเนือ้เร่ือง 4.50 0.550 มากท่ีสดุ 
3) สว่นสรุปเร่ือง 4.50 0.550 มากท่ีสดุ 

1.3 ความเหมาะสมของส่ือประสมในโมดลู 4.00 0.000 มาก 
1.4 ความเหมาะสมของการออกแบบเว็บเพจ 4.50 0.550 มากท่ีสดุ 
1.5 ความสอดคล้องของเวบ็เพจทัง้หมดในโมดลู 4.33 0.516 มาก 
1.6 ความเหมาะสมของการออกแบบบทเรียนโดยรวม 4.50 0.550 มากท่ีสดุ 

รวม 4.42 0.498 มาก 
2. ด้านคณุภาพเทคนิค    
2.1 คณุภาพของภาพน่ิง 4.50 0.550 มาก 
2.2 คณุภาพของภาพเคล่ือนไหว 4.33 0.516 มาก 
2.3 ความเหมาะสมของภาพในการส่ือความหมาย 4.50 0.550 มากท่ีสดุ 
2.4 ความชดัเจนของเสียงบรรยายประกอบบทเรียน 4.67 0.516 มากท่ีสดุ 
2.5 คณุภาพของเสียงดนตรีท่ีใช้ประกอบบทเรียน 4.83 0.408 มาก 
2.6 ความเหมาะสมของเสียงดนตรีท่ีใช้ประกอบบทเรียน 4.33 0.516 มาก 
2.7 ความชดัเจนของรูปแบบของอกัษรท่ีใช้นําเสนอ 4.00 0.000 มาก 
2.8 ความเหมาะสมของขนาดตวัอกัษรในการนําเสนอ 4.33 0.516 มาก 
2.9 ความเหมาะสมของการเลือกใช้สีของตวัอกัษร 4.50 0.550 มากท่ีสดุ 
2.10 ความเหมาะสมของจงัหวะการปรากฏตวัอกัษรเพ่ือ
การนําเสนอ 4.17 0.408 มากท่ีสดุ 
2.11 ความเหมาะสมของสีตวัอกัษรกบัพืน้หลงั 4.50 0.550 มาก 

รวม 4.42 0.498 มาก 
 
 
 
 
 
 



ตาราง 8 ผลการประเมินคณุภาพบทเรียน อิเลก็ทรอนิกส์หน่วยการเรียนท่ี 2 (ตอ่) 
 

ประเดน็การประเมินคุณภาพ ค่าเฉล่ีย S.D. ความหมาย 
3.คณุภาพการจดับทเรียน    
  3.1  ความชดัเจนของคําอธิบายในการใช้บทเรียน 4.00 0.000 มาก 
  3.2  ความตอ่เน่ืองของการนําเสนอเนือ้หาในบทเรียน 4.00 0.000 มาก 
  3.3  ความเหมาะสมในการเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนควบคมุ

และโต้ตอบกบับทเรียน    
1) สว่นเนือ้เร่ือง 4.33 0.516 มาก 
2) สว่นสรุปเร่ือง 4.33 0.516 มาก 

 3.4  ความเหมาะสมในการจดัการให้ผู้ เรียนได้มีโอกาส
ปฏิสมัพนัธ์ระหวา่งกนั 4.17 0.408 มาก 

 3.5  ความเหมาะสมในการจดัการให้ผู้ เรียนได้มีโอกาส
ปฏิสมัพนัธ์กบัผู้สอน 4.17 0.408 มาก 

 3.6  ความเหมาะสมในการให้ผู้ เรียนประเมินตนเอง 5.00 0.000 มากท่ีสดุ 
 3.7 ความเหมาะสมของการจดับทเรียนโดยรวม 4.50 0.550 มากท่ีสดุ 

รวม 4.31 0.469 มาก 
4. ด้านคณุภาพเนือ้หา    

 4.1 เนือ้หามีความสอดคล้องกบัจดุประสงค์การเรียน 4.83 0.408 มากท่ีสดุ 
 4.2 ความถกูต้องของเนือ้หา 5.00 0.408 มากท่ีสดุ 
 4.3 ลําดบัขัน้ในการนําเสนอเนือ้หา 4.33 0.408 มาก 
 4.4 ความเหมาะสมของปริมาณเนือ้หา 4.17 0.408 มาก 
 4.5 ความชดัเจนในการนําเสนอเนือ้หา 4.50 0.550 มากท่ีสดุ 
 4.6 ความเหมาะสมของเนือ้หากบัระดบัของผู้ เรียน 4.50 0.550 มากท่ีสดุ 
 4.7 ระยะเวลาในการนําเสนอเนือ้หา 4.33 0.516 มาก 

รวม 4.52 0.505 มากที่สุด 
5. ด้านคณุภาพการประเมินระหวา่งเรียน    

5.1 ความสอดคล้องกบัแบบฝึกหดัระหวา่งเรียนกบั
จดุประสงค์ 4.50 0.550 มากท่ีสดุ 

5.2 ความสอดคล้องของแบบฝึกหดัระหวา่งเรียนกบั
เนือ้หา 4.50 0.550 มากท่ีสดุ 

5.3 ความสอดคล้องของแบบทดสอบหลงัเรียนกบั
จดุประสงค์ 4.50 0.550 มากท่ีสดุ 

5.4 ความสอดคล้องของแบบทดสอบหลงัเรียนกบัเนือ้หา 4.50 0.550 มากท่ีสดุ 
5.5 คณุภาพการประเมินโดยรวม 4.50 0.550 มากท่ีสดุ 

รวม 4.50 0.508 มากที่สุด 
รวมทัง้สิน้ 4.41 0.492 มาก 

 



 
ผลการวิเคราะห์ 
 จากตาราง 8 ผลการประเมินคุณภาพส่ือบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์หน่วยการเรียนท่ี 2                    
เร่ือง ความหมาย และความสําคญัของเคร่ืองแต่งกายเพ่ือการแสดง ผลการวิเคราะห์สามารถตอบสมมติฐาน
ข้อท่ี 1 ได้ว่าส่ือบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเคร่ืองแต่งกายกับงานภาพยนตร์ ท่ีผู้ วิจัยได้พฒันาขึน้มี
ประสทิธิภาพ โดยมีผลการประเมินคณุภาพบทเรียนจากผู้ เช่ียวชาญในระดบัมีคณุภาพมาก โดยมีคา่เฉลี่ยรวม  
(  = 4.41) เม่ือพิจารณารายด้านพบว่าผู้ เช่ียวชาญเห็นว่าทกุด้านมีคณุภาพมาก โดยมีคะแนนจากมากไป
น้อย ได้แก่  ด้านคณุภาพเนือ้หา (  = 4.52) ด้านคณุภาพการประเมินระหว่างเรียน               (  = 4.50) ด้าน
คณุภาพการนําเสนอ  (  = 4.42) ด้านคณุภาพเทคนิค (  = 4.42) และคณุภาพการ             จดับทเรียน (  = 4.31) 
ตามลําดบั 
 เม่ือศึกษารายละเอียดของผลการประเมินคุณภาพรายหัวข้อ พบว่าหัวข้อท่ีผู้ เช่ียวชาญเห็นว่ามี
คณุภาพมากท่ีสดุ ท่ีมีคะแนนมากท่ีสดุ มี 2 หวัข้อ (  = 5.00) ได้แก่ หวัข้อความเหมาะสมในการให้ผู้ เรียน
ประเมินตนเอง ในด้านคุณภาพการจัดบทเรียน และหัวข้อความถูกต้องของเนือ้หา ในด้านคุณภาพเนือ้หา  
และหวัข้อท่ีผู้ เช่ียวชาญเห็นว่ามีคณุภาพมาก แตมี่คะแนนน้อยท่ีสดุ มี 4 หวัข้อ (  = 4.00) ได้แก่ หวัข้อความ
เหมาะสมของสื่อประสมในโมดลู ในด้านคณุภาพการนําเสนอ หวัข้อความชดัเจนของรูปแบบของอกัษรท่ีใช้
นําเสนอ ในด้านคณุภาพเทคนิค หวัข้อความชดัเจนของคําอธิบายในการใช้บทเรียน และหวัข้อความต่อเน่ือง
ของการนําเสนอเนือ้หาในบทเรียน ในด้านคณุภาพการจดับทเรียน 
 สําหรับข้อเสนอแนะอ่ืนๆ ผู้ เช่ียวชาญได้แสดงความคดิเห็นและข้อเสนอแนะเพิ่มเตมิ ดงันี ้

1) ควรปรับปรุงรูปแบบของตวัอกัษรให้อา่นง่ายกวา่นี ้
2) คําอธิบายในการใช้บทเรียนไมช่ดัเจน ทําให้ผู้ เรียนสบัสน  
3) ควรปรับปรุงเสียงบรรยายและเสียงดนตรีประกอบบทเรียนให้มีความตอ่เน่ืองกนั และเสียงบรรยาย

ควรจะดงั เสียงประกอบควรจะเบาและนุ่มนวล 
 4) ปรับปรุงการนําเสนอในช่วงการสรุปเร่ืองให้มีความแตกต่างกบัส่วนเนือ้เร่ือง เช่น ใช้พืน้หลงัท่ี
แตกตา่งกนั เป็นต้น 
 



ตาราง 9 ผลการประเมินคณุภาพบทเรียน อิเลก็ทรอนิกส์หน่วยการเรียนท่ี 3 
 
หน่วยการเรียนที่ 3 ประวัตเิคร่ืองแต่งกายตะวันตก (ยุคอียปิห์ – ยุคเรอนาซองค์) 
 

ประเดน็การประเมินคุณภาพ ค่าเฉล่ีย S.D. ความหมาย 
1. ด้านคณุภาพการนําเสนอ    
1.1 ความเหมาะสมของวิธีการนําเสนอกบัผู้ เรียน 4.33 0.516 มาก 
1.2 ความเหมาะสมของโครงสร้างการนําเสนอ    

1) สว่นนําเข้าสูเ่ร่ือง 4.33 0.516 มาก 
2) สว่นเนือ้เร่ือง 4.50 0.550 มากท่ีสดุ 
3) สว่นสรุปเร่ือง 4.50 0.550 มากท่ีสดุ 

1.3 ความเหมาะสมของส่ือประสมในโมดลู 4.50 0.550 มากท่ีสดุ 
1.4 ความเหมาะสมของการออกแบบเว็บเพจ 4.50 0.550 มากท่ีสดุ 
1.5 ความสอดคล้องของเวบ็เพจทัง้หมดในโมดลู 4.33 0.516 มาก 
1.6 ความเหมาะสมของการออกแบบบทเรียนโดยรวม 4.33 0.5516 มาก 

รวม 4.42 0.5498 มาก 
2. ด้านคณุภาพเทคนิค    

2.1 คณุภาพของภาพน่ิง 4.17 0.408 มาก 
2.2 คณุภาพของภาพเคล่ือนไหว 4.33 0.516 มาก 
2.3 ความเหมาะสมของภาพในการส่ือความหมาย 4.17 0.408 มาก 
2.4 ความชดัเจนของเสียงบรรยายประกอบบทเรียน 4.50 0.550 มากท่ีสดุ 
2.5 คณุภาพของเสียงดนตรีท่ีใช้ประกอบบทเรียน 4.50 0.550 มากท่ีสดุ 
2.6 ความเหมาะสมของเสียงดนตรีท่ีใช้ประกอบบทเรียน 4.33 0.516 มาก 
2.7 ความชดัเจนของรูปแบบของอกัษรท่ีใช้นําเสนอ 4.00 0.000 มาก 
2.8 ความเหมาะสมของขนาดตวัอกัษรในการนําเสนอ 4.50 0.550 มากท่ีสดุ 
2.9 ความเหมาะสมของการเลือกใช้สีของตวัอกัษร 4.50 0.550 มากท่ีสดุ 
2.10 ความเหมาะสมของจงัหวะการปรากฏตวัอกัษรเพ่ือ
การนําเสนอ 4.50 0.550 มากท่ีสดุ 
2.11 ความเหมาะสมของสีตวัอกัษรกบัพืน้หลงั 4.50 0.550 มากท่ีสดุ 

รวม 4.36 0.484 มาก 
 
 
 
 
 
 



ตาราง 9 ผลการประเมินคณุภาพบทเรียน อิเลก็ทรอนิกส์หน่วยการเรียนท่ี 3 (ตอ่) 
 

ประเดน็การประเมินคุณภาพ ค่าเฉล่ีย S.D. ความหมาย 
3.คณุภาพการจดับทเรียน    
  3.1  ความชดัเจนของคําอธิบายในการใช้บทเรียน 4.33 0.516 มากท่ีสดุ 
  3.2  ความตอ่เน่ืองของการนําเสนอเนือ้หาในบทเรียน 4.33 0.516 มาก 
  3.3  ความเหมาะสมในการเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนควบคมุ

และโต้ตอบกบับทเรียน    
3) สว่นเนือ้เร่ือง 4.33 0.516 มาก 
4) สว่นสรุปเร่ือง 4.33 0.516 มาก 

 3.4  ความเหมาะสมในการจดัการให้ผู้ เรียนได้มีโอกาส
ปฏิสมัพนัธ์ระหวา่งกนั 4.17 0.408 มาก 

 3.5  ความเหมาะสมในการจดัการให้ผู้ เรียนได้มีโอกาส
ปฏิสมัพนัธ์กบัผู้สอน 4.17 0.408 มาก 

 3.6  ความเหมาะสมในการให้ผู้ เรียนประเมินตนเอง 5.00 0.000 มากท่ีสดุ 
 3.7 ความเหมาะสมของการจดับทเรียนโดยรวม 4.50 0.550 มากท่ีสดุ 

รวม 4.40 0.494 มาก 
4. ด้านคณุภาพเนือ้หา    

 4.1 เนือ้หามีความสอดคล้องกบัจดุประสงค์การเรียน 4.83 0.408 มากท่ีสดุ 
 4.2 ความถกูต้องของเนือ้หา 4.83 0.408 มากท่ีสดุ 
 4.3 ลําดบัขัน้ในการนําเสนอเนือ้หา 4.17 0.408 มาก 
 4.4 ความเหมาะสมของปริมาณเนือ้หา 4.17 0.408 มาก 
 4.5 ความชดัเจนในการนําเสนอเนือ้หา 4.50 0.550 มากท่ีสดุ 
 4.6 ความเหมาะสมของเนือ้หากบัระดบัของผู้ เรียน 4.50 0.550 มากท่ีสดุ 
 4.7 ระยะเวลาในการนําเสนอเนือ้หา 4.33 0.516 มาก 

รวม 4.48 0.505 มาก 
5. ด้านคณุภาพการประเมินระหวา่งเรียน    

5.1 ความสอดคล้องกบัแบบฝึกหดัระหวา่งเรียนกบั
จดุประสงค์ 4.33 0.516 มาก 

5.2 ความสอดคล้องของแบบฝึกหดัระหวา่งเรียนกบั
เนือ้หา 4.33 0.516 มาก 

5.3 ความสอดคล้องของแบบทดสอบหลงัเรียนกบั
จดุประสงค์ 4.50 0.550 มากท่ีสดุ 

5.4 ความสอดคล้องของแบบทดสอบหลงัเรียนกบัเนือ้หา 4.50 0.550 มากท่ีสดุ 
5.5 คณุภาพการประเมินโดยรวม 4.50 0.550 มากท่ีสดุ 

รวม 4.43 0.504 มาก 
รวมทัง้สิน้ 4.41 0.492 มาก 

 



ผลการวิเคราะห์ 
 จากตาราง 9 ผลการประเมินคณุภาพบทเรียน อิเล็กทรอนิกส์หน่วยการเรียนท่ี 3 เร่ือง ประวตัิเคร่ือง
แต่งกายตะวนัตก (ยคุอียิปห์ – ยคุเรอนาซองค์)  ผลการวิเคราะห์สามารถตอบสมมติฐานข้อท่ี 1 ได้ว่าส่ือ
บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเคร่ืองแตง่กายกบังานภาพยนตร์ ท่ีผู้วิจยัได้พฒันาขึน้มีประสิทธิภาพ โดยมีผล
การประเมินคณุภาพบทเรียนจากผู้ เช่ียวชาญในระดบัมีคณุภาพมาก โดยมีค่าเฉลี่ยรวม (  = 4.41) เม่ือพิจารณา
รายด้านพบว่าผู้ เช่ียวชาญเห็นว่าทุกด้านมีคุณภาพมาก โดยมีคะแนนจากมากไปน้อย ได้แก่ ด้านคุณภาพ
เนือ้หา (  = 4.48) ด้านคณุภาพการนําเสนอ (  = 4.42 )ด้านคณุภาพการจดับทเรียน                   (  
=4.40) ด้านคณุภาพการประเมินระหวา่งเรียน (  = 4.43 ) และด้านคณุภาพเทคนิค (  = 4.36) ตามลําดบั 
 เม่ือศึกษารายละเอียดของผลการประเมินคุณภาพรายหัวข้อ พบว่าหัวข้อท่ีผู้ เช่ียวชาญเห็นว่ามี
คณุภาพมากท่ีสดุ ท่ีมีคะแนนมากท่ีสดุ มี 1 หวัข้อ (  = 5.00) ได้แก่ หวัข้อความเหมาะสมในการให้ผู้ เรียน
ประเมินตนเอง ในด้านคณุภาพการจดับทเรียน และหวัข้อท่ีผู้ เช่ียวชาญเห็นว่ามีคณุภาพมาก แตมี่คะแนนน้อย
ท่ีสดุ มี 1 หวัข้อ (  = 4.00) ได้แก่ หวัข้อความชดัเจนของรูปแบบของอกัษรท่ีใช้นําเสนอ ในด้านคณุภาพ
เทคนิค  
 สําหรับข้อเสนอแนะอ่ืนๆ ผู้ เช่ียวชาญได้แสดงความคดิเห็นและข้อเสนอแนะเพิ่มเตมิ ดงันี ้

1) ควรปรับปรุงรูปแบบของตวัอกัษรให้อา่นง่ายกวา่นี ้
2) ปรับปรุงเสียงดนตรีประกอบบทเรียนให้นุ่มนวล ไมช่ดัเจนจนเกินไป ทําให้รบกวนสมาธิของผู้ เรียน 
3) เพิ่มคําถามให้ผู้ เรียนได้ประเมินตนเองเป็นระยะ 

  



ตาราง 10 ผลการประเมินคณุภาพบทเรียน อิเลก็ทรอนิกส์หน่วยการเรียนท่ี 5 
 
หน่วยการเรียนที่ 5 ประวัตเิคร่ืองแต่งกายตะวันตก (ยุคเรสทอเรช่ัน – ยุคปัจจุบัน) 
 

ประเดน็การประเมินคุณภาพ ค่าเฉล่ีย S.D. ความหมาย 
1. ด้านคณุภาพการนําเสนอ    
1.1 ความเหมาะสมของวิธีการนําเสนอกบัผู้ เรียน 4.17 0.516 มาก 
1.2 ความเหมาะสมของโครงสร้างการนําเสนอ    
4) สว่นนําเข้าสูเ่ร่ือง 4.33 0.516 มาก 
5) สว่นเนือ้เร่ือง 4.50 0.550 มากท่ีสดุ 
6) สว่นสรุปเร่ือง 4.50 0.550 มากท่ีสดุ 

1.3 ความเหมาะสมของส่ือประสมในโมดลู 4.50 0.550 มากท่ีสดุ 
1.4 ความเหมาะสมของการออกแบบเว็บเพจ 4.50 0.550 มากท่ีสดุ 
1.5 ความสอดคล้องของเวบ็เพจทัง้หมดในโมดลู 4.50 0.550 มากท่ีสดุ 
1.6 ความเหมาะสมของการออกแบบบทเรียนโดยรวม 4.50 0.550 มากท่ีสดุ 

รวม 4.44 0.501 มาก 
2. ด้านคณุภาพเทคนิค    

2.1 คณุภาพของภาพน่ิง 4.17 0.516 มาก 
2.2 คณุภาพของภาพเคล่ือนไหว 4.33 0.516 มาก 
2.3 ความเหมาะสมของภาพในการส่ือความหมาย 4.17 0.408 มาก 
2.4 ความชดัเจนของเสียงบรรยายประกอบบทเรียน 4.67 0.516 มากท่ีสดุ 
2.5 คณุภาพของเสียงดนตรีท่ีใช้ประกอบบทเรียน 4.50 0.408 มากท่ีสดุ 
2.6 ความเหมาะสมของเสียงดนตรีท่ีใช้ประกอบบทเรียน 4.67 0.516 มากท่ีสดุ 
2.7 ความชดัเจนของรูปแบบของอกัษรท่ีใช้นําเสนอ 4.00 0.000 มาก 
2.8 ความเหมาะสมของขนาดตวัอกัษรในการนําเสนอ 4.50 0.550 มากท่ีสดุ 
2.9 ความเหมาะสมของการเลือกใช้สีของตวัอกัษร 4.67 0.516 มากท่ีสดุ 
2.10 ความเหมาะสมของจงัหวะการปรากฏตวัอกัษรเพ่ือ
การนําเสนอ 4.50 0.516 มากท่ีสดุ 
2.11 ความเหมาะสมของสีตวัอกัษรกบัพืน้หลงั 4.50 0.516 มากท่ีสดุ 

รวม 4.42 0.500 มาก 
 
 
 
 
 
 



ตาราง 10 ผลการประเมินคณุภาพบทเรียน อิเลก็ทรอนิกส์หน่วยการเรียนท่ี 5 (ตอ่) 
 

ประเดน็การประเมินคุณภาพ ค่าเฉล่ีย S.D. ความหมาย 
3.คณุภาพการจดับทเรียน    
  3.1  ความชดัเจนของคําอธิบายในการใช้บทเรียน 4.67 0.516 มากท่ีสดุ 
  3.2  ความตอ่เน่ืองของการนําเสนอเนือ้หาในบทเรียน 4.17 0.408 มาก 
  3.3  ความเหมาะสมในการเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนควบคมุ

และโต้ตอบกบับทเรียน    
5) สว่นเนือ้เร่ือง 4.33 0.516 มาก 
6) สว่นสรุปเร่ือง 4.33 0.516 มาก 

 3.4  ความเหมาะสมในการจดัการให้ผู้ เรียนได้มีโอกาส
ปฏิสมัพนัธ์ระหวา่งกนั 4.17 0.408 มาก 

 3.5  ความเหมาะสมในการจดัการให้ผู้ เรียนได้มีโอกาส
ปฏิสมัพนัธ์กบัผู้สอน 4.17 0.408 มาก 

 3.6  ความเหมาะสมในการให้ผู้ เรียนประเมินตนเอง 5.00 0.000 มากท่ีสดุ 
 3.7 ความเหมาะสมของการจดับทเรียนโดยรวม 4.50 0.550 มากท่ีสดุ 

รวม 4.42 0.498 มาก 
4. ด้านคณุภาพเนือ้หา    

 4.1 เนือ้หามีความสอดคล้องกบัจดุประสงค์การเรียน 5.00 0.000 มากท่ีสดุ 
 4.2 ความถกูต้องของเนือ้หา 5.00 0.000 มากท่ีสดุ 
 4.3 ลําดบัขัน้ในการนําเสนอเนือ้หา 4.33 0.516 มาก 
 4.4 ความเหมาะสมของปริมาณเนือ้หา 4.17 0.408 มาก 
 4.5 ความชดัเจนในการนําเสนอเนือ้หา 4.50 0.550 มากท่ีสดุ 
 4.6 ความเหมาะสมของเนือ้หากบัระดบัของผู้ เรียน 4.50 0.550 มากท่ีสดุ 
 4.7 ระยะเวลาในการนําเสนอเนือ้หา 4.17 0.408 มาก 

รวม 4.52 0.505 มากที่สุด 
5. ด้านคณุภาพการประเมินระหวา่งเรียน    

5.1 ความสอดคล้องกบัแบบฝึกหดัระหวา่งเรียนกบั
จดุประสงค์ 4.17 0.408 มาก 

5.2 ความสอดคล้องของแบบฝึกหดัระหวา่งเรียนกบั
เนือ้หา 4.17 0.408 มาก 

5.3 ความสอดคล้องของแบบทดสอบหลงัเรียนกบั
จดุประสงค์ 4.50 0.550 มากท่ีสดุ 

5.4 ความสอดคล้องของแบบทดสอบหลงัเรียนกบัเนือ้หา 4.50 0.550 มากท่ีสดุ 
5.5 คณุภาพการประเมินโดยรวม 4.33 0.516 มาก 

รวม 4.33 0.479 มาก 
รวมทัง้สิน้ 4.43 0.496 มาก 

 



ผลการวิเคราะห์ 
 จากตาราง 10 ผลการประเมินคณุภาพบทเรียน อิเล็กทรอนิกส์หน่วยการเรียนท่ี 5 เร่ือง ประวตัิเคร่ือง
แต่งกายตะวนัตก (ยคุเรสทอเรชัน่ – ยคุปัจจุบนั)  ผลการวิเคราะห์สามารถตอบสมมติฐานข้อท่ี 1 ได้ว่าส่ือ
บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเคร่ืองแตง่กายกบังานภาพยนตร์ ท่ีผู้วิจยัได้พฒันาขึน้มีประสิทธิภาพ โดยมีผล
การประเมินคณุภาพบทเรียนจากผู้ เช่ียวชาญในระดบัมีคณุภาพมาก โดยมีคา่เฉล่ียรวม (  = 4.43)  เม่ือ
พิจารณารายด้านพบว่าด้านท่ีผู้ เช่ียวชาญเห็นว่ามีคณุภาพมากท่ีสดุ ได้แก่ ด้านคณุภาพเนือ้หา (  = 4.52) 
สว่นด้านท่ีผู้ เช่ียวชาญเห็นว่ามีคณุภาพมาก ได้แก่ ด้านคณุภาพการนําเสนอ (  = 4.44) ด้านคณุภาพเทคนิค 
(  = 4.42) ด้านคณุภาพการจดับทเรียน (  = 4.42) และด้านคณุภาพการประเมินระหว่างเรียน (  = 4.33) 
ตามลําดบั 
 เม่ือศึกษารายละเอียดของผลการประเมินคุณภาพรายหัวข้อ พบว่าหัวข้อท่ีผู้ เช่ียวชาญเห็นว่ามี
คณุภาพมากท่ีสดุ ท่ีมีคะแนนมากท่ีสดุ มี 3 หวัข้อ (  = 5.00) ได้แก่ หวัข้อความเหมาะสมในการให้ผู้ เรียน
ประเมินตนเอง ในด้านคณุภาพการจดับทเรียน หวัข้อเนือ้มีความสอดคล้องกบัจดุประสงค์การเรียน และหวัข้อ
ความถกูต้องของเนือ้หา ในด้านคณุภาพเนือ้หา  และหวัข้อท่ีผู้ เช่ียวชาญเห็นว่ามีคณุภาพมาก แต่มีคะแนน
น้อยท่ีสดุ มี 1 หวัข้อ (  = 4.00) ได้แก่ หวัข้อความชดัเจนของรูปแบบของอกัษรท่ีใช้นําเสนอ ในด้านคณุภาพ
เทคนิค  
 สําหรับข้อเสนอแนะอ่ืนๆ ผู้ เช่ียวชาญได้แสดงความคดิเห็นและข้อเสนอแนะเพิ่มเตมิ ดงันี ้

1)  ควรปรับปรุงรูปแบบของตวัอกัษรให้อา่นง่ายกวา่นี ้
2)  ปรับปรุง ภาพประกอบให้มีความหลายหลาย เพ่ือดงึดดูความสนใจ 
3)  ปรับปรุงแบบฝึกหดัให้สอดคล้องกบัจดุประสงค์และเนือ้หา 

 



ตาราง 11 ผลการประเมินคณุภาพบทเรียน อิเลก็ทรอนิกส์หน่วยการเรียนท่ี 8 
 
หน่วยการเรียนที่ 8 ประวัตเิคร่ืองแต่งกายไทยตัง้แต่อดตีถงึปัจจุบัน 
 

ประเดน็การประเมินคุณภาพ ค่าเฉล่ีย S.D. ความหมาย 
1. ด้านคณุภาพการนําเสนอ    
1.1 ความเหมาะสมของวิธีการนําเสนอกบัผู้ เรียน 4.67 0.516 มาก 
1.2 ความเหมาะสมของโครงสร้างการนําเสนอ    

7) สว่นนําเข้าสูเ่ร่ือง 4.67 0.516 มาก 
8) สว่นเนือ้เร่ือง 4.50 0.550 มากท่ีสดุ 
9) สว่นสรุปเร่ือง 4.50 0.550 มาก 

1.3 ความเหมาะสมของส่ือประสมในโมดลู 4.50 0.550 มาก 
1.4 ความเหมาะสมของการออกแบบเว็บเพจ 4.50 0.550 มาก 
1.5 ความสอดคล้องของเวบ็เพจทัง้หมดในโมดลู 4.50 0.550 มาก 
1.6 ความเหมาะสมของการออกแบบบทเรียนโดยรวม 4.67 0.516 มาก 

รวม 4.56 0.501 มาก 
2. ด้านคณุภาพเทคนิค    
2.1 คณุภาพของภาพน่ิง 4.67 0.516 มากท่ีสดุ 
2.2 คณุภาพของภาพเคล่ือนไหว 4.67 0.516 มากท่ีสดุ 
2.3 ความเหมาะสมของภาพในการส่ือความหมาย 4.17 0.408 มาก 
2.4 ความชดัเจนของเสียงบรรยายประกอบบทเรียน 4.67 0.516 มากท่ีสดุ 
2.5 คณุภาพของเสียงดนตรีท่ีใช้ประกอบบทเรียน 4.83 0.408 มากท่ีสดุ 
2.6 ความเหมาะสมของเสียงดนตรีท่ีใช้ประกอบบทเรียน 4.67 0.516 มากท่ีสดุ 
2.7 ความชดัเจนของรูปแบบของอกัษรท่ีใช้นําเสนอ 4.00 0.000 มาก 
2.8 ความเหมาะสมของขนาดตวัอกัษรในการนําเสนอ 4.67 0.550 มากท่ีสดุ 
2.9 ความเหมาะสมของการเลือกใช้สีของตวัอกัษร 4.67 0.516 มากท่ีสดุ 
2.10 ความเหมาะสมของจงัหวะการปรากฏตวัอกัษรเพ่ือ
การนําเสนอ 4.67 0.516 มากท่ีสดุ 
2.11 ความเหมาะสมของสีตวัอกัษรกบัพืน้หลงั 4.67 0.516 มากท่ีสดุ 

รวม 4.56 0.500 มากที่สุด 
 
 
 
 
 
 



ตาราง 11 ผลการประเมินคณุภาพบทเรียน อิเลก็ทรอนิกส์หน่วยการเรียนท่ี 8 (ตอ่) 
 

ประเดน็การประเมินคุณภาพ ค่าเฉล่ีย S.D. ความหมาย 
3. คณุภาพการจดับทเรียน    
  3.1  ความชดัเจนของคําอธิบายในการใช้บทเรียน 4.67 0.516 มากท่ีสดุ 
  3.2  ความตอ่เน่ืองของการนําเสนอเนือ้หาในบทเรียน 4.33 0.516 มาก 
  3.3  ความเหมาะสมในการเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนควบคมุ

และโต้ตอบกบับทเรียน    
1) สว่นเนือ้เร่ือง 4.33 0.516 มาก 
2) สว่นสรุปเร่ือง 4.33 0.516 มาก 

 3.4  ความเหมาะสมในการจดัการให้ผู้ เรียนได้มีโอกาส
ปฏิสมัพนัธ์ระหวา่งกนั 4.17 0.408 มาก 

 3.5  ความเหมาะสมในการจดัการให้ผู้ เรียนได้มีโอกาส
ปฏิสมัพนัธ์กบัผู้สอน 4.17 0.408 มาก 

 3.6  ความเหมาะสมในการให้ผู้ เรียนประเมินตนเอง 5.00 0.000 มากท่ีสดุ 
 3.7 ความเหมาะสมของการจดับทเรียนโดยรวม 4.67 0.516 มากท่ีสดุ 

รวม 4.46 0.503 มาก 
4. ด้านคณุภาพเนือ้หา    

 4.1 เนือ้หามีความสอดคล้องกบัจดุประสงค์การเรียน 5.00 0.000 มากท่ีสดุ 
 4.2 ความถกูต้องของเนือ้หา 5.00 0.000 มากท่ีสดุ 
 4.3 ลําดบัขัน้ในการนําเสนอเนือ้หา 4.33 0.516 มาก 
 4.4 ความเหมาะสมของปริมาณเนือ้หา 4.50 0.550 มากท่ีสดุ 
 4.5 ความชดัเจนในการนําเสนอเนือ้หา 4.67 0.516 มากท่ีสดุ 
 4.6 ความเหมาะสมของเนือ้หากบัระดบัของผู้ เรียน 5.00 0.000 มากท่ีสดุ 
 4.7 ระยะเวลาในการนําเสนอเนือ้หา 4.17 0.408 มาก 

รวม 4.67 0.477 มากที่สุด 
5. ด้านคณุภาพการประเมินระหวา่งเรียน    

5.1 ความสอดคล้องกบัแบบฝึกหดัระหวา่งเรียนกบั
จดุประสงค์ 4.17 0.408 มาก 

5.2 ความสอดคล้องของแบบฝึกหดัระหวา่งเรียนกบั
เนือ้หา 4.17 0.408 มาก 

5.3 ความสอดคล้องของแบบทดสอบหลงัเรียนกบั
จดุประสงค์ 4.67 0.516 มากท่ีสดุ 

5.4 ความสอดคล้องของแบบทดสอบหลงัเรียนกบัเนือ้หา 4.67 0.516 มากท่ีสดุ 
5.5 คณุภาพการประเมินโดยรวม 4.33 0.516 มาก 

รวม 4.40 0.498 มาก 
รวมทัง้สิน้ 4.54 0.499 มากที่สุด 

 



ผลการวิเคราะห์ 
 จากตาราง 11 ผลการประเมินคณุภาพบทเรียน อิเล็กทรอนิกส์หน่วยการเรียนท่ี 8 เร่ือง ประวตัิเคร่ือง
แต่งกายไทยตัง้แต่อดีตถึงปัจจุบัน  ผลการวิ เคราะห์สามารถตอบสมมติฐานข้อท่ี  1 ได้ว่าบทเรียน                 
การพัฒนาส่ือบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเคร่ืองแต่งกายกับงานภาพยนตร์ ท่ีผู้ วิจัยได้พัฒนาขึน้มี
ประสิทธิภาพ โดยมีผลการประเมินคณุภาพบทเรียนจากผู้ เช่ียวชาญในระดบัมีคณุภาพมากท่ีสดุ โดยมีค่าเฉล่ีย
รวม (  = 4.54) เม่ือพิจารณารายด้านพบวา่ผู้ เช่ียวชาญเห็นวา่ทกุด้านมีคณุภาพมาก โดยมีคะแนนมากไปน้อย 
ได้แก่ ด้านคณุภาพเนือ้หา (  = 4.67) ด้านคณุภาพการนําเสนอ (  = 4.56) ด้านคณุภาพเทคนิค (  = 4.56) ด้าน
คณุภาพการจดับทเรียน (  = 4.40) และด้านคณุภาพการประเมินระหว่างเรียน              (  = 4.20) 
ตามลําดบั 
 เม่ือศึกษารายละเอียดของผลการประเมินคุณภาพรายหัวข้อ พบว่าหัวข้อท่ีผู้ เช่ียวชาญเห็นว่ามี
คณุภาพมากท่ีสดุ ท่ีมีคะแนนมากท่ีสดุ มี 4 หวัข้อ (  = 5.00) ได้แก่ หวัข้อความเหมาะสมในการให้ผู้ เรียน
ประเมินตนเอง ในด้านคณุภาพการจดับทเรียน หวัข้อเนือ้หามีความสอดคล้องกบัจดุประสงค์การเรียน  หวัข้อ
ความถกูต้องของเนือ้หา และหวัข้อความเหมาะสมของเนือ้หากบัระดบัของผู้ เรียน ในด้านคณุภาพเนือ้หา  และ
หวัข้อท่ีผู้ เช่ียวชาญเห็นว่ามีคณุภาพมาก แต่มีคะแนนน้อยท่ีสดุ มี 1 หวัข้อ (  = 4.00) ได้แก่ หวัข้อความ
ชดัเจนของรูปแบบของอกัษรท่ีใช้นําเสนอ ในด้านคณุภาพเทคนิค  
 สําหรับข้อเสนอแนะอ่ืนๆ ผู้ เช่ียวชาญได้แสดงความคดิเห็นและข้อเสนอแนะเพิ่มเตมิ ดงันี ้
 1) ปรับปรุงสีของตวัอกัษรให้อา่นง่ายขึน้ 
 2) เพิ่มกิจกรรมท่ีมีการโต้ตอบระหวา่งผู้ เรียนกบัผู้สอน 
 3) เพิ่มคําถามให้ผู้ เรียนได้ประเมินตนเองเป็นระยะ 



ตาราง 12 สรุปผลการประเมินคณุภาพบทเรียน อิเลก็ทรอนิกส์โดยผู้ เช่ียวชาญ 
 

ประเดน็การประเมินคุณภาพ ค่าเฉล่ีย S.D. ความหมาย 

1. ด้านคณุภาพการนําเสนอ    

1.1 ความเหมาะสมของวิธีการนําเสนอกบัผู้ เรียน 4.38 0.494 มาก 
1.2 ความเหมาะสมของโครงสร้างการนําเสนอ    

1) สว่นนําเข้าสูเ่ร่ือง 4.50 0.510 มากท่ีสดุ 
2) สว่นเนือ้เร่ือง 4.50 0.510 มากท่ีสดุ 
3) สว่นสรุปเร่ือง 4.50 0.510 มากท่ีสดุ 

1.3 ความเหมาะสมของส่ือประสมในโมดลู 4.38 0.494 มาก 
1.4 ความเหมาะสมของการออกแบบเว็บเพจ 4.50 0.510 มากท่ีสดุ 
1.5 ความสอดคล้องของเว๊บเพจทัง้หมดในโมดลู 4.42 0.513 มาก 
1.6 ความเหมาะสมของการออกแบบบทเรียนโดยรวม 4.50 0.510 มากท่ีสดุ 

รวม 4.46 0.501 มาก 
2. ด้านคณุภาพเทคนิค    
2.1 คณุภาพของภาพน่ิง 4.38 0.494 มาก 
2.2 คณุภาพของภาพเคล่ือนไหว 4.42 0.503 มาก 
2.3 ความเหมาะสมของภาพในการส่ือความหมาย 4.25 0.459 มาก 
2.4 ความชดัเจนของเสียงบรรยายประกอบบทเรียน 4.63 0.494 มากท่ีสดุ 
2.5 คณุภาพของเสียงดนตรีท่ีใช้ประกอบบทเรียน 4.67 0.481 มากท่ีสดุ 
2.6 ความเหมาะสมของเสียงดนตรีท่ีใช้ประกอบบทเรียน 4.50 0.510 มากท่ีสดุ 
2.7 ความชดัเจนของรูปแบบของอกัษรท่ีใช้นําเสนอ 4.00 0.000 มาก 
2.8 ความเหมาะสมของขนาดตวัอกัษรในการนําเสนอ 4.50 0.510 มากท่ีสดุ 
2.9 ความเหมาะสมของการเลือกใช้สีของตวัอกัษร 4.59 0.503 มากท่ีสดุ 
2.10 ความเหมาะสมของจงัหวะการปรากฏตวัอกัษรเพ่ือ
การนําเสนอ 4.46 0.509 มาก 
2.11 ความเหมาะสมของสีตวัอกัษรกบัพืน้หลงั 4.54 0.509 มากท่ีสดุ 

รวม 4.44 0.491 มาก 
 
 
 
 
 
 
 
 



ตาราง 12 สรุปผลการประเมินคณุภาพบทเรียน อิเลก็ทรอนิกส์โดยผู้ เช่ียวชาญ (ตอ่) 
 

ประเดน็การประเมินคุณภาพ ค่าเฉล่ีย S.D. ความหมาย 
3. คณุภาพการจดับทเรียน    
  3.1  ความชดัเจนของคําอธิบายในการใช้บทเรียน 4.42 0.503 มาก 
  3.2  ความตอ่เน่ืองของการนําเสนอเนือ้หาในบทเรียน 4.21 0.415 มาก 
  3.3  ความเหมาะสมในการเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนควบคมุ

และโต้ตอบกบับทเรียน    
1) สว่นเนือ้เร่ือง 4.33 0.481 มาก 
2) สว่นสรุปเร่ือง 4.33 0.481 มาก 

 3.4  ความเหมาะสมในการจดัการให้ผู้ เรียนได้มีโอกาส
ปฏิสมัพนัธ์ระหวา่งกนั 4.17 0.380 มาก 

 3.5  ความเหมาะสมในการจดัการให้ผู้ เรียนได้มีโอกาส
ปฏิสมัพนัธ์กบัผู้สอน 4.17 0.380 มาก 

 3.6  ความเหมาะสมในการให้ผู้ เรียนประเมินตนเอง 5.00 0.000 มากท่ีสดุ 
 3.7 ความเหมาะสมของการจดับทเรียนโดยรวม 4.54 0.509 มากท่ีสดุ 

รวม 4.40 0.489 มาก 
4. ด้านคณุภาพเนือ้หา    

 4.1 เนือ้หามีความสอดคล้องกบัจดุประสงค์การเรียน 4.92 0.339 มากท่ีสดุ 
 4.2 ความถกูต้องของเนือ้หา 4.96 0.204 มากท่ีสดุ 
 4.3 ลําดบัขัน้ในการนําเสนอเนือ้หา 4.29 0.464 มาก 
 4.4 ความเหมาะสมของปริมาณเนือ้หา 4.25 0.442 มาก 
 4.5 ความชดัเจนในการนําเสนอเนือ้หา 4.54 0.509 มากท่ีสดุ 
 4.6 ความเหมาะสมของเนือ้หากบัระดบัของผู้ เรียน 4.63 0.494 มากท่ีสดุ 
 4.7 ระยะเวลาในการนําเสนอเนือ้หา 4.25 0.442 มาก 

รวม 4.55 0.443 มากท่ีสดุ 
5. ด้านคณุภาพการประเมินระหวา่งเรียน    

5.1 ความสอดคล้องกบัแบบฝึกหดัระหวา่งเรียนกบั
จดุประสงค์ 4.29 0.464 มาก 

5.2 ความสอดคล้องของแบบฝึกหดัระหวา่งเรียนกบั
เนือ้หา 4.29 0.464 มาก 

5.3 ความสอดคล้องของแบบทดสอบหลงัเรียนกบั
จดุประสงค์ 4.54 0.509 มากท่ีสดุ 

5.4 ความสอดคล้องของแบบทดสอบหลงัเรียนกบัเนือ้หา 4.54 0.509 มากท่ีสดุ 
5.5 คณุภาพการประเมินโดยรวม 4.42 0.477 มาก 

รวม 4.42 0.492 มาก 
รวมทัง้สิน้ 4.45 0.497 มาก 

 



ผลการวิเคราะห์ 
 จากตาราง 12 สรุปผลการประเมินคณุภาพบทเรียน อิเล็กทรอนิกส์โดยผู้ เช่ียวชาญ ผลการวิเคราะห์
สามารถตอบสมมติฐานข้อท่ี 1 ได้ว่าบทเรียน การพฒันาส่ือบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเคร่ืองแตง่กายกบั
งานภาพยนตร์ ท่ีผู้วิจยัได้พฒันาขึน้มีประสิทธิภาพ โดยมีผลการประเมินคณุภาพบทเรียนจากผู้ เช่ียวชาญใน
ระดบัมีคณุภาพมาก โดยมีคา่เฉลี่ยรวมทกุหวัข้อ (  = 4.45) เม่ือพิจารณารายด้านพบวา่ผู้ เช่ียวชาญเห็นวา่ทกุ
ด้านมีคณุภาพมาก โดยมีคะแนนจากมากไปน้อย ได้แก่ ด้านคณุภาพเนือ้หา (  = 4.55) ด้านคณุภาพการ
นําเสนอ (  = 4.46) ด้านคณุภาพเทคนิค (  = 4.44) ด้านคณุภาพการจดับทเรียน (  = 4.40) และด้าน
คณุภาพการประเมินระหวา่งเรียน (  = 4.42) ตามลําดบั 
 เม่ือศึกษารายละเอียดของผลการประเมินคุณภาพรายหัวข้อ พบว่าหัวข้อท่ีผู้ เช่ียวชาญเห็นว่ามี
คณุภาพมากท่ีสดุ มี 3 หวัข้อ โดยมีคะแนนมากไปน้อย ได้แก่ หวัข้อความเหมาะสมในการให้ผู้ เรียนประเมิน
ตนเอง ในด้านคณุภาพการจดับทเรียน (  = 5.00) หวัข้อความถกูต้องของเนือ้หา ในด้านคณุภาพเนือ้หา (  
= 4.96) และหวัข้อเนือ้หามีความสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียน ในด้านคณุภาพเนือ้หา              (  
=4.92) สําหรับหวัข้ออ่ืนผู้ เช่ียวชาญเห็นว่ามีคณุภาพมาก โดยมีหวัข้อท่ีมีคะแนนน้อยท่ีสดุ 3 อนัดบั ได้แก่ หวั
ข้อความชัดเจนของรูปแบบของอักษรท่ีใช้ประกอบการเรียน ในด้านคุณภาพเทคนิด (  = 4.0.) หัวความ
เหมาะสมในการจดัการให้ผู้ เรียนได้มีโอกาสปฏิสมัพนัธ์ระหว่างกนั ในด้านคณุภาพการจดับทเรียน (  =4.17) 
และความเหมาะสมในการจัดการให้ผู้ เรียนได้มีโอกาสปฏิสมัพันธ์กับผู้ สอนในด้านคุณภาพการจัดบทเรียน (  
=4.17) เพ่ือให้ได้ส่ือบทเรียนอิเลก็ทรอนิกส์ท่ีมีประสทิธิภาพ  
 ผู้วิจยัได้ปรับปรุงส่ือบทเรียน อิเล็กทรอนิกส์ตามผลการประเมินจากผู้ เช่ียวชาญ จากนัน้จึงนําบทเรียน
ไปดําเนินการทดลองกบักลุม่ตวัอยา่งตอ่ไป 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ง 
 

1) แบบสํารวจความพงึพอใจของผู้ เรียนท่ีมีตอ่การเรียนสื่อบทเรียนอิเลก็ทรอนิกส์ 
รายวิชาเคร่ืองแตง่กายกบังานภาพยนตร์ 

 
2) ผลการวิเคราะห์หาคา่ความเช่ือมัน่ของแบบสํารวจความพงึพอใจฯ 

 
3) ผลความพงึพอใจของผู้ เรียนท่ีมีตอ่สื่อบทเรียนอิเลก็ทรอนิกส์                       

รายวิชาเคร่ืองแตง่กายกบังานภาพยนตร์



แบบสาํรวจความพงึพอใจของผู้เรียนที่มีต่อส่ือบทเรียนอเิล็กทรอนิกส์ 
รายวชิาเคร่ืองแต่งกายกับงานภาพยนตร์ 

 
คาํแนะนํา 
 1. แบบสํารวจชุดนีเ้ป็นการประเมินความพึงพอใจของผู้ เรียน ท่ีมีต่อส่ือบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 
รายวิชาเคร่ืองแตง่กายกบังานภาพยนตร์ หลงัจากท่ีนิสิตได้ผ่านการทดลองเรียนส่ือบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 
รายวิชาเคร่ืองแตง่กายกบังานภาพยนตร์ ดงักลา่วแล้ว 
 2. แบบสํารวจมี 2 ตอน ได้แก่ 
    ตอนท่ี 1 แบบประเมินความพงึพอใจของผู้ เรียนท่ีมีตอ่ส่ือบทเรียนอิเลก็ทรอนิกส์ รายวิชาเคร่ือง
แตง่กายกบังานภาพยนตร์ 
    ตอนท่ี 2 ข้อเสนอแนะเพิ่มเตมิ 
 ข้อมลูท่ีได้จากท่านจะเป็นประโยชน์อยา่งยิ่งตอ่ผู้วิจยั ขอขอบคณุทกุท่านท่ีให้ความร่วมมือในการ
ตอบแบบสอบถามเป็นอยา่งดี 
 
นิยามศัพท์ 
 ความพึงพอใจของผู้ เรียนท่ีมีต่อส่ือบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเคร่ืองแต่งกายกับงาน
ภาพยนตร์ หมายถึง ระดบัความพงึพอใจของผู้ เรียน ท่ีมีตอ่การเรียนผา่นส่ือบทเรียนอิเลก็ทรอนิกส์ รายวิชา
เคร่ืองแตง่กายกบังานภาพยนตร์ ท่ีผู้วิจยัได้พฒันาขึน้ ในด้านตา่งๆ ได้แก่  

1. ความพงึพอใจด้านวธีิการจดัการเรียนการสอน หมายถงึ ระดบัความพงึพอใจของผู้ เรียนท่ีมีตอ่
วิธีการจดัการเรียนการสอนท่ีนําส่ือบทเรียนอิเลก็ทรอนิกส์ รายวิชาเคร่ืองแตง่กายกบังานภาพยนตร์ มาเป็น
ส่ือการสอนเสริมสําหรับการเรียนการสอนรายวิชาเคร่ืองแตง่กายกบังานภาพยนตร์ในชัน้เรียนปกต ิ

2. ความพึงพอใจด้านการนําเสนอเนือ้หา หมายถึง ระดบัความพึงพอใจของผู้ เรียนท่ีมีต่อการ
นําเสนอเนือ้หาสาระภายในส่ือบทเรียนอิเลก็ทรอนิกส์ รายวิชาเคร่ืองแตง่กายกบังานภาพยนตร์  

3. ความพึงพอใจด้านการจดักิจกรรมประกอบการเรียนการสอน หมายถึง ระดบัความพึงพอใจ
ของผู้ เรียนท่ีมีตอ่การจดักิจกรรมประกอบการเรียนการสอนบทเรียน e-learning รายวิชาเคร่ืองแตง่กายกบั
งานภาพยนตร์  

4. ความพงึพอใจด้านรูปแบบบทเรียนและเว็บไซต์ หมายถึง ระดบัความพงึพอใจของผู้ เรียนท่ีมีตอ่
รูปแบบบทเรียน และเว็บไซต์ ของส่ือบทเรียนอิเลก็ทรอนิกส์ รายวิชาเคร่ืองแตง่กายกบังานภาพยนตร์  

5. ความพึงพอใจด้านการใช้คอมพิวเตอร์ประกอบการเรียนการสอน หมายถึง ระดับความ         
พึงพอใจของผู้ เรียนท่ีมีต่อความเหมาะสมในการนําคอมพิวเตอร์มาใช้เป็นอปุกรณ์ประกอบการเรียนการ
สอน รายวิชาเคร่ืองแตง่กายกบังานภาพยนตร์  
 
 



คาํชีแ้จง 
 แบบสํารวจนีเ้ป็นสว่นหนึ่งในการวิจยัเพ่ือพฒันาส่ือบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเคร่ืองแตง่กาย
กบังานภาพยนตร์ เป็นประโยชน์อย่างยิ่งสําหรับการศึกษาเพ่ือการพฒันาสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ท่ีมี
ประสทิธิภาพตอ่ไป ขอให้ผู้ เรียนโปรดแสดงความคดิเห็นของท่าน ดงันี ้
 
ตอนที่ 1 สํารวจความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อส่ือบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชาเคร่ืองแต่ง
กายกับงานภาพยนตร์  
 โปรดกาเคร่ืองหมาย  ลงในช่องวา่งท่ีท่านมีความพงึพอใจตอ่ส่ือบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รายวิชา
เคร่ืองแตง่กายกบังานภาพยนตร์ ให้ตรงกบัความเป็นจริง โดยท่ี 
 ระดบั 5 หมายถงึ   มีความพงึพอใจมากท่ีสดุ 
 ระดบั 4 หมายถงึ   มีความพงึพอใจมาก 
 ระดบั 3 หมายถงึ   มีความพงึพอใจปานกลาง 
 ระดบั 2 หมายถงึ   มีความพงึพอใจน้อย 
 ระดบั 1 หมายถงึ   มีความพงึพอใจน้อยท่ีสดุ 
 



ตาราง แบบสอบถามความพงึพอใจตอ่ส่ือบทเรียนอิเลก็ทรอนิกส์ รายวิชาเคร่ืองแตง่กายกบังานภาพยนตร์ 
 
คําชีแ้จง : โปรดอา่นข้อความตอ่ไปนีแ้ล้วทําเคร่ืองหมาย / ลงในช่องท่ีตรงกบัระดบัความคดิเห็นของทา่นท่ี
มีตอ่ส่ือบทเรียนอิเลก็ทรอนิกส์ รายวิชาเคร่ืองแตง่กายกบังานภาพยนตร์ 
 

ข้อคาํถาม 
ระดับความพงึพอใจ 

มาก
ที่สุด 

มาก ปาน
กลาง 

น้อย น้อย
ที่สุด 

1. ด้านวธีิการเรียนการสอน      
           1.1 ความเหมาะสมสําหรับการสอนเสริมชัน้เรียนปกติ      
           1.2 ความเหมาะสมในการศกึษาและทําความเข้าใจเนือ้หาด้วย
ตนเอง 

     

           1.3 บรรยากาศในการเรียนรู้ด้วยตนเอง      
           1.4 การค้นหาข้อมลูเพิ่มเติมด้วยตนเอง      
           1.5 สามารถเข้าเรียนเวลาใดก็ได้      
         1.6 สามารถทบทวนเนือ้หาได้ตลอดเวลา      
2. ด้านการนําเสนอเนือ้หา       

 2.1 ความชดัเจนของคําสัง่/คําแนะนําในบทเรียน      
 2.2 คําท่ีอธิบายเนือ้หามีความชดัเจนเข้าใจง่าย      
 2.3 ลําดบัการนําเสนอเนือ้หามีความตอ่เน่ือง      
 2.4 แบบฝึกหดัภายในหน่วยการเรียนสง่เสริมความเข้าใจ

บทเรียน 
     

 2.5 แบบทดสอบมีความเหมาะสม สามารถประเมินผลตนเองได้
ทนัที 

     

3. ด้านการจัดกจิกรรมประกอบการเรียนการสอน      
           3.1 องค์ประกอบเวบ็ไซต์ สง่เสริมตอ่การเรียนรู้ในภาพรวม  
           (กระดานข่าว ห้องสนทนา e-mail) 

     

           3.2 ความชดัเจนของคูมื่อประกอบบทเรียน      
           3.3 การให้คําปรึกษาและอํานวยความสะดวกของผู้สอน      
           3.4 วิธีการประเมินผลการเรียนรู้      
 
 
 
 
 



ตาราง แบบสอบถามความพงึพอใจตอ่ส่ือบทเรียนอิเลก็ทรอนิกส์ รายวิชาเคร่ืองแตง่กายกบังานภาพยนตร์
(ตอ่) 
 

ข้อคาํถาม 
ระดับความพงึพอใจ 

มาก
ที่สุด 

มาก ปาน
กลาง 

น้อย น้อย
ที่สุด 

4. ด้านรูปแบบบทเรียนและเว็บไซต์       
 4.1 ความน่าสนใจโดยรวมของบทเรียนและเวบ็ไซต์      
 4.2 ไอคอนเมนมีูความเหมาะสม ใช้งานง่าย      
 4.3 ความสอดคล้องของรูปภาพท่ีนําเสนอในเวบ็ไซต์      
 4.4 เสียงประกอบบทเรียนมีความเหมาะสม      
 4.5 ภาษาท่ีใช้ประกอบบทเรียนมีความเหมาะสม      

5. ด้านการใช้คอมพวิเตอร์ประกอบการเรียนการสอน      
 5.1 ความพร้อมของคอมพิวเตอร์ และอปุกรณ์เสริมในการจดั

กิจกรรมการเรียน 
     

 5.2 การเช่ือมตอ่และการเข้าสูบ่ทเรียนในระบบอินเทอร์เน็ต      
 5.3 ตอบสนองความสนใจการเรียนรู้ของนิสติ      
 5.4 เหมาะสมกบัการเรียนรู้ในปัจจบุนั      

 
ตอนที่ 2 ข้อเสนอแนะเพิ่มเตมิ 
1. ความพงึพอใจตอ่การเรียนส่ือบทเรียนอิเลก็ทรอนิกส์ รายวิชาเคร่ืองแตง่กายกบังานภาพยนตร์ในครัง้นี ้และปัญหา
อปุสรรคท่ีกระทบตอ่การเรียน 
................................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................................ 
 
2. ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเพ่ือการพฒันาบทเรียน e-learning 
................................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................................ 
 
3. ข้อเสนอแนะอ่ืนๆ 

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

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

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



RELIABILITY ANALYSIS - SCALE (ALPHA) 

Item-total Statistics 

Scale Scale Corrected 
Mean Variance Item- Alpha 
if Item  if Item  Total if Item  
Deleted Deleted Corrected Deleted 

ขอ้_1 95.0000 37.3333 .5463 .8158
ขอ้_2 95.0000 41.5556 .0409 .8336
ขอ้_3 94.8000 41.0667 .0940 .8333
ขอ้_4 95.2000 35.9556 .6949 .8083
ขอ้_5 95.3000 39.7889 .2576 .8280
ขอ้_6 94.9000 38.7667 .4914 .8198
ขอ้_7 95.4000 37.6000 .5100 .8175
ขอ้_8 94.9000 41.4333 .0465 .8343
ขอ้_9 95.1000 41.4333 .0274 .8366
ขอ้_10 94.9000 39.8778 .3023 .8261
ขอ้_11 94.9000 38.5444 .5298 .8185
ขอ้_12 95.0000 36.2222 .7006 .8088
ขอ้_13 95.4000 40.2667 .1606 .8326
ขอ้_14 94.9000 40.3222 .2282 .8285
ขอ้_15 95.4000 39.1556 .4969 .8206
ขอ้_16 95.0000 37.1111 .5768 .8145
ขอ้_17 94.9000 32.9889 .7402 .8014
ขอ้_18 95.3000 36.4556 .7554 .8081
ขอ้_19 95.5000 37.6111 .4697 .8191
ขอ้_20 94.9000 42.1000 .0685 .8432
ขอ้_21 95.3000 38.6778 .1851 .8397
ขอ้_22 95.1000 36.3222 .7762 .8072
ขอ้_23 94.4000 41.3778 .0737 .8327
ขอ้_24 95.1000 39.6556 .5524 .8214

Reliability Coefficients 

N of Cases  =     10.0 N of Items  =     24 

Alpha  =     .8634 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก จ 
 

ผลการวเิคราะห์แบบทดสอบและแบบฝึกหดัรายหน่วยการเรียน  
ของส่ือบทเรียนอเิล็กทรอนิกส์ รายวชิาเคร่ืองแต่งกายกับงานภาพยนตร์ 

ความเท่ียงตรงเชิงเนือ้หาของแบบทดสอบและแบบฝึกหดั 
คา่ความยากงา่ย(p)  คา่อํานาจจําแนก (D) และคา่ความเช่ือมัน่ (r)  

ของแบบทดสอบสมัฤทธ์ิผลของสื่อบทเรียนอิเลก็ทรอนิกส์  
รายวิชาเคร่ืองแตง่กายกบังานภาพยนตร์ 

 



ตาราง 13 ผลการตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเนือ้หาของแบบทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน หนว่ยการ
เรียนละ 5 ข้อ รายวิชาเคร่ืองแตง่กายกบังานภาพยนตร์ โดยผู้ เช่ียวชาญ จํานวน 3 คน 

 

รายการประเมิน 
ความถ่ีของระดบัความเหน็ (N=3) คา่ดชันี 

ความสอดคล้อง สอดคล้อง ไมแ่น่ใจ ไมส่อดคล้อง 
หน่วยการเรียนท่ี 2 ความหมาย และความสําคญัของ
เคร่ืองแตง่กายเพ่ือการแสดง 

14 1 - 0.93 

หน่วยการเรียนท่ี 3 ประวติัเคร่ืองแตง่กายตะวนัตก 

(ยคุอียิปห์ – ยคุเรอนาซองค์) 

12 1 2 0.80 

หน่วยการเรียนท่ี 5 ประวติัเคร่ืองแตง่กายตะวนัตก 

(ยคุเรสทอเรชัน่ – ยคุปัจจบุนั) 

13 2 1 0.87 

หน่วยการเรียนท่ี 8 ประวติัเคร่ืองแตง่กายไทยตัง้แต่
อดีตถงึปัจจบุนั 

15 - - 1.00 

 
 
ตาราง14 ผลการตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเนือ้หาของแบบฝึกหดัภายในหน่วยการเรียน หนว่ยการเรียน
ละ 5 ข้อ รายวิชาเคร่ืองแตง่กายกบังานภาพยนตร์ โดยผู้ เช่ียวชาญ จํานวน 3 คน 

 

รายการประเมิน 
ความถ่ีของระดบัความเหน็ (N=3) คา่ดชันี 

ความสอดคล้อง สอดคล้อง ไมแ่น่ใจ ไมส่อดคล้อง 
หน่วยการเรียนท่ี 2 ความหมาย และความสําคญัของ
เคร่ืองแตง่กายเพ่ือการแสดง 

13 1 1 0.87 

หน่วยการเรียนท่ี 3 ประวติัเคร่ืองแตง่กายตะวนัตก 

(ยคุอียิปห์ – ยคุเรอนาซองค์) 

14 - 1 0.93 

หน่วยการเรียนท่ี 5 ประวติัเคร่ืองแตง่กายตะวนัตก 

(ยคุเรสทอเรชัน่ – ยคุปัจจบุนั) 

15 - - 1.00 

หน่วยการเรียนท่ี 8 ประวติัเคร่ืองแตง่กายไทยตัง้แต่
อดีตถงึปัจจบุนั 

14 1 - 0.93 

 
 

 
 
 
 



 
ตาราง 15 คา่ความยากง่าย (p) และคา่อํานาจจําแนก (D) และคา่ความเช่ือมัน่ (rxy) ของแบบทดสอบ
สมัฤทธ์ิทางการเรียนรายวิชาเคร่ืองแตง่กายกบังานภาพยนตร์ แบบปรนยั ชนิดเลือกตอบ จํานวน 4 หนว่ย
การเรียน หนว่ยการเรียนละ 5 ข้อ ทดสอบกบันิสติวทิยาลยันวตักรรมส่ือสารสงัคม ซึง่เป็นกลุม่ท่ีเคยเรียน
รายวิชาเคร่ืองแตง่กายกบังานภาพยนตร์มาแล้ว จํานวน 20 คน 
 

 หน่วยการเรียนท่ี 2 หน่วยการเรียนท่ี 3 หน่วยการเรียนท่ี 5 หน่วยการเรียนท่ี 8 
ข้อ p D p D p D p D 
1 0.65 0.25 0.60 0.35 0.70 0.40 0.80 0.221 
2 0.45 0.65 0.75 0.55 0.75 0.60 0.60 0.721 
3 0.60 0.50 0.55 0.75 0.40 0.50 0.15 0.30 
4 0.45 0.50 0.65 0.40 0.70 0.70 0.30 0.45 
5 0.80 0.30 0.40 0.50 0.25 0.25 0.35 0.55 

 
คา่ความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบ = 0.81 
 
ตาราง  16  คา่ความยากงา่ย (p) และคา่อํานาจจําแนก (D) และคา่ความเช่ือมัน่ (rtxy) ของแบบฝึกหดั
ภายในหนว่ยการเรียนรายวชิาเคร่ืองแตง่กายกบังานภาพยนตร์ แบบปรนยั ชนิดเลือกตอบ จํานวน 4 หน่วย
การเรียน หนว่ยการเรียนละ 5 ข้อ ทดสอบกบันิสติวทิยาลยันวตักรรมส่ือสารสงัคม ซึง่เป็นกลุม่ท่ีเคยเรียน
รายวิชาเคร่ืองแตง่กายกบังานภาพยนตร์มาแล้ว จํานวน 20 คน 
 

 หน่วยการเรียนท่ี 2 หน่วยการเรียนท่ี 3 หน่วยการเรียนท่ี 5 หน่วยการเรียนท่ี 8 
ข้อ p D p D p D p D 
1 0.20 0.45 0.50 0.35 0.85 0.75 0.40 0.55 
2 0.75 0.35 0.45 0.65 0.60 0.45 0.35 0.75 
3 0.75 0.55 0.30 0.50 0.40 0.45 0.45 0.45 
4 0.65 0.45 0.40 0.50 0.35 0.70 0.30 0.45 
5 0.70 0.50 0.15 0.20 0.45 0.35 0.50 0.40 

 
คา่ความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบ = 0.85 
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