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แนวทางการพัฒนาจริยธรรมสำ�หรับการเรียนอีเลิร์นนิงในสถาบันอุดมศึกษา
A scheme of ethical development for using e-learning in a tertiary institution

เอกนฤน บางท่าไม้ (Eknarin Bangthamai) 1

บทคัดย่อ

	 เทคโนโลยีสารสนเทศได้มีบทบาทเป็นอย่างมากสำ�หรับการศึกษาโดยเฉพาะการเรียนการสอนบนเครือข่าย
อนิเทอรเ์น็ตหรอือเีลริน์นงิเปน็ระบบการเรยีนการสอนทีไ่ดร้บัการพัฒนาขึน้อยา่งรวดเร็วและมปีระสิทธภิาพโดยเฉพาะ
ในระดับอุดมศึกษา อีเลิร์นนิงได้รับการยอมรับว่าเป็นการศึกษาทางไกลที่ช่วยให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้จากแหล่งเรียนรู ้
ต่าง ๆ ทั่วโลก โดยคุณลักษณะที่สำ�คัญที่เป็นพื้นฐานของผู้เรียนในระบบอีเลิร์นนิงผู้เรียนต้องพ่ึงพาตนเองเป็นสำ�คัญ  
ผูเ้รยีนจงึตอ้งมกีารควบคมุตนเองเพือ่ใหป้ระสบความสำ�เรจ็ ผูส้อนในฐานะต้นแบบทางการเรยีนของผูเ้รยีนจะเปน็บคุคล
สำ�คัญที่ช่วยให้ผู้เรียนประสบความสำ�เร็จได้จากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ผู้สอนเป็นผู้กำ�หนดขึ้น 
	 ทฤษฎีสำ�คญัสำ�หรบัการพฒันาจรยิธรรมไดแ้ก ่1) การพฒันาคณุธรรมจรยิธรรมพืน้ฐานของโคลเบริก์ 2) ทฤษฎี
การเรยีนรูเ้งือ่นไขผลการกระทำ� 3) ทฤษฎกีารสรา้งความกระจ่างในคา่นยิม 4) ทฤษฎกีารเรียนรู้ทางสังคม และ 5) ทฤษฎี
การพัฒนาจิตพิสัยตามเป้าหมายการเรียนรู้ของบลูม
	 ขัน้ตอนการจดัการเรยีนการสอนเพือ่พฒันาจรยิธรรม ม ี9 ขัน้ไดแ้ก ่1)  การประเมนิตนเอง 2)  การเลอืกและใหคุ้ณค่า
กบัสิง่ทีท่ำ� 3) จัดระบบโดยพจิารณาจากทางเลอืกทีห่ลากหลาย 4) การกำ�หนดเปา้หมาย และการใหเ้หตผุล 5) การกำ�หนด
วิธกีารโดยพจิารณาแนวทางการดำ�เนนิการ 6) การรบัฟงัความคดิเหน็จากผูอ้ืน่ 7) การนำ�เสนอผลงานและตรวจสอบตนเอง  
8) บันทึกพฤติกรรมของตนเอง 9) ส่งเสริมให้มีการปฏิบัติอย่างสม่ำ�เสมอ 

ความสำ�คัญ : การพัฒนาจริยธรรม, อีเลิร์นนิง

Abstract

	 Information technology plays a considerably important role on education, especially on 
internet-based instruction or e-learning. It is an instructional system which is rapidly and effectively 
improved. E-learning is generally accepted, especially in the tertiary level that it is a distance learning 
which supports learners to acquire knowledge from useful learning sources in the world. The most 
important aspect of learners using e-learning is that they are supposed to depend on themselves. 
That is, learners can control themselves to learn in order to accomplish the learning purpose. The 
instructors as a learner’s learning model carry out a critical role to foster learners to achieve activities 
provided by instructors.  
	 Theories of ethical development are comprised of 1) Kohlberg’s basic moral development 
2) Skinner’s operant conditioning theory 3) Value clarification theory 4) Social cognitive theory and 
5) Bloom’s taxonomy.
	 Teaching and learning procedures of ethical development consist of 1) Self-Evaluating 2) Selecting 
and valuing what to do 3) Organizing by considering various alternatives 4) Purposing and reasoning 5) Con-
sidering how to do 6) Gathering feedback 7) Presenting and Self-monitoring 8) Recording Self-behavior and  
9) Practicing consistently. 

Keywords : ethical development, e-learning

1 ผู้ช่วยศาสตราจารย์สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร



2 วารสารเทคโนโลยีการศึกษาและมีเดียคอนเวอร์เจนซ์

บทนำ�
	 เทคโนโลยีสารสนเทศได้มีบทบาทเป็นอย่างมาก
สำ�หรับการศึกษา โดยเฉพาะการเรียนการสอนบนเครือ
ข่ายอินเทอร์เน็ต ซ่ึงเป็นการจัดการเรียนการสอนทางไกล
ประเภทหน่ึง (Distant Learning) บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต
ได้มีผู้นิยามไว้หลากหลายอาทิ การเรียนในระบบอีเลิร์นนิง
การเรียนบนเครือข่าย การเรียนการสอนออนไลน์ ซ่ึงได้มี
ความหมายในลักษณะเดียวกัน การเรียนอีเลิร์นนิงได้รับ
การตอบรับเป็นอย่างดีในแวดวงการศึกษาไทยโดยเฉพาะ
ในระดับอุดมศึกษาท่ีผู้เรียนสามารถเรียนได้ด้วยตนเอง 
โดยการจัดกิจกรรมต่าง ๆ จึงเป็นส่ิงสำ�คัญท่ีผู้สอนได้สอด
แทรกเข้าไปได้ในทุกรายวิชาไม่ว่าจะเป็นการจัดทำ�รายงาน 
โครงงาน หรือแม้แต่การแลกเปล่ียนความคิดเห็นจากการ
สืบค้นข้อมูลผ่านเคร่ืองมือส่ือสารบนอินเทอร์เน็ต (Internet 
Tools) หรือเครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social Network 
System) ท่ีจะช่วยให้นิสิตนักศึกษาสามารถได้รับความรู้  
ข้อมูลข่าวสารอย่างรวดเร็วและเป็นปัจจุบัน กล่าวได้ว่า
อินเทอร์เน็ตจึงเปรียบเสมือนฐานความรู้สำ�หรับผู้เรียน
ในยุคปัจจุบัน (Internet Based Learning) ซ่ึงมีความ
สอดคล้องกับรูปแบบการเรียนรู้ท่ีมีการพัฒนาข้ึนอย่าง 
ต่อเน่ืองในปัจจุบันและมีการพัฒนาไปสู่การเรียนต่อยอดใน
อนาคตเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิต
	 จริยธรรมเป็นคุณสมบัติประการสำ�คัญในการ
ดำ�รงชีวิตของมนุษย์ซ่ึงได้กำ�หนดข้ึนกรอบมาตฐาน
คุณวุฒิระดับอุดมศึกษา (TQF) เป็นมาตรฐานการเรียน
รู้ท่ีสำ�นักคณะกรรมการการอุดมศึกษาได้กำ�หนดข้ึน
เพ่ือให้นิสิตนักศึกษาในระดับอุดมศึกษาได้มีมาตรฐาน
การเรียนรู้ท้ัง 5 ด้าน ดังน้ี 1) ด้านคุณธรรม จริยธรรม 
2) ด้านความรู้ 3) ด้านทักษะทางปัญญา 4) ด้านทักษะ
ความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ และ 
5) ด้านทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การส่ือสาร และ

การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ โดยคุณลักษณะท่ีสำ�คัญ 
ท่ีเป็นพ้ืนฐานของผู้เรียนในระดับอุดมศึกษาท่ีสอดคล้องกับ
การเรียนแบบอีเลิร์นนิงท่ีผู้เรียนต้องพ่ึงพาตนเองเป็นสำ�คัญ 
เน่ืองจากเป็นการศึกษาทางไกลท่ีผู้เรียนและผู้สอนอยู่ต่าง
สถานท่ี จริยธรรมจึงเป็นส่ิงท่ีสำ�คัญและเป็นส่ิงท่ีเกิดข้ึน
ภายในตัวของผู้เรียนเอง การควบคุมตนเอง (Self Control) 
การกำ�กับตนเอง (Self Regulation) การเรียนแบบนำ�
ตนเอง (Self Directed) เพ่ือให้การเรียนทางไกลประสบ
ความสำ�เร็จจึงเป็นส่ิงท่ีผู้เรียนควรได้ตระหนักและพึงระลึก
อยู่เสมอ ผู้สอนในฐานะต้นแบบทางการเรียนของผู้เรียนจะ
เป็นบุคคลสำ�คัญท่ีช่วยให้ผู้เรียนประสบความสำ�เร็จได้จาก
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีผู้สอนเป็นผู้กำ�หนดข้ึนเพ่ือการ
เรียนรู้ท่ีมีสัมฤทธิผลต่อไป

ความหมายของจริยธรรม
	 คำ�ว่า “จริยธรรม” ได้มีผู้ให้ความหมายไว้อย่าง
หลากหลาย ไม่ว่าจะเป็นนักวิชาการศึกษา นักปรัชญา นักจิต- 
วิทยา นักสังคมวิทยา ซ่ึงมีความหมายคล้ายคลึงกัน คือ 
การกระทำ� หรือพฤติกรรมท่ีแสดงออกอย่างถูกต้องโดย
อาศัยกระบวนการตัดสินใจจากกฎเกณฑ์ของสังคมหรือ
ข้อตกลงร่วมกันอันนำ�มาซ่ึงจะเป็นประโยชน์ต่อตนเองและ
บุคคลในสังคม ท้ังน้ียังมีผู้ท่ีเข้าใจสับสนและใช้ซ้ำ�ซ้อนกับ
คำ�ว่าคุณธรรม ซ่ึงหมายถึงสภาพความดีงามภายในจิตใจ
ของบุคคลซ่ึงอาจมีหลายด้านตามคุณลักษณะของคุณธรรม
โดยจริยธรรมจะมีความสัมพันธ์สอดคล้องกับคุณธรรม 
จริยธรรมจึงเป็นพฤติกรรมท่ีสะท้อนออกมาจากคุณธรรม
ภายใจของแต่ละบุคคลน่ันเอง ดังน้ันการแสดงพฤติกรรม
จริยธรรมอาจสะท้อนคุณธรรมได้หลายด้านเป็นต้น จึงขอ
สรุปความหมายของคำ�ท่ีใกล้เคียงกับคำ�ว่าจริยธรรม ดังน้ี

ตารางที่ 1 นิยามศัพท์ที่เกี่ยวข้องกับจริยธรรม

นิยามศัพท์ที่เกี่ยวข้อง ความหมาย

จริยธรรม (Ethics) พฤติกรรมหรือการแสดงออกที่ถูกต้องตามเกณฑ์

คุณธรรม (Moral) ความรู้สึกคุณลักษณะหรือสภาวะภายในจิตใจของมนุษย์ที่เป็นไปในทางที่ถูกต้อง

คุณธรรมจริยธรรม
(Moral Virtues)

คุณธรรมตามกรอบของจริยธรรม ปลูกฝังได้ ตอบสนองต่อแรงกดดันทางสังคม

จรรยาบรรณ 
(Professional Ethics)

พฤติกรรมที่เกี่ยวข้องกับหลักการทางจริยธรรมเฉพาะสาขา

กฎหมาย (Law) ข้อกำ�หนดสำ�หรับใช้ปฏิบัติในสังคมให้ถูกต้อง



3ปีที่ 2 ฉบับที่ 2  กรกฎาคม – ธันวาคม 2558

	 จากความหมายของนยิามศพัท์ท่ีเกีย่วข้องได้มผีูน้ยิามและนำ�เสนอในรปูแบบทีแ่ตกต่างกนั แต่ลว้นมคีวามหมาย
ทีใ่กลเ้คยีงกนั จงึจะพบวา่จรยิธรรม (Ethics) ท่ีหมายถงึพฤติกรรมทีพ่งึประสงคโ์ดยไมต้่องมขีอ้กำ�หนดทางสมาคม หรอื
สังคมใด ๆ ดังนั้นจริยธรรมสำ�หรับผู้เรียนอีเลิร์นนิงจึงเป็นการพัฒนาขึ้นจากจริยธรรมพื้นฐาน

องค์ประกอบของจริยธรรม
	 จริยธรรมจะมีองค์ประกอบหลัก 3 ประการ  
(ธรีะพร อวุรรณโณ, 2530, น. 54)  ไดแ้ก ่1. องคป์ระกอบ
ด้านความรู้ หมายถึง ความรู้ การจำ�แนกแยกแยะว่าสิ่ง
ใดควร ไม่ควร เป็นพื้นฐาน สำ�หรับการตัดสินใจ การใช้ 
เหตุผลที่เป็นกระบวนการคิดภายในตนเอง 2. องค์ประ- 
กอบด้านทัศนคติ หมายถึง ความรู้สึกนึกคิด ความพึง
พอใจคุณลักษณะนิสัยในการท่ีจะนำ�ไปสู่การแสดงออก 
3. องค์ประกอบด้านพฤติกรรมหมายถึง การแสดงออก
หรือการกระทำ�ทีก่ลัน่กรอง และสง่ผา่นจากการตดัสนิใจ
จากองค์ประกอบด้านความรู้ และทัศนคติที่อยู่ในตนเอง
และแสดงออกมาในรูปแบบของพฤติกรรม
	 จากองคป์ระกอบดา้นจรยิธรรมพบวา่จริยธรรม
จะมีกระบวนการเกิดขึ้นและมีความสัมพันธ์กันท้ัง 
สามองค์ประกอบโดยที่บุคคลจะได้รับเรื่องราวต่าง ๆ  
เข้ามาโดยองค์ประกอบด้านความรู้จะเป็นส่วนสำ�คัญ
ในการตีความ จำ�แนกสิ่งที่ถูกต้องและไม่ถูกต้องและส่ง
ผ่านเข้าไปภายในจิตใจหรือความรู้สึกนึกคิดของแต่ละ
บุคคลซึ่งจะมีกระบวนการรับจากประสบการณ์เดิมหรือ
ลักษณะนิสัยที่ผ่านการสั่งสมมาเป็นเวลานานเพื่อเข้าสู่
กระบวนการกระทำ�หรือเป็นพฤติกรรมการแสดงออกที่
ผ่านการตัดสินใจหลังจากกลั่นกรองมาแล้วเป็นต้น

จริยธรรมสำ�หรับการเรียนอีเลิร์นนิง
	 จริยธรรมหลักที่ควรปลูกฝังให้เป็นคุณลักษณะ
ที่พึงประสงค์ของนิสิตนักศึกษาในสถาบันอุดมศึกษา 
สามารถแบง่ได ้2 คณุลกัษณะประกอบดว้ย 1) จริยธรรม
ที่พึงมีต่อตนเองที่มีต่อการเรียนรู้ตลอดชีวิต กล่าวได้
ว่านิสิตนักศึกษาควรมีความใฝ่หาความรู้อยู่เสมอและ
สามารถควบคุมตนเองทางการเรยีนได ้และ 2) จรยิธรรม
สำ�หรบัสว่นรวมในการใหค้วามสำ�คญั=ตอ่ผูอ้ืน่เพือ่ใหเ้กดิ
การเรียนรู้และอยู่ร่วมกันได้อย่างมีความสุข
	 ปัญหาที่สำ�คัญสำ�หรับการเรียนในระบบอีเลิร์น
นิงคือ ผู้เรียนส่วนใหญ่ยังขาดความรับผิดชอบในการ
เรียนด้วยตนเองซึ่งเป็นลักษณะที่สำ�คัญในการเรียนการ
สอนแบบห้องเรียนเสมือนจริงผู้เรียนต้องรับผิดชอบ
ในการเรียนด้วยตนเอง ไม่มีตารางสอนตารางเรียนบท
เรียนจะอยู่บนอินเทอร์เน็ต 24 ชั่วโมงผู้เรียนต้องเรียน
เองพ่ึงตนเองเป็นหลักผู้เรียนเป็นผู้กำ�หนดตารางเรียน
ด้วยตนเอง (Flew, 1999, pp. 34-41) ผู้เรียนในยุค 

ศตวรรษที ่21 ทีใ่ชอ้นิเทอร์เนต็สำ�หรับการเรียนการสอน 
และการสืบค้นข้อมูลจากแหล่งสารสนเทศอันจะนำ�ไป
สู่ภูมิปัญญาแห่งการเรียนรู้แบบอีเลิร์นนิงจำ�เป็นต้องมี
จริยธรรมด้านความซื่อสัตย์ ความรับผิดชอบ ความเป็น
ผูน้ำ� ความนา่เชือ่ถอื และความเทีย่งธรรม ตามมาตรฐาน
ทางจรยิธรรม ซึง่นบัไดว้า่เปน็สิง่สำ�คญัซึง่จรยิธรรมจะไม่
ได้ครอบคลมุโดยกฎหมาย เชน่ ลขิสทิธิท์างปญัญา ดงันัน้  
พฤติกรรมทางจริยธรรมของผู้เรียนจะเกิดขึ้นบนพื้นฐาน
ของความซ่ือสัตย์ รับผิดชอบ โดยจะคำ�นึงถึงประเด็น
ต่าง ๆ สามารถแบ่งได้เป็น 4 ประเด็นคือ สิทธิการครอบ
ครอง ความถูกต้องของข้อมูล ความรับผิดชอบต่อสังคม 
และความซื่อสัตย์ต่อตนเอง 
	
พฤติกรรมจริยธรรมการเรียนอีเลิร์นนิง
	 พฤตกิรรมจรยิธรรมของผูเ้รยีนในระบอเีลริน์นงิ
เปน็สิง่ทีผู่เ้รยีนพงึปฏบิตัสิำ�หรบัการเรยีน นอกเหนอืจาก
การแสวงหาความรู้เพียงอย่างเดียว เนื่องจากการเรียน
อีเลิร์นนิงเป็นการเรียนที่ผู้เรียนต้องศึกษาหาความรู้โดย
ลำ�พงัการมปีฏสิมัพนัธข์องผูเ้รยีนต่อผูส้อนและผูเ้รยีนตอ่ 
ผู้เรียนจึงเป็นสิ่งที่สำ�คัญ กติกาหรือข้อกำ�หนดทาง 
การเรยีนของผูส้อนอาจมกีารกำ�หนดขึน้ตามเนือ้หาแตล่ะ
รายวชิานัน้ ๆ  แต่ส่ิงทีพึ่งประพฤติปฏบิติัโดยทัว่ไปสำ�หรบั
การเรียนอีเลิร์นนิง สามารถอธิบายได้ดังนี้
	 1. การเข้าชั้นเรียน ผู้เรียนจะต้องมีการเข้าชั้น 
เรียนอีเลิร์นนิงอย่างสม่ำ�เสมอ โดยจะต้องสามารถส่ง
รายงานและแบบฝึกหัดทางการเรียนได้ตรงตามกำ�หนด 
ซึ่งผู้เรียนจะต้องแบ่งเวลาได้อย่างเหมาะสม
	 2. มีบุคคลิกของผู้เรียนในระบบอีเลิร์นนิง คือ 
แสดงถึงความเป็นวิชาการในการเรียน มีความซื่อสัตย์ 
ซึ่อตรง มีความเป็นอิสระในความคิด มีความรับผิดชอบ 
มีการแสวงหาความรู้อยู่เสมอ
	 3. มกีารทำ�งานทีเ่ปน็ทมี ความซือ่สตัยต์อ่ตนเอง 
มีการยอมรับผู้อื่น และร่วมมือในการแสวงหาความรู้  
และมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนและผู้เรียนในชั้นเรียน 
อีเลิร์นนิง เนื่องจากระบบอีเลิร์นนิงเป็นการเรียนใน 
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รายบคุคลแตก่ารปฏบัิตงิานจำ�เป็นตอ้งมกีารประสานงาน
กันเช่นเดียวกับชั้นเรียนปกติ
	 4. ความมีมารยาท คือ เข้าใจมารยาทในการใช้
อินเทอร์เน็ต เคารพสิทธิ์ผู้อื่น การให้เกียรติผลงานของ 
ผู้อื่น
	 5. ทัศนคติ และวิจารณญาณ โดยสามารถแก้ไข
ปัญหาต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นทางการเรียนได้
	 6. มีผลผลิต หมายถึงการมีผลงานสามารถ 
สรา้งผลงานทีไ่ดจ้ากการเรยีนในระบบอีเลริน์นิงได ้และมี 
การติดตามและประเมินผลงานได้อย่างเหมาะสม
	 7. มีทักษะการจัดระบบ มีการปรับระบบทาง 
การเรียนรู้ได้อย่างเหมาะสม และมีความยืดหยุ่น
	 8. การสื่อสาร ผู้เรียนจะต้องมีการสื่อสารและ
ตดิตอ่กับผูส้อนเพือ่รายงานปัญหา และการตัง้คำ�ถามกบั
ผู้สอนอย่างเหมาะสม
	 9. การร่วมมือ มีการแสดงความเป็นผู้นำ�ทาง 
การเรียน และมีวิสัยทัศน์ในการเรียนตลอดจนการให้
ความช่วยเหลือผู้อื่นและเปลี่ยนแปลงตนเองได้ตาม 
ความเหมาะสม
	 10. มีความเคารพ จะต้องให้ความเคารพต่อ 
ผูส้อน ผูใ้หค้วามชว่ยเหลอื และผูเ้รยีนในชัน้เรยีน ซึง่จะไม ่
กระทำ�การให้ร้ายบุคคลดังกล่าวไม่ว่าจะเป็นการเขียน
หรือการพูด เป็นต้น
	 จากพฤตกิรรมจรยิธรรมสำ�หรบัการเรยีนอเีลริน์
นิงจะพบว่าหากเพียงแค่การกำ�หนดว่าผู้เรียนจะต้อง
ประพฤติปฏิบัติอย่างไร อาจไม่เป็นผลดีเท่าการที่ผู้สอน
ได้เสนอแนะและจัดการเพื่อให้ผู้เรียนมีคุณลักษณะนิสัย 
ทีพ่งึประสงค ์เพือ่ใหจ้รยิธรรมเกดิขึน้อยา่งมปีระสทิธภิาพ
ผู้สอนในระบบอีเลิร์นนิงจึงควรเป็นผู้กำ�กับการเรียน 
การสอนในการนำ�เสนอเนื้อหา นำ�เสนอกิจกรรมให้ 
ผู้เรียนได้แสดงพฤติกรรมจริยธรรมออกมาจึงจะเป็น 
ผลดีที่สุด

อุปสรรคในการพัฒนาจริยธรรม
	 ปัจจัยที่สำ�คัญที่เป็นอุปสรรคในการพัฒนาจริย- 
ธรรมสำ�หรับยุคปัจจุบัน (Internet Age) เมื่อเทคโนโลยี
ได้เข้ามามีบทบาทต่อการเรียนรู้และการดำ�รงชีวิตของ
มนุษย์ ซึ่งปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการพัฒนาพฤติกรรมโดย
มีปัจจัยที่เกิดขึ้นของผู้เรียน คือ  
	 1. การขาดปฏิสัมพันธ์ทางการสื่อสารในยุค
สารสนเทศซึง่กลา่วไดว้า่มนษุยไ์ดร้บัขอ้มลูเพยีงดา้นเดียว
อยู่ในโลกของตนเองไม่สามารถวิเคราะห์จำ�แนกในสิ่ง 
ต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นได้ซึ่งหากเกิดขึ้นกับผู้เรียนในวัยเยาว์ 
จะทำ�ให้ขาดการยั้งคิด 

	 2. การกลัวการถูกลงโทษมีน้อยลง ส่งผลต่อ 
การยับยั้งชั่งใจในการกระทำ�สิ่งต่าง ๆ
	 3.  ความเป็นจริงในโลกไม่สามารถเข้าไปถึงโลก
ของอินเทอร์เน็ตได้ กล่าวได้ว่า โลกของอินเทอร์เน็ตเป็น
โลกทีส่มมตซิึง่ผูใ้ชง้านจะไมส่นใจความเปน็จรงิและไมส่น
ใจต่อกฎเกณฑ์ที่เกิดขึ้น
	 4. ความเชื่อที่คิดว่าสังคมของอินเทอร์เน็ตไม่มี
ความยุติธรรมและมีแต่การหลอกลวง ไม่มีความซื่อสัตย์
ส่งผลให้คนที่รับข้อมูลข่าวสารในลักษณะนี้มาก ๆ  
ไม่สามารถคิดอะไรที่เป็นจริงได้ 

ระดับของจริยธรรม
	 ศนูยส์ง่เสรมิและพฒันาพลงัแผน่ดนิเชงิคณุธรรม 
(2551, น. 170) ได้จัดแบ่งระดับของคุณธรรมจริยธรรม 
ออกเป็น 4 ระดับ ดังต่อไปนี้
	 ระดับที ่1 คณุธรรมจริยธรรม – พ้ืนฐาน (Ethics-
Basic) กล่าวคือ บัณฑิตจะต้องเป็นคนที่มีวินัยในตนเอง 
รู้จักหน้าที่ของตนเอง มีความรับผิดชอบต่อตัวเองและ 
ผู้อื่น มีความซื่อสัตย์ เสียสละ มีศีลธรรม ฯลฯ
	 ระดบัที ่2 คณุธรรมจรยิธรรม – กา้วหนา้ (Ethics 
-Advance) กล่าวคือ การเป็นแบบอย่างท่ีดีให้กับ 
สังคม จะต้องเข้าใจผู้อื่น คือมีความคิดรอบคอบ  
มีการไตร่ตรอง มีการยอมรับความคิดเห็นของผู้อื่น และ
เข้าใจโลก
	 ระดับที่ 3 คุณธรรมจริยธรรม – เชิกรุก (Ethics-
Proactive) กล่าวคือ ต้องสามารถชี้นำ�ชักจูงให้ผู้อื่น
คล้อยตามในการทำ�ความดี ให้เห็นถึงความดีที่จะนำ�พา
มาซ่ึงความสงบสุข เป็นผู้ที่สามารถชี้นำ�สังคมได้ โดยที่ 
จะชีน้ำ�ใหส้งัคมตระหนกัถงึความสำ�คญัของการทีจ่ะตอ้ง
มีคุณธรรมจริยธรรม
	 ระดบัที ่4 คณุธรรมจรยิธรรม – เปน็เลศิ (Ethics-
Excellent) กล่าวคือ ต้องมีความเสียสละ คำ�ว่า เสียสละ
ในระดับนีจ้ะเปน็ไปในลกัษณะทีอ่ทุศิความสขุสว่นตนเพือ่
สงัคมโดยรวม ซึง่ผูท้ีจ่ะมคีณุธรรมจรยิธรรมในระดบันีน้ัน้ 
จะต้องมีความพร้อมท้ังร่างกายและจิตใจ เพราะจะต้อง
เสียสละความสุขส่วนตนเพื่อประโยชน์ของคนส่วนใหญ่

แนวทางการพฒันาจรยิธรรมสำ�หรบัการเรยีนอเีลริน์นงิ
	 การพฒันาจรยิธรรมสำ�หรบัการเรยีนการสอนใน
ระบบอีเลิร์นนิง ได้มีผู้ตั้งคำ�ถามว่าจะมีวิธีในการพัฒนา 
คุณธรรมจริยธรรมที่สามารถสอดแทรกสำ�หรับการเรียน 
การสอนได้อย่างไรซึ่งหากได้ศึกษาแนวทางการพัฒนา 
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จริยธรรมจะพบว่าการพัฒนาจริยธรรมเป็นสิ่งที่จำ�เป็น
ต้องใช้เวลาในการสั่งสม กล่าวได้ว่าควรมีการปลูกฝัง 
ความคิดตั้งแต่เด็กจนถึงวัยผู้ใหญ่ตามบริบททางสังคม  
โดยมีสิ่งที่ต้องคำ�นึงถึงวัฒนธรรม ประเพณี ธรรมเนียม
ปฏิบัติ และกฎหมาย สำ�หรับในประเทศไทยเราจะคำ�นึง 
ถึงการที่ผู้เรียนได้เรียนอย่างมีความสุขและเกิดการ 
เรียนรู้ที่ดี สำ�หรับวัตถุประสงค์หลักของการพัฒนา 
จริยธรรมที่สำ�คัญคือ การพัฒนาจริยธรรมอย่างมี 
ระบบโดยวิเคราะห์บริบทท่ีเหมาะสมกับยุคปัจจุบัน
ที่เป็นยุคของข้อมูลข่าวสาร และมีสารสนเทศต่าง ๆ  
ที่เกิดขึ้นมากมาย นโยบายของรัฐที่กำ�หนดให้ผู้เรียนใน
ทุกระดับที่มุ่งหวังจะให้โรงเรียนปลูกฝังความรับผิดชอบ
การเป็นพลเมืองที่ดีเพื่อสร้างสังคมที่มีคุณภาพ ซ่ึงส่ิงท่ี
สำ�คัญในการอยู่ร่วมกันในสังคมคือการปรับพฤติกรรม
โดยเริ่มจากการพัฒนาภายในตัวบุคคลและกระบวนการ
กลุ่ม (Eisenberg and Mussen, 1989, p. 3)
	 ทฤษฎีที่ใช้อธิบายพัฒนาการทางจริยธรรมมี
หลายทฤษฎีเช่นทฤษฎีจิตวิเคราะห์ของฟรอยด์ทฤษฎี 
การเรียนรู้ทางสังคมและทฤษฎีปัญญานิยมของเพียเจต์
และโคลเบอร์กสำ�หรับทฤษฎีของฟรอยด์และทฤษฎีการ
เรยีนรูท้างสงัคมอธบิายวา่บคุคลรบัคา่นยิมและมาตรฐาน
ทางจริยธรรมจากการสอนของบิดามารดาและโยงการ
เลียนแบบส่วนทฤษฎีปัญญานิยมของเพียเจท์และโคล
เบอร์กถือว่าพัฒนาการทางจริยธรรมเกิดควบคู่กับการ
พฒันาการทางเชาวป์ญัญาและเปน็ผลของการปฏสิมัพนัธ์
ของเด็กซึ่งอาจจะเป็นบิดามารดาครูอาจารย์และเพื่อน
รว่มวยั (สรุางค ์ โคว้ตระกลู, 2545, น. 47-53) นอกจากนี ้
ทศินา แขมมณี (2546) ไดก้ลา่วถงึทฤษฎแีละแนวทางใน 
การพัฒนาคุณธรรม จริยธรรมและค่านิยม โดยมีวิธีใน
การพัฒนาจริยธรรมหลากหลายวิธี ได้แก่ ทฤษฎีการวาง
เงื่อนไขแบบการการกระทำ� (Operant Conditioning) 
ทฤษฎีพัฒนาการทางจริยธรรม (Moral Development  
Theory) การสังเกตตัวแบบตามทฤษฎีการเรียนรู้ทาง
ปัญญาเชิงสังคม (Social Cognitive Theory) วิธีการ 
ทำ�ความกระจ่างในค่านิยม (Values Clarification) 
การใช้ระบบคู่สัญญา การใช้หลักการสอนด้านจิตพิสัย 
(Affective Domain) และการประยุกต์ใช้พุทธวิธี 
ในการสอน

5 ทฤษฎีสำ�คัญสำ�หรับการพัฒนาจริยธรรม
	 การพัฒนาจริยธรรมมิใช่การบังคับให้ผู้เรียนทำ� 
ตามกฎระเบียบของผู้สอน หากแต่เป็นการสร้างและ
กำ�หนดขึ้นจากผู้สอนและผู้เรียน การพัฒนาจริยธรรม 
จึงควรอบรมสั่งสอนทั้งทางตรง (Direct teaching) และ
ทางออ้ม (Indirect Teaching) เพือ่ใหผู้เ้รยีนไดท้ราบและ 

มีแนวทางในการพัฒมนาจริยธรรมต่อตนเองและผู้อื่น 
โดยมทีฤษฎหีลกัในการพฒันาจรยิธรรมสามารถรวบรวม
ได้ ดังนี้	
	 1.  การพัฒนาคุณธรรมจริยธรรมพื้นฐานของ
โคลเบิร์ก (Kohlberg, 1976) ซ่ึงมีข้ันตอนการพัฒนา  
6 ขั้นตอน คือ 
	 ข้ันท่ี 1 การหลบหลีกการถูกลงโทษ (Avoid 
punishment from external authority) ขั้นนี้  
จะไม่คำ�นึงถึงสิ่งที่ถูกหรือผิดแต่จะนึกถึงประโยชน์แก่ตัว
เท่านั้นจะกระทำ�เพราะต้องการหลีกเลี่ยงการถูกลงโทษ
	 ขั้นที่ 2 ขั้นการแสวงหารางวัล (Follow rules 
when in own interest) ในขั้นนี้หมายถึงการกระทำ�สิ่ง
ใดจะต้องมผีลตอบแทนแลกเปลีย่น ซ่ึงจะเหน็ความสำ�คญั
ของการได้รับรางวัลหรือคำ�ชมเชย
	 ขั้นท่ี 3  ขั้นทำ�ตามที่ ผู้อื่นเห็นชอบ (Gain  
approval from close social groups) ซ่ึงในขั้น
ตอนนี้คือการต้องการการยอมรับจากคนอื่นทำ�ตามคน 
หมู่มาก ทำ�ตามกระแสนิยม โดยจะไม่ประเมินความ
เหมาะสมของตนเอง
	 ขั้นที่ 4 ขั้นทำ�ตามกฎเกณฑ์ของสังคม (Good 
intentions important/concerned with wholes 
society) เป็นการเข้าใจหน้าที่ของตนและยึดเอากฎของ
กลุ่มและสังคมเป็นเกณฑ์ 
	 ขั้นที่ 5 ขั้นการใช้เหตุผลและวิจารณญาณ  
(Reasoning based on principles underlying rules 
most rules malleable) ขั้นตอนของการใช้เหตุผลใน
การกระทำ�และมีอิสระในการคิดเห็นประโยชน์ส่วนรวม
มากกว่าส่วนตัว
	 ขั้นที่ 6 ขั้นยึดอุดมคติสูงสุด (Theoretical 
endpoint) เป็นขั้นตอนที่สูงสุดกล่าวได้ว่าเป็นการเห็น
แกม่นษุยชาตมิคีวามเจรญิทางสตปิญัญา มปีระสบการณ์
และความรู้กว้างขวางมีสายตาและความคิดกว้างไกล  
มีอุดมคติและคุณธรรมประจำ�ใจ
	 2. ทฤษฎีการเรียนรู้เงื่อนไขผลการกระทำ�    
(Operant Conditioning) นำ�เสนอโดยสกินเนอร์  
(สรุางค ์ โคว้ตระกลู, 2545, น. 143) ไดก้ลา่ววา่มนษุยไ์ม่มี
เสรีภาพแต่ประการใด เพราะพฤติกรรมของมนษุยจ์ะถกู
ควบคมุดว้ยเงือ่นไขแหง่การเสรมิแรง และเงือ่นไขแหง่การ
ลงโทษ โดยจะเป็นผลจากการกระทำ�ของตนเอง ผลการ 
กระทำ�ของคนเราที่ได้รับจะเป็น 2 ลักษณะคือ ผลการ 
กระทำ�ที่ทำ�ให้เกิดความพึงพอใจจะเป็นตัวทำ�ให้คนเรา
กระทำ�พฤติกรรมเชน่นัน้ลดลง หรือหยดุไปในท่ีสุด ดงันัน้ 
การควบคุมพฤติกรรมของตนเองของมนุษย์ ตามทฤษฎี
การเรียนรู้เงื่อนไขผลการกระทำ�กระทำ�ได้ดังนี้
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	 2.1  ถ้ามีความมุ่งหมายให้มนุษย์ปฏิบัติตนเอง
ตามจริยธรรมที่พึงประสงค์ควรให้การเสริมแรงทางบวก 
เช่นการยกย่องชมเชย การให้รางวัล ให้ความก้าวหน้า 
ของชีวิต เป็นต้น
	 2.2  ถ้ามีความมุ่งหมายให้มนุษย์ควบคุมตนเอง 
โดยการลดการกระทำ�ที่สังคมไม่พึงประสงค์ ก็จะต้องให้
ผลกระทบทางลบ เชน่การลงโทษ การตำ�หนติเิตยีน การตัด 
รายได้ การปรับไหม จำ�คุก ลงสถานภาพทางสังคม 
เป็นต้น
	 3. ทฤษฎีการสร้างความกระจ่างในค่านิยม 
(Value Clarification Theory) นำ�เสนอโดย แรทส์  
ฮามินและไซมอน (Raths, Harmin & Simon, 1966, p. 28)  
ซึ่งสามารถสรุปได้ว่า คือกระบวนการที่บุคคลสามารถ
เลือกค่านิยมโดยอาศัยความรู้สึกและการวิเคราะห์
พฤติกรรมว่าจะเลือกแสดงพฤติกรรมอย่างไร เมื่ออยู่ใน 
ภาวะที่ต้องเลือกและช่วยในการกำ�หนดว่าการเลือก
พฤติกรรมเช่นนั้นมีเหตุผลหรือไม่ หรือเป็นผลของ 
การวางเงื่อนไขในครั้งก่อน ๆ เพราะสร้างความกระจ่าง
ในคา่นยิมนีเ้ปน็แนวคดิของกลุม่มานุษยวทิยาท่ีมองวา่คา่
นยิมเปน็ตวัชีน้ำ�พฤตกิรรมของบคุคลจะสามารถตัดสินใจ
เลอืกวา่สิง่ใดทีม่คีวามหมายและคณุคา่สำ�หรบัตน ถา้ผูน้ัน้
มีค่านิยมประจำ�ตัวอย่างเด่นชัดซึ่งเกณฑ์ในการตัดสินค่า
ความกระจ่างของบุคคลมี 7 ขั้นตอนดังนี้ 
	 3.1  การให้คุณค่าและเทิดทูน (Prizing and 
cherishing)
	 3.2  ประกาศยืนยันอย่างเปิดเผยเมื่อมีโอกาส 
(Publicly affirming when appropriate) 
	 3.3  การเลือกจากตัวเลือกหลาย ๆ อย่าง 
(Choosing from alternatives)
	 3.4  การเลือกหลังจากได้พิจารณาผลตามหรือ
ผลสืบเน่ืองของทางเลือกแต่ละทาง (Choosing after 
consideration of consequences)
	 3.5  การเลือกเป็นการเลือกอย่างอิสระ ไม่มี 
การบังคับ (Choosing freely)
	 3.6  กระทำ�หรือแสดงพฤติกรรม (Acting)
	 3.7  มีแบบแผนของการกระทำ�หรือพฤติกรรม
ที่สม่ำ�เสมอและทำ�ซ้ำ� (Acting with a pattern,  
consistency and repetition)
	 4. ทฤษฎีการเรยีนรู้ทางสังคม (Social Cogni-
tive Theory)  นำ�เสนอโดยแบนดรูา (Bandura, 1977, 
p. 24) ซึ่งมีแนวคิดพื้นฐานที่ว่าจริยธรรมเป็นความเข้าใจ
เกี่ยวกับกฎเกณฑ์สำ�หรับการประเมิน ความถูกผิดของ
พฤติกรรมการเรียนรู้เกี่ยวกับเรื่องโดยท่ัวไป มี 3 ส่วน
ได้แก่ ประสบการณ์ตรงของบุคคล การสังเกตผู้อื่น และ 

การฟังคำ�บอกเล่าหรืออ่านบันทึกของผู้อื่น ซึ่งองค์
ประกอบสำ�หรับการตัดสินการกระทำ� หรือพฤติกรรม
ของบุคคลคือความเข้าใจ และความเชื่อในความสัมพันธ์
ระหวา่งพฤตกิรรม และผลของการกระทำ�นัน้ ๆ  โดยอธบิาย 
ถึงทฤษฎีการเรียนรู้ทางสังคมว่า การเกิดจริยธรรม 
แบ่งออกเป็น 4 ประการคือ 
	 4.1 สิง่ทีเ่รยีนรู ้คอื ความสมัพนัธร์ะหวา่งสิง่ตา่ง ๆ  
ความสัมพันธ์ระหว่างเหตุการณ์กับเหตุการณ์ ความ
สัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมกับผลที่เกิดขึ้นจากการกระ
ทำ�เมือ่มนษุยเ์รียนรู้ ส่ิงเหล่านัน้จะกลายเปน็ความเชือ่มัน่ 
ในการควบคุมพฤติกรรม เมื่อประสบเหตุการณ์หนึ่ง
มนุษย์ก็มีความคาดหวัง (Expectancy) 
	 4.2 วิธีการเรียนรู้ การเรียนรู้เกิดจากประสบ- 
การณ์ตรงที่เกิดขึ้นโดยตนเองหรือเกิดจากการสังเกต
พฤติกรรมของผู้อื่น และจากการอ่านสิ่งที่ผู้อื่นบันทึกไว้ 
ดว้ยวธิกีารเรยีนรูห้ลายรปูแบบทำ�ใหม้นษุยเ์รยีนรูไ้ดอ้ยา่ง
กว้างขวางและรวดเร็ว
	 4.3 ความเชื่อผลของการเรียนรู้ของมนุษย์ 
จะพัฒนาเป็นความเชื่อ ความเชื่อของมนุษย์มีบทบาทใน
การกำ�หนดพฤติกรรมของมนุษย์ จะเห็นได้จากตัวอย่าง
การยอมอดทนต่อความทกุขย์ากลำ�บากด้วยความเชือ่วา่
จะทำ�ให้มีความสุขในอนาคต
	 4.4 การควบคุมพฤติกรรมด้วยความคิด มนุษย์
สามารถคดิในเชงิประเมนิวา่พฤตกิรรมหนึง่ ๆ  จะทำ�ใหเ้กดิ 
ผลการกระทำ�อะไรบา้ง และผลการกระทำ�ตา่ง ๆ  มีความ
นา่ปรารถนามากนอ้ยเพียงใด การคดิในเชงิประเมนิจะนำ� 
ไปสู่การตัดสินใจ ที่จะทำ�หรือไม่ทำ�พฤติกรรมใด
พฤติกรรมหนึ่ง และนำ�ไปสู่การบังคับตนเองให้ประพฤติ
ปฏิบัติตามที่ตนเองตั้งใจไว้
	 5.ทฤษฎีการพัฒนาจิตพิสัยตามเป้าหมายการ
เรียนรู้ของบลูม (Bloom’s taxonomy) ซึ่งทิศนา แขม
มณี, 2549, น. 21-22 ; อ้างอิงจาก Bloom, 1984) 
ได้แบ่งเป้าหมายในการเรียนรู้ 3 ด้านคือ ด้านความรู้  
(Cognitive Domain) ด้านจิตพิสัย (Affective Domain)
และดา้นทกัษะพสิยั (Psychomotor Domain) หมายถงึ 
พฤติกรรมเกี่ยวกับการแสดงออกของสภาพจิตใจ 
ด้านอารมณ์และความรู้สึกซ่ึงเกี่ยวข้องกับการมีค่า
นิยม คุณธรรม จริยธรรม ความสนใจ และความซาบซึ้ง 
เป้าหมายด้านจิตพิสัยซึ่งบลูมได้แบ่งออกเป็น 5 ขั้น
ประกอบด้วย
	 5.1 ขั้นการรับรู้ (receiving or attention) 
หมายถึงการที่ผู้เรียนได้รับรู้ค่านิยมที่ต้องการจะปลูกฝัง
ในตัวผู้เรียน
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	  5.2  ขัน้การตอบสนอง (responding) ไดแ้กก่ารที ่
ผู้เรียนได้รับรู้และเกิดความสนใจในค่านิยมนั้นแล้ว 
มีโอกาสได้ตอบสนองในลักษณะใดลักษณะหนึ่ง
	 5.3 ขัน้การเหน็คณุคา่ (valuing) เปน็ขัน้ทีผู่เ้รยีน
ไดร้บัประสบการณเ์กีย่วกบัคา่นยิมนัน้แลว้เกดิเหน็คณุคา่
ของค่านิยมนั้นทำ�ให้ผู้เรียนมีเจตคติที่ดีต่อค่านิยมนั้น
	 5.4 ขั้นการจัดระบบ (organization) เป็นขั้นที่
ผูเ้รยีนรบัคา่นยิมทีต่นเหน็คณุคา่นัน้เขา้มาอยูใ่นระบบคา่
นิยมของตน
	 5.5  ขัน้การสรา้งลกัษณะนสิยั  (characterization 
 by a value) เป็นขั้นที่ผู้เรียนปฏิบัติตนตามค่านิยมที่รับ
มาอย่างสม่ำ�เสมอและทำ�จนกระทั่งเป็นนิสัย

การประเมินจริยธรรมสำ�หรับการเรียนอีเลิร์นนิง
	 การประเมนิจรยิธรรมมใิชก่ารสงัเกตจากผลลพัธ ์
(Summative Evaluation) เพียงอย่างเดียวแต่เป็น 
การประเมินกระบวนการ (Formative Evaluation) 
เป็นการประเมินพัฒนาการซึ่งผู้ประเมินอาจเป็นผู้สอน 
เพื่อนร่วมชั้นเรียน หรือแม้แต่ตัวผู้เรียนเอง เนื่องจาก
จริยธรรมเป็นสิ่งที่ผู้เรียนเป็นผู้สร้างขึ้นและปฏิบัติด้วย
ตนเอง โดยพฤติกรรมที่แสดงออกอาจเป็นประโยชน์ต่อ
ผู้อื่น แต่สิ่งที่สำ�คัญแล้วนับได้ว่าเป็นสิ่งที่เป็นประโยชน์
ต่อตนเองอย่างสูงสุด ลักษณะนิสัยเป็นสิ่งที่พึงประสงค์
ที่จะให้ติดตัวกับผู้เรียนตลอดไปการประเมินผลลัพธ์ 
จงึไมส่ำ�คญัเทา่การประเมนิพฤตกิรรมทีไ่มส่ามารถวดัได้
จากเครือ่งมอืเพยีงชนดิเดยีว หากจำ�เป็นตอ้งมกีารวดัและ
ประเมนิจากหลายมติ ิทัง้ความรู ้ทศันคต ิและพฤติกรรม
และองคป์ระกอบอืน่ ๆ  เพือ่วเิคราะหท์ัง้ขอ้มลูเชงิปริมาณ 
(Quantitative data) และขอ้มลูเชงิคณุภาพ (Qualitative 
data) ผ่านเครื่องมือสื่อสารบนอินเทอร์เน็ตท่ีจะช่วย 
ผู้สอนในการติดตาม (Monitoring) ตรวจสอบข้อมูล
ต่าง ๆ ได้เป็นอย่างดีทั้งนี้ผู้สอนในระบบอีเลิร์นนิง 
จึงควรมีความเพียรในการสังเกตพฤติกรรมผู้ เรียน
ในหลายมิติ เพื่อวิเคราะห์จริยธรรมของผู้เรียนจาก
พฤติกรรมการเรียน และลักษณะการเขียนรายงาน 
เป็นต้น
	 การวัดเพื่อประเมินผลจริยธรรมของบุคคลเป็น
เรื่องที่ซับซ้อน และวัดได้ยาก แต่นักวัดผลการศึกษาก็ได้
พยายามสร้างเครื่องมือเพื่อวัดให้ได้ผลที่เป็นมาตรฐาน
เชือ่ถอืได ้ซึง่เทคนคิวธิกีารวดัจรยิธรรม (โกศล มคีณุ, 2533 
; กมล ภู่ประเสรฐิ, 2528, น. 873 ; สมโภชน ์เอีย่สุภาษติ, 
2550, น. 62-93) ได้สรุปไว้ 3 วิธีด้วยกัน คือ
	 1. การสังเกต (Observation) เป็นรากฐานของ
วิทยาศาสตร์ทุกแขนง ตั้งแต่ประสบการณ์อันซับซ้อน 

เช่น พฤติกรรมของตนซึ่งเป็นสิ่งที่จะสังเกต พิจารณา
ให้ได้เรื่องราวละเอียดถี่ถ้วนได้ยาก การสังเกตอาจใช้
แบบสังเกตในสถานการณ์ต่างที่ผู้ถูกสังเกตไม่รู้ตัวตาม
ธรรมชาติ หรือใช้แบบสังเกตในสถานการณ์เฉพาะที่
สร้างขั้น เช่น มอบหมายให้ทำ�งานเป็นกลุ่มแล้วสังเกต
การปฏิบัติ สำ�หรับเครื่องมือสื่อสารบนอินเทอร์เน็ต
ที่จะช่วยผู้สอนได้เป็นอย่างดีอาจเป็นการให้ผู้ เรียน
แสดงความคิดเห็นผ่านกระดานเสวนา (Web board) 
และการบันทึกผ่านเว็บบล็อก (Weblog) ของผู้เรียน  
	 นอกจากนี้ยังมีการสังเกตและบันทึกพฤติกรรม
ตนเอง (Self – Monitoring) การสังเกตและการบันทึก
พฤตกิรรมตนเอง ผูถ้กูปรบัพฤตกิรรมจะตอ้งเปน็ผูด้ำ�เนนิ
การสังเกตและบันทึกพฤติกรรมของตนเองทั้งหมด  
โดยบันทึกเป็นพฤติกรรม
	 2. การบอกเรื่องราวของตนเอง อาจทำ�ได้หลาย
ลักษณะ คือ
    	    2.1 ใช้แบบสอบวัด (Paper-pencil Test) 
เชน่ การตรวจสอบ (Check List) มาตราส่วนประมาณคา่ 
(Rating Scale) แบบทดสอบเชงิสถานการณ ์(Situation 
Test) แบบเปรียบเทียบ ความชอบเป็นรายคู่ (Paired 
Comparison PreferenceTest)
    	     2.2 สัมภาษณ์ มีหลักการว่า ผู้ถูกสัมภาษณ์
ต้องไม่รู้ว่ากำ�ลังถูกทดสอบหรือถูกวัด จริยธรรม 
การอภิปรายกลุ่มการประเมินผลลักษณะนี้ควรมีเครื่อง
มือสื่อสารที่จะช่วยการสัมภาษณ์ผ่านห้องสนทนา  
(Chat room) หรือการเขียนบันทึกประจำ�วัน เป็นต้น
	 3. ให้ผู้อื่นช่วยบอกเรื่องราวหรือการใช้สังคม
มิติ (Sociometric) หรือการรวบรวมข้อมูลจากบุคคล
อื่น (Information from other people) การรวบรวม
ขอ้มลูจากบคุคลอืน่นบัไดว้า่มคีวามสำ�คญัโดยบคุคลอาจ
ได้แก่ ผู้ปกครอง เพื่อน สามี ภรรยา หรือผู้ร่วมงาน ซึ่ง
มักจะใช้การสัมภาษณ์เป็นหลัก โดยมีลักษณะการตั้ง
คำ�ถาม คอื “อะไร” “เมือ่ไร” และ”อยา่งไร” การประเมิน 
ในส่วนนีผู้้สอนควรสังเกตการบนัทกึการเรียนของผูเ้รยีน 
(Login) หรือจากการอ้างอิงของเพื่อนร่วมชั้นเรียน 
(Quote) เป็นต้น
	 จากการประเมินพฤติกรรมจริยธรรมสามารถ
แบ่งได้ 2 ลักษณะ ได้แก่การประเมินพฤติกรรมทาง
ตรงซึ่งจะเป็นการวัดผลพฤติกรรมจากการทดลอง และ 
การสังเกตพฤติกรรมทางตรง และการวัดพฤติกรรมทาง
ออ้มซ่ึงจะเปน็การวดัพฤติกรรมจากการสังเกต สอบถาม
และพจิารณาจากรายงาน โดยการประเมนิพฤตกิรรมนัน้ ๆ  
จำ�เปน็ตอ้งพจิารณาความเหมาะสมกบัสภาพการณ์ตา่ง ๆ  
และเลือกใช้วิธีการต่าง ๆ อย่างเหมาะสมเป็นต้น
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	 การนำ�แนวทางการพัฒนาจริยธรรมสำ�หรับ
การเรียนอีเลิร์นนิงไปประยุกต์ใช้สำ�หรับการจัด 
การเรียนการสอน
	 จริยธรรมเป็นสิ่งท่ีเกิดข้ึนได้ยากและอาจต้อง
ใช้ระยะเวลานานโดยเฉพาะการเรียนในระบบอีเลิร์นนิง 
ที่ผู้สอนไม่สามารถกระทำ�ได้ในทันที แต่เมื่อจริยธรรมได ้
ถูกปลูกฝังและสร้างความกระจ่างแก่ผู้เรียนแล้วจะเป็น
สิง่ทีต่ดิตวัไปตลอดไมว่า่จะกระทำ�ในสิง่ใดกต็าม นบัได้วา่ 
เปน็การลงทนุทีคุ่ม้คา่ผูส้อนจงึควรนำ�แนวทางการพฒันา
จริยธรรมเพื่อปลูกฝังกับผู้เรียนในทุกรายวิชาโดยมีการ
ปฏิบตัติามแนวทางทีไ่มท่ำ�ใหส้รา้งความกดดนักบัผูเ้รยีน
และผู้สอนโดยมีแนวทางดังนี้
	 - ศึกษาทฤษฎีการออกแบบระบบการเรียนการ
สอนโดยศึกษากระบวนการจัดการเรียนรู้ในลักษณะเน้น
ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง และการบูรณาการเรียนการสอน
เพื่อพัฒนาจริยธรรมสำ�หรับการเรียนอีเลิร์นนิง
	 - การจดักจิกรรมการเรยีนการเรยีนแบบอเีลิร์น-
นิงโดยขั้นตอนนี้อาจจะเป็นการศึกษาและวิเคราะห์
ความเหมาะสมของผู้เรียนกับบทเรียนระบบอีเลิร์นนิง
กับหลักสูตรรายวิชา ผู้สอนจึงควรออกแบบเนื้อหาโดย 
ผสมผสานกิจกรรมการเรียนการสอนในระบบอีเลิร์นนิง
และการบูรณาการเพื่อพัฒนาจริยธรรม
 	 - การนำ�เสนอเนือ้หาควรเลอืกเนือ้หาในลกัษณะ
สถานการณเ์พือ่พฒันาจรยิธรรมท้ังทางตรงและทางออ้ม
โดยบูรณาการกิจกรรมต่าง ๆ โดยส่งเสริมให้ผู้เรียนมี
กิจกรรมกลุ่ม การศึกษาจากตัวแบบ การศึกษาด้วยกรณี
ศึกษา 
	 - การวเิคราะหห์ลกัการกระบวน การประเมนิผล 
ในขั้นตอนนี้จะเป็นการศึกษากระบวนการประเมินผล 
ในระบบอีเลิร์นนิงท้ังข้อมูลเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ
ที่ เหมาะสมกับบริบทของผู้ เรียนและระดับความ
สามารถด้านเทคโนโลยีสารสนเทศของผู้เรียนลักษณะ 
การประเมินอาจเป็นการประเมินเป็นแบบมาตราส่วน  
5 ระดบั (Rating Scale) ในการประเมนิความรูส้กึสำ�หรบั
พฤติกรรมทางจริยธรรมสามารถประเมินจากการสังเกต
พฤติกรรมในลักษณะรูบริก (Rubric Score) และควร
มีการประเมินจากการบันทึกพฤติกรรมด้วยตนเองของ 
ผู้เรียน และระบบสนับสนุนการเรียน (LMS) เช่น ระบบ
การเข้าชั้นเรียน การส่งรายงาน การนำ�เสนอผลงาน

	 ขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนา
จริยธรรมสำ�หรับการเรียนในระบบอีเลิร์นนิง
	 การเรียนในระบบอีเลิร์นนิงอาจมีลักษณะใกล้
เคยีงกบัการสอนในชัน้เรยีนปกต ิคอื ขัน้นำ� ขัน้สอน และ

ขั้นสรุป ซ่ึงขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนา
จรยิธรรมเปน็ขัน้ตอนทีส่อดแทรกเขา้ไปในแตล่ะสว่นขึน้
อยู่กับบริบทของผู้เรียนและรายวิชาเรียน โดยสามารถ
สรุปเป็น 9 ขั้นตอนประกอบด้วย 
	 ขั้นที่ 1 การประเมินตนเอง เป็นขั้นตอนที่ให้ 
ผู้เรียนได้รู้จักตนเอง เป็นขั้นตอนที่เกิดขึ้นก่อนนำ�เสนอ
เนื้อหาและกิจกรรมการเรียนโดยผู้สอนอาจสร้างแบบ
ทดสอบเพ่ือให้ผู้เรียนได้ตรวจสอบตนเอง และกำ�หนด 
เป้าหมายการนำ�ไปสู่ความสำ�เร็จทางการเรียนด้วย
ตนเองเพือ่ทีจ่ะวางแนวทางในการเรยีนต่อไป ซ่ึงสามารถ
ประเมินตนเองโดยใช้เคร่ืองมือส่ือสารบนเว็บได้จาก 
เว็บบล็อก 
	 ขั้นที่ 2 การเลือกและให้คุณค่ากับสิ่งที่ทำ� 
เปน็ขัน้ตอนทีผู่ส้อนกำ�หนดสถานการณห์รอืการนำ�เสนอ
เนื้อหาผ่านกิจกรรมโดยกำ�หนดทางเลือกให้ผู้เรียนทั้งสิ่ง 
ท่ีถูกและส่ิงท่ีผิดให้ผู้เรียนได้มีทางเลือกท่ีหลากหลาย 
อาจมีการออกแบบกิจกรรมให้ผู้เรียนได้มีโอกาสแลก
เปลี่ยนความคิดเห็นกับผู้เรียนนอกชั้นเรียนอีเลิร์นนิงกับ  
ผู้เชี่ยวชาญที่เกี่ยวข้อง หรือแหล่งเรียนรู้อื่น ๆ ที่ผู้สอน
อาจกำ�หนดขึน้ โดยสามารถเลือกใชเ้คร่ืองมอืส่ือสารจาก
กระดานเสวนา (Web board) เพื่อให้ผู้เรียนสามารถ
แสดงความคิดเห็นต่อกันได้
	 ขั้นที่ 3 จัดระบบโดยพิจารณาจากทางเลือกที่
หลากหลาย ขั้นตอนนี้ผู้สอนอาจเป็นผู้กำ�หนดแนวทาง 
(Guide) ในการให้คำ�ตอบ โดยผู้สอนควรเป็นต้นแบบที่ดี
ทางการเรยีนเปรยีบเสมอืนผูใ้หค้วามสะดวก (Coaching) 
ทางการเรียนให้กับผู้เรียนในทางปฏิบัติผู้สอน ควรมีการ
จัดระบบการตอบคำ�ถามหรือการวางหัวเรื่องโครงงาน
ตา่ง ๆ  เชน่การกำ�หนดแหลง่ทีม่า การอา้งองิ (Reference) 
ต่าง ๆ  โดยสามารถเลือกใช้เครื่องมือสื่อสารจากกระดาน
เสวนา (Web Board) หรือห้องสนทนา (Chat Room) 
เพื่อสื่อสารร่วมกัน หรืออาจมีระบบการทำ�งานกลุ่มผ่าน
ระบบเอกสารอิเล็กทรอนิกส์ (e-Document) เป็นต้น 
	 ขัน้ที ่4 การกำ�หนดเปา้หมาย และการใหเ้หตผุล 
ในขั้นตอนนี้ผู้สอนควรส่งเสริมให้ผู้เรียนได้มีการกำ�หนด
เป้าหมายต่าง ๆ ในการเรียนหรือจากหัวข้อรายงาน
ต่าง ๆ นอกจากนี้ควรสนับสนุนให้ผู้เรียนให้เหตุผลใน 
การตัดสินใจเลือกทางเลือกนั้น ๆ จะทำ�ให้ผู้เรียนมี
ความมั่นใจในการตัดสินใจเชิงจริยธรรมที่ผ่านกระบวน 
การกลั่นกรองทางความคิด โดยสามารถใช้เคร่ืองมือ
ส่ือสารผ่านกระดานเสวนา และการให้เหตุผลโดยอาจ
กำ�หนดเป้าหมายร่วมกัน หรือแสดงความแตกต่าง
ระหว่างบุคคล
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	 ขัน้ที ่5 การกำ�หนดวธิกีารโดยพจิารณาแนวทาง
การดำ�เนินการ เป็นข้ันตอนท่ีผู้เรียนจะสามารถสรุป
แนวทางในการดำ�เนินการตัดสินใจทางจริยธรรม โดย 
ผู้เรียนสามารถสรุปวิธีการของตนเองได้ ผู้เรียนอาจ
สร้างแบบจำ�ลองทางการเรียน (Model of Leaning) 
ได้ด้วยตนเอง และสามารถไปถึงเป้าหมายจากการ
กำ�หนดรายละเอียดต่าง ๆ ด้วยตนเองโดยผู้สอนอาจ
ใช้เครื่องมือสื่อสารในลักษณะแผนผังความคิด (Mind 
mapping) เพื่อแสดงให้เห็นกระบวนการตัดสินใจ 
ของผู้เรียน
	 ขั้นที่ 6 การรับฟังความคิดเห็นจากผู้อื่น เป็น 
ขัน้ตอนทีผู่เ้รยีนนำ�แนวทางของตนเองไปเปรยีบเทยีบกบั
ความคิดเห็นของผู้อื่นจากแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ ที่ผู้เรียนได้
ค้นพบ เป็นกระบวนการลงรายละเอียดต่าง ๆ  ซึ่งจะช่วย
ให้เกิดทางเลือกที่หลากหลายมากขึ้น
	 ขัน้ที ่7 การนำ�เสนอผลงานและตรวจสอบตนเอง 
เป็นขั้นตอนที่ทำ�ให้ผู้เรียนได้แสดงผลงานอันนำ�ไปสู่การ
ยอมรบัระหวา่งเพือ่รว่มชัน้เรยีน จะชว่ยใหผู้เ้รยีนไดท้ราบ
ผลป้อนกับ (Feedback) และได้ทราบแนวทางของผู้อื่น
ไปด้วยในตัว นอกจากนี้ยังเป็นการสร้างค่านิยมให้กับ
ตนเองในการเลือกแนวทางนั้น ๆ ในข้ันน้ีอาจมีการนำ�
เสนอผลงานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ เพื่อให้แสดง
ให้เห็นผลงานที่สำ�เร็จ โดยที่บุคคลภายนอกจะสามารถ
แสดงความคิดเห็น
	 ขัน้ที ่8 บนัทึกพฤตกิรรมของตนเอง เป็นขัน้ตอน
ที่จะช่วยตรวจสอบตนเอง และได้มีการพิจารณาทบทวน
จากส่ิงต่าง ๆ ที่เกิดข้ึนของผู้เรียน ในการย้อนกลับมา
พิจารณาซ้ำ� โดยอาจใช้เครื่องมือสื่อสารประเภทเว็บไซต์

ส่วนตัว (Weblog) ในการบันทึกการเรียนและเป้าหมาย
ของตนเอง
	 ขั้นที่ 9 ส่งเสริมให้มีการปฏิบัติอย่างสม่ำ�เสมอ 
เปน็ขัน้ตอนทีผู่ส้อนอาจสนบัสนนุใหผู้เ้รยีนได้มกีารปฏบิตั ิ
อย่างต่อเนื่องในระยะแรกอาจเป็นการกำ�หนดผ่าน
ขั้นตอนการเรียนแต่ขั้นตอนดังกล่าวไม่สามารถบังคับ
ผู้เรียนได้ตลอดเวลา ผู้สอนจึงควรกระตุ้นให้ผู้เรียน
ตระหนักถึงประโยชน์ที่ได้จากการปฏิบัติอย่างต่อเนื่อง 
จนเกิดขึ้นเป็นนิสัยทางการเรียนที่ดีต่อไป 
	 การเรียนในระบบอีเลิร์นนิงที่ให้ความอิสระใน
การเรียนกับผู้เรียนเป็นอย่างมาก จึงทำ�ให้ผู้เรียนจำ�นวน
ไม่น้อยไม่สามารถประสบความสำ�เร็จด้านการเรรียน
ในระบบดังกล่าว จริยธรรมด้านการเรียนจึงเป็นส่วนที่
สำ�คญัในการกำ�หนดพฤตกิรรมทีพ่งึประสงค ์ดงันัน้ผูส้อน 
ในระบบอเีลริน์นงิจงึจำ�เปน็ตอ้งปลกูฝงัใหผู้เ้รยีนตระหนกั
ในบทบาทของตนเองโดยการกำ�หนดรูปแบบการเรียน
การสอนที่เหมาะสม 
	 การนำ�เสนอเนื้อหา กำ�หนดกิจรรมการเรียน
การสอน การสร้างประเด็นคำ�ถาม ระบบการจัดการแลก 
เปลี่ยนความคิดเห็นร่วมกัน การกำ�หนดสถานการณ์ 
การสืบค้นข้อมูลจากภายนอก และการประเมินผลที่
สอดคล้องเพื่อให้ผู้เรียนสามารถเข้าใจ ตัดสินใจ และ
ควบคุมพฤติกรรมของตนเอง ควบคู่ไปกับค่านิยมทาง 
การเรียนในระบบอีเลิร์นนิงที่เกิดขึ้นจากตัวของผู้เรียน
ด้วยตนเองเป็นคุณลักษณะนิสัยที่พึงประสงค์ อันที่จะ
นำ�ไปสู่การดำ�เนินชีวิตนอกชั้นเรียนสอดคล้อง กับความ
เปล่ียนแปลงของโลกปัจจุบันและเป็นบุคคลากรที่มี
คุณภาพของประเทศต่อไป
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การใช้กระดาน IWB ในการจัดการเรียนการสอน
Using the Interactive Whiteboard in Teaching and Learning

ปิยมนัส วรวิทย์รัตนกุล (Piyomnus Worwitrattanakul) 1

บทคัดย่อ

	 กระดาน IWB (Interactive Whiteboard) เป็นฉากสำ�หรับรับภาพที่ฉายจากเครื่องโปรเจคเตอร์และมีสาย
สัญญาณเชื่อมต่อเพื่อส่งสัญญาณกลับไปที่เครื่องคอมพิวเตอร์ สามารถใช้ควบคุมและส่ังงานได้ผ่านการมีปฏิสัมพันธ์
โต้ตอบบนกระดาน กระดาน IWB ได้ถูกนำ�มาใช้ในหลายๆ สถานการณ์ เช่น การประชุม การนำ�เสนอ การอบรม หรือ
การจัดการเรียนการสอน ในการนำ�กระดาน IWB มาใช้ในการจัดการเรียนการสอนสิ่งที่สำ�คัญประการหนึ่ง คือผู้สอน 
จะต้องมีความเชี่ยวชาญและมีความเป็นมืออาชีพ จากการศึกษา พบว่า ผู้สอนแต่ละคนที่มีการนำ�กระดาน IWB มาใช้ 
ในการจัดการเรยีนการสอนนัน้ จะมรีะดบัในการนำ�มาใชท้ีแ่ตกตา่งกนั สามารถแบง่ออกไดเ้ปน็ 3 ขัน้คอื ขัน้ที ่1 : Infusion 
ผูส้อนใชเ้ทคโนโลยใีหมก่บัวิธีการสอนแบบเดมิท่ีเคยใช ้ขัน้ที ่2 : Integration ผูส้อนคน้พบแนวทางการสอนใหมท่ีเ่ทคโนโลยี
รองรบั และขัน้ที ่3 :  Transformation ผูส้อนมทัีกษะในการใชก้ระดาน IWB แบบมคีวามเปน็มอือาชพีและมกีารจดัการได้
อยา่งง่ายและมีการขยายหรอืเปลีย่นแปลงวธิกีารสอนแบบเดมิ ซึง่การพฒันาผูส้อนใหม้คีวามสามารถทีจ่ะใชก้ระดาน IWB 
ในการจดัการเรยีนการสอนไดอ้ยา่งเตม็ศกัยภาพนัน้ ควรมกีารจัดการอบรมใหค้วามรู้และฝึกปฏบิติัการใชก้ระดาน IWB 
เบื้องต้น จากระดับขั้นที่ 1 จนถึง ขั้นที่ 3 

คำ�สำ�คัญ : กระดานอัจฉริยะ

Abstract

	 IWB (Interactive Whiteboard) is the screen for projector and there is cable connected to a computer. 
When users interact with on IWB the signal will be sent to the computer that can be controlled 
in the same way as using a mouse. IWB has important been use in many situations, such as meetings, 
presentations, training or teaching .The factor in the used of IWB is that the instructor must have the 
expertise and professionalism of teachers. The study found that each teacher who used the introduction 
of IWB in teaching used it in a different way. This can be divided into three levels: Stage 1: Infusion 
Teachers match the new technology to existing pedagogy.  Stage 2: Integration Teachers are involved 
with discovering new opportunities offered by these technologies.  Stage 3: Transformation. Skilled 
teachers use the IWB in a professional and intuitive manner, which broaden or change their traditional 
pedagogy. Teachers developed to use the IWB in teaching at full capacity. There should be training 
knowledge and practice using of the IWB preliminary stage from stage 1 to stage 3

Keywords : Interactive Whiteboard, Smart Board, IWB 

1 อาจารย์คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏพิบูลสงคราม
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ความเป็นมาของกระดาน IWB
	 กระดาน IWB (Interactive Whiteboard) หรอื
กระดานทีต่อบสนองได ้บางครัง้กม็กีารเรยีกแบบอืน่ เชน่ 
สมาร์ทบอร์ด (Smart Board) หรือ กระดานอัจฉริยะ 
เนื่องจากบริษัทผู้ผลิตกระดานชนิดนี้ ตั้งชื่อผลิตภัณฑ์ว่า 
SMART Boards (Martin et al, 2014) จงึทำ�ใหค้นทัว่ไป
ใช้เรียกกันตามชื่อผลิตภัณฑ์ว่า Smart Board ซึ่งภาษา
ไทยตรงกับคำ�ว่า กระดานอัจฉริยะ นอกจากนี้ยังมีอีก
หลายคำ�ซึ่งใช้เรียก เช่น Active Board, Active White-
board, Interactive Board, Interactive Whiteboard  
ซึ่งในบทความนี้จะเรียกโดยรวมว่า Interactive White-
board (IWB) 
	 กระดาน IWB เป็นฉากสำ�หรับรับหรือฉายภาพ
ได้เช่นเดียวกับกระดานรับภาพปกติ สามารถนําเสนอ
ข้อมูล เช่น ตัวอักษร รูปภาพ แผนภูมิ หรือข้อมูลที่เป็น
มัลติมีเดียได้ แต่มีการเพิ่มความสามารถการทำ�งานโดย
การเชือ่มตอ่กบัคอมพวิเตอร ์สามารถสัง่งานหรอืควบคมุ
คอมพวิเตอร์ไดผ่้านการสมัผสัโตต้อบกบักระดานไดท้นัท ี
โดยใช้น้ิวมือหรือปากกาพิเศษเฉพาะสำ�หรับกระดาน  
(ขึน้อยูก่บัรุน่ของกระดาน IWB) การมปีฏสิมัพนัธโ์ต้ตอบ
โดยการสัมผัสผ่านกระดาน เป็นลักษณะเดียวกับที่ใช้ใน
สมารท์โฟน (Smart Phone) หรอืคอมพวิเตอรแ์บบพกพา 
(Tablet)  นอกจากนี ้กระดาน IWB ยงัสามารถสง่บทเรยีน
แบบโต้ตอบกับผู้เรียนได้ ทําให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ที่น่า
ตืน่เตน้และน่าสนใจ มคีวามสนกุสนานเพลดิเพลนิในการ
เรยีน ทาํใหง้า่ยในการจดัการเรยีนการสอน (Armstrong, 
et al., 2005) ผูเ้รยีนสามารถยา้ยวตัถบุนหนา้จอหรอืตอบ
คำ�ถามและมีการตอบกลับอัตโนมัติทันที (Immediate 
Feedback) กระดาน IWB จะชว่ยใหเ้กดิการแลกเปล่ียน
การเรียนรู้และมีความร่วมมือในการเรียนมากขึ้น และ
มีระบบการตอบรับข้อมูลจากผู้เรียนในรูปแบบใหม่ 
จากการสัมผัสผ่านกระดาน ผู้เรียนสามารถส่งคำ�ตอบใน
ลักษณะของข้อความตัวเลขหรือข้อมูลรูปแบบต่างๆ บน
กระดาน IWB  และสามารถประมวลผลได้ทันที (Mayer, 
2009 อ้างถึงใน เพ็ญศรี ศรีสวัสดิ์, 2556)
	 กระดาน IWB ได้มีการจัดจำ�หน่ายตั้งแต่ปี ค.ศ. 
1991 (Martin, et al., 2014) แต่เนื่องจากมีราคาที่สูงใน
ช่วงเริ่มต้นของการพัฒนาผลิตภัณฑ์จึงทำ�ให้ไม่ได้รับการ
แพรห่ลายเทา่ทีค่วร ตอ่มาเมือ่อปุกรณม์รีาคาถกูลง จึงได้ 
มกีารนำ�มาใชใ้นวงการตา่งๆ เชน่ ในวงการของธรุกจิ ใชใ้น 
การติดต่อสื่อสารหรือการประชุมทางไกล ใช้ในการนำ�
เสนอในห้องบรรยายหรือห้องประชุมต่างๆ (สุพัตรา  
ศัพทศรีครินทร์, 2555) โดยกระดาน IWB สามารถใช้
เขียนแทนกระดานแบบเดิมและยังสามารถนำ�เสนอ
ข้อมูลได้หลากหลายชนิด เช่น กราฟ รูปภาพ วิดีโอ หรือ

ไฟล์เอกสารต่างๆ และสามารถเขียนอธิบายเพิ่มเติมบน
ขอ้มลูนัน้ได้ทนัท ีสามารถบนัทกึขอ้มลูการเขยีนและเสยีง 
การบรรยายนำ�มาเปิดย้อนหลังได้อีกด้วย (Patricia, 
2014) นอกจากนี้กระดาน IWB ก็ได้ถูกนำ�มาใช้ในวงการ
การศกึษาด้วย สถาบนัการศกึษาต่างๆ ได้นำ�กระดาน IWB 
มาใชร้ว่มกบัเครือ่งฉายโปรเจคเตอรแ์ละคอมพวิเตอรท์ีมี่
อยู่เดิมในชั้นเรียน และในบทความนี้จะกล่าวถึงกระดาน 
IWB ที่ใช้ในการจัดการเรียนการสอนในชั้นเรียน

การใช้กระดาน IWB ในชั้นเรียน
	 การจัดการเรียนการสอนแบบด้ังเดิม (Tradi-
tional Instructional) ในความหมายแบบแคบหมายถึง 
การจดัการเรยีนการสอนโดยตรงจากผูส้อน หรอืยดึผูส้อน
เป็นศูนย์กลาง (Avni, Rotem and Ben-Chefer, 2010 
as cited in Edith et al., 2011) ซึ่งเป็นกลยุทธ์การสอน
ที่จัดภาระงานในการเรียนให้ผู้เรียนเหมือนกันทั้งหมด  
คำ�ตอบส่วนใหญจ่ะอยูใ่นหนงัสือ ตำ�รา และกำ�หนดเวลาให้
ผูเ้รยีนเทา่ๆกนั โดยไมไ่ด้คำ�นงึถงึความแตกต่างของผูเ้รยีน 
ซึ่งทำ�ให้ผู้เรียนมีระดับการพัฒนาความรับผิดชอบส่วน
บุคคลในการเรียนและกระบวนการทางสังคมที่ค่อนข้าง
ต่ำ�ในทางตรงกนัขา้ม การมสีว่นรว่มของผูเ้รยีนในกจิกรรม
การเรยีนการสอนและการมปีฏสิมัพนัธม์ากขึน้เปน็วิธกีาร
จัดการเรียนการสอนที่มีส่วนสำ�คัญที่สุดที่จะทำ�ให้เกิด
ผลลัพธ์ที่ดี การเรียนการสอนจะมีความหมายและได้
ผลดีนั้นเมื่อความรู้ได้ถูกสร้างจากการกระทำ�โดยการมี
ปฏิสัมพันธ์ร่วมกัน (Anderson and Garrison, 1995 ; 
Wenglinsky, 2002 as cited in Edith et al., 2011) 
	 ในการบรูณาการกระดาน IWB มาใชใ้นชัน้เรยีน
นัน้ ทำ�ใหเ้กดิคำ�ถามขึน้วา่กระดาน IWB จะชว่ยเพ่ิมการมี 
ปฏสิมัพนัธไ์ดม้ากขึน้หรอืไม ่ซึง่คำ�ตอบจะอยูท่ีก่ารกำ�หนด 
บทบาทหนา้ทีข่องผู้สอนและผู้เรียน โดยการใหผู้้สอนเป็น 
“ผู้จัดการเรียนรู้” จะทำ�ให้ผู้สอนใช้การเรียนการสอน 
โดยตรงน้อยลงและจัดให้มีการเรียนการสอนที่มี  
การปรับเปลี่ยนหมุนเวียน (Dynamic) และมีการโต้ตอบ
ปฏิสัมพันธ์กันมากขึ้น 
	 กระดาน IWB สามารถนำ�มาใช้ในการเรียน 
การสอนและรวมไปถึงการนำ�เสนอสื่อการเรียนการสอน
ในรูปแบบท่ีหลากหลาย ซ่ึงเป็นข้อจำ�กัดของผู้สอนใน
อดีต แต่ด้วยเทคโนโลยีนี้ กระดาน IWB จะช่วยผู้สอนให้
นำ�เสนอได้งา่ยขึน้ รวดเรว็ขึน้ และมปีระสทิธภิาพมากขึน้ 
และมีข้อได้เปรียบคือ ผู้สอนสามารถเตรียมส่ือการสอน
ไว้ล่วงหน้า หรือสามารถสร้างขึ้นได้ในระหว่างบทเรียน  
โดยการดึงส่ือต่าง ๆ มาใช้ได้ในทันทีอย่างรวดเร็วใน
การนำ�เสนอระหว่างบทเรียนและยังสามารถเปล่ียน 
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สื่อบนฉาก (Item) ได้โดยตรง เช่นเดียวกัน ผู้เรียนก็
สามารถทำ�ได้ระหว่างการนำ�เสนอ (Gillen et al., 
2007) และสามารถบันทึกและดึงข้อมูลกลับมาใช้ได้ง่าย 
ซึ่งสามารถช่วยลดภาระงานของผู้สอนได้ (Glover & 
Miller, 2001 as cited in Edith et al., 2011)
	 กระดาน IWB เปน็เครือ่งมอืทีช่ว่ยในการส่งเสริม 
การเรียนแบบปฏิสัมพันธ์และการเรียนแบบร่วม
กนั(Collaborative Learning)  (Edith Manny-lkan et al., 
2011; Smith, Hardman, and Higgins , 2006 ;  Higgins 
et al., 2007 as cited in Edith et al., 2011 ; Wallace,  
2007 ; Martin et al, 2014 ; Patricia, 2014 ; ทำ�ให้
ผู้ เรียนสนุกสนานและเข้าใจเนื้อหาบทเรียนมากขึ้น  
โดยเฉพาะอย่างยิ่ งรายวิชาวิทยาศาสตร์พื้นฐาน  
(Armstrong, et al., 2005) กระดาน IWB สามารถใช้

เปน็เคร่ืองมอืทีจ่ะกระตุ้นใหผู้้เรียนได้มปีฏสัิมพันธกั์บสือ่ 
การเรยีนมากขึน้ และมรีปูแบบการนำ�เสนอทีห่ลากหลาย 
มกีารเคลือ่นไหวและปรบัเปลีย่นได้อยูเ่สมอ (Glover and 
Miller, 2006) ซึ่งจัดแสดงผ่านกระดาน IWB ที่ผู้เรียน 
สามารถเข้าถึงเนื้อหาและเกิดการเรียนรู้ที่มีความหมาย 
ผู้เรียนจึงมีโอกาสที่จะเกิดความคิดรวบยอดในการเรียน
ได้จากหลายวิธีการ (Bell, 2002; H. Smith, 2001 as 
cited in Edith et al., 2011).
	 Peng และคณะ (2009, อ้างถึงใน เพ็ญศรี 
ศรีสวัสดิ์, 2556) ได้กล่าวถึงจัดการเรียนการสอนด้วย 
IWB ว่าผู้สอนจะต้องมีการเตรียมการเรียนการสอนโดย
การนำ� IWB มาใช้ร่วมกับกิจกรรมการเรียนแบบร่วมมือ 
ดังภาพที่ 1
 

 

นักเรียน-นักเรียน 

คร-ูนักเรียน นักเรียน-สื่อการสอน 

คร-ูส่ือการสอน 

กิจกรรม 

การเรียนแบบร่วมมือ 
 

IWB 

เน้ือหาวิชา 

ผลย้อนกลับ 

อินเทอร์เน็ต/สื่อ 

รูปแบบการสอน 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ภาพที่ 1 แสดงความสัมพันธ์การเรียนแบบร่วมมือโดยการนำ� IWB มาใช้ 
(อ้างถึงในเพ็ญศรี ศรีสวัสดิ์, 2556)
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	 1.การสร้างบริบทบรรยากาศในการสอนใน
กระบวนการสอนผู้สอนต้องสร้างกิจกรรมเพื่อดึงดูด
ความสนใจของผู้เรียนเช่นการตั้งคำ�ถามการออกแบบ
การสอนโดยใชท้รพัยากรสือ่การสอนอยา่งเหมาะสมและ
คอยใหค้ำ�แนะนำ�ขณะทำ�กจิกรรมคอยกระตุน้การรว่มทำ�
กิจกรรมทำ�ให้เกิดการสนทนาระหว่างผู้สอนและผู้เรียน 
ผู้เรียนจะมีความรู้เพิ่มขึ้น
	 2.พัฒนาวิธีการสอนและจัดกิจกรรมการสอน
เนือ่งจาก IWB มฟีงักช์ัน่การใชง้านทีม่ปีระสทิธภิาพหลาก
หลายผูส้อนตอ้งเรยีนรูว้ธิกีารใชง้านและการออกแบบสือ่
การเรียนการสอนตรงตามวัตถุประสงค์ของบทเรียน
	 3.การเตรียมความพร้อมสำ�หรับการเรียนด้วย 
IWB จะแตกต่างจากการเรียนการสอนในชั้นเรียนทั่วไป
ที่ไม่ใช่แต่เพียงเนื้อหาต้องพัฒนาทรัพยากรสื่อการเรียน
การสอนใหส้ามารถใชง้านรว่มกบั IWB บรูณาการรว่มกบั
การจดักจิกรรมสำ�หรบัการเรยีนแบบรว่มมอืและมคีวามรู้
พื้นฐานด้านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์
	 4.การประเมินและวิเคราะห์การเรียนรู้การให้ 
ข้ อ เ สนอแนะ  และ ให้ ข้ อมู ล ย้ อนกลั บ ในทั นที  
การประเมินผลเพื่อส่งเสริมการเรียนการสอน ผู้สอนจะ
ไดร้บัประโยชนเ์ชน่เดยีวกบัผูเ้รยีนการประเมนิผลจะชว่ย
ใหผู้ส้อนปรบัวธิกีารสอนและกลยทุธก์ารเรยีนการสอนได้
ทันทีเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนการสอนและการเรียนรู้ 
ในการนำ� IWB มาใช้ในการจัดการเรียนการสอนใน
ชั้นเรียนนั้น สิ่งที่สำ�คัญประการหนึ่ง คือผู้สอนจะต้อง
มีความเชี่ยวชาญและมีความเป็นมืออาชีพ ซึ่งWood 
และ Ashfield (2008) ได้ทำ�การศึกษาอิทธิพลของ IWB  

ในการสร้างสรรค์การเรียนรู้และการเรียนการสอน
ในรายวิชาทางด้านภาษาและคณิตศาสตร์ จากการ
ศึกษาพบว่า IWB มีลักษณะเฉพาะในการนำ�เสนอบท
เรียนที่มีคุณภาพ และเกิดขึ้นได้อย่างรวดเร็ว ขึ้นอยู่กับ 
ความเชี่ยวชาญและความเป็นมืออาชีพของผู้สอน
	 ผู้สอนแต่ละคนที่มีการนำ� IWB มาใช้ในการจัด 
การเรียนการสอนนั้น จะมีระดับในการนำ�มาใช้ที่  
แตกต่างกัน จากงานวิจัยของ Lewin และคณะ (2008) 
และ Burden (2002) ได้มีการศึกษาระดับขั้นของผู้สอน
ในการนำ�IWB มาใชใ้นการจัดการเรียนการสอน (3-stage 
model of use with the IWB) ซ่ึงท้ังสองงานวิจัยมี 
ความสอดคล้องกันดังนี้ 
	 Lewin และคณะ (2008 as cited in Edith et al. 
2011) ได้ทำ�การศกึษาอทิธพิลของการใช ้IWB ในการเรยีน 
การสอนวชิาภาษาองักฤษระดับประถมศกึษา ในการศกึ- 
ษาครั้งนี้มีการระบุขั้นต่างๆในการใช้ในด้านการสอน 
ศึกษาการเปลี่ยนแปลงหลังจากที่ผู้สอนได้ทำ�การสอน
ด้วย IWB เป็นเวลา 2 ปีสามารถจำ�แนกเป็นขั้นต่าง ๆ 
ได้ดั้งนี้
	 ขั้นที่ 1: ผู้สอนใช้เทคโนโลยีใหม่กับวิธีการสอน
แบบเดิมที่เคยใช้
	 ขั้นที่ 2: ผู้สอนค้นพบแนวทางการสอนใหม่ที่
เทคโนโลยีรองรับ 
	 ข้ันท่ี 3: ผู้สอนมีทักษะในการใช้ IWB ในแบบ
มีความเป็นมืออาชีพและมีการจัดการได้อย่างง่ายและมี
การขยายหรือเปลี่ยนแปลงวิธีการสอนแบบเดิม

1st stage

2st stage

3st stage

ภาพที่ 2 ขั้นการใช้ IWB ในการเรียนการสอน (Lewinet al., 2008 as cited in Edith et al., 2011)
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	 Burden (2002 as cited in Edith et al. 
2011) ไดท้ำ�การวจิยัเรือ่ง Learning from the bottom 
up – The contribution of school based practive 
and research in the effective user of interactive 
whiteboards for the FE/HE Sector. ที่ระบุขั้นตอน
ของการใช้  IWB  เรียกว่า  3 - stage model of use 
with the IWB: ประกอบด้วย
	 1. ขั้นรับมาใช้(Infusion) : ใช้เทคโนโลยีมา 
เสริมสร้างการสอน แต่ก็ยังใช้ IWB เป็นเครื่องมือหลัก
ในการสอน ในขณะที่การเรียนยังเป็นแบบรับข้อมูลหรือ 
นั่งฟังบรรยาย (Passive Learning)
	 2. ขั้นบูรณาการ(Integration) : เมื่อเทคโนโลยี 
IWB ได้นำ�มาบูรณาการในโรงเรียนและในหลักสูตร 
มีการสนับสนุนให้บรรลุเป้าหมายของการเรียนการสอน

ในรายวิชาต่างๆ นอกจากนี้ยังสร้างความน่าสนใจให้แก่
ผู้เรียนด้วย
	 3. ขั้นเปลี่ยนแปลง(Transformation) : เมื่อ
เทคโนโลยี IWB สร้างคุณค่าให้แก่กระบวนการเรียนรู้ 
ผู้สอนใช้และผลิตสื่อการเรียนที่หลากหลายซ่ึงจะช่วยส่ง
เสริมกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ (inquiry based 
learning) ผู้เรียนกลายเป็นศูนย์กลางในการใช้ IWB 
ในกิจกรรมในการสร้างเสริมความรู้ของผู้เรียนผ่าน 
การมีปฏิสัมพันธ์
	 จากงานวจิยัของ  Lewin และคณะ  (2008  as cited  
in Edith et al. 2011) และ Burden (2002 as cited in  
Edith et al. 2011) สามารถเปรยีบเทยีบขัน้ตา่งๆในการใช ้ 
IWB ตามตารางที่ 1 

ตารางที่ 1 แสดงการเปรีบเทียบขั้นการนำ� IWB มาใช้ในการเรียนการสอน Lewin และคณะ (2008) และ  
Burden (2002)

ขั้นการใช้ IWB Lewinและคณะ (2008) Burden (2002)

1 1st  stage ใช้วิธีการสอนแบบเดิม Infusion

2 2nd stage ค้นพบแนวการสอนใหม่ ที่เทคโนโลยีรองรับ Integration

3 3rd stage เปลี่ยนแปลงวิธีการสอนแบบเดิม Transformation

	 จากตารางที่ 1 จะเห็นได้ว่ามีความสอดคล้อง
กันของงานวิจัยของ Lewin และคณะ (2008) และ 
Burden (2002) ซึ่งในการที่จะพัฒนาให้ผู้สอนมีความ
สามารถในการใช้ IWB ในการจัดการเรียนการสอนอย่าง
เตม็ศกัยภาพไดน้ัน้ กจ็ะเริม่ตน้จากข้ันท่ี 1 Infusion หรอื 
รบัมาใช ้คอื การใช ้IWB ใชใ้นการจดัการเรยีนการสอนร่วม
กับวิธีการสอนแบบเดิม และจึงค่อยพัฒนาไปเป็นขั้นที่ 2 
Integration และ ขั้นที่ 3 Transformation ตามลำ�ดับ 
ซ่ึงในการทีจ่ะเริม่ตน้ใหผู้ส้อนไดร้บัมาใช ้จำ�เปน็ทีจ่ะต้อง
มกีารจดัการอบรมใหค้วามรูแ้ละฝกึปฏบิตักิารใชเ้บือ้งตน้ 
Patricia (2014) ได้ทำ�การวิจัยเรื่อง ประสิทธิผลการใช้ 
IWB ในการเรียนการสอนวิชาสถิติ โดยได้ทำ�การทดลอง
กับนักศึกษาชั้นปีที่ 2 วิทยาลัยเทคนิคในเมืองนิวยอร์ค  
ที่ลงทะเบียนเรียนราชวิชาสถิติ ซึ่งแบ่งเป็น 2 กลุ่ม โดย
กลุ่มที่หน่ึงเป็นกลุ่มทดลอง ซึ่งจะได้รับการสอนโดย
ใช้ IWB ในขณะท่ีอีกกลุ่มเป็นกลุ่มควบคุมซึ่งจะได้รับ 
การสอนแบบปกติ เหมือนกับภาคเรียนที่ ผ่ านมา 
กลุ่มทดลองที่ได้รับการสอนด้วย IWB ผู้สอนจะมีการ
บันทึกภาพและเสียงการสอนขึ้นระบบออนไลน์ให้
นักศึกษาสามารถเข้าไปดูซ้ำ�ได้ ในขณะที่กลุ่มควบคุม 
จะไม่ไดร้บัอนุญาตใหเ้ขา้ไปด ูสถติท่ีิใชใ้นการเปรยีบเทยีบ

ผลการเรียนด้วย ANCOVA แม้ว่ากลุ่มทดลองจะมีผล 
การเรยีนทีด่กีวา่กลุม่ควบคมุอยา่งไมม่นียัสำ�คญัทางสถติ ิ
แต่มกีารรายงานความพึงพอใจของนกัศกึษาวา่ IWB ชว่ย
เสริมสร้างและกระตุ้นความสนใจในการเรียนได้ และ
มีประโยชน์สำ�หรับการเข้าดูภาพและเสียงที่บันทึกไว้
ภายหลังผลการวิจัยดังกล่าวที่พบว่า ไม่มีความแตกต่าง
กันอย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติ ผู้วิจัยได้อภิปรายไว้หลาย
ประการ เช่น อาจเนื่องมาจากกลุ่มตัวอย่างใช้แบบสมัคร
ใจ จึงมีนักศึกษาบางส่วนที่ไม่ได้เข้าร่วมการทดลองนี้ 
มนีกัศกึษาบางคนไมม่ผีลคะแนน NYSR (New York State 
Regents Score) ก็ไม่ได้นำ�คะแนนมารวมคำ�นวณด้วย 
และมนีกัศกึษา 1 คนจากกลุม่ทดลองและนกัศกึษา 6 คน
จากกลุม่ควบคมุ ถอนรายวชิาระหวา่งภาคเรยีน นอกจาก
นี ้ทีผ่ลการวจัิยของทัง้สองกลุ่มนัน้ไมแ่ตกต่างกนั อาจจะ
เนื่องมาจากวิธีการสอนท้ังสองกลุ่มนั้นเน้นการเรียนการ
สอนแบบบรรยายเช่นเดียวกัน
	 Armstrong และคณะ (2005) ได้ศึกษาการใช ้
IWB ของครไูว ้3 กรณศีกึษา ดงันี ้คอื ครSูarah คร ูSimon 
และครู Ian
	 กรณีศึกษาท่ี 1 ครูSarah Curran วิชาวิทยา- 
ศาสตร์ประถมศึกษา 
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	 คร ูSarah ไดใ้ช ้IWB ในการจดัการเรยีนการสอน
ทกุวนั นอกจากนีค้ร ูSarah ยงัไดร้บัการอบรมการใช ้IWB 
ในการจัดการเรียนการสอนจะใช้กระดาน IWB เป็นสื่อ
กลางในการถามคำ�ถาม ในบางบทเรยีนมกีารใช้โปรแกรม
เสมือนจำ�ลองสถานการณ์ในตู้ปลา Virtualfishtank 

(http://www.virtualfishtank.com/main.html)  
ดังภาพที ่3 ผู้เรียนจะได้ออกแบบลักษณะของปลาทีแ่ตก
ตา่งกนัออกไป เพือ่เปรยีบเทยีบวา่ปลาในลกัษณะใดจะมี
ความเหมาะสมหรือมีชีวิตอยู่รอดได้นานที่สุด

	 กรณีศึกษาที่ 2 ครู Simon วิชาคณิตศาสตร์
ครู Simon ไม่ได้รับการฝึกอบรมการใช้ IWB อย่างเป็น
ทางการ แต่ก็ได้ศึกษาเรียนรู้วิธีการใช้ด้วยตนเอง จน
มีความชำ�นาญในการใช้ IWB อย่างเต็มศักยภาพ ครู 
Simon ได้ออกแบบบทเรียนคณิตศาสตร์ท่ีมีปฏิสัมพันธ์
โต้ตอบได้ และได้ศึกษาเกี่ยวกับวิธีการสนทนาแลก
เปลี่ยนความคิดระหว่างครูกับนักเรียน และระหว่าง
นักเรียนกับนักเรียน ซึ่งได้รับการพัฒนาในความสัมพันธ์
กับ ซอฟต์แวร์IWB สนับสนุนเพื่อช่วยให้นักเรียนที่จะ
พูดคุยเกี่ยวกับคณิตศาสตร์และวิธีการที่จะพัฒนาความ
รู้และความสามารถในการเริ่มต้นและพัฒนาการสนทนา
เหล่านี้ของพวกเขา ซึ่งเรียกว่า “รูปแบบสังคมของความ
คิด” (Social mode of thinking) ภายในไม่กี่ชั่วโมงใน
ชัน้เรยีนคณิตศาสตรค์ร ูSimon ไดพ้ฒันาสิง่นีเ้ป็นพืน้ฐาน

สำ�หรับการออกแบบบทเรียนคณติศาสตร์โดยใชภ้าษาพดู
และการทำ�งานร่วมกัน
	 ในการเรียนการสอนคณติศาสตร์ของครู Simon 
นีไ้ดใ้ช ้IWB และโปรแกรมประกอบอยา่งรอบคอบเพือ่ใช้
เป็นเครื่องมือสำ�คัญในการอำ�นวยความสะดวก เป็นฐาน 
การช่วยเหลือ สนับสนุนและใช้ในการบันทึกผลของ 
การสนทนาแลกเปลี่ยนความคิดในชั้นเรียน
	 กรณีศึกษานี้แสดงให้เห็นถึงความสำ�คัญของครู
ผูส้อนทีม่สีว่นรว่มอยา่งยัง่ยนืในระยะยาวดว้ยเทคโนโลยี
ใหม่ เป็นประสบการณ์ที่ผู้ใช้ IWB ต้องมีการเข้าถึงทุกวัน
เป็นเวลาหลายปี ครู Simon ก็สามารถที่จะบูรณาการ
อย่างเต็มที่เทคโนโลยีนี้ในการปฏิบัติในชั้นเรียนของเขา
ใชม้นัเพือ่สนบัสนนุและเพิม่ศกัยภาพในการสนทนาเรยีน
รู้ของนักเรียนเกี่ยวกับคณิตศาสตร์

ภาพที่ 3 แสดงการใช้ IWB ในการจัดการเรียนการสอนด้วยโปรแกรม Virtualfishtank.
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	 กรณีศึกษาที ่ 3  ครเูอยีน ทอมปส์นั (Ian Thomson) 
 วิชาภาษาอังกฤษในช่วงระหว่างการศึกษาของ Arm-
strong และคณะ (2005) ครู Ian  ถือเป็นมือใหม่ 
อย่างมากในการใช้ IWB และมีโอกาสที่จะได้สำ�รวจ 
โปรแกรมที่ เฉพาะเจาะจงสำ�หรับรายวิชาภาษา 
อังกฤษเพียงเล็กน้อยเนื่องจากห้องสอนของครู Ian  
ไม่ได้มี IWB ในห้อง มีเพียงการเรียนการสอนกลุ่มที่ได้
ใช้ IWB เพียงสัปดาห์ละครั้งเท่านั้น แต่ครู Ian ได้พัฒนา
บทเรียนแบบแยกออกมา (stand alone) ที่มีประโยชน์
สำ�หรับ IWB 

	 การมสีว่นรว่มในการเรยีนของนกัเรยีนเชน่เดยีว
กับการใช้งานของตัวเองของพื้นที่ในห้องคอมพิวเตอร์ 
นักเรียนจะมีส่วนร่วมมากขึ้นอย่างแข็งขันในกระบวน 
การเรียนรู้ เพราะพวกเขาจะทำ�ให้การใช้งานของ IWB 
ทีจ่ะจดัการกบัขอ้ความ และชว่ยใหผู้เ้รยีนเปน็ศนูยก์ลาง
ในการเรียนมากขึ้น 
	 ในบทเรียนครู Ian ได้เลือกใช้โปรแกรม Smart 
Notebook ซึง่เปน็โปรแกรมทีม่าพรอ้มกบักระดาน IWB 
ยี่ห้อ Smart Boards โปรแกรม Smart Notebook 
สามารถใช้ในการลากและวางสิ่งต่าง ๆ

ภาพที่ 4 แสดงการใช้ IWB ในการจัดการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์

ภาพที่ 5 แสดงโปรแกรม Smart Notebook จากเว็บ http://www.robertosconocchini.it/
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	 จากมุมมองของครู Ian ที่ได้เข้าร่วมโครงการใช้
กระดาน IWB ในการจดัการเรยีนการสอน เขาเริม่มองเหน็
ประโยชนใ์นการจดัการเรยีนการสอนโดยใชก้ระดาน IWB 
ซึ่งก่อนหน้าที่จะเข้าร่วมโครงการ ครู Ian ก็ยังสงสัยเกี่ยว
กบัวธิกีารทีจ่ะเพิม่ประสทิธภิาพการเรยีนการสอน ซ่ึงการ
เรียนรู้แบบเดิมที่มีเครื่องคอมพิวเตอร์และโปรเจคเตอร์
ก็เพียงพอแล้ว แต่เมื่อดูวิดีโอท่ีบันทึกการจัดการเรียน 
การสอนโดยใช้กระดาน IWB แล้วพบว่า ครู Ian ใช้
กระดาน IWB โต้ตอบด้วยความคุ้นเคย เช่นการจัด 
การข้อความ แก้ไขข้อความ หรือย้ายตำ�แหน่งวัตถุต่างๆ
บนกระดาน  ผู้เรียนก็มีส่วนร่วมในการเรียนมากขึ้น 
จากการใช้งานกระดาน IWB เช่นในการใช้โปรแกรมนำ�
เสนอ PowerPoint ซึ่งได้เตรียมไว้ล่วงหน้าประกอบ 
การเล่าเรื่องราวต่างๆ 
	 จากกรณีศึกษาของ Armstrong 3 ตัวอย่าง 
คือ ครู Sarah ครู Simonและครู Ian มีความเห็นเกี่ยว
กับความสำ�คัญของการให้บริการและการฝึกอบรม  
(in-service support and Training) แต่ถึงแม้จะไม่มี
การให้บริการหรือการฝึกอบรม ผู้สอนก็ยังสามารถใช้
ประโยชนจ์ากศกัยภาพของกระดาน IWB ได ้เชน่ในกรณี
ของ ครู Sarah และครู Simon ซึ่งครูทั้งสองท่าน ได้ใช้
กระดาน IWB เปน็ปกต ิมกีารใชโ้ปรแกรมเฉพาะวชิาและ
สือ่มลัตมิเีดยีเปน็จำ�นวนมาก เชน่ Flash, DVDs, Video-
conference และแหล่งทรัพยากรบนอินเทอร์เน็ต 
ซึ่งต่างจากครู Ian ที่ใช้เพียง PowerPoint และ Smart 
Notebook เปน็หลกั (Smart Notebook เปน็โปรแกรม
สำ�หรับสร้างปฏิสัมพันธ์ สามารถจัดการข้อความบนจอ
ได้)
	 นอกจากนี้ จากกรณีศึกษาแสดงให้เห็นว่า 
การนำ�กระดาน IWB เขา้ไปในชัน้เรยีนนัน้ มสีิง่ทีเ่กีย่วขอ้ง
มากกว่าการติดตั้งกระดาน (Hardware) และ โปรแกรม 
(Software) ผู้สอนเป็นตัวแทนสำ�คัญท่ีจะเชื่อมโยง
และบูรณาการสื่อ ให้เป็นไปตามจุดมุ่งหมายของแต่ละ 
บทเรียน
	 โดยอาศัยคุณลักษณะท่ีเหมาะสมของกระดาน 
IWB ที่ส่งเสริมการมีปฏิสัมพันธ์และการโต้ตอบที่มี
คุณภาพ ซึ่งปัจจัยท่ีสำ�คัญคือการได้ใช้กระดาน IWB 
ในห้องเรียนอยู่เป็นประจำ� จะทำ�ให้มีความเชื่อมั่น  
ความเช่ียวชาญ และสามารถใช้กระดาน IWB ได้อย่าง
เต็มศักยภาพ (Armstrong et al., 2005) การใช้  
IWB ในชัน้เรยีน นอกจากจะใชใ้นการจดัการเรยีนการสอน
แล้ว IWB ยังสามารถใช้เพื่อการประเมินผลในรายวิชา 
ดนตรีได้ด้วย โดย Tanya LeJeune (2012) ได้นำ�เสนอ 
บทความเรื่อง In Harmony with : SMART Board 
Assessments in the Kodaly Classroom  

ซึง่ Tanya นอกจากจะนำ� IWB มาใชเ้ปน็เครือ่งมอืในการจดั 
การสอนความรู้ด้านดนตรี (Musical Literacy) แล้ว ยงัได ้
มกีารประยกุตใ์ช ้IWB ในการตรวจสอบความรูค้วามเขา้ใจ
และทักษะด้านดนตรีของผู้เรียนได้อีกด้วย เช่น การเคาะ 
จังหวะที่ IWB และจะมีรูปดาวปรากฏขึ้น หรือการเลือก
ตอบตัวโน้ตว่าเป็น โน้ตตัวดำ� หรือโน้ตตัวเขบ็ตหนึ่งช้ัน 
โดยการใชร้ว่มกบัโปรแกรม Gradekeeper (www.grade 
keeper.com) ในการบันทึกผลการเรียน 
	 จากงานวจัิยท่ีได้ศกึษามานีพ้บวา่ มงีานวจิยับาง
ส่วนท่ีนำ�เทคโนโลยมีาใชใ้นแง่มมุเฉพาะวสัดุหรืออปุกรณ์
เท่านั้น กระบวนการจัดการเรียนการสอนยังเป็นรูปแบบ
เดิม ซึ่งสอดคล้องกับขั้นที่ 1 first stage Infustion ซึ่ง
ไมเ่พยีงพอทีจ่ะยกระดบักจิกรรมการมปีฏสิมัพนัธโ์ตต้อบ
ในชั้นเรียนได้ ผลการประเมินย้อนกลับก็ไม่แตกต่างจาก
การใช้กระดานปกติ หรือเครื่องฉายภาพแบบเดิม ดังนั้น
ในการที่จะใช้เทคโนโลยีให้เกิดประสิทธิภาพ สถาบัน 
การศกึษาจงึควรจดัอบรมการใช ้IWB ในการจดัการเรยีน
การสอน เพือ่พฒันาศกัยภาพผูส้อนใหม้คีวามสามารถใน
การใช้ IWB เพ่ือการจัดการเรียนการสอนในชั้นเรียนได้ 
โดยจัดทำ�เป็นขั้นต่างๆตามระดับ 3-stage model of 
use with the IWB

บทสรุป
	 การใช้ IWB ในการจัดการเรียนการสอนจะเป็น
ตัวเร่งการเปลี่ยนแปลงการเรียนการสอนในแบบดั้งเดิม
มาสูก่ารเรยีนการสอนแบบใหมท่ีม่กีารโตต้อบปฏสิมัพนัธ์
และการสร้างสรรค์องค์ความรู้  (Constructivist) 
เทคโนโลยี IWB จะช่วยผู้สอนให้สามารถจัดการเรียน 
การสอนทีท่นัสมยั สามารถใชส่ื้อได้อยา่งหลากหลาย และ
ชว่ยอำ�นวยความสะดวกเพ่ือใหก้ารเรียนเกดิประสทิธผิล 
(ERNIST, 2004 as cited in Edith Manny-lkan et al., 
2011)
	 IWB เป็นสัญลักษณ์ของการเปล่ียนแปลง 
การพัฒนากระบวนการเรียนการสอน ซึ่งผู้สอนสามารถ
กำ�หนดหรือจัดการข้อมูลและสารสนเทศได้อย่าง 
มีประสิทธิภาพนั้น แต่สิ่งนี้ก็ไม่ได้ทำ�ให้คุณภาพการเรียน
การสอนดีข้ึนโดยอตัโนมติั (Moss et al, as cited in Edith 
et al., 2011) เทคโนโลยี IWB จะช่วยให้ผู้สอนและ
ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์โต้ตอบกันมากขึ้น ซึ่งปัจจัยสำ�คัญ
คือผู้สอนที่จะต้องเชี่ยวชาญและมีความรู้ในรายวิชาทำ�
หน้าท่ีประสานและอำ�นวยความสะดวกให้ผู้เรียนเกิด 
การเรียนรู้อย่างมีความหมายโดยการบูรณาการกระดาน 
IWB (Higgins, et al., 2007as cited in Edith, 2011)
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	 ในการท่ีจะพัฒนาให้ผู้สอนมีความสามารถ
ในการใช้กระดาน IWB ในการจัดการเรียนการสอน 
ได้อย่างเต็มศักยภาพนั้นจะเริ่มต้นจากขั้นที่ 1 Infusion 
หรอืรบัมาใช ้คอื การใช้กระดาน IWB ใช้ในการจดัการเรยีน 
การสอนร่วมกับวิธีการสอนแบบเดิม แล้วจึงค่อยพัฒนา
ไปเป็นขั้นที่ 2 Integration การบูรณาการ และ ขั้นที่ 3 
Transformation ปรับเปลี่ยนรูปแบบการเรียนการสอน 
ตามลำ�ดับ ซึ่งในการที่จะเริ่มต้นให้ผู้สอนได้รับมาใช้ 
จำ�เป็นที่จะต้องมีการจัดการอบรมให้ความรู้และ 
ฝึกปฏิบัติการใช้กระดาน IWB เบ้ืองต้น นอกจากนี้ควร

จะมีการบูรณาการศาสตร์การสอนร่วมกับทักษะการใช้
เทคโนโลยี โดยการเน้นวิธีหรือวิถีทางที่เทคโนโลยีจะ
สามารถชว่ยส่งเสริมการสอนได้ และในลำ�ดับถัดไปคอืจะ
ต้องชว่ยเหลอืผูส้อนเกีย่วกบัภาระงานสอน เชน่ ด้านฐาน 
ข้อมูลเครื่องมือการเรียนการสอนต่างๆ มีการจัดทำ�แผน 
การสอนแต่ละรายวชิา รวมถงึส่ือและวสัดุการสอน จากนัน้ 
จึงค่อยขยายโอกาสการเข้าถึงเทคโนโลยีไปสู่ผู้สอนและ 
ผูเ้รยีนเพิม่มากขึน้ โดยการเพิม่จำ�นวนโครงการ (Edith et 
al., 2011)
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การพัฒนาการสื่อสารของนักเรียนออทิสติกโดยใช้สื่อประสม
Development of Communication for Studens with Autism by Using  Multimedia

ดรุณวรรณ แก้วหนูนวล (Darunwan keanunual) 1

บทคัดย่อ

	 การวจัิยครัง้นีเ้ป็นการวจิยัเชงิกรณศีกึษา (Case study) มวีตัถปุระสงคเ์พือ่  1) ศกึษาองคป์ระกอบของสือ่ประสม
เพื่อพัฒนาการสื่อสารของนักเรียนออทิสติก 2) พัฒนาการสื่อสารของเด็กออทิสติกที่มีปัญหาในด้านการพูดตัวแปรที่ใช้
ในการวิจัยประกอบด้วยตัวจัดกระทำ� คือ สื่อประสมสำ�หรับการสื่อสารและ ตัวแปรตาม คือ ผลของการสื่อสาร(การพูด) 
กลุม่เปา้หมายจำ�นวน  1 คน ทีใ่ชใ้นการวจิยัคอืนกัเรยีนออทสิตกิโรงเรยีนสาธติแหง่มหาวทิยาลยัเกษตรศาสตร ์ศนูยว์จิยั
และพัฒนาการศึกษา   เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยได้แก่ สื่อประสมสำ�หรับการสื่อสาร  แบบสังเกต  แบบบันทึกพฤติกรรม   
แบบประเมินการสื่อสาร(การพูด)การวิเคราะห์เก็บข้อมูลใช้การบรรยายเชิงคุณภาพ
	 ผลการวจิยัพบวา่ องคป์ระกอบสำ�หรบัการพฒันาการสือ่สารของนกัเรยีนออทสิตกิโดยใชส้ือ่ประสมประกอบดว้ย 
ภาพประกอบ  เสยีง  หนา้จอ   เนือ้หา  ปฎสิมัพนัธ ์ การเสริมแรง  และสภาพแวดล้อม  โดยผ่านการรับรองจากผู้เชีย่วชาญ 
อยู่ในระดับดีมาก ผลการใช้การพัฒนาการสื่อสารของนักเรียนออทิสติกโดยใช้สื่อประสม ในการวิจัยแบบเชิงกรณีศึกษา 
(Case Study)   พบว่านักเรียนออทิสติกมีพัฒนาการสื่อสาร(การพูด) สามารถพูดประโยคเป็นเรื่องราวสั้นๆได้ใจความ
ตรงกับสถานการณ์ในรูปภาพได้ด้วยตนเองดีขึ้น
	
คำ�สำ�คัญ :  นักเรียนออทิสติก,  สื่อประสม,  การสื่อสาร(การพูด)

Abstract

	 This research is a case study.  The aims of this research were 1) to study the components 
of multimedia for the development of communication of a student with Autism, and 2) to develop 
the communication of the autistic student with speech impairment.  Variables used in the research 
consisted of a multimedia for communication regarded as a manipulate variable and the outcomes 
of communication (speaking) regarded as a dependent variable.  The participant of this study was one 
student with Autism at Kasetsart University Laboratory School, Center for Educational Research and 
development.  The research tools were the multimedia for communication, an observation form, a 
behavioral report, and an assessment form for  communication (speaking).  Descriptive statistics was 
used to analyze data.
	 The results showed that  the development of communication for the student with Autism by 
using multimedia with pictures, sound, content, interaction, reinforcement, environment certified by 
experts in a very good level.  The outcomes of the development of communication for the student 
with Autism by using multimedia for the case study research indicated that the student with Autism 
developed the communication (speaking); that is, the student with Autism had a better ability to tell 
a short story correspond with a situation in a photo.

Keywords : Students with Autism , Multimedia ,Communication (speaking)

1 อาจารย์โรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์  ศูนย์วิจัยและพัฒนาการศึกษา
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บทนำ�
	 การสื่อสารเป็นกระบวนการเกิดข้ึนเป็นปกติ
วิสัยของคนทุกคนและมีความเกี่ยวข้องไปถึงบุคคลอื่น  
ตลอดจนถึงสังคมที่แต่ละคนอยู่ร่วมกัน ไม่ว่าจะทำ�สิ่งใด
ล้วนต้องอาศัยการสื่อสารเป็นเครื่องมือช่วยให้บรรลุจุด
ประสงค์ทั้งสิ้นมาตั้งแต่สมัยโบราณ  ทั้งภาษาพูด  ภาษา
เขียน  ตลอดจนการนำ�เครื่องมือหรือเทคนิควิธีการต่างๆ
มาใช้ในการสื่อสาร เป็นที่ทราบกันดีว่า  บุคคลออทิสติก 
ซึ่งหมายถึง บุคคลที่มีความบกพร่องทางพัฒนาการด้าน
สังคม  ภาษาและการสื่อสาร  ความหมาย  พฤติกรรม
อารมณ์  และจินตนาการ มีรายงานว่าบุคคลออทิสติก 
กวา่ 50% ไมม่พีฒันาการทางภาษาและทกัษะการสือ่สาร 
(อมุาพร  ตรงัคสมบตั,ิ 2545, น. 8) กลา่ววา่ เดก็ออทิสติก   
ร้อยละ 80 จะมีปัญหาทางภาษาและการสื่อสารอย่าง
รุนแรงและถือว่าเป็นลักษณะความผิดปกติที่สำ�คัญ 
ที่แพทย์ใช้วินิจฉัยว่าเป็นออทิสติกจะเห็นได้ว่าเด็กที่มี
ความผิดปกติในการพูด ความบกพร่องทางด้านการ
สือ่สารทัง้ดา้นความเขา้ใจภาษา  การใชภ้าษาพดูการแสดง 
กริยิา สือ่ความหมายซึง่มคีวามบกพรอ่งหลายระดบัต้ังแต่
ไมส่ามารถพดูจาสือ่ความหมายไดเ้ลย  หรอืบางคนพดูได้
แตไ่มส่ามารถสนทนาโตต้อบกบัผูอ้ืน่ไดเ้ขา้ใจ  สิง่ทีก่ล่าว
มานัน้สง่ผลกระทบกบัการพฒันาการดา้นอืน่ ๆ  ดว้ยโดย
เฉพาะการเข้าสังคม  การเรียนรู้ในห้องเรียนตามรายวิชา
ต่างๆ  การที่เด็กไม่สามารถพูด  บอกความต้องการในสิ่ง
ต่างๆทั้งๆที่ตนเองสามารถเปล่งเสียงพูดออกมาได้นับว่า
สิ่งเหล่านี้เป็นปัญหาสำ�คัญที่เป็นอุปสรรคในการสื่อสาร
กับบุคคลอื่นให้เข้าใจ  อีกทั้งยังส่งผลในด้านการเรียน
รู้ของเด็กได้ช้าลง  ดังนั้น นักเรียนออทิสติกกลุ่มนี้จึงมี
ความจำ�เป็นต้องใช้วิธีทางเลือกอื่นมาพัฒนาการพูด การ
ส่ือสารของนักเรียนออทิสติกในด้านการสื่อสารให้เข้าใจ
มากขึ้น    จึงต้องมีการนำ�เทคโนโลยีทางการศึกษามาใช้
เพือ่ส่งเสรมิการสือ่สารดา้นการพดูของนกัเรยีนออทสิตกิ
โดยการนำ�รปูแบบการสือ่สารดว้ยการใชภ้าษาภาพ  หรอื
การสือ่สารเสรมิ  และทางเลอืกอืน่ (Augmentative and 
Alternative Communication) ซึ่งรูปแบบใหม่ที่รู้จัก
การแพรห่ลาย คือ มลัตมิเิดยี หรอืสือ่ประสม   สือ่ประสม
เป็นการใชเ้ทคโนโลยคีอมพวิเตอรใ์นการผลติหรอืควบคมุ
การทำ�งานของอปุกรณร์ว่มตา่งๆ  เพือ่การเสนอผลในรปู
แบบตัวอักษร  ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว  และเสียง เพื่อ
ให้ผู้ใช้สามารถค้นหาและเรียกดูข้อมูลต่างๆท่ีต้องการได ้
อย่างรวดเร็วในลักษณะ non-linear และปฏิสัมพันธ์
ระหว่างผู้ใช้สื่อ (กิดานันท์ มลิทอง, 2531 , น. 83-84) ได้
อธิบายว่า  มัลติ แปลว่า หลากหลาย มีเดีย แปลว่า สื่อ 
มลัตมิเีดยี จงึหมายถงึสือ่หลายอยา่ง สือ่หรอืตวักลางทีจ่ะ
ส่งความเข้าใจระหว่างกันของผู้ใช้ เช่น ข้อมูล  ตัวอักษร   

รูปภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว วิดีทัศน์ การใช้สื่อการ
สอนที่เป็น Non-traient  Massage จะช่วยให้เด็กออทิ
สติกเรียนรู้ได้ดีข้ึน โดยผ่านการเรียนรู้เนน้การมองเหน็จะ
ทำ�ให้เด็กได้รับประโยชน์มากที่สุดของการเรียนรู้แบบนี้ 
(Smith, 2004) อีกทั้งการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ 
สัญลักษณ์ ภาพ จะช่วยพัฒนาการพูดของเด็กออทิสติก
ได้มากขึ้น ดังนั้นในการจัดการศึกษาให้กับนักเรียนออทิ
สตกิทีม่ปีญัหาทางดา้นการสือ่สาร จงึไดน้ำ�สือ่ประสมท่ีมี
รูปภาพ  ข้อความ เสียง  เข้ามาใช้ร่วมกับคอมพิวเตอร์ซึ่ง
เปน็อปุกรณท์ีเ่ด็กออทสิติกคุน้เคยและมคีวามชอบในการ
ใช้คอมพิวเตอร์  ได้มาฝึกพูดเป็นเรื่องราว  เป็นประโยค
ตามภาพทีไ่ดเ้รยีนรู ้ เพือ่ทีจ่ะมสีว่นชว่ยพฒันาการส่ือสาร
ในการฝกึพดูสำ�หรบันกัเรยีนออทสิตกิใหส้ามารถใชค้ำ�พดู
สื่อสารเป็นประโยคได้ใจความและเข้าใจมากขึ้น

วัตถุประสงค์ของการวิจัย
	 1. เพ่ือศึกษาองค์ประกอบของส่ือประสมเพื่อ
พัฒนาการสื่อสารของนักเรียนออทิสติก 
	 2. เพื่อพัฒนาการสื่อสารของเด็กออทิสติกที่มี
ปัญหาในด้านการพูด

ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ
	 1. ช่วยให้นักเรียนออทิสติกสามารถพูดสื่อสาร
เป็นประโยคง่ายๆได้เข้าใจ
	 2. เปน็แนวทางในการพัฒนาการส่ือสารสำ�หรบั
เดก็ออทสิตกิและเดก็พเิศษกลุม่อืน่ทีม่คีวามบกพรอ่งทาง
ด้านการสื่อสาร

ขอบเขตของการวิจัย
กลุ่มเป้าหมาย
	 ได้แก่ นักเรียนออทิสติก ระดับชั้นประถมศึกษา 
ปทีี ่4 จำ�นวน 1 คน ทีเ่รยีนโรงเรยีนสาธติแหง่มหาวทิยาลยั
เกษตรศาสตรศ์นูยว์จิยัและพฒันาการศกึษา ปกีารศึกษา 
2557

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย
	 1. สือ่ประสมซึง่ผูว้จิยัพฒันาใหม้อีงคป์ระกอบคอื  
ภาพประกอบ  เสยีง  หนา้จอ   เนือ้หา  ปฎสิมัพนัธ ์ การเสรมิแรง   
และสภาพแวดล้อม มีรูปภาพ  ข้อความ  เสียง  ซึ่งได้ผล
สรุปจากการใช้แบบสอบถามความต้องการการใช้สื่อที่
เหมาะสมในการพัฒนาการพูดสำ�หรับเด็กออทิสติกจาก
อาจารย์ผู้สอนเด็กออทิสติกที่มีประสบการณ์การสอน 
10 ปขีึน้ไปผู้วจัิยนำ�เสนอในรูปแบบของนทิานโดยใชก้าร
เรียนรู้และการฝึกผ่านคอมพิวเตอร์ โดยส่ือประสมผ่าน
การประเมินจากผู้เชี่ยวชาญระดับดีมาก
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	 2. แบบประเมนิการสือ่สารสำ�หรบัเดก็ออทสิตกิ   
เป็นเครื่องมือที่ผู้วิจัยใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลผลท่ีได้
จากการทดลองโดยใช้หลกัเกณฑ์ในการประเมนิแบง่ออก
เป็น 4  ระดบั ดงันี ้(Rubric) ระดบั 1 คอื พดูไดบ้างคำ�ส่ือ
ความหมายไม่ได้ ระดับ 2 คือพูดเป็นคำ�ๆหยุดเป็นช่วงๆ
สื่อสารได้ไม่ชัดเจน ระดับ 3 คือ พูดเป็นประโยคสั้นๆ 
สื่อสารได้ไม่ชัดเจน ระดับ 4 คือ  พูดได้ต่อเนื่องไม่ติดขัด
เป็นประโยคตามภาพได้ชัดเจนและเข้าใจได้ง่าย
	 3. แบบสงัเกต เปน็เครือ่งมอืทีผู่ว้จิยัใชใ้นการเกบ็ 
รวบรวมขอ้มลูผลกอ่นการทดลอง และระหวา่งการทดลอง 
เพือ่วเิคราะหล์กัษณะการพดูของนกัเรยีนออทิสตกิทีเ่ปน็
ปัญหา โดยใช้บันทึกเป็นการเขียนบรรยายผลจากการ
สังเกตในแต่ละครั้ง
	 4.  แบบบันทึกพฤตกิรรม เป็นเครือ่งมอืท่ีผูว้จิยัใช้ 
ในการเช็คความถีก่ารเกดิพฤตกิรรมในดา้นการพดูทีต่าม
หัวข้อที่กำ�หนด

การเก็บรวบรวมข้อมูล
	 1. ศกึษาเอกสาร วารสาร ตำ�รา เพือ่หาองคป์ระ- 
กอบของสื่อประสมเพื่อพัฒนาการสื่อสารของนักเรียน
ออทิสติก
	 2. การเกบ็รวบรวมข้อมลู ดว้ยการใช้การทดลอง
เป็นรายบุคคลเก็บรวบรวมผลจากการทดลองโดยฝึกพูด
เปน็คำ� จำ�นวน  4 ครัง้ ตอ่สปัดาห ์พดูเปน็ประโยค จำ�นวน  
4  ครั้ง ต่อสัปดาห์ พูดเล่าเป็นเรื่องสั้นๆ จำ�นวน  4  ครั้ง 
ต่อสัปดาห์  ใช้เวลาครั้งละ 15 นาที

การวิเคราะห์ข้อมูล  
	 ผู้วิจัยทำ�การวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้ จากศึกษา
เอกสาร วารสาร ตำ�รา แบบสังเกตและบันทึกพฤติกรรม  
แบบประเมินการสื่อสาร(การพูด)สำ�หรับนักเรียนออทิส- 
ติก ซึ่งใช้เก็บข้อมูลในระหว่างทำ�การทดลองมาวิเคราะห์
ข้อมูลโดยนำ�มาเขียนเป็นบรรยายผลการทดลอง

สรุปผลการวิจัย 
	 จากการทดลองฝึกการสื่อสาร (การพูด) สำ�หรับ
นกัเรยีนออทสิตกิโดยใชส้ือ่ประสม ผลการวจิยัสรปุไดด้งันี้
	 สื่อประสมเพื่อฝึกการพูดสำ�หรับเด็กออทิสติกมี
องค์ประกอบ ดังนี้
	 1. ภาพประกอบ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว  
ให้ภาพมีลักษณะเหมือนจริง ไม่ใช้ภาพที่เป็นจินตนาการ 
เชน่ ตวัการต์นูสตัว ์แยกเพศวยัอยา่งชดัเจนใชส้ทีีเ่หมาะสม
กบัเรือ่งราวและเนือ้หา โทนสไีมเ่ขม้หรอืฉดูฉาด รอ้นแรง 
 

	 2. เสียงบรรยายชัดเจนแบ่งเพศ วัย เสียงดนตรี
ประกอบ มีลักษะสนุกสนาน ไม่เศร้า หรือสอดคล้องกับ
เรื่องราวในสื่อ
	 3. หนา้จอ มคีวามเรยีบงา่ย ปุม่การใชไ้มซ่บัซอ้น 
มีปุ่มนำ�ทางในการใช้งานจำ�นวน 2  หรือ 3 ปุ่ม	
	 4. เนื้อหา เป็นเรื่องราวไม่ซับซ้อน เนื้อเรื่องจาก
ในบทเรียนเริ่มจากเนื้อหาที่ง่ายไปหายากใช้เวลาเรียนไม่
เกิน 10-15 นาที ใช้ประโยคสั้นๆ กระชับ
	 5. มีปฏิสัมพันธ์ เด็กออทิสติกสามารถพูดเล่า
นิทานประกอบภาพจากสื่อได้ด้วยตัวเอง
	 6. การเสรมิแรง คำ�พดูรางวลั เชน่ ดินสอ ยางลบ 
ขนม หน้ายิ้มบนกระดาน ดาว
	 7. สภาพแวดล้อมทางการเรียนห้องเรียน หรือ 
สถานที่ที่เด็กออทิสติกคุ้นเคย ไม่มีคนพลุกพล่าน	
	 จากการทดลองใช้ส่ือประสมเพ่ือฝึกการพูด
สำ�หรับเด็ออทิสติกมีผลการวิจัย  สรุปได้ดังนี้
	 1.  ฝกึพดูเปน็คำ� จำ�นวน 4 ครัง้ต่อสปัดาห ์หลงัจาก
การทดลองใช้สื่อประสมเพื่อฝึกการพูดเป็นคำ�ทั้ง 4 ครั้ง  
พบวา่ ในการฝกึครัง้ที ่1 และ 2  นกัเรยีนออทสิติกยงัตอ้ง
ไดร้บัความชว่ยเหลอื  กระตุน้ใหพ้ดูคำ�ตา่งๆตามทีไ่ดเ้หน็
ในหน้าจอ จึงจะสามารถพูดคำ�ได้ตรงกับภาพในหน้าจอ
คอมพิวเตอร์ ได้ ซึ่งผลการประเมินอยู่ในระดับ 2 คือพูด
เปน็คำ�ๆหยดุเปน็ชว่งๆสือ่สารได้ไมช่ดัเจน   ในการฝกึพดู
ครั้งที่ 3 พบว่า นักเรียนพูดได้ในระดับ 3 คือ พูดเป็นคำ�
สัน้ๆ สือ่สารไดไ้มช่ดัเจน ซึง่การทดลองแตล่ะครัง้นกัเรยีน 
ออทสิติกจะพัฒนาเพ่ิมขึน้ เมือ่ได้รับการฝึกฝนบอ่ย ๆ  ซ้ำ� ๆ   
จะทำ�ให้เกิดความคล่องในการพูดมากขึ้น ในคร้ังที่ 4  
นักเรียนออทิสติกได้รับการช่วยเหลือและกระตุ้นให้พูด
น้อยลงสามารถพูดคำ�ต่างๆได้ด้วยตนเอง
	 2. พูดเป็นประโยค จำ�นวน 4 ครั้ง ต่อสัปดาห์  
หลังจากการทดลองใช้ส่ือประสมพบว่า ในการฝึกครั้ง
ที่ 1 และ 2 นักเรียนออทิสติกยังต้องได้รับความช่วย
เหลือ กระตุ้นให้พูดคำ�ให้เป็นประโยคต่าง ๆ ตามที่
ได้เห็นภาพในหน้าจอ จึงจะสามารถพูดคำ�ได้ตรงกับ 
ภาพในหน้าจอคอมพิวเตอร์ ได้ ซึ่งผลการประเมินอยู่ใน
ระดับ 1 คือ พูดได้บางคำ�นำ�มารวมเป็นประโยคและสื่อ
ความหมายไม่ได้ คือพูดเป็นคำ� ๆ  หยุดเป็นช่วง ๆ  สื่อสาร
ได้ไม่ชัดเจน ในการฝึกพูดครั้งที่ 3 พบว่า นักเรียนพูดได้
ระดับ 2 คือพูดเป็นคำ� ๆ และประโยคสั้น ๆ หยุดเป็น
ช่วง ๆ สื่อสารได้ไม่ชัดเจน ในครั้งที่ 4 นักเรียนออทิสติก 
ได้รับการช่วยเหลือและกระตุ้นให้พูดน้อยลงพบว่า   
นกัเรยีนสามารถพดูไดใ้นระดบั 3 คอื พดูเปน็ประโยคส้ันๆ 
สือ่สารได้ไมช่ดัเจน  ซ่ึงในการทดลองการพดูเปน็ประโยค
ผู้วิจัยต้องเพิ่มการทดลองอีก 1 ครั้ง จำ�นวน 15 นาที
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เพื่อฝึกการพูดเป็นประโยคสั้น ๆ ให้ตรงกับสถานการณ์
ในภาพจนนกัเรยีนออทสิตกิสามารถพดูไดใ้นระดบั 4 คอื  
พูดได้ต่อเน่ืองไม่ติดขัดเป็นประโยคตามภาพได้ชัดเจน
และเข้าใจได้ง่าย
	 3. พดูเลา่เป็นเรือ่งสัน้ ๆ   จำ�นวน 4  ครัง้ ตอ่สปัดาห ์
หลงัจากการทดลองใชส้ือ่ประสมพบวา่  ในการฝกึ ครัง้ที ่1  
และ 2  นกัเรยีนออทสิตกิยงัตอ้งไดร้บัความชว่ยเหลือมาก   
ผูว้จัิยตอ้งกระตุน้ใหพ้ดูคำ�ใหเ้ปน็ประโยคตา่ง ๆ  ตามทีไ่ด้
เหน็ภาพในหนา้จอ  จงึจะสามารถพดูคำ�ไดต้รงกบัภาพใน
หนา้จอคอมพวิเตอร ์ได ้ซึง่ผลการประเมนิอยูใ่นระดบั 1 คอื  
พดูไดเ้ปน็คำ�นำ�มารวมเปน็ประโยคและเป็นเรือ่งราวไมไ่ด ้ 
คือพูดเป็นประโยคสั้น ๆ หยุดเป็นช่วง ๆ สื่อสารได้ไม่
ชัดเจนไม่ตรงกับเรื่องราวในการฝึกพูดครั้งที่ 3 พบว่า 
นกัเรยีน พดูไดร้ะดบั 2 คอืพดูเปน็ประโยคสัน้ ๆ  หยดุเปน็
ช่วงๆ มีความเป็นเรื่องราวสั้น ๆ ได้ไม่ชัดเจน ในครั้งที่ 4  
นักเรียนออทิสติกได้รับการช่วยเหลือและกระตุ้นให้พูด
น้อยลงพบว่า  นักเรียนสามารถพูดได้ในระดับ 3 คือ พูด
เปน็ประโยคสัน้มเีรือ่งราวยงัคง สือ่สารไดไ้มชั่ดเจนไมต่รง
กับเรื่องราว ซึ่งในการทดลองการพูดเล่าเป็นเรื่องสั้น ๆ   
ผูว้จิยัตอ้งเพิม่การทดลองอกี 2 ครัง้ จำ�นวน ครัง้ละ 15 นาท ี  
เพื่อฝึกการพูดเล่าเรื่องสั้นให้ตรงกับสถานการณ์ในภาพ
นักเรียนออทิสติกสามารถพูดได้ในระดับ 4 คือ  พูดได้ 
ต่อเนื่องเล่าเป็นประโยคต่อเนื่องเป็นเรื่องราวสั้น ๆ  
ตามภาพได้ชัดเจนและเข้าใจได้ง่าย

อภิปรายผลการวิจัย
	 1. รูปแบบในการเรียนรู้ในครั้งนี้คือ การเรียน
รู้โดยผ่านสื่อประสมครูผู้สอนหรือผู้สนใจนำ�รูปแบบดัง
กล่าวไปใช้จะต้องพึงตระหนัก ว่าการจัดการเรียนรู้ด้วย
รปูแบบทีม่ลีกัษณะเนน้ “นกัเรยีนเปน็ศนูยก์ลาง” ครตูอ้ง 

ทำ�บทบาทเป็นผู้ชี้ช่องทาง แนะนำ� หรือให้คำ�ปรึกษา 
(Moderate) และหรือให้ความสะดวก (Facilitator) 
สนับสนุนต่อการเรียนรู้ของนักเรียนให้มากที่สุด 

	 2. การวิจัยในครั้งนี้ผู้สนใจที่จะนำ�รูปแบบสื่อ
ที่ได้ในครั้งนี้ไปใช้ ต้องตระหนักและจัดให้นักเรียนได้
แสดงออกถงึความคดิ ความตอ้งการ รวมถงึความอสิระใน
การเรยีนรู ้ซึง่จะสง่ผลใหบ้รรยากาศในการเรยีนรูโ้ดยรวม
ของนกัเรยีนดขีึน้ตามลำ�ดบั ครหูรอืผูเ้กีย่วขอ้งสามารถนำ�
สือ่ ในลกัษณะการ “ผลติซ้ำ�”ไปประยกุตก์บัการเรยีนรูใ้น
กลุ่มสาระอื่นๆ

ข้อเสนอแนะสำ�หรับการวิจัยครั้งต่อไป
	 1. ควรมกีารศกึษาและออกแบบวจัิย ครอบคลมุ
ในทุกด้านของผู้เรียนที่จะเกิดขึ้นจากการเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมภายหลังการเรียนรู้ของนักเรียน โดยเฉพาะ
การติดตามและประเมินความรู้ ทัศนคติ ทักษะของและ 
ผลกระทบเชิงทัศนคติและสังคมในระยะยาว
	 2. ควรมกีารศกึษาวจิยัการจดัการเรยีนรู ้โดยเพิม่
ขนาดจำ�นวน และครอบคลุมตัวแทนจากโรงเรียนอืน่ๆเขา้
ร่วมเป็นกลุ่มตัวอย่าง 
	 3. ควรมีการศึกษาวิจัยเปรียบเทียบการจัดการ
เรียนรู้ของนักเรียนในระดับต่าง ๆ หรือกำ�หนดเปรียบ
เทียบกลุ่มตัวอย่างในแต่ละช่วงชั้นหรือเปรียบเทียบ
ตามช่วงอายุนักเรียน เพื่อดูความแตกต่างในประเด็น
พฤติกรรมการเรียนรู้ ความรู้ความสามารถในการเรียนรู้ 
ตลอดจนผลกระทบที่อาจเกิดขึ้น
	 4. ควรมกีารศกึษาวจัิยเพ่ือศกึษาความเปน็ไปได้
ในการใช้กระบวนการจัดการความรู้ของนักเรียนในกลุ่ม
สาระการเรียนรู้อื่นๆ 
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Development of Virtual Classroom with Collaborative Learning upon Creative Product
of Secondary Education Students

วันวิสา อินทร์พันธ์ (Wunwisa Inpun)1

เกียรติศักดิ์ พันธ์ลำ�เจียก (Kiatisak Punlumjeak)2

บทคัดย่อ

	 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาห้องเรียนเสมือนจริงร่วมกับการเรียนรู้ร่วมกันสำ�หรับนักเรียน 
ช้ันมธัยมศกึษาทีม่ปีระสทิธภิาพ  2) เปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนกอ่นเรยีนและหลงัเรยีนของนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษา 
ที่เรียนด้วยห้องเรียนเสมือนจริงร่วมกับการเรียนรู้ร่วมกัน 3) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยม 
ศึกษาที่เรียนด้วยห้องเรียนเสมือนจริงแบบปกติกับห้องเรียนเสมือนจริงร่วมกับการเรียนรู้ร่วมกัน 4) ประเมินผลงาน
สรา้งสรรค์ของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาทีเ่รยีนดว้ยหอ้งเรยีนเสมอืนจรงิแบบปกตกิบัหอ้งเรยีนเสมอืนจรงิรว่มกบัการเรยีน
รูร้ว่มกนั และ 5) ศกึษาความพงึพอใจของนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาต่อการใชห้อ้งเรยีนเสมอืนจรงิรว่มกบัการเรยีนรูร้ว่มกนั 
	 กลุม่ตวัอยา่งในการวจิยัครัง้นี ้คอื นกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาโรงเรยีนนายายอามพทิยาคม ทีก่ำ�ลงัศกึษาในภาคเรียนท่ี 2 
ปกีารศกึษา 2557 จำ�นวน 60 คน โดยการสุม่แบบหลายข้ันตอน กลุ่มละ 30 คน เคร่ืองมอืท่ีใชใ้นการวจัิย 1) หอ้งเรียนเสมอืนจรงิ 
รว่มกบัการเรยีนรูร้ว่มกนั 2)  แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรียน 3) แบบประเมนิผลงานสร้างสรรค ์4) แบบสอบถาม
ความพึงพอใจ     
	 ผลการวจิยั พบวา่ 1) หอ้งเรยีนเสมอืนจรงิรว่มกบัการเรยีนรูร้ว่มกนัสำ�หรบันกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษามปีระสทิธภิาพ 
เท่ากับ 83.06/83.17 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาที่เรียนด้วยห้องเรียนเสมือนจริงร่วมกับ 
การเรียนรู้ร่วมกันมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .01  
3) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาที่เรียนด้วยห้องเรียนเสมือนจริงร่วมกับการเรียนรู้ร่วมกันสูงกว่า
การเรียนด้วยห้องเรียนเสมือนจริงแบบปกติ อย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .01 4) ผลงานสร้างสรรค์ของนักเรียน 
ช้ันมธัยมศกึษาทีเ่รยีนดว้ยหอ้งเรยีนเสมอืนจรงิรว่มกบัการเรยีนรูร้ว่มกนัสงูกวา่การเรยีนดว้ยหอ้งเรยีนเสมอืนจรงิแบบปกต ิ
อยา่งมีนยัสำ�คัญทางสถติทิีร่ะดบั .01 5) ความพงึพอใจของนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาตอ่การใชห้อ้งเรยีนเสมอืนจรงิรว่มกับ 
การเรียนรู้ร่วมกันอยู่ในระดับมาก

คำ�สำ�คัญ : ห้องเรียนเสมือนจริง, การเรียนรู้ร่วมกัน, ผลงานสร้างสรรค์

1 ครูโรงเรียนนายายอามพิทยาคม สำ�นักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 17 อำ�เภอนายายอาม จังหวัดจันทบุรี
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Abstract

	 The purposes of the study were 1) to develop  virtual classroom with collaborative learning 
of secondary school students 2) to compare learners’ achievement before and after studying with 
virtual classroom with collaborative learning, 3) to compare the achievement of students studying 
in normal virtual classroom and those studying in virtual classroom with collaborative learning,  
4) to evaluate creative products of both groups, and 5) to study their satisfaction towards studying 
in  virtual classroom with collaborative learning. 
	 The samples of this research were 60 secondary school students at Nayaiam Pittakhom School 
who were studying in the second semester of academic year 2014. They were randomly divided into 
2 groups (30 each) by multi – stage. The instrument included 1) virtual classroom with collaborative 
learning, 2) achievement tests 3) creative product evaluation form, and 4) satisfaction questionnaire. 
	 The research results revealed as follows: 1) the efficiency of virtual classroom with collaborative 
learning of secondary school students was at 83.06/83.17, 2) their achievement after studying in virtual 
classroom with collaborative learning was significantly higher than that before studying in the virtual 
classroom with collaborative learning at .01, 3) the achievement of those studying classroom with 
collaborative learning was significantly higher than virtual classroom at  .01 4) the creative products 
of those studying in virtual classroom with collaborative in virtual classrooms, with collaborative 
learning was significantly higher than virtual classrooms at .01, and their satisfaction toward studying 
in virtual classroom with collaborative learning was at high level.

Keywords : virtual classroom, collaborative learning, creative products.

บทนำ�
	 โลกของเรากำ�ลังเข้าสู่ยุคแห่งการเปลี่ยนแปลง 
นับเป็นช่วงเวลาท่ีวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีมี
ความก้าวหน้าอย่างรวดเร็วและมีบทบาทอย่างสูงต่อ 
การเปลี่ยนแปลงของโลก โดยเฉพาะเทคโนโลยีด้าน
คอมพิวเตอร์เกี่ยวกับอินเทอร์เน็ตที่สามารถเชื่อมโลก
ให้เป็นหนึ่งเดียวก็ได้เข้ามามีบทบาทสำ�คัญอย่างยิ่งต่อ 
ทุกสังคมโลกซึ่งการรับรู้ข้อมูลข่าวสารที่หลากหลาย 
ปัจจุบันสามารถทำ�ได้ง่ายข้ึน ด้วยการใช้เทคโนโลยี 
ในยุคสังคมสารสนเทศจึงเป็นสังคมแห่งการเรียนรู้ 
การติดต่อสื่อสาร ท่ีรวดเร็ว การพัฒนาความคิดใหม่ ๆ 
และการศึกษาทีจ่ะเรยีนรูต้ลอดชวีติ การเปลีย่นแปลงรปู
แบบการเรียนรู้ในปัจจุบันมีผลสืบเนื่องมาจากศักยภาพ
ของเทคโนโลยีสารสนเทศในการขจัดข้อจำ�กัดด้านเวลา
และระยะทาง ส่งผลให้การแลกเปลี่ยนข่าวสารข้อมูล 
เกิดได้ทุกเวลาและทุกสถานที่ จากวิวัฒนาการดังกล่าว 
จึงเกิดการศึกษาในรูปแบบการศึกษาทางไกล กิดานันท์ 
มลิทอง (2543 : 173) กล่าวว่าการศึกษาทางไกล (Dis-
tance Education) หมายถึง ระบบการศกึษาท่ีผูเ้รยีนและ 
ผู้สอนอยู่ไกลกัน แต่สามารถทำ�ให้เกิดการเรียนรู้ได้โดย
อาศัยสื่อการสอนในลักษณะของสื่อประสม กล่าวคือ  
การใช้สือ่ตา่งๆ ร่วมกนั เชน่ ตำ�ราเรยีน เทปเสยีง แผนภมู ิ

คอมพิวเตอร์ หรือโดยการใช้อุปกรณ์ทางโทรคมนาคม 
และสื่อมวลชนประเภทวิทยุและโทรทัศน์เข้ามาช่วย 
ในการแพร่กระจาย การศึกษาไปยังผู้ที่ปรารถนาจะ 
เรียนรู้ได้อย่างกว้างขวางทั่วทุกท้องถิ่น การศึกษานี้ 
มีทั้งในระดับต้นจนถึงระดับสูงขั้นปริญญา การปฏิรูป
กระบวนการเรียนรู้ เป็นหัวใจของการปฏิรูปการศึกษา
โดยพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ.2542 
(กระทรวงศกึษาธกิาร, 2547, น. 3) ได้กำ�หนดแนวทางการ
จัดการศึกษาให้ผู้เรียนเป็นผู้ท่ีสำ�คัญท่ีสุด ซ่ึงต้องอาศัย 
แนวการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็น
ศูนย์กลางและการจัดการเรียนรู้ที่ เน้นผู้ เรียนเป็น
ศนูยก์ลาง ยอ่มจำ�เปน็ตอ้งอาศยัหลกัการ รปูแบบการเรยีน 
การสอน วธิสีอนและเทคนคิการสอนทีห่ลากหลายเขา้ไป
ช่วยและมีการกำ�หนดและจัดองค์ประกอบของระบบให้ 
มีความสัมพันธ์กันอย่างดี เพื่อนำ�ไปสู่จุดมุ่งหมาย 
ทีต้่องการ (ทศินา แขมมณ,ี 2546, น. 4) จากสาเหตุดังกลา่ว 
ซ่ึงได้สะท้อนถึงแนวคดิในการจัดสภาพการเรียนการสอน
ท่ีมีคุณภาพและมีความสอดคล้องกับสังคมในปัจจุบันให้
มากที่สุด (สำ�นักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ 
2543, น. 13) ไดร้วบรวมแนวคดิทางทฤษฎขีองการเรยีนรู ้
และได้เสนอแนวทางการจัดกระบวนการเรียนรู้ไว้ดังนี้



27ปีที่ 2 ฉบับที่ 2  กรกฎาคม – ธันวาคม 2558

1) จัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้สอดคล้องกับ 
ความแตกต่างระหว่างบุคคลให้ผู้เรียนได้พัฒนาเต็ม 
ตามศักยภาพทั้งด้านความรู้ ทักษะ จิตใจ และอารมณ์ 
2) ลดการถ่ายทอดเน้ือหาวิชาลง ให้ผู้เรียนกับผู้สอน 
มีบทบาทร่วมกัน ใช้กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ใน 
การแสวงหาความรู้ ผู้เรียนได้เรียนรู้ความจริงในตัวเอง
และความจริงในสิ่งแวดล้อมจากแหล่งเรียนรู้ที่หลาก
หลาย 3) กระตุ้นให้ผู้เรียนได้เรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ
โดยการทดลองปฏิบัติด้วยตนเอง เป็นการเรียนที่ปรับมา
จากการเรียนที่เน้นครูเป็นศูนย์กลาง มาเป็นผู้เรียนเป็น
ศูนย์กลาง ซึ่งเป็นการปรับเปลี่ยนบทบาทครูจากผู้สอน
ไปเป็นผู้ให้ความสะดวกในการเรียนแทนการให้เนื้อหา 
ความรู้อย่างเดียว (กิดานันท์ มลิทอง, 2548, น. 142)  
การจัดการเรียนรู้แบบที่ยึดผู้เรียนเป็นสำ�คัญ เป็นการจัด 
การเรียนรู้ให้เป็นกระบวนการที่ เกิดจากการลงมือ
กระทำ�ในลักษณะการเรียนรู้ร่วมกัน (Collaborative 
Learning) คือ การเรียนรู้ที่เกิดจากผู้เรียนร่วมกันศึกษา
ค้นคว้าและปฏิบัติงาน เพื่อให้บรรลุจุดมุ่งหมายอย่าง
เต็มความสามารถเน้นการเรียนรู้ร่วมกันการแก้ปัญหา 
การตัดสินใจ ช่วยเหลือซึ่งกันและกัน แลกเปลี่ยนความ
รู้และความคิดเห็นการยอมรับบทบาทหน้าที่ ซ่ึงกัน
และกัน สิ่งเหล่านี้จะช่วยให้นักเรียนได้เรียนรู้อย่างมี 
ความสขุ การเรยีนโดยการเรยีนรู ้รว่มกนัไดร้บัการยอมรบั 
ว่าเป็นเทคนิคการเรียนที่สามารถช่วยแก้ไขปัญหา 
การเรียนรู้ของนักเรียนได้เป็นอย่างดี โดยทุกครั้งที่เข้า
กลุ่มทำ�กิจกรรมกัน ผู้เรียนจะรับผิดชอบการเรียนรู้
ของตนเองและเพื่อนๆในกลุ่มนักเรียนจะร่วมมือกัน 
ทำ�กจิกรรม การกำ�หนดเป้าหมายของกลุม่และแลกเปลีย่น 
ความรู ้การใหก้ำ�ลงัใจซึง่กนัและกนั ตลอดจนการชว่ยกนั
ควบคมุเวลาในการทำ�งาน เพือ่เปน็การตอบสนองเทคนคิ
การเรยีนการสอนดงักลา่ว (วจิารณ ์พานชิ, 2555, น. 16-21)  
ทำ�ให้ต้องมีการปรับเปลี่ยนรูปแบบกระบวนการเรียนรู้
เพื่อให้สอดคล้องกับเทคโนโลยีและวิธีการเรียนการสอน
แบบใหม่โดยการเปลี่ยนแปลงบทบาทผู้สอนและผู้เรียน
โดยต้องคำ�นึงถึงการจัดสภาพแวดล้อมในการเรียนให้ 
ผู้สอนสามารถจัดบรรยากาศ สภาพแวดล้อมและ 
การเรียนที่อำ�นวยความสะดวกให้แก่ผู้เรียนได้ตลอด
เวลา เพื่อให้เกิดการเรียนรู้ขึ้น ซึ่งทั้งผู้สอนและผู้เรียน
อาจเรียนรู้ไปพร้อม ๆ กันจากสื่อการเรียนการสอนใน
หลากหลายรูปแบบและจากแหล่งต่าง ๆ ซึ่งจะนำ�ไป
สู่ระบบการเรียนรู้ด้วยตนเอง การเรียนรู้อยู่กับบ้าน  
การเรียนรู้ที่ทำ�งานผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์
	 ปัจจุบันสถาบันการศึกษาต่างๆได้มีการนำ�
เทคโนโลยีเข้ามาพัฒนากระบวนการเรียนการสอน 
เช่น หนังสือหรือเอกสารอิเล็กทรอนิกส์ ห้องสมุด

อิเล็กทรอนิกส์ การจัดการเรียนการสอนผ่านทาง
อินเทอร์เน็ต ซึ่งล้วนแล้วแต่เป็นการพัฒนาทางด้าน 
การศึกษา ทั้งนั้นโดยเฉพาะการจัดการเรียนการสอน
ผ่านทางอินเทอร์เน็ต มีการพัฒนามากข้ึนเร่ือยๆเพื่อ 
ความสะดวกและสง่เสรมิการศกึษา ทีม่ปีระสทิธภิาพและ
ขยายพื้นที่ให้แก่ประชาชนที่สนใจเรียนในทุก ๆ ระดับ  
(Parson, 1997) รูปแบบของการเรียนการสอนนั้นจะ
เรียนโดยผ่านเครือข่าย Internet และสามารถเรียนผ่าน
โทรศัพท์มือถือได้อีกช่องทางหนึ่ง ซึ่งการจัดการเรียน 
การสอนผ่านทางอินเทอร์เน็ตมีสื่อที่สามารถทำ�ให้ 
ผู้เรียนกับผู้สอนสามารถส่ือสารกันได้ จึงได้มีการพัฒนา
กระบวนการเรยีนการสอนทีม่คีวามกา้วหนา้มากขึน้ไปอีก  
ซ่ึงเรียกว่า การเรียนการสอนแบบห้องเรียนเสมือนจริง 
(Virtual Classroom) (บุญเกื้อ ควรหาเวช, 2542)
	 ห้องเรียนเสมือน เป็นรูปแบบการเรียนการสอน
ผ่านระบบเครอืขา่ยคอมพวิเตอร์ที่เชื่อมโยงคอมพวิเตอร์
ของผู้เรียนเข้าไว้กับเคร่ืองคอมพิวเตอร์ของผู้ให้บริการ
เครือข่าย (File Server) และเครื่องคอมพิวเตอร์  
ผู้ให้บริการเว็บ (Web Server) อาจเป็นการเชื่อมโยง
ระยะใกล้หรือระยะไกลผ่านทางระบบการสื่อสารและ
อนิเทอร์เนต็ด้วย (ครรชติ มาลัยวงค,์ 2540) ระบบการเรยีน 
ผ่านห้องเรียนเสมือนจะใช้เทคโนโลยีเป็นตัวกลาง
ในการดำ�เนินกิจกรรม การเรียนการสอนมีเครื่อง
มือที่ช่วยในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ได้แก่ 
ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ (E-mail) จะช่วยในการติดต่อ
สื่อสารระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน ผู้เรียนกับผู้เรียนด้วย
กันเอง กระดานข่าว (Web Board) จะช่วยในการ
แลกเปล่ียนข่าวสารข้อมูล ข้อคิดเห็น และนอกจากนั้น 
ยังมีการใช้การสนทนาบนเครือข่าย (Chat) เป็นการ
สนทนาพูดคุยโต้ตอบกันแบบ Real Time ซ่ึงสามารถ
โต้ตอบกันได้ทันที เนื่องจากห้องเรียนเสมือน เป็นการใช ้
ระบบสื่อสารด้วยคอมพิวเตอร์ เป็นสื่อกลางในการมี
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนและผู้เรียน โดยพื้นฐานทั่วไป
จะเป็นการสื่อสารต่างเวลา (Asynchronous) โดยระบบ
คอมพิวเตอร์ จะเก็บข้อมูลที่สื่อสารไว้สำ�หรับผู้ที่เข้ามามี
ส่วนร่วมในห้องเรียนเสมือนแต่ละคน นั่นหมายความว่า 
สมาชิกแต่ละคนของชั้นเรียนไม่จำ�เป็นต้องอยู่ในเวลา
เดียวกันหรือสถานที่เดียวกัน แต่ทุกคนอาจพบกันได้ 
โดยบังเอิญโดยการนัดหมายหรือการกำ�หนดตารางเวลา 
จากที่มาและความสำ�คัญของปัญหาดังกล่าวข้างต้น  
ผู้วิจัยได้นำ�หลักการที่สำ�คัญ รวมถึงประโยชน์ของการ 
เรียนด้วยห้องเรียนเสมือนมาประยุกต์กับรูปแบบ 
การเรียนรู้ร่วมกนั โดยวเิคราะหรู์ปแบบการเรียนการสอน 
ทั้งสองอย่าง เพื่อสังเคราะห์ออกมาเป็นห้องเรียน 
เสมือนจริง
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ซึง่จะสามารถกระตุน้และจงูใจใหผู้เ้รยีนเขา้สูก่ระบวนการ
พฒันาทกัษะการเรยีนรู ้ซึง่ผูเ้รยีนจะสามารถกำ�หนดการ
เรยีนรูไ้ดด้ว้ยตวัเอง รปูแบบการสอนดงักลา่วสามารถนำ�
มาใช้ได้ในปัจจุบัน ผู้วิจัยจึงมีความสนใจท่ีจะนำ�รูปแบบ 
การเรียนการสอนด้วยห้องเรียนเสมือนจริงด้วยการ
เรียนรู้ร่วมกันมาวิจัยและพัฒนาเพื่อให้ผลงานท่ีออกมา
มีประสิทธิภาพ น่าจะพัฒนาตัวแปรตามของเราให้ดีขึ้น 
และสามารถนำ�ไปประยุกต์กับวงการศึกษาในอนาคต

วัตถุประสงค์การวิจัย
	 1. เพื่อพัฒนาห้องเรียนเสมือนจริงร่วมกับ
การเรียนรู้ร่วมกันสำ�หรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาท่ีมี
ประสิทธิภาพ
	 2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 
ทีเ่รยีนดว้ยหอ้งเรยีนเสมอืนจรงิรว่มกบัการเรยีนรูร้ว่มกนั
	 3. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาท่ีเรียนด้วยห้องเรียน 
เสมือนจริงแบบปกติกับห้องเรียนเสมือนจริงร่วมกับ 
การเรียนรู้ร่วมกัน
	 4. เพื่อประเมินผลงานสร้างสรรค์ของนักเรียน 
ชัน้มัธยมศึกษาทีเ่รยีนดว้ยหอ้งเรยีนเสมอืนจรงิแบบปกติ
กับห้องเรียนเสมือนจริงร่วมกับการเรียนรู้ร่วมกัน
	 5. เพือ่ศกึษาความพงึพอใจของนกัเรยีนชัน้มธัยม 
ศึกษาต่อการใช้ห้องเรียนเสมือนจริงร่วมกับการเรียนรู้
ร่วมกัน
ขอบเขตการวิจัย
	 ประชากร 
	 ประชากรในการวิจยัครัง้น้ีเป็นนักเรยีนช้ันมธัยม 
ศึกษาปีที่ 4 จำ�นวน 60 คนโรงเรียนในสังกัดสำ�นักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน
	 กลุ่มตัวอย่าง 
	 กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนนายายอามพิทยาคม 
จำ�นวน 60 คน หอ้งละ 30 คน ไดม้าโดยการสุม่แบบหลาย
ขั้นตอน (Multi – Stage) (ศิริลักษณ์ สุวรรณวงศ์, 2538)
โดยเลือกนักเรียนมาท้ัง3 ห้องเรียน จากน้ันจับสลาก  
มา 2 ห้องเรียน แล้วจับสลากจาก 2 ห้องเรียนเพื่อ 
เข้ากลุ่มตัวอย่างกับกลุ่มควบคุม 
	 เนื้อหา 
	 หน่วยการเรียนเรื่อง การสร้างงานแอนิเมชัน
อย่างง่าย ซึ่งประกอบด้วย 3 หัวข้อ ดังต่อไปนี้ 
	 - ความหมายและการเลือกใช้โปรแกรมที่ใช้ 
ในการสร้างงานแอนิเมชัน
	 - ขั้นตอนของการสร้างงานแอนิเมชัน

	 - การสร้างภาพเคลื่อนไหวในแบบต่างๆ
	 ระยะเวลาในการดำ�เนนิงาน จำ�นวน 12 ชัว่โมง  
ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2557
	 ตัวแปรที่ศึกษา
	 1. ตัวแปรต้น ได้แก่ ห้องเรียนเสมือนจริงด้วย
การเรียนรู้ร่วมกันห้องเรียนเสมือนจริงแบบปกติ
	 2. ตัวแปรตาม ได้แก่ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาที่เรียนด้วยห้องเรียนเสมือน
จริงด้วยการเรียนรู้ร่วมกนัผลงานสร้างสรรคข์องนกัเรยีน
ที่เรียนชั้นมัธยมศึกษาด้วยห้องเรียนเสมือนจริงด้วย 
การเรียนรู้ร่วมกันและความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียน
ด้วยห้องเรียนเสมือนจริงด้วยการเรียนรู้ร่วมกัน

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย
	 1. ห้องเรียนเสมือนจริงด้วยการเรียนรู้ร่วมกัน 
เรือ่ง การสรา้งงานแอนเิมชนัอยา่งงา่ยมขีัน้ตอนการพฒันา 
ดังนี้ 
	 ออกแบบหอ้งเรียนเสมอืนจริงด้วยการเรียนรูร้ว่ม
กนั ผูว้จิยัใช ้หลกัการออกแบบการเรยีนการสอนรปูแบบ 
ADDIE (ADDIE Model) ซ่ึงมขีัน้ตอนการดำ�เนนิการดงันี ้
	 1.1 ขัน้ตอนการวเิคราะห ์(A :  Analysis) วเิคราะห์
เนือ้หา วชิา การสร้างงานแอนเิมชนั กำ�หนดเนือ้หา ลำ�ดบั
เนื้อหาที่จะสร้างห้องเรียนเสมือนจริงร่วมกับการเรียน
รู้ร่วมกัน หน่วยการเรียนเรื่อง การสร้างงานแอนิเมชัน
อย่างง่ายและวิเคราะห์รูปแบบการเรียนรู้ร่วมกัน โดย
กระบวนการเรียนรู้ร่วมกัน ประกอบไปด้วย 5 ขั้นตอน 
ได้แก่
	 ขั้นตอนที่ 1 การนำ�เสนอสถานการณ์ ขั้นตอนนี ้
ครผููส้อนเปน็ผูแ้บง่กลุม่ใหน้กัเรยีน กลุม่ละ 5 คน โดยคละ 
ความสามารถของนักเรียน ดูจากคะแนนในการทำ�แบบ
ทดสอบก่อนเรียน และมอบหมายกิจกรรมการเรียนรู้
	 ขั้นตอนที่ 2 การประชุมวางแผนสร้างข้อตกลง
ร่วมกัน ขั้นตอนนี้นักเรียนจะร่วมกันประชุมวางแผน 
กาํหนดเวลาในการศกึษาคน้ควา้ การแบง่ความรบัผดิชอบ 
ใหเ้พ่ือนสมาชกิ โดยนกัเรียนเรียนแต่ละคนต้องร่วมแสดง
ความคดิ ปรกึษาหารอื อภปิราย ซักถาม โต้แยง้ เสนอแนะ  
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่งกันและกัน แล้วเสนอผลการ
ปฏิบัติงานของกลุ่ม ให้ผู้สอนทราบต่อไป                
	 ขัน้ตอนที ่3 การรว่มมอืกนัระดมสมอง ขัน้ตอนนี ้
สมาชิกแต่ละคนรับผิดชอบการเรียนรู้และภาระงานที่ได้
รับมอบหมายจากกลุ่ม  ผู้เรียนระดมสมองร่วมกนัทำ�งาน 
สามารถแลกเปลี่ยนความคิดเห็น อภิปราย เพื่อที่จะ 
สร้างงานให้สำ�เร็จตามเป้าหมายที่วางไว้ โดยกลุ่มจะเป็น
ผู้ควบคุมการเรียนรู้ด้วยตนเอง  
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 	 ขัน้ตอนที ่ 4 การนำ�เสนอผลงาน ขัน้ตอนนี ้สมาชกิ
แตล่ะกลุม่รว่มกนัจดัเตรยีมเนือ้หาและนําเสนอสิง่ทีเ่รยีน
รู้ และปฏิบัติออกมาเป็นช้ินงาน ตามแผนปฏิบัติงานที่
สมาชิกในกลุ่มได้กําหนดไว้ โดยให้แต่ละกลุ่มส่งงานและ
ประเมินการนําเสนอของกลุ่มอื่นๆ และกลุ่มตนเองด้วย 
 	 ขั้นตอนที่ 5 อภิปรายและสรุปผลเป็นขั้นตอน
สดุทา้ยของกระบวนการเรยีนรูร้ว่มกนั  ผูส้อนและผูเ้รยีน
ช่วยกนัสรปุผลงานท่ีปฏิบัตข้ึินและรว่มกนัประเมนิผลงาน
ของกลุ่มเพื่อพิจารณาข้อบกพร่องและข้อควรปรับปรุง
แก้ไขในการปฏิบัติงานกลุ่มให้ดียิ่งขึ้น
	 1.2 ขัน้ตอนการออกแบบ (D :  Design) เขยีน Story 
board หอ้งเรยีนเสมอืนจรงิรว่มกบัการเรยีนรูร้ว่มกนั และ
นำ� Storyboard ไปให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบแล้วนำ�มา 
แก้ไขปรับปรุง
	 1.3 ขั้นตอนการพัฒนา(D : Development)
สร้างห้องเรียนเสมือนจริงร่วมกับการเรียนรู้ร่วมกันตาม
คำ�แนะนำ�ของผู้เชี่ยวชาญ 
	 1.4 ขัน้ตอนการทดลองใช้ (I : Implementation) 
นำ�ห้องเรียนเสมือนจริงร่วมกับการเรียนรู้ร่วมกันไป
ทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างจำ�นวน 30 คน
	 1.5 ขั้นตอนการประเมิน (E : Evaluation)
รวบรวมข้อมูล วิเคราะห์ทางสถิติเพื่อหาประสิทธิภาพ
ตามเกณฑ ์80/80 โดยประสทิธภิาพของหอ้งเรยีนเสมอืน
จริงร่วมกับการเรียนรู้ร่วมกัน มีค่าเท่ากับ 83.06/83.17
	 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
เรือ่ง การสรา้งงานแอนเิมชนัอยา่งงา่ย เปน็ขอ้สอบปรนยั 
ชนดิเลอืกตอบ 4 ตวัเลอืก โดยใหค้รอบคลมุเนือ้หาและจดุ
ประสงค์การเรียนรู้ จำ�นวน 20 ข้อ มีขั้นตอนการพัฒนา 
ดังนี้
	 2.1 ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวกับการสร้างแบบ
ทดสอบ การเขยีนขอ้สอบแบบเลอืกตอบ ศกึษา วเิคราะห ์
เนือ้หาเรือ่งการสรา้งงานแอนิเมชันอยา่งงา่ย และกำ�หนด
วัตถุประสงค์การเรียนรู้ของแบบทดสอบ
	 2.2 กำ�หนดรูปแบบของแบบทดสอบ เป็นแบบ
ปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือกและกำ�หนดตารางน้ำ�
หนักคะแนนในการวัดผล จำ�นวน 20 ข้อ 
	 2.3 เขยีนขอ้สอบจำ�นวน 40 ขอ้ นำ�ไปใหอ้าจารย์
ที่ปรึกษาตรวจสอบและนำ�ข้อสอบจำ�นวน 40 ข้อ ไปให้ 
ผู้เชี่ยวชาญด้านวัดและประเมินผล จำ�นวน 3 ท่าน 
ประเมนิคา่ความสอดคลอ้งของขอ้คำ�ถามกบัวตัถปุระสงค ์
(IOC) (ล้วน และ อังคณา สายยศ, 2543, น. 248-249)
โดยค่า IOC ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้มีค่าเท่ากับ 1.00
	 2.4 นำ�ข้อสอบที่ผ่านการประเมินค่าความ
สอดคล้องของข้อคำ�ถามกับวัตถุประสงค์ทั้งหมด 40 ข้อ 

ไปทดลองใชก้บักลุม่ตัวอยา่งทีเ่ปน็ตัวแทนจำ�นวน 30 คน 
จากนัน้นำ�มาตรวจใหค้ะแนน โดยขอ้ทีต่อบถกูให ้1 คะแนน 
ขอ้ทีต่อบผิดหรือไมต่อบหรือตอบมากกวา่หนึง่ตัวเลอืกใน
ข้อเดียวกันให้ 0 คะแนน
	 2.5 นำ�ผลที่ได้มาวิเคราะห์หาค่าความยากง่าย  
(Difficulty) (ล้วน และ อังคณา สายยศ, 2543) ให้ได้ค่า 
ความยากง่ายของข้อสอบ ระหว่าง 0.20 – 0.80 โดยค่า 
ความยากง่ายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน ที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้มีค่าระหว่าง 0.46 - 0.66 
	 2.6  วเิคราะหค์า่อำ�นาจจำ�แนก (Discrimination) 
(ลว้น และ องัคณา สายยศ, 2543) ใหไ้ดค้า่อำ�นาจจำ�แนก 
0.20 ขึ้นไป โดยค่าอำ�นาจจำ�แนกของแบบทดสอบวัด 
ผลสัมฤทธิท์างการเรียน ท่ีใชใ้นการวจัิยคร้ังน้ี มคีา่ระหวา่ง  
0.25 – 0.88
	 2.7 คัดเลือกข้อสอบที่มีความยากง่ายระหว่าง 
0.44 - 0.63 และมคีา่อำ�นาจจำ�แนกระหวา่ง 0.25 – 0.88  
ขึ้นไป ให้ครอบคลุมวัตถุประสงค์ จำ�นวน 20 ข้อ  
แล้วนำ�มาวิเคราะห์หาค่าความเชื่อมั่น (Reliability)  
(ล้วน และ อังคณา สายยศ, 2543) ของแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใช้สูตร KR-20 ของ
คูเดอร์ -ริชาร์ดสัน (Kuder-Richardson) ต้องได้ 
ค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนต้ังแต่ .80 ขึ้นไป โดยค่าความเชื่อมั่นของ 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ท่ีใช้ในการวิจัย
ครัง้นี ้มคีา่เทา่กบั 0.92 และนำ�ขอ้สอบทีผ่า่นการปรับปรงุ
แก้ไขแล้ว ไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง
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	 3. แบบประเมินผลงานสร้างสรรค์ มีขั้นตอน 
การพัฒนาดังนี้ 
	 3.1 ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวกับการสร้างแบบ
ประเมินผลงานแบบรบูรคิ (Rubric) (กิง่กาญจน ์สริสคุนธ,์ 
2550) และทฤษฎี หลักการ องค์ประกอบของการวัด
ความคิดสร้างสรรค์และกำ�หนดเน้ือหาของแบบประเมิน
ผลงาน
	 3.2 สร้างเกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริค โดย
กำ�หนดองค์ประกอบตามหลักการวัดของความคิด
สรา้งสรรค ์ไดแ้ก ่ความคดิรเิริม่ ความคดิยดืหยุน่ ความคดิ 
คล่องแคล่ว และความคิดละเอียดลออ และกำ�หนด
เกณฑก์ารประเมินและคำ�อธบิายระดบัคณุภาพ  4 ระดบั 
คะแนน คือ 1,2,3,4  
	 3.3 นำ�แบบประเมินผลงานสร้างสรรค์ที่สร้าง 
ขึน้ไปให้ผูเ้ช่ียวชาญดา้นการวดัประเมนิผล จำ�นวน 3 ทา่น 
ด้วยแบบประเมินค่าความสอดคล้องของข้อคำ�ถามกับ
วัตถุประสงค์(IOC) โดยค่า IOC ของแบบประเมินผลงาน
สร้างสรรค์ที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้มีค่าเท่ากับ 0.83
	 3.4 นำ�แบบประเมนิผลงานสรา้งสรรคไ์ปปรบัปรงุ 
แก้ไขและนำ�ไปใช้จริงกับกลุ่มตัวอย่าง
	 4. แบบสอบถามความพึงพอใจมีขั้นตอน 
การพัฒนาดังนี้
	 4.1 ศึกษาเอกสาร ตำ�ราและงานวิจัยที่เกี่ยวกับ 
การสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจและกำ�หนด
โครงสรา้งของแบบสอบถาม ไดแ้ก ่1. คำ�ชีแ้จง 2. ขอ้คำ�ถาม 
3.ข้อเสนอแนะ
	 4.2 สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อ 
การเรียนด้วยห้องเรียนเสมือนจริงด้วยการเรียนรู้ร่วม
กัน เรื่อง การสร้างงานแอนิเมชันอย่างง่าย โดยมีเกณฑ ์
การประเมินความพึงพอใจ 5 ระดับ ได้แก่ มากท่ีสุด  
มาก ปานกลาง น้อย น้อยที่สุด
	 4.3 นำ�แบบสอบถามความพึงพอใจที่สร้าง 
ขึน้ไปให้ผูเ้ช่ียวชาญดา้นการวดัประเมนิผล จำ�นวน 3 ทา่น 
ด้วยแบบประเมินค่าความสอดคล้องของข้อคำ�ถามกับ
วัตถุประสงค์ (IOC) โดยค่า IOC ของแบบสอบถามความ
พึงพอใจที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้มีค่าเท่ากับ 1.00 
	 4.4 นำ�แบบสอบถามความพึงพอใจมาทำ� 
การปรบัปรงุใหเ้หมาะสมตามคำ�แนะนำ�และขอ้เสนอแนะ
ของผู้เชี่ยวชาญและนำ�ไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่างและ
วเิคราะหผ์ล โดยความพงึพอใจทีไ่ดจ้ากการวจิยัครัง้นีอ้ยู่
ในระดบัมาก ค่าเฉลีย่เทา่กบั 4.12 คา่เบีย่งเบนมาตรฐาน
เท่ากับ .09 ( X= 4.12 และ S.D. = .09)

การเก็บรวบรวมข้อมูล 
	 ขั้นตอนการดำ�เนินการวิจัย ผู้วิจัยได้ดำ�เนินการ
ทดลองตามลำ�ดับขั้นตอน ดังต่อไปนี้
	 1 .  ข้ัน เต รียมการทดลองเค ร่ืองมือวิ จั ย 
ประกอบด้วยห้องเรียนเสมือนจริงด้วยการเรียนรู้ร่วมกัน 
เรื่อง การสร้างงานแอนิเมชันอย่างง่าย แบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบประเมินผลงาน
สร้างสรรค์ แบบสอบถามความพึงพอใจหลังจากนั้นแจ้ง
ใหผู้้เรียนทราบ วนัเวลา เพ่ือชีแ้จงรายละเอยีดการดำ�เนนิ 
การทดลอง
	 2. ขั้นดำ�เนินการทดลอง ผู้วิจัยได้ดำ�เนินการ
ทดลองใช้ห้องเรียนเสมือนจริงด้วยการเรียนรู้ร่วมกัน 
เรือ่ง การสรา้งงานแอนเิมชนัอยา่งงา่ย โดยใหก้ลุม่ทดลอง
เรยีนดว้ยหอ้งเรยีนเสมอืนจรงิดว้ยการเรยีนรูร้ว่มกัน โดย
มีกิจกรรมท่ีใช้กระบวนการเรียนรู้ร่วมกันผ่านห้องเรียน
เสมือนจริงด้วยการเรียนรู้ร่วมกัน ออกเป็น 5 ขั้นตอน 
ดังนี้ 
	 ขั้นตอนที่ 1 การนำ�เสนอสถานการณ์
	 ขั้นตอนที่ 2 การประชุมวางแผนสร้างข้อตกลง 
ร่วมกัน 
	 ขั้นตอนที่ 3 การร่วมมือกันระดมสมอง
	 ขั้นตอนที่ 4 การนำ�เสนอผลงาน 
	 ขั้นตอนที่ 5 อภิปรายและสรุปผล
	 3. กลุ่มควบคุมเรียนโดยเรียนจากห้องเรียน
เสมือนจริงแบบปกติ
	 4. นักเรียนจำ�นวน 30 คน ทำ�แบบสอบถาม
ความพงึพอใจที่มตีอ่การพฒันาหอ้งเรยีนเสมอืนจรงิดว้ย 
การเรียนรู้ร่วมกันที่ส่งผลต่อผลงานสร้างสรรค์

การวิเคราะห์ข้อมูล
	 การวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยดำ�เนินการตามลำ�ดับ
ขั้นตอน ดังนี้ 
	 1. วิเคราะห์ข้อมูลประสิทธิภาพของห้องเรียน
เสมือนจริงด้วยการเรียนรู้ร่วมกันสำ�หรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาโดยใช้เกณฑ์ 80/80 
	 2. วิเคราะห์ข้อมูลเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรยีนกอ่นเรยีนและหลงัเรยีนของนกัเรยีนทีเ่รยีนดว้ย
ห้องเรียนเสมือนจริงด้วยการเรียนรู้ร่วมกัน โดยการหา 
ค่าเฉลี่ย (Mean) ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard 
Deviation) และทดสอบคา่ที (t-test) แบบ Dependent 
	



31ปีที่ 2 ฉบับที่ 2  กรกฎาคม – ธันวาคม 2558

	 3. วิเคราะห์ข้อมูลเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรยีนของนกัเรยีนทีเ่รยีนดว้ยหอ้งเรยีนเสมอืนจรงิ
แบบปกติกับห้องเรียนเสมือนจริงด้วยการเรียนรู้ร่วมกัน 
โดยการหาค่าเฉลีย่ (Mean) คา่เบ่ียงเบนมาตรฐาน (Stan- 
dard  Deviation) และทดสอบคา่ท ี(t-test) แบบ Indepen- 
dent
	 4. วเิคราะหข์อ้มลูผลงานสรา้งสรรคข์องนกัเรียน
ชัน้มัธยมศึกษาทีเ่รยีนดว้ยหอ้งเรยีนเสมอืนจรงิแบบปกติ

กบัหอ้งเรยีนเสมอืนจรงิดว้ยการเรยีนรูร้ว่มกนั โดยการหา 
ค่าเฉลี่ย (Mean) ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard  
Deviation) และทดสอบคา่ท ี(t-test แบบ Independent) 
	 5. วเิคราะหข์อ้มลูความพงึพอใจของนกัเรยีนทีม่ี
ตอ่การใชห้อ้งเรยีนเสมอืนจรงิดว้ยการเรยีนรูร้ว่มกนั โดย
การหาคา่เฉล่ีย (Mean) คา่เบีย่งเบนมาตรฐาน (Standard 
Deviation)

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล

	 1. ผลการหาประสิทธิภาพของห้องเรียนเสมือนจริงร่วมกับการเรียนรู้ร่วมกันสำ�หรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
	 ตารางที ่1 การหาประสทิธภิาพของหอ้งเรยีนเสมอืนจรงิรว่มกบัการเรยีนรูร้ว่มกนัสำ�หรบันกัเรยีนชัน้มธัยมศึกษา

	 จากตารางที ่1 พบวา่ ประสทิธภิาพของหอ้งเรียนเสมอืนจริงร่วมกบัการเรียนรู้ร่วมกนัสำ�หรับนกัเรียนชัน้มัธยม 
ศึกษา นักเรียนกลุ่มตัวอย่าง จำ�นวน 30 คนประสิทธภิาพของกระบวนการ (E

1
) คดิเป็นร้อยละ 83.06 และประสิทธิภาพ

ของผลลัพธ์ (E
2
) คิดเป็นร้อยละ83.17ห้องเรียนเสมือนจริงร่วมกับการเรียนรู้ร่วมกันสำ�หรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษามี

ประสิทธิภาพ (E
1
/E

2
) เท่ากับ83.06 / 83.17 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่กำ�หนดไว้ 80/80

	 2. ผลการเปรยีบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนกอ่นเรยีนและหลงัเรยีนของนกัเรยีนทีเ่รยีนดว้ยหอ้งเรยีนเสมอืนจรงิ 
ร่วมกับการเรียนรู้ร่วมกัน
	 ตารางที ่2  ผลการเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรียนกอ่นเรียนและหลังเรียนของนกัเรียนทีเ่รียนด้วยหอ้งเรยีน
เสมือนจริงร่วมกับการเรียนรู้ร่วมกัน     

* มีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ .01
	 จากตารางที่ 2 พบว่าหลังจากที่ผู้เรียนได้เรียนด้วยห้องเรียนเสมือนจริงร่วมกับการเรียนรู้ร่วมกัน ผู้เรียน 
ไดค้ะแนนเฉลีย่หลงัเรยีนสงูกวา่กอ่นเรยีน โดยคะแนนเฉลีย่กอ่นเรยีนเทา่กบั 12.80 คะแนนเฉลีย่หลงัเรยีนเทา่กบั 16.63 
แสดงให้เห็นว่า ห้องเรียนเสมือนจริงร่วมกับการเรียนรู้ร่วมกันนั้น ทำ�ให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นอย่างมี 
นัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .01
	 3. ผลการเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนกัเรยีนทีเ่รยีนดว้ยหอ้งเรยีนเสมอืนจรงิแบบปกตกิบัหอ้งเรยีน
เสมือนจริงร่วมกับการเรียนรู้ร่วมกัน

รายการ n คะแนนเต็ม S.D. ร้อยละ

ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E
1
)

ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E
2
)

30
30

60
20

49.83
16.63

1.704
1.189

83.06
83.17

การทดสอบ n S.D. t Sig

แบบทดสอบก่อนเรียน
แบบทดสอบหลังเรียน

30
30

12.80
16.63

1.30
1.19

X

X

11.934	   0.000*
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	 ตารางที่ 3 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยห้องเรียนเสมือนจริง
แบบปกติกับห้องเรียนเสมือนจริงร่วมกับการเรียนรู้ร่วมกัน

	 จากตารางที่ 3 พบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยห้องเรียนเสมือนจริงแบบปกต ิ
มคีา่เฉลีย่ เทา่กบั 12.50 ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนกอ่นเรยีนของนกัเรยีนทีเ่รยีนดว้ยหอ้งเรยีนเสมอืนจรงิดร้ว่มกบัการเรยีนรู้ 
ร่วมกัน มีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 12.80 แสดงว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยห้องเรียนเสมือน
จริงแบบปกติและห้องเรียนเสมือนจริงร่วมกับการเรียนรู้ร่วมกัน ไม่แตกต่างกัน อย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .01

	 ตารางที่ 4 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยห้องเรียนเสมือนจริง
แบบปกติกับห้องเรียนเสมือนจริงร่วมกับการเรียนรู้ร่วมกัน

	 จากตารางที่ 4  พบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยห้องเรียนเสมือนจริงแบบปกติ 
มคีา่เฉลีย่ เทา่กับ 14.07ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนหลงัเรยีนของนกัเรยีนทีเ่รยีนดว้ยหอ้งเรยีนเสมอืนจรงิรว่มกบัการเรยีนรู้ 
รว่มกนั มคีา่เฉลีย่ เทา่กบั 16.63 แสดงวา่ ผลสมัฤทธิท์างการเรียนหลังเรียนของนกัเรียนทีเ่รียนด้วยหอ้งเรียนเสมอืนจรงิ
ร่วมกับการเรียนรู้ร่วมกันสูงกว่านักเรียนที่เรียนด้วยห้องเรียนแบบปกติ อย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .01	

	 4. ผลการประเมนิผลงานสรา้งสรรคข์องนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปทีี ่4 ทีเ่รยีนด้วยหอ้งเรยีนเสมอืนจรงิแบบปกติ
กับห้องเรียนเสมือนจริงร่วมกับการเรียนรู้ร่วมกัน

	 ตารางท่ี 5  ผลการประเมนิผลงานสรา้งสรรคข์องนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาทีเ่รยีนดว้ยหอ้งเรยีนเสมอืนจรงิแบบปกต ิ
กับห้องเรียนเสมือนจริงร่วมกับการเรียนรู้ร่วมกัน

	 จากตารางที ่5 พบวา่ ผลงานสรา้งสรรคข์องนกัเรยีนทีเ่รยีนดว้ยหอ้งเรยีนเสมอืนจรงิแบบปกต ิมคีา่เฉลีย่เท่ากับ 
31.43 ผลงานสรา้งสรรคข์องนกัเรยีนทีเ่รยีนดว้ยหอ้งเรียนเสมอืนจริงร่วมกบัการเรียนรู้ร่วมกนั มคีา่เฉล่ีย เทา่กบั 42.17 
แสดงวา่ ผลงานสรา้งสรรคข์องนักเรยีนท่ีเรยีนดว้ยหอ้งเรยีนเสมอืนจรงิรว่มกบัการเรยีนรูร้ว่มกนัสงูกวา่ผลงานสรา้งสรรค์
ของนักเรียนที่เรียนด้วยห้องเรียนเสมือนจริงแบบปกติอย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .01

	 5. ผลการวิเคราะห์ข้อมูลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการใช้ห้องเรียนเสมือนจริงร่วมกับ 
การเรียนรู้ร่วมกัน

การทดสอบ n คะแนนเต็ม S.D. t Sig

ห้องเรียนเสมือนจริงแบบปกติ
ห้องเรียนเสมือนจริงร่วมกับเรียนรู้ร่วมกัน

30
30

60
20

12.50
12.80

1.53
1.30

การทดสอบ n คะแนนเต็ม S.D. t Sig

ห้องเรียนเสมือนจริงแบบปกติ
ห้องเรียนเสมือนจริงร่วมกับเรียนรู้ร่วมกัน

30
30

60
20

14.07
16.63

1.20
1.19

X

X

X

8.318	    0.000*

การทดสอบ n คะแนนเต็ม S.D. t Sig

ห้องเรียนเสมือนจริงแบบปกติ
ห้องเรียนเสมือนจริงร่วมกับเรียนรู้ร่วมกัน

30
30

60
20

31.43
42.17

2.99
1.90 16.604	   0.000*

0.821	    0.208*
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	 ตารางที ่6  ความพงึพอใจของนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปทีี ่4 ทีม่ต่ีอการใชห้อ้งเรยีนเสมอืนจรงิรว่มกบัการเรยีนรู้ 
ร่วมกัน

รายการ S.D. ระดับความพึงพอใจ

1. ความสะดวกในการเข้าถึงห้องเรียนเสมือนจริง
2. การจัดกิจกรรมและการเรียงลำ�ดับเนื้อหามีความเหมาะสม
3. การแจ้งรายละเอียดการวัดประเมินผล
4. สามารถเลือกเรียนได้ด้วยตนเองตามความต้องการ
5. เนื้อหามีความชัดเจนและเข้าใจง่าย
6. รูปภาพมีความสวยงามตรงกับเนื้อหา
7. เสียงบรรยายประกอบเนื้อหามีความเหมาะสม
8. ความยากง่ายของเนื้อหาเหมาะสมกับนักเรียน
9. การเปิดโอกาสให้ปรับปรุงแก้ไขผลงาน
10. สนับสนุนให้ผู้เรียนมีการแสวงหาความรู้เพิ่มเติม 
จากแหล่งเรียนรู้ต่างๆที่ผู้สอนได้เตรียมไว้
11. การให้ข้อมูลย้อนกลับช่วยให้นักเรียนเข้าใจเนื้อหา
มากขึ้น
12. นักเรียนมีความสุขและสนุกที่ได้เรียนด้วยห้องเรียน 
เสมือนจริง
13. นักเรียนสามารถนำ�ความรู้ที่ได้รับจากการเรียนไปประยุกต์
ใช้ในชีวิตประจำ�วันได้

4.40
4.03
3.63
4.03
4.00
4.63
4.70
3.73
3.66
4.10

3.76

4.73

4.20

.61

.48

.60

.40

.44

.54

.45

.57

.59
0.30

.49

.44

.40

    
    มาก
    มาก
    มาก
    มาก
    มาก

    มากที่สุด
    มากที่สุด

    มาก
    มาก
   มาก

    มาก

   มากที่สุด

    มาก

รวม 4.12 .09 มาก

X

	 จากตารางที ่6 พบวา่ความพงึพอใจของนกัเรยีน
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีมีต่อการใช้ห้องเรียนเสมือนจริง
ร่วมกับการเรียนรู้ร่วมกันในภาพรวมอยู่ในระดับมาก  
(X= 4.12, S.D. = .09) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า  
ผู้เรียนมีความพึงพอใจในระดับมากที่สุด 3 ด้าน คือ 
นักเรียนมีความสุขและสนุกที่ได้เรียนด้วยห้องเรียน
เสมือนจริง  (X= 4.73, S.D. = .44)  เสียงบรรยาย
ประกอบเนื้อหามีความเหมาะสม (X= 4.70, S.D. = .45)  
และ รูปภาพมีความสวยงามตรงกับเนื้อหา (X= 4.63,  
S.D. = .54) สำ�หรบัดา้นการแจง้รายละเอยีดการวดัประ- 
เมินผลมีค่าเฉลี่ยน้อยสุด (X= 3.63, S.D. = .60)

สรุปผลการวิจัย
	 การวจิยั เรือ่ง การพฒันาหอ้งเรยีนเสมอืนจริงร่วม
กบัการเรยีนรูร้ว่มกนัทีส่ง่ผลตอ่ผลงานสรา้งสรรค ์สำ�หรบั
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 สรุปผลการวิจัย ได้ดังนี้ 
	 1. ประสทิธภิาพของหอ้งเรยีนเสมอืนจรงิร่วมกบั
การเรียนรู้ร่วมกันสำ�หรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4  
ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพเท่ากับ 83.06/83.17  

ซึ่งเป็นไปตามสมมุติฐานที่ตั้งไว้
	 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้น 
มัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่เรียนด้วยห้องเรียนเสมือนจริงร่วม
กับการเรียนรู้ร่วมกันมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเฉลี่ย
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ 
ระดับ .01
	 3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่เรียนด้วยห้องเรียนเสมือนจริงร่วม
กับการเรียนรู้ร่วมกันสูงกว่าการเรียนด้วยห้องเรียน 
เสมอืนจริงแบบปกติ อยา่งมนัียสำ�คญัทางสถิติท่ีระดบั .01 
	 4.  ผลงานสรา้งสรรคข์องนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษา
ปีที่ 4 ที่เรียนด้วยห้องเรียนเสมือนจริงร่วมกับการเรียนรู้
รว่มกนัสงูกวา่การเรยีนดว้ยหอ้งเรยีนเสมอืนจรงิแบบปกต ิ
อย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .01
	 5. ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 
ปีที่ 4 ต่อการใช้ห้องเรียนเสมือนจริงร่วมกับการเรียนรู้
ร่วมกันอยู่ในระดับมาก



34 วารสารเทคโนโลยีการศึกษาและมีเดียคอนเวอร์เจนซ์

อภิปรายผลการวิจัย
	 จากการวิจัยครั้งนี้ ทำ�ให้ได้ห้องเรียนเสมือนจริง
ร่วมกับการเรียนรู้ร่วมกันที่ส่งผลต่อผลงานสร้างสรรค์
สำ�หรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 สามารถอภิปราย
ผลได้ ดังนี้ 
	 1. การหาประสิทธภิาพของหอ้งเรยีนเสมอืจรงิ 
ร่วมกับการเรียนรู้ร่วมกันที่ส่งผลต่อผลงานสร้าง- 
สรรค์สำ�หรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 พบว่า 
ประสิทธิภาพของห้องเรียนเสมือนจริงร่วมกับการ
เรียนรู้ร่วมกันท่ีส่งผลต่อผลงานสร้างสรรค์สำ�หรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 นักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 
จำ�นวน 30 คน ทำ�แบบทดสอบระหว่างเรียน (E

1
) 

คิดเป็นร้อยละ 83.06 และทำ�แบบทดสอบหลังเรียน 
(E

2
)  คิดเป็นร้อยละ 83.17  ห้องเรียนเสมือนจริงร่วมกับ

การเรียนรู้ร่วมกันที่ส่งผลต่อผลงานสร้างสรรค์สำ�หรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 มีประสิทธิภาพ (E

1
/E

2
) 

เทา่กบั 83.06/83.17 ทัง้นี ้อาจเนือ่งมาจากในการพัฒนา
หอ้งเรยีนเสมอืนจรงิรว่มกบัการเรยีนรูร้ว่มกนันัน้ ผูว้จิยัได ้
นำ�หลักการออกแบบการเรียนการสอนรูปแบบ ADDIE 
Model 5 ขั้น ได้แก่ 1) ขั้นตอนการวิเคราะห์  2) ขั้นตอน 
การออกแบบ  3) ขั้นตอนการพัฒนา 4) ขั้นตอน 
การทดลองใช้  5) ขั้นตอนการประเมิน ซึ่งเป็นแนวทาง
ที่ได้รับความนิยม ในการพัฒนามีขั้นตอนการตรวจ
สอบและประเมินคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญ ทั้งด้านด้าน
เนื้อหาและด้านสื่อ มีการทดลองใช้ห้องเรียนเสมือนจริง  
เพือ่ปรบัปรงุคุณภาพหอ้งเรยีนกอ่นนำ�ไปใชจ้รงิ โดยอาศยั 
โปรแกรมระบบบริหารจัดการเรียนรู้ Moodle ซึ่งมี
ประสิทธิภาพสูงและตอบสนองการจัดการเรียนรู้อย่าง
ครบถ้วนสมบูรณ์
	 ด้านการออกแบบเนื้อหาของบทเรียน ได้ใช้ 
โปรแกรมคอมพวิเตอรด์า้นตา่งๆเขา้มาใชใ้นการถา่ยทอด 
เนือ้หาบทเรยีนทีส่รา้งขึน้ ทัง้ขอ้ความ ภาพนิง่ ภาพเคล่ือน- 
ไหว เสียงดนตรีประกอบการบรรยายต่างๆ และมี 
การออกแบบกจิกรรมการเรยีนเพือ่ใหผู้เ้รยีนม ีการโต้ตอบ 
กับผู้สอนตลอดเวลา  รวมทั้งมีแบบทดสอบและใบงาน 
ต่างๆ และมีการออกแบบให้มีการทดสอบการวัดผลและ
การประเมินผล ซึ่งให้ผลป้อนกลับโดยทันทีแก่ผู้เรียน
	 ดา้นการออกแบบกระบวนการเรยีนการสอนใน
ห้องเรียน เน้นให้ผู้เรียนได้ทํางานร่วมกันเป็นกลุ่มเล็กๆ 
โดยการช่วยเหลือพึ่งพาในการเรียนรู้ร่วมกัน  มีการพูด
คุย อภิปรายร่วมกัน มีความรับผิดชอบต่อการเรียนรู้
ของตนเอง และมีกระบวนการทํางานทีด่ ีรวมทัง้การเปน็ 
กําลังใจแก่กันและกัน โดยสมาชิกของกลุ่มจะช่วยกัน
เรียนรู้เพื่อให้บรรลุเป้าหมายท่ีวางไว้  จึงทำ�ให้เป็นส่วน
หนึ่งที่จะส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความต้องการและมีทัศนคติ

ท่ีดีในการเรียนด้วยห้องเรียนเสมือนจริงมากข้ึน จาก
เหตุผลดังกล่าวจึงทำ�ให้ผู้เรียนมีความก้าวหน้าทางการ
เรียนเพิ่มขึ้น สอดคล้องกับงานวิจัยของ (สุดาพันธ์  
จุลเอียด, 2552, น.61) ได้ศึกษาผลการพัฒนบทเรียน 
บนห้องเรียนเสมือนโดยประยุกต์การเรียนแบบใช้ปัญหา
เป็นหลัก สำ�หรับนักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษศาสตร ์
มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตปัตตานี พบว่า 
1) บทเรียนบนห้องเรียนเสมือนโดยประยุกต์การเรียน
แบบใช้ปัญหาเป็นหลักเรื่องภาวะผู้นำ�ทางเทคโนโลยี
การศึกษา มีประสิทธิภาพเท่ากับ 82.00/82.33 สูง
กว่าเกณฑ์ 80/80 ที่ตั้งไว้ สอดคล้องกับงานวิจัย
ของ (ณัฏฐาพร รัตนคำ�, 2550, น. 77) ได้ศึกษาผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนผ่านห้องเรียน
เสมือนที่พัฒนาตามแนวทฤษฎีการสร้างสรรค์ความ
รู้ เรื่อง องค์กรเอื้อการเรียนรู้ พบว่า 1) ห้องเรียน
เสมือนที่พัฒนาตามแนวทฤษฎีการสร้างสรรค์ความรู้   
เรือ่งองคก์รเอือ้การเรยีนรู ้มปีระสทิธภิาพ โดยมคีา่เทา่กับ 
80.65/82.50 สูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ที่ตั้งไว้ สอดคล้องกับ
งานวิจัยของ  (พิชัย ทองดีเลิศ, 2547, น. 85) ได้ศึกษา 
การนำ�เสนอรูปแบบการเรียนรู้ร่วมกันบนเครือข่าย
คอมพวิเตอรส์ำ�หรบันสิติระดบัปรญิญาตรทีีม่รีปูแบบการ
เรยีนตา่งกนั พบวา่ ผลการวเิคราะหค์ะแนนแบบทดสอบ
ก่อนเรียนและหลังเรียนในทุกรูปแบบการเรียนมีคะแนน
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่าง
มีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .05
	 2. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยห้อง 
เรียนเสมือนจริงร่วมกับการเรียนรู้ร่วมกัน พบว่า  
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนด้วยห้องเรียนเสมือน
จริงร่วมกับการเรียนรู้ร่วมกัน สูงกว่าก่อนได้รับการเรียน
ด้วยหอ้งเรียนเสมอืนจริงร่วมกบัการเรียนรู้ร่วมกนัอยา่งมี
นัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .01 แสดงว่าห้องเรียนเสมือน
จริงร่วมกับการเรียนรู้ร่วมกันที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นสามารถ
พัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพและ
เป็นไปตามสมมติฐาน ท้ังนี้อาจเนื่องมาจากท่ีผู้วิจัยได้
ออกแบบและเสนอเนื้อหาเป็นหน่วยย่อยๆในปริมาณที่
เหมาะสมกับความยากง่ายของบทเรียน มีการนำ�เสนอ
เนือ้หาพรอ้มรปูภาพประกอบเพือ่ความเขา้ใจในการเรยีน 
มากขึน้  และในการนำ�เสนอเนือ้หายงัมลีกัษณะเปน็วดิโีอ
ประกอบการสอนเนื้อหาต่างๆ โดยเรียบเรียงมาแล้วเป็น
อย่างดี 
	 นอกจากนี้  ผู้วิจัยออกแบบและพัฒนาขึ้น 
โดยสนับสนุนการเรียนแบบให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ร่วมกัน  
ตามแนวทางการจัดการเรียนรู้ที่ยึดผู้เรียนเป็นสำ�คัญ   
ซึ่งสอดคล้องกับ (ราชบัณฑิตสถาน, 2551)
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ได้อธิบายว่า การร่วมกันเรียนรู้หรือการเรียนรู้ร่วมกัน 
เป็นการเรียนรู้ที่เกิดขึ้นจากท่ีบุคคลรวมตัวกันทํางาน
อย่างมีเกียรติและศักดิ์ศรีเสมอกัน โดยเน้นการรวมพลัง
และกระบวนการทาํงานทีด่ ีเปน็วธิกีารเรยีนทีเ่ปดิโอกาส
ใหผู้เ้รยีนไดอ้ยูใ่นสถานการณท์ีต่นเองเป็นผูม้สีว่นรว่มใน
การสรา้งสิง่ทีต่วัเองชอบหรอืสนใจ วธิกีารนีน้กัการศกึษา
ในตา่งประเทศไดศ้กึษาวจิยัและนาํมาใชใ้นหอ้งเรยีน เมือ่
ประมาณ 10  ปีที่ผ่านมาเป็นวิธีการเรียนที่สอดคล้องกับ 
ปรชัญา Constructivism ทีเ่นน้ใหผู้เ้รยีนสรา้งองค ์ความรู้ 
จากชิน้งานหรอืทาํโครงงาน (Project Based Education)  
ดงัน้ัน การเรียนการสอนในสภาพแวดลอ้มแบบหอ้งเรยีน
เสมือนจริงดว้ยการเรยีนรูร้ว่มกนัทีผู่ว้จิยัพฒันาขึน้ จงึทำ� 
ให้ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้นในการเรียน เกิดความ
สนใจและได้รับความสนุกสนาน จึงเป็นเหตุผลที่ทำ�ให้ 
ผูเ้รยีนมีผลสมัฤทธิท์างการเรยีนหลงัเรยีนเฉลีย่สงูขึน้เมือ่
เทียบกับคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียน  ซึ่งผู้เรียนยังไม่มีความรู ้
ในเนื้อหาของบทเรียนมาก่อน สอดคล้องกับงานวิจัย
ของ (พิชัย ทองดีเลิศ, 2547, น. 121) การนำ�เสนอรูป
แบบการเรียนรู้ร่วมกันบนเครือข่ายคอมพิวเตอร์สำ�หรับ
นิสิตระดับปริญญาตรีที่มีรูปแบบการเรียนต่างกัน พบ
ว่าองค์ประกอบที่สำ�คัญในการพัฒนารูปแบบ 2 ส่วนคือ  
1. องคป์ระกอบการจดัการเรยีนบนเครอืขา่ยคอมพวิเตอร์
ได้แก่ เนื้อหา ระบบบริหารและจัดการ รูปแบบการ
สือ่สาร การประเมนิผล ผูอ้ำ�นวยความสะดวกในการเรยีน  
ตวัผูเ้รยีนโครงสรา้งพืน้ฐาน  2) ดา้นกจิกรรมการเรยีนได้แก ่
ยุทธวิธีการจัดการเรียนรู้ร่วมกันและกิจกรรมการเรียน 
ทีส่นบัสนนุรปูแบบการเรยีนของคอส 2. รปูแบบการเรยีนรู ้
ร่วมกันบนเครือข่ายคอมพิวเตอร์สำ�หรับนิสิตระดับ
ปริญญาตรีที่มีรูปแบบการเรียนต่างกัน ท่ีพัฒนาขึ้น
ประกอบขึ้นตอนที่สำ�คัญ 2 ขั้นตอนคือ 1) ขั้นการเตรียม
ความพร้อม มี 2 ขั้นตอนย่อยคือ การเตรียมความพร้อม
ให้ผู้สอน การเตรียมความพร้อมให้ผู้เรียน 2) ขั้นดำ�เนิน
กิจกรรมการเรียน มี 7 ข้ันตอนย่อยคือ การปฐมนิเทศ
รายวิชา การจัดกลุ่มผู้เรียน การทดสอบก่อนเรียน  
การรับทราบผลการทดสอบก่อนเรียน การศึกษาเนื้อหา
ในบทเรียน การทดสอบหลังเรียน การรับทราบผล 
การทดสอบหลังเรียน ผลการวิเคราะห์คะแนนแบบ
ทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน พบว่ากลุ่มตัวอย่างใน
ทุกรูปแบบการเรียนมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติท่ี
ระดับ .05 
	 3. การเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของ 
นักเรียนท่ีเรียนด้วยห้องเรียนเสมือนจริงแบบปกติกับ
ห้องเรียนเสมือนจริงร่วมกับการเรียนรู้ร่วมกัน 

	 พบวา่ ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของผูเ้รยีนทีเ่รยีน
ด้วยหอ้งเรยีนเสมอืนจรงิรว่มกบัการเรยีนรูร้ว่มกนัสงูกวา่
ผู้เรียนที่เรียนด้วยห้องเรียนเสมือนจริงแบบปกติ อย่าง
มีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ.01 ทั้งนี้อาจเนื่องมาจากที่ 
การจัดการการเรียนรู้ร่วมกนั มกีระบวนการและขัน้ตอน
การจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมความสามารถในการเรียนรู้  
โดยสมาชิกของกลุ่มจะช่วยกันเรียนรู้เพื่อให้บรรลุเป้า
หมายที่วางไว้ สมาชิกทุกคนร่วมกันรับผิดชอบต่อ 
การเรียนรู้ของเพื่อนสมาชิกทุกคนในกลุ่ม สอดคล้องกับ 
(อรพรรณ  พรสีมา, 2540, น. 35) ได้อธิบายว่าการเรียน
รู้ร่วมกันเป็นวิธีการเรียนที่เน้นการจัดสภาพแวดล้อม
ทางการเรียนให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ร่วมกันเป็นกลุ่มเล็กๆ 
แต่ละกลุ่มประกอบด้วยสมาชิกที่มีความรู้ความสามารถ
แตกต่างกัน แต่ละคนต้องมีส่วนร่วมอย่างแท้จริงใน 
การเรียนรู้และความสําเร็จของกลุ่ม ทั้งโดยการแลก
เปล่ียนความคิดเห็น การแบ่งปันทรัพยากรการเรียนรู้  
รวมทั้งการเป็นกําลังใจแก่กันและกัน คนที่เก่งกว่าจะ
ช่วยเหลือคนที่เรียนอ่อนกว่าสมาชิกในกลุ่มไม่เพียงแต่
รับผิดชอบต่อการเรียนรู้ของตนเท่านั้น แต่จะต้องรับ
ผิดชอบต่อการเรียนรู้ของเพื่อนสมาชิกทุกคนในกลุ่ม  
ความสําเร็จของแต่ละบุคคลคือความสําเร็จของกลุ่ม   
ขั้นตอนการเรียนรู้ร่วมกัน ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ดังนี้ 
1) การนําเสนอสถานการณ ์ ขัน้ตอนนี ้ครผููส้อนเปน็ผูแ้บ่ง
กลุม่ใหน้กัเรยีน กลุม่ละ 5 คน โดยคละความสามารถของ
นักเรียน ดูจากคะแนนในการทำ�แบบทดสอบก่อนเรียน 
และมอบหมายกิจกรรม  2) การประชุมวางแผนสร้างข้อ 
ตกลงร่วมกนั  ขัน้ตอนนี ้นกัเรียนจะร่วมกนัประชมุวางแผน 
กําหนดเวลาในการศึกษาค้นคว้า การแบ่งความรับผิด
ชอบให้เพื่อนสมาชิก โดยนักเรียนเรียนแต่ละคนต้องร่วม
แสดงความคิด ปรึกษาหารือ อภิปราย ซักถาม โต้แย้ง  
เสนอแนะ แลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่งกันและกัน  
แล้วเสนอผลการปฏิบัติงานของกลุ่ม ให้ผู้สอนทราบ
ต่อไป 3) การร่วมมือกันระดมสมอง ขั้นตอนนี้ สมาชิก
แต่ละคนรับผิดชอบการเรียนรู้และภาระงานทีไ่ด้รับมอบ
หมายจากกลุ่ม ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ไปพร้อมกับการมี 
ปฏิสัมพันธ์กับสมาชิกในกลุ่ม มีการแลกเปลี่ยนเรียน
รู้ข้อมูลท่ีผู้เรียนค้นคว้าข้อมูลจากแหล่งต่างๆ โดยมี 
การวเิคราะห ์สงัเคราะหค์วามรูท้ีไ่ด ้จากนัน้สมาชกิในกลุม่  
แลกเปลี่ยนความคิดเห็น อภิปราย และสกัดเป็นความรู้
ของกลุม่เพือ่ทีจ่ะสรา้งงานใหส้ำ�เรจ็ตามเปา้หมายทีว่างไว ้ 
โดยกลุม่จะเปน็ผูค้วบคมุการเรยีนรูด้ว้ยตนเอง  4) การนํา 
เสนอผลงาน ขัน้ตอนนีส้มาชกิแตล่ะกลุม่รว่มกนัจดัเตรยีม
เนือ้หาและนําเสนอสิง่ทีเ่รยีนรู ้และปฏบิติัออกมาเปน็ชิน้
งาน ตามแผนปฏบิตังิานทีส่มาชกิในกลุม่ไดกํ้าหนดไว ้โดย
ให้แต่ละกลุ่มส่งงานและประเมินการนำ�เสนอ
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ของกลุม่อ่ืน ๆ  และกลุม่ตนเองดว้ย  5) อภปิรายและสรปุผล 
เปน็ขัน้ตอนสดุทา้ยของกระบวนการเรยีนรูร้ว่มกนั  ผูส้อน 
และผู้เรียนช่วยกันสรุปบทเรียนและร่วมกันประเมินผล 
งานของกลุ่มเพื่อพิจารณาข้อบกพร่องและข้อควรปรับ 
ปรงุแกไ้ขในการปฏบิตังิานกลุม่ใหด้ยีิง่ขึน้ จากขัน้ตอนการ 
จัดการเรียนรู้ด้วยการเรียนรู้ร่วมกัน ที่กล่าวมาข้างต้น 
พบวา่ เปน็ขัน้ตอนท่ีสง่เสรมิให้ผูเ้รยีนไดช่้วยเหลอือธบิาย
และแลกเปลีย่นความรูซ้ึง่กนัและกนั ทำ�ใหน้กัเรยีนเขา้ใจ
ในเน้ือหา กระบวนการทำ�งานเพิ่มมากยิ่งข้ึน จึงส่งผล 
ใหผ้ลสมัฤทธิท์างการเรยีนหลงัเรยีนดว้ยหอ้งเรยีนเสมอืน
จรงิดว้ยการเรยีนรูร้ว่มกนั เปน็ไปตามสมมตฐิานทีต้ั่งไว ้ซ่ึง
สอดคลอ้งกบังานวจิยัของ (ดรณัภพ เพยีรจดั, 2551, น. 308) 
ศึกษาการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บ  
วิชาภาษาไทยด้วยวิธีการเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนรู้
ด้วยกรณีศึกษาเพื่อสร้างค่านิยมด้านการมีเหตุผลตาม
ปรชัญาของเศรษฐกจิพอเพยีง สำ�หรบันกัเรยีนมธัยมศกึษา
ปทีี ่1 พบวา่ 1) กลุม่ตวัอยา่งทีเ่รยีนวชิาภาษาไทยดว้ยรปู
แบบการเรียนการสอนบนเว็บด้วยวิธีการเรียนรู้ร่วมกัน
และการเรียนรู้ด้วยกรณีศึกษา มีคะแนนค่านิยมด้าน  
การมีเหตผุลตามปรชัญาของเศรษฐกจิพอเพยีงหลงัเรยีน
สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .05
	 4. การประเมินผลงานสร้างสรรค์ของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่เรียนด้วยห้องเรียนเสมือนจริง
แบบปกติกับห้องเรียนเสมือนจริงร่วมกับการเรียนรู้
ร่วมกัน พบว่า ผลงานสร้างสรรค์ของผู้เรียนที่เรียนด้วย
ห้องเรียนเสมือนจริงร่วมกับการเรียนรู้ร่วมกันสูงกว่าผล
งานสรา้งสรรคข์องผูเ้รยีนทีเ่รยีนดว้ยหอ้งเรยีนเสมอืนจรงิ
แบบปกติอย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .01 ทั้งนี้อาจ
เนื่องมาจากสาเหตุ ดังนี้
	 ประการที่ 1 ห้องเรียนเสมือนจริงแบบปกติ  
เป็นห้องเรียนที่ผู้วิจัยได้ออกแบบเพื่อให้ผู้เรียนได้ศึกษา
ค้นคว้า ทำ�กิจกรรมต่างๆ ด้วยตนเองเป็นรายบุคคลผ่าน
เครอืขา่ยอนิเทอรเ์นต็ โดยหลงัจากทีผู่เ้รยีนศกึษาใบความ
รู้และสร้างผลงานตามที่ครูมอบหมายให้ ผลปรากฏว่า
ผู้เรียนทำ�ผลงานออกมาไม่ดีเท่าท่ีควร ท้ังนี้อาจเนื่อง
มาจาก 1. การที่นักเรียนคิดงานคนเดียว ทำ�ให้มีความ
คิดที่ไม่หลากหลายและสร้างสรรค์ 2. ขาดเพื่อนหรือที่
ปรึกษาในการทำ�งาน เพราะการสร้างผลงานแอนิเมชัน
ต้องใช้ความคิดสร้างสรรค์ที่หลายหลายเพื่อให้งานออก
มาน่าสนใจ 3.นักเรียนไม่มั่นใจในผลงานหรือสิ่งที่ตนเอง
ทำ�เพราะไม่มีใครคอยติชม จึงเป็นสาเหตุท่ีทำ�ให้ผลงาน
สร้างสรรค์ของผู้เรียนแบบปกติได้ไม่ดีเท่าที่ควร
	 ประการที่ 2  ห้องเรียนเสมือนจริงร่วมกับการ
เรยีนรูร้ว่มกนั ผูว้จิยัไดอ้อกแบบการจดัการเรยีนการสอน 
ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต มีการจัดการเรียนการสอน  

โดยแบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่ม หลังจากที่ผู้เรียนศึกษา
ใบความรู้และสร้างผลงานตามที่ครูมอบหมายให้  
ผลปรากฏว่า ผู้เรียนสามารถสร้างผลงานได้คะแนดีตาม
เกณฑ์ที่กำ�หนดไว้ ซึ่งเป็นผลมาจากผู้เรียนได้ทำ�งาน
ร่วมกันเป็นกลุ่ม มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน พูดคุย 
อภิปรายร่วมกัน มีความรับผิดชอบต่อการเรียนรู้ของ
ตนเอง และมีกระบวนการทํางานที่ดี รวมทั้งการเป็น 
กําลังใจแก่กันและกัน ทำ�ให้งานบรรลุเป้าหมายที่วางไว้   
วิธีการเรียนดังกล่าว จึงเป็นสาเหตุที่ทำ�ให้ผลงานของ 
ผูเ้รยีนทีเ่รยีนดว้ยหอ้งเรยีนเสมอืนจรงิดว้ยการเรยีนรูร้ว่ม
กันสูงกว่าผู้เรียนที่เรียนด้วยห้องเรียนเสมือนจริงแบบ
ปกติ ซึ่งสอดคล้องกับ (Johnson and Johnson, 1994, 
น. 55) พบว่า ผลงานที่ดีมาจากการใช้ความสามารถการ
สร้างสรรค์ของบุคคลหลายคน เพราะลําพังบุคคลเพียง
คนเดียวไม่สามารถทํางานทุกอย่างสําเร็จ ต้องอาศัย
การช่วยเหลือจากบุคคลอื่น มีการติดต่อปฏิสัมพันธ์
โดยตรงในการเรียนแบบร่วมมือต้องเปิดโอกาสให้ผู้เรียน
ช่วยเหลือกันมีการอภิปรายแลกเปลี่ยนความรู้ความคิด 
การอภิปรายให้เพื่อนได้ เกิดการเรียนรู้การรับฟังเหตุผล
ของสมาชิกภายในกลุ่ม   
	 5. การประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มี
ตอ่การใช้หอ้งเรยีนเสมอืนจรงิรว่มกบัการเรยีนรูร้ว่มกนั 
พบวา่ ผู้เรียนมคีวามพึงพอใจต่อหอ้งเรียนเสมอืนจรงิดว้ย
การเรียนรู้ร่วมกัน อยู่ในระดับมาก (X= 4.12 และ S.D. 
= .09) โดยค่าเฉลี่ยสูงสุด ได้แก่ นักเรียนมีความสุขและ
สนุกที่ได้เรียนด้วยห้องเรียนเสมือนจริง พบว่า มีค่าเฉลี่ย
เทา่กบั 4.73 ความพึงพอใจระดับมากทีสุ่ด เสียงบรรยาย
ประกอบเนือ้หามคีวามเหมาะสม มคีา่เฉลีย่ เทา่กบั 4.70 
ความพงึพอใจระดบัมากทีส่ดุ รปูภาพมคีวามสวยงามตรง
กับเนื้อหา มีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 4.63 ความพึงพอใจระดับ
มากที่สุด ความสะดวกในการเข้าถึงห้องเรียนเสมือนจริง 
มคีา่เฉลีย่ เทา่กบั 4.40 ความพงึพอใจระดับมาก นกัเรยีน
สามารถนำ�ความรู้ที่ได้รับจากการเรียนไปประยุกต์ใช้ใน
ชีวิตประจำ�วันได้ มีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 4.20 ความพึงพอใจ
ระดับมาก สนับสนุนให้ผู้เรียนมีการแสวงหาความรู้เพิ่ม
เตมิจากแหลง่เรยีนรูต้า่ง ๆ  ทีผู่ส้อนไดเ้ตรยีมไว ้มคีา่เฉล่ีย 
เท่ากับ 4.10 ความพึงพอใจระดับมากการจัดกิจกรรม
และการเรียงลำ�ดับเนื้อหามีความเหมาะสม มีค่าเฉลี่ย 
เทา่กบั 4.03 ความพงึพอใจระดบัมากสามารถเลอืกเรยีน
ได้ด้วยตนเองตามความต้องการ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.03  
ความพึงพอใจระดับมาก  เนื้อหามีความชัดเจนและ 
เขา้ใจง่ายมคีา่เฉล่ีย เทา่กบั 4.00 ความพึงพอใจระดบัมาก  
การให้ข้อมูลย้อนกลับช่วยให้นักเรียนเข้าใจเนื้อหามาก
ขึ้น มีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 3.76 ความพึงพอใจระดับมาก  
ความยากง่ายของเนื้อหาเหมาะสมกับนักเรียนมีค่าเฉลี่ย
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เท่ากับ 3.73 ความพึงพอใจระดับมาก การเปิดโอกาสให้
ปรบัปรงุแกไ้ขผลงานมคีา่เฉลีย่ เทา่กบั 3.66 ความพงึพอใจ
ระดับมาก และค่าเฉลี่ยที่น้อยที่สุด ได้แก่ การแจ้งราย
ละเอยีดการวดัประเมนิผล มคีา่เฉลีย่ เทา่กบั 3.63 ความ 
พึงพอใจระดับมาก ทั้งนี้อาจเนื่องมาจากผู้วิ จัยได้
ทำ�การออกแบบและพัฒนาบทเรียนในห้องเรียนเสมือน
จริงขึ้นตามความต้องการของผู้ เรียนโดยมีรูปแบบ 
การเรียนที่เน้นการทำ�งานร่วมกัน มีกิจกรรมส่งเสริม 
ความรู้ ความเข้าใจและการทำ�งานร่วมกัน โดยการใช้
กระดานสนทนา เพือ่การอภปิราย การแสดงความคดิเหน็ 
การสร้างปฏิสัมพันธ์ด้วยห้องสนทนา สมาชิกทุกคนใน
กลุ่มมีโอกาสประสบความสําเร็จเท่าเทียมกัน ผู้เรียนใน
กลุ่มสามารถช่วยกลุ่มของตนเองได้ โดยพัฒนาการเรียน
และทกัษะความสามารถของตนเองใหด้ข้ึีนกวา่เดมิ ไมว่า่ 
ผู้เรียนจะเรียนเก่ง ปานกลางหรืออ่อนทุกคนมีโอกาส
เท่าเทียมกัน  ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ (อัญชลี  
บญุฤทธิ ์, 2554, น. 63) ศกึษาผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของ

ผู้เรียนโดยใช้ห้องเรียนเสมือนจริง พบว่า ความพึงพอใจ 
ของนักเรียนที่เรียนโดยใช้ห้องเรียนเสมือนจริงอยู่ใน
เกณฑ์พึงพอใจมาก
ข้อเสนอแนะ     
	 ข้อเสนอแนะเพื่อนำ�ผลการวิจัยไปใช้
	 1. หอ้งเรยีนเสมอืนจรงิควรเพิม่การใชว้ดิโีอ หรอื
สถานการณ์ กิจกรรมเพิ่มเติม
	 2. ทุกกิจกรรมการเรียนรู้ การทำ�ใบงานต่าง ๆ 
ควรมกีารแจง้รายละเอยีดการวดัและประเมนิผล คะแนน
การทำ�งานให้นักเรียนทราบและสรุปเป็นขั้นตอนหรือ
ภาพเคลื่อนไหวที่เข้าใจง่ายมากขึ้น
	 ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป
	 1. ควรศึกษาห้องเรียนเสมือนจริงร่วมกับการ
เรียนรู้ร่วมกันกับลักษณะผู้เรียนที่ต่างกัน
	 2. ควรศึกษาห้องเรียนเสมือนจริงร่วมกับ 
การเรียนรู้ร่วมกันที่มีเครื่องมือสื่อสารต่างกัน 
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การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง ค่าน้ำ�หนัก แสงเงาและวรรณะสี
รายวิชาทัศนศิลป์ สำ�หรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5

The Development of Computer Assisted Instruction on Visual Arts in Value Light shadow and 
Colour Tone  for Prathomsuksa 5 students

ศิริพร ศิริกาญจนโรจน์ (Siriporn Sirikanjanaroj)1

คุณอานันท์  นิรมล (Kiatisak Punlumjeak)2

กฤธยากาญจน์ โตพิทักษ์ (Krittayakan Topithak)3 

บทคัดย่อ

	 งานวจัิยนีม้วีตัถปุระสงคเ์พือ่ 1) พฒันาและหาประสทิธภิาพของบทเรยีนคอมพวิเตอรช์ว่ยสอน เรือ่ง คา่น้ำ�หนกั 
แสงเงาและวรรณะส ีรายวชิาทศันศลิป ์สำ�หรบันกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปท่ีี 5 ตามเกณฑ์ 80/80  2) เปรียบเทียบผลสมัฤทธิ ์
ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง ค่าน้ำ�หนัก แสงเงาและวรรณะสี รายวิชา
ทัศนศิลป์ สำ�หรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  3) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน เรื่อง ค่าน้ำ�หนัก แสงเงาและวรรณะสี รายวิชาทัศนศิลป์ สำ�หรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 กลุ่มตัวอย่าง 
คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนเทศบาล 1 บ้านสะเดา ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2558 จำ�นวน 72 คน 
โดยการสุ่มแบบหลายขั้นตอน   เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่  1) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง ค่าน้ำ�หนัก แสง
เงาและวรรณะสี รายวิชาทัศนศิลป์ สำ�หรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
เรื่อง ค่าน้ำ�หนัก แสงเงาและวรรณะสี  3) แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  เรื่อง ค่าน้ำ�หนัก แสงเงา 
และวรรณะสี  4) แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง ค่าน้ำ�หนัก แสงเงา 
และวรรณะสี สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การทดสอบ t-test แบบ 
dependent
	 ผลการวิจัยพบว่า 1) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง ค่าน้ำ�หนัก แสงเงาและวรรณะสี   รายวิชาทัศนศิลป์   
สำ�หรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 มีประสิทธิภาพเท่ากับ 80.33/80.89  2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน
ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง ค่าน้ำ�หนักแสงเงาและวรรณะสี  สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที ่
ระดับ.01 3) ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง ค่าน้ำ�หนักแสงเงาและวรรณะสี  
อยู่ในระดับมากที่สุด

คำ�สำ�คัญ : บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน, ทัศนศิลป์, ค่าน้ำ�หนัก แสงเงา วรรณะสี
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ABSTRACT

	 The objective of this research were : 1) to develop and find out the efficiency of computer 
assisted instruction on Visual Arts in Value Light Shadow and Colour Tone for the Prathomsuksa 5 
Students on the basis of 80/80, 2) to compare students’ achievement before and after using computer 
assisted instruction on Visual Arts in Value Light Shadow and Colour Tone for the Prathomsuksa 5, and 
3) to study students’ satisfaction toward learning by using Computer Assisted Instruction. The samples 
were 72 Prathomsuksa 5 students in Tessaban 1 School (Ban Sadao) Songkhla province, in semester 2/ 
academic year 2558 by multi-stage sampling. The instruments were 1) Computer Assisted Instruction 
 on Visual Arts in Value Light Shadow and Colour Tone for the Prathomsuksa 5 Students, 2) an achievement 
test, 3) a quality evaluation form of the Computer Assisted Instruction, and 4) a satisfaction evaluation 
form of students toward learning by using Computer Assisted Instruction. Percentile, mean, standard 
deviation, and dependent t-test were used to analyze the data.
	 The results of the study were as follows: 1) the efficiency of computer assisted instruction on 
Visual Arts in Value Light Shadow and Colour Tone was found 80.33/80.89   according to the set criterion.  
2) students’ achievement after learning by using Computer Assisted Instruction were found significantly 
higher than the achievement before at the level of .01, and 3) students’ satisfaction toward learning 
by using Computer Assisted Instruction were at a very good level. 

Keywords : Computer Assisted Instruction, Visual Arts, Value Light shadow and Colour.

บทนำ�
	 สังคมโลกปัจจุบันได้รับผลกระทบจากความ
ก้าวหน้าทางเทคโนโลยี เครื่องมือสื่อสาร ตลอดจน
สารสนเทศต่าง ๆ ส่งผลให้เกิดการเปลี่ยนแปลงการ
ดำ�เนินชีวิต การทำ�งานรวมถึงการเรียนรู้ของมนุษย์ 
ซึ่งได้พึ่งพิงสารสนเทศหลากหลายรูปแบบมากยิ่งขึ้น  
ผู้เรียนจะเริ่มมีบทบาทในการเรียนมากข้ึน ผู้สอนเริ่ม
เปลี่ยนบทบาทจากการเป็นผู้ถ่ายทอดความรู้มาเป็นผู้
ให้การสนับสนุน ส่งเสริมการเรียนรู้ให้เกิดกับผู้เรียน การ
สง่เสรมิสนบัสนนุใหผู้เ้รยีนเกดิการใฝรู่ใ้ฝเ่รยีนดว้ยตนเอง 
(จินตวีร์  คล้ายสังข์, 2555, น. 1-2) เมื่อโลกแห่งการ
เรยีนรูก้า้วหนา้ไปตามการพฒันาของเทคโนโลยทีางด้าน
คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีทางด้านการสื่อสารที่เป็นไป
อย่างรวดเร็วและต่อเน่ือง การดำ�เนินการจัดการศึกษา
ในปัจจุบันและอนาคตจึงจำ�เป็นที่จะต้องนำ�เทคโนโลยี
การศึกษามาใช้นับจากนี้ต่อไปการเรียนการสอนจะไม่
จำ�กัดอยู่แค่ภายในห้องเรียนโดยใช้สื่อกระดานดำ�เท่านั้น 
(เจตนา  พรมประดษิฐ์ และ ศศฉิาย ธนะมยั, 2553, น. 82) 
คอมพวิเตอรจ์งึเป็นอปุกรณ์ท่ีทรงอานภุาพเป็นอยา่งมาก
สามารถนำ�มาใชใ้นการศกึษาไดม้ากมายหลายทาง หลาย
บทบาท ไดแ้ก ่บทบาทของผูส้อน เป็นการใช้คอมพวิเตอร์
นำ�เสนอเนื้อหาบทเรียนแก่นักเรียน  บทบาทของผู้ช่วย   
เป็นการใช้คอมพิวเตอร์เป็นเครื่องมือช่วยในการทำ�งาน
ของผู้สอนและผู้เรียน บทบาทของผู้เรียนโดยผู้ใช้คอม- 

พิวเตอร์เป็นผู้สอนคอมพิวเตอร์ให้ทำ�งานตามที่ตั้ง
วัตถุประสงค์ไว้ (กิดานันท์ มลิทอง. 2548 : 218-219)
	 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (Computer  
Assisted Instruction)  เป็นสื่อรูปแบบหนึ่งที่มีการนำ�
เสนอเนือ้หาสาระและกจิกรรมการเรยีนรูท้ีใ่ชใ้นการเรยีน
การสอนด้วยอเิลก็ทรอนกิสม์านานและยงัคงเปน็รปูแบบ
ที่เป็นรากฐานสำ�คัญในการเรียนการสอนออนไลน์ใน
ปจัจบุนัโดยเฉพาะรปูแบบการเรยีนการสอนแบบตวิเตอร ์ 
โดยใช้เทคนิควิธีการใช้คำ�ถามเป็นกลไกกระตุ้นและ 
การให้ผลย้อนกลับเป็นการตอบสนอง ซึ่งทำ�ให้ผู้เรียน
สามารถควบคุมจังหวะเวลาในการเรียนรู้ได้ตามความ
ต้องการและความถนดัในแต่ละบคุคล (ใจทพิย ์ ณ สงขลา,  
2547, น. 100) ซึง่เปน็ไปตามความมุง่หมายของพระราช
บญัญติัการศกึษาแหง่ชาติ พุทธศกัราช 2542  ฉบบัแก้ไข
เพิ่มเติม (ฉบับที่ 3) พ.ศ.2553 มุ่งให้การจัดการศึกษา
ต้องเป็นไปเพื่อพัฒนาคนไทยให้เป็นมนุษย์ที่สมบูรณ์  
ทั้งร่างกาย จิตใจ สติปัญญา ความรู้และคุณธรรมมี
จริยธรรมและวฒันธรรมในการดำ�รงชวีติสามารถอยูร่ว่ม 
กบัผูอ้ืน่ไดอ้ยา่งมคีวามสขุและบทบญัญตัใินหมวด 4 แนว
การจดัการศกึษามาตรา 22 การจดัการศกึษาตอ้งยดึหลกั
ว่าผู้เรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเอง
ได้และถือว่าผู้เรียนมีความสำ�คัญที่สุด กระบวนการจัด 
การศึกษาต้องส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาตาม
ธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพ 
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การจัดการศึกษาข้ันพื้นฐานในปัจจุบัน จึงควรจัดให้
สอดคล้องกับสภาพความเปลี่ยนแปลงทางเศรษฐกิจ 
สังคมและความเจริญก้าวหน้าทางวิทยาการด้านต่างๆ 
(ราชกิจจานุเบกษา, 2542, น. 3-7)
	 โรงเรียนเทศบาล 1 บ้านสะเดา เป็นโรงเรียนใน
สังกัดเทศบาลเมืองสะเดา อำ�เภอสะเดา จังหวัดสงขลา 
จัดการเรียนการสอนในระดับปฐมวัยและระดับประถม
ศึกษา สำ�หรับชั้นประถมศึกษา  จัดการเรียนการสอน
ครบทุกกลุ่มสาระตามโครงสร้างหลักสูตรแกนกลาง 
การศกึษาขัน้พืน้ฐานพทุธศกัราช 2551  โดยจดัหอ้งเรยีน
แบบคละความสามารถส่งผลให้นักเรียนเกิดความเข้าใจ
และรับรู้เนื้อหาที่เรียนแตกต่างกันในเวลาท่ีจำ�กัดจาก
ประสบการณก์ารสอนทีผ่า่นมาของผูว้จิยัในวชิาทศันศลิป์ 
ระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที ่5 พบวา่ นกัเรยีนจะมผีลสมัฤทธิ ์
ในหนว่ยการเรยีนรูเ้รือ่ง คา่น้ำ�หนกั แสงเงาและวรรณะสี 
ค่อนข้างต่ำ�เมื่อพิจารณาและหาสาเหตุแล้วพบว่าหน่วย
การเรียนรู้ดังกล่าวมีเนื้อหามาก ส่งผลให้นักเรียนแต่ละ
คนซึ่งต่างความสามารถกันเกิดความเข้าใจในเนื้อหาที่
เรียนได้มากน้อยแตกต่างกัน ประกอบกับมีข้อจำ�กัดจาก
เวลาในการจดัการเรยีนการสอนท่ีตอ้งเป็นไปตามกำ�หนด
ในโครงสรา้งหลกัสตูร ทำ�ใหน้กัเรยีนไมม่โีอกาสไดท้บทวน
ความรู้ในส่วนที่ไม่เข้าใจ อีกท้ังมีนักเรียนจำ�นวนหนึ่ง 
ที่ขาดเรียนบ่อยครั้งทำ�ให้เรียนไม่ทันเพื่อน เป็นผลให้มี 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไม่ค่อยเป็นที่น่าพอใจนัก
	 จากปัญหาดังกล่าว ผู้วิจัยจึงมีความสนใจท่ีจะ 
พัฒนาการเรียนการสอนรายวิชาทัศนศิลป์ ระดับชั้น
ประถมศึกษาปทีี ่5 เรือ่ง คา่น้ำ�หนกั แสงเงาและวรรณะส ี 
ดว้ยการใชบ้ทเรยีนคอมพวิเตอรช์ว่ยสอน เปน็สือ่ประกอบ 
การเรียนการสอน ด้วยเล็ ง เห็นแล้วว่ าบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน ทำ�ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ตาม
ความสามารถของตนและไม่ต้องรอหรือเร่งให้ทันเพ่ือน 
หากไม่เข้าใจเนื้อหาที่เรียนหรือเมื่อขาดเรียนก็สามารถ
กลับไปทบทวนเรียนซ้ำ�ได้ตลอดเวลา รวมท้ังยังเป็นสื่อ 
การเรียนที่เร้าความสนใจและกระตุ้นการเรียนรู้ของ 
ผู้เรียนได้เป็นอย่างดี  
	 จึงคาดหวังว่าผลจากการศึกษาจะทำ�ให้ได้
แนวทางที่เหมาะสมในการที่จะนำ�ไปพัฒนารูปแบบ
และกระบวนการจัดการเรียนการสอนโดยใช้บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนสำ�หรบันกัเรยีนในรายวชิาและเนือ้
หาอื่นๆ ให้มีประสิทธิภาพต่อไป

วัตถุประสงค์ของการวิจัย
	 1. เพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ือง ค่าน้ำ�หนัก แสงเงาและ
วรรณะสี รายวิชาทัศนศิลป์  สำ�หรับนักเรียนชั้นประถม
ศึกษาปีที่ 5 ตามเกณฑ์ 80/80
	 2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิท์างการเรียนกอ่น
เรียนและหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
เรื่อง ค่าน้ำ�หนัก แสงเงาและวรรณะสี  รายวิชาทัศนศิลป์  
สำ�หรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5
	 3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียน
ดว้ยบทเรยีนคอมพวิเตอรช์ว่ยสอน เรือ่ง คา่น้ำ�หนกั  แสงเงา 
และวรรณะส ี รายวชิาทศันศลิป ์ สำ�หรบันกัเรยีนชัน้ประถม 
ศึกษาปีที่ 5

สมมติฐานของการวิจัย
	 1. บทเรยีนคอมพวิเตอรช์ว่ยสอน เรือ่ง คา่น้ำ�หนกั 
แสงเงาและวรรณะสี รายวิชาทัศนศิลป์ สำ�หรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80
	 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียน
ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง ค่าน้ำ�หนัก 
แสงเงาและวรรณะสี รายวิชาทัศนศิลป์ สำ�หรับนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน
	 3. ความพงึพอใจของนกัเรยีนทีเ่รยีนดว้ยบทเรยีน 
คอมพวิเตอรช์ว่ยสอน เรือ่ง คา่น้ำ�หนกั แสงเงาและวรรณะส ี
รายวิชาทัศนศิลป์ สำ�หรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
อยู่ในระดับมากขึ้นไป

วิธีการวิจัย
	 1.  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง
	 ประชากรในการวจิยัครัง้นี ้คอื นกัเรยีนชัน้ประถม 
ศึกษาปีที่ 5 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2558 โรงเรียน
เทศบาล 1 บ้านสะเดา จำ�นวน 72 คน กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ 
ในการวิจัย แบ่งเป็น 1) กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการหา
ประสทิธภิาพบทเรยีนคอมพวิเตอรช์ว่ยสอน จำ�นวน 42 คน
ซึง่ไดม้าจากการสุม่แบบหลายขัน้ตอน (Multi-Stage Ran-
dom Sampling Selection) (พสิณ ุ ฟองศร.ี 2553 : 106) 
โดยทำ�การสุ่มแบบกลุ่มจากกลุ่มที่โรงเรียนได้จัดไว้แล้ว  
สุ่มอย่างง่ายมาครั้งละกลุ่มและทำ�การสุ่มแบบแบ่งช้ัน
ตามระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากผลการเรียนเฉลี่ย
ในระดับชัน้ประถมศกึษาปท่ีี 4 ปกีารศกึษา 2557 โดยแบง่ 
เปน็ 3 กลุม่ ไดแ้ก ่ กลุม่เกง่ มรีะดบัผลการเรยีนเฉลีย่ 3.00 
ขึน้ไป กลุม่ปานกลาง มรีะดบัผลการเรยีนเฉลีย่ 2.00-2.99  
และกลุ่มอ่อน มีระดับผลการเรียนเฉลี่ย 1.00-1.99   
2) กลุม่ตวัอยา่งทีใ่ชใ้นการหาผลสมัฤทธิท์างการเรยีนและ
ความพงึพอใจตอ่การเรยีนดว้ยดว้ยบทเรยีนคอมพวิเตอร์
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ช่วยสอน  เรื่อง ค่าน้ำ�หนัก แสงเงาและวรรณะสีรายวิชา
ทศันศลิป ์สำ�หรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปทีี ่5 จำ�นวน 30  
คนได้มาจากการสุ่มแบ่งกลุ่ม 

2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย
	 2.1 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ือง 
ค่าน้ำ�หนัก แสงเงาและวรรณะสี รายวิชาทัศนศิลป์  
สำ�หรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ซึ่งพัฒนาตาม
กระบวนการออกแบบระบบการสอน 5 ข้ันตอน (กดิานนัท ์ 
มลทิอง, 2548, น. 87-91 อา้งองิจาก Richey, 1986, น. 96  
และ Seels and Glasgow, 1997, น. 9) มีลำ�ดับขั้นตอน
ในการดำ�เนินการสร้างดังนี้
	 ขัน้การวิเคราะห ์(Analysis) ในขัน้การวเิคราะห์
ประกอบด้วยศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืน
ฐาน พทุธศกัราช 2551 มาตรฐานและตวัชีว้ดัตามหลกัสตูร
สถานศึกษาโรงเรียนเทศบาล 1 บ้านสะเดา กลุ่มสาระ
การเรียนรู้ศิลปะ สาระทัศนศิลป์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  
ศึกษารายละเอียดเนื้อหาและกิจกรรมเพื่อกำ�หนด
ขอบเขตเนื้อหา วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม วิธีการวัด
และประเมินผล แบ่งเน้ือหาและจัดเรียงลำ�ดับเนื้อหา
จัดทำ�แผนการจัดการเรียนรู้ ศึกษาผู้เรียน โดยวิเคราะห์
คุณลักษณะทั่วไปของผู้เรียน อายุและความรู้พื้นฐาน 
ทักษะความชำ�นาญ  ความสนใจของผู้เรียนโดยคำ�นึง
ถึงความแตกต่างระหว่างบุคคลศึกษาวัตถุประสงค์การ
เรียนการสอนว่าต้องการให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ในเรื่อง
ใด จากนัน้กำ�หนดจดุประสงคเ์ชงิพฤตกิรรมของบทเรียน
ที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียนหลังจากเรียนด้วยบทเรียน
คอมพวิเตอรช์ว่ยสอน วเิคราะหส์ภาพแวดลอ้ม ทรพัยากร
และสิ่งอำ�นวยความสะดวกของโรงเรียนที่จะทำ�การ
ทดลองส่ือ และศึกษาคณุลกัษณะของโปรแกรมสำ�เรจ็รปู
สำ�หรับใช้สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน และ
โปรแกรมสำ�เร็จรูปอื่นๆ สำ�หรับสร้างภาพประกอบเกี่ยว
กับเทคนิคความสามารถ  ลักษณะการทำ�งานข้อจำ�กัด 
ของโปรแกรม
	 ขั้นการออกแบบ (Design) โดยนำ�ผล                
การวิเคราะห์องค์ประกอบท่ีสำ�คัญมาใช้เป็นข้อมูลใน
การวางแผนการออกแบบบทเรยีนคอมพวิเตอรช์ว่ยสอน 
ไดแ้ก ่1) กำ�หนดวตัถปุระสงคข์องการเรยีนรูด้ว้ยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีสอดคล้องกับตัวช้ีวัดหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 และ
หลักสูตรสถานศึกษา กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะจัดแบ่ง
เนือ้หาในบทเรยีนคอมพวิเตอรช์ว่ยสอนเปน็หนว่ยยอ่ยๆ 
ไดแ้กห่นว่ยยอ่ยที ่1 คา่น้ำ�หนกัหนว่ยยอ่ยที ่2 แสงเงาและ
หน่วยย่อยที่ 3 วรรณะสี จากนั้นนำ�ไปเสนอประธานและ
กรรมการทีป่รกึษาวทิยานพินธต์รวจสอบความเหมาะสม

ของเนื้อหาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเขียนผังงาน  
(Flowchart) ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนตาม
ลำ�ดับ จัดทำ�สตอรี่บอร์ด (Storyboard)  ปรับปรุงแก้ไข 
ตามคำ�แนะนำ�ของประธานและกรรมการที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์
	 ขั้นการพัฒนา (Development) ได้แก่ สร้าง
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง ค่าน้ำ�หนัก  แสงเงา
และวรรณะส ีสำ�หรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปทีี ่5 ตาม 
สตอรีบ่อรด์ (Storyboard) ทีอ่อกแบบไว ้ ตรวจสอบการใช ้
งานบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่สร้างขึ้นเป็นระยะ 
เพื่อหาและแก้ไขข้อบกพร่องทดสอบการใช้งานเบ้ืองต้น
ของบทเรยีนคอมพวิเตอรช์ว่ยสอน นำ�เสนอประธานและ
กรรมการทีป่รึกษาตรวจสอบความเหมาะสมของบทเรยีน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนจากนั้นนำ�บทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน เรื่อง ค่าน้ำ�หนัก แสงเงาและวรรณะสี ที่สร้าง
เสร็จแล้วใหผู้้เชีย่วชาญด้านส่ือ จำ�นวน 3 ทา่น เพ่ือประเมิน 
คุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ในด้านส่วนนำ�
ของบทเรยีน ดา้นภาพและเสยีง ดา้นตวัอกัษรและการใช้
ภาษา ด้านการจัดการบทเรียน และด้านการปฏิสัมพันธ์
กบับทเรยีน  โดยใชแ้บบประเมนิคณุภาพเนือ้หาและสือ่ ซึง่
เปน็แบบมาตราสว่นประมาณคา่ (Rating Scale) 5 ระดบั  
ของลิเคิร์ท (Likert) นำ�ผลการประเมินคุณภาพบทเรียน
คอมพวิเตอรช์ว่ยสอน เรือ่ง คา่น้ำ�หนกั แสงเงาและวรรณะส ี
รายวิชาทัศนศิลป์ สำ�หรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
จากผูเ้ชีย่วชาญมาคำ�นวณหาคา่ทางสถติ ิไดแ้ก ่คา่เฉลีย่ (X)
และส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน (S.D) แล้วนำ�คา่เฉล่ียมาเทยีบ
กบัเกณฑก์ารแปลผล ซึง่ผลจากการวเิคราะหค์ณุภาพจาก
การประเมินของผู้เชี่ยวชาญสรุปโดยภาพรวม พบว่า  
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเรื่อง ค่าน้ำ�หนัก แสงเงา
และวรรณะสทีีส่รา้งขึน้ มคีณุภาพเฉลีย่อยูใ่นระดบัดมีาก  
(X= 4.57, S.D.= 0.50)
	 ในการออกแบบและสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน  ได้ใช้หลักการสอน 9 ขั้นของ กาเย่  (Gagne)  
มาประยุกต์ใช้ คือ ขั้นที่ 1 สร้างความสนใจ(Gaining  
Attention) ทำ�ใหผู้เ้รยีนเกดิความสนใจในบทเรยีน  กระตุน้ 
ให้ผู้เรียนตื่นตัวและมีความสนใจที่จะเรียนรู้ขั้นที่ 2 แจ้ง 
จดุประสงค ์(Informing The Learner of The Objective)  
ให้ผู้ เรียนทราบถึงเป้าหมายและผลที่จะได้รับจาก 
การเรียนบทเรียนขั้นที่ 3 กระตุ้นให้ผู้เรียนระลึกถึงความ
รู้เดิมที่จำ�เป็น (Stimulating Recall of Prerequisite 
Learned Capabilities) โดยการทบทวนความรู้เดิม 
ที่จำ�เป็นต่อการเชื่อมโยงให้ เกิดการเรียนรู้ความรู้ใหม่  
ขั้นที่ 4 เสนอบทเรียนใหม่ (Presenting The Stimulus) 
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ขัน้ที ่5 ใหแ้นวทางการเรยีนรู ้(Providing Learning Guid-
ance)  มคีูม่อืและขอ้แนะนำ�ทีช่ว่ยใหผู้เ้รยีนสามารถเรียน
รู้ดว้ยตวัเองขัน้ที ่6 ใหล้งมอืปฏิบัต ิ(Eliciting The Perfor-
mance) โดยใหน้กัเรยีนเรยีนรูด้ว้ยบทเรยีนคอมพวิเตอร์
ชว่ยสอนทีส่รา้งขึน้ ขัน้ที ่7 ใหข้อ้มลูปอ้นกลบั (Feedback)  
ขั้นที่ 8 ประเมินพฤติกรรมการเรียนรู้ตามจุดประสงค์  
(Assessing The Performance) โดยวดัผลและประเมนิวา่
ตามจดุประสงคก์ารเรยีนรูข้องบทเรยีน และขัน้ที ่9 สง่เสรมิ
ความแม่นยำ�และการถ่ายโอนการเรียนรู้ (Enhancing  
Retention and Transfer) สรปุและย้ำ�ทบทวนการเรยีน
ที่ผ่านมา โดยให้นักเรียนทำ�แบบฝึกหัดทบทวนความรู้
แต่ละหน่วย
	
	 ขั้นการนำ�ไปใช้ (Implementation)
	 นำ�บทเรียนคอมพวิเตอรช์ว่ยสอน เรือ่ง คา่น้ำ�หนกั 
แสงเงาและวรรณะสี รายวิชาทัศนศิลป์ สำ�หรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่ผ่านการประเมินคุณภาพจาก 
ผู้เชี่ยวชาญและปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องแล้วไปทดลอง
เพื่อหาประสิทธิภาพกบักลุม่ตัวอย่างที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง 
ในการหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จำ�นวน 3 ครั้ง คือ 
ครั้งที่ 1 การทดลองหาประสิทธิภาพแบบรายบุคคล 
ใช้กลุ่มตัวอย่างจำ�นวน 3 คน ครั้งที่ 2 การทดลองหา
ประสิทธิภาพแบบกลุ่มเล็ก ใช้กลุ่มตัวอย่างจำ�นวน 9 คน 
และครั้งที่ 3  การทดลองหาประสิทธิภาพแบบกลุ่มใหญ่ 
ใช้กลุ่มตัวอย่างจำ�นวน 30 คน   

	 ขั้นการประเมินผล (Evaluation)
	 นำ�ผลการทดลองการใช้ของบทเรียนคอมพิว- 
เตอร์ช่วยสอน เรื่อง ค่าน้ำ�หนัก แสงเงาและวรรณะสี  
รายวิชาทัศนศิลป์ สำ�หรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  
มาประเมินผลสรุปโดยสรุปประเด็นต่างๆ ในรูปของ 
ค่าสถติแิละแปลผลท่ีได ้ซึง่ข้ันตอนนีจ้ะสรปุไดว้า่ บทเรยีน 
มีคุณภาพหรือไม่โดยผู้วิจัยได้กำ�หนดประสิทธิภาพตาม
เกณฑ์ 80/80 
	 80  ตัวหน้า หมายถึง ค่าร้อยละของคะแนน
เฉล่ียจากการทำ�แบบฝึกหัดระหว่างเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน  เรื่อง ค่าน้ำ�หนัก  แสงเงาและ
วรรณะสี รายวิชาทัศนศิลป์ สำ�หรับนักเรียนชั้นประถม
ศึกษาปีที่5
	 80 ตัวหลัง หมายถึง ค่าร้อยละของคะแนน
เฉลี่ยจากการทำ�แบบทดสอบหลังเรียนด้วยบทเรียน
คอมพวิเตอรช์ว่ยสอน เรือ่ง คา่น้ำ�หนกั แสงเงาและวรรณะส ี
 รายวชิาทศันศลิป ์สำ�หรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปทีี ่5
	 2.2  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
เรื่อง ค่าน้ำ�หนัก แสงเงาและวรรณะสี รายวิชาทัศนศิลป์  

ชั้นประถมศึกษาปีที่5 เป็นแบบปรนัยประเภทเลือกตอบ 
(Multiple Choice)  ชนิด 4 ตัวเลือก จำ�นวน 30 ข้อ 
โดยสร้างตามลำ�ดับขั้นของการเรียนรู้ทางด้านพุทธิพิสัย
ตามแนวคิดของบลูม และคณะ โดยแบ่งประเภทของ
คำ�ถามที่เป็นข้อกระทงตามระดับความรู้ของนักเรียนใน
ขอบเขตของเนื้อหาตามพฤติกรรมท่ีจะวัดเป็น 3 ระดับ 
ได้แก่ ความรู้ความจำ� ความเข้าใจ  การนำ�ไปใช้  (เยาวดี 
รางชัยกุล วิบูลย์ศรี, 2554, น. 204 ; อ้างอิงจาก Bloom  
et al., 1956) มีความเที่ยงตรงตามเนื้อหาโดยพิจารณา
จากค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อคำ�ถามกับจุด
ประสงคเ์ชงิพฤติกรรม อยูร่ะหวา่ง 0.67–1.00 มคีา่อำ�นาจ 
จำ�แนกอยู่ระหว่าง 0.25-0.88 และค่าความยากง่าย
อยู่ระหว่าง 0.38 ถึง 0.88 และมีความเชื่อมั่นเชิงความ
สอดคล้องภายในเท่ากับ 0.84 โดยใช้สูตร KR-20 ของ 
คเูดอร์-ริชาร์ดสัน (Kuder-Richardson) (พิสณ ุ ฟองศร,ี 
2553, น. 165-167)  
	 2.3  แบบประเมนิคณุภาพบทเรยีนคอมพวิเตอร์
ชว่ยสอน เรือ่ง คา่น้ำ�หนกั แสงเงาและ วรรณะส ี ชัน้ประถม 
ศึกษาปีที่ 5 เป็นแบบมาตรส่วนประมาณค่า 5 ระดับ 
ครอบคลุมการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนด้านเนื้อหา ได้แก่ ด้านเนื้อหาและการนำ�เสนอ 
ด้านภาพและการใชภ้าษา และด้านแบบทดสอบ จำ�นวน 17 
ข้อ มีความเที่ยงตรงตามเนื้อหาโดยพิจารณาจากค่าดัชนี
ความสอดคล้องระหว่างรายการข้อคำ�ถามกับนิยามเชิง
ปฏบิตักิารคณุภาพบทเรยีน อยูร่ะหวา่ง 0.67 – 1.00  และ
การประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนด้าน
สื่อและเทคโนโลยี ได้แก่ ด้านส่วนประกอบของบทเรียน 
ด้านภาพและเสียง ด้านตัวอักษรและการใช้ภาษา   
ดา้นการจดัการบทเรยีน และดา้นปฏสิมัพนัธก์บับทเรยีน 
จำ�นวน 25 ข้อ มีความเที่ยงตรงตามเนื้อหาโดยพิจารณา
จากค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างรายการข้อคำ�ถาม
กับนิยามเชิงปฏิบัติการคุณภาพบทเรียน อยู่ระหว่าง 
0.67 – 1.00  
	 2.4  แบบสอบถามวดัความพงึพอใจของผูเ้รยีนที่
เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน เร่ือง คา่น้ำ�หนกั 
แสงเงาและ วรรณะสี ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 เป็นมาตร
ส่วนประมาณคา่ 5 ระดับ จำ�นวน 25 ข้อ ได้แก ่ด้านเนือ้หา 
และการดำ�เนนิเรือ่ง  ดา้นภาพ ภาษาและเสยีง  ดา้นตวัอกัษร 
และส ี ดา้นแบบทดสอบและดา้นการจดัการบทเรยีน  มคีา่ 
ความเท่ียงตรงตามเนื้อหาโดยพิจารณาจากดัชนีความ
สอดคล้องระหว่างรายการข้อคำ�ถามกับนิยามเชิงปฏิบัติ
การอยู่ระหว่าง  0.67 – 1.00 
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การเก็บรวบรวมข้อมูล
	 การเก็บรวบรวมข้อมูลเพื่อตรวจสอบประสิทธิ 
ภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง ค่าน้ำ�หนัก
แสงเงาและวรรณะส ี ชัน้ประถมศกึษาปทีี ่5  โดยการทดลอง 
ครัง้ที ่1 เปน็การหาขอ้บกพรอ่งของบทเรยีนในดา้นตา่งๆ 
เช่น ความถูกต้องของเนื้อหา  ความชัดเจนของการนำ�
เสนอเนื้อหา ความถูกต้องการใช้ภาษา ความชัดเจนของ
ตวัอักษรและรปูภาพ การโตต้อบกบับทเรยีนคอมพวิเตอร์
ช่วยสอน  โดยทดลองกับกลุ่มตัวอย่างจำ�นวน 3 คน  
การทดลองครัง้ที ่2 เป็นการหาประสทิธภิาพของบทเรยีน 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน และเป็นการตรวจสอบหา 
ขอ้บกพรอ่งตา่งๆ เพือ่นำ�ไปปรบัปรงุแกไ้ข โดยนำ�บทเรยีน 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนไปทดลองกับผู้เรียนจำ�นวน 9 คน 
และทดลองครัง้ที ่3เปน็การหาประสทิธภิาพของบทเรียน
คอมพวิเตอรช์ว่ยสอน โดยทดลองกบัผูเ้รยีน จำ�นวน 30 คน 
ให้ผู้เรียนเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง 
ค่าน้ำ�หนัก แสงเงาและวรรณะสี  แล้วทำ�แบบฝึกหัด 
หลงัเรยีน  และเมือ่เรยีนเสรจ็จงึทำ�แบบทดสอบหลงัเรียน
และนำ�ผลมาหาประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80
	 การเก็บรวบรวมข้อมูลเพื่อเปรียบเทียบผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนและหาประสิทธิภาพบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน  โดยกำ�หนดแบบแผนการทดลอง
แบบกลุม่เดยีวทดสอบกอ่นและหลงั โดยทำ�การทดลองกบั
นักเรียนช้ันประถมศกึษาปทีี ่5 ภาคเรยีนที ่2 ปกีารศกึษา 
2558  โรงเรียนเทศบาล 1 บ้านสะเดาจำ�นวน 30 คน  
กอ่นทีจ่ะเรยีนดว้ยคอมพวิเตอรช่์วยสอน เรือ่ง คา่น้ำ�หนกั 
แสงเงาและวรรณะสี  โดยให้นักเรียนทำ�แบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียน แล้วจึงเรียนด้วยคอมพิวเตอร์
ชว่ยสอน เรือ่ง ค่าน้ำ�หนกั แสงเงาและวรรณะส ี หลงัจาก
เรียนเสร็จแล้วทดสอบหลังเรียนอีกครั้ง  แล้วนำ�คะแนน 
ทัง้ 2 ครัง้มาเปรยีบเทียบทดสอบความมนัียสำ�คญัทางสถติ ิ
โดยใช้สถติทิดสอบคา่ที (t–test for Dependent Sample)  

การวิเคราะห์ข้อมูล
	 วเิคราะหข์อ้มลู ดงันี ้1) วเิคราะหป์ระสทิธภิาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนตามเกณฑ์ 80/80 โดยใช้ 
สตูร E

1
/E

2
  2) วเิคราะหค์วามเทีย่งตรงเชงิเนือ้หาของแบบ

ทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีน แบบประเมนิคุณภาพ 
สื่อด้านเนื้อหา  แบบประเมินคุณภาพสื่อด้านสื่อและ
เทคโนโลยีและแบบสอบถามวัดความพึงพอใจ โดยใช้ค่า 
ดัชนีความสอดคล้องของข้อคำ�ถามกับจุดประสงค์ 
(IOC)  3) วิเคราะห์หาค่าความยากง่าย (p) ค่าอำ�นาจ
จำ�แนก (r) ของข้อสอบรายข้อและหาค่าความเชื่อมั่น
ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทั้งฉบับโดยใช้สูตร KR-20  
ของ คูเดอร์-ริชารด์สนั (Kuder - Richardson)  4)  วเิคราะห ์

หาคณุภาพดา้นเนือ้หา  ดา้นสือ่และเทคโนโลยขีองบทเรยีน 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนจากการประเมินของผู้เชี่ยวชาญ
โดยใช้ค่าเฉลี่ย (X) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)  
5) วเิคราะหเ์พือ่เปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนกอ่น
เรยีนกบัหลงัเรยีนดว้ยบทเรยีนคอมพวิเตอรช์ว่ยสอนโดย
ใช้ t-test แบบ dependent  6) วิเคราะห์แบบสอบถาม
วัดความพึงพอใจของนักเรียนที่ เรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ือง ค่าน้ำ�หนัก แสงเงาและ 
วรรณะสี  โดยใชค้า่เฉล่ีย (X)  และส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน 
(S.D.)

ผลการวิจัย
	 1.  ผลการหาประสทิธภิาพของบทเรยีนคอมพวิ- 
เตอร์ช่วยสอน  เร่ือง ค่าน้ำ�หนัก แสงเงาและวรรณะสี 
รายวชิาทศันศลิป ์ สำ�หรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปทีี ่5
	 ผูว้จิยัดำ�เนนิการทดลองเพือ่หาประสทิธภิาพของ 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  และวิเคราะห์ข้อมูลตาม
วธิกีารทางสถติ ิ เพือ่ตอบสมมตฐิานขอ้ที ่1 ทีว่า่ บทเรยีน 
คอมพิวเตอร์ชว่ยสอน  เร่ือง คา่น้ำ�หนัก แสงเงาและวรรณะส ี 
รายวชิาทศันศลิป ์ สำ�หรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปทีี ่5 
มปีระสทิธภิาพตามเกณฑ ์80/80  สรปุผลการวจิยัไดด้งันี้
	 1.1 ผลการทดลองหาประสิทธิภาพครั้งที่ 1  
การทดลองแบบรายบุคคล ผู้วิจัยได้นำ�บทเรียนคอมพิว- 
เตอร์ช่วยสอน เรื่อง ค่าน้ำ�หนัก แสงเงาและวรรณะสี   
รายวิชาทัศนศิลป์ สำ�หรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
ที่ผ่านการประเมินคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อและ
เทคโนโลย ี โดยได้ทำ�การปรับปรุงแกไ้ขตามคำ�แนะนำ�แลว้  
ไปทดลองกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียน
เทศบาล 1 บา้นสะเดา  อำ�เภอสะเดา จงัหวดัสงขลา ภาค
เรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2558 ใช้นักเรียนในการทดลอง 
จำ�นวน 3 คน  ซ่ึงเปน็ตัวแทนของนกัเรียนกลุ่มเกง่ จำ�นวน 
1 คน  กลุ่มปานกลาง จำ�นวน 1 คน  และกลุ่มอ่อน 
จำ�นวน 1 คน  โดยใช้วิธีการสุ่มแบบแบ่งชั้นตามระดับ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากผลการเรียนเฉลี่ย ในระดับ
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  ปีการศึกษา 2557 เป็นกลุ่มเก่ง   
กลุ่มปานกลาง และกลุ่มอ่อน การดำ�เนินการทดลอง
กำ�หนดใหน้กัเรียน 1 คน ต่อเคร่ืองคอมพิวเตอร์ 1 เครือ่ง  
โดยใหน้กัเรยีนศกึษาและทดลองใชบ้ทเรยีนคอมพวิเตอร์
ช่วยสอนที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นเพื่อหาประสิทธิภาพ โดยนำ�ค่า
ร้อยละของคะแนนเฉล่ียจากแบบฝึกหัดระหว่างเรียนมา
เปรียบเทียบกับคะแนนเฉลี่ยจากแบบทดสอบหลังเรียน  
ระหว่างที่นักเรียนทดลองใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนผู้วิจัยได้ทำ�การสังเกตพฤติกรรม การใช้บทเรียน 
คอมพวิเตอรช์ว่ยสอนแลว้บนัทกึพฤติกรรม  รวมถงึปญัหา 
ต่างๆ ที่พบเพื่อนำ�มาปรับปรุงแก้ไขต่อไป  
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พบว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  มีประสิทธิภาพ
เทา่กบั73.33/74.44 ซึง่ต่ำ�กวา่เกณฑ์ 80/80 จงึไดท้ำ�การ
ปรบัปรงุแกไ้ขกอ่นทีจ่ะนำ�ไปทดลองหาประสทิธภิาพคร้ัง
ต่อไป  
	 ตารางท่ี 1 ผลการทดลองหประสทิธภิาพบทเรียน
คอมพวิเตอรช์ว่ยสอน จากการทดลองครัง้ที ่1 จำ�นวน 3 คน 

	 1.2 ผลการทดลองหาประสทิธภิาพครัง้ที ่2 ของ 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง ค่าน้ำ�หนัก แสงเงา 
และวรรณะสี สำ�หรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  
เปน็การทดลองแบบกลุม่เลก็ ผูว้จิยัไดน้ำ�บทเรยีนคอมพวิ- 
เตอร์ช่วยสอน เรื่อง ค่าน้ำ�หนัก แสงเงาและวรรณะสี  
รายวชิาทศันศลิป ์ สำ�หรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปทีี ่5   
ทีไ่ดป้รบัปรงุแกไ้ขขอ้บกพรอ่งทีพ่บจากการทดลองในครัง้
ที ่1 นำ�ไปทดลองเพือ่หาประสทิธภิาพครัง้ท่ี 2 โดยทดลอง 
กับกลุ่มตัวอย่างจำ�นวน 9 คน  เป็นตัวแทนจากกลุ่มเก่ง 
จำ�นวน 3 คน  กลุม่ปานกลาง จำ�นวน 3 คน และกลุม่ออ่น
จำ�นวน 3 คน  โดยใช้วิธีการสุ่มแบบแบ่งชั้นและไม่ซ้ำ�กับ
กลุม่ทีท่ดลองประสทิธภิาพครัง้ที ่1 กำ�หนดใหน้กัเรยีน 1 คน 
ตอ่เครือ่งคอมพวิเตอร ์1 เครือ่ง โดยให้นักเรยีนศกึษาและ
ทดลองใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น    
จากนั้นนำ�ค่าร้อยละของคะแนนเฉลี่ยจากแบบฝึกหัด
ระหว่างเรียน  มาเปรียบเทียบกับคะแนนเฉลี่ยจากแบบ
ทดสอบหลังเรียน ในขณะท่ีนักเรียนทดลองใช้บทเรียน 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนผู้วิจัยได้สังเกตพฤติกรรมการใช้
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแล้วบันทึกพฤติกรรม 
รวมถึงปัญหาต่างๆ ที่พบเพื่อนำ�มาปรับปรุงแก้ไขต่อไป 
พบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน มีประสิทธิภาพ
เท่ากับ 75.56/76.30 ซึ่งต่ำ�กว่าเกณฑ์ 80/80 จึงได้ 
ทำ�การปรับปรุงแก้ไขก่อนที่จะนำ�ไปทดลองหาประสิทธิ 
ภาพครั้งต่อไปผลจากการหาประสิทธิภาพปรากฏดัง
ตารางที่ 2

	 ตารางที่ 2 ผลการทดลองหาประสิทธิภาพบท
เรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน จากการทดลองคร้ังที ่2 จำ�นวน 
9 คน

	 1.3  ผลการทดลองหาประสทิธภิาพครัง้ที ่3 ของ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง ค่าน้ำ�หนัก แสงเงา 
และวรรณะสี สำ�หรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5   
เปน็การทดลองแบบกลุม่ใหญ ่ โดยทดลองกบักลุม่ตวัอยา่ง 
จำ�นวน 30 คน  เป็นตัวแทนจากกลุ่มเก่ง จำ�นวน 10 คน  
กลุม่ปานกลาง จำ�นวน 10 คน และกลุม่ออ่นจำ�นวน 10 คน  
โดยใชว้ธิกีารสุม่แบบแบง่ชัน้ตามระดบัผลสมัฤทธิท์างการ
เรยีนจากผลการเรยีนเฉลีย่ ในระดับชัน้ประถมศกึษาปทีี ่4   
ปีการศึกษา 2557 จากกลุ่มตัวอย่างที่ได้มาจากการสุ่ม
กลุ่มหอ้งเรียน จำ�นวน 2 หอ้งเรียน  ซ่ึงไมซ้่ำ�กบัหอ้งทีใ่ชใ้น 
การทดลองหาประสิทธภิาพในคร้ังท่ี 1 และ 2 ในการทดลอง 
กำ�หนดใหน้กัเรียน 1 คน ต่อเคร่ืองคอมพิวเตอร์ 1 เครือ่ง 
โดยใหน้กัเรยีนศกึษาและทดลองใชบ้ทเรยีนคอมพวิเตอร์
ชว่ยสอนทีผู่ว้จิยัสรา้งขึน้ แลว้นำ�รอ้ยละของคะแนนเฉลีย่
จากแบบฝึกหัดระหว่างเรียน มาเปรียบเทียบกับคะแนน
เฉลีย่จากแบบทดสอบหลงัเรยีน ระหวา่งทีน่กัเรยีนทดลอง
ใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนผู้วิจัยได้ทำ�การสังเกต 
พฤติกรรมการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแล้ว
บันทึกพฤติกรรม รวมถึงปัญหาต่าง ๆ ท่ีพบเพ่ือนำ�มา
ปรับปรุงแกไ้ขต่อไปพบวา่ บทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน 
มปีระสทิธภิาพเทา่กบั 80.33/80.89 ซึง่เปน็ไปตามเกณฑ ์
80/80 แสดงว่า สื่อที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น มีประสิทธิภาพและ 
สามารถนำ�ไปใชใ้นการทดลองหาผลสมัฤทธิท์างการเรยีน
ต่อไปได้ผลจากการหาประสิทธภิาพปรากฏดังตารางที ่3

นักเรียนคนที่

แบบฝึกหัด
ระหว่างเรียน (E

1
)

(คะแนนเต็ม 
20 คะแนน)

แบบทดสอบ
หลังเรียน (E

2
)

(คะแนนเต็ม 
30 คะแนน)

รวมคะแนน 44 67

ค่าเฉลี่ย 14.67 22.33

ประสิทธิภาพ 
(E

1
/E

2
)

73.33 74.44

นักเรียนคนที่

แบบฝึกหัด
ระหว่างเรียน (E

1
)

(คะแนนเต็ม 
20 คะแนน)

แบบทดสอบ
หลังเรียน (E

2
)

(คะแนนเต็ม 
30 คะแนน)

รวมคะแนน 136 206

ค่าเฉลี่ย 15.11 22.89

ประสิทธิภาพ 
(E

1
/E

2
)

75.56 76.30
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	 ตารางที่ 3 ผลการทดลองหาประสิทธิภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน จากการทดลองครั้งที่ 3 
จำ�นวน 30 คน

	 2.  ผลสัมฤทธิท์างการเรยีนกอ่นและหลงัเรียน 
ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ือง ค่าน้ำ�หนัก 
แสงเงาและวรรณะส ีรายวชิาทศันศลิป ์ สำ�หรบันักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  
	 โดยวิเคราะห์คะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน
ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กับกลุ่มตัวอย่าง 
คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 ปีการศึกษา 2558 
โรงเรยีนเทศบาล 1 บ้านสะเดาจำ�นวน 30 คน โดยนกัเรยีน 
จะต้องทำ�แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อน
เรียน  จำ�นวน  30 ข้อ ก่อนที่จะเข้าสู่เนื้อหาในบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน และหลังจากเรียนเนื้อหาครบ
ทุกหน่วยแล้ว นักเรียนจะต้องทำ�แบบทดสอบหลังเรียน
จำ�นวน 30 ข้อ แล้วนำ�คะแนนทั้ง 2 ครั้งมาเปรียบเทียบ
ทดสอบความมนียัสำ�คญัทางสถติ ิโดยใชก้ารหาคา่ t-test 
แบบ Dependent Sample (ชศูร ี วงศร์ตันะ, 2553, น. 178 
-179) โดยผลการวิเคราะห์แสดงไว้ ดังตารางที่ 4

	 ตารางที ่4 แสดงการเปรยีบเทียบความแตกต่าง
ระหว่างคะแนนก่อนกับหลังเรียน

**มีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .01

	 ผลการวิเคราะห์ค่าสถิติพื้นฐาน แสดงให้เห็นว่า 
นักเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง 
คา่น้ำ�หนกั แสงเงาและวรรณะส ีรายวชิาทศันศลิป ์ มผีลสมั- 
ฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนเท่ากับ 22.73 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเทา่กบั 3.92  และกอ่นเรยีนเทา่กบั 19.23 สว่น
เบีย่งเบนมาตรฐานเท่ากบั 3.48  โดยผลสัมฤทธิห์ลงัเรยีน
สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำ�คัญที่.01

	 3.  ความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยบท
เรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเร่ือง ค่าน้ำ�หนัก  แสงเงา
และวรรณะสี  รายวิชาทัศนศิลป์  สำ�หรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5 
	 ผู้วิจัยได้นำ�แบบสอบถามความพึงพอใจของ
นักเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง 
ค่าน้ำ�หนัก  แสงเงาและวรรณะสี  โดยใช้กลุ่มตัวอย่างที่
เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ได้แก่ นักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 จำ�นวน 30 คน ผลการวิเคราะห์
ความพงึพอใจตอ่การเรยีนดว้ยบทเรยีนคอมพวิเตอรช่์วย
สอน  เฉลี่ยโดยรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด 
ซ่ึงเป็นไปตามสมมติฐานข้อท่ี 3 ท่ีว่านักเรียนมีความ 
พึงพอใจในการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
เรือ่ง คา่น้ำ�หนกั แสงเงาและวรรณะส ีสำ�หรบันกัเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 5 อยู่ในระดับมากขึ้นไป ความพึงพอใจ 
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 จำ�นวน 30 คน 
ที่มีต่อการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
(X =  4.57, S.D = 0.70)  อยูใ่นระดับมากท่ีสุด ผลปรากฏตาม 
ตารางที่ 5

	 ตารางที่ 5  ความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียน
ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง ค่าน้ำ�หนัก แสง
เงาและวรรณะสี  (N = 30)

นักเรียนคนที่

แบบฝึกหัด
ระหว่างเรียน (E

1
)

(คะแนนเต็ม 
20 คะแนน)

แบบทดสอบ
หลังเรียน (E

2
)

(คะแนนเต็ม 
30 คะแนน)

รวมคะแนน 482 728

ค่าเฉลี่ย 16.07 24.27

ประสิทธิภาพ 
(E

1
/E

2
)

80.33 80.89

คะแนน จำ�นวน คะแนน
เฉลี่ย

S.D t Sig.

ก่อนเรียน 30 19.23 3.48

หลังเรียน 30 22.73 3.92
13.164**    .01

ด้านการประเมิน X S.D.

1. ด้านเนื้อหาและการดำ�เนินเรื่อง
2. ด้านภาพ ภาษาและเสียง
3. ด้านตัวอักษรและสี
4. ด้านแบบทดสอบ
5.ด้านการจัดการบทเรียน

4.72
4.47
4.58
4.61
4.55

0.50
0.82
0.73
0.65
0.70

รวม 4.57 0.70
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สรุปผลการวิจัย
	 ผลการวิจัยครั้งนี้สามารถสรุปประเด็นสำ�คัญได้
ดังนี้ 1) ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
เรือ่ง ค่าน้ำ�หนัก แสงเงาและวรรณะส ีสำ�หรบันกัเรยีนชัน้
ประถมศึกษาปีที่ 5 มีประสิทธิภาพเท่ากับ 80.33/80.89  
ซึง่เปน็ไปตามเกณฑ์ 80/80  2) นกัเรยีนท่ีเรยีนดว้ยบทเรยีน 
คอมพวิเตอรช์ว่ยสอน เรือ่ง คา่น้ำ�หนกั แสงเงาและวรรณะส ี 
มผีลสมัฤทธิท์างการเรยีนหลงัเรยีนสงูกวา่กอ่นเรยีนอยา่ง
มีนัยสำ�คัญที่ .01 และ 3) นักเรียนมีความพึงพอใจต่อ 
การเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง ค่าน้ำ�
หนกั แสงเงาและวรรณะส ีอยูใ่นระดบัมากทีส่ดุ (X= 4.57, 
 S.D. = 0.70)

อภิปรายผลการวิจัย
	 ผลจากการวจิยั การพฒันาบทเรยีนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน เรือ่ง คา่น้ำ�หนกั แสงเงาและวรรณะส ี รายวชิาทศัน
ศิลป ์ สำ�หรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปทีี ่5  มาอภปิรายผล 
ได้ดังนี้
	 1. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
ช่วยสอน เรื่อง ค่าน้ำ�หนัก แสงเงาและวรรณะสี  รายวิชา
ทัศนศิลป์ สำ�หรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5
	 จากผลการวิจัยพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน เรื่อง ค่าน้ำ�หนัก แสงเงาและวรรณะสี รายวิชา 
ทศันศิลป ์ มีประสทิธภิาพเทา่กบั 80.33/80.89 หมายถงึ  
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่สร้างขึ้น ทำ�ให้นักเรียน
เกดิการเรยีนรูแ้ละทำ�แบบฝกึหดัระหวา่งเรยีนไดค้ะแนน
เฉลี่ยร้อยละ 80.33 และมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
หลังจากเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเฉลี่ย 
ร้อยละ 80.89 แสดงให้เห็นว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนที่สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 เป็นไป 
ตามสมมติฐานการวิจัยข้อที่ 1 คือ บทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน เรื่อง ค่าน้ำ�หนัก  แสงเงาและวรรณะสี รายวิชา 
ทัศนศิลป์ สำ�หรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่  5  
มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 ทั้งนี้เพราะในการ
ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ผู้วิจัยได้ใช้ 
หลกัการออกแบบระบบการสอน 5 ขัน้ ADDIE Model  คอื 
การวิเคราะห์ การออกแบบ  การพัฒนา การดำ�เนินการ  
การประเมินผล และใช้หลักการสอน 9 ข้ันของ กาเย่   
(Gagne) มาประยุกต์ใช้ในขั้นการออกแบบและ สร้าง 
บทเรยีนคอมพวิเตอรช่์วยสอน คอื สรา้งความสนใจ การแจง้ 
วัตถุประสงค์บทเรียนให้ผู้เรียนทราบ การกระตุ้นให้
ระลึกถึงความรู้เดิม การนำ�เสนอบทเรียนหรือเนื้อหา
ใหม ่การแนะแนวทางการเรยีนรู ้การลงมอืปฏิบัต ิการให้ 
ข้อมูลป้อนกลับ การประเมินพฤติกรรมการเรียนตาม 
จุดประสงค์ และการส่งเสริมความแม่นยำ�และการถ่าย

โอนการเรียนรู้ มีการวางแผนการออกแบบอย่างมีลำ�ดับ
ขั้นตอนจัดเรียงเนื้อหาอย่างเป็นระบบ โดยได้คำ�นึงถึง
หลกัการออกแบบพืน้ฐานบทเรยีนคอมพวิเตอร ์คอื ความ
เรียบง่าย  ความสม่ำ�เสมอ ความชดัเจนในประเด็นนำ�เสนอ  
ความสวยงามน่าดู เพื่อให้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
ที่สร้างขึ้นมีความสวยงาม น่าสนใจ  ในการเลือกใช้ภาพ
ประกอบกเ็ชน่กนัผูว้จิยัเลอืกภาพทีส่ือ่ความหมายชดัเจน  
มีความสวยงาม มีขนาดพอเหมาะและสอดคล้องกับ
เนื้อหาบทเรียน ประกอบกับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอน  เรื่อง ค่าน้ำ�หนัก แสงเงาและวรรณะสี ที่สร้างขึ้นได้
ผา่นการประเมนิคณุภาพทัง้ด้านเนือ้หาและด้านคณุภาพ
ของบทเรียน โดยผู้เชี่ยวชาญด้านต่างๆ ประกอบด้วย  
ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา ด้านการวัดและประเมินผล   
ด้านเทคโนโลยีทางการศึกษา และมีการนำ�ข้อเสนอแนะ
ท่ีได้จากผู้เชี่ยวชาญมาปรับปรุงแก้ไข ส่งผลให้บทเรียน 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง ค่าน้ำ�หนัก แสงเงา และ
วรรณะส ีสำ�หรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปทีี ่5 มคีณุภาพ
และประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่กำ�หนด นอกจากนี้ยังมี
การนำ�ไปทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพกับนักเรียนที่เป็น 
กลุม่ตวัอยา่ง 3 ครัง้   ซึง่กลุม่ตวัอยา่งแตล่ะกลุม่ประกอบ 
ไปด้วยนกัเรียนทีเ่รียนเกง่  นกัเรียนทีเ่รียนปานกลางและ
นักเรียนที่เรียนอ่อนคละกัน นอกจากนี้ผู้วิจัยได้สังเกต
พฤติกรรมและข้อบกพร่องจากการใช้งานขณะทดลอง  
เพื่อนำ�มาปรับปรุงแก้ไขให้สื่อมีความสมบูรณ์ก่อนที่จะ
นำ�ไปใช้ในการเรียนการสอนจริง จากการดำ�เนินงาน 
ที่เป็นลำ�ดับขั้นตอนจึงทำ�ให้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอน เรือ่ง คา่น้ำ�หนกั แสงเงาและวรรณะส ี รายวชิาทัศน
ศลิป ์ สำ�หรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปทีี ่5 มปีระสทิธภิาพ 
ตามเกณฑ์ที่กำ�หนด สามารถนำ�ไปใช้ในการจัดการเรียน
การสอนได ้ซึง่สอดคลอ้งกบังานวจิยัของ (ชยัรตัน ์ พทับุร,ี 
2552, น. 98) ได้พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ เรื่อง เทคนิคการวาดภาพ 
ระบายสี สำ�หรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปทีี ่4 ผลการวจิยั 
พบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน มีประสิทธิภาพ 
88.35/84.80 และสอดคลอ้งกบั (ยภุาวด ี พนัธงั, 2556, น. 88 
-89)ไดศ้กึษาผลการพฒันาบทเรยีนคอมพวิเตอรช์ว่ยสอน 
เรือ่ง เสน้ ส ีแสงเงา  วชิาศลิปะ  สำ�หรบันกัเรยีนชัน้ประถม
ศึกษาปีที่ 4  โรงเรียนวัดคลองเตย กรุงเทพฯ   ผลกาวิจัย
พบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีประสิทธิภาพ 
82.33/81.60 และ (รชัชภา พชิยั, 2555, น. 75-76) ได้พฒันา 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยใช้กรอบคำ�พูดเป็น
ตัวชี้นำ� เรื่อง ชนะกิเลสอย่างสิ้นเชิง  สำ�หรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ผลการวิจัยพบว่า  บทเรียน 
คอมพวิเตอรช์ว่ยสอนทีส่รา้งขึน้  มปีระสทิธภิาพตามเกณฑ ์
80/80 ที่ค่าเฉลี่ยร้อยละ 85.33  
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	 2.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและ 
หลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง 
ค่าน้ำ�หนัก  แสงเงาและวรรณะสี  รายวิชาทัศนศิลป์  
สำ�หรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5
	 จากผลการวจิยั  พบวา่  ผลสมัฤทธิท์างการเรยีน 
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง ค่าน้ำ�หนัก แสงเงาและ
วรรณะส ี หลงัเรยีนสงูกวา่กอ่นเรยีนอยา่งมนียัสำ�คญัทาง
สถติทิีร่ะดบั .01  สอดคลอ้งกบัสมมตฐิานการวจิยัขอ้ที ่2  
ทั้งนี้เพราะผู้วิจัยได้วางแผนและดำ�เนินการวิจัยตาม 
ลำ�ดับขั้น มีการศึกษาวิเคราะห์หลักสูตร การกำ�หนดจุด-
ประสงคก์ารเรยีนรู ้วธิกีารสอนและวธิกีารวดัประเมนิผล 
ผา่นการตรวจสอบความถกูตอ้งและประเมนิคณุภาพโดย
ผูเ้ชีย่วชาญทัง้ดา้นเน้ือหา  ดา้นการวัดประเมนิผลและดา้น
สือ่และเทคโนโลยทีางการศกึษา มกีารแกไ้ขปรบัปรุงตาม
ข้อเสนอแนะ  ผา่นการหาประสทิธภิาพ 3 ครัง้ มกีารแกไ้ข 
ข้อบกพร่องจนได้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่มี
คุณภาพสามารถนำ�ไปใช้ประกอบการเรียนการสอนได้  
ซึง่บทเรยีนคอมพวิเตอรช์ว่ยสอนทีม่ปีระสทิธภิาพสงูยอ่ม
ส่งผลให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ตามจุดประสงค์ที่ตั้งไว้ 
และสง่ผลใหผ้ลการเรยีนสงูขึน้  ซึง่สอดคลอ้งกบังานวจิยั
ของ (กนกวรรณ  จนิดามณ,ี 2554, น. 176-179)  ทีไ่ดพ้ฒันา 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบจำ�ลองสถานการณ์  
กลุม่สาระการเรียนรูว้ทิยาศาสตร ์ ชัน้ประถมศกึษาปทีี ่5  
โดยเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน
ระหว่างกลุ่มที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
แบบจำ�ลองสถานการณ์กับกลุ่มท่ีเรียนด้วยวิธีการเรียน
แบบปกต ิ ผลการวจิยัพบวา่ คะแนนกอ่นเรยีนของนกัเรียน 
กลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุไมแ่ตกตา่งกนั  สว่นคะแนน 
หลังเรียนพบว่ากลุ่มทดลองที่เรียนด้วยบทเรียนคอม- 
พิวเตอร์ช่วยสอนแบบสถานการณ์จำ�ลองสูงกว่ากลุ่ม
ควบคุมที่เรียนด้วยวิธีปกติ แสดงให้เห็นว่าบทเรียนคอม- 
พิวเตอร์ช่วยสอนทำ�ใหน้กัเรยีนมผีลสมัฤทธิท์างการเรยีน
สงูขึน้และงานวจิยัของ (ยภุาวด ีพนัธงั, 2556, น. 89-90)  
ซ่ึงพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง เส้นสี 
แสงเงา วิชาศิลปะ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
พบวา่ คะแนนผลสมัฤทธิก์อ่นเรยีนของนกัเรยีนมคีา่เฉล่ีย
เท่ากับ 13.14  และคะแนนผลสัมฤทธิ์หลังเรียนด้วยบท
เรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 24.87 มีค่า
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 2.87  ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำ�คัญ
ทางสถิติที่ระดับ .01

	 3.  ความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยบท
เรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ือง ค่าน้ำ�หนัก แสงเงา
และวรรณะสี รายวิชาทัศนศิลป์ สำ�หรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 5
	 จากผลการวจัิย พบวา่ ความพึงพอใจของนกัเรยีน 
ทีเ่รยีนดว้ยบทเรยีนคอมพวิเตอรช์ว่ยสอน  เรือ่ง คา่น้ำ�หนกั   
แสงเงาและวรรณะส ี รายวชิาทศันศลิป ์ สำ�หรบันกัเรยีน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  อยู่ในระดับมากที่สุด (X= 4.57,  
S.D. = 0.70)  เปน็ไปตามสมมติฐานข้อท่ี 3 คอื ความพึงพอใจ
ของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
เรือ่ง คา่น้ำ�หนกั  แสงเงาและวรรณะส ี รายวชิาทศันศิลป์   
สำ�หรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปทีี ่5 อยูใ่นระดับมากขึน้
ไป เมือ่วเิคราะหค์วามพึงพอใจของนักเรียนท่ีมต่ีอบทเรยีน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแยกเป็นรายด้าน  พบว่า  นักเรียน
มีความพึงพอใจในด้านเนื้อหาและการดำ�เนินเรื่อง ด้าน
ตัวอักษรและสี ด้านแบบทดสอบ และด้านการจัด 
การบทเรียน อยูใ่นระดับมากทีสุ่ด ส่วนด้านภาพ ภาษาและ
เสยีง อยูใ่นระดบัมาก ทัง้นีเ้พราะผูว้จิยัไดศ้กึษาการสรา้ง 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนและออกแบบโดยคำ�นึง
ถึงช่วงวัยของนักเรียนตามหลักจิตวิทยา ทำ�ให้บทเรียน
มีความน่าสนใจการเรียบเรียงเน้ือหาเป็นลำ�ดับขั้น   
ภาพประกอบสอดคลอ้งกบัเนือ้หา  กรอบเนือ้หาแตล่ะสว่น
มีสีสันสวยงาม มีรูปแบบแตกต่างจากการเรียนการสอน 
ปกติทำ�ให้ผู้ เรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียน  
ซ่ึงสอดคล้องกับงานวิจัยของ (ชัยรัตน พัทบุรี, 2552, 
น. 10 2) ที่ได้พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
เรื่อง เทคนิคการวาดภาพระบายสี พบว่า นักเรียน มี
ความพึงพอใจต่อการเรียนรู้โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์
ดังกล่าวโดยรวมอยู่ในระดับมาก นักเรียนเกิดความ
สนุกสนานเพลิดเพลิน มีความสุขในการเรียน และงาน
วิจัยของ (ยุภาวดี พันธัง, 2556, น. 91-92) ที่ได้ศึกษา
ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน เรื่อง เส้นสีแสงเงา พบว่า ความพึงพอใจ
โดยภาพรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับดีที่สุด และ
นักเรียนมีความคิดเห็นว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
มีความเป็นอิสระในขณะเรียนบทเรียนมีสีสันสวยงาม  
มีภาพประกอบภาพเคลื่อนไหวและเสียงทำ�ให้เกิดความ
สนุกสนานไม่เครียด  

ข้อเสนอแนะจากการวิจัย
	 ข้อเสนอแนะในการนำ�ผลการวิจัยไปใช้
ประโยชน์
	 1. จากผลการวิจัยพบว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน เรื่อง ค่าน้ำ�หนัก แสงเงาและวรรณะสี  รายวิชา
ทัศนศิลป์  สำ�หรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  
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มีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์มาตรฐานและนักเรียน
มีความพึงพอใจในระดับมากที่สุด ดังนั้นครูจึงควรนำ�สื่อ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไปใช้ประกอบการเรียน 
การสอนเพื่อทำ�ให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน
สูงขึ้น
	 2. การพฒันาบทเรยีนคอมพวิเตอรช์ว่ยสอนเพ่ือ
ใช้ประกอบการเรียนการสอน ครูควรมีการตรวจสอบ
ความพร้อมของอุปกรณ์คอมพิวเตอร์  เพื่อรองรับการใช้
งานบทเรยีนทีพ่ฒันาข้ึนและเพือ่ให้การดำ�เนินการเปน็ไป
อย่างมีประสทิธิภาพและไมเ่กดิปญัหาระหวา่งการใชง้าน
	 3. ก่อนดำ�เนินการทดลอง ครูควรมีการเตรียม
ความพรอ้มนกัเรยีนในเรือ่งการใชอ้ปุกรณ ์การเขา้ใชง้าน
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เพื่อลดปัญหาระหว่าง 
การดำ�เนินการทดลอง

	 4. ครูเตรียมความพร้อมเครื่องคอมพิวเตอร์ให้
สามารถแสดงค่าสีให้เหมือนกันทุกเครื่อง

	 ข้อเสนอแนะในการทำ�วิจัยต่อไป
	 1. ควรพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนใน
เนือ้หาอืน่ของกลุม่สาระการเรยีนรูต้า่งๆ ตามความเหมาะ
สม เพื่อนำ�มาใช้ประโยชน์ในการจัดการเรียนการสอนให้
มีประสิทธิภาพและกระตุ้นผู้เรียนให้อยากเรียนรู้
	 2. ควรศึกษาความคงทนในการเรียนด้วยบท
เรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
	 3. ควรพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนใน
รูปแบบอื่นโดยอาศัยเทคโนโลยีระบบเครือข่ายท่ีมีความ
ทันสมัย
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บทคัดย่อ

	 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง อัตราส่วนและร้อยละ กลุ่มสาระการ
เรียนรู้คณิตศาสตร์ สำ�หรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 
	 กลุม่ตวัอยา่งเปน็นกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปทีี ่2 วทิยาลยันาฏศลิปพทัลงุ ทีเ่รยีนในภาคเรยีนที ่1 ปกีารศกึษา 2558  
จำ�นวน 42 คน ไดม้าจากการสุม่แบบหลายขัน้ตอน (Multi-stage Random Sampling) เคร่ืองมอืการวจัิย ได้แก ่ 1)  บทเรยีน 
คอมพวิเตอรม์ลัตมิเีดยี  เรือ่ง อตัราสว่นและรอ้ยละ สำ�หรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปทีี ่2  2)  แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์
ทางการเรยีน 3) แบบประเมนิคณุภาพบทเรยีนคอมพวิเตอรม์ลัตมิเีดยีสำ�หรบัผูเ้ชีย่วชาญ สถติทิีใ่ชใ้นการวเิคราะหข์อ้มูล 
ได้แก่ สถิติค่าร้อยละ และค่าเฉลี่ย
              ผลการวจิยัพบวา่ บทเรยีนคอมพวิเตอรม์ลัตมิเีดยี เรือ่ง อตัราสว่นและรอ้ยละ กลุม่สาระการเรยีนรูค้ณติศาสตร ์
สำ�หรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ 82.06/81.83 เป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 ที่กำ�หนดไว้

คำ�สำ�คัญ : คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย, อัตราส่วนและร้อยละ, คณิตศาสตร์
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Abstract

	 The purpose of this research was to develop computer  multimedia instructionon Ratio and 
Percent in Mathematics for Mattayomsuksa 2 students to achieve theefficient by the 80/80 criterion. 
The research sampling consisted of 42 students inmattayom 2, Phatthalung Dramaics Art Collage 
who studied in the first semester at the 2015 academic year. The sample was obtained by multistage 
random sampling. The researchinstrument were 1)  The computer  multimedia  instruction on Ratio 
and Percent inMathematics for Mattayomsuksa 2 students, 2)  The scholastic achievement test and3)  
The quality evaluation of computer multimedia instruction for experts. The dataanalysis to determine 
the effiency of computer multimedia instruction made use of percentage and mean.
	 The result showed that the computer multimedia instruction on Ratioand Percent in Mathemat-
ics for Mattayomsuksa 2 studentswhich developed had efficiency of 82.06/81.83 and the following 
set criterion 80/80.

Keywords : Computer Multimedia, Ratio and Percent, Mathematics
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  ภูมิหลัง 
	 สังคมไทยปัจจุบันมีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวด 
เร็ว เนื่องมาจากความเจริญก้าวหน้าทางวิทยาการและ
เทคโนโลย ีจึงเปน็ผลใหปั้ญหาตา่ง ๆ  มคีวามซบัซอ้นมาก
ขึน้ ดงันัน้การทีบ่คุคลจะอยูใ่นสงัคมไดอ้ยา่งมคีวามสขุนัน้
จะตอ้งมคีวามสามารถในการแกไ้ขปญัหาได ้เพราะจะชว่ย
ใหก้ารทำ�งานเปน็ไปอยา่งมปีระสทิธภิาพสามารถดำ�เนนิ
ชีวิตอยู่ในสังคมได้อย่างมีความสุขดังพระราชบัญญัติ 
การศกึษาแหง่ชาติ พทุธศกัราช2542 แกไ้ขเพิม่เตมิ (ฉบบั
ที ่2) พ.ศ. 2545 กลา่วไวใ้น หมวด 1 มาตราที ่6 วา่ “การ
จัดการศกึษาตอ้งเปน็ไปเพือ่พฒันาคนไทยใหเ้ปน็มนษุยท์ี่
สมบรูณท์ัง้รา่งกาย จติใจ สตปัิญญา ความรูแ้ละคณุธรรม 
มีจริยธรรมและวัฒนธรรมในการดำ�รงชีวิต สามารถ
อยู่ร่วมกับผู้อื่นได้อย่างมีความสุข” และในหมวดที่ 4 
มาตรา 22 ที่กล่าวว่า “การจัดการศึกษาต้องยึดหลักว่า
ผู้เรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้ 
โดยให้ถือว่าผู้เรียนมีความสำ�คัญที่สุด”และตามหมวด 9  
มาตราที่ 65 และมาตราที่ 66 กล่าวว่า “ให้มีการพัฒนา 
บุคลากรทั้งด้านผู้ผลิตและผู้ใช้เทคโนโลยีเพื่อการศึกษา 
เพื่อให้มีความรู้ความสามารถ และทักษะในการผลิต 
รวมทั้งการใช้เทคโนโลยีที่เหมาะสม มีคุณภาพ และ
ประสทิธภิาพ และผูเ้รยีนมสีทิธไิดร้บัการพฒันาขดีความ
สามารถในการใชเ้ทคโนโลยเีพือ่การศกึษาในโอกาสแรกที่
ทำ�ไดเ้พือ่ใหม้คีวามรูแ้ละทกัษะเพยีงพอทีจ่ะใชเ้ทคโนโลยี
เพื่อการศึกษาในการแสวงหาความรู้ด้วยตนเองได้อย่าง
ตอ่เนือ่งตลอดชวีติ” (กระทรวงศกึษาธกิาร, สบืคน้เมือ่10 
มกราคม 2548, จาก http://onec.go.th/)
	 การใช้สื่อในการจัดการเรียนการสอนถือว่าเป็น
ส่ิงที่มีความสำ�คัญต่อผู้เรียนเป็นอย่างมากเนื่องจากสื่อ
จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดีขึ้น คอมพิวเตอร์
มัลตมิเีดยีเปน็สือ่ทีม่กีารนำ�เสนอดว้ยข้อความ เสยีง ภาพ  
กราฟกิ ซึง่ทำ�ใหบ้ทเรยีนมคีวามนา่สนใจ สามารถกระตุ้น 
ความสนใจของผู้เรียนได้ดีทำ�ให้เป็นสื่อที่นำ�มาใช้ในการ
จัดการเรียนการสอนกันอย่างมากในโรงเรียน เนื่องจาก
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเป็นสื่อที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียน
ได้ลองผิดลองถูกและมีคำ�ตอบให้รู้ว่าถูกอย่างไรและ
ผิดอย่างไรให้ข้อมูลย้อนกลับเพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิด
ปฏิสัมพันธ์กับบทเรียนโดยใช้การเสริมแรงอย่างทันที
ทันใดผู้เรียนสามารถเลือกเรียนเนื้อหาให้เหมาะสมกับ
ตนเองไดห้รอืเลอืกเนือ้หาตามลำ�ดบัความยากงา่ยของบท
เรียนได้ ผู้เรียนสามารถรู้ผลการเรียนของตนเองได้ทันที
กับแบบทดสอบหรือการประเมินผลในบทเรียน สามารถ
ควบคุมการเรียนของตนเองได้ตามความถนัด ความ
ต้องการของตนเอง (ตวงแสง ณ นคร, 2549, น. 238) 

	 ทุกวันนี้คอมพิวเตอร์กลายเป็นส่วนหนึ่งในชีวิต
ประจำ�วันของมนุษย์ เพราะคอมพิวเตอร์ช่วยอำ�นวย
ความสะดวกในแทบทุกสิ่งที่เข้าไปเกี่ยวข้องมัลติมีเดีย
ได้รับความนิยมในการใช้งานที่หลากหลายรูปแบบ 
โดยเฉพาะด้านการศึกษาที่มีการประยุกต์เทคโนโลยี
มัลติมีเดียมาสร้างเป็นสื่อประกอบการเรียนการสอน
มากมาย โดยได้มีการพิสูจน์แล้วว่าเทคโนโลยีมัลติมีเดีย
ช่วยให้การออกแบบบทเรียนตอบสนองต่อแนวคิดและ
ทฤษฎีการเรียนรู้ รวมทั้งส่งผลโดยตรงต่อผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน และจากงานวิจัยหลายเรื่องแสดงให้เห็น
ถึงประสิทธิภาพของส่ือมัลติมีเดียว่าสามารถช่วยเสริม
การเรียนรู้ทำ�ให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น( 
ณัฐกร สงคราม, 2557, น. คำ�นำ�) อีกทั้งบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียยังใช้เป็นสื่อสำ�หรับผู้เรียนที่
มีความแตกต่างระหว่างบุคคลได้เป็นอย่างดี การใช้
มัลติมีเดียเพื่อเป็นวัสดุทางการสอนทำ�ให้การสอนมี
ประสิทธิภาพมากกว่าการใช้วัสดุการสอนธรรมดาและ
สามารถนำ�เสนอเนื้อหาได้ลึกซึ้งกว่าการสอนที่สอนตาม
ปกติ การเตรียมการนำ�เสนอไว้อย่างเป็นขั้นตอน ใช้ส่ือ 
ประเภทภาพประกอบ การบรรยายและใช้ข้อความนำ�
เสนอพร้อมภาพเคลื่อนไหวหรือการใช้วีดิทัศน์เช่นนี้
สามารถช่วยให้การสอนมีประสิทธิภาพสูงขึ้น (ฤทธิชัย 
อ่อนมิ่ง, 2548, น.5-7)	
	 คณิตศาสตร์มีบทบาทสำ�คัญยิ่งต่อการพัฒนา
ความคดิมนษุย ์ทำ�ใหม้นษุยม์คีวามคดิสรา้งสรรคค์ดิอยา่ง
มีเหตุผลเป็นระบบมีแบบแผนสามารถวิเคราะห์ปัญหา
หรอืสถานการณไ์ด้อยา่งถีถ่ว้น รอบคอบชว่ยใหค้าดการณ์
วางแผนตัดสินใจแก้ปัญหาและนำ�ไปใช้ในชีวิตประจำ�วัน
ได้อย่างถูกต้อง เหมาะสม (กระทรวงศึกษาธิการ, 2544, 
น. 4) นอกจากนี้คณิตศาสตร์ยังเป็นเครื่องมือในการ
ศึกษาทางด้านวิทยาศาสตร์เทคโนโลยีและศาสตร์อ่ืน ๆ 
คณิตศาสตร์จึงมีประโยชน์ต่อการดำ�เนินชีวิตช่วยพัฒนา
คุณภาพชีวิตให้ดีข้ึนและสามารถอยู่ร่วมกับผู้อื่นได้อย่าง
มีความสุข คณิตศาสตร์มีความสำ�คัญมากในการพัฒนา
บุคลากร เนื่องจากกลุ่มสาระการเรียนรู้นี้ได้ฝึกทักษะ
การคิดอย่างมีเหตุผล การคิดสร้างสรรค์ที่เป็นพื้นฐานท่ี
จำ�เป็นสำ�หรับการดำ�รงชีวิตและการเตรียมตัวเพื่อการ
เป็นสมาชิกที่ดีของสังคม ส่งเสริมผู้เรียนในการพัฒนา
ตนเอง ให้รู้จักการแก้ปัญหาและสามารถตัดสินใจในการ
เลือกอาชีพตามความถนัดรวมถึงความสนใจและความ
สามารถของตนเอง ทั้งยังเป็นรากฐานของวิทยาการ
หลายสาขา เป็นเครื่องมือในการศึกษาวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยีรวมทั้งศาสตร์อื่น ๆ ความเจริญก้าวหน้าของ
ศาสตร์ต่าง ๆล้วนอาศัยคณิตศาสตร์ทั้งสิ้น 
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ดังนั้นคณิตศาสตร์จึงมีความสำ�คัญต่อการพัฒนาความ
คิดของมนุษย์ เพราะในชีวิตประจำ�วันทุกคนย่อมใช้
ทกัษะและกระบวนการทางคณติศาสตรอ์ยา่งหลากหลาย  
(สิริพร ทิพย์คง, 2545, น. 13) วิทยาลัยนาฏศิลปพัทลุง  
เป็นสถานศึกษาในสังกัดสถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ 
กระทรวงวฒันธรรม ท่ีจดัการศกึษาวชิาชพีดา้นนาฏศลิป ์
และดุริยางคศิลป์ ท้ังยังมีภารกิจสำ�คัญในการอนุรักษ์ 
พัฒนา เผยแพร่ สร้างสรรค์ และสืบทอดศิลปวัฒนธรรม
อนัเปน็มรดกของชาตใิหค้งอยูส่บืไปสำ�หรบัในรายวชิาพืน้
ฐานทัง้ 8 กลุม่สาระน้ัน สถาบันบัณฑิตพฒันศลิป์ไดจ้ดัการ
ศกึษาใหม้คีวามทนัสมยั เหมาะสม และสอดคลอ้งกับการ
จัดการศึกษาขั้นพื้นฐานของกระทรวงศึกษาธิการ โดย
ใช้มาตรฐานตัวชี้วัดในกลุ่มสาระการเรียนรู้ตามหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 
(สถาบนับณัฑติพฒันศลิป,์ 2553, น.  คำ�นำ�) นกัเรยีนของ 
วิทยาลัยนาฏศิลปพัทลุงส่วนใหญ่เป็นนักเรียนที่มีความ
ถนัดทางด้านนาฏศิลป์และดุริยางคศิลป์ ซึ่งเป็นนักเรียน
ที่มีความสามารถและให้ความสนใจทางด้านความคิด
สร้างสรรค์มากกว่าการคิดคำ�นวณ และโดยท่ัวไปแล้ว
นกัเรยีนกลุม่นีม้กัจะไมค่อ่ยมคีวามถนดัในรายวชิาทีต้่อง
ใช้ทักษะด้านการคิดคำ�นวณ จึงทำ�ให้นักเรียนขาดความ
สนใจและขาดความกระตอืรอืรน้ในการเรยีนวชิาท่ีต้องใช้
ทักษะการคิดคำ�นวณ จึงทำ�ให้มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
วิชาคณิตศาสตร์ไม่ดีเท่าท่ีควร ประกอบกับนักเรียนยัง
ต้องมีภารกิจในการเข้าร่วมกิจกรรมการแสดงเพื่อเผย
แพร่ศิลปวัฒนธรรมกับทางวิทยาลัย ซึ่งบางครั้งต้องร่วม
กิจกรรมในเวลาเรียน ทำ�ให้การเรียนรู้ของนักเรียนขาด
ความตอ่เนือ่ง และจากการทีผู่ว้จิยัไดจ้ดัการเรยีนการสอน 
ในรายวิชาคณิตศาสตร์วิทยาลัยนาฏศิลปพัทลุง พบว่า
ในแต่ละห้องเรียนมีนักเรียนจำ�นวนมากเรียนคละกันทั้ง
นักเรยีนทีเ่รยีนเก่ง เรยีนปานกลางและเรยีนออ่น มคีวาม
สามารถในการเรียนรู้ต่างกัน ส่งผลทำ�ให้นักเรียนมีความ
รู้และความเข้าใจในเนื้อหาที่เรียนแตกต่างกัน
	 ผู้ วิ จัยเห็นว่าสื่อการเรียนรู้ที่ เป็นบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย น่าจะเป็นเครื่องมือที่สร้างความ
สนใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ได้ เนื่องจากบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเป็นบทเรียนที่มีรูปแบบการนำ�
เสนอที่หลากหลาย ทั้งตัวอักษร ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว  
เสียง มีการปฏิสัมพันธ์โต้ตอบกันระหว่างผู้เรียนกับ
คอมพิวเตอร์ มีการเสริมแรงในระหว่างเรียน เป็นการ
กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความอยากรู้ในสิ่งต่าง ๆ ได้ดี  
ซ่ึงการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียนั้น
สามารถทำ�ใหผู้เ้รยีนใชเ้วลาในการเรยีนรูไ้ดต้ามศกัยภาพ
ของตนเองและสามารถนำ�ไปฝึกหรือทบทวนบทเรียนได้
ในทุกที่ทุกเวลาตามที่นักเรียนมีความพร้อมที่จะเรียนรู้ 
และโดยเฉพาะนักเรียนต้องมีภารกิจในการไปร่วมการ

แสดงเผยแพร่ศิลปวัฒนธรรมกับทางวิทยาลัยหลายครั้ง
ในแต่ละภาคเรียน ก็สามารถนำ�บทเรียนไปเรียนรู้ด้วย
ตัวเองได้ 
	 ดังนั้นผู้วิจัยจึงสนใจพัฒนาบทเรียคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย โดยใช้เนื้อหาเรื่อง อัตราส่วนและร้อย
ละ กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ สำ�หรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 มาเป็นเนื้อหาในการพัฒนาบท
เรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เพ่ือช่วยให้นักเรียนที่มี 
ความสามารถในการเรยีนรูท้ีต่า่งกนัสามารถเรยีนรูเ้นือ้หา
ได้ตามศักยภาพของตนเองและสามารถนำ�ไปใช้ในการ
ทบทวนเนื้อหาของบทเรียนได้ด้วยตนเองตามความ
ตอ้งการ ซึง่จะสง่ผลใหน้กัเรยีนมผีลสมัฤทธิท์างการเรยีน
วิชาคณิตศาสตร์ที่สูงขึ้น

วัตถุประสงค์ของการวิจัย
	 เพือ่พฒันาบทเรยีนคอมพวิเตอรม์ลัตมิเีดยี เรือ่ง 
อัตราส่วนและร้อยละกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
สำ�หรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ให้มีประสิทธิภาพ
ตามเกณฑ์ 80/80
สมมติฐานของการวิจัย
	 บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมเีดีย เร่ือง อตัราสว่น
และร้อยละ กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ สำ�หรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 
80/80

ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับจากการวิจัย
	 1. ได้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง 
อัตราส่วนและร้อยละ กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
สำ�หรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่มีประสิทธิภาพ
ตามเกณฑ์
	 2. นำ�บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเรื่อง 
อัตราส่วนและร้อยละ กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
สำ�หรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ไปใช้ในการจัดการ
เรียนการสอนหรือการทบทวนบทเรียน
	 3. เป็นแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอม- 
พิวเตอร์มัลติมีเดียในเนื้อหาอื่น ๆ ต่อไป

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
	 ประชากร เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
วิทยาลัยนาฏศิลปพัทลุงที่เรียนในภาคเรียนที่ 1 ปีการ
ศึกษา 2558 จำ�นวน 131 คน โดยจัดเป็น 3 ห้องเรียน 
แบบคละความรู้ความสามารถ
	 กลุ่มตัวอย่าง เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2  
วิทยาลัยนาฏศิลปพัทลุง ที่ เรียนในภาคเรียนที่  1  
ปีการศึกษา 2558 จำ�นวน42 คนได้มาจากการสุ่ม	
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แบบหลายขั้นตอน (Multi-stage Random Sampling) 
โดยดำ�เนินการดังนี้
	 ใช้วิธีการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster RadomSam-
pling) ได้นักเรียนชั้นมัธยมศึกษา ปีที่ 2/1ซึ่งมีนักเรียน 
จำ�นวน 42 คน มาทำ�การทดลองขั้นที่ 1 และขั้นที่ 2 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2/2 ซึ่งมีนักเรียน จำ�นวน 45 
คน มาทำ�การทดลองขัน้ที ่3 เพือ่การหาประสทิธภิาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย
	 นำ�นกัเรยีนแตล่ะหอ้งมาแบง่เปน็ 3 กลุม่ คือกลุ่ม
ของนกัเรยีนทีเ่รยีนเกง่ เรยีนปานกลางและเรยีนออ่น โดย
พจิารณาจากผลสมัฤทธิท์างการเรยีนวชิาคณติศาสตร์ใน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ภาคเรียนที่ 2 ปีการ ศึกษา 2557 
เพื่อทำ�การแบ่งกลุ่ม ดังนี้
	 นักเรียนกลุ่มเก่ง มีคะแนนระหว่าง  75– 100 
คะแนน
	 นกัเรยีนกลุม่ปานกลางมคีะแนนระหวา่ง 60– 74 
คะแนน
	 นักเรียนกลุ่มอ่อนมีคะแนนระหว่าง  0– 59 
คะแนน
	 เมื่อแบ่งกลุ่มนักเรียนออกเป็น 3 กลุ่มเรียบร้อย
แลว้ ใชว้ธิกีารสุม่อย่างงา่ย (Simple Random Sampling)  
จากแต่ละกลุ่มของแต่ละห้องเรียน เพื่อใช้ในการทดลอง
ทั้ง 3 ขั้น ซึ่งแต่ละขั้นจะประกอบด้วยนักเรียนที่มีผลการ
เรียนในระดับเก่ง ปานกลางและอ่อนดังนี้
	 1)  ขั้นทดลองรายบุคคล สุ่มอย่างง่ายจาก
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2/1 ซึ่งเป็นกลุ่มตัวอย่างมา 
3 คน จากกลุ่มนักเรียนที่มีระดับผลการเรียน เก่ง ปาน
กลาง และอ่อนระดับละ 1 คน มาทดลองใช้บทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เพื่อดูแนวโน้มประสิทธิภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียและเป็นแนวทางในการ
ปรับปรุงแก้ไขต่อไป
	 2)  ขัน้ทดลองกลุม่ยอ่ย สุม่อยา่งงา่ยจากนกัเรยีน
ช้ันมธัยมศกึษาปทีี ่2/1 ซึง่เปน็กลุม่ตวัอยา่งมา  9 คน จาก
กลุ่มนักเรียนที่มีระดับผลการเรียน เก่ง ปานกลาง และ
อ่อน ระดับละ3 คน มาทดลองใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย เพื่อดูแนวโน้มประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียและเป็นแนวทางในการปรับปรุง
แก้ไขต่อไป
	 3)    ขั้นทดลองภาคสนาม สุ่มอย่างง่ายจาก
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2/2 ซึ่งเป็นกลุ่มตัวอย่าง
มา 30 คน จากกลุ่มนักเรียนท่ีมีระดับผลการเรียน เก่ง  
ปานกลาง และอ่อน ระดับละ 10 คน มาทดลองใช้บท
เรยีนคอมพวิเตอรม์ลัตมิเีดยี เพือ่หาประสทิธภิาพของบท
เรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย

เครื่องมือการวิจัย
	 1. บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเรื่อง
อัตราส่วนและร้อยละ กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
สำ�หรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2
	 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง 
อัตราส่วนและร้อยละ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 แบบปรนัย
ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จำ�นวน 20 ข้อ
	 3. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย

วิธีดำ�เนินการเก็บรวบรวมข้อมูล
	 นำ�บทเรยีนคอมพวิเตอรม์ลัติมเีดียทีพ่ฒันาขึน้ไป
ทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างซึ่งเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 2 วิทยาลัยนาฏศิลป พัทลุง โดยให้นักเรียนศึกษาบท
เรยีนคอมพวิเตอรม์ลัตมิเีดยีเปน็รายบคุคล คอืใหน้กัเรยีน 
1 คนต่อคอมพิวเตอร์ 1 เครื่อง ใช้สถานที่ห้องเรียน
คอมพิวเตอร์ ของวิทยาลัยนาฏศิลปพัทลุง ซ่ึงผู้วิจัยได้
จัดเตรียมห้องเรียน อุปกรณ์ที่ใช้ในการจัดการเรียนการ
สอน ตรวจสอบความพรอ้มระบบการทำ�งานของบทเรยีน
คอมพิวเตอร์มลัติมเีดียแล้วซ่ึงผู้วจัิยเปน็ผู้ดูแลการจดัการ
เรียนการสอนตลอดการทดลอง โดยกำ�ชับให้นักเรียนทำ�
แบบฝึกหดัระหวา่งเรียนของทกุตอนใหค้รบทกุขอ้ก่อนที่
จะทำ�แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน 
เพราะไม่สามารถย้อนกลับทำ�ได้ในภายหลัง
	 การทดลองครั้งที่ 1 การหาประสิทธิภาพเป็น
รายบุคคล (จำ�นวน 3 คน) มีขั้นตอน ดังนี้
	 1.  นำ�บทเรยีนคอมพวิเตอรม์ลัตมิเีดยีไปทดลอง
ใช้กับกลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2/1 
วทิยาลยันาฏศลิปพทัลงุ ภาคเรยีนที ่1 ปกีารศกึษา 2558 
จำ�นวน 3 คน เปน็นกัเรยีนทีเ่รยีนเกง่ เรยีนปานกลาง และ
เรียนอ่อนอย่างละ 1 คน 
	 2.  อธบิายขัน้ตอนการใชแ้ละแนะนำ�วธิกีารเรยีน
โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยระหว่างเรียน
เปิดโอกาสให้นักเรียนปรึกษากันได้
	 3.  ให้ผู้เรียนศึกษาขั้นตอนการใช้บทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง อัตราส่วนและร้อยละ
	 4.  ให้ ผู้ เรียนศึกษาเนื้อหาของบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  เรื่อง อัตราส่วนและร้อยละ ทำ�
แบบฝึกหดัและทำ�ขอ้สอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียนหลงั
จากเรียนจบบทเรียน
	 5.  ดูแลนักเรียนอย่างใกล้ชิดตลอดการทดลอง 
คอยใหค้ำ�แนะนำ� แกป้ญัหา สังเกตและบนัทกึพฤตกิรรม
ของผู้เรียน รวมถึงปัญหาต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นในระหว่าง
ทำ�การทดลอง แล้วนำ�ผลคะแนนที่ได้มาจากการทำ�แบบ
ฝึกหัดระหว่างเรียนและการทำ�ข้อสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทาง
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การเรียนมาคำ�นวณหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอม 
พิวเตอร์มัลติมีเดียตามเกณฑ์ 80/80 แล้วนำ�บทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียไปปรับปรุงให้ดีขึ้น
	 การทดลองครั้งที่ 2  การหาประสิทธิภาพกลุ่ม
ย่อย  (จำ�นวน 9 คน)มีขั้นตอน  ดังนี้
	 1.  นำ�บทเรยีนคอมพวิเตอรม์ลัตมิเีดยีไปทดลอง
ใช้กับกลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2/1 
วทิยาลยันาฏศลิปพทัลงุ ภาคเรยีนท่ี 1 ปีการศกึษา 2558 
จำ�นวน 9 คนเปน็นกัเรยีนทีเ่รยีนเกง่ เรยีนปานกลาง และ
เรียนอ่อนอย่างละ 3 คน 
	 2.  อธบิายขัน้ตอนการใชแ้ละแนะนำ�วธิกีารเรยีน
โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยระหว่างเรียน
เปิดโอกาสให้นักเรียนปรึกษากันได้
	 3. ให้ผู้เรียนศึกษาขั้นตอนการใช้บทเรียนคอม- 
พิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง อัตราส่วนและร้อยละ
	 4. ให้ผู้เรียนศึกษาเนื้อหาของบทเรียนคอม- 
พิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง อัตราส่วนและร้อยละ ทำ�แบบ
ฝกึหัดและทำ�ขอ้สอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนหลงัจาก
เรียนจบบทเรียน
	 5.  ดูแลนักเรียนอย่างใกล้ชิดตลอดการทดลอง 
คอยใหค้ำ�แนะนำ� แกป้ญัหา สงัเกตและบนัทกึพฤติกรรม
ของผูเ้รยีน รวมถงึปัญหาตา่ง ๆ  ท่ีเกดิข้ึนในระหวา่งทำ�การ 
ทดลอง แล้วนำ�ผลคะแนนที่ได้มาจากการทำ�แบบฝึกหัด 
ระหว่างเรียนและการทำ�ข้อสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ 
เรียนมาคำ�นวณหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอม 
พิวเตอร์มัลติมีเดียตามเกณฑ์80/80 แล้วนำ�บทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียไปปรับปรุงให้ดีขึ้นอีกครั้ง
	 การทดลองครั้งที่  3การดำ�เนินการทดลองภาค
สนาม (จำ�นวน 30 คน)มีขั้นตอน ดังนี้
	 1.  นำ�บทเรยีนคอมพวิเตอรม์ลัตมิเีดยีไปทดลอง
ใช้กับกลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2/2 
วิทยาลัยนาฏศิลปพัทลุงภาคเรียนที่ 1ปีการศึกษา 2558 
จำ�นวน 30 คนเป็นนักเรียนที่เรียนเก่ง เรียนปานกลาง 
และเรียนอ่อนอย่างละ 10 คน 
	 2.  อธบิายขัน้ตอนการใชแ้ละแนะนำ�วธิกีารเรยีน
โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยระหว่างเรียน
เปิดโอกาสให้นักเรียนปรึกษากันได้
	 3.  ให้ผู้เรียนศึกษาขั้นตอนการใช้บทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง อัตราส่วนและร้อยละ
	 4.  ให้ผู้ เรียนศึกษาเนื้อหาของบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง อัตราส่วนและร้อยละ ทำ�
แบบฝกึหดัและทำ�ขอ้สอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนหลัง
จากเรียนจบบทเรียน
	 5.  ดูแลนักเรียนอย่างใกล้ชิดตลอดการทดลอง 
คอยใหค้ำ�แนะนำ� แกป้ญัหา สงัเกตและบนัทกึพฤติกรรม

ของผู้เรียน รวมถึงปัญหาต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นในระหว่าง
ทำ�การทดลอง แล้วนำ�ผลคะแนนที่ได้มาจากการทำ�แบบ
ฝึกหัดระหว่างเรียนและการทำ�ข้อสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนมาคำ�นวณหาประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพวิเตอรม์ลัติมเีดียตามเกณฑ8์0/80 โดยผลลพัธท์ีไ่ด้
ควรใกลเ้คยีงกบัเกณฑท์ีต่ัง้ไวไ้มเ่กนิ 2.5% ถอืวา่ยอมรบัได ้

การวิเคราะห์ข้อมูล
	 วิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิว- 
เตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง อัตราส่วนและร้อยละ กลุ่มสาระ
การเรยีนรูค้ณติศาสตรส์ำ�หรบันกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปทีี ่
2โดยใช้เกณฑ์ความสัมพันธ์ระหว่างคะแนนที่ได้ระหว่าง
เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียกับคะแนนที่ได้
จากการทำ�ข้อสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการ
เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยคิดเป็น
ร้อยละ เป็นค่าประสิทธิภาพ E

1
/E

2
 ตามเกณฑ์ที่กำ�หนด 

80/80

สรุปผลการวิจัย
	 บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเรื่อง อัตราส่วน
และรอ้ยละ สำ�หรบันกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปทีี ่2 ทีผู้่วจัิย
พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ 82.06/81.83 ซ่ึงเป็นไปตาม
เกณฑ์ที่กำ�หนด

อภิปรายผล 
	 ผลจากการวจัิย การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอร ์
มลัติมเีดีย เรือ่ง อตัราสว่นและรอ้ยละกลุม่สาระการเรยีน
รูค้ณติศาสตร ์สำ�หรบันกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปทีี ่2 พบวา่  
บทเรยีนคอมพวิเตอรม์ลัตมิเีดยี เรือ่ง อตัราสว่นและรอ้ยละ  
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ สำ�หรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ 
82.06/81.83 ซึง่เปน็ไปตามเกณฑท์ีก่ำ�หนดไวค้อื 80/80 
และเป็นไปตามสมมติฐานของการวิจัยทั้งนี้อาจจะเป็น
ผลสืบเนื่องมาจากบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง 
อัตราส่วนและร้อยละกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
สำ�หรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นนี้
ได้มกีารออกแบบและพัฒนาเคร่ืองมอือยา่งเปน็ระบบอกี
ทั้งได้ผ่านการตรวจสอบเครื่องมือจากผู้เชี่ยวชาญทุกขั้น
ตอนโดยในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดยี
ได้ผ่านการตรวจสอบจากผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาวิชา
คณิตศาสตร์และผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา 
ส่วนแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนได้รับการตรวจ
สอบ จากผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร์ และผู้
เชี่ยวชาญด้านการวัดและประเมินผล
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โดยผู้วิจัยได้ปรับปรุง แก้ไขเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยตาม
คำ�แนะนำ�และข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญเพื่อให้ได้
เครื่องมือที่เหมาะสมและมีประสิทธิภาพสามารถนำ�ไป
ใช้กับนักเรียนได้ ซึ่งในการวิจัยครั้งน้ีผู้วิจัยได้พัฒนาเป็น
บทเรยีนคอมพวิเตอรม์ลัตมิเีดยีมาใชเ้ปน็สือ่ในการจัดการ
เรียนการสอนโดยได้แนวความคิดของ (ฤทธิชัย อ่อนมิ่ง, 
2548, น.5-7) ที่กล่าวว่าการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียเพื่อเป็นวัสดุทางการสอนทำ�ให้การสอนมี
ประสิทธิภาพมากกว่าการใช้วัสดุการสอนธรรมดาและ
สามารถนำ�เสนอเนื้อหาได้ลึกซึ้งกว่าการสอนที่สอนตาม
ปกติ เช่น การเตรียมการนำ�เสนอไว้อย่างเป็นขั้นตอน ใช้
สื่อประเภทภาพประกอบ การบรรยายและใช้ข้อความ
นำ�เสนอพร้อมภาพเคลื่อนไหว หรือการใช้วีดิทัศน์เช่นนี้
สามารถช่วยให้การสอนมีประสิทธิภาพสูงขึ้น
	 การได้สื่อที่มีคุณภาพและประสิทธิภาพในครั้ง
น้ีเน่ืองมาจากบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่พัฒนา
ขึ้นนั้น ผู้วิจัยได้มีการวิเคราะห์ปัญหาท่ีเกิดจากการ
จัดการเรียนการสอน ศึกษาตัวชี้วัดและหลักสูตรสถาน
ศึกษา แล้วนำ�มาออกแบบระบบการสอนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามกระบวนการการออกแบบ
การสอน 9 ขั้นของกาเย่ และนำ�เอารูปแบบ ADDIE 
Modelที่ประกอบด้วยข้ันตอนท้ังหมด 5 ข้ัน ได้แก่ 
ข้ันการวิเคราะห์(Analysis) ขั้นการออกแบบ (De-
sign) ขั้นการพัฒนา (Development) ขั้นการทดลอง
ใช้(Implementation) และขัน้การประเมนิผล (Evalua-
tion) มาเปน็แนวทางในการพฒันาบทเรยีนคอมพิวเตอร์
มลัตมีิเดยี ส่วนการออกแบบการนำ�เสนอเนือ้หาในแตล่ะ
กรอบทัง้ทีเ่ปน็ขอ้ความ ภาพนิง่ ภาพเคลือ่นไหวและเสยีง
นั้น ผู้วิจัยได้คำ�นึงถึงความน่าสนใจ โดยให้มีความเหมาะ
สมกับเน้ือหาและเหมาะสมกับวัยของผู้เรียนโดยนำ�เอา
ภาพการ์ตูนน่ารัก ๆ สีสันที่สดใสสวยงามมาใช้ออกแบบ
ซึ่งเป็นไปตามที่ (ฤทธิชัย  อ่อนมิ่ง, 2558, น. 37-39)
กล่าวไว้ว่าการทำ�ให้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย
มีความน่าสนใจนั้น นอกจากการออกแบบการสอนที่
ดีแล้ว การออกแบบหน้าจอในบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียนับว่าเป็นสิ่งสำ�คัญมากอย่างหนึ่ง เพราะหน้า
จอแต่ละหน้าถ้าได้รับการออกแบบให้สวยงาม มีภาพ 
เสียง และสีสันที่เร้าใจหรือถูกใจผู้เรียน แล้วจะมีส่วนใน
การสร้างความพึงพอใจอันนำ�ไปสู่การสร้างความสนใจ
ในเนื้อหาของบทเรียนได้ และในการทำ�วิจัยครั้งนี้ผู้วิจัย
ใช้เนื้อหาวิชาคณิตศาสตร์มาพัฒนาในรูปแบบของบท
เรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียดังนั้นจึงได้นำ�เอาหลักการ
สอนคณิตศาสตร์ของ (ยุพิน พิพิธกุล, 2530, น. 49-50 ;   
บุญทัน อยู่ชมบุญ, 2529, น. 24-25) มาเป็นแนวทางใน
การออกแบบบทเรยีนดว้ย ตามหลกัการสอนคณติศาสตร์

ที่กล่าวว่า การจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตร์เพื่อให้
ได้ผลดีนั้น ต้องคำ�นึงถึงความพร้อมของนักเรียน การจัด
กิจกรรมการสอนต้องให้เหมาะสมกับวัย ความต้องการ 
ความสนใจและความสามารถของนักเรียน คำ�นึงถึง
ความแตกต่างระหวา่งบคุคล ครูควรจัดกจิกรรมการเรยีน
การสอนที่มีการยืดหยุ่นให้นักเรียนได้มีโอกาสเลือกทำ�
กจิกรรมไดต้ามความพอใจ ตามความถนดัของตนและให้
อสิระในการทำ�งานแกน่กัเรยีน ใหเ้รยีนรูจ้ากเรือ่งงา่ยไปสู่
เรือ่งยาก เปลีย่นวธิกีารสอนไมซ่้ำ�ซากเบือ่หนา่ย จากการ
ใช้หลักการสอนคณิตศาสตร์ที่กล่าวมานั้นสอดคล้องกับ
ทฤษฎีการเรียนรู้และหลักจิตวิทยาการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยได้
นำ�มาใช้ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
กล่าวคือจากทฤษฎีกลุ่มพฤติกรรมนิยมได้สร้างความน่า
สนใจของบทเรยีนโดยการนำ�ภาพนิง่ ภาพเคลือ่นไหวและ
เสียงที่เร้าใจมาใช้จัดเรียงเนื้อหาจากง่ายไปสู่ยาก มีการ
แสดงผลคะแนนใหท้ราบในทนัททีีน่กัเรยีนทำ�แบบฝกึหดั
และแบบทดสอบเสร็จและมีการเฉลยคำ�ตอบในกรณีที่
นักเรียนตอบผิดเพื่อให้ได้ทราบคำ�ตอบที่ถูกต้อง ใช้การ
เสริมแรงทางบวกเมื่อนักเรียนทำ�แบบฝึกหัดถูกและการ
เสริมแรงทางลบเมื่อทำ�แบบฝึกหัดผิด การออกแบบบท
เรยีนคำ�นงึถงึความแตกตา่งระหวา่งบคุคลตามทฤษฎกีลุม่
ปญัญานยิม โดยใหน้กัเรยีนสามารถเลอืกเรยีนเนือ้หาก่อน
หลังได้ตามความต้องการท่ีจะเรียนรู้ และไมจ่ำ�กดัเวลาใน
การเรียนรู้ในการพัฒนาบทเรียนมุ่งให้ผู้เรียนเป็นผู้สร้าง
องค์ความรู้ด้วยตนเองตามทฤษฎีกลุ่มคอนสตรัคติวิสม์
	 จากการที่ผู้วิจัยได้ดำ�เนินการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยนำ�เอาแนวคิด หลักการ และ
ทฤษฎีต่าง ๆ  มาใช้ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียนั้นทำ�ให้ได้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย
ท่ีมีคุณภาพและมีประสิทธิภาพเป็นไปตามท่ีกำ�หนดไว้
และเป็นไปตามสมมติฐานของการวิจัย ซึ่งผลการวิจัยที่
ได้สอดคล้องกับงานวิจัย ดังนี้สอดคล้องกับงานวิจัยของ 
(นิรุสลัน เจะดาโอะ, 2556, น. 130) ที่พัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัติมเีดีย กลุ่มสาระการเรียนรู้คณติศาสตร ์
เรื่อง จำ�นวนเต็ม สำ�หรับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่สรุปผล
การวิจัยไว้ว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่พัฒนา
ขึ้นมีประสิทธิภาพ 83.83/85.56 งานวิจัยของ (ธาราวดี  
สมนาแซง, 2552, น. 86) ที่พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์
มลัตมิเีดยี กลุม่สาระการเรยีนรูค้ณติศาสตร ์เรือ่ง พืน้ทีผ่วิ
และปรมิาตร สำ�หรบัชัน้มธัยมศกึษาปทีี ่3 พบวา่ บทเรยีน 
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่ได้พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ 
75/75 ซ่ึงจากผลการทดลองพบว่าประสิทธิภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย กลุ่มสาระการเรียรู้
คณิตศาสตร์ เรื่อง พื้นที่ผิวและปริมาตร สำ�หรับชั้น
มธัยมศกึษาปท่ีี 3 มคีา่เท่ากบั 82/78 สูงกวา่เกณฑ์ทีต่ัง้ไว ้ 
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และยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ (บุญรัตน์ คึมยะราช,
2555, น. 125) ทีศ่กึษาผลการพฒันาบทเรยีนคอมพวิเตอร์
ช่วยสอนมัลติมีเดีย วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ลำ�ดับและ
อนุกรม สำ�หรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5พบว่า บท
เรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง
ลำ�ดับและอนุกรม สำ�หรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5  
มีประสิทธิภาพเท่ากับ 77.35/76.08 เป็นไปตามเกณฑ์ 
75/75 ที่กำ�หนดไว้ 
	 จากผลการวิจัยสรุปได้ว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย เรื่อง อัตราส่วนและร้อยละ กลุ่มสาระการ
เรียนรู้คณิตศาสตร์ สำ�หรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2  
ที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ 82.06/81.83  
เป็นไปตามเกณฑ์ท่ีกำ�หนดไว้แสดงว่าเป็นสื่อการสอนที่
มีประสิทธิภาพผู้เรียนสามารถใช้ในการศึกษาหาความ
รู้หรือเพื่อการทบทวนบทเรียนได้ด้วยตนเองตามความ
สนใจของผู้เรียน เป็นสื่อที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนเรียนรู้ได้ตาม
ศักยภาพของตน สามารถนำ�ไปใช้ในการจัดกิจกรรมการ
เรยีนการสอนไดน้กัเรยีนมสีว่นรว่มในการปฏิบัตกิจิกรรม
ได้แลกเปล่ียนเรียนรู้หรือช่วยเหลือกันในกลุ่มสามารถ
ทราบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนไดท้นัท ีทำ�ใหผู้เ้รยีนมคีวาม
สนใจและมีความกระตือรือร้นในการทำ�กิจกรรมจากบท
เรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียผลจากการเริ่มทำ�กิจกรรม
ที่ง่ายก่อนทำ�ให้นักเรียนประสบผลสำ�เร็จในการทำ�งาน 
ก่อให้เกิดกำ�ลังใจท่ีจะทำ�งานในชุดต่อๆไปซึ่งจะส่งผลให้
นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ที่ดี
ขึ้นต่อไป

ข้อเสนอแนะ
	 ข้อเสนอแนะทั่วไป
	 1.  จากผลการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์
มลัตมิเีดยี เรือ่ง อตัราสว่นและรอ้ยละ กลุม่สาระการเรยีน
รู้คณิตศาสตร์สำ�หรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 พบ
ว่า นักเรียนให้ความสนใจและกระตือรือร้นในการเรียน
ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียมากกว่าการเรียน
ดว้ยวธิปีกต ิดงันัน้ผูบ้รหิารสถานศกึษาควรสนับสนนุใหม้ ี
การผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียในเนื้อหาอื่น ๆ 
ต่อไป   
	 2. ครูผู้สอนควรแนะนำ�ให้ผู้เรียนได้ศึกษาคู่มือ
การใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยศึกษาเกี่ยว
กับวิธีการใช้งาน คำ�แนะนำ�ต่าง ๆในการใช้บทเรียน 
เพื่อให้เกิดความเข้าใจก่อนที่จะเริ่มเรียนรู้ด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย
	 3. การเฉลยแบบฝึกหัดหรือแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียน ครูผู้สอนควรอธิบายเพิ่มเติมอย่าง
ละเอียด เพื่อให้นักเรียนอ่านแล้วเข้าใจได้ด้วยตนเอง

	 4.  ครผููส้อนควรใหน้กัเรยีนไดเ้รยีนรูเ้นือ้หาดว้ย
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย โดยไม่มีข้อจำ�กัดเรื่อง 
เวลา เพื่อเปิดโอกาสให้นักเรียนได้เรียนรู้ตามศักยภาพ
ของตนเอง
	 5.  ผู้เรียนที่เป็นนักเรียนกลุ่มอ่อนบางคนขาด
ทักษะในการเรียนรู้ครูผู้สอนจึงควรแนะนำ�ให้นักเรียน
เรยีนรูเ้นือ้หาตามลำ�ดบัจากเรือ่งแรกไปจนถงึเรือ่งสดุทา้ย 
โดยเรยีนเนือ้หาเรือ่งหนึง่ ๆ  ใหเ้ขา้ใจกอ่น แลว้จงึเรียนอีก
เรื่องหนึ่งได้

	 ข้อเสนอแนะในการทำ�วิจัยต่อไป
	 1.  ควรพัฒนาเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย ในเนื้อหาอื่น ๆ เพื่อเป็นทางเลือกในการนำ�
ไปใช้ในการเรียนการสอนต่อไป
	 2.  ควรศกึษาเกีย่วกบัความพึงพอใจหรือเจตคติ
ของผู้เรียนที่มีต่อการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย   
	 3.  ควรศึกษาความคงทนของความรู้ที่ได้จาก
การเรียนด้วยด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย   
	 4.  ควรพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย
บนเครือข่ายอินเตอร์เน็ต เพ่ือให้นักเรียนหรือผู้สนใจ
สามารถเขา้ไปศกึษาบทเรียนได้ด้วยตนเองในเนือ้หาอืน่ ๆ   
เพื่อเป็นทางเลือกในการนำ�ไปใช้ในการเรียนการสอน
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การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง ระบบคอมพิวเตอร์ วิชาคอมพิวเตอร ์
และสารสนเทศเพื่องานอาชีพ สำ�หรับนักเรียนชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1

The Development of Computer Multimedia on Computer System in Computer  
and Information Subject Career for Vocational Certificate Level Students

ดิศรารัตน์ สาชะสะโรชน์ (Disararat Sachasarote) 1

จินตนา กสินันท์ (Chintana Kasinan) 2

บทคัดย่อ

	 งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่องระบบคอมพิวเตอร์   วิชาคอมพิวเตอร ์
และสารสนเทศเพือ่งานอาชพี สำ�หรบันกัเรยีนระดบัประกาศนยีบตัรวชิาชพีชัน้ปทีี ่1 ใหม้ปีระสิทธภิาพตามเกณฑ์  80/80  
กลุ่มตัวอย่าง คือ  นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1 วิทยาลัยการอาชีพนาทวี ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 
2558  จำ�นวน 42 คนซึ่งได้มาจากการสุ่มแบบแบ่งชั้น เครื่องมือวิจัย ได้แก่  1) บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง
ระบบคอมพิวเตอร์ สำ�หรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1  2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
และ 3) แบบประเมนิคณุภาพบทเรยีนคอมพวิเตอรม์ลัตมิเีดยีโดยผูเ้ชีย่วชาญ  การวเิคราะหข์อ้มลูเพือ่ใชห้าประสทิธภิาพ
ของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ใช้สถิติค่าร้อยละและค่าเฉลี่ย
               ผลการวจิยัพบวา่ บทเรยีนคอมพวิเตอรม์ลัตมิเีดีย  เรือ่งระบบคอมพวิเตอร ์สำ�หรบันกัเรยีนระดับประกาศนยีบตัรวชิาชพี 
ชั้นปีที่ 1  มีประสิทธิภาพ  83.17/82.11 ซึ่งมีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ที่กำ�หนดไว้   คือ 80/80  

คำ�สำ�คัญ : บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย

Abstract

	 The objectives of this research were to develop computer multimedia on computer system 
in computer and information career for vocational certificate level students to meet the 80 / 80  
standard criteria. The sample, drawn according to the stratified random sampling, included 42 career 
for vocational certificate level students attending Nathawee Industrial and Community Education 
College during the first semester of the 2015 academic year.
The instruments used consisted of 1) the computer multimedia instruction on the computer system 
in computer and information career for vocational certificate level students, 2) a learning achieve-
ment test, 3) the quality evaluation of computer multimedia  instruction for experts. The data were 
analyzed by such statistics as percentage, arithmetic means and standard deviation.  
	 The finding of the study revealed that the developed computer multimedia on computer 
system instruction achieve the efficiency of 83.17/82.11 which higher than criterion 80/80 as specified.

Keywords : computer multimedia
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ภูมิหลัง
	 การศึกษาเป็นหัวใจที่สำ�คัญของการพัฒนา
ประเทศ และเป็นปัจจัยสำ�คัญในการพัฒนาทรัพยากร
มนุษย์ ให้มีความรู้ความสามารถทักษะและช่วยพัฒนา
ขีดความสามารถของมนุษย์ซึ่งเป็นทรัพยากรที่สำ�คัญ
อย่างยิ่งในการพัฒนาประเทศและเป็นพลังขับเคลื่อน
ให้มีความเจริญก้าวหน้าทั้งในด้านเศรษฐกิจ การเมือง 
สงัคม และเทคโนโลย ีเนือ่งจากสภาพการณป์จัจบุนัมกีาร
เปลี่ยนแปลงในทุก ๆ ด้านอย่างรวดเร็วมีการแข่งขันสูง
รวมถงึดา้นการศึกษาดงันัน้เพือ่ใหท้นัตอ่การเปลีย่นแปลง
และการพัฒนาในทุก ๆ ด้านจึงมีการพัฒนาเทคโนโลยี
และนวตักรรมทางการศกึษาใหม้คีวามทนัสมยัเพือ่พฒันา
ปรบัระดบัคณุภาพของการศกึษาใหส้งูขึน้  (สงวน  ศรีสุข,  
2551, น. 3)
	 โลกในยุคศตวรรษที่  21 วิวัฒนาการทาง
เทคโนโลยีมีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วจะเห็นได้
ว่าเทคโนโลยีได้เข้ามามีบทบาทเกี่ยวกับการดำ�เนิน
ชีวิตของประชากรเพิ่มขึ้นและทวีความสำ�คัญเพิ่มมาก
ขึ้นแม้กระทั่งระบบการศึกษาในยุคปัจจุบันที่มีการ
เปลี่ยนแปลงไปตามกระแสโลกาภิวัฒน์โดยได้นำ�เอา
เทคโนโลยีเข้ามาใช้ในระบบการศึกษาจนปัจจุบันได้
พัฒนาและก้าวเข้าสู่โลกแห่งเทคโนโลยีมากขึ้นเรียก
ได้ว่าเป็นการก้าวเข้าสู่ยุคของสังคมแห่งการเรียนรู้ 
(Knowledge Society) จึงทำ�ให้สถาบันในทุกแห่งให้
ความสนใจในการนำ�เทคโนโลยีสื่ออิเล็กทรอนิกส์มาใช้
ในการจัดการเรียนการสอนและทำ�ให้การจัดการเรียน 
การสอนในปัจจุบันเปลี่ยนสภาพไปค่อนข้างมากจึง
ทำ�ให้เกิดการเรียนรู้ ท่ีไม่จำ�กัดแค่เพียงในห้องเรียน
เท่านั้น (สุรศักดิ์ ปาเฮ, 2557) ยุคสังคมอุดมปัญญา
ความก้าวหน้าเทคโนโลยีนั้นมีบทบาทสำ�คัญต่อการ 
พัฒนาในทกุ ๆ  ดา้นในดา้นการศกึษาไดน้ำ�เอาเทคโนโลยี 
สารสนเทศมาใช้เพื่อพัฒนาการเรียนการสอนตามพระ
ราชบัญญัติการศึกษา พ.ศ. 2542 การจัดการศึกษา ใน
หมวด 4  แนวการจัดการศึกษาและหมวด 9 เทคโนโลยี
การศึกษา มาตราท่ี 22 การจัดการศึกษาต้องถือว่า
ผู้เรียนมีความสำ�คัญที่สุดและต้องส่งเสริมให้ผู้เรียน
สามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็มศักยภาพ มาตราที่  
64 รัฐต้องมีการส่งเสริมและสนับสนุนการผลิตสื่อและ
การวิจัย มาตรา 66 ผู้เรียนมีสิทธิได้รับการพัฒนาขีด
ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีเพื่อการศึกษาใน
โอกาสแรกที่ทำ�ได้ เพื่อให้มีความรู้และทักษะเพียงพอที่
จะใช้เทคโนโลยีเพื่อการศึกษาในการแสวงหาความรู้
ด้วยตนเองได้อย่างต่อเนื่องตลอดชีวิตเพื่อให้เกิดการใช้ 
ที่คุ้มค่าและเหมาะสมกับกระบวนการเรียนรู้ของคนไทย 
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2542, น. 17-49 ประกอบกับ 
ปัจจุบันเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เพื่อการศึกษาได้มี 

การพัฒนาอย่างต่อเนื่อง โดยได้มีการนำ�เอาเทคโนโลยี
ต่าง ๆ เข้ามาในวงการศึกษามากขึ้นเพื่อให้การจัดการ
ศึกษามีประสิทธิภาพโดยเฉพาะในส่วนของสื่อการ
สอนนับว่ามีบทบาทในการเรียนการสอนเร่ือยมา
นับต้ังแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน เพราะส่ือการสอนถือ
ได้ว่าเป็นตัวกลางในการสื่อสารระหว่างผู้สอนกับผู้
เรียนทำ�ให้ผู้เรียนมีความเข้าใจในเนื้อหาของบทเรียน  
(กิดานันท์  มลิทอง, 2543,  น. 79) การจัดการเรียน
การสอนที่มีประสิทธิภาพ ผู้สอนจะต้องมีกระบวนการ
และวิธีการที่หลากหลายเน้นการจัดการเรียนการสอน
ตามสภาพจริง การเรียนรู้ด้วยตนเอง การเรียนรู้ร่วมกัน
การเรียนรู้จากธรรมชาติ การเรียนรู้จากการปฏิบัติจริง 
การเรียนรู้แบบบูรณาการ (กรมวิชาการ. 2545ข : 21)
ดังนั้นครูผู้สอนจึงจำ�เป็นต้องปรับเปลี่ยนวิธีการสอนของ
ตนเองให้ทันกับยุคสมัย เน้นผู้เรียนเป็นสำ�คัญให้ผู้เรียน
มีส่วนร่วมในการเรียนการสอน นอกจากปรับเปลี่ยนวิธี
การสอนของครูแล้วสื่อการเรียนการสอนยังเป็นหัวใจ
สำ�คัญอีกประการหนึ่งด้วย เพราะกระบวนการสอน 
จะไดผ้ลดเีพยีงใดขึน้อยูก่บัวา่ครผููส้อนจะสามารถกำ�หนด
เลือกหรือสร้างสื่อการเรียนการสอนให้เหมาะสมกับ
เนื้อหา (สุพรรณี สุขะสันติ์, 2544, 125-126)
	 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (ICT :  
Information  and  Communication Technology)  
พัฒนาไปอย่างรวดเร็วและต่อเนื่อง ส่งผลให้เกิดความ 
พยายามในการนำ�เทคโนโลยีต่าง ๆ เหล่านี้เข้ามา
ประยุกต์ใช้ในการจัดการศึกษาเพื่อให้การศึกษามี
คุณภาพและประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้นภายใต้กระแส 
โลกาภิวัตน์ที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วรวมทั้ง 
ด้านการศึกษาก็มีการนำ�นวัตกรรมเทคโนโลยีที่ทันสมัย
มาใช้มากมายและเป็นที่ยอมรับกันว่าการเรียนการสอน
ในลักษณะของสื่อมีผลทำ�ให้เกิดการพัฒนาการทางด้าน
ความคิดของผู้เรียนอย่างเป็นรูปธรรมรวมทั้งส่งผลให้มี 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น (ถนอมพร เลาหจรัสแสง, 
2545, น. 3)
	 บทเรยีนคอมพวิเตอรม์ลัตมิเีดยี เปน็สือ่ทีส่ามารถ 
ตอบสนองต่อการเรียนการสอน เป็นรายบุคคลขึ้นอยู่
กับความสนใจของนักเรียนทำ�ให้นักเรียนเกิดความ
กระตือรือร้นในการค้นคว้าหาข้อมูล นอกจากช่วยตอบ
สนองความแตกต่างระหว่างบุคคลแล้วยังช่วยกำ�หนด
ขอบข่ายของเนื้อหาบทเรียนกระตุ้นผู้เรียนให้เกิดความ
สนใจหรือในการจำ�ลองสภาพความเป็นจริงแล้วยังเปิด
โลกทัศน์ของผู้เรียนให้สอดคล้องกับสังคมยุคโลกาภิวัตน์ 
(บุปผชาติ ทัฬหิกรณ์, 2544, น. 27)
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	 พระราชบัญญัติการอาชีวศึกษาได้ กล่าวถึงการ
จดัการอาชวีศกึษาในมาตรา 6  ซึง่เปน็การจดัการและการ
ฝกึอบรมวชิาชพีทีส่อดคลอ้งกบัแผนพฒันาเศรษฐกจิและ
สงัคมแหง่ชาต ิฉบบัที ่11 พ.ศ. 2555-2559  และแผนการ
ศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 แก้ไขเพิ่มเติม (ฉบับที่ 2) พ.ศ. 
2545 และ (ฉบับที่ 3) พ.ศ. 2553 เพื่อผลิตและพัฒนา
กำ�ลังคนในด้านวิชาชีพระดับฝีมือ ระดับเทคนิค และ
ระดับเทคโนโลยีท้ังเป็นการยกระดับการศึกษาวิชาชีพ
ใหสู้งขึน้ให้สอดคลอ้งกบัความตอ้งการของตลาดแรงงาน
โดยนำ�ความรู้ในทางทฤษฎีอันเป็นสากลและภูมิปัญญา
ไทย มาพฒันาใหผู้ร้บัการศกึษาใหม้คีวามรูค้วามสามารถ
ในทางปฏิบัติและมีสมรรถนะที่สามารถนำ�ไปประกอบ
อาชีพในลักษณะผู้ปฏิบัติหรือประกอบอาชีพโดยอิสระ 
(พระราชบัญญัติการอาชีวศึกษา. 2551 : 3) 
	 การจั ดการ เรี ยนการสอนตามหลักสู ตร
อาชีวศึกษา มีหน้าท่ีโดยตรงในการจัดการศึกษาส่วน
ใหญ่จะเน้นไปทางด้านการฝึกทักษะวิชาชีพ จึงทำ�ให้
เวลาในการจดัการเรยีนการสอนในสว่นเนือ้หาทฤษฎนีัน้
น้อยลง จึงทำ�ให้ต้องมีการเรียนการสอนชดเชยนอกเวลา
เรียนในการจัดการเรียนการสอนรายวิชาคอมพิวเตอร์
และสารสนเทศเพื่องานอาชีพ เรื่องระบบคอมพิวเตอร์มี
การจัดการเรียนการสอนโดยใช้วิธีการสอนตามคู่มือและ
แผนการสอนรายวชิามแีตก่ารบรรยายประกอบการสอน
และจากการสอบถามครูผู้สอน พบว่า นักเรียนไม่ค่อย
สนใจทำ�ให้ไม่สามารถทำ�ความเข้าใจในเนื้อหารายวิชา
คอมพิวเตอร์และสารสนเทศเพื่องานอาชีพ เรื่องระบบ
คอมพิวเตอร์อีกทั้งผู้เรียนมีความรู้ความสามารถที่แตก
ต่างกัน เน่ืองจากประสบการณ์เดิมของผู้เรียนจึงทำ�ให้
ขาดความสนใจในเนื้อหาบทเรียนและเมื่อวิเคราะห์
เนื้อหาที่เรียน พบว่า เรื่องระบบคอมพิวเตอร์ซึ่งเป็นเรื่อง
ทีน่กัเรยีนควรทำ�ความเขา้ใจในเนือ้หาสว่นนีก้อ่นและเปน็
เรื่องที่นักเรียนทำ�คะแนนได้น้อยจึงส่งผลให้นักเรียนได้
คะแนนในบทเรียนต่อ ๆ ไปน้อยและยากที่จะทำ�ความ
เข้าใจ นอกจากนี้ผู้เรียนมีพื้นฐานทางด้านคอมพิวเตอร์
น้อย ทำ�ให้ไม่เข้าใจในเนื้อหาที่เรียนโดยเฉพาะเม่ือเรียน
ในเนื้อหาที่ยากขึ้นอีกทั้งเนื้อหาบทนี้เป็นเนื้อหาที่ไม่ใช่
การปฏิบัติทำ�ให้นักเรียนขาดความสนใจรวมถึงครูผู้สอน
ใช้สื่อที่ไม่จูงใจหรือกระตุ้นการเรียนรู้ของผู้เรียน
	 ด้วยเหตุผลนี้ผู้วิจัยจึงสนใจ การพัฒนาบท
เรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเรื่องระบบคอมพิวเตอร์ 
วิชาคอมพิวเตอร์และสารสนเทศเพื่องานอาชีพสำ�หรับ
นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1 เพื่อแก้
ปญัหาการเรยีนการสอนและใชเ้ปน็สือ่ประกอบการสอน
โดยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นสามารถ
อธิบายเนื้อหาในบทเรียนได้เหมือนการสอนปกติ การนำ�
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ไปใช้ในการศึกษาจะ

ทำ�ใหผู้เ้รยีนมอีสิระในการเรยีน สามารถควบคมุการเรยีน
ได้ด้วยตนเอง เพื่อให้ผู้เรียนได้เรียนรู้และฝึกทักษะการ
ใช้คอมพิวเตอร์ ตามความสามารถและความถนัดของ
ตนเองและยังสามารถประเมินผลการเรียนของตนเองได้
อีกด้วย ผู้เรียนสามารถเลือกเรียนได้นอกเหนือจากการ
เรียนในชั้นเรียน ซึ่งเป็นการพัฒนาประยุกต์เทคโนโลยี
ที่หลายอย่างมาใช้ในการจัดการเรียนรู้อย่างแท้จริงอัน
เป็นผลดีต่อการพัฒนาคุณภาพด้านการเรียนการสอน
ให้มีประสิทธิภาพสูงสุด  และเพิ่มความสามารถและพื้น
ฐานทางเทคโนโลยีสารสนเทศที่จะนำ�ไปใช้ในการศึกษา
เนื้อหาอื่น ๆ ในระดับการเรียนท่ีสูงข้ึนไป รวมถึงส่งผล
ให้การเรียนในรายวิชาคอมพิวเตอร์และสารสนเทศเพื่อ
งานอาชีพสำ�หรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ
ชั้นปีที่ 1  มีประสิทธิภาพเพิ่มขึ้น

วัตถุประสงค์ของการวิจัย
	 เพือ่พฒันาบทเรยีนคอมพวิเตอรม์ลัตมิเีดยี เรือ่ง
ระบบคอมพิวเตอร์ วชิาคอมพิวเตอร์และสารสนเทศเพือ่
งานอาชีพ สำ�หรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ
ชั้นปีที่ 1 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80

สมมติฐานของการวิจัย
	 บทเรยีนคอมพวิเตอรม์ลัตมิเีดยี    เรือ่ง ระบบคอม- 
พิวเตอร์ วิชาคอมพิวเตอร์และสารสนเทศเพื่องานอาชีพ  
สำ�หรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1  
ที่สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80

ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับจากการวิจัย
	 1. ได้บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมเีดีย เร่ืองระบบ
คอมพิวเตอร์ วิชา คอมพิวเตอร์และสารสนเทศเพื่องาน
อาชีพ ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80
	 2. ได้บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมเีดีย เร่ืองระบบ
คอมพิวเตอร์ วิชาคอมพิวเตอร์และสารสนเทศเพื่องาน
อาชพี สำ�หรบันกัเรยีนระดับประกาศนยีบตัรวชิาชพีชัน้ปี
ที่ 1 ที่สามารถศึกษา ค้นคว้า ด้วยตนเองได้โดยไม่จำ�กัด
เวลาและสถานที่ 
	 3. ผู้ที่สนใจ สามารถนำ�บทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย เรื่องระบบคอมพิวเตอร์ วิชาคอมพิวเตอร์
และสารสนเทศเพื่องานอาชีพสำ�หรับนักเรียนระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่  1 ไปใช้ในการศึกษาด้วย
ตนเองได้อย่างมีประสิทธิภาพ ทุกเวลา ทุกสถานที่ 
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	 4. ได้แนวทางการจัดการเรียนการสอนที่ช่วย
ลดเวลาในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในเวลาปกติ
ให้น้อยลง ทำ�ให้ครูและผู้เรียนสามารถนำ�เวลาที่เหลือไป
พัฒนาการเรียนการสอนได้ 

วิธีดำ�เนินการวิจัย
	 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง
	 ประชากร นักเรียนระดับระกาศนียบัตรวิชาชีพ
ชั้นปีที่ 1 วิทยาลัยการอาชีพนาทวี แผนกพาณิชยการ 
ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2558  จำ�นวน  87 คน 
	 กลุม่ตวัอยา่ง นกัเรยีนระดบัชัน้ประกาศนยีบตัร 
วิชาชีพ ชั้นปีที่ 1 แผนกพาณิชยการ วิทยาลัยการอาชีพ
นาทวี  ภาคเรียนที ่1 ปกีารศกึษา  2558  จำ�นวน  42  คน 
ซึง่ไดม้าดว้ยวธิกีารสุม่แบบแบ่งชัน้  ซึง่พจิารณาใชค้ะแนน
ผลสมัฤทธิท์างการเรยีน วชิาคอมพวิเตอรแ์ละสารสนเทศ
เพื่องานอาชีพในปีการศึกษา 2557  ดังนี้
	 กลุม่อ่อน มคีะแนนระหวา่ง 0 – 59 จำ�นวน  15 คน 
	 กลุม่ปานกลาง มคีะแนนระหวา่ง 60-74  จำ�นวน  
42 คน
	 กลุ่มเก่ง มคีะแนนระหวา่ง 75-100 จำ�นวน  30 คน 
	 เมือ่แบง่นกัเรยีนในแตล่ะกลุม่ตามความ สามารถ
ทางการเรยีนแลว้ ทำ�การสุม่อยา่งงา่ยโดยวิธกีารจบัสลาก 
เพื่อทดลองหาประสิทธิภาพ ของสื่อจำ�นวน  3 ครั้ง โดย
กลุม่ตวัอยา่งทีใ่ชใ้นการทดลองแตล่ะครัง้จะไมซ้่ำ�กนั ดงันี้
	 การทดลองหาประสิทธิภาพครั้งที่ 1 แบบราย
บคุคล เปน็การหาประสทิธภิาพของบทเรยีนคอมพวิเตอร์
มัลติมีเดียเรื่องระบบคอมพิวเตอร์ สำ�หรับนักเรียนระดับ
ประกาศนยีบตัรวชิาชพีชัน้ปทีี ่1 ผูว้จิยัทำ�การสุม่นกัเรียน
ออกมาจาก 3 ช้ันคะแนน ๆ  ละ 1 คน รวมใชก้ลุม่ตวัอยา่ง
จำ�นวน 3 คน 
	 การทดลองหาประสิทธิภาพครั้งท่ี 2 แบบกลุ่ม
เล็ก เป็นการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียเรื่องระบบคอมพิวเตอร์ สำ�หรับนักเรียนระดับ
ประกาศนยีบตัรวชิาชพีชัน้ปทีี ่1 ผูว้จิยัทำ�การสุม่นกัเรียน
ออกมาจาก 3 ช้ันคะแนน ๆ  ละ 3 คน รวมใชก้ลุม่ตวัอยา่ง
จำ�นวน 9 คน 
	 การทดลองหาประสิทธิภาพครั้งท่ี 3 แบบกลุ่ม
ใหญ่ เป็นการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียเรื่องระบบคอมพิวเตอร์ สำ�หรับนักเรียนระดับ 
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่  1 ผู้วิจัยทำ�การสุ่ม
นักเรียนออกมาจาก 3 ชั้นคะแนน ๆ ละ 10 คน  
รวมใช้กลุ่มตัวอย่างจำ�นวน 30 คน รวมจำ�นวนนักเรียน 
ที่เป็นกลุ่มทดลองหาประสิทธิภาพสื่อบทเรียนคอมพิว- 
เตอร์มัลติมีเดียจำ�นวน  3 ครั้ง รวม 42 คน

เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล
	 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล มีดังนี้
	 1. บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่องระบบ
คอมพิวเตอร์ วิชาคอมพิวเตอร์และสารสนเทศเพื่องาน
อาชีพ สำ�หรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้น
ปีที่ 1
	 2. แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีน เรือ่ง
ระบบคอมพิวเตอร์ วชิาคอมพิวเตอร์และสารสนเทศเพือ่
งานอาชีพ ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นเป็นแบบทดสอบแบบปรนัย
ประเภทเลือกตอบ (Multiple Choice Test) ชนิด 4 ตัว
เลือก จำ�นวน 30 ข้อ
	 3. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์
มลัตมิเีดยี เรือ่งระบบคอมพวิเตอร ์วชิาคอมพวิเตอรแ์ละ
สารสนเทศเพื่องานอาชีพและสารสนเทศเพื่องานอาชีพ

วิธีดำ�เนินการเก็บรวบรวมข้อมูล
	 การทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพบทเรียน
คอมพวิเตอรม์ลัตมิเีดยี โดยมกีารแบง่เปน็ 2 ขัน้ตอน ดงันี้
	 1. ขั้นเตรียมการทดลอง 
	 1.1 ขอหนงัสอืขอความอนเุคราะหไ์ปยงัผูอ้ำ�นวย
การวิทยาลัยการอาชีพนาทวี เพื่อขออนุญาตใช้กลุ่ม
ตัวอย่าง
	 1.2 จดันกัเรยีนระดบัประกาศนยีบตัรวชิาชพีชัน้
ปีที่ 1 และสถานที่ทดลองห้องคอมพิวเตอร์
	 1.3 นัดแนะและชี้แจงทำ�ความเข้าใจกับกลุ่ม
ตัวอย่าง
	 1.4 เตรยีมความพรอ้มของหอ้งทดลองโดยเตรยีม 
เครื่องคอมพิวเตอร์ สำ�หรับนักเรียน ชั้นประกาศนียบัตร
วิชาชีพชั้นปีที่ 1โดย 1 คน ต่อ 1 เครื่อง
	 1.5 กำ�หนดวันและเวลาในการทดลองแล้วนัด
หมายกบักลุ่มตัวอยา่งในการทดลองหาประสิทธภิาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย
	 2. ขั้นดำ�เนินการทดลอง
	 ในการดำ�เนินการทดลองจะดำ�เนินการจำ�นวน 
3 ครั้ง โดยแต่ละครั้งจะมีลำ�ดับขั้นตอน ดังนี้
	 2.1 อธิบายจุดประสงค์และการทดลองหา
ประสิทธิภาพ
	 2.2 แจกคู่มือวิธีการใช้บทเรียนให้กับนักเรียน
ปฏิบัติตามขั้นตอนคู่มือการใช้งาน
	 2.3 สงัเกตพฤติกรรมการใชบ้ทเรยีนคอมพวิเตอร์
มลัติมเีดียในขณะเรยีนและหากผูเ้รยีนไมเ่ขา้ใจหรอืสงสยั
สามารถสอบถามผู้วิจัยได้รวมถึงสังเกตสภาพการใช้และ
ปัญหาต่าง ๆ    ที่เกิดขึ้น เพื่อนำ�มาปรับปรุงแก้ไขต่อไป
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	 2.4 ผูว้จิยัตรวจสอบผลการเรยีนและนำ�คะแนน
จากการทำ�แบบฝึกหัดระหว่างเรียนและแบบทดสอบ
หลังเรียนไปหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย ตามเกณฑ์ 80/80

การวิเคราะห์ข้อมูล
	 วิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอม- 
พิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่องระบบคอมพิวเตอร์ เรื่องคอม- 
พิวเตอร์และสารสนเทศเพื่องานอาชีพ สำ�หรับนักเรียน
ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1 โดยหาค่าความ
สัมพันธ์ระหว่างคะแนนที่ได้จากการทำ�แบบฝึกหัด
ระหว่างเรียนในแต่ละหน่วยการเรียนรู้และคะแนนจาก
การทำ�แบบทดสอบหลังเรียนโดยคิดเป็นร้อยละจากนั้น
นำ�ผลที่ได้มาหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียตามเกณฑ์ 80/80
	 การวิเคราะห์หาคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย โดยเสนอให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา และ 
ผูเ้ชีย่วชาญ ดา้นเทคโนโลยกีารศกึษา ทำ�การประเมนิโดย
ใช้แบบประเมินคุณภาพ

สรุปผลการวิจัย
	 บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่องระบบ
คอมพิวเตอร์ วิชาคอมพิวเตอร์และสารสนเทศเพื่องาน
อาชีพ สำ�หรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้น
ปีที่ 1 ที่สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพ เท่ากับ  83.17/82.11 
ซึ่งมีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ที่กำ�หนดไว้ 
คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย โดยการ
ประเมินจากผู้ เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา อยู่ในระดับดี  
(ค่าเฉลี่ย 4.45และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานท่ี 0.50)  
ด้านเทคโนโลยีการศึกษา อยู่ในระดับดี (ค่าเฉลี่ย 4.30 
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานที่ 0.46)

อภิปรายผล
	 จากผลการวิจัย ผู้วิจัยอภิปรายผล ดังนี้
	 จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
เรือ่งระบบคอมพวิเตอร ์วชิาคอมพวิเตอรแ์ละสารสนเทศ
เพื่องานอาชีพ สำ�หรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตร
วิชาชีพชั้นปีที่ 1 พบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย
ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นมีประสิทธิภาพ  83.17/82.11  ซ่ึงสูง
กว่าเกณฑ์ที่กำ�หนดไว้คือ 80/80 หมายความว่า บท
เรยีนคอมพวิเตอรม์ลัตมิเีดยีทำ�ใหน้กัเรยีนเกดิการเรียนรู้
ระหว่างเรียนได้คะแนนเฉลี่ย 83.17 และทำ�ให้นักเรียนมี
คะแนนแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนหลงัเรยีน
ของนักเรียนได้คะแนนเฉลี่ยร้อยละ 82.11  ซึ่งสูงกว่า
เกณฑ์ที่ตั้งไว้ คือ บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง

ระบบคอมพิวเตอร์ วชิาคอมพิวเตอร์และสารสนเทศเพือ่
งานอาชีพ สำ�หรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ
ชั้นปีที่ 1 ที่สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80  
	 บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่ผู้วิจัยสร้าง
และพัฒนาขึน้มปีระสิทธภิาพเปน็ไปตามเกณฑ์ทีก่ำ�หนด
ไว้คือ 80/80 เนื่องจากการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย ซ่ึงผู้วิจัยมีการออกแบบบทเรียนอย่างเป็น
ลำ�ดับขั้นตอนโดยผู้วิจัยได้ดำ�เนินพัฒนายึดขั้นตอน
การออกแบบการเรียนการสอนตามรูปแบบ ADDIE 
Model (วารินทร์  รัศมีพรหม, 2542, น. 45-89)  
โดยมีการศึกษาหลักสูตร วิเคราะห์เนื้อหา กำ�หนด
จุดประสงค์เชิงพฤติกรรมให้สอดคล้องกับหลักสูตร
อาชีวศึกษาพร้อมกับศึกษาลักษณะของโปรแกรมใน
การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียและออกแบบ
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียจากหลักการทฤษฎี
การออกแบบและจิตวิทยาการเรียนรู้ซึ่งภายในบท
เรียนประกอบด้วย ข้อความ เสียง ภาพนิ่งและภาพ
เคล่ือนไหว ซ่ึงทำ�ให้บทเรียนสามารถดึงดูดความ
สนใจของนักเรียนและทำ�ให้เกิดการเรียนรู้ได้ง่ายขึ้นมี
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียและ
ตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคลอีกทั้งบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียมีองค์ประกอบครบถ้วนตาม 
หลักการของ (มนต์ชัย เทียนทอง,2543, 54-59) ซึ่งใน 
บทเรียนจะกล่าวถึง 1) บทนำ�เรื่องประกอบไปด้วยภาพ
นำ�เรื่อง ชื่อเรื่อง ในส่วนนี้จะเป็นส่วนแรกที่สร้างความ
สนใจและกระตุ้นให้ผู้เรียนติดตาม 2) ส่วนคำ�ช้ีแจง 
บทเรียนซึ่งป็นส่วนที่แจ้งให้ผู้เรียนทราบถึงวิธีการใช้ 
บทเรียนรวมถึ งการควบคุมการใช้ของบทเรียน  
3) การบอกถึงวัตถุประสงค์ในส่วนนี้จะทำ�ให้ผู้เรียน
ได้ทราบถึงความคาดหวังของบทเรียนหรือพฤติกรรม
ที่ผู้เรียนจะแสดงออกเมื่อสิ้นสุดบทเรียน 4) รายการ
ให้เลือก (Main Menu) เป็นส่วนที่แสดงหัวเรื่อง
ทั้งหมด เพื่อให้ผู้เรียนได้เลือกเรียนตามลำ�ดับก่อนหลัง  
5) แบบฝึกทักษะระหว่างเรียน เมื่อนักเรียนศึกษาเนื้อหา 
บทเรียนแล้วจะมีแบบฝึกระหว่างเรียนเพ่ือทดสอบและ
เพ่ิมความเข้าใจของนักเรียนยิ่งข้ึน 6) แบบทดสอบท้าย
บทเรียนเป็นส่วนที่ถัดจากเนื้อหาบทเรียนที่นักเรียนได้
ศึกษาผ่านไปแล้วในขั้นตอนนี้เป็นส่วนที่วัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของผู้เรียนเพ่ือประเมินผลว่าผู้เรียนได้
บรรลุวัตถุประสงค์ที่วางไว้หรือไม่ เพื่อให้ได้บทเรียนที่มี
ประสิทธิภาพผู้วิจัยนำ�บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่
ดำ�เนินการสร้างเสร็จเรียบร้อยแล้วได้ผ่านการประเมิน
คุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา ด้านเทคโนโลยีการ
ศกึษาซึง่ไดม้กีารปรบัปรงุแกไ้ขขอ้บกพรอ่งตามคำ�แนะนำ�
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นอกจากนี้ยังมีการนำ�บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย
ไปหาประสิทธิภาพกับนักเรียนกลุ่มตัวอย่างทั้ง 3 ครั้ง 
โดยสังเกตพฤติกรรมของนักเรียน ขณะท่ีใช้บทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเพื่อนำ�ข้อบกพร่องที่เกิดขึ้นใน
ขณะที่นักเรียนเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย
มาปรับปรุงแก้ไขให้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียมี
ความสมบูรณ์  
	 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติ- 
มีเดียมีค่าคะแนนเฉลี่ยของการทำ�แบบฝึกหัด ระหว่าง
เรยีน (E

1
) สูงกว่าคา่คะแนนเฉลีย่ของการทำ�แบบทดสอบ

หลังเรียน (E
2
) ซึ่งเป็นผลมาจากนักเรียนได้ทำ�แบบฝึกหัด

ระหว่างเรียนทันทีเมื่อเรียนจบในแต่ละหน่วยการเรียน
รู้จึงทำ�ให้นักเรียนยังคงจดจำ�เนื้อหาที่ได้เรียนผ่านไปแต่
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน นักเรียนจะได้
ทำ�แบบทดสอบก็ต่อเมื่อนักเรียนได้เรียนจบทุกหน่วย
การเรียนรู้แล้วจึงทำ�ให้นักเรียนอาจจะลืมเนื้อหาไปแล้ว
ในบางส่วนและด้วยจำ�นวนข้อท่ีมีมากกว่าแบบฝึกหัด
ระหว่างเรียน	
	 ผู้วิจัยได้สังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนในขณะที่
เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย พบว่าผู้เรียน
มีความสนใจกับการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์
มลัตมิเีดยี เนือ่งจากบทเรยีนคอมพวิเตอรม์ลัตมิเีดยีทำ�ให้
ผูเ้รยีนไดล้งมอืปฏบิตัแิละควบคมุบทเรยีนดว้ยตนเองชว่ย
ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้เรียนตามเอกัตภาพทำ�ให้ผู้เรียนเกิด
การเรียนรู้และเข้าใจในเนื้อหามากขึ้นจึงสามารถตอบ
สนองความแตกต่างระหว่างบุคคลส่งผลให้การนำ�สื่อ
มัลตมิเีดยีมาประยกุตใ์ชช้ว่ยเพิม่ขดีความสามารถในการ
เรียนรู้ด้วยตนเอง
	 ผลการวิจัยครั้งนี้สอดคล้องกับ (นันทวรรณ  
วิบูลย์ศักดิ์ชัย, 2548, น. 64) ได้วิจัยเพื่อสร้างบทเรียน
มัลติมีเดีย เรื่องอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ กลุ่มสาระการ
เรียนรู้การงานอาชีและเทคโนโลยีสำ�หรับช่วงชั้นที่ 2 
โดยผลการวิจัยพบว่าบทเรียนมัลติมีเดียเรื่องอุปกรณ์
คอมพิวเตอร์ที่สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพ  89.89/85.61  
(ปิยธิดา ปิยนามวาณิช, 2550, น. 116-117) ได้พัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้เกมปฏิสัมพันธ์
เรื่องคอมพิวเตอร์เบื้องต้น สำ�หรับนักเรียนชั้นประถม
ศึกษาตอนต้น พบว่า ผลจากการประเมินคุณภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้เกมปฏิสัมพันธ์ 
เรื่องคอมพิวเตอร์เบื้องต้น สำ�หรับนักเรียนชั้นประถม
ศึกษาตอนต้น โดยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาและด้าน
มัลติมีเดีย พบว่ามีคุณภาพผ่านเกณฑ์ที่กำ�หนด คือมี
ค่า  4.58 และ 4.80 ตามลำ�ดับซึ่งอยู่ในเกณฑ์ดีมาก 
และประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย
โดยใช้เกมปฏิสัมพันธ์เรื่องคอมพิวเตอร์เบ้ืองต้น สำ�หรับ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนต้น จากการศึกษาพบว่า 
ประสิทธิภาพของบทเรียนมีค่าเท่ากับ 87.70/85.33  ซึ่ง
สูงกว่าเกณฑ์ที่กำ�หนดไว้ และสอดคล้องกับ (อลงกรณ์  
อินทชัย, 2552, น. 93) ได้พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย เรื่องการสร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ด้วย
โปรแกรม Desktop Author สำ�หรับนักเรียนชั้นมัธยม 
ศึกษาปีที่ 3 ของโรงเรียนบ้านพุย จังหวัดเชียงใหม่  
พบว่า ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง 
การสร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ด้วยโปรแกรม Desktop 
Author ได้คะแนนทดสอบย่อยระหว่างเรียนรวมเฉลี่ย  
42.56 จากคะแนนเตม็ 50 คะแนน คดิเปน็รอ้ยละ 85.11 
และได้คะแนนทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียนรวมเฉลี่ย  
43.11 จากคะแนนเตม็ 50 คะแนน คดิเปน็รอ้ยละ 86.22 
หมายความวา่บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมเีดียทีส่ร้างขึน้มี
ประสิทธิภาพ (E

1
/E

2
) เท่ากับ  86.22/85.11 ซึ่งสูงกว่า

เกณฑ์ 80/80 ที่กำ�หนดไว้  
	 สรุปได้ว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง
ระบบคอมพวิเตอร ์ วชิาคอมพวิเตอรแ์ละสารสนเทศเพือ่
งานอาชีพ สำ�หรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ
ชั้นปีที่ 1 ที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นในครั้งนี้มีประสิทธิภาพ
ตามเกณฑ์ที่กำ�หนดไว้คือ 80/80 สามารถนำ�ไปใช้ในการ
ทดลองหาผลสมัฤทธิท์างการเรยีนและสามารถนำ�ไปเปน็
สือ่การเรยีนการสอนไดซ้ึง่บทเรยีนคอมพวิเตอรม์ลัตมีิเดยี
นี้ มีท้ังข้อความ เสียง ภาพนิ่งและภาพเคล่ือนไหวจึง
เหมาะสมกับนักเรียนในระดับนี้และตรงตามจุดมุ่งหมาย
ของหลักสูตร

ข้อเสนอแนะ
	 ข้อเสนอแนะทั่วไป
	 1. ในการจัดการเรียนการสอนโดยใช้บทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย วิทยาลัยควรมีความพร้อมใน 
เร่ืองของเคร่ืองคอมพิวเตอร์และรวมไปถงึอปุกรณต์า่ง ๆ  
ต้องให้มีความเพียงพอกับจำ�นวนนักเรียน เพื่อจะทำ�ให้ 
การจัดการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 
	 2.การเรยีนดว้ยบทเรยีนคอมพวิเตอร ์มลัติมีเดยี 
ครผููส้อนควรใหน้กัเรยีนอา่นคำ�แนะนำ�การใชง้านบทเรยีน
หรอืครผููส้อนตอ้งมกีารอธบิายการใชบ้ทเรยีนใหน้กัเรยีน
เกิดความเข้าใจก่อนที่จะเริ่มศึกษาเนื้อหาในบทเรียน 
	 3.ครูผู้สอนควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิว- 
เตอร์มัลติมีเดียท่ีสามารถบันทึกคะแนน สถิติท่ีใช้และ
ประวัติของผู้เรียน โดยใช้ฐานข้อมูลเพื่อความสะดวกใน
การตรวจสอบประวตักิารเขา้เรยีน การสง่คะแนนและเวลา 
ในการใช้บทเรียน
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	 4. วิทยาลัยควรมีการส่งเสริมหรือจัดอบรม
ให้ความรู้ในเรื่องของการสร้างและพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรวมไปถึงสื่อการสอนอื่น ๆ แก่
ครผููส้อนซึง่หากครผููส้อนสามารถสรา้งสือ่ไดเ้อง กจ็ะเกดิ
ประโยชน์ต่อนักเรียนเป็นอย่างมาก
	 ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัยต่อไป
	 1. ควรศึกษาเปรียบเทียบผลการเรียนด้วยบท
เรียนบทคอมพิวเตอร์ในรูปแบบ   อื่น ๆ เช่น การเปรียบ
เทยีบบทเรยีนคอมพวิเตอรม์ลัตมิเีดยีกบัวธิกีารเรยีนแบบ

ปกตวิา่การเรยีนในรปูแบบทีต่า่งกนัจะสง่ผลใหผ้ลสมัฤทธิ์
ทางการเรียนมีความแตกต่างกันหรือไม่
	 2. ควรพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย
ในการจดัการเรยีนการสอนบนเครอืขา่ยอนิเตอรเ์นต็เพือ่
เผยแพร่ความรู้และเปิดโอกาสให้ผู้ที่สนใจเข้าไปศึกษา
เนื้อหาในบทเรียนได้ด้วยตนเอง
	 3. ควรพฒันาบทเรยีนคอมพวิเตอรม์ลัตมิเีดยีใน
รูปแบบรายวชิาและระดับชัน้อืน่ ๆ  ซ่ึงสามารถนำ�ไปใชใ้น
การเรียนการสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น
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บทคัดย่อ

	 การวจัิยครัง้นีม้วีตัถปุระสงคเ์พือ่ 1) พฒันาและหาประสทิธภิาพของหนงัสอือเิลก็ทรอนกิส ์ใหม้ปีระสทิธภิาพตาม
เกณฑ์ 80/80 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนกับหลังเรียน 3) ศึกษาดัชนีประสิทธิผลและ 4 ) ศึกษาความ
พงึพอใจของนกัเรยีนทีม่ตีอ่หนงัสอือเิลก็ทรอนกิส ์กลุ่มตัวอยา่งท่ีใชใ้นการวจัิยในคร้ังนี ้ เปน็นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปทีี ่3 
โรงเรยีนดรณุศาสนว์ทิยา จำ�นวน 82 คน โดยใชว้ธิกีารสุม่แบบกลุม่ (Cluster Random Sampling) เครือ่งมอืทีใ่ชใ้นการ
เก็บรวบรวมข้อมูลประกอบด้วย หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  แบบประเมินคุณภาพ
เนือ้หา  แบบประเมนิคณุภาพหนงัสอืและแบบประเมนิความพงึพอใจของนกัเรยีนทีเ่รยีนด้วยหนงัสอือเิลก็ทรอนกิส ์สถติิ
ที่ใช้ได้แก่ ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) วิเคราะห์หาค่าความยากง่าย (p) ค่าอำ�นาจจำ�แนก (r) หาค่าความเชื่อมั่นของ
แบบทดสอบทัง้ฉบบั หาประสทิธภิาพของหนงัสอืตามเกณฑ์ (E

1
/E

2
) เปรียบเทยีบผลสัมฤทธิก์อ่นและหลังเรียน โดยใชส้ถติ ิ

t-test แบบ  Dependent  Sample และหาระดบัความพึงพอใจโดยใช ้คา่เฉล่ีย (X) และส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน  (S.D.) 
	 ผลการวจิยัพบวา่  1) หนงัสอือเิลก็ทรอนกิส ์ทีผู่ว้จิยัพฒันาขึน้มปีระสทิธภิาพเทา่กบั 80.44/85.78  สงูกวา่เกณฑ ์
ที่กำ�หนด2) ผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนที่เรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำ�คัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 3) ค่าดัชนีประสิทธิผลของนักเรียนมีค่าเท่ากับ 0.59  และ  4) ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ โดยภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (X=4.70, S.D.=0.57) 

คำ�สำ�คัญ : หนังสืออิเล็กทรอนิกส์, โปรแกรมตารางงาน

Abstract

	 This research aims. The development of electronic books Microsoft Excel for student mathyom 
3. Research instruments were:  1) To develop an electronic book Microsoft Excel by the 80/80 standard 
criterion. 2) To compare the learning achievement of students before and after class with electronic 
book. 3) To study the effectiveness index of students with electronic book and  4 ) To examine  the  
students’ satisfaction with the Electronic Book on Microsoft excel . 

1 นิสิตปริญญาโท สาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยทักษิณ
2 รองศาสตราจารย์ สาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยทักษิณ
3 อาจารย์ ดร.สาขาวิชาการประเมินผลและวิจัย คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยทักษิณ
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	 The sample used in this research, is student Mathyom 3 Darunsat Witya high school Saiburi 
Pattani of 82 students by means of cluster random sampling. The data gathering instruments were 
the electronic books referred to, a test of achievement, used were IOC analyzed the difficulty (p) 
and discrimination (r) to determine the reliability of the test. The efficiency of the electronic book 
based on criteria (E

1
/E

2
) compare student achievement before and after learning by using t-test with 

Dependent Sample and satisfaction levels with mean (X) and standard deviation (S.D.) 
	 The research finding were as follows. 1) The electronic books as developed by the research 
attained the efficiency of 80.44/85.78 higher than required. 2) The learner’s achievement by the said 
electronic books was higher after learning than before it at the .05 level of statistical significance, with 
an efficiency index of 0.59. And the learners’ satisfaction with the said electronic books as a whole 
was at the highest level. (X=4.70, S.D.=0.57)

 Keywords : Electronic Book, Microsoft Excel.

ภูมิหลัง
	 แผนพัฒนาการศึกษาของกระทรวงศึกษาธิการ 
ฉบับที่ 11 พ.ศ. 2555-2559 จัดทำ�ขึ้นภายใต้กรอบ
ทิศทางของแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ 
ฉบับที่ 11 พ.ศ. 2555-2559 และสอดคล้องเชื่อมโยงกับ
รัฐธรรมนูญแห่งราชอาณาจักรไทย พุทธศักราช 2550 
แผนการศกึษาแหง่ชาต ิ(ฉบับปรบัปรงุ พ.ศ. 2552-2559) 
ตลอดจนสภาพปัญหาจากการจัดและพัฒนาการศึกษา
ของกระทรวงศึกษาธิการในระยะท่ีผ่านมา โดยระบุถึง
เป้าหมายการพัฒนาคุณภาพการศึกษาให้ได้รับการยก
ระดับสู่มาตรฐานสากล ต่อยอดองค์ความรู้สู่นวัตกรรม
และโอกาสการเขา้ถงึการศกึษาและการเรยีนรูใ้นรปูแบบ
ที่หลากหลายเพิ่มมากขึ้นมีคุณภาพ ยืดหยุ่น หลากหลาย 
เข้าถึงได้ง่าย มีสัมพันธ์สอดคล้องกับวัฒนธรรม วิถีชีวิต
และการประกอบอาชีพในแต่ละท้องถิ่น โดยเน้นการ
พัฒนาผู้เรียนเป็นสำ�คัญ ให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วย
ตนเอง เรียนรู้เป็นกลุ่มจนติดเป็นนิสัยใฝ่เรียนรู้ มีทักษะ
ในการคิดวิเคราะห ์แกป้ญัหาเฉพาะหนา้และรบัฟงัความ
เห็นของคนอื่น และการต่อยอดสู่ความคิดสร้างสรรค์
ให้ความสำ�คัญกับการเรียนรู้ในห้องเรียนและการเรียนรู้
นอกห้องเรียน ส่วนครูผู้สอนให้มีวุฒิตรงตามวิชาที่สอน 
มรีะบบกระบวนการผลติและพฒันาครทูีม่คีณุภาพมกีาร
พฒันาตนเองอยา่งตอ่เนือ่ง ควบคูก่บัการปรบัวธิปีระเมนิ
สมรรถนะที่สะท้อนประสิทธิภาพในการจัดการเรียนการ
สอนและการพฒันาคณุภาพผูเ้รยีนเป็นสำ�คญั (กระทรวง
ศึกษาธิการ, 2558)
	 การจัดการเรียนการสอนในระดับการศึกษา
ขั้นพื้นฐานให้มีคุณภาพด้านความรู้และทักษะที่จำ�เป็น
สำ�หรับการดำ�รงชีวิตในสังคมที่มีการเปลี่ยนแปลง และ
แสวงหาความรูเ้พือ่พฒันาตนเองอยา่งตอ่เน่ืองตลอดชวีติ 
ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2551  

เป็นการจัดการศึกษาที่มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้เป็นคนดี  
มีปัญญา มีความสุข มีศักยภาพในการศึกษาต่อและ
ประกอบอาชีพเมื่อจบการศึกษาขั้นพื้นฐานแล้วผู้เรียน
ต้องมีคุณธรรม จริยธรรมและค่านิยมที่พึงประสงค์ เห็น
คุณค่าของตนเอง มีวินัยและปฏิบัติตามหลักธรรมของ
พระพุทธศาสนา หรือศาสนาที่ตนนับถือ ยึดหลักปรัชญา
ของเศรษฐกิจพอเพียง มีความรู้ ความสามารถในการ
สื่อสาร การคิด การแก้ปัญหา การใช้เทคโนโลยีและ 
มีทักษะชีวิต มีสุขภาพกายและสุขภาพจิตที่ดี มีสุขนิสัย
และรักการออกกำ�ลังกาย มีความรักชาติ มีจิตสำ�นึก
ในความเป็นพลเมืองไทยและพลโลก ยึดมั่นในวิถีชีวิต
และการปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมีพระ
มหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข มีจิตสำ�นึกในการอนุรักษ์
วัฒนธรรมและภูมิปัญญาไทย การอนุรักษ์และพัฒนาสิ่ง
แวดล้อม มีจิตสาธารณะที่มุ่งทำ�ประโยชน์และสร้างส่ิง
ท่ีดีงามในสังคม และอยู่ร่วมกันในสังคมอย่างมีความสุข 
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2551, น. 4-5)
	 กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโน- 
โลยีเป็นกลุ่มสาระที่ช่วยพัฒนาให้ผู้เรียนมีความรู้ ความ
เข้าใจ มีทักษะพ้ืนฐานท่ีจำ�เป็นต่อการดำ�รงชีวิต และรู้
เท่าทันการเปลี่ยนแปลง สามารถนำ�ความรู้ที่เกี่ยวกับ
การดำ�รงชีวิต อาชีพและเทคโนโลยีมาใช้ประโยชน์ใน
การทำ�งานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์และแข่งขันใน
สังคมไทยและสากล เห็นแนวทางในการประกอบอาชีพ
รักการทำ�งานและมีเจตคติที่ดีต่อการทำ�งาน สามารถ
ดำ�รงชีวิตอยู่ในสังคมได้อย่างพอเพียง (กระทรวงศึกษา 
ธิการ, 2551, น. 180) และเข้าใจหลักการเบื้องต้นของ
การส่ือสารข้อมูล เครือข่ายคอมพิวเตอร์ หลักการและ
วิธีแก้ปัญหาหรือการทำ�โครงงานด้วยกระบวนการทาง
เทคโนโลยีสารสนเทศมีทักษะการค้นหาข้อมูลและ 
การติดต่อสื่อสารผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์อย่างมี 
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คุณธรรมและจริยธรรม การใช้คอมพิวเตอร์ในการแก้
ปัญหาสร้างช้ินงานหรือโครงงานจากจินตนาการและ
การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศนำ�เสนองาน (กระทรวง
ศึกษาธิการ, 2551, น. 182) 
	 เมื่อเทคโนโลยีก้าวหน้าและอินเทอร์เน็ตกลาย
เปน็เครือ่งมอืสำ�คญัในการแสวงหาความรูท้ีม่อียูม่ากมาย
ในทุกมุมโลก หนังสือจึงมิได้ถูกจำ�กัดเพียงแค่แผ่น
กระดาษอกีตอ่ไป ความพยายามท่ีจะใหม้นษุยทุ์กคนเรยีน
รู้ได้จากทุกสถานที่และทุกเวลา (Anyone Anywhere 
Anytime) จึงได้รับความสำ�คัญเพื่อให้มนุษย์ทุกคนเรียน
รู้ได้ตลอดเวลา จึงมีการพัฒนาหนังสือใหม่ในรูปแบบ
อเิลก็ทรอนิกส์ไฟล ์เพือ่เผยแพรบ่นอนิเทอรเ์นต็หรอืผลติ
ซ้ำ� (Reprint) และสามารถดาวนโ์หลด (Download) เพ่ือ
อ่านโดยใช้เครื่องอ่านเฉพาะหรือบนเครื่องคอมพิวเตอร์ 
ซึง่หนงัสอืทีไ่ดร้บัการพฒันาข้ึนนี ้เรยีกวา่ อบุ๊ีค (e-Book) 
หรอืหนงัสอือเิลก็ทรอนกิส ์(Electronic Book) ( ภรภีทัร      
หิรัญผลากร, 2557, น. 74 )
	 หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) เป็นสื่อ
นวัตกรรมที่ใช้เรียนจากคอมพิวเตอร์ที่เกิดขึ้นและใช้
กันอย่างแพร่หลายในวงการศึกษาปัจจุบันเพื่อสนอง
ความต้องการของมนุษย์ที่จะนำ�สื่อเข้าไปบรรจุในรูป
แบบดิจิทัล ทั้งนี้เพื่อลดข้อจำ�กัดจากการอ่านหนังสือ
ปกติทั่วไปสามารถใช้ประกอบการจัดการเรียนรู้ตาม
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พ.ศ. 2551 
และหลักสูตรสถานศึกษา ที่มุ่งส่งเสริมให้ผู้เรียนเรียน
รู้ด้วยตนเอง เรียนรู้อย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต และการ
ใช้เวลาอย่างสร้างสรรค์รวมทั้งมีความยืดหยุ่น สนอง
ความต้องการของผู้เรียน ชุมชน สังคมและประเทศชาติ  
ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ทุกเวลา ทุกสถานท่ี ซึ่งช่วยส่ง
เสริมการเรียนรู้ให้เป็นไปอย่างมีคุณค่า น่าสนใจ ชวนคิด  
ชวนติดตาม เข้าใจง่ายและรวดเร็วข้ึนรวมท้ังกระตุ้นให้
ผู้เรียนรู้จักวิธีแสวงหาความรู้ เกิดการเรียนรู้อย่างกว้าง
ขวาง ลึกซึ้งและต่อเนื่องตลอดเวลา (ดิลก เหล่าอุทธา, 
2555, น. 2) นอกจากนี ้หนงัสอือเิลก็ทรอนกิสย์งัสามารถ
ออกแบบและจัดรูปแบบการเรียนการสอนให้สอดคล้อง
กับความต้องการรายบุคคล มีการอธิบายเนื้อหาบท
เรียนให้เข้าใจง่ายขึ้น พร้อมกับเรียนแล้วสนุกเพลิดเพลิน  
ไม่เบื่อง่ายและสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง 
	 สภาพปัญหาของครูและนักเรียนเกี่ยวกับการ
เรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอร์ในโรงเรียนต่างๆ ใน
ปัจจุบันพบว่าปัญหาต่างมีความสอดคล้องกัน ทั้งด้าน
การจดัการเรยีนการสอน การจดัประสบการณใ์หน้กัเรยีน
มีความรู้ความเข้าใจ ซึ่งส่วนใหญ่พบว่าครูที่สอนใช้เวลา
ส่วนใหญ่ในการบรรยายนักเรียนทั้งชั้นพร้อมๆกัน และ
ใช้เวลาเพียงเล็กน้อยทบทวนกิจกรรมการเรียนการสอน 

นอกจากนี้ครูผู้สอนยังขาดความเอาใจใส่นักเรียนอย่าง
เพียงพอและท่ีสำ�คัญครูบางคนท่ีสอนคอมพิวเตอร์ใน
ระดับมัธยมศึกษาไม่ได้จบการศึกษามาทางคอมพิวเตอร์
มาโดยตรง สว่นมากเปน็ครใูนสาขาอืน่ แลว้ไปอบรมตาม
หน่วยงานในสังกัดจัดอบรม ครูไม่สามารถอธิบายถึงขั้น
ตอนการทำ�งานของเครื่องมือที่เป็นจริงและถูกต้องตาม
หลักวิชาไม่ได้ให้ความช่วยเหลือนักเรียนและไม่มีสื่อการ
สอนท่ีสามารถใหน้กัเรียนได้เรียนรู้ด้วยตัวเอง ซ่ึงจะทำ�ให้
นักเรียนที่เรียนช้าไม่ทันเพื่อนสามารถทบทวนความรู้ได้
ด้วยตัวเอง	
	 โรงเรียนดรุณศาสน์วิทยา สังกัดสำ�นักงานคณะ
กรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน เป็นโรงเรียนสอน
ศาสนา ขนาดใหญ ่เปดิสอนระดับชัน้มธัยมศกึษาตอนตน้
และระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย รวม 110 ห้องเรียน 
มหีอ้งปฏบิตักิารคอมพวิเตอร ์5 หอ้งเรยีน แตล่ะหอ้งเรยีน
มีเครื่องคอมพิวเตอร์ 40 ชุด สำ�หรับการจัดกิจกรรมการ
เรียนการสอนในรายวิชาคอมพิวเตอร์ ซึ่งถือว่าเพียงพอ
และเหมาะสมสำ�หรับการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
แต่ปัญหาที่ยังคงมีอยู่คือ ยังขาดหนังสือเรียนในรายวิชา
คอมพิวเตอร์ เนื่องจากทางโรงเรียนต้องจัดสรรหนังสือ
เรียนวิชาหลักให้ครบก่อน ส่งผลให้การจัดหาหนังสือ
เรียนในวิชาเลือกมีโอกาสน้อยมากที่จะได้รับการจัดสรร 
โดยหนังสือที่มีอยู่ในห้องสมุดของโรงเรียนนั้น ไม่ตรง
ตามเนื้อหาที่เรียนเท่าใด เนื่องจากเป็นเนื้อหาวิชาที่ค่อน
ข้างจะเจาะจงอีกทั้งยังไม่มีหนังสือประกอบการเรียนใน
รายวิชานี้โดยตรง ทำ�ให้นักเรียนต้องเข้าถึงข้อมูลต่างๆ 
จากระบบอนิเทอรเ์นต็และการคน้หาความรูเ้พิม่เตมิดว้ย
ตัวเอง ซึ่งนักเรียนนั้นยังขาดการกรองข้อมูลที่ดีพอ
	 สภาพปัญหา จากการสัมภาษณ์ครูผู้สอนกลุ่ม
สาระการเรียนรู้การงานอาชพีและเทคโนโลยขีองโรงเรยีน
ดรุณศาสน์วทิยา อำ�เภอสายบรีุ จังหวดัปตัตานี. เมือ่วนัพบ
ว่าผู้เรียนมีศักยภาพในการเรียนรู้ที่แตกต่างกัน การรับรู ้
เนื้อหาของแต่ละคนนั้นไม่เท่ากัน อีกทั้งจำ�นวนเวลาที่ใช้
ในการเรยีนมอียูจ่ำ�กดั ขณะทีเ่นือ้หาของวชิามมีาก ทำ�ให้
ผู้สอนต้องเร่งสอนเพ่ือให้ผู้เรียนได้รับเนื้อหาจนครบใน
แต่ละภาคเรียน ซึ่งส่งผลให้ประสิทธิภาพในการเรียนรู้
ลดลง ดงันัน้ เพือ่ใหผู้เ้รยีนมผีลสมัฤทธิท์างการเรยีนดขีึน้
และเพือ่ปรบัปรงุการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้ผูว้จิยัจงึเหน็
วา่หากนำ�หนงัสอือเิลก็ทรอนกิสม์าในใชก้ารเรยีนการสอน
ทำ�ใหน้กัเรยีนเหน็ภาพและสามารถจนิตนาการได ้รวมทัง้
ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพการจัดการเรียนรู้ให้สูงขึ้น
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	 จากปัญหาข้างต้นผู้วิจัยจึงสนใจที่จะพัฒนา
หนงัสอือเิลก็ทรอนกิส ์กลุม่สาระการเรยีนรูก้ารงานอาชพี
และเทคโนโลย ีวชิาโปรแกรมตารางงาน สำ�หรบันกัเรียน
ชัน้มัธยมศึกษาปทีี ่3 เพือ่ใหบ้ทเรยีนทีผู่ว้จิยัพฒันาขึน้มา
สามารถนำ�มาใช้ในการเรียนการสอนให้ผู้เรียนมีความรู้
ความเขา้ใจและสามารถทีจ่ะทบทวนเนือ้หาไดต้ามความ
ต้องการ เพื่อที่จะนำ�ไปประยุกต์กับศาสตร์วิชาอื่นๆ ให้
แพร่หลายในวงการศึกษาต่อไป

วัตถุประสงค์ของการวิจัย
	 1. เพือ่พฒันาหนงัสอือเิลก็ทรอนกิส ์วชิาโปรแกรม 
ตารางงาน สำ�หรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ให้มี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80
	 2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของนักเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยหนังสืออิเล็ก- 
ทรอนิกส์ วิชาโปรแกรมตารางงาน สำ�หรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3
	 3. เพื่อศึกษาดัชนีประสิทธิผลของนักเรียนที่
เรยีนดว้ยหนงัสอือเิลก็ทรอนกิส ์วชิาโปรแกรมตารางงาน 
สำ�หรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3
	 4. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อ
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ วิชาโปรแกรมตารางงาน สำ�หรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3

ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับจากการวิจัย
	 1. ได้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ กลุ่มสาระการเรียน
รู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี วิชาโปรแกรมตารางงาน 
สำ�หรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่มีประสิทธิภาพ
ตามเกณฑ์ที่กำ�หนดไว้ 80/80
	 2. เป็นแนวทางในการแก้ปัญหาทางการเรียน
การสอนในรายวิชาโปรแกรมตารางงาน และช่วยให้ผู้
เรียนมีความสนใจเรียนมากยิ่งขึ้น
	 3. เป็นแนวทางให้ครูผู้สอนรายวิชาอื่นๆ 
ใช้เป็นแนวทางในการออกแบบและพัฒนาหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ในกลุ่มสาระการเรียนรู้อื่นๆ ต่อไป ให้มี
ประสิทธิภาพและประโยชน์ต่อผู้เรียนสูงสุด

สมมติฐานของการวิจัย
	 1. หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ กลุ่มสาระการเรียนรู้
การงานอาชีพและเทคโนโลยี วิชาโปรแกรมตารางงาน 
สำ�หรบันกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 3  มปีระสทิธภิาพตาม
เกณฑ์ 80/80
	 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยหนังสืออิเล็ก- 
ทรอนิกส์กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ
เทคโนโลยี วิชาโปรแกรมตารางงาน สำ�หรับนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 3 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมี 
นัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .05
	 3. เรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์กลุ่มสาระ
การเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี วิชาโปรแกรม
ตารางงาน สำ�หรบันกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปทีี ่3 มคีา่ดชันี
ประสิทธิผลสูงกว่า 0.50
	 4. ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ
เทคโนโลยี วิชาโปรแกรมตารางงาน สำ�หรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3อยู่ในระดับมาก

วิธีการวิจัย
	 1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง
	 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนดรุณศาสน์วิทยา อำ�เภอ
สายบุรี จังหวัดปัตตานี ที่กำ�ลังศึกษาในภาคเรียนที่ 1 ปี
การศึกษา 2559 จำ�นวน 19 ห้องเรียน รวม727 คน กลุ่ม
ตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ผู้วิจัยได้แบ่งกลุ่มตัวอย่างออก
เป็น 2 กลุ่ม คือ 1) กลุ่มตัวอย่างที่ใช้หาประสิทธิภาพของ
หนงัสอือเิลก็ทรอนกิส ์กลุม่สาระการเรยีนรูก้ารงานอาชพี
และเทคโนโลย ีวชิาโปรแกรมตารางงาน สำ�หรับนกัเรยีน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนดรุณศาสน์วิทยา ที่กำ�ลัง
ศึกษาในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2559 กลุ่มตัวอย่าง
ไดม้าโดยวธิกีารสุม่แบบแบง่กลุม่ จำ�นวน 3 หอ้งเรยีนจาก
ทั้งหมด 19 ห้องเรียน โดยนำ�นักเรียนทั้ง 3 ห้องเรียนมา
รวมกนัแลว้แบง่นกัเรยีนออกเปน็ 3 กลุม่ คอืกลุม่เกง่ ปาน
กลาง และออ่น โดยใชค้ะแนนผลสมัฤทธิท์างการเรยีนวชิา
คอมพวิเตอรข์องนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปทีี ่2 ปกีารศกึษา  
2558 ซึง่พจิารณาจากคะแนนทีค่รผููส้อนรายวชิากำ�หนด
เกณฑ์ในการแบ่งดังนี้
	 กลุ่มเก่ง   	 มรีะดับผลการเรียน 3.00-4.00 
	 กลุ่มปานกลาง  มีระดับผลการเรียน 2.00-2.50
	 กลุ่มอ่อน 	 มรีะดับผลการเรียน 1.00-1.50
	 แล้วนำ�มาแบ่งกลุ่มเพื่อทำ�การทดลอง 3 ครั้ง  
	 เมือ่แบง่นกัเรยีนในแตล่ะกลุม่ตามความสามารถ
ทางการเรียนแล้วทำ�การสุ่มนักเรียนเพื่อทดลองหา
ประสิทธิภาพของสื่อ 3 ครั้ง โดยกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ใน
การทดลองแต่ละคร้ังจะไม่ซ้ำ�กัน รวมจำ�นวนนักเรียน
ที่ เป็นกลุ่มทดลองหาประสิทธิภาพของสื่อหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์จำ�นวน 42 คน 2 )กลุ่มตัวอย่างที่ใช้หา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ค่าดัชนีประสิทธิผลและความ
พึงพอใจ กลุ่มที่เรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ กลุ่ม
สาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี วิชา
โปรแกรมตารางงาน สำ�หรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 
ปีที่ 3 ปีการศึกษา 2559 



69ปีที่ 2 ฉบับที่ 2  กรกฎาคม – ธันวาคม 2558

ซึ่งกลุ่มตัวอย่างที่ใช้หาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ค่าดัชนี
ประสทิธผิลและความพงึพอใจจะใชห้อ้งเรยีนท่ีเหลอืจาก
การหาประสิทธิภาพสื่อได้มาโดยการใช้การสุ่มแบบกลุ่ม 
จำ�นวน 2 หอ้งเรยีน จากทีเ่หลอืจากการหาประสทิธภิาพ 
16 ห้องเรยีน แตเ่นือ่งดว้ยนกัเรยีนมจีำ�นวนมาก ผูว้จิยัจงึ
ทำ�การสุม่นกัเรยีนมา 40 คน สว่นนกัเรยีนทีเ่หลอืจะไมน่ำ�
มาเป็นกลุ่มตัวอย่างในการทดลอง

เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล
	 2.1 หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ กลุ่มสาระการเรียน
รู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี วิชาโปรแกรมตาราง
งาน สำ�หรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ซึ่งพัฒนาตาม
กระบวนการออกแบบระบบการสอน 5 ขัน้ตอน (พสิทุธา 
อารีราษฎร์, 2551, น. 64) มีลำ�ดับขั้นตอนในการดำ�เนิน
การสร้างดังนี้
	 ขัน้การวิเคราะห ์(Analysis) ในขัน้การวเิคราะห์
ประกอบด้วยศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น
พื้นฐาน พุทธศักราช 2551 มาตรฐานและตัวช้ีวัดตาม
หลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนดรุณศาสน์วิทยา อำ�เภอ
สายบุรี จังหวัดปัตตานี กลุ่มสาระการเรียนรู้การงาน
อาชีพและเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ศึกษาราย
ละเอียดเนื้อหาและกิจกรรมเพื่อกำ�หนดขอบเขตเนื้อหา 
วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม วิธีการวัดและประเมินผล  
แบ่งเนื้อหาและจัดเรียงลำ�ดับเนื้อหา ศึกษาผู้เรียน โดย
วิเคราะห์คุณลักษณะท่ัวไปของผู้เรียน อายุและความรู้
พื้นฐาน ทักษะความชำ�นาญ  ความสนใจของผู้เรียนโดย
คำ�นึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคลศึกษาวัตถุประสงค์
การเรียนการสอนว่าต้องการให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ใน
เรื่องใด จากนั้นกำ�หนดจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมของบท
เรยีนทีต่อ้งการใหเ้กดิกบัผูเ้รยีนหลงัจากเรยีนดว้ยหนงัสือ
อิเลก็ทรอนกิส ์วเิคราะหส์ภาพแวดลอ้ม ทรพัยากรและส่ิง
อำ�นวยความสะดวกของโรงเรียนที่จะทำ�การทดลองส่ือ 
และศึกษาคุณลักษณะของโปรแกรมสำ�เร็จรูปสำ�หรับใช้
สร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ และโปรแกรมสำ�เร็จรูปอื่นๆ 
สำ�หรบัสรา้งภาพประกอบ เกีย่วกบัเทคนคิ ความสามารถ  
ลักษณะการทำ�งาน  ข้อจำ�กัดของโปรแกรม
	 ขั้นตอนการออกแบบ (Design) เป็นขั้นตอน
ของการวางแผนการสรา้งหนงัสอือเิลก็ทรอนกิส ์ดังนี ้1 ) 
เขยีนแผนผงังาน (Flowchart) ของหนงัสอือเิลก็ทรอนกิส์
ตามลำ�ดับ เพื่อเป็นแนวทางในการผลิตและพัฒนา
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ก่อนที่จะนำ�เนื้อหาในแต่ละหน่วย
การเรียนรู้ไปสร้าง 2) มีการวางแผนเพื่อเตรียมผลิตและ
ออกแบบสื่ออิเล็กทรอนิกส์ที่มีเนื้อหาในแต่ละหน้า ทั้งที่
เป็นข้อความ กราฟิก ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง และ
แสดงการเชื่อมโยงของบทเรียนในแต่ละหน่วยการเรียน

รู้ เพื่อให้ง่ายต่อการทำ�ความเข้าใจและสร้างบทเรียน 3) 
นำ�เสนออาจารยท์ีป่รกึษาและผูเ้ชีย่วชาญดา้นเทคโนโลยี
การศกึษา จำ�นวน 3 คน เพ่ือตรวจสอบความถกูต้องและ
เหมาะสมตามกระบวนการหรือไม ่พร้อมตรวจสอบความ
ถกูตอ้งของแผนผงังาน (Flowchart) แลว้ทำ�การปรบัปรงุ
แก้ไขตามคำ�แนะนำ�ของผู้เชี่ยวชาญ
	 ขั้นการพัฒนาบทเรียน (Development) ดังนี้ 
1)เริ่มทำ�การสร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ตามแผนผัง 
(Flowchart) ที่ออกแบบไว้ในแต่ละหน้า รูปแบบของตัว
อักษร ขนาดของตัวอักษร สีพื้น สีตัวอักษร ภาพนิ่ง ภาพ
เคลื่อนไหว เสียง และการเชื่อมโยงของบทเรียนในแต่ละ
หนว่ยยอ่ยโดยแบง่เนือ้หาออกเปน็ 3 หนว่ย และทดสอบ
ความรูค้วามเขา้ใจในแตล่ะตอนโดยใชแ้บบฝกึหดัระหวา่ง
เรียน 2) นำ�หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ที่สร้างขึ้นนำ�เสนอ  
ผูเ้ชีย่วชาญดา้นการประเมนิสือ่ 3 คน ตรวจสอบความถกู
ตอ้งและความเหมาะสมของหนงัสอือเิลก็ทรอนกิสท์ีส่รา้ง
ข้ึน โดยใชแ้บบประเมนิคณุภาพของหนังสืออเิล็กทรอนกิส์
ที่สร้างขึ้น ซึ่งเกณฑ์การยอมรับคุณภาพของหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์จะพิจารณาตามคำ�ถามแต่ละข้อ ข้อที่
ผา่นเกณฑจ์ะตอ้งไดค้ะแนนเฉลีย่ดถีงึดมีาก และคะแนน
เฉล่ียรวมต้องไม่ต่ำ�กว่าเกณฑ์ดีจึงจะสามารถนำ�ไปใช้ได้ 
โดยใช้เกณฑ์การประเมินของ (ประคอง กรรณสูตร, 
2538, น. 117) กำ�หนดระดับการประเมิน 5 ระดับ  
ผลการประเมินคุณภาพของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ พบ
วา่ เมือ่พิจารณารายขอ้มคีา่เฉล่ีย 4.00-5.00 อยูใ่นระดบั
คุณภาพดีถึงดีมาก และเมื่อพิจารณาโดยภาพรวมมีค่า
เฉลี่ย 4.48 อยู่ในระดับคุณภาพดี ผ่านเกณฑ์ที่กำ�หนด
ไว้จึงสามารถนำ�ไปใช้ได้ 3) ผู้วิจัยรวบรวมข้อเสนอแนะ
จากผู้เชี่ยวชาญด้านการประเมินสื่อทั้ง 3 คน แล้วนำ�มา
ปรับปรุงแก้ไขหนังสืออิเล็กทรอนิกส์
	 ในการออกแบบและสรา้งหนงัสอือเิลก็ทรอนกิส ์
ได้ใชห้ลกัการสอน 9 ขัน้ของ กาเย ่ (Gagne)  มาประยกุต์
ใช้ คือ  ขั้นที่ 1 สร้างความสนใจ (Gaining Attention)
ทำ�ใหผู้้เรียนเกดิความสนใจในบทเรียน  กระตุ้นใหผู้เ้รยีน
ตืน่ตวัและมคีวามสนใจทีจ่ะเรยีนรูข้ัน้ที ่2 แจง้จดุประสงค ์
(Informing The Learnerof The Objective) ใหผู้เ้รยีน
ทราบถงึเปา้หมายและผลทีจ่ะไดร้บัจากการเรยีนบทเรยีน
ขั้นที่ 3 กระตุ้นให้ผู้เรียนระลึกถึงความรู้เดิมที่จำ�เป็น 
(Stimulating Recall of Prerequisite Learned Capa-
bilities) โดยการทบทวนความรูเ้ดิมทีจ่ำ�เปน็ต่อการเชือ่ม
โยงให้ เกิดการเรียนรู้ความรู้ใหม่  ขั้นที่ 4 เสนอบทเรียน
ใหม่ (Presenting The Stimulus) ขั้นที่ 5 ให้แนวทาง
การเรียนรู้  (Providing Learning Guidance) )  มีคู่มือ
และข้อแนะนำ�ที่ช่วยให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ด้วยตัวเอง



70 วารสารเทคโนโลยีการศึกษาและมีเดียคอนเวอร์เจนซ์

ขั้นที่ 6 ให้ลงมือปฏิบัติ (Eliciting The Performance) 
โดยใหน้กัเรยีนเรยีนรูด้ว้ยหนงัสอือเิลก็ทรอนกิสท์ีส่รา้งขึน้ 
ขัน้ที ่7 ใหข้อ้มูลปอ้นกลบั (Feedback)  ขัน้ที ่8 ประเมนิ
พฤติกรรมการเรียนรู้ตามจุดประสงค์ (Assessing The 
Performance) โดยวดัผลและประเมนิวา่ตามจดุประสงค์
การเรียนรู้ของบทเรยีน และขัน้ที ่9 สง่เสรมิความแมน่ยำ�
และการถา่ยโอนการเรยีนรู ้(Enhancing Retention and 
Transfer) สรปุและย้ำ�ทบทวนการเรยีนทีผ่า่นมา  โดยให้
นักเรียนทำ�แบบฝึกหัดทบทวนความรู้แต่ละหน่วย
	 ขั้นทดลองใช้  ( Implementation) ดังนี้   
นำ�หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ที่ผ่านการประเมินว่ามีคุณภาพ
ทีด่พีรอ้มทีจ่ะนำ�ไปใชใ้นการทดลองนัน้ ไปทำ�การทดลอง
ใช ้(Implementation) เพือ่หาประสทิธภิาพกบันกัเรียน
ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แล้วนำ�
ผลมาปรับปรุงแก้ไขตามคำ�แนะนำ� เพื่อดำ�เนินการหา
ประสทิธภิาพกบักลุม่ตวัอยา่ง จำ�นวน 3 ครัง้ คอื ครัง้ที ่1  
การทดลองหาประสิทธิภาพแบบรายบุคคล ใช้กลุ่ม
ตวัอยา่งจำ�นวน 3 คน ครัง้ที ่2 การทดลองหาประสทิธภิาพ
แบบกลุ่มเล็ก ใช้กลุ่มตัวอย่างจำ�นวน 9 คน ครั้งที่ 3  
การทดลองหาประสิทธิภาพภาคสนาม ใช้กลุ่มตัวอย่าง
จำ�นวน 30 คน
	 ขั้นการประเมินผล (Evaluation) ดังนี้ นำ�ผล
การทดลองการใช้ของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ รายวิชา
โปรแกรมตารางงาน สำ�หรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 
3 มาประเมนิผลสรปุโดยสรปุประเดน็ตา่งๆ ในรปูของคา่
สถิติและแปลผลที่ได้ ซึ่งขั้นตอนนี้จะสรุปได้ว่า บทเรียน
มีคุณภาพหรือไม่โดยผู้วิจัยได้กำ�หนดประสิทธิภาพตาม
เกณฑ์ 80/80 
	 80  ตวัหนา้ หมายถงึ รอ้ยละท่ีผูเ้รยีนท้ังหมดทำ�ได้
จากแบบฝึกหัดระหว่างเรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
	 80 ตัวหลัง หมายถึง ร้อยละที่ผู้เรียนทั้งหมด
ทำ�ได้จากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วย
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
	 2.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี วิชา
โปรแกรมตารางงาน สำ�หรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 
3 เป็นแบบทดสอบชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือกจำ�นวน 30 
ข้อ โดยสร้างตามลำ�ดับข้ันของการเรียนรู้ทางด้านพุทธิ
พิสัยตามแนวคิดของบลูม และคณะ โดยแบ่งประเภท
ของคำ�ถามทีเ่ปน็ขอ้กระทงตามระดบัความรูข้องนกัเรียน
ในขอบเขตของเน้ือหาตามพฤตกิรรมท่ีจะวดัเป็น 5 ระดบั 
ได้แก่ ความรู้ความจำ� ความเข้าใจ  การนำ�ไปใช้ การ
วเิคราะห ์และการประเมนิคา่  (บุญชม  ศรสีะอาด, 2543, 
น. 101) มคีวามเทีย่งตรงตามเนือ้หาโดยพจิารณาจากคา่
ดชันคีวามสอดคลอ้งระหวา่งข้อคำ�ถามกบัจดุประสงคเ์ชงิ

พฤตกิรรม อยูร่ะหวา่ง 0.80–1.00 มคีา่อำ�นาจจำ�แนกอยู่
ระหว่าง  -0.25-0.85 และค่าความยากง่ายอยู่ระหว่าง 
0.25-1.98 และมคีวามเชือ่มัน่เชงิความสอดคล้องภายใน
เท่ากับ 0.55 โดยใช้สูตร KR-20 ของคูเดอร์-ริชาร์ดสัน 
(Kuder-Richardson) (สมนกึ  ภทัทยิธน,ี 2551, น. 223)  
	 2.3 แบบประเมินคุณภาพเนื้อหาของหนังสือ
อเิลก็ทรอนกิส ์วชิาโปรแกรมตารางงาน สำ�หรบันกัเรยีนช้ัน
มธัยมศกึษาปทีี ่3 เปน็แบบมาตราส่วนประมาณคา่ (Rating 
 Scale) 5 ระดับ แบ่งออกเป็น 2 ด้าน ได้แก่ ด้านเนื้อหา 
และการดำ�เนินเรื่อง และด้านแบบฝึกหัดระหว่างเรียน 
จำ�นวน 13 ข้อ มีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ตั้งแต่ 
0.67-1.00
	 2.4 แบบประเมนิคณุภาพหนงัสืออเิล็กทรอนกิส ์
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี วิชา
โปรแกรมตารางงาน สำ�หรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปี
ท่ี 3 เป็นแบบประเมินมาตราส่วนประมาณค่า (Rating 
Scale) 5 ระดับ แบ่งออกเป็น 5 ด้าน ได้แก่ ด้านส่วน
นำ�ของบทเรียน ด้านการใช้ภาษา ด้านการออกแบบการ
สอน ด้านส่วนประกอบมัลติมีเดียและด้านการออกแบบ
ปฏสิมัพนัธ ์จำ�นวน 21 ขอ้ มกีารประเมนิคณุภาพหนงัสอื
อิเล็กทรอนิกส์ด้านเทคโนโลยี ได้แก่ ด้านส่วนนำ�ของบท
เรียน ด้านการใช้ภาษา ด้านการออกแบบการสอน ด้าน
สว่นประกอบมลัติมเีดีย และด้านการออกแบบปฏสิมัพนัธ ์ 
จำ�นวน 21 ข้อ มีความเที่ยงตรงตามเนื้อหาโดยพิจารณา
จากการประเมนิความสอดคลอ้งระหวา่งรายการประเมนิ
กับคุณลักษณะของส่ือ พบว่ามีค่าดัชนีความสอดคล้อง 
(IOC) 1.00 ทุกรายการ
	 2.5 แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่
มีต่อหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงาน
อาชีพและเทคโนโลยี วิชาโปรแกรมตารางงาน สำ�หรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 เป็นแบบมาตราส่วน 
ประมาณคา่ (Rating Scale) 5 ระดับ แบง่ออกเปน็ 3 ดา้น 
ได้แก่ การออกแบบการสอน การออกแบบหน้าจอและ
การใช้งาน จำ�นวน 21 ข้อมีค่าความเที่ยงตรงตามเนื้อหา
โดยพจิารณาจากดชันคีวามสอดคลอ้งระหวา่งรายการขอ้
คำ�ถามกับนิยามเชิงปฏิบัติการอยู่ระหว่าง  0.60-1.00

วิธีการดำ�เนินการเก็บรวบรวมข้อมูล
	 การเก็บรวบรวมข้อมูลเพื่อตรวจสอบประสิทธิ- 
ภาพของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ วิชาโปรแกรมตารางงาน 
สำ�หรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยทำ�การทดลอง
หาประสิทธิภาพจำ�นวน 3 ครั้ง คือ ครั้งที่ 1 การทดลอง
แบบหน่ึงต่อหนึง่ กลุ่มตัวอยา่งจำ�นวน 3 คน ในการทดลอง 
ครั้งนี้เป็นการทดลองเพื่อหาข้อบกพร่อง



71ปีที่ 2 ฉบับที่ 2  กรกฎาคม – ธันวาคม 2558

ของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ในด้านต่างๆ เช่น ความถูก
ต้องของเนื้อหา ความถูกต้องของภาษาที่ใช้ในหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ ครั้งที่ 2 การทดลองแบบกลุ่มเล็ก กลุ่ม
ตัวอย่างจำ�นวน 9 คน การทดลองประสิทธิภาพของ
หนงัสอือเิลก็ทรอนกิส ์การตรวจสอบประสทิธภิาพต่าง ๆ  
 เพือ่ใชใ้นการปรบัปรงุแกไ้ขหนงัสอือเิลก็ทรอนกิส ์คร้ังท่ี 3  
การทดสอบภาคสนาม ใช้กลุ่มตัวอย่าง 30 คน เป็นการ
เรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ วิชาโปรแกรมตาราง
งาน สำ�หรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 อย่างเต็มรูป
แบบ ให้นักเรียนทำ�แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 
เมื่อเรียนเสร็จนำ�ผลการทำ�แบบทดสอบก่อนเรียนและ
หลังเรียนไปคำ�นวณค่าประสิทธิภาพของบทเรียนตาม
เกณฑ์ 80/80 การเก็บรวบรวมข้อมูลเพื่อประเมินผล
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ วิชาโปรแกรมตารางงาน สำ�หรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โดยทำ�การทดลองกับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนดรุณศาสน์วิทยา 
อำ�เภอสายบุรี จังหวัดปัตตานี ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 
2559 จำ�นวน 40 คน โดยทำ�การทดสอบก่อนเรียนและ
หลังเรียนแล้วนำ�มาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
โดยใช้การทดสอบ t-test แบบ Dependent Sample  
หาค่าดัชนีประสิทธิผลและทำ�การประเมินความพึง
พอใจของนักเรียนที่ได้รับการจัดเรียนรู้ด้วยหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์

การวิเคราะห์ข้อมูล
	 เมื่อผู้วิจัยได้ดำ�เนินการตามกำ�หนดระยะเวลา
แลว้  ผูว้จิยันำ�ขอ้มลูทีจ่ดัเกบ็และรวบรวมไดม้าวเิคราะห์
ดังนี้
	 1. ศกึษาประสทิธภิาพของหนงัสอือเิลก็ทรอนกิส ์
วิชาโปรแกรมตารางงาน สำ�หรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 
ปีที่ 3 จากสูตร E

1
/E

2
  โดยนำ�คะแนนที่ได้จากแบบฝึกหัด

ระหวา่งเรยีนและแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีน 
หาประสิทธิภาพของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เพื่อให้ทราบ
ว่าหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ที่สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพตาม
เกณฑ์ที่กำ�หนดไว้หรือไม่ ซึ่งในการวิจัยครั้งนี้ได้ใช้เกณฑ์
มาตรฐาน 80/80
	 2. เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนกับ
หลงัเรยีนดว้ยหนงัสอือเิลก็ทรอนกิส ์วชิาโปรแกรมตาราง
งาน สำ�หรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยใช้สถิติ t-
test แบบ Dependent Sample
	 3. ศึกษาดัชนีประสิทธิผลของนักเรียนท่ีเรียน
ด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ วิชาโปรแกรมตารางงาน 
สำ�หรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยใช้สูตรดัชนี
ประสิทธิผลรายกลุ่ม
	 4. ศึกษาระดบัความพงึพอใจของนกัเรยีนทีม่ตีอ่

หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ วิชาโปรแกรมตารางงาน สำ�หรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยใช้ค่าเฉลี่ย (X) และค่า
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)

ผลการวิจัย
	 1. หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ วิชาโปรแกรมตาราง
งาน สำ�หรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ผู้วิจัยพัฒนา
ขึ้นมีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ที่กำ�หนดเท่ากับ 80.44 
/85.78
	 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยหนังสืออิเล็ก- 
ทรอนิกส์ วิชาโปรแกรมตารางงาน สำ�หรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัย
สำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .05
	 3. ดัชนีประสิทธิผลของนักเรียนที่เรียนด้วย
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ วิชาโปรแกรมตารางงาน สำ�หรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีค่าเท่ากับ 0.59
	 4. ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อหนังสือ 
อิเล็กทรอนิกส์ วิชาโปรแกรมตารางงาน สำ�หรับนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด 
(X=4.70)
อภิปรายผลการวิจัย
	 1. ประสิทธิภาพของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ วิชา
โปรแกรมตารางงาน สำ�หรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
3 จากผลการวิจัยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ วิชาโปรแกรม
ตารางงาน สำ�หรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ผู้วิจัย 
พฒันาขึน้มปีระสทิธภิาพสงูกำ�หนดเทา่กบั 80.44/85.78 
ซ่ึงหมายความว่าหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ที่สร้างขึ้นทำ�ให้
นักเรียนเกิดการเรียนรู้ระหว่างเรียนเฉลี่ยร้อยละ 80.44 
และนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนเฉลี่ย
ร้อยละ 85.78 แสดงให้เห็นว่าหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ที่
สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 
ที่กำ�หนดไว้ สอดคล้องกับสมมติฐานการวิจัยข้อที่ 1 คือ 
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ วิชาโปรแกรมตารางงาน สำ�หรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์
มาตรฐาน80/80 ทั้งนี้เพราะในการออกแบบหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ผู้วิจัยได้คำ�นึงถึงองค์ประกอบสำ�คัญ 2 
สว่น ในการออกแบบบทเรยีนใหม้คีวามนา่สนใจ คอื องค์
ประกอบด้านการออกแบบการสอนและองค์ประกอบ
ด้านการออกแบบบทเรียน ในการออกแบบบทเรียนนั้น
ผู้วิจัยได้นำ�กระบวนการแนวคิดที่เรียกว่า ADDIE ซึ่งมี
กระบวนการ 5 ขั้นตอน คือ การวิเคราะห์ การออกแบบ 
การพัฒนา การนำ�ไปใช้และการประเมินผล (พิสุทธา 
อารีราษฎร์, 2551, น. 131) และนำ�ระบบการสอนตาม
แนวคิดของกาเย่ 9 ขั้นตอน 
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เป็นแนวทางในการออกแบบการสอนโดยใช้หนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ (ทักษิณา วิไลลักษณ์, 2551, น. 23) ทั้งนี้
เนื่องมาจากผู้วิจัยได้พัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ วิชา
โปรแกรมตารางงาน สำ�หรบันกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปทีี ่3   
ผู้วิจัยได้ยึดหลักการและทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องกับหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ และได้สร้างตามขั้นตอนที่จัดไว้อย่างเป็น
ระบบแบบแผน ทำ�การพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์
เหมาะสมกับระดับวัย หรือความสามารถของนักเรียน  
โดยมุง่เนน้ใหส้อดคลอ้งกบัผูเ้รยีนโดยยดึผูเ้รยีนเปน็สำ�คญั 
นอกจากนี้บทเรียนมีทั้งตัวอักษร  ภาพ  เสียง และภาพ
เคลือ่นไหวประกอบ    ผา่นการตรวจสอบจากผูเ้ชีย่วชาญ 
และได้นำ�ไปทดลองใช้ก่อนท่ีจะนำ�มาใช้เก็บข้อมูลจริง
จึงทำ�ให้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ วิชาโปรแกรมตารางงาน 
สำ�หรบันกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปทีี ่3 มปีระสทิธภิาพ  และ
ผลการวิจัยนี้สอดคล้องกับผลงานวิจัยของ (อัจฉราภรณ์  
พลนิกร, 2554, น. 75) วิจัยเรื่องการพัฒนาหนังสือ
อเิลก็ทรอนิกส์ เรือ่ง การสร้างงานนำ�เสนอดว้ยโปรแกรม 
Microsoft Power Point พบว่าการพัฒนาหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง การสร้างงานนำ�เสนอด้วยโปนแก
รม Microsoft Power Point มปีระสทิธภิาพของหนงัสอื
อิเล็กทรอนิกส์ 81.83/88.33  
	 สรุปได้ว่า หนังสืออิเล็กทรอนิกส์กลุ่มสาระ
การเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี วิชาโปรแกรม
ตารางงาน สำ�หรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ผู้วิจัย
พัฒนาขึ้นมีคุณภาพและประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 
ที่กำ�หนดไว้ ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และบรรลุตาม
วัตถุประสงค์ของบทเรียน และสามารถนำ�ไปใช้เป็นส่ือ
การเรียนการสอนในการทดลองหาผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนต่อไป
	 2 .  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยหนั ง สือ
อิเล็กทรอนิกส์ วิชาโปรแกรมตารางงาน สำ�หรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
	 ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนกัเรยีนทีเ่รยีนดว้ย
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ วิชาโปรแกรมตารางงาน สำ�หรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน
อย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติท่ีระดับ .05 สอดคล้องกับ
สมมติฐานข้อที่ 2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ วิชาโปรแกรมตารางงาน สำ�หรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมี
นัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .05  แสดงให้เห็นวิธีการเรียน
ด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์สามารถพัฒนาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของผู้เรียนได้ ท้ังน้ีอาจเป็นผลเน่ืองมาจาก
หนงัสอือเิลก็ทรอนกิสก์ลุม่สาระการเรยีนรูก้ารงานอาชพี
และเทคโนโลย ีวชิาโปรแกรมตารางงาน สำ�หรบันกัเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ผู้วิจัยได้มีการวิเคราะห์หลักสูตร 

เกีย่วกบัเนือ้หาบทเรยีน จดุประสงคก์ารเรยีนรู ้วธิกีารสอน  
วิธีวัดและประเมินผลอย่างเป็นลำ�ดับขั้นตอน และเป็น
ไปตามหลกัของการวจิยั ผา่นการตรวจสอบความถกูตอ้ง
และประเมินคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา ด้านวัด 
และประเมินผล และด้านเทคโนโลยีการศึกษา มีการ
ปรบัปรงุแกไ้ขและผา่นกระบวนการหาประสทิธภิาพของ
บทเรียน 3 ครั้ง จนได้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ที่มีคุณภาพ
และสามารถนำ�ไปใช้ประโยชน์ในการเรียนการสอนได้
อย่างแท้จริง ซึ่งหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ที่มีประสิทธิภาพ
จะช่วยสร้างผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนให้นักเรียนเกิดการ
เรียนรู้ตามจุดประสงค์
	 หนังสืออิเล็กทรอนิกส์เป็นสื่อการเรียนการสอน
ที่ช่วยให้ผู้เรียนสามารถย้อนกลับเพื่อทบทวนบทเรียน
หากไม่เข้าใจ และสามารถเลือกเรียนได้ตามเวลาและ
สถานททีีต่นสะดวก ผูเ้รยีนสามารถเลอืกเรยีนหวัขอ้ทีต่น
สนข้อใดก่อนก็ได้ และสามารถย้อนกลับไปมาในเอกสาร
หรือกลับมาเร่ิมต้นใหม่ได้อย่างสะดวกและรวดเร็ว  
ดังนั้นหนังสืออิเล็กทรอนิกส์จึงเป็นส่ือการเรียนการสอน
ที่สามารถให้ผู้เรียนเรียนรู้ด้วยตนเองได้ตามความแตก
ต่างระหว่างบุคคล เนื่องจากสามารถเลือกเรียนได้ตาม
ความสนใจตลอดจนสามารถสร้างแรงจูงใจในการเรียน
แก่ผู้เรียนด้วยภาพ สี เสียง และภาพเคลื่อนไหว ทำ�ให้ผู้
เรียนไม่เกิดความเบื่อหน่าย นอกจากนี้ยังสามารถแก้ไข
ขอ้มลูไดส้ะดวกและรวดเรว็ ทำ�ใหห้นงัสอือเิลก็ทรอนกิสมี์
ความทันต่อเหตุการณ์ได้เป็นอย่างดี งานวิจัยของ (อรสา  
พานิชเจริญผล, 2556, น. 82) วิจัยเรื่องการพัฒนา
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เร่ืองการใช้ฟังก์ชั่นคำ�นวณ ใน
โปรแกรม Microsoft Office Excel 2003 สำ�หรับ 
การจดัการเรยีนรูน้กัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปทีี ่3 ผลการวจิยั 
พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของกลุ่ม
ทดลองและกลุ่มควบคุมแตกต่างกันอย่างมีนัยสำ�คัญ 
ทางสถิติที่ระดับ 0.05 โดยค่าเฉลี่ยของกลุ่มทดลอง  
(X= 33.44, S.D.= -0.58) มีค่ามากกว่ากลุ่มควบคุม  
(X= 29.47, S.D.= 0.47) 
	 3. ดัชนีประสิทธิผลของนักเรียนที่เรียนด้วย
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ วิชาโปรแกรมตารางงาน สำ�หรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
	 ดัชนีประสิทธิผลของนักเรียนท่ีเรียนหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ วิชาโปรแกรมตารางงาน สำ�หรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีค่าเท่ากับ 0.58 หมายความ
ว่านักเรียนมีความรู้เพิ่มขึ้นจากเดิมคิดเป็นร้อยละ 58 
สอดคล้องกับสมมติฐานการวิจัยข้อที่ 3 คือ นักเรียน 
ที่เรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์กลุ่มสาระการเรียนรู้ 
การงานอาชีพและเทคโนโลยี วิชาโปรแกรมตารางงาน 
สำ�หรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3
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มีค่าดัชนีประสิทธิผลสูงกว่า 0.50 ทั้งนี้เพราะหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ
เทคโนโลยี วิชาโปรแกรมตารางงาน สำ�หรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีรูปแบบการนำ�เสนนอที่น่าสนใจ 
มีภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว สีสันสดใส เสียงประกอบ
และนักเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนโดยการปฏิบัติ
กิจกรรมภายในบทเรียน ทำ�ให้นักเรียนสนใจที่จะเรียน
รู้ ไม่รู้สึกเบื่อหน่าย สอดคล้องกับทฤษฎีการเรียนรู้ด้าน
พฤติกรรมนิยมของกาเย่และบริกส์ (Gagne’and Brigg, 
1979) ซึ่งสามารถนำ�มาประยุกต์ใช้ในการออกแบบบท
เรียน ได้แก่ การให้ผู้เรียนมีการตอบสนองกับบทเรียน
ทันที การฝึกปฏิบัติและการให้ข้อมูลย้อนกลับที่ถูกต้อง  
ส่งผลทำ�ให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน
สูงขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ (นวลมณี  มัดจุปะ, 
2554, น. 82) ไดพ้ฒันาหนงัสอือเิลก็ทรอนกิส ์เรือ่งการสรา้ง 
ภาพเคลื่อนไหว ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ผลการวิจัย 
พบว่า ดัชนีประสิทธิผลของการจัดการเรียนรู้โดยใช้
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เรื่องการสร้างภาพเคลื่อนไหว ชั้น
มัธยมศกึษาปทีี ่6 ท่ีศกึษาพฒันาข้ึนม ีมคีา่ 70.52 แสดงวา่  
หนงัสอือเิลก็ทรอนกิสท์ีพ่ฒันาขึน้นี ้ทำ�ใหน้กัเรยีนมคีวาม
รู้เพิ่มขึ้นจากก่อนเรียน คิดเป็นร้อยละ 70.52 
	 4. ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ วิชาโปรแกรมตารางงาน สำ�หรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3
	 ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อหนังสืออิเล็ก- 
ทรอนิกส์ วิชาโปรแกรมตารางงาน สำ�หรับนักเรียนชั้น 
มัธยมศึกษาปีที่ 3 ซึ่งภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด  
(X= 4.70)  โดยประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนทั้ง 3 
ด้าน ได้แก่ ด้านเนื้อหา ด้านการออกแบบหน้าจอ และ
ด้านการออกแบบบทเรียน เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบ
วา่ ความพงึพอใจของผูเ้รยีนทีม่ตีอ่หนงัสอือเิลก็ทรอนกิส ์
วิชาโปรแกรมตารางงาน สำ�หรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 3 ด้านการออกแบบบทเรียน (X= 4.63 ) ด้านการ
ออกแบบหนา้จอ (X=4.66) และดา้นการใช้งาน (X=  4.81)  
อยู่ในระดับมากที่สุด สอดคล้องกับสมมติฐานการ
วิจัยข้อที่ 4 คือความพึงพอใจของนักเรียนต่อหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ
เทคโนโลยี วิชาโปรแกรมตารางงาน สำ�หรับนักเรียนชั้น
มธัยมศกึษาปทีี ่3 อยูใ่นระดบัมาก ทัง้นีเ้นือ่งมาจากผู้วจัิย 
ได้ศึกษาการพัฒนาหนังสือแล้วนำ�มาใช้ในการออกแบบ
บทเรียนให้มีความน่าสนใจ ทำ�ให้ผู้ เรียนเกิดความ
กระตอืรอืรน้ในการเรยีน ผูเ้รยีนสามารถทบทวนบทเรียน 
ที่เรียนมาแล้วได้บ่อยครั้งตามต้องการ อีกทั้งหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ได้ผ่านการตรวจสอบจากผู้เชี่ยวชาญและ
ทดลองปรับปรุงให้มีประสิทธิภาพแล้ว ซึ่งสอดคล้องกับ

งานวิจัยของ (อรสา พานิชเจริญผล, 2556, น. 82) วิจัย
เรือ่งการพฒันาหนงัสอือเิลก็ทรอนกิส ์เรือ่งการใชฟ้งัคช์ัน่
คำ�นวณ ในโปรแกรม Microsoft Office Excel 2003 
สำ�หรับการจัดการเรียนรู้นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
ผลการวจัิยพบวา่ ความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมต่ีอหนงัสอื
อิเล็กทรอนิกส์ ผู้เรียนมีความพึงพอใจโดยรวมในระดับ
มากที่สุด (X=4.61, S.D.=0.53)

ข้อเสนอแนะ
	 จากการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะอันอาจ
จะเป็นประโยชน์ต่อผู้เกี่ยวข้อง ดังนี้
	 1. ข้อเสนอแนะในการนำ�ผลการวิจัยไปใช้
ประโยชน์
	 1.1 จากผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่เรียนด้วย
หนงัสอือเิลก็ทรอนกิสก์ลุม่สาระการเรยีนรูก้ารงานอาชพี
และเทคโนโลย ีวชิาโปรแกรมตารางงาน สำ�หรับนกัเรยีน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน
สูงกว่าก่อนเรียนและมีระดับความพึงพอใจโดยภาพรวม
อยูใ่นระดบัมากทีส่ดุ ดงันัน้จงึควรสนบัสนนุใหม้กีารผลติ
และเผยแพร่หนังสืออิเล็กทรอนิกส์เพ่ือนำ�ไปเป็นสื่อใน
การส่งเสริมการอ่านและประกอบการเรียนการสอนใน
เรื่องอื่นๆ ต่อไป
	 1.2  ในการนำ�หนงัสืออเิล็กทรอนกิส์ไปใชจ้ดัการ
เรียนการสอน เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ให้ดีท่ีสุดควร
ออกแบบบทเรียนให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมกับบทเรียนให้
มาก โดยครูผู้สอนมีหน้าที่ในการดูแลและคอยช่วยเหลือ
เมื่อผู้เรียนมีปัญหาเท่านั้น
	 1.3 จากการสังเกตผู้เรียนที่เรียนด้วยหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ
เทคโนโลยี วิชาโปรแกรมตารางงาน สำ�หรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 พบว่าผู้เรียนให้ความสนใจเนื้อหาใน
ส่วนที่เป็นภาพเคลื่อนไหวมากกว่าภาพนิ่ง ดังนั้นในการ
ออกแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์จึงควรนำ�เสนอเนื้อหาที่
เป็นภาพเคลื่อนไหวให้มาก เพื่อดึงดูดความสนใจของผู้
เรียนให้เกิดการเรียนรู้ได้ดีที่สุด
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	 2. ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป
	 2.1 ควรมีการพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
สำ�หรับนักเรียนในกลุ่มสาระการเรียนรู้ต่างๆ เพื่อใช้เป็น
สื่อประกอบการจัดการเรียนรู้ที่มีความหลากหลาย
	 2.2 ควรมีการวิจัยเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนจากการเรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์รูป
แบบต่างๆ

	 2.3 ควรมีการวิจัยเพื่อศึกษาความสัมพันธ์
ระหวา่งรูปแบบของหนงัสืออเิล็กทรอนกิส์แต่ละแบบกับ
เนื้อหาแต่ละรายวิชา
	 2.4 ควรมีการวิจัยเพ่ือศึกษาถึงผลกระทบ
ด้านอื่นๆ ที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้ด้วยหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ 
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หลักเกณฑ์การทำ�ต้นฉบับวารสาร เทคโนโลยีการศึกษาและมีเดียคอนเวอร์เจนซ์

	 วารสาร เทคโนโลยกีารศกึษาและมเีดยีคอนเวอร์เจนซ์เปน็วารสารเพ่ือเผยแพร่บทความวจัิย และบทความทาง
วิชาการทางการศึกษาของบุคลากร นิสิต มหาวิทยาลัยทักษิณ และจากหน่วยงานภายนอก
	 1.  ประเภทของผลงานที่จะพิมพ์
	      1.1  บทความวิจัย ความยาวระหว่าง 10- 15  หน้ากระดาษ A4 ใช้ตัวพิมพ์ THSarabun  ขนาด 16 Point 
และต้องไม่เคยพิมพ์ในวารสารหรือหนังสือใดมาก่อน
	         1.2  บทความวชิาการ ไดแ้ก ่งานเขยีนทีร่วบรวม หรอืเรยีบเรยีงจากเอกสาร หนงัสอืตา่งๆ หรอืทศันะ ขอ้คดิเหน็ 
ที่เป็นประโยชน์ต่อด้านวิชาการ ความยาวระหว่าง10 -15 หน้ากระดาษ A4 และต้องไม่เคยลงพิมพ์ในวารสารหรือ
หนังสืออื่นมาก่อน
	 2.  รูปแบบของการเตรียมงาน
	      2.1  รูปแบบของการเขียนบทความการวิจัย
 	                       เพือ่ความเปน็มาตรฐานของวารสารเทคโนโลยกีารศกึษาและมเีดียคอนเวอร์เจนซ์ขอ้เขยีนทีเ่ปน็บทความ 
การวิจัยที่จะลงพิมพ์ในวารสาร ควรมีลักษณะเรียงตามลำ�ดับ ดังนี้
		  2.1.1  ชื่อเรื่อง ภาษาไทย 
		  2.1.2  ชื่อผู้วิจัย ภาษาไทย 
		  2.1.3  หน่วยงาน สถานที่ทำ�งาน หรือต้นสังกัดของผู้วิจัย
		  2.1.4  บทคัดย่อ (Abstract) ทั้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษ โดยให้ขึ้นต้นด้วยบทคัดย่อที่เป็นภาษา
ไทย และท้ายบทคัดย่อให้กำ�หนดความสำ�คัญ (Key words)
		  2.1.5	 เนือ้หา จะเปน็ภาษาไทยหรือภาษาองักฤษกไ็ด้ เปน็การเขยีนบทความทีใ่ชง้านวจัิยศกึษาเป็น
ฐานในการเขียน ในเนื้อหาประกอบด้วย
			   - บทนำ� (เป็นส่วนของบทความที่ระบุความสำ�คัญ และที่มาของการศึกษา และวัตถุประสงค์
ใส่ไว้ตอนท้ายของบทนำ�)
			   - วิธีการ (ระบุถึงรูปแบบการศึกษา (Study Design) การสุ่มตัวอย่าง วิธีหรือกระบวนการที่
ใช้ศึกษา (Interventions) เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล รายงานการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ วิธีการเก็บ
ข้อมูล การวิเคราะห์ข้อมูล และสถิติที่ใช้)
			   - ผลการวิจัย (นำ�เสนอผลการศึกษาตามวัตถุประสงค์ของการศึกษา โดยเรียงลำ�ดับผลการ
ศึกษาเปน็ขอ้ๆ อาจนำ�เสนอในรปูแบบตารางหรอืแผนภมู ิโดยไมต้่องอธบิายตัวเลขซ้ำ�ในเนือ้เร่ือง ยกเวน้ขอ้มลูทีส่ำ�คัญ)
			   - สรปุและอภปิรายผล (แปลความหมายของผลการศกึษา หรือวเิคราะหแ์ละสรุปเปรียบเทยีบ
กับสมมติฐานที่วางไว้ เปรียบเทียบผลการศึกษาที่ได้กับการศึกษาอื่นที่มีผู้เคยศึกษาไว้ ระบุข้อจำ�กัดของการศึกษา สรุป
ผลทีไ่ดต้รงกบัวตัถปุระสงคก์ารวจิยัหรอืไม ่ใหข้อ้เสนอแนะในการนำ�ผลการศกึษาไปใชป้ระโยชน ์หรือใหป้ระเด็นสำ�หรบั
การวิจัยต่อไปในอนาคต)
		  2.1.6	 เอกสารอ้างอิง (Reference) ระบุเฉพาะที่อ้างอิงในเนื้อหาเท่านั้น
	      2.2  รูปแบบของการเขียนบทความทางวิชาการ
		  บทความทางวิชาการที่จะพิมพ์ในวารสารวารสารเทคโนโลยีการศึกษาและมีเดียคอนเวอร์เจนซ์ 
มหาวิทยาลัยทักษิณ ควรมีลักษณะลำ�ดับก่อนหลัง  ดังนี้
		  2.2.1  ชื่อบทความ
		  2.2.2  ชื่อผู้เขียนบทความ/ตำ�แหน่งของผู้เขียนบทความ
		  2.2.3  สถานที่ทำ�งานของผู้เขียนบทความ
		  2.2.4  บทคัดย่อ ทั้งภาษาไทย และภาษาอังกฤษและคำ�สำ�คัญ
		  2.2.5  บทความ (บทนำ� สาระ บทสรุป)
		  2.2.6  เอกสารอ้างอิง
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	 3.  การเขียนบทความอ้างอิงของบทความวิจัย และบทความวิชาการ ทั้งภาษาไทย ภาษาอังกฤษ ให้จัดเรียง
ตามลำ�ดับอักษร ชื่อผู้แต่ง โดยใช้รูปแบบการเขียนเอกสารอ้างอิง APA (American Psychological Association)  ตาม
ตัวอย่าง ดังนี้
	        3.1 การอ้างอิงแบบแทรกในเนื้อหา (Citing References in Text)
	             การอ้างอิงแบบนี้ใช้กับข้อความที่คัดลอกมาหรือประมวลมา เป็นการเขียนอ้างอิง
แหล่งที่มาของข้อมูล โดยระบุชื่อผู้แต่งและปีพิมพ์ ในกรณีที่เป็นการอ้างอิงเนื้อหาโดยตรงหรือแนวคิดบางส่วนหรือ
เปน็การคดัลอกขอ้ความบางสว่นมาโดยตรง ควรระบเุลขหนา้ไวด้้วย โดยพมิพต่์อทา้ยปพีมิพ ์คัน่ด้วยเครือ่งหมายจลุภาค 
(,) อยา่งไรกต็ามการไมร่ะบเุลขหนา้อาจทำ�ไดใ้นกรณทีีเ่ปน็การอา้งองิงานของผูอ้ืน่ โดยการสรปุเนือ้หาหรอืแนวคดิทัง้หมด
ของงานช้ินนัน้ การอา้งองิแบบแทรกในเนือ้หาเป็นระบบนาม-ป ีใหข้อ้มลูผูแ้ตง่ ปพีมิพแ์ละเลขหนา้ทีม่ขีอ้ความทีอ้่างถงึ 
	         รูปแบบการอ้างอิงแบบแทรกในเนื้อหา มี 3 รูปแบบ ดังนี้ 
		    1. (ผู้แต่ง, ปีพิมพ์, เลขหน้า) ไว้ท้ายข้อความที่อ้างอิง 
		    เช่น (สุนีย์  มัลลิกะมาลย์, 2549, น. 200-205) 
		    (McCartney & Phillips, 2006, pp. 498-499) 
		    (Murphy, 1999, p. 85) 
	         กรณีที่ไม่ปรากฏเลขหน้าให้ลงแค่ชื่อผู้แต่งกับปีพิมพ์ไว้ในวงเล็บเดียวกัน 
		    เช่น	 (สุนีย์  มัลลิกะมาลย์, 2549) 
	 2. ผูแ้ตง่ (ปพีมิพ,์ เลขหนา้) กรณมีกีารระบชุือ่ผู้แต่งในเนือ้หาแล้ว ไมต้่องระบไุวใ้นวงเล็บทา้ยขอ้ความทีอ่า้งอกี
	              เช่น ลดาพร บุญฤทธิ์ (2539, น. 49) ได้ศึกษาถึง................................ 
			   เช่น	 Kanokon  Boonsarngsuk (2002, p. 14) studied………………….
	         กรณีที่ไม่ปรากฏเลขหน้าให้ลงแค่ชื่อผู้แต่งกับปีพิมพ์โดยลงปีพิมพ์ไว้ในวงเล็บ 
	              เช่น	 ลดาพร บุญฤทธิ์ (2539) 
	 3. ปีพิมพ์ ผู้แต่ง (เลขหน้า) กรณีมีการระบุปีพิมพ์และผู้แต่งในเนื้อหาแล้ว 
	         (ปีพิมพ์และผู้แต่งสามารถสลับที่กันได้) ให้ระบุเฉพาะเลขหน้าที่อ้างถึงในวงเล็บเท่านั้น 
	              เช่น	 ในปี 2542 เสรี วงษ์มณฑา ได้ให้ความหมายว่า “การประชาสัมพันธ์เป็นการกระทำ�ทั้งหลาย
ทั้งปวง ที่เกิดจากการวางแผนล่วงหน้าในการที่จะสร้างความเข้าใจกับสาธารณชนที่เกี่ยวข้อง เพื่อให้เกิดทัศนคติที่ดี 
ภาพพจนท์ีด่ ีอันนำ�ไปสูส่มัพนัธภาพทีด่รีะหวา่งหนว่ยงานและสาธารณชนทีเ่กีย่วขอ้ง กอ่ใหเ้กดิการสนบัสนนุและความ
ร่วมมือเป็นอย่างดี” (น. 9) 
	 In 1996, According to Kaplan and Norton, “the implementation of the Balanced Scorecard  
allows the organization to be managed successfully. It support the deployment of business strategies,  
meeting customer needs, and the visibility of process problem” (p. 7). 
		     รูปแบบการอ้างเอกสารจากบทความวารสาร (Article)  
		     เครื่องหมาย \ หมายถึง เว้นวรรค 1 ระยะ 
		     เช่น
	 Note. From “The Relation of Drive to Finger-Withdrawal Conditioning,” by M. F.Elias, 1965, 
Journal of Experimental Psychology, 70(2), p. 114. 
	 หมายเหตุ. จาก “ต้นทุนทางตรงของการทาฟลูออไรด์วาร์นิชในเด็กปฐมวัย,” โดย อมราภรณ์ สุพรรณ
	 วิวัฒน์, สุภาวดี พรหมมา, และ ศรีสุดา ลีละศิธร, 2550, วิทยาสารทันตสาธารณสุข, 12(2), น. 64.
	 รูปแบบการอ้างเอกสารจากหนังสือ (Book)  
	 ตัวอย่าง 
	 Note. From A History of U.S. Feminisms (p. 16), by R. Dicker, 2008, Berkeley, CA: Seal Press. 
	 หมายเหตุ. จาก ศาสตร์แห่งสื่อและวัฒนธรรมศึกษา (น. 55), โดย กาญจนา แก้วเทพ, 2544, กรุงเทพฯ: เอดิ
สันเพรสโปรดักส์.



77ปีที่ 2 ฉบับที่ 2  กรกฎาคม – ธันวาคม 2558

	      3.2   รายการอ้างอิงท้ายบรรณานุกรม (References) 
		  3.2.1 กรณีอ้างอิงจากวารสาร
ผู้แต่ง.\(ปีพิมพ์).\ชื่อบทความ.\ชื่อวารสาร,\ปีที่(ฉบับที่),\ เลขหน้า.
กาญจนา แก้วเทพ. (2545). สื่อและวัฒนธรรมศึกษากับสังคมไทย. รัฐศาสตร์สาร, 23(3), 50-97.
		  3.2.2 กรณีอ้างอิงจากหนังสือ
ผู้แต่ง.\(ปีพิมพ์).\ชื่อเรื่อง.\(พิมพ์ครั้งที่).\สถานที่พิมพ์:\สำ�นักพิมพ์. 
กาญจนา แก้วเทพ. (2544). ศาสตร์แห่งสื่อและวัฒนธรรมศึกษา. กรุงเทพฯ: เอดิสันเพรสโปรดักส์. 
จติต ิตงิศภัทยิ.์ (2526). คา้อธบิายประมวลกฎหมายแพง่และพาณชิย ์วา่ดว้ยบคุคล (พมิพค์รัง้ที ่5). กรงุเทพฯ : สำ�นกัพมิพ์ 
มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์. 
		  3.2.3 กรณีอ้างอิงจากอินเตอร์เน็ต(Internet)
ชื่อผู้เขียน,  เมืองที่พิมพ์,  ชื่อสำ�นักพิมพ์.สืบค้นเมื่อ (วัน/เดือน/ปี),  จาก (ที่อยู่เว็บไซต์)
สำ�นักงานคณะกรรมการพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ.  (2554).  แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ 
ฉบับที่ 11 (2555-2559).กรุงเทพฯ : สำ�นักงานคณะกรรมการพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ.  สืบค้นเมื่อ 16 
มกราคม 2557, จาก http://www.nesdb.go.th/Portals/0/news/plan/p11/plan11.pdf
	 4.  การส่งต้นฉบับให้ผู้เขียนส่งต้นฉบับผ่านทางเว็บไซต์ของวารสารเท่านั้น
	 5.  สิทธิของกองบรรณาธิการ
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ขั้นตอนการตีพิมพ์เผยแพร่วารสารเทคโนโลยีการศึกษาและมีเดียคอนเวอร์เจนซ์ มหาวิทยาลัยทักษิณ
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