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การวิจัยน้ี มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอร์การสอน แบบซ่อมเสริม บนระบบปฏิบัติการ
แอนดรอยด์ วิชาการออกแบบส่ือปฏิสัมพันธ์บนเว็บเพจ  
หาประสทิธภิาพของบทเรยีน ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนรู ้และ
หาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์
การสอน แบบซ่อมเสริม บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
วิชาการออกแบบส่ือปฏิสัมพันธ์บนเว็บเพจ เคร่ืองมือที่ใช้
ประกอบด้วย 1.บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน แบบซ่อม
เสริม บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ เรื่องการออกแบบ
สื่อปฏิสัมพันธ์บนเว็บเพจ 2.แบบทดสอบหาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนและ 3.แบบสอบถามหาความพึงพอใจของ 
ผู้เรียน โดยใช้กลุ่มตัวอย่างเป็นนิสิต สาขาคอมพิวเตอร์เพื่อ
การสื่อสาร วิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคม มหาวิทยาลัย
ศรีนครินทรวิโรฒ จำ�นวน 30 คน ผลการวิจัยพบว่า  
บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน แบบซ่อมเสริมที่สร้างขึ้นนั้น
มีประสิทธิภาพ 90.61 / 84.72 สูงกว่าเกณฑ์ที่ กำ�หนด 
80/80 เมื่อนำ�คะแนนสอบก่อนเรียนและคะแนนสอบหลัง
เรียนมาวิเคราะห์เพื่อหา ประสิทธิผลพบว่าได้ประสิทธิภาพ

หลงักระบวนการเรยีน ( E 
post 

) = 84.72 และ ประสทิธภิาพ
ก่อนกระบวนการ ( E 

pre
 ) = 21.78 สรุปได้ว่า บทเรียน

คอมพวิเตอรก์ารสอน แบบซอ่มเสรมิทีส่รา้งขึน้นีท้ำ�ใหผู้เ้รยีน
มีประสิทธิผลทางการเรียนเท่ากับ 62.94 % สามารถที่จะ
นำ�ไปใชใ้นการเรียนการสอนวชิาการออกแบบสือ่ปฏิสมัพนัธ์
บนเว็บเพจ ได้ และความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อ 
บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน แบบซ่อมเสริมมีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 4.56 อยู่ในระดับดีมาก

คำ�สำ�คัญ : พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ / สื่อปฏิสัมพันธ์
บนเว็บเพจ

Abstract

The purposes of the research were to 
develop Computer Instructional Package of Interactive 
webpage design and to find out an package learning 
effectiveness satisfaction, and efficiency learners. 
The research tools were: 1.Computer Instructional 
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Package of Internet Technology 2.An achievement 
test and 3.Questionnaire of satisfaction. The research 
sample group consists of 30 students from Computer 
for communications College of Social Communications 
Innovation Srinakharinwirot University. The result of this 
research revealed that the efficiency of the package 
was 90.61/ 84.72, which were higher than provided 
value 80/80. The efficiency (E) result of pretest and 
posttest showed that the E 

post 
(84.72) was higher 

than E 
pre
 (21.78). It could be concluded that this 

particular Computer Instructional Package built up 

learning effectiveness = 62.94 %, which might be 

applicable for Internet Technology courses. The mean 

value of learners satisfaction was high at 4.56

Keywords : Development of Internet-Based Computer 

/ Internet Technology

บทนำ�
ในปัจจุบันมีความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีเป็นอย่าง

มาก รวมถึงประเทศไทย ได้มีการพัฒนาเทคโนโลยีหลายๆ
ด้านอย่างรวดเร็ว เช่น คอมพิวเตอร์ อินเตอร์เน็ต โทรศัพท์
เคลื่อนที่ จากการพัฒนาในหลายๆด้านน้ัน มีการนำ�เอา
เทคโนโลยีต่างๆมาพัฒนาเข้ากับการเรียนการสอน โดยใน
ปัจจุบัน มีการใช้สื่อการเรียนรู้แบบ On-Line บนระบบเครือ
ข่ายอินเตอร์เน็ตกันอย่างแพร่หลาย ซ่ึงจัดได้ว่าเป็นเครื่อง
มือที่ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนการสอนให้สูงย่ิงขึ้น  
ซึ่งถือเป็นสื่อการสอนรายบุคคลที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียน 
สามารถศึกษาหาความรู้ได้ตามความสามารถของตนเอง 
และมีส่วนร่วมในการประกอบกิจกรรมการเรียนการสอน
ด้วยตนเอง โดยไม่มีเงื่อนไขในเรื่องของเวลาในการเรียนรู้  
รวมทั้งสามารถประเมินความก้าวหน้าได้ด้วยตนเอง

ในปัจจุบัน คนส่วนใหญ่มักจะใช้คำ�ว่า e-Learning 
กับการเรียน การสอน หรือการอบรม ที่ใช้เทคโนโลยี

ของเว็บ (Web Based Technology) ในการถ่ายทอด
เนื้อหา รวมถึงเทคโนโลยีระบบการจัดการเรียนการสอน
บนเว็บ (Learning Management System) ในการ
บริหารจัดการการเรียนการสอนผ่านเครือข่ายอินเตอร์เน็ต 
เทคโนโลยีเหล่านี้ทำ�ให้เกิดการเปลี่ยนแปลงระบบการศึกษา  
มกีารพัฒนา และการสรา้งสือ่การสอนท่ีดี และมปีระสทิธภิาพ
มากขึ้น โดยวิธีการเรียนแบบ e-Learning นี้จะทำ�ให้นิสิตมี
ปฏิสัมพันธ์กับเครื่องคอมพิวเตอร์ได้โดยตรง คอมพิวเตอร์
จะสามารถนำ�เสนอบทเรียนที่ผู้เรียนต้องการเรียนโดยที่ 
ผู้เรียนสามารถเลือกบทเรียน หรือ ช่วงเวลาเรียนได้โดยตรง  
การเรยีนแบบ e-Learning จะสามารถแกปั้ญหาการขาดแคลน
อาจารย์ผู้สอนได้อย่างมาก เนื่องจากเครื่องคอมพิวเตอร์
เป็นอุปกรณ์ท่ีมีประสิทธิภาพสูงและมีประสิทธิภาพในการ
ประมวลผลได้อย่างถูกต้องอีกด้วย เมื่อผู้เรียนไม่เข้าใจใน
บทเรียนท่ีได้ทำ�การเรียนไปแล้ว ผู้เรียนสามารถจะทำ�การ
เรียนซ้ำ�ได้ทันทีเท่าท่ีต้องการจนกว่าผู้เรียนจะเข้าใจในบท
เรียน อีกท้ังการทำ�การสอนในลักษณะนี้จะมีมาตรฐานและ
คณุภาพทีใ่กลเ้คียงกนัอกีดว้ย ในภายหลงัจงึมกีารพฒันาบท
เรยีนคอมพิวเตอรผ่์านเครอืขา่ยอนิเตอรเ์นต็กนัมากขึน้อยา่ง
แพร่หลาย โดยสามารถจำ�แนกประเภท e-Learning ได้ดังนี้ 
แบบสอนซ่อมเสริมหรือทบทวน (Tutorial) แบบฝึกหัดและ
ฝกึปฏบิตั ิ(Drill and Practice) แบบสรา้งสถานการณจ์ำ�ลอง 
(Simulation) แบบสร้างเป็นเกม (Game) (ไพโรจน์ ตีรณธนากุล 
และไพบูลย์ เกียรติโกมล, 2539)

ในศตวรรษที่ 21 ซึ่งถือว่าเป็นยุคเทคโนโลยี
สารสนเทศ เกิดการเปลี่ยนแปลงของโลกในหลายๆ ด้าน
ทั้งด้านเศรษฐกิจ สังคม และการสื่อสาร (ไพรัช ธัชยพงษ์
และพิเชษ ดุรงคเวโรจน์ .2541) โดยในปัจจุบันอยู่ในยุค
ของ 3G ซึ่งเป็นเทคโนโลยีท่ีมีการพัฒนามาอย่างต่อเนื่อง  
การพัฒนาของ 3G ทำ�ให้เกิดการใช้บริการมัลติมีเดีย และ 
ส่งผ่านข้อมูลในระบบไร้สายด้วยอัตราความเร็วที่สูงขึ้น  
จึงทำ�ให้สามารถรองรับการดาวน์โหลดไฟล์ข้อมูลหรือแอพ
พลิเคชั่นต่างๆ มากมาย ไม่ว่าจะเป็นเกมส์ใหม่ๆ เพลงหรือ

Journal 2558 (3) 1(5).indd   39 1/27/16   12:35 AM



40     วารสารวิชาการนวัตกรรมสื่อสารสังคม

มิวสิควิดีโอยอดนิยมต่างๆ ข่าวสารข้อมูลงานต่างๆ และ
สามารถเชื่อมต่อเครือข่ายอินเตอร์ความเร็วสูงได้ทันที 3G  
ไม่ได้จำ�กัดอยู่เพียงแค่โทรศัพท์เท่านั้น แต่ยังปรากฏในรูป
แบบของอุปกรณ์ สื่อสารอื่น เช่น Tablet, Smart Phone, 
Laptop และ PC รวมถึงเทคโนโลยีที่ทำ�ให้ความสามารถ
รับ-ส่งข้อมูลด้วยความเร็วสูง เทคโนโลยี 3G จึงได้เข้ามามี
บทบาททางการสื่อสารเป็นอย่างมาก 

จากนี้การที่เทคโนโลยีได้เข้ามามีบทบาทอย่าง
แพร่หลายในชีวิตประจำ�วันมากขึ้นจึงทำ�ให้เกิดอุปกรณ์ 
อเิลคทรอนกิสห์ลากหลายชนิดเพิม่ขึน้ ในสมยันีม้กีารพฒันา
โทรศัพท์ขึ้นเพื่อให้มีความสามารถที่มากเกินโทรศัพท์เพ่ือ
รองรบัความตอ้งการของผูใ้ชท้ีต่อ้งการเชือ่มตอ่โลกออนไลน ์ 
ดหูนัง ฟงัเพลง หรอืทำ�กจิกรรมตา่งๆผา่นทางโทรศพัท ์แตก็่
ดูเหมือนว่าความสามารถ ราคา หรือขนาดของโทรศัพท์นั้น
จะมีข้อจำ�กัดอยู่จึงได้มีการพัฒนาแท็บเล็ต(tablet) ซึ่งก็คือ 
คอมพวิเตอรใ์นรปูแบบของสมุดบนัทกึอเิลก็ทรอนกิสป์ระเภท
พกพาที่ในปัจจุบันมีความสามารถใกล้เคียงคอมพิวเตอร์ซึ่ง
สามารถรองรับความต้องการของผู้ใช้ในปัจจุบันได้อย่างน่า
พึงพอใจทีเดียว ปัจจุบันมีระบบปฏิบัติการตัวใหม่ที่เรียก
ว่าแอนดรอยด์ เป็นระบบปฏิบัติการสำ�หรับอุปกรณ์พกพา 
เช่น โทรศัพท์มือถือ แท็บเล็ตคอมพิวเตอร์ เน็ตบุ๊ก ทำ�งาน
บนลินุกซ์ เคอร์เนล ถึงจะมีการเปิดตัวมาได้ในเวลาไม่นาน 
ระบบปฏิบัติการตัวน้ีเป็นซอฟแวร์ฟรีท่ีนักพัฒนาสามารถนำ�
ไปพัฒนาต่อยอดได้ สามารถแก้ไขโค้ดต่างๆ ด้วยภาษาจาวา 
และควบคมุอปุกรณ์ผา่นทางชุด Java libraries ทีก่เูกลิพฒันา
ขึน้ จงึมผีูที้น่ำ�ไปพฒันาตอ่อยา่งแพรห่ลายจนทำ�ใหเ้ปน็ท่ีรูจ้กั
อย่างรวดเร็ว และยังมีแนวโน้มที่เพิ่มมากขึ้นเรื่อยๆจนเป็นที่
จับตามองอย่างมาก

จากทีก่ลา่วมาข้างตน้ผู้วจิยัเลง็เหน็ถงึแนวโนม้ท่ีเพิม่
มากขึน้ของระบบปฏบิตักิารแอนดรอยด ์ทีม่ทีัง้ในโทรศพัท์มอื
ถือ แท็บเล็ต ที่เป็นอุปกรณ์สื่อสารที่นิสิตนักศึกษาส่วนใหญ่
มพีกติดตวัไวเ้ปน็จำ�นวนมาก ดงันัน้ผูว้จิยัจงึมแีนวความคดิที่
จะทำ�การบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน แบบซ่อมเสริม บน
ระบบปฏบัิตกิารแอนดรอยด์ วชิาการออกแบบสือ่ปฏิสัมพันธ์

บนเว็บเพจ ซึ่งเป็นเนื้อหาในหลักสูตรของนิสิตคณะวิทยาลัย
นวัตกรรมสื่อสารสังคม ขึ้นมาเพื่อให้ผู้เรียนได้ทำ�การเรียน 
ศกึษาบทเรยีน เนือ้หาทีท่ำ�ข้ึน ซึง่จะรวมเนือ้หาพืน้ฐานทีค่วร
ทราบทั้งหมดเข้าด้วยกันเพื่อให้ผู้เรียนเข้าใจพื้นฐานที่สำ�คัญ 
มคีวามรู้ความเขา้ใจทีถ่กูตอ้งและไปในแนวทางเดยีวกนัอยา่ง
ครบถ้วน และเพื่อให้ผู้เรียนลดข้อจำ�กัดในการเรียนผ่านทาง
สื่ออิเลคทรอนิค ผู้เรียนสามารถเรียนขณะที่อยู่นอกบ้าน 
ขณะเดินทาง ยามว่าง หรือทำ�กิจกรรมต่างๆที่ไม่สามารถใช้
คอมพิวเตอร์ได้ เป็นการเรียนที่สะดวกสบายยิ่งขึ้น

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
1. เพื่อการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน 

แบบซ่อมเสริมบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ เรื่องการ
ออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์บนเว็บเพจ 

2. เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์
การสอน แบบซ่อมเสริม บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
เรื่อง การออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์บนเว็บเพจ

3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนิสิต วิทยาลัย
นวัตกรรมสื่อสารสังคม มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  
ท่ีมีต่อการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนแบบซ่อม
เสริม บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ เรื่อง การออกแบบ
สื่อปฏิสัมพันธ์บนเว็บเพจ

สมมติฐานของการวิจัย
1. บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน แบบซ่อม

เสริม บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ เรื่องการออกแบบ
สื่อปฏิสัมพันธ์บนเว็บเพจ ท่ีสร้างขึ้นจะใช้เป็นบทเรียน
คอมพวิเตอรก์ารสอน แบบซอ่มเสรมิไดอ้ยา่งมปีระสทิธภิาพ 
ตามเกณฑ์ 80/80

2. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้ท่ีเรียนบทเรียน
คอมพิวเตอร์การสอน แบบซ่อมเสริม บนระบบปฏิบัติการ
แอนดรอยด์ เรื่อง การออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์บนเว็บเพจ
จะสูงขึ้น
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3. ความพึงพอใจของผู้เข้าใช้งานคอมพิวเตอร์การ
สอน แบบซ่อมเสริม อยู่ในระดับดี

ขอบเขตของการวิจัย 
ขอบเขตของการวิจัยในครั้งนี้แบ่งออกเป็นดังนี้

เ น้ือหาวิชาที่นำ �มาใช้ ในการสร้างบทเรียน
คอมพิวเตอร์การสอน แบบซ่อมเสริม บนระบบปฏิบัติการ
แอนดรอยด์ เรื่อง การออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์บนเว็บเพจ 
ประกอบด้วยเนื้อหาดังนี้

หน่วยที่ 1 เรื่อง เทคโนโลยีเว็บเพจ

หน่วยที่ 2 เรื่อง การกำ�หนดวัตถุประสงค์และการ
กำ�หนดกลุ่มเป้าหมาย

หน่วยที่ 3 เรื่อง การบริหารจัดการเว็บไซต์

หน่วยท่ี 4 เร่ือง การกำ�หนดโครงสร้างข้อมูลภายในเว็บ

หน่วยที่ 5 เรื่อง ทฤษฎีการออกแบบ

หน่วยที่ 6 เรื่อง ภาษาที่ใช้ในการสร้างเว็บเพจ

หน่วยท่ี 7 เร่ือง การเลือกเคร่ืองมือที่ใช้ในการ
พัฒนาเอกสาร

หน่วยที่ 8 เรื่อง ข้อความและภาพนิ่งในเว็บเพจ

หน่วยที่ 9 เรื่อง การเตรียม web server สำ�หรับ
เผยแพร่ผลงาน

หน่วยที่  10 เรื่อง กฎหมายที่ เกี่ยวข้องกับ

อินเตอร์เน็ตในประเทศไทย

1. การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยทดลองพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอร์การสอน แบบซ่อมเสริม บนระบบปฏิบัติการ
แอนดรอยด์ เรื่อง การออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์บนเว็บเพจ 
ตามหลักสูตรวิทยาศาสตรบัณทิต สาขาวิชาคอมพิวเตอร์
เพือ่สือ่สาร วทิยาลยันวตักรรมสือ่สารสงัสงัคม มหาวทิยาลัย
ศรีนครินทรวิโรฒ เพื่อใช้ในระบบการเรียนการสอนผ่าน
เครื่องมือสื่อสารในระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์

2. เครือ่งมอืสือ่สารในระบบปฏบิตักิารแอนดรอยด์
ท่ีรองรับในงานวิจัยน้ีจะต้องมีระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์
ไม่ตํ่ากว่าเวอร์ชั่น Android™ 2.2 Froyo และจะต้องรองรับ 
Player ไม่ตํ่ากว่า Adobe® Flash® Player 10.3

3. ประชากร กลุ่มประชากรเป้าหมายท่ีใช้ในการ
วจัิยครัง้นี ้คอืนสิติสาขาวชิาคอมพวิเตอรเ์พือ่สือ่สาร วทิยาลยั
นวัตกรรมสื่อสารสังสังคม มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  
ที่เรียนวิชาการออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์บนเว็บเพจ

4. กลุ่มตัวอย่าง การวิจัยครั้งนี้กำ�หนดให้เป็นกลุ่ม
ตัวอย่างแบบเจาะจง โดยจะใช้ นิสิต สาขาวิชาคอมพิวเตอร์
เพือ่สือ่สาร วทิยาลยันวตักรรมสือ่สารสงัสงัคม มหาวทิยาลยั
ศรีนครินทรวิโรฒ โดยแบ่งเป็น 2 กลุ่มดังนี้ 

4.1 กลุม่ที ่1 คอืกลุม่ทีใ่ช้หาคณุภาพของแบบทดสอบ 
ได้แก่ นิสิตสาขาวิชาคอมพิวเตอร์เพ่ือสื่อสาร วิทยาลัย
นวัตกรรมสื่อสารสังสังคม มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
ท่ีเคยเรียน วิชาการออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์บนเว็บเพจ มา
แล้วจำ�นวน 30 คน

4.2 กลุ่มที่ 2 คือกลุ่มที่ใช้หาประสิทธิภาพของบท
เรยีน ไดแ้กน่สิติ สาขาวชิาคอมพิวเตอร์เพือ่สือ่สาร วทิยาลยั
นวัตกรรมสื่อสารสังสังคม มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
ที่ยังไม่เคยเรียนวิชาการออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์บนเว็บเพจ 
จำ�นวน 30 คน

5. ตัวแปรที่ศึกษา ตัวแปรที่ศึกษาประกอบด้วย

5.1 ตัวแปรต้น ไดแ้กบ่ทเรยีนคอมพิวเตอรก์ารสอน 
แบบซ่อมเสริม บนระบบปฏิบัติการ แอนดรอยด์ เรื่องการ
ออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์บนเว็บเพจ

5.2 ตัวแปรตาม ได้แก่ ประสิทธิภาพและผล
สมัฤทธิท์างการเรยีนของบทเรยีนคอมพิวเตอรก์ารสอน แบบ
ซอ่มเสรมิ บนระบบปฏบิตักิารแอนดรอยด ์เร่ืองการออกแบบ
สื่อปฏิสัมพันธ์บนเว็บเพจตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80
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เครื่องมือที่ ใช้ ในการวิจัย
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยคือ บทเรียนคอมพิวเตอร์

การสอน แบบซ่อมเสริม บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
เรือ่งการออกแบบส่ือปฏสิมัพนัธบ์นเวบ็เพจ และแบบทดสอบ
เพือ่หาประสทิธภิาพของบทเรยีนและหาประสทิธผิลทางการ
เรียนรู้ โดยมีรายละเอียดดังนี้

1. บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน แบบซ่อม
เสริม บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ เรื่องการออกแบบ
สื่อปฏิสัมพันธ์บนเว็บเพจ ประกอบด้วย 10 บทเรียน โดย
แต่ละบทเรียนจะประกอบด้วย เนื้อหา กิจกรรมเสริมความ
รู้ และแบบทดสอบท้ายบทเรียน โดยแบ่งขั้นตอนการดำ�เนิน
งานดังนี้

1.1 วเิคราะหเ์น้ือหา ซึง่มข้ัีนตอนในการศึกษาดังนี้

1. สร้างแผนภูมิระดมสมอง (Brain Storm Chart) 
เพื่อรวบรวมหัวข้อทั้งหมดที่มีความเก่ียวข้องสัมพันธ์กับ
องค์ความรู้ในส่วนของ วิชาการออกแบบส่ือปฏิสัมพันธ์บน
เว็บเพจ ตามที่หลักสูตรของมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ
ไดก้ำ�หนดไว ้และศกึษาขอ้มลูเพิม่เตมิจากแหลง่ความรูต่้างๆ 
พร้อมทั้งได้สอบถามและสัมภาษณ์ข้อมูลจากผู้เชี่ยวชาญที่
สอนในวิชาการออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์บนเว็บเพจ ภายใน
มหาวทิยาลยัศรนีครนิทรวโิรฒ จากนัน้จงึสรา้งแผนภมูริะดม
สมองตามหลกัสตูรและขอ้มลูทีไ่ดศ้กึษามาจงึไดเ้ปน็แผนภมูิ
ระดมสมอง(Brain Storm Chart) ที่แสดงถึงความคิดที่เป็น
รูปธรรมเพื่อนนำ�ไปใช้ประโยชน์ในการวิเคราะห์ในขั้นตอน
การสร้างแผนภูมิหัวเรื่องสัมพันธ์ในขั้นต่อไป

2. สรา้งแผนภมูหิัวเรือ่งสัมพนัธ ์(Concept Chart) 
การสรา้งแผนภมูหิวัเรือ่งสมัพนัธ์ในขัน้ตอนนีผู้ว้จิยัไดด้ำ�เนนิ
การวิเคราะห์หัวเร่ืองโดยละเอียดเพื่อให้ตรงตามหลักสูตร
ที่มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒได้กำ�หนดไว้และคัดเลือก
เฉพาะหัวเรื่องที่เกี่ยวโยงต่อเนื่องกันที่จำ�เป็นและเหมาะสม 
สำ�หรับการนำ�เสนอบทเรียนในเนื้อหา วิชาการออกแบบ 

สื่อปฏิสัมพันธ์บนเว็บเพจในระดับปริญญาตรีหลังจากที่ได้ 
หัวเรื่องจากการสร้างแผนภูมิระดมสมอง (Brain Storm 
Chart) มาแล้วทำ�ให้ทราบหัวข้อที่เป็นพื้นฐาน หัวเรื่องหลัก 
หัวเรื่องรอง หรือหัวเร่ืองสนับสนุน และหัวเรื่องของ 
การประยกุตใ์นการท่ีจะนำ�มาสรา้งเปน็บทเรียนคอมพิวเตอร์
การสอนที่สมบูรณ์ที่สุด

1.2 ออกแบบเนื้อหา มีขั้นตอนในการดำ�เนิน 
การดังนี้

1. การกำ�หนดกลวธิกีารนำ�เสนอ และวตัถปุระสงค์
เชิงพฤติกรรม (Strategic Presentation Plan Vs Behavior 
Objective) โดยนำ�หวัขอ้ตา่ง ๆ  ทีไ่ดก้ำ�หนดมาแบง่เปน็หนว่ย
การเรียน ให้สอดคล้องกับเนื้อหาที่จะนำ�เสนอ แล้วกำ�หนด
แผนการนำ�เสนอบทเรียนให้เป็นแผนภูมิลำ�ดับการเรียน  

(Course Flow Chart)

แสดงลำ�ดับการนำ�เสนอเนื้อหาบทเรียน 
(Course Flow Chart)

1.3 การพัฒนากรอบเนื้อหาบทเรียน (Develop 
ment)

2. สร้างแผนภูมิการนำ�เสนอในแต่ละหน่วย (Module 
Presentation Chart) เพ่ือแสดงรูปแบบการนำ�เสนอเน้ือหา
บทเรียนตามหลักการสอน คือ การนำ�เข้าสู่เน้ือหา การเรียน 
การสรุป ทำ�แบบฝึกหัด และการประเมินผล ของแต่ละหน่วย
การเรียน
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ทดสอบก่อนเรียนทุกหน่วยการเรียน
(Pre-Test)
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เริ่มบทเรียน

ทดสอบหลังเรียนทุกหน่วยการเรียน 
(Post-test)

จบบทเรียน

1. เขียนรายละเอียดเนื้อหาตามรูปแบบที่ได้กำ�หนด (Script Development) โดยเขียนเป็นกรอบ ๆ จะต้องเขียน
ให้เป็นไปตามแผนที่วางเอาไว้ 
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2. จดัทำ�ลำ�ดบัเนือ้หา (Story board Development) 
โดยนำ�กรอบ เนือ้หาหรอืทีเ่ขยีนเปน็ Script มาเรยีบเรยีงตาม
ลำ�ดับการนำ�เสนอที่ได้วางแผนไว้ ซึ่งกรอบเนื้อหานี้จะอยู่ใน
รูปแบบของเอกสารทั้งหมด

3. นำ�กรอบเน้ือหาทั้งหมด ให้ผู้เช่ียวชาญด้าน
เนื้อหาตรวจสอบความถูกต้องและความสมบูรณ์ของเนื้อหา 
จำ�นวน 3 ท่าน 

4. ทำ�การปรับปรุงแก้ไขเน้ือหาตามข้อเสนอแนะ
ของผู้เชี่ยวชาญ จากนั้นนำ�ไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ใน
การวิเคราะห์สำ�นวน จำ�นวน 6 คน เพื่อตรวจสอบสำ�นวน
ภาษาท่ีใช้ในการสื่อความหมาย ซึ่งมีผลต่อการเรียนรู้ของ
ผู้เรียน 

1.4 สร้างแบบทดสอบสำ�หรับบทเรียน

สร้างแบบทดสอบก่อนเรียน ระหว่างเรียน และ
หลังเรียนของแต่ละหน่วยการเรียน ประเมินคุณภาพของ
แบบทดสอบโดยการนำ�มาวิเคราะห์ เพื่อหาค่าความยากง่าย 
อำ�นาจจำ�แนก และความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ เพื่อนำ�ไป
บรรจุเป็นส่วนหนึ่งของตัวบทเรียน (Courseware) 

1.5 การพัฒนาบทเรียน

1. การเลือกซอฟต์แวร์ (Software) สำ�หรับ
ซอฟต์แวร์ท่ีใช้เพ่ือเป็นเคร่ืองมือหลัก ในการสร้างชุดบทเรียน  
ผู้วิจัยเลือกโปรแกรม Adobe Flash และโปรแกรมสำ�หรบัสร้าง
สื่อมัลติมีเดีย ผู้วิจัยเลือกใช้โปรแกรม Adobe Photoshop 
เป็นต้น เมื่อสร้างบทเรียนเสร็จทั้ง 10 บทเรียนแล้ว จะได้
โปรแกรม บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน วิชาการออกแบบ
สื่อปฏิสัมพันธ์บนเว็บเพจ

2. จัดเตรียมสื่อมัลติมีเดีย ที่จำ�เป็นต้องใช้ เช่น 
ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวเสียงเพลงบรรเลง เสียงบรรยาย ไว้
ให้พร้อมที่จะใช้งาน

3. ทำ�การประกอบสื่อต่างๆที่เตรียมมา เข้าใน
โปรแกรมด้วยทักษะที่ดี ซึ่งจะได้เป็น บทเรียนคอมพิวเตอร์

การสอน แบบซ่อมเสริม บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
เรื่องการออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์บนเว็บเพจ ตามแผนที่ได้
วางไว้ 

4. นำ�บทเรียนที่สร้างขึ้นให้ ผู้เชี่ยวชาญทางด้าน
เทคนคิการผลติบทเรยีนคอมพิวเตอรก์ารสอนจำ�นวน 3 ทา่น 
ตรวจสอบคุณภาพ 

หลังจากผู้เชี่ยวชาญทางด้านเทคนิคการผลิตได้
ทำ�การตรวจสอบแล้ว ก็จะทำ�การปรับปรุงแก้ไขตัวบทเรียน
ตามขอ้เสนอแนะของผู้เชีย่วชาญทีไ่ดแ้นะนำ�มาเสรจ็แลว้ นำ�
เสนอให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบอีกครั้ง เพ่ือประเมินสื่อด้าน
เทคนิคการผลิต จนอยู่ในเกณฑ์ท่ีสามารถนำ�ชุดบทเรียน
คอมพิวเตอร์การสอนไปทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพในขั้น
ตอนต่อไปได้ 

5. นำ�ชดุบทเรยีนไปทดลองหาประสทิธภิาพในการ
ใช้บทเรียน เพ่ือตรวจสอบปัญหาและอุปสรรคท่ีเกิดจากการ
เรียนบทเรียน โดยใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 6 คน ทดลองเรียน
กับบทเรียน สังเกตและสอบถามผู้เรียนเก่ียวกับปัญหาและ
อุปสรรคขณะเรียนบทเรียน นำ�ข้อมูลท่ีได้ไปแก้ปัญหาหรือ
อปุสรรค เพ่ือใหเ้กดิขอ้บกพรอ่งน้อยทีส่ดุ กอ่นนำ�ชดุบทเรยีน
ไปทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพและประสิทธิผลจริง

6. จดัทำ�คูม่อืการใช ้(User Manual) หรือ Package 
Instruction จดัทำ�คูม่อืการใช้บทเรยีนเพ่ือประกอบการเรยีน 
บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน แบบซ่อมเสริม บนระบบ
ปฏิบัติการแอนดรอยด์ เรื่องการออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์บน
เว็บเพจ 

2. แบบทดสอบเพือ่หาประสทิธภิาพของชดุบทเรียน 
และหาประสิทธิผลทางการ

เรียนรู้ของผู้เรียน จะแบ่งออกเป็นแบบทดสอบ
ก่อนเรียน แบบทดสอบระหว่างเรียน และแบบทดสอบหลัง
เรียน โดยมีค่าความยากง่าย(P) เฉลี่ยระหว่าง 0.20-0.80 
ค่าอำ�นาจจำ�แนก(D) ตั้งแต่ 0.20 ขึ้นไปและค่าความเชื่อมั่น
ไม่ตํ่ากว่า 0.60 โดยมีขั้นตอนการดำ�เนินงานดังนี้
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2.1 นำ�ข้อมูลที่ได้จากการวิเคราะห์เนื้อหาท่ีใช้
ในการเรียนการสอน และจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมมา
ให้ น้ําหนัก และกำ�หนดจำ�นวนข้อสอบ ให้สอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์ในการเรียนรู้ด้านต่าง ๆ ได้แก่ ความรู้-ความจำ� 
ความเข้าใจ การนำ�ไปใช้ การวิเคราะห์ การสังเคราะห์ และ
การประเมินค่า 

2.2 สร้างแบบทดสอบแบบ 4 ตัวเลือกให้ครอบคลุม
เน้ือหา และจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม

2.3 นำ�แบบทดสอบให้ผู้เช่ียวชาญด้านเน้ือหา ตรวจ
สอบและนำ�ข้อเสนอแนะต่างๆ ของผู้เช่ียวชาญ มาทำ�การ
ปรับปรุงแก้ไขแบบทดสอบเพ่ือให้เกิดความสมบูรณ์ย่ิงข้ึน 

2.4 นำ�แบบทดสอบมาหาประสิทธิภาพ หลังจาก
ปรับปรุงแก้ไขแบบทดสอบตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ
แล้ว จึงนำ�แบบทดสอบไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่างที่ใช้
วเิคราะห ์ซึง่เป็นนสิติสาขา คอมพวิเตอรเ์พือ่ส่ือสาร วทิยาลยั
นวัตกรรมสื่อสารสังคม มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  
ท่ีเคยเรียนวิชาอินเตอร์เน็ตเทคโนโลยี มาแล้วจำ�นวน 30 คน 
จากนั้นจึงนำ�แบบทดสอบที่ผ่านกระบวนการทดสอบแล้วมา
วเิคราะหห์าคา่ความยากงา่ย (P) คา่อำ�นาจจำ�แนก (D) และ
ค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ โดยพิจารณาตามเกณฑ์ 
ข้อสอบเลือกเฉพาะข้อที่มี ระดับความยากง่ายอยู่ระหว่าง 
.20-.80 และคดัเลอืกเอาเฉพาะ ขอ้สอบทีม่คีา่อำ�นาจจำ�แนก 
.20 ขึน้ไปวเิคราะหค์า่ความเชือ่มัน่ โดยคา่ความเชือ่มัน่ทีอ่ยู่
ในเกณฑท์ีใ่ชไ้ดจ้ะตอ้งมคีา่ไมต่ํา่กวา่ .60 คดัเลอืกขอ้สอบมา
ใช้ตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย 

วิธีการดำ�เนินการทดลอง
ในการวิจัยครั้งน้ีเป็นการวิจัยเพื่อพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอร์การสอน ผู้วิจัยได้ดำ�เนินการทดลองเพื่อหา
ประสิทธิภาพของ บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน แบบซ่อม
เสริม บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ เรื่องการออกแบบสื่อ
ปฏิสัมพันธ์บนเว็บเพจ โดยให้กลุ่มตัวอย่างทำ�แบบทดสอบ
ระหว่างเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนเพื่อตรวจสอบให้บท

เรียนมีคุณภาพตามเกณฑ์ 80/80 และหาประสิทธิผลการ
เรียนรู้ โดยให้กลุ่มตัวอย่างทำ�แบบทดสอบก่อนเรียนและ
หลังเรียน ท้ังนี้ได้แบ่งการทดลองออกเป็น 2 ขั้น ดังราย
ละเอียดต่อไปนี้ 

1. ทดลองกลุ่มย่อย 

การทดลองกลุม่ยอ่ย มวีตัถปุระสงค ์เพือ่ ตรวจสอบ
ปญัหาขอ้บกพรอ่งและอปุสรรคทีอ่าจเกดิขึน้ไดใ้นการทดลอง
เพื่อหาประสิทธิภาพจริง ได้ดำ�เนินการโดยกลุ่มตัวอย่างที่ใช้
คอื นิสติสาขาคอมพวิเตอรเ์พือ่การสือ่สาร ชัน้ปทีี ่2 วทิยาลยั
นวัตกรรมสื่อสารสังคม มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  
ที่ยังไม่เคยเรียน วิชาการออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์บนเว็บเพจ 
มาก่อนและมีผลการเรียนอยู่ในระดับอ่อน ปานกลาง และ
ระดับสูงกลุ่มละ 2 คน จำ�นวน 6 คน ก่อนเริ่มการเรียน
จากบทเรียน ผู้วิจัยแนะนำ�ขั้นตอนการทดลอง และวิธีการ
ศึกษาบทเรียนแก่กลุ่มตัวอย่าง แล้วจึงเริ่มทำ�แบบทดสอบ
ก่อนเรียน หลังจากนั้นจึงทำ�การศึกษาบทเรียนแต่ละหน่วย 
โดยให้ผู้เรียนได้ทำ�แบบทดสอบระหว่างเรียน และเมื่อศึกษา
เนื้อหาครบ 10 หน่วยการเรียน แล้วจึงทำ�แบบทดสอบหลัง
เรยีน ทัง้นีใ้นขณะทดลองผูว้จิยัไดส้งัเกต ุและสอบถามปญัหา 
อุปสรรค สอบถามความคิดเห็นที่ผู้เรียนมีต่อบทเรียน หลัง
จากนั้นนำ�ผลการทดลองไปวิเคราะห์ เพื่อปรับปรุงแก้ไขข้อ
บกพร่องสำ�หรับนำ�ไปทดลองภาคสนาม

2. ทดลองภาคสนาม 

การทดลองภาคสนามมีวัตถุประสงค์ เพื่อหา
ประสิทธิภาพของชุดบทเรียน และหาประสิทธิผลของการ
เรียนรู้ ได้ดำ�เนินการโดยกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้คือ นิสิตสาขา
คอมพิวเตอร์เพื่อการสื่อสาร ชั้นปีที่ 2 วิทยาลัยนวัตกรรม
สื่อสารสังคม มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ที่ยังไม่เคย
เรียน วิชาการออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์บนเว็บเพจ จำ�นวน 
30 คน ก่อนเร่ิมการเรียนจากบทเรียน ผู้วิจัยแนะนำ�ขั้น
ตอนการทดลองและวิธีการศึกษาบทเรียนแก่กลุ่มตัวอย่าง 
แล้วจึงเริ่มทำ�แบบทดสอบก่อนเรียน หลังจากนั้นจึงทำ�การ
ศึกษาบทเรียนแต่ละหน่วย โดยให้ผู้เรียนได้ทำ�แบบทดสอบ
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ระหว่างเรียน และเมื่อศึกษาเนื้อหาครบ 10 หน่วยการเรียน 
แลว้จงึทำ�แบบทดสอบหลงัเรยีน ในขณะทดลองผูว้จัิยได้แจก
แบบสอบถามความคิดเห็นที่ผู้เรียนมีต่อบทเรียน เพ่ือให้ผู้
เรียนได้แสดงความคิดเห็นไปพร้อมกันด้วย หลังจากนั้นนำ�
ผลการทดลองไปวิเคราะห์และสรุปผล

ผลการวิจัย
ผลการวิจัยจากการทดลองภาคสนามปรากฏว่าบท

เรียนคอมพิวเตอร์การสอน แบบซ่อมเสริม บนระบบปฏิบัติ
การแอนดรอยด์ เร่ืองการออกแบบส่ือปฏิสัมพันธ์บนเว็บเพจ 
ท่ีผู้วิจัยพัฒนาข้ึนน้ีมีประสิทธิภาพเท่ากับ 90.61 / 84.72 ซ่ึง
อยู่สูงกว่าเกณฑ์ท่ีกำ�หนดไว้ คือ 80/80 จึงสรุปได้ว่า บทเรียน
คอมพิวเตอร์การสอน น้ีมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ และเม่ือนำ�
คะแนนการทดสอบก่อนเรียนและการทดสอบหลังเรียน มา
วิเคราะห์เพ่ือเปรียบเทียบหาประสิทธิผลทางการเรียนรู้ พบ
ว่าผลต่างของคะแนนการทดสอบหลังเรียนสูงกว่าคะแนนการ
ทดสอบก่อนเรียน มีค่าเท่ากับ 62.94 ซ่ึงมีค่ามากกว่าหรือ
เท่ากับ 60 และผลจากการวิเคราะห์ความพึงพอใจของผู้เรียน
ปรากฏว่าได้คะแนนเฉล่ียทุกด้านเท่ากับ 4.56 แสดงว่าผู้เรียน
มีความพึงพอใจต่อ บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน อยู่ในเกณฑ์
ระดับดีมากเช่นกัน ดังน้ันจึงสรุปได้ว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์
การสอนท่ีสร้างข้ึน ทำ�ให้ผู้เรียนมีประสิทธิผลทางการเรียนรู้
เพ่ิมข้ึนสามารถนำ�ไปใช้ในการเรียนการสอน วิชาการออกแบบ
ส่ือปฏิสัมพันธ์บนเว็บเพจได้

อภิปรายผลการวิจัย
 ผลจากการวิจัยซึ่งได้จากการวิจัย เพื่อพัฒนาบท

เรียนคอมพิวเตอร์การสอน แบบซ่อมเสริม บนระบบปฏิบัติ
การแอนดรอยด์ เร่ืองการออกแบบส่ือปฏิสัมพันธ์บนเว็บเพจ
น้ี ผู้วิจัยพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน ท่ีสร้างข้ึน มี
ประสิทธิภาพ 90.61 / 84.72 และมีประสิทธิผลทางการ
เรียนรู้เพ่ิมข้ึนเป็นไปตามสมมติฐานท่ีต้ังไว้ ผลของการวิจัย
น้ีสอดคล้องกับผลการวิจัยของ ขรรค์ชัย ตุลละสกุล(2533: 
29-33) ได้ทำ�การวิจัยการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน

อินเตอร์แอคทีพมัลติมีเดีย พร้อมชุดปฏิบัติการทดลองควบคุม 
ด้วยคอมพิวเตอร์วิชาการออกแบบวงจรดิจิตอลโดยทดลองกับ
นักศึกษา สาขาวิชาวิศวกรรมไฟฟ้า (อิเล็กทรอนิกส์) ช้ันปี
ท่ี 3 ภาควิชา ครุศาสตร์ไฟฟ้า คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี จำ�นวน 40 คน 
ผลการวิจัยพบว่าส่วนของบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนอิน
เตอร์แอคทีพมัลติมีเดีย วิชาการออกแบบวงจรดิจิตอลท่ีสร้าง
ข้ึนมีประสิทธิภาพ 84.89/86.94 สูงกว่าเกณฑ์มาตรฐาน 
80/80 ท่ีต้ังไว้

บุญสืบ โพธ์ิศรี (2534: 35-38) ได้ทำ�การวิจัย
การสร้างการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนเร่ือง
คอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ โดยทดลองกับนักศึกษาระดับ ปวส.1 
ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2544 วิทยาลัยเทคนิคสมุทรสาคร 
จำ�นวน 36 คน ท่ียังไม่เคย เรียนวิชาคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ 
ซ่ึงได้จากการสุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย
คร้ังน้ีคือ 1. บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนเร่ืองคอมพิวเตอร์ 
และอุปกรณ์ 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีผู้
วิจัยสร้างข้ึน ผลการวิจัยพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน
เร่ืองคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ท่ี ผู้วิจัยสร้างข้ึนน้ีมีประสิทธิภาพ 
88.19/84.62 สูงกว่าเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 ท่ีต้ังไว้ 

ภาสกร ภู่เอ่ียม (2545) ทำ�การวิจัยเร่ืองบท
เรียนคอมพิวเตอร์การสอน วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและ
คอมพิวเตอร์ โดยทดลองกับนักเรียนโรงเรียนบางมดวิทยา 
“สีสุกหวาดจวนอุปถัมภ์” ระดับ มัธยมศึกษาตอนปลาย
โปรแกรมคอมพิวเตอร์-ธุรกิจ บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน
ท่ี สร้างข้ึนน้ันมีประสิทธิภาพ 85.05/82.14 สูงกว่าเกณฑ์ท่ี
กำ�หนด 80/80ท่ีต้ังไว้

สุรพล ดีขำ� (2545)ได้ทำ�การวิจัยการสร้างบท
เรียนคอมพิวเตอร์การสอน เร่ือง ระบบปฏิบัติการและ
ซอฟต์แวร์ระบบ โดยทดลองกับนักศึกษา สาขาวิทยาการ
คอมพิวเตอร์ คณะวิทยาศาสตร์และ เทคโนโลยี สถาบัน
ราชภัฏพระนครศรีอยุธยา จำ�นวน 31 คน ผลการวิจัยพบว่า 
บทเรียน คอมพิวเตอร์การสอนที่สร้างขึ้นนั้นมีประสิทธิภาพ 
85.71/89.19 สูงกว่าเกณฑ์ที่ กำ�หนด 80/80 
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ภูวนิติ์ สุดทองคง (2545) ได้ทำ�การวิจัยเรื่องบท
เรยีนคอมพวิเตอรก์ารสอนเร่ือง พืน้ฐานการออกแบบกราฟิก 
โดยทำ�การทดลองกับนักศึกษา ภาควิชาเทคโนโลยีการ
พิมพ์ คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
พระจอมเกล้าธนบุรี จำ�นวน 30 คน ผลการวิจัยพบว่า 
บทเรียน คอมพิวเตอร์การสอนที่สร้างข้ึน มีประสิทธิภาพ 
93.00-90.22 สูงกว่าเกณฑ์ที่ กำ�หนด 80/80 

จารุวัส หนูทอง (2553: 88) ได้ทำ�การวิจัยการ
พัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบสาธิตร่วมกับบทเรียน
บนเครือ่งชว่ยงานสว่นบคุคลแบบดจิทัิล (PDA) ตามหลกัสตูร 

ปรญิญาการศกึษาดษุฎบีณัฑติ สาขาวชิาเทคโนโลยี
การศึกษา มหาวิทยาศรีนครินทรวิโรฒ 2553 โดย
ทำ�การทดลองกับนิสิตระดับปริญญาตรีช้ันปีที่ 2 สาขา
เทคโนโลยกีารศึกษา คณะศกึษาศาสตร ์มหาวทิยาลยัทกัษณิ  
ผลปรากฏว่าการวิจัยการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน
แบบสาธิตร่วมกับบทเรียนบนเครื่องช่วยงานส่วนบุคคลแบบ
ดิจิทัลมีประสิทธิ์ภาพ 87.16/85.83 ซึ่งมีค่าสูงกว่าเกณฑ์
มาตรฐาน 80/80 ที่ตั้งไว้ 

จากผลการวจัิยการพฒันาบทเรยีนคอมพวิเตอรก์าร
สอนแบบซอ่มเสรมิบนระบบปฏบิตักิารแอนดรอยด ์วชิาการ
ออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์บนเว็บเพจที่สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพ
และประสิทธิผลการเรียนรู้ตามสมมุติฐานที่ต้ังไว้ และมีผล
การวจิยัสอดคลอ้งกบังานวจิยัสรา้งบทเรยีนคอมพวิเตอรก์าร
สอนอ่ืนๆ ทั้งนี้ เนื่องจากมีเหตุผลที่สนับสนุนให้ บทเรียน
คอมพวิเตอรก์ารสอนแบบซอ่มเสรมิบนระบบปฏบิตักิารแอน
ดรอยด์ที่สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพและประสิทธิผลดังนี้

1. บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนแบบซ่อมเสริม
บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่สร้างข้ึนน้ีได้มีพัฒนาอย่าง
มีระบบตามขั้นตอน โดยผ่านการตรวจสอบจากผู้เชี่ยวชาญ 
มีการปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่อง ทำ�ให้สามารถช่วยลดความ
ผิดพลาด และหาประสิทธิภาพจนได้ตามเกณฑ์ท่ีกำ�หนด
คือ 80/80 

2. เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนแบบ

ซ่อมเสริมบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่สร้างขึ้น ได้เปิด
โอกาสให้ผู้เรียนมี ปฏิสัมพันธ์โต้ตอบกับบทเรียนได้ทุกที่
ทุกเวลาโดยผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ซึ่งตัวบทเรียน
ทีส่รา้งขึน้นีจ้ะมลีกัษณะเปน็สือ่การสอนในรปูแบบมลัตมิเีดยี 
ที่นำ�เสนอข้อมูลทั้งภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว พร้อมทั้งเสียง
อธิบายประกอบ นอกจากนั้นตัวบทเรียนยังมีเนื้อหาสรุป 
และกิจกรรมเสริมความเข้าใจ เพ่ือให้ผู้เรียนฝึกทบทวนบท
เรียนและเสริมการเรียนรู้ ทำ�ให้ชุดบทเรียนมีประสิทธิภาพ
และประสิทธิผล 

3. ตวับทเรยีนคอมพิวเตอรก์ารสอนแบบซอ่มเสรมิ
ที่สร้างขึ้นน้ี จะเป็นโปรแกรมท่ีทำ�งานอยู่บนระบบปฏิบัติ
การแอนดรอยด์ โดยผู้เรียนสามารถที่จะทบทวนเมื่อใดก็ได้  
ไมถ่กูจำ�กดัอยูแ่ตใ่นเฉพาะในหอ้งเรียนเทา่นัน้ ซึง่ผูเ้รยีนจะมี
อิสระในการเรียนไม่ต้องรีบร้อนและสามารถเรียนจากที่ใดๆ
ก็ได้ เวลาใดก็ได้โดยผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ทำ�ให้
บทเรียนมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล 

ข้อเสนอแนะในการนำ�ผลการวิจัยไปใช้

จากผลการวิจัยดังกล่าวข้างต้น สามารถบทเรียน
คอมพิวเตอร์การสอนแบบซ่อมเสริมไปใช้ประโยชน์ในการ
เรียนการสอนได้หลายวิธี ซึ่งผู้วิจัยขอเสนอแนะดังนี้ 

1. นำ�ไปใช้ เ พ่ือเป็นสื่อการเรียนการสอนใน
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒและสถาบันการศึกษาอ่ืน ๆ 
ท่ีมีเนื้อหารายวิชาใกล้เคียงกับหลักสูตรของมหาวิทยาลัย
ศรีนครินทรวิโรฒ ในวิชาการออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์บน
เว็บเพจโดยใช้ในลักษณะท่ีสามารถใช้งานได้ในอุปกรณ์พก
พาระบบปฏบิติัการแอนดรอยด ์เพราะบทเรยีนคอมพวิเตอร์
การสอนแบบซ่อมเสริมนี้มีลักษณะเป็นบทเรียนสำ�เร็จรูป ที่
ผู้เรียนสามารถทบทวนบทเรียนที่ไม่เข้าใจได้ทุกที่ ทุกเวลา 
โดยที่อาจารย์ผู้สอนไม่จำ�เป็นต้องมีส่วนร่วมในการเรียนการ
สอน ประกอบไปด้วย คำ�แนะนำ�วิธีการเรียน เนื้อหาวิชา 
กจิกรรมเสรมิความรู ้บทสรปุ และแบบทดสอบ ทำ�ใหผู้เ้รยีน
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สามารถเลือกเรียนส่วนต่าง ๆ ในบทเรียนได้อย่างอิสระ ซึ่ง
เป็นการเปิดโอกาสใหผู้เ้รยีนม ีปฏสิมัพนัธโ์ตต้อบกบับทเรยีน
ไดท้กุทีท่กุเวลาโดยผา่นระบบปฏิบตักิารแอนดรอยด ์เพือ่ทีผู่้
เรียนจะได้มีความสะดวกในการเรียนและสามารถศึกษาได้
ตามความสามารถของตนเอง 

2. นำ�ไปใชใ้นการสอน สำ�หรบันสิติทีม่ผีลการเรียน
อ่อนในการเรียนวิชาการออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์บนเว็บเพจ
โดยใช้บทเรียนการเรียนการสอนแบบซ่อมเสริมนี้ ซึ่งวิธีนี้
จะช่วยให้นิสิตมีประสิทธิผลทางการเรียนเพิ่มมากขึ้นเพราะ
ผูเ้รยีนสามารถทบทวนบทเรยีนทีไ่มเ่ข้าใจไดต้ามตอ้งการอกี
ทัง้ยงัเปน็การทำ�ใหอ้าจารยผ์ูส้อนมเีวลาในการจดัเตรยีมการ
สอนในส่วนอื่น ๆได้มากขึ้น

3. นำ�ไปใช้โดยให้นิสิตสามารถเรียนด้วยตนเอง
ได้ทุกที่ทุกเวลาเพียงผ่านบนอุปกรณ์พกพาระบบปฏิบัติการ
แอนดรอยด์ เพ่ือศึกษาและทบทวนบทเรียนคอมพิวเตอร์
การสอนแบบซ่อมเสริมวิชาการออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์
บนเว็บเพจในส่วนที่ผู้เรียนต้องการซ่ึงเป็นการทำ�ให้ผู้เรียน 
มีเจตคติที่ดีต่อวิชา

4. นำ�ไปใช้เป็นแนวทางสำ�หรับอาจารย์ผู้สอน และ 
ผู้เขียนโปรแกรมในการสร้างบทเรียนการเรียนการสอน  
แบบซ่อมเสริมในรายวิชาอื่น ๆ 

5. เนื่องจากระบบการจัดการเรียนการสอน
ออนไลน์(LMS; Learning Management System) ที่ใช้ใน
การวิจัยในครั้งนี้ ใช้ระบบการจัดการเรียนการสอนออนไลน์ 
A Tutor ของทางมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ซึ่งมีการ
ออกแบบมาเพือ่ใชส้ำ�หรบัเครือ่งคอมพวิเตอรส์ว่นบคุคลและ
คอมพิวเตอร์แบบพกพา ทำ�ให้เกิดความไม่สะดวกในการใช้
งานผ่านอุปกรณ์สื่อสารเคล่ือนที่ จึงควรมีการทำ�การศึกษา
วิจัยในการพัฒนาระบบการจัดการเรียนการสอนออนไลน์
สำ�หรับอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่โดยเฉพาะ เพื่อให้เกิดความ
สะดวกและความคล่องตัวในการใช้งานฟังก์ช่ันต่างๆ อีก
ท้ังเพ่ือให้มีขนาดของหน้าจอท่ีเหมาะสมต่อการใช้งานบน
อุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่
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