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บทคัดย่อ
การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ พัฒนาสื่อบทเรียน

ออนไลน์เรื่อง : การออกแบบเพื่อการผลิตสื่อปฏิสัมพันธ์
และมัลติมีเดียที่มีประสิทธิภาพ โดยใช้เครื่องมือสื่อบท
เรียนมัลติมีเดีย (Multimedia Online Learning) เรื่อง
การออกแบบเพื่อการผลิตสื่อปฏิสัมพันธ์และมัลติมีเดีย 
ซึ่งประกอบด้วย 15 บทเรียน เพื่อค้นหาประสิทธิภาพ
และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ของผู้เรียนผ่านส่ือบทเรียน
ออนไลน์ด้วยแบบทดสอบ รวมทั้งวิเคราะห์ความพึงพอใจ
ของผู้เรียนจากการเรียนด้วยส่ือบทเรียนออนไลน์ โดยมี
กลุ่มตัวอย่างคือ นิสิตเอกการออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์และ
มัลติมีเดีย วิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคม มหาวิทยาลัย
ศรีนครินทรวิโรฒ จำานวน 40 คน ที่กำาลังศึกษาในรายวิชา
การออกแบบกราฟิกเบื้องต้นเพื่อสื่อปฏิสัมพันธ์ แล้วนำาผล
ที่ได้มาวิเคราะห์หาประสิทธิภาพและผลสัมฤทธิ์

จากผลการทดลองภาคสนามมีประสิทธิภาพเท่ากับ 
93.13/92.17 ซึ่งอยู่สูงกว่าเกณฑ์ที่กำาหนดไว้คือ 80/80  
ประสิทธิผลทางการเรียนรู้ของผู้เรียน โดยมีค่าความยาก
ง่าย (P) เฉลี่ยเท่ากับ 0.27 - 0.80 ค่าอำานาจจำาแนก 

1 อาจารย์พิเศษ วิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคม มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ
2,3 อาจารย์ประจำา วิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคม มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ

(D) เฉลี่ยเท่ากับ 0.20 - 0.71 และค่า ความเชื่อมั่นเฉลี่ย
เท่ากับ 0.96 วิเคราะห์หาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยนำา
คะแนนจากการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนมาเปรียบ
เทยีบ พบว่าผลต่างของคะแนนการทดสอบหลงัเรยีนสงูกว่า
คะแนนการทดสอบก่อนเรียน โดยมีค่าเท่ากับ 62.01 ซึ่งมี
ค่ามากกว่าหรือเท่ากับ 60 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจ
ของผู้เรียน ได้คะแนนเฉลี่ยทุกด้านเท่ากับ 4.58 แสดงว่า 
ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อสื่อบทเรียนมัลติมีเดีย อยู่ใน
เกณฑ์ระดับดีมาก

สรปุได้ว่า การพฒันาสือ่บทเรยีนมัลตมิเีดยี วชิาการ
ออกแบบเพือ่การผลติสือ่ปฏิสัมพนัธ์และมลัตมิเีดยีในคร้ังนี้
มีประสิทธิภาพ ส่งผลให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้
เพิ่มมากขึ้น และผู้เรียนมีความพึงพอใจในระดับดีมาก

Abstract
The purpose of the research “Online Learning 

Development : Design for Interactive Media 
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Production” including 15 lessons is finding out an 
package learning effectiveness satisfaction, and 
efficiency through achievement test. The research 
sample group consists of 40 students from Interactive 
and Multimedia Design major, College of Social 
Communications Innovation, Srinakharinwirot University 
who was studying Introduction to Graphics Design 
for Interactive Media course. 

The result of this research revealed that the 
efficiency of the package was 93.13/92.17 which were 
higher than provided value 80/80. Difficulty index’s 
mean value = 0.27-0.80 while discrimination index’s 
mean value = 0.20-0.71 and confidence average value 
= 0.96. Furthermore, the result of post-test is higher 
than pre-test with score = 62.01. It is higher or equal 
60 which might be applicable for online courses. The 
mean value of learners’ satisfaction was high at 4.58. 
It indicates that learners satisfied this online learning 
media in very good level

Summary, the development of online learning 
course: Introduction to Graphics Design for Interactive 
Media for students initiated effectiveness of learning 
and satisfaction in very good level. It is a good 
medium for higher education in digital technology era.

บทนำา
ประเทศไทยมีการนำาเอาระบบคอมพิวเตอร์เข้า

มาใช้ในระบบงานต่างๆ อย่างกว้างขวางในช่วงทศวรรษ
ที่ผ่านมา คอมพิวเตอร์และอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์กลาย
เป็นส่วนหนึ่งของชีวิตผู้คน โดยปัจจุบันมีการนำาเอาระบบ
คอมพิวเตอร์และแอปพลิเคชั่นมาใช้กับการเรียนการสอน
ในสถาบันการศึกษาในระดับต่างๆ ตั้งแต่ระดับอนุบาลไป
จนถึงระดับอุดมศึกษาเติบโตมากขึ้นจนเห็นได้ชัด ทั้งนี้
อาจเป็นเพราะกระแสความเจริญก้าวหน้าของเทคโนโลยีที่
เรามิอาจต้านทานหรือขัดขืนได้ รวมทั้งผู้นำาทางการศึกษา
และ นโยบายของรัฐต่างให้ความสำาคัญกับเร่ืองระบบ
คอมพวิเตอร์  อย่างไรกต็ามการนำาคอมพวิเตอร์และแอปพลิ
เคชัน่เพือ่การศกึษามาใช้งานในสถานศกึษากอ็าจมลีกัษณะ
ที่แตกต่างกันไปทั้งที่ใช้ในการจัดการเรียนการสอน หรือใช้
ในงานบริหารการศึกษา

จากแผนพัฒนาการศึกษาแห่งชาติ ฉบับที่ 10 (พ.ศ. 
2545 – 2559) ได้กำาหนดแนวนโยบายเพือ่ดำาเนนิการ การ
พัฒนาเทคโนโลยีเพื่อการศึกษา และการพัฒนาประเทศ 
รวมถึงพัฒนาสังคมแห่งการเรียนรู้ ซึ่งเป็นการสนับสนุน
ให้ผู ้ใช้และผู ้ผลิตเทคโนโลยีเพื่อการศึกษามีจิตสำานึก  
มีจรรยาบรรณ มีความรับผิดชอบต่อสังคม ผลิตสื่อเพ่ือ
การศึกษาที่มีคุณภาพ รวมถึงพัฒนาข้อมูล สื่อ เพ่ือการ
เรียนรู้ตลอดชีวิต (สำานักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่ง
ชาต.ิ 2550: ออนไลน์) ระบบการศกึษาในปัจจบุนัจงึจำาเป็น
ต้องผลิต “ผู้รู้” “ผู้สร้างความรู้” และ “องค์ความรู้” ที่จะ
รองรับการพัฒนาขีดความสามารถด้านต่าง ๆ  ของประเทศ
ให้เป็นประชาคมแห่งการเรียนรู้ สถานศึกษาทุกระดับจะ
ต้องสามารถจัดการศึกษาเรียนรู้ได้ทุกเวลา ทุกสถานที่  
มีการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศสมัยใหม่ เพื่อให้สอดคล้อง
กับแผนพัฒนาการศึกษาแห่งชาติดังกล่าว ดังน้ีเทคโนโลยี
สารสนเทศ (Information Technology : IT) ที่ผสมผสาน
ระหว่างเทคโนโลยคีอมพิวเตอร์ และเทคโนโลยโีทรคมนาคม 
(Computer & Telecommunications Technology) ซึ่งเป็น
ส่วนสำาคัญต่อการนำาสารสนเทศ ซึ่งประกอบด้วย ข้อมูล 
(Data) ข่าวสาร (Information) และความรู้ (Knowledge) 
ให้สามารถลื่นไหลได้สะดวกรวดเร็ว (ไพรัช ธัชยพงษ์ และ 
พเิชษฐ ดรุงคเวโจน์. 2541: 12) ทัง้นีก้ารเข้าถึงแหล่งข้อมลู
ข่าวสารและความรู้ที่สะดวกและรวดเร็วในปัจจุบันที่ได้รับ
ความนิยมสูงสุดก็คือเครือข่ายอินเทอร์เน็ต (Internet) 

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ เป็นสถาบันการ
ศึกษาของรัฐสถาบันหนึ่งที่มุ่งส่งเสริมและพัฒนาระบบการ
เรียนการสอนผ่านระบบเทคโนโลยีสารสนเทศ ทั้งแบบ
ออนไลน์และออฟไลน์ เพื่อเป็นการส่งเสริมการเรียนรู้ที่มี
ความยดืหยุน่ ไร้ขีดจำากัดเรือ่งสถานทีแ่ละเวลามากขึน้ รวม
ทัง้ยังอาจเป็นกระบวนการทีเ่ข้าถงึผูเ้รยีนโดยใช้สือ่ทีเ่ยาวชน
วัยนี้สนใจ เป็นสื่อกลางในการปรับทีท่าและกระบวนการ
เรียนการสอนให้แตกต่างไปจากเดิม ปัจจุบันมหาวิทยาลัย
ศรีนครินทรวิโรฒ ยังมีการจัดให้บริการอินเทอร์เน็ตไร้
สายให้กับนิสิตโดยไม่เสียค่าใช้จ่ายเพื่อเอ้ือประโยชน์ใน
แง่ข้อจำากัดของห้องปฏิบัติการหรือห้องเรียน ช่วยให้นิสิต
สามารถเชื่อมโยงอินเทอร์เน็ตส่วนตัวของนิสิตเข้าใช้ใน
ระบบอินเทอร์เน็ตไร้สายของมหาวิทยาลัยได้ตลอดเวลา 

วิชาเอกการออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์และมัลติมีเดีย 
เป็นวิชาเอกหนึ่งในหลักสูตรศิลปศาสตรบัณฑิต สาขา
นวัตกรรมสื่อสารสังคม วิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคม 
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ เปิดสอนมาตั้งแต่ป ี  
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พ.ศ. 2550 มุ่งเน้นให้นสิติมกีารบูรณาการความรูใ้นศาสตร์
ที่หลากหลายแขนง ทั้งทักษะด้านการออกแบบทางศิลปะ 
การสื่อสาร ธุรกิจ และทักษะด้านการเป็นผู้ออกแบบและผู้
ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ ประกอบไปด้วยรายวิชาท่ีเกีย่วข้อง
กับการออกแบบสื่อในหลากหลายรูปแบบผ่านอุปกรณ์
อเิลก็ทรอนกิส์ เช่น คอมพิวเตอร์ และแทป็เลต็ จากจำานวน
รายวชิาทีมี่จำานวนมากเพือ่ตอบสนองต่อรปูแบบส่ือทีเ่ปลีย่น
ไปอย่างรวดเร็วนี้ จึงอาจทำาให้นิสิตที่ต้องการเรียนรู้ใน
แต่ละศาสตร์อย่างลึกซึ้ง ไม่สามารถทำาได้เต็มที่ เช่น การ
ออกแบบและผลิตสื่อปฏิสัมพันธ์ ซ่ึงมีความซับซ้อนของ
เนือ้หามาก และจำาเป็นต้องอาศยัความเข้าใจในกระบวนการ
ก่อนการสร้างสรรค์เป็นอย่างดี อย่างไรก็ตามการเข้าสู่ยุค
ดิจิทัลอย่างเต็มรูปแบบของประเทศไทยในปัจจุบัน ส่งผล
ให้อุปกรณ์สื่อสารและคอมพิวเตอร์สามารถเชื่อมต่อร่วม
เข้ากับอินเทอร์เน็ตความเร็วสูง เปิดโอกาสให้สื่อการเรียนรู้
ออนไลน์เป็นช่องทางหนึง่ทีจ่ะช่วยส่งเสรมิความรูใ้ห้แก่นสิติ
นอกห้องเรียนได้ทุกที่ทุกเวลา และลดช่องว่างและข้อจำากัด
ของการศึกษาที่จะต้องอยู่ภายในห้องเรียนเท่านั้น

ด้วยเหตุผลดังกล่าวการจัดการศึกษาให้กับนิสิต
ของวิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคม จึงต้องมีแนวทางการ
จัดการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับการเปลี่ยนแปลงของสังคม 
และนวัตกรรมเทคโนโลยีร่วมสมัย ดังนั้นการจัดการเรียน
การสอนด้วยระบบสื่อบทเรียนออนไลน์ (Online learning) 
เป็นกระบวนการและส่ือท่ีตรงกับลักษณะความสนใจของ
วัยผู ้เรียนนั้น จะเป็นทางเลือกหนึ่งที่บุคลากรผู้สอนใน
วิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคมมีความจำาเป็นต้องเลือกใช้
ให้เหมาะสม โดยเฉพาะวิชาเอกการออกแบบสือ่ปฏิสมัพนัธ์
และมัลติมีเดีย เกิดเป็นรูปแบบการเรียนแบบผสมผสาน 
(Hybrid learning) อันจะช่วยกระตุ้นความสนใจของผู้
เรียนให้สามารถเรียนรู้ได้อย่างต่อเนื่อง และตลอดเวลาทั้ง
ภายในและภายนอกห้องเรียน คณะผู้วิจัยจึงได้เลือกศึกษา
แนวคดิทฤษฎกีารเรยีนรูด้้วยตนเอง การจดัการเรยีนรูแ้บบ
เอกัตภาพและการพฒันาสือ่การเรยีนการสอนผ่านบทเรยีน
ออนไลน์เรือ่ง: การออกแบบเพือ่การผลติส่ือปฏสิมัพนัธ์และ
มลัตมิเีดยี มาทดลองพฒันาการพฒันาสือ่บทเรยีนออนไลน์ 
ควบคู่ไปกับการเรียนในรายวิชาหลัก อันจะเอื้อประโยชน์
ในการพัฒนาการเรียนรู้ของนิสิตวิชาเอกการออกแบบสื่อ
ปฏิสัมพันธ์และมัลติมีเดีย วิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคม 
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒต่อไป

วัตถุประสงค์ของการการวิจัย
1. เพื่อพัฒนาสื่อบทเรียนออนไลน์เรื่อง: การออก 

แบบเพื่อการผลิตสื่อปฏิสัมพันธ์และมัลติมีเดีย แก่นิสิตได้
อย่างมีประสิทธิภาพ

2. เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ของผู้เรียน
ผ่านสื่อบทเรียนออนไลน์เรื่อง: การออกแบบเพื่อการผลิต
สื่อปฏิสัมพันธ์และมัลติมีเดีย

3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนิสิต วิทยาลัย
นวัตกรรมสื่อสารสังคม มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  
ที่มีต่อการใช้สื่อบทเรียนออนไลน์เรื่อง: การออกแบบเพ่ือ
การผลิตสื่อปฏิสัมพันธ์และมัลติมีเดีย

ขอบเขตของการวิจัย
การวิจัยครั้งนี้ผู ้วิจัยทดลองพัฒนาสื่อบทเรียน

ออนไลน์การออกแบบเพื่อการผลิตสื่อปฏิสัมพันธ์และ
มัลติมีเดียตามหลักสูตรศิลปศาสตรบัณทิต สาขาวิชา
นวตักรรมสือ่สารสงัคม วทิยาลยันวตักรรมสือ่สารสงัสงัคม 
มหาวิทยาลยัศรนีครนิทรวโิรฒ เพือ่ใช้ในระบบการเรยีนการ
สอนบนเว็บ (Web-based Instruction) ประกอบด้วยบท
เรียนทั้งหมด 15 บทเรียน โดยแบ่งขอบเขตออกเป็นดังนี้

1. การวิจัยครั้งนี้ผู ้วิจัยทดลองพัฒนาสื่อบทเรียน
ออนไลน์เรื่อง: การออกแบบเพื่อการผลิตสื่อปฏิสัมพันธ์
และมัลติมีเดีย เพิ่มเสริมสร้างความรู้นอกห้องเรียนควบคู่
ไปกับวิชาการออกแบบกราฟิกเบ้ืองต้นเพื่อสื่อปฏิสัมพันธ์
สำาหรบันสิิต ตวามหลกัสตูรศิลปศาสตรบณัฑติ วชิาเอกการ
ออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์และมัลติมีเดีย วิทยาลัยนวัตกรรม
สื่อสารสังคม มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประกอบด้วย
บทเรียนทั้งสิ้น 15 บทเรียน

2. อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ที่รองรับงานวิจัยชิ้นนี้จะ
ต้องรองรับการเข้าเว็บไซต์ผ่านระบบอินเทอร์เน็คความเร็ว
สูง และสามารถแสดงผลภาพกราฟิกและภาพเคลื่อนไหว
ผ่านเทคโนโลยี HTML5 ได้

3. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง กำาหนดให้เป็นแบบ
เจาะจง โดยใช้นสิติวชิาเอกการออกแบบสือ่ปฏสัิมพนัธ์และ
มัลติมีเดีย จำานวน 40 คน ที่กำาลังศึกษาวิชาการออกแบบ
กราฟิกเบื้องต้นเพื่อสื่อปฏิสัมพันธ์
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4. ตัวแปรที่ศึกษา ประกอบไปด้วย

4.1 ตัวแปรต้น ได้แก่ สื่อบทเรียนออนไลน์เรื่อง:  
การออกแบบเพื่อการผลิตสื่อปฏิสัมพันธ์และมัลติมีเดีย

4.2 ตัวแปรตาม ได้แก่ ประสิทธิภาพทางการเรียนรู้
ของผูเ้รยีนผ่านสือ่บทเรยีนออนไลน์ โดยมเีกณฑ์มาตรฐาน
คือ 80/80 ผลสัมฤทธิ์ และความพึงพอใจต่อสื่อบทเรียน
ออนไลน์

วิธีดำาเนินการวิจัย
ผู้วิจัยดำาเนินการสร้างเครื่องมือโดยแบ่งออกเป็น 3 

ส่วน ได้แก่ ส่วนที่ 1 คือ สื่อบทเรียนออนไลน์ ส่วนที่ 2 
คือ แบบทดสอบหาประสิทธิภาพและผลสัมฤทธิ์ และส่วน
ที่ 3 คือ แบบสำารวจความพึงพอใจ

1. สื่อบทเรียนออนไลน์

การพัฒนาสื่อบทเรียนออนไลน์เร่ือง การออกแบบ
เพื่อการผลิตส่ือปฏิสัมพันธ์และมัลติมีเดีย แบ่งข้ันตอน
การดำาเนินงานโดยสร้างแผนภูมิโครงข่ายเนื้อหา (Content 
Network Chart) ซึ่งนำาหัวเรื่องต่างๆ ที่จำาเป็นมาสร้างเป็น
บทเรียน ซึ่งได้มาจากแผนภูมิหัวเรื่องสัมพันธ์ (Concept 
Chart) มาสร้างเป็นแผนภูมิโครงข่ายเนื้อหา (Content 
Network Chart) โดยคำานึงถึงลำาดับการเรียนก่อน-หลัง 
หรอืเรยีนแบบคูข่นานกนัได้โดยไม่เกีย่วข้องกนั ด้วยวธิกีาร
วเิคราะห์โครงข่ายงาน (Network Analysis) จนได้โครงข่าย
เนื้อหาที่สมบูรณ์ กำาหนดวิธีการนำาเสนอ และวัตถุประสงค์
เชงิพฤตกิรรม (Strategic Presentation Plan Vs Behavior 
Objective) โดยนำาหัวข้อต่าง ๆ ที่ได้กำาหนดมาแบ่งเป็น
หน่วยการเรียนและกำาหนดวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของ
แต่ละหน่วยให้สอดคล้องกับเนือ้หาท่ีจะนำาเสนอ แล้วกำาหนด
แผนการนำาเสนอบทเรียนให้เป็นแผนภูมิลำาดับการเรียน 
(Course Flow Chart) สร้างแผนภูมิการนำาเสนอในแต่ละ
หน่วย (Module Presentation Chart) เพื่อแสดงรูปแบบ
การนำาเสนอเนื้อหาบทเรียนตามหลักการสอน คือ การนำา
เข้าสู่เนื้อหาการเรียน การสรุป กิจกรรมเสริมความรู้ และ
การประเมินผล ของแต่ละหน่วยการเรียน

1.1 การพฒันากรอบเนือ้หาบทเรียน (Development)

เขียนรายละเอียดเนื้อหา (Script Development) 
ตามรูปแบบท่ีได้กำาหนดโดยเขยีนเป็นกรอบ จะต้องเขยีนให้
เป็นไปตามแผนที่วางเอาไว้ จัดลำาดับเนื้อหา (Storyboard 
Development) โดยนำากรอบเนื้อหาหรือที่เขียนเป็น Script 

มาเรยีบเรยีงตามลำาดบัการนำาเสนอทีไ่ด้วางแผนไว้ ซึง่กรอบ
เนื้อหานี้จะอยู่ในรูปแบบของเอกสารทั้งหมด

1.1.1 นำากรอบเนื้อหาทั้งหมดให้ผู้เชี่ยวชาญด้าน
เนื้อหา ตรวจสอบความถูกต้อง ความสมบูรณ์ของ
เนื้อหา และความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (IOC) ของ
เนือ้หาการเรยีนรู ้ผูว้จิยัได้มกีารพจิารณาความเทีย่ง
ตรงตามเนื้อหาการเรียน ในสื่อบทเรียนมัลติมีเดีย 
วิชาการออกแบบเพื่อการผลิตสื่อปฏิสัมพันธ์และ
มัลติมีเดีย โดยใช้ผู้เชี่ยวชาญ จำานวน 3 ท่าน 

1.1.2 ทำาการปรับปรุงแก้ไขเนื้อหาตามข้อเสนอ
แนะของผู้เช่ียวชาญ จากนั้นนำาไปทดลองกับกลุ่ม
ตัวอย่างที่ใช้ในการวิเคราะห์สำานวน จำานวน 3 คน 
เพือ่ตรวจสอบสำานวนภาษาทีใ่ช้ในการสือ่ความหมาย 
ซึ่งมีผลต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน 

1.1.3. สร้างแบบทดสอบสำาหรบับทเรยีน ระหว่าง
เรียน และหลังเรียนของแต่ละหน่วยการเรียน 
ประเมินคุณภาพของแบบทดสอบโดยการนำามา
วิเคราะห์ เพื่อหาค่าความยากง่าย อำานาจจำาแนก 
และความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ เพื่อนำาไปบรรจุ
เป็นส่วนหนึ่งของตัวบทเรียน (Courseware)

1.1.4 นำาเนื้อหาและสื่อต่างๆ ที่ได้เตรียมไว้ นำา
เข้าในพัฒนาในซอฟต์แวร์เพื่อการออกแบบ เช่น 
Adobe Photoshop, Adobe Flash และดำาเนิน
การตามแผนงานที่ได้วางไว้ ซึ่งจะได้เป็นส่ือบท
เรียนออนไลน์เรื่อง: การออกแบบเพื่อการผลิตสื่อ
ปฏิสัมพันธ์และมัลติมีเดีย

1.1.5 นำาบทเรียนท่ีสร้างข้ึนแล้วให้ผู้เช่ียวชาญ
ทางด้านเทคนิคการผลิตสื่อบทเรียนออนไลน์ ตรวจ
สอบคุณภาพและความถูกต้องในด้านการผลิต 
จำานวน 3 ท่าน หากพบข้อผดิพลาดจงึนำามาปรบัปรุง
ให้ถูกต้องต่อไป

1.1.6 นำาสื่อบทเรียนออนไลน์ไปทดลองหา
ประสทิธภิาพในการใช้บทเรยีนเพือ่ตรวจสอบปัญหา
และอุปสรรคที่เกิดจากการเรียนบทเรียน โดยใช้กับ
กลุ่มตัวอย่าง 9 คนทดลองเรียนกับบทเรียน สังเกต
และสอบถามผูเ้รยีนเกีย่วกบัปัญหาและอปุสรรคขณะ
เรียน นำาข้อมูลที่ได้ไปแก้ไข ก่อนนำาชุดบทเรียนไป
ทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพและผลสัมฤทธิ์จริง

1.1.7 จัดทำาคู่มือการใช้ (User Manual) จัดทำา
คู่มือใช้บทเรียนเพื่อประกอบการเรียนด้วย ส่ือบท
เรียนมัลติมีเดีย วิชาการออกแบบเพื่อการผลิตส่ือ
ปฏิสัมพันธ์และมัลติมีเดีย
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2. แบบทดสอบหาประสิทธิภาพและผลสัมฤทธิ์

ผู ้วิจัยได้สร้างแบบทดสอบก่อนเรียน และแบบ
ทดสอบหลงัเรยีน โดยแบบทดสอบท่ีสร้างขึน้เป็นแบบปรนยั 
4 ตัวเลือก โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้

2.1 ตรวจสอบเนื้อหาจากผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา นำา
ข้อมูลที่ได้จากการวิเคราะห์แบบประเมินจากผู้เช่ียวชาญ 
และนสิิตท่ีกำาลงัศกึษาวิชาการออกแบบกราฟิกเบ้ืองต้นเพือ่
สือ่ปฏสิมัพนัธ์ และจุดประสงค์ในการเรียนรู้ด้านต่างๆ ได้แก่ 
ความรู้ ความจำา ความเข้าใจ การนำาไปใช้ การวิเคราะห์ การ
สังเคราะห์ และการประเมินค่า 

2.2 สร้างแบบทดสอบแบบ 4 ตวัเลอืก ให้ครอบคลมุ
เนื้อหา และจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม

2.3 นำาแบบทดสอบให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา ตรวจ
สอบและนำาข้อเสนอแนะต่างๆ ของผู้เชี่ยวชาญ มาทำาการ
ปรับปรุงแก้ไขแบบทดสอบ มาทำาการปรับปรุงแก้ไขแบบ
ทดสอบเพื่อให้เกิดความสมบรูณ์ยิ่งขึ้น ซึ่งจุดที่ทำาการ
ปรับปรุงแก้ไข ได้แก่ ปรับการใช้คำาของคำาถามและคำาตอบ
บางข้อ คำาถามบางข้อมีข้อความชี้แนะคำาตอบมากเกินไป 
โดยผู้วจิยัได้ปรับปรงุแก้ไขตามข้อเสนอแนะของผูเ้ชีย่วชาญ

2.4 นำาแบบทดสอบมาหาประสิทธิภาพ หลังจาก
ปรบัปรุงแก้ไขแบบทดสอบตามข้อเสนอแนะของผูเ้ชีย่วชาญ
แล้ว จงึนำาแบบทดสอบไปทดลองกบักลุม่ตวัอย่างทีใ่ช้วเิคราะห์
คอื นสิติวชิาเอกการออกแบบสือ่ปฏสิมัพนัธ์และมลัตมิเีดยี 
จำานวน 40 คน ท่ีกำาลังศึกษาวิชาการออกแบบกราฟิก
เบือ้งต้นเพือ่สือ่ปฏสัิมพนัธ์ จากนัน้จึงนำาแบบทดสอบทีผ่่าน
กระบวนการทดสอบแล้วมาวเิคราะห์หาค่าความยากง่าย (P)  
ค่าอำานาจจำาแนก (D)  และค่าความเชือ่มัน่ของแบบทดสอบ  
โดยพจิารณาตามเกณฑ์ข้อสอบเลอืกเฉพาะข้อทีม่รีะดบัความ
ยากง่ายอยู่ระหว่าง 0.20 - 0.80 และคัดเลอืกเฉพาะข้อสอบ
ทมีค่ีาอำานาจจำาแนก 0.20 ขึน้ไปวิเคราะห์ค่าความเชือ่มัน่
โดยคำานวณหาค่าสมัประสทิธิค์วามเชือ่มัน่ตามสตูร คเูดอร์ริ
ชาร์ดสนั 20 ในชดุแบบทดสอบแต่ละหน่วยการเรยีน โดยค่า
ความเชือ่มัน่ทีอ่ยู่ในเกณฑ์ท่ีใช้ได้จะต้องมีค่าไม่ตำา่กว่า 0.60  
คัดเลอืกข้อสอบมาใช้ตามวตัถปุระสงค์ของการวจิยั

3 แบบสำารวจความพึงพอใจ

ผู้วิจยัใช้แบบประเมินความพงึพอใจของผูเ้รยีน ในรปู
แบบมาตรประเมินค่า (Rating scale) แบ่งเป็น 5 ระดับ 
ตัง้แต่น้อยจนถงึพงึพอใจมาก เพือ่วิเคราะห์หาค่าเฉลีย่ ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน รวมทั้งใช้คำาถามปลายเปิดในส่วนของ
การแสดงความคิดเห็นและข้อเสนอแนะอื่นๆ

ขั้นตอนการพัฒนาสื่อ
1. ศึกษาหลักของการออกแบบ และการใช้สื่อบท

เรียนออนไลน์

2. ออกแบบบทเรียน ประกอบด้วย

2.1 การวิเคราะห์เน้ือหา (Content analysis)  
ในข้ันนีเ้ป็นการวเิคราะห์เนือ้หาเร่ือง “การออกแบบเพ่ือการ
ผลิตสื่อปฏิสัมพันธ์และมัลติมีเดีย” แผนการเรียนการสอน
เพื่อการจัดลำาดับเนื้อหาและเลือกสื่อที่จะนำามาประกอบบท
เรียนให้สอดคล้องกับรายวิชาการออกแบบกราฟิกเบื้องต้น
เพื่อสื่อปฏิสัมพันธ์

2.2 กำาหนดวัตถุประสงค์ของบทเรียน (Objective) 
เพ่ือกำาหนดส่ิงที่คาดหวังเมื่อผู้เรียนเรียนจบบทเรียนแล้ว
อย่างเป็นรูปธรรม

2.3 กำาหนดเนื้อหาและกิจกรรม (Content and 
activity) จะประกอบไปด้วยภารกิจของการกำาหนดเนื้อหา 
กิจกรรมการเรียน และแนวคิดตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้
ปฏบิตักิารจดัลำาดบัเนือ้หา กำาหนดความสมัพนัธ์ของเนือ้หา
ภายในบทเรียนและระหว่างบทเรียน

2.4 การกำาหนดวธิกีารนำาเสนอ (Scenario) เป็นการ
ระบวุธิกีารนำาเสนอทัง้ในภาพรวมของบทเรยีนและในแต่ละ
หน่วย

3. การสร้างภาพร่างของบทเรียนเป็นขั้นของการ
เขียนแบบแผนของบทเรียนแต่ละบทซึ่งจะประกอบด้วย
เนื้อหา รายละเอียดด้านตัวหนังสือ ภาพ เสียง ความเชื่อม
โยงของส่วนต่างๆ ในบทเรียน

4. การสร้างบทเรียน ดำาเนินการสร้างบทเรียนตาม
ที่ออกแบบไว้

5. ทดลองใช้บทเรียนกับผู้เรียน

6. การตรวจสอบและประเมินคุณภาพบทเรียน  
จะประกอบไปด้วย 

6.1 ตรวจสอบประสิทธิภาพโดยผู ้วิจัย และผู ้
เชี่ยวชาญ จำานวน 3 ท่าน

6.2 ประเมนิผลสมัฤทธ์ิของบทเรยีนจากการทดสอบ
ก่อนและหลังการเรียน

6.3 สำารวจความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียน
ออนไลน์
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วิธีดำาเนินการวิจัย
ในการวิจัยคร้ังนี้เป็นการวิจัยเพื่อสร้างสื่อบทเรียน

มัลติมีเดีย ผู้วิจัยได้ดำาเนินการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพ
ของสื่อบทเรียนออนไลน์เรื่อง: การออกแบบเพื่อการผลิต
สื่อปฏิสัมพันธ์และมัลติมีเดีย โดยให้กลุ่มตัวอย่างทำาแบบ
ทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน  เพื่อตรวจ
สอบให้บทเรียนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 และหา
ผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้ โดยให้กลุ่มตัวอย่างทำาแบบทดสอบ
ก่อนเรียนและหลังเรียน ทั้งนี้ได้แบ่งการทดลองออกเป็น 2 
ขั้น ดังรายละเอียดต่อไปนี้

1. ทดลองกลุ่มย่อย

การทดลองกลุ่มย่อย มีวัตถุประสงค์เพื่อหาเวลาที่
เหมาะสม ตรวจสอบปัญหาข้อบกพร่องและอุปสรรคที่อาจ
เกิดขึ้นได้ในการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพจริง ได้ดำาเนิน
การโดยกลุ่มตัวอย่างที่ใช้คือ นิสิตวิชาเอกการออกแบบสื่อ
ปฏิสัมพันธ์และมัลติมีเดีย ชั้นปีที่ 1 วิทยาลัยนวัตกรรม
สื่อสารสังคม มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ที่ยังไม่เคย
เรียนวิชาการออกแบบเพื่อการผลิตสื่อปฏิสัมพันธ์และ
มัลติมีเดียมาก่อน และมีผลการเรียนอยู่ในระดับอ่อน ปาน
กลาง และระดับสูงกลุ่มละ 3 คน จำานวน 9 คน ก่อนเริ่ม
การเรียนจากบทเรียน ผู้วิจัยแนะนำาขั้นตอนการทดลอง  
และวิธีการศึกษาบทเรียนแก่กลุ่มตัวอย่าง  โดยให้ผู้เรียน
ได้ทำาแบบทดสอบระหว่างเรียน  และเมื่อศึกษาเนื้อหา
ครบ 15 บทเรียน แล้วจึงทำาแบบทดสอบหลังเรียน ทั้งนี้ใน
ขณะทดลองผู้วิจัยได้สังเกต และสอบถามปัญหา อุปสรรค 
สอบถามความคิดเห็นที่ผู้เรียนมีต่อบทเรียน  รวมทั้งจับ
เวลาสำาหรับการเรียนแต่ละหน่วยประกอบกันไปด้วย หลัง
จากนั้นนำาผลการทดลองไปวิเคราะห์  เพื่อปรับปรุงแก้ไข
ข้อบกพร่องสำาหรับนำาไปทดลองภาคสนาม  

2. ทดลองภาคสนาม

การทดลองภาคสนามมีวัตถุประสงค ์ เพื่ อหา
ประสิทธิภาพของชุดบทเรียน และหาประสิทธิผลของการ
เรียนรู้ โดยกลุ่มตัวอย่างที่ใช้คือ นิสิตวิชาเอกการออกแบบ
สือ่ปฏสิมัพนัธ์และมลัตมิเีดีย ท่ีกำาลงัศกึษาวิชาการออกแบบ
กราฟิกเบื้องต้นเพ่ือส่ือปฏิสัมพันธ์สำาหรับนิสิต วิทยาลัย
นวัตกรรมส่ือสารสังคม มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
จำานวน 40 คน ผูวิ้จยัแนะนำาขัน้ตอนการทดลองและวธีิการ
ศึกษาบทเรียนแก่กลุ่มตัวอย่าง แล้วจึงเริ่มทำาแบบทดสอบ
ก่อนเรียน หลังจากนั้นจึงทำาการศึกษาบทเรียนแต่ละหน่วย 
เมื่อศึกษาเนื้อหาครบ 15 หน่วยการเรียน แล้วจึงทำาแบบ

ทดสอบหลงัเรียน ในขณะทดลองผูว้จิยัได้แจกแบบสอบถาม
ความคิดเห็นที่ผู้เรียนมีต่อบทเรียน เพื่อให้ผู้เรียนได้แสดง
ความคดิเหน็ไปพร้อมกันด้วย หลังจากนัน้นำาผลการทดลอง
ไปวิเคราะห์และสรุปผล

ผลการออกแบบการสอน
ในขัน้ตอนการออกแบบการสอนสือ่บทเรยีนออนไลน์

เรือ่ง การออกแบบเพือ่การผลติสือ่ปฏิสมัพนัธ์และมัลติมีเดีย 
มีผลในแต่ละขั้นตอนของการออกแบบ  ดังนี้

1. ผลการกำาหนดกลวิธีการนำาเสนอบทเรียน

การนำาเสนอเนือ้หาแต่ละหน่วยการเรยีนของบทเรยีน
แสดงเป็นแผนภูมินำาเสนอลำาดับการเรียนโดยแบ่งออกเป็น
หน่วยการเรยีน  ซึง่การแบ่งหน่วยการเรยีนนีจ้ะพจิารณาถึง
เวลาเรียนแต่ละครัง้ของกลุม่เป้าหมาย  และคำานงึถงึเนือ้หา
ที่สัมพันธ์กัน ดังนั้น จึงใช้เวลาเรียนแต่ละครั้งประมาณ 3 
ชั่วโมงถึง 3 ชั่วโมงครึ่ง ต่อเนื่องกันรวมเวลาเรียนทั้งหมด
ประมาณ 45 ชั่วโมง เนื้อหาของบทเรียนทั้ง 15 บทเรียน 
และแบบทดสอบก่อนและหลังเรียนนี้ ออกแบบลำาดับการ
ไหลของเนื้อหาบทเรียน (Course Flow Chart) แต่ทั้งนี้ใน
การออกแบบสื่อบทเรียนมัลติมีเดีย ผู้เรียนสามารถเลือก
เรียนหน่วยการเรียนใดก่อนก็ได้ ตามความต้องการหรือ
เลิกเรยีนบทเรยีนในขณะทีเ่รยีนได้ตลอดเวลา ไม่ว่าจะกำาลงั
เรียนอยู่ส่วนใด
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บทที่ 1 ข้อมูลพื้นฐานของการออกแบบ และวิวัฒนาการการออกแบบ 

เริ่มบทเรียน

แบบทดสอบก่อนเรียน

บทที่ 2 การออกแบบและผลิตสื่อปฏิสัมพันธ์

บทที่ 3 ขั้นตอนเตรียมการผลิตสื่อ (Pre-Production)

บทที่ 4 กระบวนการค้นคว้า วิเคราะห์ข้อมูล และเทคนิควิธีการออกแบบ

บทที่ 5 ขั้นตอนการผลิตสื่อ (Media Production)

บทที่ 6 การผลิตสื่อตามหลักการออกแบบผ่านเทคนิควิธีการถ่ายภาพ

บทที่ 7 ใช้หลักการออกแบบผ่านเทคนิควิธีการทางคอมพิวเตอร์

บทที่ 8 แนวคิดและกระบวนการสร้างสรรค์งาน Ambient Design

บทที่ 9 Typographic with Eco-design

บทที่ 10 Jingle Copy Cat

บทที่ 11 แนวคิด และการออกแบบสื่อกลางแจ้ง (Installation & Mock up)

บทที่ 12 กระบวนการคิดสร้างสรรค์งานสื่อปฏิสัมพันธ์

บทที่ 13 Theme Dec (Movie Advertising)

บทที่ 14 Innovation Design and Environment Design 

บทที่ 15 Ambient Design Project

แบบทดสอบหลังเรียน

จบบทเรียน
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2. ผลการสร้างแผนภูมิการนำาเสนอ (Module 
Presentation Chart)

ผลการวเิคราะห์รปูแบบและลำาดบัในการนำาเสนอบท
เรยีนในแต่ละหน่วยการเรียน ให้สอดคล้องกบักระบวนการ
เรียนการสอนจริง ประกอบด้วยขั้นตอนการนำาเข้าสู่เนื้อหา
บทเรียน ขั้นตอนการเรียน ข้ันตอนของการสรุปเนื้อหา 
แสดงเป็นแผนภูมิการนำาเสนอ

ผลการวิจัย
การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ข้อมูล ได้ดังนี้

1. วิเคราะห์หาประสิทธิภาพของการพัฒนาสื่อ
บทเรียนมัลติมีเดีย วิชาการออกแบบเพื่อการผลิตส่ือ
ปฏิสัมพันธ์และมัลติมีเดีย จากผลการทดลองภาคสนาม
มีประสิทธิภาพเท่ากับ 93.13/92.17 ซึ่งอยู่สูงกว่าเกณฑ์ที่
กำาหนดไว้คือ 80/80

2. วิเคราะห์หาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ โดยนำา
คะแนนจากการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนมาเปรียบ
เทยีบ พบว่าผลต่างของคะแนนการทดสอบหลงัเรยีนสงูกว่า
คะแนนการทดสอบก่อนเรียน โดยมีค่าเท่ากับ 62.01 ซึ่งมี
ค่ามากกว่าหรือเท่ากับ 60

3. ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของผู้เรียน ได้
คะแนนเฉลี่ยทุกด้านเท่ากับ 4.58 แสดงว่าผู้เรียนมีความ
พึงพอใจต่อสื่อบทเรียนมัลติมีเดีย อยู่ในเกณฑ์ระดับดีมาก

สรุปได้ว่า การพฒันาสือ่บทเรยีนมัลตมิเีดยี วชิาการ
ออกแบบเพือ่การผลติสือ่ปฏสัิมพนัธ์และมลัตมิเีดยีในคร้ังนี้
ส่งผลให้ผูเ้รียนมปีระสทิธผิลทางการเรียนรู้เพิม่มากขึน้ และ
ผูเ้รยีนมคีวามพงึพอใจในระดบัดมีาก ดงันัน้ สามารถนำาส่ือ
บทเรียนมัลติมีเดียนี้ไปใช้ในการเรียนการสอนได้

อภิปรายผลการวิจัย
จากผลการวิจยัการพฒันาสือ่บทเรยีนออนไลน์เรือ่ง: 

การออกแบบเพื่อการผลิตสื่อปฏิสัมพันธ์และมัลติมีเดีย 
ซึ่งพัฒนาและใช้ทดลองกับนิสิตเอกการออกแบบสื่อ
ปฏิสัมพันธ์และมัลติมีเดีย จำานวน 40 คน ซึ่งกำาลังศึกษา
รายวชิาการออกแบบกราฟิกเบ้ืองต้นเพือ่สือ่ปฏสิมัพนัธ์ นัน้
มีประสิทธิภาพ ผลสัมฤทธ์ิ และความพึงพอใจสอดคล้อง
ตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ โดยมีประสิทธิภาพ 93.13/92.17 
ซึ่งมากกว่าเกณฑ์ที่กำาหนดคือ 80/80 โดยมีเหตุผลที่ทำาให้
เกิดประสิทธิภาพและผลสัมฤทธิ์ที่ดีดังนี้

1. สือ่บทเรยีนออนไลน์ชิน้นีส้ร้างขึน้โดยให้สอดคล้อง
การความรู้พื้นฐานของผู้เรียนที่กำาลังศึกษารายวิชา การ
ออกแบบกราฟิกเบื้องต้นเพื่อสื่อปฏิสัมพันธ์ โดยมีการเรียง
ลำาดับเนื้อหาอย่างเป็นระบบ ชัดเจน มีการตรวจสอบจาก
ผู้เชี่ยวชาญ และแก้ไขข้อบกพร้องอย่างสมำ่าเสมอ เพื่อลด
ความผดิพลาด และส่งเสรมิให้นสิติเกิดความเข้าใจควบคูไ่ป
กับรายวิชาหลักได้อย่างมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 
ที่ตั้งไว้

2. สื่อบทเรียนออนไลน์ชิ้นนี้ช่วยเปิดโอกาสให้ผู ้
เรียนสามารถศึกษาได้ทุกที่ ทุกเวลา และสอดคล้องไปกับ
การพัฒนาของวิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคมในยุคดิจิทัล 
ผู้เรียนสามารถตอบโต้กับบทเรียนได้ท้ังข้อความ ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว และเสียงประกอบผ่านระบบอินเทอร์เน็ต 
นอกจากนี้ยังได้ทำาแบบทดสอบเพ่ือทบทวนความรู้ และ
เกิดผลสัมฤทธ์ิทางการได้ดียิ่งข้ึน ทั้งภายนอกและภายใน
ห้องเรียน

3. เนื่องด้วยเป็นสื่อบทเรียนในออนไลน์ ผู้เรียนจึง
สามารถใช้งานผ่านอุปกรณ์ใดๆ ที่สามารถเข้าเว็บไซต์ผ่าน
ระบบอินเทอร์เน็ตความเร็วสูงได้ ทั้งคอมพิวเตอร์ แท็ปเล็ต 
หรือโทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน ผู้เรียนจึงมีอิสระใน
การเรียนและการใช้งานได้มากขึ้น ตามช่วงเวลาเหมาะสม
ที่แตกต่างกันไป สะท้อนผ่านความพึงพอใจในระดับดีมาก 
คือ 4.58 ทั้งนี้ยังสามารถส่งเสริมให้เกิดการพัฒนาต่อ
ในระบบออฟไลน์ในภายภาคหน้าได้ เช่น แอปพลิเคช่ันบ
นระบบปฏบิตักิารโทรศพัท์มอืถอื หรอืการใช้งานผ่านระบบ 
iTunes University ทีม่หาวทิยาลยัศรนีครนิทรวโิรฒกำาลงัส่ง
เสริมเพื่อให้เหมาะสมกับการเรียนรู้ตลอดเวลาในยุคดิจิทัล

ข้อเสนอแนะในการนำาผลการวิจัยไปใช้
จากผลการวจิยัครัง้นี ้มข้ีอเสนอแนะทีเ่ป็นประโยชน์

ต่อการเรียนการสอน หรือการศึกษาดังต่อไปนี้

1. ผู้สอนควรให้ผู้เรียนทุกคนมีส่วนร่วมในการทำา
กิจกรรมทุกครั้งหลังจากศึกษาผ่านบทเรียนออนไลน์ที่จัด
ทำาขึ้น เพื่อแลกเปลี่ยน ความคิด และทักษะการสร้างสรรค์
ผลงาน เพราะการศึกษาจากการเรียนและทำาแบบทดสอบ
เพียงอย่างเดียว อาจสามารถแสดงถึงความรู้และความ
เข้าใจในเนื้อหาได้ แต่ไม่สามารถสะท้อนแนวคิดด้านความ
คดิสร้างสรรค์ได้ดเีพยีงพอเท่ากบัการสร้างสรรค์ผลงานจรงิ

2. ควรนำาไปใช้เป็นสื่อเสริมความรู้ควบคู่กับการ
เรียนในห้องเรียน เพื่อให้นิสิตที่สนใจสามารถนำาไปศึกษา
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ด้วยตนเองผ่านระบบออนไลน์ และเปิดโอกาสให้ผูเ้รยีนได้
พฒันาชิน้งานและนำาขึน้แสดงบนระบบออนไลน์ หรอืสงัคม
ออนไลน์ อย่างเช่น เฟซบุ้ค (Facebook) หรืออนิสตาแกรม 
(Instagram) เพือ่แลกเปล่ียนความคดิเหน็กบัผูเ้รยีนคนอืน่ได้

3. สามารถส่งเสริมให้นิสิตท่ีเรียนในวิชาเอกอื่นแต่
มีความสนใจในการผลิตสื่อปฏิสัมพันธ์และมัลติมีเดียเบ้ือง
ต้น สามารถเข้ามาเรียนรู้เพิ่มเติม เพื่อให้เกิดการบูรณา
การความรู ้ในแต่ละศาสตร์ที่แตกต่างกันจนเกิดเป็นสื่อ

ปฏิสัมพันธ์ที่มีความหลากหลาย ทั้งด้านเนื้อหาและการ
ออกแบบตามวิชาเอกที่ผู้เรียนกำาลังศึกษา

4. การใช้งานสื่อบทเรียนออนไลน์นี้ ควรมีการเชื่อม
ต่ออินเทอร์เน็ตความเร็วสูง และมีความเสถียร เพ่ือหลีก
เลี่ยงความล่าช้าในการดาวน์โหลดข้อมูล ซึ่งมีทั้งภาพ และ
วีดิโอ แต่ทั้งนี้สื่อบทเรียนออนไลน์สามารถช่วยลดปัญหา
ด้านการบริโภคความจขุองอุปกรณ์อเิลก็ทรอนกิส์ และความ
เข้ากันได้ของระบบปฏิบัติการที่แตกต่างกัน
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