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บทคัดย่อ 
การวิจยัครั Êงนี Êมีวตัถปุระสงค์เพืÉอ ศกึษาผลของการใช้เลร์ินนิÉงออบเจ็กต์เพืÉอการเรียนการสอนผ่านระบบเครือข่าย

เพืÉอพัฒนาทักษะการสร้างสืÉอมัลติมีเดีย กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาการศึกษา มหาวิทยาลัย  

ราชภัฏเลย ได้มาจากการสุ่มแบบกลุ่ม จํานวน 30 คน เครืÉองมือทีÉใช้ ได้แก่ แบบประเมินทักษะ แบบทดสอบ และ

แบบสอบถามความพึงพอใจ สถิติทีÉใช้ คือ ร้อยละ ค่าเฉลีÉย ส่วนเบีÉยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที ผลการวิจัย

พบว่า เลร์ินนิÉงออบเจ็กต์ แบ่งเป็น 3 เรืÉอง คือ ความรู้เบื Êองต้นเกีÉยวกับมัลติมีเดีย หลกัการสร้างสืÉอมัลติมีเดีย และการนํา

สืÉอมลัติมีเดียมาใช้ในการจดัการเรียนการสอน มีค่าประสทิธิภาพ (E1/E2) เท่ากบั 82.66/82.00 ค่าดชันีประสิทธิผล (E.I.) 

เท่ากบั 0.72 ความคิดเห็นของผู้ เชีÉยวชาญต่อเลร์ินนิÉงออบเจ็กต์เพืÉอการเรียนการสอนผ่านระบบเครือข่าย อยู่ในระดับ มาก

ทีÉสุด ( X =4.50)   ผลการประเมินทักษะการสร้างสืÉอมัลติมีเดียของผู้ เรียน อยู่ในระดับ มาก ( X =4.30) ผลสมัฤทธิ Í

ทางการเรียนของผู้ เรียนทีÉเรียนจากเลร์ินนิÉงออบเจ็กต์เพืÉอการเรียนการสอนผ่านระบบเครือข่ายหลงัเรียน สูงกว่าก่อนเรียน 

อย่างมีนยัสาํคญัทางสถิติทีÉระดบั.01 และผลการศกึษาความพงึพอใจของผู้ เรียนอยู่ในระดบั มาก (X = 4.33)  
 

คาํสาํคัญ :   เลร์ินนิÉงออบเจ็กต์  การเรียนการสอนผ่านระบบเครือข่าย  ทกัษะในการสร้างสืÉอมัลติมีเดีย 

 

ABSTRACT 

The purpose of this research was to study the effect of learning objects usage via web–based 

instruction to develop multimedia construction skill. The sample groups of this research were 30 

educational undergraduates from a simple random. The instruments used in the study included the 

quality assessment form, the learning achievement test, and the satisfaction test. The data were 

analyzed by using arithmetic mean, standard deviation, and dependent t-Test. The research findings 

showed that the learning objects which had been divided into 3 topics were introduction of multimedia, 

the principle of creating multimedia, and instructional multimedia which had an efficiency ratio of 

82.66/82.00 and an effectiveness index of 0.72. The quality of learning objects via web–based 
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instruction achieved the highest rate ( X =4.50). The result of multimedia construction skill overall 

quality was at a high level (X = 4.30). Subsequent to the treatment, the post-learning achievement test 

scores were significantly higher than the pre- test scores (p< 0.01). The students who had learned with 

learning objects via web–based instruction were satisfied at the highest level (X = 4.33).  
 
 

 Keywords :     learning objects, web–based instruction, and multimedia construction skill  

 

บทนํา   

การจัดการศึกษาในยุคปัจจุบัน มุ่งเน้นเตรียมคนออกไปเป็นคนทํางานทีÉใช้ความรู้ (Knowledge worker) และ

เป็นบุคคลพร้อมเรียนรู้ (Learning person) ทักษะสําคัญทีÉสดุของศตวรรษทีÉ 21 จึงเป็นทักษะของการเรียนรู้ (Learning 

skills) (วิจารณ์ พานิช, 2555, น. 15-17) จึงมีการปฏิรูปการศึกษา โดยมุ่งใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเป็นเครืÉองมือในการ

พฒันา และสนบัสนนุการเรียนการสอน มีการกําหนดให้การพฒันาเทคโนโลยีสารสนเทศในภาคการศึกษา (E-education) 

เป็นหนึÉงในองค์ประกอบหลกัทีÉสนบัสนนุการจดัการเรียนรู้ตามแนวพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ มีวัตถุประสงค์เพืÉอ

พฒันาสงัคมไทยไปสูส่งัคมแห่งภูมิปัญญา และการเรียนรู้ทีÉสนองคณุภาพชีวิตโดยตรง การนําเทคโนโลยีสารสนเทศเข้ามา

ใช้ในการศกึษา เป็นการพฒันารูปแบบการเรียนการสอนเพืÉอตอบสนองนโยบายการขยายโอกาสทางการศึกษา เปิดโอกาส

ให้เรียนรู้ได้โดยไม่มีอุปสรรคด้านสถานทีÉ และเวลา มุ่งเน้นไปยังตัวผู้ เรียนให้ศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง และส่งเสริมให้

ผู้ เรียนมีส่วนร่วมในทุกกระบวนการเรียนรู้ แสวงหาความรู้ และนําความรู้มาประยุกต์ใช้เพืÉอพัฒนาศักยภาพของตนเอง

อย่างเต็มทีÉ 

 เลร์ินนิÉงออบเจ็กต์ (Learning object) เป็นสืÉอทีÉสามารถนํามาประยกุต์ใช้กับเทคโนโลยีสารสนเทศได้เป็นอย่างดี 

เนืÉองจากเป็นสืÉออิเลก็ทรอนิกส์รูปแบบหนึÉงทีÉประกอบด้วยภาพนิÉง เสียง รวมถึงภาพเคลืÉอนไหว ซึÉงจะทําให้ผู้ เรียนเกิดการ

เรียนรู้ และมีความเข้าใจเนื Êอหา เกิดมโนทศัน์ในเรืÉองดงักลา่ว ถือได้ว่าเป็นแหลง่ทรัพยากรของกระบวนการเรียนการสอนทีÉ

สามารถตอบสนองต่อกระบวนการเรียนรู้ของผู้ เรียนได้ทกุทีÉทกุเวลาทีÉต้องการ ทั Êงนี Ê เลร์ินนิÉงออบเจ็กต์อาจอยู่ในรูปของไฟล์

เอกสาร ไฟล์เสยีง ไฟล์ภาพ รวมทั Êงบทเรียนอิเลก็ทรอนิกส์ทีÉใช้ในการนําเสนอข้อมลูสารสนเทศ อันประกอบด้วยคุณสมบัติ 

คือ ความสามารถในการนํากลบัมาใช้ใหม่ การใช้ร่วมกนั และการทํางานร่วมกัน มีขนาดกะทัดรัด และมีความสมบูรณ์ใน

ตนเอง นอกจากนี Ê เลิร์นนิÉงออบเจ็กต์ยังสามารถเอื Êอให้เกิดการเรียนรู้ทีÉมีความหมาย (Conducive to learning) ได้เป็น

อย่างดี (ถนอมพร เลาหจรัสแสง, 2550, น. 4)  

 การจัดการเรียนการสอนรายวิชา การสร้างและนําเสนอสืÉอมัลติมีเดียเพืÉอการศึกษา สําหรับนักศึกษาระดับ

ปริญญาตรี สาขาการศึกษา มหาวิทยาลยัราชภัฏเลย มีวัตถุประสงค์หลกัคือ ผู้ เรียนต้องสามารถสร้างและนําเสนอสืÉอ

มลัติมีเดียเพืÉอการศกึษาให้ถูกต้องตามหลกัการและทฤษฎีการสร้างสืÉอมัลติมีเดีย และจากนโยบาย Thailand 4.0 ทีÉเน้น

การพัฒนาประเทศให้ก้าวสู่ยุคเศรษฐกิจทีÉขับเคลืÉอนด้วยนวัตกรรม (Value-based Economy) การจัดการศึกษาจึงต้อง

ช่วยพัฒนานวัตกรรมและทักษะอาชีพให้เกิดขึ Êนแก่ผู้ เรียน มุ่งสู่การเป็น Education 4.0 ทีÉเน้นจัดการเรียนการสอนให้

ผู้ เรียนสามารถนําองค์ความรู้ทีÉมีอยู่ทุกหนแห่งบนโลกมา    บูรณาการเชิงสร้างสรรค์ เพืÉอพัฒนานวัตกรรมให้ตอบสนอง

ความต้องการของสงัคม (วิรัช ปัณฑ์ศิริโรจน์, 2559) การพัฒนาทักษะการสร้างสืÉอมัลติมีเดียจึงสอดคล้องกับแนวคิดการ

พัฒนาความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรมของผู้ เรียน (Creativity and Innovation) ซึÉงเป็นหนึÉงในทักษะของการเรียนรู้ทีÉ

จําเป็นทักษะหนึÉงของผู้ เรียนในศตวรรษทีÉ 21 ทั Êงนี Ê ผู้ วิจัยพิจารณาเห็นว่า เนื Êอหาวิชาดังกล่าวควรมีการใช้สืÉอการสอนทีÉ

สามารถช่วยให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดี และในขณะเดียวกันต้องสามารถใช้เป็นสืÉอเสริมความรู้นอกเหนือจากการเรียนรู้
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ในชั ÊนเรียนเพืÉอสง่เสริมการศกึษาตามอธัยาศยั โดยเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนได้ทบทวน หรือเรียนรู้เพิÉมเติมด้วยตนเอง ประการ

สาํคญั ผู้ วิจยัต้องการพฒันารูปแบบการเรียนรู้เพืÉอเสริมทกัษะเนื Êอหาวิชาให้สอดคล้องกับสภาพความเป็นจริงในปัจจุบันทีÉ

นกัศกึษาสว่นใหญ่ใช้อินเทอร์เน็ตเพืÉอความบนัเทิงในชีวิตประจําวนัให้สามารถใช้ประโยชน์เพืÉอการเรียนรู้อีกทางหนึÉงด้วย 

จากเหตผุลดงักลา่วข้างต้น และด้วยคณุสมบติัของเลร์ินนิÉงออบเจ็กต์ทีÉสามารถตอบสนองความต้องการของผู้ เรียนโดยให้

ผู้ เรียนสามารถควบคุมการเรียนรู้ของตนเองได้รวมถึงคุณลักษณะของการเรียนการสอนผ่านระบบเครือข่ายทีÉช่วย

สนบัสนนุการเรียนตามอธัยาศยัน่าจะเป็นประโยชน์อย่างยิÉงต่อการพฒันาทกัษะการสร้างสืÉอมลัติมีเดียของผู้ เรียนได้ 

 ผู้ วิจยัจงึมีแนวคิดในการพฒันาเลร์ินนิÉงออบเจ็กต์เพืÉอการเรียนการสอนผ่านระบบเครือข่าย เรืÉอง หลกัการสร้าง

สืÉอมัลติมีเดีย สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลยัราชภัฏเลย ซึÉงมีความสมบูรณ์ในตนเอง ประกอบด้วย

วัตถุประสงค์ เนื Êอหา และแบบฝึกหัดเชิงโต้ตอบเพืÉอวัดผลการเรียนรู้ (Self-contained) มีขนาดกะทัดรัด (Bite-

sized/granularity) และคงคณุลกัษณะทีÉสาํคญัได้แก่ ความสามารถในการนํากลบัมาใช้ใหม่ (Reusability) การใช้ร่วมกัน 

(Sharability) และการทํางานร่วมกนั (Interoperability) เพืÉอเอื Êอให้เกิดการเรียนรู้ทีÉมีความหมายแก่ผู้ เรียน (Conducive to 

learning) (ถนอมพร เลาหจรัสแสง, 2550, น. 4) อนัจะเป็นการสร้างการเรียนรู้ทีÉมุ่งให้ผู้ เรียนสามารถพัฒนานวัตกรรมด้วย

ตนเองได้อย่างสร้างสรรค์ เพืÉอสําเร็จการศึกษาเป็นบุคลากรทางการศึกษาทีÉมีประสิทธิภาพต่อไปในอนาคต นอกจากนี Ê 

เป็นการสร้างรูปแบบการเรียนการสอนด้วยเทคโนโลยีสารสนเทศผ่านระบบเครือข่ายทีÉมีประสิทธิภาพของมหาวิทยาลยั

ราชภฏัเลยต่อไป 

  

วัตถปุระสงค์ของการวิจยั 

1. เพืÉอพัฒนาเลิร์นนิÉงออบเจ็กต์เพืÉอการเรียนการสอนผ่านระบบเครือข่าย เรืÉอง หลกัการสร้างสืÉอมัลติมีเดีย 

สาํหรับนกัศกึษาระดบัปริญญาตรี มหาวิทยาลยัราชภัฏเลย ทีÉมีประสทิธิภาพ 

2. เพืÉอศึกษาผลการใช้เลิร์นนิÉงออบเจ็กต์เพืÉอการเรียนการสอนผ่านระบบเครือข่าย เรืÉอง หลักการสร้างสืÉอ

มลัติมีเดีย สาํหรับนกัศกึษาระดบัปริญญาตรี มหาวิทยาลยัราชภัฏเลย 

 

วิธีดําเนินการวิจยั 

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่างในการวิจยั  

1.1 ประชากรทีÉใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาการศึกษา มหาวิทยาลยัราชภัฏเลย    

ทีÉลงทะเบียนเรียนรายวิชา การสร้างและนําเสนอสืÉอมลัติมีเดียเพืÉอการศกึษา จํานวน 4 กลุม่ รวม 120 คน 

1.2 กลุม่ตวัอย่างทีÉใช้ในการศึกษาวิจัย คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาการศึกษา มหาวิทยาลยัราช

ภัฏเลย ทีÉลงทะเบียนเรียนรายวิชา การสร้างและนําเสนอสืÉอมัลติมีเดียเพืÉอการศึกษา ได้มา จากวิธีการสุ่มแบบกลุ่ม 

(Cluster sampling) โดยทําการสุ่มกลุ่มตัวอย่างห้องเรียนจากทั Êงหมด 4 ห้องเรียน ได้นักศึกษา Sec. LG 03 จํานวน 30 

คน 

2. ตัวแปรทีÉศึกษา 

2.1 ตวัแปรต้น ได้แก่ การใช้เลร์ินนิÉงออบเจ็กต์เพืÉอการเรียนการสอนผ่านระบบเครือข่าย 

2.2 ตวัแปรตาม ได้แก่ ผลการใช้เลร์ินนิÉงออบเจ็กต์เพืÉอการเรียนการสอนผ่านระบบเครือข่าย 3 ด้าน ได้แก่  

2.2.1 ทกัษะการสร้างสืÉอมลัติมีเดียของผู้ เรียนทีÉเรียนจากเลร์ินนิÉงออบเจ็กต์เพืÉอการเรียนการสอนผ่าน

ระบบเครือข่าย 
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2.2.2 ผลสมัฤทธิ Í ทางการเรียนของผู้ เรียนทีÉเรียนจากเลิร์นนิÉงออบเจ็กต์เพืÉอการเรียนการสอนผ่าน

ระบบเครือข่าย  

2.2.3 ความพงึพอใจของผู้ เรียนทีÉเรียนจากเลร์ินนิÉงออบเจ็กต์เพืÉอการเรียนการสอนผ่านระบบเครือข่าย 

3. วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล 

การพัฒนาเลิร์นนิÉงออบเจ็กต์เพืÉอการเรียนการสอนผ่านระบบเครือข่าย เรืÉอง หลกัการสร้างสืÉอมัลติมีเดีย 

สาํหรับนกัศกึษาระดบัปริญญาตรี มหาวิทยาลยัราชภัฏเลย มีขั Êนตอนการดําเนินงาน ดงันี Ê 

3.1 พฒันาเลิร์นนิÉงออบเจ็กต์เพืÉอการเรียนการสอนผ่านระบบเครือข่าย เรืÉอง หลกัการสร้างสืÉอมัลติมีเดีย 

สาํหรับนกัศกึษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลยัราชภัฏเลย โดยคํานึงถึงหลกัการ ทฤษฎีของเลิร์นนิÉงออบเจ็กต์ทีÉได้จาก

การศกึษาเอกสาร งานวิจัยทีÉเกีÉยวข้อง ตามหลกัเกณฑ์ในการผลิตสืÉอการเรียนการสอนทีÉมีคุณภาพตามกรอบวิธีการเชิง

ระบบ (System approach) ตามรูปแบบ ADDIE Model ประกอบด้วยขั Êนตอนหลกั ได้แก่ การวิเคราะห์ การออกแบบ การ

พฒันา การนําไปใช้ และการประเมินผล 

3.1.1 ขั Êนการวิเคราะห์ (Analysis) การวิเคราะห์ผู้ เรียน พบว่า กลุม่ตวัอย่างมีพื Êนฐานความรู้วิชาชีพครู

ทีÉเกีÉยวข้อง และมีความสามารถในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเบื Êองต้น จากนั Êน วิเคราะห์ผลการเรียนรู้ทีÉคาดหวังตาม

คําอธิบายรายวิชา วัตถุประสงค์รายวิชา และ มคอ.3 ตามหลักสูตร เพืÉอกําหนดภาระงาน ออกแบบโครงร่างเนื Êอหา 

กิจกรรม และทดลองใช้โปรแกรมทีÉใช้ในการสร้างเลร์ินนิÉงออบเจ็กต์ เพืÉอเลอืกโปรแกรมทีÉมีความเหมาะสมในการใช้งาน 

3.1.2 ขั Êนการออกแบบ (Design) ได้แก่ ออกแบบโครงร่างของเนื Êอหาโดยการจัดลําดับเนื Êอหาและ

กําหนดวัตถุประสงค์ โดยแบ่งเนื Êอหาเป็น 3 หัวข้อ ได้แก่ ความรู้เบื Êองต้นเกีÉยวกับมัลติมีเดีย หลกัการสร้างสืÉอมัลติมีเดีย 

และการนําสืÉอมลัติมีเดียมาใช้ในการจดัการเรียนการสอน 

3.1.3 ขั Êนการพัฒนา (Development) ได้แก่ พัฒนาสืÉอของบทเรียน โดยเริÉมจากการเขียน 

Storyboard จดัหาและเตรียมส่วนประกอบต่างๆ ทีÉเกีÉยวข้อง จากนั Êนจึงเข้าสู่กระบวนการผลิตพัฒนาเลิร์นนิÉงออบเจ็กต์ 

ดําเนินการอปัโหลดบนพื ÊนทีÉเก็บข้อมลูระบบคลาวด์ และให้ผู้ เชีÉยวชาญตรวจสอบ 

3.1.4 ขั Êนการนําไปใช้ (Implementation) ทดลองใช้เลิร์นนิÉงออบเจ็กต์กับนักศึกษามหาวิทยาลัย       

ราชภัฏเลย ทีÉลงทะเบียนเรียนรายวิชา การสร้างและนําเสนอสืÉอมัลติมีเดียเพืÉอการศึกษา ภาคเรียนทีÉ 1 ปีการศึกษา 2559 

แบ่งนกัศกึษาเป็น 3 กลุม่ ได้แก่ กลุม่เก่ง กลุ่มปานกลาง และกลุ่มอ่อน ซึÉงแบ่งตามคะแนนเก็บในรายวิชาดังกล่าว โดยมี

ผลการหาประสทิธิภาพ ดงันี Ê   

ก)  การทดลองหนึÉงต่อหนึÉง ผู้ วิจยัสงัเกต สอบถามความคิดเห็นของผู้ เรียน พบว่ามีข้อบกพร่อง 

และได้ปรับปรุงแก้ไขเพืÉอการหาประสทิธิภาพในขั Êนตอนต่อไป 

ข) การทดลองกลุ่มเล็ก ได้ค่าประสิทธิภาพของกระบวนการต่อค่าประสิทธิภาพของผลลพัธ์

ของเลร์ินนิÉงออบเจ็กต์ (E1/E2) เท่ากบั 78.14/76.66 ค่าดชันีประสทิธิผล (E.I.) เท่ากบั 0.65 

ค) การทดลองภาคสนาม ได้ค่าประสิทธิภาพของกระบวนการต่อค่าประสิทธิภาพของผลลพัธ์

ของโปรแกรมบทเรียน เท่ากบั 82.66/82.00ค่าดชันีประสทิธิผลเท่ากบั 0.72 

3.1.5 ขั Êนการประเมินผล (Evaluation) นําข้อมูลทีÉได้จากขั Êนการนําไปใช้ ซึÉงทดลองใช้  เลิร์นนิÉง

ออบเจ็กต์กับนักศึกษาทีÉไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างมาวิเคราะห์และตรวจสอบปัญหา จากนั Êนดําเนินการปรับปรุงแก้ไขส่วนทีÉมี

ปัญหาหรือต้องการปรับปรุงให้ดียิÉงขึ Êน 
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3.2 เขียนแนวทางการใช้เลร์ินนิÉงออบเจ็กต์เพืÉอการเรียนการสอนผ่านระบบเครือข่าย โดยเลือกใช้ทรัพยากร

เครือข่ายให้เหมาะสมกบัเนื Êอหาวิชาและกิจกรรมการเรียนการสอน  

3.3 เสนอเลร์ินนิÉงออบเจ็กต์เพืÉอการเรียนการสอนผ่านระบบเครือข่าย ให้ผู้ เชีÉยวชาญ รวม 5 คน ตรวจสอบ

ความเหมาะสม ความเป็นไปได้ ความถกูต้องครอบคลมุ และความเป็นประโยชน์ รวมทั Êงรับรองประสิทธิภาพของเลิร์นนิÉง

ออบเจ็กต์เพืÉอการเรียนการสอนผ่านระบบเครือข่าย พบว่า ความคิดเห็นต่อเลิร์นนิÉงออบเจ็กต์เพืÉอการเรียนการสอนผ่าน

ระบบเครือข่าย โดยรวมอยู่ในระดบั มากทีÉสดุ (X =4.50) 

3.4 ทดลองใช้เลร์ินนิÉงออบเจ็กต์เพืÉอการเรียนการสอนผ่านระบบเครือข่าย เรืÉอง หลกัการสร้างสืÉอมัลติมีเดีย 

สาํหรับนกัศกึษาระดบัปริญญาตรี มหาวิทยาลยัราชภัฏเลย ซึÉงในการเก็บรวบรวมข้อมูลตามแผนการวิจัย ใช้เวลาในการ

ทดลองใช้เลร์ินนิÉงออบเจ็กต์ จํานวน 12 ชัÉวโมง ไม่รวมการทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน ดําเนินการทดลองในภาคเรียนทีÉ 

2 ปีการศกึษา 2559 โดยใช้แบบแผนการทดลองแบบ pretest - posttest Control group design  

3.4.1 นําแบบทดสอบก่อนเรียนไปทําการทดสอบลว่งหน้า 2 สปัดาห์ 

3.4.2 ดําเนินการเรียนการสอนโดยใช้เลิร์นนิÉงออบเจ็กต์เพืÉอการเรียนการสอนผ่านระบบเครือข่าย 

ผู้ วิจยัแนะนําวตัถปุระสงค์ อธิบายวิธีการใช้บทเรียน วิธีการเรียน ให้กบักลุม่ตวัอย่างก่อนการเรียน จากนั Êนให้กลุ่มตัวอย่าง

เรียนตามขั Êนตอนต่างๆ ด้วยตนเองอย่างอิสระนอกชั Êนเรียนแต่กําหนดแผนการดําเนินกิจกรรมต่างๆ ให้กลุ่มตัวอย่าง

ดําเนินการเสร็จสิ Êนพร้อมกนั สว่นในชั ÊนเรียนเริÉมการสอนเนื Êอหาโปรแกรมปฏิบัติการสร้างสืÉอมัลติมีเดียตั Êงแต่สปัดาห์ทีÉสาม

ของการเรียน 

3.4.3 ทําแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ Í ทางการเรียน และแบบสอบถามเพืÉอวัดความพึงพอใจหลงัจาก

เรียนเนื Êอหาทฤษฎีเสร็จทนัทีจากนั ÊนนําคะแนนทีÉได้ไปวิเคราะห์ข้อมลูต่อไป 

3.4.4 กลุ่มตัวอย่างดําเนินการสร้างสืÉอมัลติมีเดียตามทฤษฎีและหลักการสร้างสืÉอมัลติมีเดียทีÉได้

ศกึษามา  

3.4.5 เสนอสืÉอมัลติมีเดียทีÉกลุ่มตัวอย่างพัฒนาขึ Êน ให้ผู้ เ ชีÉยวชาญ จํานวน 5 คน ตรวจสอบให้

ความเห็น และข้อเสนอแนะ เพืÉอประเมินทกัษะการสร้างสืÉอมลัติมีเดียของผู้ เรียน 

3.5 สรุปผลการวิจยัเพืÉอนําเสนอผู้ เกีÉยวข้องต่อไป 

4. เครืÉองมือทีÉใช้ในการวิจยั 

4.1 เลร์ินนิÉงออบเจ็กต์เพืÉอการเรียนการสอนผ่านระบบเครือข่าย เรืÉอง หลกัการสร้างสืÉอมัลติมีเดีย เป็นส่วน

หนึÉงของรายวิชา การสร้างและนําเสนอสืÉอมัลติมีเดียเพืÉอการศึกษา ทีÉนําเสนอในรูปของสืÉอประสมขนาดพอเหมาะ มี

เนื Êอหาเป็นอิสระภายในตวัเอง โดยพฒันาให้ใช้งานง่าย รองรับการใช้งานบนอุปกรณ์ทีÉหลากหลาย และสนับสนุนการให้

ผู้ เรียนเรียนด้วยตนเองบนระบบเครือข่ายตามอัธยาศัย มีค่าประสิทธิภาพเท่ากับ 82.66/82.00 และค่าดัชนีประสิทธิผล

เท่ากบั 0.72 

4.2 แบบประเมินทกัษะการสร้างสืÉอมลัติมีเดียของผู้ เรียน แบ่งเป็น 2 สว่น คือ แบบประเมินทีÉมีลกัษณะเป็น

แบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating scale) แบ่งความคิดเห็นเป็น 5 ระดับ โดยมีเกณฑ์การประเมิน 4 ด้าน ได้แก่ (1) 

ด้านเนื Êอหาและการนําเสนอ (2) ด้านภาพ เสียง และการใช้ภาษา (3) ด้านการออกแบบจอภาพ และ (4) การจัดการใน

บทเรียน และข้อคําถามแบบปลายเปิดให้ผู้ เชีÉยวชาญให้ข้อเสนอแนะผ่านการตรวจสอบจากผู้ เชีÉยวชาญ มีคุณภาพอยู่ใน

ระดบัมากทีÉสดุ (X =4.60) 
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4.3 แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ Í ทางการเรียน เรืÉอง หลกัการสร้างสืÉอมัลติมีเดีย เป็นแบบทดสอบทีÉใช้ในการ

ทดสอบก่อนเรียน และทดสอบหลังเรียนเพืÉอวัดผลสมัฤทธิ Í ทางการเรียน เป็นแบบทดสอบปรนัยเลือกตอบ 5 ตัวเลือก 

จํานวน 30 ข้อ มีค่าความยากง่ายตั Êงแต่ 0.36 ถงึ 0.76 ค่าอํานาจจําแนกอยู่ระหว่าง 0.25  ถึง 0.75 และมีค่าความเชืÉอมัÉน

ของแบบทดสอบ เท่ากบั 0. 89 

4.4 แบบสํารวจความพึงพอใจของผู้ เรียน เป็นแบบสอบถามเพืÉอวัดความพึงพอใจของผู้ เรียนทีÉมีต่อการ

เรียนด้วยเลิร์นนิÉงออบเจ็กต์เพืÉอการเรียนการสอนผ่านระบบเครือข่ายลกัษณะข้อคําถามเป็นมาตราส่วนประมาณค่า 

(Rating scale) 5 ระดบั มีค่าทีอยู่ระหว่าง 2.00 ถงึ 4.21 และค่าความเชืÉอมัÉนของแบบสอบถามทั Êงฉบบั เท่ากบั 0.82 

4.5 แบบประเมินความเหมาะสมและความเป็นไปได้ของเลร์ินนิÉงออบเจ็กต์เพืÉอการเรียนการสอนผ่านระบบ

เครือข่าย ทีÉผู้ วิจยัสร้างขึ Êนแบ่งเป็น 2 ส่วน คือ แบบประเมินทีÉมีลกัษณะเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating scale) 

แบ่งความคิดเห็นเป็น 5 ระดบั เกณฑ์การประเมิน 4 ด้าน ได้แก่ (1) ความเหมาะสม (2) ความเป็นไปได้ (3) ความถูกต้อง

ครอบคลมุ และ (4) ความเป็นประโยชน์ และมีข้อคําถามปลายเปิดเพืÉอให้ผู้ เชีÉยวชาญให้ข้อเสนอแนะผ่านการตรวจสอบ 

จากผู้ เชีÉยวชาญ มีคณุภาพอยู่ในระดบัมาก (X =4.40) 

5. การวิเคราะห์ข้อมูล 

ผู้ วิจยัใช้โปรแกรมทดสอบทางสถิติ ในการวิเคราะห์ข้อมูลทีÉได้มาจากแบบประเมิน แบบวัดผลสมัฤทธิ Í  และ

แบบสอบถามแล้วนําผลทีÉได้มาจดัทําตารางวิเคราะห์ทางสถิติ เพืÉออธิบายความหมายและแสดงผลข้อมลูทีÉได้ทั Êงหมด  

 

สรุปผลการวิจยั 

1. ผลการพฒันาเลร์ินนิÉงออบเจ็กต์เพืÉอการเรียนการสอนผ่านระบบเครือข่าย 

ผู้ วิจัยพัฒนาเลิร์นนิÉงออบเจ็กต์ เรืÉอง หลกัการสร้างสืÉอมัลติมีเดีย สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขา

การศึกษา มหาวิทยาลยัราชภัฏเลย ตามรูปแบบ ADDIE Model โดยโครงสร้างเลิร์นนิÉงออบเจ็กต์เพืÉอการเรียนการสอน

ผ่านระบบเครือข่าย ประกอบด้วย หลกัการสาํคญั รูปแบบการเรียนการสอน และเกณฑ์การผ่านกิจกรรม เพืÉอเป็นแนวทาง

ในการดําเนินการจดัการเรียนการสอนให้เหมาะสมกับการใช้งานผู้ วิจัยเลือกพัฒนาเลิร์นนิÉงออบเจ็กต์ ในรูปแบบสืÉอหรือ

ไฟล์ข้อมูลในรูปของไฟล์ข้อมูลมัลติมีเดียทีÉเน้นอธิบายด้วยตัวอักษร เนืÉองจากมีเนื Êอหาในส่วนทฤษฎีค่อนข้างมาก          

แต่กําหนดเนื Êอหาให้เหมาะสม โดยจดัสร้างให้เป็น 3 หัวข้อ ได้แก่ 1) ความรู้เบื Êองต้นเกีÉยวกับมัลติมีเดีย 2) หลกัการสร้าง

สืÉอมลัติมีเดีย และ 3) การนําสืÉอมลัติมีเดียมาใช้ในการจดัการเรียนการสอน  ผู้ วิจยัแบ่งสร้างเป็นสืÉอขนาดเล็กทีÉผู้ เรียนใช้ใน

การเรียนรู้แต่ละเรืÉองไม่เกิน 10-12 นาทีเพืÉอความสะดวกต่อการจดัเก็บ แจกจ่าย และค้นหาผ่านระบบเครือข่ายได้สะดวก 

จากนั Êนดําเนินการอปัโหลดไฟล์บนพื ÊนทีÉเก็บข้อมลูระบบคลาวด์ และสํารองไว้ทีÉเว็บไซต์ของศูนย์เทคโนโลยีทางการศึกษา 

มหาวิทยาลยัราชภัฏเลย เพืÉอให้เข้าถึงได้ง่าย ผู้ เรียนสามารถเข้าถึงบทเรียนได้ทุกสถานทีÉ ทุกเวลา โดยเฉพาะอย่างยิÉง

ผู้ เรียนต้องสามารถเข้าถงึบทเรียนจากระบบเครือข่ายของมหาวิทยาลยัได้ไม่จํากดัเวลา และสถานทีÉ  

บทเรียนเลิร์นนิÉงออบเจ็กต์สร้างด้วยโปรแกรม Macromedia Captivate มีลักษณะเป็น สืÉอประสม 

(Multimedia) ทีÉประกอบไปด้วยตวัอกัษร ภาพนิÉง ภาพกราฟิก และแอนิเมชัÉน ทีÉมีการสร้างการปฏิสมัพันธ์ระหว่างผู้ เรียน

กบับทเรียน แต่ไม่ใช้วีดิทศัน์ และเสยีงประกอบ เพืÉอให้สืÉอมีขนาดพอเหมาะ ตามแนวคิดบทเรียนจากหน่วยขนาดใหญ่เป็น

หน่วยขนาดเลก็หลายหน่วย สว่นกิจกรรมการเรียนผ่านระบบเครือข่ายมีการชี Êแจง นัดหมาย กําหนดกิจกรรม ตอบปัญหา 

แลกเปลีÉยนข้อมลูซึÉงกนัและกันผ่านเครือข่ายสงัคมออนไลน์ โดยการโพสต์ (post) และการสนทนา (Chat) ทั Êงยังจัดให้มี

แหล่งสืบค้น เครืÉองมือสืบค้น และมีการเชืÉอมโยงไปยังแหล่งทรัพยากรบนเครือข่าย โดยแนะนําเว็บไซต์ทีÉเกีÉยวข้อง 
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ฐานข้อมลูต่างๆ ให้นกัศกึษาได้ค้นคว้าเพิÉมเติมจากเลร์ินนิÉงออบเจ็กต์ โดยกําหนดการติดต่อสืÉอสาร ส่งงานไฟล์ขนาดใหญ่

ผ่านจดหมายอิเลก็ทรอนิกส์ (E-mail) ส่วนการวัดผลการเรียนผู้ วิจัยใช้การวัดผลในชั Êนเรียน ทั Êงนี Ê ผลการหาประสิทธิภาพ

ของเลิร์นนิÉงออบเจ็กต์เพืÉอการเรียนการสอนผ่านระบบเครือข่าย ได้ค่าประสิทธิภาพของของกระบวนการต่อค่า

ประสทิธิภาพของผลลพัธ์ (E1/E2) เท่ากบั 82.66/82.00 ค่าดชันีประสทิธิผล (E.I.) เท่ากบั 0.72 
 

ตารางทีÉ 1 ค่าประสทิธิภาพเลร์ินนิÉงออบเจ็กต์เพืÉอการเรียนการสอนผ่านระบบเครือข่าย 

รายการ จํานวนคน คะแนนเต็ม คะแนนรวม E1/E2 

คะแนนระหว่างเรียน 30 900 744 82.66 

คะแนนสอบหลงัเรียน 30 900 736 82.00 
 

ตารางทีÉ 2 ค่าดชันีประสทิธิผลเลร์ินนิÉงออบเจ็กต์เพืÉอการเรียนการสอนผ่านระบบเครือข่าย 

จํานวนคน คะแนนเต็ม 
ผลรวมของคะแนน 

E.I 
คะแนนสอบก่อนเรียน คะแนนสอบหลงัเรียน 

30 30 309 736 0.72 
 

จากการเสนอเลิร์นนิÉงออบเจ็กต์เพืÉอการเรียนการสอนผ่านระบบเครือข่ายทีÉพัฒนาขึ Êน แก่ผู้ เชีÉยวชาญด้าน

หลกัสตูร ด้านเทคโนโลยีการศึกษา และด้านการสร้างสืÉอมัลติมีเดีย รวม 5 คน ตรวจสอบให้ความคิดเห็น ผลการแสดง

ความคิดเห็นต่อเลร์ินนิÉงออบเจ็กต์เพืÉอการเรียนการสอนผ่านระบบเครือข่าย โดยรวมอยู่ในระดบั มากทีÉสดุ ( X =4.50) เมืÉอ

พิจารณาตามกรอบประเด็น 4 ด้าน มีผลดงันี Ê ด้านความเหมาะสม มีระดับความคิดเห็นอยู่ในระดับ มากทีÉสดุ ( X =4.60) 

ด้านความเป็นไปได้ มีระดบัความคิดเห็นอยู่ในระดับ มาก ( X =4.40) ด้านความถูกต้องครอบคลมุ มีระดับความคิดเห็น

อยู่ในระดบั มากทีÉสดุ (X =4.66) และด้านความเป็นประโยชน์มีระดบัความคิดเห็นอยู่ในระดบัมาก (X =4.33)   

ทั Êงนี Ê ผู้ ทรงคุณวุฒิให้การรับรองเลิร์นนิÉงออบเจ็กต์เพืÉอการเรียนการสอนผ่านระบบเครือข่ายโดยเห็นว่ามี

องค์ประกอบครบถ้วน สมบรูณ์ ครอบคลมุประเด็นต่างๆ สามารถใช้เป็นแนวทางการดําเนินงานจดัการเรียนการสอนได้  

2. ผลการใช้เลร์ินนิÉงออบเจ็กต์เพืÉอการเรียนการสอนผ่านระบบเครือข่าย 

2.1 ผลการประเมินทกัษะการสร้างสืÉอมลัติมีเดียของผู้ เรียน  

ภายหลงัจากการเรียนด้วยเลร์ินนิÉงออบเจ็กต์เพืÉอการเรียนการสอนผ่านระบบเครือข่ายเสร็จสิ Êน ผู้ เรียน

ทั Êงหมดดําเนินการสร้างสืÉอมลัติมีเดียตามทฤษฎีและหลกัการทีÉได้ศึกษาจากเลิร์นนิÉงออบเจ็กต์เพืÉอการเรียนการสอนผ่าน

ระบบเครือข่าย ได้สืÉอมัลติมีเดีย จํานวน 30 เรืÉอง จากนั Êนประเมินทักษะการสร้างสืÉอมัลติมีเดียของผู้ เรียนจากผลงานทีÉ

สร้างขึ Êน โดยผู้ เชีÉยวชาญด้านเนื Êอหา ด้านสืÉอการสอน และอาจารย์ผู้สอนประจําวิชา ใช้แบบประเมินทักษะการสร้างสืÉอ

มลัติมีเดียเพืÉอตรวจสอบ ให้ความเห็น และข้อเสนอแนะ ผลการแสดงความคิดเห็นของผู้ เชีÉยวชาญ พบว่า ผลการประเมิน

ทกัษะการสร้างสืÉอมลัติมีเดียของผู้ เรียน ในภาพรวมอยู่ในระดบั มาก (X =4.30) เมืÉอพิจารณาเป็นรายด้าน มีผลดังนี Ê ด้าน

เนื Êอหาและการนําเสนอ มีผลการประเมินอยู่ในระดบั มาก (X =4.32) ด้านภาพ เสียง และการใช้ภาษา มีผลการประเมิน

อยู่ในระดับ มาก (X = 4.35) ด้านการออกแบบจอภาพ มีผลการประเมินอยู่ในระดับ มาก (X = 4.35) และด้านการ

จดัการในบทเรียน มีผลการประเมินอยู่ในระดบั มาก (X = 4.17)  
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2.2 ผลการศกึษาผลสมัฤทธิ Í ทางการเรียนของผู้ เรียนทีÉเรียนจากเลร์ินนิÉงออบเจ็กต์เพืÉอการเรียนการสอนผ่าน

ระบบเครือข่าย  

จากการเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างค่าเฉลีÉยของคะแนนก่อนการเรียนและหลังการเรียนของ

ผู้ เรียนทีÉเรียนด้วยเลิร์นนิÉงออบเจ็กต์เพืÉอการเรียนการสอนผ่านระบบเครือข่าย เรืÉอง หลกัการสร้างสืÉอมัลติมีเดีย สําหรับ

นกัศกึษาระดบัปริญญาตรี มหาวิทยาลยัราชภัฏเลย พบว่า ค่าเฉลีÉยของคะแนนสอบหลงัการเรียน (X = 24.30) สงูกว่า

ค่าเฉลีÉยของคะแนนก่อนการเรียน (X = 11.20) และเมืÉอเปรียบเทียบค่าเฉลีÉยของคะแนนด้วยใช้การทดสอบค่าที (t-test) 

พบว่า มีความแตกต่างกนั โดยคะแนนเฉลีÉยหลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัสาํคญัทางสถิติทีÉระดบั.01 

ตารางทีÉ 3 การเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างค่าเฉลีÉยของผู้ เรียนทีÉเรียนด้วยเลิร์นนิÉงออบเจ็กต์เพืÉอการเรียนการสอน

ผ่านระบบเครือข่าย 

กลุม่ตวัอย่าง N X  
S.D. % t-test p-value 

ก่อนการเรียน 30 11.17 2.76 37.23 60.16** .00 

หลงัการเรียน 30 24.30 2.36 81.00   

**มีนยัสาํคญัทางสถิติทีÉระดบั .01 

2.3 ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้ เรียนทีÉมีต่อเลิร์นนิÉงออบเจ็กต์เพืÉอการเรียนการสอนผ่านระบบ

เครือข่าย  

จากการศึกษาความพึงพอใจของผู้ เรียนทีÉมีต่อเลิร์นนิÉงออบเจ็กต์เพืÉอการเรียนการสอนผ่านระบบ

เครือข่าย พบว่า ความพงึพอใจในภาพรวมอยู่ในระดับ มาก (X = 4.33) เมืÉอพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า ความพึงพอใจทีÉ

อยู่ในระดบัมากทีÉสดุ ได้แก่ การใช้สี ตัวอักษร และภาพประกอบ (X = 4.73) รองลงมา ได้แก่ ยืดหยุ่น ตอบสนองความ

แตกต่างระหว่างบคุคล (X = 4.67) และการออกแบบหน้าจอเหมาะสม สวยงาม (X = 4.53) ตามลาํดบั 
 

อภิปรายผล 

การพฒันาเลร์ินนิÉงออบเจ็กต์เพืÉอการเรียนการสอนผ่านระบบเครือข่าย เรืÉอง หลกัการสร้างสืÉอมัลติมีเดีย สาํหรับ 

นกัศกึษาระดบัปริญญาตรี มหาวิทยาลยัราชภัฏเลย ผู้ วิจัยขอนําเสนอประเด็นอภิปรายดงันี Ê 

1. ผลการพัฒนาเลิร์นนิÉงออบเจก็ต์เพืÉอการเรียนการสอนผ่านระบบเครือข่าย 

เลิร์นนิÉงออบเจ็กต์เพืÉอการเรียนการสอนผ่านระบบเครือข่ายทีÉสร้างขึ Êนมีค่าประสิทธิภาพของของ

กระบวนการต่อค่าประสทิธิภาพของผลลพัธ์ (E1/E2) เท่ากับ 82.66/82.00 ค่าดัชนีประสิทธิผล(E.I.) มีเท่ากับ 0.72 ทีÉเป็น

เช่นนี Ê เนืÉองมาจากการสร้างและหาประสทิธิภาพมีการดําเนินการอย่างเป็นขั Êนตอนตามหลกัการ ทฤษฎี โดยมีผู้ เชีÉยวชาญ

ตรวจสอบให้คําแนะนําในทุกขั Êนตอน นอกจากนี Ê จากการหาประสิทธิภาพในขั ÊนตอนหนึÉงต่อหนึÉง และกลุ่มเล็ก มีการ

ปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องทีÉพบจากการสงัเกตและสมัภาษณ์ผู้ เรียน ซึÉงผลการหาประสิทธิภาพดังกล่าวสอดคล้องกับ

งานวิจยัของ ภูธิชย์ คงศาลา (2556, บทคดัย่อ) ได้พัฒนาบทเรียนเลิร์นนิÉงออบเจ็กต์ เรืÉอง ตัวสะกดไม่ตรงมาตราสําหรับ

นกัเรียนช่วงชั ÊนทีÉ 2โรงเรียนเทศบาล 4 (เชาวนปรีชาอุทิศ) ผลการวิจัยพบว่า บทเรียนเลิร์นนิÉง ออบเจ็กต์ มีประสิทธิภาพ 

83.84/82.60 ซึÉงเป็นไปตามเกณฑ์ทีÉกําหนดไว้ สอดคล้องกับ สําราญ มีแจ้ง และคณะ (2558, น.161-173) ได้ศึกษาการ

พฒันาบทเรียนเลร์ินนิÉง  ออบเจ็คเพืÉอสง่เสริมการอนรัุกษ์ภูมิปัญญาท้องถิÉนจงัหวดัชัยนาท สําหรับนักเรียนชั Êนมัธยมศึกษา
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ปีทีÉ 1 ผลการวิจยั พบว่า บทเรียนเลร์ินนิÉงออบเจ็คเพืÉอสง่เสริมการอนรัุกษ์ภูมิปัญญาท้องถิÉนจงัหวัดชัยนาท มีประสิทธิภาพ

ตามเกณฑ์ 83.81/82.38  

ผลการรับรองคุณภาพเลิร์นนิÉงออบเจ็กต์เพืÉอการเรียนการสอนผ่านระบบเครือข่าย มีความคิดเห็นโดยรวมอยู่ใน

ระดับ มากทีÉสดุ มีค่าเฉลีÉย 4.50 ผู้ ทรงคุณวุฒิให้การรับรองโดยเห็นว่าองค์ประกอบครบถ้วน สมบูรณ์ และครอบคลุม

ประเด็นต่างๆ สามารถใช้ในการเรียนการสอนผ่านระบบเครือข่ายได้ ทั Êงนี Êเป็นเพราะกระบวนการพัฒนาเลิร์นนิÉงออบเจ็กต์ 

เป็นขั ÊนตอนทีÉมีความเป็นระบบตามกรอบวิธีการเชิงระบบ (System approach) โดยผู้ วิจัยนํา ADDIE Model มา

ประยุกต์ใช้ ผลการวิจัยสอดคล้องกับ ณัฐกานต์ ภาคพร และปณิตา วรรณพิรุณ (2555, น. 136-147) ได้พัฒนารูปแบบ

เลิร์นนิงอ็อบเจ็กสําหรับหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ตามหลักการการศึกษาบันเทิงเพืÉอสนับสนุนการใช้งานบนแท็บเล็ต

คอมพิวเตอร์ ผลการวิจยั พบว่า ผู้ เชีÉยวชาญประเมินรับรองว่ารูปแบบเลิร์นนิงอ็อบเจ็กทีÉพัฒนาขึ Êนมีความเหมาะสมมาก

ทีÉสดุ และสอดคล้องกบังานวิจยัของพัชริดา ปรีชาคม (2552, น.69-76) ทําการพัฒนาเลิร์นนิงออปเจ็กต์ เรืÉอง ระบบย่อย

อาหาร สาํหรับนกัเรียนชั ÊนประถมศกึษาปีทีÉ 6 ผลการวิจยัพบว่า เลร์ินนิงออปเจ็กต์ ทีÉสร้างขึ Êนมีผลประเมินโดยผู้ เชีÉยวชาญ 

ด้านเนื Êอหา มีคณุภาพอยู่ในระดบัดีมาก (ร้อยละ 83.33) และด้านเทคนิค มีคณุภาพอยู่ในระดบัดี (ร้อยละ 58.67)  

2. ผลการใช้เลิร์นนิÉงออบเจก็ต์เพืÉอการเรียนการสอนผ่านระบบเครือข่าย 

จากการประเมินทกัษะการสร้างสืÉอมัลติมีเดียของผู้ เรียนโดยผู้ เชีÉยวชาญ พบว่า ผลการประเมินทักษะการ

สร้างสืÉอมลัติมีเดียของผู้ เรียน ในภาพรวม อยู่ในระดับ มาก มีค่าเฉลีÉย 4.30 ทั Êงนี Êเพราะผู้ เรียนให้ความสนใจ และมีความ

กระตือรือร้นในการพัฒนา เนืÉองจากเป็นเรืÉองมีความสําคัญ สามารถนําความรู้ทีÉได้รับไปใช้ประโยชน์เมืÉอต้องไปทํางาน 

และใช้ในการสร้างสืÉอการสอนได้เป็นอย่างดี นอกจากนี Ê ในกระบวนการเรียนการสอน จัดให้มีกิจกรรมผ่านระบบเครือข่าย

ต่างๆ เช่น การให้ผู้ เรียนโพสต์ภาพทีÉถกูต้องตามทฤษฎี การให้วิจารณ์ผลงาน การเปิดโอกาสให้ซักถาม แสดงความคิดเห็น 

ยงัเป็นการส่งเสริมให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ สร้างประสบการณ์แห่งความสําเร็จ ทําให้สามารถสร้างสืÉอ

มัลติมีเดียทีÉถูกต้องตามหลกัการทฤษฎี สอดคล้องกับงานวิจัยของ ทิพรัตน์ สิทธิวงศ์ (2558, น. 82-88) เรืÉองการศึกษา

ความคิดเห็นของนิสิตทีÉมีต่อการใช้ Facebook ในการเรียนการสอนรายวิชาการออกแบบและผลิตสืÉอกราฟิกเพืÉอ

การศกึษาสาํหรับนิสิตระดับปริญญาตรี สาขาเทคโนโลยีและสืÉอสารการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลยันเรศวร 

ผลการศึกษาพบว่า นิสิตมีความคิดเห็นต่อการใช้ Facebook ในการเรียนการสอนรายวิชาการออกแบบและผลิตสืÉอ

กราฟิกเพืÉอการศกึษา โดยภาพรวม อยู่ในระดบัมาก คือ การใช้ Facebook ติดต่อสืÉอสารระหว่างผู้ เรียนกับผู้สอนทําให้เกิด

ความใกล้ชิดคุ้ นเคยกับผู้สอนมากขึ Êน รองลงมา คือ การเรียนโดย Facebook ทําให้มีโอกาสแลกเปลีÉยนความคิดเห็น

ร่วมกนักบัเพืÉอนนิสติ นําข้อเสนอแนะเกีÉยวกบังานผ่าน Facebook ไปใช้ในการปรับปรุงผลงานของตนเองให้ดีขึ Êน และการ

เรียนโดยใช้ Facebook ช่วยในการเสนอแนะงานทําให้ลดเวลาในนําเสนองานในชั Êนเรียนตามลําดับ และผลการวิจัยยัง

สอดคล้องกับ กฤษกนก วรรณวีระ และสรุพล บุญลือ (2558, น. 24-27) ได้ศึกษาเรืÉองการสร้างชุมชนนักปฏิบัติการบน

เครือข่ายสงัคมเพืÉอการเรียนรู้การผลติสืÉอการเรียนการสอนออนไลน์ของโรงเรียนสรุศักดิ Í มนตรี พบว่า การประเมินผลงาน

จากแบบประเมินตามสภาพจริงของชมุชนนกัปฏิบติัการบนเครือข่ายสงัคมเพืÉอการเรียนรู้การผลิตสืÉอการสอนออนไลน์ของ

โรงเรียนสรุศักดิ Í มนตรีผลงานอยู่ในระดับปฏิบัติได้ดีถูกต้องสมบูรณ์ ค่าเฉลีÉยเท่ากับ 3.83 และสอดคล้องกับ เทพยพงษ์   

เศษคึมบง (2555, น. 569-584) ได้ศึกษาเรืÉองผลการเรียนด้วยอีเลิร์นนิงแบบเรียนรู้ร่วมกันผ่านสืÉอสงัคมออนไลน์ทีÉมีต่อ

ความสามารถทางการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสืÉอสาร ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาครุศาสตร์

ศกึษาศาสตร์ ผลการวิจยัพบว่า ผลงานการผลิตสืÉอการสอนของนักศึกษาทีÉเรียนด้วยอีเลิร์นนิงแบบเรียนรู้ร่วมกันผ่านสืÉอ

สงัคมออนไลน์อยู่ในระดบัดี 
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จากการเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างค่าเฉลีÉยของคะแนนก่อนการเรียนและหลงัการเรียน พบว่า แตกต่าง

กันอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติทีÉระดับ.01 โดยคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน แสดงว่าผู้ เรียนทีÉเรียนจากเลิร์นนิÉง

ออบเจ็กต์มีผลสมัฤทธิ Í ทางการเรียนทีÉก้าวหน้าขึ Êน ทั Êงนี Ê อาจเนืÉองมาจาก ในการสร้างเลิร์นนิÉงออบเจ็กต์ผู้ วิจัยนําแนวคิด

ทฤษฎีต่างๆ มาผสมผสานกนัให้เหมาะสมกบัเนื Êอหาวิชา ทั Êงนี ÊเพืÉอให้ได้บทเรียนทีÉมีประสิทธิภาพ โดยแบ่งเนื Êอหาออกเป็น

หน่วยย่อยจากง่ายไปสูย่าก มีการบอกเป้าหมาย และวตัถปุระสงค์ของแต่ละหัวข้ออย่างชัดเจนตามทฤษฏีพฤติกรรมนิยม 

(Behaviorism) นําทฤษฎีโครงสร้างความรู้ (Schema theory) มาประยุกต์ใช้ ส่งผลให้การนําเสนอเนื ÊอหามีการเชืÉอมโยง

กนัไปมา คล้ายใยแมงมมุ (Web) หรือบทเรียนในลกัษณะทีÉเรียกว่า สืÉอหลายมิติ (Hypermedia) และแนวคิดเรืÉองสืÉอหลาย

มิติยงัอนญุาตให้ผู้ เรียนทกุคนมีอิสระในการควบคมุการเรียนของตนตามความสามารถ ความถนัด และพื Êนฐานความรู้ของ

ตนอย่างเต็มทีÉ ซึÉงเป็นไปตามทฤษฎีความยืดหยุ่นทางปัญญา (Cognitive flexibility theory) อีกด้วย (ถนอมพร เลาวหจรัส

แสง, 2545, น. 51-56) นอกจากนี Ê การพฒันาเลร์ินนิÉงออบเจ็กต์ ผู้ วิจยัคํานึงถึงหลกัการ ทฤษฎีของเลิร์นนิÉงออบเจ็กต์ทีÉได้

จากการศึกษาเอกสาร งานวิจัยทีÉเกีÉยวข้อง ตามหลกัเกณฑ์ในการผลิตสืÉอการเรียนการสอนทีÉมีคุณภาพ สอดคล้องกับ

งานวิจยัของ สาํราญ มีแจ้ง และคณะ (2558, น. 161-173) ได้ศกึษาการพฒันาบทเรียนเลร์ินนิÉงออบเจ็กต์ เพืÉอส่งเสริมการ

อนรัุกษ์ภูมิปัญญาท้องถิÉนจงัหวดัชยันาท สาํหรับนกัเรียนชั ÊนมธัยมศกึษาปีทีÉ 1 ซึÉงบทเรียนเลิร์นนิÉงออบเจ็กต์ผ่านการสร้าง

และพัฒนาอย่างมีระบบและหลกัการ โดยเริÉมจากการวิเคราะห์ การออกแบบ การพัฒนา การนําไปทดลองใช้ และการ

ประเมินและปรับปรุงแก้ไข เพืÉอให้บทเรียนมีประสิทธิภาพโดยคํานึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล มีการออกแบบสร้าง

เนื Êอหาสมบูรณ์ในตัว เป็นอิสระจากกัน สามารถนําไปใช้ซํ Êาได้หลายโอกาส และสอดคล้องกับแนวทางการสร้างเลิร์นนิÉง

ออบเจ็กต์ ของ พชัริดา ปรีชาคม (2552, น. 69-76) ทําการพฒันาเลร์ินนิÉงออบเจ็กต์ เรืÉองระบบย่อยอาหาร สําหรับนักเรียน

ชั ÊนประถมศึกษาปีทีÉ 6 ซึÉงผู้ วิจัยได้ดําเนินการสร้างเลิร์นนิง ออปเจ็กต์ ตามหลกัการออกแบบ เลิร์นนิง ออปเจ็กต์ โดย

กําหนดรูปแบบการนําเสนอ ออกแบบองค์ประกอบบนหน้าจอให้ผู้ เรียนมีปฏิสมัพนัธ์กบับทเรียน ทําการพัฒนาและทดลอง

ใช้ ซึÉงขั Êนตอนต่างๆ ได้รับการตรวจสอบและปรับปรุงจากผู้ เชีÉยวชาญ จึงทําให้เลิร์นนิÉงออบเจ็กต์ มีคุณภาพ และทําให้

ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ทีÉมีประสทิธิภาพและมีความสนใจในการเรียนมากยิÉงขึ Êน  

ผลการศกึษาความพงึพอใจของผู้ เรียนทีÉมีต่อเลิร์นนิÉงออบเจ็กต์เพืÉอการเรียนการสอนผ่านระบบเครือข่าย อยู่ใน

ระดับ มาก มีค่าเฉลีÉย 4.33 ทั Êงนี ÊเนืÉองจากผู้ วิจัยมุ่งพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับสภาพความเป็นจริงทีÉเปิด

โอกาสให้ผู้ เรียนได้ทบทวน หรือเรียนรู้เพิÉมเติมด้วยตนเอง การจัดบทเรียนในลกัษณะผู้ เรียนเป็นศูนย์กลางสามารถเรียนรู้

ได้โดยอิสระ บทเรียนมีลกัษณะเป็นสืÉอประสมทีÉประกอบไปด้วยตวัอกัษร ภาพนิÉง ภาพกราฟิก และแอนิเมชัÉน ทีÉมีการสร้าง

การปฏิสมัพนัธ์ระหว่างผู้ เรียนกบับทเรียน สอดคล้องกบัแนวคิดของ สิริรัตน์ วัฒนสมศรี และคณะ (2560, น. 142-158) ทีÉ

กลา่วถงึ องค์ประกอบของหนงัสอืเรียนดิจิทลัตามแนวคิดผู้ เรียนเป็นสาํคญัเพืÉอสง่เสริมทักษะการเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยใน

การนําเสนอและการเรียนรู้จะต้องมีสารสนเทศทีÉมีการออกแบบโดยใช้ทรัพยากรมัลติมีเดียทีÉมีความหลากหลาย ซึÉง

นอกจากต้องคํานึงถึงหลกัการและทฤษฎีการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับเนื Êอหาตามความจําเป็นแล้ว ยังต้องคํานึงถึงความ

สวยงาม ความดงึดดูใจ ซึÉงจะช่วยกระตุ้นให้ผู้ เรียนเกิดความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ เรียนด้วยความอยากรู้ของตัวเอง 

นอกจากนี Ê ผู้ เรียนซึÉงเป็นกลุม่ตวัอย่าง อยู่ในวยัทีÉให้ความสนใจต่อการใช้อินเทอร์เน็ตจงึสง่ผลต่อความพึงพอใจในการเรียน

มากยิÉงขึ Êน สอดคล้องกับ พิมพ์สรีุย์ พงษ์เสือ (2555, บทคัดย่อ) ได้ศึกษาพฤติกรรมการใช้เครือข่ายสงัคมออนไลน์ของ

นกัศกึษาระดบัปริญญาตรี พบว่า กลุ่มตัวอย่างเป็นสมาชิกเครือข่ายสงัคมออนไลน์ Facebook มากทีÉสดุ เข้าใช้งานบ่อย

ทีÉสดุ และใช้บริการทุกวันวันละ 3 ชัÉวโมงขึ Êนไป และสอดคล้องกับงานวิจัยของ อรุณรัตน์ ศรีชูศิลป์ และอนิรุทธ์ สติมัÉน 

(2555, น. 204-211) ได้ศกึษาเรืÉองพฤติกรรมการใช้เครือข่ายสงัคมออนไลน์ของนักศึกษาปริญญาบัณฑิตคณะครุศาสตร์
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ศึกษาศาสตร์ในมหาวิทยาลยัของรัฐ พบว่า พฤติกรรมการใช้เครือข่ายสงัคมออนไลน์ของนักศึกษา โดยภาพรวมอยู่ใน

ระดบัมาก 

ข้อเสนอแนะสําหรับการนําผลการวิจยัไปใช้ 

1. สถานศกึษาควรมีการกําหนดแผนปฏิบติัการให้เป็นรูปธรรม เช่น หนึÉงสาขา หนึÉงหลกัสตูรออนไลน์ หรือหนึÉง

สาขา หนึÉงรายวิชา หนึÉงโปรแกรมบทเรียน เป็นต้น มีกระบวนการส่งเสริมและพัฒนาบุคลากรโดยอบรมแกนนําเพืÉอการ

ขยายผล และมีหน่วยงานจดัมาตรฐานรูปแบบของสืÉอ ทําหน้าทีÉรวบรวมหรือช่วยเหลือในการสร้างสืÉอ ทั Êงนี Ê เพืÉอช่วยเหลือ

อาจารย์ผู้สอนในการผลติสืÉอเพืÉอการเรียนรู้ด้วยตนเอง 

2. ควรพิจารณาความพร้อมของระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตของสถานศกึษา ทั Êงด้านความเสถียรของระบบ และ

จดุให้บริการเครือข่ายไร้สาย รวมถงึความพร้อมของอปุกรณ์สืÉอสารทีÉผู้ เรียนใช้  

3. การออกแบบบทเรียนต้องคํานงึถงึความเหมาะสมของเนื Êอหากบัผู้ เรียน และเน้นการสร้างแรงจูงใจใฝ่สมัฤทธิ Í

ในการเรียน สร้างประสบการณ์แห่งความสําเร็จ เพืÉอให้ผู้ เรียนต้องการมีส่วนร่วมในการเรียน เนืÉองจากเป็นการเรียนทีÉ

ผู้ เรียนต้องนําตนเอง 
 

ข้อเสนอแนะในการวิจยัครัÊงต่อไป 

1. ควรมีการพฒันาวิธีการเรียนการสอนโดยใช้ระบบเครือข่ายร่วมกบัสืÉออืÉนๆ เช่น การใช้เทคโนโลยีสืÉอเสมือน

จริง เพืÉอพฒันารูปแบบการเรียนการสอนต่อไป 

2. ควรมีการวิจยัโดยใช้แนวคิดและทฤษฎีอืÉนๆ เช่น การเรียนรู้แบบร่วมมือ การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

Active Learning มาประยกุต์ในการจดัการเรียนการสอนผ่านระบบเครือข่ายเพืÉอพฒันาผู้ เรียนต่อไป 

3. ควรมีการวิจยัและประเมินผลการเรียนรู้ด้วยตนเองจากการเรียนการสอนผ่านระบบเครือข่ายเทคโนโลยี

สารสนเทศในแต่ละรายวิชา 
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