
19 

 

    บทที่ 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

        ในการวิจัยในคร้ังน้ี ผู้วิจัยได้ศึกษาค้นคว้าเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ดังมีรายละเอยีด

ตามหัวข้อต่อไปน้ี 

 หลักสตูรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์ 

 การเรียนการสอนรายบุคคล  

 การจัดกจิกรรมการเรียนการสอนโดยใช้เกม 

e-Learning 

  Learning Object 

การออกแบบระบบการสอน 

การหาประสทิธภิาพ 

ความพึงพอใจ 

งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 

หลกัสูตรการศึกษาขั้นพื้ นฐาน พุทธศกัราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรูวิ้ทยาศาสตร ์           

        วิทยาศาสตร์มีบทบาทส าคัญย่ิงในสังคมโลกปัจจุบันและอนาคต เพราะวิทยาศาสตร์

เกี่ยวข้องกบัทุกคนทั้งในชีวิตประจ าวันและการงานอาชีพต่าง ๆ ตลอดจนเทคโนโลยี เคร่ืองมือ

เคร่ืองใช้และผลผลิตต่าง ๆ ที่มนุษย์ได้ใช้เพ่ืออ านวยความสะดวกในชีวิตและการท างาน เหล่านี้

ล้วนเป็นผลของความรู้วิทยาศาสตร์ ผสมผสานกบัความคิดสร้างสรรค์และศาสตร์อื่น ๆ 

วิทยาศาสตร์ช่วยให้มนุษย์ได้พัฒนาวิธคีิด ทั้งการคิดเป็นเหตุเป็นผล คิดสร้างสรรค์ คิดวิเคราะห์ 

วิจารณ ์มีทกัษะส าคัญใน การค้นคว้าหาความรู้ มีความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ 

สามารถตัดสนิใจโดยใช้ข้อมูลที่หลากหลายและมีประจักษ์พยานที่ตรวจสอบได้ วิทยาศาสตร์เป็น

วัฒนธรรมของโลกสมัยใหม่ซ่ึงเป็นสังคมแห่งการเรียนรู้ ดังน้ันทุกคนจึงจ าเป็นต้องได้รับการพัฒนา

ให้รู้วิทยาศาสตร์ เพ่ือที่จะมีความรู้ความเข้าใจในธรรมชาติและเทคโนโลยีที่มนุษย์สร้างสรรค์ข้ึน 

สามารถน าความรู้ไปใช้อย่างมีเหตุผล สร้างสรรค์ และมคุีณธรรม (กรมวิชาการ, 2551) 

  

        สาระและมาตรฐานการเรียนรู ้

        หลักสตูรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานก าหนดมาตรฐานการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์ ดังน้ี 

        สาระที่ 1 สิ่งมีชีวิตกบักระบวนการด ารงชีวิต 
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        มาตรฐาน ว 1.1 เข้าใจหน่วยพ้ืนฐานของสิ่งมีชีวิต ความสัมพันธข์องโครงสร้าง และหน้าที่

ของระบบต่างๆ ของสิ่งมีชีวิตที่ท  างานสมัพันธก์นั มีกระบวนการสบืเสาะหาความรู้สื่อสารสิ่งที่

เรียนรู้และน าความรู้ไปใช้ในการด ารงชีวิตของตนเองและดูแลสิ่งมีชีวิต 

        มาตรฐาน ว 1.2 เข้าใจกระบวนการและความส าคัญของการถ่ายทอดลักษณะทางพันธุกรรม

วิวัฒนาการของสิ่งมีชีวิต ความหลากหลายทางชีวภาพการใช้เทคโนโลยีชีวภาพที่มีผลกระทบต่อ

มนุษย์และสิ่งแวดล้อม มีกระบวน การสบืเสาะหาความรู้และจิตวิทยาศาสตร์ สื่อสาร สิ่งที่เรียนรู้ และ

น าความรู้ไปใช้ประโยชน์ 

        สาระที่ 2 ชีวิตกบัสิ่งแวดล้อม 

        มาตรฐาน ว 2.1 เข้าใจสิ่งแวดล้อมในท้องถิ่น ความสัมพันธร์ะหว่างสิ่งแวดล้อมกบัสิ่งมีชีวิต 

ความสัมพันธร์ะหว่างสิ่งมีชีวิตต่าง ๆ ในระบบนิเวศ มีกระบวนการสบืเสาะหาความรู้และจิตวิทยา

ศาสตร์สื่อสารสิ่งที่เรียนรู้และน าความรู้ไปใช้ประโยชน์ 

         มาตรฐาน ว 2.2 เข้าใจความส าคัญของทรัพยากรธรรมชาติ การใช้ทรัพยากรธรรมชาติ                

ในระดับท้องถิ่น ประเทศ และโลกน าความรู้ไปใช้ในในการจัดการทรัพยากรธรรมชาติและ

สิ่งแวดล้อมในท้องถิ่นอย่างย่ังยืน 

        สาระที่ 3 สารและสมบัติของสาร 

        มาตรฐาน ว 3.1 เข้าใจสมบัติของสาร ความสัมพันธร์ะหว่างสมบัติของสารกบัโครงสร้าง

และแรงยึดเหน่ียวระหว่างอนุภาค มีกระบวนการสบืเสาะหาความรู้และจิตวิทยาศาสตร์สื่อสารสิ่งที่

เรียนรู้ น าความรู้ไปใช้ประโยชน์ 

         มาตรฐาน ว 3.2 เข้าใจหลักการและธรรมชาติของการเปล่ียนแปลงสถานะของสาร การเกดิ

สารละลาย การเกดิปฏกิริิยา มีกระบวนการสบืเสาะหาความรู้และจิตวิทยาศาสตร์สื่อสารสิ่งที่เรียนรู้ 

และน าความรู้ไปใช้ประโยชน์ 

        สาระที่ 4 แรงและการเคล่ือนที่ 

        มาตรฐาน ว 4.1 เข้าใจธรรมชาติของแรงแม่เหลก็ไฟฟ้า แรงโน้มถ่วง และแรงนิวเคลียร์ 

มีกระบวนการสบืเสาะหาความรู้ สื่อสารสิ่งที่เรียนรู้และน าความรู้ไปใช้ประโยชน์อย่างถูกต้อง และ 

มีคุณธรรม 

        มาตรฐาน ว 4.2 เข้าใจลักษณะการเคล่ือนที่แบบต่างๆ ของวัตถุในธรรมชาติมีระบวนการ 

สบืเสาะหาความรู้และจิตวิทยาศาสตร์ สื่อสารสิ่งที่เรียนรู้และน าความรู้ไปใช้ประโยชน์ 

         สาระที่ 5 พลังงาน 

         มาตรฐาน ว 5.1 เข้าใจความสัมพันธร์ะหว่างพลังงานกบัการด ารงชีวิต การเปล่ียนรูป

พลังงานปฏสิัมพันธร์ะหว่างสารและพลังงาน ผลของการใช้พลังงานต่อชีวิตและสิ่งแวดล้อมมี

กระบวนการสบืเสาะหาความรู้ สื่อสารสิ่งที่เรียนรู้และน าความรู้ไปใช้ประโยชน์ 

        สาระที่ 6 : กระบวนการเปล่ียนแปลงของโลก 
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        มาตรฐาน ว 6.1 เข้าใจกระบวนการต่าง ๆ ที่เกดิข้ึนบนผิวโลกและภายในโลก 

ความสัมพันธข์องกระบวนการต่าง ๆ ที่มีผลต่อการเปล่ียนแปลงภมิูอากาศ ภมูิประเทศ และ

สณัฐานของโลกมีกระบวนการสบืเสาะหาความรู้และจิตวิทยาศาสตร์ สื่อสารสิ่งที่เรียนรู้และน า

ความรู้ไปใช้ประโยชน์ 

        สาระที่ 7 ดาราศาสตร์และอวกาศ 

        มาตรฐาน ว 7.1 เข้าใจวิวัฒนาการของระบบสริุยะ กาแลก็ซีและเอกภพการปฏสิมัพันธ์

ภายในระบบสริุยะและผลต่อสิ่งมีชีวิตบนโลก มีกระบวนการสบืเสาะหาความรู้และจิตวิทยาศาสตร์ 

การสื่อสารสิ่งที่เรียนรู้และน าความรู้ไปใช้ประโยชน์ 

        มาตรฐาน ว 7.2 เข้าใจความส าคัญของเทคโนโลยีอวกาศที่น ามาใช้ในการส ารวจอวกาศและ

ทรัพยากรธรรมชาติ ด้านการเกษตรและการสื่อสาร มีกระบวนการสบืเสาะหาความรู้และจิตวิทยา

ศาสตร์ สื่อสารสิ่งที่เรียนรู้และน าความรู้ไปใช้ประโยชน์อย่างมีคุณธรรมต่อชีวิตและสิ่งแวดล้อม 

        สาระที่ 8 ธรรมชาติของวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

        มาตรฐาน ว 8.1 ใช้กระบวนการทางวิทยาศาสตร์และจิตวิทยาศาสตร์ในการสบืเสาะหา

ความรู้การแก้ปัญหา รู้ว่าปรากฏการณ์ทางธรรมชาติที่เกิดข้ึนส่วนใหญ่มีรูปแบบที่แน่นอน สามารถ

อธบิายและตรวจสอบได้ ภายใต้ข้อมูลและเคร่ืองมือที่มีอยู่ในช่วงเวลาน้ันๆ เข้าใจว่า วิทยาศาสตร์ 

เทคโนโลยี สงัคม และสิ่งแวดล้อมมีความเกี่ยวข้องสมัพันธก์นั 

 

        คุณภาพผูเ้รียน 

        จบช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 

            1. เข้าใจลักษณะทั่วไปของสิ่งมีชีวิต และการด ารงชีวิตของสิ่งมีชีวิตที่หลากหลาย 

ในสิ่งแวดล้อมท้องถิ่น 

            2. เข้าใจลักษณะที่ปรากฏและการเปล่ียนแปลงของวัสดุรอบตัว แรงในธรรมชาติ รูปของ 

พลังงาน 

            3. เข้าใจสมบัติทางกายภาพของดิน หิน น า้ อากาศ ดวงอาทติย์ และดวงดาว 

            4. ต้ังค าถามเกี่ยวกบัสิ่งมีชีวิต วัสดุและสิ่งของ และปรากฏการณ์ต่างๆ รอบตัว สงัเกต 

ส ารวจตรวจสอบโดยใช้เคร่ืองมืออย่างง่าย และสื่อสารสิ่งที่เรียนรู้ด้วยการเล่าเร่ือง เขียน หรือวาดภาพ 

            5. ใช้ความรู้และกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ในการด ารงชีวิต การศึกษาหาความรู้

เพ่ิมเติมท าโครงงานหรือช้ินงานตามที่ก  าหนดให้ หรือตามความสนใจ 

            6. แสดงความกระตือรือร้น สนใจที่จะเรียนรู้ และแสดงความซาบซ้ึงต่อสิ่งแวดล้อม

รอบตัวแสดงถึงความมีเมตตา ความระมัดระวังต่อสิ่งมีชีวิตอื่น 

            7. ท างานที่ได้รับมอบหมายด้วยความมุ่งม่ัน รอบคอบ ประหยัด ซ่ือสตัย์ จนเป็น

ผลส าเรจ็ และท างานร่วมกบัผู้อื่นอย่างมีความสขุ 
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การเรียนการสอนรายบุคคล  

        การศึกษาเป็นสิ่งที่จ าเป็นและส าคัญส าหรับมนุษย์ แต่ละคนจึงมีความสามารถความสนใจ

ความพร้อมและความต้องการที่แตกต่างกนัท าให้การเรียนรู้ไม่เหมือนกนั (เสาวนีย์ สิกขาบัณฑติ, 

2528) ดังน้ันแนวคิดทางการศึกษาแผนใหม่จึงเน้นในเร่ืองการจัดการศึกษา โดยค านึงถึงความ

แตกต่างระหว่างบุคคล (Individual Differences) เรียกการเรียนการสอนลักษณะน้ีว่า การจัดการ

เรียนการสอนรายบุคคล หรือการจัดการเรียนการสอนตามเอกตัภาพ (แบบเอกตับุคคล) หรือการ

เรียนด้วยตนเอง (Individualized Instruction) โดยยึดหลักความแตกต่างระหว่างบุคคลโดย

มุ่งเน้นจัดสภาพการเรียนการสอนที่จะเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเอง ตามความสามารถ

ความสนใจและความพร้อม 

        ความหมายของการศึกษารายบุคคล 

            นักการศึกษาได้ให้ความหมายของการศึกษารายบุคคลไว้หลายความหมาย ได้แก่ 

 

            เสาวนีย์ สกิขาบัณฑติ (2525) ได้ให้ความหมายของการเรียนการสอนรายบุคคลหรือ

การเรียนด้วยตนเอง เป็นการจัดการศึกษาที่ผู้เรียนสามารถศึกษาเล่าเรียนได้ด้วยตนเอง และก้าว

ไปตามความสามารถ ความสนใจ และความพร้อม โดยจัดสิ่งแวดล้อมส าหรับการเรียนให้ผู้เรียนได้

เรียนอย่างอิสระ 

 

            กดิานันท ์มลิทอง (2536) ได้ให้ความหมายของการเรียนรู้ ได้ด้วยตนเองว่าเป็นการจัด

การศึกษาที่พิจารณาถึงลักษณะความแตกต่าง ความต้องการ และความสามารถเพ่ือส่งเสริมให้แต่

ละคนเรียนรู้ในสิ่งที่ตนสนใจได้ตามก าลัง และความสามารถของตนตามวิธกีารและสื่อการเรียนที่

เหมาะสม เพ่ือบรรลุถึงวัตถุประสงค์ที่ก  าหนดไว้ 

 

            พัชรี พลาวงศ์ (2536) ได้ให้ความหมายของการเรียนด้วยตนเองไว้ว่า การเรียนด้วย

ตนเองหมายถึง วิชาเรียนชนิดหน่ึงที่มีโครงสร้าง มีระบบที่สามารถตอบสนองความต้องการของ

ผู้เรียนได้ การเรียนแบบน้ีผู้เรียนมีอสิระในการเลือกเรียนตามเวลา สถานที่ ระยะเวลาในการเรียน

แต่ละบท แต่จะต้องอยู่จ ากดัภายใต้โครงสร้างของบทเรียนนั้น ๆ เพราะในแต่ละบทเรียนจะมี

วิธกีารช้ีแนะไว้ในคู่มือ (Study Guide) 

                 

            สรุปได้ว่า การเรียนการสอนรายบุคคลหรือการเรียนรู้ ด้วยตนเอง เป็นรูปแบบหน่ึงของ

การเรียนการสอน โดยเปิดโอกาสให้ผู้เรียนเลือกเรียนตามความสามารถ ความสนใจของตนเอง                  

โดยค านึงถึงหลักของความแตกต่างระหว่างบุคคลซ่ึงได้แก่ความแตกต่างในด้านความสามารถ 

สติปัญญา ความต้องการ ความสนใจ ด้านร่างกาย อารมณ์และสงัคม ตามวิธกีารและสื่อการเรียน               

ที่เหมาะสมโดยการเรียนด้วยตนเอง ซ่ึงเป็นการประยุกต์รวมกนัระหว่างเทคนิคและสื่อการสอน             
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ให้สอดคล้องกบัความแตกต่างระหว่างบุคคล ได้แก่ การเรียนการสอนแบบโปรแกรม ชุดการเรียน             

การสอน การจัดตารางเรียนแบบยืดหยุ่น การสอนแบบโมดูล วิธกีารเรียนเหล่านี้ จะช่วยส่งเสริม

ประสทิธภิาพของการด าเนินการจัดการเรียนการสอนได้อย่างเตม็ที่ 

 

        ทฤษฎีการเรียนการสอนรายบุคคล 

            การจัดการเรียนการสอนรายบุคคลมุ่งสอนผู้เรียนตามความแตกต่างโดยค านึงถึง

ความสามารถ ความสนใจ ความพร้อม และความถนัด ทฤษฎีที่น ามาใช้ในการจัดการเรียนการ

สอนรายบุคคล คือ ทฤษฎีความแตกต่างระหว่างบุคคล ได้แก่ (เสาวนีย์ สกิขาบัณฑติ, 2525)  

                1. ความแตกต่างในด้านความสามารถ (Ability Difference)  

                2. ความแตกต่างในด้านสติปัญญา (Intelligent Difference) 

                3. ความแตกต่างในด้านความต้องการ (Need Difference) 

                4. ความแตกต่างในด้านความสนใจ (Interest Difference) 

                5. ความแตกต่างในด้านร่างกาย (Physical Difference) 

                6. ความแตกต่างในด้านอารมณ์ (Emotional Difference) 

                7. ความแตกต่างในด้านสงัคม (Social Difference) 

            จะเหน็ได้ว่าการจัดการเรียนการสอนแบบน้ี เป็นการจัดที่รวมแนวทางใหม่ในการปฏรูิป

ระบบการเรียนการสอนและการจัดห้องเรียน จากแบบเดิมที่มีครูเป็นผู้น าแต่เพียงผู้เดียว มาเป็น

ระบบที่ครูและผู้เรียนมีส่วนร่วมกนัรับผิดชอบ การจัดการศึกษาจะเป็นแบบเปิด (Open 

Education) ผู้เรียนเรียนรู้ ด้วยตนเองและปฏบัิติด้วยตนเอง จนสามารถบรรลุเป้าหมายได้เมื่อจบ

บทเรียนแต่ละหน่วยหรือแต่ละบทเรียน โดยจะมีการทดสอบ หากผู้เรียนสามารถสอบผ่าน จึง

สามารถเรียนบทเรียนหรือหน่วยเรียนบทต่อไปได้บทเรียนนั้นอาจท าในรูปของชุดการเรียนการ

สอน (Instructional Package) บทเรียนส าเรจ็รูป (Programmed Instruction) หรือโมดูล 

(Instructional Module) สาเหตุที่ต้องจัดให้มีการเรียนการสอนรายบุคคลข้ึน เน่ืองจาก  

                1. ความไม่พอใจของคนทั่วไปในคุณภาพการศึกษาที่มีอยู่ 

                2. การเน้นถึงความต้องการที่จะปรับปรุงให้ได้มาซ่ึงผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนที่ยังไม่

พร้อมหรือนักเรียนที่มีปัญหา 

                3. ความก้าวหน้าทางด้านเทคโนโลยีใหม่ ๆ ซ่ึงจะพัฒนาโปรแกรมการสอน 

                4. ความสามารถที่เป็นไปได้ของคอมพิวเตอร์ที่จัดโปรแกรมการเรียนรายบุคคล 

                5. การขยายตัวอย่างรวดเรว็ของโสตทศันวัสดุ 

                6. การขยายตัวของทุนต่าง ๆ เพ่ือใช้ในกจิกรรมการเรียนการสอน 
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        2.3 วตัถุประสงคข์องการจดัการเรียนการสอนรายบุคคล 

            การเรียนการสอนรายบุคคล ยึดหลักปรัชญาทางการศึกษาและอาศัยพ้ืนฐานจากทฤษฎี

จิตวิทยาพัฒนาการและจิตวิทยาการเรียนรู้  วัตถุประสงค์ในการจัดการเรียนการสอนรายบุคคลจึง

มุ่งเน้น (เสาวนีย์ สกิขาบัณฑติ, 2528) 

               1. การเรียนการสอนรายบุคคลมุ่งสนับสนุนให้ผู้เรียนรู้ จักรับผิดชอบในการเรียนรู้  

รู้จักแก้ปัญหาและตัดสนิใจเอง การเรียนการสอนรายบุคคลสอดคล้องและส่งเสริมการศึกษาตลอด

ชีวิตการศึกษานอกโรงเรียน ครูและนักเรียนเช่ือว่า การศึกษาไม่ใช่มีหรือสิ้นสดุอยู่เพียงในโรงเรียน

เทา่นั้นการเรียนการสอนรายบุคคล สนับสนุนให้นักเรียนรู้จักแสวงหาและเรียนรู้ในสิ่งที่เป็น

ประโยชน์ต่อสังคมและตัวเองให้รู้จักแก้ปัญหารู้ จักตัดสนิใจมีความรับผิดชอบและพัฒนาความคิด

ในทางสร้างสรรค์มากกว่าท าลาย 

                2. การเรียนการสอนรายบุคคลสนองความต้องการของนักเรียนให้ได้เรียนบรรลุผล

กบัทุกคน การเรียนการสอนรายบุคคลสนับสนุนความจริงที่ว่า คนย่อมมีความแตกต่างกนัทุกคน 

ไม่ว่าจะเป็นด้านบุคลิกภาพ สติปัญญา หรือความสนใจ โดยเฉพาะความแตกต่างที่มีผลต่อการ

เรียนรู้ที่ส าคัญ 4 ประการ คือ 

                    2.1 ความแตกต่างในเร่ืองอตัราเรว็ของการเรียนรู้  (Rate of Learning) ผู้เรียนแต่

ละคนจะใช้เวลาในการเรียนรู้และท าความเข้าใจในสิ่งเดียวกนั ในเวลาที่แตกต่างกนั 

                    2.2 ความแตกต่างในเร่ืองความสามารถ (Ability) เช่น ความฉลาด ไหวพริบ 

ความสามารถในแง่ของความส าเรจ็ ความสามารถพิเศษต่าง ๆ 

                    2.3 ความแตกต่างในเร่ืองวิธกีารเรียน (Style of Learning) ผู้เรียนเรียนรู้ ในทาง

ที่แตกต่างกนัและมีวิธเีรียนที่แตกต่างกนัด้วย 

                    2.4 ความแตกต่างกนัในเร่ืองความสนใจและสิ่งที่ชอบ (Interest and Perfernce) 

เมื่อผู้เรียนแต่ละคนมีความแตกต่างกนัในหลายด้านเช่นนี้ ครูจึงต้องจัดบทเรียนและอุปกรณ์การ

เรียนในระดับและลักษณะต่าง ๆ ให้นักเรียนได้เลือกด้วยตนเอง (Self-Selection) เพ่ือสนอง

ความแตกต่างดังกล่าว 

                3. การเรียนการสอนรายบุคคล เน้นเสรีภาพในการเรียนรู้  เช่ือว่าถ้าผู้เรียนเรียนด้วย

ความอยากเรียนด้วยความกระตือรือร้นที่ได้เกดิข้ึน นักเรียนจะเกดิแรงจูงใจและการกระตุ้นให้

พัฒนาการเรียนรู้ โดยที่ครูไม่จ าเป็นต้องท าโทษหรือให้รางวัลและนักเรียนกจ็ะรู้จักตนเอง มีความ

มั่นใจในการก้าวหน้าไปข้างหน้า ตามความพร้อมและขีดความสามารถ (Self-Pacing)  

                4. การเรียนการสอนรายบุคคล ขึ้นอยู่กบักระบวนการและวิชาการที่เสนอความรู้

ให้แก่นักเรียน การเรียนการสอนรายบุคคลเช่ือว่า การเรียนรู้ เป็นปรากฏการณ์ส่วนตัวที่เกดิข้ึนใน

แต่ละบุคคล การเรียนรู้ เกดิขึ้นเรว็หรือช้าและจะเกดิขึ้นอยู่กบัผู้เรียนได้นานหรือไม่ นอกจากจะ

ขึ้นอยู่กบัความสามารถ ความสนใจของผู้เรียนแล้ว ยังขึ้นอยู่กบักระบวนการและวิธกีารที่สนอง

ความรู้น้ันให้แก่นักเรียน การก าหนดให้นักเรียนรู้ เร่ืองหนึ่งในระยะเวลาหน่ึง และเรียนรู้ เร่ืองหน่ึง
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ด้วยวิธกีารเดียวไม่เป็นการยุติธรรมต่อนักเรียน นักเรียนควรจะได้เป็นผู้ก าหนดเวลาด้วยตนเอง

และควรมีโอกาสเรียนรู้หรือมีประสบการณ์ในการเรียนรู้ ด้วยกระบวนการและวิธกีารต่าง ๆ 

                5. การเรียนการสอนรายบุคคลมุ่งแก้ปัญหาความยากง่ายของบทเรียนเป็นการ

สนองตอบที่ว่าการศึกษาควรมีระดับแตกต่างกนัไปตามความยากง่าย ถ้าบทเรียนน้ันง่ายกท็ าให้

บทเรียนสั้นข้ึน ถ้าบทเรียนน้ันยากมากผู้สอนกส็ามารถที่จะจัดย่อยเน้ือหาที่ยากน้ันออกเป็นส่วน ๆ 

และปรับปรุงให้เข้าใจได้ง่ายขึ้น อาจเพ่ิมเวลาที่เรียนให้ได้สดัส่วนกบัความยากโดยเรียงล าดับจาก

เร่ืองที่ง่ายไปสู่เร่ืองราวที่ยากข้ึนตามล าดับ      

       สรุปได้ว่าการวิจัยคร้ังน้ีผู้วิจัยน าแนวคิดการจัดการเรียนการสอนรายบุคคลมาใช้ใน

การออกแบบบทเรียนแบบ Learning Objects ตั้งแต่การเร่ิมต้นพิจารณาพ้ืนฐานของผู้เรียน

เพ่ือที่จะใช้ในการวางแผนกิจกรรมการเรียนการสอนโดยเน้นหลักความแตกต่างการเรียนการสอน

รายบุคคลเป็นหลัก เพ่ือที่จะให้บทเรียนแบบ Learning Objects สามารถที่จะตอบสนองการเรียนรู้

ของผู้เรียนให้มากที่สุด ดังน้ันบทเรียนแบบ Learning Objects นักเรียนสามารถเรียนรู้ ได้ด้วย

ตนเอง 

 

การจดักิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชเ้กม 

        ความหมายของเกม 

 เกม (Game) มีความหมายหลากหลายอย่างแตกต่างกนัออกไป โดยมีผู้ให้ความหมายไว้

หลายความหมาย ซ่ึงพอสรุปได้ดังต่อไปน้ี 

  

 คณาภรณ์ รัศมีมารีย์ (2550) กล่าวว่า เกมที่น ามาใช้ในการสอนส่วนใหญ่จะเป็นเกม      

ที่เรียกว่า เกมการศึกษา เป็นเกมที่มีวัตถุประสงค์ให้ผู้เล่นเกดิการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่ก  าหนด

ไว้ มิใช่เล่นเพ่ือความสนุกสนานเทา่นั้น 

 

 ทศินา แขมมณี (2545)  วิธสีอนโดยใช้เกม เป็นวิธกีารที่ช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เร่ือง

ต่าง ๆ อย่างสนุกสนานและท้าทายความสามารถ โดยนักเรียนเป็นผู้เล่นเอง ทาให้ได้รับประสบการณ์

ตรง เป็นวิธกีารที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมสูง 

  

 จึงสรุปได้ว่า การจัดกจิกรรมการเรียนการสอนโดยใช้เกมท าให้นักเรียนเกดิการเรียนรู้

ควบคู่ไปกบัความสนุกสนานเพลิดเพลิน  เกดิความคิดรวบยอดเกี่ยวกบัสิ่งที่เรียน และเป็นการ

พัฒนาการ กระบวนการคิดของนักเรียนไปโดยที่นักเรียนไม่รู้ตัว 
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 ประเภทของเกม 

   ทศินา  แขมมณี (2545) ได้จัดแบ่งเกมที่ออกแบบมาให้เป็นเกมการศึกษา โดยตรง 

จ านวน 3 ประเภท กล่าว คือ 

   1. เกมแบบไม่มีการแข่งขัน เช่น เกมการสื่อสาร เกมการตอบค าถาม เป็นต้น  

   2. เกมแบบแข่งขัน มีผู้แพ้ ผู้ชนะ ซ่ึงเกมส่วนใหญ่จะเป็นเกม ในลักษณะนี้  เพราะการ

แข่งขันช่วยให้การเล่นเพ่ิมความสนุกสนานมากขึ้น เช่น เกมแข่งขันตอบปัญหา 

   3. เกมจ าลองสถานการณ์เป็นเกมจ าลองความเป็นจริง สถานการณ์จริงซ่ึงผู้เล่นจะต้อง

คิดตัดสนิใจจากข้อมูลที่มี และได้รับผลของการตัดสนิใจ เหมือนกบัที่ควรจะได้รับจริง ซ่ึงเกม

ประเภทน้ีแบ่งได้ 2 ลักษณะ คือ 

     3.1 เป็นเกมที่จ าลองความเป็นจริงมาไว้ในกระดานหรือบอร์ด เช่น เกมเศรษฐีเกม

แก้ปัญหาความขัดแย้ง 

     3.2 เป็นเกมที่จ าลองสถานการณ์และบทบาทข้ึนให้เหมือนความเป็นจริงและผู้เล่น

จะต้องลงไปเล่นจริง ๆ โดยสวมบทบาทเป็นผู้เล่นคนใดคนหน่ึงในสถานการณ์น้ัน    

 

 ขอ้ดีของวิธีสอนโดยใชเ้กม 

                1.  เป็นวิธสีอนที่ช่วยให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้สงู  ผู้เรียนได้รับความ

สนุกสนานและเกดิการเรียนรู้จากการเล่น 

                2.  เป็นวิธสีอนที่ช่วยให้ผู้เรียนเกดิการเรียนรู้   โดยการเหน็ประจักษ์แจ้งด้วยตนเอง 

ท าให้การเรียนรู้ น้ันมีความหมายและอยู่คงทน 

                3.  เป็นวิธสีอนที่ผู้สอนไม่เหน่ือยแรงมากขณะสอน  และผู้เรียนชอบ 

 ขอ้จ ากดัของวิธีการสอนโดยใชเ้กม 

                1.  เป็นวิธสีอนที่ใช้เวลาและค่าใช้จ่ายมาก 

                2.  เป็นวิธสีอนที่ผู้สอนต้องมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกบัการสร้างเกม 

                3.  เป็นวิธสีอนที่ต้องอาศัยการเตรียมการมาก 

                4.  เป็นวิธสีอนที่ผู้สอนต้องมีทกัษะในการน าอภิปรายที่มีประสทิธภิาพ   จึงจะ

สามารถช่วยให้ผู้เรียนประมวลและสรุปการเรียนรู้ ได้ตามวัตถุประสงค์ 

                จึงสรุปได้ว่าในการวิจัยคร้ังน้ี  ได้จัดท าการจัดกจิกรรมการเรียนการสอนโดยใช้แบบ

เกมจ าลองสถานการณ์ เพ่ือช่วยให้นักเรียนเกดิการเรียนรู้ควบคู่ไปกบัความสนุกสนาน  ท าให้เกดิ

ความคิดวิเคราะห์รวบยอดเกี่ยวกบัเน้ือหาที่นักเรียนก าลังเรียน  และเป็นการพัฒนากระบวนการ

คิดของนักเรียนไปโดยที่นักเรียนไม่รู้ตัวเพราะก าลังเพลิดเพลินไปกบัการเรียนรู้ ไปกบัเกมการสอน 
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e-Learning 

        ความหมายของ e-Learning 

            ปัจจุบันการเรียนการสอน e-Learning ก าลังได้รับความนิยมอย่างสูงในการน ามาเป็น

เคร่ืองมือในการจัดการศึกษาของสถาบันการศึกษาทั่วโลก โดยอาจเป็นได้ทั้งสื่อหลักและสื่อเสริม

ในการเรียนการสอน นักการศึกษาจึงได้ให้ความหมายของ e-Learning ไว้หลากหลายความหมาย 

ดังน้ี 

 

           Marc (2001 อ้างถึงใน ศยามน อนิสะอาด, 2550) นิยามความหมายของ e-Learning 

ว่าเป็นรูปแบบการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เทคโนโลยีอนิเตอร์เนต็ เพ่ือถ่ายทอดเน้ือหาหรือ

ความรู้การจัดการเรียนการสอนด้วย e-Learning มีองค์ประกอบส าคัญ ได้แก่ การใช้ความสามารถ

ของเครือข่ายคอมพิวเตอร์ในการจัดการเรียนการสอน ใช้คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีของ

อนิเตอร์เนต็เป็นเคร่ืองมือและสามารถน าไปใช้ในการเรียนการสอนหลากหลายรูปแบบ 

 

            Clank & Mayer (2003 อ้างถึงใน ศยามน อนิสะอาด, 2550) นิยามความหมายของ 

e-Learning ว่าเป็นการเรียนการสอนโดยใช้คอมพิวเตอร์ อนิเทอร์เนต็ อนิทราเนต็เป็นช่องทางใน

การถ่ายทอด มีคุณลักษณะส าคัญคือบทเรียนมีเน้ือหาที่สัมพันธก์บัจุดประสงค์การเรียนใช้เทคนิค

วิธกีารสอนเพ่ือช่วยท าให้เกิดการเรียนรู้  ได้แก่ การใช้ตัวอย่าง แบบฝึกหัด ใช้สื่อการสอนเป็น

มัลติมีเดียเพ่ือน าเสนอเน้ือหา และเป็นการสร้างความรู้ทกัษะใหม่ให้แก่ผู้เรียนหรือเพ่ิม

ความสามารถให้แก่องค์กร สอดคล้องกับเป้าหมายของผู้เรียนหรือองค์กรที่ต้องการ         

  

            ใจทพิย์ ณ สงขลา (2550)  ได้กล่าวว่า การเรียนการสอนอเิลก็ทรอนิกส์ (e-Learning) 

หมายถึง กจิกรรมการเรียนการสอนและการวัดประเมินในรูปแบบต่าง ๆ ที่เกดิข้ึนทั้งในมิติ

ประสานเวลา (Synchronous Mode) และต่างเวลา (Asynchronous Mode) โดยใช้อุปกรณ์ทาง

อเิลก็ทรอนิกสเ์ป็นสื่อกลางท าการเผยแพร่และสื่อสารผ่านระบบคอมพิวเตอร์เครือข่าย 

 

            กดิานันท ์มลิทอง (2548) ได้กล่าวว่า e-Learning หรือการเรียนอเิลก็ทรอนิกส ์

หมายถึง การเรียนการสอนที่มีได้ทุกที่ทุกเวลาด้วยคอมพิวเตอร์ผ่านเครือข่ายอนิเทอร์เนต็ โดยใช้

สื่อสารทางไกลด้วยการส่งสัญญาณผ่านดาวเทยีมและสายโทรศัพท ์มีการใช้เวบ็ในการน าเสนอ

บทเรียนออนไลน์ในลักษณะสื่อหลายมิติและมีการสื่อสารระหว่างผู้สอนและผู้เรียนหรือระหว่าง

ผู้เรียนด้วยกนัเองทั้งแบบประสานเวลาและไม่ประสานเวลาผ่านทางการสนทนา อเีมล เวบ็บอร์ด 

และการประชุมทางไกล 
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            ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545) กล่าวว่าการเรียนทางอเิลก็ทรอนิกส ์หรือ e-Learning 

รูปแบบการเรียนการสอน ซ่ึงใช้การถ่ายทอดเน้ือหา (Delivery Methods) ผ่านทางอุปกรณ์

อเิลก็ทรอนิกสไ์ม่ว่าจะเป็นคอมพิวเตอร์ เครือข่ายอนิเทอร์เนต็ เอก็ซ์ทราเนต็ หรือสญัญาณ

โทรทศัน์ หรือสญัญาณดาวเทยีม และการน าเสนอเน้ือหาสารสนเทศในรูปแบบต่าง ๆ เช่น 

คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (Computer-Assisted Instruction) การสอนบนเวบ็ (Web-Based 

Instruction) การเรียนออนไลน์ (Online Learning) การเรียนทางไกลผ่านดาวเทยีม หรืออาจอยู่

ในลักษณะที่ยังไม่ค่อยเป็นที่แพร่หลายนัก เช่น การเรียนจากวีดิทศัน์ตามอธัยาศัย (Video On-

Demand) เป็นต้น 

            นิยาม e-Learning น้ัน จ าเป็นต้องท าความเข้าใจให้ชัดเจนว่า e-Learning ไม่ใช่เพียงแค่

การสอนในลักษณะเดิม ๆ และน าเอกสารการสอนมาแปลงให้อยู่ในรูปดิจิตอล และน าไปวางไว้บน

เวบ็ หรือระบบบริหารจัดการการเรียนรู้ เทา่นั้น แต่ครอบคลุมถึงกระบวนการในการเรียนการสอน 

การอบรมที่ใช้เคร่ืองมือทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ เพ่ือให้เกดิความยืดหยุ่นทางการเรียนรู้  

(Flexible Learning) สนับสนุนการเรียนรู้ในลักษณะที่ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง (Learner-Centered) 

และการเรียนในลักษณะตลอดชีวิต (Life-Long Learning) ซ่ึงอาศัยการเปล่ียนแปลงด้านกระบวน

ทศัน์ (Paradigm Shift) ของทั้งกระบวนการในการเรียนการสอนด้วย นอกจากน้ี e-Learning ไม่

จ าเป็นต้องเป็นการเรียนทางไกลเสมอ คณาจารย์สามารถน าไปใช้ในลักษณะการผสมผสาน 

(Blended) กบัการสอนในช้ันเรียนได้ 

 

            จากความหมายดังกล่าวข้างต้นนั้นสามารถสรุปได้ว่า e-Learning คือ สื่อการเรียนการ

สอนอเิลก็ทรอนิกส ์ทั้งในรูปแบบ Online และ Offline เป็นสื่อที่ถ่ายทอดความรู้ให้แก่ผู้เรียนเกดิ

การเรียนรู้ ด้วยตนเองน่ันเอง  

 

        รูปแบบการน าเสนอเนื้ อหา 

            e-Learning มีรูปแบบการน าเสนอเน้ือหาได้หลายรูปแบบ ดังน้ี (ศยามน อนิสะอาด, 2550)  

                1. การน าเสนอเน้ือหาโดยใช้ตัวอกัษร ข้อความ ภาพประกอบ เป็นหลัก ตัวอย่าง

โปรแกรมในการผลิต เช่น Acrobat, Professional, Macromedia Dreamweaver, PowerPoint โดย

จะเป็นไฟล์ PDF, html, และ ppt ที่ใช้บนเวบ็ 

                2. การน าเสนอเน้ือหาโดยใช้สื่อประสม (Multimedia) ประกอบด้วย ภาพน่ิง 

ภาพเคล่ือนไหว เสียง เป็นหลัก ตัวอย่างโปรแกรม ได้แก่ Macromedia Flash, SwishMax และ

โปรแกรมเรียกดูเน้ือหา คือ โปรแกรม Macromedia Flash Player เป็นต้น 
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        e-Learning ในการเรียนการสอน 

            จากที่ได้ส ารวจสื่อการเรียนรู้ e-Learning ของสถาบันต่าง ๆ ในปัจจุบัน สามารถแบ่งได้ 

2 ระดับ ดังน้ี (ศยามน อนิสะอาด, 2550) 

                1. สื่อเสริม (Supplementary) เป็นสื่อที่ใช้ประกอบในการเรียนการสอน

นอกเหนือจากการเรียนในช้ันเรียนปกติ ผู้สอนสามารถใช้สื่อ e-Learning ในช่องทางในการขยาย

ความรู้ให้แก่ผู้เรียนโดยจัดให้มีแหล่งความรู้ แหล่งค้นคว้าข้อมูลไว้บนเครือเวบ็รายวิชาและ

มอบหมายงานให้ผู้เรียนเข้าไปศึกษาเพ่ิมเติม เพ่ือแลกเปล่ียนเรียนรู้กบัผู้เรียนด้วยกนั หรือได้รับ

ความรู้ใหม่เพ่ิมเติม สถาบันการศึกษาที่เป็นมหาวิทยาลัยในระบบส่วนใหญ่จะใช้ e-Learning เป็น

เพียงสื่อเสริมเทา่นั้น และส่วนใหญ่จะเป็นวิชาพ้ืนฐานในระดับปริญญาตรี 

                2. สื่อหลัก (Comprehensive Replacement) เป็นสื่อใช้แทนการบรรยายของครูในช้ัน

เรียน โดยพัฒนาเน้ือหาหลักสตูรรายวิชาทั้งหมดให้มีความสมบูรณ์จบในตัวเองเป็นเนื้อหา

ออนไลน์ที่มีการออกแบบให้ใกล้เคียงกบัครูผู้สอนมากที่สดุ เพ่ือให้ทดแทนการสอนของครู 

สถาบันการศึกษาที่มีการใช้ e-Learning เป็นสื่อหลัก ได้แก่ มหาวิทยาลัยอัสสัมชัญที่ได้เปิดระบบ

การเรียนการสอนทางไกลผ่านอนิเทอร์เนต็ในระดับปริญญาโท และปริญญาเอก  

                นอกจากสื่อแล้วควรมีวิธกีารที่จะช่วยส่งเสริมผู้เรียนให้เกดิการเรียนรู้อย่างมี

ประสทิธภิาพ เช่น การจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่าย การเรียนแบบร่วมมือ เป็นต้น 

 

        ประโยชนข์อง e-Learning 

            ในเดือนเมษายน 2544 Massachussettes Institute of Technology (MIT) ได้ประกาศ

ให้บทเรียนและหลักสตูรของทุกวิชาจะต้องใส่ไว้บนอนิเทอร์เนต็เพ่ือให้ทุกคนมีโอกาสใช้และ

แบ่งปันความรู้กนัได้ในลักษณะ e-Learning ทั้งน้ีเน่ืองจากการเรียนนี้มีข้อดีหลายประการ ได้แก่         

(กดิานันท ์มลิทอง, 2548) 

                1. เรียนได้ทุกเวลา (Any Time) สามารถเข้าถึงโปรแกรมการเรียนในเวลาใดกไ็ด้

ตามความสะดวกของผู้เรียน 

                2. เรียนได้ทุกที่ (Any Place) ผู้เรียนสามารถบันทกึเปิดเข้าเรียนได้ในทุกที่ 

                3. มีการโต้ตอบแบบไม่ประสานเวลา (Asynchronous Interaction) ช่วยให้ทั้งผู้เรียน

และผู้สอนมเีวลาเตรียมตัวในการตอบสนองและให้ข้อมูลป้อนกลับซ่ึงกนัและกนั โดยการคิดแบบ

ไตร่ตรองและการโต้ตอบอย่างสร้างสรรค์ 

                4. การเรียนรู้ ร่วมกนัเป็นกลุ่ม (Group Collaboration) เพ่ือเสริมสร้างการแบ่งปัน

ความรู้ละส่งเสริมการสนทนาแบบไตร่ตรองได้ดีกว่าการใช้สนทนาด้วยเสียง และหากมีการใช้      

ผู้ประสานงานระหว่างกลุ่มจะยิ่งช่วยให้การเรียนและการแก้ปัญหามีประสทิธภิาพดีย่ิงขึ้น 
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                5. วิธกีารของการศึกษาแนวใหม่ (New Educational Approaches) ตัวอย่างเช่น เชิญ

ผู้สอนจากทุกแห่งในโลกมาสอน โดยทมีผู้สอนจะเป็นผู้เช่ียวชาญในด้านต่าง ๆ มาสอนร่วมกนัเพ่ือ

สามารถแบ่งปันความรู้ซ่ึงกนัและกนั รวมถึงการพัฒนาและประยุกต์ใช้ความรู้ระหว่างกันด้วย 

                6. โปรแกรมซีเอไออจัฉริยะ (Intelligent Computer-Assisted Instruction) การพัฒนา

โปรแกรม CAI อจัฉริยะจะช่วยในการเลือกยุทธก์ารสอนที่เหมาะสมและการแก้ไขในเชิงลึกส าหรับ

ผู้เรียนที่มีปัญหา โดยใช้ผลงานวิจัยเกี่ยวกบัความแตกต่างในวิธกีารคิด การเรียนและแก้ปัญหาของ

แต่ละบุคคล 

            นอกจากน้ัน e-Learning ยังเอื้อประโยชน์ในด้านต่าง ๆ ดังน้ี 

                1. ท าให้เกดิเครือข่ายความรู้ที่สามารถแลกเปล่ียนและแบ่งปันกนัได้ทั่วโลก 

                2. สามารถเพ่ิมประสทิธภิาพการเรียนการสอนโดยใช้การท ากจิกรรมการเรียนทั้ง

แบบประสานเวลาและไม่ประสานเวลา 

                3. สนับสนุนการให้ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางการเรียนในรูปแบบ เช่น การเรียนรู้ ร่วมกนั            

การเรียนแบบการแก้ปัญหา การเรียนตามอตัราความก้าวหน้าของตนเอง 

                4. เป็นการกระจายโอกาสทางการศึกษาเพ่ือช่วยลดช่องว่างและสร้างความเทา่เทยีม

กนัแก่ผู้เรียนทุกคน 

                5. มีการเรียนรู้แบบกระฉับกระเฉง ผู้เรียนไม่จ าเป็นต้องใช้เวลานั่งฟังบรรยายของ

ผู้สอนเหมือนการเรียนในห้องเรียนแต่เพียงอย่างเดียว แต่สามารถเรียนรู้จากการท ากจิกรรมต่าง ๆ 

หลายรูปแบบ 

                6. มีการสื่อสารออนไลน์กบัผู้อื่นในสงัคมเพ่ือเรียนรู้ร่วมกนั ผู้เรียนไม่รู้สึกโดดเด่ียว

เหมือนการศึกษาทางไกลในรูปแบบเดิม 

                7. สร้างความยืดหยุ่นในการเรียนทั้งในลักษณะบทเรียน การทบทวนเน้ือหาบทเรียน

การท ากจิกรรม 

                8. สามารถเรียนได้อย่างไม่จ ากดัเวลาและสถานที่ ในลักษณะที่เรียกว่า 24/7 365 

คือ เรียนได้ตลอด 24 ช่ัวโมง ทุกวันในสปัดาห์ ทั้ง 365 วันตลอดปี 

                9. บทเรียนที่น าเสนอในลักษณะสื่อหลายมิติจะน่าต่ืนเต้นชวนให้ศึกษากว่าบทเรียน

ปกติ เน่ืองจากผู้สอนต้องจัดท าอย่างพิถีพิถันและย่อยเน้ือหาให้ชัดเจนกระจ่างต่อความเข้าใจ

โดยง่ายเพ่ือการเรียนรู้ ด้วยตนเอง 

                10. เป็นการเรียนที่มอบอ านาจให้ผู้เรียนสามารถจัดการเรียนรู้ ด้วยตนเองด้วย

ช่องทางที่เหมาะสมที่สดุส าหรับแต่ละคน ทั้งน้ีเพราะมีการเรียนรู้หลายรูปแบบให้เลือกสรรไม่ว่าจะ

เป็นการอ่าน การส ารวจ การสื่อสาร การอภิปราย การค้นคว้า ฯลฯ  

                11. เป็นทางเลือกที่น่าสนใจส าหรับผู้ที่ไม่ต้องการเดินทางไปเรียนในประเทศห่างไกล

หรือไม่มีโอกาสเข้าเรียนในสถาบันการศึกษาระบบปิด 
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                12. การเรียนผ่านเครือข่ายท าได้ง่ายและสะดวกรวดเรว็ สามารถใช้ได้กับการสื่อสาร

แบบใช้สายและแบบไร้สาย ท าให้ไม่จ ากดัพ้ืนที่การเช่ือมต่ออนิเทอร์เนต็เพ่ือความคล่องตัวในการ

เรียนการสอน 

                13. ใช้คอมพิวเตอร์ได้ทุกรูปแบบไม่จ ากดัแต่เพียงคอมพิวเตอร์แบบตั้งโตะ๊แต่เพียง

อย่างเดียว แต่สามารถใช้คอมพิวเตอร์มือถือหรือแม้แต่โทรศัพทไ์ร้สายเพ่ือรับเน้ือหาบทเรียนบน

อนิเทอร์เนต็ได้ 

             อย่างไรกต็าม ด้วยปัญหาบางประการท าให้มีข้อจ ากดัในการใช้ e-Learning ในการ

เรียนการสอน ดังน้ี 

1. ผู้เรียนต้องควบคุมตนเองเพ่ือการเรียนอย่างสม ่าเสมอ 

2. ผู้เรียนต้องหม่ันทบทวนมากกว่าการเรียนปกติเน่ืองจากไม่มีผู้สอนคอยช้ีแนะและ 

ให้ค าปรึกษาเวลาเรียน 

     3. ขาดบรรยากาศการเรียนในเชิงวิชาการในห้องเรียน 

  4. การไม่พบหน้ากนัท าให้ขาดมนายสัมพันธท์ั้งกบัผู้สอนและผู้เรียนกบัผู้เรียน

ด้วยกนัเองซ่ึงอาจท าให้เกดิปัญหากบัผู้เรียนบางคนได้ 

  5. ผู้เรียนอาจไม่สามารถประยุกต์ใช้แนวคิดในสถานการณ์ไม่เคยเผชิญท าให้ไม่

สามารถแก้ปัญหาที่ประสบได้ 

  6. บทเรียนออนไลน์เหมาะเฉพาะกบัเน้ือหาทฤษฎีเบ้ืองต้น แต่ไม่เหมาะสมกบัการ

สอนทกัษะการวิเคราะห์ที่ซับซ้อน 

  7. บางประเทศยังมีโครงสร้างพ้ืนฐานไอซีทไีม่ดีเพียงพอ ท าให้เกดิความเหล่ือมล า้

ด้าน ดิจิทลัเป็นเหตุให้ประชาชนไม่มีโอกาสอย่างเทา่เทยีมกนัในในการใช้อนิเทอร์เนต็ ส่งผลให้ไม่

สามารถจัดการเรียนการสอนในลักษณะ e-Learning ได้อย่างทั่วถึง 

 สรุปได้ว่าในการวิจัยคร้ังน้ี ผู้วิจัยได้น าแนวคิดของ e-Learning มาใช้เป็นช่องทางในการ

จัดการสอนของบทเรียนแบบ Learning Objects ให้นักเรียนได้เรียนรู้ ผ่านทางระบบ Offline คือ

เคร่ืองคอมพิวเตอร์แบบไม่มีการติดต่อกนัทางสายหรืออุปกรณ์เช่ือมโยงข้อมูลทางเครือข่าย 

 

Learning Object 

        ความหมายของ Learning Object  

            มีนักวิชาการและนักการศึกษาหลายทา่นได้ให้นิยามความหมายของ Learning Object             

ไว้หลากหลาย ดังน้ี 

 

            กดิานันท ์มลิทอง (2548)  ได้กล่าวว่า Learning Object  เป็นหน่วยการสอนขนาดเลก็

ที่ใช้ใน  e-Learning ที่มีเน้ือหาเป็นอิสระภายในตัวเอง Learning Object  แต่ละหน่วยจะมี
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ส่วนประกอบของไฟล์ดิจิทลัรูปแบบต่าง ๆ รวมกนัอยู่ในหน่วยน้ัน ผู้ใช้สามารถน าแต่ละหน่วยมาใช้

ร่วมกนัเพ่ือเป็นบทเรียนในเร่ืองใดเร่ืองหน่ึง หรือใช้ซ า้ในเร่ืองอื่น ๆ ได้อกีอย่างไม่มีขอบเขตจ ากดั 

                  

           ใจทพิย์ ณ สงขลา (2550) ได้กล่าวไว้ว่า Learning Object ในระบบการเรียนการสอน

อเิลก็ทรอนิกส์ หมายถึง เน้ือหาสาระของความรู้หรือบทเรียน ในรูปแบบของสื่ออเิลก็ทรอนิกส ์

ข้อความ ภาพ หรือเสียงที่มีขนาดพอเหมาะ สร้างตามมาตรฐานสากลและน าเสนอเผยแพร่

ออนไลน์ 

 

            ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2550) ได้ให้นิยามกล่าวโดยสรุปไว้ว่า เราสามารถแบ่ง

ความหมาย ตามลักษณะที่มีผู้นิยามไว้ได้ เป็น 2 กลุ่ม 

                1. กลุ่มที่หน่ึง นิยาม Learning Object ไว้อย่างกว้างๆ ว่า เป็น สื่ออเิลก็ทรอนิกสใ์ดๆ 

ซ่ึงเราสามารถน ามาใช้เพ่ือวัตถุประสงค์ด้านการศึกษา โดยอาจอยู่ในรูปของไฟล์เอกสาร ไฟล์เสยีง

ไฟล์ภาพ รวมทั้ง บทเรียนอเิลก็ทรอนิกส์ ที่ใช้ในการน าเสนอข้อมูล สารสนเทศ ความรู้ แนวคิด

ต่างๆ นอกจากน้ี คุณลักษณะส าคัญของ Learning Object ได้แก่ ความสามารถในการน ากลับมาใช้

ใหม่ (Reusability) การใช้ร่วมกนั (Sharability) และการท างานร่วมกนั (Interoperability) 

ความหมายของ Learning Objects ในลักษณะน้ี เป็นที่นิยมใช้กนัทั่วไป ดังน้ันนักวิชาการกลุ่มน้ี  

จึงมักมุ่งเน้นในเร่ืองของความสามารถใน การใช้ร่วมกนัของ Learning Object การน ากลับมาใช้

ใหม่ของ Learning Object มาตรฐานที่เกี่ยวข้องกบั Learning Object เมตาเดตา(Metadata) 

รวมทั้งการสร้างคลังของ Learning Object ที่เรียกกนัว่า Repositories น่ันเอง 

                2. กลุ่มที่สอง เป็นกลุ่มที่มีการนิยามจากมุมมองทางด้านการศึกษา (Pedagogical View) 

ซ่ึงจ ากดันิยามเฉพาะในลักษณะของ หน่วยการเรียนการสอนในรูปแบบดิจิทลั ซ่ึงมีความสมบูรณ์

ในตนเอง ประกอบด้วยวัตถุประสงค์ เน้ือหาซ่ึงอาจน าเสนอแนวคิดเร่ืองใดเร่ืองหน่ึง หรือหลาย

เร่ืองแต่จ าเป็นต้องมีการออกแบบให้บูรณาการแนวคิดน้ันๆ เข้าเป็นเร่ืองเดียวกนั โดยมี

แบบฝึกหัดเชิงโต้ตอบ หรือ แบบทดสอบเพ่ือวัดผลการเรียนรู้ของผู้เรียน (Self-Contained) 

รวมทั้ง มีขนาดกะทดัรัด (Bite-Sized/Granularity) ซ่ึงหมายถึง เวลาที่ผู้เรียนใช้ในการเรียนรู้

เน้ือหาแต่ละ Learning Object น้ันไม่ควรเกนิ 10-12 นาท ีโดยที่ยังคงต้องมีคุณลักษณะส าคัญ

ของ Learning Object ทั้งสามคุณลักษณะ อนัได้แก่ ความสามารถในการน ากลับมาใช้ใหม่ 

(Reusability) การใช้ร่วมกนั (Sharability) และการท างานร่วมกนั (Interoperability) 

เช่นเดียวกบักลุ่มแรก  

                ในกลุ่มน้ี เราสามารถแบ่งได้อกีเป็น 2 กลุ่มย่อย ตามลักษณะของการนิยาม ได้แก่

         2.1 กลุ่มแรก เช่ือว่า หน่วยการเรียนการสอนในรูปของ Learning Object 

สามารถแบ่งได้เป็นหลายประเภทตามการกลยุทธใ์นการออกแบบการเรียนการสอน (Instructional 

Strategies) ของสื่อดิจิทลั ครอบคลุมหน่วยการเรียนการสอนประเภทการน าเสนอ (Information 
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Object) การฝึกหัด (Practice Objects) รวมทั้ง การจ าลอง และเกม (Simulation & Games 

Objects) การส ารวจ (Exploratory Objects) และการค้นพบ (Discovery Objects) ดังน้ันการมอง 

Learning Object ในลักษณะน้ี จึงไม่แตกต่างจากการมองในลักษณะของ e-Learning Courseware 

เทา่ใดนัก 

                    2.2 กลุ่มสอง มองว่า Learning Object ที่ดีและสมบูรณ์ จะต้องมีการออกแบบ                            

ในลักษณะที่เอื้อให้เกดิการเรียนรู้ที่มีความหมายของผู้เรียน (Conducive to Meaningful Learning) 

ดังน้ันสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ที่ได้รับการออกแบบจะต้องมีความเหมือนจริง (Fidelity) สงู ทั้งน้ี

เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถถ่ายโยงความรู้ หรือทกัษะไปใช้ต่อไป กลุ่มน้ี จึงมุ่งเน้นการออกแบบ 

Learning Object ในลักษณะของการจ าลอง (Simulation) เกม (Games) หรือ   การส ารวจ 

(Exploratory) การค้นพบ (Discovery) เป็นส าคัญ ส าหรับสื่ออเิลก็ทรอนิกสใ์นลักษณะน าเสนอ

เน้ือหาสารสนเทศโดยตรง หรือ ในลักษณะของการฝึกทกัษะต่างๆ ส าหรับผู้เรียนนั้น จะถือว่าไม่

สมบูรณ์ โดยเป็นได้เพียง Information Objects และ Practice Objects การเรียนรู้จะเกดิจากการมี

ปฏสิัมพันธก์บัสิ่งแวดล้อม การเรียนรู้ของผู้ใช้ Learning Object จะเกิดขึ้นผ่านผลป้อนกลับต่าง ๆ ที่

ได้มีการออกแบบไว้ หรือ จากผลลัพธท์ี่เกิดจากการมีปฏสิัมพันธก์บั Learning Object ดังกล่าว 

 

            สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท., 2548) ให้ค าจ ากดัความ

ของ Learning Object ไว้ว่าเป็นสื่อดิจิทลัประเภทหน่ึงที่มีลักษณะเฉพาะคือ เป็นสื่อประสม 

(Multimedia) ที่ออกแบบเพ่ือให้ผู้เรียนบรรลุการเรียนรู้ที่คาดหวังอย่างใดอย่างหน่ึงโดยเฉพาะ       

โดยแต่ละเร่ืองจะน าเสนอแนวคิดหลักย่อย ๆ ที่ผู้สอนสามารถเลือกใช้ Learning Object ผสมผสาน

กบัการจัดการเรียนการสอนแบบอื่น ๆ ได้อย่างหลากหลาย ความแตกต่างของ Learning Object 

กบัสื่อดิจิทลัอื่น ๆ ตรงที่เน้ือหาสาระและกระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียนที่จะได้รับ เน่ืองจากสื่อ

ชนิดน้ี “เน้นกระบวนการเรียนรู้” 

 

            สติยา ลังการ์พินธุ ์(2549)   กล่าวว่า Learning Object ซ่ึงเป็นสื่อที่ออกแบบเพ่ือให้

นักเรียนเรียนรู้แนวคิดหลักอย่างใดอย่างหน่ึงโดยเฉพาะ สามารถจัดเกบ็ และค้นหาในระบบดิจิทลั

ได้โดยสะดวก ครูสามารถน าไปใช้ซ า้ได้ในรูปแบบการเรียนการสอนที่หลากหลาย ในลักษณะ

เดียวกบัตัวต่อเลโก้ที่สามารถใช้ประกอบเป็นรูปร่างต่าง ๆ และสามารถแยกช้ินส่วน และน าตัวต่อ

ช้ินเดิมไปสร้างเป็นรูปร่างใหม่ขึ้นมาได้ 

 

            อนุชัย ธรีะเรืองไชยศรี (2549 อ้างถึงใน  รักศักด์ิ เลิศคงคาทพิย์, 2551) ได้ให้

ความหมายของ Learning Object ว่าหมายถึงสื่อดิจิตอลที่ได้รับการออกแบบมาเพ่ือใช้สนับสนุน

การเรียนรู้  และสามารถน ากลับมาใช้ใหม่ได้หน่วยของเน้ือหา (ดิจิทลั) ที่ได้รับการออกแบบตาม

แนวคิดใหม่ จากหน่วยขนาดใหญ่เป็นหน่วยขนาดเลก็หลายหน่วย (Smaller Units of Learning) 
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หน่วยเน้ือหาแต่ละหน่วย (Learning Object) มีเน้ือหาสมบูรณ์ในตัวเอง (Seft- Contained) เป็น

อสิระจากกนัหน่วยเน้ือหาแต่ละหน่วย (Learning Object) สามารถน าไปใช้ซ า้ (Reusable) ได้ใน

หลายโอกาส (หลายบทเรียนหลายวิชา) หน่วยเน้ือหาแต่ละหน่วย (Learning Object) สามารถ

น ามาเช่ือมโยงกนัเป็นหน่วยเน้ือหาขนาดใหญ่ขึ้นตามล าดับ (Can Be Aggregated) จนเป็น

รายวิชาหรือหลักสตูร สามารถก าหนดข้อมูลอธบิายหน่วยเน้ือหาแต่ละหน่วย (Tagged With 

Metadata) เพ่ืออ านวยความสะดวกในการค้นหา 

 

             ศยามน อนิสะอาด (2550) ให้ค าจ ากดัความของ Learning Object ว่าเป็นแหล่ง

ทรัพยากรดิจิตอล ที่สามารถน ามาใช้ใหม่เพ่ือสนับสนุนการเรียนรู้ ค าจ ากดัความน้ีได้รวมถึงสิ่งต่าง ๆ 

ที่สามารถส่งผ่านเนต็เวิร์ก (Network On Demand) ไม่ว่าจะมีขนาดใหญ่หรือเลก็ ยกตัวอย่างของ

การน ามาใช้ทรัพยากรดิจิทลัที่มีขนาดเลก็ ได้แก่ ภาพ, ข้อมูล (Live Data Feeds), วีดีโอ, เสียง

ถ่ายทอดสด, แอนนิเมช่ัน, ข้อความและการใช้/ส่งผ่านเวบ็แบบขนาดเลก็, Java Calculator 

ตัวอย่างของทรัพยากรดิจิทลั ที่สามารถน ากลับมาใช้ใหม่ขนาดใหญ่รวมถึงหน้าเวบ็ที่รวมทั้ง

ข้อความ, ภาพและสื่ออื่น ๆ ในการส่งผ่านประสบการณ์ที่สมบูรณ์ เช่น เหตุการณ์การเรียนการ

สอนที่สมบูรณ์น่ีคือค าจ ากดัความของ Learning Object ที่ไม่ว่าจะเป็นแหล่งทรัพยากรดิจิทลัจาก

แหล่งใดที่สามารถน ากลับมาใช้และสนับสนุนการเรียนรู้ได้ 

                         

            จากความหมายดังกล่าวสามารถสรุปได้ว่า “Learning Object” เป็นสื่อการสอน ดิจิทลั

หรือหน่วยการสอนขนาดเลก็ ซ่ึงมีเน้ือหาเป็นอสิระ มีความสมบูรณ์ในตนเอง และสามารถน า

กลับมาใช้ใหม่โดยการจัดเรียงล าดับเน้ือหาใหม่เกิดเป็นบทเรียนเร่ืองใหม่ โดยมีองค์ประกอบ

ส าคัญ ได้แก่ วัตถุประสงค์การเรียนรู้ กจิกรรม(เน้ือหา)และแบบฝึกหัดหรือแบบทดสอบ โดย

ออกแบบให้ผู้เรียนเกดิการเรียนรู้ ในลักษณะของการจ าลองสถานการณ์ (Simulation) เกม 

(Games) หรือ การส ารวจ (Exploratory) การค้นพบ (Discovery) ที่เอื้อให้เกดิการเรียนรู้ที่มี

ความหมายของผู้เรียน มากกว่าการน าเสนอหรือให้ข้อมูลเกี่ยวกบัเน้ือหาแก่ผู้เรียนโดยตรง 

 

        คุณลกัษณะของ Learning Object 

            คุณลักษณะของ Learning Object  มี 6 ประการ ดังน้ี (ถนอมพร เลาหจรัสแสง, 2550) 

            1. ความสามารถในการน ากลับมาใช้ใหม่ (Reusability) หมายถึง การที่สามารถจะ

เลือกน า Learning Object ย่อยๆ ซ่ึงเป็นส่วนประกอบของ Learning Object ใดๆ กลับมาใช้ใหม่ 

เช่น การน าไฟล์ภาพจาก Learning Object หน่ึงกลับมา ใช้ ส าหรับ Learning Object อกีช้ินหน่ึง 

เป็นต้น นอกจากน้ี การน ากลับมาใช้ใหม่ ยังอาจหมายรวมถึง การน ากลับมาใช้ใหม่ของทรัพยากร

วัตถุดิบในการสร้าง Learning Object เช่น เทมเพลต ปุ่ม เป็นต้น 
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            2. ความสามารถในการใช้งานร่วมกนั (Sharability) หมายถึง ความสามารถในการใช้

งาน Learning Object แม้ว่า Learning Object น้ันจะอยู่บนระบบบริหารจัดการการเรียนรู้   

(LMS) หรือ ระบบบริหารจัดการเน้ือหา (LCMS) ที่แตกต่างกนั เช่น ระบบ Learning Space  

ของ IBM กบั ระบบ KC MOODLE ของมหาวิทยาลัยเชียงใหม่ เป็นต้น  

            3. ความสามารถในการท างานร่วมกนั (Interoperability) หมายถึง ความสามารถ 

ในการ เข้าถึงและใช้งานLearning Object แม้ว่าเคร่ืองมือที่ใช้ในการเข้าถึง งาน Learning Object  

จะมีความแตกต่างกนั เช่น การเข้าถึงจาก พีซี มือถือ หรือ พีดีเอ เป็นต้น  

            คุณลักษณะแรก ที่ได้กล่าวไปน้ัน เป็นคุณลักษณะที่ขาดไม่ได้ของ Learning Object 

อย่างไรกด็ียังมีคุณลักษณะที่ส าคัญของ Learning Object ที่นักออกแบบพัฒนาควรให้ความสนใจ

อกี 3 คุณลักษณะ ได้แก่  

            4. ขนาดกระทดัรัด (Bite-Sized/ Granularity) หมายถึง เวลาที่ผู้เรียนใช้ในการเรียนรู้

เน้ือหา หรือ เรียกดู Learning Object แต่ละ Learning Object น้ันไม่ควรเกนิ 10-12 นาท ีซ่ึง

แตกต่างจากการออกแบบ CAI ในสมัยก่อน ซ่ึงมีงานวิจัย หลายช้ินที่สนับสนุนว่า ค่าเฉล่ียของเวลา 

ที่ใช้ในการเรียนรู้เน้ือหาที่เหมาสมของ CAI จะอยู่ที่ประมาณไม่เกนิ 25 นาท ีต่อ การเรียนรู้ของ

ผู้เรียนในคร้ังหน่ึงๆ  

             5. ความสมบูรณ์ในตนเอง (Self-Contained) หรือ บางคร้ังจะใช้ค าศัพทใ์น

ภาษาองักฤษ ที่ว่า Integrity ซ่ึงหมายถึงการที่ Learning Object น้ันจะต้องมีความสมบูรณ์ใน

ตนเอง ประกอบด้วย วัตถุประสงค์ เน้ือหา แบบฝึกหัด หรือ แบบทดสอบ ทั้งน้ีอาจเป็นในลักษณะ

ของการออกแบบกลยุทธก์ารเรียนแบบบอกตรง (Expository Instruction) หรือ แบบอ้อม ๆ 

(Inductive Instruction) กไ็ด้             

            6. เอื้อให้เกดิการเรียนรู้ที่ความหมาย (Conducive to Learning) หมายถึง การที่ 

Learning Object ที่ออกแบบพัฒนาข้ึนจะต้องส่งเสริมให้ผู้เรียนเกดิการเรียนรู้ในลักษณะที่สามารถ

น าไปเช่ือมโยงกบัประสบการณ์ (โลก) จริงของผู้เรียนได้ ดังน้ัน Learning Object ที่สร้างข้ึน

จะต้องออกแบบให้สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้มีความใกล้เคียงกับโลกแห่งความเป็นจริงส าหรับผู้เรียน 

ทั้งน้ีเพ่ือให้ผู้เรียนสามารถถ่ายโยง (Transfer) ทกัษะที่ได้รับจากการใช้ Learning Object ดังกล่าว

ไปใช้ในบริบทอื่น ๆ ต่อไปได้ โดย Learning Object ที่สามารถเอื้อต่อการเรียนรู้ในลักษณะ

ดังกล่าวจึงมักได้รับการออกแบบให้อยู่ในรูปแบบของการจ าลอง เกม การค้นพบ หรือ การส ารวจ 

 

            นอกจากน้ี นักการศึกษายัง ได้กล่าวถึงลักษณะของ Learning Object พอสรุปได้ ดังน้ี          

(กดิานันท ์มลิทอง, 2548 ; ศยามน อนิสะอาด, 2550) 

            1. สื่อทางการศึกษาที่ออกแบบและสร้างเป็น “ก้อน” (Chunks) เลก็ ๆ ด้วย

วัตถุประสงค์เพ่ือเพ่ิมจ านวนสถานการณ์ของการเรียนรู้ให้มากที่สดุเทา่ที่จะมากได้และสามารถใช้
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ทรัพยากรที่มีอยู่เพ่ือวัตถุประสงค์น้ัน อาจกล่าวได้ว่า Learning Object เป็นแนวคิดหลักในวิธกีาร

เพ่ือให้เน้ือหาการเรียนถูกแบ่งย่อยออกหรือต่อเข้าไปใหม่ได้เหมือนช้ินส่วน Lego 

            2. ลักษณะของ Learning Object  เป็นสื่อที่ออกแบบและสร้างเป็น “ก้อน” (Chunks)   

เลก็ ๆ วัตถุประสงค์เพ่ือเพ่ิมจ านวนสถานการณ์ของการเรียนรู้ให้มากที่สดุเทา่ที่จะมากได้ และ

สามารถใช้ทรัพยากรที่มีอยู่เพ่ือวัตถุประสงค์น้ัน โดยสามารถใช้ซ า้ (Reusability) ท างานร่วมกนั 

(Interoperability) มีความคงทน (Durability) และเข้าถึงได้ง่าย (Accessibility)  

 

        ประเภทของ Learning Object  

 David A. Wiley (2000) ได้แบ่งประเภทของ Learning Object ดังน้ี 

 1. Fundamental ให้เหน็ภาพ เช่น ภาพเต่าออกไข่/การให้อาหารเสอื 

 2. Combined-closed มีการอธบิาย เช่น อธบิายว่าเต่าออกไข่ได้อย่างไร มี text เสยีง 

บรรยาย 

 3. Combined-open มี Link เช่ือมโยง เช่น เต่าแต่ละประเทศออกไข่ได้อย่างไร 

 4. Generative-presentation น าเสนอประเดน็ปัญหา เช่น โลกร้อนเกดิจากอะไร ให้เหน็ปัญหา 

 5. Generative-instructional ใช้สอนจริงไม่น าเสนออย่างเดียว good teaching and 

Learning tool 

 

        ขอบเขตของ  Learning Object 

 David A. Wiley (2000) ได้แบ่งขอบเขตของ Learning Object ออกเป็น 4 ขอบเขต 

โดยอาศัยฐานทฤษฎี 4 ทฤษฎี ดังน้ี 

          1. Learning Object ไม่จ าเป็นต้องมีขนาดเทา่กนัหมด ในขณะที่บางอนัอาจจะเลก็ควร 

จะรวมเข้าสู่ Learning Object ขนาดใหญ่เพียงพอที่จะสอน (Elaboration Theory) 

          2. Learning Objects ความคิดเหน็ของ Work Model ควรจะมีขนาดใหญ่เพียงพอที่จะ 

สอนได้อย่างมีความหมายและท างานได้จริง มีวัตถุประสงค์การสอนหน่ึงวัตถุประสงค์หรือมากกว่า 

(Work Model Synthesis) 

          3. Learning Object อาจมีขนาดใหญ่พอส าหรับการสอนและการเข้าถึงความหมายและ 

ใช้ได้จริง ขอบเขตของสิ่งของแต่ละสิ่งเพ่ิมข้ึนเมื่อระยะทางของสิ่งของจากจุดเดิมบนประสบการณ์

ตรงมีจ านวนเพ่ิมมากขึ้น (Domain Theory) 

          4. Learning Object สามารถแบ่งออกเป็น 2 ขนาด : Learning Object ระดับใหญ่ และ 

Learning Object ระดับเลก็  

กลุ่มทกัษะควรจะมีขอบเขตเพ่ือเป็นกลุ่มเด่ียวที่ความยาวในการเรียนต้องไม่เกนิ 200 ช่ัวโมง กลุ่ม

แรกควรจะมีขนาดเลก็พอที่จะให้ผู้เรียนเร่ิมต้นฝึกปฏบัิติอย่างง่าย ๆ แต่ท าให้เกดิผลรูปแบบของ

งานทั้งหมดภายใน 2-3 วันแรก กลุ่มสดุท้ายต้องมีขนาดใหญ่พอที่จะท าให้แยกแยะทกัษะ 
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Constituent Skills ในการวิเคราะห์แบบด้ังเดิม ปัญหาเฉพาะควรจะมีขนาดใหญ่พอที่จะให้

ตัวอย่างหรือแบบปฏบัิติทกัษะเฉพาะได้ 

 

        การแยกแยะ การจดัล าดบั 

             David A. Wiley (2000) ใช้ฐานทฤษฎีในการแยกแยะ จัดล าดับ Learning Object 

ดังน้ี 

             1. Learning Object ควรจะถูกน าเสนอเพ่ือเพ่ิมความซับซ้อน เร่ิมต้นด้วยตัวอย่างที่ 

ชัดเจนหรือกรณีศึกษาอย่างง่ายที่สุด (Elaboration Theory)  

             2. Learning Object ควรจะจัดล าดับเพ่ือที่จะเลียนแบบการปฏบัิติงานในโลกแห่งเป็น 

จริงเพ่ือเพ่ิมความแม่นย าเที่ยงตรง เน่ืองจาก Learning Object มากกว่าหน่ึงจะสามารถถูกสร้าง

จาก Work Model เด่ียว และเน่ืองจาก Learning Object ที่ถูกผลิตจะท างานเทา่เทยีมกนัใน

ทางการสอน Learning Object สามารถเป็นตัวแทนส าหรับการจัดล าดับ (Work Model Synthesis) 

            3. Learning Object ควรจะแยกแยะจัดล าดับตามความยาก เพ่ือที่จะอยู่บนระดับ 

ประสบการณ์ตรง เน่ืองจากความยากบางประการของ Learning Object อาจจะท าให้ไม่สามารถ

จ าแนกได้จากสิ่งอื่น ๆ ความยากของ Difficulty Equivalent Object สามารถเป็นตัวแทนส าหรับ          

การจัดล าดับในแต่ละส่วนในการปฏบัิติคล้าย ๆ กบัที่เคร่ืองคอมพิวเตอร์ในการทดสอบการพัฒนา 

(Domain Theory) 

            4. Learning Object ควรแยกแยะจัดล าดับตามระดับและประเภท และสนับสนุนการถ่าย 

โอน กลุ่มทกัษะระดับใหญ่ควรจะแยกออกในส่วนการปฏบัิติงานเป็นส่วน ๆ หมายถึง ทกัษะกระบวน 

การคิดในคร้ังหน่ึงและถูกรวบรวมทลีะเลก็ละน้อย ประเภทกรณีศึกษาในระดับกลางควรจะแยก

ตามค าสั่งงานทั้งหมด ซ่ึงทกัษะจะถูกคิดขึ้นมาอย่างต่อเน่ือง ปัญหาเฉพาะในรับจากง่ายไปสู่

ซับซ้อน เม่ือมันเป็นไปได้ ในการสุ่มการจัดล าดับเพ่ือสนับสนุนการถ่ายโอน 

 

        ขั้นตอนในการออกแบบและพฒันา Learning Object 

            สติยา ลังการ์พินธุ ์(2549)  กล่าวถึงขั้นตอนการออกแบบและพัฒนา Learning Object 

ดังน้ี 

            1. เลือกเรือ่งและก าหนดผลกล่าวถงึการเรียนรูที้ค่าดหวงั 

                ขั้นตอนแรกในการสร้าง Learning Object คือการเลือกเร่ืองหรือหัวข้อที่จะน ามา

พัฒนาเป็นสื่ออเิลก็ทรอนิกส์ ผู้พัฒนา Learning Object ควรตอบตัวเองได้ว่าท าไมจึงควรใช้

งบประมาณและเวลาที่มีจ ากดัในการพัฒนาสื่ออเิลก็ทรอนิกสเ์ร่ืองน้ี หัวข้อที่เลือกส าคัญกว่าหัวข้อ

อื่น ๆ ในหลักสตูรหรือไม่ อย่างไร เช่น หัวข้อดังกล่าวอาจเป็นแนวคิดพ้ืนฐานที่จ าเป็นในการ

เรียนรู้แนวคิดอื่น ๆ ในสาระวิชา หรืออาจเป็นเร่ืองที่นักเรียนมักมีความเข้าใจผิด กจิกรรมการ

เรียนรู้ ในหัวข้อน้ีเหมาะสมส าหรับการจัดการเรียนรู้ ผ่านสื่ออเิลก็ทรอนิกสห์รือไม่ อย่างไรโดยทั่วไป
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เร่ืองที่เหมาะกบัการถ่ายทอดผ่านสื่ออเิลก็ทรอนิกส ์ได้แก่ การศึกษาปรากฏการณ์ต่าง ๆ ที่เกดิข้ึน

ได้ยากในห้องเรียน เช่น เป็นเหตุการณ์ที่เกิดข้ึนในอดีต สิ่งที่สังเกตมีขนาดเลก็เป็นการเปล่ียนแปลง 

ที่ใช้เวลานาน การทดลองเป็นอนัตราย หรือแนวคิดที่เกี่ยวข้องเป็นนามธรรม ข้อผิดพลาดที่พบ

เหน็บ่อย คือการพัฒนา Learning Object บนพ้ืนฐานของความสะดวกในการออกแบบและสร้าง 

แต่เป็นการจ าลองกจิกรรมที่สาธติหรือทดลองได้ง่ายในช้ันเรียน การผลิต Learning Object ใน

ลักษณะดังกล่าวจึงเป็นการใช้ประโยชน์จากงบประมาณและแรงงานอย่างไม่เตม็ประสิทธภิาพ เมื่อ

เลือกหัวข้อเร่ืองได้แล้ว การก าหนดผลการเรียนรู้ที่คาดหวังจะช่วยให้สามารถออกแบบและสร้าง 

Learning Object ในขั้นตอนต่อ ๆ ไปได้ง่ายขึ้น ผู้พัฒนา Learning Object ควรก าหนดเป้าหมาย

อย่างชัดเจนว่าเมื่อเรียนรู้จาก Learning Object น้ีแล้ว นักเรียนจะมีพฤติกรรมอย่างไร เช่น 

สามารถอธบิายแนวคิดได้ สามารถแก้โจทย์ปัญหาได้ สามารถสร้างแบบจ าลองได้ เป็นต้น ในทาง

ปฏบัิติ เม่ือเลือกหัวข้อได้แล้ว มีผู้พัฒนา Learning Object จ านวนไม่น้อยที่ด าเนินการออกแบบ

และสร้างสื่อเลยโดยไม่ได้ก าหนดผลการเรียนรู้ที่คาดหวังก่อน ในกรณีน้ีลักษณะของผลงานที่สร้าง

ขึ้นจะเป็นปัจจัยก าหนดการน าไปใช้ประโยชน์  ซ่ึงในบางคร้ังอาจใช้ประโยชน์ได้จ ากดั เน่ืองจาก

ไม่ได้ก าหนดความต้องการก่อนแล้วจึงออกแบบ Learning Object ให้ตอบสนองต่อความต้องการ

ได้เตม็ที่ 

            2. ขั้นการออกแบบ 

                ค าถามหลักในขั้นตอนการออกแบบคือ Learning Object จะมีบทบาทอย่างไรบ้าง  

ในการท างานให้นักเรียนบรรลุผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง ค าตอบของค าถามน้ีจะช่วยให้สามารถ

ก าหนดรูปแบบการน าเสนอใน Learning Object ได้อย่างเหมาะสม ลองพิจารณาบทบาทของ 

Learning Object ต่อไปนี้  

 

ผลการเรียนรูที้ค่าดหวงั บทบาท Learning Object รูปแบบ Learning Object 

นักเรียนสามารถอธบิาย

วิวัฒนาการของดาวฤกษ์ 

ถ่ายทอดแนวคิดแก่ผู้เรียน            

โดยน าเสนอในรูปแบบที่          

เข้าใจง่าย 

ภาพเคล่ือนไหวพร้อม                   

เสยีงบรรยาย 

นักเรียนสามารถส ารวจ 

ตรวจสอบการเปล่ียนแปลง 

ขนาดประชากรและระบุปัจจัย 

ที่มีผลต่อการเปล่ียนแปลง 

ขนาดประชากรได้ 

น าเสนอข้อมูลที่หลากหลาย 

ในรูปแบบต่าง ๆ กนั แล้วให้

นักเรียนวิเคราะห์และแปลผล

เพ่ือสร้างองค์ความรู้ด้วย

ตนเอง 

ข้อมูลจ านวนประชากร

สิ่งมีชีวิตหลายชนิดใน

ช่วงเวลาต่าง ๆ พร้อม

เคร่ืองมือสร้างกราฟและ

แผนภมูิ 

นักเรียนสามารถค านวณ       

หาเลขออกซิเดชันได้ 

 

สร้างทกัษะ เกมต่อสู้ที่ฝึกการค านวณ      

หาเลขออกซิเดชัน 
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ผลการเรียนรูที้ค่าดหวงั บทบาท Learning Object รูปแบบท Learning Object 

นักเรียนสามารถอภิปราย

เกี่ยวกบัผลกระทบ ของการ

ใช้ประโยชน์จากทรัพยากร 

ธรรมชาติต่อความทางชีวภาพ 

ประเมินผล น าเสนอสถานการณ์ความ

ขัดแย้งเกี่ยวกบัการสร้างเข่ือน 

ระบุให้นักเรียนเขียนรายงาน

ข่าว และแสดงความคิดเหน็

ในประเดน็ปัญหา พร้อม

รายการเวบ็ไซต์ที่เป็นไฮเปอร์ 

ลิงค์ให้สบืค้นข้อมูลใน

ประเดน็ที่เกี่ยวข้อง 

 

 เมื่อก าหนดบทบาทของ Learning Object ได้แล้ว ล าดับต่อไปคือการออกแบบใน

ขั้นตอนนี้ ผู้พัฒนา Learning Object ต้องตัดสนิใจในหลาย ๆ ประเดน็ เช่น จะกระตุ้นความสนใจ

ของนักเรียนด้วยวิธกีารใด จะก าหนดให้นักเรียนท ากจิกรรมอะไรบ้าง หรือเพียงรับข้อมูลที่น าเสนอ

เทา่นั้น การน าเสนอข้อมูลจะใช้รูปแบบใด เมื่อพิจารณาและตัดสนิใจในประเดน็ต่าง ๆ ข้างต้นแล้ว 

ผู้พัฒนา Learning Object สามารถเรียบเรียงแนวคิดเกี่ยวกบั Learning Object ออกมาเป็น

เอกสารเพ่ือน าเสนอ และสื่อสารแนวคิดในการออกแบบให้กบัเพ่ือนร่วมงาน หรือผู้เช่ียวชาญที่ร่วม

พัฒนางานช้ินนี้ ร่วมกนั 

                การน าเสนอแนวคิดที่ออกแบบข้ึนท าได้หลายรูปแบบ รูปแบบหน่ึงคือ Storyboard 

ซ่ึงเป็นการเขียนบรรยายลักษณะภาพ เสียง การเคล่ือนไหวที่ต้องการในแต่ละล าดับการน าเสนอ 

เหมาะส าหรับ Learning Object ที่น าเสนอข้อมูลด้วยล าดับข้ันตอนที่ชัดเจน ส่วน Learning Object 

ที่มีล าดับการน าเสนอไม่แน่นอน มีการเขียนโปรแกรมให้ตอบสนองต่อการตัดสอนใจ หรือ

ความสามารถของผู้เรียน ผู้ออกแบบอาจน าเสนอแนวคิดที่ออกแบบไว้ในรูปแบบของ Flowchart 

หรือแผนผังโครงสร้างในลักษณะที่เหมาะสม 

                อย่างไรกต็ามควรเขียนข้อความที่จะใช้จริง รวมทั้งก าหนดลักษณะของรูปภาพ เสยีง 

และสื่อประสมอื่น ๆ ที่จะใช้ให้ชัดเจน เพ่ือให้สามารถถ่ายทอดแนวคิดที่มีให้ผู้อื่นเข้าใจได้ด้วย 

โครงร่างแนวคิดการน าเสนอ Learning Object ที่เขียนข้ึนน้ี ควรได้รับการตรวจแก้จากผู้เช่ียวชาญ

ด้านเน้ือหาก่อนจะด าเนินการสร้างต่อไป 

            3. ขั้นการสรา้ง     

                การสร้าง Learning Object ใช้ทกัษะทางคอมพิวเตอร์หลายด้าน เช่น การเขียน

โปรแกรม การจัดการภาพและเสียง หากผู้พัฒนา Learning Object ไม่มีทกัษะเหล่านี้ อาจขอความ

ร่วมมือจากผู้เช่ียวชาญด้านเทคนิคจากสถาบันการศึกษาในท้องถิ่น ส่วนในกรณีที่ต้องการ

ด าเนินการสร้าง Learning Object ด้วยตนเอง กส็ามารถใช้โปรแกรมส าเรจ็รูปสร้างเอกสาร Word 
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เอกสาร Power Point หรือ เวบ็เพจ ที่ประกอบด้วยข้อความ รูปภาพ เสียง ภาพเคล่ือนไหว และ

ไฮเปอร์ลิงค์ โดยมีข้อควรค านึงเกี่ยวกบัรูปแบบการน าเสนอบนหน้าจอดังน้ี 

                ใช้เคร่ืองหมายและรูปแบบค าสั่งที่เข้าใจกนัทั่วไป เช่น ลูกศรช้ีไปทางขวาส าหรับการ

ไปหน้าถัดไป ลูกศรช้ีไปทางซ้าย ส าหรับการย้อนกลับไปหน้าเดิม แสดงภาพมือช้ีเมื่อลากเมาสไ์ป

เหนือไฮเปอร์ลิงค์ 

                ใช้รูปแบบการน าเสนอที่เป็นระบบระเบียบ เช่น หัวข้อในระดับเดียวกนั ควรใช้อกัษร

ที่มีสเีดียวกนัและขนาดเทา่กัน หรือใช้สพ้ืีนสเีดิมส าหรับกิจกรรมการเรียนการสอนในรูปแบบ

เดียวกนั ตัวอย่างเช่น ใช้สพ้ืีนสขีาวเมื่อให้ข้อมูล สฟ้ีาอ่อนในส่วนของกจิกรรมที่นักเรียนท า 

                เมื่อน าเสนอด้วยข้อความ ใช้ตัวอกัษรขนาดใหญ่พอสมควร ไม่จัดย่อหน้าให้บรรทดั

ยาวเกนิไป บทเรียนส าหรับเดก็เลก็อาจพิจารณาเปล่ียนข้อความยาว ๆ เป็นเสียงบรรยาย 

            4. ขั้นการทดสอบ 

                เมื่อด าเนินการสร้าง Learning Object ส าเรจ็ลง ควรมีการตรวจสอบความเรียบร้อย

ก่อนน าไปใช้จริงในห้องเรียน การทดสอบท าได้ใน 2 ระดับ ได้แก่ การทดลองใช้ในการเรียนการ

สอนและการทดลองใช้งาน 

                การทดลองใช้ในการเรียนการสอน เป็นการตรวจสอบว่านักเรียนเข้าใจวิธกีารสื่อสารที่

ใช้ใน Learning Object หรือไม่ และ Learning Object น้ัน ๆ สามารถดึงดูดความสนใจของ

นักเรียนได้เพียงใด ในการทดสอบอาจให้นักเรียนท าแบบทดสอบหรือกจิกรรมสั้น ๆ เพ่ือประเมิน

ว่า หลังจากใช้ Learning Object แล้วนักเรียนส่วนใหญ่บรรลุผลการเรียนรู้ที่คาดหวังหรือไม่ 

                การทดลองใช้งาน เป็นการตรวจสอบว่า Learning Object ที่สร้างข้ึนมีข้อผิดพลาดใด ๆ 

หรือไม่ ควรตรวจสอบความถูกต้องของการพิมพ์ข้อความ ตรวจสอบการท างานของส่วนประกอบ

ต่าง ๆ ใน Learning Object เช่น ไฮเปอร์ลิงค์ ภาพเคล่ือนไหว นอกจากน้ันควรทดสอบว่า 

Learning Object น้ันท างานในคอมพิวเตอร์ทุกรุ่นทุกแบบหรือไม่ เมื่อน าเสนอบนจอขนาดต่าง ๆ 

ภาพและข้อความที่ปรากฏบนหน้าจอผิดเพ้ียนหรือเปล่ียนต าแหน่งไปอย่างไร 

 

               ใจทพิย์ ณ สงขลา (2550) ได้กล่าวถึงข้ันตอนในการออกแบบและพัฒนา Learning 

Object ไว้ 4 ขั้นตอน ดังน้ี 

               การพัฒนา Learning Object ต้องอาศัยทมีงานในการท างานซ่ึงอย่างน้อยประกอบด้วย

ผู้ช านาญด้านเน้ือหา นักออกแบบการเรียนการสอน นักออกแบบกราฟิก ผู้เขียนโปรแกรม ใน

โครงการใหญ่ ๆ อาจใช้ผู้ร่วมงานมากกว่า หรือในบางโครงการไม่ใหญ่นัก บุคคลหน่ึงอาจรับ

มากกว่าหน่ึงหน้าที่ โดยทั่วไปมีข้ันตอนการด าเนินงานหลัก ๆ ดังน้ี 

     1. การออกแบบและพฒันาเนื้ อหา นักออกแบบหรือหัวหน้าผู้พัฒนาคอร์ส คือ ผู้ที่ 

รับผิดชอบงานในส่วนน้ีเป็นหลักโดยปรึกษาประสานงานกบัผู้เช่ียวชาญด้านเน้ือหา และอาจปรึกษา

กบัทมีงานกราฟิกและโปรแกรมในช่วงของการเขียนสตอร่ีบอร์ด โดยด าเนินการ ดังน้ี 
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                    1.1 ก าหนดวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้  หรือขีดความสามารถของผู้เรียนที่

ต้องการ 

                    1.2 วิเคราะห์ผู้เรียน เช่น ลักษณะการเรียนรู้  (Learning Object) อายุ พ้ืน

ฐานความรู้ ข้อจ ากดัอื่น ๆ 

                    1.3 ก าหนดกจิกรรมการเรียนรู้ โดยอาจเทยีบเคียงกบักจิกรรมที่เคยใช้ใน

ห้องเรียนที่สามารถน ามาประยุกต์ใช้ในการเรียนอเิลก็ทรอนิกสก์ารฝึกปฏบัิติการจ าลอง

สถานการณ์ รวมทั้งกจิกรรมการค้นคว้าศึกษาจากแหล่งความรู้ทั่วไป  

                    1.4 เขียนสคริปต์สตอร่ีบอร์ด (Story Board Scripting) การเขียนสตอร่ีบอร์ด

เป็นการก าหนดสิ่งที่จะปรากฏบนหน้าจอ การปฏสิมัพันธ์ของผู้เรียนกบัโปรแกรม/หน้าจอรวมทั้ง

กจิกรรมการปฏสิมัพันธ ์ในขั้นตอนนี้ ผู้ออกแบบจะต้องท างานอย่างใกล้ชิดและได้รับความตกลง

เหน็พ้องกบัทมีงานกลุ่มอื่น ๆ โดยเฉพาะผู้เช่ียวชาญด้านเน้ือหา และทมีงานผลิต โดยก าหนด

กรอบหรือมโนทศัน์ ภาพลักษณ์โดยรวม การใช้สญัลักษณ์ หรืออุปมาของคอร์ส 

                2. การผลิต ข้ันตอนน้ีเป็นความรับผิดชอบของทมีงานสร้าง ซ่ึงจะท างานตามสตอร่ี-

บอร์ด และแผนที่ได้วางไว้ โดยมีรายละเอยีดดังน้ี 

                    2.1 ทมีงานผลิต ศึกษา โฟล์วชาร์ต และสตอร่ีบอร์ดโดยละเอยีด 

                    2.2 ทมีงานผลิต ให้ค าแนะน า เกี่ยวกบัรูปแบบ และอาจเสนอประเดน็ปัญหาใน

เชิงเทคนิคที่อาจเกดิขึ้นให้กับนักออกแบบหรือหัวหน้าผู้พัฒนาคอร์ส เพ่ือร่วมแก้ไข 

                    2.3 กรณีที่เป็นโครงการขนาดใหญ่ทมีงานผลิตอาจแยกความรับผิดชอบงาน

ออกเป็นช้ินย่อย เช่น วัตถุสามมิติ วีดิทศัน์ เสยีง จึงลงมือสร้าง และน ามารวบรวมในไซต์ที่ก  าหนด

ไว้ระหว่างการทดสอบ 

                3. การทดสอบและปรบัแกไ้ข Learning Object ผู้รับผิดชอบในส่วนน้ีคือ ทมีงาน

ทั้งหมด จัดท าการทดสอบเบ้ืองต้นทั้งด้านเทคนิคและเน้ือหา คือ อัลฟาเทสต์ (Alpha Test) โดย

เน้นการทดสอบการท างานในเชิงเทคนิคในเบ้ืองต้นเพ่ือการปรับแก้ 

                4. การเผยแพร่ ในขั้นตอนนี้หมายถึงความพร้อมจากการปรับแก้จากอลัฟาเทสต์

แล้ว จึงน าสู่การเผยแพร่ช้ันนี้  ยังมีการปรับและตรวจสอบการใช้งานทั้งระบบกบักลุ่มตัวอย่างที่ใช้

งานจริง เรียกว่า เบตาเทสต์ (Beta Test) เสมือนเป็นการทดสอบน าร่อง (Pilot Test) ก่อนน าสู่

การใช้งานจริง 

 

                 จากการศึกษาความหมาย การออกแบบ และคุณลักษณะของ Learning Object จึง

สามารถกล่าวได้ว่า Learning Object เป็นหน่วยการเรียนการสอนขนาดเลก็ที่มีเน้ือหาเป็นอสิระใน

ตัวเองภายใน Learning Objects แต่ละหน่วยจะมีส่วนประกอบของไฟล์ดิจิทลัรูปแบบต่าง ๆ 

รวมกนัอยู่ในหน่วยน้ัน ผู้ใช้สามารถน า Learning Object แต่ละหน่วยมาใช้ร่วมกนัเพ่ือเป็น

บทเรียนในเร่ืองใดเร่ืองหน่ึง หรือจะใช้ซ า้ในเร่ืองอื่น ๆ อีกอย่างไม่มีขอบเขตจ ากดั โดยสามารถถูก
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จัดเกบ็ในรูปแบบเมตาเดตา (Metadata) ที่สนับสนุนมาตรฐาน SCOM เพ่ือช่วยให้นักการศึกษา 

องค์กร และผู้ที่เกี่ยวข้องสามารถค้นหา รวบรวม พัฒนา และส่งผ่าน Learning Object เพ่ือพัฒนา

ทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของผู้ศึกษาคร้ังน้ี มุ่งเน้นในการสร้าง Learning Object ให้มี

คุณลักษณะของ Learning Object อย่างครบถ้วนยังขาดแต่เพียงการจัดวางในระบบ LMS หรือ 

LCMS ที่สนับสนุนมาตรฐาน SCOM โดยการจัดเกบ็เบ้ืองต้นในรูปแบบของ CD ROM เพ่ือการ

ใช้งานในคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล     

 สรุปได้ว่าการวิจัยคร้ังน้ีได้น า Learning Object มาใช้ในการสร้างบทเรียนแบบ Learning 

Object เน่ืองจากไฟล์มีขนาดกะทดัรัดสามารถต่อรวมกนัเป็นจ๊ิกซอหรือเลือกมาศึกษาเฉพาะส่วน
ใดส่วนหน่ึงที่ยังไม่เข้าใจของเน้ือหาน้ันและเรียนรู้อย่างสมบูรณ์ในตนเอง 

  

การออกแบบระบบการสอน 

 การออกแบบระบบการเรียนการสอน คือกระบวนการพัฒนาโปรแกรมการสอนจาก 

จุดเร่ิมต้นจนถึงจุดสิ้นสดุ มีแบบจ าลองจ านวนมากมายที่นักออกแบบการสอนใช้และส าหรับตาม 

ความประสงค์ทางการสอนต่างๆ กระบวนการออกแบบการเรียนการสอนแบบ Generic ID Model 

สามารถสรุปเป็นขั้นตอนทั่วไปได้เป็น 5 ขั้น ประกอบไปด้วย 

 1. การวิเคราะห์ (Analysis) 

 2. การออกแบบ (Design) 

3. การพัฒนา (Development) 

 4. การน าไปใช้(Implementation) 

 5. การประเมินผล (Evaluation) 

 1. การวิเคราะห ์(Analysis) ขั้นตอนการวิเคราะห์เป็นรากฐานส าหรับขั้นตอนการ

ออกแบบการสอนขั้นตอนอื่นๆ ในระหว่างขั้นตอนนี้ จะต้องระบุปัญหา ระบุแหล่งของปัญหา และ

วินิจฉัยค าตอบที่ท  าได้ข้ันตอนน้ีอาจประกอบด้วยเทคนิคการวินิจฉัยเฉพาะ เช่น การวิเคราะห์ความ

ต้องการ (ความจ าเป็น) การวิเคราะห์งาน การวิเคราะห์ภารกจิ ผลลัพธ์ของขั้นตอนนี้ มัก

ประกอบด้วย เป้าหมายและ รายการภารกจิที่จะสอน ผลลัพธเ์หล่านี้ จะถูกน าเข้าไปยังขั้นตอนการ

ออกแบบต่อไป 

 2. การออกแบบ (Design) ข้ันตอนการออกแบบเกี่ยวข้องกบัการใช้ผลลัพธจ์ากข้ันตอน

การวิเคราะห์ เพ่ือวางแผนกลยุทธส์ าหรับพัฒนาการสอน ในระหว่างขั้นตอนนี้ จะต้องก าหนดโครง

ร่างวิธกีารให้บรรลุถึงเป้าหมายการสอน ซ่ึงได้รับการวินิจฉัยในระหว่างขั้นตอนการวิเคราะห์ และ

ขยายผลสารัตถะการสอน ประกอบด้วยรายละเอยีดแต่ละส่วน ดังน้ี 

    2.1 การออกแบบ Courseware (การออกแบบบทเรียน) ซ่ึงจะประกอบด้วยส่วน 

ต่างๆ ได้แก่ วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม เน้ือหา แบบทดสอบก่อนบทเรียน (PreTest) สื่อ 

กจิกรรมวิธกีารน าเสนอ และแบบทดสอบหลังบทเรียน (PostTest) 
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    2.2 การออกแบบผังงาน (Flowchart) และการออกแบบบทด าเนินเร่ือง 

(Storyboard) (ข้ันตอนการเขียนผังงานและสตอร่ีบอร์ดของ อลาสซ่ี) 

    2.3 การออกแบบหน้าจอภาพ (Screen Design) การออกแบบหน้าจอภาพ 

หมายถึง การจัดพ้ืนที่ของจอภาพเพ่ือใช้ในการน าเสนอเน้ือหา ภาพ และส่วนประกอบอื่นๆ สิ่งที่ 

ต้องพิจารณา มีดังน้ี 

      2.3.1 การก าหนดความละเอยีดภาพ (Resolution) 

      2.3.2 การจัดพ้ืนที่แต่ละหน้าจอภาพในการน าเสนอ 

      2.3.3 การเลือกรูปแบบและขนาดของตัวอกัษรทั้งภาษาไทยและภาษาองักฤษ 

      2.3.4 การก าหนดส ีได้แก่ สขีองตัวอกัษร (Font Color) สขีองฉากหลัง 

(Background) สขีองส่วนอื่นๆ 

      2.3.5 การก าหนดส่วนอื่นๆ ที่เป็นสิ่งอ านวยความสะดวกในการใช้บทเรียน 

 3. การพฒันา (Development) ขั้นตอนการพัฒนาสร้างขึ้นบนขั้นตอนการวิเคราะห์และ

การออกแบบจุดมุ่งหมายของขั้นตอนนี้คือ สร้างแผนการสอนและสื่อของบทเรียน ในระหว่าง

ขั้นตอนนี้ครูจะต้องพัฒนาการสอน และสื่อทั้งหมดที่ใช้ในการสอน และเอกสารสนับสนุนต่างๆ สิ่ง

เหล่านี้อาจจะประกอบด้วย ฮาร์ดแวร์ (เช่น เคร่ืองมือสถานการณ์จ าลอง) และซอฟต์แวร์      

(เช่น บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน) ประกอบด้วยรายละเอยีดแต่ ละส่วน ดังน้ี 

 3.1 การเตรียมการเกี่ยวกบัองค์ประกอบ 

 3.2 การเตรียมข้อความ 

     3.3 การเตรียมภาพ 

     3.4 การเตรียมเสยีง 

     3.5 การเตรียมโปรแกรมจัดการบทเรียน 

     3.6 การสร้างบทเรียนหลังจากได้เตรียมข้อความ ภาพ เสียง และส่วนอื่น 

เรียบร้อยแล้ว ขั้นต่อไปเป็นการสร้างบทเรียน โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์จัดการ เพ่ือเปล่ียน 

สตอร่ีบอร์ดให้กลายเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

     3.7 การสร้างเอกสารประกอบการเรียน หลังจากสร้างบทเรียนเสรจ็เรียบร้อยแล้ว 

ในขั้นต่อไปจะเป็นการตรวจสอบและทดสอบความสมบูรณ์ขั้นต้นของบทเรียน 

 4. การน าไปใช ้(Implementation) เป็นขั้นตอนการด าเนินการให้เป็นผล หมายถึงการ

น าส่งที่แท้จริงของการสอน ไม่ว่าจะเป็นรูปแบบช้ันเรียน หรือห้องทดลอง หรือรูปแบบใช้

คอมพิวเตอร์เป็นฐานกต็าม จุดมุ่งหมายของขั้นตอนนี้  คือการน าส่งการสอนอย่างมีประสทิธภิาพ

และประสทิธผิล ขั้นตอนนี้  จะต้องให้การส่งเสริมความเข้าใจของผู้เรียนในสาระปัจจัยต่างๆ 

สนับสนุนการเรียนรอบรู้ของผู้เรียนในวัตถุประสงค์ต่างๆ และเป็นหลักประกนัในการถ่ายโอน

ความรู้ของผู้เรียนจากสภาพแวดล้อมการเรียนไปยังการงานได้เป็นการน าบทเรียนคอมพิวเตอร์ไป

ใช้ โดยใช้กบักลุ่มตัวอย่าง เพ่ือตรวจสอบความเหมาะสมของบทเรียนในขั้นต้น หลังจากน้ัน จึงท า
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การปรับปรุงแก้ไขก่อนที่จะน าไปใช้กบักลุ่มเป้าหมายจริง เพ่ือหาประสทิธภิาพของบทเรียน และ

น าไปให้ผู้เช่ียวชาญตรวจสอบความเหมาะสมและประสทิธภิาพ 

 5. การประเมินผล (Evaluation) การประเมินผล คือ การเปรียบเทยีบกบัการเรียนการ

สอนแบบปกติโดยแบ่งผู้เรียนออกเป็น 2 กลุ่ม เรียนด้วยบทเรียน ที่สร้างข้ึน 1 กลุ่ม และเรียนด้วย

การสอนปกติอกี 1 กลุ่มหลังจากน้ันจึงให้ผู้เรียนทั้งสองกลุ่ม ท าแบบทดสอบชุดเดียวกนั และแปล

ผลคะแนนที่ได้ สรุปเป็นประสทิธิภาพของบทเรียนขั้นตอนนี้ วัดผลประสทิธิภาพและประสทิธผิล

ของการสอนการประเมินผลเกดิขึ้นตลอดกระบวนการออกแบบการสอนทั้งหมด กล่าวคือ ภายใน

ขั้นตอนต่างๆ และระหว่างขั้นตอนต่างๆ และภายหลังการด าเนินการให้เป็นผลแล้ว การ

ประเมินผลอาจจะเป็นการประเมินผลเพ่ือพัฒนา (Formative Evaluation) หรือการประเมินผลรวม 

(Summative Evaluation) โดยสองขั้นตอนนี้ จะด าเนินการดังน้ี 

    5.1 การประเมินผลเพ่ือพัฒนา (Formative Evaluation) ด าเนินการต่อเน่ืองใน 

ภายในและระหว่างขั้นตอนต่างๆ จุดมุ่งหมายของการประเมินผลชนิดน้ี คือ เพ่ือปรับปรุงการสอน 

ก่อนที่จะน าแบบฉบับข้ันสดุท้ายไปใช้ให้เป็นผล 

    5.2 การประเมินผลรวม (Summative Evaluation) โดยปกติเกดิขึ้นภายหลัง 

การสอน เมื่อแบบฉบับขั้นสุดท้ายได้รับการด าเนินการใช้ให้เป็นผลแล้ว การประเมินผลประเภทน้ี 

จะประเมินประสทิธผิลการสอนทั้งหมด ข้อมูลจากการประเมินผลรวมโดยปกติมักจะถูกใช้เพ่ือการ 

ตัดสนิใจเกี่ยวกบัการสอน (เช่น จะซ้ือชุดการสอนน้ันหรือไม่ หรือจะด าเนินการต่อไปหรือไม่) 

จากการศึกษาเอกสารสรุปได้ว่าการออกแบบระบบประกอบด้วยขั้นตอนการวิเคราะห์ 

เช่น การวิเคราะห์ความต้องการและการวิเคราะห์งาน ฯลฯ เพ่ือให้ทราบสภาพโดยทั่วไปของเร่ือง

น้ัน ให้เป็นแนวทางในการคิดออกแบบเพ่ือแก้ปัญหาต่อไป ขั้นการออกแบบ เป็นขั้นตอน          

ที่ด าเนินการตามผลการวิเคราะห์รายละเอียดต่างๆ ที่ได้จากข้ันตอนการวิเคราะห์ เป็นการออกแบบ

การออกแบบบทเรียน ซ่ึงจะประกอบด้วย วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม เน้ือหา แบบทดสอบก่อน

เรียน สื่อ กจิกรรมวิธกีารน าเสนอ และแบบทดสอบหลังบทเรียน ขั้นการพัฒนา เป็นขั้นตอนการลง

มือสร้างบทเรียนตามที่ได้ออกแบบไว้ในข้ันตอนการออกแบบ ขั้นการน าไปใช้ เป็นขั้นตอนการน า

บทเรียนที่พัฒนาข้ึนแล้วไปใช้ทดลองกบักลุ่มตัวอย่างและน ามาปรับปรุง ขั้นการน าไปใช้จะเป็น

ขั้นตอนตรวจสอบความเหมาะสมของบทเรียน ขั้นการประเมินผลเป็นขั้นตอนการน าบทเรียนไป

ทดลองกบักลุ่มตัวอย่างเพ่ือหาประสทิธภิาพของบทเรียนให้ได้ตามเกณฑท์ี่ก  าหนด 

 สรุปได้ว่าการวิจัยคร้ังน้ีได้น าการออกแบบตามขั้นตอนของ Generic ID Model ของ Seel

ใช้เป็นแนวการออกแบบ Learning Objects 

 

การหาประสิทธิภาพ 

        1. ในการหาประสทิธิภาพมีผู้ให้ความหมาย และการประเมินสื่อการสอนไว้ ดังน้ี 
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            ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2533) กล่าวถึงการประเมินสื่อการเรียนการสอนว่าเป็นการ

พิจารณาหาประสทิธภิาพ และหาคุณภาพของสื่อการเรียนการสอน ดังน้ันการประเมินสื่อจึงเร่ิม

ด้วย การก าหนดปัญหา หรือค าถาม เช่นเดียวกบัการวิจัย ด้วยเหตุน้ีการประเมินสื่อจึงเป็นการวิจัย

อกีแบบหน่ึงที่เรียกว่า การวิจัยประเมิน (Evaluation Research) 

             

            เผชิญ กจิระการ (2544) ได้กล่าวถึง ประสทิธิภาพของสื่อการเรียนการสอนว่า หมายถึง 

ความสามารถของบทเรียนในการสร้างผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนให้ผู้เรียนเกดิการเรียนรู้ตาม

จุดประสงค์ถึงระดับเกณฑท์ี่คาดไว้ ประสทิธภิาพที่วัดออกมาจะพิจารณาจากเปอร์เซน็ต์การท า

แบบฝึกหัดหรือกระบวนการปฏสิัมพันธก์บัเปอร์เซน็ต์การท าแบบทดสอบเมื่อจบบทเรียน 

 

            สรุปได้ว่า การหาประสทิธภิาพของสื่อการสอนเป็นกระบวนการตรวจสอบ และพิจารณา

คุณค่าของสื่อ อย่างมีระบบก่อนน าสื่อไปใช้งานจริงในการจัดกจิกรรมการเรียนการสอนให้มี

ประสทิธภิาพต่อไป 

             

        2. ขั้นตอนการหาประสทิธิภาพ 

            การประเมินประสทิธภิาพของนวัตกรรม การประเมินส่วนน้ีเป็นการพิจารณาว่า เมื่อน า

นวัตกรรมการศึกษาภายหลังจากผ่านการประเมินความสอดคล้องและความเหมาะสมจาก

ผู้เช่ียวชาญไปทดลองใช้กบักลุ่มบุคคลที่มีลักษณะภมิูหลังคล้ายคลึงใกล้เคียงกบักลุ่มเป้าหมายแล้ว

ผลจะเป็นประการใดโดยที่การประเมินประสทิธภิาพของนวัตกรรมมีล าดับข้ันตอนการประเมิน 

ดังน้ี (รัตนะ บัวสนธ์, 2554)  

                2.1 การประเมินแบบหน่ึงต่อหน่ึง (1 : 1) หมายถึง การน านวัตกรรมไปทดลองใช้

กบับุคคลที่มีลักษณะคล้ายคลึงกบักลุ่มเป้าหมาย โดยที่บุคคลดังกล่าวน้ีจะคัดเลือกมาจากผู้ที่มี

คุณลักษณะตัวแทนกลุ่มเป้าหมาย 3 คน ได้แก่ ผู้ที่คุณลักษณะสงู ปานกลาง และต ่ากว่าปานกลาง 

การทดลองใช้นวัตกรรมที่เรียกว่าการประเมินแบบหน่ึงต่อหน่ึงมีวัตถุประสงค์ส าคัญเพ่ือตรวจสอบ

ว่า นวัตกรรมน้ันมีความเกี่ยวข้องสร้างแรงจูงใจให้กบับุคคลที่มีลักษณะเป็นตัวแทนของ

กลุ่มเป้าหมายเพียงไร ค าสั่ง ค าช้ีแจง และรายละเอียดที่มีอยู่ในนวัตกรรมน้ันบุคคลเหล่าน้ีมี

ความรู้และความเข้าใจหรือไม่ ทั้งน้ีเพ่ือน าข้อมูลที่ได้ไปปรับปรุงนวัตกรรมให้มีความเหมาะสมใน

การน าไปใช้งานจริงกบักลุ่มเป้าหมายต่อไป การประเมินประสทิธภิาพแบบหน่ึงต่อหน่ึงน้ันจึงมุ่งไป

ที่การค้นหาข้อจ ากดัที่ได้จากค าแนะน าบอกเล่าของบุคคลที่มีคุณลักษณะเป็นตัวแทนของ

คุณลักษณะกลุ่มเป้าหมายส่วนใหญ่เป็นส าคัญ เพ่ือที่จะน าค าแนะน าที่ได้น้ีมาปรับปรุงนวัตกรรม

ตามที่กล่าวน่ันเอง 

                2.2 การประเมินประสทิธภิาพแบบกลุ่มเลก็ หมายถึง น านวัตกรรมที่ผ่านการ

ปรับปรุงแก้ไขจากการประเมินประสทิธภิาพแบบหน่ึงต่อหน่ึงมาทดลองใช้กบักลุ่มบุคคลที่มี
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คุณลักษณะคล้ายกบักลุ่มเป้าหมายที่มีจ านวนมากข้ึน เช่น อาจจะใช้การประเมินแบหน่ึงต่อสาม  

(1 : 3) หรือแบบหน่ึงต่อสี่ (1 : 4) กไ็ด้ ซ่ึงกห็มายถึงต้องใช้กลุ่มบุคคลจ านวน 9 คน แบ่งเป็นมี

คุณลักษณะสูงกว่าปานกลาง 3 คน ปานกลาง 3 คน ต ่ากว่าปานกลาง 3 คน ในกรณีการประเมิน

แบบหน่ึงต่อสาม แต่ถ้าเป็นการประเมินแบบหน่ึงต่อสี่กต้็องใช้จ านวนกลุ่มบุคคลทั้งสิ้น 12 คน 

การประเมินประสทิธภิาพแบบกลุ่มเลก็น้ีจะมีการวิเคราะห์หาค่าบ่งบอกดัชนีหรือเกณฑ์

ประสทิธภิาพของนวัตกรรมที่เรียกว่าค่า E1/E2 โดยที่เกณฑป์ระสทิธภิาพ (E1/E2) ของนวัตกรรม

การศึกษาเทา่ที่นิยมใช้จะมีสามเกณฑไ์ด้แก่ 75/75 หรือ 80/80 และ 90/90 การจะใช้เกณฑ์

ประสทิธภิาพนวัตกรรมการศึกษาเกณฑใ์ดเกณฑห์น่ึงจากสามเกณฑน้ี์ มีหลักพิจารณาว่าถ้า

นวัตกรรมการศึกษาน้ัน ๆ มุ่งแก้ไขปัญหาหรือพัฒนาความสามารถของผู้เรียนที่มีลักษณะซับซ้อน

หรือมีเน้ือหาสาระค่อนข้างยากกจ็ะใช้เกณฑป์ระสทิธภิาพ 75/75 แต่ถ้าเนื้ อหาสาระไม่ยากมากนัก 

มุ่งแก้ไขปัญหาหรือพัฒนาความสามารถของผู้เรียนที่มีลักษณะปานกลางจะนิยมใช้เกณฑ์

ประสทิธภิาพ 80/80 มากที่สดุ ในท านองเดียวกนั ถ้าเป็นนวัตกรรมที่มีเน้ือหาสาระมุ่งปฏบัิติหรือ

มุ่งพัฒนาจุดประสงค์การเรียนรู้ ด้านทกัษะการปฏบัิติหรือมุ่งพัฒนาจุดประสงค์การเรียนรู้ ด้าน

ทกัษะการปฏบัิติ (Psychomotor Domain) จะใช้เกณฑป์ระสทิธภิาพ 90/90 นอกจากจะใช้เกณฑ์

ประสทิธภิาพตามหลักการที่กล่าวแล้วสิ่งที่น ามาพิจารณาประกอบในการเลือกใช้เกณฑก์คื็อ พ้ืน

ฐานความรู้เดิมหรือความสามารถทางการเรียนรู้ของกลุ่มผู้ได้รับการทดลองใช้และกลุ่มเป้าหมาย

ด้วยเช่นกนั  

 

        3. การหาประสทิธภิาพและประสทิธผิลของสื่อการสอน 

            การหาการหาประสทิธิภาพของสื่อการเรียนการสอน มีกระบวนการส าคัญอยู่ 2 ขั้นตอน 

ได้แก่ขั้นตอนของการหาประสทิธิภาพตามวิธกีารหาประสิทธภิาพเชิงเหตุผล (Rational 

Approach) และขั้นตอนของการหาประสทิธภิาพตามวิธกีารหาประสทิธภิาพเชิงประจักษ์ 

(Empirical Approach)ซ่ึงมีรายละเอยีด ดังน้ี (เผชิญ กจิระการ, 2544) 

                3.1 วิธกีารหาประสทิธภิาพเชิงเหตุผล (Rational Approach) กระบวนการน้ีเป็นการ

หาประสทิธภิาพโดยใช้หลักของความรู้และเหตุผลในการตัดสนิคุณค่าของสื่อการเรียนการสอน 

โดยอาศัยผู้เช่ียวชาญ (Panel of Experts) เป็นผู้พิจารณาตัดสนิคุณค่า ซ่ึงเป็นการหาความ

เที่ยงตรงเชิงเน้ือหา (Content Validity) และความเหมาะสมในด้านความถูกต้องของการน าไปใช้ 

(Usability) ผลจากการประเมินของผู้เช่ียวชาญแต่ละคนจะน ามาหาประสทิธภิาพโดยใช้สตูร 

CRV = 1
2


N

Ne  
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      3.2 วิธกีารหาประสทิธิภาพเชิงประจักษ์ (Empirical Approach) ประสทิธภิาพของ

สื่อ การเรียนการสอน ที่วัดออกมาจะพิจารณาจากเปอร์เซน็ต์ในการท าแบบฝึกหัดหรือ

กระบวนการปฏสิมัพันธก์บัเปอร์เซน็ต์การท าแบบทดสอบเมื่อจบบทเรียนแสดงค่าตัวเลข 2 ตัว 

E1/ E2 เช่น 80/80, 85/85, 90/90 โดยตัวแรกคือเปอร์เซน็ต์ของการท าแบบฝึกหัดหรือ

แบบทดสอบย่อยถูกต้อง โดยถือเป็นประสทิธภิาพของกระบวนการ และตัวเลขตัวหลังคือ

เปอร์เซน็ต์ของการท าแบบทดสอบถูกต้อง โดยถือเป็นประสทิธภิาพของผลลัพธ ์โดยมีสตูรการคิด 

ดังน้ี  

   

  E1 = 100


A

X

 

 

            เกณฑป์ระสทิธภิาพ (E1/E2) มีความหมายแตกต่างกนัในหลายลักษณะ ในที่น้ีจะ 

ยกตัวอย่าง E1/E2 = 80/80 ดังน้ี 

    1. เกณฑ ์80/80 ในความหมายที่ 1 ตัวเลข 80 ตัวแรก (E1) คือ นักเรียน 

ทั้งหมดท าแบบฝึกหัดหรือแบบทดสอบย่อยได้คะแนนเฉล่ียร้อยละ 80 ถือเป็นประสทิธภิาพของ

กระบวนการ ส่วนตัวเลข 80 ตัวหลัง (E2) คือนักเรียนทั้งหมดที่ท  าแบบทดสอบหลังเรียน 

(Post-test)ได้คะแนนเฉล่ียร้อยละ 80 

    2. เกณฑ ์80/80 ในความหมายที่ 2 ตัวเลข 80 ตัวแรก (E1) คือ จ านวนนักเรียน 

ร้อยละ 80 ท าแบบทดสอบหลังเรียน (Post-test) ได้คะแนนร้อยละ 80 ทุกคน ส่วนตัวเลข 80 

ตัวหลัง (E2) คือนักเรียนทั้งหมดท าแบบทดสอบหลังเรียนคร้ังน้ันได้คะแนนเฉล่ียร้อยละ 80 

    3. เกณฑ ์80/80 ในความหมายที่ 3 ตัวเลข 80 ตัวแรก (E1) คือ จ านวนนักเรียน 

ทั้งหมดท าแบบทดสอบหลังเรียน (Post-test) ได้คะแนนเฉล่ียร้อยละ 80 ส่วนตัวเลข 80 ตัวหลัง 

(E2)คือคะแนนเฉล่ียร้อยละ 80 ที่นักเรียนท าเพ่ิมข้ึนจากแบบทดสอบหลังเรียน (Post-test) โดย

เทยีบกบัคะแนนที่ท  าได้ก่อนการเรียน (Pre-test) 

    4. เกณฑ ์80/80 ในความหมายที่ 4 ตัวเลข 80 ตัวแรก (E1) คือ นักเรียน 

ทั้งหมดท าแบบทดสอบหลังเรียน (Post-test) ได้คะแนนเฉล่ียร้อยละ 80 ส่วนตัวเลข 80 ตัวหลัง 

(E2)หมายถึงนักเรียนทั้งหมดท าแบบทดสอบหลังเรียน (Post-test) แต่ละข้อถูกมีจ านวนร้อยละ 

80 (ถ้านักเรียนท าข้อสอบข้อใดถูกมีจ านวนนักเรียนไม่ถึงร้อยละ 80 แสดงว่าสื่อไม่มีประสทิธภิาพ 

และช้ีให้เหน็ว่า จุดประสงค์ที่ตรงกบัข้อน้ันมีความบกพร่อง) 

           กล่าวโดยสรุปว่า เกณฑใ์นการหาประสทิธภิาพของสื่อการเรียนการสอนจะนิยมต้ัง 

เป็นตัวเลข 3 ลักษณะ คือ 80/80 85/85 และ 90/90 ทั้งน้ี ขึ้นอยู่กบัธรรมชาติของวิชาและ

เน้ือหาที่น ามาสร้างสื่อน้ัน ถ้าเป็นวิชาที่ค่อนข้างยากกอ็าจต้ังเกณฑไ์ว้ 80/80 หรือ 85/85 ส าหรับ

วิชาที่มีเน้ือหาง่ายกอ็าจต้ังเกณฑไ์ว้ 90/90 เป็นต้น นอกจากน้ียังตั้งเกณฑเ์ป็นค่าความ
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คลาดเคล่ือนไว้เทา่กบัร้อยละ 2.5 น่ันคือ ถ้าตั้งเกณฑไ์ว้ 90/90 เม่ือค านวณแล้วค่าที่ถือว่าใช้ได้

คือ 87.5/87.5 หรือ 87.5/90เป็นต้น 

ประสทิธภิาพของสื่อการเรียนการสอนจะต้องมาจากผลลัพธก์ารค านวณ E1 และ E2 

เป็นตัวแรกและตัวหลังตามล าดับ ถ้าตัวเลขเข้าใกล้ 100 มากเทา่ไรย่ิงถือว่ามีประสิทธิภาพมาก 

เทา่น้ัน โดยมีค่าสงูสดุที่ 100 ส่วนแนวคิดในการหาประสทิธิภาพที่ควรค านึง มีดังน้ี 

1. สื่อการเรียนการสอนที่สร้างข้ึนต้องมีการก าหนดจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 

การเรียนการสอนอย่างชัดเจน และสามารถวัดได้ 

2. เน้ือหาของบทเรียนที่สร้างข้ึนต้องผ่านการวิเคราะห์เน้ือหาตามจุดประสงค์ 

ของการเรียนการสอน 

3. แบบฝึกหัดและแบบทดสอบต้องมีการประเมินความเที่ยงตรงของเน้ือหาตาม 

วัตถุประสงค์ของการสอนที่ได้วิเคราะห์ไว้ ส่วนความยากและอ านาจจ าแนกของแบบฝึกหัดและ

แบบทดสอบควรมีการวิเคราะห์ เพ่ือน าไปใช้ก าหนดค่าน า้หนักของคะแนนในแต่ละข้อค าถาม 

4. จ านวนแบบฝึกหัดต้องสอดคล้องกบัจ านวนของวัตถุประสงค์ และต้องมีแบบฝึกหัด

และข้อค าถามในแบบทดสอบครอบคลุมทุกจุดประสงค์ของการสอน จ านวนแบบฝึกหัดและข้อ

ค าถามในแบบทดสอบไม่ควรน้อยกว่าจ านวนวัตถุประสงค์ 

 

ความพงึพอใจ 

 

 ทวีพงษ์ หินค า (2541) ได้ให้ความหมายของความพึงพอใจว่าเป็นความชอบของบุคคลที่

มีต่อสิ่งหน่ึงสิ่งใด ซึงสามารถลดความดึงเครียดและตอบสนองความต้องการของบุคคลได้ ท าให้

เกดิความพึงพอใจต่อสิ่งน้ัน 

 

          ธนียา ปัญญาแก้ว (2541) ได้ให้ความหมายว่า สิ่งที่ท  าให้เกดิความพึงพอใจที่เกี่ยวกบั

ลักษณะของงาน ปัจจัยเหล่าน้ีน าไปสู่ความพอใจในงานที่ท  า ได้แก่ ความส าเรจ็ การยกย่อง 

ลักษณะงาน ความรับผิดชอบ และความก้าวหน้า เมื่อปัจจัยเหล่านี้อยู่ต ่ากว่า จะท าให้เกดิความไม่

พอใจงานที่ท  า ถ้าหากงานให้ความก้าวหน้า ความท้าท้าย ความรับผิดชอบ ความส าเรจ็และการยก

ย่องแก่ผู้ปฏบัิติงานแล้ว พวกเขาจะพอใจและมีแรงจูงใจในการท างานเป็นอย่างมาก 

 

          วิทย์  เที่ยงบูรณธรรม (2541) ให้ความหมายของความพึงพอใจว่า หมายถึง ความพอใจ 

การท าให้พอใจ ความสาแก่ใจ ความหน าใจ ความจุใจ ความแน่ใจ การชดเชย การไถ่บาปการแก้

แค้นสิ่งที่ชดเชย 
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          วิรุฬ   พรรณเทวี (2542 ) ให้ความหมายไว้ว่า ความพึงพอใจเป็นความรู้สึกภายในจิตใจ

ของมนุษย์ที่ไม่เหมือนกนั ซ่ึงเป็นอยู่กบัแต่ละบุคคลว่าจะคาดหมายกบัสิ่งหน่ึง สิ่งใดอย่างไร ถ้า

คาดหวังหรือมีความตั้งใจมากและได้รับการตอบสนองด้วยดี จะมีความพึงพอใจมากแต่ในทาง

ตรงกนัข้ามอาจผิดหวังหรือไม่พึงพอใจเป็นอย่างย่ิง เม่ือไม่ได้รับการตอบสนองตามที่คาดหวังไว้ 

ทั้งน้ีข้ึนอยู่กบัสิ่งที่ตนต้ังใจไว้ว่าจะมีมากหรือน้อย 

 

          กาญจนา   อรุณสขุรุจี ( 2546 ) กล่าวว่า ความพึงพอใจของมนุษย์ เป็นการแสดงออก

ทางพฤติกรรมที่เป็นนามธรรม ไม่สามารถมองเหน็เป็นรูปร่างได้ การที่เราจะทราบว่า บุคคลมี

ความพึงพอใจหรือไม่ สามารถสงัเกตโดยการแสดงออกที่ค่อนข้างสลับซับซ้อน และต้องมีสิ่งที่ตรง

ต่อความต้องการของบุคคล จึงจะท าให้บุคคลเกิดความพึงพอใจ ดังน้ันการสร้างสิ่งเร้าจึงเป็น

แรงจูงใจของบุคคลน้ันให้เกิดความพึงพอใจในงานน้ัน 

 

 สรุปได้ว่า ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สกึที่ดีหรือทศันคติที่ดีของบุคคลที่มีอยู่ภายใน

จิตใจของมนุษย์ ซ่ึงมักเกดิจากการได้รับการตอบสนองตามที่ตนต้องการ กจ็ะเกดิความรู้สกึที่ดีต่อ

สิ่งน้ัน ตรงกนัข้ามหากความต้องการของตนไม่ได้รับการตอบสนองความไม่พึงพอใจกจ็ะเกดิขึ้น 

 

ทฤษฏีทีเ่กีย่วกบัความพงึพอใจ 

 ความพึงพอใจเป็นความรู้สกึที่ดี ที่ชอบ ที่พอใจหรือที่ประทบัใจของบุคคลต่อสิ่งใดสิ่งหน่ึง

ที่ได้รับโดยสิ่งน้ันสามารถตอบสนองความต้องการทั้งด้านร่างกายและจิตใจบุคคลทุกคนมีความ

ต้องการหลายสิ่งหลายอย่าง และมีความต้องการหลายระดับ ซ่ึงหากได้รับการตอบสนองกจ็ะ

ก่อให้เกดิความพึงพอใจ การจัดการเรียนรู้ ใดๆ ที่จะท าให้ผู้เรียนเกดิความพึงพอใจ การเรียนรู้ น้ัน

จะต้องสนองความต้องการของผู้เรียน ทฤษฏเีกี่ยวกบัความต้องการที่ส่งผลต่อความพึงพอใจ ที่

ส าคัญสรุปได้ดังน้ีทฤษฏลี าดับช้ันของความต้องการ Maslow (Needs-Herarchy Theory) เป็น

ทฤษฏหีน่ึงที่ได้รับการยอมรับอย่างกว้างขวาง โดยต้ังอยู่บนสมมติฐานเกี่ยวกบัพฤติกรรมของ

มนุษย์ ดังน้ี 

 1. ลักษณะความต้องการของมนุษย์ ได้แก่ 

   1.1 ความต้องการของมนุษย์เป็นไปตามล าดับช้ันความส าคัญ โดยเร่ิมระดับความ

ต้องการขั้นสงูสดุ 

   1.2 มนุษย์มีความต้องการอยู่เสมอเม่ือความต้องการอย่างหน่ึงได้รับการตอบสนองแล้ว

กมี็ความต้องการสิ่งใหม่เข้ามาแทนที่ 

   1.3 เมื่อความต้องการในระดับหน่ึงได้รับการตอบสนองแล้วจะไม่จูงให้เกดิพฤติกรรม

ต่อสิ่งน้ัน แต่จะ มีความต้องการในระดับสงูเข้ามาแทน และเป็นแรงจูงใจให้เกดิพฤติกรรมน้ัน 
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   1.4 ความต้องการที่เกิดข้ึน อาศัยซ่ึงกนัและกนั มีลักษณะควบคู่ คือ เมื่อความต้องการ

อย่างหน่ึงยังไม่หมดสิ้นไป กจ็ะมีความต้องการอกีอย่างหน่ึงเกดิขึ้นมา 

 2. ล าดับขั้นความต้องการของมนุษย์ มี 5 ระดับ ได้แก่ 

   2.1 ความต้องการพ้ืนฐานทางด้านร่างกาย (Physiological Needs) เป็นความต้องการ

เบ้ืองต้นเพ่ือความอยู่รอดของชีวิต เช่น ความต้องการ อาหาร น า้ อากาศ เคร่ืองนุ่งห่ม ยารักษา

โรค ที่อยู่อาศัย และความต้องการทางเพศ ความต้องการทางด้านร่างกายจะมีอิทธพิลต่อ

พฤติกรรมของคนกต่็อเมื่อความต้องการทั้งหมดของคนยังไม่ได้รับการตอบสนอง 

   2.2 ความต้องการความมั่นคง ปลอดภัย (Security Needs) เป็นความรู้สกึที่ต้องการ

ความม่ันคงปลอดภัย ในปัจจุบันและอนาคต ซ่ึงรวมถึงความก้าวหน้าและความอบอุ่นใจ 

   2.3 ความต้องการทางสังคม (Social or Belonging Needs) ได้แก่ ความต้องการที่จะ

เข้าร่วมและได้รับการยอมรับในสงัคม ความเป็นมิตรและความรักจากเพ่ือน 

   2.4 ความต้องการที่จะได้รับการยกย่องหรือมีช่ือเสียง (Esteem Needs) เป็นความ

ต้องการระดับสงูได้แก่ ความต้องการอยากเด่นในสังคม รวมถึงความส าเรจ็ ความรู้ความสามารถ

ความเป็นอสิรภาพและเสรี และการเป็นที่ยอมรับนับถือของคนทั้งหลาย 

 2.5 ความต้องการที่จะได้รับความส าเรจ็ในชีวิต (Self Actualization Needs) เป็นความ

ต้องการระดับสงูของมนุษย์ ส่วนมากจะเป็นการนึกอยากจะเป็น อยากจะได้ตามความคิดเหน็ของ

ตัวเอง แต่ไม่สามารถแสวงหาได้ (Maslow, 1970) 

 สรุปได้ว่าการวิจัยในคร้ังน้ีได้น าความพึงพอใจมาใช้ในการตรวจสอบความพึงพอใจของ

ผู้ใช้ จากการที่ประเมินความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยบทเรียนแบบ learning Objects และความ

พึงพอใจของครูที่มีต่อบทเรียนแบบ Learning Objects สามารถน ามาใช้ให้เกิดประโยชน์ในการ

ออกแบบบทเรียนให้มีลักษณะตามคามต้องการของนักเรียนและครูผู้สอนเพ่ือที่จะท าให้สามารถ

เกดิการเรียนรู้ ได้ดีย่ิงขึ้นและใช้ในการออกแบบการเรียนการสอนและในบทเรียน Learning 

Objects เร่ืองลักษณะทางพันธุกรรมของหมู่เลือดระบบ ABO 

 

งานวิจยัทีเ่กีย่วขอ้ง 

        งานวิจัยทีเ่กีย่วกบั Learning Objects 

            งานวิจยัในประเทศ 

                 

            จิราพร แป้นน้อย และคณะ (2552) ได้ท าการศึกษาค้นคว้า บทเรียนเครือข่าย

อนิเทอร์เนต็ โดยใช้ Learning Objects เร่ือง ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปีที่ 4 เคร่ืองมือที่ใช้ศึกษาได้แก่ บทเรียนบนเครือข่ายอนิเทอร์เนต็ โดยใช้ Learning 

Objects เร่ืองระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4, แบบวัด

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบประเมินความพึงพอใจ แบบมาตราส่วนประมาณค่า ผล
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การศึกษาพบว่า บทเรียนบนเครือข่ายอนิเทอร์เนต็ โดยใช้ Learning Objects เร่ืองระบบเครือข่าย

คอมพิวเตอร์ ส าหรับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 มีประสิทธภิาพ 81.8 1/82.00 ผลสมัฤทธิ์ทางการ

เรียนหลังเรียนสงูกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 และความพึงพอใจของ

นักเรียนที่มีต่อบทเรียนอยู่ในระดับมาก 

 

            จักรวาล รักสกุลใหม่ และคณะ (2553) ได้ท าการศึกษาค้นคว้า สื่อ Learning Objects 

เร่ือง การบวก การลบ การคูณ การหาร จ านวนนับ เพ่ือส่งเสริมทกัษะการคิดค านวณทาง

คณิตศาสตร์ ส าหรับช้ันประถมศึกษาปีที่ 4-6 เคร่ืองมือที่ใช้ในการศึกษาได้แก่ สื่อ Learning 

Objects เร่ือง การบวก การลบ การคูณ การคูณ การหาร จ านวนนับ เพ่ือส่งเสริมทกัษะการคิด

ค านวณทางคณิตศาสตร์ ส าหรับช้ันประถมศึกษาปีที่ 4-6, แบบทดสอบประเมินคุณภาพ และ

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบประเมินทกัษะการคิดทางคณิตศาสตร์ผลการศึกษา

พบว่า สื่อ Learning Objects เร่ืองการบวก การลบ การคูณ การหาร จ านวนนับ เพ่ือส่งเสริมทกัษะ

กระบวนการคิดค านวณทางคณิตศาสตร์ มีประสิทธภิาพ 87.83/82.67 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 และความพึงพอใจของนักเรียนที่มี

ต่อบทเรียนอยู่ในระดับมาก 

                

             อานนท ์สายค าฟู (2552) ได้ท าการศึกษาค้นคว้า การสร้าง Learning Objects เพ่ือ                   

การพัฒนาการเรียนวิชาคอมพิวเตอร์พ้ืนฐาน เร่ือง กระบวรการท างานของอุปกรณ์พ้ืนฐานที่เป็น

ส่วนประกอบหลักของคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 เคร่ืองมือที่ใช้ศึกษา

ได้แก่ สื่อ Learning Objects เร่ือง กระบวรการท างานของอุปกรณ์พ้ืนฐานที่เป็นส่วนประกอบหลัก

ของคอมพิวเตอร์ แบบประเมินสื่อ Learning Objects,  แบบทดสอบหลังเรียน, แบบสงัเกต

พฤติกรรมระหว่างเรียนรู้ โดยใช้สื่อ Learning Objects และแบบสอบถามนักเรียนเกี่ยวกบัการใช้สื่อ 

Learning Objects ผลการศึกษาพบว่า ประสทิธภิาพของสื่อ Learning Objects ที่สร้างมี

ประสทิธภิาพเทา่กบั 81.88/85.00 นักเรียนมีความเข้าใจเกี่ยวกบักระบวนการท างานของอุปกรณ์

พ้ืนฐานที่เป็นส่วนประกอบหลักของคอมพิวเตอร์เป็นอย่างดี คิดเป็นค่าเฉล่ียร้อยละ 82.00 และ

นักเรียนทุกคน ชอบที่จะเรียนรู้กบัสื่อ Learning Objects คิดเป็นร้อยละ 100 

            

   งานวิจยัต่างประเทศ 

 

             Krauss & Ally (2005) ศึกษาการออกแบบและการประเมินผลการใช้ Learning 

Objects ในด้านการพัฒนาเน้ือหา ในกรณีศึกษา การใช้ Learning Objects เพ่ือช่วยความเข้าใจ

ของผู้เรียนในเร่ืองหลักการให้ยาในการรักษาโรคของผู้ใช้ยา ผลจากการประเมินพบว่า Learning 

Objects มีคุณภาพด้านเน้ือหา การก าหนดเป้าหมายการเรียนรู้และการสร้างแรงจูงใจอยู่ในระดับดี
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มากส่วนความเหมาะสมด้านการปฏสิมัพันธ์, การใช้งาน และการให้ผลป้อนกลับอยู่ในระดับที่

ต้องการการแก้ไข ดังน้ันในการใช้ Learning Objects เพ่ือศึกษาความเข้าใจหลักการให้ยาในการ

รักษาโรคของผู้ใช้ยา จึงสามารถสร้างแรงจูงใจในการศึกษาและท าให้นักศึกษาบรรลุเป้าหมาย      

ในการศึกษาได้เป็นอย่างดี 

 

             Liu (2005) ศึกษาการออกแบบ Learning Objects เพ่ือสนับสนุนการจัดสภาพการ

เรียนแบบการสร้างความรู้ พบว่าการใช้ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้เพ่ือเป็นแนวทางการออกแบบ 

Learning Objects โดยการพัฒนาจากโครงสร้างทั่วไปมาแยกออกเป็นประเภทและระดับความรู้ที่

แตกต่างกนัโดยใช้ Learning Object ด้วยโครงสร้างอย่างง่ายที่ก  าหนดไว้ท าให้ผู้เรียนสามารถ

แลกเปล่ียนความรู้ได้โดยง่ายบนอนิเทอร์เนต็ และความรู้เหล่าน้ียังสามารถถูกแสดงได้ด้วยวิธทีี่

หลากหลาย ด้วยรูปแบบที่แตกต่างกนัตามความเหมาะสม มีการเพ่ิมรูปแบบ, ความง่ายและ

ประสทิธภิาพของการแสดงภาพรวมของเน้ือหา ตลอดจนการขยายรายละเอียดในระดับลึกมากขึ้น   

มีส่วนช่วยให้ผู้เรียนสามารถสร้างแบบแผนการเรียนตามที่สร้างความรู้ได้อย่างมีประสิทธภิาพด้วย

ตนเองอย่างแท้จริง 

 

             Farha (2007) ได้ศึกษาการค้นคว้าหาประสทิธภิาพของ Learning Objects โดยได้

ศึกษาเปรียบเทยีบผลการเรียนระหว่างการใช้ Learning Objects และการสอนโดยใช้หนังสือเรียน 

กบักลุ่มตัวอย่างที่เป็นนักศึกษาปริญญาตรี ในวิทยาลัยของรัฐและวิทยาลัยเอกชนหลักสตูร 4 ปี 

และหลักสตูร 2 ปี ใช้การสุ่มตัวอย่างในการก าหนดกลุ่มนักศึกษาออกเป็นกลุ่มทดลอง (ใช้ 

Learning Objects) และกลุ่มควบคุม (ใช้หนังสอื) ด้วยการจัดประสบการณ์การเรียนที่เหมือนกนั

มากที่สุดเทา่ที่เป็นไปได้ เช่นเดียวกบัการให้ความสะดวกแต่ผู้เรียนให้ได้มากเทา่ ๆ กัน  ใช้วิธกีาร

ให้เน้ือหาและการประเมินผลผ่านระบบออนไลน์ กลุ่มนักศึกษาแต่ละคนได้รับเอกสารการสอนที่

เหมือนกนัโดยผ่านการเข้าระบบที่ใช้ช่ือและพาสเวิร์ดของแต่ละคนในระบบบริหารจัดการการ

เรียนรู้  Blackboard ด้วยการเข้าไปในเวบ็ไซต์นักศึกษาจะได้รับแจ้งค าช้ีแจงโดยย่อให้ทราบรวมถึง

การได้รับบทเรียนในบทเรียนส าเรจ็รูปนี้ ผู้เรียนได้รับค าสั่งในการก าหนดแนวทางการศึกษาหรือ

การประเมินในรูปแบบซองค าถามที่น าไปสู่การแก้ปัญหาบนเน้ือหาในบทเรียน ผลการศึกษาพบว่า

ในการเปรียบเทยีบค่าเฉล่ียการประเมินผลการเรียนในกลุ่มที่ใช้ Learning Objects มีค่าเฉล่ียสูง

กว่ากลุ่มที่สอนด้วยหนังสอื และจากการศึกษาตัวแปรที่เกี่ยวข้องด้านต่าง ๆ ได้แก่ ด้านประสบการณ์

ในการเล่นเกม, อายุ, เพศ และความชอบส่วนตัวของผู้เรียน พบว่าไม่มีความแตกต่างอย่างมี

นัยส าคัญทางสถิติ ซ่ึงจากผลการประเมินน้ีแสดงให้เหน็ว่าผลการเรียนที่ได้รับมีผลเน่ืองมาจาก

สมบัติของ Learning Objects เป็นส าคัญ 


