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กิตติกรรมประกาศ 
 

งานวิจัยนี้ส าเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี ผู้วิจัยได้รับความช่วยเหลือ ให้ค าแนะน า และให้ความร่วมมือ
จากบุคคลหลายด้าน 

ของขอบคุณอาจารย์ทุกที่ให้ค าแนะน า ให้ค าปรึกษาและข้อคิดเห็นต่าง ๆ จนงานวิจัยฉบับนี้
แล้วเสร็จไปด้วยดี 

ขอขอบคุณมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลกรุงเทพ หน่วยงานต้นสังกัดที่สนับสนุน
ทุนอุดหนุนการวิจัยจากงบประมาณเงินรายได้ ปี 2555 มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลกรุงเทพ จน
ท าให้การวิจัยนี้ประสบผลส าเร็จ 

ขอขอบคุณนักศึกษาสาขาวิชาระบบสารสนเทศ คณะบริหารธุรกิจ ที่ให้ความร่วมมือในการ
เรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่งที่พัฒนาขึ้น จนงานวิจัยนี้มีความสมบูรณ์ 

ขอขอบพระคุณผู้เชี่ยวชาญทุกท่าน ที่ได้กรุณาสละเวลาอันมีค่า ตรวจสอบและให้ค าชี้แนะใน
การสร้างเครื่องมือที่ใช้ส าหรับเก็บรวบรวมข้อมูล ในการท าวิจัย 
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บทคัดย่อ 
 

 การวิจัยนี้มีจุดประสงค์เพ่ือ 1) เพื่อพัฒนาบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง  วิชาการวิเคราะห์และออกแบบ
ระบบ ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์  70/70  2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างก่อน
เรียนและหลังเรียน วิชาการวิเคราะห์และออกแบบระบบ ที่เรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง  3) เพ่ือหา
ความพึงพอใจของนักศึกษาต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้บทเรียนอีเลิร์นนิ่งวิชาการวิเคราะห์และ
ออกแบบระบบ  กลุ่มตัวอย่างที่ใช้เป็นนักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิชาระบบสารสนเทศ 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลกรุงเทพ จ านวน 30 คน ที่ลงทะเบียนเรียนวิชาการวิเคราะห์และ
ออกแบบระบบในภาคเรียนที่ 3 ปีการศึกษา 2555     เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 
บทเรียนอีเลิร์นนิ่งวิชาการวิเคราะห์และออกแบบระบบ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
แบบสอบถามความพึงพอใจการใช้บทเรียนอีเลิร์นนิ่ง   การวิเคราะห์ข้อมูล เพ่ือหาประสิทธิภาพของ
บทเรียนอีเลิร์นนิ่ง ซึ่งค านวณจากสูตร E1/E2 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน
ก่อนเรียนและหลังเรียน ใช้ค่าสถิติที (t-test Dependent Sample) ส่วนการวิเคราะห์ความพึงพอใจ
ของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง ใช้วิธีการหาค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน    ผลการวิจัย 
พบว่า ประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิ่งที่พัฒนาขึ้นมีค่าเท่ากับ 74.52/72.91   ซึ่งผ่านตามเกณฑ์ที่
ก าหนด  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังได้รับการเรียนโดยใช้บทเรียนอีเลิร์นนิ่งสูงกว่าก่อนได้รับการ
เรียนรู้ อย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05  ผลการหาความพึงพอใจการใช้ระบบอีเลิร์นนิ่ง มีค่าเท่ากับ  ซึ่ง
อยู่ในระดับดีมาก  ( ̅= 4.564, S.D. = 0.49) 
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Abstract 
 

Purposed of this research are  1) developing the E-learning course in System 
analysis and design for  Student of Information System, Business Administration 
Faculty, Rajamangala University of Technology Krungthep on the standard efficiency 
of 70/70, 2) comparing the student learning achievement before and after learning by 
the E-learning course, 3) evaluating student’s satisfaction of the E-learning course. 
The study involved a sample of 30 undergraduate students that from Department of 
Information System who enrolled System analysis and design course in the second 
semester of the academic year 2012. The instruments of this research are the         
E-learning course in System analysis and design, a set of learning achievement test 
form and Questionnaires on the user satisfaction about the E-learning. The methods 
analyzed to find the efficiency of  this E-learning  was E1/E2 ,    the comparison of 
the result  before  and  after  using  E-learning was dependent t- test   and the 
students’ satisfaction of the E-learning were mean and standard deviation.    

The study found that the efficiency of the E-learning course in System 
analysis and design for undergraduate students from Department of Information 
System was 74.52/72.91 that indicated on acceptable level.  Learning achievement 
of students who learn with e – learning courseware in the topic of system analysis 
and design, posttest was higher than pretest at the 0.05 level of significant. The 
satisfactions of students toward the E-learning courseware in total was the highest       
( ̅= 4.564, S.D. = 0.49).  
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บทที่ 1 
บทนํา 

 
1.1 ความเป็นมาและความสําคัญของปัญหา 
 การปฏิรูปการศึกษาตามแนวพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ  พ.ศ.2542  หมวด 4 มี
สาระสําคัญ 3 ประการ คือ 1) ผู้เรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้ 2) ถือว่า
ผู้เรียนมีความสําคัญที่สุด และ 3) กระบวนการศึกษาต้องส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาตาม
ธรรมชาติและเต็มศักยภาพ  กล่าวคือ ประการแรก การจัดการศึกษาจะต้องเป็นไปตามรัฐธรรมนูญ
แห่งราชอาณาจักรไทย มาตรา 4 ในเรื่องศักด์ิศรีความเป็นมนุษย์ สิทธิและเสรีภาพของบุคคลย่อม
ได้รับความคุ้มครอง บุคคลจึงเป็นผู้ทรงสิทธิในชีวิตของตน มีฐานะเป็นผู้ที่พร้อมจะพัฒนาได้ มี
ศักยภาพที่จะพัฒนาสังคมร่วมกับผู้อ่ืนได้ และมีอิสระที่จะพัฒนาตนเองได้ ดังน้ันการจัดกระบวนการ
เรียนรู้จึงต้องมีวิถีทางที่จะพัฒนาศักยภาพของผู้เรียนให้เป็นบุคคลแห่งการเรียนรู้ คิดเป็น ทําเป็น 
พ่ึงตนเองได้ ดํารงชีวิตได้อย่างมีความสุข และสามารถทําคุณประโยชน์ให้แก่สังคมและประเทศชาติได้ 
ประการที่สอง การจัดกระบวนการเรียนรู้ที่ถือว่าผู้เรียนเป็นสําคัญ เป็นการจัดการศึกษาที่ให้โอกาส
ผู้เรียนได้ค้นพบความรู้เอง สามารถสร้างความรู้ที่มีความหมายแก่ตนเอง ตามสิ่งที่ตนเองชอบและ
สนใจ คํานึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล เคารพในสิทธิและหน้าที่ของผู้เรียน มีการวางแผนและ
ออกแบบกิจกรรมและจัดประสบการณ์อย่างมีความหมายและเป็นระบบ และมุ่งประโยชน์สูงสุดให้
เกิดแก่ผู้เรียน และประการที่สาม การจัดกระบวนการเรียนรู้ที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนพัฒนาตามธรรมชาติ
และเต็มศักยภาพ จึงเป็นวิธีการค้นหาและปฏิบัติด้วยตนเองให้รู้ว่าจริง ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการ
เสนอกิจกรรมและลงมือปฏิบัติด้วยตนเองทุกขั้นตอน การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้จึงต้องมี
บรรยากาศที่สอดคล้องและใกล้เคียงกับสภาพจริงในวิถีชีวิตของผู้เรียน ส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถ
พัฒนาได้ตามธรรมชาติและศักยภาพของผู้เรียนและควรคํานึงถึงการใช้สมองทุกส่วนและความ
แตกต่างของผู้เรียนด้วย โดยใช้สื่อที่หลากหลายและเหมาะสมกับความสามารถในการเรียนรู้และความ
สนใจของผู้เรียน ซึ่งจะช่วยเสริมสร้างศักยภาพความเก่งของแต่ละคนตามธรรมชาติอย่างเต็มศักยภาพ 
 การจัดการศึกษาทุกระดับ ได้มีการนําเอาเทคโนโลยีการศึกษามาบูรณาการ เพ่ือแก้ปัญหา
และเพ่ิมประสิทธิภาพการเรียนการสอน เทคโนโลยีการศึกษาจึงนับวันจะเพ่ิมความจําเป็นและ
ความสําคัญย่ิงขึ้น ดังพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ.2542 หมวดที่ 9 มาตรา 66 และ 67 
กําหนดให้ผู้เรียนมีสิทธิในการพัฒนาขีดความสามารถอย่างเต็มที่โดยอาศัยเทคโนโลยีการศึกษา อัน
เป็นหน้าที่สําคัญที่รัฐจะต้องส่งเสริมให้มีการวิจัยและพัฒนาเทคโนโลยี รวมทั้งการติดตาม ตรวจสอบ 
และประเมินการใช้เทคโนโลยีเ พ่ือให้คุ้มค่า เหมาะสมกับกระบวนการเรียนรู้ของคนไทย 
(คณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ, 2540) 
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 ปัจจุบันเทคโนโลยีทางด้านคอมพิวเตอร์และอินเตอร์เน็ทเข้ามามีบทบาททางด้านการศึกษา
อย่างมาก โดยเข้ามามีส่วนช่วยในเรื่องของการเรียนการสอน โดยใช้เป็นสื่อในการเรียนการสอนของ
ครูอาจารย์ เพ่ือช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพทางด้านการเรียนรู้ของผู้เรียน 4 ประการ คือ ความเสมอภาค
และการกระจายโอกาสทางการศึกษา (Equity) ความเป็นเลิศและคุณภาพทางวิชาการ (Excellence) 
ความมีประสิทธิภาพ (Efficiency) และความเป็นสากล (Internationalization)  

 การเรียนการสอนบนเว็บ (Web Based Instruction : WBI) เป็นการบูรณาการกันระหว่าง
คุณลักษณะเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตกับกระบวนการออกแบบการเรียนการสอน เพ่ือนํามาใช้ในการ
เพ่ิมประสิทธิภาพทางการเรียนรู้ของผู้เรียน ซึ่งการเรียนการสอนบนเว็บไซต์ มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ไม่แตกต่างกับการสอนแบบปกติ และผู้เรียนมีความพึงพอใจและทัศนคติที่ดีต่อการเรียน (วีระ, 2551) 
การเรียนการสอนบนเว็บมีข้อดีที่สามารถแก้ปัญหาในเร่ืองข้อจํากัดทางด้านสถานที่และเวลาของ
ผู้เรียน เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เรียนทุกสถานที่ ทุกเวลา  เป็นการส่งเสริมให้แนวคิดในเร่ืองของการ
เรียนรู้ตลอดชีวิต การเรียนรู้ที่กระตือรือร้นและผู้เรียนเป็นศูนย์กลางของการเรียนรู้   ซึ่งการเรียนการ
สอนที่จัดข้ึนผ่านเว็บน้ี อาจเป็นบางส่วนหรือทั้งหมดของกระบวนการเรียนการสอน  ซึ่งสอดคล้องกับ
จุดประสงค์หลักของการจัดการศึกษาคือเพ่ือต้องการให้ผู้ศึกษาได้รับการพัฒนาความสามารถทางด้าน
ปัญญาของผู้เรียนในทุก ๆ ด้าน เต็มตามศักยภาพของผู้เรียน 
 การพัฒนาบทเรียน อีเลิร์นน่ิง ในคร้ังน้ี จึงเป็นทางเลือกอีกช่องทางหน่ึงของการจัดการเรียน
การสอน ที่จะสามารถเพ่ิมความสะดวกรวดเร็ว ช่วยให้นักศึกษาสามารถตอบปัญหา แสดงความ
คิดเห็นร่วมกันอย่างกว้างขวาง สามารถเรียนรู้จากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ ทําให้เกิดการเรียนรู้แบบหลาย
ทิศทาง นอกจากน้ันบทเรียน อีเลิร์นน่ิง สามารถออกแบบการนําเสนอในลักษณะสื่อประสมที่น่าสนใจ 
ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับเน้ือหาบทเรียน และยังเป็นอีกทางเลือกหน่ึงที่สามารถนํามาจัดการเรียนการ
สอนได้โดยไม่จํากัดเวลาและสถานที่ ตลอดจนเป็นเคร่ืองมือที่สามารถช่วยให้ผู้สอนและผู้เรียนบรรลุ
จุดมุ่งหมายของการเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 
1.2 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1.2.1 เพ่ือพัฒนาบทเรียนอีเลิร์นน่ิง  วิชาการวิเคราะห์และออกแบบระบบ ให้มีประสิทธิภาพ
ตามเกณฑ์  70/70   

1.2.2 เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน วิชาการ
วิเคราะห์และออกแบบระบบ ที่เรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นน่ิง 

1.2.3 เพ่ือหาความพึงพอใจของนักศึกษาต่อการจัดการเรียนรู้  โดยใช้บทเรียนอีเลิร์นน่ิง
วิชาการวิเคราะห์และออกแบบระบบ 
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1.3 สมมติฐานของการวิจัย 
1.3.1 บทเรียนอีเลิร์นน่ิงวิชาการวิเคราะห์และออกแบบระบบมีประสิทธิภาพ โดย

ความสัมพันธ์ระหว่างคะแนนที่ได้จากการทําทดสอบท้ายบทเรียนกับคะแนนที่ได้จากการทํา
แบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียน เปรียบเทียบและหาประสิทธิภาพได้ตามเกณฑ์ 70/70  

1.3.2 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนด้วยใช้บทเรียนอีเลิร์นน่ิงวิชาการวิเคราะห์และ
ออกแบบระบบหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสําคัญที่ระดับ .05 

1.3.3 ความพึงพอใจของผู้ใช้บทเรียนอีเลิร์นน่ิง  วิชาการวิเคราะห์และออกแบบระบบ ที่
พัฒนาขึ้น อยู่ในระดับมากขึ้นไป 

 
1.4 ขอบเขตของการวิจัย 

การวิจัยครั้งน้ีเป็นการสร้างและหาประสิทธิผลของบทเรียนอีเลิร์นน่ิง วิชาการวิเคราะห์และ
ออกแบบระบบ สําหรับนักศึกษาสาขาวิชาระบบสารสนเทศ คณะบริหารธุรกิจ ผู้วิจัยได้กําหนด
ขอบเขตของงานวิจัย ดังน้ี 

1.4.1 ขอบเขตของเนื้อหา  
เน้ือหาที่ใช้ในการวิจัยคือ การพัฒนาบทเรียนอีเลิร์นน่ิง วิชาการวิเคราะห์และ

ออกแบบระบบ  สําหรับนักศึกษาสาขาวิชาระบบสารสนเทศ คณะบริหารธุรกิจ  โดยมีเน้ือหาเป็น  5 
หน่วยการเรียนรู้       

หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 ความรู้เบ้ืองต้นเกี่ยวกับวิเคราะห์และออกแบบระบบ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 แนวคิดเก่ียวกับเชิงวัตถุ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 การวิเคราะห์ความต้องการ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 การวิเคราะห์ระบบ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 5 การออกแบบระบบ 

1.4.2 ขอบเขตของประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
1.4.2.1 การประเมินประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นน่ิง วิชาการวิเคราะห์และ

ออกแบบระบบ 
ก) ประชากร ได้แก่ ผู้ เ ช่ียวชาญด้านการศึกษาและคอมพิวเตอร์ใน

สถาบันอุดมศึกษา 
ข) กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ อาจารย์ในสถาบันอุดมศึกษา จํานวน 3 คน ใช้

การคัดเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง 
1.4.2.2 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง 

วิชาการวิเคราะห์และออกแบบระบบก่อนเรียนและหลังเรียน 
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ก) ประชากร ได้แก่ นักศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลกรุงเทพ 
ข) นักศึกษาสาขาวิชาระบบสารสนเทศ จํานวน 30 คน ที่ลงทะเบียน

วิชาการวิเคราะห์และออกแบบระบบ ในภาคเรียนที่ 3 ปีการศึกษา 2555 
1.4.2.3 การศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นน่ิง วิชาการวิเคราะห์

และออกแบบระบบ 
ก) ประชากร ได้แก่ นักศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลกรุงเทพ 
ข) นักศึกษาสาขาวิชาระบบสารสนเทศ จํานวน 30 คน ที่ลงทะเบียน

วิชาการวิเคราะห์และออกแบบระบบ ในภาคเรียนที่ 3 ปีการศึกษา 2555 
 

1.5 คําจํากัดความในการวิจัย 
1.5.1 บทเรียนอีเลิร์นน่ิง หมายถึง บทเรียนวิชาการวิเคราะห์และออกแบบระบบ ที่มีการ นํา

คอมพิวเตอร์มาใช้ในการเรียนการสอน การทําแบบฝึกหัด หรือการวัดผล ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  
1.5.2 วิชาการวิเคราะห์และออกแบบระบบ หมายถึง วิชาการการวิเคราะห์และออกแบบ

ระบบ ตามหลักสูตรปริญญาตรี สาขาวิชาระบบสารสนเทศ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลกรุงเทพ  
ปี พ.ศ. 2552 

1.5.3 ประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นน่ิง หมายถึง ผลการเรียนรู้วิชาการวิเคราะห์และ
ออกแบบระบบของนักศึกษาที่ใช้บทเรียนอีเลิร์นน่ิง ซึ่งไม่ตํ่ากว่าเกณฑ์ที่กําหนด 70/70  

70 ตัวแรก  หมายถึง  ร้อยละของคะแนนเฉล่ียของผลการเรียนรู้ของนักศึกษาที่ได้
จากการทําแบบฝึกหัดท้ายบทแต่ละบทเรียน ระหว่างเรียนบทเรียนอีเลิร์นน่ิง 

70 ตัวหลัง  หมายถึง ร้อยละของคะแนนเฉล่ียของผลการเรียนรู้ของนักศึกษาที่ได้
จากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หลังจากเรียนบทเรียนอีเลิร์นน่ิงครบทุกบทเรียน  

1.5.4 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง ผลจากการวิเคราะห์ข้อมูลจากคะแนนเฉล่ีย ของ
กลุ่มตัวอย่าง ที่ได้จากการทดสอบหลังการเรียนที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 

1.5.5 ความพึงพอใจ หมายถึง ระดับความรู้สึกชอบพอใจของผู้ใช้บทเรียนอีเลิร์นน่ิง วิชาการ
วิเคราะห์และออกแบบระบบ 
 
1.6 ประโยชน์ที่ได้รับจากการวิจัย 

1.6.1 ได้บทเรียนอีเลิร์นน่ิง วิชาการวิเคราะห์และออกแบบระบบ เพ่ือใช้เป็นสื่อเสริมในการ
จัดการเรียนการสอน 

1.6.2 เป็นแนวทางการพัฒนาและผลิตบทเรียนอีเลิร์นน่ิงในเน้ือหาวิชาอ่ืนๆ หรือระดับ
การศึกษาอ่ืนต่อไป 



 

บทที่ 2 
ทฤษฎีและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

 
ผู้วิจัยได้ศึกษาทฤษฎี แนวคิด และหลักการ โดยนําเสนอรายละเอียด ดังต่อไปนี้ 

2.1 บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ (อีเลิร์นน่ิง) 
2.1.1 ความหมายของอีเลิร์นน่ิง 
2.1.2 รูปแบบอีเลิร์นน่ิง 
2.1.3 เน้ือหาของอีเลิร์นน่ิง 
2.1.4 องค์ประกอบของอีเลิร์นน่ิง 
2.1.5 ข้อดีของอีเลิร์นน่ิง 
2.1.6 กระบวนการสร้างบทเรียนอีเลิร์นน่ิง 

2.2 การหาประสิทธิภาพของบทเรียน 
2.2.1 การกําหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพ 
2.2.2 การสร้างแบบทดสอบ  

2.3 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
2.3.1 ความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
2.3.2 การวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

2.4 เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
2.4.1 งานวิจัยในประเทศ 

 
2.1 บทเรียนอีเลิร์นนิ่ง 

2.1.1 ความหมายของอีเลิร์นน่ิง 
ถนอมพร (2545) ได้ให้ความหมายของอีเลิร์นน่ิงว่า  หมายถึง การเรียนเน้ือหาหรือสารสนเทศ

สําหรับการสอนหรือการอบรม  ซึ่งใช้การนําเสนอด้วยตัวอักษรภาพน่ิง  ผสมผสานกับการใช้
ภาพเคลื่อนไหว  วิดีทัศน์และเสียงโดยอาศัยเทคโนโลยีของเว็บ (web technology) ในการถ่ายทอด
เน้ือหา  รวมท้ังการใช้เทคโนโลยีระบบการจัดการคอร์ส (Course Management System) ในการ
บริหารจัดการงานสอนด้านต่าง ๆ เช่น การจัดให้มีเครื่องมือการสื่อสารต่าง ๆ เช่น E-mail, web 
board สําหรับต้ังคําถาม หรือแลกเปลี่ยนแนวคิดระหว่างผู้เรียนด้วยกัน หรือวิทยากร การจัดให้มี
แบบทดสอบหลังจากเรียนจบเพ่ือวัดผลการเรียน  รวมท้ังการจัดให้มีระบบบันทึกติดตาม ตรวจสอบ 
และประเมินผลการเรียน โดยผู้เรียนที่เรียนจาก อีเลิร์นน่ิง น้ี ส่วนใหญ่แล้วจะศึกษาเน้ือหาในลักษณะ
ออนไลน์ ซึ่งหมายถึงจากเครื่องมือที่มีการเช่ือมต่อกับระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์[2] 
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มนต์ชัย(2545) ได้ให้ความหมายของอีเลิร์นน่ิง ว่าคือ การเรียนรู้ทางอิเล็กทรอนิกส์ หรือ
หมายถึง computer learning คือ การเรียนรู้ทางคอมพิวเตอร์หรือจะเรียกว่าเป็นการเรียนรู้แบบใหม่
โดยใช้คอมพิวเตอร์ ลักษณะของอีเลิร์นน่ิง เป็นการเรียนบนระบบออนไลน์ คือ ข้อมูลทาง
คอมพิวเตอร์หรือข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์ต้องอยู่ในสภาพที่พร้อมที่จะใช้งานอยู่ตลอดเวลา ทําให้การ
เรียนการสอนแบบอีเลิร์นน่ิง เป็นการเรียนที่สามารถโต้ตอบกันได้เหมือนการเรียนแบบเดิม ๆ แต่ยัง
สามารถใช้เทคโนโลยีที่เป็นลักษณะมัลติมีเดียซึ่งได้แก่ รูปภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหวมาใช้นําเสนอทํา
ให้การเรียนการสอนมีความน่าสนใจกว่าตัวหนังสือล้วน ๆ บนกระดาษ    คุณสมบัติอีกอย่างหน่ึงของ
การเรียนแบบอีเลิร์นน่ิงคือ ผู้เรียนและผู้สอนไม่ต้องมาพบกัน  และไม่ต้องเดินทางให้เสียเวลา  
เพียงแต่ครูและนักเรียนมีเคร่ืองคอมพิวเตอร์ก็สามารถเช่ือมต่อเข้าไปในโลกของอินเทอร์เน็ต  และทํา
การเรียนการสอนกันได้  ดังน้ัน การเรียนแบบอีเลิร์นน่ิงจะเป็นการศึกษาแบบไร้ขอบเขต  สามารถที่
จะทํากิจกรรมบนห้องเรียนแบบออนไลน์ได้ และจะเป็นที่นิยมเพราะว่าไม่มีข้อจํากัดเร่ืองเวลา 
ระยะทาง สถานที่ นอกจากน้ันยังสามารถตอบสนองต่อศักยภาพและความสามารถของผู้เรียนได้ดี 

ณัฏฐ์สิตา ศิริรัตน์  (2548) ได้กล่าวว่าอีเลิร์นน่ิง เป็นคําที่ครอบคลุมไว้กว้างมากคือหมายถึงการ
เรียนการสอนในลักษณะใดๆ ที่มีการถ่ายทอดเน้ือหาทางอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ไม่ว่าจะเป็นคอมพิวเต
อร์ เครือข่ายอินเทอร์เน็ต อินทราเน็ต ทางสัญญาณโทรทัศน์ สัญญาณดาวเทียม ฯลฯ ก็ได้ แต่ในปัจจุ
บันความหมายของอีเลิร์นน่ิง ได้จํากัดวงแคบลงโดยจะมีความหมายเฉพาะถึงการเรียนจากสารสนเทศ 
ซึ่งออกแบบมาสําหรับการสอนหรือการฝึกอบรมโดยใช้โปรแกรมส่ือหลายมิติหรือเทคโนโลยีของเว็บ
(Web Technology) มาถ่ายทอดเน้ือหาบริหารจัดการงานสอนส่งเสริมสนับสนุนให้ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้ ที่สําคัญคือมีการเช่ือมโยงเครือข่ายให้มีลักษณะที่ผู้สอนและผู้เรียนมี ปฏิสัมพันธ์กันผ่านระบบ
และผู้เรียนยังสามารถเรียนรู้ได้ ณ สถานที่ หรือเวลาใดก็ได้ 

สุรสิทธ์ิ (2550)  ได้ให้คําจํากัดความของอีเลิร์นน่ิง คือการเรียนรู้แบบออนไลน์ การศึกษา 
เรียนรู้ผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์อินเทอร์เน็ต (Internet) หรืออินทราเน็ต (Intranet) เป็นการเรียนรู้
ด้วยตัวเอง ผู้เรียนจะได้เรียนตามความสามารถและความสนใจของตนเอง  โดยเน้ือหาบทเรียน
ประกอบด้วย ข้อความ รูปภาพ เสียง วิดีโอ และมัลติมิเดียอ่ืนๆ จะถูกส่งไปยังผู้เรียนภาพเว็บ
บราวเซอร์ (Web browser) โดยผู้เรียน ผู้สอน และเพ่ือนร่วมช้ันเรียนทุกคนสามารถติดต่อ ปรึกษา 
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างกันได้เช่นเดียวกับการเรียนในช้ันเรียนปกติ โดยอาศัยเคร่ืองมือการ
ติดต่อสื่อสารที่ทันสมัย เช่น อีเมล์ (E-mail), เว็บบอร์ด (Webboard), แช็ต (Chat)  จึงเป็นการเรียน
สําหรับทุกคน เรียนได้ทุกเวลา ทุกสถานที่ (Learn for all : anyone, anywhere and anytime) 

กิดานันท์ (2548) ได้ให้ความหมายว่า เป็นการเรียนการสอนด้วยคอมพิวเตอร์ผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต โดยใช้การสื่อสารทางไกลด้วยการส่งสัญญาณผ่านดาวเทียม และสายโทรศัพท์ มีการใช้
เทคโนโลยีเว็บในการนําเสนอบทเรียนออนไลน์ และมีการสื่อสารระหว่างผู้สอนและผู้เรียน หรือ
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ระหว่างผู้เรียนด้วยกันเอง ทั้งแบบประสานเวลา และไม่ประสานเวลาผ่านทางการสนทนา อีเมล์ เว็บ
บอร์ด และการประชุมทางไกล 

ดังน้ันสามารถสรุปได้ว่า อีเลิร์นน่ิง หมายถึง การเรียนการสอนบนเว็บ โดยอาศัยเทคโนโลยี
อินเทอร์เน็ต มาเป็นสื่อกลางในการถ่ายทอดเพ่ือส่งเสริมสนับสนุนการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพ 
เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพทางการเรียนรู้และแก้ปัญหาเรื่องข้อจํากัดทางด้านสถานที่และเวลา โดยอาจ
จัดเป็นการเรียนการสอนท้ังกระบวนการหรือนํามาใช้เป็นเพียงส่วนหนึ่งของกระบวนการท้ังหมดของ
กระบวนการเรียนการสอนก็ได้ 

2.1.2 รูปแบบของอีเลิร์นน่ิง 
 การนําอีเลิร์นน่ิง ไปใช้ประกอบการเรียนการสอนสามารถทําได้ 3 ลักษณะ ดังน้ี 
(ถนอมพร เสาหจรัสแสง. 2545 :16-17) 

          1. สื่อเสริม (supplementary) นอกจากเน้ือหาที่ปรากฏในลักษณะ อีเลิร์นน่ิง แล้ว 
ผู้เรียนยังสามารถศึกษาเน้ือหาเดียวกันน้ีในลักษณะอ่ืน ๆ เช่น จากเอกสารประกอบการสอน เป็นต้น 
การใช้ อีเลิร์นน่ิง ในลักษณะน้ีผู้สอนเพียงต้องการให้ผู้เรียนมีทางเลือกอีกทางหนึ่งสําหรับการเข้าถึง
เน้ือหา 

          2. สื่อเติม (complementary) ผู้สอนออกแบบเน้ือหาให้ผู้เรียนเข้าไปศึกษาเน้ือหา
เพ่ิมเติมจาก อีเลิร์นน่ิง 

          3. สื่อหลัก (comprehensive replacement) เป็นการนํา อีเลิร์นน่ิง ไปใช้ในลักษณะ
แทนที่การบรรยายในห้องเรียน ผู้เรียนจะต้องศึกษาเน้ือหาทั้งหมดออนไลน์ 

 
2.1.3 เน้ือหาของอีเลิร์นน่ิง  

สามารถแบ่งเป็น 3 ลักษณะดังน้ี 
2.1.3.1 ระดับเน้นข้อความออนไลน์ (text online)  เน้ือหาจะอยู่ในรูปของข้อความ

เป็นหลัก ซึ่งมีข้อดีคือเป็นการประหยัดเวลาและค่าใช้จ่ายในการผลิตเน้ือหาและการบริหารจัดการ
รายวิชาโดยผู้สอนหรือผู้เช่ียวชาญเน้ือหาสามารถผลิตได้ด้วยตนเอง 

2.1.3.2 ระดับรายวิชาออนไลน์เชิงโต้ตอบและประหยัด (low cost interactive 
online course) เน้ือหาจะอยู่ในรูปตัวอักษร ภาพ เสียง และวีดีทัศน์ ที่ผลิตข้ึนมาอย่างง่าย ๆ ซึ่งควร
มีการพัฒนา LMS ที่ดี เพ่ือช่วยผู้สอนหรือผู้เช่ียวชาญด้านเน้ือหาในการสร้างและปรับเน้ือหาให้
ทันสมัยได้ด้วยตนเอง 

2.1.3.3 ระดับรายวิชาออนไลน์คุณภาพสูง (high quality online course) เน้ือหา
จะอยู่ในรูปของมัลติมีเดียที่มีลักษณะมืออาชีพ การผลิตต้องใช้ทีมงานในการผลิตที่ประกอบด้วย
ผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหา (content experts) ผู้เช่ียวชาญการออกแบบการสอน (instructional 
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designers) และผู้เช่ียวชาญการผลิตมัลติมีเดีย (multimedia experts) เน้ือหาในระดับน้ีต้องมีการ
ใช้เครื่องมือหรือโปรแกรมเฉพาะสําหรับการผลิตและเรียกดู เช่น Macromedia Flash หรือ Flash 
Player เป็นต้น 

 
2.1.4 องค์ประกอบของอีเลิร์นน่ิง 
 องค์ประกอบของอีเลิร์นน่ิงที่สําคัญมี 4 ส่วน คือ 

 2.1.4.1  เน้ือหา (content) สําหรับการเรียนการศึกษาแล้วไม่ว่าจะเรียนอย่างไรตาม
เน้ือหาถือว่าเป็นสิ่งที่สําคัญที่สุดไม่ว่าจะเป็นการเรียนในระบบใดก็ตาม แม้แต่การเรียนแบบ อีเลิร์นน่ิง 
ก็เช่นกันเน้ือหาถือว่าเป็นสิ่งที่สําคัญที่สุดของการเรียน   

2.1.4.2  ระบบบริหารการเรียน หรือ LMS ย่อมาจาก อีเลิร์นน่ิง Management 
System เน่ืองจากการเรียนแบบออนไลน์หรือ อีเลิร์นน่ิง น้ันเป็นการเรียนที่สนับสนุนให้ผู้เรียนได้
ศึกษา เรียนรู้ได้ด้วยตัวเอง ระบบบริหารการเรียนที่ทําหน้าที่เป็นศูนย์กลางในการติดต่อสื่อสารและ
การกําหนดลําดับของเน้ือหาในบทเรียน แล้วนําส่งผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ไปยังผู้เรียน ซึ่งรวมไปถึง
ขั้นตอนการประเมินผล ควบคุม และสนับสนุนการให้บริการทั้งหมดแก่ผู้เรียน ระบบบริหารการเรียน
จะทําหน้าที่ต้ังแต่ผู้เรียนเริ่มเข้ามาเรียน โดยจัดเตรียมหลักสูตร บทเรียนทั้งหมดเอาไว้พร้อมที่จะให้
ผู้เรียนได้เข้ามาเรียน เมื่อผู้เรียนได้เริ่มต้นบทเรียนแล้วระบบจะเริ่มทํางานโดยส่งบทเรียนตามคําขอ
ของผู้เรียนผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ไปแสดงที่ web browser ของผู้เรียน จากน้ันระบบจะติดตาม
และบันทึกความก้าวหน้า รวมทั้งสร้างรายงานกิจกรรมและผลการเรียนของผู้เรียนในทุกหน่วยการ
เรียนอย่างละเอียด จนกระทั่งจบหลักสูตร  เป็นระบบที่สนับสนุนการให้บริการทั้งหมดแก่ผู้เรียน จึง
ถือว่าเป็นองค์ประกอบของ อีเลิร์นน่ิง ที่สําคัญ 

2.1.4.3  การติดต่อสื่อสาร (Communication) มีเครื่องมือที่จะช่วยให้ผู้เรียนได้
ติดต่อสอบถาม ปรึกษาหารือ ทุกคนในชั้นเรียนสามารถติดต่อสื่อสารกัน เพ่ือหาข้อมูล ช่วยเหลือ 
แลกเปลี่ยนความคิดเห็น หรือตอบข้อซักถามระหว่างตัวผู้เรียนกับผู้สอน และระหว่างผู้เรียนกับเพ่ือน
ร่วมช้ันเรียนคนอ่ืนๆ   เพ่ือเพ่ิมความสนใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนให้มากย่ิงขึ้น  ให้การศึกษาได้
ประสิทธิผลสูงสุด  โดยเคร่ืองมือที่ใช้ในการติดต่อสื่อสารอาจแบ่งได้เป็น 2 ประเภทดังน้ี 

   1.  ประเภทช่วงเวลาเดียวกัน (synchronous) ได้แก่ chat   
   2.  ประเภทช่วงเวลาต่างกัน (asynchronous) ได้แก่ web-board, e-mail   

 
 2.1.4.4  การสอบ/วัดผลการเรียน (Evaluation) โดยทั่วไปแล้วการเรียนไม่ว่าจะ

เป็นการเรียนในระดับใด หรือเรียนวิธีใด ย่อมต้องมีการสอบ/การวัดผลการเรียนเป็นส่วนหน่ึงอยู่เสมอ 
การสอบ/วัดผลการเรียนจึงเป็นส่วนประกอบสําคัญที่จะทําให้การเรียนแบบอีเลิร์นน่ิงเป็นการเรียนที่
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สมบูรณ์  โดยมีรูปแบบการวัดและประเมิน ได้แก่ การวัดและประเมินผลก่อนเรียน  ระหว่างเรียน  
และหลังเรียน  จุดประสงค์ของการวัดและประเมินผล  3 แบบน้ีมีดังนี้ 

  1)  ก่อนเรียน  ในบางวิชาจําเป็นต้องวัดระดับความรู้ก่อนเข้าเรียน เพ่ือให้ได้ข้อมูล
ความรู้พ้ืนฐานของผู้เรียนในเรื่องน้ัน  ซึ่งทั้งผู้เรียนและผู้สอนสามารถนําไปใช้ในการวางแผนการ
เรียนรู้และจัดกิจกรรมการเรียนรู้ได้อย่างเหมาะสม   เพ่ือให้ผู้เรียนได้เลือกเรียนในบทเรียน หลักสูตร
ที่เหมาะสมกับตนเองมากท่ีสุด  

  2)  ระหว่างเรียน   จุดประสงค์ของการวัดและประเมินระหว่างเรียน เพ่ือตรวจสอบ
ความก้าวหน้าหรือพัฒนาการของผู้เรียนด้านความรู้ ทักษะกระบวนการ  และคุณลักษณะที่พึง
ประสงค์  โดยเทียบกับผลการวัดและประเมินก่อนเรียน  การวัดและประเมินระหว่างเรียนจะทําให้ได้
ข้อมูลที่บ่งบอกถึงพัฒนาการการเรียนรู้ของผู้เรียน  ในขณะเดียวกันยังสะท้อนให้เห็นถึงคุณภาพการ
จัดการเรียนการสอนด้วย      

         3) หลังเรียน   จุดประสงค์ของการวัดและประเมินหลังเรียน เพ่ือตรวจสอบผลการ
เรียนของผู้เรียนด้านความรู้ ทักษะกระบวนการ  และคุณลักษณะที่พึงประสงค์  โดยเทียบกับผลการ
วัดและประเมินก่อนเรียนและระหว่างเรียน  การวัดและประเมินหลังเรียนจะทําให้ได้ข้อมูลที่บ่งบอก
ถึงพัฒนาการการเรียนรู้ของผู้เรียน  ในขณะเดียวกันยังสะท้อนให้เห็นถึงคุณภาพการจัดการเรียนการ
สอน  ข้อมูลจากการวัดและประเมินหลังเรียนมีจุดประสงค์หลักคือใช้ในการตัดสินผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนของผู้เรียน  นอกจากน้ี  การวัดและประเมินผลหลังเรียนอาจจะเป็นข้อมูลก่อนการเรียนในระดับ
ต่อไป  จึงเป็นประโยชน์สามารถนําข้อมูลดังกล่าวไปพัฒนาและปรับปรุงการเรียนรู้และการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนหรือกิจกรรมการเรียนรู้ให้เหมาะสมกับผู้เรียนต่อไป  

 
2.1.5 ข้อดีของอีเลิร์นน่ิง   

ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545) กล่าวถึงข้อได้เปรียบของอีเลิร์นน่ิง ไว้หลายประการ
ดังน้ี 

2.1.5.1 ช่วยให้การจัดการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากย่ิงขึ้น เพราะการ
ถ่ายทอดเน้ือหาผ่านทางมัลติมีเดียสามารถทําให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดีกว่าการเรียนจากสื่อ
ข้อความเพียงอย่างเดียวหรือจากการสอนภายในห้องเรียนของผู้สอนซ่ึงเน้นการบรรยายในลักษณะ 
Chalk and Talk  โดยเมื่อเปรียบเทียบกับอีเลิร์นน่ิง ที่ได้รับการออกแบบและผลิตมาอย่างมีระบบจะ
ช่วยทําให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพมากกว่าในเวลาที่เร็วกว่า 

2.1.5.2 ช่วยทําให้ผู้สอนสามารถตรวจสอบความก้าวหน้าพฤติกรรมการเรียนของ
ผู้ เ รียนได้อย่างละเอียดและตลอดเวลา เ น่ืองจากอีเลิร์นน่ิงมีการจัดหาเคร่ืองมือ (Course 
Management Tool)  ที่สามารถทําให้ผู้สอนติดตามการเรียนของผู้เรียนได้ 
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2.1.5.3 ช่วยทําให้ผู้เรียนสามารถควบคุมการเรียนของตนเองได้ เน่ืองจากการ
นําเอาเทคโนโลยี Hypermedia มาประยุกต์ใช้ ซึ่งมีลักษณะการเช่ือมโยงข้อมูล ไม่ว่าจะเป็นในรูป
ของข้อความ ภาพน่ิง เสียง กราฟิก วดีโอ ภาพเคลื่อนไหวที่เกี่ยวเน่ืองกันเข้าไว้ด้วยกันในลักษณะที่ไม่
เป็นเชิงเส้น (Non–Linear) ทําให้ Hypermedia สามารถนําเสนอเน้ือหาในรูปแบบใยแมงมุมได้ 
ดังน้ันผู้เรียนจึงสามารถเข้าถึงข้อมูลใดก่อนหรือหลังก็ได้ โดยไม่ต้องเรียนตามลําดับและเกิดความ
สะดวกในการเข้าถึงในการเข้าถึงของผู้เรียนอีกด้วย 

2.1.5.4 ช่วยให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ตามจังหวะของตน (Self-paced Learning) 
เน่ืองจากการนําเสนอเน้ือหาในรูปแบบของ Hypermedia เปิดโอกาสให้ผู้เรียนสามารถควบคุมการ
เรียนรู้ของตนในด้านของลําดับการเรียนได้ (Sequence) ตามพ้ืนฐานความรู้ ความถนัด และความ
สนใจของตนนอกจากน้ีผู้เรียนยังสามารถเลือกเรียนเน้ือหา เฉพาะบางส่วนที่ต้องการทบทวนได้ โดย
ไม่ต้องเรียนในส่วนที่เข้าใจแล้ว ซึ่งถือว่าผู้เรียนได้รับอิสระในการควบคุมการเรียนของตนเอง จึงทําให้
ผู้เรียนได้เรียนรู้ตามจังหวะของตนเอง 

2.1.5.5 ช่วยทําให้เกิดปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับครูผู้สอน และกับเพ่ือน ๆ ได้
เน่ืองจากอีเลิร์นน่ิง มีเคร่ืองมือต่าง ๆ มากมาย เช่น Chat Room, Web Board, E-mail เป็นต้น ที่
เอ้ือต่อการโต้ตอบ (Interaction) ที่หลากหลาย นอกจากน้ัน อีเลิร์นน่ิง ที่ออกแบบมาเป็นอย่างดีจะ
เอ้ือให้เกิดปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับเน้ือหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ เช่น การออกแบบเน้ือหาใน
ลักษณะเกม หรือการจําลอง เป็นต้น 

2.1.5.6 ช่วยส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้ทักษะใหม่ ๆ รวมทั้งเน้ือหาที่มีความทันสมัย 
และตอบสนองต่อเรื่องราวต่าง ๆ ในปัจจุบันได้อย่างทันที เพราะการที่เน้ือหาการเรียนอยู่ในรูปของ
ข้อความอิเล็กทรอนิกส์ (E-text) ซึ่งได้แก่ข้อความ ซึ่งได้รับการจัดเก็บ ประมวลผล นําเสนอ และ
เผยแพร่ทางคอมพิวเตอร์ ทําให้มีข้อได้เปรียบสิ่งอ่ืน ๆ หลายประการ โดยเฉพาะอย่างย่ิงในด้านของ
ความสามารถในการปรับปรุงเน้ือหาสารสนเทศให้ทันสมัยได้ตลอดเวลา การเข้าถึงข้อมูลที่ต้องการ
ด้วยความสะดวกรวดเร็ว และความคงทนของข้อมูล 

2.1.5.7 ทําให้เกิดรูปแบบการเรียนที่สามารถจัดการเรียนการสอนให้แก่ผู้เรียนในวง
กว้างขึ้นเพราะผู้เรียนใช้การเรียนลักษณะ อีเลิร์นน่ิง จะไม่มีข้อจํากัดในด้านการเดินทางมาศึกษาใน
เวลาใดเวลาหน่ึงและสถานที่ใดสถานที่หน่ึง ดังน้ัน อีเลิร์นน่ิง จึงสามารถนําไปใช้เพ่ือสนับสนุน การ
เรียนรู้ตลอดชีวิต (Life Long Learning)ได้ และว่ิงไปกว่าน้ันยังสามารถนํา อีเลิร์นน่ิง ไปใช้เพ่ือเปิด
โอกาสให้ผู้เรียนที่ขาดโอกาสทางการศึกษาในระดับอุดมศึกษาได้เป็นอย่างดี 

2.1.5.8 ทําให้สามารถลดต้นทุนในการจัดการศึกษาน้ัน ๆ ได้ ในกรณีที่มีการจัดการ
เรียนการสอนสําหรับผู้เรียนที่มีจํานวนมาก และเปิดกว้างให้สถาบันอ่ืน ๆ หรือบุคคลทั่วไปเข้ามาใช้อี



11 

เลิร์นน่ิง ได้ ซึ่งจะพบว่าเม่ือต้นทุนการผลิต อีเลิร์นน่ิง เท่าเดิม แตป่ ริมาณผู้เรียนมีปริมาณเพ่ิมมากข้ึน
หรือขยายวงกว้างการใช้ออกไปก็เท่ากับเป็นการลดต้นทุนทางการศึกษานั้นเอง 
 

สรุปข้อได้เปรียบของอีเลิร์นน่ิงได้ว่า  อีเลิร์นน่ิงช่วยให้การจัดการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพ
มากยิ่งข้ึน ช่วยทําให้ผู้สอนสามารถตรวจสอบความก้าวหน้าทางการเรียนของผู้เรียนได้ตลอดเวลา 
ช่วยทําให้ผู้เรียนสามารถควบคุมการเรียนและจังหวะการเรียนของตนเองได้ มีการปฏิสัมพันธ์ระหว่าง
ผู้เรียนกับผู้สอนด้วยเคร่ืองมือที่หลากหลาย ช่วยส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้ทักษะใหม่ ๆ ผู้เรียนสามารถ
เรียนรู้โดยไม่จํากัดเวลาและสถานที่ และสามารถลดต้นทุนในการจัดการศึกษาได้ 

2.1.6 กระบวนการออกแบบและสร้างบทเรียนในระบบอีเลิร์นน่ิง 
 กระบวนการออกแบบและสร้างบทเรียนในระบบอีเลิร์นน่ิง (มสธ. 2546)  แบ่งเป็น 4 

ขั้นตอน ดังน้ี 
 ขั้นตอนที่ 1  การออกแบบบทเรียน (Courseware Designing) 
 ขั้นตอนที่ 2 การสร้างบทดําเนินเรื่อง (Storyboard) ของบทเรียน 
 ขั้นตอนที่ 3  การสร้างบทเรียน (Courseware Construction) 
 ขั้นตอนที่ 4 การตรวจสอบและประเมินผลก่อนนําไปใช้งานจริง 
ขั้นตอนที่ 1  การออกแบบบทเรียน (Courseware Designing) 

1. การวิเคราะห์เน้ือหา (Course Analysis) 
2. การกําหนดวัตถุประสงค์ของบทเรียน (Objective) 
3. การวิเคราะห์เน้ือหาและกิจกรรม (Content and Activities Analysis) 
4. การกําหนดขอบข่ายบทเรียน (Course Outline) 
5. การกําหนดวิธีการนําเสนอ (Pedagogy/Scenario) 

ขั้นตอนที่ 2  การสร้างบทดําเนินเรื่อง (Storyboard) ของบทเรียน  
บทดําเนินเรื่อง (Storyboard)  หมายถึง เร่ืองราวของบทเรียนที่ประกอบด้วยเน้ือหาที่แบ่งเป็น

เฟรมๆ ตามวัตถุประสงค์และรูปแบบการนําเสนอโดยร่างเป็นแต่ละเฟรมย่อย  เรียงตามลําดับต้ังแต่
เฟรมที่ 1 จนถึงเฟรมสุดท้ายของแต่ละหัวข้อย่อย  นอกจากน้ีแล้วบทดําเนินเรื่อง (Storyboard)   ยัง
จะต้องระบุภาพที่ใช้ในแต่ละเฟรมพร้อมเง่ือนไขต่างๆ ที่เกี่ยวข้อง เช่นลักษณะของภาพเสียงประกอบ  
ความสัมพันธ์และการเช่ือมโยงของเฟรมเนื้อหากับเฟรมอ่ืนๆ ของบทเรียน 

ขั้นตอนที่ 3  การสร้างบทเรียน (Courseware Construction) 
 ในข้ันตอนน้ีจะดําเนินการตามบทดําเนินเรื่อง (Storyboard) ที่วางไว้ทั้งหมดต้ังแต่

การออกแบบเฟรมเปล่าหน้าจอ  การกําหนดสีที่จะใช้งานจริง  รูปแบบของตัวอักษรท่ีจะใช้  ขนาด
ของตัวอักษร สีพ้ืน และสีของตัวอักษร  นอกจากน้ีแล้วยังมีข้อมูลต่างๆ ที่เก่ียวข้องดังน้ี 
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1. การตรวจสอบ  ในการตรวจสอบน้ันจะต้องทําตลอดเวลา  หมายความถึงการ
ตรวจสอบในแต่ละข้ันตอนของการออกแบบบทเรียน 

2. การทดสอบการใช้งานบทเรียน จําเป็นต้องมีการทดสอบบทเรียนก่อนที่จะมีการ
นําไปใช้งาน เพ่ือเป็นการตรวจสอบความถูกต้องในการใช้งานของบทเรียน 

ขั้นตอนที่ 4 การตรวจสอบและประเมินผลก่อนนําไปใช้งานจริง 
มีจุดประสงค์เพ่ีอการประเมินผลตัวบทเรียนและการประเมินผลสัมฤทธ์ิของผู้เรียน 
 

2.2 การหาประสิทธิภาพของบทเรียน  
 การสร้างบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง ก่อนนําไปใช้จริงควรนําบทเรียนไปทดลองใช้ตามข้ันตอนที่กําหนด 
เพ่ือจะได้ทราบว่าบทเรียนที่พัฒนาข้ึนมีคุณภาพเพียงใด มีสิ่งใดที่ยังบกพร่องอยู่  โดยการนําบทเรียน
ไปทดลองใช้กับกลุ่มทดลองจากประชากรท่ีจะใช้จริง หลังจากน้ันจึงนํามาปรับปรุงแก้ไข   

2.2.1 การกําหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพ 
  การกําหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพของบทเรียนสําเร็จรูป ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2537 : 494-495) 
กล่าวว่า  เกณฑ์ประสิทธิภาพ หมายถึง ระดับประสิทธิภาพของบทเรียนสําเร็จรูป ที่จะช่วยให้ผู้เรียน 
เกิดการเรียนรู้เป็นระดับที่ผู้ผลิตบทเรียนสําเร็จรูปจะพึงพอใจว่า หากบทเรียนสําเร็จรูปจะมี
ประสิทธิภาพถึงระดับน้ันแล้ว บทเรียนสําเร็จรูปน้ันก็มีค่าที่จะนําไปสอนนักเรียนและคุ้มค่าแก่การ
ผลิตออกมาเป็นจํานวนมาก  
 การกําหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพกระทําได้โดยการประเมินผลพฤติกรรมของผู้เรียน 2 ประเภท 
คือ พฤติกรรมต่อเน่ือง (กระบวนการ) และพฤติกรรมขั้นสุดท้าย (ผลลัพธ์) โดยกําหนดค่าและ 
ประสิทธิภาพเป็น E1 (ประสิทธิภาพของกระบวนการ) E2 (ประสิทธิผลของผลลัพธ์) ดังน้ี 

1. ประเมินพฤติกรรมต่อเน่ือง ซึ่งประกอบด้วย พฤติกรรมย่อย ๆ หลาย พฤติกรรม เรียกว่า 
กระบวนการ (Process) ของผู้เรียนสังเกตจากการประกอบกิจกรรมกลุ่ม (รายงานของกลุ่ม) และ
รายบุคคล ได้แก่ งานที่มอบหมาย และกิจกรรมอ่ืนที่ผู้สอนกําหนดไว้  

2. ประเมินพฤติกรรมขั้นสุดท้าย คือ ประเมินผลของผู้เรียนโดยพิจารณาจาก การทดสอบหลัง
เรียนและการสอบไล่ ประสิทธิภาพของบทเรียนสําเร็จรูปจะกําหนดเป็นเกณฑ์ที่ผู้สอนคาดว่าผู้เรียนมี
พฤติกรรมเป็นที่พึงพอใจ โดยกําหนดเป็นเปอร์เซ็นต์ของผลเฉลี่ยของคะแนนการทํางานและ ประกอบ
กิจกรรมของผู้เรียนทั้งหมดต่อเปอร์เซ็นต์ของผลการทดสอบหลังเรียนของผู้เรียนทั้งหมด น้ันคือ 
E1/E2 ผู้สอนคาดหวังว่าผู้เรียนเปลี่ยนพฤติกรรมเป็นที่พึงพอใจโดยกําหนด เป็นเปอร์เซ็นต์ของผล
เฉลี่ยของ คะแนนการทํางานและการประกอบกิจกรรมของผู้เรียนทั้งหมดต่อเปอร์เซ็นต์การทดลอง
หลังเรียนของ ผู้เรียนทั้งหมด น่ันคือ E1/E2 ประสิทธิภาพของกระบวนการ/ประสิทธิภาพของผลลัพธ์  
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  ตัวอย่าง 80/80 หมายความว่า เมื่อเรียนจากบทเรียนสําเร็จรูปแล้วผู้เรียนสามารถทํา
แบบฝึกหัดหรืองานได้ผลเฉลี่ย 80 เปอร์เซ็นต์ และทําแบบทดสอบหลังเรียนได้ผลเฉลี่ย 80 
เปอร์เซ็นต์   การท่ีจะกําหนดเกณฑ์ E1/E2 ให้มีค่าเท่าใดน้ันให้ผู้สอนเป็นผู้พิจารณาตามที่เป็นทักษะ 
หรือ เจตนาตามความพอใจ โดยปกติเน้ือหาที่เป็นความรู้ ความจํามักจะต้ังไว้ 80/85/85,90/90 ส่วน
เน้ือหาที่ เป็นทักษะหรือเจตนศึกษาอาจต้ังไว้ต่ากว่าน้ี เช่น 75/75 เป็นต้น อย่างไรก็ตาม ไม่ควรต้ัง
เกณฑ์ไว้ตํ่าเพราะ ต้ังไว้เท่าใดมักได้ผลเท่าน้ัน เช่น การเรียนการสอนของภาษาไทยปัจจุบันกําหนด
เกณฑ์โดยไม่ต้ังไว้ 0/50 น่ันคือ กระบวนการมีค่าเท่ากับ 0 เพราะครูไม่มีเกณฑ์เวลาให้กับนักเรียนทํา
แบบฝึกหัด ส่วนคะแนนผ่านคือ 80 เปอร์เซ็นต์ ผลปรากฏว่าคะแนนภาษาไทย นักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 4 โดยเฉล่ียแต่ละปีเพียง 51 เปอร์เซ็นต์ 

การกําหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพของชุดการสอนท่ีสร้างขึ้น ประภาพรรณ (2550: 97) ได้ให้
หลักการไว้ 3 ข้อ ดังน้ี 

1. เกณฑ์กําหนดด้านความรู้ความจํา E1/E2 มีค่า 80/80 ขึ้นไป 
2. เกณฑ์ที่กําหนดด้านทักษะปฏิบัติ E1/E2 มีค่า 70/70 ขึ้นไป 
3.  ค่า E1/E2 ต้องไม่แตกต่างกันเกินร้อยละ 5 

การยอมรับและไม่ยอมรับประสิทธิภาพของบทเรียนน้ัน ให้เทียบประสิทธิภาพของ
กระบวนการต่อประสิทธิภาพผลัพธ์ที่หาได้ เพ่ือดูว่าเราจะยอมรับประสิทธิภาพหรือไม่ การยอมรับ
ประสิทธิภาพให้ถือค่าแปรปรวน 2.5 ถึง 5 เปอร์เซ็นต์ ชุดการสอนน้ันมีประสิทธิภาพ การยอมรับ
ประสิทธิภาพของชุดการสอนมี 3 ระดับคือ 

1. สูงกว่าเกณฑ์ 
2. เท่ากับเกณฑ์ 
3. ตํ่ากว่าเกณฑ์ 

 ดังน้ันจึงสรุปได้ว่า เกณฑ์ประสิทธิภาพ หมายถึง ระดับประสิทธิภาพของบทเรียนที่จะช่วยให้
ผู้เรียน เรียนรู้ในระดับที่ผู้สร้างบทเรียนจะพึงพอใจว่า หากบทเรียนมีประสิทธิภาพแสดงว่าบทเรียน
ชุดน้ันมีคุณค่าที่จะนําไปสอนนักเรียน   การกําหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพของบทเรียนน้ัน กระทําโดย
การประเมินพฤติกรรมของผู้เรียน 2 ประเภท คือ พฤติกรรมต่อเน่ือง(กระบวนการ) และพฤติกรรม
สุดท้าย(ผลลัพท์)  โดยกําหนดค่าประสิทธิภาพเป็น E1 (ประสิทธิภาพของกระบวนการ) และ E2 
(ประสิทธิภาพของผลลัพท์)  ประสิทธิภาพของบทเรียนจะกําหนดเป็นเกณฑ์ที่ผู้สอนคาดหมายว่า
ผู้เรียนจะเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมเป็นที่พอใจ  โดยกําหนดเป็นค่าเฉล่ียคิดเป็นร้อยละของคะแนนที่ได้
จากการทําแบบทดสอบหลังเรียนของผู้เรียนทั้งหมด คือ E1/E2  หรือประสิทธิภาพของกระบวนการ/
ประสิทธิภาพของผลลัพท์ 
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   การจะกําหนดเกณฑ์ E1/E2  ให้มีค่าเท่าใดน้ันให้ผู้สอนเป็นผู้พิจารณาตามความ
พอใจ โดยปกติเน้ือหาที่เป็นความรู้ความจําจะต้ังไว้ 80/80  ส่วนเน้ือหาที่เป็นทักษะหรือเจตนศึกษา
อาจต้ังไว้ตํ่ากว่าน้ี เช่น 70/70 เป็นต้น  โดยมีค่า E1/E2 ต้องไม่แตกต่างกันเกินกว่าร้อยละ 5 

2.2.2 การสร้างแบบทดสอบ 
   ในการวิจัยน้ี ผู้วิจัยใช้แบบทดสอบเพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียน  ชนิดเลือกตอบ
แบบ 4 ตัวเลือก  เป็นเคร่ืองมือวัดประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นน่ิงทางด้านพุทธิพิสัย (cognitive 
domain)  โดยวัดพฤติกรรม 2 ด้าน คือ ความรู้-ความจํา  และความเข้าใจ  ตามแนวคิดของ 
Bejaminn S. Bloom และคณะ (ภัทรา นิคานนท์. 2524: 111-125) ซึ่งจําแนกพฤติกรรมออกเป็น 6 
ระดับ ดังน้ี 

1. ความรู้-ความจํา (Knowledge) คือ ความสามารถในการระลึกได้ถึงเรื่องราวต่างๆ ที่เคยมี
ประสบการณ์มาทั้งในห้องเรียนและนอกห้องเรียน  เช่น การฟังวิทยุ ดูโทรทัศน์ อ่าน
หนังสือพิมพ์ การบอกเล่าต่อๆ กันมา 

2. ความเข้าใจ (Comprehension) คือ ความสามารถในการแปลความ ตีความ และขยายความ
ได้ คําถามประเภทน้ีควรเป็นข้อความใหม่ที่ผู้สอนกําหนดสถานการณ์ขึ้น  โดยการเลียนแบบ
ของเก่าหรือใช้เน้ือความเก่ามาเรียบเรียงใหม่ 

3. การนําไปใช้ (Application)  คือ ความสามารถที่จะนําเอาความรู้ความเข้าใจในเร่ืองที่ได้
เรียนมา ไปแก้ไขปัญหาที่แปลกใหม่ หรือสถานการณ์ที่ไม่เคยพบเห็นมาก่อน  แต่อาจจะ
ใกล้เคียงหรือคล้ายคลึงกับเร่ืองที่เคยพบเห็นมาก่อน 

4. การวิเคราะห์ (Analysis)  คือ ความสามารถในการแยกแยะสิ่งต่างๆ ออกเป็นส่วนย่อยๆ ให้
ได้ลําดับขั้นความคิดที่แสดงออกอย่างชัดเจนเพ่ือค้นหาความจริงต่างๆ ที่ซ่อนแฝงอยู่ภายใน
เน้ือเร่ืองน้ันๆ  การถามให้ผู้สอบวิเคราะห์มีหลักสําคัญ คือ การยกวัตถุสิ่งของ ข้อความ 
เร่ืองราวเหตุการณ์ โคลง กลอน รูปภาพ หรือเครื่องมือต่างๆ มาต้ังเป็นตัวปัญหาแล้วถามให้
นักเรียนค้นหาสิ่งสําคัญในแง่มุมต่างๆ ตามเกณฑ์ที่กําหนดให้ 

5. การสังเคราะห์ (Synthesis)  เป็นการนําสิ่งต่างๆ หรือหน่วยต่างๆ ต้ังแต่ 2 สิ่งขึ้นไปเข้าเป็น
เรื่องเดียวกัน เพ่ือเป็นสิ่งใหม่ เร่ืองใหม่ที่มีคุณลักษณะบางอย่างแปลกพิสดารไปจาก
ส่วนประกอบย่อยของเดิม การรวมน้ีอาจเป็นการรวมวัตถุสิ่งของ ข้อเท็จจริง ข้อความท่ี
รวบรวมได้ ผนวกกับความคิดเห็นส่วนตัวเข้าด้วยกัน  การสังเคราะห์ที่มีลักษณะคล้าย
ความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งความสามารถขั้นน้ีก่อให้เกิดหลักการใหม่ ผลผลิตแปลกใหม่มี
ประโยชน์ต่อสังคมมาก 

6. การประเมินค่า (Evaluation)  เป็นการตัดสินใจเก่ียวกับคุณค่าของเน้ือหา และวิธีการต่างๆ 
โดยสรุปอย่างมีหลักเกณฑ์ว่าสิ่งน้ันดีเลว เหมาะสมหรือไม่เพียงไร 
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สุราษฎร์ พรมจันทร์ (2530) ได้เสนอการสร้างแบบทดสอบเพ่ือวัดผลทางการเรียนของผู้เรียน
ในวิชาต่างๆ โดยมีขั้นตอนในการสร้างแบบทดสอบดังน้ี 

1. วิเคราะห์วัตถุประสงค์การสอนทั้งหมดของวิชา การวิเคราะห์วัตถุประสงค์การสอนเพ่ือ
ตรวจดูว่า วัตถุประสงค์การสอนแต่ละข้อต้องการเน้นให้ผู้เรียนมีพฤติกรรมสูงถึงระดับใด และมี
ความสําคัญต่อการเรียนการสอนเพียงใด ในการวิเคราะห์วัตถุประสงค์การสอนควรพิจารณาถึงสิ่งต่าง 
ๆ ดังต่อไปนี้ 

1.1 ระดับความสามารถทางสติปัญญาที่ระบุไว้ตามวัตถุประสงค์การสอน 
R คือ วัตถุประสงค์ระดับ การฟ้ืนคืนความรู้ (Recalled Knowledge)  
A คือ วัตถุประสงค์ระดับ การประยุกต์ความรู้ (Applied Knowledge) 
T คือ วัตถุประสงค์ระดับ การส่งถ่ายความรู้ (Transferred Knowledge) 

1.2 ระดับความสําคัญของวัตถุประสงค์การสอน 
X คือ วัตถุประสงค์มีความสําคัญมากในการเรียนรู้ในวิชาน้ัน ๆ หรือวิชาอ่ืนๆ ที่จะ

เรียนรู้ต่อไป  ตลอดจนการทํางานในวันข้างหน้า 
I คือ วัตถุประสงค์มีความสําคัญในการเรียนรู้ที่จะช่วยในการเรียนรู้เรื่องน้ัน ๆ ได้

ลึกซึ้งและสะดวกรวดเร็วขึ้น 
O คือ วัตถุประสงค์มีความสําคัญน้อยเป็นแต่เพียงการช่วยแนะนําถึงเร่ืองราวของสิ่ง

ที่จะเรียนบางส่วนให้รวดเร็วขึ้นเท่าน้ัน 
1.3 คะแนนหรือนํ้าหนักแทนความสําคัญของวัตถุประสงค์การสอน 

3 คือ วัตถุประสงค์การสอน มีความสําคัญระดับ X 
2 คือ วัตถุประสงค์การสอน มีความสําคัญระดับ I 
1 คือ วัตถุประสงค์การสอน มีความสําคัญระดับ O 

2. สร้างตารางวิเคราะห์ออกข้อสอบ (Test Blueprint) ตารางวิเคราะห์ออกข้อสอบเป็น
แผนผัง   สําหรับครูใช้ในการพิจารณาถึงความเหมาะสมในการออกข้อสอบวัดผลตามวัตถุประสงค์
ต่าง ๆ ของแต่ละหัวข้อเรื่องซึ่งมีส่วนประกอบสําคัญดังน้ี 

2.1 เน้ือหาได้แก่หัวข้อเรื่องและวัตถุประสงค์การสอนต่าง ๆ ที่ระบุเอาไว้แต่ละหัวข้อ 
2.2 รายการความสามารถทางสติปัญญา (Intellectual Skill) ระดับต่าง ๆ ซึ่งกําหนด

จากวัตถุประสงค์การสอนแต่ละข้อต้องการ 
2.3 จํานวนของข้อสอบซึ่งวัดพฤติกรรมตามระดับและจํานวนวัตถุประสงค์การสอนต่าง ๆ 
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3. เลือกประเภทของข้อสอบที่เหมาะสมกับการวัดผล ข้อสอบที่ใช้วัดความสามารถทาง
สติปัญญาของผู้เรียน อาจแบ่งออกได้เป็น 2 ประเภทใหญ่ ๆ คือข้อสอบแบบอัตนัยและข้อสอบปรนัย
ซึ่งข้อสอบทั้งสองประเภทน้ีมีความเหมาะสมในการใช้วัดผลที่แตกต่างกันอยู่บ้างดังต่อไปนี้ 

3.1 ข้อสอบแบบปรนัย ใช้วัดความสามารถทางสติปัญญาระดับฟ้ืนคืนความรู้ (Recalled) 
และการประยุกต์ความรู้ (Applied Knowledge) ได้ดี อาจใช้ข้อสอบถูกผิด จับคู่หรือเลือกตอบวัดก็
ได้ ทั้งน้ีขึ้นอยู่กับความเหมาะสมของวิชาที่วัด 

3.2 ข้อสอบแบบอัตนัย ใช้ความสามารถทางสติปัญญาได้ทุกระดับ โดยเฉพาะอย่างย่ิง
ระดับการส่งถ่ายความรู้ (Transferred Knowledge) การใช้ข้อสอบแบบอัตนัยจะทําได้ค่อนข้างง่าย 
ตัดปัญหาการเดาของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี 

หลักการสร้างแบบทดสอบปรนัยแบบเลือกตอบ แบ่งออกเป็น 2 ประเภทตามลักษณะการ
สร้าง ดังน้ีคือ 

1. การสร้างปัญหาหรือคําถาม 
1.1 เขียนคําถามให้สมบูรณ์ โดยใช้คําที่แสดงลักษณะการถามมาประกอบ เช่น คําว่าอะไร 

เพราะเหตุใด เมื่อไร ฯลฯ 
1.2 หากเขียนแบบทดสอบเป็นแบบเอาตัวเลือกมาต่อตัวนําแล้ว จะต้องอ่านแล้วเข้าใจ

ง่ายได้ความหมายสมบูรณ์ 
1.3 ถามให้ตรงจุดที่จะถามให้เด่นชัด คือ อ่านคําถามแล้วตีความได้ว่า ผู้สอนมุ่งถามเรื่อง

อะไร ไม่ต้องอ่านกลับไปกลับมา 
1.4 อย่าใช้คําถามปฏิเสธเพราะคําถามดังกล่าวตีความได้ยาก 
1.5 หลีกเลี่ยงการใช้คําที่อาจแนะนําคําตอบ เป็นต้นว่าคําหรือข้อความท่ีเป็นคําตอบ

รวมอยู่ในคําถามแล้วซึ่งจะทําให้ผู้สอบหาคําตอบได้ง่าย หรืออาจตอบถูกโดยไม่ได้ใช้ความรู้ความคิด
จากการเรียนวิชาน้ัน ๆ เลย 

1.6 ควรสร้างคําถามให้สั้น กะทัดรัด เอาแต่ใจความที่สําคัญ 
2. การสร้างตัวเลือก 

2.1 เขียนตัวเลือกให้เป็นพวกเดียวกัน หมายความว่า ตัวเลือกทั้งหลายท่ีสร้างขึ้นจะต้อง
ขอบข่ายอยู่ในประเภท หรือกลุ่มเดียวกัน หรือมีคุณลักษณะบางอย่างร่วมกัน 

2.2 ตัวเลือกควรสั้น ชัดเจน ประหยัดคํา อ่านได้ใจความสมบูรณ์ 
2.3 ตัวเลือกทุกตัวจะต้องเป็นอิสระแก่กัน ถูกหรือผิดแยกกันเด็ดขาด โดยไม่คลุมเครือ

และจะต้องไม่แตกต่างกันจนเด่นชัดมากเกินไป 
2.4 ตัวเลือกทุกตัวต้องให้ใช้ประโยชน์ได้ คือ มีคุณค่าในการจูงใจให้ผู้สอบได้เลือกตอบ 
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2.5 ควรให้ตัวเลือกทุกตัวยาวเท่ากันหรือใกล้เคียงกัน เพราะตัวเลือกที่ยาวหรือสั้นที่สุด
กลับเป็นคําตอบไปด้วยจึงกลายเป็นการแนะนําคําตอบ 

2.6 ตัวเลือกจะต้องถูกหรือผิดตามหลักวิชาการ ไม่ใช่ถูกหรือผิดตามสมัยนิยมหรือเป็น
ความถูกต้องตามความคิดของกลุ่มบุคคล 

2.7 อย่าให้คําถามหรือตัวเลือกข้อต้นๆ ไปมีอิทธิพลกับคําตอบข้อต่อไป เพราะทําให้
ข้อสอบเหล่าน้ันขาดคุณค่าและไม่สามารถวัดในสิ่งที่ต้องการได้ 

2.8 ให้ที่อยู่ของตัวเลือก เป็นตัวเลือกอยู่ในลักษณะกลุ่มคือให้กระจายคําตอบจากข้อ ก. 
ถึง ง. หรือ จ. อย่าให้คําตอบอยู่ในข้อที่ซ้ํา ๆ กัน เพราะจะทําให้ผู้สอบเดาคําตอบได้ 
 
2.3 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

2.3.1 ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ไพศาล  หวังพานิฐ (2536 : 139)  ได้ให้ความหมายไว้ว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน คือ  

คุณลักษณะและความสามารถของบุคคลอันเกิดจากการเรียนการสอน  เป็นผลของการเปล่ียนแปลง
พฤติกรรมและประสบการณ์การเรียนรู้ที่เกิดจากการอบรมหรือการสั่งสอน 

ธวัชชัย บุญสวัสด์ิกุลชัย (2543 : 4) ได้ให้ความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง 
ความรู้ ทักษะและสมรรถภาพทางสมองในด้านต่างๆ ที่นักเรียนได้รับจากการสั่งสอนของครูผู้สอน ซึ่ง
สามารถตรวจสอบได้โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ (Achievement Test) 

กระทรวงศึกษาธิการ (2544 : 11) กล่าวว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง ความสําเร็จ
หรือความสามารถในการกระทําใด ๆ ที่จะต้องอาศัยทักษะ หรือมิฉะน้ันก็ต้องอาศัยความรอบรู้ในวิชา
ใดวิชาหน่ึงโดยเฉพาะ 

จากความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดังกล่าว สรุปได้ว่าผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
หมายถึง ความรู้ ความเข้าใจ ทักษะ และค่านิยมความเห็นต่างๆ ที่เกิดขึ้นจากการเรียนการสอน 
ฝึกฝน อบรม ซึ่งอาจวัดได้จากการทดสอบระหว่างหรือหลังการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน   ด้วย
การทดสอบหรือวิธีการอ่ืนๆ   

 
2.3.2 การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ล้วน สายยศ และ อังคณา สายยศ (2531 : 146-147) ได้แบ่งแบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธ์ิได้เป็น 2 แบบ คือ 

1. แบบทดสอบของผู้สอน เป็นชุดคําถามที่ผู้สอนเป็นผู้สร้างขึ้น ซึ่งเป็นข้อคําถาม
เก่ียวกับความรู้ที่ผู้เรียนได้เรียนในห้องเรียนว่า ผู้เรียนมีความรู้มากแค่ไหน บกพร่องที่ใด เพ่ือจะได้
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สอนซ่อมเสริม หรือเป็นการวัดความพร้อมที่จะเรียนบทเรียนใหม่ ซึ่งขึ้นอยู่กับความต้องการของ
ผู้สอน 

2. แบบทดสอบมาตรฐาน แบบทดสอบประเภทนี้สร้างขึ้นจากผู้เช่ียวชาญในแต่ละ
สาขาวิชา หรือจากผู้ที่สอนวิชาน้ัน แต่ผ่านการทดลองคุณภาพหลายคร้ัง จนกระทั้งคุณภาพดีพอ จึง
สร้างเกณฑ์ปกติ ของแบบทดสอบน้ัน สามารถใช้เป็นหลักเปรียบเทียบผลเพ่ือประเมินค่าของการเรียน
การสอนในเร่ืองใด ๆ ก็ได้ แบบทดสอบมาตรฐานจะมีคู่มือดําเนินการสอบ บอกวิธีสอบและมี
มาตรฐานในด้านการแปลคะแนนด้วย 

 
2.4 เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 

2.4.1 งานวิจัยในประเทศ 
สามมิติ  สุขบรรจง (2554)   ทําการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียน E-learning ( รายวิชา “การ

แสดงและสื่อ”  มีจุดมุ่งหมายเพ่ือจัดทําบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ (E-learning) รายวิชา “การแสดงและ
สื่อ” นําเสนอผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์  และเพ่ือประเมินประสิทธิภาพบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์
ที่สร้างขึ้น และเพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนิสิตวิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคม มหาวิทยาลัยศรีนคริ
นทรวิโรฒ ที่มีต่อการใช้บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ (E-learning) รายวิชา “การแสดงและสื่อ” ในการ
ดําเนินการวิจัยเพ่ือให้ได้บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์  งานวิจัยเร่ือง การพัฒนาบทเรียนอี E-learning 
รายวิชา “การแสดงและสื่อ” เป็นการวิจัยการพัฒนาและการวิจัยปฏิบัติการ(action research) โดย
ดําเนินการร่วมกันระหว่างผู้วิจัย ผู้เช่ียวชาญด้านเน้ือหา สื่อการศึกษา และนิสิต  โดยมีกลุ่มตัวอย่างที่
ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วยกลุ่มตัวอย่างที่เป็นผู้เช่ียวชาญ และกลุ่มตัวอย่างที่เป็นผู้เรียน  กลุ่ม
ตัวอย่างที่เป็นผู้เช่ียวชาญ ประกอบด้วยผู้เช่ียวชาญด้านเน้ือหา จํานวน 2 คน และผู้เช่ียวชาญด้าน
สื่อการศึกษา จํานวน 2 คน  จากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling)  และกลุ่มตัวอย่างที่
เป็นผู้เรียน จากการเลือกแบบเจาะจงจากนิสติวิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคม มหาวิทยาลัยศรีนคริ
นทรวิโรฒ  ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2552  จํานวน 50 คน ซึ่งต้องศึกษารายวิชา “การแสดงและ
สื่อ”  การวิจัยและพัฒนาสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ (E-learning) รายวิชา “การแสดงและสื่อ” 
สามารถสรุปผลการวิจัยได้ดังน้ี 1. การตรวจสอบคุณภาพของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ (E-learning) 
รายวิชา “การแสดงและสื่อ” ที่ผู้วิจัยสร้างข้ึน จากผลการวิจัยเชิงทดลอง จํานวน 3 คร้ัง พบว่า การ
ทดลองครั้งที่ 1 บทเรียนมีประสิทธิภาพเท่ากับ 82/84.4  การทดลองครั้งที่ 2  บทเรียนมี
ประสิทธิภาพเท่ากับ 83.2/85.2  และการทดลองครั้งที่ 3  บทเรียนมีประสิทธิภาพเท่ากับ 85.2/86.8 
และเป็นไปตามสมมุติฐานที่ต้ังไว้  โดยมีประสิทธิภาพของการวัดผลคะแนนแบบทดสอบหลังการเรียน
ของหน่วยการเรียนทั้ง 5  ชุด เฉลี่ยเท่ากับ 85.47  และ 2. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ของนิสิตวิทยาลัยนวัตกรรมส่ือสารสังคม มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  เมื่อใช้บทเรียน
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อิเล็กทรอนิกส์ (E-learning) รายวิชา “การแสดงและสื่อ” จากผลการวิจัยพบว่า ในแต่ละหน่วยการ
เรียนและรวมหน่วยการเรียนทั้งหมด  นิสิตในกลุ่มตัวอย่างมีคะแนนเฉล่ียหลังใช้บทเรียน
อิเล็กทรอนิกส์ (E-learning) สูงกว่าก่อน 

รัชนีกร (2547) ได้ศึกษาการพัฒนาบทเรียนบนระบบเครือข่าย เรื่องการใช้เทคโนโลยีทาง
การศึกษาและสื่อการเรียนรู้ เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ศึกษาความพึงพอใจของนิสิตที่
มีต่อบทเรียนบนระบบเครือข่ายและเปรียบเทียบความพึงพอใจต่อบทเรียนบนระบบเครือข่ายของ
นิสิตที่มีคุณลักษณะส่วนบุคคลแตกต่างกัน ผลการวิจัย พบว่าบทเรียนบนระบบเครือข่ายที่พัฒนาขึ้น 
มีประสิทธิภาพเท่ากับ 84.43/80.05 สูงกว่าเกณฑ์ที่คาดหวังไว้คือ 80/80 และมีค่าดัชนีประสิทธิผล 
(The Effectiveness Index : E.I.) เท่ากับ 0.5750 ซึ่งหมายความว่า นิสิตมีความรู้เพ่ิมขึ้นคิดเป็นร้อย
ละ 57.51 นิสิตที่เรียนด้วยบทเรียนบนระบบเครือข่ายมีระดับความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยบทเรียน
ระบบเครือข่าย โดยรวมอยู่ในระดับมาก นิสิตที่มีคุณลักษณะการนําตนเองแตกต่างกัน และแรงจูงใจ
ใฝ่สัมฤทธ์ิทางการเรียนแตกต่างกัน มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไม่แตกต่างกัน และไม่มีปฏิสัมพันธ์
ระหว่างตัวแปรทั้งสองดังกล่าว นิสิตที่คุณลักษณะการนําตนเองสูงและตํ่า มีความพึงพอใจจาก
บทเรียนบนระบบเครือข่ายแตกต่างกันน้อยกว่านิสิตที่มีคุณลักษณะการนํา ตนเองต่ํา แต่นิสิตที่มี
แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้สูงและตํ่า มีความพึงพอใจจากบทเรียนบนระบบเครือข่ายไม่
แตกต่างกันและไม่มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างคุณลักษณะการนําตนเองและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิทางการเรียน
ต่อการมีความพึงพอใจของนิสิต 

วีระ (2551) ได้ศึกษาการเรียนการสอนบนเว็บของผู้เรียน ผลการวิจัยการเรียนการสอนบนเว็บ 
แสดงให้เห็นถึงผลสัมฤทธ์ิในการเรียนของนักเรียนสูงกว่าหรือไม่แตกต่างกับการเรียนการสอนแบบ
ปกติ ผู้เรียนมีความพึงพอใจและมีทัศนคติที่ดีต่อการเรียนการสอนบนเว็บ ซึ่งจะเป็นนวัตกรรมการ
เรียนการสอนในอนาคตต่อไป 

การศึกษางานวิจัยนี้ได้นําเสนอ รูปแบบการเรียนการสอนระบบอีเลิร์นน่ิง ที่ทํางานบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต พบว่าผู้เรียนมีทัศนะคติที่ดีกับการเรียนด้วยวิธีน้ี และยังมีประสิทธิภาพและ
ประสิทธิผลที่มากกว่าการเรียนด้วยรูปแบบปกติ 
 



บทท่ี 3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

 
การวิจัยการพัฒนาบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง ผู้วิจัยได้แบ่งข้ันตอนวิธีการด าเนินการวิจัยออกเป็นล าดับ

ขั้นตอน ดังต่อไปนี้ 
3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
3.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
3.3 การสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
3.4 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
3.5 การวิเคราะห์ข้อมูล 

 
3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

3.1.1 ประชากร 
ประชากรที่ใช้ในการวิจัย คือนักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิชาระบบสารสนเทศ 
คณะบริหารธุรกิจ ชั้นปีที่ 3 จ านวน  58  คน 

3.1.2 กลุ่มตัวอย่าง 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ศึกษาในครั้งนี้ เป็นนักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิชาระบบ
สารสนเทศ คณะบริหารธุรกิจ ชั้นปีที่ 3 หลักสูตรเทียบโอน จ านวน 30 คน   ซึ่งได้
จากการสุ่มแบบเจาะจง (Purposive sampling) 
 

3.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 ลักษณะเครื่องมือที่ใช้การวิจัยบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง วิชาการวิเคราะห์และออกแบบระบบ 
ประกอบด้วย 3 ส่วน  ดังนี้ 

1. บทเรียนอีเลิร์นนิ่ง  วิชาการวิเคราะห์และออกแบบระบบ  เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัย 
ส าหรับนักศึกษาสาขาวิชาระบบสารสนเทศ คณะบริหารธุรกิจ  โดยมีเนื้อหาเป็น  5 หน่วยการเรียนรู้       

หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 ความรู้เบื้องต้นเก่ียวกับวิเคราะห์และออกแบบระบบ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 แนวคิดเก่ียวกับเชิงวัตถุ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 การวิเคราะห์ความต้องการ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 การวิเคราะห์ระบบ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 5 การออกแบบระบบ 
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2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนซึ่งผู้วิจัยสร้างขึ้นให้สอดคล้องกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ที่ก าหนดไว้ ประกอบด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน 
(Pretest) และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน (Posttest) เป็นแบบทดสอบชนิด 4 
ตัวเลือก 

3. แบบประเมินความพึงพอใจการใช้บทเรียนอีเลิร์นนิ่งการใช้บทเรียนอีเลิร์นนิ่ง
วิชาการวิเคราะห์และออกแบบระบบของผู้เรียน  

 
3.3 การสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

3.3.1 การสร้างบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง 
เป็นการน าสร้างเครื่องมือเพ่ือใช้ในการเรียนการสอน โดยการพัฒนาระบบอีเลิร์นนิ่ง

การเรียน  วิชาการวิเคราะห์และออกแบบระบบ     ผู้วิจัยได้ด าเนินการตามข้ันตอนดังที่แสดงในภาพ
ที่ 3-1  

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 3-1 ขั้นตอนการสร้างบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง 
 
จากภาพที่ 3-1 ขั้นตอนการสร้างบทเรียนอีเลิร์นนิ่งแต่ละขั้นตอนมีรายละเอียดดังนี้ 

3.3.1.1 ออกแบบเนื้อหา 
ผู้วิจัยท าการออกแบบเนื้อหาที่เหมาะสม โดยมีขั้นตอนคือ 
ก) วิเคราะห์เนื้อหา ผู้วิจัยท าการวิเคราะห์เนื้อหาจากค าอธิบายของราย

วิชาการวิเคราะห์และออกแบบระบบ  ตามหลักสูตรบริหารธุรกิจบัณฑิต สาขาวิชาระบบสารสนเทศ 
ปีพุทธศักราช 2553   

ข) ออกแบบเนื้อหา ท าการออกแบบเนื้อหาประกอบการ เรียนใน
บทเรียนอีเลิร์นนิ่ง  โดยโครงสร้างของเนื้อหาประกอบการเรียน ประกอบด้วย  5 หัวข้อหลัก แต่ละ

ออกแบบเนื้อหา 

ออกแบบทดสอบ 

ออกแบบกระบวนการท างาน 

 

สร้างบทเรยีนอีเลริ์นนิ่ง 
 

ทดลองใช้ระบบ 
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หัวข้อหลักมีหัวข้อย่อย ในจ านวนที่แตกต่างกันออกไป  และส ารวจความคิดเห็นโดยผู้เชี่ยวชาญ ผล
การวิเคราะห์เนื้อหาและความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญแสดงไว้ในภาคผนวก ข หน้า 55    ผลการ
วิเคราะห์ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญด้านความสอดคล้องของเนื้อหาบทเรียนกับวัตถุประสงค์ในการเรียน
อยู่ในระดับ ใช้งานได้  ดังนั้น จึงสรุปได้ว่า รายละเอียดเนื้อหาที่วิเคราะห์ได้สามารถน าไปใช้ใน
บทเรียนเพื่อการวิจัยได้ 

3.3.1.2 ออกแบบแบบทดสอบ 
   ผู้วิจัยได้ท าการออกแบบทดสอบก่อนเรียน แบบทดสอบระหว่างบทเรียน 

และแบบทดสอบหลังเรียน โดยมีขั้นตอนการออกแบบทดสอบ ดังนี้ 
ก) ออกแบบทดสอบก่อนเรียน แบบทดสอบท้ายหน่วยเรียน และ

แบบทดสอบหลังเรียน โดยสร้างแบบทดสอบเป็นแบบปรนัย ตามวัตถุประสงค์การเรียน โดย
แบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน มีจ านวน 40 ข้อ และแบบทดสอบท้ายบทเรียน มี
จ านวนทั้งหมด 90 ข้อ ครอบคลุมเนื้อหาบทเรียนทั้งหมด 

ข) น าแบบทดสอบมาตรวจสอบความตรงกับเนื้อหา และความสอดคล้อง
กับตามวัตถุประสงค์ โดยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา และหาค่าอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบ  หาค่า
ความยากง่ายของแบบทดสอบ แสดงไว้ในภาคผนวก ข หน้า 55  หาค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  KR-20 (Kuder-Richardson) 

3.3.1.3 ออกแบบกระบวนการท างาน 
 ผู้วิจัยได้ออกแบบกระบวนการท างานของบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง โดยสามารถ

เขียนเป็นผังงาน (Flow chart)  ได้ดังนี้ 
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ภาพที่ 3-2 ขั้นตอนการผลิตบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง 
 

3.3.1.4 สร้างบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง   
ผู้วิจัยท าการสร้างระบบและส่วนที่เกี่ยวข้องต่าง ๆ ดังนี้ 

ก) จัดท าภาพประกอบบทเรียน และโปรแกรมที่ใช้สนับสนุน เพ่ือ
ใช้ประกอบในการสร้างบทเรียน โดยใช้โปรแกรมในการตกแต่งภาพและสร้างภาพ 

ข) สร้างบทเรียนอีเลิร์นนิ่งวิชาการวิเคราะห์และออกแบบระบบ 
โดยใช้โปรแกรมส าหรับการพัฒนาระบบทางเว็บไซด์  และโปรแกรมอ่ืนๆ ที่เกี่ยวข้อง 

 

เร่ิมต้น 

เข้าสู่เว็บไซด์อีเลิร์นนิ่ง 

ผู้เรยีน login เข้าสู่ระบบ 

ท าแบบทดสอบก่อนเข้าเรียน 

ผู้เรยีนศึกษาแตล่ะหน่วยเรียน 

ผู้เรยีนท าแบบทดสอบท้ายบทเรียน 

 ศึกษาครบทุก 
หน่วยเรียน 

 

ผู้เรยีนท าแบบทดสอบหลังเรยีน 

ไม่ครบ 

ครบ 

ประมวลผลการเรียน 

สิ้นสุด 
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3.3.1.5 ทดลองใช้ระบบ เป็นการตรวจสอบเพ่ือหาข้อผิดพลาดของระบบที่สร้าง
ขึ้น โดยผู้วิจัยได้ด าเนินขั้นตอน การทดลองใช้ในขั้นต้น ท าการทดลองใช้งานระบบโดยผู้วิจัย เพ่ือหา
ข้อบกพร่องต่าง ๆ หรือปัญหาที่เกิดขึ้น 

 
3.4 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
     ในการเก็บรวบรวมข้อมูลเพ่ือวิเคราะห์ ผู้วิจัยได้ด าเนินการรวบรวมข้อมูลการเรียนด้วย

บทเรียนอีเลิร์นนิ่งวิชา การวิเคราะห์และออกแบบระบบ ส าหรับศึกษาชั้นปีที่ 3 สาขาวิชาระบบ
สารสนเทศ คณะบริหารธุรกิจ ที่ลงทะเบียนเรียนวิชาการวิเคราะห์และออกแบบระบบ ในภาคเรียนที่  
3 ปีการศึกษา 2555  จ านวน 30 คน  โดยมีขั้นตอน ดังนี้ 

1 น าบทเรียนไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง ซึ่งมีวิธีการต่อไปนี้ 
1.1  ทดสอบก่อนเรียน เป็นการทดสอบด้วยแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการ

วิเคราะห์และออกแบบระบบที่ผู้วิจัยได้สร้างขึ้น        โดยท าแบบทดสอบในระบบอีเลิร์นนิ่ง เพ่ือเก็บ
ข้อมูลก่อนเรียน  โดยใช้ตารางวิเคราะห์การออกข้อสอบเทสต์บลูปริ้นท์ (test blueprint) (สุราษฎร์  
พรมจันทร์. 2530 : 97-99)  มีลักษณะเป็นแบบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก   โดยให้ครอบคลุมตาม
วัตถุประสงค์ก าหนดไว้ 

1.2  ด าเนินการสอนโดยผู้วิจัยให้นักศึกษาศึกษาเนื้อหาบทเรียนวิชาการวิเคราะห์และ
ออกแบบระบบ 

1.3  เมื่อสิ้นสุดการเรียนแต่ละหน่วยการเรียนรู้แล้ว ให้นักเรียนท าแบบทดสอบหลังเรียน
ผ่านทางระบบอีเลิร์นนิ่งเพ่ือเก็บข้อมูล 

2 น าผลการสอบมาตรวจให้คะแนน แล้วน าผลที่ได้มาวิเคราะห์ผลการเรียนระหว่างก่อน
เรียนและหลังเรียน โดยเปรียบเทียบจากคะแนนที่วัดได้จากการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนที่
เรียนด้วยระบบอีเลิร์นนิ่งวิชาการวิเคราะห์และออกแบบระบบ    โดยใช้ค่าสถิติ t– test และวัด
ประสิทธิผลช่วยให้ผู้เรียนเกิดประสบการณ์การเรียนรู้   โดยพิจารณาจากการหาค่าดัชนีประสิทธิผล 
โดยใช้ผลต่างระหว่างคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนกับคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนเทียบกับผลต่างระหว่างคะแนน
เต็มหลังเรียนกับคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียน 

3 ประเมินผลความพึงพอใจในการใช้บทเรียนอีเลิร์นนิ่งวิชาการวิเคราะห์และออกแบบ
ระบบ  
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3.5 การประเมินผล 
ผู้วิจัยได้แบ่งการประเมินผลเป็น การประเมินหาประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง การ

ประเมินความพึงพอใจของผู้เรียน และประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มีรายละเอียดดังนี้ 
3.5.1 การประเมินคุณภาพของเนื้อหาบทเรียน  ผู้วิจัยน าเนื้อหาที่จัดท าขึ้นให้

ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบประเมินคุณภาพของเนื้อหา โดยการหาความสอดคล้องของเนื้อหากับ
วัตถุประสงค์ โดยใช้สูตรดัชนีค่าความสอดคล้อง IOC (ล้วน  สายยศ และอังคณา  สายยศ. 2543 : 
247-249) 

    IOC  =   
N

R  

 
 โดย      IOC แทน ความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์ 

 R  แทน ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 
  N แทน จ านวนผู้เชี่ยวชาญ 
 
3.5.2 การประเมินคุณภาพของแบบทดสอบ  ผู้วิจัยท าการประเมินคุณภาพของ

แบบทดสอบโดยการหาค่าความยากง่ายของแบบทดสอบ, หาค่าอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบ และ
หาค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 

 
1) ค่าความยากง่ายของแบบทดสอบ ค านวณจากสูตรดังนี้ (บุญชม  ศรีสะอาด.  

2545  : 84) 

   P  =  
N

R  
 

โดย P แทน ค่าความยากง่ายของข้อทดสอบ 
 R แทน   จ านวนนักเรียนที่ตอบถูก 
 N แทน  จ านวนนักเรียนทั้งหมด 

 

ขอบเขตของค่า  P  และความหมาย 
 0.81 – 1.00 เป็นข้อสอบที่ง่ายมาก 
 0.61 – 0.80 เป็นข้อสอบที่ค่อนข้างง่าย (ใช้ได้) 
 0.41 – 0.60 เป็นข้อสอบที่ยากง่ายพอเหมาะ (ดี) 
 0.21 – 0.40 เป็นข้อสอบที่ค่อนข้างยาก (ใช้ได้) 
 0.00 – 0.20 เป็นข้อสอบที่ยากมาก 
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2) ค่าอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบ โดยใช้สูตรดังนี้ (ล้วน  สายยศ และ
อังคณา  สายยศ. 2543  : 186)     

   R  =   
N

LH   

   
โดย  R แทน ค่าอ านาจจ าแนกของข้อสอบ 

  H แทน จ านวนคนในกลุ่มสูงที่ตอบถูก 
  L แทน จ านวนคนในกลุ่มต่ าที่ตอบถูก 
  N แทน จ านวนคนในกลุ่มใดกลุ่มหนึ่ง 
 
ขอบเขตของค่า  r  และความหมาย 

 0.40  ขึ้นไป อ านาจจ าแนกสูง   คุณภาพดีมาก 
 0.30- 0.39 อ านาจจ าแนกปานกลาง  คุณภาพดี 
 0.20- 0.29 อ านาจจ าแนกค่อนข้างต่ า   คุณภาพพอใช้ 
0.00- 0.19 อ านาจจ าแนกต่ า   คุณภาพใช้ไม่ได้  

 
3) ค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบโดยใช้สูตร KR–20 โดยมีสูตร ดังนี้ (ล้วน  

สายยศ และอังคณา  สายยศ. 2543 : 197 -198) 











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
2

1
1
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pq

n

n
r  

 
 
2
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2

N

XXN
S t

 
  

   
โดย tr   แทน สัมประสิทธิ์ของความเชื่อมั่นของแบบทดสอบทั้งฉบับ 
 N แทน      จ านวนข้อของแบบทดสอบ 
 P แทน สัดส่วนของผู้เยนที่ท าแบบทดสอบข้อนั้นถูกกับผู้เรียนทั้งหมด 

 q แทน สัดส่วนของผู้เยนที่ท าแบบทดสอบข้อนั้นผิดกับผู้เรียนทั้งหมด 
  2

tS  แทน   ความแปรปรวนของคะแนนสอบทั้งฉบับ 
 N แทน จ านวนผู้เรียน 
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3.5.3 การประเมินประสิทธิภาพของระบบ มีข้ันตอนแสดงในภาพที่ 3-3 ดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 3-3 ขั้นตอนการประเมินประสิทธิของระบบ 
 

3.5.3.1 ก าหนดขอบเขตการประเมินประสิทธิภาพของระบบ  
3.5.3.2 สร้างเครื่องมือในการประเมินประสิทธิภาพระบบ 

 ผู้วิจัยท าการสร้างแบบประเมิน มีลักษณะเป็นแบบมาตรส่วน (Likert 
Scale) ซึ่งแต่ละค าถามมีค าตอบให้เลือกตามล าดับความส าคัญ 5 ระดับ โดยท าการประเมิน 5 ด้าน
ดังนี้ 

- ด้านภาพรวมของระบบ 
- ด้านการท างานของฟังก์ชันต่าง ๆ ในระบบ 
- ด้านผลลัพธ์ที่ได้จากระบบ 
- ด้านความสะดวกของผู้ใช้ 
- ด้านความปลอดภัยในการใช้งาน 

3.5.3.3 เก็บรวบรวมข้อมูลการประเมินประสิทธิภาพระบบ  
 แจกแบบประเมินและให้ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 คน ทดลองใช้

โปรแกรม ให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินประสิทธิภาพของระบบ โดยใช้แบบประเมินประสิทธิภาพของระบบ 
3.5.3.4 สรุปผลการประเมินประสิทธิภาพระบบ 

 ผู้วิจัยด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูล เพ่ือใช้สรุปผลการประเมินสิทธิภาพ
โดยใช้สถิติในการวิเคราะห์ข้อมูล คือค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

 
 
 

สร้างเครื่องมือในการประเมินประสิทธิภาพ 

เก็บรวบรวมข้อมูลการประเมินประสิทธิภาพระบบ 

สรุปผลการประเมินประสิทธิภาพระบบ 

 

ก าหนดขอบเขตการประเมินประสทิธิภาพของระบบ 
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3.5.4 การประเมินประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง 
 การประเมินประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์น  ผู้วิจัยได้น าคะแนนของแบบฝึกหัดท้าย

หน่วยการเรียนแต่ละหน่วย และคะแนนของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังจากเรียน
ครบทุกหน่วยเรียน  เพ่ือน ามาหาประสิทธิภาพของบทเรียนตามเกณฑ์มาตรฐาน 70/70 จากการ
ประเมินผลคะแนนแบบฝึกหัดในระหว่างเรียนกับคะแนนท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
หลังเรียนครบทุกหน่วยการเรียนแล้ว  ผู้วิจัยด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูล เพ่ือใช้สรุปผลการประเมิน
สิทธิภาพระบบ โดยใช้สถิติในการวิเคราะห์ข้อมูล คือคะแนนเฉลี่ย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (Standard Deviation) และใช้สูตร E1/E2 (ชัยยงค์ พรหมวงศ์. 2521:136) ดังนี้ 

1) สูตร E1/E2  
 
 
 
 
 
 
โดย  E1  คือ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในหน่วยย่อยที่คิดเป็นร้อยละ จากการท า 
   แบบฝึกหัดแต่ละบทเรียน 
 E2 คือ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในหน่วยย่อยที่คิดเป็นร้อยละจากการท า 
   แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังจากเรียนครบทุกบทเรียน 

 X คือ คะแนนรวมของผู้เรียนจากการท าแบบฝึกหัดท้ายบทเรียน 

 F คือ คะแนนรวมของผู้เรียนจากการท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
 N คือ จ านวนผู้เรียน 
 A คือ คะแนนเต็มของแบบฝึกหัดท้ายบทเรียนแต่ละบทเรียน 
 B คือ คะแนนเต็มของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนครบทุก 
   บทเรียน 
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2)   สูตรหาค่าเฉลี่ยเลขคณิต (รวีวรรณ ชินะตระกูล. 2542:164) 
 
 
 

โดย        ̅   คือ  ค่าเฉลี่ยเลขคณิต 

   คือ  ผลรวมของคะแนน 
X คือ  คะแนนแต่ละจ านวน 
N คือ  จ านวนข้อมูล 
 

3)   สูตรการหาค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (รวีวรรณ ชินะตระกูล 2542 : 179) 
 

   
  
โดย    S.D.  คือ   ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 N-1  คือ   ค่าของชั้นแห่งความเป็นอิสระ 
 X คือ   คะแนนของแต่ละคน 

   ̅    คือ   ค่าเฉลี่ยเลขคณิต 

 X  คือ   ผลรวมของคะแนน 
 

3.5.5 ประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งานระบบ เป็นการประเมินความพึงพอใจของ
ผู้ใช้งานระบบอีเลิร์นนิ่งที่พัฒนาขึ้น มีข้ันตอนแสดงในภาพที่ 3-4 

 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพที่ 3-4 ขั้นตอนการประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งานระบบ 
 

สร้างเครื่องมือในการประเมินความพึงพอใจผู้ใช้ระบบ 

เก็บรวบรวมข้อมูลการประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้ระบบ 

สรุปผลการประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้ระบบ 

ก าหนดขอบเขตการประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งานระบบ 
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3.5.5.1 ก าหนดขอบเขตการประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งานระบบ  โดย
ให้นักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลกรุงเทพ ที่เรียนวิชาการวิเคราะห์และ
ออกแบบระบบ ปีการศึกษา 2555 จ านวน 30 คน เป็นผู้ทดลองใช้ระบบที่พัฒนาขึ้น 

3.5.5.2 สร้างเครื่องมือในการประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งานระบบ ผู้วิจัย
ท าการสร้างแบบประเมิน มีลักษณะเป็นแบบมาตรส่วน (Likert Scale) ซึ่งแต่ละค าถามมีค าตอบให้
เลือกตามล าดับความส าคัญ 5 ระดับ โดยท าการประเมิน 4 ด้านดังนี้ 

- ด้านวิธีการเรียนการสอน 
- ด้านการน าเสนอเนื้อหา 
- ด้านออกแบบบทเรียน 
- ด้านอุปกรณ์ประกอบการเรียนการสอน 

3.5.5.3 เก็บรวบรวมข้อมูลการประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งานระบบ โดย
การแจกแบบประเมินความพึงพอใจในการใช้ระบบให้กับผู้ใช้ และให้ผู้ใช้ประเมินความพึงพอใจ  

3.5.5.4 สรุปผลการประเมินความพึงพอใจ    ผู้วิจัยด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูล 
เพ่ือใช้สรุปผลการประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งานระบบ โดยใช้สถิติในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ
ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

 
3.5.6 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

เป็นการเปรียบเทียบสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้ระบบอีเลิร์
นนิ่งวิชาการวิเคราะห์และออกแบบระบบ    โดยการเปรียบเทียบคะแนนทดสอบหลังการเรียน 
(Post-test) มีข้ันตอนดังแสดงในภาพที่ 3-5 ดังนี้ 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 3-5 ขั้นตอนการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

สร้างเครื่องมือในการเปรียบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน 

เก็บรวบรวมข้อมูลการเปรยีบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

สรุปผลการเปรยีบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ก าหนดขอบเขตการเปรยีบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
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3.5.6.1 ก าหนดขอบเขตการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็นการ
ก าหนดกลุ่มประชากรและกลุ่มตัวอย่าง เป็นดังนี้ 

ก) ประชากร คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
ราชมงคลกรุงเทพ 

ข) กลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิชาระบบ
สารสนเทศ คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลกรุงเทพ คัดเลือกแบบเฉพาะเจาะจง 
จ านวน 30 คน  

3.5.6.2 สร้างเครื่องมือในการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เป็น
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการวิเคราะห์และออกแบบระบบ ซึ่งเป็นแบบทดสอบ
ปรนัย 4 ตัวเลือก ก่อนเรียนและหลังเรียน ชุดละ 40 ข้อ 

3.5.6.3 เก็บรวบรวมข้อมูลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน    โดย
ท าการเรียนการสอนด้วยระบบอีเลิร์นนิ่งวิชาการวิเคราะห์และออกแบบระบบ โดยให้ท าแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน  เมื่อสิ้นสุดการเรียน ให้กลุ่มตัวอย่างท าแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนวิชาการวิเคราะห์และออกแบบระบบ 

3.5.6.4 สรุปผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน   ผู้วิจัยด าเนินการ
วิเคราะห์ข้อมูล เพ่ือใช้สรุปผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใช้สถิติ t-test ในการ
วิเคราะห์ข้อมูล 
 
 
 
 
 
 
 
 



บทท่ี 4 
ผลการวิจัย 

 
ในการพัฒนาบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง วิชาการวิเคราะห์และออกแบบระบบ ส าหรับนักศึกษา

สาขาวิชาระบบสารสนเทศ คณะบริหารธุรกิจ ผู้วิจัยได้เก็บรวบรวมข้อมูล แล้วท าการวิเคราะห์ข้อมูลที่
ได้จาก โดยแบ่งผลการด าเนินตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย มีผลการวิเคราะห์ข้อมูลดังนี้ 

4.1 ผลการประเมินประสิทธิภาพของระบบอีเลิร์นนิ่งวิชาการวิเคราะห์และออกแบบระบบ 
4.2 ผลการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิ่งวิชาการวิเคราะห์และออกแบบ

ระบบ 
4.3 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน     ที่ได้จากบทเรียน

อีเลิร์นนิ่งวิชาการวิเคราะห์และออกแบบระบบ 
4.4 ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้บทเรียนอีเลิร์นนิ่ง วิชาการวิเคราะห์และออกแบบ

ระบบ 
 
4.1 ผลการประเมินประสิทธิภาพของระบบอีเลิร์นนิ่งวิชาการวิเคราะห์และออกแบบระบบ 

 ผู้วิจัยได้ท าการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของระบบอีเลิร์นนิ่งวิชาการวิเคราะห์และออกแบบ
ระบบโดยผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน   โดยการประเมินคุณภาพของเนื้อหาบทเรียนและการประเมิน
คุณภาพของแบบทดสอบ และประเมินประสิทธิภาพของระบบในด้านต่าง ๆ ได้แก่ ด้านการ
ตอบสนองต่อความต้องการของผู้ใช้ ด้านการท างานของฟังก์ชันในระบบ ด้านผลลัพธ์ที่ได้จากระบบ 
ด้านความสามารถและสะดวกในการใช้งานระบบ และด้านความปลอดภัยในการใช้งานระบบ ผลการ
ประเมินแสดงได้ดังนี ้

4.1.1 การประเมินคุณภาพของเนื้อหาบทเรียน โดยหาค่าความสอดคล้องของเนื้อหา
บทเรียนกับวัตถุประสงค์ในการเรียน  ผลการประเมินพบว่าค่าสัมประสิทธิ์ความสอดคล้อง สูงกว่า
เกณฑ์ 0.50 ทุกประเด็น ซึ่งอยู่ในระดับใช้งานได้  โดยผลการวิเคราะห์และความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญแสดงไว้ในภาคผนวก ข หน้า 58 

4.1.2 การประเมินคุณภาพของแบบทดสอบ โดยมีค่าอ านาจจ าแจก อยู่ระหว่าง 0.27-0.47, 
ค่าความยากง่ายของแบบทดสอบ อยู่ระหว่าง 0.40-0.70  แสดงให้เห็นว่าข้อสอบอยู่ในเกณฑ์ระดับดี
ถึงดีมาก สามารถน าไปใช้ได้  และค่าความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ มีค่าเท่ากับ 0.833 แสดงให้เห็นว่า
มีค่าความเชื่อมั่นที่ดี ผลการวิเคราะห์และความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญแสดงไว้ในภาคผนวก ข หน้า 
61 

4.1.3 การประเมินประสิทธิภาพของระบบ โดยให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินภาพรวมของระบบที่
ได้พัฒนาขึ้น โดยใช้แบบสอบถาม มีผลดังนี้ 
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ตารางท่ี 4-1 ผลการประเมินประสิทธิภาพระบบ 

รายการประเมิน 
ความพึงพอใจ 

 ̅ SD แปลผล 
1. ด้านภาพรวมของระบบ 4.78 0.25 มากที่สุด 
2. ด้านการท างานของฟังก์ชันต่างๆ ในระบบ 4.72 0.09 มากที่สุด 
3. ด้านผลลัพธ์ที่ได้จากระบบ 4.67 0.31 มากที่สุด 
4. ด้านความสามารถและความสะดวกในการใช้งานระบบ 4.44 0.34 มาก 
5. ด้านความปลอดภัยในการใช้งานระบบ 4.78 0.39 มากที่สุด 

รวม   4.68   0.28 มากที่สุด 
 

จากตารางที่ 4-1 ผลการประเมินประสิทธิภาพระบบของผู้เชี่ยวชาญ พบว่าผู้เชี่ยวชาญมีความ
พึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด โดยมีค่าคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.68 และมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 
0.28 เมื่อเปรียบเทียบในแต่ละด้าน พบว่าคะแนนเฉลี่ยมากที่สุดคือ ด้านการน าเสนอเนื้อหาและด้าน
ความปลอดภัยในการใช้งาน เท่ากับ 4.78 รองลงมาคือด้านการท างานของฟังก์ชั่นต่างๆ ในระบบ 
ด้านผลลัพธ์ที่ได้จากระบบ และด้านความสามารถและความสะดวกในการใช้งานระบบม โดยมี
คะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.72 4.67 และ 4.44 ตามล าดับ 

 
4.2 ผลการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิ่งวิชาการวิเคราะห์และออกแบบระบบ 

ผู้วิจัยได้น าบทเรียนอีเลิร์นนิ่งวิชาการวิเคราะห์และออกแบบระบบ โดยท าการทดลอง เพ่ือ
ทดสอบสมมุติฐานที่ว่า บทเรียนอีเลิร์นนิ่งวิชาการวิเคราะห์และออกแบบระบบที่พัฒนาขึ้น มี
ประสิทธิภาพ โดยมีความสัมพันธ์ระหว่างคะแนนที่ได้จากการท าแบทดสอบท้ายหน่วยเรียนกับ
คะแนนที่ได้จากการท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน เมื่อน าผลคะแนนที่ได้มาเปรียบเทียบและ
หาประสิทธิภาพได้ตามเกณฑ์ 70/70 ปรากฏพร้อมผลการวิเคราะห์ ดังนี้ 
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ตารางท่ี 4-2 ผลคะแนนแบบฝึกหัดท้ายหน่วยเรียนและคะแนนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์เพ่ือใช้ใน
       การหาประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิ่งวิชาการวิเคราะห์และออกแบบระบบ 

คนที่ 
คะแนนจากแบบฝึกหัด  5 หน่วยเรียน 

รวมคะแนนเต็ม 90 คะแนน 
คะแนนจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 

คะแนนเต็ม 40 คะแนน 
(จ านวน 30 คน) คะแนนที่ได้ ร้อยละ คะแนนที่ได้ ร้อยละ 

1 67 74.45 23 57.5 
2 66 73.34 27 67.5 
3 66 73.34 25 62.5 
4 71 78.89 30 75 
5 64 71.12 31 77.5 
6 63 70 29 72.5 
7 61 67.78 31 77.5 
8 64 71.12 34 85 
9 62 68.89 24 60 
10 65 72.23 33 82.5 
11 60 66.67 32 80 
12 65 72.23 28 70 
13 64 71.12 35 87.5 
14 73 81.12 31 77.5 
15 65 72.23 22 55 
16 60 66.67 28 70 
17 72 80 36 90 
18 63 70 33 82.5 
19 69 76.67 25 62.5 
20 72 80 19 47.5 
21 68 75.56 29 72.5 
22 73 81.12 31 77.5 
23 66 73.34 30 75 
24 69 76.67 28 70 
25 75 83.34 25 62.5 
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ตารางท่ี 4-2 ผลคะแนนแบบฝึกหัดท้ายหน่วยเรียนและคะแนนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์เพ่ือใช้ใน

       การหาประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิ่งวิชาการวิเคราะห์และออกแบบระบบ (ต่อ) 

คนที่ 
คะแนนจากแบบฝึกหัด  5 หน่วยเรียน 

รวมคะแนนเต็ม 90 คะแนน 
คะแนนจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 

คะแนนเต็ม 40 คะแนน 
(จ านวน 30 คน) คะแนนที่ได้ ร้อยละ คะแนนที่ได้ ร้อยละ 

26 70 77.78 27 67.5 
27 74 82.23 30 75 
28 76 84.45 35 87.5 
29 59 65.56 33 82.5 
30 70 77.78 31 77.5 

คะแนนเฉลี่ย 67.07 74.52 29.17 72.91 
 

 จากตารางที ่4-2 ผลคะแนนรวมจากการท าแบบฝึกหัดท้ายบทเรียนของกลุ่มตัวอย่าง 30 คน 
จ านวน 5 หน่วยเรียน คิดเป็นร้อยละ 74.52  โดยคะแนนสูงสุดของกลุ่มตัวอย่างคือ  76 จากคะแนน
เต็ม 90 คะแนน  คิดเป็นร้อยละ  84.45  มีจ านวน 1 คน และคะแนนต่ าสุดของกลุ่มตัวอย่างคือ  59 
คะแนน คิดเป็นร้อยละ 65.56  มีจ านวน 1 คน และผลคะแนนจากการท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ของกลุ่มกลุ่มตัวอย่าง ปรากฏว่ามีคะแนนสูงสุดคิดเป็นร้อยละ 90  มีจ านวน 1 คน  และคะแนนต่ าสุด
ของกลุ่มตัวอย่าง คือ 19  คะแนน คิดเป็นร้อยละ 47.5  มีจ านวน 1 คน  
 
ตารางท่ี 4-3 ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิ่งวิชาการวิเคราะห์และออกแบบระบบ 

ผลการเรียน จ านวน คะแนนเต็ม คะแนนเฉลี่ย ค่าร้อยละ 
แบบฝึกหัดท้ายหน่วยเรียน (E1) 30 90 67.07 74.52 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน (E2) 30 40 29.17 72.91 

 

 จากตาราง 4-3  ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิ่งวิชาการวิเคราะห์และ
ออกแบบระบบ จากคะแนนแบบฝึกหัดท้ายหน่วยเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมทฤธิ์หลังเรียน 
(E1:E2)  ผลปรากฎดังนี้  คะแนนเฉลี่ยของแบบฝึกหัดท้ายหน่วยเรียนของกลุ่มตัวอย่างมีค่าร้อยละ  
74.52  และคะแนนเฉลี่ยของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มตัวอย่าง มีค่าร้อยละ  
72.91 เมื่อเปรียบเทียบกับเกณฑ์ที่ตั้งไว้คือ 70/70  แสดงว่าคะแนนแบบฝึกหัดท้ายบทเรียนและ
คะแนนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มตัวอย่าง มีค่าประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์ที่
ก าหนด  



36 

4.3 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่งวิชาการวิเคราะห์และออกแบบระบบ 

ผู้วิจัยได้หาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่งวิชาการวิเคราะห์
และออกแบบระบบ ผลปรากฎดังตารางที่ 4-4 

 

ตารางท่ี 4-4    ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง 
คะแนน N คะแนนเต็ม  ̅ SD t Sig. 

ก่อนเรียน 30 40 15.20 5.36 
22.64** .000 

หลังเรียน 30 40 29.17 4.13 
** ค่า t มีระดับนัยส าคัญที ่ .05 ,  df(29) = 1.699 

 

จากตารางที่ 4-4 พบว่า คะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนเท่ากับ  15.20 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 5.36  
คะแนนเฉลี่ยหลังเรียน เท่ากับ 29.17 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 4.13 และเมื่อทดสอบสถิติที  
พบว่า  t = 22.64  มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  แสดงว่าคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนและหลังเรียน
แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05    โดยคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน  
ดังนั้นจึงสรุปได้ว่าผลการทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนบทเรียนอีเลิร์นนิ่งหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

 

4.4 ผลการศึกษาความพึงพอใจต่อระบบอีเลิร์นนิ่งวิชาการวิเคราะห์และออกแบบระบบ 
 ผู้วิจัยได้ท าการวิเคราะห์ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อระบบอีเลิร์นนิ่งวิชาการวิเคราะห์และ
ออกแบบระบบโดยกระท ากับกลุ่มตัวอย่างจ านวน 30 คน ที่เรียนด้วยระบบอีเลิร์นนิ่งวิชาการ
วิเคราะห์และออกแบบระบบ ในภาคเรียนที่ 3 ปีการศึกษา 2555 โดยใช้แบบสอบถามความพึงพอใจ
ที่มีต่อระบบในด้านต่าง ๆ ได้แก่ ด้านการตอบสนองต่อความต้องการของผู้ใช้ ด้านการท างานของ
ฟังก์ชันในระบบ ด้านผลลัพธ์ที่ได้จากระบบ ด้านความสามารถและสะดวกในการใช้งานระบบ และ
ด้านความปลอดภัยในการใช้งานระบบ โดยใช้ค่าเฉลี่ย ( ̅) และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) ผลการ
ประเมินแสดงได้ดังนี้ 
 

ตารางท่ี 4-5 ผลการประเมินความพึงพอใจที่มีต่อระบบบทเรียนอีเลิร์นนิ่งวิชาการวิเคราะห์และ 
           ออกแบบระบบ 

รายการประเมิน 
ความพึงพอใจ 

 ̅ SD แปลผล 
1. ด้านวิธีการเรียนการสอน 4.66 0.46 มากที่สุด 
2. ด้านการน าเสนอเนื้อหา 4.68 0.51 มากที่สุด 
3. ด้านออกแบบบทเรียน 4.63 0.49 มากที่สุด 
4. ด้านอุปกรณป์ระกอบการเรียนการสอน 4.28 0.50 มาก 

รวม   4.56   0.49 มากที่สุด 
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จากตารางที่ 4-5 ผลการประเมินความพึงพอใจที่มีต่อระบบ พบว่าผู้เรียนมีความพึงพอใจอยู่ใน
ระดับมากที่สุด โดยมีค่าคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.56 และมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.49 เมื่อ
เปรียบเทียบในแต่ละด้าน พบว่าคะแนนเฉลี่ยมากที่สุดคือ ด้านการน าเสนอเนื้อหา เท่ากับ 4.68 
รองลงมาคือด้านวิธีการเรียนการสอน ด้านออกแบบบทเรียน และด้านอุปกรณ์ประกอบการเรียนการ
สอน โดยมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.66 4.63 และ 4.28 ตามล าดับ 
 
ตารางท่ี 4-6 ผลการประเมินด้านวิธีการเรียนการสอน 

รายการประเมิน 
ความพึงพอใจ 

 ̅ SD แปลผล 
ด้านวิธีการเรียนการสอน 
1. ความเหมาะสมในการศึกษาและท าความเข้าใจเนื้อหาด้วย

ตนเอง 
4.61 0.49 มากที่สุด 

2.  บรรยากาศในการเรียนรู้ด้วยตนเอง 4.33 0.59 มาก 
3. การค้นหาข้อมูลเพ่ิมเติมด้วยตนเอง 4.61 0.55 มากที่สุด 
4. สามารถเข้าเรียนได้ตลอดเวลา 4.85 0.36 มากที่สุด 
5. สามารถทบทวนเนื้อหาได้ตลอดเวลา 4.88 0.33 มากที่สุด 

รวม 4.66 0.46 มากที่สุด 
 

จากตารางที่ 4-6 เมื่อพิจารณาด้านวิธีการเรียนการสอน  จากการประเมิน พบว่ามีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 4.61 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.49 ความพีงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด เมื่อ
เปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยแต่ละหัวข้อย่อย พบว่าค่าคะแนนเฉลี่ยสูงสุดคือ สามารถทบทวนเนื้อหาได้
ตลอดเวลา เท่ากับ 4.88  อยู่ในระดับมากที่สุด รองลงมาคือ สามารถเข้าเรียนได้ตลอดเวลา เท่ากับ 
4.85  ล าดับถัดมาคือ ความเหมาะสมในการศึกษาและท าความเข้าใจเนื้อหาด้วยตนเอง และการ
ค้นหาข้อมูลเพ่ิมเติมด้วยตนเอง  เท่ากับ 4.61 อยู่ในระดับมากที่สุด ส าหรับคะแนนเฉลี่ยต่ าสุดคือ มี
บรรยากาศในการเรียนรู้ด้วยตนเอง เท่ากับ 4.33 อยู่ในระดับมาก 
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ตารางท่ี 4-7 ผลการประเมินด้านการน าเสนอเนื้อหา 

รายการประเมิน 
ความพึงพอใจ 

 ̅ SD แปลผล 
ด้านการน าเสนอเนื้อหา 
1. ความชัดเจนของค าแนะน า/ค าสั่งในบทเรียน 4.73 0.45 มากที่สุด 
2. ค าอธิบายเนื้อหาชัดเจน เข้าใจได้ง่าย 4.64 0.54 มากที่สุด 
3. ล าดับการน าเสนอเนื้อหามีความต่อเนื่องเหมาะสม 4.55 0.61 มากที่สุด 
4. ยกตัวอย่างสอดคล้องกับบทเรียน 4.67 0.53 มากที่สุด 
5. แบบฝึกหัดภายในหน่วยเรียนเสริมความเข้าใจบทเรียน 4.64 0.54 มากที่สุด 
6. แบบทดสอบมีความเหมาะสมสามารถประเมินผลได้ทันที 4.82 0.39 มากที่สุด 

รวม 4.68 0.51 มากที่สุด 
 

จากตารางที่ 4-7 เมื่อพิจารณาด้านการน าเสอนเนื้อหา จากการประเมิน พบว่ามีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 4.68 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.51 ความพีงพอใจการใช้งานอยู่ในระดับมากที่สุด 
เมื่อเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยแต่ละหัวข้อย่อย พบว่าค่าคะแนนเฉลี่ยสูงสุดคือ แบบทดสอบมีความ
เหมาะสมสามารถประเมินผลได้ทันที เท่ากับ 4.82 อยู่ในระดับมากที่สุด รองลงมาคือ ความชัดเจน
ของค าแนะน า/ค าสั่งในบทเรียน เท่ากับ 4.73 อยู่ในระดับมากที่สุด  ล าดับถัดมาคือการยกตัวอย่าง
สอดคล้องกับบทเรียน  เท่ากับ 4.67  ถัดมาคือในด้านค าอธิบายเนื้อหาชัดเจน เข้าใจง่ายและ
แบบฝึกหัดภายในหน่วยเรียนเสริมความเข้าใจบทเรียน เท่ากับ 4.64   ส าหรับคะแนนเฉลี่ยต่ าสุดคือ 
ล าดับการน าเสนอเนื้อหามีความต่อเนื่องเหมาะสม เท่ากับ 4.55 อยู่ในระดับมาก 

 

ตารางท่ี 4-8 ผลการประเมินด้านออกแบบบทเรียน 

รายการประเมิน 
ความพึงพอใจ 

 ̅ SD แปลผล 
ด้านออกแบบบทเรียน 
1.  ความน่าสนใจโดยรวมของบทเรียน 4.45 0.56 มาก 
2.  ออกแบบหน้าจอมีความเหมาะสม 4.61 0.49 มากที่สุด 
3.  การปฏิสัมพันธ์สะดวกและใช้งานง่าย 4.64 0.48 มากที่สุด 
4.  สื่อความหมายชัดเจนทั้งภาพและข้อความ 4.67 0.47 มากที่สุด 
5.  ภาษาท่ีใช้มีความเหมาะสม 4.70 0.46 มากที่สุด 
6.  มีการแนะน าความสะดวกและตรงตามความต้องการ 4.70 0.46 มากที่สุด 

รวม 4.63 0.49 มากที่สุด 
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จากตารางที่ 4-8 เมื่อพิจารณาด้านการออกแบบบทเรียน จากการประเมิน พบว่ามีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 4.63 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.49 ความพีงพอใจการใช้งานอยู่ในระดับมากที่สุด 
เมื่อเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยแต่ละหัวข้อย่อย พบว่าค่าคะแนนเฉลี่ยสูงสุดคือ มีภาษาที่ใช้มีความ
เหมาะสม และมีการแนะน าความสะดวกและตรงตามความต้องการ เท่ากับ 4.70 อยู่ในระดับมาก
ที่สุด  รองลงมา คือสื่อความหมายชัดเจนทั้งภาพและข้อความ  ส าหรับคะแนนเฉลี่ยต่ าสุดคือ ความ
น่าสนใจโดยรวมของบทเรียน เท่ากับ 4.45 อยู่ในระดับมาก 
 
ตารางท่ี 4-9 ผลการประเมินด้านอุปกรณ์ในประกอบการเรียนการสอน 

รายการประเมิน 
ความพึงพอใจ 

 ̅ SD แปลผล 
ด้านอุปกรณ์ในประกอบการเรียนการสอน 
1. คอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ท่ีใช้ในการเรียนบทเรียนอีเลิร์นนิ่งมี

ความเหมาะสม 
4.18 0.52 มาก 

2.  การเชื่อมต่อระบบอินเตอร์เน็ตเพื่อเข้าสู่บทเรียนอีเลิร์นนิ่ง 4.15 0.43 มาก 
3.   ความสะดวกในการใช้งาน 4.52 0.56 มากที่สุด 

รวม 4.28 0.50 มาก 
 

จากตารางที่ 4-9 เมื่อพิจารณาด้านอุปกรณ์ในประกอบการเรียนการสอน   จากการประเมิน 
พบว่ามีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.28 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.50  ความพึงพอใจการใช้งานอยู่ใน
ระดับมาก    เมื่อเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยแต่ละหัวข้อย่อย พบว่าค่าคะแนนเฉลี่ยสูงสุดคือ ความ
สะดวกในการใช้งาน เท่ากับ 4.52 อยู่ในระดับมากที่สุด รองลงมาคือ คอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ที่ใช้ใน
การเรียนบทเรียนอีเลิร์นนิ่งมีความเหมาะสม เท่ากับ 4.18 อยู่ในระดับมาก ส าหรับคะแนนเฉลี่ยต่ าสุด
คือ การเชื่อมต่อระบบอินเตอร์เน็ตเพ่ือเข้าสู่บทเรียนอีเลิร์นนิ่ง เท่ากับ 4.18 อยู่ในระดับมาก 
 



บทที่ 5 
สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาบทเรียนอีเลิร์นนิ่งวิชาการวิเคราะห์และออกแบบระบบ ให้

มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์  70/70     เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างก่อนเรียนและ
หลังเรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง วิชาการวิเคราะห์และออกแบบระบบ  และเพ่ือหาความพึงพอใจของ
นักศึกษาต่อการจัดการเรียนรู้  โดยใช้บทเรียนอีเลิร์นนิ่งวิชาการวิเคราะห์และออกแบบระบบ 

 
ข้อค้นพบที่ได้จาการวิจัย น าเสนอตามล าดับดังนี้ 
5.1 สรุปผลการวิจัย 
5.2 อภิปรายผลการวิจัย 
5.3 ข้อเสนอแนะงานวิจัย 

 
5.1 สรุปผลการวิจัย 

สรุปผลการวิจัยตามวัตุประสงค์การวิจัยดังนี้ 
5.1.1   การทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิ่งวิชาการวิเคราะห์และออกแบบ

ระบบ ของนักศึกษาสาขาวิชาระบบสารสนเทศ คณะบริหารธุรกิจ ในภาคเรียนที่ 3 ปีการศึกษา 2555  
ผู้วิจัยได้ท าการประเมินประสิทธิภาพของระบบ โดยน าระบบที่ได้พัฒนาขึ้นขอความคิดเห็น
ผู้เชี่ยวชาญต่อระบบที่พัฒนาขึ้น โดยใช้สถิติค่าเฉลี่ย ( ̅) และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) ในการ
วิเคราะห์ข้อมูล ทั้ง 5 ด้าน ได้แก่ 

5.1.1.1 ด้านภาพรวมของระบบ 
5.1.1.2 ด้านการท างานของฟังก์ชันต่าง ๆ 
5.1.1.3 ด้านผลลัพธ์ที่ได้จากระบบ 
5.1.1.4 ด้านความสามารถและสะดวกในการใช้งานระบบ 
5.1.1.5 ด้านความปลอดภัยในการใช้งานระบบ 

ผลการวิจัยสรุปได้ว่า ประสิทธิภาพของระบบที่พัฒนาขึ้น มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก
ที่สุด โดยมีค่าคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.68 และมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.28 สามารถน าไปใช้
งานได้ เมื่อเปรียบเทียบในแต่ละด้าน พบว่าด้านภาพรวมของระบบและด้านความปลอดภัยในการใช้
งาน มีคะแนนเฉลี่ยมากที่สุดเท่ากับ 4.78 รองลงมาคือ ด้านการท างานของฟังก์ชั่นต่างๆในระบบ ด้าน 
ด้านผลลัพธ์ที่ได้จากระบบ และด้านความสามารถและสะดวกในการใช้งานระบบ โดยมีคะแนนเฉลี่ย
เท่ากับ 4.72, 4.67 และ 4.44 ตามล าดับ 
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5.1.2 การวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิ่งวิชาการวิเคราะห์และออกแบบ
ระบบ ที่ได้น าไปใช้กับผู้เรียน  โดยน าบทเรียนอีเลิร์นนิ่งไปทดลองใช้กับนักศึกษาสาขาวิชาระบบ
สารสนเทศ คณะบริหารธุรกิจ ที่เรียนวิชาการวิเคราะห์และออกแบบระบบ ในภาคเรียนที่ 3 ปี
การศึกษา 2555 ซึ่งเป็นกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 30 คน พบว่า คะแนนเฉลี่ยร้อยละจากการท า
แบบทดสอบท้ายบท และคะแนนเฉลี่ยร้อยละของการท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน โดย
ภาพรวมมีค่าเฉลี่ย E1/E2 เท่ากับ 74.52/72.91 จากผลการทดสอบประสิทธิภาพบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง
วิชาการวิเคราะห์และออกแบบระบบมีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 70/70 ดังแสดงไว้ใน
ตารางที ่4–3  

5.1.3 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยบทเรียน
อีเลิร์นนิ่งวิชาการวิเคราะห์และออกแบบระบบ ผู้วิจัยได้ท าการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ของการเรียน
บทเรียนอีเลิร์นนิ่งวิชาการวิเคราะห์และออกแบบระบบ โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียน
และหลังเรียน กับกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 30 คน โดยก่อนเริ่มเรียนบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง ผู้วิจัยให้กลุ่ม
ตัวอย่างท าแบบทดสอบก่อนเรียน หลังจากนั้นผู้วิจัยจัดให้เรียนโดยใช้ระบบการเรียนบทเรียนอีเลิร์
นนิ่งวิชาการวิเคราะห์และออกแบบระบบ เมื่อเรียนจนครบหลักสูตรแล้วให้ผู้เรียนท าแบบทดสอบหลัง
เรียน และท าการวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติ  Paired Samples T Test พบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของผู้เรียนหลังได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่งสูงกว่าก่อนได้รับการจัดการเรียนรู้
ด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง   อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  แสดงว่าบทเรียนอีเลิร์นนิ่งที่
ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นสามารถพัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียนได้  

5.1.4 การศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้ระบบบทเรียนอีเลิร์นนิ่งวิชาการวิเคราะห์และ
ออกแบบระบบ ผู้วิจัยได้สอบถามความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนอีเลิร์นนิ่งวิชาการวิเคราะห์
และออกแบบระบบ จ านวน 30 คน ซึ่งเป็นกลุ่มตัวอย่าง และ ใช้สถิติค่าเฉลี่ย ( ̅) และค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (SD) ในการวิเคราะห์ ผลการวิจัยพบว่า ผู้เรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด โดยมี
ค่าคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.56 และมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.49  เมื่อเปรียบในแต่ละด้าน 
พบว่าคะแนนเฉลี่ยมากที่สุดคือ ด้านการน าเสนอเนื้อหา เท่ากับ 4.68 รองลงมาคือด้านวิธีการเรียน
การสอน ด้านออกแบบบทเรียน และด้านอุปกรณ์ประกอบการเรียนการสอน โดยมีคะแนนเฉลี่ย
เท่ากับ 4.66, 4.63 และ 4.28 ตามล าดับ 
 
 
 
 
 



42 

5.2 อภิปรายผลการวิจัย 
การวิจัยบทเรียนอีเลิร์นนิ่งวิชาการวิเคราะห์และออกแบบระบบ ได้ค้นพบประเด็นที่สมควร

น ามาพิจารณา ดังนี้ 
5.2.1 จากการประเมินประสิทธิภาพของระบบอีเลิร์นนิ่งวิชาการวิเคราะห์และออกแบบ

ระบบ  ก่อนน าระบบได้ใช้กับกลุ่มทดลอง จากความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ  ผลการวิจัยพบว่า ระบบ
อีเลิร์นนิ่งที่พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสม  จากการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญต่อประสิทธิภาพระบบ
บทเรียนอีเลิร์นนิ่งวิชาการวิเคราะห์และออกแบบระบบ อยู่ในระดับมากที่สุด ผลการวิจัยพบว่า
ประสิทธิภาพของระบบที่พัฒนาขึ้นจากการประเมินผลโดยผู้เชี่ยวชาญอยู่ในระดับมากที่สุด โดยมี
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.68 และมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.28  ทั้งนี้เนื่องจากบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง
วิชาการวิเคราะห์และออกแบบระบบได้พัฒนาโดยยึดหลักตามกระบวนการออกแบบและสร้าง
บทเรียนในระบบอีเลิร์นนิ่ง (มสธ. 2546)  ทีแ่บ่งเป็น 4 ขั้นตอน คือ 

 ขั้นตอนที่ 1  การออกแบบบทเรียน (Courseware Designing) 
 ขั้นตอนที่ 2 การสร้างบทด าเนินเรื่อง (Storyboard) ของบทเรียน 
 ขั้นตอนที่ 3  การสร้างบทเรียน (Courseware Construction) 

 ขั้นตอนที่ 4 การตรวจสอบและประเมินผลก่อนน าไปใช้งานจริง  
ดังนั้นจึงสรุปได้ว่าบทเรียนอีเลิร์นนิ่งที่พัฒนาขึ้นสามารถน าไปใช้ได้ 
5.2.2 จากสมมติฐานข้อที่ 1 ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิ่งสอดคล้องกับ

สมมติฐานที่ก าหนดไว้ในบทที่ 1 ข้อที่ 1.3.1 ทั้งนี้เนื่องจากผลการหาประสิทธิภาพการเรียนบทเรียนอี
เลิร์นนิ่งวิชาการวิเคราะห์และออกแบบระบบ  โดยเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยร้อยละจากการท า
แบบทดสอบท้ายบท และคะแนนเฉลี่ยร้อยละของการท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน ที่มี
ค่าเฉลี่ย E1/E2 เท่ากับ 74.52/72.91 ซึ่งมีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 70/70   โดย
สอดคล้องกับ  ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2539) ที่กล่าวว่า  การก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพกระท าได้โดย
การประเมินผลพฤติกรรมของผู้เรียน 2 ประเภท คือ พฤติกรรมต่อเนื่อง (กระบวนการ) และ
พฤติกรรมขั้นสุดท้าย (ผลลัพธ์) โดยก าหนดค่าและประสิทธิภาพเป็น E1 (ประสิทธิภาพของ
กระบวนการ)  E2 (ประสิทธิผลของผลลัพธ์)   ประสิทธิภาพของบทเรียนส าเร็จรูปจะก าหนดเป็น
เกณฑ์ที่ผู้สอนคาดว่าผู้เรียนมีพฤติกรรมเป็นที่พึงพอใจ โดยก าหนดเป็นเปอร์เซ็นต์ของผลเฉลี่ยของ
คะแนนการท างานและประกอบกิจกรรมของผู้เรียนทั้งหมดต่อเปอร์เซ็นต์ของผลการทดสอบหลังเรียน
ของผู้เรียนทั้งหมด นั้นคือ E1/E2   ผู้สอนก าหนดเป็นเปอร์เซ็นต์ของผลเฉลี่ยของคะแนนการท างาน
และการประกอบกิจกรรมของผู้เรียนทั้งหมดต่อเปอร์เซ็นต์การทดลองหลังเรียนของผู้เรียนทั้งหมด นั่น
คือ E1/E2 ประสิทธิภาพของกระบวนการ/ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ ซึ่งหากเป็นไปตามเกณฑ์ที่
คาดหวังถือว่าบทเรียนมีประสิทธิภาพ 
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5.2.3 จากสมมติฐานข้อที่ 2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง
วิชาการวิเคราะห์และออกแบบระบบหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญที่ระดับนัยส าคัญ 
.05 สอดคล้องกับสมมติฐานที่ก าหนดไว้ในบทที่ 1 ข้อที่ 1.3.2 โดยผู้วิจัยได้ใช้กลุ่มตัวอย่าง 30 คน 
โดยให้กลุ่มตัวอย่างท าแบบทดสอบก่อนเรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่งก่อน จากนั้นให้กลุ่มตัวอย่าง
เรียนด้วยระบบที่พัฒนาขึ้น  เมื่อเรียนครบหลักสูตร ให้ผู้เรียนท าแบบทดสอบหลังการเรียนจ านวน 
40 ข้อ  คิดเป็นคะแนนเต็ม 40 คะแนน ผลการทดลองพบว่า คะแนนเฉลี่ยก่อนการเรียน เท่ากับ 
15.20 และคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน เท่ากับ 29.17  ซึ่งแสดงให้เห็นว่ามีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  สอดคล้องธวัชชัย บุญสวัสดิ์กุลชัย 
(2543 : 4) ที่กล่าวไว้ว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรู้ ทักษะและสมรรถภาพทางสมองใน
ด้านต่างๆ ที่นักเรียนได้รับจากการสั่งสอนของครูผู้สอน ซึ่งสามารถตรวจสอบได้โดยใช้แบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ (Achievement Test) 

5.2.4  จากสมมติฐานข้อที่ 3 ความพึงพอใจของผู้ใช้บทเรียนอีเลิร์นนิ่งวิชาการวิเคราะห์และ
ออกแบบระบบที่พัฒนาขึ้น อยู่ในระดับมากขึ้นไป ผลการวิจัยพบว่า ผู้เรียนมีความพึงพอใจอยู่ใน
ระดับมากที่สุด โดยมีค่าคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.56 และมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ  0.49
สอดคล้องกับสมมติฐานที่ก าหนดไว้ในบทที่ 1 ข้อที่ 1.3.3  ทั้งนี้เนื่องจากผู้วิจัยได้พัฒนาระบบ   ผล
จากการส ารวจความพึงพอใจผู้เรียนในครั้งนี้พบว่า ผู้เรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด  ซึ่ง
สอบคล้องกับถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545) ที่กล่าวว่าบทเรียนอีเลิร์ช่วยให้การจัดการเรียนการสอน
มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น  ช่วยท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพมากกว่าในเวลาที่เร็ว
กว่า  ช่วยท าให้เกิดปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับครูผู้สอน และกับเพื่อนๆ ได้  ให้เกิดรูปแบบการเรียน
ที่สามารถจัดการเรียนการสอนให้แก่ผู้เรียนในวงกว้างข้ึน 
 
5.3 ข้อเสนอแนะงานวิจัย 

การศึกษางานวิจัยนี้ มีข้อเสนอแนะ โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
5.3.1 รูปแบบการเรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง สามารถน าไปประยุกต์ใช้ในการเรียนการ

สอนในรายวิชาอ่ืน ๆ ที่ต้องการพัฒนาบทเรียนบนเว็บไซด์ 
5.3.2 รายงานสรุปผลการเรียนของผู้เรียน ควรมีการวิเคราะห์พัฒนาการเรียนของผู้เรียนว่า

เพ่ิมข้ึนหรือลดลงอย่างไร 
5.3.3 ปัจจัยด้านเครื่องมือในการเรียนบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง เช่น เครื่องเซิฟเวอร์,  ระบบ

เครือข่ายต่างๆ ซึ่งถือว่าเป็นปัจจัยภายนอกที่ไม่สามารถควบคุมได้มีผลต่อการใช้งานระบบ ท าให้
ประสิทธิภาพของระบบด้อยลงไปได้ 
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5.3.4 เนื้อหาบทเรียนเป็นองค์ประกอบส าคัญอย่างมาก ในการเรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง 
โดยเฉพาะการน าเสนอในรูปแบบภาพเคลื่อนไหว เสียง ท าให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ มากขึ้น  

5.3.5 ควรเน้นปลูกฝังให้ผู้เรียนมีความรับผิดชอบ และมีความซื่อสัตย์ต่อการเรียนด้วย
บทเรียนอีเลิร์นนิ่งมากขึ้น 

5.3.6 ควรพัฒนาการใช้ งานบทเรี ยนอี เลิ ร์ นนิ่ งผ่ าน เครื่ องมือสื่ อสาร อ่ืนๆ  เช่น 
โทรศัพท์มือถือ, แท๊บเล็ต เป็นต้น เพ่ือเพ่ิมช่องทางการเข้าถึงได้มากข้ึนในอนาคต 
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แบบประเมินความสอดคล้องเนื้อหาบทเรียน 

เรื่อง บทเรียนอีเลิร์นนิ่ง วิชาการวิเคราะห์และออกแบบระบบ 

(A Development of E - learning in System analysis and design Subject) 

 

เรียน ท่านผู้เชี่ยวชาญ 

ด้วยผู้วิจัยก าลังพัฒนาบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง วิชาการวิเคราะห์และออกแบบระบบ                

(A Development of E - learning in System analysis and design Subject)  ซึ่งมี

วัตถุประสงค์ เพ่ือพัฒนาการเรียนวิชาการวิเคราะห์และออกแบบระบบแบบออนไลน์ ในการนี้จ าเป็น

ขอความอนุเคราะห์จากท่านผู้เชี่ยวชาญ โปรดพิจารณาหัวข้อเนื้อหาการวิเคราะห์และออกแบบระบบ 

มีความสอดคล้องและครอบคลุมกับวัตถุประสงค์บทเรียน โดยพิจารณาใส่ครื่องหมาย  ในช่องค่า

ระดับความคิดเห็น ตามความคิดเห็นของท่าน ซึ่งผลของค าตอบจะถูกน าไปวิเคราะห์ต่อไป 

ขอขอบคุณในความอนุเคราะห์ 

       ขอแสดงความนับถือ 

       (ตติยา  องค์ศิริพร) 

               ผู้วิจัย 
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เนื้อหา / วัตถุประสงค์ 

ความสอดคล้องเนื้อหา  

ข้อเสนอแนะ 
เห็น
ด้วย 
+1 

ไม่
แน่ใจ 

0 

ไม่เห็น
ด้วย 
-1 

 

บทที่ 1   
1.1  ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับระบบ     
1.2  วัฎจักรการพัฒนาระบบ     
1.3  ระเบียบวิธีการพัฒนาระบบ     

บทที่ 2   
2.1 หลักการเชิงวัตถุ     
2.2 อ๊อฟเจคและคลาส     
2.3 คุณสมบัติของอ๊อฟเจคและคลาส     
2.4 หลักการวิเคราะห์ออกแบบระบบเชิงวัตถุ     
บทที่ 3   
3.1 ประเภทความต้องการ     
3.2 การก าหนดกรอบความต้องการ     
3.3 เทคนิคและเครื่องมือการหาความต้องการ     
บทที่ 4   
4.1 กระบวนการวิเคราะห์ระบบ     
4.2 แบบจ าลองในการวิเคราะห์ระบบ     
4.3 เครื่องมือการวิเคราะห์ระบบ     
บทที่ 5   
5.1 การออกแบบโปรแกรม     
5.2 การออกส่วนเก็บข้อมูล     
5.3 การออกแบบส่วนติดต่อการใช้งาน     
5.4 เครื่องมือการออกแบบระบบ     

 

   (...............................................................) 
            ชื่อผู้ประเมิน ........................................................... 
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แบบประเมินประสิทธิภาพของระบบส าหรับผู้เชี่ยวชาญ 
เรื่อง บทเรียนอีเลิร์นนิ่งด้านเนื้อหาวิชาการวิเคราะห์และออกแบบระบบ 

 
ค าชี้แจง 
 ขอความอนุเคราะห์ท่านผู้เชี่ยวชาญ โปรดพิจารณาและแสดงความคิดเห็นประสิทธิภาพของ
ระบบ เรื่อง บทเรียนอีเลิร์นนิ่งด้านเนื้อหาวิชาการวิเคราะห์และออกแบบระบบ  ว่ามีคุณภาพมากหรือ
น้อยเพียงใด โดยใส่เครื่องหมาย ลงในช่องบอกระดับคุณภาพของแบบประเมินตามที่ท่าน
เห็นสมควรโดยมีเกณฑ์การให้คะแนน ดังนี้ 
  5 หมายถึง  ท่านมีความคิดเห็นอยู่ในระดับ มากที่สุด 
  4 หมายถึง  ท่านมีความคิดเห็นอยู่ในระดับ มาก 
  3 หมายถึง  ท่านมีความคิดเห็นอยู่ในระดับ ปานกลาง 
  2 หมายถึง  ท่านมีความคิดเห็นอยู่ในระดับ น้อย 
  1 หมายถึง  ท่านมีความคิดเห็นอยู่ในระดับ น้อยที่สุด 
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ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ชื่อ – นามสกุล ผู้เชี่ยวชาญ 
 ............................................................................................................................................................ 
 ............................................................................................................................................................  
หน่วยงาน 
 ............................................................................................................................................................ 
 ............................................................................................................................................................  
 
ตอนที่ 2 แบบประเมินประสิทธิภาพของระบบ 

รายการ 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
1. ด้านภาพรวมของระบบ  

1.1 ความเหมาะสมในส่วนการจัดการผู้ใช้งาน      
1.2 ความเหมาะสมในส่วนของผู้เรียน      
1.3 ความเหมาะสมในส่วนของผู้สอน      
1.4 ความเหมาะสมในส่วนของการแนะน าช่วยเหลือผู้เรียน      
1.5 ความเหมาะสมในส่วนของแบบทดสอบ      
1.6 ความเหมาะสมในส่วนของรายงานผลต่างๆ      
2. ด้านการท างานของฟังก์ชันต่างๆ ในระบบ  

2.1 ความถูกต้องในการบริหารจัดการผู้เรียน      
2.2 ความถูกต้องในการเชื่อมต่อกันของแต่ละโมดูล      
2.3 ความถูกต้องในการท างานภายใต้สภาวะแวดล้อมของบรา
เซอร์ 

     

2.4 ความถูกต้องในการบริหารจัดการเนื้อหาบทเรียน      
2.5 ความถูกต้องในการบริหารจัดการแนะน าช่วยเหลือผู้เรียน      
2.6 ความถูกต้องในการบริหารจัดการทดสอบและประเมินผล      
3. ด้านผลลัพธ์ที่ได้จากระบบ  

3.1 รายงานที่ได้มีความถูกต้องและสมบูรณ์      
3.2 รายงานที่ได้ตรงต่อความต้องการของผู้ใช้      
3.3 การแสดงผลจากระบบแสดงผลลัพธ์ได้ถูกต้อง      
3.4 ความเหมาะสมของข้อมูลที่แสดงต่อผู้ใช้      
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3.5 ความเหมาะสมของโปรแกรมในภาพรวม      
รายการ ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
4. ด้านความสามารถและสะดวกในการใช้งานระบบ  

4.1 การจัดต าแหน่งโดยรวมของระบบมีความเหมาะสม      
4.2 มีความเหมาะสมของปริมาณข้อมูลในแต่ละหน้าจอภาพ      
4.3 ความง่ายในการใช้งานของระบบตามรายการต่างๆ      
4.4 มีขนาดของสี ตัวอักษรมีความเหมาะสม      
4.5 ปุ่มและค าอธิบายต่างๆสามารถเข้าใจง่าย      
4.6 มีค าแนะน าการใช้โปรแกรมและสามารถสื่อสารเข้าใจง่าย      
5. ด้านความปลอดภัยในการใช้งานระบบ  

5.1 มีการจัดการสิทธิ์ในการเข้าใช้งานระบบ      
5.2 มีการก าหนดรหัสผ่านการเข้าใช้งานระบบ      
5.3 ความเหมาะสมในความปลอดภัยของการเข้าถึงข้อมูล      
 
ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
 ............................................................................................................................................................ 
 ............................................................................................................................................................  
 ............................................................................................................................................................ 
 ............................................................................................................................................................  
 ............................................................................................................................................................ 
 ............................................................................................................................................................  
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แบบประเมินความพึงพอใจของนักศึกษา 
ต่อบทเรียนอีเลิร์นนิ่งวิชาการวิเคราะห์และออกแบบระบบ 

ค าชี้แจง 
1. แบบส ารวจชุดนี้เป็นการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนอีเลิร์นนิ่งวิชาการ

วิเคราะห์และออกแบบระบบ หลังจากผู้เรียนได้ใช้บทเรียนดังกล่าวแล้ว 
2. แบบส ารวจชุดนี้ประกอบด้วย 

 ส่วนที่ 1   แบบประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนอีเลิร์นนิ่งวิชาการ
    วิเคราะห์และออกแบบระบบ 
 ส่วนที่ 2   ข้อเสนอแนะอ่ืนๆ 
 
ค าชี้แจง  โปรดท าเครื่อง  ลงในช่องว่างที่ท่านเห็นด้วย  ให้ตรงกับความเป็นจริงมากท่ีสุด 
โดยแบ่งเป็น 
 ระดับ 5 หมายถึง  มีความพึงพอใจมากท่ีสุด 
 ระดับ 4 หมายถึง  มีความพึงพอใจมาก 
 ระดับ 3 หมายถึง  มีความพึงพอใจปานกลาง 
 ระดับ 2 หมายถึง  มีความพึงพอใจน้อย 
 ระดับ 1 หมายถึง  มีความพึงพอใจน้อยที่สุด 
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ส่วนที ่1   ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนอีเลิร์นนิ่งวิชาการวิเคราะห์และออกแบบระบบ 

ประเด็นการประเมินคุณภาพ 
ระดับการประเมินคุณภาพ 
5 4 3 2 1 

ด้านวิธีการเรียนการสอน      
1. ความเหมาะสมในการศึกษาและท าความเข้าใจเนื้อหาด้วยตนเอง      
2. บรรยากาศในการเรียนรู้ด้วยตนเอง      
3. การค้นหาข้อมูลเพ่ิมเติมด้วยตนเอง      
4. สามารถเข้าเรียนได้ตลอดเวลา      
5. สามารถทบทวนเนื้อหาได้ตลอดเวลา      
ด้านการน าเสนอเนื้อหา      
1. ความชัดเจนของค าแนะน า/ค าสั่งในบทเรียน      
2. ค าอธิบายเนื้อหาชัดเจน เข้าใจได้ง่าย      
3. ล าดับการน าเสนอเนื้อหามีความต่อเนื่องเหมาะสม      
4. ยกตัวอย่างสอดคล้องกับบทเรียน      
5. แบบฝึกหัดภายในหน่วยเรียนเสริมความเข้าใจบทเรียน      
6. แบบทดสอบมีความเหมาะสมสามารถประเมินผลได้ทันที      
ด้านออกแบบบทเรียน      
1. ความน่าสนใจโดยรวมของบทเรียน      
2. ออกแบบหน้าจอมีความเหมาะสม      
3. การปฏิสัมพันธ์สะดวกและใช้งานง่าย      
4. สื่อความหมายชัดเจนทั้งภาพและข้อความ      
5. ภาษาท่ีใช้มีความเหมาะสม      
6. มีการแนะน าความสะดวกและตรงตามความต้องการ      
ด้านอุปกรณ์ในประกอบการเรียนการสอน      
1. คอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ที่ใช้ในการเรยีนบทเรียนอเีลริ์นนิ่งมีความเหมาะสม      
2. การเชื่อมต่อระบบอินเตอร์เน็ตเพ่ือเข้าสู่บทเรียนอีเลิร์นนิ่ง      
3. ความสะดวกในการใช้งาน      

ส่วนที ่2   ข้อเสนอแนะอืนๆ 
........................................................................................................................................................................................................................................  

........................................................................................................................................................................................................................................  

........................................................................................................................................................................................................................................  



 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข 
 

- ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้องของเนื้อหาบทเรียน 
- ผลการวิเคราะห์ความสอดคล้องของแบบทดสอบ 
- ผลการวิเคราะห์ค่าอ านาจจ าแนกและความยากง่ายของข้อสอบ 
- ผลการวิเคราะห์สรุปประเมินประสิทธิภาพระบบ 
- ผลการวิเคราะห์สรุปประเมินความพึงพอใจผู้เรียน 
- ตัวอย่างระบบบทเรียนอีเลิร์นนิ่งวิชาการวิเคราะห์และออกแบบระบบ 
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ผลการวิเคราะห์ค่าความสอดคล้องของเนื้อหาบทเรียน 
 
ตารางท่ี ข-1 ผลการประเมินความสอดคล้องเนื้อหาบทเรียน 

เนื้อหา 

คะแนนความคดิเห็น
ของผู้เชี่ยวชาญ 

รวม 
ค่า 
IOC 

แปล
ผล คนที่ 

1 
คนที่ 

2 
คนที่ 

3 
บทที่ 1             
1.1  ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับระบบ 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
1.2  วัฎจักรการพัฒนาระบบ 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
1.3  ระเบียบวิธีการพัฒนาระบบ 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
บทที่ 2 
2.1 หลักการเชิงวัตถุ 1  1  1  3 1.00 ใช้ได้ 
2.2 อ๊อฟเจคและคลาส 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
2.3 คุณสมบัติของอ๊อฟเจคและคลาส 1  1  1  3 1.00 ใช้ได้ 
2.4 หลักการวิเคราะห์ออกแบบระบบเชิงวัตถุ 1  1  1  3 1.00 ใช้ได้ 
บทที่ 3             
3.1 ประเภทความต้องการ 1  1  1  3 1.00 ใช้ได้ 
3.2 การก าหนดกรอบความต้องการ 1  1  1  3 1.00 ใช้ได้ 
3.3 เทคนิคและเครื่องมือการหาความต้องการ 1  1  1  3 1.00 ใช้ได้ 
บทที่ 4             
4.1 กระบวนการวิเคราะห์ระบบ 1  1  1  3 1.00 ใช้ได้ 
4.2 แบบจ าลองในการวิเคราะห์ระบบ 1  1  1  3 1.00 ใช้ได้ 
4.3 เครื่องมือการวิเคราะห์ระบบ       
บทที่ 5             
5.1 การออกแบบโปรแกรม 1  1  1  3 1.00 ใช้ได้ 
5.2 การออกส่วนเก็บข้อมูล 1  1  1  3 1.00 ใช้ได้ 
5.3 การออกแบบส่วนติดต่อการใช้งาน 1  1  1  3 1.00 ใช้ได้ 
5.4 เครื่องมือการออกแบบระบบ 1  1  1  3 1.00 ใช้ได้ 
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ผลการวิเคราะห์ความสอดคล้องของแบบทดสอบ 
 
ตารางท่ี ข-2  ผลการประเมินความสอดคล้องของแบบทดสอบกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

ข้อที่ 
คะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

รวม ค่า IOC แปลผล 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

1 1 1 1 2 1.00 ใช้ได้ 

2 0 1 1 2 0.67 ใช้ได้ 

3 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

4 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

5 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

6 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

7 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

8 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

9 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

10 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

11 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

12 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

13 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

14 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

15 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

16 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

17 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

18 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

19 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

20 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

21 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

22 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

23 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
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ตารางท่ี ข-2 (ต่อ) 

ข้อที่ 
คะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

รวม ค่า IOC แปลผล 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

24 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

25 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

26 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

27 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

28 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

29 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

30 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

31 0 1 1 2 0.67 ใช้ได้ 

32 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

33 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

34 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

35 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

36 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

37 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

38 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

39 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

40 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
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ผลการวิเคราะห์ค่าอ านาจจ าแนกและความยากง่ายของข้อสอบ 
 
ตารางท่ี ข-3 ผลการวิเคราะห์ค่าอ านาจจ าแนกและความยากง่ายของข้อสอบ 

ข้อที่ ค่าอ านาจจ าแนก แปลผล ค่าความยากง่าย แปลผล 
1 0.40 ดีมาก 0.67 ค่อนข้างง่าย(ดี) 
2 0.47 ดีมาก 0.70 ค่อนข้างง่าย(ดี) 
3 0.40 ดีมาก 0.60 ค่อนข้างง่าย(ดี) 
4 0.33 ดี 0.63 ค่อนข้างง่าย(ดี) 
5 0.33 ดี 0.43 ยากพอเหมาะ(ดีมาก) 
6 0.33 ดี 0.70 ค่อนข้างง่าย(ดี) 
7 0.27 พอใช้ 0.60 ค่อนข้างง่าย(ดี) 
8 0.33 ดี 0.63 ค่อนข้างง่าย(ดี) 
9 0.27 พอใช้ 0.73 ค่อนข้างง่าย(ดี) 
10 0.40 ดีมาก 0.53 ยากพอเหมาะ(ดีมาก) 
11 0.33 ดี 0.63 ค่อนข้างง่าย(ดี) 
12 0.60 ดีมาก 0.57 ยากพอเหมาะ(ดีมาก) 
13 0.40 ดีมาก 0.67 ค่อนข้างง่าย(ดี) 
14 0.60 ดีมาก 0.43 ยากพอเหมาะ(ดีมาก) 
15 0.33 ดี 0.70 ค่อนข้างง่าย(ดี) 
16 0.33 ดี 0.57 ยากพอเหมาะ(ดีมาก) 
17 0.40 ดีมาก 0.40 ยากพอเหมาะ(ดีมาก) 
18 0.40 ดีมาก 0.67 ค่อนข้างง่าย(ดี) 
19 0.27 พอใช้ 0.60 ค่อนข้างง่าย(ดี) 
20 0.40 ดีมาก 0.67 ค่อนข้างง่าย(ดี) 
21 0.27 พอใช้ 0.53 ยากพอเหมาะ(ดีมาก) 
22 0.27 พอใช้ 0.53 ยากพอเหมาะ(ดีมาก) 
23 0.47 พอใช้ 0.57 ยากพอเหมาะ(ดีมาก) 
24 0.40 ดีมาก 0.60 ค่อนข้างง่าย(ดี) 
25 0.40 ดีมาก 0.60 ค่อนข้างง่าย(ดี)) 
26 0.33 ดี 0.70 ค่อนข้างง่าย(ดี) 
27 0.40 ดีมาก 0.60 ค่อนข้างง่าย(ดี) 
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ตารางท่ี ข-3 (ต่อ) 

ข้อที่ ค่าอ านาจจ าแนก แปลผล ค่าความยากง่าย แปลผล 
28 0.33 ดี 0.50 ยากพอเหมาะ(ดีมาก) 
29 0.40 ดีมาก 0.47 ยากพอเหมาะ(ดีมาก) 
30 0.40 ดีมาก 0.60 ค่อนข้างง่าย(ดี) 
31 0.40 ดีมาก 0.53 ยากพอเหมาะ(ดีมาก) 
32 0.47 ดีมาก 0.50 ยากพอเหมาะ(ดีมาก) 
33 0.27 พอใช้ 0.60 ค่อนข้างง่าย(ดี) 
34 0.33 ดี 0.63 ค่อนข้างง่าย(ดี) 
35 0.27 พอใช้ 0.53 ยากพอเหมาะ(ดีมาก) 
36 0.47 ดีมาก 0.70 ค่อนข้างง่าย(ดี) 
37 0.33 ดี 0.50 ยากพอเหมาะ(ดีมาก) 
38 0.40 ดีมาก 0.53 ยากพอเหมาะ(ดีมาก) 
39 0.40 ดีมาก 0.40 ยากพอเหมาะ(ดีมาก) 
40 0.27 พอใช้ 0.47 ยากพอเหมาะ(ดีมาก) 
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ผลการวิเคราะห์สรุปประเมินประสิทธิภาพระบบ 
 
ตารางท่ี ข-4 ผลการวิเคราะห์สรุปประเมินประสิทธิภาพระบบ 

รายการประเมิน 

คะแนนความ
คิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ รวม  ̅ SD สรุปผล 

คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

1. ด้านภาพรวมของระบบ  4.83 4.83 5 14.5 4.89 0.1 มากที่สุด 

1.1 ความเหมาะสมในส่วนการจัดการ
ผู้ใช้งาน 

5 5 5 15 5 0 มากที่สุด 

1.2 ความเหมาะสมในส่วนของผู้เรียน 5 5 5 15 5 0 มากที่สุด 

1.3 ความเหมาะสมในส่วนของผู้สอน 5 5 5 15 5 0 มากที่สุด 

1.4 ความเหมาะสมในส่วนของการ
แนะน าช่วยเหลือผู้เรียน 

5 4 5 13 4.67 0.58 มากที่สุด 

1.5 ความเหมาะสมในส่วนของ
แบบทดสอบ 

5 5 5 15 5 0 มากที่สุด 

1.6 ความเหมาะสมในส่วนของการ
แสดงรายงานต่างๆ  

4 5 5 14 4.67 0.58 มากที่สุด 

2. ด้านการท างานของฟังก์ชันต่างๆ ใน
ระบบ  

5 4.83 4.83 14.83 4.89 0.1 มากที่สุด 

2.1 ความถูกต้องในการท างานของ
ส่วนของผู้ใช้งาน 

5 5 4 14 4.67 0.58 มากที่สุด 

2.2 ความถูกต้องในการเชื่อมต่อแต่ละ
โมดูล 

5 5 5 15 5 0 มากที่สุด 

2.3 ความถูกต้องในการแสดงผลของ
แบบทดสอบในระบบ 

5 5 5 15 5 0 มากที่สุด 
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ตารางท่ี ข-4 (ต่อ) 

รายการประเมิน 

คะแนนความคิดเห็น
ของผู้เชี่ยวชาญ 

รวม  ̅ SD สรุปผล 
คนที่ 

1 
คนที่ 

2 
คนที่ 

3 
2.4 ความถูกต้องในการบริหาร
จัดการเนื้อหาบทเรียน 

5 5 5 15 5 0 มากที่สุด 

2.14 ความถูกต้องในการบริหาร
จัดการแนะน าช่วยเหลือผู้เรียน 

5 4 5 15 4.67 0.58 มากที่สุด 

2.15 ความถูกต้องในการบริหาร
จัดการทดสอบและประเมินผล 

5 5 5 15 5 0 มากที่สุด 

3. ด้านผลลัพธ์ที่ได้จากระบบ 4.6 4.6 5 14 4.73 0.23 มากที่สุด 

3.1 รายงานที่ได้มีความถูกต้องและ
สมบูรณ์ 

4 5 5 14 4.67 0.58 มากที่สุด 

3.2 รายงานที่ได้ตรงต่อความ
ต้องการของผู้ใช้ 

4 4 5 13 4.33 0.58 มาก 

3.3 การแสดงผลจากระบบแสดง
ผลลัพธ์ได้ถูกต้อง 

5 5 5 15 5 0 มากที่สุด 

3.4 ความเหมาะสมของข้อมูลที่แสดง
ต่อผู้ใช้ 

5 5 5 15 5 0 มากที่สุด 

3.5 ความเหมาะสมของโปรแกรมใน
ภาพรวม 

5 4 5 13 4.67 0.58 มากที่สุด 

4. ด้านความสามารถและสะดวกใน
การใช้งานระบบ 

4.33 4.17 4.83 14 4.44 0.34 มาก 

4.1 การจัดต าแหน่งโดยรวมของ
ระบบมีความเหมาะสม 

5 4 5 15 4.67 0.58 มากที่สุด 

4.2 มีความเหมาะสมของปริมาณ
ข้อมูลในแต่ละหน้าจอภาพ 

4 4 5 14 4.33 0.58 มาก 
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ตารางท่ี ข-4 (ต่อ) 

รายการประเมิน 

คะแนนความคิดเห็น
ของผู้เชี่ยวชาญ 

รวม  ̅ SD สรุปผล 
คนที่ 

1 
คนที่ 

2 
คนที่ 

3 
4.3  ความง่ายในการใช้งานของ
ระบบตามรายการต่างๆ 

4 4 5 14 4.33 0.58 มาก 

4.4 มีขนาดของสี ตัวอักษรมีความ
เหมาะสม 

4 4 5 13 4.33 0.58 มาก 

4.5 ปุ่มและค าอธิบายต่างๆ สามารถ
เข้าใจง่าย 

5 4 5 14 4.67 0.58 มากที่สุด 

4.6 มีค าแนะน าการใช้โปรแกรมและ
สามารถสื่อสารเข้าใจง่าย 

4 4 5 14 4.33 0.58 มาก 

5. ด้านความปลอดภัยในการใช้งาน
ระบบ 

4.67 5 5 14.67 4.89 0.19 มากที่สุด 

5.1 มีการจัดการสิทธิการเข้าใช้งาน
ระบบ 

5 5 5 15 5 0 มากที่สุด 

5.2 มีการก าหนดรหัสผ่านการเข้าใช้
งานระบบ 

4 5 5 14 4.67 0.58 มากที่สุด 

5.3 ความเหมาะสมในความ
ปลอดภัยของการเข้าถึงข้อมูล 

5 5 5 15 5 0 มากที่สุด 
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ผลการวิเคราะห์สรุปประเมินความพึงพอใจต่อระบบ 
 
ตารางท่ี ข-5 ผลการวิเคราะห์สรุปประเมินความพึงพอใจต่อระบบ 

รายการประเมิน 
ประสิทธิภาพ 

 ̅ SD แปลผล 
ด้านวิธีการเรียนการสอน    
1. ความเหมาะสมในการศึกษาและท าความเข้าใจเนื้อหาด้วยตนเอง 4.61 0.49 มากที่สุด 
2. บรรยากาศในการเรียนรู้ด้วยตนเอง 4.33 0.59 มาก 
3. การค้นหาข้อมูลเพ่ิมเติมด้วยตนเอง 4.61 0.55 มากที่สุด 
4. สามารถเข้าเรียนได้ตลอดเวลา 4.85 0.36 มากที่สุด 
5. สามารถทบทวนเนื้อหาได้ตลอดเวลา 4.88 0.33 มากที่สุด 

รวม 4.66 0.46 มากที่สุด 
ด้านการน าเสนอเนื้อหา    
1. ความชัดเจนของค าแนะน า/ค าสั่งในบทเรียน 4.73 0.45 มากที่สุด 

2. ค าอธิบายเนื้อหาชัดเจน เข้าใจได้ง่าย 4.64 0.54 มากที่สุด 

3. ล าดับการน าเสนอเนื้อหามีความต่อเนื่องเหมาะสม 4.55 0.61 มากที่สุด 

4. ยกตัวอย่างสอดคล้องกับบทเรียน 4.67 0.53 มากที่สุด 

5. แบบฝึกหัดภายในหน่วยเรียนเสริมความเข้าใจบทเรียน 4.64 0.54 มากที่สุด 

6. แบบทดสอบมีความเหมาะสมสามารถประเมินผลได้ทันที 4.82 0.39 มากที่สุด 

รวม 4.68 0.51 มากที่สุด 

ด้านออกแบบบทเรียน    
1. ความน่าสนใจโดยรวมของบทเรียน 4.45 0.56 มาก 

2. ออกแบบหน้าจอมีความเหมาะสม 4.61 0.49 มากที่สุด 

3. การปฏิสัมพันธ์สะดวกและใช้งานง่าย 4.64 0.48 มากที่สุด 

4. สื่อความหมายชัดเจนทั้งภาพและข้อความ 4.67 0.47 มากที่สุด 

5. ภาษาท่ีใช้มีความเหมาะสม 4.7 0.46 มากที่สุด 

6. มีการแนะน าความสะดวกและตรงตามความต้องการ 4.7 0.46 มากที่สุด 

รวม 4.63 0.49 มากที่สุด 
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ตารางท่ี ข-5 (ต่อ) 

รายการประเมิน 
ประสิทธิภาพ 

 ̅ SD แปลผล 
ด้านอุปกรณ์ในประกอบการเรียนการสอน    
1. คอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ที่ใช้ในการเรียนบทเรียนอีเลิร์นนิ่งมีความ
เหมาะสม 

4.18 0.52 
มาก 

2. การเชื่อมต่อระบบอินเตอร์เน็ตเพื่อเข้าสู่บทเรียนอีเลิร์นนิ่ง 4.15 0.43 มาก 
3. ความสะดวกในการใช้งาน 4.52 0.56 มากที่สุด 

รวม 4.28 0.5 มาก 
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ตัวอย่างระบบบทเรียนอีเลิร์นนิ่งวิชาการวิเคราะห์และออกแบบระบบ 
 
ภาพที่ ข-1 ภาพหน้าจอหลัก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ ข-2   ภาพฟอร์มบันทึกข้อมูลนักเรียน 

 
 
 

Somsak  Buatsakarnb … 
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ภาพที่ ข-3   ภาพรายงานข้อมูลนักเรียน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
ภาพที่ ข-4   ภาพเข้าสู่บทเรียน 
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ภาพที่ ข-5   ภาพแบบทดสอบหลังเรียน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
ภาพที่ ข-6    ภาพรายงานสรุปผลคะแนนทดสอบหลังเรียน 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
 


