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บทคัดย่อ
	 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) สังเคราะห์งานวิจัยเก่ียวกับองค์ประกอบในบทเรียนสื่อการเรียนรู้ด้วยตนเองผ่านสื่อ

อิเล็กทรอนิกส์ และ 2) เพื่อศึกษาความแตกต่างระหว่างองค์ประกอบในบทเรียนสื่อการเรียนรู้ด้วยตนเองผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ 

ที่ส่งผลต่อประสิทธิภาพการเรียนการสอน กลุ่มตัวอย่างได้แก่ งานวิจัยเกี่ยวกับองค์ประกอบในบทเรียนสื่อสารการเรียนรู้            

ด้วยตนเองผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ โปรแกรมวิชาออกแบบผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรม คณะเทคโนโลยีอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัย

ราชภัฏนครราชสีมา ได้แก่ วิชาการออกแบบภายใน 1 วิชา และวิชาการออกแบบเครื่องเรือนและการประมาณราคา เครื่องมือ

ที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วยบทเรียนออนไลน์ และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนเรียนและหลังเรียน สถิติที่ใช้ 

ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที 

	 ผลการวิจัยพบว่า การเรียนรู้ในกลุ่มวิชาการออกแบบภายใน 1 และวิชาการออกแบบเครื่องเรือนและการประมาณราคา                 

ได้ประเด็นส�ำคัญ ๆ 6 ประเด็น ได้แก่  1) แนวทางในการพัฒนาและออกแบบบทเรียนอีเลิร์นนิง  2) การน�ำโปรแกรมมาผลิต      

บทเรียนอีเลิร์นนิง  3) ข้อดีของการน�ำบทเรียนอีเลิร์นนิงมาใช้ในการเรียนการสอน  4) การน�ำบทเรียนอีเลิร์นนิงมาใช้ในสถาบัน

การศึกษา 5) ปัญหาที่พบระหว่างการด�ำเนินการวิจัย และ  6) ข้อควรค�ำนึงถึงในการน�ำบทเรียนอีเลิร์นนิง มาใช้ในการเรียน  

การสอน ด้านผลสมัฤทธิก่์อนการเรยีนและการเรยีนหลงัเรยีนของนกัศกึษาทีเ่รยีนด้วยบทเรยีนอเีลร์ินนงิ กบัการเรยีนแบบปกติ 

ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

ความส�ำคัญ : การสังเคราะห์งานวิจัย, สื่อการเรียนรู้ด้วยตนเอง

ABSTRACT 
	 This research aimed to 1). Synthesize a research which is concerning on Self E-learning factors.                 

2). Study the differences between Self learning lessons through E-learning affecting effective teaching.        

Sample were undergraduates Student in Interior Design Classes, technical furniture design and cost                   

estimation Classes of Nakhon Ratchasima Rajabhat University in the first semester of 2011 academic year. 
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	 This research tools were online lessons. And an achievement tests in before and after learning. Means, 

standards, deviations, and t-test wire used to analyze the data. 

	 The researched results reveal that the studying of the Interior Design, Technical furniture design and 

cost estimation Classes can be divided into six general subjects as follows:  and synthesis of co-research 

includes 3 researches. Which researcher has concluded that the 6 key issues include 1) The development 

and design of computer-assisted instruction, 2) Production programs of computer-assisted instruction,               

3) The advantages of the use of computer-assisted instruction in teaching, 4) The use of computer-assisted 

instruction in educational institutions, 5) Problems encountered during the research and 6) The important 

considerations in the use of computer-assisted instruction in teaching. That achievement of student learning 

before and after through online tutorials and learning in regular classes did not differ statistically significant 

at the 0.05 

Keyword : A Synthesis of Research, Self Access Learning Lessons by e-learning. 

บทน�ำ 
	 ในการจดัการเรยีนการสอนปัจจุบนัได้น�ำเอาเทคโนโลยี

สารสนเทศ (IT: Information Technology) เทคโนโลยีด้าน 

คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีการสื่อสาร  (ICT: Information 

and Communication Technology) เข้ามามบีทบาทต่อการ

พัฒนาส่ือการเรยีนการสอนอย่างมาก โดยน�ำมาประยกุต์ใช้ใน

การศึกษาเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพและเพิ่มโอกาสทางการศึกษา 

โดยเฉพาะการเรียนรู้แบบออนไลน์ (Electronic Learning; 

E-learning) ที่เป็นทางเลือกหนึ่งของการศึกษาในปัจจุบัน ซึ่ง

เป็นการเรียนรู ้ด ้วยตนเองที่ผ ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 

อินเทอร์เน็ต (Internet) หรืออินทราเน็ต (Intranet) ผู้เรียน

สามารถควบคุมการเรียนรู้ และเลือกเรียนรู้ได้ ตามพื้นฐาน

ความรู้ และปรับเปล่ียนเนื้อหาให้ทันสมัยได้อยู่เสมอ ท�ำให้         

ผู้เรียนมีพัฒนาการศึกษาการในการค้นคว้า รูปแบบใหม่ๆ  

อย่างต่อเน่ือง ทั้งน้ีเพ่ือให้เกิดการเรียนรู้ที่ส่งผลท�ำให้ผู้เรียน      

มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้สูงขึ้น (กิดานันท์  มลิทอง, 2540) 

	 การจดักจิกรรมการเรียนการสอนมคีวามสอดคล้องกบั 

พระราชบัญญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ. ศ. 2542 ทีได้น�ำ

เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีการสื่อสารมาประยุกต์

ใช้ในการจัดการเรียนการสอนได้หลากหลายรูปแบบ เช่น การ

ใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (Computer Assisted Instruction: 

CAI) การเรียนการสอนผ่านเว็บ (Web Based Instruction: 

WBI) การเรียนรู ้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์และอินเทอร์เน็ต            

(Internet) ที่เรียกว่าอีเลิร์นนิง (Electronic Learning : 

e-learning) การเรยีนการสอนผ่านอปุกรณ์เคลือ่นที ่(Mobile 

Learning: m-Learning) (มนต์ชยั เทยีนทอง, 2545, น. 3-11) 

โดยเฉพาะระบบ อีเลร์ินนงิมกีารน�ำมาใช้กนัอย่างแพร่หลายท้ัง

ในด้านการเรียนการสอนและการฝึกอบรม ซึ่งในปัจจุบันนี้

ระบบอี เลิร ์นนิงเป ็นการจัดการเรียนการสอนผ ่านส่ือ

อเิลก็ทรอนกิส์โดยใช้คอมพวิเตอร์น�ำเสนอเนือ้หาและกจิกรรม

ในรูปแบบซีดี-รอม (CD-ROM) อินเทอร์เน็ต (Internet) หรือ

อินทราเน็ต (Intranet) มีลักษณะที่ส�ำคัญ คือ ก�ำหนด

วัตถุประสงค์การเรียนการสอนไว้อย่างชัดเจน ใช้ทฤษฎี          

ด้านการเรียนการสอนเป็นแนวทางในการบริหารจัดการ และ

มีการน�ำเสนอเนื้อหาในรูปแบบสื่อประสม (Multimedia)       

เพือ่ท�ำให้ผูเ้รยีนเกดิความรู ้(Knowledge) และเกดิทกัษะใหม่ 

หรอืปรบัปรงุความรู ้ความสามารถของผูเ้รยีน (Performance) 

อเีลร์ินนงิเป็นรปูแบบหนึง่ของการจดัการเรยีนการสอนทางไกล

สนับสนุนการเรียนรู้ตลอดชีวิต สนับสนุนการจัดการเรียน       

การสอนที่ยึดผู ้เรียนเป็นศูนย์กลางได้เป็นอย่างดีการจัด           

การเรียนการสอนด้วยระบบอีเลิร์นนิง มีผลการวิจัยสนับสนุน

ว่าสามารถน�ำมาทดแทนหรือใช้เสริมระบบการเรียนการสอน

แบบเดิม ได ้อย ่างมีประสิทธิภาพและมีผลสัมฤทธิ์ทาง               

การเรียนรู้ในระดับสูง (ธนัท อาจสีนาค, 2548 และสิริพร       

ทิพย์สูงเนิน, 2547) 

	 มหาวทิยาลยัราชภฏันครราชสมีา เป็นสถาบนัการศกึษา

ระดบัอดุมศกึษา สงักัดส�ำนกังานคณะกรรมการการอดุมศกึษา 

กระทรวงศึกษาธิการ ได้มีแนวคิดและทดลองน�ำระบบ                  

อเีลร์ินนงิมาใช้การจดัการเรยีนการสอนแบบปกตใินห้องเรยีน 

แต่อย่างไรก็ตาม การจัดการเรียนการสอนแบบอีเลิร์นนิงยังมี

น้อยมาก ซึง่ในการจดัการเรยีนการสอนส่วนใหญ่ยงัใช้รปูแบบ

การสอนและวธิกีารสอนแบบดัง้เดมิทีเ่น้นผูส้อนเป็นศนูย์กลาง

ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ท�ำให้ผู้เรียนไม่มีโอกาส
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ทบทวนเนือ้หา ไม่มโีอกาสซักถามข้อสงสยัและปัญหากบัผู้สอน

มโีอกาสแลกเปลีย่นเรียนรูร่้วมกนัน้อย เน่ืองจากมข้ีอจ�ำกดัด้าน

เวลาในชั้นเรียนปกติ อีกทั้งเวลาเรียนตามหลักสูตรในชั้นเรียน

ปกตขิองแต่ละภาคเรยีนมกัไม่เพยีงพอเพราะมวีนัหยดุราชการ

บ่อยครั้ง ท่ีส�ำคัญคือผู้เรียนเกิดความเบื่อหน่าย ขาดความ

กระตือรือร้น ขาดแรงจูงใจในการเรียน การเรียนการสอน        

ขาดการเสริมสร้างประสบการณ์ในการศึกษาเรยีนรู้ จากสภาพ

ปัญหาทีไ่ด้กล่าวมาท�ำให้ผูว้จิยัได้ศกึษาการสงัเคราะห์งานวจิยั

เกี่ยวกับองค์ประกอบในบทเรียนสื่อการเรียนรู้ด้วยตนเอง       

ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ โปรแกรมวิชาออกแบบผลิตภัณฑ์       

คณะเทคโนโลยอีุตสาหกรรม มหาวิทยลัยราชภัฏนครราชสีมา 

ดังวัตถุประสงค์ต่อไปนี้ 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
	 1.	 เพ่ือสังเคราะห์งานวิจัยเกี่ยวกับองค์ประกอบใน      

บทเรียนสื่อการเรียนรู้ด้วยตัวเองผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ 

	 2.	 เพื่อศึกษาความแตกต่างระหว่างองค์ประกอบใน 

บทเรียนสื่อการเรียนรู ้ด ้วยตัวเองผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์               

ที่ส่งผลต่อประสิทธิภาพการเรียนการสอน 

ประโยชน์ที่ได้รับจากการวิจัย 
	 1.	 ได้สื่อการเรียนรู ้ด้วยตนเองผ่านอิเล็กทรอนิกส์             

2 รายวิชา วิชาการออกแบบภายใน 1 และการออกแบบ       

เครื่องเรือนและการประมาณราคา 

	 2.	 เป็นแนวทางในการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้และ

เพิ่มทักษะการเรียนรู้ที่ยึดผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง โดยนักศึกษา

สามารถทบทวนและท�ำความเข้าใจภายหลังจากการเรียนรู้ใน

ห้องได้ 

	 3.	 อาจารย์ผูส้อนในโปรแกรมวชิาออกแบบผลติภณัฑ์

อุตสาหกรรม และสาขาวิชาที่เก่ียวข้องสามารถน�ำสื่อการ       

เรียนรู้ไปใช้ประกอบการสอนได้ 

	 4.	 เป็นแนวทางในการตัดสนิใจเลอืกการเรียนการสอน

สื่อการเรียนรู้ด้วยตัวเองผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์หรือแบบเรียน

ปกติ 

วิธีด�ำเนินการวิจัย 
	 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

	 1.	 ประชากร ได้แก่ งานวิจัยเกี่ยวกับองค์ประกอบใน

บทเรียนสื่อการเรียนรู ้ด ้วยตัวเองผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ 

โปรแกรมวชิาออกแบบผลติภณัฑ์อตุสาหกรรม คณะเทคโนโลยี

อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา ภาคเรียนที่ 1 

ปีการศึกษา 2554 

	 2.	 กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ งานวิจัยเกี่ยวกับองค์ประกอบ

ในบทเรยีนสือ่สารการเรยีนรูด้้วยตนเองผ่านสือ่อเิลก็ทรอนกิส์ 

โปรแกรมวชิาออกแบบผลติภณัฑ์อตุสาหกรรม คณะเทคโนโลยี

อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา ภาคเรียนที่ 1 

ปีการศึกษา 2554 ได้แก่ วิชาการออกแบบภายใน 1 วิชา และ

วิชาการออกแบบเครื่องเรือนและการประมาณราคา 

	 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

	 1.	 ศกึษาหาความรูจ้ากต�ำรา เอกสาร รายงาน วารสาร 

งานวิจัย ที่เกี่ยวกับการสังเคราะห์วิทยานิพนธ์ 

	 2.	 สร้างแบบบันทึกข้อมูลจากรายงานการวิจัย และ

แบบวิเคราะห์งานวิจัยให้ครอบคลุมท่ีมีความสอดคล้องกับ

วัตถุประสงค์ในการวิจัยครั้งนี้ โดยแบบบันทึกข้อมูลดังกล่าว 

พัฒนาจาก (นงลักษณ์ วิรัชชัย และสุวิมล ว่องวานิช, 2542,  

น. 155-157) 

		  ข้อมลูเกีย่วกบัวธิดี�ำเนนิการวจิยั ได้แก่ การก�ำหนด

แบบแผนการวิจัย กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ระยะเวลาที่ใช้

ในการทดลอง การคัดเลือกกลุ่มตัวอย่าง ตัวแปรที่ศึกษา      

เครือ่งมอืทีใ่ช้ในการวจิยั สถิตวิเิคราะห์ข้อมลู ผลการวเิคราะห์

ข้อมูล 

	 3.	 เลือกตัวอย่างการวิจัยแบบเจาะจงจ�ำนวน 2 เรื่อง 

ได้แก่ งานวิจัยเกี่ยวกับองค์ประกอบในบทเรียนส่ือสารการ

เรียนรูด้้วยตนเองผ่านสือ่อเิลก็ทรอนกิส์ โปรแกรมวชิาออกแบบ

ผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรม คณะเทคโนโลยีอุตสาหกรรม 

มหาวทิยาลยัราชภฏันครราชสมีาคอื วชิาการออกแบบภายใน 

1 และวิชาการออกแบบเครื่องเรือนและการประมาณราคา 

ผลการวิจัย
	 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างก่อน

เรียนและหลังเรียน

	 ดังแสดงในตารางดังต่อไปนี้ 
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ตารางที่ 2	 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ระหว่างคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนของนักศึกษาที่เรียนในชั้นเรียน

		   ปกติ	ของวิชาออกแบบภายใน 1

	 การทดสอบ			   วิชาการออกแบบภายใน 1

		  จ�ำนวน (คน)	 X	 S.D.	 t	 Sig.

ก่อนเรียน		  22	 35.83	 1.89	 -8.66	 0.00

หลังเรียน		  22	 40.83	 1.80

ตารางที่ 3	 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ระหว่างคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนของนักศึกษาที่ เรียนในชั้นเรียน

		   ปกติ	ของวิชาออกแบบเครื่องเรือนและการประมาณราคา

	 การทดสอบ			  วิชาออกแบบเครื่องเรือนและการประมาณราคา

		  จ�ำนวน (คน)	 X	 S.D.	 t	 Sig.

ก่อนเรียน		  7	 37.14	 3.29	 -8.66	 0.00

หลังเรียน		  7	 38.86	 3.13

แผนภูมิที่ 1  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ระหว่างคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนของนักศึกษาที่เรียนในชั้นเรียน

		     ปกติ

	 จากตารางที่ 2-3 และแผนภูมิที่ 1 พบว่า นักศึกษาทั้ง

สองกลุ่มที่เรียนในช้ันแบบปกตินั้นมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน           
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วิชาออกแบบภายใน 1 วิชาออกแบบบรรจุภัณฑ์ 1 วิชาออกแบบเคร่ืองเรือนฯ

เรียนปกติ

เรียนออนไลน์

หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนซึ่งมีความแตกต่างกันอย่างมีนัย

ส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05

ตารางที่ 4	 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ระหว่างคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนของนักศึกษาที่เรียนโดยใช้

		   บทเรียนออนไลน์ของวิชาออกแบบภายใน 1

	 การทดสอบ		  วิชาออกแบ	บเครื่องเรือนและการประมาณราคา

		  จ�ำนวน (คน)	 X	 S.D.	 t	 Sig.

ก่อนเรียน		  22	 31.31	 1.17	 -17.85	 0.00

หลังเรียน		  22	 36.90	 1.41
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ตารางที่ 5	 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนของนักศึกษาที่เรียนโดยใช้

		   บทเรียนออนไลน์ของวิชาออกแบบเครื่องเรือนและการประมาณราคา

	 การทดสอบ			  วิชาออกแบบเครื่องเรือนและการประมาณราคา

		  จ�ำนวน (คน)	 X	 S.D.	 t	 Sig.

ก่อนเรียน		 7	 38.50	 1.52	 -17.85	 0.00

หลังเรียน		  7	 40.16	 1.72

ตารางที่ 6	 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กลุ่มที่เรียนในชั้นเรียนปกติกับเรียนโดยใช้บทเรียนออนไลน์ของวิชา

		   ออกแบบภายใน 1

	 การทดสอบ			  วิชาออกแบบเครื่องเรือนและการประมาณราคา

		  จ�ำนวน (คน)	 X	 S.D.	 t	 Sig.

เรียนปกติ		 22	 40.83	 1.80	 7.03	 0.28

เรียนออนไลน์	 22	 36.90	 1.41
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ก่อนเรียน

หลังเรียน

แผนภูมิที่ 2  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ระหว่างคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนของนักศึกษาที่เรียนโดยใช้

		     บทเรียนออนไลน์

	 จากตารางที่ 4–6 และแผนภูมิที่ 2 พบว่า นักศึกษาทั้ง

สองกลุ่มท่ีเรียนโดยใช้บทเรียนออนไลน์ยังคงมีผลสัมฤทธิ์

ตารางที่ 7	 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กลุ่มที่เรียนในชั้นเรียนปกติกับเรียนโดยใช้บทเรียนออนไลน์ของวิชา		

		   ออกแบบเครื่องเรือนและการประมาณราคา

	 การทดสอบ		  วิชาออกแบบเครื่องเรือนและการประมาณราคา

		  จ�ำนวน (คน)	 X	 S.D.	 t-test

เรียนปกติ	13	 14.15	 1.99	 -7.330*

เรียนออนไลน์	 0	 0	 0

ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนซ่ึงแตกต่างกันอย่างมี

นัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05
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อภิปรายผล 
	 การสังเคราะห์งานวิจัยเชิงคุณภาพ 

	 งานวจิยัทีน่�ำมาสงัเคราะห์เชงิคุณภาพมทีัง้หมด 2 เรือ่ง  

เป็นการสังเคราะห์จากการอภิปรายผลและข้อเสนอแนะของ

งานวจิยัโดยวิธกีารจดักลุม่ของเนือ้หา และจากการค้นพบของ

งานวิจัย ผู้วิจัยได้สรุปเป็นประเด็นส�ำคัญ ๆ ดังนี้ 

	 1.	 แนวทางในการพัฒนาและออกแบบบทเรียนสื่อ

การเรียนรู้ด้วยตนเองผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ 

		  ส�ำหรับแนวทางในการพัฒนาและออกแบบ           

บทเรยีนส่ือการเรียนรู้ด้วยตนเองผ่านสือ่อิเลก็ทรอนกิส์จะเป็น

แนวทาง และข้อเสนอแนะในการน�ำบทเรียนคอมพิวเตอร์         

มาผลิตและใช้ในการเรียนการสอน ซึ่งจากงานวิจัยได้ข้อ          

ค้นพบที่น่าสนใจดังนี้ 

		  1.1	 การเลือกเรื่องที่จะมาผลิตบทเรียนสื่อ           

การเรียนรู้ด้วยตนเองผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ ควรเป็นเรื่อง          

ที่เป็นปัญหาในการเรียนการสอน ซึ่งไม่สามารถสอนด้วย          

วิธีการสอนแบบอื่นได้ 

		  1.2	 ในบางครั้งการเรียนด้วยบทเรียนสื่อการ    

เรียนรู้ด้วยตนเองผ่านสือ่อเิลก็ทรอนกิส์ผูเ้รียนบางคนอาจเกิด

ความวิตกกังวลกับการเริ่มเรียนด้วยบทเรียนสื่อการเรียนรู้ 

ด้วยตนเองผ่านสือ่อเิลก็ทรอนกิส์ ฉะนัน้ควรออกแบบบทเรยีน

สื่อการเรียนรู้ด้วยตนเองผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ให้ง่ายต่อการ

ใช้มากที่สุดเท่าที่จะท�ำได้ โดยค�ำนึงว่าผู ้เรียนที่ไม่เคยใช้

คอมพิวเตอร์มาก่อนสามารถเรียนรู้ได้ทันที 

แผนภูมิที่ 3	  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กลุ่มที่เรียนในชั้นเรียนปกติกับเรียนโดยใช้บทเรียนออนไลน์

	 จากตารางที่ 7 และแผนภูมิที่ 3 พบว่าค่าเฉลี่ยผล

คะแนนจากการทดลองในวิชาปฏิบัติมีค่าเฉลี่ยของกลุ่มในชั้น

เรียนปกติมีคะแนนมากกว่าการเรียนแบบออนไลน์
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เรียนปกติ

เรียนออนไลน์

		  1.3	 บทเรียนสื่อการเรียนรู ้ด้วยตนเองผ่านส่ือ

อิเล็กทรอนิกส์เป็นสื่อที่สนองความต้องการของผู ้ เรียน         

ตามความแตกต่างระหว่างบุคคลได้เป็นอย่างดี การออกแบบ

บทเรยีนสือ่การเรยีนรูด้้วยตนเองผ่านสือ่อเิลก็ทรอนกิส์ควรจะ

ค�ำนงึถึงรปูแบบของบทเรยีนทีจ่ะตอบสนองความต้องการของ

ผู้เรียนได้เป็นอย่างดี นอกจากนี้ไม่ควรจ�ำกัดระยะเวลาใน

การน�ำเสนอจนเกนิไป เพราะฉะนัน้จะท�ำให้บทเรยีนทีส่ร้างขึน้

มีข้อจ�ำกัดมากข้ึน และอาจจะมีผลต่อรูปแบบและเนื้อหาที่       

น�ำเสนอ ดังนั้นเวลาท่ีท่ีก�ำหนดให้ผู ้เรียนท�ำแบบทดสอบ         

ควรจัดให้สัมพันธ์และเหมาะสมกับความยากง่ายของแบบ

ทดสอบในแต่ละข้อ ซ่ึงอาจจะมีระดับความยากง่ายต่างกัน         

ถ้าก�ำหนดเวลาในแต่ละข้อเท่ากันผู ้เรียนบางคนคิดไม่ทัน           

ซ่ึงอาจจะหมดเวลาเสียก่อนท่ีจะตอบ และควรให้ผู้เรียนออก

ความคิดเห็นในการออกแบบบทเรียนด้วย 

		  1.4	 ผูท่ี้จะพฒันาบทเรยีนส่ือการเรยีนรูด้้วยตนเอง

ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ต้องศึกษาหลักสูตร จุดประสงค์ของ

เนือ้หาทีจ่ะออกแบบให้ละเอยีดถ่องแท้ เพือ่จะได้วางแผนการ

พัฒนาให้สอดคล้องอย่างมีประสิทธิภาพและเป็นระบบ           

โดยค�ำนึงถึงระยะเวลาและทุนท่ีจะต้องใช้ด้วย นอกจากนี้ผู้ที่

จะพัฒนาและออกแบบบทเรียนสื่อการเรียนรู้ด้วยตนเอง       

ผ่านสือ่อเิลก็ทรอนกิส์จะต้องมคีวามรูพ้ืน้ฐานเร่ืองคอมพวิเตอร์ 

ความรูท้างด้านจติวทิยา และด้านศิลปะ เป็นอย่างด ีจงึจะท�ำให้

สามารถสร้างบทเรียนสื่อการเรียนรู ้ด ้วยตนเองผ่านสื่อ

อเิลก็ทรอนกิส์ได้อย่างน่าสนใจและมปีระสทิธภิาพ นอกจากนี้

การสร ้ างบทเ รียนสื่ อการเรียนรู ้ ด ้ วยตนเองผ ่ าน ส่ือ

อิเล็กทรอนิกส์ควรมีแบบฝึกหัดระหว่างเรียนเพื่อเป็นการ

กระตุ้นและเสริมแรงในการเรียนรู้ของผู้เรียน 
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		  1.5	 การที่จะให้การเรียนโดยใช้บทเรียนส่ือการ

เรียนรู ้ด ้วยตนเองผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์เป ็นไปอย่างมี

ประสิทธิภาพและประสิทธิผลที่ดี ควรให้ผู้เรียนทุกคนมีความ

รู้พ้ืนฐานเก่ียวกบัคอมพวิเตอร์และมกีารฝึกทกัษะการใช้เครือ่ง

ให้เกิดความคล่องแคล่ว เพื่อมิให้เกิดความสับสนหรือหยุด

ชะงกัระหว่างการเรยีน ซึง่ผูส้อนอาจจะอธบิายให้ผูเ้รยีนเข้าใจ

วัตถุประสงค์และวิธีการเรียนให้ชัดเจนก่อนเร่ิมเรียนเพราะ 

บางครั้งผู้เรียนอาจอ่านคู่มือไม่เข้าใจ 

		  1.6	 ในลกัษณะบทเรยีนทีเ่ป็นมลัติมเีดยี ควรเขยีน

โปรแกรมลงในแผ่นซีดีรอมเพื่อสะดวกในการน�ำไปใช้และ

ป้องกันปัญหาที่อาจจะเกิดขึ้นกับข้อมูล และควรจะส�ำเนา      

แผ่นข้อมูลหลาย ๆ  ชุด เพื่อสามารถให้ผู้เรียนน�ำกลับไปศึกษา

ต่อได้ 

		  1.7	 ในขณะที่ผู ้เรียนก�ำลังเรียนรู ้จากบทเรียน        

สื่อการเรียนรู้ด้วยตนเองผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ ผู้สอนควรให้

ค�ำปรึกษา ค�ำแนะน�ำในกรณีที่ผู ้เรียนมีปัญหาเพื่อให้การ        

เรียนรู้มีประสิทธิภาพมากขึ้นและเป็นการสร้างบรรยากาศท่ีดี

ในการเรียน 

		  1.8	 ควรจัดห้องเรียนและอุปกรณ์ให้พร้อมก่อนที่

จะด�ำเนินการสอนด้วยบทเรียนสื่อการเรียนรู้ด้วยตนเองผ่าน

สื่ออิเล็กทรอนิกส์ เพื่อไม่ให้เกิดปัญหาและอุปสรรคอันอาจจะ

ส่งผลต่อความตั้งใจในการเรียน 

		  1.9	 แบบทดสอบระหว่างเรียนกับแบบทดสอบ

หลังเรียนควรมีจ�ำนวนข้อสอบและคะแนนสอบที่ใกล้เคียงกัน

ในแต่ละเนื้อหาของบทเรียนเพื่อขจัดตัวแปรแทรกซ้อนใน       

การเรียนเทียบผลการเรียน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนควรเป็นแบบทดสอบชนิดเดียวระหว่างการสอน

ด้วยบทเรียน สื่อการเรียนรู้ด้วยตนเองผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์

กับการสอนตามปกติ นอกจากน้ีการสร้างแบบทดสอบควร 

หลีกเลีย่งแบบทดสอบชนดิเลอืกตอบทัง้หมด เพือ่ป้องกนัไม่ให้

ผู้เรียนเดาสุ่มค�ำตอบ อาจจะใช้แบบทดสอบชนิดเติมค�ำแทน

เพราะสามารถวัดความรู้ของผู้เรียนได้ว่าเข้าใจในเนื้อหามาก

หรือน้อยเพียงใด 

		  1.10	รูปภาพที่น�ำมาเสนอในเนื้อหาประกอบ         

การเรียนการสอนควรเป็นภาพที่เกี่ยวกับเนื้อหา ไม่ควรมี

รูปภาพมากเกินไป เพราะอาจท�ำให้ผู้เรียนเกิดความสับสนได้

และจดจ�ำได้ยาก และเนื้อหาควรมีความกระชับหรือสรุป

เนื้อหาส�ำคัญ ๆ หากเนื้อหามีความยาว และซับซ้อนจะท�ำให้

บทเรียนไม่น่าสนใจ นอกจากนี้ควรมีการจัดท�ำบทเรียนให้มี

ความแปลกใหม่อยู่เสมอเพื่อมิให้ผู้เรียนเกิดความเบื่อหน่าย

	 2.	 การน�ำโปรแกรมมาผลิตบทเรียนส่ือการเรียนรู้

ด้วยตนเองผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ 

		  โปรแกรมส�ำเร็จรูปที่น�ำมาสร้างบทเรียนส่ือการ

เรียนรู ้ด้วยตนเองผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์มีหลายโปรแกรม          

ซึง่โปรแกรมกราฟิกส�ำเร็จรปูเป็นอกีโปรแกรมหนึ่งไดร้บัความ

นิยมค่อนข้างมาก ดังนั้นในการที่จะน�ำโปรแกรมกราฟิก

ส�ำเร็จรูปมาสร้างบทเรียนสื่อการเรียนรู้ด้วยตนเองผ่านสื่อ

อิเล็กทรอนิกส์ ผู้ผลิตหรือผู้สร้างควรจะมีความรู้และความ

เข้าใจในโปรแกรมนี้เป็นอย่างดี ผู้วิจัยได้สรุปเป็นประเด็นๆ 

ดังนี้ 

		  2.1	 โปรแกรมกราฟิกส�ำเร็จรูปเป็นโปรแกรมที่มี

คุณสมบัติสูง เหมาะส�ำหรับบุคคลที่มีความรู ้ในเรื่องใช้

โปรแกรมสามารถน�ำมาสร้างบทเรยีนคอมพวิเตอร์ได้ง่าย และ

ส�ำหรับการสร้างบทเรียนสื่อการเรียนรู ้ด้วยตนเองผ่านสื่อ

อิเล็กทรอนิกส์ในอนาคต คุณภาพของบทเรียนสื่อการเรียนรู้

ด้วยตนเองผ่านสือ่อเิลก็ทรอนกิส์จงึอยูท่ีก่ารออกแบบบทเรยีน

หรือการท�ำสคริปบทเรียน ดังนั้นผู้ออกแบบบทเรียนส่ือการ

เรียนรู้ด้วยตนเองผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ จึงต้องศึกษาขั้นตอน

และวิธีการออกแบบบทเรียนให้เข้าใจอย่างชัดเจน โดยเฉพาะ

อย่างยิ่งการประยุกต์ทฤษฎีการเรียนรู้ทางการศึกษา 

		  2.2	 ควรตรวจสอบเครื่องคอมพิวเตอร์ที่จะให้           

ผู้เรียนใช้ก่อนว่ามีความเหมาะสมเพียงพอท่ีจะใช้โปรแกรม

กราฟิกส�ำเร็จรูปได้หรือไม่ เพราะในการใช้โปรแกรมกราฟิก

ส�ำเร็จรูป นั้นมีข้อจ�ำกัด ในกรณีที่บทเรียนมีความยาวมากจะ

ต้องใช้วิธีสร้างบทเรียนหลาย ๆ ไฟล์ ท�ำให้ขาดความต่อเนื่อง

ในการเลือกใช้เมนูหัวข้อท่ีจะเรียนมีผลต่อการใช้โปรแกรม

กราฟิกส�ำเร็จรูป 

		  2.3	 ก ่อนท่ีจะตัดสินใจท�ำวิจัยด ้านบทเรียน            

สือ่การเรยีนรูด้้วยตนเองผ่านสือ่อเิลก็ทรอนกิส์โดยใช้โปรแกรม

กราฟิกส�ำเร็จรูป ควรวางแผนให้รอบครอบก่อนว่าจะสร้าง       

บทเรียนเอง หรือใช้ความช�ำนาญด้านการใช้โปรแกรมสร้างให้ 

แต่หากสร้างด้วยตนเองควรศึกษาการใช้โปรแกรมให้ช�ำนาญ

เสียก่อน 

		  2.4	 ในการผลิตบทเรียนบทเรียนสื่อการเรียนรู้

ด้วยตนเองผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ควรเป็นผู้ช�ำนาญในด้านการ

ใช้โปรแกรมส�ำเร็จรูป เนื่องจากปัจจุบันมีโปรแกรมส�ำเร็จรูป

มากมายท่ีเอื้อต่อการสร้างบทเรียนท่ีมีประสิทธิภาพเป็น

เทคโนโลยีสื่อผสม นอกจากนั้นยังช่วยลดเวลา งบประมาณ 

และความผิดพลาดได้อีกด้วย 
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	 3.	 ข้อดขีองการน�ำบทเรยีนสือ่การเรยีนรูด้้วยตนเอง

ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์มาใช้ในการเรียนการสอน 

		  3.1	 สื่อการเรียนรู้อิเล็กทรอนิกส์เป็นนวัตกรรม

ใหม่ส�ำหรับผู้เรียน ท�ำให้ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นที่จะเรียน

มากขึน้ ประกอบกบัสือ่การเรยีนรูอ้เิลก็ทรอนกิส์มภีาพ ส ีเสยีง 

และการเสริมแรงในบทเรียน ท�ำให้ผู้เรียนมีความสนใจในการ

เรียนรู้ตลอดเวลา และจ�ำเนื้อหาในบทเรียนได้ดี และการเรียน

ด้วยสื่อการเรียนรู ้อิเล็กทรอนิกส์ยังเป็นการท้าทายความ

สามารถของผู้เรียน เพราะผู้เรียนไม่อาจเดาได้ว่าบทเรียนเริ่ม

ต้นอย่างไรและมีล�ำดับขั้นตอนต่อไปอย่างไร ซึ่งไม่เหมือน           

กับหนังสือหรือต�ำราที่สามารถพลิกดูล่วงหน้าได้ 

		  3.2	 การเรยีนด้วยสือ่การเรยีนรูอ้เิลก็ทรอนกิส์จะ

ท�ำให้ผู้เรียนสามารถเรียนได้ตามล�ำดับขั้นตอน จากง่ายไป        

หายาก และสามารถประเมินความก้าวหน้าได้โดยอัตโนมัติ 

สนองต่อผลการกระท�ำของผู้เรียนได้ในทันทีในรูปของการให้

ผลย้อนกลับ 

		  3.3	 บทเรียนสื่อการเรียนรู ้ด้วยตนเองผ่านสื่อ

อิเล็กทรอนิกส์ช่วยให้ผู้เรียนกล้าตอบค�ำถาม โดยไม่ต้องกลัว

ผิดและไม่ต้องรู้สึกอายเพื่อนเมื่อตอบผิด นอกจากน้ีผู้เรียน

สามารถทบทวนเนื้อหาที่เรียนได้ตลอดเวลา 

		  3.4	 ส่ือการเรียนรู้อิเล็กทรอนิกส์สามารถแก้ไข

ปัญหาในกรณีที่ผู ้สอนมีจ�ำนวนห้องที่สอนหลายห้องเรียน       

อาจจะเกิดปัญหาความเม่ือยล้า และความไม่คงเส้นคงวาใน

การสอน แต่ส่ือการเรียนรู ้อิเล็กทรอนิกส์ผู ้เรียนสามารถ        

เรียนรู้ได้ตลอดเวลา นอกจากนี้ยังเป็นการลดภาระของผู้สอน          

เพื่อผู้สอนจะได้มีเวลาพัฒนาการเรียนการสอนและค้นคว้า

ความรู้ทางวิชาการ 

		  3.5	 การเรียนด้วยบทเรียนสื่อการเรียนรู ้ด้วย

ตนเองผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์สามารถแก้ปัญหาความแตกต่าง

ระหว่างบุคคลได้เป็นอย่างดี ผู้เรียนที่เรียนช้ามีเวลาได้ศึกษา

ข้อมลู และผูเ้รยีนทีเ่รยีนได้เรว็มโีอกาสใช้เวลาท�ำงานอย่างอืน่

ได้ ไม่ต้องเสยีเวลารอคนทีเ่รยีนช้า และช่วยให้ผูส้อนเหน็ความ

แตกต่างของผู ้เรียนมากขึ้นอีกทั้งยังเพิ่มประสิทธิภาพการ      

เรียนรู้เป็นรายบุคคลได้ดีอีกด้วย 

		  3.6	 สื่อการเรียนรู้อิเล็กทรอนิกส์มีประโยชน์ต่อ      

ผูเ้รียนทีมี่ปัญหาในการขาดเรยีน เช่น ผูเ้รยีนทีป่ระสบอบุตัเิหต ุ

เจ็บป่วยต้องพักรักษาตัวอยู่ที่บ้านเป็นเวลานานหรือสาเหตุ

จ�ำเป็นอ่ืน ๆ  ทีท่�ำให้ไม่สามารถมาเข้าชัน้เรยีนท่ีโรงเรยีนได้ตาม

ปกติ สื่อการเรียนรู้อิเล็กทรอนิกส์สามารถท�ำให้ผู ้เรียนท่ี         

ขาดเรียนนี้เรียนตามเพื่อนได้ทัน ท�ำให้การเรียนไม่หยุดชะงัก 

	 4.	 การน�ำบทเรียนสื่อการเรียนรู้ด้วยตนเองผ่านสื่อ

อิเล็กทรอนิกส์มาใช้ในสถาบันการศึกษา  

		  4.1	 ผูบ้รหิารและผูท่ี้เก่ียวข้องควรให้การสนบัสนนุ

ในการจัดอบรมการสร้างและการใช้โปรแกรมสื่อการเรียนรู้

อิเล็กทรอนิกส์ให้แก่ผู้สอนและบุคลากรที่เกี่ยวข้อง 

		  4.2	 สถาบันการศึกษาแต่ละแห่ง ควรมีการ

สนับสนุนเงินงบประมาณเกี่ยวกับการจัดซื้อทางด้านวัสดุ

อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ เพราะว่าสื่อการเรียนรู้อิเล็กทรอนิกส์        

มีราคาค่อนข้างสูง ทั้งนี้เพื่อที่จะอ�ำนวยความสะดวกในการ

สร้างบทเรียนสื่อการเรียนรู้ด้วยตนเองผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส ์

มีราคาค่อนข้างสูง ทั้งนี้เพื่อที่จะอ�ำนวยความสะดวกในการ

สร้างบทเรียนสื่อการเรียนรู้ด้วยตนเองผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส ์

และสามารถรองรบัเทคโนโลยสีมยัใหม่และให้เพยีงพอต่อความ

ต้องการในการเรียนการสอน และเพ่ือให้การผลิตบทเรียน         

สื่อการเรียนรู้อิเล็กทรอนิกส์เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพและ

ประสิทธิผล 

		  4.3	 ผู้บริหารควรส่งเสริมสนับสนุนให้ครูมีโอกาส

ศึกษาหาความรู้เกี่ยวกับการสร้างบทเรียนสื่อการเรียนรู้ด้วย

ตนเองผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ โดยการจัดฝึกอบรมในสถาน

ศึกษา หรือสนับสนุนให้ครูเข้ารับการอบรมจากหน่วยงานที่

จัดการอบรมเกี่ยวกับสื่อการเรียนรู้อิเล็กทรอนิกส์ 

		  4.4	 การน�ำบทเรียนสื่อการเรียนรู้ด้วยตนเอง       

ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์มาใช้ในการเรียนการสอน ผู้บริหารควร

ค�ำนึงถึงความพร้อมของสถานศึกษาด้วยว่ามีความพร้อมท่ีจะ

รองรับกับเรื่องนี้มากน้อยเพียงใด เพื่อจะให้ผู้เรียนสามารถ

เรียนรู ้ด ้วยบทเรียนสื่อการเรียนรู ้ด ้วยตนเองผ ่านสื่อ

อิเล็กทรอนิกส์ ได้อย่างเกิดประโยชน์สูงสุด 

	 5.	 ปัญหาที่พบระหว่างการด�ำเนินการวิจัย 

		  จากผลของงานวิจัย สามารถได้สรุปเป็นประเด็น  

ได้ดังนี้ 

		  5.1	 ข้อจ�ำกัดในเรื่องการเช่ือมโยงฐานข้อมูลโดย

บทเรียนไม่สามารถจัดเก็บข้อมูลรูปและเสียงที่ต้องการให้         

จัดเก็บอยู ่ในรูปของฐานข้อมูลได้ เนื่องจากจะต้องน�ำเอา

โปรแกรมและส่วนเชือ่มโยงอืน่ ๆ  ทีม่คีวามยุง่ยากและซบัซ้อน

มาใช้ประกอบการเขยีนโปรแกรม ประกอบกบัข้อจ�ำกดัในด้าน

อปุกรณ์และบุคลากรท�ำให้การน�ำเสนอยงัไม่สมบูรณ์เท่าทีค่วร 

		  5.2	 การประเมินประสิทธิภาพการเรียนการสอน

และประสทิธภิาพการท�ำงานของโปรแกรมมีข้อจ�ำกดัทางด้าน

เวลา และสถานที ่โดยทีก่ลุม่ตัวอย่างมเีวลาทีจ่ะศกึษาบทเรยีน
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สื่อการเรียนรู้ด้วยตนเองผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์เพียงครั้งเดียว

ภายใน 3 ชั่วโมง และเครื่องสื่อการเรียนรู้อิเล็กทรอนิกส์ที่ใช้

เป็นรุ่นเก่ามีการประมวลผลที่ค่อนข้างช้า ท�ำให้การน�ำเสนอ

บทเรยีนท�ำได้ไม่เต็มที ่มคีวามล่าช้าของสญัญาณภาพและเสยีง 

		  5.3	 บทเรียนสื่อการเรียนรู ้ด้วยตนเองผ่านสื่อ

อิเล็กทรอนิกส์ที่สร ้างขึ้นต้องใช้เครื่องคอมพิวเตอร์ที่มี

คุณสมบัติค่อนข้างสูงในการประมวลผล ท�ำให้เกิดปัญหาเม่ือ

น�ำบทเรียนสื่อการเรียนรู้ด้วยตนเองผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ไป

ใช้กับเครือ่งอ่ืน ๆ  ท�ำให้ไม่สามารถใช้งานโปรแกรมคอมพวิเตอร์

ได้อย่างเต็มประสิทธิภาพ 

		  5.4	 จ�ำนวนของสื่อการเรียนรู้อิเล็กทรอนิกส์ท่ีใช้

ในการเรียนมจี�ำนวนไม่เพยีงพอต่อผูเ้รยีนในกลุม่ทดลอง ท�ำให้

ต้องแบ่งกลุ่มผู้เรียนเข้าเรียนครั้งละครึ่งของจ�ำนวนผู้เรียนใน

กลุ่มทดลองประกอบกับอุปกรณ์หูฟังที่ใช้ในการเรียนเพื่อ         

ฟังค�ำบรรยายในบทเรียน ระดับความดังของเสียงของหูฟัง              

ไม่เท่ากัน ท�ำให้ต้องเสียเวลาในการปรับความดังของเสียงใน

บทเรียนสื่อการเรียนรู้ด้วยตนเองผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์             

ให้เหมาะสมกับผู้เรียนแต่ละคน 

		  5.5	 กลุ่มทดลองต้องเรียนเนื้อหามากในเวลาที่

จ�ำกดัและเรียนอย่างต่อเนือ่งอาจท�ำให้เกดิความล้าทางสายตา 

และความสนใจในการเรียนลดลงท�ำให้เกิดการเรียนรู้ไม่เต็มท่ี 

นอกจากน้ีการจดัการทดลองส�ำหรบัช้ันประถมศกึษาไม่ควรใช้

ชั่วโมงทดลองที่ติดต่อกันนานเกิน 2 ชั่วโมง เพราะจะท�ำให้

บรรยากาศการเรียนการสอนเกิดความเบื่อหน่ายได้ และช่วง

เวลาที่นานเกินไปอาจส่งผลต่อการทดลองได้ 

		  5.6	 แบบทดสอบในบทเรียนสื่อการเรียนรู้ด้วย

ตนเองผ่านส่ืออเิลก็ทรอนกิส์จะเป็นแบบถกูผดิ ซึง่มกีารลวงให้

ตอบผิดได้ง่าย หากผู้เรียนอ่านไม่ละเอียด หรือหากผู้เรียน        

กดปุ่มค�ำตอบผิดก็ท�ำให้ค�ำตอบผิดไปด้วย 

		  5.7	 ผู้เรียนยังไม่คุ้นเคยกับการเรียนด้วยบทเรียน

ส่ือการเรยีนรู้ด้วยตนเองผ่านสือ่อเิลก็ทรอนกิส์ซึง่เป็นการอ่าน

จากจอภาพแทนที่จะได้ยินเสียงหรือเห็นหน้าผู้สอน 

		  5.8	 ผู้เรียนบางคนไม่มีความรับผิดชอบ จะแอบดู

ค�ำตอบของเพื่อที่ท�ำก่อนตนเอง เพื่อให้ได้คะแนนของตนเอง

สูง ๆ และบางคนไม่สนใจคะแนน จะท�ำให้ผ่าน ๆ ไปหรือเดา     

ค�ำตอบเมือ่คดิตอบไม่ได้เพือ่ให้คอมพวิเตอร์เฉลยค�ำตอบ และ

บางคนไม ่เข ้าใจบทเรียนแบบโปรแกรมสื่อการเรียนรู ้

อิเล็กทรอนิกส์ เช่น การพิมพ์ค�ำตอบ เนื้อหา หรือค�ำเฉลยที่มี

การอธิบายไม่ละเอียด ดังนั้นผู้สอนจึงต้องดูแลอย่างใกล้ชิด 

และผูเ้รยีนทราบว่าการเรียนและการทดสอบไม่มผีลต่อคะแนน

ในหลักสูตร ไม่ทุ่มเทในการเรียนและการทดสอบให้เต็มที่         

เท่าที่ควร 

		  5.9	 ผู้วิจัยท่านไม่มีความรู้พื้นฐานด้านวิชาชีพครู 

ท�ำให้มีความล�ำบากในการสร้างบทเรียน ประกอบกับมีความ

รู ้กับโปรแกรมบทเรียนสื่อการเรียนรู ้ด ้วยตนเองผ่านสื่อ

อิเล็กทรอนิกส์น้อยจึงท�ำให้เสียเวลาในการพัฒนาบทเรียน        

สื่อการเรียนรู้ด้วยตนเองผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์เป็นอันมาก 

ข้อเสนอแนะ 
	 ข้อส�ำคัญที่ควรค�ำนึงถึงในการน�ำบทเรียนสื่อการ       

เรียนรู ้ด้วยตนเองผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์มาใช้ในการเรียน        

การสอน ดังนี้ 

	 1.	 สื่อการเรียนรู้อิเล็กทรอนิกส์ไม่ใช่มนุษย์จึงขาด

สามัญส�ำนึกที่จะเข้าใจความรู ้สึกนึกคิดของผู้เรียนและไม่

สามารถโต้ตอบกับผู ้ เรียนนอกเหนือจากที่ก�ำหนดไว้ใน

โปรแกรม นอกจากนี้คอมพิวเตอร์ยังไม่สามารถ อบรมสั่งสอน

นักเรียนในด้านจริยธรรมของความเป็นมนุษย์ได้และควรท่ีจะ

ศึกษาถึงผลกระทบของการใช้บทเรียนของสื่อการเรียนรู ้

อิเล็กทรอนิกส์ที่มีต่อสภาพจิตใจและสถานภาพทางสังคมของ

ผู้เรียนด้วย 

	 2.	 การใช้บทเรียนสื่อการเรียนรู้ด้วยตนเองผ่านสื่อ

อิเล็กทรอนิกส์เหมาะส�ำหรับนักเรียนที่มีความรับผิดชอบ

สามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง ดังนั้นผู้เรียนต้องมีความสามารถ

อย่างเพียงพอทั้งในด้านการอ่าน การฟัง และการพูด สามารถ

เรียนได ้ด ้วยบทเรียนสื่อการเรียนรู ้ด ้วยตนเองผ ่านสื่อ

อิเล็กทรอนิกส์มิฉะนั้นอาจเกิดปัญหาในการเรียนได้ 

	 3.	 บทเรียนสื่ อการเรียนรู ้ ด ้ วยตนเองผ ่ านสื่ อ

อิเล็กทรอนิกส์เป็นการเรียนรายบุคคล ควรน�ำไปใช้ในการ 

เรียนเสริมแต่ไม ่ใช ่ เป ็นการทดแทน ทั้งนี้ เนื่องจากสื่อ                    

การเรียนรู้อิเล็กทรอนิกส์มีข้อจ�ำกัดด้วยเหตุผลที่ไม่สามารถ

พัฒนาบางอย่างแทนที่ผู้สอนได้ทั้งหมด

	 4.	 ต้องพยายามให้ผู้เรียนท�ำความเข้าใจในการเรียน

ด้วยบทเรียนสื่อการเรียนรู้ด้วยตนเองผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์

เพื่อการเรียนด้วยวิธีนี้ต้องเรียนรู้อย่างเป็นระบบ เดิมผู้เรียนมี

ความเคยชินกับการเรียนที่มีครู เป ็นผู ้ถ ่ายทอดความรู ้                 

คอยกระตุ้น ซักถาม และชี้แนะแนวทาง ผู้เรียนที่จะเรียนด้วย

บทเรียนสื่อการเรียนรู้ด้วยตนเองผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ได้ดี

ต้องเป็นผูท้ีม่คีวามรบัผดิชอบพอสมควรและต้องหมัน่ทบทวน

บทเรียนด้วย 
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