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บทคัดย่อ 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาอีเลิร์นนิ่ง 

เรื่อง การใช้โปรแกรมตกแต่งภาพ ท่ีมีคุณภาพในระดับดีขึ้น
ไป และมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 2) เปรียบเทียบ
คะแนนทดสอบก่อนเรียน กับคะแนนผลสัมฤทธิ์ทาง         
การเรียนจากการเรียนด้วยอีเลิร์นนิ่ง เรื่อง การใช้โปรแกรม
ตกแต่งภาพ และ 3) สํารวจความพึงพอใจของนักเรียน      
ช้ันประถมศึกษาปี ท่ี 6 ท่ีมีต่ออี เลิร์นนิ่ ง เรื่องการใช้
โปรแกรมตกแต่งภาพ 

กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนระดับช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 6 ปีการศึกษา 2558 โรงเรียนสุเหร่าแสน
แสบ จํานวน 55 คน ได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง 
เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 1) อีเลิร์นนิ่ง เรื่อง การใช้โปรแกรม
ตกแต่งภาพ  2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
และ 3) แบบสํารวจความพึงพอใจของนักเรียน สถิติท่ีใช้ใน
การวิเคราะห์ข้อมูล คือ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
และการทดสอบค่าที 

ผลวิจัยพบว่า 1) ผู้เช่ียวชาญประเมินคุณภาพของ 
อีเลิร์นนิ่ง เรื่อง การใช้โปรแกรมตกแต่งภาพ ด้านเทคนิค 
อยู่ในระดับดี (xത = 3.97), ด้านเนื้อหา อยู่ในระดับดี         
(xത= 4.28) และมีประสิทธิภาพ 83.38/82.08 ซ่ึงเป็นไป
ตามเกณฑ์ 2) คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่า
คะแนนทดสอบก่อนเรียน อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 
.05 และ 3) นักเรียนมีความพึงพอใจต่ออีเลิร์นนิ่ง เรื่อง 
การใช้ โปรแกรมตกแต่งภาพ  อยู่ในระดับพอใจมาก          
(xത = 4.21, S.D. = 0.64) 

คําสําคัญ: อีเลิร์นนิ่ง โปรแกรมตกแต่งภาพ 

 

 

Abstract 
The objectives of this research were: 1) to 

develop of E-Learning on “Photo Editing Application” 
for Prathomsuksa 6  students, Suraosansaeb School 
Bangkok Metropolitan Administration with quality at 
least “good” level, and meet efficiency criterion 
80/80, 2) to compare the students, pre-test scores 
and learning achievement scores that learned with  
E-Learning, and 3) to survey students satisfactions 
toward E-Learning on “Photo Editing Application”. 

The sample were Prathomsuksa 6thstudents 
Suraosansaeb School in the academic year 2015.  
They were selected by purposive sampling technique.  
The research tools were E-Learning on “Photo Editing 
Application” for Prathomsuksa6th students, learning 
achievement test, and questionnaires to survey 
students satisfactions. Statistics used were Mean, 
Standard Deviation, and revealed t-test. 

The results of the research reveal that 1) 
the efficiency of E-Learning on “Photo Editing 
Application” for Prathomesuksa 6th students 
wasquality at good level and 83.38/82.08 which 
met the efficiency criterion.  2) The students 
learning achievement scores were statistically 
significance higher than pretest scores at .05 
level. And 3) students satisfactions toward         
E-Learning on “Photo Editing Application” was at 
high level (xത = 4.21, S.D.=0.64). 
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ความสําคัญของปัญหา 

ความเจริญก้าวหน้าทางด้านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์
เข้ามามีบทบาทในชีวิตประจําวันของเรามากขึ้น โดยเฉพาะ
อย่างย่ิงอินเทอร์เน็ตท่ีทําให้เราสามารถติดต่อสื่อสารกัน
อย่างสะดวก สร้างความเปลี่ยนแปลงในชีวิตหลาย ๆ ด้าน 
ท้ั ง ในด้ านสั งคม  วัฒนธรรม  เ ศรษฐกิ จ  การ เมื อ ง               
การปกครอง และการศึกษา ดังนั้นจะเห็นได้ว่าข้อมูล
ข่าวสารบนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตมีพลังอํานาจในการ
ดําเนินการทุกรูปแบบในสังคมปัจจุบัน ซ่ึงอินเทอร์เน็ตก็ได้
เข้ามามีบทบาทต่อการพัฒนาด้านการศึกษาเป็นอย่างมาก 

กรุงเทพมหานครเป็นหน่วยงานหนึ่งท่ีมีอํานาจ
หน้าท่ีในการจัดการศึกษา ตามประกาศ คณะปฏิวัติฉบับท่ี 
335 โดยให้อยู่ในความรับผิดชอบของสํานักการศึกษา 
ลักษณะการจัดการศึกษาจะเป็นแบบให้เปล่าเพราะเป็น
การจัดการศึกษาภาคบังคับ โดยการกํากับดูแลของ
กระทรวงมหาดไทย กรุงเทพมหานครได้ให้ความสําคัญต่อ
การจัดการศึกษา กล่าวไว้ในแผนพัฒนากรุงเทพมหานคร 

สภาพปัจจุบัน โรงเรียนสุเหร่าแสนแสบ สํานักงาน
เขตคลองสามวา กรุงเทพมหานคร เป็นสถานศึกษาขยาย
โอกาสสังกัดกรุงเทพมหานคร จัดการเรียนการสอนใน
ระดับช้ันอนุบาล ถึงมัธยมศึกษาปีท่ี 3 จัดการศึกษาตาม
หลักสูตรแกนกลางพุทธศักราช 2551 และเป็นโรงเรียน      
ท่ีมีกลุ่มนักเรียนท่ีนับถือศาสนาอิสลามและศาสนาพุทธ
เรียนร่วมกัน ในสัดส่วน อิสลาม ร้อยละ 60 และพุทธ ร้อย
ละ 40 กลุ่มผู้ปกครองมีรายได้ระดับต่ํา เป็นสถานศึกษาท่ี
มุ่งพัฒนา ผู้เรียนในทุกๆ ด้าน เพื่อให้ผู้เรียนมีความรู้และ
ทักษะตามเกณฑ์  วิชาคอมพิวเตอร์ (ง16201) เป็นรายวิชา
เพิ่มเติมตามหลักสูตรสถานศึกษาขั้นพื้นฐาน ปรับปรุง        
ปี พ.ศ. 2557 และสถานศึกษาก็มุ่งเน้นให้ผู้เรียน มีทักษะ       
การใช้เทคโนโลยี สามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง โดยใช้
เทคโนโลยีในรูปแบบการเรียนการสอนที่หลากหลาย และ 
Learning Management System (LMS)  เครื่องมือ
พัฒนา Moodle ก็เป็นอีกช่องทางหนึ่ง ท่ีผู้วิจัยนํามา
พัฒนาการเรียนการสอนกับนักเรียนขยายโอกาส สังกัด
กรุงเทพมหานคร 

ด้วยเหตุผลดังกล่าวข้างต้น ทําให้ผู้วิจัยสนใจสร้าง 
อีเลิร์นนิ่ง เรื่องการใช้งานโปรแกรมตกแต่งภาพ สําหรับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนสุเหร่าแสนแสบ 
เขตคลองสามวา กรุงเทพมหานคร เพื่อเป็นสื่อสอนเสริม 
การเรียนในห้องเรียน และยังเป็นการตอบสนองผู้เรียน
ระหว่างบุคคล ทําให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ตามเวลา และโอกาส 

ท่ีผู้ เรียนเข้าถึงบทเรียนนอกชั่วโมงเรียน เป็นการเพิ่ม
ประสิทธิภาพในการเรียนรู้ของนักเรียน สามารถทบทวน
บทเรียนย้อนหลังได้ด้วยตนเอง และเป็นการพัฒนาระบบ
การเรียนการสอน ให้มีคุณภาพอีกทางหนึ่ง 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
1. เพื่อพัฒนาอีเลิร์นนิ่ง เรื่อง การใช้โปรแกรม

ตกแต่งภาพ สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ให้มี
คุณภาพในระดับดี และมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 

2. เพื่อเปรียบเทียบคะแนนทดสอบก่อนเรียน กับ
คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการเรียนด้วยอีเลิร์นนิ่ง 
เรื่อง การใช้โปรแกรมตกแต่งภาพ สําหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปี ท่ี 6 โรงเรียนสุ เหร่าแสนแสบ  สังกัด
กรุงเทพมหานคร 

3. เพื่ อ สํ า ร วจความพึ งพอ ใจของนั ก เ รี ยน        
ช้ันประถมศึกษาปี ท่ี 6 ท่ีมีต่ออี เลิร์นนิ่ ง เรื่อง  การใช้
โปรแกรมตกแต่งภาพ 

ขอบเขตการวิจัย 
ประชากร คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปี ท่ี 6  

ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2558 โรงเรียนสุเหร่าแสนแสบ 
สํานักงานเขตคลองสามวา กรุงเทพมหานคร จํานวน 103 
คน แบ่งเป็น 3 ห้อง ซ่ึงแต่ละห้องเรียนประกอบด้วย
นักเรียน ท่ีมีระดับสติปัญญาเก่ง ปานกลาง อ่อน คละกัน
กลุ่มตัวอย่าง  

กลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 
จํานวน 55 คน จํานวน 2 ห้อง ได้มาโดยการเลือกแบบ
เจาะจง (Purposive Sampling) โดยกลุ่มตัวอย่างมีระดับ
สติปัญญาเก่ง ปานกลาง อ่อน คละกัน 

ประโยชน์ที่ได้รับจากการวิจัย 
1. ได้อีเลิร์นนิ่งเรื่อง การใช้โปรแกรมตกแต่งภาพ 

สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีมีคุณภาพระดับดี 
และประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80   

2. ซ่ึงเป็นแนวทางในการพัฒนาอีเลิร์นนิ่ง ใน
เนื้อหาอื่นของวิชาคอมพิวเตอร์ หรือรายวิชาอื่นต่อไป 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
1. อีเลิร์นนิ่งเรื่อง การใช้โปรแกรมตกแต่งภาพ 

สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6  

2. แบบประเมิน คุณภาพอี เลิ ร์นนิ่ ง  สํ าหรับ
ผู้เช่ียวชาญ  
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3. แบบทดสอบก่อนเรียน และแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียน 

4. แบบสํารวจความพึงพอใจของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีมีต่ออีเลิร์นนิ่ง 

กรอบแนวคิด 
ตัวจัดกระทํา: อีเลิร์นนิ่ง เรื่อง การใช้งานโปรแกรม

ตกแต่งภาพ  สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปี ท่ี 6 
โรงเรียนสุเหร่าแสนแสบ 

ผลการจัดกระทํา: คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ด้วยอีเลิร์นนิ่ง เรื่อง การใช้โปรแกรมตกแต่งภาพ สําหรับ
นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนสุเหร่าแสน
แสบ และความพึงพอใจของนักเรียน 

สมมติฐานการวิจัย 
นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียน

สุเหร่าแสนแสบ ท่ีเรียนด้วยอีเลิร์นนิ่ง เรื่อง การใช้งาน
โปรแกรมตกแต่งภาพ มีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง
กว่าคะแนนทดสอบก่อนเรียน อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี
ระดับ .05 

เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
ความหมายของอีเลิร์นนิ่ง 

Rujanapan (2014) คือ การเรียนรู้ผ่านสื่อ
อิ เล็กทรอนิกส์   เป็นเครื่ องมือในการเรียนรู้  โดยมี            
การพัฒนาตลอดเวลา ตามความก้าวหน้าของเทคโนโลยี  
"…การใช้เทคโนโลยี โดยเฉพาะอินเทอร์เน็ตเข้ามาส่งเสริม
การเรียน การสอน ให้เกิดประสิทธิผล…" 

พ จ น า นุ ก ร ม ศั พ ท์ ศึ ก ษ า ศ า ส ต ร์  ฉ บั บ
ราชบัณฑิตยสถาน บัญญัติศัพท์ภาษาไทยของคํา Electronic 
Learning (E-Learning)  ว่า การเรียนอิเล็กทรอนิกส์ หรือ       
อีเลิร์นนิ่ง หมายถึง การศึกษาทางไกลรูปแบบหนึ่งซ่ึงผู้เรียน
ไม่จําเป็นต้องไปยังสถานศึกษาด้วยตนเอง สามารถเรียนได้
ตามช่วงเวลาที่สะดวก เรียนได้ตามความถนัด และความสนใจ  
แต่ต้องอาศัยเรียกเนื้อหาสาระ แบบฝึกหัด ผ่านระบบ
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต อินทราเน็ต สามารถโต้ตอบกับผู้สอน 
แลกเปลี่ยนความรู้ หรือแนวคิดกับผู้เรียนจากสถานที่อื่นผ่าน
ระบบเครือข่ายเช่นกัน รวมท้ังมีระบบการวัดและประเมินผล
เพื่อให้ได้คุณภาพและมาตรฐานตามที่สถาบันหรือหน่วยจัด
การศึกษากําหนด 

Laohajarassaeng (2002) E-Learning หมายถึง 
การเรียนเนื้อหา หรือสารสนเทศสําหรบการสอน หรือการ

อบรม ซ่ึงใช้การนําเสนอด้วยตัวอักษร ภาพนิ่ง ผสมผสาน
กับการใช้ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน์และเสียง โดยอาศัย
เทคโนโลยีของเว็บ (Web Technology) ในการถ่ายทอด
เนื้อหา รวมท้ังใช้เทคโนโลยีการจัดการคอร์ส (Course 
Management System) ในการบริหารจัดการงานสอน
ต่างๆ 

จากความหมายดังท่ีได้กล่าวมาแล้วนั้น ผู้วิจัย
สามารถสรุปได้ว่า อีเลิร์นนิ่ง เป็นการเรียนการสอน
นวัตกรรมใหม่ สามารถนําไปใช้ให้เกิดประโยชน์ต่อการ
เรียนการสอน พัฒนาแหล่งการเรียนรู้ ในการศึกษาหา
ความรู้ เพิ่มเติม โดยการเรียนการสอนผ่านเทคโนโลยี
อินเทอร์เน็ต ทําให้ระบบศึกษาเปลี่ยนจากเดิม โดยเปิด
โอกาสให้เรียนรู้ผ่านมัลติมีเดียบนเว็บ ผู้เรียนสามารถเข้าถึง
ข้อมูลได้ท่ัวโลก ทําให้การเรียนรู้เกิดขึ้นได้ทุกท่ี ทุกเวลา ท้ัง
ท่ีบ้าน ผู้เรียนอิสระในการเรียน สามารถเป็นผู้ควบคุมการ
เรียนของตนเอง  ช่วยส่งเสริมการเรียนท่ีผู้ เรียนเป็น
ศูนย์กลาง  ทําให้ เกิดกระบวนการเรียนการสอนที่มี
ประสิทธิภาพ 

องค์ประกอบของอีเลิร์นนิ่ง 
ก า ร เ รี ย น แ บ บ อ อ น ไ ล น์  ห รื อ  E-Learning                

มีองค์ประกอบที่สําคัญอยู่ 4 ส่วน แต่ละส่วนจะต้อง
ออกแบบให้เช่ือมสัมพันธ์กันเป็นระบบ และจะต้องทํางาน
ประสานกันได้อย่างลงตัว  Rujanapan (2014) 

1. เนื้อหาของบทเรียน (Contents) ถือว่าเป็นสิ่ง
ท่ีสําคัญที่สุด เป็นขั้นตอน หน้าท่ีของผู้เช่ียวชาญที่ได้รับ
มอบหมายให้เป็นผู้สอนคือ การเขียนคําอธิบายรายวิชา 
วางแผนการสอน ให้เหมาะกับเวลา ตรงกับความต้องการ
ของสังคม สร้างสื่อการสอนที่เหมาะสม แยกบทเรียนเป็น
บทมีการมอบหมายงานเมื่อจบบทเรียนและทําสรุปเนื้อหา
ไว้ตอนท้ายของแต่ละบท พร้อมแนะนําแหล่งอ้างอิง
เพิ่มเติมให้ไปศึกษาค้นคว้า 

2. ร ะบบบ ริ ห า ร ก า ร เ รี ย น  ( Management 
Education System) เนื่องจากการเรียนแบบออนไลน์หรือ 
E-Learning นั้นเป็นการเรียนท่ีสนับสนุนให้ผู้เรียนได้ศึกษา 
เรียนรู้ได้ด้วยตัวเอง ระบบบริหารการเรียนท่ีทําหน้าท่ีเป็น
ศูนย์กลาง กําหนดลําดับของเนื้อหาในบทเรียน นําส่ง
บทเรียนผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ไปยังผู้เรียน ประเมินผล
ความสํ า เ ร็ จของบทเรี ยน  ควบ คุม  และสนับสนุ น            
การให้บริการทั้งหมดแก่ผู้เรียน จึงถือว่าเป็นองค์ประกอบ
ของ E-Learning ท่ีสําคัญมาก เราเรียกระบบนี้ว่า "ระบบ
บริหารการเรียน" (LMS:E-Learning Management 
System) 
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3. ก า ร ติ ด ต่ อ สื่ อ ส า ร  ( Communication)            
การเรียนแบบ E-Learning ถือว่าเป็นการเรียนทางไกลอีก
รูปแบบหนึ่ง แต่สิ่งสําคัญท่ีทําให้E-Learning มีความโดด
เด่นและแตกต่างไปจากการเรียนทางไกลทั่ว ๆ ไปก็คือการ
นํารูปแบบการติดต่อสื่อสารแบบ 2 ทาง มาใช้ประกอบใน
การเรียน เพื่อเพิ่มความสนใจ และความตื่นตัวของผู้เรียนท่ี
มีต่อบทเรียนให้มากย่ิงขึ้น ตลอดจนใช้เป็นเครื่องมือท่ีจะ
ช่วยให้ผู้ เรียน ได้ติดต่อ สอบถาม ปรึกษาหารือ และ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างตัวผู้เรียนกับครูผู้สอน และ
ระหว่างผู้เรียนกับเพื่อนร่วมช้ันเรียนคนอื่น ๆ โดยเครื่องมือ
ท่ีใช้ในการติดต่อสื่อสารอาจแบ่งได้เป็น 2 ประเภทดังนี้ 
ประเภท Real-Time และ ประเภท Non real-Rime 

4. การสอบ / วัดผลการเรียน (Evaluation) เป็น
ส่วนประกอบสําคัญท่ีจะทําให้การเรียนแบบ E-Learning 
เป็นการเรียนท่ีสมบูรณ์ กล่าวคือในบางวิชาจําเป็นต้องวัด
ระดับความรู้ก่อนเข้าสมัครเข้าเรียน เพื่อให้ผู้เรียนได้เลือก
เรียนในบทเรียนหรือหลักสูตรท่ีเหมาะสมมากที่สุด ซ่ึงทําให้
การเรียนท่ีมีประสิทธิภาพสูงสุด เมื่อเข้าสู่บทเรียนในแต่ละ
หลักสูตรก็จะมีการสอบย่อยท้ายบท และการสอบใหญ่
ก่อนที่จะจบหลักสูตร ระบบบริหารการเรียน จะเรียก
ข้อสอบที่จะใช้มากจากระบบบริหารคลังข้อสอบ (Test 
Bank System) ซ่ึงเป็นส่วยย่อยท่ีรวมอยู่ในระบบบริหาร
การเรยีน 
 

รูปแบบการเรียนใน E – Learning 

E - Learning เป็นรูปแบบการเรียนท่ีใช้ เว็บเป็น
เครื่องมือ การเรียนรู้และมีคําเรียกท่ีแตกต่างกันไป เช่น 
ก า ร เ รี ย น ก า ร ส อ น ผ่ า น เ ค รื อ ข่ า ย  ( Web-Based 
Instruction: WBI) การเรียนอย่างมีปฏิสัมพันธ์ด้วยเว็บ 
(Web-Based Interactive Environment) การศึกษาผ่าน
เว็บ (Web-Based Education) การนําเสนอมัลติมีเดียผ่าน
เว็บ (Web-Based Multimedia Presentations) และ
การศึกษาท่ีช่วยให้มีปฏิสัมพันธ์ (Interactive Education 
Aid) เป็นต้น 

การนําเสนอเนื้อหาบทเรียน E-Learning 
สําหรับE-Learning สามารถถ่ายทอดเนื้อหาได้เป็น 

3 ลักษณะ คือ 

1. ระดับเน้น ข้อความออนไลน์ (Text Online) 
จะอยู่ในรูปของข้อความเป็นหลัก E-Learning ในลักษณะนี้
จะเหมือนกับ การสอนบนเว็บ (WBI) ท่ีเน้นเนื้อหาที่ 
ข้ อ ค ว า ม  ตั ว อั ก ษ ร เ ป็ น ห ลั ก  ซ่ึ ง มี ข้ อ ดี ก็ คื อ                    
การประหยัดเวลาและค่าใช้จ่ายในการ ผลิตเนื้อหาและ 

การบริหารจัดการรายวิชาโดยผู้สอนหรือ ผู้ เช่ียวชาญ
เนื้อหาสามารถผลิตได้ด้วย ตนเอง 

2. ระดับรายวิ ชาออนไลน์ เ ชิ ง  โต้ ตอบและ
ประหยัด (Low Cost Interactive Online Course) 
หมายถึง เนื้อหาของ E-Learning ในระดับนี้จะอยู่ในรูป
ของตัวอักษร ภาพ เสียง และวีดิทัศน์ท่ีผลิตขึ้นมาอย่าง
ง่ายๆ ประกอบการเรียนการสอนE-Learning ในระดับหนึ่ง
และสองนี้ควร จะต้องมีการพัฒนา CMS ท่ีดีเพื่อช่วยผู้สอน
หรือผู้เช่ียวชาญ ด้านเนื้อหาในการสร้างและปรับเนื้อหา ให้
ทันสมัยได้อย่างสะดวกด้วยตนเอง 

3. ระดับรายวิ ชาออนไลน์ คุณภาพสู ง  (High 
Quality Online Course) หมายถึงเนื้อหาของ E-Learning 
ในระดับนี้จะอยู่ในรูปของมัลติมีเดีย ท่ีมีลักษณะมืออาชีพ 
กล่าวคือ การผลิตต้องใช้ ทีมงานในการผลิตท่ีประกอบด้วย 
ผู้เช่ียวชาญเนื้อหา (content experts) ผู้เช่ียวชาญ         
การออกแบบการสอน (Instructional Designers) และ
ผู้เช่ียวชาญการผลิตมัลติมีเดีย (Multimedia Experts) ซ่ึง
หมาย รวมถึง โปรแกรมเมอร์ (Programmer) นักออกแบบ
กราฟิก (Graphic Designers) และ/หรือ ผู้เช่ียวชาญ         
ในการผลิตอนิเมช่ัน (Animation Experts) E-Learning ใน
ลักษณะนี้จะต้องมีการใช้เครื่องมือหรือโปรแกรมเฉพาะ
เพิ่มเติมสําหรับท้ังในการผลิตและเรียกดูเนื้อหาด้วย ตัวอย่าง 
โปรแกรมในการผลิต เช่น Macromedia Flash โปรแกรม 
Flash Player และโปรแกรม Real Player Plus เป็นต้น 

การออกแบบการเรียนการสอนแบบจําลอง 
ADDIE 

แบบจําลอง ADDIE มีองค์ประกอบ 5 ขั้นตอน 

1. ขั้นการวิเคราะห์ (Analysis) เป็นขั้นตอนแรก
ของการออกแบบการเรียนการสอน ผู้ออกแบบจะต้อง
กําหนดเงื่อนไขในการเรียน ทําการวิเคราะห์เนื้อหาหรือ
กิจกรรมการเรียนการสอน คุณลักษณะของผู้เรียน และ
วัตถุประสงค์ของการเรียนการสอนเพื่อรวบรวมข้อมูล 
สําหรับใช้เป็นแนวทางในการกําหนดขอบเขตของบทเรียน 
ขั้นการวิเคราะห์ประกอบไปด้วย  

 

- วิเคราะห์ความจําเป็น (Need Analysis) คือ
การวิเคราะห์เพื่อกําหนดเลือกว่าควรจัดการเรียนการสอน
เกี่ยวกับอะไร โดยอาจหาข้อมูลจากความต้องการของ
ผู้ เรียน การกําหนดความจําเป็น ปัญหาขัดข้อง หรือ
อุปสรรคที่ ทํ า ให้การเรียนการสอนไม่บรรลุผลตาม
จุดมุ่งหมายที่กําหนดไว้ 
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- วิเคราะห์เนื้อหา หรือกิจกรรมการเรียนการ
สอน (Content and Task Analysis)  คือ การวิเคราะห์
เพื่อจัดการเรียนการสอนให้ครอบคลุม หรือสอดคล้องกับ
ความต้องการ ความจําเป็นในการเรียนการสอนโดย
พิจารณาอย่างละเอียดด้านเนื้อหา มีการแบ่งเนื้อหาเป็น
หัวข้อใหญ่ และหัวข้อย่อย ๆ เพื่อให้มีความชัดเจน กําหนด
เลือกกิจกรรมการเรียนการสอนที่เหมาะสมที่จะให้ผู้เรียน
เกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 

- การวิเคราะห์ผู้เรียน (Analyze Lerner 
Characteristic) เป็นการวิเคราะห์เพื่อสรุปเป็นข้อมูล
สําหรับการจัดการเรียนการสอนให้เหมาะสมกับผู้เรียน โดย
วิเคราะห์ท้ังลักษณะทั่วไป เช่น อายุ ความสามารถ เพศ 
สังคม วัฒนธรรม และควรวิเคราะห์ลักษณะของผู้เรียนด้วย 
เช่น ความรู้พื้นฐาน ทักษะความชํานาญ หรือความถนัด 
รูปแบบการเรียน ทัศนคติ เป็นต้น 

 

- วิเคราะห์วัตถุประสงค์ (Analyze Objective)  
วัตถุประสงค์ของการเรียนการสอน คือ จุดหมายที่กําหนด
ไว้เพื่อให้ผู้เรียนรู้ว่าเมื่อเรียนบทเรียนนั้น ๆ แล้วเกิดการ
เรียนรู้อะไรบ้าง หรือเป้าหมายหลักของการเรียนก่อน แล้ว
จึงกําหนดเป็นวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม ท่ีสามารถ
ประเมินผลได้ชัดเจนเป็นรูปธรรม ว่าผู้เรียนบรรลุผลการ
เรียนตามวัตถุประสงค์ท่ีกําหนดไว้หรือไม่ โดยวัตถุประสงค์
เชิงพฤติกรรมแยกเป็น 3 ด้าน คือ 

 

- วัตถุประสงค์ทางด้านพุทธิพิสัย คือ พฤติกรรม
เกี่ยวกับความรู้ ความเข้าใจ 

 

- วัตถุประสงค์ด้านจิตพิสัย คือ  พฤติกรรม
เกี่ยวกับความรู้สึก ค่านิยม ทัศนคติ 

 

- วัตถุประสงค์ด้านทักษะพิสัย คือ พฤติกรรม
เกี่ยวกับการกระทําหรือการปฏิบัติวิเคราะห์สภาพแวดล้อม 
(Analyze Environment) วัตถุประสงค์การวิเคราะห์
สภาพแวดล้อมในการสอน เพื่อเป็นการเตรียมการล่วงหน้า
ว่า สถานที่ เวลา และบริบทในการเรียนการสอนที่จะ
ดําเนินการนั้นจะอยู่ในสภาพใด เช่น ขนาดห้องเรียน หรือ
อุปกรณ์การเรียนการสอนที่จะใช้คืออะไร 

 

2. การออกแบบ (Design) การออกแบบเป็น
กระบวนการกําหนดว่าจะดําเนินการเรียนการสอนอย่างไร 
โดยมีการเขียนวัตถุประสงค์จัดลําดับขั้นตอนของการเรียน 
กําหนดวิธีการสอน เลือกสื่อการเรียนการสอนที่เหมาะสม 
และกําหนดวิธีการประเมินผลว่าผู้เรียนบรรลุวัตถปุระสงคท่ี์
กําหนดไว้หรือไม่ขั้นการออกแบบประกอบไปด้วย ขั้นตอน

ย่อย ท้ังด้าน การระบุวัตถุประสงค์ ระบุวิธีการสอน ระบุสื่อ
การสอน และระบุวิธีการประเมิน 

 

3. การพัฒนา (Development) การพัฒนาเป็น
กระบวนการดําเนินการเตรียมการจัดการเรียนการสอน 
หรือสร้างแผนการเรียนการสอน เลือกใช้สื่อการเรียน โดย
พิจารณาสื่อท่ีมีอยู่ว่าเหมาะสมที่จะใช้ ควรปรับปรุงก่อนใช้
หรือ ควรต้องสร้างสื่อใหม่ และทําการประเมินผลขณะ
ดําเนินการพัฒนาหรือสร้างเพื่อปรับปรุง/แก้ไขให้ได้ ระบบ
การเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพ พัฒนาแผนการเรียน 
พัฒนาสื่อการเรียน ประเมินผลขณะดําเนินการพัฒนา ขั้น
การพัฒนาประกอบไปด้วยขั้นตอนย่อย อาทิ การพัฒนา
แผนการเรียนการสอน การพัฒนาสื่อการเรียนการสอน 
และการประเมินผลระหว่างดําเนินการพัฒนา 

 

4. การนําไปใช้ (Implementation) การนําไปใช้
เป็นขั้นตอนการดําเนินการเรียนการสอนตามที่ได้ออกแบบ
และพัฒนาไว้แล้วในสภาพจริง 

 
5. การประเมินผล (Evaluation) การประเมินผล

เป็นขั้นตอนสุดท้ายของกระบวนการออกแบบระบบการ
เรียนการสอน เพื่อประเมินผลขั้นตอนต่างๆ ว่าเป็นไป
ตามท่ีวางแผนหรือไม่ และทําการปรับปรุงแก้ไขให้ได้ระบบ
การสอนที่มีประสิทธิภาพ 

ทฤษฏีที่เก่ียวข้อง 
Laohajarassaeng (20021) ได้กล่าวถึง Piaget 

เป็นนักจิตวิทยาอีกผู้หนึ่งในกลุ่มนี้เป็นผู้นําการศึกษาวิจัย
เกี่ยวกับการพัฒนาด้านการรับรู้ของเด็ก และได้สร้างทฤษฏี
พัฒนาการทางปัญญาขึ้น โดยเช่ือว่า มนุษย์เกิดมาพร้อมกับ
โครงสร้างสติปัญญาที่ไม่ซับซ้อน และจะค่อย ๆ มีการ
พัฒนาขึ้นตามลําดับ เมื่อได้มีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม 
ผู้สอนจึงควรจัดสภาพแวดล้อมให้ผู้ เรียนได้คิด ได้รู้จัก
วิธีการ และให้เกิดการค้นพบด้วยตนเอง Bruner เรียก
วิธีการดังกล่าวนี้ว่า การเรียนรู้ โดยการค้นพบ (Discovery 
Learning) โดยผู้สอน ต้องมีความเข้าใจว่า กระบวนการคิด
ของเด็กและผู้ใหญ่แตกต่างกัน การเรียนการสอนต้องเน้น
การจัดหรือการสร้างประสบการณ์ท่ีผู้เรียนค้นเคยก่อน 
และควรแทรกปัญหา ซ่ึงผู้สอนอาจเป็นผู้ตั้ง หรืออาจมา
จากผู้เรียนเป็นผู้ตั้งปัญหาเอง 

Ongsiriporn (2012) จุดประสงค์ 1) เพื่อพัฒนา
บทเรียนอีเลิร์นนิ่ง วิชาการวิเคราะห์และออกแบบระบบ      
ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 70/70  2) เพื่อเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน   
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3) เพื่อหาความพึงพอใจของนักศึกษา ตัวอย่างท่ีใช้เป็น
นักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิชาระบบสารสนเทศ
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลกรุงเทพ จํานวน 30คน 
ในภาคเรียนท่ี 3 ปีการศึกษา 2555 เครื่องมือท่ีใช้ บทเรียน 
อีเลิร์นนิ่งแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และ 
แบบสอบถามความพึ งพอใจ  จากสูตร  E1/E2 การ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ใช้ค่าสถิติที (t-test 
Dependent Sample) การวิเคราะห์ความพึงพอใจ ใช้
วิธีการหาค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัย
พบว่า ประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิ่งท่ีพัฒนาขึ้นมีค่า
เ ท่ า กั บ  74.52/72.91 ซ่ึ ง ผ่ า นต าม เ กณฑ์ ท่ี กํ า หนด 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังได้รับการเรียนโดยใช้บทเรียนอี
เลิร์นนิ่งสูงกว่าก่อนได้รับการเรียนรู้ อย่างมีนัยสําคัญท่ี
ระดับ .05 ผลการหาความพึงพอใจการใช้ระบบอีเลิร์นนิ่ง 
มีค่าเท่ากับ ซ่ึงอยู่ในระดับดีมาก (xത= 4.564, S.D. = 0.49) 

Sriviroj (2013) การค้นคว้าแบบอิสระ มีวัตถุประสงค์ 
เพื่อสร้างบทเรียนอิ เล็กทรอนิกส์บนเครือข่าย เรื่อง      
การสร้ า งหนั งสื ออิ เ ล็ กทรอนิ กส์  สํ าหรับนั ก เ รี ยน           
ช้ันมัธยมศึกษาปี ท่ี  2 โรงเรียนยุพราชวิทยาลัย  ท่ีมี
ประสิทธิภาพ โดยกลุ่มศึกษา คือนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา      
ปีท่ี 2 โรงเรียนยุพราชวิทยาลัย ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 
2556 จํานวน 30 คน เครื่องมือท่ี 1) บทเรียน
อิ เล็กทรอนิกส์บนเครือข่ าย  เรื่ องการสร้ างหนั งสือ
อิเล็กทรอนิกส์ 2) แบบทดสอบวัดความรู้พื้นฐาน             
3) แบบทดสอบหลังเรียน จากการศึกษา พบว่า บทเรียน
อิ เ ล็ กทรอนิ กส์ บน เค รื อ ข่ า ย  ท่ี ผู้ ศึ กษาส ร้ า ง ขึ้ น มี
ประสิทธิภาพ 88/86.6 ซ่ึงถือได้ว่าสูงกว่าเกณฑ์ท่ีกําหนดไว้ 
มากกว่านั้น นักเรียนส่วนใหญ่สามารถสร้างหนังสือ
อิ เล็ กทรอนิกส์ ได้  หลั งจากการ เรี ยนจากบทเรี ยน
อิเล็กทรอนิกส์ท่ีสร้างขึ้น และผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหาและ
ด้านการออกแบบเห็นด้วยว่าเนื้อหาและการออกแบบในทุก
ด้านมีความเหมาะสม 

การหาประสิทธิภาพของบทเรียนอีเลิร์นนิ่ง 
ประสิทธิภาพ (Efficiency) หมายถึง สภาวะหรือ

คุณภาพของสมรรถนะในการดําเนินงานเพื่อให้งานหรือ
ความสําเร็จ โดยใช้เวลา ความพยายาม และค่าใช้จ่าย
คุ้มค่าท่ีสุดตามจุดมุ่งหมายที่กําหนดไว้ เพื่อให้ได้ผลลัพธ์ 
โดยกําหนดเป็นอัตราส่วนหรือร้อยละระหว่างปัจจัยนําเข้า 
Promwong (1994) 

E1 คือประสิทธิภาพของแบบฝึกหัดปฏิบัติ กระทํา
ได้โดยการนําคะแนนงานทุกช้ินของนักเรียนในแต่ละ
กิจกรรม แต่ละคนมารวมกันแล้วหาค่าเฉลี่ย โดยคิดเป็น
ร้อยละ 80 

E2 คือประสิทธิภาพผลลัพธ์ของการประเมินหลัง
เรียน กระทําได้โดยการเอาคะแนนของการสอบหลังเรียน
ของนักเรียนท้ังหมดรวมกันหาค่าเฉลี่ย โดยคิดเป็นร้อยละ
ไม่ต่ํากว่า 80 

การวิเคราะห์ข้อมูล 
ผู้วิจัยดําเนินการวิเคราะห์ข้อมูลโดยสถิตท่ีใช้ใน

การวิเคราะห์ข้อมูลมีดังต่อไปนี้ 

1. การวิเคราะห์หาประสิทธิภาพ ของอีเลิร์นนิ่ง
เรื่องการใช้โปรแกรมตกแต่งภาพ โดยใช้สูตร E1 / E2 ตาม
เกณฑ์80/80  (Promwong, 1994) 

 

2. วิเคราะห์คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
เรื่อง การใช้โปรแกรมตกแต่งภาพ ด้วยค่าสถิติพื้นฐาน 
ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน เปรียบเทียบคะแนน
ระหว่างเรียนกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอีเลิร์นนิ่ง เรื่อง 
การใช้โปรแกรมตกแต่งภาพ ด้วยสถิติ t-test 

วิธีการศึกษา 
การเตรียมการทดลอง 

การเก็บรวบรวมข้อมูลในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ทํา
การเก็บรวบรวมข้อมูลท่ีโรงเรียนสุเหร่าแสนแสบ สํานักงาน
เขตคลองสามวา กรุงเทพมหานคร ในภาคเรียนท่ี 2        
ปีการศึกษา 2558 

เตรียมสถานที่และเครื่องมือเพื่อเตรียมทดลอง โดย
การนําข้อมูล เนื้อหาในการเรียนการสอนไปยังระบบ
คอมพิวเตอร์แม่ข่าย (Upload on Server) ท่ี 
www.suraosansaeb.ac.th/wbi ตรวจสอบสภาพเครื่อง
คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ตให้อยู่ในสภาพที่พร้อมจะใช้
ในการทดลองทุกเครื่อง โดยคอมพิวเตอร์ 1 เครื่อง ต่อ 
นักเรียน 1 คน พร้อมหูฟัง 1 ชุด สถานที่ใช้ในการทดลอง
คือห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ (ประถม) โรงเรียนสุเหร่า
แสนแสบ สํานักงานเขตคลองสามวา กรุงเทพมหานครโดย
สรุปขั้นตอนการดําเนินการวิจัย ดังนี้ 

1. ศึกษารายละเอียดของจุดประสงค์การเรียนรู้ 
เนื้อหา หลักการ เรื่องการใช้โปรแกรมตกแต่งภาพจาก
เว็บไซต์ แผนการสอน คู่มือครู และเอกสารสิ่งพิมพ์ท่ี
เกี่ยวข้อง เพื่อสรุปเนื้อหาบทเรียน 

 

2. ศึกษาหลักการและรูปแบบการสร้างโปรแกรมอี
เลิร์นนิ่งด้วย Moodlev. 2.5 และติดตั้งระบบด้วยระบบ
ออนไลน์ ท่ีเว็บไซต์โรงเรียน www.suraosansaeb.ac.th/wbi 

 



วารสารศึกษาศาสตร์ปริทัศน ์ ปีที่  32   ฉบับที่  3 
 

194 

3. กําหนดกรอบเนื้อหา และจัดลําดับเนื้อหาใน
การสร้างอีเลิร์นนิ่ง 

 

4. ออกแบบแผนการสอนอี เลิ ร์ นนิ่ ง  เขี ยน
จุ ดประสงค์ ก า ร เ รี ยน รู้ แ ล ะกํ าหนดวั ตถุ ป ระส ง ค์            
เชิงพฤติกรรม กําหนดวางโครงเรื่อง ท่ีประกอบไปด้วย
เนื้อหา รูปภาพ ข้อมูล และแบบทดสอบก่อนเรียนและ
ทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ของอี เลิร์นนิ่ ง  ให้
สอดคล้องกับเนื้อหา 

 

5. ผู้วิจัยทําโครงเรื่องและบทสคริปต์ (Script) 
ตามหลักการออกแบบ 9 ขั้นของกาเย่ นําเสนอต่ออาจารย์
ท่ีปรึกษาการศึกษาค้นคว้าอิสระ เพื่อพิจารณา ความ
ถูกต้องของเนื้อหา ความเหมาะสมในการนําเสนอเนื้อหา
บทเรียน ความสอดคล้องของเนื้อหาและจุดประสงค์      
เ ชิงพฤติกรรม  ความถูกต้องของภาพที่ ใ ช้ ตลอดจน        
ความเหมาะสมด้านภาษาที่ใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 

 

6. นําแผนการสอนและบทสคริปต์ (Script)        
ท่ีแก้ไขเรียบร้อยแล้วนํามาให้อาจารย์ท่ีปรึกษาประเมิน
ความสอดคล้องระหว่างเนื้อหาและจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 

 

7. นําโครงเรื่องและสคริปต์ (Script) ท่ีเสร็จ
สมบูรณ์แล้วนํามากําหนดขั้นตอนการเขียนแผนผัง 
(Flowchart) และแผ่นเรื่องราวกรอบอีเลิร์นนิ่ง (Story 
Board) 

 

8. นําผังงาน (Flowchart) และแผ่นเรื่องราวของ
กรอบบทเรียนบทเว็บ (Story Board) นําเสนอต่ออาจารย์
ท่ีปรึกษาการศึกษาค้นคว้าอิสระได้พิจารณาตรวจแก้ไข
เรื่องของเทคนิควิธีการรูปแบบการนําเสนอรูปแบบของ
ตัวอักษรที่ใช้ความถูกต้องของภาพที่ใช้ 

 

9. ผู้วิจัยนําอีเลิร์นนิ่งท่ีสร้างขึ้น เสนอต่ออาจารย์
ท่ีปรึกษาการศึกษาค้นคว้าอิสระเพื่อตรวจสอบความ
ถูกต้องความเหมาะสม ของเนื้อหา และรูปภาพท่ีใช้ 

 

10. สร้างอีเลิร์นนิ่งผ่าน Moodle v2.5 ติดตั้ง
ระบบผ่าน www.suraosansaeb.ac.th/wbi นําข้อมูล
นักเรียนเข้าสู่ระบบ 

 

11. สร้างแบบประเมินคุณภาพของอีเลิร์นนิ่ง เรื่อง 
การใช้โปรแกรมตกแต่งภาพ สําหรับผู้เช่ียวชาญ 

12. สร้างและวิเคราะห์คุณภาพแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนซ่ึงเป็นแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จํานวน 
15 ข้อ 

 

13. หาประสิทธิ์ภาพ ของอีเลิร์นนิ่ง เรื่อง การใช้
โปรแกรมตกแต่งภาพสําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 

6 โรงเรียนสุเหร่าแสนแสบ มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 
80/80 

 

14. สร้างแบบสํารวจความพึงพอใจของนักเรียน ท่ี
มีต่ออีเลิร์นนิ่ง เรื่องการใช้โปรแกรมตกแต่งภาพ 

วิธีดําเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล 
ผู้เช่ียวชาญด้านเทคนิค จํานวน 3 ท่าน ประเมิน

คุณภาพอีเลิร์นนิ่ง เรื่องการใช้โปรแกรมตกแต่งภาพ 
สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 อยู่ในเกณฑ์ระดับดี 
(xത=3.97) ดังนั้นอีเลิร์นนิ่ง เรื่องการใช้โปรแกรมตกแต่ง
ภาพ จึงมีคุณภาพในด้านเทคนิค สามารถนําไปใช้ทดลอง
ต่อไปได้ 

ผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหา จํานวน 3 ท่าน ประเมิน
คุณภาพอีเลิร์นนิ่ง เรื่องการใช้โปรแกรมตกแต่งภาพ 
สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 อยู่ในเกณฑ์ระดับดี 
(xത=4.28) ดังนั้นอีเลิร์นนิ่ง เรื่องการใช้โปรแกรมตกแต่ง
ภาพ จึงมีคุณภาพในด้านเนื้อหา สามารถนําไปใช้ทดลอง
ต่อไปได้ 

ขั้นตอนหลักและเกณฑ์ในการทดสอบประสิทธิภาพ 

ขั้นท่ี 1 ทดลองใช้กับกลุ่มนักเรียนจํานวน 3 คน ท่ี
เรียนเก่ง ปานกลาง และอ่อน โดยให้นักเรียนแต่ละคน
ทดลองใช้อีเลิร์นนิ่ง และผู้วิจัยได้ทําการสัมภาษณ์นักเรียน 
เพื่อตรวจสอบหาข้อบกพร่องของการนําเสนอเนื้อหา สี 
ภาพ ภาษาท่ีใช้ และความเข้าใจของนักเรียน รวมท้ังรับฟัง
ความคิดเห็น การซักถามปัญหาหรือข้อสงสัยท่ีนักเรียนพบ 
ขณะที่เรียนอีเลิร์นนิ่งนําข้อบกพร่องมาปรับปรุง 

ขั้นท่ี 2 ทดลองใช้กับกลุ่มนักเรียนกลุ่มย่อย จํานวน 
10 คน ท่ีเรียนเก่ง ปานกลาง อ่อนคละกัน เพื่อตรวจสอบ
หาข้อบกพร่องอีกครั้ง หลังจากได้ทําการปรับปรุงจาก      
การทดลองรายบุคคลมาแล้ว รวมท้ังดูระยะเวลาที่ใช้           
ในการเรียนรู้บทเรียนบนเว็บ และทําการซักถามนักเรียนท่ี
ทดลองใช้ นําผลคะแนนมาสรุป และหาประสิทธิภาพ ของ
อีเลิร์นนิ่ง ได้ 80/80 เท่ากับ 81.60/81.33 ผู้วิจัยจึงได้นํา 
อีเลิร์นนิ่งไปทดลองภาคสนาม 

ขั้นท่ี 3 หลังจากนําบทเรียนบนเว็บ เรื่องการใช้งาน
โปรแกรมตกแต่งภาพ ท่ีผ่านการปรับปรุง หลังจากทดลอง
กลุ่มเล็ก นําไปทดลองใช้กับกลุ่มนักเรียนช้ันประถมศึกษาปี
ท่ี 6 จํานวน 32 คน ท่ีมีผลการเรียนเก่ง ปานกลาง และต่ํา 
คละกัน ท่ีไม่ใช่กลุ่มทดลอง เพื่อตรวจสอบหาข้อบกพร่อง
ของวิธีการนําเสนอ  รวมทั้ ง เรื่องของข้อความ  ภาพ 
ภาพเคลื่อนไหว และเสียงบรรยายของอีเลิร์นนิ่ง ครบทุก
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หัวข้อแล้ว  ให้ ทําแบบทดสอบหลัง เรียน  ผลการหา
ประสิทธิภาพพบว่าอีเลิร์นนิ่ง เรื่องการใช้โปรแกรมตกแต่ง
ภาพมีประสิทธิภาพ 80.32/86.56 เป็นไปตามเกณฑ์ท่ี
กําหนด สามารถนําไปใช้ในการวิจัยครั้งนี้ได้ 

การทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง 

1. ช้ีแจงวัตถุประสงค์การวิจัยให้นักเรียนทราบ  
 

2. ให้นักเรียนได้ทําแบบทดสอบก่อนเรียนท่ีผ่าน
การวิเคราะห์แบบทดสอบ จํานวน 15 ข้อ ใช้เวลา 30 นาที 
สลับโจทย์สลับตัวเลือก 

 

3. เริ่มให้นักเรียนใช้ อี เลิร์นนิ่ ง  เรื่องการใช้
โปรแกรมตกแต่งภาพ ด้วยตนเอง โดยใช้เวลา 60 นาที 
และให้นักเรียนสามารถทบทวนบทเรียนศึกษาค้นคว้าด้วย
ตนเองใช้เวลา 3 สัปดาห์ (3 ช่ัวโมง) 

 

4. ให้นักเรียนสร้างช้ินงานด้วยตนเอง และส่ง
ช้ินงานเป็นไฟล์ *.JPG ท่ีคอมพิวเตอร์แม่ข่าย (Server01) 

 

5. หลังจากนั้นให้นักเรียนได้ทําแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียน 15 ข้อ และใช้ เวลา 30 นาที ซ่ึงเป็น
แบบทดสอบชุดเดียวกันกับแบบทดสอบก่อนเรียน แต่สลับ
ตําแหน่ง  คําถามและตัวเลือกคําตอบ แบบปรนัย 4 
ตัวเลือก 

 

6. ให้กลุ่มทดลองตอบแบบสํารวจวัดความพึง
พอใจออนไลน์ ของนักเรียน ท่ีมีต่อบทเรียน อีเลิร์นนิ่ง เรื่อง
การใช้งานโปรแกรมตกแต่งภาพ สําหรับนักเรียนระดับช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 6 

 

7. ผู้วิจัยนําข้อมูลคะแนนแบบทดสอบก่อนและ 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ออกจากระบบอี
เลิร์นนิ่ง (Export Data) นําคะแนนของนักเรียนท้ังหมดที่
ได้มาคํานวณวิเคราะห์ค่าทางสถิติ โดยมีเกณฑ์ให้ข้อท่ีตอบ
ถูกให้ 1 คะแนน ข้อท่ีตอบผิดหรือไม่ตอบให้ 0 คะแนน 

 

8. ผู้วิจัยนําข้อมูลการทดลองและข้อมูลแบบ
สํารวจความความพึงพอใจ ไปวิเคราะห์สถิติและสรุป
ผลการวิจัย 

ประสิทธิภาพของ อีเลิร์นนิ่ง เรื่อง การใช้โปรแกรม
ตกแต่งภาพ พบว่า คะแนนร้อยละของการทําแบบฝึก
ระหว่างเรียน มีคะนนเฉลี่ยร้อยละ 83.88  และคะแนน
ทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีคะแนนเฉลี่ยร้อยละ 
82.08  ดังนั้น ประสิทธิภาพของ อีเลิร์นนิ่ง เรื่อง การใช้
โ ป ร แก รมตกแต่ ง ภ าพ  เ ท่ า กั บ  83.88/82.08 ซ่ึ ง มี
ประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์ท่ีกําหนดไว้ 80/80 

สรุปผลการศึกษา 
การศึกษาวิจัย เพื่อพัฒนาอีเลิร์นนิ่ง เรื่องการใช้

โ ป รแกรมตกแต่ งภ าพ  สํ าหรั บนั ก เ รี ยนระดั บ ช้ั น
ประถมศึกษาปี ท่ี 6 โรงเรียนสุ เหร่าแสนแสบ  สังกัด
กรุงเทพมหานคร ในครั้งนี้สามารถอภิปรายผลได้ดังนี้ 

ค่าประสิทธิภาพของ  อี เลิร์นนิ่ ง เรื่อง การใช้
โปรแกรมตกแต่งภาพ พบว่า คะแนนร้อยละของการทํา
แบบฝึกระหว่างเรียน มีคะนนเฉลี่ยร้อยละ 83.88 และ
คะแนนทดสอบหลังเรียนมีคะแนนเฉลี่ยร้อยละ 82.08 
ดังนั้น ประสิทธิภาพของ อีเลิร์นนิ่ง เรื่อง การใช้โปรแกรม
ตกแต่งภาพ เท่ากับ83.88/82.08 ซ่ึงมีประสิทธิภาพเป็นไป
ตามเกณฑ์ท่ีกําหนดไว้ 80/80  

การคํานวณค่าสถติจากโปรแกรมสําเร็จรูป t-test Paired Samples 
 

Paired Samples Statistics  
 Mean N Std. Deviation Std. Error Mean ค่า Sig 

Pair 1 
คะแนนก่อนเรียน 5.89 55 2.370 .320  
ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน 12.87 55 .640 .086 0.00 

ผลการเปรียบเทียบคะแนนทดสอบก่อน เรียนและ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผ่าน อีเลิร์นนิ่งผลปรากฏว่า 
คะแนนเฉลี่ยระหว่างเรียนคือ 5.89 และคะแนนเฉลี่ยของ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคือ 12.87 ตามสมมุติฐานที่ระดับ 
0.05 ซ่ึงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระดับช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีเรียนอีเลิร์นนิ่ง เรื่องการใช้โปรแกรม
ตกแต่งภาพ มีคะแนนสูงกว่าคะแนนทดสอบระหว่างเรียนมี 

นัยสําคัญท่ีระดับ 0.01 แสดงว่า อีเลิร์นนิ่ง ท่ีสร้างขึ้นนี้        
ทําให้ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจเนื้อหาบทเรียนเพิ่มขึ้น  

ผลสํารวจความพึงพอใจต่อการใช้งานของนักเรียน
ท่ีเรียนผ่าน อีเลิร์นนิ่ง เรื่องการใช้โปรแกรมตกแต่งภาพ  
จํานวน 55 คน ด้านการจัดรูปแบบบทเรียนออนไลน์อยู่ใน
ระดับพอใจมาก (xത=4.21), ด้านบทเรียนออนไลน์อยู่ใน
ระดับพอใจมาก (xത=4.16) และด้านประโยชน์ท่ีได้รับจาก
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การเรียนบทเรียนออนไลน์ระดับพอใจมาก (xത=4.29) 
สรุปผลสํารวจความพึงพอใจต่อการใช้อีเลิร์นนิ่งอยู่ในระดับ
พึงพอใจมาก (xത=4.21) 

ข้อวิจารณ์/อภิปรายผลการวิจัย 
การศึกษาวิจัย เพื่อพัฒนาอีเลิร์นนิ่ง เรื่อง การใช้

โปรแกรมตกแต่งภาพ สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 
6 โรงเรียนสุเหร่าแสนแสบ สังกัดกรุงเทพมหานคร ในครั้งนี้
สามารถอภิปรายผลได้ดังนี้ 

ผลการหาประสิทธิภาพ อีเลิร์นนิ่ง เรื่องการใช้
โปรแกรมตกแต่งภาพ ในด้านเนื้อหาและด้านเทคนิค          
มีค่าเฉลี่ยในระดับดี ผลการหาประสิทธิภาพของอีเลิร์นนิ่ง 
เรื่องการใช้โปรแกรมตกแต่งภาพ เท่ากับ 83.38/82.08 
เป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 ท่ีกําหนดไว้ ซ่ึงสามารถนําไปใช้
ในการเรียนการสอนได้ ท้ังนี้เนื่องมาจากผู้วิจัยได้ออกแบบ
พัฒนา อีเลิร์นนิ่ง ตามแนวคิดการออกแบบบทเรียนบทเว็บ
ของ Laohajarassaeng. (2002) ประกอบไปด้วย 1) เนื้อหา 
(Content) 2) ระบบบริหารจัดการรายวิชา (Course 
Management System) 3) การติดต่อสื่อสาร (Modes of 
Communication 4) แบบฝึกหัด/แบบทดสอบ 

1. สื่อท่ีเลือกมาใช้สามารถนําเสนอเนื้อหาเพื่อ
ถ่ายทอดความรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพเป็นสื่อผสมแสดง
ข้อความภาพและเสียงซ่ึงอาจจะเป็นท้ังภาพนิ่ งและ
ภาพเคลื่อนไหวได้พร้อมๆ กัน Malithong (2536)  ซ่ึงจะมี
ตัวอักษรภาพกราฟิกภาพนิ่งภาพเคลื่อนไหวเสียงประกอบ
ทําให้ผู้เรียนสนุกไปกับการเรียนไม่รู้สึกเบื่อ 

2. การออกแบบสื่อท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นโดยยึดหลักการ
นําเสนอเนื้อหาและจัดกิจกรรมการเรียนรู้จากการปฏิสัมพันธ์ 
คือ การเร่งเร้าความสนใจช้ีแนะทางการเรียนรู้กระตุ้น       
การตอบสนองต่อบทเรียนการทดสอบความรู้ใหม่และ        
สามารถนําไปประยุกต์ใช้ในการสร้างช้ินงานของตนเองได้ 

3. เป็นสื่อท่ีมีเนื้อหาชัดเจนและเข้าใจง่ายใช้คําใน
การสื่อความหมายไม่คลุมเครือจดจําได้ง่ายเน้นจุดท่ีสําคัญ
และเหมาะสมกับวัยของผู้เรียนทําให้นักเรียนสามารถ
เรียนรู้ได้ง่ายและรวดเร็ว 

4. มีการแนะนําระหว่างการเรียนทําให้นักเรียน
เข้าใจบทเรียนได้เร็วขึ้นและมีเวลาให้นักเรียนศึกษาค้นคว้า
ด้วยตนเองจากสื่อท่ีครูจัดไว้ให้ ขณะปฏิบัติสร้างช้ินงาน
ด้วยตนเอง 

 

 

ข้อเสนอแนะ 
จากผลการดํา เนินการวิจัย  เรื่ องการพัฒนา         

อีเลิร์นนิ่ง เรื่องการใช้โปรแกรมตกแต่งภาพ สําหรับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนสุเหร่าแสนแสบ 
สังกัดกรุงเทพมหานคร ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะเพื่อเป็น
แนวทางในการวิจัยครั้งต่อไป ดังนี้ 

1. เนื่องจากสื่อ อีเลิร์นนิ่ง ท่ีจัดทําขึ้นนี้ เพื่อเป็น
สื่อเสริมให้นักเรียนค้นหาค้นคว้าหาองค์ความรู้ได้ด้วย
ตนเอง โดยเน้นให้นักเรียนฝึกปฏิบัติสร้างช้ินงานได้ด้วย 
ตนเอง เหมาะสมกับวิชาคอมพิวเตอร์ทุกหน่วยการเรียนรู้ 
ท่ีเน้นให้นักเรียนฝึกปฏิบัติ ควรจะมีสื่อเสริม อีเลิร์นนิ่ง      
ทุกหน่วย/กิจกรรม ทีเน้นกระบวกการทักษะ อาจจะ
เหมาะสมสําหรับนักเรียนเฉพาะกลุ่มท่ีมีทักษะทางด้าน
คอมพิวเตอร์มาพอสมควร 

2. สื่ออีเลิร์นนิ่ง ท่ีเน้นผู้เรียนฝึกปฏิบัติเป็นสําคัญ 
อาจจะไม่เหมาะสําหรับนักเรียนช่วงอายุ 10-12 ปี เพราะ 
ขาดทักษะการเข้าใช้ระบบ หรือความรับผิดชอบยังไม่มากพอ  

3. การเรียน  อี เลิร์นนิ่ ง ผ่านเครื่องออนไลน์ 
(Internet) ความเร็วในการเข้าถึงข้อมูลพร้อมกันหลาย
เครื่ องยั งมีปัญหาเรื่ องของสัญญาณ  และความเร็ ว          
ในการเข้าถึงข้อมูล การเข้าถึงสื่อวิดีโออาจจะมีผลกระทบ
ของผู้ เ รี ยนไ ด้  อาจจะมีระบบอี เลิ ร์นนิ่ ง ท่ี เก็บไว้ ใน
คอมพิวเตอร์แม่ข่าย (Server) ในห้องคอมพิวเตอร์เอง 

4. ควรให้เวลากับนักเรียนในการศึกษาบทเรียน
ด้วยเวลาท่ีมากพอ เพื่อให้นักเรียนมีเวลาทบทวนเนื้อหา 
และฝึกปฏิบัติสร้างช้ินงานด้วยตนเอง และทําแบบทดสอบ 

5. การเรียนด้วยอีเลิร์นนิ่ง ทําให้นักเรียนเกิด     
การเรียนรู้อ ย่างแท้จริง  และเกิดความก้าวหน้าทาง       
การเรียน ครูผู้สอนท่านอื่นสามารถนําอีเลิร์นนิ่ง ไปใช้กับ
การเรียนการสอนในเวลาปกติ หรือสอนแทนครูรายวิชา 
(กรณีครูผู้สอนติดราชการ) หรือสอนซ่อมเสริม ทบทวน
ให้กับนักเรียนท่ีมีปัญหาทางการเรียนได้ 

ข้อเสนอแนะในการนําผลงานการวิจัยไปใช้ประโยชน์ 
1. สภาพการจัดการเรียนการสอนในสถานศึกษา 

ครูผู้สอนท่ีสร้างอี เลิร์นนิ่งควรคํานึงถึงพื้นฐานการใช้
คอมพิวเตอร์ของนักเรียนและการตอบสนองการเรียนรู้ของ
นักเรียนท่ีมีพื้นฐานที่แตกต่างกัน 
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2. อีเลิร์นนิ่งท่ีสร้างขึ้น ใช้กับคอมพิวเตอร์ส่วน
บุคคล (Personal Computer) แต่ถ้ามีอุปกรณ์รองรับ เช่น 
แท็บเล็ต โรง เรี ยน  โทร ศัพท์มือถื อ  และมีสัญญาณ
อินเทอร์เน็ตไร้สาย (WiFi) ครอบคลุมพื้นท่ีโรงเรียน เพื่อ
สนับสนุนผู้เรียน สามารถเรียนรู้เนื้อหานอกห้องเรียนได้
ตลอดเวลาที่ตนเองสนใจ 

3. อีเลิร์นนิ่งท่ีถูกพัฒนาข้ึน ควรเพิ่มกิจกรรมการ
เรียนรู้นอกเหนือจาก ตําราเรียน เช่น เกมนําเข้าสู่บทเรียน 
แบบจําลอง เพื่อส่งเสริมให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ ท่ี
หลากหลาย 

4. รูปแบบของอีเลิร์นนิ่งมีด้วยกันหลายรูปแบบ 
ผู้พัฒนาควรจะมีการวิจัย เพื่อศึกษาเปรียบเทียบ การใช้      
อีเลิร์นนิ่ง ออนไลน์ (Online) กับ ออฟไลน์ (Offline) ว่า
สื่อประเภทใด มีความเหมาะสมกับวิชาคอมพิวเตอร์ หรือ
บริบทโรงเรียนของผู้วิจัยมากท่ีสุด 
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