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หัวขอวิทยานิพนธ การพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการiOS 
 วิชาความถนดัทางศิลปกรรมศาสตรสําหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปท่ี 6 
ชื่อ-นามสกุล นางสาวพรพรรณ  มานะกิจ 
สาขาวิชา เทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา 
อาจารยที่ปรึกษา อาจารยเยาวลักษณ พิพัฒนจําเริญกุล, ศษ.ด. 
ปการศึกษา 2556 
 

บทคัดยอ 
 
 การวิจัยในครั้งนี้มีวัตถุประสงค  1)  เพ่ือพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ
iOS ท่ีสงผลตอความถนัดทางศิลปกรรมศาสตรใหมีประสิทธิภาพตามท่ีกําหนด 80/80 2) เพ่ือศึกษา 
ความกาวหนาของผลการเรียนดานความถนัดทางศิลปกรรมศาสตรบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการiOS
สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี6 กอนเรียนและหลังเรียน และ 3)  เพ่ือศึกษาความพึงพอใจตอการเรียน 
วิชาความถนัดทางศิลปกรรมศาสตรบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการiOS ของนักเรยีนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6 
 กลุมตัวอยางในการวิจัย คือนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6 ของสถาบันคลินิคการศึกษา 
KID KIDจังหวัดพระนครศรีอยุธยา จํานวน 42 คน ไดมาโดยการสุมอยางงายทําการทดลองใน        
ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2556โดยการเรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดียวิชาความถนัดทางศิลปกรรมศาสตร 
เก็บขอมูลโดยการใชแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและแบบสอบถามความพึงพอใจการเรียนรู
ดวยบทเรียนมัลติมีเดียการวิเคราะหขอมูลโดยใชคอมพิวเตอรโปรแกรมสําเร็จรูปเพ่ือหาคารอยละ 
คาเฉล่ีย คาเบ่ียงเบนมาตรฐาน  คาดัชนีประสิทธิผล และการทดสอบคา t-test 
 ผลการวิจัยพบวา 1) นักเรียนมีผลการเรียนรูบทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ
iOS ประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/802)นักเรียนมีผลการเรียนรูดวยบทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ต 
ระบบปฏิบัติการiOS หลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี 0.05 และ3) นักเรียนมี 
ความพึงพอใจตอการเรียนรูดวยบทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการiOSในระดับดี 
 
คําสําคัญ: บทเรียนมัลติมีเดีย  แท็บเล็ตระบบปฏิบัติการiOS 
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Thesis Title Development of a Multimedia Lesson of Fine and Applied Arts 
Professional and Academic Aptitude Test on Tablet with iOS System 

                             For Matthayomsuksa 6 Students 
Name-Surname  Miss Pornpun  Manakit 
Program  Educational Technology and Communications 
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ABSTRACT 
 

 The purposes of the research are: 1) to develop the multimedia lesson towards arts 
aptitude on tablet with iOS system for mattayomsuksa 6 students to reach criterion of 80/80,  
2) to study the achievement of students before and after learning on tablet with iOS system for 
matthayomsuksa 6 students and 3) to study the satisfaction of matthayomsuksa 6 students from arts 
aptitude's learning on tablet with iOS system.  
 The representative sample of this study by using simple ramdom were 42 students in 
matthayomsuksa 6 from the educational clinic institute KID KID in Ayudhaya province. After 
learning the multimedia lesson of the arts aptitude on tablet with iOS systemin the first semester in 
academic year 2013, the data was collectedby achievement test and learning's satisfaction with 
multimedia questionnaire.Computer program to find percentage, average, standard deviation, 
effectiveness index and t-test were used to analysis the data. 
 The results showed that 1) the students had the learning outcome of multimedia lesson on 
tablet with iOS system along with the 80/80 standard, 2) the learning outcome of multimedia lesson 
on tablet with iOS system after learning was significantly higher at the0.05 level and 3) the 
students’ satisfaction towards learning with electronic book on tablet with iOS system was in a good 
level. 

Keywords:Multimedia Lesson  Tablet with iOS System 
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กิตติกรรมประกาศ 
 

 ความสําเร็จในการทําวิทยานิพนธฉบับนี้ไดรับความเมตตา กรุณาอยางสูงจากคณาจารยหลายทาน
ท่ีใหความดูแลเอาใจใส  และใหคําปรึกษาแนะนําท่ีเปนประโยชน โดยเฉพาะอยางยิ่งอาจารยท่ีปรึกษา
วิทยานิพนธ ดร.เยาวลักษณ พิพัฒนจําเริญกุล  ท่ีใหคําแนะนําชวยเหลือตลอดจนเอาใจใสปรับปรุง
ขอบกพรองตาง  ๆในการทําวิทยานิพนธดวยดีตลอดมา ซ่ึงผูเขียนรูสึกซาบซ้ึงและขอกราบขอบพระคุณ     
เปนอยางสูง 
 ขอขอบพระคุณผูเช่ียวชาญทุกทานท่ีไดตรวจสอบเครื่องมือท่ีใชในการวิจัย ท่ีกรุณาให
คําแนะนําและตรวจสอบความเหมาะสมความถูกตองของเครื่องมือท่ีใชในการวิจัยครั้งนี ้
 ขอขอบคุณนักเรียนกลุมความถนัดทางศิลปกรรมศาสตรและเจาหนาท่ีรวมถึง คุณธาดา 
ประจันนวล ผูอํานวยการสถาบันกวดวิชา คลินิกการศึกษา KID KID จังหวัดพระนครศรีอยุธยาท่ีให
ความรวมมือในการทดลองครัง้นี้เปนอยางด ี
 และท่ีสําคัญยิ่งขอกราบขอบพระคุณ คุณพอชาญ และ คุณแมณัฐชนา มานะกิจ ท่ีคอยใหการ
สนับสนุนจนวิทยานิพนธฉบับนี้ประสบความสําเร็จ 
 
                พรพรรณ  มานะกิจ 
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บทท่ี 1 
บทนํา 

 
1.1  ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 
 
 ในปจจุบันความกาวลํ้าทางเทคโนโลยี ทําใหการเช่ือมโยงส่ือสารกันไดท่ัวโลกอยางไร
ขอบเขต  ปริมาณขอมูลขาวสารและการเรียนรูท่ีหมุนเวียนอยูในระบบสังคมโลก และสังคมของ
ประเทศมีจํานวนมหาศาลในแตละวัน  และการเปล่ียนแปลงตางๆ เปนการเปล่ียนแปลง ท่ีมี
กระบวนการอยางตอเนื่องไมมีส้ินสุด เม่ือใดเราหยุดบริโภคขอมูลขาวสารและการเรียนรู หมายถึงการ
หยุดยั้งอยูกับท่ี ดังนั้นจึงมีการเรียนรูตลอดชีวิต ซ่ึงเปนการศึกษาท่ีเกิดแบบผสมผสานขึ้นระหวาง
การศึกษาในระบบ การศึกษานอกระบบและการศึกษาตามอัธยาศัย หรือการเรียนรูจากแหลงอ่ืนๆ 
ตลอดชีวิต (ยืน ภูวรรณ, 2550) 
 
 ประเทศไทยมุงเนนในการนําไอซีทีมาใชในการเรียนการสอน วัตถุประสงคเพ่ือพัฒนา
สังคมไทยไปสูสังคมแหงภูมิปญญาและการเรียนรูท่ีสนองตอคุณภาพชีวิตโดยตรง  เทคโนโลยีการ
เรียนรูจะชวยปรับปรุงคุณภาพการศึกษาของเด็กในศตวรรษท่ี 21 โดยมีเปาหมายหลักเพ่ือชวยเปล่ียน
สังคมไทยไปสูสังคมแหงการเรียนรู การประกันโอกาสของผูเรียนในการเขาถึงการเรียนรูตลอดชีวิต 
และเช่ือมโยงสังคมไทยเขากับสังคมเศรษฐกิจบนพ้ืนฐานของความรูตามแผนแมบทของการศึกษา
การศึกษาแหงชาติ และการกําหนดนโยบายของกระทรวงศึกษาธิการเพ่ือใหสอดคลองกับการปฏิรูป
การศึกษา โดยการใชไอซีทีในสถาบันการศึกษาท้ังหมดและมีใหผูเรียนทุกคนมีโอกาสใชไอซีทีเพ่ือ
การเรียนตามประสิทธิภาพท่ีพอเพียงอยางท่ัวถึงการกาวเขาสูยุคสังคมสารสนเทศไดสรางความ
เปล่ียนแปลงในวิถีชีวิต ความเปนอยู วัฒนธรรม รวมท้ังเทคโนโลยีสารสนเทศไดเขามามีบทบาทอยาง
สูงในสังคมยุคใหม เพ่ือเตรียมคนรุนใหมท่ีจะตองรูเทาทันเทคโนโลยีและนําเทคโนโลยีเหลานั้นไป
ใชประโยชนอยางเต็มท่ี จึงจําเปนตองสรางเยาวชนของชาติเพ่ือเขาสูสังคมยุคใหมโดยการจัดสภาพ 
แวดลอมใหมทางการศึกษาท้ังในดานเนื้อหา ส่ือ และกระบวนการจัดการเรียนรู ดังนั้นการบูรณาการ
นวัตกรรมเทคโนโลยีในการจัดการเรียนการสอนจึงเปนปจจัย ท่ีสําคัญประการหนึ่งในการปฏิรูป
การศึกษา ซ่ึงในฐานะของครู ผูมีบทบาทในการเรียนการสอนใหเยาวชนของชาติเจริญเติบโตมาเปน
กําลังสําคัญใน การพัฒนาประเทศ จึงควรมีความรูความสามารถใหทันกับเทคโนโลยีสารสนเทศใน
สมัยใหมเพ่ือนํามาประยุกต โดยใชเทคโนโลยีสารสนเทศเปนส่ือการในการเรียนการสอนเพ่ือใหครู
กับนักเรียน มีความเขาใจตรงกัน และเพ่ือใหเด็กสามารถนําเทคโนโลยีสารสนเทศตางๆไปปรับใชเขา
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กับชีวิตประจําวัน เทคโนโลยีสารสนเทศไดเขามามีบทบาทตอการศึกษาอยางมาก โดยเฉพาะ
เทคโนโลยีทางดานคอมพิวเตอร  
 เทคโนโลยีสารสนเทศ เปนปจจัยท่ีสําคัญอยางหนึ่งท่ีจะสนับสนุนใหครูเกิดความเช่ียวชาญ
ในการใชเทคโนโลยีในการศึกษา ครูสวนมากยังใชคอมพิวเตอรไมเกงจึงตองมีคนชวยเหลือ ไมใชเพียง
ปญหาการจัดการระบบซ่ึงเกิดปญหาไดทุกเม่ือ  แตยังมีปญหาการเลือกซอฟตแวร การออกแบบโครงงาน
ท่ีใชประโยชนจากเทคโนโลยี และเรียนรูวิธีแนะนํานักเรียนในการใชขอมูล เราจะเห็นวาปจจุบัน
เทคโนโลยีสารสนเทศจะเขามามีบทบาทและอิทธิพลตอ ชีวิตมนุษยเพ่ิมขึ้น ดังนั้นครูควรตองพยายาม
ติดตาม  ศึกษา  และทําความเขาใจแนวทางและพัฒนาการท่ีเกิดขึ้น เพ่ือท่ีจะนําเทคโนโลยีสารสนเทศ
ไปประยุกตใชใหเปนประโยชนในการเรียนการสอนและการดํารงชีวิตอยางเหมาะสมตอไปท้ังใน
ปจจุบัน ในอนาคต  เพ่ือใหการสอนทันสมัยเขาถึงตัวเด็กไดงาย รับรูไดงาย และเขาใจไดงายขึ้น  

(ชฎาพร จิตศิลป, 2555) 
 หากคน  “ไอแพดสําหรับการเรียนการสอน  (iPad  for  Education)”  จากกูเกิ้ลจะพบ 
477,000,000 รายการ จะเห็นไดวา ไอแพดไดกลายเปนทางเลือกท่ีสําคัญสําหรับนําไปประยุกตใชเปน
เครื่องมือเสริมสรางทักษะความรูดานตางๆ ท่ีเปนประโยชนในสถานศึกษา นอกจากนี้ การใชไอแพด
ในการเรียนการสอน ก็เปนการดึงดูดความสนใจใหผูเรียนเกิดความกระตือรือรนท่ีจะเรียนรูเกี่ยวกับ
การใชเทคโนโลยีสารสนเทศใหมๆ มากยิ่งขึ้น มีรายงานจากบล็อก “เอสจีนิวสยาฮู (sg.news.yahoo.com)” 
เม่ือกันยายน 2554 สถานศึกษาตาง  ๆในสหรัฐอเมริกาเริ่มใชไอแพดแทนตําราเรียนกันมากขึ้น เนื่องจาก
ไอแพดมีน้ําหนักเบาทําใหสะดวกสําหรับผูเรียนในการพกพา ท้ังนี้ เขตการศึกษาในสหรัฐอเมริกากวา 
600  เขต ไดเปดตัวโครงการ “วันทูวัน (One-to-One)”  เพ่ือแจกไอแพดใหกับผูเรียนคนละหนึ่งเครื่อง
เพ่ือใชงานในหองเรียน ท้ังนี้ ไอแพดในสหรัฐ-อเมริกานั้นราคาประมาณ 500-600 เหรียญ หรือ
ประมาณ  15,000 -18,000 บาท  ซ่ึงก็ขึ้นอยูกับวาจะมีอุปกรณเสริมและบริการเสริมมากนอยแคไหน 
อยางไรก็ตาม จากความนิยมใชไอแพดในการเรียนการสอนไดผลักดันใหมีบริษัทผลิตเนื้อหารายวิชา
ตางๆ  สําหรับดาวนโหลดลงไอแพด  อยางเชน บริษัท “ฮอฟตันมิฟ- ฟลินฮารคอรต (Houghton 
Mifflin Harcourt)” ในบอสตัน ไดผลิตเนื้อหาสําหรับวชิาพีชคณิต โดยคิดอัตราคาบริการในการดาวน
โหลดเพียง 60 เหรียญ หรือประมาณ 1,800 บาท หากเปรียบเทียบกับราคาหนังสือพีชคณิตท่ีมีประมาณ 
950 หนาจะมีราคาอยูท่ี 73 เหรียญ หรือประมาณ 2,200 บาท ซ่ึงการดาวนโหลดเนื้อหาวิชาประหยัด
กวาการซ้ือหนังสือถึง 13 เหรียญ หรือประมาณ 400 บาท นอกจากนี้ ในสถานศึกษาบางแหงมีความ
จําเปนตองซื้อหนังสือตําราเรียนถึง 300 เลมใหกับผูเรียน หากผูบริหารสถานศึกษาพิจารณา
เลือกใชไอแพดในการเรียนการสอนจะชวยใหประหยัดคาใชจายไดถึง 4,000 เหรียญ หรือประมาณ 
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120,000  บาท   ศ.ดร.ศรีศักดิ์ จามรมาน (2554) เขาถึงไดจาก บริษัทผูพิมพตําราอยาง ฮิวตัน มิฟฟลิน ฮาร
คอรท และก็เปนหุนสวนกับแอปเปลไดทําการทดลองโดยการใชไอแพดเพ่ือเรียนวิชาพีชคณิต พบวา
นักเรียนสามารถทําคะแนนไดสูงกวาเดิม คือ ท้ังหองท่ีใชไอแพด  จํานวนนักเรียนไดคะแนนดีขึ้นมาก
ถึง 20% มากกวาระบบการใชตําราเรียน การทดลองนี้ทําท่ีโรงเรียนมัธยมท่ีเมืองริเวอรไซด รัฐ
แคลิฟอรเนีย ตั้งแตชวงเดือนกุมภาพันธ  ป ค.ศ. 2010 จนถึง 2011 ในเดือนเดียวกัน ซ่ึงขณะนี้ไอแพด
สําหรับการศึกษามีใชในโรงเรียนรัฐบาลจํานวนมาก นักเรียนสามารถมีปฏิสัมพันธกับไอแพดใน
ลักษณะท่ีเปนสวนตัวไดมากกวา   ผูอํานวยการโรงเรียน  เอมีเลีย เอียฮารท ไดกลาววา  “นักเรียนใช 
ไอแพดกันมากขึ้นและทําใหเขาเขาใจบทเรียนไดดีกวา”   
 มาาริตา สคารฟ  ซีอีโอ บริษัทออแกนิค ซ่ึงเปนบริษัทดานการตลาด ส่ือดิจิทัล ไดกลาววา 
นักเรียนชอบแท็บเล็ตมากขึ้น และถาหากเอาตําราท่ีเด็กจะตองแบกไปโรงเรียนมาใสเขายังแท็บเล็ต
ท้ังหมดจะทําใหเกิดการเรียนรูแบบใหมขึ้นมา เด็กนักเรียนจะชอบมากขึ้น และยังมีการทดลองใชไอแพด
เพ่ือเลนเกมคณิตศาสตรเปนแบบรูปภาพท่ีเคล่ือนไหวได  ก็พบวาไอแพดสามารถทําใหนักเรียนช้ัน
เกรด 5  ซ่ึงเลนเกมคณิตศาสตร 20  นาทีตอวัน  เปนเวลา 5 วัน  ก็สามารถทําคะแนนสอบไดมากกวา
เกณฑเฉล่ียถึง 15% นอกจากนี้แอปเปลก็มีการปรับปรุง ไอจูนสยู (iTunes U) ขึ้นมา  ซ่ึงจะมีหองเรียน
เสมือนอยูดวย  นอกจากนี้ก็ยังมีท้ัง ไอบุก 2 (iBook 2)  ไอบุกหองเก็บหนังสือ  (iBook store)  และ 
ไอบุกนักเขียน  (iBooks  Author)  ซ่ึงจะทําใหนักศึกษาสามารถใชไดสะดวก และดีกวาจนลืมเรื่องการ
เขียนหนังสือตําราดวย พีดีเอฟ (PDF) กันไปเลยดวยการใชไอบุกจะทําใหการเรียนรูไดเขาถึง
ประสบการณมากกวา และไอบุกเม่ือเทียบกับราคาตําราปกแข็งปกติท่ีใชกันในสหรัฐอเมริกาแลว
ไอบุกมีราคาถูกกวาและลดภาระเรื่องการซ้ือตําราจากโรงเรียน  
 นอกจากนี้ตําราท่ีโหลดใสไอบุกนั้นมีการปรับปรุงเนื้อหาของตําราไดรวดเร็วทันใจทําให
นักเรียน นักศึกษาไดอานตําราใหมไดเสมอ  อันท่ีจริงแมวาไอบุก หรือไอแพดเวอรช่ันการศึกษา
อาจจะไมแพงเม่ือเทียบกับตําราปกแข็ง แตก็ตองลงทุนซ้ือประมาณ 15,000 บาท ตอเครื่องอยูดี ซ่ึงก็
อาจจะเปนปญหาในโรงเรียนรัฐบาล ซ่ึงคงจะตองมีกองทุนเอกชนเขามาชวยสนับสนุน  ก็เปนท่ีคาดวา
ไอแพดสําหรับการศึกษาจะเปนท่ีนิยม เพราะทําใหการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากขึ้น และ
นักเรียน นักศึกษาจะสามารถไดรับประโยชนโดยทําใหนักเรียน นักศึกษาเรียนรู และเขาใจบทเรียนได
ดีขึ้นและมีปฏิสัมพันธกับคณาจารยผานไอแพดไดมากขึ้นดวย (รศ.ดร.บุญมาก ศิริเนาวกุล, 2555) 
 จากท่ีกลาวมาและความสําคัญท่ีกลาวขางตนจะเห็นวามีความพยายามนําคุณสมบัติท่ีอยูใน
แท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS หรือเรียกวาไอแพดมาใชใหเกิดประโยชนทางการศึกษามาโดยตลอด ผูวิจยั
จึงสนใจท่ีจะศึกษาเทคโนโลยบีนไอแพด มาประยุกตใชในการเรียนวิชาความถนัดทางศิลปกรรมศาสตร  
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เพราะการส่ือสารในปจจุบันไดถูกพัฒนาขึ้นอยางไมหยุดยั้ง แตมีการนํามาใชในการศึกษาของประเทศ
ไทยนอย ผูวิจัยจึงมีความสนใจท่ีจะนําไอแพด  ซ่ึงเปนส่ิงท่ีใชกันอยางแพรหลายในปจจุบัน มาใชเปน
เครื่องมืออีกชนิดหนึ่ง เพ่ือการเรียนรูอยางไมจํากัดเวลาและสถานท่ี 
 
1.2  วัตถุประสงคการวิจัย 
 1.2.1  เพ่ือพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS ท่ีสงผลตอความถนัด
ทางศิลปกรรมศาสตรใหมีประสิทธิภาพตามท่ีกําหนด 80/80 
 1.2.2 เพ่ือศึกษาความกาวหนาของผลการเรียนดานความถนัดทางศิลปกรรมศาสตรบน
แท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6 กอนเรียนและหลังเรียน 
 1.2.3 เพ่ือศึกษาความพึงพอใจตอการเรียนวิชาความถนัดทางศิลปกรรมศาสตรบนแท็บเล็ต
ระบบปฏิบัติการ iOS ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6 
 
1.3  สมมติฐานการวิจัย 
 1.3.1 บทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัตกิาร iOS ประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 
 1.3.2 นักเรียนมีผลการเรียนรูดานความถนัดทางศิลปกรรมศาสตรบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ 
iOS หลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิต ิ 
 1.3.2 นักเรยีนท่ีเรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดยีบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS มีความพึงพอใจ
ในระดับมาก 
 
1.4  ขอบเขตการวิจัย 
 1.4.1 ประชากร 
  ประชากรเปนนกัเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6 ของสถาบันคลินกิการศึกษา KID KID 
จังหวัดพระนครศรีอยุธยา จํานวน 190 คน 
 1.4.2 กลุมตัวอยาง  
  นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6 ของสถาบันสถาบันคลินิกการศึกษา KID KID 
จังหวัดพระนครศรอียุธยา  จํานวน 42 คน  ไดมาโดยการสุมอยางงายดวยการเลือกกลุมนกัเรียนวิชาความถนัด
ทางศิลปกรรมศาสตร จํานวน 42 คน 
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 1.4.3 เนื้อหา 
   เนื้อหาท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้เปนรายวิชาความถนัดทางศิลปกรรมศาสตร ไดแก  
  1. ประวัติศาสตรศิลป และรูปแบบศิลปกรรม 
  2. หลักการทัศนศิลป (วิจิตรศิลป)  
  3. หลักการออกแบบ (ประยุกตศิลป)  
  4. ความรูท่ัวไปทางดุริยางคศิลป (โสตศิลป) 
  5. ความรูท่ัวไปทางนาฏยศิลป (โสตทัศนศิลป)   
 1.4.4 ระยะเวลาในการวิจัย  
  ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2556  
 1.4.5 แท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS 
  ในการวจิัยครั้งนีไ้ดทดลองบทเรียนมัลติมีเดยีบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS  
 1.4.6 ตัวแปรท่ีศึกษา 
 -  ตัวแปรตน  
  บทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS วิชาความถนัดทางศิลปกรรมศาสตร
สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6 
 -  ตัวแปรตาม 
  ความถนัดทางศิลปกรรมศาสตร 
 
1.5  นิยามศัพทที่ใชในการวิจัย 
 แท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS หมายถึง แท็บเล็ตคอมพิวเตอรท่ีออกแบบและพัฒนาโดย
บริษัทแอปเปล โดยมีหนาท่ีหลักในดานมัลติมีเดียในดานภาพยนตร เพลง เกม อีบุก และทองเว็บไซต  
โดยระบบปฏิบัติการ iOS (Wikipedia) 
 บทเรียนมัลติมีเดีย หมายถึง คําวา “มัลต”ิ (multi) หมายถึง หลายๆ อยางผสมรวมกัน (ซ่ึงมี
คําศัพทท่ีใกลเคียงกัน เชน much ,many และ multiple) สวนคําวา “มีเดีย” (media) หมายถึง ส่ือ ขาวสาร 
ชองทางการติดตอส่ือสาร เม่ือนํามารวมกัน เปนคําวา “มัลติมีเดีย”  จึงหมายถึง การนําองคประกอบ
ของส่ือชนิดตางๆมาผสมผสานเขาดวยกัน ซ่ึงประกอบดวยตัวอักษร (Text)  ภาพนิ่ง  (Image) 
ภาพเคล่ือนไหวหรือแอนิเมช่ัน (Animation) เสียง (Sound) และวิดีโอ (Video) โดยผานกระบวนการ    
ทางระบบคอมพิวเตอรเพ่ือส่ือความหมายกับผูใชอยางมี ปฏิสัมพันธ (Interactive  Multimedia) และ
ไดบรรลุผลตามวัตถุประสงคการใชงาน พรพิไล เลิศวิชา (2542) 
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 ความถนัดทางศิลปกรรมศาสตร หมายถึง  การวัดความรูพ้ืนฐานท่ีจะเรียนตอในวิชาชีพกับ
ศักยภาพท่ีจะเรียนในวิชาชีพดานศิลปะใหประสบความสําเร็จ คณะท่ีตองสอบ PAT 6 คือคณะวิชาใน
กลุมศิลปกรรม (วิจิตรศิลป  ศิลปะประยุกต)  ดุริยางคศิลป และนาฏยศิลป  แนวขอสอบ PAT 6   เปน
การสอบเพ่ือวัดศักยภาพทางศิลปกรรมศาสตร โดยมีเนื้อหาเกี่ยวกับ ทฤษฎีศิลปะ (ทัศนศิลป ดนตรี 
นาฏยศิลป) ความรูท่ัวไปทาง ศิลปะ ประวัติศาสตรศิลปะ และการดนตรี  
 นักเรียนชั้นมัธยมศกึษาปที่ 6 หมายถึง นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6 ของสถาบัน
คลินิคการศึกษา KID KID  จังหวัดพระนครศรีอยุธยา  กลุมความถนัดทางศิลปกรรมศาสตร 
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1.6  กรอบแนวคิดการวิจัย 
 
 การวิจัยครั้งนี้มีกรอบแนวคิดในการดําเนินการวิจัยดังนี้ 
 

แท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ 
iOS 

(วิกิพีเดีย) 

  
บทเรียนมัลติมีเดีย 
(พรพิไล เลิศวิชา) 

 

  
ความถนัดทาง 

ศิลปกรรมศาสตร 
 

 
 
 

 

การเรียนผานบทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS 
ท่ีสงผลตอวิชาความถนัดทางศิลปกรรมศาสตร 

 
 

                                                         ประสิทธิภาพของบทเรียน 

 

 
 

ภาพที่ 1.1  กรอบแนวคิดการวิจัย 
 

 
 
 

 
ผลการเรียนรูความกาวหนา ดานความ
ถนัดทางศิลปกรรมศาสตร 
-ความรูพ้ืนฐาน 

  
ความพึงพอใจ 
-ในการใชบทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ต
ระบบปฏิบัติการ iOS วิชาความถนัดทาง
ศิลปกรรมศาสตร 
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1.7  ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ                                                                                                           
 1.7.1 เปนแนวทางในการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนผานบทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ต
ระบบปฏิบัติการ iOS ใหมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น                                                                                    
 1.7.2 ไดพัฒนาการเรียนการสอนทางดานการเรียนรูจากบทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ต
ระบบปฏิบัติการ iOS  วิชาความถนัดทางศิลปกรรมศาสตรใหผูเรียนสามารถศึกษาหาความรูไดโดยไม
จํากัดเฉพาะในหองเรียน                                                                                                                                                                                               
 1.7.3 เปนแนวทางตอยอดรูปแบบการเรียนการสอนผานบทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ต
ระบบปฏิบัติการ iOS ในวิชาอ่ืน 
 

 
 
 
 
 
 
 
 



(18) 

บทท่ี 2 
เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

 
 ผูวิจัยไดทําการศึกษาถึงแนวคิด ทฤษฎี  และงานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับการวิจัย เรื่องการพัฒนา
บทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS วิชาความถนัดทางศิลปกรรมศาสตรสําหรับนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6 ผูวิจัยไดเสนอเปนลําดับขั้นดังตอไปนี ้
 2.1 บทเรียนมัลติมีเดีย 
 2.2 แท็บเล็ตระบบปฏิบัตกิาร iOS (ไอแพค) 
 2.3  ความถนัดทางศิลปกรรมศาสตร 
 2.4 ความพึงพอใจ 
 2.5 งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 
 
2.1  บทเรียนมัลติมีเดีย 
 คําวา มัลติมีเดีย (Multimedia) หรือ ส่ือหลายแบบ  เปนเทคโนโลยีท่ีชวยใหคอมพิวเตอร 
สามารถผสมผสานกันระหวาง ขอความ ขอมูลตัวเลข ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว และเสียงไวดวยกัน  
 พรพิไล เลิศวิชา (2542) ไดใหความหมายของคําวา ” มัลติมีเดีย” ดังนี้ คําวา “มัลติ” (multi) 
หมายถึงหลายๆ อยางผสมรวมกัน (ซ่ึงมีคําศัพทท่ีใกลเคียงกัน เชน much ,many และmultiple เปนตน) 
สวนคําวา “มีเดีย” (media) หมายถึง ส่ือ ขาวสาร ชองทางการติดตอส่ือสาร เม่ือนํามารวมกัน เปนคําวา 
“มัลติมีเดีย” จึงหมายถึง การนําองคประกอบของส่ือชนิดตาง  ๆมาผสมผสานเขาดวยกัน ซ่ึงประกอบดวย
ตัวอักษร (Text)  ภาพนิ่ง  (Image)  ภาพเคล่ือนไหวหรือแอนิเมช่ัน (Animation)  เสียง (Sound)  และ
วิดีโอ (Video) โดยผานกระบวนการทางระบบคอมพิวเตอรเพ่ือส่ือความหมายกับผูใชอยางมี ปฏิสัมพันธ 
(Interactive Multimedia) และไดบรรลุผลตามวัตถุประสงคการใชงาน 
 ส่ือมัลติมีเดีย หมายถึง การนําส่ือหลายๆ ประเภทมาใชรวมกันท้ังวัสดุ อุปกรณ และวิธีการ
เพ่ือใหเกิดประสิทธิภาพและประสิทธิผลสูงสุดในการเรียนการสอนการฝกอบรม โดยการใชส่ือแตละ
อยางตามลําดับขั้นตอนของเนื้อหา ในปจจุบันมีการนําคอมพิวเตอรมาใชรวมดวยเพ่ือการผลิตหรือ
การควบคุมการทํางานของอุปกรณตางๆ ในการนําเสนอขอมูล ท้ังตัวอักษร ภาพกราฟก ภาพถาย 
ภาพเคล่ือนไหว วีดิทัศน และเสียง (กิดานันท มะลิทอง, 2548) 
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 2.1.1  องคประกอบมัลติมีเดีย 
 องคประกอบมัลติมีเดีย (ทวีศักดิ ์กาญจนสุวรรณ, 2546 : น 3-7) สามารถจําแนกองคประกอบ
ของส่ือตางๆ  ไดเปน 5 ชนิด  ประกอบดวยขอความหรือตัวอักษร (Text)  ภาพนิ่ง (Still  Image) 
ภาพเคล่ือนไหว (Animation) เสียง (Sound)  และวิดีโอ (Video) 
          การนําเอาองคประกอบท้ังหามาผสมผสานเขาดวยกัน เพ่ือใชสําหรับการปฏิสัมพันธหรือ
โตตอบ  (Interaction)  ระหวางคอมพิวเตอรกับผูใช  ซ่ึงถือไดวาเปนกิจกรรมท่ีผูใชสามารถเลือกกระทํา
ตอมัลติมีเดียไดตามตองการ ตัวอยางเชน  ผูใชไดทําการเลือกรายการและตอบคําถามผานทางจอภาพ
ของเครื่องคอมพิวเตอร จากนั้นระบบคอมพิวเตอรก็จะทําการประมวลผล  แลวแสดงผลลัพธยอนกลับ
ผานทางจอภาพของเครื่องคอมพิวเตอร จากนั้นระบบคอมพิวเตอรก็จะทําการประมวลผล แลวแสดง
ผลลัพธยอนกลับผานทางจอภาพใหผูใชเห็นอีกครั้ง 
 1. ขอความหรือตัวอักษร (Text) 
  ขอความหรือตวัอักษรถือวาเปนองคประกอบพ้ืนฐานท่ีสําคญัของมัลติมีเดีย  ระบบมัลต ิ   
มีเดียท่ีนาํเสนอ  ผานจอภาพของเครื่องคอมพิวเตอร  นอกจากนี้จะมีรูปแบบและสีของตัวอักษรให
เลือกมากมายตามความตองการแลวยังสามารถกําหนดคุณลักษณะของการมีปฏิสัมพันธ (โตตอบ) 
ในระหวางการนําเสนอไดอีกดวย 
 2.  ภาพนิ่ง (Still Image) 
  ภาพนิ่งเปนภาพท่ีไมมีการเคล่ือนไหว เชน ภาพถาย  ภาพวาด ภาพลายเสน เปนตน ภาพนิ่ง
นับวามีบทบาทตอระบบงานมัลติมีเดียมากกวาขอความหรือตัวอักษรท้ังนี ้เนือ่งจากภาพจะใหผลในเชิง
การเรียนรูหรือรับรูดวยการมองเห็นไดดีกวา นอกจากนี้ยังสามารถถายทอดความหมายไดลึกซ้ึงมากกวา
ขอความหรือตัวอักษรนั่นเอง ซ่ึงขอความหรือตัวอักษรจะมีขอจํากัดทางดานความแตกตางของแตละ
ภาษา แตภาพนั้นสามารถส่ือความหมายไดทุกชนชาติ ภาพนิ่งมักจะแสดงอยูบนส่ือชนิดตางๆ เชน
โทรทัศน หนังสือพิมพ หรือวารสาร วิชาการ เปนตน 
 3. ภาพเคล่ือนไหว (Animation) 
  ภาพเคล่ือนไหว หมายถึง ภาพกราฟกท่ีมีการเคล่ือนไหวเพ่ือแสดงขัน้ตอนหรือปรากฏการณ
ตางๆ ท่ีเกิดขึน้อยางตอเนื่อง เชน การเคล่ือนท่ีของอะตอมภายในโมเลกุล หรือการเคล่ือนท่ีของลูกสูบ
ของเครื่องยนต เปนตน ท้ังนี้เพ่ือสรางสรรคจินตนาการใหเกดิแรงจูงใจจากผูชม การผลิตภาพเคล่ือนไหว 
จะตองใชโปรแกรมท่ีมีคุณสมบัติเฉพาะทางซ่ึงอาจมีปญหาเกิดขึ้นอยูบางเกี่ยวกับขนาดของไฟลท่ีตอง
ใชพ้ืนท่ีในการจัดเก็บมากกวาภาพนิ่งหลายเทานั่นเอง 
  



 

20 
 

 4. เสียง (Sound) 
 เสียงเปนองคประกอบหนึ่งท่ีสําคัญของมัลติมีเดีย โดยจะถูกจัดเก็บอยูในรูปของสัญญาณ
ดิจิตอล ซ่ึงสามารถเลนซํ้ากลับไปกลับมาได โดยใชโปรแกรมท่ีออกแบบมาโดยเฉพาะสําหรับทํางาน
ดานเสียง หากในงานมัลติมีเดียมีการใชเสียงท่ีเราใจและสอดคลองกับเนื้อหาในการนําเสนอ  จะชวย
ใหระบบมัลติมีเดียนั้นเกิดความสมบูรณแบบมากยิ่งขึ้น  นอกจากนี้ยังชวยสรางความนาสนใจและนา
ติดตามในเรื่องราวตางๆไดเปนอยางด ี ท้ังนี้  เนื่องจากเสียงจะมีอิทธิพลตอผูใชมากกวาขอความหรือ
ภาพนิ่งนั่นเอง  ดังนั้น เสียงจึงเปนองคประกอบท่ีจําเปนสําหรับมัลติมีเดียซ่ึงสามารถนําเขาเสียงผาน
ทางไมคโครโฟน แผนซีด ี เทป เสียง  และวิทย ุ เปนตน 
 5. วิดีโอ (Video) 
 วีดีโอเปนองคประกอบของมัลติมีเดียท่ีมีความสําคัญเปนอยางมาก  เนื่องจากวีดีโอใน
ระบบดิจิตอลสามารถนําเสนอขอความ หรือรูปภาพ  (ภาพนิ่งหรือภาพเคล่ือนไหว) ประกอบกับเสียง
ไดสมบูรณมากกวาองคประกอบชนิดอ่ืนๆ อยางไรก็ตาม  ปญหาหลักของการใชวีดิโอดวยเวลาท่ี
เกิดขึ้นจริง (Real Time)  จะตองประกอบดวยจํานวนภาพไมต่ํากวา  30  ภาพตอวินาที  (Frame/Second)   
ถาหากการประมวลผลภาพดังกลาวไมไดผานกระบวนการบีบอัดขนาดสัญญาณมากอน  การนําเสนอ
ภาพเพียง  1 นาที อาจตองใชหนวยความจํามากกวา 100 MB สงผลใหไฟลมีขนาดใหญเกินไป ทําให
ประสิทธิภาพในการทํางานดอยตามไปดวย จนกระท่ังเทคโนโลยีการบีบอัดขนาดของภาพไดมีการ
พัฒนามาอยางตอเนื่อง  ทําใหภาพวีดิโอสามารถทํางานไดมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น  และกลายเปนส่ือ
ท่ีมีบทบาทสําคัญตอระบบมัลติมีเดีย (Multimedia System) ในสวนของศูนยเทคโนโลยีทางการศึกษา 
กรมการศึกษานอกโรงเรียน กระทรวงศึกษาธิการไดกําหนดองคประกอบของส่ือมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษา  ดังนี้ 

 2.1.2 ประเภทของส่ือมัลติมีเดีย 
 กิดานนัท มลิทอง (2544, น. 6)ไดแบงส่ือมัลติมีเดียออกเปน 2 กลุม คือ 
 1. ส่ือมัลติมีเดีย 1 (Multimedia I)  เปนส่ือมัลติมีเดียท่ีใชโดยการนําส่ือหลายประเภทมาใช
รวมกันในการเรียนการสอน เชน นําวีดีทัศนมาสอนประกอบการบรรยายของผูสอน โดยมีส่ือส่ิงพิมพ
ประกอบดวย หรือมัลติมีเดียในชุดการเรียนหรือชุดการสอน โดยผูเรียนและส่ือไมมีการ ปฏิสัมพันธ
โตตอบกันและมีลักษณะเปน”ส่ือหลายแบบ” ตามศัพทบัญญัติของราชบัณฑิตยสถาน 
 2. ส่ือมัลติมีเดีย 2 (Multimedia II) เปนส่ือมัลติมีเดียท่ีใชคอมพิวเตอรเปนฐานในการนําเสนอ
สารสนเทศ หรือการผลิตเพ่ือรับขอมูลประเภทตางๆ เชน ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว ตัวอักษร และเสียง
ในลักษณะของส่ือหลายมิต ิโดยท่ีผูใชมีการโตตอบกับส่ือโดยตรง โดยใชคอมพิวเตอรในส่ือมัลติมีเดีย
ไดในสองลักษณะคือ 
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 2.1 ใชคอมพิวเตอรเปนฐานในการเสนอสารสนเทศโดยการควบคุมอุปกรณรวมตางๆ
ในการทํางาน เชน การควบคุมการทํางานของอุปกรณ  ควบคุมการเสนอภาพสไลดมัลติวิช่ันและการ
นําเสนอในรูปแบบของแผนวีดีทัศนเชิงโตตอบ  (Interactive  Video) การใชในลักษณะนี้คอมพิวเตอร
จะเปนตัวกลางในการควบคุมการทํางานของเครื่องเลนแผนวีดีทัศน และเครื่องเลนแผนซีดีรอมใหเสนอ
ภาพนิ่ง  และภาพเคล่ือนไหวตามเนื้อหาบทเรียนท่ีเปนตัวอักษรปรากฏอยูบนจอภาพคอมพิวเตอร 
รวมถึงควบคุมเครื่องพิมพในการควบคมุขอมูลตางๆของบทเรียน และผลการเรยีนของผูเรยีนแตละคนดวย 
 2.2  การใชคอมพิวเตอรเปนฐานในการผลิตแฟมส่ือมัลติมีเดียโดยใชโปรแกรมสําเรจ็รูป
ตางๆ  เชน Tool book หรือ Author ware และนําเสนอแฟมขอมูลท่ีผลิตแลวแกผูเรียนโปรแกรมสําเร็จรูป
เหลานี้จะชวยในการผลิตแฟมบทเรียน ฝกอบรม  หรือการนําเสนองานในลักษณะของส่ือหลายมิต ิโดยใน
แตละบทเรียนจะมีเนื้อหาในลักษณะของตัวอักษร ภาพกราฟก ภาพเคล่ือนไหว ภาพเคล่ือนไหวแบบ 
วีดีทัศนและเสียงรวมอยูในแฟมเดียวกัน บทเรียนท่ีผลิตเหลานี ้เรียกวา “บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน” 
หรือ “CAI”  การนําเสนอขอมูลของส่ือมัลติมีเดีย 2 นี้  จะเปนในลักษณะส่ือหลายมิติท่ีเนนเชิงโตตอบ
ซ่ึงชวยใหผูใชสามารถดูขอมูลบนจอภาพไดหลายลักษณะ คือท้ังตัวอักษร ภาพ เสียง และถาหากตองการ
ทราบขอมูลมากกวานี ้ผูใชเพียงแคคลิกท่ีคําส่ัง หรือสัญรูปท่ีทําเปนปุมในการเช่ือมโยงก็จะมีภาพ เสียง 
หรือขอความอธิบายปรากฏขึ้นมา ส่ือมัลติมีเดียเปนเทคโนโลยีของหลากหลายส่ือ ซ่ึงสามารถแบงไดดังนี ้
 2.2.1  เทคโนโลยีเกี่ยวกับเสียง (Audio Technology) ซ่ึงรวมท้ังเสียงพูด และเสียง 
ดนตรี  ตั้งแตการประมวลผล  การแสดงผล  การจัดการตางๆ เชน  การบีบอัดสัญญาณ การส่ือสาร 
การสงสัญญาณ 
 2.2.2 เทคโนโลยีเกี่ยวกับวิดีโอ (Video Technology)  อันไดแก  การจัดเก็บ  การ
ประมวลผล การปรับแตง การใชงาน การเรียกหา สืบคน การสงกระจาย มาตรฐานการบีบอัดสัญญาณ 
การเขาและถอดรหัส การสงขอมูล และการทํางานรวมกับส่ืออ่ืนๆ 
 2.2.3 เทคโนโลยีรูปภาพ (Image Technology) เปนการพัฒนาและประยุกตใชภาพ 
การจัดการฟอรแมตคลังภาพ การคนหา การสราง และตกแตงภาพ 
 2.2.4 เทคโนโลยีขอความ (Text  Technology)  เกี่ยวกับขอความหรือตัวอักษร ท้ัง
การใชและลักษณะรูปแบบของขอความตางๆ     
           2.2.5 เทคโนโลยีภาพเคล่ือนไหว และภาพสามมิติ (Animation and 3D Technology) 
เปนเทคโนโลยีเกี่ยวกับการแสดงผล ดานภาพเคล่ือนไหว ท้ังแบบ 2 มิติ และ 3 มิติ การสรางภาพเสมือนจริง
(VR-Visual Reality) การสราง ตกแตง ประมวลผล การใชงาน 
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 2.2.6   เทคโนโลยีการพัฒนา (Authoring  System Technology)  คือเทคโนโลยีท่ี
ไดรับการพัฒนาเพ่ือสรางเครื่องมือสําหรับงานพัฒนามัลติมีเดียในรูปของซอฟทแวร ชวยในการนํา
ขอมูลหรือการสรางเครื่องมือใหมๆ 

 2.2.7   เทคโนโลยีกับระบบการศึกษา เปนการศึกษาเพ่ือนําเอาเทคโนโลยี
มัลติมีเดียมาประยุกตใชกับระบบการศึกษาในรูปของ  CAI – Computer Aided Instruction, CBT – 
Computer Based Training ตลอดจนงานโฆษณา ประชาสัมพันธตางๆ 
 2.2.8 เทคโนโลยีการผลิต (Publishing Technology) เปนการนําเอาเทคโนโลยี
มัลติมีเดียมาใชงารนดานการพิมพ เพ่ือเพ่ิมความโดดเดนใหกับส่ือส่ิงพิมพ และนําเสนอส่ือส่ิงพิมพ 
ไดอยางหลายรูปแบบ เชน งาน DTB –Desktop Publishing, CD-ROM Title & Publishing 
 2.2.9 เทคโนโลยีการกระจาย (Broadcasting & Conference) เกี่ยวกับการเผยแพร
ขอมูลเผยแพรสัญญาณ เชน Conference , Multicasting Backbone เปนตน 
 2.2.10 เทคโนโลยีการจัดเก็บขอมูล (Storage Technology) ดวยขอมูลมัลติมีเดียมัก
มีขนาดใหญ  ทําใหตองเกี่ยวของกับส่ือบันทึกขอมูลอยางหลีกเล่ียงไมได ท้ังเกี่ยวกับรูปแบบของส่ือ 
รูปแบบการบีบอัดขอมูล รูปแบบการบันทึกขอมูล 
 2.2.11 เทคโนโลยี WWW & Hyper Text จะชวยใหเกิดการเผยแพรส่ือมัลติมีเดียใน
รูปแบบท่ีนิยมมากท่ีสุดและเร็วท่ีสุด ผานระบบ WWW. และมีระบบโตตอบดวย Hyper  Text & HyperMedia 
 2.2.12 เทคโนโลยีคลังขอมูล  (Media Archives) เกี่ยวกับการจัดเก็บขอมูลปริมาณ
มากๆ และเรียกคนภายหลัง เชน Photo Image Server, AVI Archives 

 2.1.3  รูปแบบของมัลติมีเดยี 
 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนรูปแบบหนึ่งของบทเรียนคอมพิวเตอร ซ่ึงการออกแบบ
คอมพิวเตอรนิยมใชวิธีการตอไปนี ้(ฤทธิชัย ออนม่ิง, 2547: น. 34) 
 1.  การฝกและปฏิบัติ (Drill and  Practice  Method) เปนวิธีการสอนโดยสรางโปรแกรมเนนการ
ฝกทักษะและการปฏิบัติใหผูเรียนไดฝกเปนขั้นเปนตอน และจะไมใหขามขั้นจนกวาจะฝกปฏิบัติหรือฝก
ในขั้นตนเสียกอนจึงจะฝกในทักษะขั้นสูงตอไป โปรแกรมสําหรับฝกทักษะและการปฏิบัติลักษณะนี้
จะมีความถามใหผูเรียนตอบหลายๆ รูปแบบ และคอมพิวเตอรจะเฉลยคําตอบท่ีถูกเพ่ือวัดผลสัมฤทธ์ิ
ของการเรียนในแตละจุดการสอน ระดับความยากงายสามารถปรับเปล่ียนไดเชนเดียวกับรูปแบบการ 
ยอนกลับ (Feedback) อาจเปนทางบวก (Positive) หรือทางลบ (Negative) ก็ไดรวมท้ังสามารถใหการ 
เสริมแรงในรูปแบบของรางวลัและการลงโทษตางๆ ไดอีกดวย 
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 2. สอนเสริม (Tutorial Method)  ในการสอนโดยวิธีนี้คอมพิวเตอรจะทําหนาท่ีคลายผูสอน 
โปรแกรมท่ีออกแบบจะเปดโอกาสใหผูเรียนตอบโตกับเครื่องคอมพิวเตอรโดยตรง ผูเรียนสามารถจะ
เดาคําตอบหรือทดลองตอบกับเครื่องตามโปรแกรมท่ีกําหนดไวได รูปแบบของโปรแกรมจะเปนแบบ
สาขา (Branching  Programmed  Instruction)  ซ่ึงคุณภาพของโปรแกรมท่ีใชหลักการนี้ จะขึ้นอยูกับ
ความสามารถของโปรแกรมเมอรท่ีสรางออกมาใหมีความสมบูรณในดานเนื้อหา เปดโอกาสใหผูเรียน
มีสวนรวมและปรับไดเหมาะกับความแตกตางของผูเรียนวามีมากนอยเพียงใด ถาสามารถทําไดครบ
ท้ังสามประการจะพบวาเปนโปแกรมท่ีมีประสิทธิภาพไมแพผูสอน 
 3. เกม (Gaming Method) รูปแบบนี้จะมีความเฉพาะของลักษณะวิธีการออกแบบโปรแกรม 
ลักษณะนี้โปรแกรมอาจจะไมมีการสอนโดยตรง แตใหผูเรียนมีสวนรวมโดยการฝกจะสงเสริมทักษะ
และความรูท้ังทางตรงและทางออมก็ได การใชเกมในการสอนนอกจากจะใชสอนโดยตรง อาจออกแบบ
ใหใชในชวงใดชวงหนึ่งของการสอน เชน ขั้นนํา ขั้นเขาสูบทเรียน ขั้นสรุปหรือใชเปนการใหรางวัล
หรือประกอบการทํารายงานบางอยางไดดวย 
 4.  สถานการณจําลอง (Simulation  Method) เปนการจําลองสถานการณตางๆ ท่ีเกิดขึ้นให
ปรากฏเปนรูปราง  หรือส่ิงของไมซับซอนและยากตอการเขาใช การใช Simulation  จะลดระดับความจริง
ท่ีเปนอยูในเรื่องของรูปทรง ขนาด เวลา และสถานท่ีใหผูเรียนสามารถเห็นไดอยางละเอียด โปรแกรม
ท่ีใชสวนมากจะใชฝกนักบิน ตํารวจ และทหาร ในการจําลองสถานการณแลวฝกใหผูเรียนตอบใหได
อยางถูกตองและแมนยําเม่ือพบกับสถานการณจริง 
 5. การคนพบ (Discovery Method) มีการออกแบบโปรแกรมการสอนดวยวิธีใหคนหา
คําตอบเองโดยจะมีลักษณะท่ีใหผูเรียนเรียนจากสวนยอยและรายละเอียดตางๆ แลวผูเรียนสรุปเปน
กฎเกณฑซ่ึงถือเปนการคนพบ  การศึกษาวิธีนี้เปนการใชการเรียนรูแบบอุปนัย  (Inductive)  ผูเรียน
อาจจะเรียนรูโดยการคนควาจากฐานขอมูลแลวลองแกปญหาแบบลองผิดลองถูกเสมือนเปนการทํา
แบบฝกหัดในหองปฏิบัติการบนเครื่องคอมพิวเตอร  เพื่อคนพบสูตรหรือหลักการไดดวยตนเอง
โดยศึกษาฐานขอมูลท่ีสามารถใหขอมูลเกี่ยวกับอาชีพตางๆ ทําใหผูเรียนไดศึกษาและพบเห็นอาชีพ
ในแบบตางๆ (Career Exploration) 
 6.  การแกปญหา  (Problem Solving Method)  รูปแบบนี้มี 2 วิธี คือ ทําใหโปรแกรมให
ผูเรียนสรางโปรแกรมและปญหาเอง  แลวใหเครื่องชวยในการคนหาคําตอบ ซึ่งอาจจะเปนปญหา
ตางๆ ทางการคํานวณ  โดยเครื่องจะชวยคํานวณหรือคนหาคําตอบจากรากฐานขอมูลตางๆ หรือ
วางไวแลวสําหรับใหผูเรียนไดคนหาคําตอบ หลักการสําคัญประการหนึ่งท่ีใชในแหลงอางอิงตางๆ  
เพ่ือแกปญหาของผูเรียนท่ีสรางขึ้นได อีกแบบหนึ่งเปนแบบท่ีผูสอนหรือโปรแกรมเมอร การสราง
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โปรแกรมประเภทนี้ คือ โปรแกรมไมควรใหมีการแกปญหาโดยวิธีเดียว  เพราะจะเปนการคนหา
วิธีการแกปญหาซ่ึงผิดกับจุดประสงค แตควรจะเปนโปรแกรมท่ีเปดโอกาสใหผูเรียนใชวิธีการตางๆ  
ไดหลายๆ วิธีเพ่ือหาคําตอบของปญหานั้น 
 7.  การทดสอบ (Test) บทเรียนชนิดนี้ ใชเพ่ือทดสอบนักเรียนหลังจากท่ีไดเรียนเนื้อหาหรือ
ไดฝกปฏิบัติแลว  ผูเรียนจะทําแบบทดสอบโดยผานคอมพิวเตอรและมีการปฏิสัมพันธระหวางผูเรียน
กับคอมพิวเตอร คอมพิวเตอรสามารถรับคําตอบและจดบันทึกผล ตรวจใหคะแนนประมวลผลและ
เสนอผลใหนักเรียนทราบในทันทีท่ีผูเรียนทําเสร็จ 
 8. บทสนทนา (Dialogue) เปนการเรียนแบบการสอนในหองเรียน กลาวคือพยายามใหเปน
การพูดระหวางผูสอนกับผูเรียน เพียงแตวาแทนท่ีจะเปนการใชเสียง แตจะเปนตัวอักษรบนจอภาพแลวมี
การสอนดวยการตั้งปญหา 
 9.  การสาธิต (Demonstration) การสาธิตโดยใชคอมพิวเตอร จะมีลักษณะการสาธิตคลายกับ
การสาธิตของคร ูแตการสาธิตดวยคอมพิวเตอรนาสนใจมากกวา การสอนดวยการสาธิตดวยคอมพิวเตอร 
มีความเหมาะสมกับการสอนในกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชวยใหครูผูสอน สะดวกไมยุงยาก 
ในการเตรียมอุปกรณ 
 10. การไตถาม (Inquiry) บทเรียนคอมพิวเตอรสามารถใชในการคนหาขอเท็จจริงความคิด
รวบยอดหรือขาวสารท่ีเปนประโยชน  ซ่ึงแสดงไดทันทีเม่ือผูเรียนตองการดวยระบบงายๆ ท่ีผูเรียน
สามารถทําไดเอง เพียงแตกดหมายเลขหรือใสรหัสหรือใสตัวยอของแหลงขอมูลนั้นๆ การใสรหัส
หรือหมายเลขของผูเรียนนี้จะทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรแสดงขอมูล ซ่ึงจะตอบคําถามของผูเรียนตาม
ตองการ 
 11. แบบรวมวิธีการตางๆเขาดวยกัน (Combination)  คอมพิวเตอรสามารถสรางวิธีการเรียน
การสอนท่ีหลากหลายแบบรวมกันไดตามธรรมชาตขิองการเรียนการสอน ความตองการนี้มาจากการกําหนด
วัตถุประสงคในการเรียนการสอน ผูเรียนและองคประกอบ หรือภารกิจตางๆ ซ่ึงบทเรียนคอมพิวเตอร
หนึ่งอาจมีหลายลักษณะ เชนเพ่ือการสอน เกม การไตถาม การทดสอบ การสาธิต การแกปญหา เปนตน 

 2.1.4  ลักษณะส่ือมัลติมีเดียในการเรียนการสอน 
 ลักษณะส่ือมัลติมีเดียในการเรียนการสอนไวดังนี้ (วิภาดา บุญยอยหยัด, 2552 น.15)  
 1. สามารถแสดงขอมูลบนจอรับภาพ จากลักษณะดังกลาวเราสามารถสรางบทเรียนท่ีมี
ท้ังตัวหนังสือ และรูปภาพไดอยางรวดเร็วและสามารถแกไขขอมูลในสวนท่ีไมตองการได 
 2. สามารถบันทึกเวลา เครื่องคอมพิวเตอรทุกเครื่องจะมีวงจรนาฬิกา สามารถจับเวลาและ
บันทึกเวลาการเรียนรูของผูเรียนได 
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 3. สามารถติดตามเวลาในการจัดการเรียนการสอนบางประเภทได เชน การใชเวลาในการ
แกปญหาเพ่ือวัดความสมารถของผูเรียน ซ่ึงจะมีผลในการประเมินผลท่ีจะใหคะแนนไดอยางสมบูรณ
และยุติธรรม ผูเรียนสามารถรูผลไดทันที ซ่ึงจะเปนการเสริมแรงทําใหผูเรียนไดเตรียมพรอมสราง
ความเช่ือม่ันแกผูเรียน 
 4. สามารถชวยในการตัดสินใจและชวยในการเลือกกิจกรรม เราสามารถสรางแบบฝกหัด
หรือแบบทดสอบไวเปนจํานวนมาก เราสามารถใหคอมพิวเตอรเลือกกิจกรรมนั้นๆโดยไมซํ้าแบบกัน
เลย ผูเรียนคนเดียวมาทําแบบทดสอบในเวลาตางกันก็จะไดรับกิจกรรมท่ีตางกันไป 
 5. สามารถตอบสนองกลับมาดวยเวลาท่ีรวดเร็ว เม่ือผูเรียนมีปญหายังไมเขาใจในบทเรียน
ผูเรียนสามารถเริ่มเรียนไดตรงท่ียังไมเขาใจไดทันที ทํากิจกรรมไดถูกตอง เครื่องคอมพิวเตอรก็จะ
รายงานผลทันที ซ่ึงจะเปนการกระตุนใหผูเรียนอยากเรียน 
 6. สามารถเก็บขอมูล เรื่องราวและภาพ บทเรียนตางๆท่ีสรางขึ้น เม่ือผูเรียนตองการท่ีจะ 
เรียนรูเรื่องอะไร เครื่องสามารถดึงเอาขอมูลของบทเรียนนั้นๆไดอยางรวดเรว็ 
 7. การแสดงขอมูลท่ีเก็บไว นอกจากแสดงทางจอภาพแลวยังสามารถนําไปพิมพลงบน
กระดาษได และการเก็บขอมูลอาจเก็บในลักษณะหนึ่ง แตเวลาแสดงอาจแสดงไดในอีกรูปแบบหนึ่ง 
ตามท่ีผูพัฒนาระบบไดดําเนนิการไว 
 8. การใสขอมูลเขาเครื่องคอมพิวเตอร ไมจําเปนตองใสเรียงลําดับ วิธีการนี้เหมาะสําหรับ
การสรางบทเรียนท่ีมีผูสรางหลายคน เม่ือคนหนึ่งเสร็จก็สามารถปอนขอมูลไดเลยโดยไมจําเปนตอง
รอ และเครื่องสามารถจัดรูปเลมใหมได 
 9. สามารถคํานวณไดอยางรวดเร็ว บทเรียนบางบทตองคํานวณยุงยาก เมื่อผูเรียนเขาใจ
ทฤษฎีตางๆ ดีแลว  ก็ไมจําเปนตองเนนคํานวณตัวเลขมากเกินไป ทําใหผูเรียนเกิดความเบ่ือหนาย 
 10. สามารถสรางแบบจําลอง (Simulation) ปจจุบันการเรียนการสอนตองมีการฝกปฏิบัติ
เพ่ือใหเกิดความชํานาญสูง เชนการฝกบิน เนื่องจากเครื่องบินมีราคาแพง หากผิดพลาดจะทําให
เสียคาใชจายสูง หรืออาจเสียชีวิต จึงใชคอมพิวเตอรแทน เรียกวาแบบจําลองการบิน การเรียนการสอน 
แบบนี้ เม่ือผูรียนไดฝกเรียนจนผานการอบรมอยางเปนท่ีนาพอใจแลวจึงใชเครื่องมือจริง 
 11. สามารถมีเสียงบรรยายประกอบในโปรแกรมได 
 12. สามารถเก็บความลับและควบคุมการทํางาน เปนการเก็บบทเรียนใหไดใชสําหรับผูท่ี 
รับรหัสท่ีกําหนดไวเทานั้น 
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 2.1.5  รูปแบบของการนําเสนอดวยส่ือมัลติมีเดีย  
 รูปแบบการนําเสนอ มัลติมีเดียท่ีนิยมใชกันมาก 5 วิธี  ดังนี ้Green. (1993) 
 1. รูปแบบเสนตรง (linear progression) 
 มีลักษณะคลายกับหนังสือ ซ่ึงมีโครงสรางแบบเสนตรง โดยเริ่มจากหนาแรกตอไปเรือ่ยๆ
ถาไมเขาใจก็สามารถเปดยอนกลับไป ดูได การเสนอผลงานแบบนี ้มักจะอยูในรูปไฮเปอรเท็กซ ซ่ึงใช
ขอความเปนหลักในการดําเนิน เรื่องดวยรูปวิดีโอ หรือแอนิเมช่ันสามารถทํางานได โดยใสไปในรูป
เสนตรง รวมท้ังการใสเสียงเพ่ือเพ่ิมความสนใจอาจเรียกวาเปน Electronics Stories หรือ ไฮเปอรมีเดีย 
ซ่ึงเหมาะสมกับ ตลาดผูบริโภค 
 2. รูปแบบอิสระ (freeform hyper jumping) 
 รูปแบบนี้ใหอิสระในการใชงาน ทําใหผูเรียนมีความอยากรูอยากเห็น เพราะระบบโครงสราง
ภายในสามารถเช่ือมโยงจากเรื่อง หนึ่งไปยังอีกเรื่องหนึ่งได ฉะนั้น ผูสรางโปรแกรมจะตองมีความ
เช่ียวชาญในการออกแบบ ขอความ ภาพนิ่งและภาพเคล่ือนไหว เสียงและวีดิโอ เพ่ือเช่ือมโยงและ
สัมพันธกัน การช้ีนําเพ่ือใหผูใชเขาไปหาขอมูลหรือศึกษาเนื้อหาไดงาย สะดวก การออกแบบไมดีอาจ
ทําใหผูเรียนหลงทางไมสามารถศึกษาเนื้อหาไดตามจุดประสงคท่ีวางเอาไว  
 3. รูปแบบวงกลม (Circular path) 
  เปนรูปแบบนําเสนอมัลติมีเดีย แบบวงกลม แบบเสนตรงชุดเล็ก ๆ หลายชุดมาเช่ือมตอ
กันกลับคืนสูเมนูใหญ  
 4. รูปแบบฐานขอมูล (database) 
   เสนอมัลติมีเดียแบบฐานขอมูล โดยการเพ่ิมดัชนี (Index) เพ่ือเพ่ิมความสามารถในการ
คนหา รูปแบบนี้สามารถใหรายละเอียดจากขอวาม รูปภาพนิ่ง  ภาพเคล่ือนไหว เสียง ออกแบบใหใช
งานไดงายใชไดทุกสถานการณท่ีมี รายละเอียดเกี่ยวกับระบบฐานขอมูล โดยเพ่ิมความสามารถทาง
มัลติมีเดียเขาไป  
 5. รูปแบบผสม (Compound document)  
  เปนรูปแบบการนําเสนอ มัลติมีเดียผสมผสานท้ัง 4 รูปแบบ ท่ีอธิบายมาขางตน ผูผลิต
ตองอาศัยความชํานาญในการสราง และบรรจุขอมูลส่ือตาง ๆ ตลอดเวลา  จนสามารถเช่ือมโยงเขาสู
ฐานขอมูลใหทํางานรวมกับชารต และสเปรตชีต ไดอีกดวย  
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 2.1.6  ความหมาย E-Learning 
 คําวา  E-Learning โดยท่ัวๆ ไปจะครอบคลุมความหมายท่ีกวางมาก กลาวคือ จะหมายถึง 
การเรียนในลักษณะใดก็ได  ซ่ึงใชการถายทอดเนื้อหาผานทางอุปกรณอิเล็กทรอนิกส ไมวาจะเปน 
คอมพิวเตอร เครือขายอินเทอรเน็ต  อินทราเน็ต  เอ็กซทราเน็ต  หรือ  ทางสัญญาณโทรทัศน หรือ 
สัญญาณดาวเทียม (Satellite) ก็ได ซ่ึงเนื้อหาสารสนเทศอาจอยูในรูปแบบการเรียนท่ีเราคุนเคยกันมา
พอสมควร เชน คอมพิวเตอรชวยสอน (Computer-Assisted Instruction) การสอนบนเว็บ (Web-Based 
Instruction) การเรียนออนไลน (On-line Learning) การเรียนทางไกลผานดาวเทียม หรือ อาจอยูใน
ลักษณะท่ียังไมคอยเปนท่ีแพรหลายนัก เชน การเรียนจากวิดีทัศน ตามอัธยาศัย (Video On-Demand) 
เปนตน 
 อยางไรก็ดี ในปจจุบันคนสวนใหญเม่ือกลาวถึง e-Learning  จะหมายเฉพาะถึงการเรียนเนื้อหา
หรือสารสนเทศ ซ่ึงออกแบบมาสําหรับการสอนหรือการอบรม ซ่ึงใชเทคโนโลยีของเว็บ (Web 
Technology) ในการถายทอดเนื้อหา และเทคโนโลยีระบบการจัดการคอรส (Course Management System) 
ในการบริหารจัดการงานสอนดานตางๆ โดยผูเรียนท่ีเรียนจาก e-Learning นี้สามารถศึกษาเนื้อหาใน
ลักษณะออนไลน และ/หรือ จากแผนซีดี-รอม ก็ได นอกจากนี้ เนื้อหาสารสนเทศของ e-Learning 
สามารถนําเสนอโดยอาศัยเทคโนโลยีมัลติมีเดีย (Multimedia Technology) และเทคโนโลยีเชิงโตตอบ
(Interactive Technology)  
 อันท่ีจริง e-Learning เปนรูปแบบการเรียนท่ีเกิดขึ้นเพ่ือตอบสนองการเรียนในลักษณะ
ทางไกล (Distance Learning)กลาวคือเปนรูปแบบการเรียนซ่ึงผูเรียนไมจําเปนตองเดินทางมาเรียนใน
สถานท่ีเดียวกันในเวลาเดียวกันโดยผูเรียนจะตอง ศึกษาเนื้อหาจาก e-Learning Courseware ซ่ึง
หมายถึงส่ือการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอรท่ีไดรับการออกแบบ และพัฒนาอยางมีประสิทธิภาพ 
เพ่ือใชในการนําเสนอเนื้อหาความรู ในลักษณะของส่ือประสม (multimedia) มีการเนนความเปน non-
linear มีการออกแบบกิจกรรมซ่ึงผูเรียนสามารถโตตอบกับเนื้อหา (interaction) รวมท้ังมีแบบฝกหัด
และ แบบทดสอบใหผูเรียนสามารถตรวจสอบความเขาใจได โดยเนื้อหาของ e-Learning Courseware 
จะมีการแบงไวเปนหนวยๆ (module) เม่ือศึกษาดวยตนเองแลว ผูเรียนมีหนาท่ีในการอภิปราย 
แลกเปล่ียนความคิดเห็น รวมท้ังการสอบถามปญหาตางๆ กับเพ่ือนๆ รวมช้ันทางอิเล็กทรอนิกส (ซ่ึง
ในท่ีนี้หมายถึงออนไลน) หลังจากนั้นผูสอนอาจนัดหมายผูเรียนมาพบ (ในช้ันเรียน หรือในลักษณะ
ออนไลนก็ได) แตไมใชเพ่ือการสอนเสริมแบบการเรียนทางไกล ในลักษณะเดิม หากผูสอนสามารถ
ใชเวลานั้นในการเนนย้ําประเด็นสําคัญๆท่ีผูสอนทราบวาผูเรียนมักจะเกิดปญหา หรือตอบปญหาท่ี
ผูเรียนพบจากการท่ีไดศึกษาดวยตนเองแลวกอนท่ีจะมาเขาช้ันเรียนนั่นเอง 
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  อยางไรก็ดี การเรียนในลักษณะ e-Learning ก็สามารถนํามาปรับใชกับการเรียนในลักษณะ
ปรกติได หากนํามาใช อยางถูกวิธี ผูสอนก็ไมจําเปนตองใชวิธีการสอนในลักษณะบรรยาย (lecture) 
เปนสวนใหญอีกตอไป และสามารถ ใชเวลาในหองเรียนใหมีประโยชนสูงสุด เพราะ e-Learning 
สามารถนํามาใชแทนท่ีหรือเสริมในสวนของการบรรยาย ไดโดยเฉพาะอยางยิ่งในเนื้อหาการเรียนซ่ึง
เนนการทองจํา (Verbal Information) และ ทักษะทางปญญา (Intellectual Skills) จะขอยกตัวอยางวิชา 
เทคโนโลยีและการศึกษารวมสมัยท่ีผูเขียนสอนอยูเพ่ือใหเกิดความชัดเจนเชน ในคาบแรกของการ
สอนผูเขียนจําเปนตองสอนเนื้อหาใหครอบคลุมท้ังความหมาย ขอบเขต บทบาทและพัฒนาการของ 
เทคโนโลยีทางการศึกษา การท่ีจะใหผูเรียนเขาใจในความหมายของคําวาเทคโนโลยีการศึกษา ท่ี
แทจริงอยางชัดเจนแลว ผูเรียนจําเปนท่ีจะตองใชเวลาในการสรางความหมายตามความคิดของผูเรียน
เอง (Conceptualize) ซ่ึงการไดมาซ่ึงความ คิดของตนเองนั้น เปนไปไมไดเลยท่ีจะเกิดจากวิธีการสอน
แบบบรรยายท้ังหมดในขณะเดียวกันหากผูสอนใชเวลา ไปกับวิธีการสอนในลักษณะใหมท่ีทําให
ผูเรียนพยายามสรางความเขาใจเกี่ยวกับคอนเซปตนั้นๆ ดวยตนเอง เชน การทํากิจกรรมเดี่ยว และ/
หรือกิจกรรมกลุม หรือ การใหผูเรียนสรุปความจากเอกสาร หรือ การเชิญวิทยากรมา บรรยายเพ่ิมเติม
และสรุปประเด็น เปนตน ในกรณีนี้ ผูสอนก็จะเกิดปญหาในการสอนไมทันใหครบ ตามหัวขอในคาบ
นั้น e-Learning จึงชวยผูสอนในการสอนเนื้อหาท่ีไมตองการการอธิบายเพ่ิมเติมมากนัก เชนในท่ีนี้ 
ไดแก พัฒนาการของเทคโนโลยีทางการศึกษา และชวยทบทวนในเนื้อหาท่ีไมสามารถลงรายละเอียด
ได ดังนั้น e-Learning ท่ีออกแบบมาดี สามารถนําเสนอเนื้อหาบางหัวขอแทนผูสอนไดโดยท่ีผูสอนไม
จําเปนตองสอนในช้ันเรียน และผูสอนสามารถใชเวลาในช้ันเรียนอยางคุมคามากขึ้นเชน การออกแบบ
กิจกรรมใหผูเรียนคิดวิเคราะหแทน อยางไรก็ดี ผูสอนบางคนอาจจะเห็นวา การปรากฏตัวของครูใน
หองเรียนเพ่ือบรรยายเปนส่ิงจําเปนมากเพราะเม่ือ ผูเรียนเกิดปญหาก็สามารถท่ีจะตอบปญหาหรือ
ใหผลปอนกลับไดทันที อยางไรก็ตามใหลองนึกกลับไปวา ในช้ันเรียนท่ีผูสอนบรรยายในครั้งหนึ่งๆ 
นั้น มีผูเรียนท่ีถามคําถามสักกี่คนและกี่คําถามกัน ความจริงคือมีจํานวนนอยมาก อีกท้ัง การสรางส่ือ
อิเล็กทรอนิกสอยางมีระบบ จะสามารถถายทอดการสอนใหใกลเคียงกับการสอนไดจริง รวมท้ัง
สามารถท่ีจะนําส่ือประกอบท่ีผูสอนใชจริง มาปรับปรุงใหมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้นโดยใชส่ือในรูปแบบ
ท่ีเหมาะสมและหลากหลายท้ังนี้เพ่ือเปาหมายสําคัญในการ ส่ือความหมายใหชัดเจนมากท่ีสุด และใช
นําเสนอผานทางคอมพิวเตอร นอกจากนี้ เชนเดียวกันกับ e-Learning กับการสอนทางไกล การใชเวลา
ในหองเรียนของการสอนในลักษณะปรกตินี้ ผูสอนจะตองปรับกลยุทธการสอน ใหแตกตางไปจากเดิม 
กลาวคือ ผูสอนตองใชเวลาในหองเรียนใหมีประโยชนสูงสุด เชน การเลือกกิจกรรม หรือ ภาระงานท่ี
มีความหมายตอความเขาใจเนื้อหาการเรียนใหผูเรียนไดมีโอกาสลงมือทํา หรือ การบรรยายเฉพาะ
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สวนของเนื้อหา ท่ีเปนประเด็นสําคัญๆ ท่ีผูเรียนมักจะพบปญหา หรือ การใชเวลาในการตอบปญหาท่ี
ผูเรียนพบจากการท่ีไดศึกษา ดวยตนเอง เปนตน 

 2.1.7 ระดับการถายทอดเนื้อหา 

 สําหรับ e-Learning แลว การถายทอดเนื้อหาสามารถแบงไดคราว  ๆเปน 3 ระดบั ดวยกัน กลาวคือ 
 ระดับเนนขอความออนไลน (Text Online) หมายถึง เนื้อหาของ e-Learning ในระดับนี้จะ
อยูในรูปของขอความเปนหลัก e-Learning ในลักษณะนี้จะเหมือนกับการสอนบนเว็บ (WBI) ซ่ึงเนน
เนื้อหาท่ีเปนขอความ ตัวอักษรเปนหลัก ซ่ึงมีขอดี ก็คือ การประหยัดเวลาและคาใชจายในการผลิต
เนื้อหาและการบริหารจัดการคอรส 
 ระดับ  Low Cost Interactive Online Course หมายถึง เนื้อหาของ e-Learning ในระดับนี้
จะอยูในรูปของตัวอักษร  ภาพ  เสียงและวีดิทัศน  ท่ีผลิตขึ้นมาอยางงายๆ ประกอบการเรียนการสอน 
e-Learning ในระดับนี้จะตองมีการพัฒนา CMS ท่ีดี เพ่ือชวยผูใชในการปรับเนื้อหาใหทันสมัยได
อยางสะดวก                         
 ระดับ High Quality Online Course     
 หมายถึง เนื้อหาของ e-Learning ในระดับนี้จะอยูในรูปของมัลติมีเดียท่ีมีลักษณะมืออาชีพ 
กลาวคือ การผลิตตองใชทีมงานในการผลิตท่ีประกอบดวย ผูเช่ียวชาญเนื้อหา ผูเช่ียวชาญการออกแบบ
การสอน (instructional designers) และผูเช่ียวชาญการผลิตมัลติมีเดีย (multimedia experts) ซ่ึงหมายถึง 
โปรแกรมเมอร (programmers) นักออกแบบกราฟค (graphic designers)และ/หรือผูเช่ียวชาญในการ
ผลิตแอนิเมช่ัน (animation experts) e-Learning ในลักษณะนี้จะตองมีการใชเครื่องมือ (Tools) เพ่ิมเติม
ในการผลิตและเรียกดูเนื้อหาดวย                               
 ระดับการนํา e-Learning ไปใช       
 การนํา e-Learning ไปใชประกอบกับการเรียนการสอน สามารถทําได 3 ระดับ ดังนี ้
 ส่ือเสริม (Supplementary) หมายถึงการนํา e-Learning ไปใชในลักษณะส่ือเสริม กลาวคือ 
นอกจากเนื้อหาท่ีปรากฏในลักษณะ e-Learning แลว ผูเรียนยังสามารถศึกษาเนื้อหาเดียวกันนี้ในลักษณะ
อ่ืนๆ เชน จากเอกสารประกอบการสอน จากวิดีทัศน (Videotape) ฯลฯ การใช e-Learning ในลักษณะ
นี้เทากับวาผูสอนเพียงตองการ  จัดหาทางเลือกใหมอีกทางหนึ่งสําหรับผูเรียนในการเขาถึงเนื้อหา เพ่ือให
ประสบการณพิเศษเพ่ิมเติมแกผูเรียนเทานั้น  
 ส่ือเติม (Complementary) หมายถึงการนํา e-Learning ไปใชในลักษณะเพ่ิมเติมจากวิธีการ
สอนในลักษณะอ่ืนๆ เชน นอกจากการบรรยายในหองเรียนแลว ผูสอนยังออกแบบเนื้อหาใหผูเรียน 
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เขาไปศึกษาเนื้อหาเพ่ิมเติมจาก e-Learning ในความคิดของผูเขียนแลว ในประเทศไทย หากสถาบันใด 
ตองการท่ีจะลงทุนในการนํา e-Learning ไปใชกับการเรียน การสอนตามปรกติ (ท่ีไมใชทางไกล) แลว 
อยางนอยควรตั้งวัตถุประสงคในลักษณะของส่ือเติม (Complementary) มากกวาแคเปนส่ือเสริม 
(Supplementary) เชน ผูสอนจะตองใหผูเรียนศึกษาเนื้อหาจาก e-Learning เพ่ือวัตถุประสงค ใด
วัตถุประสงคหนึ่ง เปนตน ท้ังนี้เพ่ือใหเหมาะสมกับลักษณะของผูเรียนในบานเราซ่ึงยังตองการ
คําแนะนําจากครู ผูสอนรวมท้ังการท่ีผูเรียนสวนใหญยังขาดการปลูกฝงใหมีความใฝรูโดยธรรมชาติ  
 ส่ือหลัก (Comprehensive Replacement) หมายถึงการนํา e-Learning ไปใชในลักษณะ
แทนท่ี การบรรยายในหองเรียน ผูเรียนจะตองศึกษาเนื้อหาท้ังหมดออนไลน ในปจจุบัน e-Learning 
สวนใหญในตางประเทศ จะไดรับการพัฒนาขึ้นเพ่ือวัตถุประสงคในการใชเปนส่ือหลักสําหรับแทน
ครู ในการสอนทางไกล ดวยแนวคิดท่ีวา มัลติมีเดีย ท่ีนําเสนอทาง e-Learning สามารถชวยในการ
ถายทอดเนื้อหาไดใกลเคียงกับการสอนจริงของครูผูสอนโดยสมบูรณได (ถนอมพร เลาหจรัสแสง  เขาถึงได
จาก http://www.kroobannok.com/1586) 

สรุป  

 แมวาการเรียนรายบุคคลผานส่ืออิเล็กทรอนิกสเปนเรื่องท่ีมีมานานหลายสิบปแลว แตคําวา e-Learning 
กลับเปนเรื่องท่ีนักการศึกษาในบานเราเพ่ิงหันมาใหความสนใจกันในขณะนี้ ท้ังนี้สวนหนึ่งอาจเปนเพราะในวง
การศึกษา ระบบสาธารณูปโภคและเทคโนโลยีท่ีเกี่ยวของกับการเรียนจาก    e-Learning นี้เพ่ิงจะมีความพรอมและไดรบั
ความนิยม เปนท่ีแพรหลายในเวลาไมนาน ราคาของเทคโนโลยีเหลานี้เพ่ิงจะมีราคาลดลง e-Learning เปนรูปแบบการ
เรียน ท่ีสามารถนําไปใชไดหลายระดับ ครูผูสอนควรพิจารณานําไปประยุกตใชใหเหมาะสมกับความพรอม ความ
ถนัด ความ สนใจและความตองการของตน แตอยางไรก็ดี ผูสอนท่ีสนใจจะนํา e-Learning ไปใชกับการสอนในลักษณะ
ส่ือเติม หรือ ส่ือหลัก จะตองใหความรวมมือในชวงของการออกแบบและการพัฒนาอยางเต็มท่ี ท้ังนี้เพ่ือใหไดมาซ่ึง
ส่ืออิเล็กทรอนิกสท่ี สามารถถายทอดการสอนไดใกลเคียงกับการสอนจริงมากท่ีสุดเสียกอน นอกจากนี้ ผูสอนควรท่ี
จะตองมีการศึกษาหา รูปแบบท่ีเหมาะสมสําหรับการเรียนการสอนจาก e-Learning ของตนเพ่ือใหเกิดท้ังประสิทธิภาพ
และประสิทธิผลตอการ ศึกษาของผูเรียนอยางแทจริง 

2.2 แท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS   (ไอแพด) 

 ไอแพด  (อังกฤษ: iPad)  คือแท็บเล็ตคอมพิวเตอรท่ีออกแบบและพัฒนาโดยบรษิทั แอปเปลโดยมี
หนาท่ีหลักในดานมัลติมีเดียในดานภาพยนตร เพลง เกม อีบุก และทองเว็บไซต ขนาดและน้ําหนักของ    
ไอแพด  มีขนาดเบากวาแล็ปท็อป โดยมีน้ําหนัก 680 กรัม และ 601 กรัม ไอแพดเริ่มวางจําหนายครั้งแรกในเดือน
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เมษายน พ.ศ. 2553 (รุนWi-fi) และในเดือนเมษายน พ.ศ. 2553 (รุนWi-fi พรอมกับ 3G) โดยไอแพด      
สามารถทํายอดขายไดถึง 3 ลานเครื่องในชวงเวลาเพียง 80 วัน สวนการวางจําหนายผานตวัแทนอยาง
เปนทางการในประเทศไทย เพ่ิงเริ่มเม่ือวนัท่ี 3 ธันวาคม 2553 ไอแพดมาพรอมกับเทคโนโลยี  Multi 
Touch สามารถเลน วิดีโอ, ฟงเพลง,  ดูรูปภาพและเลนอินเทอรเน็ตได ไอแพดมีหนาจอขนาด 9.7 นิ้ว 
มีความละเอียด 768 x 1024 พิกเซล หนา 0.5 นิ้ว ใชซีพียู  Apple A4 ท่ีพัฒนาขึ้นเองโดยบริษัท
แอปเปล และในปจจุบันไอแพดรุนลาสุดมีช่ือวา The New iPad ซ่ึงมีความละเอียดมากกวาไอแพด
สองถึง 4 เทา คือ 2048 x 1536 ซ่ึงมีความคมชัดกวา HD ทีวีมาก มีความหนา 0.37 นิ้ว มีกลองแบบ
ใหมคือ iSight  มีความละเอียด 5 MegaPixel มีจอ Multitouch ขนาด 9.7 นิ้ว ใชซีพียู Apple A5X 
สามารถใชเครือขาย 4G LTE(Long term Evolution) ได มีสองรุนใหเลือกคือ Wifi กับ Wifi+4G ใน
ปจจุบันใชระบบปฏิบัตกิารลาสุดคือ iOS 7.0.   
 ระบบปฏิบตัิการของ iPad ใชตัวเดียวกับท่ีใช iPhone ครับ เรียกกนัวา iPhone OS โดยมีการ
พัฒนาปรับปรุงเพ่ือใชกบัอุปกรณขนาดใหญอยาง iPad (ดังนัน้ iPad คือ ทายาท iPhone) เพราะฉะนัน้ 
จุดเดนท่ีเคยมีอยูใน iPhone ก็จะมีอยูใน iPad เกือบครบ ดังนี ้   
 จุดเดนที่สืบทอดจาก iPhone OS     
 • คุณสมบัติดานบันเทิง การดูหนัง ฟงเพลง สําหรับ iPhone เปนโทรศัพทท่ีขึ้นช่ือในดานการ
ดูหนัง ฟงเพลงอยูแลว คุณภาพของภาพและเสียงนั้นถายทอดมาจาก สินคาขึ้นช่ือของแอปเปลอีกตัว
หนึ่งอยาง iPod ท่ีครองแชมปในดานเครื่องเลน mp3 ท่ีดีท่ีสุดในโลก สําหรับ iPad เม่ือรับ
ความสามารถนี้มารับรองไดวาการดูหนังฟงเพลงบน iPad ก็เลยยอดเยี่ยมไมแพกัน                         
 • การหมุนหนาจออัตโนมัติ ใน iPad เราจะพบกับหนาจอท่ีหมุนเองอัตโนมัติ เวลาท่ีเราเอียง
หนาจอ ไมวาจะเปนมุมตั้งสําหรับใชงานแอพพลิเคช่ันหรอืมุมแนวนอนสําหรับเวลาดูวดีีโอ 
 • GPS ใน iPhone เราจะพบวามีการนําชิป GPS ท่ีใชในการระบุตําแหนงพิกดัละตจิูด ลองจิจดู
ของตัวเองติดมากับเครื่องดวย  และจะมีโปรแกรมสําหรับใชงานคูกับ GPS มากมายเลยทีเดียวสําหรับ 
iPad เองก็เชนเดียวกนั GPS  จะมาพรอมเครื่องดวย                                                
 • Multi Touchscreen ถาเปนจอสัมผัสท่ัวไป เราใชไดเพียงนิว้เดียวในการจิ้ม แทนการใชเมาส  
แตสําหรับ iPad  นั้น เราสามารถใช นิ้วสองนิ้วในการยอขยายรูป หมุนรูป รวมถึงใชซูมเขา ซูมออก
หนาเว็บไซตได          
 • digital magnetic compass คือความสามารถในการจับสนามแมเหล็กไฟฟา เปนผล iPad  
จําลองตัวเองเปนเขม็ทิศได        
 • accelerometer อันนี้อธิบายลําบากครับ มันคือความสามารถในการจับการเคล่ือนไหวของ
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ตัวเครื่องไดวาตัวเครื่องเอียงซาย เอียงขวา เวลาเลนเกมสขบัรถ เราใช iPad แทนพวงมาลัยไดเลย จาก
การท่ี iPad นั้นท้ังฮารดแวร และระบบปฏิบัตกิารคลาย iPhone มากนัน้ ทําใหนกัวจิารณคอมพิวเตอรหลาย
คายออกมาบนวา iPad กค็ือ iPhone ขนาดใหญนั่นเอง พูดอีกอยางก็คือแทนท่ีจะบอกวา iPad  เปน Tablet  PC 
พวกนักวิจารณมองวา iPad คือ iPhone ยักษนัน่เอง แลวมันจะเปนอะไรไป ถา iPad จะเปน iPhone เครื่องยักษ  
 Application  ของ  iPad ที่นาสนใจ  หากพิจารณาถึง Application  ท่ีทําใหไอแพดเปล่ียน
แนวคิดของเจาของหนังสือพิมพและสํานักพิมพคงตองเริ่มจากไอทูนส  ซ่ึงเปนรานคาพาณิชยอิเล็กทรอนิกส  
(e-Commerce Store)  ของ Apple Inc. จําหนายเนื้อหาหลายประเภท ไดแก เพลง ภาพยนตร รายการทีวี 
พอดแคส (Podcasts) ออดิโอบุคส (Audiobooks) และ iTunes U  สมาชิกสามารถดาวนโหลดเนื้อหาท่ี
ตองการได  โดยมีเนื้อหาท่ีท้ังแบบฟรีและเสียคาใชจาย อุไรพร ใหความเห็นวา คาย Apple Inc. ยังวาง
หมากท่ีนาสนใจอีกอยาง คือ การเตรียมแอพสโตรของ Apple Inc. จาก iPhone มาสูไอแพดได ดังนั้น 
หากนักการตลาดตองการสรางคอนเทนทใหกลุมผูใช iPhone และไอแพดก็ทําควบคูกันไดดวย “แตท่ี
ไอแพดเหนือกวา iPhone คือ ความใหญของจอและความรูสึกของผูใช เม่ือไดลองสัมผัสกับลูกเลน
ดานอินเตอรแอ็คทีฟท่ีเราใจกวานั่นเอง” 
 iPad กับโลกแหงการซ้ือขาย Content Digital ผานทางชองทาง Online  จุดแข็งอีกอยางใน
ดานคอนเทนทท่ี Apple Inc. ใชเปนตัวเปดทาง iPad คือ การเปนแกดเจ็ตท่ีพกพาสะดวกและใชงานงายใน
ทุกท่ี การสรางระบบเช่ือมโยงอินเทอรเน็ตในการรับ-สงขอมูลแบบทันใจ ชวยใหเกิดแอพพลิเคช่ัน
กวางขึ้นในการเปนชองทางการทําการตลาดและโปรโมช่ันดวยจุดเดนท่ีสามารถใชนิ้วสัมผัสหนาจอ 
ชวยใหผูใชเกิดความรูสึกใกลชิดกับแบรนด  และมีการอัพเดทขอมูลตลอดเวลา ยิ่งทําใหผูบริโภคเกิด
แรงจูงใจซ้ือผลิตภัณฑไดมากขึ้นดวย “ถาวางแผนโครงสรางสํานักงานขายบนระบบอินเทอรเน็ตดีๆ 
เราอาจจะใชไอแพดเปนพนักงานขายในโลกออนไลนได”  
 อุไรพรแนะนําชองทางขายใหมๆ พรอมกันนี้ เธอเสริมประเด็นดังกลาววา อยางนอย         
การนําเสนอโปรโมช่ัน บริการ และขอมูลท่ีนาสนใจโดยไมจํากัดเวลาและสถานท่ี จะชวยใหเขาถึง
กลุมเปาหมายไดไมวาลูกคาจะอยูท่ีไหน หรือแมแตสํานักงานของบริษัทจะเปดทําการหรือไมก็ตาม 
 iPad  ปฏิวัติส่ือใหม  ยิ่งชวงท่ีเศรษฐกิจและสังคมเปล่ียนแปลงงายเชนนี้ อินเตอรแอ็คทีฟ 
เอเยนซีมือโปร บอกวา นักการตลาดตองปรับตัวอยางมาก การมีเครื่องมือดีๆ ท่ีชวยสรางกระแสและ
ยอดขายการเรียนรูเทคโนโลยีใหมๆ และนํามาใชใหสอดคลองกับกลยุทธออนไลน อาจจะเปนทางลัด
ไปสูเปาหมายท่ีตองการไมยากนัก  การมีวิสัยทัศนและการเตรียมพรอมลวงหนาจะชวยใหปรับตัวไดเร็ว
และชิงพ้ืนท่ีไดกอนผูอ่ืนเสมอ เธอบอกดวยวา ขณะท่ีมุมมองของนักพัฒนาเทคโนโลยีอินเตอรแอ็ค
ทีฟเอง ก็ตองสรางองคความรูและกาวขามชองวางของการปรับตัวออกไป การพัฒนา  ขีดความสามารถ
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ในฐานะผูใชเทคโนโลยีผลิตส่ือจะตองลํ้าหนากอนผูใชหรือผูบริโภคเสมอ เพ่ือเปนท่ีปรึกษาใหแก
องคกรและเจาของแบรนดได เพราะนวัตกรรมใหมเกิดขึน้ตลอดเวลา “วันนี้นักการตลาดตองตอบโจทย
ใหไดวา ทําอยางไรใหกลุมเปาหมายเลือกโหลดแอพพลิเคช่ันของแบรนดไวในไอแพดท่ีจะอยูติดตัว
ผูนําเทรนดเหลานี้ไปตลอด” อุไรพรฝากคําถามไวโดยกรุงเทพธุรกิจ                     
 ไอแพด เทคโนโลยีเพ่ือการตอยอดทางการศึกษาและธุรกิจ  ถึงป พ.ศ. 2554 ผูคนท่ัวโลกให
ความสนใจเทคโนโลยีและส่ือใหมๆ มากยิ่งขึ้น ซ่ึงไอแพดก็เปนอีกหนึ่งเทคโนโลยีท่ีผูคนท่ัวโลกนิยมใช
อยางแพรหลายรวมถึงในกลุมสถาบันการศึกษา และผูประกอบการยุคใหมก็ใชไอแพดเปนเทคโนโลยี
ตอยอดทางการศึกษาและธุรกิจของตน โดยใชไอแพดเปนอุปกรณท่ีใชเปนชองทางนําเสนอส่ือใหม หรือ 
“นิวมีเดีย (New Media)”          
 จากสถิติยอดจําหนายไอแพดจากเว็บ “ครันชเกียร (www.crunchgear.com)” เม่ือมีนาคม 
2554 รายงานวา  เม่ือป พ.ศ. 2553 แอปเปลมียอดจําหนายไอแพดระหวางเดือนเมษายนถึงธันวาคม    
15 ลานเครื่อง คิดเปนมูลคา 9,500 ลานเหรียญ หรือประมาณ 290,000 ลานบาท โดยแอปเปลมีสวน
แบงการตลาดมากถึงรอยละ 90 ของสวนแบงทางการตลาดแท็บเลตท้ังหมด นอกจากนี้ จากผลสรุป
การใหบริการผลการคนหาของ “กูเกิลไซตไกต (Google Zeitgeite)” เม่ือธันวาคม 2553 ไดสรุป
เกี่ยวกับการจัดอันดับอุปกรณอิเล็กทรอนิกสท่ีมีการคนหาขอมูลในกูเกิลมากท่ีสุด  โดยคําท่ีนิยมใช
คนหา 5 อันดับแรกของป พ.ศ. 2553 ปรากฏวา อันดับท่ีหนึ่ง คือ คําวา “ไอแพด (iPad)”  อันดับท่ีสอง
คือ คําวา “ไอโฟน 4 (iPhone 4)”  อันดับท่ีสามคือ คําวา “โนเกีย 5530 (Nokia 5530)”  อันดับท่ีส่ีคือ 
คําวา “เอชทีซี อีวีโอ 4จี (Htc Evo 4g)”  และอันดับท่ีหาคือ คําวา “โนเกีย เอ็น900 (Nokia n 900)”ใน
แงของการใชไอแพดเพ่ือตอยอดทางการศึกษาและธุรกิจนั้น ในท่ีนี้จะขอเสนอแอพพลิเคช่ันท่ีใชกับ
ไอแพด  ซ่ึงผูบริหารการศึกษาและผูประกอบการสามารถนําไปเปนแนวทางเพ่ือเลือกใชแอพพลิเคช่ัน
สําหรับไอแพดใหตรงกับเปาหมายของตนและเกิดประโยชนสูงสุด อนึ่ง จากเว็บ “ซีไอโออัพเดต
ดอตคอม (cioupdate.com)”เม่ือพฤศจิกายน 2553 ไดจัดอันดับ สิบแอพพลิเคช่ันสําหรับการประกอบ
ธุรกิจ โดยจะขอเสนอตัวอยางแอพพลิเคช่ันแบบไมเสียคาใชจาย 3 แอพพลิเคช่ัน ตัวอยางท่ีหนึ่งคือ ดร็
อปบ็อกซ (Dropbox) เปนแอพพลิเคชันใหบริการเรียกดูขอมูลจากฐานขอมูลมายังไอแพด เพียง
ติดตั้งดร็อปบ็อกซในเครื่องคอมพิวเตอรตนทางและ ไอแพดก็สามารถเรียกดูแฟมขอมูลรวมถึง
แบงปนแฟมขอมูลไดโดยสะดวก ท้ังนี้ ดร็อปบ็อกซมีพ้ืนท่ีสําหรับเก็บแฟมขอมูลใหฟรี 2 กิกะไบต 
แตถาใครตองการพ้ืนท่ีเก็บขอมูลมากขึ้นก็ตองเสียคาใชจายเพ่ิม  ตัวอยางท่ีสองคือ เอเวอรโนต (Evernote) 
เปนแอพพลิเคชันสําหรับบันทึกรายละเอียดตางๆ ไดหลากหลายรูปแบบ อาทิ  ขอความตัวอักษร
ขอความเสียง รูปภาพ และวิดีโอ เปนตน และตัวอยางท่ีสามคือ เว็บเอ็กซ (WebEx) เปนแอพพลิเคชัน 
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การประชุมออนไลนท่ีชวยใหผูบริหารการศึกษาและผูประกอบการตางๆ สามารถพบปะรวมถึงประชุม
แบบเห็นหนาเห็นตาได แมอยูในพ้ืนท่ีท่ีหางไกลกันตลอดวันละ 24 ช่ัวโมง สัปดาหละ 7 วัน    

 สําหรับการใชไอแพดเพ่ือตอยอดทางการศึกษานั้น จะขอเสนอตัวอยางสถาบันการศึกษาและ
หนวยงานท่ีเกี่ยวของท่ีนําไอแพดไปใชเพ่ือพัฒนาศักยภาพดานการศึกษาตัวอยางท่ีหนึ่งคือ มหาวิทยาลัย
เคนตักกี โดยเม่ือกุมภาพันธ 2554จากเว็บ “กูเกิลไลฟเสิรชดอตคอม (googlelivesearch.com)” สรุปได
วา คณะวิชาการทูตและการคาระหวางประเทศไดเปดหลักสูตรฝกอบรมสําหรับการเปนนักการทูตใน
อนาคตผานเครื่องไอแพด โดยจุดประสงคของโครงการคือ นําไอแพดไปใชในโครงการฝกอบรมเพ่ือ
พัฒนาประสบการณการเรียนรูของนักศึกษาเพ่ือเตรียมความพรอมสําหรบัการเปนนกัการทูตในอนาคต
และการทําธุรกิจระหวางประเทศในยุคดิจิทัล  ตัวอยางท่ีสองคือ รัฐจอรเจีย ท่ีคาดการณไววาจะใชไอแพด
แทนตําราเรียน  ท้ังนี้ มีรายงานจากเว็บ “ฟาสตคอมปะนีดอตคอม (fastcompany.com)” เม่ือกุมภาพันธ 
2554  สรุปไดวา สมาชิกสภานิติบัญญัติของรัฐจอรเจียไดปรึกษาหารือกับบริษัทแอปเปลเกี่ยวกับ การ
ใชไอแพดแทนตําราเรียนโดยจัดเปนโครงการไอแพด 1 เครื่องตอนักเรียน 1 คน ในราคา 500 เหรียญ 
หรือประมาณ 15,000 บาทตอคนตอป เพ่ือใหนักเรียนไดเขาถึงตําราเรียนแบบดิจิทัลไดอยางทั่วถึง
และเทาเทียมกัน สําหรับงบประมาณท่ีรัฐจอรเจียใชจายไปกับตําราเรียนแบบเดิมนั้นมีมูลคาสูงถึง 
40 ลานเหรียญ หรือประมาณ 1,200 ลานบาทตอป  ตัวอยางท่ีสามคือ โรงเรียนมัธยมรอสลิน (Roslyn 
High School) รัฐนิวยอรก สหรัฐอเมริกาไดนําไอแพดไปใช โดยมีรายงานจากเว็บ “เทหพาราด็อกซ
ดอตคอม (tehparadox.com)”เม่ือกุมภาพันธ 2554 สรุปไดวา โรงเรียนมัธยมรอสลินไดนําไอแพดไป
ใชในการเรียนการสอนโดยเริ่มแรกใชไอแพด 47 เครื่อง และคาดวาจะมีไอแพดใหนักเรียนใช 1,100 คน 
ท้ังโรงเรียนท้ังนี้ ผูอํานวยการโรงเรียน ระบุวา มีแผนท่ีจะขยายการใชไอแพดในการเรียนการสอน 
เพ่ือชวยลดคาใชจายไดในระยะยาว นั่นคือ นาจะชวยลดคาใชจายดานตําราเรียนและส่ือส่ิงพิมพ 
เฉล่ีย 7,200 เหรียญ หรือประมาณ 220,000 บาทตอป                   

 ในแงของธุรกิจตางๆ นั้นผูประกอบธุรกิจหลายรายไดหันไปรวมมือกับแอปเปลเพ่ือพัฒนา
ศักยภาพดานสินคาและบริการใหมีความหลากหลายมากขึ้น ยกตัวอยางเชน ในธุรกิจส่ือส่ิงพิมพของ
บริษัท นิวสคอรป จากเว็บ “คอมพิวเตอรเวิลดดอตคอม (computerworld.com)” เม่ือเดือนกุมภาพันธ 
พ.ศ. 2554 สรุปไดวา บริษัทนิวสคอรป (News Corp.) ไดรวมมือกับแอปเปลเปดตัวหนังสือพิมพ
ออนไลนสําหรับใหบริการผานไอแพด โดยเฉพาะผูท่ีตองการใชบริการหนังสือพิมพออนไลนของ
นิวสคอรปบนไอแพดจะตองเสียคาบริการ 99 เซ็นต หรือประมาณ 30 บาทตอสัปดาห ซ่ึงคาดวาจะ
ออกวางตลาดไดในปลายป พ.ศ. 2554  
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 สําหรับความคืบหนาของกระแสความนิยมของไอแพดนั้น เมื่อ 2 มีนาคม 2554 จากเว็บ 
“แอปเปลดอตคอม (www.apple.com)” สรุปไดวา แอปเปลวางจําหนายไอแพด 2 ไปเม่ือ 11 มีนาคม 
2554 ในราคาเริ่มตน 499 เหรียญ หรือประมาณ 15,000 บาท โดยวางจําหนายในสหรัฐอเมริกาเปน
ประเทศแรก และวางจําหนายในตางประเทศวันที่ 25 มีนาคม 2554 ทั้งนี้ แอปเปลไดเพิ่มรูปแบบ
ความสามารถในการทํางานของไอแพด 2 อาทิ เพ่ิมกลองหนาและหลังในรูปแบบวิดีโอคอล (Video 
Call) ตัวเครื่องมีขนาดเล็กลงจาก 13.4 มิลลิเมตรเหลือเพียง 8.8 มิลลิเมตร แบตเตอรี่สามารถใชงานได
ตอเนื่อง 10 ช่ัวโมง สามารถรองรับการทํางานหลายโปรแกรมพรอมกันโดยไมดึงการทํางานของซีพียู
ใหชาลง ชวยใหแสดงผลภาพกราฟกไดเร็วขึ้น9 เทา แตกินไฟนอยลง ฉะนั้น ใครท่ีสนใจจะใชไอแพด 2 
เพ่ือตอยอดทางการศึกษาและธุรกิจก็อาจเลือกใชไอแพด 2 เปนอีกหนึ่งทางเลือกใหผูบริหารการศึกษา
และผูประกอบการไดประยุกตใชใหเกิดความสะดวกสบายมากขึ้น 
 อาจกลาวไดวา ไอแพดเปนเทคโนโลยีท่ีชวยตอยอดทางการศึกษาและธุรกิจสื่อสิ่งพิมพ 
รวมถึงธุรกิจอ่ืนๆ ไดเปนอยางดี ขึ้นอยูกับวาผูบริหารการศึกษาและผูประกอบการยุคใหมจะนําไอแพด
ไปประยุกตใชไดตรงกับวัตถุประสงคท่ีวางไวและประยุกตใชไดมากนอยเพียงใดจึงจะทําใหเกิด
ประโยชนสูงสุด นั่นคือ ไดประสิทธิภาพและประสิทธิผลคุมคากับงบประมาณท่ีลงทุนไปหรือไม 

 2.2.1  การสรางบทเรียนมัลติมีเดีย iBooks autorh 
 iBooks Author คือสุดยอดแอพท่ีใหใครก็สามารถสรางตําราเรียนแบบ Multi-Touch อัน
สวยงาม หรือหนังสือประเภทตางๆ เกือบทุกประเภทสําหรับ iPad ได โดยมีใหดาวนโหลดฟรีจาก 
Mac App Store ดวยแกลลอรี่ วิดีโอ แผนภาพแบบอินเทอรแอ็คทีฟ วัตถุ 3D นิพจนทางคณิตศาสตร และ
อ่ืน  ๆอีกมากมาย เนื้อหาของหนังสือจะดูมีชีวิตชีวาแตกตางจากหนังสือในรูปแบบเดิมๆ 
ตัวอยางเท็มเพลตท่ีออกแบบโดย Apple  ดังภาพท่ี 2.1 
 
 
 
 
 

                  
 
 

ภาพที่ 2.1 ตัวอยางเท็มเพลต 
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ตัวอยาง การลากแลววางเอกสาร Pages หรือ Microsoft Word ในหนาตางหนังสือเพ่ือเพ่ิมเปนสวน
ใหมซ่ึงเม่ือลากแลววางในรูป ขอความก็จะลอมรอบภาพใหโดยอัตโนมัติ ดังภาพท่ี 2.2 

 
 
                                           

 

 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2.2 ตัวอยางการวางเอกสารโดยอัตโนมัต ิ

ตัวอยางการเพ่ิมขอความ รูปทรง แผนภูมิ ตาราง และวิดเจต็แบบ Multi-Touch ดังภาพท่ี 2.3 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2.3 ตัวอยางการเพ่ิมขอความ รูปทรง แผนภูมิ ตาราง และวิดเจ็ตแบบ Multi-Touch 

ตัวอยาง วิดเจ็ต วิดเจ็ทคือตัวชวยในการแตงเติมลูกเลนแบบ Multi-Touch ลงในหนังสือดวยแกลลอรี่
รูปภาพท่ีใชงานงาย วิดเจ็ตหนาตางปอปอัพใหกับองคประกอบเพ่ือสรางความตื่นตาตื่นใจ รวมถึงการ
ใชวัตถุ 3D ดังภาพท่ี 2.4 
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ภาพที่ 2.4 การเพ่ิมวิดเจ็ต Multi-Touch 
 

ตัวอยาง ตัวชวยสําหรับผูพิการท่ีมีมาให สามารถสรางสรรคหนังสือท่ีผูพิการสามารถอานและสัมผัส
ประสบการณจากเนื้อหาท่ีอานไดส่ิงตางๆ เชน สารบัญ อภิธานศัพท วิดเจ็ต ขอความหลัก และอีก
มากมายจะถูกสรางสรรคโดยใชประโยชนจากเทคโนโลยี VoiceOver อยางอัตโนมัติ ดังภาพท่ี 2.5 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 2.5 ตัวชวยสําหรับผูพิการ 

ตัวอยาง การเผยแพร  เม่ือหนังสือเสร็จตามรูปแบบท่ีคุณตองการและพรอมท่ีจะเผยแพร iBooks 
Author จะแนะนําทีละขั้นตอนในการสงหนังสือไปยัง iBookstore เพ่ือจําหนาย หรือเพ่ือใหดาวน
โหลดไดฟรี โดย iBooks Author ยังทําหนังสือตัวอยางใหผูอานไดดูกอนซ้ือ ซ่ึงสามารถเลือกไดวาจะ
ใหใชบทใด และเพ่ือใหผลงานของคุณอัพเดทอยูเสมอ เราแนะนําใหใสขอมูลอัพเดทตางๆและ
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เผยแพรเวอรช่ันใหมโดยยังคงใชช่ือเรื่องเดิม โดย iBooks จะแจงใหผูอานทราบโดยอัตโนมัติวามี
หนังสือในเวอรช่ันใหมพรอมใหดาวนโหลดแลว นอกจากนี้ ยังสามารถเอ็กซพอรตหนังสือเปน
รูปแบบ iBooks เพ่ือแชรบน iTunes U หรือใหคนท่ีใช iPad เก็บไวอานไดอีกดวย ดังภาพท่ี 2.6 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2.6 ตัวอยาง การเผยแพร   

2.3  ความถนัดทางศิลปกรรมศาสตร PAT 6 (Professional Aptitude Test 6)   
 วิชาความถนัดทางศิลปกรรมศาสตร เปนการวัดความรูพ้ืนฐานท่ีจะเรียนตอในวิชาชีพกับศักยภาพ

ท่ีจะเรียนในวิชาชีพดานศิลปะใหประสบความสําเร็จ  คณะท่ีตองสอบ PAT 6  คือ คณะวิชาในกลุม
ศิลปกรรม (วิจิตรศิลปศิลปะประยุกต) ดุริยางคศิลป และนาฏยศิลป แนวขอสอบ PAT 6  เปนการสอบ
เพ่ือวัดศักยภาพทางศิลปกรรมศาสตร โดยมีเนื้อหาเกี่ยวกับ ทฤษฎีศิลปะ (ทัศนศิลป ดนตรี นาฏยศิลป) 
ความรูท่ัวไปทาง ศิลปะ ประวัติศาสตรศิลปะ และการดนตรี   
 GAT, PAT  คืออะไร                                                                                                                                                                                  

 ความถนดัทั่วไป (GAT : General Aptitude Test)  คือ การวดัศักยภาพในการเรียนใน
มหาวิทยาลัยใหประสบความสําเร็จ แยกได 2 สวน คือ  
 1. ความสามารถในการอาน เขียน คิดวิเคราะห และแกโจทยปญหา 50 % 
 2. ความสามารถในการส่ือสารดวยภาษาอังกฤษ 50 % 
 ความถนัดทางวิชาชีพและวิชาการ (PAT : Professional and Academic Aptitude Test)  
คือ ความรูท่ีเปนพ้ืนฐานท่ีจะเรียนตอในวิชาชีพนั้น ๆ กับศักยภาพท่ีจะเรียนในวิชาชีพนั้น ๆใหประสบ
ความสําเร็จ    มี 7 ประเภท คือ     
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 1. PAT 1 ความถนัดทางคณิตศาสตร 
 2. PAT 2 ความถนัดทางวิทยาศาสตร 
 3. PAT 3 ความถนัดทางวิศวกรรมศาสตร 
 4. PAT 4 ความถนัดทางสถาปตยกรรมศาสตร 
 5. PAT 5 ความถนัดทางวิชาชีพคร ู
 6. PAT 6 ความถนัดทางศิลปกรรมศาสตร 
 7. PAT 7 ความถนัดทางภาษาตางประเทศ 
  PAT 7.1 ภาษาฝรั่งเศส 
  PAT 7.2  ภาษาเยอรมัน 
  PAT 7.3  ภาษาญี่ปุน 
  PAT 7.4  ภาษาจนี 
  PAT 7.5  ภาษาอาหรับ 
  PAT 7.6  ภาษาบาลี 
  

การสอบ GAT และ PAT 
 ท่ีประชุมอธิการบดีแหงประเทศไทย (ทปอ.) ไดกําหนดองคประกอบและคาน้ําหนักในการ
คัดเลือกเขาศึกษาในสถานศึกษาระดับ อุดมศึกษาดวยระบบกลาง (Admissions) ปการศึกษา 2553   
ประกอบดวย 
 1. GPAX 20% 
 2. O-NET 30% 
 3. GAT 10-50% 
 4. PAT 0-40% 
 รวม 100 % 
 

การสมัครสอบ online 
 1. เขาเว็บไซต สทศ.http://www.niets.or.th/ 
        2. Click ท่ี Menu “เขาระบบ GAT / PAT”  
        3. Click เลือก Menu “สมัครสอบ” 
 จะมีท้ังหมด 4 ขั้นตอน ไดแก 
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 ขั้นตอนท่ี 1 : อานเง่ือนไขใหเขาใจ เม่ืออานเขาใจแลว กดปุม “ยอมรับเง่ือนไข” 
 ขั้นตอนท่ี 2 : กรอกรายละเอียดของผูสมัครใหสมบูรณครบถวน 
 ขั้นตอนท่ี 3 : ตรวจสอบความถูกตองของขอมูล พรอมยืนยนัความถูกตอง 
 ขั้นตอนท่ี 4 : พิมพใบชําระเงิน แลวนาํไปชําระเงินท่ีธนาคาร 
 

2.4  ความพึงพอใจ (Satisfaction) 
 ความพึงพอใจ (Satisfaction) ไดมีผูใหความหมายของความพึงพอใจไวหลายความหมาย ดังนี้ 
 ชรินี เดชจินดา (2535) กลาววา ความพึงพอใจ หมายถึง ความรูสึกนึกคิด หรือทัศนคติของบุคคล
ท่ีมีตอส่ิงหนึ่งส่ิงใด หรือ ปจจัยท่ีเกี่ยวของ ความรูสึกพอใจจะเกิดขึ้นเม่ือความตองการของบุคคลไดรบั
การตอบสนอง หรือบรรลุจุดมุงหมายในระดับหนึ่ง ความรูสึกดังกลาวจะลดลงและไมเกิดขึ้น หากความ
ตองการหรือจุดหมายนั้นไมไดรับการตอบสนอง 
 สงา ภูณรงค (2540) ไดกลาววา ความพึงพอใจ หมายถึง ความรูสึกท่ีเกิดขึ้นเม่ือไดรับความสําเร็จ
ตามความมุงหมาย หรือเปนความรูสึกขั้นสุดทายท่ีไดรับผลสําเร็จตามวัตถุประสงค 
 สนิท เหลืองบุตรนาค (2529) ในทางเดียวกัน หากไมไดรับการตอบสนองตามความ
ตองการ ไดใหความหมาย ความพึงพอใจ หมายถึง ทาที ความรูสึก ความคิดเห็นท่ีมีผลตอส่ิงใดส่ิง
หนึ่งภายหลังจากท่ีไดรับประสบการณในส่ิงนั้นมาแลว ในลักษณะทางบวก คือ พอใจ นิยม ชอบ 
สนับสนุนหรือมีเจตคติท่ีดีตอบุคคล เม่ือไดรับตอบสนองความตองการจะเกิดความไมพอใจเกิดขึ้น 
 สรุปไดวา ความพึงพอใจ หมายถึง ความรูสึกท่ีดี เม่ือไดรับการตอบสนองตามท่ีตนตองกา จะ
เกิดความรูสึกท่ีดีตอส่ิงนั้น แตหากความตองการของตนไมไดรับการตอบสนองความไมพึงพอใจก็จะ
เกิดขึ้น 

  2.4.1  แนวคิดเกี่ยวกับความพึงพอใจ 
 สมพงศ เกษมสิน (2518) บุคคลจะเกิดความพึงพอใจจะตองมีการจูงใจ ไดกลาวถึงการจูงใจวา 
การจูงใจเปนการชัดจูงใหผูอ่ืนปฏิบัติตามโดยมีมูลเหตุความตองการ 2 ประการ คือ ความตองการทาง
รางกาย และความตองการทางจิตใจ 
 วิชัย เหลืองธรรมชาต ิ(2531) ไดใหแนวคิดเกี่ยวกับความพึงพอใจไววา ความพึงพอใจ มีสวน
เกี่ยวของกับความตองการของมนุษย คือ ความพึงพอใจจะเกิดขึ้นไดก็ตอเม่ือความตองการของมนุษย
ไดรับการตอบสนอง ซ่ึงมนุษยไมวาอยูท่ีใดยอมมีความตองการขั้นพ้ืนฐานไมตางกัน 
 พิทักษ ตรุษทิบ (2538) กลาววา ความพึงพอใจเปนเพียงปฏิกิริยาดานความรูสึกตอส่ิงเราหรือ
ส่ิงกระตุนท่ีแสดงผลออกมาในลักษณะของผลลัพธ สุดทายของกระบวนการประเมิน โดยบงบอกทิศทาง
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ของผลการประเมินวาเปนไปในลักษณะทิศทางบวกหรือทิศทางลบ หรือไมมีปฏิกิริยา คือ เฉย ๆ ตอ
ส่ิงเรา หรือ ส่ิงท่ีมากระตุน 

 2.4.2  ทฤษฎีความพึงพอใจ 
 อุกกฤษฎ ทรงชัยสงวน (2543) ไดรวบรวมกลุมแนวคิดเกีย่วกับความพึงพอใจในรูปแบบ
ของแรงจูงใจไว 4 กลุม คือ 
 1. ทฤษฎีการจูงใจของมาสโลว  (Maslow’ s Theory motivation) ทฤษฎีนี้เขาไดเสนอ 
ความตองการในดานตาง ๆ กัน ของมนุษยเรียงลําดับจากความตองการขั้นพ้ืนฐาน เพ่ือการอยูรอด 
ไปจนถึงความตองการทางสังคม   และความตองการการยอมรับนับถือจากกลุมวาตนมีคุณคาและพัฒนา
ตนเองใหกาวหนายิ่งขึน้ มาสโลว ถือวาการเรียงลําดับความตองการนี้มีความสําคัญ โดยมนุษยจะมีความ
ตองการในระดับสูง ๆ ไดก็ตอเม่ือความตองการขั้นพ้ืนฐานไดรับการตอบสนองแลว 
 2. ทฤษฎีการจูงใจ การบํารุงรักษา ของ Herz berg ไดกลาวถึงปจจัยการจูงใจ ซ่ึงเปนตัวกระตุน
ใหผูปฏิบัติงานดานความพึงพอใจ ไดแก โอกาส ความสําเร็จ การยอมรับ ความรับผิดชอบ ความกาวหนา 
และปจจัยการบํารุงรักษา ซ่ึงเปนตัวขัดขวางความพึงพอใจ ไดแก นโยบายขององคการ สภาพการทํางาน 
ความสัมพันธระหวางบุคคล 
 3. ทฤษฎีแรงจูงใจของ Mc Celland  ซ่ึงแบงความตองการของมนุษยเปน 3 ประเภท คือ
ความตองการความสําเร็จ ความตองการมีอํานาจ และความตองการความสัมพันธ โดยตองการความสําเรจ็ 
ความหรือเรียกวา แรงจูงใจใฝสัมฤทธ์ินั้น ถาบุคคลใดมีสูงจะมีความปรารถนาท่ีจะทําส่ิงหนึ่งใหลุลวง
ไปดวยดี 
 4. ทฤษฎีการคาดหวังของ Vroom ไดเสนอแนวคิดเกี่ยวกับแรงจูงใจในการทํางานของบุคคล 
จะประเมินความเปน็ ไปไดของผลท่ีจะบังเกิดขึ้นแลว จึงดําเนินการปฏิบัติท่ีตนคาดหวังไว การจูงใจ
ขึ้นอยูกับการคิดหวังของมนุษยตอผลท่ีเกิดขึ้น ทฤษฎีการคาดหวังของ Vroom นี้ ทํานายวาบุคคลจะ
รวมกิจกรรมท่ีเขาคาดหวังวาจะไดรับรางวัลหรือส่ิงตาง ๆ ท่ีเขาปรารถนา  
 Michael Beer (1965) ไดใหความหมายของความพึงพอใจไววา เปนทัศนคติของคนท่ีมี
ตอส่ิงใดส่ิงหนึ่ง 
 1) V มาจากคําวา Valance หมายถึง ความพึงพอใจ 
 2) I มาจากคําวา Instrumentality หมายถึง ส่ือ เครื่องมือ วิธีทางนําไปสูความพึงพอใจ 
 3) E มาจากคํา Expectancy หมายถึง ความคาดหวังภายในตัวบุคคลนั้น ๆ ซ่ึงบุคคลมี 
ความตองการและมีความหวังในหลายส่ิงหลายอยาง ดังนั้นจงึตองกระทําดวยวิธีหนึ่งวิธีใด เพ่ือตอบสนอง
ความตองการหรือส่ิงท่ีคาดหวังเอาไว ซ่ึงเม่ือไดรับการตอบสนองแลวตามท่ีตั้งความหวัง หรือคาดหวัง
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เอาไว บุคคลนั้นก็จะไดรับความพึงพอใจ และในขณะเดียวกันก็จะคาดหวังในส่ิงท่ีสูงขึ้นไปเรื่อย ๆ 
ซ่ึงอาจจะแสดงในรูปสมการได ดังนี ้
 

 แรงจูงใจ = ผลของความพึงพอใจ + ความคาดหมาย 

 ซ่ึงหมายถึง แรงจูงใจของบุคคลใดบุคคลหนึ่ง ตอการกระทําส่ิงใดส่ิงหนึ่ง เชนตอการ
ประเมินผลงานขององคกรท่ีเกี่ยวกับชีวิตความเปนอยูของตน หรือแรงจูงใจท่ีบุคคลจะเขาไปมีสวนรวม
ในกิจกรรมขององคกรใดจะเปนผลท่ีเกิดจากทัศนคติองคกร หรือการทํางานขององคกรนั้นรวมกัน 
ความคาดหวังท่ีเขาคาดหมายไว ถามีทัศนคติท่ีดีตอองคกร ตอผลงานขององคกร และไดรับการ
ตอบสนองท้ังรูปธรรมและนามธรรมเปนไปตามท่ีคาดหมายไว แรงจูงใจท่ีจะมีความรูสึกพึงพอใจก็จะ
สูง แตในทางกลับกัน ถามีทัศนคติในเชิงลบตองาน และการตอบสนองไมเปนไปตามท่ีคาดหวังไว
แรงจูงใจท่ีจะมีความรูสึกพึงพอใจก็จะต่ําไปดวย  

2.5  งานวจัิยที่เกี่ยวของ 
 ในการวิจัยครั้งนี้ไดทําการศึกษางานวิจัยท่ีเกี่ยวของท้ังในประเทศและตางประเทศดังนี ้
งานวิจัยท่ีเกี่ยวของในประเทศ 

  กาญบัญชา พานิชเจริญ (2535) ไดทําวิจัยเรื่องการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรการสอนเรื่อง
สถาปตยกรรมโทรศัพทเคล่ือนท่ี การวิจัยครัง้นี้ มีวัตถุประสงคเพ่ือวิเคราะห ออกแบ และพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรการสอน เรื่องสถาปตยกรรมโทรศัพทเคล่ือนท่ี และเพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียน 
ประสิทธิผลทางการเรียนรูของผูเรียน และความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรการ
สอน เรื่องสถาปตยกรรมโทรศัพทเคล่ือนท่ี เครื่องมือท่ีใชประกอบดวย 1. บทเรียนคอมพิวเตอรการ
สอน เรื่องสถาปตยกรรมโทรศัพทเคล่ือนท่ี 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 3. แบบประเมิน
คุณภาพบทเรียน และ 4. แบบสอบถามความพึงพอใจของผูเรียน โดยใชกลุมตัวอยางเปนนักศึกษา
ระดับ ปวส.2 แผนกชางอิเล็กทรอนิกส วิทยาลัยการอาชีพวังไกลกังวล ตําบลหัวหิน อําเภอหัวหิน 
จังหวัดประจวบคีรีขันธ จํานวน 34 คน จากการทดลองท้ัง 4 หนวยการเรียน ผลการวิจัยพบวา บทเรียน
คอมพิวเตรอการสอนท่ีสรางขึ้นมีประสิทธิภาพ 88.77/89.88 เม่ือนําคะแนนสอบกอนเรียนและคะแนน
สอบหลังเรยีนมาวิเคราะหเพ่ือหาประสิทธิผลทางการเรียน พบวาไดประสิทธิภาพกอนกระบวนการ 
(Epre) มีคาเทากับ 14.55 และ ประสิทธิภาพหลังกระบวนการ (Epost) มีคาเทากับ 89.88 และ ดังนั้น
บทเรียนคอมพิวเตอรการสอนท่ีพัฒนาขึ้นทําใหผูเรียนมีประสิทธิผลทางการเรียนรูเพ่ิมขึ้น 75.33 และ
ระดับความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรการสอน อยูในระดับพึงพอใจคอนขางมาก 
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(คาเฉล่ียเทากับ 4.33) สรุปไดวาบทเรียนคอมพิวเตอรการสอน เรื่อง สถาปตยกรรมโทรศัพทเคล่ือนท่ี 
ท่ีพัฒนาขึ้น เปนบทเรียนท่ีมีคุณภาพ สามารถนําใชในการเรียนรูดวยตนเองไดอยางมีประสิทธิภาพ 
 ชวันธร สัมฤทธิ  วิทวัส ทิพยสุวรรณ  ดวงกมล โพธ์ินาค  (2555)  ไดศึกษาเรื่องการพัฒนา
รูปแบบการเรียนรูโดยใชเทคโนโลยีพอดคาสตสําหรับไอแพด เพ่ือสงเสริมความรูความเขาใจเทคนิค
การทําวิจัยพ้ืนฐานทางคอมพิวเตอรศึกษา การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค 1) เพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนรู
โดยใชเทคโนโลยีพอดคาสตสําหรับไอแพดเพ่ือสงเสริมความรูความเขาใจเทคนิคการทําวิจัยพ้ืนฐาน
ทางคอมพิวเตอรศึกษา และ 2) เพ่ือประเมินความเหมาะสมของรูปแบบท่ีผูวิจยัพัฒนาขึน้ กลุมตวัอยางท่ี
ใชในการวิจัย คือ ผูเช่ียวชาญ จํานวนท้ังหมด 9 ทาน แบงออกเปน ดานเทคนิคการทํางานวิจัย 3 ทาน 
ดานเทคโนโลยีการศึกษา  3 ทาน และดานผูใชงานไอแพดท่ีเกี่ยวของ 3 ทาน เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
คือ รูปแบบการเรียนรูโดยใชเทคโนโลยีพอดคาสตสําหรับไอแพด  เพ่ือสงเสริมความรูความเขาใจ
เทคนิคการทําวิจัยพ้ืนฐานทางคอมพิวเตอรศึกษา ท่ีผูวิจัยพัฒนาขึ้น และแบบประเมินความเหมาะสม 
นําไปเก็บขอมูลและรวบรวมขอมูลผลการวิเคราะหขอมูลดวยสถิติพ้ืนฐาน คาเฉล่ีย และคาสวนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน พบวา ผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบ ท่ีผูวิจัยพัฒนาขึ้นในภาพรวมอยูในระดับด ี
 วฐา มินเสน  พิมผกา ธานินพงศ   อินทิรา  เนขุนทด และ กนกทิพย นิมิตเกียรติไกล (2555) 
ไดทําวิจัยเรื่องการพัฒนาโปรแกรมบทเรียนแท็บเล็ตชวยสอนเรื่องหลักการวิจัยการดําเนินงานการพัฒนา
โปรแกรมบทเรียนแท็บเล็ตชวยสอน เรื่องหลักการวิจัยดําเนินงานในเนือ้หา กําหนดการเชิงเสน พัสดุ
คงคลัง และระบบแถวคอย ในระบบปฏิบัติการแอนดรอยด ซ่ึงเปนระบบปฏิบัติการท่ีพัฒนาขึ้นมาโดย
กูเกิล เพ่ือนํา ไปใชใน แท็บเล็ต หรือโทรศัพทมือถือ ท่ีเปนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด ผลการทดลอง
ใชโปรแกรมโดยนักศึกษาท่ีเรียนกระบวนวิชาหลักการวิจัยดําเนินงานสรุป ไดวา 1) ลักษณะท่ัวไป
ของโปรแกรม 2) เนื้อหาของโปรแกรม 3) การคํานวณของโปรแกรม และ 4) การนําไปใชประโยชน
จริงของโปรแกรม ท้ังหมดนี้นักศึกษาแสดงความคิดเห็นวาโปรแกรมใชไดอยูในเกณฑดีมาก 
 นายกิตติพันธ อุดมเศรษฐ นางศรีวรรณ ชุรินทร นางอรัญญา เชียงเงิน (2554) ไดทํางานวิจัย
เรื่องการศึกษาผลการใชแท็บเล็ตพีซี ในการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตรและวิชาภาษาไทยกับนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนปรินสรอยแยลสวิทยาลัย จังหวัดเชียงใหม มีจุดมุงหมายเพ่ือ ศึกษาผล
การใชแท็บเล็ตพีซี ในการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตรและวิชาภาษาไทยกับนักเรียนช้ันประถมศึกษาป
ท่ี 1 โรงเรียนปรินสรอยแยลสวิทยาลัย จังหวัดเชียงใหม ประชากรเปนนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 
ปการศึกษา 2554 โรงเรียนปรินสรอยแยลสวิทยาลัย ท้ังหมด 10 หองเรียน จํานวนนักเรียน 450 คน 
คัดเลือกเปนกลุมตัวอยางโดยการสุมแบบกลุม (Cluster Sampling) กําหนดกลุมตัวอยาง 1 หองเรียน 
จํานวนนักเรียน 39 คน เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย ไดแก แผนการจัดการเรียนรูท่ีใชแท็บเล็ตพีซี บทเรียน
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สําเร็จรูปในแท็บเล็ตพีซี แบบทดสอบวัดความรูความสามารถเฉพาะวิชา แบบประเมินทักษะทางดาน
การใชส่ือเทคโนโลยีในการเรียนรู และแบบสอบถามความพึงพอใจในการใชแท็บเล็ตพีซีในการจัดการ
เรียนการสอน วิเคราะหขอมูลโดยการหาคาเฉล่ีย (Mean) สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation : 
SD) และรอยละ (Percentage) นําเสนอขอมูลโดยใชตารางประกอบคําอธิบาย และภาพประกอบ 
ผลการวิจัยสรุปไดดังนี้ 
 1. ดานความรู ความเขาใจและทักษะในเนื้อหา จากการทดสอบหลังเรียนสูงกวากอนเรียน 
อยางมีนัยสําคัญทางสถิต ิ
 2. ส่ือบทเรียนมีเกณฑประสิทธิภาพ (E1 / E2) สูงกวาเกณฑท่ีกําหนด (80/80) คือบทเรียน
วิชาคณิตศาสตรเทากับ 94.4 / 84.9 และบทเรียนวชิาภาษาไทยเทากับ 98.2 / 88.5 
 3. นักเรียนกลุมตัวอยางมีทักษะการใชส่ือเทคโนโลยีเพ่ือการเรียนรูอยูในระดับดี 
 4. นักเรียนและผูปกครองมีความพึงพอใจในการใชแท็บเล็ตพีซีในการจัดการเรียนการสอน
อยูในระดับพึงพอใจมาก 
 นายเผดิมเดช พงศพิริยาภรณ (2556) ไดศึกษาเรื่อง รายงานการสรางและใชแท็บเล็ตดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (CAI) เรื่อง แท็บเล็ตนารู กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
ช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 สถานศึกษา โรงเรียนอนุบาลสุรินทร สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษา
สุรินทร เขต 1  ผูศึกษา นายเผดิมเดช พงศพิริยาภรณ ปท่ีรายงาน 2555 บทคัดยอ การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค 
พัฒนาและหาประสิทธิภาพการจัดการเรียนรู การสราง และใชแท็บเล็ตดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
(CAI) เรื่อง  แท็บเล็ตนารู กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลย ี ช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 ใหมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่อง แท็บเล็ตนารู กอนและหลัง
การเรียนโดยใชชุดการสอนสําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 ภาคเรียนท่ี 2  ปการศึกษา 2555 โรงเรียนอนุบาลสุรินทร สํานักงานเขตพ้ืนท่ี
การศึกษาประถมศึกษาสุรินทร เขต 1 ท่ีมีตอการเรียนแท็บเล็ตพีซี โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
(CAI) เรื่อง แท็บเล็ตนารู ขอบเขตของประชากร ไดแก นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 ปการศึกษา 2555 
โรงเรียนอนุบาลสุรินทร สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษาสุรินทร เขต 1 อําเภอเมือง จังหวัด
สุรินทร จํานวน 45 คน เครื่องมือท่ีใช 1) แผนการจัดการเรียนรู กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและ
เทคโนโลยี โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน(CAI) เรื่อง แท็บเล็ตนารู  2) แบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ชนิดปรนัย 3 ตัวเลือก จํานวน 20 ขอ ระดับคาความยากงาย (p) ระหวาง 0.34 - 0.63 
และคาอํานาจจําแนก (r) ตั้งแต 0.41 - 0.80 ขึ้นไป และทําการวิเคราะหหาคาความเช่ือม่ันโดยใชสูตร 
KR–20  ของ  คูเดอร- ริชารดสัน ไดคาความเช่ือม่ันเทากับ 0.97 3) แบบประเมินระดับความพึงพอใจ
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ของผูเรียนตอคุณภาพการสอนของผูสอน ผลการคนควาพบวา 1. การจัดการเรียนรู กลุมสาระการเรียนรู
การงานอาชีพและเทคโนโลยี ช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (CAI)  เรื่อง 
แท็บเล็ตนารู ท่ีสรางขึ้นมาประสิทธิภาพเทากับ 83.16 / 84.44 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑ 80/80 2. นักเรียนท่ี
เรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (CAI) เรื่อง แท็บเล็ตนารู มีคะแนนจากการทําแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 3. ผลการวิเคราะห
ระดับความพึงพอใจของผูเรียนมีความพึงพอใจตอการจัดการเรียนรูโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
(CAI) เรื่อง แท็บเล็ตนารู กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี ช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 ท้ัง 
5 ชุด พบวา ความพึงพอใจอยูในระดับมากท่ีสุด มีคาเฉล่ียอยูระหวาง 4.29 – 4.85 ในระดับมาก มี
คาเฉล่ียอยูระหวาง 3.12 – 3.82 ความพึงพอใจในระดับปานกลาง มีคาเฉล่ียอยูระหวาง 3.00 – 3.09 
ระดับความพึงพอใจของผูเรียนตอคุณภาพการสอนในภาพรวมมีความพึงพอใจอยูในระดับมาก 
คาเฉล่ีย (X = 3.78 , S.D. = 0.55)         

 นางสาววิลัยพร ไชยสิทธ์ิ (2554)  ทําวิจัยเรื่องการพัฒนาแอพพลิเคช่ันฝกทักษะทางคณิตศาสตร
บนเครื่องคอมพิวเตอรแท็บเล็ตสําหรับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 การพัฒนาแอพพลิเคช่ัน
ฝกทักษะทางคณิตศาสตรบนเครื่องคอมพิวเตอรแท็บเล็ตสาหรับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 
มีวัตถุประสงคดังนี้  1) เพ่ือหาประสิทธิภาพของแอพพลิเคช่ันฝกทักษะทางคณิตศาสตรบนเครื่อง
คอมพิวเตอรแท็บเล็ตปฏิบัติการแอนดรอยด   2) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรูดวย
แอพพลิเคช่ันฝกทักษะทางคณิตศาสตร  3) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอแอพพลิเคช่ัน
ฝกทักษะทางคณิตศาสตร กลุมตัวอยางในการวิจัยในครั้งนี้เปนนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียน
บานจอมบึง (วาปพรอมประชาศึกษา)  อ.จอมบึง จ.ราชบุรี จํานวน 30 คน ไดมาโดยการสุมอยางงาย 
(Sample Random Sampling) เครื่องมือท่ีใชในการรวบรวมขอมูลประกอบดวย แอพพลิเคช่ันฝกทักษะ
ทางคณิตศาสตร แบบประเมินประสิทธิภาพของแอพพลิเคช่ัน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียน สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล ไดแก คาเฉล่ียสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และสถิติทดสอบคาที   
(t-test Statistic) ผลการวิจัยพบวา 1) ผลการประเมินคุณภาพของแอพพลิเคช่ันโดยผูเช่ียวชาญ 3 ดาน 
คือดานเนื้อหา ดานการออกแบบแอพพลิเคช่ัน และดานการวัดผลและประเมินผล ภาพรวมทุกดานมี
คุณภาพอยูในระดับดีมาก ท่ีคาเฉล่ียเทากับ 4.79 2) ผลการประเมินประสิทธิภาพของแอพพลิเคช่ัน มี
ประสิทธิภาพเทากับ 80.78/95.11 ซ่ึงสูงกวาเกณฑ 80/80 3) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรูกอนกับหลังเรียน
ดวยแอพพลิเคช่ัน พบวา คะแนนหลังการเรียนรูสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ  0.01 4) 
ความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีตอแอพพลิเคช่ัน อยูในระดับมาก ท่ีคาเฉล่ีย 4.28 
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งานวิจัยท่ีเกี่ยวของในตางประเทศ 
  
 Chen and Kinshuk (2005) ไดทําการศึกษาการใหบริการผานอุปกรณเคล่ือนท่ีโดยได        
อภิปรายเกี่ยวกับการใหบริการการศึกษาในระบบปฏิบัติการเคล่ือนท่ี เชนโทรศัพท คอมพิวเตอรขนาด
พกพา (PDA) ซ่ึงไดกลาวถึงระบบจําลองการใชบรกิารของระบบปฏิบัติการเคล่ือนท่ีโครงสรางแบบ
ประเมินเพ่ือทดสอบความเปนไปไดของระบบจําลองในการจัดเตรียมการใหบริการโทรศัพทเคล่ือนท่ี
โดยใชแบบสอบถาม ซ่ึงผลปรากฏวาท้ังครูและนักเรียนมีทัศนคติไปในทางยอมรับการใชบริการ
การศึกษาในระบบเคล่ือนท่ีเนื่องจากเห็นวามีประโยชนและมีความสะดวกในการเขาถึงขอมูลทาง
การศึกษาไดทันทีสามารถใชงานไดทุกท่ีแตมีขอจํากัดเรื่องหนาจอ 
  

 Hill (2002) ไดทําการศึกษาในเรื่อง “โมบายเทคโนโลยีสําหรับการเรียนการสอนแบบ  
โมบายเลิรนนิ่งในยุคท่ี3” โดยการศึกษาวิเคราะหการแพรของเทคโนโลยีมือถือท่ีเขามามีบทบาทอยาง
มากในระบบการศึกษา โดยเฉพาะคณะและวิทยาเขตรอบนอก ซ่ึงมีปญหาในดานสถานท่ี สําหรับ
จัดการเรียนการสอน เทคโนโลยีมือถือเขาชวยแกปญหาเหลานี้ไดดี เนื่องจากสามารถใชงานได ทุก
สถานท่ี เวลา และการเขาถึงขอมูลตางๆ สามารถทําไดแมกระท่ังอยูในสภาวะการจราจรติดขัดงานวิจัย
นี้ ทําใหเห็นถึงการเรียนแบบมีสวนรวมในยุคของเทคโนโลยีมือถือ หรือยุคท่ี 3 ซ่ึงสามารถเรียนไดใน
รูปแบบของเวลาจริงในสถานท่ีตางๆ ไดอยางอิสระ 
  

 Hopper et al. (2003) ไดศึกษาคนควาเกี่ยวกับ การใชเทคโนโลยีไรสายมาใชในดานการศึกษาและ
ฝกอบรมโดยใชเปนตัวในการสงผานขอมูล โดยใชอุปกรณท่ีเปนโทรศัพทมือถือ และเครื่องคอมพิวเตอรแบบ
พกพา โดยศึกษากับมหาวิทยาลัยท้ังส้ิน 4 แหงคือ University of Duisburg-Essen ประเทศเยอรมัน 
University of Bath  ประเทศอังกฤษ Växjö University ประเทศสวีเดน และ University of Birmingham 
ประเทศอังกฤษ ซ่ึงผลการวิจัยพบวา นักเรียนศึกษาเรียนรู และพบประโยชนจากการใชอุปกรณเหลานี้ 
เนื่องจากทําใหนักศึกษามีความกระตือรือรนท่ีจะเรียนรูและมีความคิดสรางสรรคตลอดจนสามารถ
เรียนรูอยางมีสวนรวม 
                           จากแนวคิดและงานวิจัยท่ีไดศึกษาและรวบรวมมาดังกลาวขางตน สรุปไดวาปจจุบันการ
ใชส่ือออนไลนในการติดตอส่ือสาร มีความจําเปนและสะดวก ดังนั้นเครือขายไรสายจึงเขามามีบทบาท
สําคัญ ถึงแมวาจากการศึกษางานวิจัยของนักการศึกษาจะมีการนําบริการการเรียนบทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บ
เล็ตระบบปฏิบัติการ iOS ในการสอนยังมีไมมาก ผูวิจัยจึงมีความสนใจท่ีจะศึกษาการเรียนบทเรียน
มัลติมีเดียวิชาความถนัดทางศิลปกรรมศาสตร สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6 เพราะเปนการเพ่ิม
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ประสิทธิภาพสูงสุดในการเรียนการสอน เพ่ือเปดกวางโอกาสทางการศึกษาใหกับผูเรียนท่ีมีลักษณะท่ี
แตกตางและหลากหลาย และเปนการตอบสนองนโยบายของรัฐบาลท่ีสนับสนุนใหประชาชนไดมี
การศึกษาตลอดชีวิต (Life Long Learning) เพ่ือเพ่ิมความสามารถในการเขารับบริการทางการศึกษาได
อยางกวางขวางมากยิ่งขึ้นทําใหผูเรียนสามารถเลือกเรียนไดทุกท่ีทุกเวลา ซ่ึงทําใหเขาถึงผูเรียนไดมากขึน้ 
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บทท่ี 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
 การวิจัยครั้งนี้  เพ่ือศึกษาผลการเรียนรูการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ  
iOS วิชาความถนัดทางศิลปกรรมศาสตรสําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6  และเพ่ือศึกษาความคิดเห็น
ของนักเรียนท่ีมีตอการเรียนรูดวยบทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS วิชาความถนัด
ทางศิลปกรรมศาสตรสําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6 ผูวิจัยไดกําหนดขั้นตอนไวดังนี้ 
 3.1 แบบแผนการวจิัย 
 3.2   ประชากรและกลุมตวัอยาง 
 3.3 เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
 3.4 วิธีการดําเนนิการทดลอง 
 3.5 การเก็บรวบรวมขอมูล 
 3.6 การวิเคราะหขอมูล 

3.1  แบบแผนการวิจัย 
 การวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยแบบกึ่งทดลอง  (Quasi Experimental Research)  โดยมีแบบแผน 
การทดลองดังนี ้
 

 T1 ————————— X ————————— T2 
 

 X  หมายถึง  การเรียนรูดวยบทเรยีนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัตกิาร iOS
วิชาความถนดัทางศิลปกรรมศาสตร 
 T1  หมายถึง การทดสอบกอนเรียน (pre-test) 
 T2  หมายถึง  การทดสอบหลังเรียน (post-test) 

3.2  ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 ประชากร คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6 
 กลุมตัวอยาง คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6 สถาบันกวดคลินิกการศึกษา KID KID 
จังหวัดพระนครศรีอยุธยา กลุมความถนัดทางศิลปกรรมศาสตร ปการศึกษา 2556 ไดมาจากกลุม
ตัวอยางแบบสุมอยางงาย จํานวน 42 คน 
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3.3  เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
 เครื่องมือวิจัยท่ีใชในการวิจัยในครั้งนี ้ผูวิจัยไดสรางขึ้นเองประกอบดวย      
 1.  เนื้อหารายวิชาผานแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS วิชาความถนัดทางศิลปกรรมศาสตร 
 2.  แบบทดสอบวัดผลการเรียนรูผานแท็บเล็ตระบบปฏิบัตกิาร iOS วิชาความถนัดทาง
ศิลปกรรมศาสตร 
 3.  แบบสอบถามความพึงพอใจเกี่ยวกับบทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ 
iOS วิชาความถนัดศิลปกรรมศาสตรสําหรับนกัเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6 
 
3.4  วิธีการดําเนินการทดลอง  
 1.  เนื้อหารายวิชาผานแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS วิชาความถนัดทางศิลปกรรมศาสตร 
 1.1  ศึกษาเอกสาร  แนวคิด  ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับบทเรียนมัลติมีเดียบน 
แท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS วิชาความถนัดทางศิลปกรรมศาสตร 
 1.2  ศึกษาเนื้อหาของวิชาความถนัดทางศิลปกรรมศาสตร 
 1.3  กําหนดวัตถุประสงคเปนรายขอและเนื้อหา 
 1.4  ออกแบบบทเรียนใหสอดคลองกับเนื้อหาและวัตถุประสงคท่ีกําหนดไว พรอมท้ัง
วิเคราะหจํานวนขอสอบท่ีจะวัดแตละวัตถุประสงค 
 1.5  ออกแบบผังลําดับภาพ (Storyboard)  แสดงหนาจอเนื้อหาวิชาความถนัดทาง
ศิลปกรรมศาสตร 
 1.6  นําผังลําดับภาพ (Storyboard) เสนอตออาจารยท่ีปรึกษาวิทยานิพนธตรวจสอบเพ่ือ
ปรับปรุงแกไขแลวจึงนําไปใหผูทรงคณุวุฒ ิท่ีมีความเช่ียวชาญทางดานส่ือ จํานวน 3 ทาน ตรวจสอบ
ความถูกตอง ความเหมาะสมของแตละหนาจอรวมท้ังเทคนิคการสรางโดยใชแผนการจัดการเรียนรู
ดวยบทเรียนมัลติมีเดยีบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัตกิาร iOS วชิาความถนัดทางศิลปกรรมศาสตรสําหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6   
 1.7  นําเนื้อหาท่ีผานการแกไขมาปรับปรุงใหครบถวน โดยกําหนดโครงสรางตางๆ 
นํามาออกแบบบทเรียนในคอมพิวเตอรและโหลดลงแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS ซ่ึงมีวิธีการ 
ออกแบบบทเรียนบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS ดังนี ้
  1.7.1  ออกแบบบทเรียนรวมถึงเนื้อหาตางๆ ของรายวิชาในคอมพิวเตอร 
  1.7.2. โหลดบทเรียนท่ีสมบูรณลงแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS 
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  1.7.3  สงบทเรียนเขาระบบเพ่ือเตรียมนําขึ้นเผยแพร 
  1.7.4  อนุญาตใหนําแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS ขึ้นเผยแพรแกนักเรียนหรือผูท่ี
สนใจแท็บเล็ตระบบปฏิบัตกิาร iOS วิชาความถนัดทางศิลปกรรมศาสตรสามารถดาวนโหลดไปอาน
และทําแบบทดสอบไดตลอดเวลา  

  1.7.5  เม่ือนักเรียนหรือผูท่ีสนใจดาวนโหลดบทเรียนไปใช จะสามารถอานและ
ทบทวนบทเรียนไดทุกท่ีทุกเวลาท่ีตองการ 
 2. การสรางแบบทดสอบวัดผลการเรียนรูดวยบทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ 
iOS  วิชาความถนดัศิลปกรรมศาสตรมีขั้นตอนการสรางดงนี้ 
 2.1  ศึกษาเนื้อหาวิชาความถนัดทางศิลปกรรมศาสตร สําหรับผูเรียนระดับมัธยมศึกษาปท่ี 6 
 2.2  ศึกษาวิธีการสรางแบบทดสอบการวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และวิเคราะหขอสอบ
จากเอกสารท่ีเกีย่วของ 
 2.3  วิเคราะหเนื้อหาและวตัถุประสงคของบทเรียนมัลติมีเดยีบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัตกิาร 
iOS วิชาความถนัดศิลปกรรมศาสตร 
 2.4  สรางขอสอบตามจุดประสงคเชิงพฤติกรรม แบบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก ใหมีคําตอบ
ถูกเพียงคําตอบเดียว และคําตอบท่ีเปนตัวลวง 3 ตัวเลือกสรางใหตรงกับจุดประสงค และครอบคลุม
เนื้อหาวิชาความถนัดทางศิลปกรรมศาสตร โดยสรางขอสอบจํานวน 2 ชุด ๆ ละ 20 ขอเพ่ือทดสอบ 
กอน  และหลังการเรียน  มีเกณฑตรวจใหคะแนน โ ดยตรวจตัวเลือกถูกตรงตามเฉลย  ให 1 คะแนน 
ตรวจตัวเลือกผิดหรือไมตอบ ให 0 คะแนน 
 2.5  นําแบบทดสอบท่ีสรางขึ้นเสนอตออาจารยท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ  และผูทรงคุณวุฒิ
ดานการวัดและประเมินผล จํานวน 3 ทาน ซ่ึงเปนผูเช่ียวชาญทางดานวัดผลพิจารณาตรวจสอบความ
ตรงเชิงเนื้อหา พิจารณาความสอดคลองระหวางคําถามกับวัตถุประสงคท่ีตองการวัด ลักษณะการใช
คําถามตัวเลือก ตัวลวงและความถูกตองดานภาษา และหาคาดัชนีความสอดคลองของแบบสอบถาม
 2.6  นําไปทดลองใช (Tryout ) กับนักเรียนท่ีมีลักษณะเชนเดียวกับกลุมตัวอยางจํานวน 
42คน คือนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี6 ของสถาบันกวดวิชา คลินิกการศึกษา KID KID จังหวัด
พระนครศรีอยุธยา กลุมความถนัดทางศิลปกรรมศาสตร    
 2.7  นําขอมูลท่ีไดจากการทดลองใชเครื่องมือมาคํานวณหา 
 2.7.1 ความยากงาย (Difficulty) คือ คารอยละหรือสัดสวนท่ีแสดงวาขอสอบนั้นมี
คนทําถูกมากหรือนอย  ถามีคนทําถูกมากก็เปนขอสอบงาย  ถามีคนทําถูกนอยก็เปนขอสอบยาก การ
หาความยากงายเปนวิธีการตรวจสอบแบบทดสอบประเภทท่ีวัดในดานความรูความเขาใจ (Cognitive 



51 
 

domain) เปนการทดสอบระบบอิงเกณฑ มีลักษณะการวิเคราะหรายขอ(item analysis) ขอสอบปรนัย 
ถาตอบผิดได 0 คะแนน ตอบถูกได 1 คะแนน โดยเลือกขอสอบท่ีมีคาความยากงายในชวง 0.20 - 0.80 
มาใช  (ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ, 2538) 
 2.7.2 คาอํานาจจําแนก (Discrimination) คือ คาท่ีสามารถจําแนกบุคคลออกเปน 
สองกลุมท่ีตางกัน เชน กลุมเกง - กลุมออน วัดเรื่องเปนความรูความเขาใจ โดยไดคาอํานาจจําแนกของ
แบบทดสอบท่ีสรางขึ้น และเลือกขอสอบท่ีมีคาอํานาจจําแนกมากกวา 0.20 ขึ้นไปมาใช (ลวน สายยศ 
และอังคณา สายยศ, 2538)  
 2.7.3 หาความเช่ือม่ัน (Reliability) โดยคํานวณหาความเท่ียงจากการวัดความ
สอดคลองภายใน (Measure of Consistency) ของแบบทดสอบท้ังชุด โดยใชสูตร  Kuder Richardson  
Formula 20 (ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ, 2538)  ทําการคัดเลือกขอสอบจํานวน 20 ขอ เพ่ือเปน
ขอสอบกอนเรียน หลังจากนั้นนําไปหาคาความเช่ือม่ัน  และคัดเลือกขอสอบจํานวน 20 ขอ เพ่ือเปน
ขอสอบหลังเรียนและนําไปหาคาความเช่ือม่ัน  
 3.การสรางแบบสอบถามความคิดเห็นการเรียนบทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ 
iOS วิชาความถนัดทางศิลปกรรมศาสตร  โดยผูวิจัยไดสรางแบบสอบถามตามขั้นตอน  ดังนี ้
 3.1  กําหนดจดุประสงคของแบบสอบถามความคดิเห็นการเรียนผานบทเรยีนบนแท็บเล็ต
ระบบปฏิบัติการ iOS 
 3.2  กําหนดแบบสอบถามความพึงพอใจการเรียนผานบทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตระบบ 
ปฏิบัติการ iOS เปนแบบมาตราสวนประเมินคา (Rating Scale) ตามแบบของลิเคิรต (Likert scale)โดย
แบงเปน 5 ระดับ และกําหนดเปนคะแนนดังนี ้ 
 
 ดีมาก ให 5 คะแนน 
 ดี ให  4 คะแนน 
 ปานกลาง       ให 3 คะแนน 
 นอย ให  2  คะแนน 
 นอยท่ีสุด  ให  1 คะแนน 
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เกณฑการตัดสินระดับความคดิเห็นการเรียนบทเรียนมัลตมีิเดียบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS 
  คะแนนเฉล่ีย   ระดับคะแนน 
  4.50 – 5.00         ดีมาก 
 3.50 – 4.49   ดี 
 2.50-3.49  ปานกลาง 
 1.50 – 2.49                                        นอย 
 1.00 – 1.49       นอยท่ีสุด 
 3.3  นําเสนออาจารยท่ีปรึกษาวิทยานิพนธตรวจสอบความถูกตองและแกไขปรับปรุง 
ตามคําแนะนําของอาจารยท่ีปรกึษาวิทยานพินธ 
 3.4  นําเสนอผูเช่ียวชาญทางดานการวัดและประเมินผลตรวจสอบความถูกตองและตรงตาม
วัตถุประสงค นํามาปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของผูเช่ียวชาญ 
 3.5  นําไปทดลองใช (Tryout ) กับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6  ของสถาบันกวดวิชา
คลินิคการศึกษา KID KID จังหวัดพระนครศรีอยุธยา 

 4. การหาประสิทธิภาพการเรียนผานบทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS 
การหาคาประสิทธิภาพดําเนินการ โดยแจงกลุมตัวอยางใหทราบลวงหนากอนการทดลองและดําเนินการ
หาคาประสิทธิภาพแบงเปน 3 ขั้นตอนดังนี้  
 4.1 ขั้นทดสอบแบบหนึ่งตอหนึ่ง ใชวิธีการเลือกแบบเจาะจง จํานวน 3 คน เพ่ือตรวจสอบ
ความเขาใจของเนื้อหาบทเรียนการส่ือความหมาย และวิธีการนําเสนอจากนั้นนําขอมูลท่ีไดมาปรับปรุง
แกไขใหดีขึ้นเพ่ือใชทดลองในขั้นตอนตอไป 
 4.2  ขั้นทดสอบกลุมยอย จํานวน 9 คน ทําการทดลองเหมือนเชิงปฏิบัติการทุกอยางเพ่ือ
ตรวจสอบความผิดพลาดตางๆ เชนการส่ือความหมาย ความคมชัดของภาพ เสียงในการทดลอง 
เพ่ือท่ีจะไดนําขอมูลเหลานี้ไปแกไขบทเรียนกอนจะนําไปใชจริง 
 4.3  ขั้นการทดสอบเชิงปฏิบัติการ จํานวน 30 คน ทํา เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียน
มัลติมีเดียท่ีผลิตขึ้น ทําการทดสอบกอนและหลังเรียน โดยใชแบบทดสอบวัดความกาวหนาทาง     
การเรียน ซ่ึงนําเนื้อหาจากบทเรียนรายวิชา ความถนัดทางศิลปกรรมศาสตร (PAT6) เปนแบบทดสอบ
โดยมีลําดับขั้นตอน ดังนี้ 



53 
 

  4.3.1 จัดเตรียมแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS  จํานวน  5  เครื่อง  (รุนท่ีใชในการ
ทดลองครั้งนี้คือ  New Ipad  และ Ipad Mini) เพ่ือปองกันการจะเกิดปญหา อุปสรรคการเรียนบทเรียน
มัลติมีเดีย 
 4.3.2 จัดเตรียมเนื้อหาใหครบถวนสมบูรณลงในฐานขอมูล 
 4.3.3 ใหความรูพ้ืนฐานในการใชบทเรียนมัลติมีเดีย เพ่ือการเรียนรูดวยบทเรียน
มัลติมีเดียบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS วิชาความถนัดศิลปกรรมศาสตร 
 4.3.4 ใหผูเรียนทําแบบทดสอบ (pre - test) ดวยแบบวัดผลการเรียนรูดวยบทเรยีน
มัลติมีเดียบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS วิชาความถนดัศิลปกรรมศาสตร 
 4.3.5 ผูเรียนเริ่มการเรียนรูดวยบทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS 
วิชาความถนัดศิลปกรรมศาสตรโดยใชเครื่องท่ีผูวิจัยเตรียมไวใหเพ่ือความสะดวกในการเรียนรู ผูเรยีน
ทําการดาวนโหลดและอานขอมูลไดทันที หากสงสัยเนื้อหาใดสามารถกลับไปอานทบทวนได 
 4.3.6 หลังจากศึกษาเนื้อหาจนจบใหผูเรียนทําแบบทดสอบผานบทเรียนไดทันที  
 4.3.7 ทําแบบทดสอบหลังเรียน (post test) ในแบบวัดผลการเรียนรูบทเรียน
มัลติมีเดียบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS วิชาความถนัดทางศิลปกรรมศาสตร   
 4.3.8 เม่ือศึกษาจบบทเรียนใหผูเรียนตอบแบบประเมินความพึงพอใจท่ีมีตอการ 
เรียนรูดวยบทเรยีนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS วิชาความถนัดทางศิลปกรรมศาสตร 
 4.3.9 นําผลท่ีไดไปหาคาประสิทธิภาพ E1/E2  
 5.  ศึกษาผลการเรียนรูดวยบทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS วิชาความ
ถนัดศิลปกรรมศาสตรการศึกษาผลการเรียนรูดวยบทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS 
วิชาความถนัดศิลปกรรมศาสตร จํานวน 30 คน โดย มีลําดับขั้นตอน ดังนี้ 
 5.1  จัดเตรียมแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS จํานวน 5 เครื่อง เพ่ือปองกันการจะเกิด
ปญหา อุปสรรคการเรียนบทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS 
 5.2  เปดการดาวนโหลดบทเรียน เพ่ือท่ีจะสามารถดาวนโหลดไดทันทีพรอมกัน  
 5.3  ใหความรูพ้ืนฐานในการใชบทเรียนมัลติมีเดีย เพ่ือการเรียนรูดวยบทเรียนมัลติมีเดีย
บนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS วิชาความถนัดศิลปกรรมศาสตร 
 5.4  ใหผูเรียนทําแบบทดสอบ (pre - test)  ดวยแบบวัดผลการเรียนรูดวยบทเรียนมัลติมีเดีย
บนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS วิชาความถนัดศิลปกรรมศาสตร 
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 5.5  ผูเรียนเริ่มการเรียนรูบทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS วิชาความ
ถนัดศิลปกรรมศาสตร โดยใชเครื่องท่ีผูวิจัยเตรียมไวใหเพ่ือความสะดวกในการเรียนรู ผูเรียนทําการ
ดาวนโหลดและอานขอมูลไดทันที หากสงสัยเนื้อหาใดสามารถกลับไปอานทบทวนได 
 5.6  หลังจากศึกษาเนื้อหาจนจบ ผูเรียนทําแบบทดสอบผานบทเรียนไดทันที 
 5.7  ทําแบบทดสอบหลังเรียน (post test) ในแบบวดัผลการเรียนรูดวยบทเรียนมัลติมีเดีย
บนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS วิชาความถนัดศิลปกรรมศาสตร 
 5.8  เม่ือศึกษาจบบทเรียนใหผูเรียนตอบแบบประเมินความพึงพอใจท่ีมีตอการเรียนรู 
ดวยบทเรียนมัลติมีเดยีบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัตกิาร iOS วชิาความถนัดศิลปกรรมศาสตร 
 5.9  นําผลท่ีไดไปเปรียบเทียบผลการเรียนรูกอนการเรียนและหลังการเรียน 

3.5  การเก็บรวบรวมขอมูล 
 ขั้นตอนในการดําเนนิการทดลองผูวิจัยไดทําการทดลองตามลําดับขั้นตอน ดังนี ้
 1. ผูวิจัยทําหนังสือขอความรวมมือสถาบันกวดวิชาคลินิกการศึกษา KID KID จังหวัด
พระนครศรีอยุธยา 

 2. คัดเลือกกลุมตัวอยางเพ่ือการเรียนรูดวยบทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS 
วิชาความถนัดศิลปกรรมศาสตร วิธีการเลือกกลุมตัวอยางใชวิธีเลือกแบบสุมอยางงาย จํานวน 30 คน 
เปนนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6  สถาบันกวดคลินิกการศึกษา KID KID จังหวัดพระนครศรีอยุธยา 
กลุมความถนัดทางศิลปกรรมศาสตร ปการศึกษา 2556 
 3. ดําเนินการทดลองโดยจัดเตรียมเนื้อหาลงบทเรียนมัลติมีเดีย และดาวนโหลดลงแท็บเล็ต
ระบบปฏิบัติการ iOS จํานวน 5 เครื่อง และใหนักเรียนศึกษาตามแผนการจัดการเรียนรูดังนี้ 
 3.1  ผูเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียน เพ่ือวัดความรูกอนเรียนวิชาความถนัดทาง
ศิลปกรรมศาสตร 
 3.2  ผูเรียนดาวนโหลดบทเรียนลงบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS 
 3.3  ผูเรียนสามารถกลับมาทบทวนการเรียนรูไดจากบทเรียนท่ีไดทําการดาวนโหลดเก็บ
ไวในแท็บเล็ตระบบปฏิบัตกิาร iOS เม่ือตองการได 
 3.4  ผูเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียนเพ่ือวัดความรูหลังเรียนวิชาความถนัดทาง
ศิลปกรรมศาสตร 
 3.5  ผูเรียนทํา แบบสอบถามความพึงพอใจ การเรียนรูดวยบทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ต
ระบบปฏิบัติการ iOS วิชาความถนัดศิลปกรรมศาสตร 
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3.6  การวิเคราะหขอมูล 
 ในการวิเคราะหขอมูลไดใชสถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล ดังนี้ 
 1. สถิติพ้ืนฐานไดแก จํานวน คารอยละ คาเฉล่ีย ( x ) คาสวนเบ่ียงแบนมาตรฐาน (S.D.) ใน 
ดานขอมูลท่ัวไปของนัก เรียน ผลการตรวจสอบเพ่ือการเรียนรูดวยบทเรียนบนแท็บเล็ต
ระบบปฏิบัติการ iOS โดยผูทรงคุณวุฒิ และแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียน 
 2. สถิติพ้ืนฐาน ไดแก  คารอยละในการหาคาประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดียแท็บเล็ต
ระบบปฏิบัติการ iOS 
 3. สถิติท่ีใชทดสอบสมมุติฐาน โดยทดสอบความแตกตางระหวางคะแนนผลการเรียนรู    
กอนการเรียนและหลังการเรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS วิชาความ
ถนัดทางศิลปกรรมศาสตร โดยวิธีการทดสอบคาที (T - test) 

 
สถิตท่ีินํามาใชหาคาดัชนีความสอดคลอง (Index of Consistency: IOC) (พวงรัตน ทวีรัตน, 
2543:117)  มีรายละเอียดดังนี้คือ  

IOC = R 
          N 

โดยท่ี  IOC คือ คาความเหมาะสมของเนื้อหา 
 R คือ ผลรวมของคะแนนความคดิเห็นของผูเช่ียวชาญ 
 N คือ จํานวนผูเช่ียวชาญท้ังหมด 

และกําหนดเกณฑมาตรฐานการพิจารณาดังนี ้
 +1 เม่ือแนใจวาเนื้อหามีความเหมาะสม 
   0 เม่ือไมแนใจวาเนื้อหามีความเหมาะสม 
 - 1 เม่ือแนใจวาเนื้อหาไมมีความเหมาะสม 

และเกณฑคา IOC แตละรายขอตองมากกวาหรือเทากับ 0.50 
ในสวนของแบบประเมินความเหมาะสมในการใหผูเช่ียวชาญท้ัง 3 ทานเปนผูประเมินนั้นใช

แบบมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) 5 ระดับ ไดแก ดีมาก ดี ปานกลาง พอใช และควรปรับปรุง โดยกําหนด
ระดับการประเมินดังนี้ 

  คะแนน  5.00  หมายถึง  ดีมาก 
  คะแนน  4.00  หมายถึง  ดี 
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  คะแนน  3.00  หมายถึง  ปานกลาง 
  คะแนน  2.00  หมายถึง  พอใช 
  คะแนน  1.00  หมายถึง  ควรปรับปรุง 
 การประเมินใชวิธีการหาคาคะแนนเฉล่ียและสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน โดยกําหนดผลการ

ประเมินระดับความเหมาะสมของบทเรียนมัลติมีเดีย จากผลการหาคาเฉล่ียของผูเช่ียวชาญท่ีเปนผูตอบ
แบบประเมินดังนี้ 

  คะแนนเฉล่ีย     5.00-4.50     หมายถึง ระดับมากท่ีสุด 
  คะแนนเฉล่ีย     4.49-3.50     หมายถึง ระดับมาก 
  คะแนนเฉล่ีย     3.49-2.50     หมายถึง ระดับปานกลาง 
  คะแนนเฉล่ีย     2.49-1.50     หมายถึง ระดับนอย 
  คะแนนเฉล่ีย     1.49-1.00     หมายถึง ระดับนอยท่ีสุด 

 
โดยคะแนนเฉล่ียนัน้หาไดจากสูต 
 

 

โดยท่ี  x  คือ คะแนนเฉล่ีย 
xi  คือ คาของขอมูลประชากรคนท่ี i 
i คือ ลําดับของประชากรคนท่ี i โดย i= 1,2,3,…,N 
N คือ จํานวนประชากรท่ีสนใจศึกษาท้ังหมด 

 
และคาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนน 

 

 
 

โดยท่ี S.D. คือคาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนน 

x  คือคะแนนเฉล่ีย 
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xi  คือ คาของขอมูลของประชสกรคนท่ี i 
i คือลําดับของประชากรคนท่ี i โดย i= 1,2,3,…,N 
N คือจํานวนประชากรท่ีสนใจศึกษาท้ังหมด 

 สถิติท่ีใชในการวิเคราะหเครื่องมือแบบทดสอบวัดผลการเรียนรูกอนและหลังทําการสอน
บทเรียนมัลติมีเดีย  เปนสถิตท่ีินํามาวิเคราะหหาความยากงาย  (p)  และคาอํานาจจําแนก  (r)  ของแบบ
วัดผลการเรียนรู โดยใชสูตรดังนี้  (ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ,2538) 
 
 คาความยากงาย 

 

P=  
 

โดยท่ี P แทน คาดัชนคีวามยากงาย 
rN  แทน จํานวนนกัเรียนท่ีทําขอนั้นถูก 
tN  แทน จํานวนนกัเรียนท้ังหมด 

ในการเลือกขอสอบจะพิจารณาคา P เทากับ 0.20-0.80 
 

คาอํานาจจําแนก 

 
 

โดยท่ี D คือ ดัชนีคาอํานาจจําแนก 
U คือ จํานวนนกัเรียนท่ีตอบถูกในกลุมคําแนนสูง 
L คือ จํานวนนกัเรียนท่ีตอบถูกในกลุมคําแนนต่ํา 

un  คือ จํานวนนกัเรียนท้ังหมดในกลุมคะแนนสูง 
in  คือ จํานวนนกัเรียนท้ังหมดในกลุมคะแนนต่ํา 

ในการเลือกขอสอบจะพิจารณาคา D เทากับหรือมากกวา 0.20 
  
 การหาความเช่ือม่ันของแบบวัดผลการเรียนรู โดยคํานวณจากสูตร KR-20 (KUDER 
Ricgardson-20) ใชสูตรดังนี้ (ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ,2538) 

 



58 
 

 
 

 
โดยท่ี uR  คือ ความเช่ือม่ันของแบบทดสอบ 
n  คือ จํานวนขอสอบท้ังหมด 

2s  คือ ความแปรปรวนของคะแนนรวมท้ังฉบับ 
p คือ จํานวนคนท่ีถูกท้ังหมด 
q คือ สัดสวนของคนทําผิดแตละขอ (q=1-p) 
 

 การหาคาสถิติพ้ืนฐานคือคาเฉล่ียเลขคณิตและคาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานและมีการนําเสนอ
ขอมูลทางดานสถิติเชิงพรรณนาในรูปแบบของตาราง และแผนภูมิคาเฉล่ียเลขคณิตของประชากรโดย
ท่ีคาเฉล่ียเลขคณติหาไดจาก 
 

 
 

โดยท่ี x  คือ คาเฉล่ียเลขคณิต 
xi  คือ คาของขอมูลของประชสกรคนท่ี i 
i คือลําดับของประชากรคนท่ี i โดย i= 1,2,3,…,N 
N คือจํานวนประชากรท่ีสนใจศึกษาท้ังหมด 

 
สวนคาเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

 
 

โดยท่ี S.D. คือคาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนน 

x  คือคะแนนเฉล่ีย 
xi  คือ คาของขอมูลของประชสกรคนท่ี i 
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i คือลําดับของประชากรคนท่ี i โดย i= 1,2,3,…,N 
N คือจํานวนประชากรท่ีสนใจศึกษาท้ังหมด 

 
 การวิเคราะหคาดัชนีประสิทธิผล (Effectivenesss Index : E.I.) โดยใชวิธีของกูดแมน

,เฟรทเชอร และชไนเดอรฺ (Goodman, Fletchre and Schneider.) โดยดัชนีประสิทธิผลท่ีไดควรมีคา 
0.50 ขึ้นไป 
 
ดัชนีประสิทธิผล = รอยละของผลรวมของคะแนนหลังเรียน-รอยละของผลรวมของคะแนนกอนเรียน 

           100 – รอยละของผลรวมของคะแนนกอนเรยีน 
 

 
 

 เม่ือ  p1
%  คือ รอยละของผลรวมของคะแนนทดสอบกอนเรยีน 

 เม่ือ  p2
%  คือ รอยละของผลรวมของคะแนนทดสอบหลังเรียน 

 สถิติท่ีนํามาวิเคราะหเครื่องมือเปรียบเทียบกอนและหลังการเรียนรูนั้น เปนสถิติท่ีใชในการ
ทดสอบสมมติฐานเปรียบเทียบผลการเรียนรูจากบทเรียนมัลติมีเดียกอนและหลังการเรียนรูเนื่องจาก
เปนประชากรท่ีสนใจศึกษากลุมเดียวกันแลวทําขอสอบชุดเดิมท้ังกอนและหลัง ประชากรท่ีให
ทําการศึกษาและนํามาวิเคราะหจึงไมเปนอิสระตอกัน (Dependent) กลาวคือ สถิติท่ีนํามาใชในการ
วิเคราะหสมมติฐานคือ T-Test Dependent ท่ีระดับนัยสําคัญ 0.05 โดยมีสมมติฐานท่ีสนใจศึกษาตาม
วัตถุประสงค  

 H 0 :ผลการเรียนรูหลังเรียนไมไดสูงกวากอนเรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ต
ระบบปฏิบัติการ iOS 
  H 1 :ผลการเรียนรูหลังเรียนสูงกวากอนเรียนดวยบทเรียนมัลตมีิเดียบนแท็บเล็ต 
ระบบปฏิบัติการ iOS  

และใชสูตรใน  การหาคาสถิติทดสอบเปนดังนี้ (ชูศรี วงศรตันะ,2553) 
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โดยท่ี t  คือ คาสถิติทดสอบท่ีใชพิจารณาใน t-distribution 

D คือ ผลรวมของความแตกตางระหวางคะแนนการทดสอบหลังเรียน
กับกอนเรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดียบนไอแพด 

 2D  คือ ผลรวมของกําลังสองของความแตกตางระหวางคะแนนหลัง
เรียนกับกอนเรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดียบนไอแพด 

         N    คือ จํานวนนกัเรียนท่ีเปนกลุมตัวอยาง 
DF    คือ องศาความเปนอิสระ มีคาเทากับ N-1 

 สถิตท่ีินํามาใชหาคาดัชนีความสอดคลอง (Index of Consistency: IOC) (พวงรัตน ทวีรัตน
,2543:117)  มีรายละเอียดดังนี้คือ  

IOC = R 
          N 

โดยท่ี  IOC คือ คาความเหมาะสมของเนื้อหา 

   R คือ ผลรวมของคะแนนความคดิเห็นของผูเช่ียวชาญ 
   N คือ จํานวนผูเช่ียวชาญท้ังหมด   
 และกําหนดเกณฑมาตรฐานการพิจารณาดังนี ้
   +1 เม่ือแนใจวาเนื้อหามีความเหมาะสม 
   0 เม่ือไมแนใจวาเนื้อหามีความเหมาะสม 
   -1 เม่ือแนใจวาเนื้อหาไมมีความเหมาะสม 

และเกณฑคา IOC แตละรายขอตองมากกวาหรือเทากับ 0.50 
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บทท่ี 4 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 
 การวิจัยในครั้งนี้ เปนการวิจัยกึ่งทดลอง เพ่ือศึกษาผลการเรียนรูการพัฒนาบทเรียน
มัลติมีเดียบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS วิชาความถนัดทางศิลปกรรมศาสตรสําหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปท่ี 6  และเพ่ือศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอการเรียนรูดวยบทเรียนมัลติมีเดียบน
แท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS วิชาความถนัดทางศิลปกรรมศาสตร สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6 
ซ่ึงมีผลการวิเคราะหดังตอไปนี ้
 4.1 ผลการหาคาประสิทธิภาพบทเรียนมัลติมีเดีย 
 4.2  ผลการเรียนรูดวยบทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS 
 4.3  ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนตอการเรียนรูดวยมัลติมีเดียบนแท็บเล็ต
ระบบปฏิบัติการ iOS สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6 

4.1 ผลการหาคาประสิทธิภาพบทเรียนมัลติมีเดีย 
 การหาประสิทธิภาพของบทเรยีนมัลติมีเดีย  ไดนําไปทดลองกับนกัเรยีนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6  
กลุมความถนัดทางศิลปกรรมศาสตร สถาบันกวดวิชาคลินิกการศึกษา KID KID  สาขาจังหวัดระนครศรีอยุธยา  
จํานวน 30 คน ท่ีกําลังศึกษาอยูในภาคการศึกษาท่ี 1 ปการศึกษา 2556 มีผลการทดลองดังนี ้
 4.1.1 การทดลองแบบหนึ่งตอหนึ่งนกัเรียนตอบคําถามผิดจํานวนมาก อาจเปนไปไดเนื้อหา
ซับซอนมากเกินไป จึงไดทําการปรับปรุงบทเรียนมัลติมีเดยี ตัดเนื้อหาสวนท่ีไมสําคัญออก ใหเขาใจ
เนื้อหามากขึ้นและภาพท่ีชัดเจนมากขึน้ ท้ังนี้เพ่ือใหส่ือความหมายท่ีชัดเจนยิ่งขึน้ 
 4.1.2 การทดลองแบบกลุมเล็ก (Small Group Testing)  แสดงผลดังตารางท่ี 4.1  
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ตารางที่ 4.1 การหาคาดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนมัลติมีเดีย จากการทดลองแบบกลุมเล็ก 
 

คนที ่ คะแนนทดสอบกอนเรียน คะแนนทดสอบหลงัเรียน 

1 10 17 
2 3 15 
3 8 18 
4 3 18 
5 10 20 
6 8 17 
7 8 20 
8 11 20 
9 8 18 

คะแนนรวม 69 163 
คะแนนเฉลี่ย 7.67 18.11 

รอยละ 38.33 90.56 
คะแนนเต็ม 20 20 

 
 จากตารางท่ี 4.1  แสดงคะแนนการทดสอบกอนเรยีนของการทดลองแบบกลุมเล็ก  มีคะแนนเฉล่ีย 
7.67 คะแนน และทดสอบหลังเรียนมีคะแนนเฉล่ีย 18.11 คะแนน จากคะแนนเต็ม 20 คะแนน และได
คาดัชนีประสิทธิผลเทากับ 0.84 

 หลังจากการทดลองแบบกลุมเล็กเพ่ือหาคาดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนมัลติมีเดียแลว  
ผูศึกษาไดสอบถามความพึงพอใจของนกัศึกษาพรอมท้ังนาํขอเสนอแนะจากผูเช่ียวชาญดานส่ือ มาทํา
การปรับปรุงบทเรียนมัลติมีเดีย 

 4.1.3 การทดลองแบบภาคสนาม (Field Group Testing) แสดงผลดังตารางท่ี 4.2 
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ตารางท่ี 4.2 การหาคาดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนมัลติมีเดียจากการทดลองแบบภาคสนาม 
 

คนที ่ คะแนนทดสอบกอนเรียน คะแนนทดสอบหลงัเรียน 

1 6 14 

2 9 20 

3 7 16 

4 8 15 

5 5 17 

6 10 20 

7 4 20 

8 11 15 

9 9 20 

10 6 15 

11 10 20 

12 10 20 

13 3 17 

14 6 14 

15 3 18 
16 8 13 
17 10 20 

18 8 17 

19 5 11 

20 4 16 
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ตารางที่ 4.2 การหาคาดัชนปีระสิทธิผลของบทเรียนมัลติมีเดียจากการทดลองแบบภาคสนาม (ตอ) 
 

คนที ่ คะแนนทดสอบกอนเรียน คะแนนทดสอบหลงัเรียน 

21 11 20 

22 2 14 

23 8 20 

24 8 19 

25 3 15 

26 6 19 

27 8 18 

28 8 20 

29 10 17 

30 8 18 

คะแนนรวม 214 518 

คะแนนเฉลี่ย 7.13 17.27 
รอยละ 35.67 86.33 

คะแนนเต็ม 20 20 

 ตารางท่ี 4.2 แสดงคะแนนการทดสอบกอนเรียนของการทดสอบแบบภาคสนาม มีคะแนนเฉล่ีย 
7.13 และทดสอบหลังเรียนมีคะแนนเฉล่ีย 17.27 คะแนน จากคะแนนเต็ม 20 คะแนน และไดคาดัชนี
ประสิทธิผลเทากับ 0.78 ซ่ึงคาคะแนนเฉล่ียของผลการสอบกอนและหลัง แสดงผลดังตารางท่ี 4.3  

 

 

 



65 

4.2  ผลการเรียนรูดวยบทเรียนมลัติมีเดียแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ  iOS 

ตารางที่ 4.3  คาคะแนนเฉล่ียของผลการทดสอบกอนและหลังเรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ต
 ระบบปฏิบัติการ iOS 

 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน n                     x̅                     S.D.        t  P 

 
กอนเรียน   30       7.13               2.596               20.176            .000 
หลังเรียน   30     17.27               2.599 
 
 จากตารางท่ี 4.3 จะเห็นวา คะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนหลังจากท่ีไดเรียน
บทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS  ท่ีมีคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวาคะแนน
กอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  ซ่ึงแสดงใหเห็นอยางชัดเจนวานักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรยีน
มัลติมีเดยีบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS ท่ีผูวิจัยสรางขึ้น สงผลใหระดับความกาวหนาทางการเรยีน
สูงขึ้น 
 
4.3  ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการเรียนรูดวยบทเรียนมัลติมีเดยีบน  
       แท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 6  
 
ตารางที่  4.4  คะแนนความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีตอการเรียนรูดวยบทเรียนมัลติมีเดยีบนแท็บเล็ต
 ระบบปฏิบัติการ iOS สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6 

 
 
 

ความพึงพอใจตอการเรียนการสอน 
ระดับคะแนน (n=30) 

x̅ S.D. ระดับ 
1. ความช่ืนชอบตอการเรียนรูดวยบทเรยีนมัลติมีเดีย    
    บนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS 

4.33 .54 ดี 

2. ความนาสนใจของเนื้อหา 4.37 .55 ดี 
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ตารางที่  4.4 คะแนนความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีตอการเรยีนรูดวยบทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ต
 ระบบปฏิบัติการ iOS สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6 (ตอ) 

 
 จากตารางท่ี 4.4 พบวาคะแนนเฉล่ียความพึงพอใจของนักเรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดียบน    
แท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS มีคะแนนเฉล่ียความพึงพอใจอยูในภาพรวมระดับดี (x̅=4.34) โดยมี
คะแนนเฉล่ียความพึงพอใจในระดับดีและดีมาก 3 อันดับ อันดับแรก ไดแก การนําเสนอของส่ือ         
มีคะแนนเฉล่ียความ  พึงพอใจในระดับมาก (x̅=4.53)  ความชัดเจนของขอความ มีคะแนนเฉล่ียความ
พึงพอใจในระดับดี (x̅=4.40) ความนาสนใจของเนื้อหา มีคะแนนเฉล่ียความพึงพอใจในระดับดี 
(x̅=4.37) 

 
 
 
 
 

ความพึงพอใจตอการเรียนการสอน 
ระดับคะแนน (n=30) 

x̅ S.D. ระดับ 
3. ความเขาใจในการเรียนรูดวยบทเรยีนมัลติมีเดียบน   
   แท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS 

4.30 .70 ดี 

4. ความชัดเจนของขอความ 4.40 .62 ดี 

5. ความชัดเจนของเสียง 4.30 .70 ดี 

6. ความชัดเจนของภาพ 4.27 .69 ดี 

7. การนําเสนอของส่ือ 4.53 .62 ดีมาก 

8. ความสะดวกในการใชงาน 4.27 .74 ดี 

9. ความเหมาะสมของบทเรียน 4.27 .64 ดี 

รวม 4.34 .411 ด ี
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 ผูวิจัยสรางบทเรียนมัลติมีเดียวิชาความถนัดทางศิลปกรรมศาสตร ประกอบดวยบทเรียน 
4 บท ทําการทดลองใชกับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6 หลังจากจบบทเรียนแตละบทเรียนไดทําการวัด 
ความรู ความเขาใจในเรื่องท่ีเรียนบทนั้นๆ แตละบทมีขอสอบ 10 ขอ  และหลังจากจบทุกบท ทําการ
วัดผลดวยแบบทดสอบซ่ึงวัดครอบคลุมทุกเรื่องท่ีเรียนมีจํานวน 20 ขอ ผลปรากฏดังตารางท่ี 4.5 
 

 
 
 

คนที ่

 

ผลการวัดคะแนนระหวางเรียน 
 

ผลการวัด 
หลังเรียน

(20) คร้ังที่ 1 
(10) 

คร้ังที่ 2 
(10) 

คร้ังที่ 3 
(10) 

คร้ังที่ 4 
(10) 

รวม 
(40) 

1 9 8 8 7 32 17 
2 8 8 7 7 30 15 
3 8 10 8 7 33 18 
4 7 5 7 6 25 18 
5 6 9 7 7 29 20 
6 7 6 8 8 29 17 
7 9 8 9 7 33 20 
8 9 10 7 9 35 20 
9 9 7 6 7 29 18 
10 7 9 9 8 33 15 
11 10 8 9 8 35 20 
12 7 8 8 7 30 20 
13 8 8 10 9 35 17 
14 8 6 7 8 29 14 
15 10 7 9 8 34 14 
16 10 10 8 9 37 13 
17 9 8 7 7 31 17 
18 6 8 8 8 30 16 
19 10 9 9 7 35 11 
20 9 10 7 8 34 16 

 
ตารางที่  4.5  การวิเคราะหประสิทธิภาพบทเรียนมัลติมีเดยีบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS 
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ตารางที่  4.5  การวิเคราะหประสิทธิภาพบทเรียนมัลติมีเดยีบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS (ตอ) 

 

         

          
สรุปไดวา  แบบทดสอบระหวางเรียน E1/E2=80/87   

มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 ท่ีกําหนด 

คนที ่
ผลการวัดคะแนนระหวางเรียน ผลการวัด

หลังเรียน
(20) 

คร้ังที่ 1 
(10) 

คร้ังที่ 2 
(10) 

คร้ังที่ 3 
(10) 

คร้ังที่ 4 
(10) 

รวม 
(40) 

21 6 7 7 7 27 15 
22 8 7 7 8 30 14 
23 8 10 10 8 36 15 
24 9 9 7 7 32 19 
25 6 7 8 7 28 20 
26 7 8 8 9 32 19 
27 9 8 9 8 34 20 
28 9 10 8 7 34 20 
29 9 7 9 9 34 20 
30 7 6 8 6 27 20 

รวม 244 241 238 228 952 518 
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((๖69) 

บทท่ี 5 
สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 
 การวิจัยในครั้งนี้เปนการวิจัยกึ่งทดลอง เพ่ือศึกษาผลการเรียนรูและความพึงพอใจในการ
เรียนรูดวยบทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS  สําหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปท่ี 6  
โดยสามารถสรุปไดดังนี ้

วัตถุประสงคของการวิจัย 
 1.  เพ่ือพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS  ท่ีสงผลตอความถนัด
ทางศิลปกรรมศาสตรใหมีประสิทธิภาพตามท่ีกําหนด  80/80 
 2. เพ่ือศึกษาดัชนีประสิทธิผลการเรียนดานความถนัดทางศิลปกรรมศาสตรบนแท็บเล็ต
ระบบปฏิบัติการ iOS สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6  กอนเรียนและหลังเรียน 
 3.  เพ่ือศึกษาความพึงพอใจตอการเรียนวิชาความถนัดทางศิลปกรรมศาสตรผานการเรยีนรูบน
แท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS  ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6 

สมมติฐานของการวิจัย 
 1.  บทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS ประสิทธิภาพตามเกณฑ  80/80 
 2. นักเรียนมีผลการเรียนรูดานความถนัดทางศิลปกรรมศาสตรดวยบทเรียนมัลติมีเดียบน
แท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS  หลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิต ิ 
 3.  นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS มีความพึงพอใจใน
ระดับมาก 

ประชากรและกลุมตัวอยาง 
  1.  ประชากรในการวิจัย คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6  สถาบันคลินิกการศึกษา KID 
KID  จังหวัดพระนครศรีอยุธยา ภาคเรียนท่ี 1  ปการศึกษา 2556  จํานวน 190 คน 
  2. กลุมตัวอยางในการวิจัย คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6  กลุมความถนัดทางศิลปกรรมศาสตร 
สถาบันคลินิกการศึกษา KID KID  จังหวัดพระนครศรีอยุธยา ภาคเรียนท่ี 1  ปการศึกษา 2556   
จํานวน  42  คน ไดมาจากสุมอยางงาย  (Sample Random Sampling) 
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เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
 1. บทเรียนมัลติมีเดีย 
 2.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน (KR-20:Kuder Richardson) 
 3. แบบสอบถามความพึงพอใจในการเรียนรูดวยบทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตระบบ 
ปฏิบัติการ iOS 

การวิเคราะหขอมูล 
  การวิจัยครั้งนี้ไดวิเคราะหขอมูลดังนี ้

 1. การวิเคราะหแบบประเมินบทเรียนมัลติมีเดียผานแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS โดย
ผูเช่ียวชาญใชวิธีการหาคาคะแนนเฉล่ีย และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานสวนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนกอนและหลังเรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS ใชสถิติท่ีนํามา
วิเคราะหหาความยากงาย  (p) และคาอํานาจจําแนก (r)  ของลวน สายยศ และอังคณา สายยศ (2538) 
หาคาความเช่ือม่ันโดยคํานวณจากสูตร KR-20 (KUDER Ricgardson-20)  และใชสถิติเพ่ือหาคาดัชนี
ความสอดคลอง  (Index of Consistency:IOC) ของพวงรัตน ทวีรัตน (2543) 

5.1  สรุปผลการวิจัย 
 1. นัก เรี ยนมีผลการเรี ยนรู บทเรียนมัลติมี เดี ยบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ  iOS
ประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 
 2. นักเรียนมีผลการเรียนรูดวยบทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS หลังเรียน
สูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี 0.05 
 3. นักเรียนมีความพึงพอใจตอการเรียนรูดวยบทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัตกิาร 
iOS ในระดับดี 

5.2  อภิปรายผลการวิจัย 
 จากการผลิตบทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS ผูวิจัยไดทราบผลการ
วิเคราะหหาคาความเช่ือม่ันของแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนคาดัชนีประสิทธิผลของบทเรียน
มัลติมีเดีย ดังตอไปนี ้
 1.  แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนเปนแบบปรนัยเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จํานวน 20 ขอ 
ใชทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน มีคาความยากงาย (p) อยูระหวาง (0.23-0.78)  คาอํานาจจําแนก (r) 
อยูระหวาง (0.20-0.61)  และคาความเช่ือม่ันของแบบทดสอบเทากับ 0.57  



71 

 2. ผลการทดลองหาคาดัชนปีระสิทธิผลของบทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ 
iOS ผูวิจัยไดทําการทดลองกับกลุมตัวอยาง 42 คน ซ่ึงปรากฏวามีคาดัชนีประสิทธิผลเทากับ 0.10 เม่ือ
เปรียบเทียบคะแนนเฉล่ียกอนเรียนและหลังเรียนแลวทําใหทราบวามีความกาวหนาทางการเรียนเพ่ิมขึ้น
รอยละ 78 แสดงใหเห็นวาบทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS  ที่ผลิตขึ้นในครั้ง
นี้มีประสิทธิภาพเปนไปตามวัตถุประสงคของการวิจัยสามารถนําไปใชกับการเรียนการสอนวิชาความ
ถนัดทางศิลปกรรมศาสตร (PAT 6)  

 เม่ือเปรียบเทียบวฐา มินเสน  พิมผกา ธานินพงศ   อินทิรา เนขุนทด และ กนกทิพย นิมิต
เกียรติไกล  (2555) ไดทําวิจัยเรื่องการพัฒนาโปรแกรมบทเรียนแท็บเล็ตชวยสอน เรื่องหลักการวิจัย
การดําเนินงานการพัฒนาโปรแกรมบทเรียนแท็บเล็ตชวยสอน เรื่องหลักการวิจัยดําเนินงานในเนื้อหา 
กําหนดการเชิงเสน  พัสดุคงคลัง  และระบบแถวคอย  ในระบบปฏิบัติการแอนดรอยด  ซ่ึงเปน
ระบบปฏิบัติการท่ีพัฒนาขึ้นมาโดยกูเกิล เพ่ือนํา ไปใชใน แท็บเล็ต หรือโทรศัพทมือถือ ท่ีเปน  
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด ผลการทดลองใชโปรแกรมโดยนักศึกษาท่ีเรียนกระบวนวิชาหลักการ
วิจัยดําเนินงานสรุป ไดวา 1) ลักษณะท่ัวไปของโปรแกรม 2) เนื้อหาของโปรแกรม 3) การคํานวณของ
โปรแกรม และ 4) การนําไปใชประโยชนจริงของโปรแกรม ท้ังหมดนี้นักศึกษาแสดงความคิดเห็นวา
โปรแกรมใชไดอยูในเกณฑดีมาก   

 และ นางสาววิลัยพร ไชยสิทธ์ิ (2554) ทําวิจัยเรื่องการพัฒนาแอพพลิเคช่ันฝกทักษะทาง
คณิตศาสตรบนเครื่องคอมพิวเตอรแท็บเล็ตสาหรับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 การพัฒนา
แอพพลิเคช่ันฝกทักษะทางคณิตศาสตรบนเครื่องคอมพิวเตอรแท็บเล็ตสาหรับนักเรียนระดับช้ัน
ประถมศึกษาปท่ี 1 มีวัตถุประสงคดังนี้ 1) เพ่ือหาประสิทธิภาพของแอพพลิเคช่ันฝกทักษะทาง
คณิตศาสตรบนเครื่องคอมพิวเตอรแท็บเล็ตปฏิบัติการแอนดรอยด  2) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนรูดวยแอพพลิเคช่ันฝกทักษะทางคณิตศาสตร  3) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมี
ตอแอพพลิเคช่ันฝกทักษะทางคณิตศาสตร  กลุมตัวอยางในการวิจัยในครั้งนี้เปนนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนบานจอมบึง (วาปพรอมประชาศึกษา)  อ.จอมบึง จ.ราชบุร ีจํานวน 30 คน 
ไดมาโดยการสุมอยางงาย (Sample Random Sampling) เครื่องมือท่ีใชในการรวบรวมขอมูล
ประกอบดวย แอพพลิเคช่ันฝกทักษะทางคณิตศาสตร แบบประเมินประสิทธิภาพของแอพพลิเคช่ัน 
และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูลไดแก คาเฉล่ียสวน
เบ่ียงเบนมาตรฐาน และสถิติทดสอบคาที (t-test Statistic) ผลการวิจัยพบวา 1) ผลการประเมินคุณภาพ
ของแอพพลิเคช่ันโดยผูเช่ียวชาญ 3 ดาน คือดานเนื้อหา ดานการออกแบบแอพพลิเคช่ัน และดานการ
วัดผลและประเมินผล ภาพรวมทุกดานมีคุณภาพอยูในระดับดีมาก ท่ีคาเฉล่ียเทากับ 4.79 2) ผลการ
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ประเมินประสิทธิภาพของแอพพลิเคช่ัน มีประสิทธิภาพเทากับ 80.78/95.11 ซ่ึงสูงกวาเกณฑ 80/80 3) 
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรูกอนกับหลังเรียนดวยแอพพลิเคช่ัน พบวา คะแนนหลังการเรียนรูสูงกวา
กอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01 4) ความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีตอแอพพลิเคช่ันอยู
ในระดับมาก ท่ีคาเฉล่ีย 4.28 

5.3  ขอเสนอแนะ 
 การนํารูปแบบการเรียนการสอนไปใช ผูวิจยัมีขอเสนอแนะ ดังนี ้
 1. ผูสอนจะตองมีความพรอมในหลายๆดาน กลาวคือ ดานตัวผูสอนจะตองมีการเพ่ิมทักษะ
และการเรียนรูดวยบทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS ทักษะการผลิตบทเรียนบน
โปรแกรมตางๆมาประยุกตสรางสรรคเปนบทเรียนในวิชาอ่ืนๆในลําดับตอไป 
 2. การเรียนรูดวยบทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS มีขอดีคือเปน
เทคโนโลยีท่ีเขาถึงตัวผูเรียนไดโดยตรงและใชกันมากขึ้นอยางแพรหลาย ทําใหการเรียนการสอน เปน
เรื่องงาย ดังนั้นจึงควรนําไปใชเพ่ือวัตถุประสงคตางๆ เชน การนัดหมายระหวางครูกับนักศึกษากรณี
ยังไมไดสงเอกสารหรืองาน หรือนัดประชุม นอกจากนี้นักเรียนสามารถสงคําถาม หรือปรึกษากับ
อาจารยประจําวิชาไดโดยตรง 
 3. ในการออกแบบบทเรียนควรศึกษาความตองการของผูเรียน เพ่ือใหผูเรียนไดเปนสวน
รวมในการสรางบทเรียน จะทําใหนักเรียนเกิดความสนใจกับบทเรียนและผูสอนจะไดทราบเกี่ยวกับ
ความตองการของผูเรียนทําใหเปนท่ียอมรับกับท้ังผูเรียนและผูสอนรวมกัน 

ขอเสนอแนะสําหรับการวิจัยคร้ังตอไป 
 1. พัฒนาและเปรียบเทียบผลการเรียนรู จากรูปแบบการเรียนการสอนอ่ืนๆ และพัฒนา
บทเรียนมัลติมีเดียใหเพ่ิมมากขึ้นกวาเดิม เพราะในปจจุบันนักเรียนมีแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS 
หรือคอมพิวเตอรในระบบ iOS เพ่ิมมากขึ้นจนกลายมาเปนสวนหนึ่งในชีวิตประจําวัน จึงควรท่ีจะนํา
เทคโนโลยีในแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS มาใชในเกิดประโยชนกับการเรียนการสอนใหมากขึ้น
และนํามาใชไดทุกท่ีทุกเวลา 
 2. ศึกษารูปแบบการเรียนรูดวยบทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS โดยให
นักเรียนมีสวนรวมออกแบบการเรียนการสอนเพ่ือใหตรงความตองการของนักเรียนและไดวิธีท่ี
เหมาะสมและเกิดประโยชนสูงสุดในการใชเทคโนโลยีเพ่ือการเรียนการสอนในสถานการณของการ
เรียน ในบริบทของสังคมไทยและสภาพการเรียนการสอนของประเทศไทย 
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การวิเคราะหดานดัชนีความสอดคลองของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
สําหรับผูเช่ียวชาญดานการวัดและประเมินผล 

(Index of Item Object Congruence or I.O.C.) 
 

คําชี้แจง    1.แบบประเมินชุดนี้เปนแบบประเมินสําหรับผูเช่ียวชาญ เพ่ือประเมินความสอดคลองดาน
วัด และ ประเมินผล การเรียนรูดวยบทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS วิชาความถนัด
ทางศิลปกรรมศาสตร สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6 โดยมีวัตถุประสงคเพ่ือศึกษาผลการเรียนรู
ดวยบทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS 
  2.ขอความอนุเคราะหใหทานโปรดพิจารณาสมรรถภาพดานการวัดและประเมินผลการ
เรียนรูในวิชาความถนัดทางศิลปกรรมศาสตร (PAT6) แตละขอตอไปนี้ มีความสอดคลองกับการวัด
และประเมินผลการเรียนรูในวิชาความถนัดทางศิลปกรรมศาสตร (PAT6) จําเปนตองมีหรือไม แลว
เขียนผลการพิจารณาของทานเกณฑการประเมินของผูเช่ียวชาญมีดังตอไปนี ้
  +1  หมายถึง  แนใจวาสมรรถภาพขอสอบนั้นสอดคลอง 

   0  หมายถึง  ไมแนใจวาสมรรถภาพขอสอบนั้นสอดคลอง 
  -1  หมายถึง  แนใจวาสมรรถภาพขอสอบนั้นไมสอดคลอง 

พรอมกันนี้ขอใหทานใหขอเสนอแนะในชอง ขอเสนอแนะ เพ่ือเปนสวนในการปรับปรุงแบบประเมิน 
สมรรถภาพใหสมบูรณยิ่งขึ้น 
 3.การประเมินของทานมีความสําคัญยิ่ง ตอการพิจารณาความเท่ียงตรงดานการวัดและ
ประเมิน จึงใครขอความรวมมือจากทานไดโปรดประเมินตามความเปนจริง 
 4.ผูวิจัย ขอขอบพระคุณ ผูเช่ียวชาญทุกทานเปนอยางสูง ท่ีกรุณาใหความอนุเคราะหในการ
ตอบแบบประเมินในครั้งนี้ 
 

                             นางสาวพรพรรณ  มานะกิจ 
   นักศึกษาปรญิญาโท สาขาวิชาเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา 
            คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม 
                   มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุร ี
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เรื่อง 
 

วัตถุประสงค 
 

ขอสอบ 
 

ผูเช่ียวชาญ ขอเสนอแนะ 
1 2 3 

1.พ้ืนฐานนาฏศิลป
และดนตรีไทย 

 

1. ผูเรียนสามารถอธิบาย
พ้ืนฐานนาฏศิลปและ
ดนตรีไทยได 
 

1.  การแบงยุคของดนตรีไทยมีกี่ยุค 
ก.  1 ยุค 
ข.  2 ยุค 
ค.  3 ยุค 
ง.  4 ยุค 

+1 +1 +1  

2.  ผูสรางหุนเล็กเปนคนแรกคือใคร                                                                                                               
ก.  กรมพระราชวังบวรวไิชยชาญ  
ข.  สมเด็จพระพุทธเลิศหลานภาลัย 
ค.  สมเด็จฯเจาฟากรมพระยานริศรานุวัตวิงศ 
ง.  เจาพระยามหินทรศักดิ์ธํารง ( เพ็ง เพ็ญกุล ) 
 

+1 +1 +1  
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เรื่อง 
 

วัตถุประสงค 
 

ขอสอบ 
 

ผูเช่ียวชาญ 
 

ขอเสนอแนะ 
1 2 3 

1.พ้ืนฐานนาฏศิลป
และดนตรีไทย 

 

1. ผูเรียนสามารถอธิบาย 
   พ้ืนฐานนาฏศิลปและ  
   ดนตรีไทยได 
 

3.  ดนตรีไทยไมไดอยูในยุคใด 
ก.  สมัยกรุงสุโขทัย 
ข.  สมัยกรุงธนบุร ี
ค.  สมัยกรุงศรีอยุธยา 
ง.  สมัยกรุงรัตนโกสินทร 

+1 +1 +1  

4.  วงดนตรีไทย วงใดใชบรรเลงเพลงในงานศพ
เทานั้น 
ก.  วงปพาทยนางหงส 
ข.  วงปพาทยดกึดําบรรพ 
ค.  วงปพาทยชาตร ี
ง.   ไมมีขอถูก 
 
 
 
 

+1 +1 +1  
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เรื่อง 

 
 

วัตถุประสงค 

 
 

ขอสอบ 

 
 

ผูเช่ียวชาญ 

 

ขอเสนอแนะ 

1 2 3 

1.พ้ืนฐานนาฏศิลป
และดนตรีไทย 

 

1. ผูเรียนสามารถอธิบาย
พ้ืนฐานนาฏศิลปและ
ดนตรีไทยได 
 

5. หุนกระบอกเกิดขึ้นในสมัยรัชกาลท่ีเทาไร 
ก.  รัชกาลท่ี 3 
ข.  รัชกาลท่ี 4 
ค.  รัชกาลท่ี 5 
ง.  รัชกาลท่ี 6 
 

+1 +1 +1  

6. ขอใดกลาวผิด 
ก.  โรงละครดึกดําบรรพ เปดแสดงอยู 8 เรื่อง 
ข.  ละครนอก มีมาตั้งแตครั้งกรุงศรีอยุธยา 
ค.  ละครชาตรี มีอายุเกาแกกวาละครชนิดอ่ืนๆ 
ง.  ละครเสภา มักนิยมใชวงมโหรีบรรเลงและมี
กรับประกอบการขับเสภา 
 
 
 

+1 +1 +1  
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เรื่อง 

 
 

วัตถุประสงค 

 
 

ขอสอบ 
 

 

ผูเช่ียวชาญ 
 

ขอเสนอแนะ 
1 2 3 

1.พ้ืนฐานนาฏศิลป
และดนตรีไทย 

 

1. ผูเรียนสามารถอธิบาย
พ้ืนฐานนาฏศิลปและ
ดนตรีไทยได 
 

7. บัลเลตเปนนาฏศิลปท่ีแสดงบนเวที ถือกําเนิด
ขึ้นท่ีไหน 
ก.   ราชสํานักฝรั่งเศส 
ข.   ราชสํานักอิตาลี 
ค.   ประเทศเยอรมัน 
ง.    ประเทศอังกฤษ 
 

+1 +1 +1  

8. ศิลปะการฟอนรําของไทย สืบตอมาแต
โบราณกาลไดแบบอยางมาจากขอใด 
ก.  จีน 
ข.  อินเดีย 
ค.  ขอม 
ง.  พมา 
 

+1 +1 +1  
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เรื่อง 
 

วัตถุประสงค 
 

ขอสอบ 
 

ผูเช่ียวชาญ 
 

ขอเสนอแนะ 
1 2 3 

1.พ้ืนฐานนาฏศิลป
และดนตรีไทย 

 

1. ผูเรียนสามารถอธิบาย
พ้ืนฐานนาฏศิลปและ
ดนตรีไทยได 
 

9. บัลเลตในประเทศไทย แบงออกเปนกียุ่ค                                                                                                 
ก.   2 ยุค 
ข.   3 ยุค 
ค.   4 ยุค 
ง.   5 ยุค 

+1 +1 +1  

10. เครื่องดนตรใีนขอใดท่ีมีความเกาแกมาก
และเช่ือวาเปนเครื่องดนตรีไทยโบราณของไทย 
ก.  ซอสามสาย 
ข.  กลอง 
ค.  แคน 
ง.  ฆอง 
 
 

+1 +1 +1  
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เรื่อง 
 

วัตถุประสงค 
 

ขอสอบ 
 

ผูเช่ียวชาญ 
 

ขอเสนอแนะ 
1 2 3 

1.พ้ืนฐานนาฏศิลป  
   และดนตรีไทย 
 
 
 
 

1. ผูเรียนสามารถอธิบาย  
  พ้ืนฐานนาฏศิลปและ  
  ดนตรีไทยได 
 

11. ขอใดเปนเพลงพระราชนิพนธของรัชกาลท่ี 7 
ก.  เพลงบุหลันลอยเล่ือน 
ข.  เพลงราตรีประดับดาว 
ค.  เพลงอาทิตยชิงดวง 
ง.  เพลงตับพระลอ 

+1 +1 +1  

2.พ้ืนฐาน             
  ดนตรคีลาสสิค 

1.ผูเรียนสามารถอธิบาย
พ้ืนฐานดนตรีคลาสสิคได 

12.โสตศิลป หมายความถึงขอใด 
ก.  ศิลปะท่ีสรางขึ้นเพ่ือตอบสนองตอการฟง 
เชน ดนตร ี
ข.  ศิลปะท่ีสรางขึ้นเพ่ือตอบสนองตอการ
มองเห็น จิตรกรรม ประติมากรรม ภาพพิมพ 
ค.   ศิลปะท่ีสรางขึ้นเพ่ือตอบสนองตอการ
มองเห็น ละคร ภาพยนตร การแสดง 
ง.   ถูกทุกขอ 

 

+1 +1 +1  



 

95 

 

เรื่อง 
 

วัตถุประสงค 
 

ขอสอบ 
 

ผูเช่ียวชาญ 
 

ขอเสนอแนะ 
1 2 3 

2.พ้ืนฐาน              
   ดนตรคีลาสสิค 

1.ผูเรียนสามารถอธิบาย
พ้ืนฐานดนตรีคลาสสิคได 

13. แซมเบอรมิวสิคจํานวนผูเลน 3 คน เรียกวา 
ก.   Duet 
ข.   Trio 
ค.   Quartet 
ง.   Octet 
 

+1 +1 +1  

14. การวางตําแหนงแสงไฟสองหนานักแสดง
ในทิศทางใดใหความรูสึกหมองเศรา 
ก. สองตรงไปยังจมูกของนกัแสดง 
ข. สองตรงจากคางนกัแสดงขึ้นดานบน 
ค. สองเฉียงทํามุมกับหนานักแสดง 45 องศา 
ง. สองลงจากหนาผากนกัแสดงลงสูพ้ืน 
 

+1 +1 +1  
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เรื่อง 
 

วัตถุประสงค 
 

ขอสอบ 
 

ผูเช่ียวชาญ 
 

ขอเสนอแนะ 
1 2 3 

2.พ้ืนฐาน             
   ดนตรคีลาสสิค 

1.ผูเรียนสามารถอธิบาย
พ้ืนฐานดนตรีคลาสสิคได 

15.Conductor มีความหมายตรงกับขอใด                                                                                                        
ก. ผูอํานวยเพลง 
ข. ผูอํานวยการประพันธเพลง 
ค. ผูอํานวยการเรียบเรียงเพลง 
ง. ผูอํานวยการสรางเพลง 
 

+1 +1 +1  

16.เ ทคโนโลยีดานวงจรอิเล็กทรอนิกส ใน
การสังเคาระหเสียง ระหวางเสียงของเครื่องดนตรี 
ดั้งเดิม กับเสียงแปลกใหมตรงกับคําตอบในขอใด 
ก. ซินธิไซเซอร (Synthesizer) 
ข. คียบอรด (Keyboard) 
ค. ออดิโอ (Audio) 
ง. เวฟเทเบิล (Wavetable) 
 

+1 +1 +1  
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เรื่อง 
 

วัตถุประสงค 
 

ขอสอบ 
 

ผูเช่ียวชาญ 
 

ขอเสนอแนะ 
1 2 3 

3.พ้ืนฐาน             
  ประวัติศาสตรศิลป 

1.ผูเรียนสามารถอธิบาย
พ้ืนฐานประวตัิศาสตร
ศิลปได 

17. ขอใดไมไดจัดอยูในรปูทรงของงานทัศนศิลป 
ก. รูปทรงเรขาคณิต 
ข. รูปทรงอิสระ 
ค. อินทรียรูป 
ง. รูปทรงสมมาตร 

 

+1 +1 +1  

18. รูปนี้แสดงถึงศิลปะแนวใด 
 
 
 
 
 

ก. ศิลปะซูพรีมาตีสม     ข. ศิลปะเซอรเรียลลิสม 
ค.    ศิลปะปอปอารต       ง. ศิลปะนามธรรม 
 
 

+1 +1 +1  
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เรื่อง 

 
 

วัตถุประสงค 

 
 

ขอสอบ 

 

ผูเช่ียวชาญ 
 

ขอเสนอแนะ 
1 2 3 

3.พ้ืนฐาน             
  ประวัติศาสตรศิลป 

1.ผูเรียนสามารถอธิบาย
พ้ืนฐานประวตัิศาสตร
ศิลปได 

19.  “ศิลปนมองวาโลกความเปนจริงท่ีเห็นอยู
เปนเพียงภาพลวงตา” ขอความนีก้ลาวถึงศิลปะ
ในขอใด       

 ก.ศิลปะนามธรรม                                                                                                                                        
ข.ศิลปะปอปอารต                                                                                                                   
ค.ศิลปะเซอรเรียลลิสม                                                                                                                             
ง.ศิลปะออปอารต 

+1 +1 +1  

20.ศิลปนทานใดอยูในชองรอยตอของยคุโร
แมนติก และเรียลลิสม 
ก. โกยา 
ข. โรเจอร  ฟราย 
ค. พอล  เซซาน 
ง. ฟาน  กอหก 

 

+1 +1 +1  
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แบบประเมินเคร่ืองมือวิจัย สําหรับผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา 
เร่ือง การพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS   

วิชาความถนัดทางศิลปกรรมศาสตร สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที6่  
 
คําช้ีแจง  กรุณาทําเครื่องหมาย  ลงในชองวางท่ีตรงกับความคดิเห็นของทานมากท่ีสุด ตามระดับ
เครื่องหมายท่ีตรงกับความคิดเห็นของทาน แบบสอบถามมีลักษณะเปนมาตราสวนประมาณคา 5 
ระดับ ซ่ึงมีความหมายดังนี ้
 5 หมายถึง  มีระดับความพึงพอใจมากท่ีสุด 
 4 หมายถึง  มีระดับความพึงพอใจมาก 
 3 หมายถึง  มีระดับความพึงพอใจปานกลาง 
 2 หมายถึง  มีระดับความพึงพอใจนอย 
 1 หมายถึง  มีระดับความพึงพอใจนอยท่ีสุด 

 

ขอ รายการประเมิน 

ระดับความพึงพอใจ 
มาก
ที่สุด 
(5) 

มาก 
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

นอย 
(2) 

นอย
ที่สุด 
(1) 

1 เนื้อหาบทเรียน      

1.1 ลําดับขั้นในการนําเสนอเนื้อหามีความเหมาะสม      
1.2 การอธิบายเนื้อหามีความเหมาะสมชัดเจน      
1.3 ความนาสนใจในบทเรียนมีความเหมาะสม      

2 ภาพ ภาษา และเสียง      
2.1 เนื้อหาของภาพท่ีนําเสนอมีความถูกตอง      
2.2 ขนาดของภาพท่ีใชประกอบบทเรียนมีความ
เหมาะสม 

     

2.3 ภาพกราฟกท่ีใชประกอบบทเรียนมีความเหมาะสม      
2.4 ภาพเคล่ือนไหวท่ีใชประกอบบทเรียนมีความ
เหมาะสม 

     

2.5 เสียงท่ีใชประกอบบทเรียนมีความเหมาะสม      
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ตอนที่ 3 ขอเสนอแนะ         
ความคดิเห็นและขอเสนอแนะอ่ืนๆ 
…………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………… 
 

ลงช่ือ.........................................................ผูประเมิน 
                       (........................................................) 

 วันท่ี...........เดือน....................พ.ศ................ 
 
 

ขอ รายการประเมิน 

ระดับความพึงพอใจ 
มาก
ที่สุด 
(5) 

มาก 
(4) 

ปาน
กลาง 
(3) 

นอย 
(2) 

นอย
ที่สุด 
(1) 

 2.6ความถูกตองของภาษาท่ีใชมีความถูกตอง
เหมาะสม 

     

3 ตวัอักษร และสี      

3.1  รูปแบบของตัวอักษรท่ีใชการนําเสนอมีความ
เหมาะสม 

     

3.2 ขนาดของตัวอักษรท่ีใชในการนําเสนอมีความ
เหมาะสม 

     

3.3 สีของตัวอักษร โดยภาพรวมมีความเหมาะสม      
3.4 สีของพ้ืนหลังบทเรียน  โดยภาพรวมมีความ
เหมาะสม 

     

3.5 สีของภาพและกราฟก โดยภาพรวมมีความ
เหมาะสม 

     

รวม      
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แบบประเมินเคร่ืองมือวิจัย สําหรับผูเช่ียวชาญดานสื่อ 
เร่ือง การพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS 

วิชาความถนัดทางศิลปกรรมศาสตร สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที ่6  
 

คําช้ีแจง  กรุณาทําเครื่องหมาย  ลงในชองวางท่ีตรงกับความคดิเห็นของทานมากท่ีสุด ตามระดับ
เครื่องหมายท่ีตรงกับความคิดเห็นของทาน แบบสอบถามมีลักษณะเปนมาตราสวนประมาณคา  5 
ระดับ ซ่ึงมีความหมายดังนี ้
 5 หมายถึง  มีระดับความพึงพอใจมากท่ีสุด 
 4 หมายถึง  มีระดับความพึงพอใจมาก 
 3 หมายถึง  มีระดับความพึงพอใจปานกลาง 
 2 หมายถึง  มีระดับความพึงพอใจนอย 
 1 หมายถึง  มีระดับความพึงพอใจนอยท่ีสุด 
 

ขอ รายการประเมิน 

ระดับความพึงพอใจ 
มาก
ที่สุด 
(5) 

มาก
(4) 

ปาน
กลาง 
(3) 

นอย 
(2) 

นอย
ที่สุด 
(1) 

1.   องคประกอบดานภาพ      
 1.1 การออกแบบหนาจอมีความเหมาะสม      
 1.2 ความชัดเจนของภาพ      
 1.3 ปริมาณของเนื้อหาและภาพมีความเหมาะสม      
 1.4 ภาพ/ภาพเคล่ือนไหว/วีดีโอ ภาพกราฟกท่ีใช 

เหมาะสมกับเนื้อหา 
     

 1.5 ลําดับขั้นในการนําเสนอเนื้อหา      
 1.6 ความเหมาะสมของส่ือกับระดับของผูเรียน      

2.   องคประกอบดานตัวอักษร      
 2.1 ลักษณะ ขนาด สีของตัวอักษร ชัดเจน สวยงาม 

อานงาย มีความเหมาะสม 
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ขอเสนอแนะ         
…………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………… 
 

ลงช่ือ..........................................................ผูประเมิน 
                (............................................................) 

  วันท่ี...........เดอืน....................พ.ศ................ 
 
 
 
 

 
ขอ รายการประเมิน 

ระดับความพึงพอใจ 
มาก
ที่สุด 
(5) 

มาก 
(4) 

ปาน
กลาง 
(3) 

นอย 
(2) 

นอย
ที่สุด 
(1) 

 2.2 มีการใชสี/สัญลักษณ เพ่ือเนนขอความท่ีเปนคํา
สําคัญของเนื้อหา 
 

     

 2.3 ขอความท่ีนําเสนอ ใชภาษาถูกตอง ชัดเจน 
เขาใจงาย 

     

3. องคประกอบดานเสียง      
 3.1  ความชัดเจนของเสียง      
 3.2 เสียงมีความสอดคลองกับบทเรียน      
 3.3 ดนตรีประกอบมีความเหมาะสม      

รวม      
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แบบสอบถามความพึงพอใจการเรียนรูดวยบทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ 
iOS  วิชาความถนัดทางศิลปกรรมศาสตร สําหรับนักเรียนช้ันมธัยมศึกษาปที่ 6 

 
คําชี้แจง  กรุณาทําเครื่องหมาย   ลงในชองท่ีตรงกับความพึงพอใจของทานมากท่ีสุด 
 ความพึงพอใจการเรียนรูดวยบทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ  iOS วิชา
ความถนัดทางศิลปกรรมศาสตร สําหรับนกัเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6  
แบบสอบถามมีลักษณะเปนมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ ซ่ึงมีความหมายดังนี ้
 5 หมายถึง  มีระดับความพึงพอใจมากท่ีสุด 
 4 หมายถึง  มีระดับความพึงพอใจมาก 
 3 หมายถึง  มีระดับความพึงพอใจปานกลาง 
 2 หมายถึง  มีระดับความพึงพอใจนอย 
 1 หมายถึง  มีระดับความพึงพอใจนอยท่ีสุด 
 

 

รายการ 

ระดับความพึงพอใจ 
มาก
ที่สุด 
(5) 

มาก 
(4) 

ปาน
กลาง 
(3) 

นอย 
(2) 

นอย
ที่สุด 
(1) 

1.ความช่ืนชอบตอการเรียนรูดวยบทเรยีน
มัลติมีเดียบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS 

     

2.ความนาสนใจของเนื้อหา      
3.ความเขาใจในการเรียนรูดวยบทเรยีน
มัลติมีเดียบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS 

     

4.ความชัดเจนของขอความ      
5.ความชัดเจนของเสียง      
6.ความชัดเจนของภาพ      
7.การนําเสนอของส่ือ      
8.ความสะดวกในการใชงาน      
9.ความเหมาะสมของบทเรียน      
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ขอเสนอแนะ……………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………… 

 



 

 

 

ภาคผนวก ค 

 -  แบบทดสอบกอนเรียน-หลังเรียน 
 -  เฉลยแบบทดสอบ    
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แบบทดสอบ 
(กอนเรียน-หลังเรียน) 

วิชาความถนดัทางศิลปกรรมศาสตร สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6 
 

คําช้ีแจง 
 1.แบบทดสอบชุดนี้เปนแบบทดสอบผลการเรียนรูดวยบทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ต
ระบบปฏิบัติการ iOS   
 2.ใหผูเรียนทําเครื่องหมาย       คําตอบท่ีคิดวาถูกตองท่ีสุดลงใบแบบทดสอบ ในแตละขอ
ตอไปนี ้
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1.  การแบงยุคของดนตรีไทยมีกี่ยุค 
ก.  1 ยุค     ข.  2 ยุค 
ค.  3 ยุค     ง.  4 ยุค 
 
2.  ผูสรางหุนเล็กเปนคนแรกคือใคร                                                                                                               
ก.  กรมพระราชวังบวรวไิชยชาญ   ข.  สมเด็จพระพุทธเลิศหลานภาลัย 
ค.  สมเด็จฯเจาฟากรมพระยานริศรานุวัตวิงศ ง.  เจาพระยามหินทรศักดิ์ธํารง ( เพ็ง เพ็ญกุล ) 
 
3.  ดนตรีไทยไมไดอยูในยุคใด 
ก.  สมัยกรุงสุโขทัย    ข.  สมัยกรุงธนบุร ี
ค.  สมัยกรุงศรีอยุธยา    ง.  สมัยกรุงรัตนโกสินทร 
 
4.  วงดนตรีไทย วงใดใชบรรเลงเพลงในงานศพเทานั้น 
ก.  วงปพาทยนางหงส   ข.  วงปพาทยดกึดําบรรพ 
ค.  วงปพาทยชาตร ี    ง.   ไมมีขอถูก 
 
5. หุนกระบอกเกิดขึ้นในสมัยรัชกาลท่ีเทาไร 
ก.  รัชกาลท่ี 3    ข.  รัชกาลท่ี 4 
ค.  รัชกาลท่ี 5    ง.  รัชกาลท่ี 6 
 
6. ขอใดกลาวผิด 
ก.  โรงละครดึกดําบรรพ เปดแสดงอยู 8 เรื่อง  
ข.  ละครนอก มีมาตั้งแตครั้งกรุงศรีอยุธยา 
ค.  ละครชาตรี มีอายุเกาแกกวาละครชนิดอ่ืน  ๆ
ง.  ละครเสภา มักนิยมใชวงมโหรีบรรเลงและมีกรับประกอบการขับเสภา 
 
7. บัลเลตเปนนาฏศิลปท่ีแสดงบนเวที ถือกําเนิดขึ้นท่ีไหน 
ก.   ราชสํานักฝรั่งเศส   ข.   ราชสํานักอิตาลี 
ค.   ประเทศเยอรมัน    ง.    ประเทศอังกฤษ 
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8. ศิลปะการฟอนรําของไทย สืบตอมาแตโบราณกาลไดแบบอยางมาจากขอใด 
ก.  จีน     ข.  อินเดีย                                                       
ค.  ขอม     ง.  พมา 
 
9. บัลเลตในประเทศไทย แบงออกเปนกียุ่ค                                                                                                  
ก.   2 ยุค     ข.   3 ยุค 
ค.   4 ยุค     ง.   5 ยุค 
 
10. เครื่องดนตรีในขอใดท่ีมีความเกาแกมากและเช่ือวาเปนเครื่องดนตรีไทยโบราณของไทย 
ก.  ซอสามสาย    ข.  กลอง 
ค.  แคน     ง.  ฆอง 
 
11. ขอใดเปนเพลงพระราชนิพนธของรัชกาลท่ี 7 
ก.  เพลงบุหลันลอยเล่ือน   ข.  เพลงราตรีประดับดาว 
ค.  เพลงอาทิตยชิงดวง   ง.  เพลงตับพระลอ 
 
12.โสตศิลป หมายความถึงขอใด 
ก.  ศิลปะท่ีสรางขึ้นเพ่ือตอบสนองตอการฟง เชน ดนตร ี
ข.  ศิลปะท่ีสรางขึ้นเพ่ือตอบสนองตอการมองเห็น จติรกรรม ประติมากรรม ภาพพิมพ 
ค.   ศิลปะท่ีสรางขึ้นเพ่ือตอบสนองตอการมองเห็น ละคร ภาพยนตร การแสดง 
ง.   ถูกทุกขอ 
 
13. แซมเบอรมิวสิคจํานวนผูเลน 3 คน เรียกวา 
ก.   Duet     ข.   Trio 
ค.   Quartet    ง.   Octet 
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14. การวางตําแหนงแสงไฟสองหนานักแสดงในทิศทางใดใหความรูสึกหมองเศรา 
ก.   สองตรงไปยังจมูกของนกัแสดง  ข.  สองตรงจากคางนกัแสดงขึ้นดานบน 
ค.   สองเฉียงทํามุมกับหนานักแสดง 45 องศา ง.   สองลงจากหนาผากนกัแสดงลงสูพ้ืน 
 
15.Conductor มีความหมายตรงกับขอใด                                                                                                        
ก.   ผูอํานวยเพลง    ข.   ผูอํานวยการประพันธเพลง 
ค.   ผูอํานวยการเรียบเรียงเพลง   ง.   ผูอํานวยการสรางเพลง 
 
16.เทคโนโลยีดานวงจรอิเล็กทรอนิกส ในการสังเคาระหเสียง ระหวางเสียงของเครื่องดนตร ี
ดั้งเดิม กับเสียงแปลกใหมตรงกับคําตอบในขอใด 
ก.   ซินธิไซเซอร (Synthesizer)   ข.  คียบอรด (Keyboard) 
ค.   ออดิโอ (Audio)    ง.   เวฟเทเบิล (Wavetable) 
 
17. ขอใดไมไดจัดอยูในรูปทรงของงานทัศนศิลป 
ก.   รูปทรงเรขาคณติ    ข.   รูปทรงอิสระ 
ค.   อินทรียรูป    ง.   รูปทรงสมมาตร 
 
18. รูปนี้แสดงถึงศิลปะแนวใด 

 
 
 
 
 

ก. ศิลปะซูพรีมาตีสม            ข.  ศิลปะเซอรเรียลลิสม 
ค.    ศิลปะปอปอารต               ง.   ศิลปะนามธรรม 

 
19.  “ศิลปนมองวาโลกความเปนจริงท่ีเห็นอยูเปนเพียงภาพลวงตา” ขอความนีก้ลาวถึงศิลปะในขอใด       
ก.ศิลปะนามธรรม    ข.   ศิลปะปอปอารต                                                                                   
ค.ศิลปะเซอรเรียลลิสม   ง.   ศิลปะออปอารต 
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20.ศิลปนทานใดอยูในชองรอยตอของยคุโรแมนติก และเรยีลลิสม 
ก.   โกยา      ข.   โรเจอร  ฟราย 
ค.   พอล  เซซาน     ง.    ฟาน  กอหก 
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เฉลยแบบทดสอบ 

ขอท่ี คําตอบ 
1 ง 
2 ก 
3 ข 
4 ก 
5 ค 
6 ง 
7 ก 
8 ข 
9 ข 
10 ค 
11 ข 
12 ก 
13 ข 
14 ง 
15 ก 
16 ก 
17 ง 
18 ค 
19 ค 
20 ก 

 

 

 

 



 

ภาคผนวก ง 

-  ผลการวิเคราะหเคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
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ผลการวิเคราะหเครื่องมือท่ีใชในการวิจยัโดยผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา 

รายการประเมิน คะแนนเฉล่ีย ระดับ 

เนื้อหาบทเรียน 4.11 มาก 

1. ลําดับขั้นในการนําเสนอเนื้อหามีความเหมาะสม 4.00 มาก 

2. การอธิบายเนื้อหามีความเหมาะสมชัดเจน 4.33 มาก 

3. ความนาสนใจในบทเรียนมีความเหมาะสม 4.00 มาก 

ภาพ ภาษา และเสียง 4.22 มาก 

1. เนื้อหาของภาพท่ีนําเสนอมีความถูกตอง 4.33 มาก 

2. ขนาดของภาพท่ีใชประกอบบทเรียนมีความเหมาะสม 4.33 มาก 

3. ภาพกราฟกท่ีใชประกอบบทเรียนมีความเหมาะสม 4.00 มาก 

4. ภาพเคล่ือนไหวท่ีใชประกอบบทเรียนมีความเหมาะสม 4.00 มาก 

5. เสียงท่ีใชประกอบบทเรียนมีความเหมาะสม 4.33 มาก 

6. ความถูกตองของภาษาท่ีใชมีความถูกตองเหมาะสม 4.33 มาก 

ตัวอักษร และสี 3.80 มาก 

  1.    รูปแบบของตัวอักษรท่ีใชการนําเสนอมีความเหมาะสม    3.67 มาก 

                2.   ขนาดของตัวอักษรท่ีใชในการนําเสนอมีความเหมาะสม 4.00 มาก 

                3.    สีของตัวอักษร โดยภาพรวมมีความเหมาะสม 4.00 มาก 

                4.    สีของพ้ืนหลังบทเรียน โดยภาพรวมมีความเหมาะสม 3.67 มาก 

                5.   สีของภาพและกราฟก โดยภาพรวมมีความเหมาะสม 3.67 มาก 

รวม 4.05 มาก 
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ผลการวิเคราะหเครือ่งมือท่ีใชในการวิจยัโดยผูเช่ียวชาญดานส่ือ 

รายการประเมิน คะแนนเฉล่ีย ระดับ 
องคประกอบดานภาพ 4.67 มากที่สุด 

1. การออกแบบหนาจอมีความเหมาะสม 5.00 มากท่ีสุด 
2. ความชัดเจนของภาพ 5.00 มากท่ีสุด 
3. ปริมาณของเนื้อหาและภาพมีความเหมาะสม 4.33 มาก 
4. ภาพ/ภาพเคล่ือนไหว/วีดีโอ ภาพกราฟกท่ีใช เหมาะสม

กับเนื้อหา 
4.00 มาก 

5. ลําดับขั้นในการนําเสนอเนื้อหา 5.00 มากท่ีสุด 
6. ความเหมาะสมของส่ือกับระดับของผูเรียน 4.67 มากท่ีสุด 

องคประกอบดานตัวอักษร 4.78 มากที่สุด 
1. ลักษณะ ขนาด สีของตัวอักษร ชัดเจน สวยงาม อานงาย 

มีความเหมาะสม 
4.67 มากท่ีสุด 

2. มีการใชสี/สัญลักษณเพ่ือเนนขอความท่ีเปนคําสําคัญ 
ของเนื้อหา 

5.00 มากท่ีสุด 

3. ขอความท่ีนําเสนอ ใชภาษาถูกตอง ชัดเจน เขาใจงาย 4.67 มากท่ีสุด 

องคประกอบดานเสียง 4.67 มากที่สุด 
                1.    ความชัดเจนของเสียง 4.67 มากท่ีสุด 
                2.    เสียงมีความสอดคลองกับบทเรียน 4.67 มากท่ีสุด 
                3.    ดนตรีประกอบมีความเหมาะสม 4.67 มากท่ีสุด 

รวม 4.69 มากที่สุด 
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ผลของการหาคาความสอดคลองกับการวดัและประเมินผลการเรียนรู 
เรื่อง  การหาคากลางของขอมูลโดยผูเช่ียวชาญ  

 
ขอท่ี ผูเช่ียวชาญ ผูเช่ียวชาญ ผูเช่ียวชาญ ความสอดคลอง 
     คนท่ี 1                      คนท่ี 2                      คนท่ี 3                    กับการวัด (IOC) 

 

               1  1  1  1  1.00 
               2  1  1  1  1.00 
               3  1  1  1  1.00 
               4  1  1  1  1.00 
               5  1  1  1  1.00 
               6  1  1  1  1.00 
               7  1  1  1  1.00 
               8  1  1  1  1.00 
               9  1  1  1  1.00 
               10  1  1  1  1.00 
               11  1  1  1  1.00 
               12  1  1  1  1.00 
               13  1  1  1  1.00 
               14  1  1  1  1.00 
               15  1  1  1  1.00 
               16  1  1  1  1.00 
               17  1  1  1  1.00 
               18  1  1  1  1.00 
               19  1  1  1  1.00 
               20  1  1  1  1.00 
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ผลการวิเคราะหหาความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) 
 

ขอท่ี คา p คา r 
1 0.56 0.46 
2 0.67 0.60 
3 0.78 0.61 
4 0.54 0.40 
5 0.40 0.26 
6 0.38 0.55 
7 0.46 0.26 
8 0.23 0.20 
9 0.30 0.33 
10 0.44 0.33 
11 0.40 0.40 
12 0.23 0.20 
13 0.76 0.20 
14 0.50 0.20 
15 0.43 0.46 
16 0.26 0.26 
17 0.78 0.63 
.18 0.48 0.52 
19 0.67 0.60 
20 0.58 0.40 

 



 

ภาคผนวก จ 

-  ตัวอยางการเรียนรูดวยบทเรียนมัลติมีเดีย 
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ตัวอยางการเรียนรูดวยบทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS 
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ตัวอยางบทเรียนประวัติศาสตรศิลป 
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ตัวอยางบทเรียนดนตรีคลาสสิค 
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ตัวอยางบทเรียนนาฏศิลป 
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ประวัติผูเขียน 

ชื่อ-สกุล    พรพรรณ  มานะกจิ 

วัน เดอืน ปเกดิ   26 กันยายน 2531 

ที่อยู    39/8 หมู 1 ตําบล ประตูชัย อําเภอพระนครศรีอยุธยา  

    จังหวัดพระนครศรีอยุธยา 13000 

การศึกษา   ปริญญาตรี สาขาออกแบบนิเทศศิลป คณะศิลปกรรมศาสตร  
    มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุร ี
 

ประสบการณการทํางาน  ผูบริหารโรงเรียนสอนศิลปะและการออกแบบ ideal art and design 
    พ.ศ.2556 จนถึงปจจุบัน 
 

เบอรโทรศัพท   08-7510-8116 
 

อีเมล    kankai_hasami@hotmail.com 
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