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ปการศึกษา 2556 
 

บทคัดยอ 
 
 การวิจัยในครั้งนี้มีวัตถุประสงค  1)  เพ่ือพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ
iOS ท่ีสงผลตอความถนัดทางศิลปกรรมศาสตรใหมีประสิทธิภาพตามท่ีกําหนด 80/80 2) เพ่ือศึกษา 
ความกาวหนาของผลการเรียนดานความถนัดทางศิลปกรรมศาสตรบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการiOS
สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี6 กอนเรียนและหลังเรียน และ 3)  เพ่ือศึกษาความพึงพอใจตอการเรียน 
วิชาความถนัดทางศิลปกรรมศาสตรบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการiOS ของนักเรยีนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6 
 กลุมตัวอยางในการวิจัย คือนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6 ของสถาบันคลินิคการศึกษา 
KID KIDจังหวัดพระนครศรีอยุธยา จํานวน 42 คน ไดมาโดยการสุมอยางงายทําการทดลองใน        
ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2556โดยการเรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดียวิชาความถนัดทางศิลปกรรมศาสตร 
เก็บขอมูลโดยการใชแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและแบบสอบถามความพึงพอใจการเรียนรู
ดวยบทเรียนมัลติมีเดียการวิเคราะหขอมูลโดยใชคอมพิวเตอรโปรแกรมสําเร็จรูปเพ่ือหาคารอยละ 
คาเฉล่ีย คาเบ่ียงเบนมาตรฐาน  คาดัชนีประสิทธิผล และการทดสอบคา t-test 
 ผลการวิจัยพบวา 1) นักเรียนมีผลการเรียนรูบทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ
iOS ประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/802)นักเรียนมีผลการเรียนรูดวยบทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ต 
ระบบปฏิบัติการiOS หลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี 0.05 และ3) นักเรียนมี 
ความพึงพอใจตอการเรียนรูดวยบทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการiOSในระดับดี 
 
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 
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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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วิทยานิพนธ ดร.เยาวลักษณ พิพัฒนจําเริญกุล  ท่ีใหคําแนะนําชวยเหลือตลอดจนเอาใจใสปรับปรุง
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เปนอยางสูง 
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ความรวมมือในการทดลองครัง้นี้เปนอยางด ี
 และท่ีสําคัญยิ่งขอกราบขอบพระคุณ คุณพอชาญ และ คุณแมณัฐชนา มานะกิจ ท่ีคอยใหการ
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บทท่ี 1 
บทนํา 

 
1.1  ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 
 
 ในปจจุบันความกาวลํ้าทางเทคโนโลยี ทําใหการเช่ือมโยงส่ือสารกันไดท่ัวโลกอยางไร
ขอบเขต  ปริมาณขอมูลขาวสารและการเรียนรูท่ีหมุนเวียนอยูในระบบสังคมโลก และสังคมของ
ประเทศมีจํานวนมหาศาลในแตละวัน  และการเปล่ียนแปลงตางๆ เปนการเปล่ียนแปลง ท่ีมี
กระบวนการอยางตอเนื่องไมมีส้ินสุด เม่ือใดเราหยุดบริโภคขอมูลขาวสารและการเรียนรู หมายถึงการ
หยุดยั้งอยูกับท่ี ดังนั้นจึงมีการเรียนรูตลอดชีวิต ซ่ึงเปนการศึกษาท่ีเกิดแบบผสมผสานขึ้นระหวาง
การศึกษาในระบบ การศึกษานอกระบบและการศึกษาตามอัธยาศัย หรือการเรียนรูจากแหลงอ่ืนๆ 
ตลอดชีวิต (ยืน ภูวรรณ, 2550) 
 
 ประเทศไทยมุงเนนในการนําไอซีทีมาใชในการเรียนการสอน วัตถุประสงคเพ่ือพัฒนา
สังคมไทยไปสูสังคมแหงภูมิปญญาและการเรียนรูท่ีสนองตอคุณภาพชีวิตโดยตรง  เทคโนโลยีการ
เรียนรูจะชวยปรับปรุงคุณภาพการศึกษาของเด็กในศตวรรษท่ี 21 โดยมีเปาหมายหลักเพ่ือชวยเปล่ียน
สังคมไทยไปสูสังคมแหงการเรียนรู การประกันโอกาสของผูเรียนในการเขาถึงการเรียนรูตลอดชีวิต 
และเช่ือมโยงสังคมไทยเขากับสังคมเศรษฐกิจบนพ้ืนฐานของความรูตามแผนแมบทของการศึกษา
การศึกษาแหงชาติ และการกําหนดนโยบายของกระทรวงศึกษาธิการเพ่ือใหสอดคลองกับการปฏิรูป
การศึกษา โดยการใชไอซีทีในสถาบันการศึกษาท้ังหมดและมีใหผูเรียนทุกคนมีโอกาสใชไอซีทีเพ่ือ
การเรียนตามประสิทธิภาพท่ีพอเพียงอยางท่ัวถึงการกาวเขาสูยุคสังคมสารสนเทศไดสรางความ
เปล่ียนแปลงในวิถีชีวิต ความเปนอยู วัฒนธรรม รวมท้ังเทคโนโลยีสารสนเทศไดเขามามีบทบาทอยาง
สูงในสังคมยุคใหม เพ่ือเตรียมคนรุนใหมท่ีจะตองรูเทาทันเทคโนโลยีและนําเทคโนโลยีเหลานั้นไป
ใชประโยชนอยางเต็มท่ี จึงจําเปนตองสรางเยาวชนของชาติเพ่ือเขาสูสังคมยุคใหมโดยการจัดสภาพ 
แวดลอมใหมทางการศึกษาท้ังในดานเนื้อหา ส่ือ และกระบวนการจัดการเรียนรู ดังนั้นการบูรณาการ
นวัตกรรมเทคโนโลยีในการจัดการเรียนการสอนจึงเปนปจจัย ท่ีสําคัญประการหนึ่งในการปฏิรูป
การศึกษา ซ่ึงในฐานะของครู ผูมีบทบาทในการเรียนการสอนใหเยาวชนของชาติเจริญเติบโตมาเปน
กําลังสําคัญใน การพัฒนาประเทศ จึงควรมีความรูความสามารถใหทันกับเทคโนโลยีสารสนเทศใน
สมัยใหมเพ่ือนํามาประยุกต โดยใชเทคโนโลยีสารสนเทศเปนส่ือการในการเรียนการสอนเพ่ือใหครู
กับนักเรียน มีความเขาใจตรงกัน และเพ่ือใหเด็กสามารถนําเทคโนโลยีสารสนเทศตางๆไปปรับใชเขา
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กับชีวิตประจําวัน เทคโนโลยีสารสนเทศไดเขามามีบทบาทตอการศึกษาอยางมาก โดยเฉพาะ
เทคโนโลยีทางดานคอมพิวเตอร  
 เทคโนโลยีสารสนเทศ เปนปจจัยท่ีสําคัญอยางหนึ่งท่ีจะสนับสนุนใหครูเกิดความเช่ียวชาญ
ในการใชเทคโนโลยีในการศึกษา ครูสวนมากยังใชคอมพิวเตอรไมเกงจึงตองมีคนชวยเหลือ ไมใชเพียง
ปญหาการจัดการระบบซ่ึงเกิดปญหาไดทุกเม่ือ  แตยังมีปญหาการเลือกซอฟตแวร การออกแบบโครงงาน
ท่ีใชประโยชนจากเทคโนโลยี และเรียนรูวิธีแนะนํานักเรียนในการใชขอมูล เราจะเห็นวาปจจุบัน
เทคโนโลยีสารสนเทศจะเขามามีบทบาทและอิทธิพลตอ ชีวิตมนุษยเพ่ิมขึ้น ดังนั้นครูควรตองพยายาม
ติดตาม  ศึกษา  และทําความเขาใจแนวทางและพัฒนาการท่ีเกิดขึ้น เพ่ือท่ีจะนําเทคโนโลยีสารสนเทศ
ไปประยุกตใชใหเปนประโยชนในการเรียนการสอนและการดํารงชีวิตอยางเหมาะสมตอไปท้ังใน
ปจจุบัน ในอนาคต  เพ่ือใหการสอนทันสมัยเขาถึงตัวเด็กไดงาย รับรูไดงาย และเขาใจไดงายขึ้น  

(ชฎาพร จิตศิลป, 2555) 
 หากคน  “ไอแพดสําหรับการเรียนการสอน  (iPad  for  Education)”  จากกูเกิ้ลจะพบ 
477,000,000 รายการ จะเห็นไดวา ไอแพดไดกลายเปนทางเลือกท่ีสําคัญสําหรับนําไปประยุกตใชเปน
เครื่องมือเสริมสรางทักษะความรูดานตางๆ ท่ีเปนประโยชนในสถานศึกษา นอกจากนี้ การใชไอแพด
ในการเรียนการสอน ก็เปนการดึงดูดความสนใจใหผูเรียนเกิดความกระตือรือรนท่ีจะเรียนรูเกี่ยวกับ
การใชเทคโนโลยีสารสนเทศใหมๆ มากยิ่งขึ้น มีรายงานจากบล็อก “เอสจีนิวสยาฮู (sg.news.yahoo.com)” 
เม่ือกันยายน 2554 สถานศึกษาตาง  ๆในสหรัฐอเมริกาเริ่มใชไอแพดแทนตําราเรียนกันมากขึ้น เนื่องจาก
ไอแพดมีน้ําหนักเบาทําใหสะดวกสําหรับผูเรียนในการพกพา ท้ังนี้ เขตการศึกษาในสหรัฐอเมริกากวา 
600  เขต ไดเปดตัวโครงการ “วันทูวัน (One-to-One)”  เพ่ือแจกไอแพดใหกับผูเรียนคนละหนึ่งเครื่อง
เพ่ือใชงานในหองเรียน ท้ังนี้ ไอแพดในสหรัฐ-อเมริกานั้นราคาประมาณ 500-600 เหรียญ หรือ
ประมาณ  15,000 -18,000 บาท  ซ่ึงก็ขึ้นอยูกับวาจะมีอุปกรณเสริมและบริการเสริมมากนอยแคไหน 
อยางไรก็ตาม จากความนิยมใชไอแพดในการเรียนการสอนไดผลักดันใหมีบริษัทผลิตเนื้อหารายวิชา
ตางๆ  สําหรับดาวนโหลดลงไอแพด  อยางเชน บริษัท “ฮอฟตันมิฟ- ฟลินฮารคอรต (Houghton 
Mifflin Harcourt)” ในบอสตัน ไดผลิตเนื้อหาสําหรับวชิาพีชคณิต โดยคิดอัตราคาบริการในการดาวน
โหลดเพียง 60 เหรียญ หรือประมาณ 1,800 บาท หากเปรียบเทียบกับราคาหนังสือพีชคณิตท่ีมีประมาณ 
950 หนาจะมีราคาอยูท่ี 73 เหรียญ หรือประมาณ 2,200 บาท ซ่ึงการดาวนโหลดเนื้อหาวิชาประหยัด
กวาการซ้ือหนังสือถึง 13 เหรียญ หรือประมาณ 400 บาท นอกจากนี้ ในสถานศึกษาบางแหงมีความ
จําเปนตองซื้อหนังสือตําราเรียนถึง 300 เลมใหกับผูเรียน หากผูบริหารสถานศึกษาพิจารณา
เลือกใชไอแพดในการเรียนการสอนจะชวยใหประหยัดคาใชจายไดถึง 4,000 เหรียญ หรือประมาณ 
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120,000  บาท   ศ.ดร.ศรีศักดิ์ จามรมาน (2554) เขาถึงไดจาก บริษัทผูพิมพตําราอยาง ฮิวตัน มิฟฟลิน ฮาร
คอรท และก็เปนหุนสวนกับแอปเปลไดทําการทดลองโดยการใชไอแพดเพ่ือเรียนวิชาพีชคณิต พบวา
นักเรียนสามารถทําคะแนนไดสูงกวาเดิม คือ ท้ังหองท่ีใชไอแพด  จํานวนนักเรียนไดคะแนนดีขึ้นมาก
ถึง 20% มากกวาระบบการใชตําราเรียน การทดลองนี้ทําท่ีโรงเรียนมัธยมท่ีเมืองริเวอรไซด รัฐ
แคลิฟอรเนีย ตั้งแตชวงเดือนกุมภาพันธ  ป ค.ศ. 2010 จนถึง 2011 ในเดือนเดียวกัน ซ่ึงขณะนี้ไอแพด
สําหรับการศึกษามีใชในโรงเรียนรัฐบาลจํานวนมาก นักเรียนสามารถมีปฏิสัมพันธกับไอแพดใน
ลักษณะท่ีเปนสวนตัวไดมากกวา   ผูอํานวยการโรงเรียน  เอมีเลีย เอียฮารท ไดกลาววา  “นักเรียนใช 
ไอแพดกันมากขึ้นและทําใหเขาเขาใจบทเรียนไดดีกวา”   
 มาาริตา สคารฟ  ซีอีโอ บริษัทออแกนิค ซ่ึงเปนบริษัทดานการตลาด ส่ือดิจิทัล ไดกลาววา 
นักเรียนชอบแท็บเล็ตมากขึ้น และถาหากเอาตําราท่ีเด็กจะตองแบกไปโรงเรียนมาใสเขายังแท็บเล็ต
ท้ังหมดจะทําใหเกิดการเรียนรูแบบใหมขึ้นมา เด็กนักเรียนจะชอบมากขึ้น และยังมีการทดลองใชไอแพด
เพ่ือเลนเกมคณิตศาสตรเปนแบบรูปภาพท่ีเคล่ือนไหวได  ก็พบวาไอแพดสามารถทําใหนักเรียนช้ัน
เกรด 5  ซ่ึงเลนเกมคณิตศาสตร 20  นาทีตอวัน  เปนเวลา 5 วัน  ก็สามารถทําคะแนนสอบไดมากกวา
เกณฑเฉล่ียถึง 15% นอกจากนี้แอปเปลก็มีการปรับปรุง ไอจูนสยู (iTunes U) ขึ้นมา  ซ่ึงจะมีหองเรียน
เสมือนอยูดวย  นอกจากนี้ก็ยังมีท้ัง ไอบุก 2 (iBook 2)  ไอบุกหองเก็บหนังสือ  (iBook store)  และ 
ไอบุกนักเขียน  (iBooks  Author)  ซ่ึงจะทําใหนักศึกษาสามารถใชไดสะดวก และดีกวาจนลืมเรื่องการ
เขียนหนังสือตําราดวย พีดีเอฟ (PDF) กันไปเลยดวยการใชไอบุกจะทําใหการเรียนรูไดเขาถึง
ประสบการณมากกวา และไอบุกเม่ือเทียบกับราคาตําราปกแข็งปกติท่ีใชกันในสหรัฐอเมริกาแลว
ไอบุกมีราคาถูกกวาและลดภาระเรื่องการซ้ือตําราจากโรงเรียน  
 นอกจากนี้ตําราท่ีโหลดใสไอบุกนั้นมีการปรับปรุงเนื้อหาของตําราไดรวดเร็วทันใจทําให
นักเรียน นักศึกษาไดอานตําราใหมไดเสมอ  อันท่ีจริงแมวาไอบุก หรือไอแพดเวอรช่ันการศึกษา
อาจจะไมแพงเม่ือเทียบกับตําราปกแข็ง แตก็ตองลงทุนซ้ือประมาณ 15,000 บาท ตอเครื่องอยูดี ซ่ึงก็
อาจจะเปนปญหาในโรงเรียนรัฐบาล ซ่ึงคงจะตองมีกองทุนเอกชนเขามาชวยสนับสนุน  ก็เปนท่ีคาดวา
ไอแพดสําหรับการศึกษาจะเปนท่ีนิยม เพราะทําใหการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากขึ้น และ
นักเรียน นักศึกษาจะสามารถไดรับประโยชนโดยทําใหนักเรียน นักศึกษาเรียนรู และเขาใจบทเรียนได
ดีขึ้นและมีปฏิสัมพันธกับคณาจารยผานไอแพดไดมากขึ้นดวย (รศ.ดร.บุญมาก ศิริเนาวกุล, 2555) 
 จากท่ีกลาวมาและความสําคัญท่ีกลาวขางตนจะเห็นวามีความพยายามนําคุณสมบัติท่ีอยูใน
แท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS หรือเรียกวาไอแพดมาใชใหเกิดประโยชนทางการศึกษามาโดยตลอด ผูวิจยั
จึงสนใจท่ีจะศึกษาเทคโนโลยบีนไอแพด มาประยุกตใชในการเรียนวิชาความถนัดทางศิลปกรรมศาสตร  
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เพราะการส่ือสารในปจจุบันไดถูกพัฒนาขึ้นอยางไมหยุดยั้ง แตมีการนํามาใชในการศึกษาของประเทศ
ไทยนอย ผูวิจัยจึงมีความสนใจท่ีจะนําไอแพด  ซ่ึงเปนส่ิงท่ีใชกันอยางแพรหลายในปจจุบัน มาใชเปน
เครื่องมืออีกชนิดหนึ่ง เพ่ือการเรียนรูอยางไมจํากัดเวลาและสถานท่ี 
 
1.2  วัตถุประสงคการวิจัย 
 1.2.1  เพ่ือพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS ท่ีสงผลตอความถนัด
ทางศิลปกรรมศาสตรใหมีประสิทธิภาพตามท่ีกําหนด 80/80 
 1.2.2 เพ่ือศึกษาความกาวหนาของผลการเรียนดานความถนัดทางศิลปกรรมศาสตรบน
แท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6 กอนเรียนและหลังเรียน 
 1.2.3 เพ่ือศึกษาความพึงพอใจตอการเรียนวิชาความถนัดทางศิลปกรรมศาสตรบนแท็บเล็ต
ระบบปฏิบัติการ iOS ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6 
 
1.3  สมมติฐานการวิจัย 
 1.3.1 บทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัตกิาร iOS ประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 
 1.3.2 นักเรียนมีผลการเรียนรูดานความถนัดทางศิลปกรรมศาสตรบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ 
iOS หลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิต ิ 
 1.3.2 นักเรยีนท่ีเรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดยีบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS มีความพึงพอใจ
ในระดับมาก 
 
1.4  ขอบเขตการวิจัย 
 1.4.1 ประชากร 
  ประชากรเปนนกัเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6 ของสถาบันคลินกิการศึกษา KID KID 
จังหวัดพระนครศรีอยุธยา จํานวน 190 คน 
 1.4.2 กลุมตัวอยาง  
  นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6 ของสถาบันสถาบันคลินิกการศึกษา KID KID 
จังหวัดพระนครศรอียุธยา  จํานวน 42 คน  ไดมาโดยการสุมอยางงายดวยการเลือกกลุมนกัเรียนวิชาความถนัด
ทางศิลปกรรมศาสตร จํานวน 42 คน 
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 1.4.3 เนื้อหา 
   เนื้อหาท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้เปนรายวิชาความถนัดทางศิลปกรรมศาสตร ไดแก  
  1. ประวัติศาสตรศิลป และรูปแบบศิลปกรรม 
  2. หลักการทัศนศิลป (วิจิตรศิลป)  
  3. หลักการออกแบบ (ประยุกตศิลป)  
  4. ความรูท่ัวไปทางดุริยางคศิลป (โสตศิลป) 
  5. ความรูท่ัวไปทางนาฏยศิลป (โสตทัศนศิลป)   
 1.4.4 ระยะเวลาในการวิจัย  
  ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2556  
 1.4.5 แท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS 
  ในการวจิัยครั้งนีไ้ดทดลองบทเรียนมัลติมีเดยีบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS  
 1.4.6 ตัวแปรท่ีศึกษา 
 -  ตัวแปรตน  
  บทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS วิชาความถนัดทางศิลปกรรมศาสตร
สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6 
 -  ตัวแปรตาม 
  ความถนัดทางศิลปกรรมศาสตร 
 
1.5  นิยามศัพทที่ใชในการวิจัย 
 แท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS หมายถึง แท็บเล็ตคอมพิวเตอรท่ีออกแบบและพัฒนาโดย
บริษัทแอปเปล โดยมีหนาท่ีหลักในดานมัลติมีเดียในดานภาพยนตร เพลง เกม อีบุก และทองเว็บไซต  
โดยระบบปฏิบัติการ iOS (Wikipedia) 
 บทเรียนมัลติมีเดีย หมายถึง คําวา “มัลต”ิ (multi) หมายถึง หลายๆ อยางผสมรวมกัน (ซ่ึงมี
คําศัพทท่ีใกลเคียงกัน เชน much ,many และ multiple) สวนคําวา “มีเดีย” (media) หมายถึง ส่ือ ขาวสาร 
ชองทางการติดตอส่ือสาร เม่ือนํามารวมกัน เปนคําวา “มัลติมีเดีย”  จึงหมายถึง การนําองคประกอบ
ของส่ือชนิดตางๆมาผสมผสานเขาดวยกัน ซ่ึงประกอบดวยตัวอักษร (Text)  ภาพนิ่ง  (Image) 
ภาพเคล่ือนไหวหรือแอนิเมช่ัน (Animation) เสียง (Sound) และวิดีโอ (Video) โดยผานกระบวนการ    
ทางระบบคอมพิวเตอรเพ่ือส่ือความหมายกับผูใชอยางมี ปฏิสัมพันธ (Interactive  Multimedia) และ
ไดบรรลุผลตามวัตถุประสงคการใชงาน พรพิไล เลิศวิชา (2542) 
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 ความถนัดทางศิลปกรรมศาสตร หมายถึง  การวัดความรูพ้ืนฐานท่ีจะเรียนตอในวิชาชีพกับ
ศักยภาพท่ีจะเรียนในวิชาชีพดานศิลปะใหประสบความสําเร็จ คณะท่ีตองสอบ PAT 6 คือคณะวิชาใน
กลุมศิลปกรรม (วิจิตรศิลป  ศิลปะประยุกต)  ดุริยางคศิลป และนาฏยศิลป  แนวขอสอบ PAT 6   เปน
การสอบเพ่ือวัดศักยภาพทางศิลปกรรมศาสตร โดยมีเนื้อหาเกี่ยวกับ ทฤษฎีศิลปะ (ทัศนศิลป ดนตรี 
นาฏยศิลป) ความรูท่ัวไปทาง ศิลปะ ประวัติศาสตรศิลปะ และการดนตรี  
 นักเรียนชั้นมัธยมศกึษาปที่ 6 หมายถึง นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6 ของสถาบัน
คลินิคการศึกษา KID KID  จังหวัดพระนครศรีอยุธยา  กลุมความถนัดทางศิลปกรรมศาสตร 
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1.6  กรอบแนวคิดการวิจัย 
 
 การวิจัยครั้งนี้มีกรอบแนวคิดในการดําเนินการวิจัยดังนี้ 
 

แท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ 
iOS 

(วิกิพีเดีย) 

  
บทเรียนมัลติมีเดีย 
(พรพิไล เลิศวิชา) 

 

  
ความถนัดทาง 

ศิลปกรรมศาสตร 
 

 
 
 

 

การเรียนผานบทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS 
ท่ีสงผลตอวิชาความถนัดทางศิลปกรรมศาสตร 

 
 

                                                         ประสิทธิภาพของบทเรียน 

 

 
 

ภาพที่ 1.1  กรอบแนวคิดการวิจัย 
 

 
 
 

 
ผลการเรียนรูความกาวหนา ดานความ
ถนัดทางศิลปกรรมศาสตร 
-ความรูพ้ืนฐาน 

  
ความพึงพอใจ 
-ในการใชบทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ต
ระบบปฏิบัติการ iOS วิชาความถนัดทาง
ศิลปกรรมศาสตร 
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1.7  ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ                                                                                                           
 1.7.1 เปนแนวทางในการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนผานบทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ต
ระบบปฏิบัติการ iOS ใหมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น                                                                                    
 1.7.2 ไดพัฒนาการเรียนการสอนทางดานการเรียนรูจากบทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ต
ระบบปฏิบัติการ iOS  วิชาความถนัดทางศิลปกรรมศาสตรใหผูเรียนสามารถศึกษาหาความรูไดโดยไม
จํากัดเฉพาะในหองเรียน                                                                                                                                                                                               
 1.7.3 เปนแนวทางตอยอดรูปแบบการเรียนการสอนผานบทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ต
ระบบปฏิบัติการ iOS ในวิชาอ่ืน 
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บทท่ี 2 
เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

 
 ผูวิจัยไดทําการศึกษาถึงแนวคิด ทฤษฎี  และงานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับการวิจัย เรื่องการพัฒนา
บทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS วิชาความถนัดทางศิลปกรรมศาสตรสําหรับนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6 ผูวิจัยไดเสนอเปนลําดับขั้นดังตอไปนี ้
 2.1 บทเรียนมัลติมีเดีย 
 2.2 แท็บเล็ตระบบปฏิบัตกิาร iOS (ไอแพค) 
 2.3  ความถนัดทางศิลปกรรมศาสตร 
 2.4 ความพึงพอใจ 
 2.5 งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 
 
2.1  บทเรียนมัลติมีเดีย 
 คําวา มัลติมีเดีย (Multimedia) หรือ ส่ือหลายแบบ  เปนเทคโนโลยีท่ีชวยใหคอมพิวเตอร 
สามารถผสมผสานกันระหวาง ขอความ ขอมูลตัวเลข ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว และเสียงไวดวยกัน  
 พรพิไล เลิศวิชา (2542) ไดใหความหมายของคําวา ” มัลติมีเดีย” ดังนี้ คําวา “มัลติ” (multi) 
หมายถึงหลายๆ อยางผสมรวมกัน (ซ่ึงมีคําศัพทท่ีใกลเคียงกัน เชน much ,many และmultiple เปนตน) 
สวนคําวา “มีเดีย” (media) หมายถึง ส่ือ ขาวสาร ชองทางการติดตอส่ือสาร เม่ือนํามารวมกัน เปนคําวา 
“มัลติมีเดีย” จึงหมายถึง การนําองคประกอบของส่ือชนิดตาง  ๆมาผสมผสานเขาดวยกัน ซ่ึงประกอบดวย
ตัวอักษร (Text)  ภาพนิ่ง  (Image)  ภาพเคล่ือนไหวหรือแอนิเมช่ัน (Animation)  เสียง (Sound)  และ
วิดีโอ (Video) โดยผานกระบวนการทางระบบคอมพิวเตอรเพ่ือส่ือความหมายกับผูใชอยางมี ปฏิสัมพันธ 
(Interactive Multimedia) และไดบรรลุผลตามวัตถุประสงคการใชงาน 
 ส่ือมัลติมีเดีย หมายถึง การนําส่ือหลายๆ ประเภทมาใชรวมกันท้ังวัสดุ อุปกรณ และวิธีการ
เพ่ือใหเกิดประสิทธิภาพและประสิทธิผลสูงสุดในการเรียนการสอนการฝกอบรม โดยการใชส่ือแตละ
อยางตามลําดับขั้นตอนของเนื้อหา ในปจจุบันมีการนําคอมพิวเตอรมาใชรวมดวยเพ่ือการผลิตหรือ
การควบคุมการทํางานของอุปกรณตางๆ ในการนําเสนอขอมูล ท้ังตัวอักษร ภาพกราฟก ภาพถาย 
ภาพเคล่ือนไหว วีดิทัศน และเสียง (กิดานันท มะลิทอง, 2548) 
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 2.1.1  องคประกอบมัลติมีเดีย 
 องคประกอบมัลติมีเดีย (ทวีศักดิ ์กาญจนสุวรรณ, 2546 : น 3-7) สามารถจําแนกองคประกอบ
ของส่ือตางๆ  ไดเปน 5 ชนิด  ประกอบดวยขอความหรือตัวอักษร (Text)  ภาพนิ่ง (Still  Image) 
ภาพเคล่ือนไหว (Animation) เสียง (Sound)  และวิดีโอ (Video) 
          การนําเอาองคประกอบท้ังหามาผสมผสานเขาดวยกัน เพ่ือใชสําหรับการปฏิสัมพันธหรือ
โตตอบ  (Interaction)  ระหวางคอมพิวเตอรกับผูใช  ซ่ึงถือไดวาเปนกิจกรรมท่ีผูใชสามารถเลือกกระทํา
ตอมัลติมีเดียไดตามตองการ ตัวอยางเชน  ผูใชไดทําการเลือกรายการและตอบคําถามผานทางจอภาพ
ของเครื่องคอมพิวเตอร จากนั้นระบบคอมพิวเตอรก็จะทําการประมวลผล  แลวแสดงผลลัพธยอนกลับ
ผานทางจอภาพของเครื่องคอมพิวเตอร จากนั้นระบบคอมพิวเตอรก็จะทําการประมวลผล แลวแสดง
ผลลัพธยอนกลับผานทางจอภาพใหผูใชเห็นอีกครั้ง 
 1. ขอความหรือตัวอักษร (Text) 
  ขอความหรือตวัอักษรถือวาเปนองคประกอบพ้ืนฐานท่ีสําคญัของมัลติมีเดีย  ระบบมัลต ิ   
มีเดียท่ีนาํเสนอ  ผานจอภาพของเครื่องคอมพิวเตอร  นอกจากนี้จะมีรูปแบบและสีของตัวอักษรให
เลือกมากมายตามความตองการแลวยังสามารถกําหนดคุณลักษณะของการมีปฏิสัมพันธ (โตตอบ) 
ในระหวางการนําเสนอไดอีกดวย 
 2.  ภาพนิ่ง (Still Image) 
  ภาพนิ่งเปนภาพท่ีไมมีการเคล่ือนไหว เชน ภาพถาย  ภาพวาด ภาพลายเสน เปนตน ภาพนิ่ง
นับวามีบทบาทตอระบบงานมัลติมีเดียมากกวาขอความหรือตัวอักษรท้ังนี ้เนือ่งจากภาพจะใหผลในเชิง
การเรียนรูหรือรับรูดวยการมองเห็นไดดีกวา นอกจากนี้ยังสามารถถายทอดความหมายไดลึกซ้ึงมากกวา
ขอความหรือตัวอักษรนั่นเอง ซ่ึงขอความหรือตัวอักษรจะมีขอจํากัดทางดานความแตกตางของแตละ
ภาษา แตภาพนั้นสามารถส่ือความหมายไดทุกชนชาติ ภาพนิ่งมักจะแสดงอยูบนส่ือชนิดตางๆ เชน
โทรทัศน หนังสือพิมพ หรือวารสาร วิชาการ เปนตน 
 3. ภาพเคล่ือนไหว (Animation) 
  ภาพเคล่ือนไหว หมายถึง ภาพกราฟกท่ีมีการเคล่ือนไหวเพ่ือแสดงขัน้ตอนหรือปรากฏการณ
ตางๆ ท่ีเกิดขึน้อยางตอเนื่อง เชน การเคล่ือนท่ีของอะตอมภายในโมเลกุล หรือการเคล่ือนท่ีของลูกสูบ
ของเครื่องยนต เปนตน ท้ังนี้เพ่ือสรางสรรคจินตนาการใหเกดิแรงจูงใจจากผูชม การผลิตภาพเคล่ือนไหว 
จะตองใชโปรแกรมท่ีมีคุณสมบัติเฉพาะทางซ่ึงอาจมีปญหาเกิดขึ้นอยูบางเกี่ยวกับขนาดของไฟลท่ีตอง
ใชพ้ืนท่ีในการจัดเก็บมากกวาภาพนิ่งหลายเทานั่นเอง 
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 4. เสียง (Sound) 
 เสียงเปนองคประกอบหนึ่งท่ีสําคัญของมัลติมีเดีย โดยจะถูกจัดเก็บอยูในรูปของสัญญาณ
ดิจิตอล ซ่ึงสามารถเลนซํ้ากลับไปกลับมาได โดยใชโปรแกรมท่ีออกแบบมาโดยเฉพาะสําหรับทํางาน
ดานเสียง หากในงานมัลติมีเดียมีการใชเสียงท่ีเราใจและสอดคลองกับเนื้อหาในการนําเสนอ  จะชวย
ใหระบบมัลติมีเดียนั้นเกิดความสมบูรณแบบมากยิ่งขึ้น  นอกจากนี้ยังชวยสรางความนาสนใจและนา
ติดตามในเรื่องราวตางๆไดเปนอยางด ี ท้ังนี้  เนื่องจากเสียงจะมีอิทธิพลตอผูใชมากกวาขอความหรือ
ภาพนิ่งนั่นเอง  ดังนั้น เสียงจึงเปนองคประกอบท่ีจําเปนสําหรับมัลติมีเดียซ่ึงสามารถนําเขาเสียงผาน
ทางไมคโครโฟน แผนซีด ี เทป เสียง  และวิทย ุ เปนตน 
 5. วิดีโอ (Video) 
 วีดีโอเปนองคประกอบของมัลติมีเดียท่ีมีความสําคัญเปนอยางมาก  เนื่องจากวีดีโอใน
ระบบดิจิตอลสามารถนําเสนอขอความ หรือรูปภาพ  (ภาพนิ่งหรือภาพเคล่ือนไหว) ประกอบกับเสียง
ไดสมบูรณมากกวาองคประกอบชนิดอ่ืนๆ อยางไรก็ตาม  ปญหาหลักของการใชวีดิโอดวยเวลาท่ี
เกิดขึ้นจริง (Real Time)  จะตองประกอบดวยจํานวนภาพไมต่ํากวา  30  ภาพตอวินาที  (Frame/Second)   
ถาหากการประมวลผลภาพดังกลาวไมไดผานกระบวนการบีบอัดขนาดสัญญาณมากอน  การนําเสนอ
ภาพเพียง  1 นาที อาจตองใชหนวยความจํามากกวา 100 MB สงผลใหไฟลมีขนาดใหญเกินไป ทําให
ประสิทธิภาพในการทํางานดอยตามไปดวย จนกระท่ังเทคโนโลยีการบีบอัดขนาดของภาพไดมีการ
พัฒนามาอยางตอเนื่อง  ทําใหภาพวีดิโอสามารถทํางานไดมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น  และกลายเปนส่ือ
ท่ีมีบทบาทสําคัญตอระบบมัลติมีเดีย (Multimedia System) ในสวนของศูนยเทคโนโลยีทางการศึกษา 
กรมการศึกษานอกโรงเรียน กระทรวงศึกษาธิการไดกําหนดองคประกอบของส่ือมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษา  ดังนี้ 

 2.1.2 ประเภทของส่ือมัลติมีเดีย 
 กิดานนัท มลิทอง (2544, น. 6)ไดแบงส่ือมัลติมีเดียออกเปน 2 กลุม คือ 
 1. ส่ือมัลติมีเดีย 1 (Multimedia I)  เปนส่ือมัลติมีเดียท่ีใชโดยการนําส่ือหลายประเภทมาใช
รวมกันในการเรียนการสอน เชน นําวีดีทัศนมาสอนประกอบการบรรยายของผูสอน โดยมีส่ือส่ิงพิมพ
ประกอบดวย หรือมัลติมีเดียในชุดการเรียนหรือชุดการสอน โดยผูเรียนและส่ือไมมีการ ปฏิสัมพันธ
โตตอบกันและมีลักษณะเปน”ส่ือหลายแบบ” ตามศัพทบัญญัติของราชบัณฑิตยสถาน 
 2. ส่ือมัลติมีเดีย 2 (Multimedia II) เปนส่ือมัลติมีเดียท่ีใชคอมพิวเตอรเปนฐานในการนําเสนอ
สารสนเทศ หรือการผลิตเพ่ือรับขอมูลประเภทตางๆ เชน ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว ตัวอักษร และเสียง
ในลักษณะของส่ือหลายมิต ิโดยท่ีผูใชมีการโตตอบกับส่ือโดยตรง โดยใชคอมพิวเตอรในส่ือมัลติมีเดีย
ไดในสองลักษณะคือ 
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 2.1 ใชคอมพิวเตอรเปนฐานในการเสนอสารสนเทศโดยการควบคุมอุปกรณรวมตางๆ
ในการทํางาน เชน การควบคุมการทํางานของอุปกรณ  ควบคุมการเสนอภาพสไลดมัลติวิช่ันและการ
นําเสนอในรูปแบบของแผนวีดีทัศนเชิงโตตอบ  (Interactive  Video) การใชในลักษณะนี้คอมพิวเตอร
จะเปนตัวกลางในการควบคุมการทํางานของเครื่องเลนแผนวีดีทัศน และเครื่องเลนแผนซีดีรอมใหเสนอ
ภาพนิ่ง  และภาพเคล่ือนไหวตามเนื้อหาบทเรียนท่ีเปนตัวอักษรปรากฏอยูบนจอภาพคอมพิวเตอร 
รวมถึงควบคุมเครื่องพิมพในการควบคมุขอมูลตางๆของบทเรียน และผลการเรยีนของผูเรยีนแตละคนดวย 
 2.2  การใชคอมพิวเตอรเปนฐานในการผลิตแฟมส่ือมัลติมีเดียโดยใชโปรแกรมสําเรจ็รูป
ตางๆ  เชน Tool book หรือ Author ware และนําเสนอแฟมขอมูลท่ีผลิตแลวแกผูเรียนโปรแกรมสําเร็จรูป
เหลานี้จะชวยในการผลิตแฟมบทเรียน ฝกอบรม  หรือการนําเสนองานในลักษณะของส่ือหลายมิต ิโดยใน
แตละบทเรียนจะมีเนื้อหาในลักษณะของตัวอักษร ภาพกราฟก ภาพเคล่ือนไหว ภาพเคล่ือนไหวแบบ 
วีดีทัศนและเสียงรวมอยูในแฟมเดียวกัน บทเรียนท่ีผลิตเหลานี ้เรียกวา “บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน” 
หรือ “CAI”  การนําเสนอขอมูลของส่ือมัลติมีเดีย 2 นี้  จะเปนในลักษณะส่ือหลายมิติท่ีเนนเชิงโตตอบ
ซ่ึงชวยใหผูใชสามารถดูขอมูลบนจอภาพไดหลายลักษณะ คือท้ังตัวอักษร ภาพ เสียง และถาหากตองการ
ทราบขอมูลมากกวานี ้ผูใชเพียงแคคลิกท่ีคําส่ัง หรือสัญรูปท่ีทําเปนปุมในการเช่ือมโยงก็จะมีภาพ เสียง 
หรือขอความอธิบายปรากฏขึ้นมา ส่ือมัลติมีเดียเปนเทคโนโลยีของหลากหลายส่ือ ซ่ึงสามารถแบงไดดังนี ้
 2.2.1  เทคโนโลยีเกี่ยวกับเสียง (Audio Technology) ซ่ึงรวมท้ังเสียงพูด และเสียง 
ดนตรี  ตั้งแตการประมวลผล  การแสดงผล  การจัดการตางๆ เชน  การบีบอัดสัญญาณ การส่ือสาร 
การสงสัญญาณ 
 2.2.2 เทคโนโลยีเกี่ยวกับวิดีโอ (Video Technology)  อันไดแก  การจัดเก็บ  การ
ประมวลผล การปรับแตง การใชงาน การเรียกหา สืบคน การสงกระจาย มาตรฐานการบีบอัดสัญญาณ 
การเขาและถอดรหัส การสงขอมูล และการทํางานรวมกับส่ืออ่ืนๆ 
 2.2.3 เทคโนโลยีรูปภาพ (Image Technology) เปนการพัฒนาและประยุกตใชภาพ 
การจัดการฟอรแมตคลังภาพ การคนหา การสราง และตกแตงภาพ 
 2.2.4 เทคโนโลยีขอความ (Text  Technology)  เกี่ยวกับขอความหรือตัวอักษร ท้ัง
การใชและลักษณะรูปแบบของขอความตางๆ     
           2.2.5 เทคโนโลยีภาพเคล่ือนไหว และภาพสามมิติ (Animation and 3D Technology) 
เปนเทคโนโลยีเกี่ยวกับการแสดงผล ดานภาพเคล่ือนไหว ท้ังแบบ 2 มิติ และ 3 มิติ การสรางภาพเสมือนจริง
(VR-Visual Reality) การสราง ตกแตง ประมวลผล การใชงาน 
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 2.2.6   เทคโนโลยีการพัฒนา (Authoring  System Technology)  คือเทคโนโลยีท่ี
ไดรับการพัฒนาเพ่ือสรางเครื่องมือสําหรับงานพัฒนามัลติมีเดียในรูปของซอฟทแวร ชวยในการนํา
ขอมูลหรือการสรางเครื่องมือใหมๆ 

 2.2.7   เทคโนโลยีกับระบบการศึกษา เปนการศึกษาเพ่ือนําเอาเทคโนโลยี
มัลติมีเดียมาประยุกตใชกับระบบการศึกษาในรูปของ  CAI – Computer Aided Instruction, CBT – 
Computer Based Training ตลอดจนงานโฆษณา ประชาสัมพันธตางๆ 
 2.2.8 เทคโนโลยีการผลิต (Publishing Technology) เปนการนําเอาเทคโนโลยี
มัลติมีเดียมาใชงารนดานการพิมพ เพ่ือเพ่ิมความโดดเดนใหกับส่ือส่ิงพิมพ และนําเสนอส่ือส่ิงพิมพ 
ไดอยางหลายรูปแบบ เชน งาน DTB –Desktop Publishing, CD-ROM Title & Publishing 
 2.2.9 เทคโนโลยีการกระจาย (Broadcasting & Conference) เกี่ยวกับการเผยแพร
ขอมูลเผยแพรสัญญาณ เชน Conference , Multicasting Backbone เปนตน 
 2.2.10 เทคโนโลยีการจัดเก็บขอมูล (Storage Technology) ดวยขอมูลมัลติมีเดียมัก
มีขนาดใหญ  ทําใหตองเกี่ยวของกับส่ือบันทึกขอมูลอยางหลีกเล่ียงไมได ท้ังเกี่ยวกับรูปแบบของส่ือ 
รูปแบบการบีบอัดขอมูล รูปแบบการบันทึกขอมูล 
 2.2.11 เทคโนโลยี WWW & Hyper Text จะชวยใหเกิดการเผยแพรส่ือมัลติมีเดียใน
รูปแบบท่ีนิยมมากท่ีสุดและเร็วท่ีสุด ผานระบบ WWW. และมีระบบโตตอบดวย Hyper  Text & HyperMedia 
 2.2.12 เทคโนโลยีคลังขอมูล  (Media Archives) เกี่ยวกับการจัดเก็บขอมูลปริมาณ
มากๆ และเรียกคนภายหลัง เชน Photo Image Server, AVI Archives 

 2.1.3  รูปแบบของมัลติมีเดยี 
 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนรูปแบบหนึ่งของบทเรียนคอมพิวเตอร ซ่ึงการออกแบบ
คอมพิวเตอรนิยมใชวิธีการตอไปนี ้(ฤทธิชัย ออนม่ิง, 2547: น. 34) 
 1.  การฝกและปฏิบัติ (Drill and  Practice  Method) เปนวิธีการสอนโดยสรางโปรแกรมเนนการ
ฝกทักษะและการปฏิบัติใหผูเรียนไดฝกเปนขั้นเปนตอน และจะไมใหขามขั้นจนกวาจะฝกปฏิบัติหรือฝก
ในขั้นตนเสียกอนจึงจะฝกในทักษะขั้นสูงตอไป โปรแกรมสําหรับฝกทักษะและการปฏิบัติลักษณะนี้
จะมีความถามใหผูเรียนตอบหลายๆ รูปแบบ และคอมพิวเตอรจะเฉลยคําตอบท่ีถูกเพ่ือวัดผลสัมฤทธ์ิ
ของการเรียนในแตละจุดการสอน ระดับความยากงายสามารถปรับเปล่ียนไดเชนเดียวกับรูปแบบการ 
ยอนกลับ (Feedback) อาจเปนทางบวก (Positive) หรือทางลบ (Negative) ก็ไดรวมท้ังสามารถใหการ 
เสริมแรงในรูปแบบของรางวลัและการลงโทษตางๆ ไดอีกดวย 
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 2. สอนเสริม (Tutorial Method)  ในการสอนโดยวิธีนี้คอมพิวเตอรจะทําหนาท่ีคลายผูสอน 
โปรแกรมท่ีออกแบบจะเปดโอกาสใหผูเรียนตอบโตกับเครื่องคอมพิวเตอรโดยตรง ผูเรียนสามารถจะ
เดาคําตอบหรือทดลองตอบกับเครื่องตามโปรแกรมท่ีกําหนดไวได รูปแบบของโปรแกรมจะเปนแบบ
สาขา (Branching  Programmed  Instruction)  ซ่ึงคุณภาพของโปรแกรมท่ีใชหลักการนี้ จะขึ้นอยูกับ
ความสามารถของโปรแกรมเมอรท่ีสรางออกมาใหมีความสมบูรณในดานเนื้อหา เปดโอกาสใหผูเรียน
มีสวนรวมและปรับไดเหมาะกับความแตกตางของผูเรียนวามีมากนอยเพียงใด ถาสามารถทําไดครบ
ท้ังสามประการจะพบวาเปนโปแกรมท่ีมีประสิทธิภาพไมแพผูสอน 
 3. เกม (Gaming Method) รูปแบบนี้จะมีความเฉพาะของลักษณะวิธีการออกแบบโปรแกรม 
ลักษณะนี้โปรแกรมอาจจะไมมีการสอนโดยตรง แตใหผูเรียนมีสวนรวมโดยการฝกจะสงเสริมทักษะ
และความรูท้ังทางตรงและทางออมก็ได การใชเกมในการสอนนอกจากจะใชสอนโดยตรง อาจออกแบบ
ใหใชในชวงใดชวงหนึ่งของการสอน เชน ขั้นนํา ขั้นเขาสูบทเรียน ขั้นสรุปหรือใชเปนการใหรางวัล
หรือประกอบการทํารายงานบางอยางไดดวย 
 4.  สถานการณจําลอง (Simulation  Method) เปนการจําลองสถานการณตางๆ ท่ีเกิดขึ้นให
ปรากฏเปนรูปราง  หรือส่ิงของไมซับซอนและยากตอการเขาใช การใช Simulation  จะลดระดับความจริง
ท่ีเปนอยูในเรื่องของรูปทรง ขนาด เวลา และสถานท่ีใหผูเรียนสามารถเห็นไดอยางละเอียด โปรแกรม
ท่ีใชสวนมากจะใชฝกนักบิน ตํารวจ และทหาร ในการจําลองสถานการณแลวฝกใหผูเรียนตอบใหได
อยางถูกตองและแมนยําเม่ือพบกับสถานการณจริง 
 5. การคนพบ (Discovery Method) มีการออกแบบโปรแกรมการสอนดวยวิธีใหคนหา
คําตอบเองโดยจะมีลักษณะท่ีใหผูเรียนเรียนจากสวนยอยและรายละเอียดตางๆ แลวผูเรียนสรุปเปน
กฎเกณฑซ่ึงถือเปนการคนพบ  การศึกษาวิธีนี้เปนการใชการเรียนรูแบบอุปนัย  (Inductive)  ผูเรียน
อาจจะเรียนรูโดยการคนควาจากฐานขอมูลแลวลองแกปญหาแบบลองผิดลองถูกเสมือนเปนการทํา
แบบฝกหัดในหองปฏิบัติการบนเครื่องคอมพิวเตอร  เพื่อคนพบสูตรหรือหลักการไดดวยตนเอง
โดยศึกษาฐานขอมูลท่ีสามารถใหขอมูลเกี่ยวกับอาชีพตางๆ ทําใหผูเรียนไดศึกษาและพบเห็นอาชีพ
ในแบบตางๆ (Career Exploration) 
 6.  การแกปญหา  (Problem Solving Method)  รูปแบบนี้มี 2 วิธี คือ ทําใหโปรแกรมให
ผูเรียนสรางโปรแกรมและปญหาเอง  แลวใหเครื่องชวยในการคนหาคําตอบ ซึ่งอาจจะเปนปญหา
ตางๆ ทางการคํานวณ  โดยเครื่องจะชวยคํานวณหรือคนหาคําตอบจากรากฐานขอมูลตางๆ หรือ
วางไวแลวสําหรับใหผูเรียนไดคนหาคําตอบ หลักการสําคัญประการหนึ่งท่ีใชในแหลงอางอิงตางๆ  
เพ่ือแกปญหาของผูเรียนท่ีสรางขึ้นได อีกแบบหนึ่งเปนแบบท่ีผูสอนหรือโปรแกรมเมอร การสราง
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โปรแกรมประเภทนี้ คือ โปรแกรมไมควรใหมีการแกปญหาโดยวิธีเดียว  เพราะจะเปนการคนหา
วิธีการแกปญหาซ่ึงผิดกับจุดประสงค แตควรจะเปนโปรแกรมท่ีเปดโอกาสใหผูเรียนใชวิธีการตางๆ  
ไดหลายๆ วิธีเพ่ือหาคําตอบของปญหานั้น 
 7.  การทดสอบ (Test) บทเรียนชนิดนี้ ใชเพ่ือทดสอบนักเรียนหลังจากท่ีไดเรียนเนื้อหาหรือ
ไดฝกปฏิบัติแลว  ผูเรียนจะทําแบบทดสอบโดยผานคอมพิวเตอรและมีการปฏิสัมพันธระหวางผูเรียน
กับคอมพิวเตอร คอมพิวเตอรสามารถรับคําตอบและจดบันทึกผล ตรวจใหคะแนนประมวลผลและ
เสนอผลใหนักเรียนทราบในทันทีท่ีผูเรียนทําเสร็จ 
 8. บทสนทนา (Dialogue) เปนการเรียนแบบการสอนในหองเรียน กลาวคือพยายามใหเปน
การพูดระหวางผูสอนกับผูเรียน เพียงแตวาแทนท่ีจะเปนการใชเสียง แตจะเปนตัวอักษรบนจอภาพแลวมี
การสอนดวยการตั้งปญหา 
 9.  การสาธิต (Demonstration) การสาธิตโดยใชคอมพิวเตอร จะมีลักษณะการสาธิตคลายกับ
การสาธิตของคร ูแตการสาธิตดวยคอมพิวเตอรนาสนใจมากกวา การสอนดวยการสาธิตดวยคอมพิวเตอร 
มีความเหมาะสมกับการสอนในกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชวยใหครูผูสอน สะดวกไมยุงยาก 
ในการเตรียมอุปกรณ 
 10. การไตถาม (Inquiry) บทเรียนคอมพิวเตอรสามารถใชในการคนหาขอเท็จจริงความคิด
รวบยอดหรือขาวสารท่ีเปนประโยชน  ซ่ึงแสดงไดทันทีเม่ือผูเรียนตองการดวยระบบงายๆ ท่ีผูเรียน
สามารถทําไดเอง เพียงแตกดหมายเลขหรือใสรหัสหรือใสตัวยอของแหลงขอมูลนั้นๆ การใสรหัส
หรือหมายเลขของผูเรียนนี้จะทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรแสดงขอมูล ซ่ึงจะตอบคําถามของผูเรียนตาม
ตองการ 
 11. แบบรวมวิธีการตางๆเขาดวยกัน (Combination)  คอมพิวเตอรสามารถสรางวิธีการเรียน
การสอนท่ีหลากหลายแบบรวมกันไดตามธรรมชาตขิองการเรียนการสอน ความตองการนี้มาจากการกําหนด
วัตถุประสงคในการเรียนการสอน ผูเรียนและองคประกอบ หรือภารกิจตางๆ ซ่ึงบทเรียนคอมพิวเตอร
หนึ่งอาจมีหลายลักษณะ เชนเพ่ือการสอน เกม การไตถาม การทดสอบ การสาธิต การแกปญหา เปนตน 

 2.1.4  ลักษณะส่ือมัลติมีเดียในการเรียนการสอน 
 ลักษณะส่ือมัลติมีเดียในการเรียนการสอนไวดังนี้ (วิภาดา บุญยอยหยัด, 2552 น.15)  
 1. สามารถแสดงขอมูลบนจอรับภาพ จากลักษณะดังกลาวเราสามารถสรางบทเรียนท่ีมี
ท้ังตัวหนังสือ และรูปภาพไดอยางรวดเร็วและสามารถแกไขขอมูลในสวนท่ีไมตองการได 
 2. สามารถบันทึกเวลา เครื่องคอมพิวเตอรทุกเครื่องจะมีวงจรนาฬิกา สามารถจับเวลาและ
บันทึกเวลาการเรียนรูของผูเรียนได 
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 3. สามารถติดตามเวลาในการจัดการเรียนการสอนบางประเภทได เชน การใชเวลาในการ
แกปญหาเพ่ือวัดความสมารถของผูเรียน ซ่ึงจะมีผลในการประเมินผลท่ีจะใหคะแนนไดอยางสมบูรณ
และยุติธรรม ผูเรียนสามารถรูผลไดทันที ซ่ึงจะเปนการเสริมแรงทําใหผูเรียนไดเตรียมพรอมสราง
ความเช่ือม่ันแกผูเรียน 
 4. สามารถชวยในการตัดสินใจและชวยในการเลือกกิจกรรม เราสามารถสรางแบบฝกหัด
หรือแบบทดสอบไวเปนจํานวนมาก เราสามารถใหคอมพิวเตอรเลือกกิจกรรมนั้นๆโดยไมซํ้าแบบกัน
เลย ผูเรียนคนเดียวมาทําแบบทดสอบในเวลาตางกันก็จะไดรับกิจกรรมท่ีตางกันไป 
 5. สามารถตอบสนองกลับมาดวยเวลาท่ีรวดเร็ว เม่ือผูเรียนมีปญหายังไมเขาใจในบทเรียน
ผูเรียนสามารถเริ่มเรียนไดตรงท่ียังไมเขาใจไดทันที ทํากิจกรรมไดถูกตอง เครื่องคอมพิวเตอรก็จะ
รายงานผลทันที ซ่ึงจะเปนการกระตุนใหผูเรียนอยากเรียน 
 6. สามารถเก็บขอมูล เรื่องราวและภาพ บทเรียนตางๆท่ีสรางขึ้น เม่ือผูเรียนตองการท่ีจะ 
เรียนรูเรื่องอะไร เครื่องสามารถดึงเอาขอมูลของบทเรียนนั้นๆไดอยางรวดเรว็ 
 7. การแสดงขอมูลท่ีเก็บไว นอกจากแสดงทางจอภาพแลวยังสามารถนําไปพิมพลงบน
กระดาษได และการเก็บขอมูลอาจเก็บในลักษณะหนึ่ง แตเวลาแสดงอาจแสดงไดในอีกรูปแบบหนึ่ง 
ตามท่ีผูพัฒนาระบบไดดําเนนิการไว 
 8. การใสขอมูลเขาเครื่องคอมพิวเตอร ไมจําเปนตองใสเรียงลําดับ วิธีการนี้เหมาะสําหรับ
การสรางบทเรียนท่ีมีผูสรางหลายคน เม่ือคนหนึ่งเสร็จก็สามารถปอนขอมูลไดเลยโดยไมจําเปนตอง
รอ และเครื่องสามารถจัดรูปเลมใหมได 
 9. สามารถคํานวณไดอยางรวดเร็ว บทเรียนบางบทตองคํานวณยุงยาก เมื่อผูเรียนเขาใจ
ทฤษฎีตางๆ ดีแลว  ก็ไมจําเปนตองเนนคํานวณตัวเลขมากเกินไป ทําใหผูเรียนเกิดความเบ่ือหนาย 
 10. สามารถสรางแบบจําลอง (Simulation) ปจจุบันการเรียนการสอนตองมีการฝกปฏิบัติ
เพ่ือใหเกิดความชํานาญสูง เชนการฝกบิน เนื่องจากเครื่องบินมีราคาแพง หากผิดพลาดจะทําให
เสียคาใชจายสูง หรืออาจเสียชีวิต จึงใชคอมพิวเตอรแทน เรียกวาแบบจําลองการบิน การเรียนการสอน 
แบบนี้ เม่ือผูรียนไดฝกเรียนจนผานการอบรมอยางเปนท่ีนาพอใจแลวจึงใชเครื่องมือจริง 
 11. สามารถมีเสียงบรรยายประกอบในโปรแกรมได 
 12. สามารถเก็บความลับและควบคุมการทํางาน เปนการเก็บบทเรียนใหไดใชสําหรับผูท่ี 
รับรหัสท่ีกําหนดไวเทานั้น 
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 2.1.5  รูปแบบของการนําเสนอดวยส่ือมัลติมีเดีย  
 รูปแบบการนําเสนอ มัลติมีเดียท่ีนิยมใชกันมาก 5 วิธี  ดังนี ้Green. (1993) 
 1. รูปแบบเสนตรง (linear progression) 
 มีลักษณะคลายกับหนังสือ ซ่ึงมีโครงสรางแบบเสนตรง โดยเริ่มจากหนาแรกตอไปเรือ่ยๆ
ถาไมเขาใจก็สามารถเปดยอนกลับไป ดูได การเสนอผลงานแบบนี ้มักจะอยูในรูปไฮเปอรเท็กซ ซ่ึงใช
ขอความเปนหลักในการดําเนิน เรื่องดวยรูปวิดีโอ หรือแอนิเมช่ันสามารถทํางานได โดยใสไปในรูป
เสนตรง รวมท้ังการใสเสียงเพ่ือเพ่ิมความสนใจอาจเรียกวาเปน Electronics Stories หรือ ไฮเปอรมีเดีย 
ซ่ึงเหมาะสมกับ ตลาดผูบริโภค 
 2. รูปแบบอิสระ (freeform hyper jumping) 
 รูปแบบนี้ใหอิสระในการใชงาน ทําใหผูเรียนมีความอยากรูอยากเห็น เพราะระบบโครงสราง
ภายในสามารถเช่ือมโยงจากเรื่อง หนึ่งไปยังอีกเรื่องหนึ่งได ฉะนั้น ผูสรางโปรแกรมจะตองมีความ
เช่ียวชาญในการออกแบบ ขอความ ภาพนิ่งและภาพเคล่ือนไหว เสียงและวีดิโอ เพ่ือเช่ือมโยงและ
สัมพันธกัน การช้ีนําเพ่ือใหผูใชเขาไปหาขอมูลหรือศึกษาเนื้อหาไดงาย สะดวก การออกแบบไมดีอาจ
ทําใหผูเรียนหลงทางไมสามารถศึกษาเนื้อหาไดตามจุดประสงคท่ีวางเอาไว  
 3. รูปแบบวงกลม (Circular path) 
  เปนรูปแบบนําเสนอมัลติมีเดีย แบบวงกลม แบบเสนตรงชุดเล็ก ๆ หลายชุดมาเช่ือมตอ
กันกลับคืนสูเมนูใหญ  
 4. รูปแบบฐานขอมูล (database) 
   เสนอมัลติมีเดียแบบฐานขอมูล โดยการเพ่ิมดัชนี (Index) เพ่ือเพ่ิมความสามารถในการ
คนหา รูปแบบนี้สามารถใหรายละเอียดจากขอวาม รูปภาพนิ่ง  ภาพเคล่ือนไหว เสียง ออกแบบใหใช
งานไดงายใชไดทุกสถานการณท่ีมี รายละเอียดเกี่ยวกับระบบฐานขอมูล โดยเพ่ิมความสามารถทาง
มัลติมีเดียเขาไป  
 5. รูปแบบผสม (Compound document)  
  เปนรูปแบบการนําเสนอ มัลติมีเดียผสมผสานท้ัง 4 รูปแบบ ท่ีอธิบายมาขางตน ผูผลิต
ตองอาศัยความชํานาญในการสราง และบรรจุขอมูลส่ือตาง ๆ ตลอดเวลา  จนสามารถเช่ือมโยงเขาสู
ฐานขอมูลใหทํางานรวมกับชารต และสเปรตชีต ไดอีกดวย  
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 2.1.6  ความหมาย E-Learning 
 คําวา  E-Learning โดยท่ัวๆ ไปจะครอบคลุมความหมายท่ีกวางมาก กลาวคือ จะหมายถึง 
การเรียนในลักษณะใดก็ได  ซ่ึงใชการถายทอดเนื้อหาผานทางอุปกรณอิเล็กทรอนิกส ไมวาจะเปน 
คอมพิวเตอร เครือขายอินเทอรเน็ต  อินทราเน็ต  เอ็กซทราเน็ต  หรือ  ทางสัญญาณโทรทัศน หรือ 
สัญญาณดาวเทียม (Satellite) ก็ได ซ่ึงเนื้อหาสารสนเทศอาจอยูในรูปแบบการเรียนท่ีเราคุนเคยกันมา
พอสมควร เชน คอมพิวเตอรชวยสอน (Computer-Assisted Instruction) การสอนบนเว็บ (Web-Based 
Instruction) การเรียนออนไลน (On-line Learning) การเรียนทางไกลผานดาวเทียม หรือ อาจอยูใน
ลักษณะท่ียังไมคอยเปนท่ีแพรหลายนัก เชน การเรียนจากวิดีทัศน ตามอัธยาศัย (Video On-Demand) 
เปนตน 
 อยางไรก็ดี ในปจจุบันคนสวนใหญเม่ือกลาวถึง e-Learning  จะหมายเฉพาะถึงการเรียนเนื้อหา
หรือสารสนเทศ ซ่ึงออกแบบมาสําหรับการสอนหรือการอบรม ซ่ึงใชเทคโนโลยีของเว็บ (Web 
Technology) ในการถายทอดเนื้อหา และเทคโนโลยีระบบการจัดการคอรส (Course Management System) 
ในการบริหารจัดการงานสอนดานตางๆ โดยผูเรียนท่ีเรียนจาก e-Learning นี้สามารถศึกษาเนื้อหาใน
ลักษณะออนไลน และ/หรือ จากแผนซีดี-รอม ก็ได นอกจากนี้ เนื้อหาสารสนเทศของ e-Learning 
สามารถนําเสนอโดยอาศัยเทคโนโลยีมัลติมีเดีย (Multimedia Technology) และเทคโนโลยีเชิงโตตอบ
(Interactive Technology)  
 อันท่ีจริง e-Learning เปนรูปแบบการเรียนท่ีเกิดขึ้นเพ่ือตอบสนองการเรียนในลักษณะ
ทางไกล (Distance Learning)กลาวคือเปนรูปแบบการเรียนซ่ึงผูเรียนไมจําเปนตองเดินทางมาเรียนใน
สถานท่ีเดียวกันในเวลาเดียวกันโดยผูเรียนจะตอง ศึกษาเนื้อหาจาก e-Learning Courseware ซ่ึง
หมายถึงส่ือการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอรท่ีไดรับการออกแบบ และพัฒนาอยางมีประสิทธิภาพ 
เพ่ือใชในการนําเสนอเนื้อหาความรู ในลักษณะของส่ือประสม (multimedia) มีการเนนความเปน non-
linear มีการออกแบบกิจกรรมซ่ึงผูเรียนสามารถโตตอบกับเนื้อหา (interaction) รวมท้ังมีแบบฝกหัด
และ แบบทดสอบใหผูเรียนสามารถตรวจสอบความเขาใจได โดยเนื้อหาของ e-Learning Courseware 
จะมีการแบงไวเปนหนวยๆ (module) เม่ือศึกษาดวยตนเองแลว ผูเรียนมีหนาท่ีในการอภิปราย 
แลกเปล่ียนความคิดเห็น รวมท้ังการสอบถามปญหาตางๆ กับเพ่ือนๆ รวมช้ันทางอิเล็กทรอนิกส (ซ่ึง
ในท่ีนี้หมายถึงออนไลน) หลังจากนั้นผูสอนอาจนัดหมายผูเรียนมาพบ (ในช้ันเรียน หรือในลักษณะ
ออนไลนก็ได) แตไมใชเพ่ือการสอนเสริมแบบการเรียนทางไกล ในลักษณะเดิม หากผูสอนสามารถ
ใชเวลานั้นในการเนนย้ําประเด็นสําคัญๆท่ีผูสอนทราบวาผูเรียนมักจะเกิดปญหา หรือตอบปญหาท่ี
ผูเรียนพบจากการท่ีไดศึกษาดวยตนเองแลวกอนท่ีจะมาเขาช้ันเรียนนั่นเอง 
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  อยางไรก็ดี การเรียนในลักษณะ e-Learning ก็สามารถนํามาปรับใชกับการเรียนในลักษณะ
ปรกติได หากนํามาใช อยางถูกวิธี ผูสอนก็ไมจําเปนตองใชวิธีการสอนในลักษณะบรรยาย (lecture) 
เปนสวนใหญอีกตอไป และสามารถ ใชเวลาในหองเรียนใหมีประโยชนสูงสุด เพราะ e-Learning 
สามารถนํามาใชแทนท่ีหรือเสริมในสวนของการบรรยาย ไดโดยเฉพาะอยางยิ่งในเนื้อหาการเรียนซ่ึง
เนนการทองจํา (Verbal Information) และ ทักษะทางปญญา (Intellectual Skills) จะขอยกตัวอยางวิชา 
เทคโนโลยีและการศึกษารวมสมัยท่ีผูเขียนสอนอยูเพ่ือใหเกิดความชัดเจนเชน ในคาบแรกของการ
สอนผูเขียนจําเปนตองสอนเนื้อหาใหครอบคลุมท้ังความหมาย ขอบเขต บทบาทและพัฒนาการของ 
เทคโนโลยีทางการศึกษา การท่ีจะใหผูเรียนเขาใจในความหมายของคําวาเทคโนโลยีการศึกษา ท่ี
แทจริงอยางชัดเจนแลว ผูเรียนจําเปนท่ีจะตองใชเวลาในการสรางความหมายตามความคิดของผูเรียน
เอง (Conceptualize) ซ่ึงการไดมาซ่ึงความ คิดของตนเองนั้น เปนไปไมไดเลยท่ีจะเกิดจากวิธีการสอน
แบบบรรยายท้ังหมดในขณะเดียวกันหากผูสอนใชเวลา ไปกับวิธีการสอนในลักษณะใหมท่ีทําให
ผูเรียนพยายามสรางความเขาใจเกี่ยวกับคอนเซปตนั้นๆ ดวยตนเอง เชน การทํากิจกรรมเดี่ยว และ/
หรือกิจกรรมกลุม หรือ การใหผูเรียนสรุปความจากเอกสาร หรือ การเชิญวิทยากรมา บรรยายเพ่ิมเติม
และสรุปประเด็น เปนตน ในกรณีนี้ ผูสอนก็จะเกิดปญหาในการสอนไมทันใหครบ ตามหัวขอในคาบ
นั้น e-Learning จึงชวยผูสอนในการสอนเนื้อหาท่ีไมตองการการอธิบายเพ่ิมเติมมากนัก เชนในท่ีนี้ 
ไดแก พัฒนาการของเทคโนโลยีทางการศึกษา และชวยทบทวนในเนื้อหาท่ีไมสามารถลงรายละเอียด
ได ดังนั้น e-Learning ท่ีออกแบบมาดี สามารถนําเสนอเนื้อหาบางหัวขอแทนผูสอนไดโดยท่ีผูสอนไม
จําเปนตองสอนในช้ันเรียน และผูสอนสามารถใชเวลาในช้ันเรียนอยางคุมคามากขึ้นเชน การออกแบบ
กิจกรรมใหผูเรียนคิดวิเคราะหแทน อยางไรก็ดี ผูสอนบางคนอาจจะเห็นวา การปรากฏตัวของครูใน
หองเรียนเพ่ือบรรยายเปนส่ิงจําเปนมากเพราะเม่ือ ผูเรียนเกิดปญหาก็สามารถท่ีจะตอบปญหาหรือ
ใหผลปอนกลับไดทันที อยางไรก็ตามใหลองนึกกลับไปวา ในช้ันเรียนท่ีผูสอนบรรยายในครั้งหนึ่งๆ 
นั้น มีผูเรียนท่ีถามคําถามสักกี่คนและกี่คําถามกัน ความจริงคือมีจํานวนนอยมาก อีกท้ัง การสรางส่ือ
อิเล็กทรอนิกสอยางมีระบบ จะสามารถถายทอดการสอนใหใกลเคียงกับการสอนไดจริง รวมท้ัง
สามารถท่ีจะนําส่ือประกอบท่ีผูสอนใชจริง มาปรับปรุงใหมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้นโดยใชส่ือในรูปแบบ
ท่ีเหมาะสมและหลากหลายท้ังนี้เพ่ือเปาหมายสําคัญในการ ส่ือความหมายใหชัดเจนมากท่ีสุด และใช
นําเสนอผานทางคอมพิวเตอร นอกจากนี้ เชนเดียวกันกับ e-Learning กับการสอนทางไกล การใชเวลา
ในหองเรียนของการสอนในลักษณะปรกตินี้ ผูสอนจะตองปรับกลยุทธการสอน ใหแตกตางไปจากเดิม 
กลาวคือ ผูสอนตองใชเวลาในหองเรียนใหมีประโยชนสูงสุด เชน การเลือกกิจกรรม หรือ ภาระงานท่ี
มีความหมายตอความเขาใจเนื้อหาการเรียนใหผูเรียนไดมีโอกาสลงมือทํา หรือ การบรรยายเฉพาะ
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สวนของเนื้อหา ท่ีเปนประเด็นสําคัญๆ ท่ีผูเรียนมักจะพบปญหา หรือ การใชเวลาในการตอบปญหาท่ี
ผูเรียนพบจากการท่ีไดศึกษา ดวยตนเอง เปนตน 

 2.1.7 ระดับการถายทอดเนื้อหา 

 สําหรับ e-Learning แลว การถายทอดเนื้อหาสามารถแบงไดคราว  ๆเปน 3 ระดบั ดวยกัน กลาวคือ 
 ระดับเนนขอความออนไลน (Text Online) หมายถึง เนื้อหาของ e-Learning ในระดับนี้จะ
อยูในรูปของขอความเปนหลัก e-Learning ในลักษณะนี้จะเหมือนกับการสอนบนเว็บ (WBI) ซ่ึงเนน
เนื้อหาท่ีเปนขอความ ตัวอักษรเปนหลัก ซ่ึงมีขอดี ก็คือ การประหยัดเวลาและคาใชจายในการผลิต
เนื้อหาและการบริหารจัดการคอรส 
 ระดับ  Low Cost Interactive Online Course หมายถึง เนื้อหาของ e-Learning ในระดับนี้
จะอยูในรูปของตัวอักษร  ภาพ  เสียงและวีดิทัศน  ท่ีผลิตขึ้นมาอยางงายๆ ประกอบการเรียนการสอน 
e-Learning ในระดับนี้จะตองมีการพัฒนา CMS ท่ีดี เพ่ือชวยผูใชในการปรับเนื้อหาใหทันสมัยได
อยางสะดวก                         
 ระดับ High Quality Online Course     
 หมายถึง เนื้อหาของ e-Learning ในระดับนี้จะอยูในรูปของมัลติมีเดียท่ีมีลักษณะมืออาชีพ 
กลาวคือ การผลิตตองใชทีมงานในการผลิตท่ีประกอบดวย ผูเช่ียวชาญเนื้อหา ผูเช่ียวชาญการออกแบบ
การสอน (instructional designers) และผูเช่ียวชาญการผลิตมัลติมีเดีย (multimedia experts) ซ่ึงหมายถึง 
โปรแกรมเมอร (programmers) นักออกแบบกราฟค (graphic designers)และ/หรือผูเช่ียวชาญในการ
ผลิตแอนิเมช่ัน (animation experts) e-Learning ในลักษณะนี้จะตองมีการใชเครื่องมือ (Tools) เพ่ิมเติม
ในการผลิตและเรียกดูเนื้อหาดวย                               
 ระดับการนํา e-Learning ไปใช       
 การนํา e-Learning ไปใชประกอบกับการเรียนการสอน สามารถทําได 3 ระดับ ดังนี ้
 ส่ือเสริม (Supplementary) หมายถึงการนํา e-Learning ไปใชในลักษณะส่ือเสริม กลาวคือ 
นอกจากเนื้อหาท่ีปรากฏในลักษณะ e-Learning แลว ผูเรียนยังสามารถศึกษาเนื้อหาเดียวกันนี้ในลักษณะ
อ่ืนๆ เชน จากเอกสารประกอบการสอน จากวิดีทัศน (Videotape) ฯลฯ การใช e-Learning ในลักษณะ
นี้เทากับวาผูสอนเพียงตองการ  จัดหาทางเลือกใหมอีกทางหนึ่งสําหรับผูเรียนในการเขาถึงเนื้อหา เพ่ือให
ประสบการณพิเศษเพ่ิมเติมแกผูเรียนเทานั้น  
 ส่ือเติม (Complementary) หมายถึงการนํา e-Learning ไปใชในลักษณะเพ่ิมเติมจากวิธีการ
สอนในลักษณะอ่ืนๆ เชน นอกจากการบรรยายในหองเรียนแลว ผูสอนยังออกแบบเนื้อหาใหผูเรียน 
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เขาไปศึกษาเนื้อหาเพ่ิมเติมจาก e-Learning ในความคิดของผูเขียนแลว ในประเทศไทย หากสถาบันใด 
ตองการท่ีจะลงทุนในการนํา e-Learning ไปใชกับการเรียน การสอนตามปรกติ (ท่ีไมใชทางไกล) แลว 
อยางนอยควรตั้งวัตถุประสงคในลักษณะของส่ือเติม (Complementary) มากกวาแคเปนส่ือเสริม 
(Supplementary) เชน ผูสอนจะตองใหผูเรียนศึกษาเนื้อหาจาก e-Learning เพ่ือวัตถุประสงค ใด
วัตถุประสงคหนึ่ง เปนตน ท้ังนี้เพ่ือใหเหมาะสมกับลักษณะของผูเรียนในบานเราซ่ึงยังตองการ
คําแนะนําจากครู ผูสอนรวมท้ังการท่ีผูเรียนสวนใหญยังขาดการปลูกฝงใหมีความใฝรูโดยธรรมชาติ  
 ส่ือหลัก (Comprehensive Replacement) หมายถึงการนํา e-Learning ไปใชในลักษณะ
แทนท่ี การบรรยายในหองเรียน ผูเรียนจะตองศึกษาเนื้อหาท้ังหมดออนไลน ในปจจุบัน e-Learning 
สวนใหญในตางประเทศ จะไดรับการพัฒนาขึ้นเพ่ือวัตถุประสงคในการใชเปนส่ือหลักสําหรับแทน
ครู ในการสอนทางไกล ดวยแนวคิดท่ีวา มัลติมีเดีย ท่ีนําเสนอทาง e-Learning สามารถชวยในการ
ถายทอดเนื้อหาไดใกลเคียงกับการสอนจริงของครูผูสอนโดยสมบูรณได (ถนอมพร เลาหจรัสแสง  เขาถึงได
จาก http://www.kroobannok.com/1586) 

สรุป  

 แมวาการเรียนรายบุคคลผานส่ืออิเล็กทรอนิกสเปนเรื่องท่ีมีมานานหลายสิบปแลว แตคําวา e-Learning 
กลับเปนเรื่องท่ีนักการศึกษาในบานเราเพ่ิงหันมาใหความสนใจกันในขณะนี้ ท้ังนี้สวนหนึ่งอาจเปนเพราะในวง
การศึกษา ระบบสาธารณูปโภคและเทคโนโลยีท่ีเกี่ยวของกับการเรียนจาก    e-Learning นี้เพ่ิงจะมีความพรอมและไดรบั
ความนิยม เปนท่ีแพรหลายในเวลาไมนาน ราคาของเทคโนโลยีเหลานี้เพ่ิงจะมีราคาลดลง e-Learning เปนรูปแบบการ
เรียน ท่ีสามารถนําไปใชไดหลายระดับ ครูผูสอนควรพิจารณานําไปประยุกตใชใหเหมาะสมกับความพรอม ความ
ถนัด ความ สนใจและความตองการของตน แตอยางไรก็ดี ผูสอนท่ีสนใจจะนํา e-Learning ไปใชกับการสอนในลักษณะ
ส่ือเติม หรือ ส่ือหลัก จะตองใหความรวมมือในชวงของการออกแบบและการพัฒนาอยางเต็มท่ี ท้ังนี้เพ่ือใหไดมาซ่ึง
ส่ืออิเล็กทรอนิกสท่ี สามารถถายทอดการสอนไดใกลเคียงกับการสอนจริงมากท่ีสุดเสียกอน นอกจากนี้ ผูสอนควรท่ี
จะตองมีการศึกษาหา รูปแบบท่ีเหมาะสมสําหรับการเรียนการสอนจาก e-Learning ของตนเพ่ือใหเกิดท้ังประสิทธิภาพ
และประสิทธิผลตอการ ศึกษาของผูเรียนอยางแทจริง 

2.2 แท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS   (ไอแพด) 

 ไอแพด  (อังกฤษ: iPad)  คือแท็บเล็ตคอมพิวเตอรท่ีออกแบบและพัฒนาโดยบรษิทั แอปเปลโดยมี
หนาท่ีหลักในดานมัลติมีเดียในดานภาพยนตร เพลง เกม อีบุก และทองเว็บไซต ขนาดและน้ําหนักของ    
ไอแพด  มีขนาดเบากวาแล็ปท็อป โดยมีน้ําหนัก 680 กรัม และ 601 กรัม ไอแพดเริ่มวางจําหนายครั้งแรกในเดือน
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เมษายน พ.ศ. 2553 (รุนWi-fi) และในเดือนเมษายน พ.ศ. 2553 (รุนWi-fi พรอมกับ 3G) โดยไอแพด      
สามารถทํายอดขายไดถึง 3 ลานเครื่องในชวงเวลาเพียง 80 วัน สวนการวางจําหนายผานตวัแทนอยาง
เปนทางการในประเทศไทย เพ่ิงเริ่มเม่ือวนัท่ี 3 ธันวาคม 2553 ไอแพดมาพรอมกับเทคโนโลยี  Multi 
Touch สามารถเลน วิดีโอ, ฟงเพลง,  ดูรูปภาพและเลนอินเทอรเน็ตได ไอแพดมีหนาจอขนาด 9.7 นิ้ว 
มีความละเอียด 768 x 1024 พิกเซล หนา 0.5 นิ้ว ใชซีพียู  Apple A4 ท่ีพัฒนาขึ้นเองโดยบริษัท
แอปเปล และในปจจุบันไอแพดรุนลาสุดมีช่ือวา The New iPad ซ่ึงมีความละเอียดมากกวาไอแพด
สองถึง 4 เทา คือ 2048 x 1536 ซ่ึงมีความคมชัดกวา HD ทีวีมาก มีความหนา 0.37 นิ้ว มีกลองแบบ
ใหมคือ iSight  มีความละเอียด 5 MegaPixel มีจอ Multitouch ขนาด 9.7 นิ้ว ใชซีพียู Apple A5X 
สามารถใชเครือขาย 4G LTE(Long term Evolution) ได มีสองรุนใหเลือกคือ Wifi กับ Wifi+4G ใน
ปจจุบันใชระบบปฏิบัตกิารลาสุดคือ iOS 7.0.   
 ระบบปฏิบตัิการของ iPad ใชตัวเดียวกับท่ีใช iPhone ครับ เรียกกนัวา iPhone OS โดยมีการ
พัฒนาปรับปรุงเพ่ือใชกบัอุปกรณขนาดใหญอยาง iPad (ดังนัน้ iPad คือ ทายาท iPhone) เพราะฉะนัน้ 
จุดเดนท่ีเคยมีอยูใน iPhone ก็จะมีอยูใน iPad เกือบครบ ดังนี ้   
 จุดเดนที่สืบทอดจาก iPhone OS     
 • คุณสมบัติดานบันเทิง การดูหนัง ฟงเพลง สําหรับ iPhone เปนโทรศัพทท่ีขึ้นช่ือในดานการ
ดูหนัง ฟงเพลงอยูแลว คุณภาพของภาพและเสียงนั้นถายทอดมาจาก สินคาขึ้นช่ือของแอปเปลอีกตัว
หนึ่งอยาง iPod ท่ีครองแชมปในดานเครื่องเลน mp3 ท่ีดีท่ีสุดในโลก สําหรับ iPad เม่ือรับ
ความสามารถนี้มารับรองไดวาการดูหนังฟงเพลงบน iPad ก็เลยยอดเยี่ยมไมแพกัน                         
 • การหมุนหนาจออัตโนมัติ ใน iPad เราจะพบกับหนาจอท่ีหมุนเองอัตโนมัติ เวลาท่ีเราเอียง
หนาจอ ไมวาจะเปนมุมตั้งสําหรับใชงานแอพพลิเคช่ันหรอืมุมแนวนอนสําหรับเวลาดูวดีีโอ 
 • GPS ใน iPhone เราจะพบวามีการนําชิป GPS ท่ีใชในการระบุตําแหนงพิกดัละตจิูด ลองจิจดู
ของตัวเองติดมากับเครื่องดวย  และจะมีโปรแกรมสําหรับใชงานคูกับ GPS มากมายเลยทีเดียวสําหรับ 
iPad เองก็เชนเดียวกนั GPS  จะมาพรอมเครื่องดวย                                                
 • Multi Touchscreen ถาเปนจอสัมผัสท่ัวไป เราใชไดเพียงนิว้เดียวในการจิ้ม แทนการใชเมาส  
แตสําหรับ iPad  นั้น เราสามารถใช นิ้วสองนิ้วในการยอขยายรูป หมุนรูป รวมถึงใชซูมเขา ซูมออก
หนาเว็บไซตได          
 • digital magnetic compass คือความสามารถในการจับสนามแมเหล็กไฟฟา เปนผล iPad  
จําลองตัวเองเปนเขม็ทิศได        
 • accelerometer อันนี้อธิบายลําบากครับ มันคือความสามารถในการจับการเคล่ือนไหวของ
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ตัวเครื่องไดวาตัวเครื่องเอียงซาย เอียงขวา เวลาเลนเกมสขบัรถ เราใช iPad แทนพวงมาลัยไดเลย จาก
การท่ี iPad นั้นท้ังฮารดแวร และระบบปฏิบัตกิารคลาย iPhone มากนัน้ ทําใหนกัวจิารณคอมพิวเตอรหลาย
คายออกมาบนวา iPad กค็ือ iPhone ขนาดใหญนั่นเอง พูดอีกอยางก็คือแทนท่ีจะบอกวา iPad  เปน Tablet  PC 
พวกนักวิจารณมองวา iPad คือ iPhone ยักษนัน่เอง แลวมันจะเปนอะไรไป ถา iPad จะเปน iPhone เครื่องยักษ  
 Application  ของ  iPad ที่นาสนใจ  หากพิจารณาถึง Application  ท่ีทําใหไอแพดเปล่ียน
แนวคิดของเจาของหนังสือพิมพและสํานักพิมพคงตองเริ่มจากไอทูนส  ซ่ึงเปนรานคาพาณิชยอิเล็กทรอนิกส  
(e-Commerce Store)  ของ Apple Inc. จําหนายเนื้อหาหลายประเภท ไดแก เพลง ภาพยนตร รายการทีวี 
พอดแคส (Podcasts) ออดิโอบุคส (Audiobooks) และ iTunes U  สมาชิกสามารถดาวนโหลดเนื้อหาท่ี
ตองการได  โดยมีเนื้อหาท่ีท้ังแบบฟรีและเสียคาใชจาย อุไรพร ใหความเห็นวา คาย Apple Inc. ยังวาง
หมากท่ีนาสนใจอีกอยาง คือ การเตรียมแอพสโตรของ Apple Inc. จาก iPhone มาสูไอแพดได ดังนั้น 
หากนักการตลาดตองการสรางคอนเทนทใหกลุมผูใช iPhone และไอแพดก็ทําควบคูกันไดดวย “แตท่ี
ไอแพดเหนือกวา iPhone คือ ความใหญของจอและความรูสึกของผูใช เม่ือไดลองสัมผัสกับลูกเลน
ดานอินเตอรแอ็คทีฟท่ีเราใจกวานั่นเอง” 
 iPad กับโลกแหงการซ้ือขาย Content Digital ผานทางชองทาง Online  จุดแข็งอีกอยางใน
ดานคอนเทนทท่ี Apple Inc. ใชเปนตัวเปดทาง iPad คือ การเปนแกดเจ็ตท่ีพกพาสะดวกและใชงานงายใน
ทุกท่ี การสรางระบบเช่ือมโยงอินเทอรเน็ตในการรับ-สงขอมูลแบบทันใจ ชวยใหเกิดแอพพลิเคช่ัน
กวางขึ้นในการเปนชองทางการทําการตลาดและโปรโมช่ันดวยจุดเดนท่ีสามารถใชนิ้วสัมผัสหนาจอ 
ชวยใหผูใชเกิดความรูสึกใกลชิดกับแบรนด  และมีการอัพเดทขอมูลตลอดเวลา ยิ่งทําใหผูบริโภคเกิด
แรงจูงใจซ้ือผลิตภัณฑไดมากขึ้นดวย “ถาวางแผนโครงสรางสํานักงานขายบนระบบอินเทอรเน็ตดีๆ 
เราอาจจะใชไอแพดเปนพนักงานขายในโลกออนไลนได”  
 อุไรพรแนะนําชองทางขายใหมๆ พรอมกันนี้ เธอเสริมประเด็นดังกลาววา อยางนอย         
การนําเสนอโปรโมช่ัน บริการ และขอมูลท่ีนาสนใจโดยไมจํากัดเวลาและสถานท่ี จะชวยใหเขาถึง
กลุมเปาหมายไดไมวาลูกคาจะอยูท่ีไหน หรือแมแตสํานักงานของบริษัทจะเปดทําการหรือไมก็ตาม 
 iPad  ปฏิวัติส่ือใหม  ยิ่งชวงท่ีเศรษฐกิจและสังคมเปล่ียนแปลงงายเชนนี้ อินเตอรแอ็คทีฟ 
เอเยนซีมือโปร บอกวา นักการตลาดตองปรับตัวอยางมาก การมีเครื่องมือดีๆ ท่ีชวยสรางกระแสและ
ยอดขายการเรียนรูเทคโนโลยีใหมๆ และนํามาใชใหสอดคลองกับกลยุทธออนไลน อาจจะเปนทางลัด
ไปสูเปาหมายท่ีตองการไมยากนัก  การมีวิสัยทัศนและการเตรียมพรอมลวงหนาจะชวยใหปรับตัวไดเร็ว
และชิงพ้ืนท่ีไดกอนผูอ่ืนเสมอ เธอบอกดวยวา ขณะท่ีมุมมองของนักพัฒนาเทคโนโลยีอินเตอรแอ็ค
ทีฟเอง ก็ตองสรางองคความรูและกาวขามชองวางของการปรับตัวออกไป การพัฒนา  ขีดความสามารถ
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ในฐานะผูใชเทคโนโลยีผลิตส่ือจะตองลํ้าหนากอนผูใชหรือผูบริโภคเสมอ เพ่ือเปนท่ีปรึกษาใหแก
องคกรและเจาของแบรนดได เพราะนวัตกรรมใหมเกิดขึน้ตลอดเวลา “วันนี้นักการตลาดตองตอบโจทย
ใหไดวา ทําอยางไรใหกลุมเปาหมายเลือกโหลดแอพพลิเคช่ันของแบรนดไวในไอแพดท่ีจะอยูติดตัว
ผูนําเทรนดเหลานี้ไปตลอด” อุไรพรฝากคําถามไวโดยกรุงเทพธุรกิจ                     
 ไอแพด เทคโนโลยีเพ่ือการตอยอดทางการศึกษาและธุรกิจ  ถึงป พ.ศ. 2554 ผูคนท่ัวโลกให
ความสนใจเทคโนโลยีและส่ือใหมๆ มากยิ่งขึ้น ซ่ึงไอแพดก็เปนอีกหนึ่งเทคโนโลยีท่ีผูคนท่ัวโลกนิยมใช
อยางแพรหลายรวมถึงในกลุมสถาบันการศึกษา และผูประกอบการยุคใหมก็ใชไอแพดเปนเทคโนโลยี
ตอยอดทางการศึกษาและธุรกิจของตน โดยใชไอแพดเปนอุปกรณท่ีใชเปนชองทางนําเสนอส่ือใหม หรือ 
“นิวมีเดีย (New Media)”          
 จากสถิติยอดจําหนายไอแพดจากเว็บ “ครันชเกียร (www.crunchgear.com)” เม่ือมีนาคม 
2554 รายงานวา  เม่ือป พ.ศ. 2553 แอปเปลมียอดจําหนายไอแพดระหวางเดือนเมษายนถึงธันวาคม    
15 ลานเครื่อง คิดเปนมูลคา 9,500 ลานเหรียญ หรือประมาณ 290,000 ลานบาท โดยแอปเปลมีสวน
แบงการตลาดมากถึงรอยละ 90 ของสวนแบงทางการตลาดแท็บเลตท้ังหมด นอกจากนี้ จากผลสรุป
การใหบริการผลการคนหาของ “กูเกิลไซตไกต (Google Zeitgeite)” เม่ือธันวาคม 2553 ไดสรุป
เกี่ยวกับการจัดอันดับอุปกรณอิเล็กทรอนิกสท่ีมีการคนหาขอมูลในกูเกิลมากท่ีสุด  โดยคําท่ีนิยมใช
คนหา 5 อันดับแรกของป พ.ศ. 2553 ปรากฏวา อันดับท่ีหนึ่ง คือ คําวา “ไอแพด (iPad)”  อันดับท่ีสอง
คือ คําวา “ไอโฟน 4 (iPhone 4)”  อันดับท่ีสามคือ คําวา “โนเกีย 5530 (Nokia 5530)”  อันดับท่ีส่ีคือ 
คําวา “เอชทีซี อีวีโอ 4จี (Htc Evo 4g)”  และอันดับท่ีหาคือ คําวา “โนเกีย เอ็น900 (Nokia n 900)”ใน
แงของการใชไอแพดเพ่ือตอยอดทางการศึกษาและธุรกิจนั้น ในท่ีนี้จะขอเสนอแอพพลิเคช่ันท่ีใชกับ
ไอแพด  ซ่ึงผูบริหารการศึกษาและผูประกอบการสามารถนําไปเปนแนวทางเพ่ือเลือกใชแอพพลิเคช่ัน
สําหรับไอแพดใหตรงกับเปาหมายของตนและเกิดประโยชนสูงสุด อนึ่ง จากเว็บ “ซีไอโออัพเดต
ดอตคอม (cioupdate.com)”เม่ือพฤศจิกายน 2553 ไดจัดอันดับ สิบแอพพลิเคช่ันสําหรับการประกอบ
ธุรกิจ โดยจะขอเสนอตัวอยางแอพพลิเคช่ันแบบไมเสียคาใชจาย 3 แอพพลิเคช่ัน ตัวอยางท่ีหนึ่งคือ ดร็
อปบ็อกซ (Dropbox) เปนแอพพลิเคชันใหบริการเรียกดูขอมูลจากฐานขอมูลมายังไอแพด เพียง
ติดตั้งดร็อปบ็อกซในเครื่องคอมพิวเตอรตนทางและ ไอแพดก็สามารถเรียกดูแฟมขอมูลรวมถึง
แบงปนแฟมขอมูลไดโดยสะดวก ท้ังนี้ ดร็อปบ็อกซมีพ้ืนท่ีสําหรับเก็บแฟมขอมูลใหฟรี 2 กิกะไบต 
แตถาใครตองการพ้ืนท่ีเก็บขอมูลมากขึ้นก็ตองเสียคาใชจายเพ่ิม  ตัวอยางท่ีสองคือ เอเวอรโนต (Evernote) 
เปนแอพพลิเคชันสําหรับบันทึกรายละเอียดตางๆ ไดหลากหลายรูปแบบ อาทิ  ขอความตัวอักษร
ขอความเสียง รูปภาพ และวิดีโอ เปนตน และตัวอยางท่ีสามคือ เว็บเอ็กซ (WebEx) เปนแอพพลิเคชัน 
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การประชุมออนไลนท่ีชวยใหผูบริหารการศึกษาและผูประกอบการตางๆ สามารถพบปะรวมถึงประชุม
แบบเห็นหนาเห็นตาได แมอยูในพ้ืนท่ีท่ีหางไกลกันตลอดวันละ 24 ช่ัวโมง สัปดาหละ 7 วัน    

 สําหรับการใชไอแพดเพ่ือตอยอดทางการศึกษานั้น จะขอเสนอตัวอยางสถาบันการศึกษาและ
หนวยงานท่ีเกี่ยวของท่ีนําไอแพดไปใชเพ่ือพัฒนาศักยภาพดานการศึกษาตัวอยางท่ีหนึ่งคือ มหาวิทยาลัย
เคนตักกี โดยเม่ือกุมภาพันธ 2554จากเว็บ “กูเกิลไลฟเสิรชดอตคอม (googlelivesearch.com)” สรุปได
วา คณะวิชาการทูตและการคาระหวางประเทศไดเปดหลักสูตรฝกอบรมสําหรับการเปนนักการทูตใน
อนาคตผานเครื่องไอแพด โดยจุดประสงคของโครงการคือ นําไอแพดไปใชในโครงการฝกอบรมเพ่ือ
พัฒนาประสบการณการเรียนรูของนักศึกษาเพ่ือเตรียมความพรอมสําหรบัการเปนนกัการทูตในอนาคต
และการทําธุรกิจระหวางประเทศในยุคดิจิทัล  ตัวอยางท่ีสองคือ รัฐจอรเจีย ท่ีคาดการณไววาจะใชไอแพด
แทนตําราเรียน  ท้ังนี้ มีรายงานจากเว็บ “ฟาสตคอมปะนีดอตคอม (fastcompany.com)” เม่ือกุมภาพันธ 
2554  สรุปไดวา สมาชิกสภานิติบัญญัติของรัฐจอรเจียไดปรึกษาหารือกับบริษัทแอปเปลเกี่ยวกับ การ
ใชไอแพดแทนตําราเรียนโดยจัดเปนโครงการไอแพด 1 เครื่องตอนักเรียน 1 คน ในราคา 500 เหรียญ 
หรือประมาณ 15,000 บาทตอคนตอป เพ่ือใหนักเรียนไดเขาถึงตําราเรียนแบบดิจิทัลไดอยางทั่วถึง
และเทาเทียมกัน สําหรับงบประมาณท่ีรัฐจอรเจียใชจายไปกับตําราเรียนแบบเดิมนั้นมีมูลคาสูงถึง 
40 ลานเหรียญ หรือประมาณ 1,200 ลานบาทตอป  ตัวอยางท่ีสามคือ โรงเรียนมัธยมรอสลิน (Roslyn 
High School) รัฐนิวยอรก สหรัฐอเมริกาไดนําไอแพดไปใช โดยมีรายงานจากเว็บ “เทหพาราด็อกซ
ดอตคอม (tehparadox.com)”เม่ือกุมภาพันธ 2554 สรุปไดวา โรงเรียนมัธยมรอสลินไดนําไอแพดไป
ใชในการเรียนการสอนโดยเริ่มแรกใชไอแพด 47 เครื่อง และคาดวาจะมีไอแพดใหนักเรียนใช 1,100 คน 
ท้ังโรงเรียนท้ังนี้ ผูอํานวยการโรงเรียน ระบุวา มีแผนท่ีจะขยายการใชไอแพดในการเรียนการสอน 
เพ่ือชวยลดคาใชจายไดในระยะยาว นั่นคือ นาจะชวยลดคาใชจายดานตําราเรียนและส่ือส่ิงพิมพ 
เฉล่ีย 7,200 เหรียญ หรือประมาณ 220,000 บาทตอป                   

 ในแงของธุรกิจตางๆ นั้นผูประกอบธุรกิจหลายรายไดหันไปรวมมือกับแอปเปลเพ่ือพัฒนา
ศักยภาพดานสินคาและบริการใหมีความหลากหลายมากขึ้น ยกตัวอยางเชน ในธุรกิจส่ือส่ิงพิมพของ
บริษัท นิวสคอรป จากเว็บ “คอมพิวเตอรเวิลดดอตคอม (computerworld.com)” เม่ือเดือนกุมภาพันธ 
พ.ศ. 2554 สรุปไดวา บริษัทนิวสคอรป (News Corp.) ไดรวมมือกับแอปเปลเปดตัวหนังสือพิมพ
ออนไลนสําหรับใหบริการผานไอแพด โดยเฉพาะผูท่ีตองการใชบริการหนังสือพิมพออนไลนของ
นิวสคอรปบนไอแพดจะตองเสียคาบริการ 99 เซ็นต หรือประมาณ 30 บาทตอสัปดาห ซ่ึงคาดวาจะ
ออกวางตลาดไดในปลายป พ.ศ. 2554  
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 สําหรับความคืบหนาของกระแสความนิยมของไอแพดนั้น เมื่อ 2 มีนาคม 2554 จากเว็บ 
“แอปเปลดอตคอม (www.apple.com)” สรุปไดวา แอปเปลวางจําหนายไอแพด 2 ไปเม่ือ 11 มีนาคม 
2554 ในราคาเริ่มตน 499 เหรียญ หรือประมาณ 15,000 บาท โดยวางจําหนายในสหรัฐอเมริกาเปน
ประเทศแรก และวางจําหนายในตางประเทศวันที่ 25 มีนาคม 2554 ทั้งนี้ แอปเปลไดเพิ่มรูปแบบ
ความสามารถในการทํางานของไอแพด 2 อาทิ เพ่ิมกลองหนาและหลังในรูปแบบวิดีโอคอล (Video 
Call) ตัวเครื่องมีขนาดเล็กลงจาก 13.4 มิลลิเมตรเหลือเพียง 8.8 มิลลิเมตร แบตเตอรี่สามารถใชงานได
ตอเนื่อง 10 ช่ัวโมง สามารถรองรับการทํางานหลายโปรแกรมพรอมกันโดยไมดึงการทํางานของซีพียู
ใหชาลง ชวยใหแสดงผลภาพกราฟกไดเร็วขึ้น9 เทา แตกินไฟนอยลง ฉะนั้น ใครท่ีสนใจจะใชไอแพด 2 
เพ่ือตอยอดทางการศึกษาและธุรกิจก็อาจเลือกใชไอแพด 2 เปนอีกหนึ่งทางเลือกใหผูบริหารการศึกษา
และผูประกอบการไดประยุกตใชใหเกิดความสะดวกสบายมากขึ้น 
 อาจกลาวไดวา ไอแพดเปนเทคโนโลยีท่ีชวยตอยอดทางการศึกษาและธุรกิจสื่อสิ่งพิมพ 
รวมถึงธุรกิจอ่ืนๆ ไดเปนอยางดี ขึ้นอยูกับวาผูบริหารการศึกษาและผูประกอบการยุคใหมจะนําไอแพด
ไปประยุกตใชไดตรงกับวัตถุประสงคท่ีวางไวและประยุกตใชไดมากนอยเพียงใดจึงจะทําใหเกิด
ประโยชนสูงสุด นั่นคือ ไดประสิทธิภาพและประสิทธิผลคุมคากับงบประมาณท่ีลงทุนไปหรือไม 

 2.2.1  การสรางบทเรียนมัลติมีเดีย iBooks autorh 
 iBooks Author คือสุดยอดแอพท่ีใหใครก็สามารถสรางตําราเรียนแบบ Multi-Touch อัน
สวยงาม หรือหนังสือประเภทตางๆ เกือบทุกประเภทสําหรับ iPad ได โดยมีใหดาวนโหลดฟรีจาก 
Mac App Store ดวยแกลลอรี่ วิดีโอ แผนภาพแบบอินเทอรแอ็คทีฟ วัตถุ 3D นิพจนทางคณิตศาสตร และ
อ่ืน  ๆอีกมากมาย เนื้อหาของหนังสือจะดูมีชีวิตชีวาแตกตางจากหนังสือในรูปแบบเดิมๆ 
ตัวอยางเท็มเพลตท่ีออกแบบโดย Apple  ดังภาพท่ี 2.1 
 
 
 
 
 

                  
 
 

ภาพที่ 2.1 ตัวอยางเท็มเพลต 
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ตัวอยาง การลากแลววางเอกสาร Pages หรือ Microsoft Word ในหนาตางหนังสือเพ่ือเพ่ิมเปนสวน
ใหมซ่ึงเม่ือลากแลววางในรูป ขอความก็จะลอมรอบภาพใหโดยอัตโนมัติ ดังภาพท่ี 2.2 

 
 
                                           

 

 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2.2 ตัวอยางการวางเอกสารโดยอัตโนมัต ิ

ตัวอยางการเพ่ิมขอความ รูปทรง แผนภูมิ ตาราง และวิดเจต็แบบ Multi-Touch ดังภาพท่ี 2.3 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2.3 ตัวอยางการเพ่ิมขอความ รูปทรง แผนภูมิ ตาราง และวิดเจ็ตแบบ Multi-Touch 

ตัวอยาง วิดเจ็ต วิดเจ็ทคือตัวชวยในการแตงเติมลูกเลนแบบ Multi-Touch ลงในหนังสือดวยแกลลอรี่
รูปภาพท่ีใชงานงาย วิดเจ็ตหนาตางปอปอัพใหกับองคประกอบเพ่ือสรางความตื่นตาตื่นใจ รวมถึงการ
ใชวัตถุ 3D ดังภาพท่ี 2.4 
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ภาพที่ 2.4 การเพ่ิมวิดเจ็ต Multi-Touch 
 

ตัวอยาง ตัวชวยสําหรับผูพิการท่ีมีมาให สามารถสรางสรรคหนังสือท่ีผูพิการสามารถอานและสัมผัส
ประสบการณจากเนื้อหาท่ีอานไดส่ิงตางๆ เชน สารบัญ อภิธานศัพท วิดเจ็ต ขอความหลัก และอีก
มากมายจะถูกสรางสรรคโดยใชประโยชนจากเทคโนโลยี VoiceOver อยางอัตโนมัติ ดังภาพท่ี 2.5 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 2.5 ตัวชวยสําหรับผูพิการ 

ตัวอยาง การเผยแพร  เม่ือหนังสือเสร็จตามรูปแบบท่ีคุณตองการและพรอมท่ีจะเผยแพร iBooks 
Author จะแนะนําทีละขั้นตอนในการสงหนังสือไปยัง iBookstore เพ่ือจําหนาย หรือเพ่ือใหดาวน
โหลดไดฟรี โดย iBooks Author ยังทําหนังสือตัวอยางใหผูอานไดดูกอนซ้ือ ซ่ึงสามารถเลือกไดวาจะ
ใหใชบทใด และเพ่ือใหผลงานของคุณอัพเดทอยูเสมอ เราแนะนําใหใสขอมูลอัพเดทตางๆและ
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เผยแพรเวอรช่ันใหมโดยยังคงใชช่ือเรื่องเดิม โดย iBooks จะแจงใหผูอานทราบโดยอัตโนมัติวามี
หนังสือในเวอรช่ันใหมพรอมใหดาวนโหลดแลว นอกจากนี้ ยังสามารถเอ็กซพอรตหนังสือเปน
รูปแบบ iBooks เพ่ือแชรบน iTunes U หรือใหคนท่ีใช iPad เก็บไวอานไดอีกดวย ดังภาพท่ี 2.6 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2.6 ตัวอยาง การเผยแพร   

2.3  ความถนัดทางศิลปกรรมศาสตร PAT 6 (Professional Aptitude Test 6)   
 วิชาความถนัดทางศิลปกรรมศาสตร เปนการวัดความรูพ้ืนฐานท่ีจะเรียนตอในวิชาชีพกับศักยภาพ

ท่ีจะเรียนในวิชาชีพดานศิลปะใหประสบความสําเร็จ  คณะท่ีตองสอบ PAT 6  คือ คณะวิชาในกลุม
ศิลปกรรม (วิจิตรศิลปศิลปะประยุกต) ดุริยางคศิลป และนาฏยศิลป แนวขอสอบ PAT 6  เปนการสอบ
เพ่ือวัดศักยภาพทางศิลปกรรมศาสตร โดยมีเนื้อหาเกี่ยวกับ ทฤษฎีศิลปะ (ทัศนศิลป ดนตรี นาฏยศิลป) 
ความรูท่ัวไปทาง ศิลปะ ประวัติศาสตรศิลปะ และการดนตรี   
 GAT, PAT  คืออะไร                                                                                                                                                                                  

 ความถนดัทั่วไป (GAT : General Aptitude Test)  คือ การวดัศักยภาพในการเรียนใน
มหาวิทยาลัยใหประสบความสําเร็จ แยกได 2 สวน คือ  
 1. ความสามารถในการอาน เขียน คิดวิเคราะห และแกโจทยปญหา 50 % 
 2. ความสามารถในการส่ือสารดวยภาษาอังกฤษ 50 % 
 ความถนัดทางวิชาชีพและวิชาการ (PAT : Professional and Academic Aptitude Test)  
คือ ความรูท่ีเปนพ้ืนฐานท่ีจะเรียนตอในวิชาชีพนั้น ๆ กับศักยภาพท่ีจะเรียนในวิชาชีพนั้น ๆใหประสบ
ความสําเร็จ    มี 7 ประเภท คือ     
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 1. PAT 1 ความถนัดทางคณิตศาสตร 
 2. PAT 2 ความถนัดทางวิทยาศาสตร 
 3. PAT 3 ความถนัดทางวิศวกรรมศาสตร 
 4. PAT 4 ความถนัดทางสถาปตยกรรมศาสตร 
 5. PAT 5 ความถนัดทางวิชาชีพคร ู
 6. PAT 6 ความถนัดทางศิลปกรรมศาสตร 
 7. PAT 7 ความถนัดทางภาษาตางประเทศ 
  PAT 7.1 ภาษาฝรั่งเศส 
  PAT 7.2  ภาษาเยอรมัน 
  PAT 7.3  ภาษาญี่ปุน 
  PAT 7.4  ภาษาจนี 
  PAT 7.5  ภาษาอาหรับ 
  PAT 7.6  ภาษาบาลี 
  

การสอบ GAT และ PAT 
 ท่ีประชุมอธิการบดีแหงประเทศไทย (ทปอ.) ไดกําหนดองคประกอบและคาน้ําหนักในการ
คัดเลือกเขาศึกษาในสถานศึกษาระดับ อุดมศึกษาดวยระบบกลาง (Admissions) ปการศึกษา 2553   
ประกอบดวย 
 1. GPAX 20% 
 2. O-NET 30% 
 3. GAT 10-50% 
 4. PAT 0-40% 
 รวม 100 % 
 

การสมัครสอบ online 
 1. เขาเว็บไซต สทศ.http://www.niets.or.th/ 
        2. Click ท่ี Menu “เขาระบบ GAT / PAT”  
        3. Click เลือก Menu “สมัครสอบ” 
 จะมีท้ังหมด 4 ขั้นตอน ไดแก 
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 ขั้นตอนท่ี 1 : อานเง่ือนไขใหเขาใจ เม่ืออานเขาใจแลว กดปุม “ยอมรับเง่ือนไข” 
 ขั้นตอนท่ี 2 : กรอกรายละเอียดของผูสมัครใหสมบูรณครบถวน 
 ขั้นตอนท่ี 3 : ตรวจสอบความถูกตองของขอมูล พรอมยืนยนัความถูกตอง 
 ขั้นตอนท่ี 4 : พิมพใบชําระเงิน แลวนาํไปชําระเงินท่ีธนาคาร 
 

2.4  ความพึงพอใจ (Satisfaction) 
 ความพึงพอใจ (Satisfaction) ไดมีผูใหความหมายของความพึงพอใจไวหลายความหมาย ดังนี้ 
 ชรินี เดชจินดา (2535) กลาววา ความพึงพอใจ หมายถึง ความรูสึกนึกคิด หรือทัศนคติของบุคคล
ท่ีมีตอส่ิงหนึ่งส่ิงใด หรือ ปจจัยท่ีเกี่ยวของ ความรูสึกพอใจจะเกิดขึ้นเม่ือความตองการของบุคคลไดรบั
การตอบสนอง หรือบรรลุจุดมุงหมายในระดับหนึ่ง ความรูสึกดังกลาวจะลดลงและไมเกิดขึ้น หากความ
ตองการหรือจุดหมายนั้นไมไดรับการตอบสนอง 
 สงา ภูณรงค (2540) ไดกลาววา ความพึงพอใจ หมายถึง ความรูสึกท่ีเกิดขึ้นเม่ือไดรับความสําเร็จ
ตามความมุงหมาย หรือเปนความรูสึกขั้นสุดทายท่ีไดรับผลสําเร็จตามวัตถุประสงค 
 สนิท เหลืองบุตรนาค (2529) ในทางเดียวกัน หากไมไดรับการตอบสนองตามความ
ตองการ ไดใหความหมาย ความพึงพอใจ หมายถึง ทาที ความรูสึก ความคิดเห็นท่ีมีผลตอส่ิงใดส่ิง
หนึ่งภายหลังจากท่ีไดรับประสบการณในส่ิงนั้นมาแลว ในลักษณะทางบวก คือ พอใจ นิยม ชอบ 
สนับสนุนหรือมีเจตคติท่ีดีตอบุคคล เม่ือไดรับตอบสนองความตองการจะเกิดความไมพอใจเกิดขึ้น 
 สรุปไดวา ความพึงพอใจ หมายถึง ความรูสึกท่ีดี เม่ือไดรับการตอบสนองตามท่ีตนตองกา จะ
เกิดความรูสึกท่ีดีตอส่ิงนั้น แตหากความตองการของตนไมไดรับการตอบสนองความไมพึงพอใจก็จะ
เกิดขึ้น 

  2.4.1  แนวคิดเกี่ยวกับความพึงพอใจ 
 สมพงศ เกษมสิน (2518) บุคคลจะเกิดความพึงพอใจจะตองมีการจูงใจ ไดกลาวถึงการจูงใจวา 
การจูงใจเปนการชัดจูงใหผูอ่ืนปฏิบัติตามโดยมีมูลเหตุความตองการ 2 ประการ คือ ความตองการทาง
รางกาย และความตองการทางจิตใจ 
 วิชัย เหลืองธรรมชาต ิ(2531) ไดใหแนวคิดเกี่ยวกับความพึงพอใจไววา ความพึงพอใจ มีสวน
เกี่ยวของกับความตองการของมนุษย คือ ความพึงพอใจจะเกิดขึ้นไดก็ตอเม่ือความตองการของมนุษย
ไดรับการตอบสนอง ซ่ึงมนุษยไมวาอยูท่ีใดยอมมีความตองการขั้นพ้ืนฐานไมตางกัน 
 พิทักษ ตรุษทิบ (2538) กลาววา ความพึงพอใจเปนเพียงปฏิกิริยาดานความรูสึกตอส่ิงเราหรือ
ส่ิงกระตุนท่ีแสดงผลออกมาในลักษณะของผลลัพธ สุดทายของกระบวนการประเมิน โดยบงบอกทิศทาง
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ของผลการประเมินวาเปนไปในลักษณะทิศทางบวกหรือทิศทางลบ หรือไมมีปฏิกิริยา คือ เฉย ๆ ตอ
ส่ิงเรา หรือ ส่ิงท่ีมากระตุน 

 2.4.2  ทฤษฎีความพึงพอใจ 
 อุกกฤษฎ ทรงชัยสงวน (2543) ไดรวบรวมกลุมแนวคิดเกีย่วกับความพึงพอใจในรูปแบบ
ของแรงจูงใจไว 4 กลุม คือ 
 1. ทฤษฎีการจูงใจของมาสโลว  (Maslow’ s Theory motivation) ทฤษฎีนี้เขาไดเสนอ 
ความตองการในดานตาง ๆ กัน ของมนุษยเรียงลําดับจากความตองการขั้นพ้ืนฐาน เพ่ือการอยูรอด 
ไปจนถึงความตองการทางสังคม   และความตองการการยอมรับนับถือจากกลุมวาตนมีคุณคาและพัฒนา
ตนเองใหกาวหนายิ่งขึน้ มาสโลว ถือวาการเรียงลําดับความตองการนี้มีความสําคัญ โดยมนุษยจะมีความ
ตองการในระดับสูง ๆ ไดก็ตอเม่ือความตองการขั้นพ้ืนฐานไดรับการตอบสนองแลว 
 2. ทฤษฎีการจูงใจ การบํารุงรักษา ของ Herz berg ไดกลาวถึงปจจัยการจูงใจ ซ่ึงเปนตัวกระตุน
ใหผูปฏิบัติงานดานความพึงพอใจ ไดแก โอกาส ความสําเร็จ การยอมรับ ความรับผิดชอบ ความกาวหนา 
และปจจัยการบํารุงรักษา ซ่ึงเปนตัวขัดขวางความพึงพอใจ ไดแก นโยบายขององคการ สภาพการทํางาน 
ความสัมพันธระหวางบุคคล 
 3. ทฤษฎีแรงจูงใจของ Mc Celland  ซ่ึงแบงความตองการของมนุษยเปน 3 ประเภท คือ
ความตองการความสําเร็จ ความตองการมีอํานาจ และความตองการความสัมพันธ โดยตองการความสําเรจ็ 
ความหรือเรียกวา แรงจูงใจใฝสัมฤทธ์ินั้น ถาบุคคลใดมีสูงจะมีความปรารถนาท่ีจะทําส่ิงหนึ่งใหลุลวง
ไปดวยดี 
 4. ทฤษฎีการคาดหวังของ Vroom ไดเสนอแนวคิดเกี่ยวกับแรงจูงใจในการทํางานของบุคคล 
จะประเมินความเปน็ ไปไดของผลท่ีจะบังเกิดขึ้นแลว จึงดําเนินการปฏิบัติท่ีตนคาดหวังไว การจูงใจ
ขึ้นอยูกับการคิดหวังของมนุษยตอผลท่ีเกิดขึ้น ทฤษฎีการคาดหวังของ Vroom นี้ ทํานายวาบุคคลจะ
รวมกิจกรรมท่ีเขาคาดหวังวาจะไดรับรางวัลหรือส่ิงตาง ๆ ท่ีเขาปรารถนา  
 Michael Beer (1965) ไดใหความหมายของความพึงพอใจไววา เปนทัศนคติของคนท่ีมี
ตอส่ิงใดส่ิงหนึ่ง 
 1) V มาจากคําวา Valance หมายถึง ความพึงพอใจ 
 2) I มาจากคําวา Instrumentality หมายถึง ส่ือ เครื่องมือ วิธีทางนําไปสูความพึงพอใจ 
 3) E มาจากคํา Expectancy หมายถึง ความคาดหวังภายในตัวบุคคลนั้น ๆ ซ่ึงบุคคลมี 
ความตองการและมีความหวังในหลายส่ิงหลายอยาง ดังนั้นจงึตองกระทําดวยวิธีหนึ่งวิธีใด เพ่ือตอบสนอง
ความตองการหรือส่ิงท่ีคาดหวังเอาไว ซ่ึงเม่ือไดรับการตอบสนองแลวตามท่ีตั้งความหวัง หรือคาดหวัง
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เอาไว บุคคลนั้นก็จะไดรับความพึงพอใจ และในขณะเดียวกันก็จะคาดหวังในส่ิงท่ีสูงขึ้นไปเรื่อย ๆ 
ซ่ึงอาจจะแสดงในรูปสมการได ดังนี ้
 

 แรงจูงใจ = ผลของความพึงพอใจ + ความคาดหมาย 

 ซ่ึงหมายถึง แรงจูงใจของบุคคลใดบุคคลหนึ่ง ตอการกระทําส่ิงใดส่ิงหนึ่ง เชนตอการ
ประเมินผลงานขององคกรท่ีเกี่ยวกับชีวิตความเปนอยูของตน หรือแรงจูงใจท่ีบุคคลจะเขาไปมีสวนรวม
ในกิจกรรมขององคกรใดจะเปนผลท่ีเกิดจากทัศนคติองคกร หรือการทํางานขององคกรนั้นรวมกัน 
ความคาดหวังท่ีเขาคาดหมายไว ถามีทัศนคติท่ีดีตอองคกร ตอผลงานขององคกร และไดรับการ
ตอบสนองท้ังรูปธรรมและนามธรรมเปนไปตามท่ีคาดหมายไว แรงจูงใจท่ีจะมีความรูสึกพึงพอใจก็จะ
สูง แตในทางกลับกัน ถามีทัศนคติในเชิงลบตองาน และการตอบสนองไมเปนไปตามท่ีคาดหวังไว
แรงจูงใจท่ีจะมีความรูสึกพึงพอใจก็จะต่ําไปดวย  

2.5  งานวจัิยที่เกี่ยวของ 
 ในการวิจัยครั้งนี้ไดทําการศึกษางานวิจัยท่ีเกี่ยวของท้ังในประเทศและตางประเทศดังนี ้
งานวิจัยท่ีเกี่ยวของในประเทศ 

  กาญบัญชา พานิชเจริญ (2535) ไดทําวิจัยเรื่องการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรการสอนเรื่อง
สถาปตยกรรมโทรศัพทเคล่ือนท่ี การวิจัยครัง้นี้ มีวัตถุประสงคเพ่ือวิเคราะห ออกแบ และพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรการสอน เรื่องสถาปตยกรรมโทรศัพทเคล่ือนท่ี และเพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียน 
ประสิทธิผลทางการเรียนรูของผูเรียน และความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรการ
สอน เรื่องสถาปตยกรรมโทรศัพทเคล่ือนท่ี เครื่องมือท่ีใชประกอบดวย 1. บทเรียนคอมพิวเตอรการ
สอน เรื่องสถาปตยกรรมโทรศัพทเคล่ือนท่ี 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 3. แบบประเมิน
คุณภาพบทเรียน และ 4. แบบสอบถามความพึงพอใจของผูเรียน โดยใชกลุมตัวอยางเปนนักศึกษา
ระดับ ปวส.2 แผนกชางอิเล็กทรอนิกส วิทยาลัยการอาชีพวังไกลกังวล ตําบลหัวหิน อําเภอหัวหิน 
จังหวัดประจวบคีรีขันธ จํานวน 34 คน จากการทดลองท้ัง 4 หนวยการเรียน ผลการวิจัยพบวา บทเรียน
คอมพิวเตรอการสอนท่ีสรางขึ้นมีประสิทธิภาพ 88.77/89.88 เม่ือนําคะแนนสอบกอนเรียนและคะแนน
สอบหลังเรยีนมาวิเคราะหเพ่ือหาประสิทธิผลทางการเรียน พบวาไดประสิทธิภาพกอนกระบวนการ 
(Epre) มีคาเทากับ 14.55 และ ประสิทธิภาพหลังกระบวนการ (Epost) มีคาเทากับ 89.88 และ ดังนั้น
บทเรียนคอมพิวเตอรการสอนท่ีพัฒนาขึ้นทําใหผูเรียนมีประสิทธิผลทางการเรียนรูเพ่ิมขึ้น 75.33 และ
ระดับความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรการสอน อยูในระดับพึงพอใจคอนขางมาก 
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(คาเฉล่ียเทากับ 4.33) สรุปไดวาบทเรียนคอมพิวเตอรการสอน เรื่อง สถาปตยกรรมโทรศัพทเคล่ือนท่ี 
ท่ีพัฒนาขึ้น เปนบทเรียนท่ีมีคุณภาพ สามารถนําใชในการเรียนรูดวยตนเองไดอยางมีประสิทธิภาพ 
 ชวันธร สัมฤทธิ  วิทวัส ทิพยสุวรรณ  ดวงกมล โพธ์ินาค  (2555)  ไดศึกษาเรื่องการพัฒนา
รูปแบบการเรียนรูโดยใชเทคโนโลยีพอดคาสตสําหรับไอแพด เพ่ือสงเสริมความรูความเขาใจเทคนิค
การทําวิจัยพ้ืนฐานทางคอมพิวเตอรศึกษา การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค 1) เพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนรู
โดยใชเทคโนโลยีพอดคาสตสําหรับไอแพดเพ่ือสงเสริมความรูความเขาใจเทคนิคการทําวิจัยพ้ืนฐาน
ทางคอมพิวเตอรศึกษา และ 2) เพ่ือประเมินความเหมาะสมของรูปแบบท่ีผูวิจยัพัฒนาขึน้ กลุมตวัอยางท่ี
ใชในการวิจัย คือ ผูเช่ียวชาญ จํานวนท้ังหมด 9 ทาน แบงออกเปน ดานเทคนิคการทํางานวิจัย 3 ทาน 
ดานเทคโนโลยีการศึกษา  3 ทาน และดานผูใชงานไอแพดท่ีเกี่ยวของ 3 ทาน เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
คือ รูปแบบการเรียนรูโดยใชเทคโนโลยีพอดคาสตสําหรับไอแพด  เพ่ือสงเสริมความรูความเขาใจ
เทคนิคการทําวิจัยพ้ืนฐานทางคอมพิวเตอรศึกษา ท่ีผูวิจัยพัฒนาขึ้น และแบบประเมินความเหมาะสม 
นําไปเก็บขอมูลและรวบรวมขอมูลผลการวิเคราะหขอมูลดวยสถิติพ้ืนฐาน คาเฉล่ีย และคาสวนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน พบวา ผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบ ท่ีผูวิจัยพัฒนาขึ้นในภาพรวมอยูในระดับด ี
 วฐา มินเสน  พิมผกา ธานินพงศ   อินทิรา  เนขุนทด และ กนกทิพย นิมิตเกียรติไกล (2555) 
ไดทําวิจัยเรื่องการพัฒนาโปรแกรมบทเรียนแท็บเล็ตชวยสอนเรื่องหลักการวิจัยการดําเนินงานการพัฒนา
โปรแกรมบทเรียนแท็บเล็ตชวยสอน เรื่องหลักการวิจัยดําเนินงานในเนือ้หา กําหนดการเชิงเสน พัสดุ
คงคลัง และระบบแถวคอย ในระบบปฏิบัติการแอนดรอยด ซ่ึงเปนระบบปฏิบัติการท่ีพัฒนาขึ้นมาโดย
กูเกิล เพ่ือนํา ไปใชใน แท็บเล็ต หรือโทรศัพทมือถือ ท่ีเปนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด ผลการทดลอง
ใชโปรแกรมโดยนักศึกษาท่ีเรียนกระบวนวิชาหลักการวิจัยดําเนินงานสรุป ไดวา 1) ลักษณะท่ัวไป
ของโปรแกรม 2) เนื้อหาของโปรแกรม 3) การคํานวณของโปรแกรม และ 4) การนําไปใชประโยชน
จริงของโปรแกรม ท้ังหมดนี้นักศึกษาแสดงความคิดเห็นวาโปรแกรมใชไดอยูในเกณฑดีมาก 
 นายกิตติพันธ อุดมเศรษฐ นางศรีวรรณ ชุรินทร นางอรัญญา เชียงเงิน (2554) ไดทํางานวิจัย
เรื่องการศึกษาผลการใชแท็บเล็ตพีซี ในการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตรและวิชาภาษาไทยกับนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนปรินสรอยแยลสวิทยาลัย จังหวัดเชียงใหม มีจุดมุงหมายเพ่ือ ศึกษาผล
การใชแท็บเล็ตพีซี ในการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตรและวิชาภาษาไทยกับนักเรียนช้ันประถมศึกษาป
ท่ี 1 โรงเรียนปรินสรอยแยลสวิทยาลัย จังหวัดเชียงใหม ประชากรเปนนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 
ปการศึกษา 2554 โรงเรียนปรินสรอยแยลสวิทยาลัย ท้ังหมด 10 หองเรียน จํานวนนักเรียน 450 คน 
คัดเลือกเปนกลุมตัวอยางโดยการสุมแบบกลุม (Cluster Sampling) กําหนดกลุมตัวอยาง 1 หองเรียน 
จํานวนนักเรียน 39 คน เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย ไดแก แผนการจัดการเรียนรูท่ีใชแท็บเล็ตพีซี บทเรียน
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สําเร็จรูปในแท็บเล็ตพีซี แบบทดสอบวัดความรูความสามารถเฉพาะวิชา แบบประเมินทักษะทางดาน
การใชส่ือเทคโนโลยีในการเรียนรู และแบบสอบถามความพึงพอใจในการใชแท็บเล็ตพีซีในการจัดการ
เรียนการสอน วิเคราะหขอมูลโดยการหาคาเฉล่ีย (Mean) สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation : 
SD) และรอยละ (Percentage) นําเสนอขอมูลโดยใชตารางประกอบคําอธิบาย และภาพประกอบ 
ผลการวิจัยสรุปไดดังนี้ 
 1. ดานความรู ความเขาใจและทักษะในเนื้อหา จากการทดสอบหลังเรียนสูงกวากอนเรียน 
อยางมีนัยสําคัญทางสถิต ิ
 2. ส่ือบทเรียนมีเกณฑประสิทธิภาพ (E1 / E2) สูงกวาเกณฑท่ีกําหนด (80/80) คือบทเรียน
วิชาคณิตศาสตรเทากับ 94.4 / 84.9 และบทเรียนวชิาภาษาไทยเทากับ 98.2 / 88.5 
 3. นักเรียนกลุมตัวอยางมีทักษะการใชส่ือเทคโนโลยีเพ่ือการเรียนรูอยูในระดับดี 
 4. นักเรียนและผูปกครองมีความพึงพอใจในการใชแท็บเล็ตพีซีในการจัดการเรียนการสอน
อยูในระดับพึงพอใจมาก 
 นายเผดิมเดช พงศพิริยาภรณ (2556) ไดศึกษาเรื่อง รายงานการสรางและใชแท็บเล็ตดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (CAI) เรื่อง แท็บเล็ตนารู กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
ช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 สถานศึกษา โรงเรียนอนุบาลสุรินทร สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษา
สุรินทร เขต 1  ผูศึกษา นายเผดิมเดช พงศพิริยาภรณ ปท่ีรายงาน 2555 บทคัดยอ การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค 
พัฒนาและหาประสิทธิภาพการจัดการเรียนรู การสราง และใชแท็บเล็ตดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
(CAI) เรื่อง  แท็บเล็ตนารู กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลย ี ช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 ใหมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่อง แท็บเล็ตนารู กอนและหลัง
การเรียนโดยใชชุดการสอนสําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 ภาคเรียนท่ี 2  ปการศึกษา 2555 โรงเรียนอนุบาลสุรินทร สํานักงานเขตพ้ืนท่ี
การศึกษาประถมศึกษาสุรินทร เขต 1 ท่ีมีตอการเรียนแท็บเล็ตพีซี โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
(CAI) เรื่อง แท็บเล็ตนารู ขอบเขตของประชากร ไดแก นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 ปการศึกษา 2555 
โรงเรียนอนุบาลสุรินทร สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษาสุรินทร เขต 1 อําเภอเมือง จังหวัด
สุรินทร จํานวน 45 คน เครื่องมือท่ีใช 1) แผนการจัดการเรียนรู กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและ
เทคโนโลยี โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน(CAI) เรื่อง แท็บเล็ตนารู  2) แบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ชนิดปรนัย 3 ตัวเลือก จํานวน 20 ขอ ระดับคาความยากงาย (p) ระหวาง 0.34 - 0.63 
และคาอํานาจจําแนก (r) ตั้งแต 0.41 - 0.80 ขึ้นไป และทําการวิเคราะหหาคาความเช่ือม่ันโดยใชสูตร 
KR–20  ของ  คูเดอร- ริชารดสัน ไดคาความเช่ือม่ันเทากับ 0.97 3) แบบประเมินระดับความพึงพอใจ
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ของผูเรียนตอคุณภาพการสอนของผูสอน ผลการคนควาพบวา 1. การจัดการเรียนรู กลุมสาระการเรียนรู
การงานอาชีพและเทคโนโลยี ช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (CAI)  เรื่อง 
แท็บเล็ตนารู ท่ีสรางขึ้นมาประสิทธิภาพเทากับ 83.16 / 84.44 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑ 80/80 2. นักเรียนท่ี
เรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (CAI) เรื่อง แท็บเล็ตนารู มีคะแนนจากการทําแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 3. ผลการวิเคราะห
ระดับความพึงพอใจของผูเรียนมีความพึงพอใจตอการจัดการเรียนรูโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
(CAI) เรื่อง แท็บเล็ตนารู กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี ช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 ท้ัง 
5 ชุด พบวา ความพึงพอใจอยูในระดับมากท่ีสุด มีคาเฉล่ียอยูระหวาง 4.29 – 4.85 ในระดับมาก มี
คาเฉล่ียอยูระหวาง 3.12 – 3.82 ความพึงพอใจในระดับปานกลาง มีคาเฉล่ียอยูระหวาง 3.00 – 3.09 
ระดับความพึงพอใจของผูเรียนตอคุณภาพการสอนในภาพรวมมีความพึงพอใจอยูในระดับมาก 
คาเฉล่ีย (X = 3.78 , S.D. = 0.55)         

 นางสาววิลัยพร ไชยสิทธ์ิ (2554)  ทําวิจัยเรื่องการพัฒนาแอพพลิเคช่ันฝกทักษะทางคณิตศาสตร
บนเครื่องคอมพิวเตอรแท็บเล็ตสําหรับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 การพัฒนาแอพพลิเคช่ัน
ฝกทักษะทางคณิตศาสตรบนเครื่องคอมพิวเตอรแท็บเล็ตสาหรับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 
มีวัตถุประสงคดังนี้  1) เพ่ือหาประสิทธิภาพของแอพพลิเคช่ันฝกทักษะทางคณิตศาสตรบนเครื่อง
คอมพิวเตอรแท็บเล็ตปฏิบัติการแอนดรอยด   2) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรูดวย
แอพพลิเคช่ันฝกทักษะทางคณิตศาสตร  3) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอแอพพลิเคช่ัน
ฝกทักษะทางคณิตศาสตร กลุมตัวอยางในการวิจัยในครั้งนี้เปนนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียน
บานจอมบึง (วาปพรอมประชาศึกษา)  อ.จอมบึง จ.ราชบุรี จํานวน 30 คน ไดมาโดยการสุมอยางงาย 
(Sample Random Sampling) เครื่องมือท่ีใชในการรวบรวมขอมูลประกอบดวย แอพพลิเคช่ันฝกทักษะ
ทางคณิตศาสตร แบบประเมินประสิทธิภาพของแอพพลิเคช่ัน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียน สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล ไดแก คาเฉล่ียสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และสถิติทดสอบคาที   
(t-test Statistic) ผลการวิจัยพบวา 1) ผลการประเมินคุณภาพของแอพพลิเคช่ันโดยผูเช่ียวชาญ 3 ดาน 
คือดานเนื้อหา ดานการออกแบบแอพพลิเคช่ัน และดานการวัดผลและประเมินผล ภาพรวมทุกดานมี
คุณภาพอยูในระดับดีมาก ท่ีคาเฉล่ียเทากับ 4.79 2) ผลการประเมินประสิทธิภาพของแอพพลิเคช่ัน มี
ประสิทธิภาพเทากับ 80.78/95.11 ซ่ึงสูงกวาเกณฑ 80/80 3) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรูกอนกับหลังเรียน
ดวยแอพพลิเคช่ัน พบวา คะแนนหลังการเรียนรูสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ  0.01 4) 
ความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีตอแอพพลิเคช่ัน อยูในระดับมาก ท่ีคาเฉล่ีย 4.28 
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งานวิจัยท่ีเกี่ยวของในตางประเทศ 
  
 Chen and Kinshuk (2005) ไดทําการศึกษาการใหบริการผานอุปกรณเคล่ือนท่ีโดยได        
อภิปรายเกี่ยวกับการใหบริการการศึกษาในระบบปฏิบัติการเคล่ือนท่ี เชนโทรศัพท คอมพิวเตอรขนาด
พกพา (PDA) ซ่ึงไดกลาวถึงระบบจําลองการใชบรกิารของระบบปฏิบัติการเคล่ือนท่ีโครงสรางแบบ
ประเมินเพ่ือทดสอบความเปนไปไดของระบบจําลองในการจัดเตรียมการใหบริการโทรศัพทเคล่ือนท่ี
โดยใชแบบสอบถาม ซ่ึงผลปรากฏวาท้ังครูและนักเรียนมีทัศนคติไปในทางยอมรับการใชบริการ
การศึกษาในระบบเคล่ือนท่ีเนื่องจากเห็นวามีประโยชนและมีความสะดวกในการเขาถึงขอมูลทาง
การศึกษาไดทันทีสามารถใชงานไดทุกท่ีแตมีขอจํากัดเรื่องหนาจอ 
  

 Hill (2002) ไดทําการศึกษาในเรื่อง “โมบายเทคโนโลยีสําหรับการเรียนการสอนแบบ  
โมบายเลิรนนิ่งในยุคท่ี3” โดยการศึกษาวิเคราะหการแพรของเทคโนโลยีมือถือท่ีเขามามีบทบาทอยาง
มากในระบบการศึกษา โดยเฉพาะคณะและวิทยาเขตรอบนอก ซ่ึงมีปญหาในดานสถานท่ี สําหรับ
จัดการเรียนการสอน เทคโนโลยีมือถือเขาชวยแกปญหาเหลานี้ไดดี เนื่องจากสามารถใชงานได ทุก
สถานท่ี เวลา และการเขาถึงขอมูลตางๆ สามารถทําไดแมกระท่ังอยูในสภาวะการจราจรติดขัดงานวิจัย
นี้ ทําใหเห็นถึงการเรียนแบบมีสวนรวมในยุคของเทคโนโลยีมือถือ หรือยุคท่ี 3 ซ่ึงสามารถเรียนไดใน
รูปแบบของเวลาจริงในสถานท่ีตางๆ ไดอยางอิสระ 
  

 Hopper et al. (2003) ไดศึกษาคนควาเกี่ยวกับ การใชเทคโนโลยีไรสายมาใชในดานการศึกษาและ
ฝกอบรมโดยใชเปนตัวในการสงผานขอมูล โดยใชอุปกรณท่ีเปนโทรศัพทมือถือ และเครื่องคอมพิวเตอรแบบ
พกพา โดยศึกษากับมหาวิทยาลัยท้ังส้ิน 4 แหงคือ University of Duisburg-Essen ประเทศเยอรมัน 
University of Bath  ประเทศอังกฤษ Växjö University ประเทศสวีเดน และ University of Birmingham 
ประเทศอังกฤษ ซ่ึงผลการวิจัยพบวา นักเรียนศึกษาเรียนรู และพบประโยชนจากการใชอุปกรณเหลานี้ 
เนื่องจากทําใหนักศึกษามีความกระตือรือรนท่ีจะเรียนรูและมีความคิดสรางสรรคตลอดจนสามารถ
เรียนรูอยางมีสวนรวม 
                           จากแนวคิดและงานวิจัยท่ีไดศึกษาและรวบรวมมาดังกลาวขางตน สรุปไดวาปจจุบันการ
ใชส่ือออนไลนในการติดตอส่ือสาร มีความจําเปนและสะดวก ดังนั้นเครือขายไรสายจึงเขามามีบทบาท
สําคัญ ถึงแมวาจากการศึกษางานวิจัยของนักการศึกษาจะมีการนําบริการการเรียนบทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บ
เล็ตระบบปฏิบัติการ iOS ในการสอนยังมีไมมาก ผูวิจัยจึงมีความสนใจท่ีจะศึกษาการเรียนบทเรียน
มัลติมีเดียวิชาความถนัดทางศิลปกรรมศาสตร สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6 เพราะเปนการเพ่ิม
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ประสิทธิภาพสูงสุดในการเรียนการสอน เพ่ือเปดกวางโอกาสทางการศึกษาใหกับผูเรียนท่ีมีลักษณะท่ี
แตกตางและหลากหลาย และเปนการตอบสนองนโยบายของรัฐบาลท่ีสนับสนุนใหประชาชนไดมี
การศึกษาตลอดชีวิต (Life Long Learning) เพ่ือเพ่ิมความสามารถในการเขารับบริการทางการศึกษาได
อยางกวางขวางมากยิ่งขึ้นทําใหผูเรียนสามารถเลือกเรียนไดทุกท่ีทุกเวลา ซ่ึงทําใหเขาถึงผูเรียนไดมากขึน้ 
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บทท่ี 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
 การวิจัยครั้งนี้  เพ่ือศึกษาผลการเรียนรูการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ  
iOS วิชาความถนัดทางศิลปกรรมศาสตรสําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6  และเพ่ือศึกษาความคิดเห็น
ของนักเรียนท่ีมีตอการเรียนรูดวยบทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS วิชาความถนัด
ทางศิลปกรรมศาสตรสําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6 ผูวิจัยไดกําหนดขั้นตอนไวดังนี้ 
 3.1 แบบแผนการวจิัย 
 3.2   ประชากรและกลุมตวัอยาง 
 3.3 เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
 3.4 วิธีการดําเนนิการทดลอง 
 3.5 การเก็บรวบรวมขอมูล 
 3.6 การวิเคราะหขอมูล 

3.1  แบบแผนการวิจัย 
 การวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยแบบกึ่งทดลอง  (Quasi Experimental Research)  โดยมีแบบแผน 
การทดลองดังนี ้
 

 T1 ————————— X ————————— T2 
 

 X  หมายถึง  การเรียนรูดวยบทเรยีนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัตกิาร iOS
วิชาความถนดัทางศิลปกรรมศาสตร 
 T1  หมายถึง การทดสอบกอนเรียน (pre-test) 
 T2  หมายถึง  การทดสอบหลังเรียน (post-test) 

3.2  ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 ประชากร คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6 
 กลุมตัวอยาง คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6 สถาบันกวดคลินิกการศึกษา KID KID 
จังหวัดพระนครศรีอยุธยา กลุมความถนัดทางศิลปกรรมศาสตร ปการศึกษา 2556 ไดมาจากกลุม
ตัวอยางแบบสุมอยางงาย จํานวน 42 คน 
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3.3  เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
 เครื่องมือวิจัยท่ีใชในการวิจัยในครั้งนี ้ผูวิจัยไดสรางขึ้นเองประกอบดวย      
 1.  เนื้อหารายวิชาผานแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS วิชาความถนัดทางศิลปกรรมศาสตร 
 2.  แบบทดสอบวัดผลการเรียนรูผานแท็บเล็ตระบบปฏิบัตกิาร iOS วิชาความถนัดทาง
ศิลปกรรมศาสตร 
 3.  แบบสอบถามความพึงพอใจเกี่ยวกับบทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ 
iOS วิชาความถนัดศิลปกรรมศาสตรสําหรับนกัเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6 
 
3.4  วิธีการดําเนินการทดลอง  
 1.  เนื้อหารายวิชาผานแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS วิชาความถนัดทางศิลปกรรมศาสตร 
 1.1  ศึกษาเอกสาร  แนวคิด  ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับบทเรียนมัลติมีเดียบน 
แท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS วิชาความถนัดทางศิลปกรรมศาสตร 
 1.2  ศึกษาเนื้อหาของวิชาความถนัดทางศิลปกรรมศาสตร 
 1.3  กําหนดวัตถุประสงคเปนรายขอและเนื้อหา 
 1.4  ออกแบบบทเรียนใหสอดคลองกับเนื้อหาและวัตถุประสงคท่ีกําหนดไว พรอมท้ัง
วิเคราะหจํานวนขอสอบท่ีจะวัดแตละวัตถุประสงค 
 1.5  ออกแบบผังลําดับภาพ (Storyboard)  แสดงหนาจอเนื้อหาวิชาความถนัดทาง
ศิลปกรรมศาสตร 
 1.6  นําผังลําดับภาพ (Storyboard) เสนอตออาจารยท่ีปรึกษาวิทยานิพนธตรวจสอบเพ่ือ
ปรับปรุงแกไขแลวจึงนําไปใหผูทรงคณุวุฒ ิท่ีมีความเช่ียวชาญทางดานส่ือ จํานวน 3 ทาน ตรวจสอบ
ความถูกตอง ความเหมาะสมของแตละหนาจอรวมท้ังเทคนิคการสรางโดยใชแผนการจัดการเรียนรู
ดวยบทเรียนมัลติมีเดยีบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัตกิาร iOS วชิาความถนัดทางศิลปกรรมศาสตรสําหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6   
 1.7  นําเนื้อหาท่ีผานการแกไขมาปรับปรุงใหครบถวน โดยกําหนดโครงสรางตางๆ 
นํามาออกแบบบทเรียนในคอมพิวเตอรและโหลดลงแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS ซ่ึงมีวิธีการ 
ออกแบบบทเรียนบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS ดังนี ้
  1.7.1  ออกแบบบทเรียนรวมถึงเนื้อหาตางๆ ของรายวิชาในคอมพิวเตอร 
  1.7.2. โหลดบทเรียนท่ีสมบูรณลงแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS 
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  1.7.3  สงบทเรียนเขาระบบเพ่ือเตรียมนําขึ้นเผยแพร 
  1.7.4  อนุญาตใหนําแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS ขึ้นเผยแพรแกนักเรียนหรือผูท่ี
สนใจแท็บเล็ตระบบปฏิบัตกิาร iOS วิชาความถนัดทางศิลปกรรมศาสตรสามารถดาวนโหลดไปอาน
และทําแบบทดสอบไดตลอดเวลา  

  1.7.5  เม่ือนักเรียนหรือผูท่ีสนใจดาวนโหลดบทเรียนไปใช จะสามารถอานและ
ทบทวนบทเรียนไดทุกท่ีทุกเวลาท่ีตองการ 
 2. การสรางแบบทดสอบวัดผลการเรียนรูดวยบทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ 
iOS  วิชาความถนดัศิลปกรรมศาสตรมีขั้นตอนการสรางดงนี้ 
 2.1  ศึกษาเนื้อหาวิชาความถนัดทางศิลปกรรมศาสตร สําหรับผูเรียนระดับมัธยมศึกษาปท่ี 6 
 2.2  ศึกษาวิธีการสรางแบบทดสอบการวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และวิเคราะหขอสอบ
จากเอกสารท่ีเกีย่วของ 
 2.3  วิเคราะหเนื้อหาและวตัถุประสงคของบทเรียนมัลติมีเดยีบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัตกิาร 
iOS วิชาความถนัดศิลปกรรมศาสตร 
 2.4  สรางขอสอบตามจุดประสงคเชิงพฤติกรรม แบบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก ใหมีคําตอบ
ถูกเพียงคําตอบเดียว และคําตอบท่ีเปนตัวลวง 3 ตัวเลือกสรางใหตรงกับจุดประสงค และครอบคลุม
เนื้อหาวิชาความถนัดทางศิลปกรรมศาสตร โดยสรางขอสอบจํานวน 2 ชุด ๆ ละ 20 ขอเพ่ือทดสอบ 
กอน  และหลังการเรียน  มีเกณฑตรวจใหคะแนน โ ดยตรวจตัวเลือกถูกตรงตามเฉลย  ให 1 คะแนน 
ตรวจตัวเลือกผิดหรือไมตอบ ให 0 คะแนน 
 2.5  นําแบบทดสอบท่ีสรางขึ้นเสนอตออาจารยท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ  และผูทรงคุณวุฒิ
ดานการวัดและประเมินผล จํานวน 3 ทาน ซ่ึงเปนผูเช่ียวชาญทางดานวัดผลพิจารณาตรวจสอบความ
ตรงเชิงเนื้อหา พิจารณาความสอดคลองระหวางคําถามกับวัตถุประสงคท่ีตองการวัด ลักษณะการใช
คําถามตัวเลือก ตัวลวงและความถูกตองดานภาษา และหาคาดัชนีความสอดคลองของแบบสอบถาม
 2.6  นําไปทดลองใช (Tryout ) กับนักเรียนท่ีมีลักษณะเชนเดียวกับกลุมตัวอยางจํานวน 
42คน คือนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี6 ของสถาบันกวดวิชา คลินิกการศึกษา KID KID จังหวัด
พระนครศรีอยุธยา กลุมความถนัดทางศิลปกรรมศาสตร    
 2.7  นําขอมูลท่ีไดจากการทดลองใชเครื่องมือมาคํานวณหา 
 2.7.1 ความยากงาย (Difficulty) คือ คารอยละหรือสัดสวนท่ีแสดงวาขอสอบนั้นมี
คนทําถูกมากหรือนอย  ถามีคนทําถูกมากก็เปนขอสอบงาย  ถามีคนทําถูกนอยก็เปนขอสอบยาก การ
หาความยากงายเปนวิธีการตรวจสอบแบบทดสอบประเภทท่ีวัดในดานความรูความเขาใจ (Cognitive 
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domain) เปนการทดสอบระบบอิงเกณฑ มีลักษณะการวิเคราะหรายขอ(item analysis) ขอสอบปรนัย 
ถาตอบผิดได 0 คะแนน ตอบถูกได 1 คะแนน โดยเลือกขอสอบท่ีมีคาความยากงายในชวง 0.20 - 0.80 
มาใช  (ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ, 2538) 
 2.7.2 คาอํานาจจําแนก (Discrimination) คือ คาท่ีสามารถจําแนกบุคคลออกเปน 
สองกลุมท่ีตางกัน เชน กลุมเกง - กลุมออน วัดเรื่องเปนความรูความเขาใจ โดยไดคาอํานาจจําแนกของ
แบบทดสอบท่ีสรางขึ้น และเลือกขอสอบท่ีมีคาอํานาจจําแนกมากกวา 0.20 ขึ้นไปมาใช (ลวน สายยศ 
และอังคณา สายยศ, 2538)  
 2.7.3 หาความเช่ือม่ัน (Reliability) โดยคํานวณหาความเท่ียงจากการวัดความ
สอดคลองภายใน (Measure of Consistency) ของแบบทดสอบท้ังชุด โดยใชสูตร  Kuder Richardson  
Formula 20 (ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ, 2538)  ทําการคัดเลือกขอสอบจํานวน 20 ขอ เพ่ือเปน
ขอสอบกอนเรียน หลังจากนั้นนําไปหาคาความเช่ือม่ัน  และคัดเลือกขอสอบจํานวน 20 ขอ เพ่ือเปน
ขอสอบหลังเรียนและนําไปหาคาความเช่ือม่ัน  
 3.การสรางแบบสอบถามความคิดเห็นการเรียนบทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ 
iOS วิชาความถนัดทางศิลปกรรมศาสตร  โดยผูวิจัยไดสรางแบบสอบถามตามขั้นตอน  ดังนี ้
 3.1  กําหนดจดุประสงคของแบบสอบถามความคดิเห็นการเรียนผานบทเรยีนบนแท็บเล็ต
ระบบปฏิบัติการ iOS 
 3.2  กําหนดแบบสอบถามความพึงพอใจการเรียนผานบทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตระบบ 
ปฏิบัติการ iOS เปนแบบมาตราสวนประเมินคา (Rating Scale) ตามแบบของลิเคิรต (Likert scale)โดย
แบงเปน 5 ระดับ และกําหนดเปนคะแนนดังนี ้ 
 
 ดีมาก ให 5 คะแนน 
 ดี ให  4 คะแนน 
 ปานกลาง       ให 3 คะแนน 
 นอย ให  2  คะแนน 
 นอยท่ีสุด  ให  1 คะแนน 
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เกณฑการตัดสินระดับความคดิเห็นการเรียนบทเรียนมัลตมีิเดียบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS 
  คะแนนเฉล่ีย   ระดับคะแนน 
  4.50 – 5.00         ดีมาก 
 3.50 – 4.49   ดี 
 2.50-3.49  ปานกลาง 
 1.50 – 2.49                                        นอย 
 1.00 – 1.49       นอยท่ีสุด 
 3.3  นําเสนออาจารยท่ีปรึกษาวิทยานิพนธตรวจสอบความถูกตองและแกไขปรับปรุง 
ตามคําแนะนําของอาจารยท่ีปรกึษาวิทยานพินธ 
 3.4  นําเสนอผูเช่ียวชาญทางดานการวัดและประเมินผลตรวจสอบความถูกตองและตรงตาม
วัตถุประสงค นํามาปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของผูเช่ียวชาญ 
 3.5  นําไปทดลองใช (Tryout ) กับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6  ของสถาบันกวดวิชา
คลินิคการศึกษา KID KID จังหวัดพระนครศรีอยุธยา 

 4. การหาประสิทธิภาพการเรียนผานบทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS 
การหาคาประสิทธิภาพดําเนินการ โดยแจงกลุมตัวอยางใหทราบลวงหนากอนการทดลองและดําเนินการ
หาคาประสิทธิภาพแบงเปน 3 ขั้นตอนดังนี้  
 4.1 ขั้นทดสอบแบบหนึ่งตอหนึ่ง ใชวิธีการเลือกแบบเจาะจง จํานวน 3 คน เพ่ือตรวจสอบ
ความเขาใจของเนื้อหาบทเรียนการส่ือความหมาย และวิธีการนําเสนอจากนั้นนําขอมูลท่ีไดมาปรับปรุง
แกไขใหดีขึ้นเพ่ือใชทดลองในขั้นตอนตอไป 
 4.2  ขั้นทดสอบกลุมยอย จํานวน 9 คน ทําการทดลองเหมือนเชิงปฏิบัติการทุกอยางเพ่ือ
ตรวจสอบความผิดพลาดตางๆ เชนการส่ือความหมาย ความคมชัดของภาพ เสียงในการทดลอง 
เพ่ือท่ีจะไดนําขอมูลเหลานี้ไปแกไขบทเรียนกอนจะนําไปใชจริง 
 4.3  ขั้นการทดสอบเชิงปฏิบัติการ จํานวน 30 คน ทํา เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียน
มัลติมีเดียท่ีผลิตขึ้น ทําการทดสอบกอนและหลังเรียน โดยใชแบบทดสอบวัดความกาวหนาทาง     
การเรียน ซ่ึงนําเนื้อหาจากบทเรียนรายวิชา ความถนัดทางศิลปกรรมศาสตร (PAT6) เปนแบบทดสอบ
โดยมีลําดับขั้นตอน ดังนี้ 
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  4.3.1 จัดเตรียมแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS  จํานวน  5  เครื่อง  (รุนท่ีใชในการ
ทดลองครั้งนี้คือ  New Ipad  และ Ipad Mini) เพ่ือปองกันการจะเกิดปญหา อุปสรรคการเรียนบทเรียน
มัลติมีเดีย 
 4.3.2 จัดเตรียมเนื้อหาใหครบถวนสมบูรณลงในฐานขอมูล 
 4.3.3 ใหความรูพ้ืนฐานในการใชบทเรียนมัลติมีเดีย เพ่ือการเรียนรูดวยบทเรียน
มัลติมีเดียบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS วิชาความถนัดศิลปกรรมศาสตร 
 4.3.4 ใหผูเรียนทําแบบทดสอบ (pre - test) ดวยแบบวัดผลการเรียนรูดวยบทเรยีน
มัลติมีเดียบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS วิชาความถนดัศิลปกรรมศาสตร 
 4.3.5 ผูเรียนเริ่มการเรียนรูดวยบทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS 
วิชาความถนัดศิลปกรรมศาสตรโดยใชเครื่องท่ีผูวิจัยเตรียมไวใหเพ่ือความสะดวกในการเรียนรู ผูเรยีน
ทําการดาวนโหลดและอานขอมูลไดทันที หากสงสัยเนื้อหาใดสามารถกลับไปอานทบทวนได 
 4.3.6 หลังจากศึกษาเนื้อหาจนจบใหผูเรียนทําแบบทดสอบผานบทเรียนไดทันที  
 4.3.7 ทําแบบทดสอบหลังเรียน (post test) ในแบบวัดผลการเรียนรูบทเรียน
มัลติมีเดียบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS วิชาความถนัดทางศิลปกรรมศาสตร   
 4.3.8 เม่ือศึกษาจบบทเรียนใหผูเรียนตอบแบบประเมินความพึงพอใจท่ีมีตอการ 
เรียนรูดวยบทเรยีนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS วิชาความถนัดทางศิลปกรรมศาสตร 
 4.3.9 นําผลท่ีไดไปหาคาประสิทธิภาพ E1/E2  
 5.  ศึกษาผลการเรียนรูดวยบทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS วิชาความ
ถนัดศิลปกรรมศาสตรการศึกษาผลการเรียนรูดวยบทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS 
วิชาความถนัดศิลปกรรมศาสตร จํานวน 30 คน โดย มีลําดับขั้นตอน ดังนี้ 
 5.1  จัดเตรียมแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS จํานวน 5 เครื่อง เพ่ือปองกันการจะเกิด
ปญหา อุปสรรคการเรียนบทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS 
 5.2  เปดการดาวนโหลดบทเรียน เพ่ือท่ีจะสามารถดาวนโหลดไดทันทีพรอมกัน  
 5.3  ใหความรูพ้ืนฐานในการใชบทเรียนมัลติมีเดีย เพ่ือการเรียนรูดวยบทเรียนมัลติมีเดีย
บนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS วิชาความถนัดศิลปกรรมศาสตร 
 5.4  ใหผูเรียนทําแบบทดสอบ (pre - test)  ดวยแบบวัดผลการเรียนรูดวยบทเรียนมัลติมีเดีย
บนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS วิชาความถนัดศิลปกรรมศาสตร 
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 5.5  ผูเรียนเริ่มการเรียนรูบทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS วิชาความ
ถนัดศิลปกรรมศาสตร โดยใชเครื่องท่ีผูวิจัยเตรียมไวใหเพ่ือความสะดวกในการเรียนรู ผูเรียนทําการ
ดาวนโหลดและอานขอมูลไดทันที หากสงสัยเนื้อหาใดสามารถกลับไปอานทบทวนได 
 5.6  หลังจากศึกษาเนื้อหาจนจบ ผูเรียนทําแบบทดสอบผานบทเรียนไดทันที 
 5.7  ทําแบบทดสอบหลังเรียน (post test) ในแบบวดัผลการเรียนรูดวยบทเรียนมัลติมีเดีย
บนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS วิชาความถนัดศิลปกรรมศาสตร 
 5.8  เม่ือศึกษาจบบทเรียนใหผูเรียนตอบแบบประเมินความพึงพอใจท่ีมีตอการเรียนรู 
ดวยบทเรียนมัลติมีเดยีบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัตกิาร iOS วชิาความถนัดศิลปกรรมศาสตร 
 5.9  นําผลท่ีไดไปเปรียบเทียบผลการเรียนรูกอนการเรียนและหลังการเรียน 

3.5  การเก็บรวบรวมขอมูล 
 ขั้นตอนในการดําเนนิการทดลองผูวิจัยไดทําการทดลองตามลําดับขั้นตอน ดังนี ้
 1. ผูวิจัยทําหนังสือขอความรวมมือสถาบันกวดวิชาคลินิกการศึกษา KID KID จังหวัด
พระนครศรีอยุธยา 

 2. คัดเลือกกลุมตัวอยางเพ่ือการเรียนรูดวยบทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS 
วิชาความถนัดศิลปกรรมศาสตร วิธีการเลือกกลุมตัวอยางใชวิธีเลือกแบบสุมอยางงาย จํานวน 30 คน 
เปนนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6  สถาบันกวดคลินิกการศึกษา KID KID จังหวัดพระนครศรีอยุธยา 
กลุมความถนัดทางศิลปกรรมศาสตร ปการศึกษา 2556 
 3. ดําเนินการทดลองโดยจัดเตรียมเนื้อหาลงบทเรียนมัลติมีเดีย และดาวนโหลดลงแท็บเล็ต
ระบบปฏิบัติการ iOS จํานวน 5 เครื่อง และใหนักเรียนศึกษาตามแผนการจัดการเรียนรูดังนี้ 
 3.1  ผูเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียน เพ่ือวัดความรูกอนเรียนวิชาความถนัดทาง
ศิลปกรรมศาสตร 
 3.2  ผูเรียนดาวนโหลดบทเรียนลงบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS 
 3.3  ผูเรียนสามารถกลับมาทบทวนการเรียนรูไดจากบทเรียนท่ีไดทําการดาวนโหลดเก็บ
ไวในแท็บเล็ตระบบปฏิบัตกิาร iOS เม่ือตองการได 
 3.4  ผูเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียนเพ่ือวัดความรูหลังเรียนวิชาความถนัดทาง
ศิลปกรรมศาสตร 
 3.5  ผูเรียนทํา แบบสอบถามความพึงพอใจ การเรียนรูดวยบทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ต
ระบบปฏิบัติการ iOS วิชาความถนัดศิลปกรรมศาสตร 
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3.6  การวิเคราะหขอมูล 
 ในการวิเคราะหขอมูลไดใชสถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล ดังนี้ 
 1. สถิติพ้ืนฐานไดแก จํานวน คารอยละ คาเฉล่ีย ( x ) คาสวนเบ่ียงแบนมาตรฐาน (S.D.) ใน 
ดานขอมูลท่ัวไปของนัก เรียน ผลการตรวจสอบเพ่ือการเรียนรูดวยบทเรียนบนแท็บเล็ต
ระบบปฏิบัติการ iOS โดยผูทรงคุณวุฒิ และแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียน 
 2. สถิติพ้ืนฐาน ไดแก  คารอยละในการหาคาประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดียแท็บเล็ต
ระบบปฏิบัติการ iOS 
 3. สถิติท่ีใชทดสอบสมมุติฐาน โดยทดสอบความแตกตางระหวางคะแนนผลการเรียนรู    
กอนการเรียนและหลังการเรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS วิชาความ
ถนัดทางศิลปกรรมศาสตร โดยวิธีการทดสอบคาที (T - test) 

 
สถิตท่ีินํามาใชหาคาดัชนีความสอดคลอง (Index of Consistency: IOC) (พวงรัตน ทวีรัตน, 
2543:117)  มีรายละเอียดดังนี้คือ  

IOC = R 
          N 

โดยท่ี  IOC คือ คาความเหมาะสมของเนื้อหา 
 R คือ ผลรวมของคะแนนความคดิเห็นของผูเช่ียวชาญ 
 N คือ จํานวนผูเช่ียวชาญท้ังหมด 

และกําหนดเกณฑมาตรฐานการพิจารณาดังนี ้
 +1 เม่ือแนใจวาเนื้อหามีความเหมาะสม 
   0 เม่ือไมแนใจวาเนื้อหามีความเหมาะสม 
 - 1 เม่ือแนใจวาเนื้อหาไมมีความเหมาะสม 

และเกณฑคา IOC แตละรายขอตองมากกวาหรือเทากับ 0.50 
ในสวนของแบบประเมินความเหมาะสมในการใหผูเช่ียวชาญท้ัง 3 ทานเปนผูประเมินนั้นใช

แบบมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) 5 ระดับ ไดแก 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 
 การประเมินใชวิธีการหาคาคะแนนเฉล่ียและสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน โดยกําหนดผลการ

ประเมินระดับความเหมาะสมของบทเรียนมัลติมีเดีย จากผลการหาคาเฉล่ียของผูเช่ียวชาญท่ีเปนผูตอบ
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 ระดับนอย 
  คะแนนเฉล่ีย     1.49-1.00     หมายถึง ระดับนอยท่ีสุด 

 
โดยคะแนนเฉล่ียนัน้หาไดจากสูต 
 

 

โดยท่ี  x  คือ คะแนนเฉล่ีย 
xi  คือ คาของขอมูลประชากรคนท่ี i 
i คือ ลําดับของประชากรคนท่ี i โดย i= 1,2,3,…,N 
N คือ จํานวนประชากรท่ีสนใจศึกษาท้ังหมด 

 
และคาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนน 

 

 
 

โดยท่ี S.D. คือคาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนน 

x  คือคะแนนเฉล่ีย 
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xi  คือ คาของขอมูลของประชสกรคนท่ี i 
i คือลําดับของประชากรคนท่ี i โดย i= 1,2,3,…,N 
N คือจํานวนประชากรท่ีสนใจศึกษาท้ังหมด 

 สถิติท่ีใชในการวิเคราะหเครื่องมือแบบทดสอบวัดผลการเรียนรูกอนและหลังทําการสอน
บทเรียนมัลติมีเดีย  เปนสถิตท่ีินํามาวิเคราะหหาความยากงาย  (p)  และคาอํานาจจําแนก  (r)  ของแบบ
วัดผลการเรียนรู โดยใชสูตรดังนี้  (ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ,2538) 
 
 คาความยากงาย 

 

P=  
 

โดยท่ี P แทน คาดัชนคีวามยากงาย 
rN  แทน จํานวนนกัเรียนท่ีทําขอนั้นถูก 
tN  แทน จํานวนนกัเรียนท้ังหมด 

ในการเลือกขอสอบจะพิจารณาคา P เทากับ 0.20-0.80 
 

คาอํานาจจําแนก 

 
 

โดยท่ี D คือ ดัชนีคาอํานาจจําแนก 
U คือ จํานวนนกัเรียนท่ีตอบถูกในกลุมคําแนนสูง 
L คือ จํานวนนกัเรียนท่ีตอบถูกในกลุมคําแนนต่ํา 

un  คือ จํานวนนกัเรียนท้ังหมดในกลุมคะแนนสูง 
in  คือ จํานวนนกัเรียนท้ังหมดในกลุมคะแนนต่ํา 

ในการเลือกขอสอบจะพิจารณาคา D เทากับหรือมากกวา 0.20 
  
 การหาความเช่ือม่ันของแบบวัดผลการเรียนรู โดยคํานวณจากสูตร KR-20 (KUDER 
Ricgardson-20) ใชสูตรดังนี้ (ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ,2538) 
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โดยท่ี uR  คือ ความเช่ือม่ันของแบบทดสอบ 
n  คือ จํานวนขอสอบท้ังหมด 

2s  คือ ความแปรปรวนของคะแนนรวมท้ังฉบับ 
p คือ จํานวนคนท่ีถูกท้ังหมด 
q คือ สัดสวนของคนทําผิดแตละขอ (q=1-p) 
 

 การหาคาสถิติพ้ืนฐานคือคาเฉล่ียเลขคณิตและคาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานและมีการนําเสนอ
ขอมูลทางดานสถิติเชิงพรรณนาในรูปแบบของตาราง และแผนภูมิคาเฉล่ียเลขคณิตของประชากรโดย
ท่ีคาเฉล่ียเลขคณติหาไดจาก 
 

 
 

โดยท่ี x  คือ คาเฉล่ียเลขคณิต 
xi  คือ คาของขอมูลของประชสกรคนท่ี i 
i คือลําดับของประชากรคนท่ี i โดย i= 1,2,3,…,N 
N คือจํานวนประชากรท่ีสนใจศึกษาท้ังหมด 

 
สวนคาเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

 
 

โดยท่ี S.D. คือคาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนน 

x  คือคะแนนเฉล่ีย 
xi  คือ คาของขอมูลของประชสกรคนท่ี i 



59 
 

i คือลําดับของประชากรคนท่ี i โดย i= 1,2,3,…,N 
N คือจํานวนประชากรท่ีสนใจศึกษาท้ังหมด 

 
 การวิเคราะหคาดัชนีประสิทธิผล (Effectivenesss Index : E.I.) โดยใชวิธีของกูดแมน

,เฟรทเชอร และชไนเดอรฺ (Goodman, Fletchre and Schneider.) โดยดัชนีประสิทธิผลท่ีไดควรมีคา 
0.50 ขึ้นไป 
 
ดัชนีประสิทธิผล = รอยละของผลรวมของคะแนนหลังเรียน-รอยละของผลรวมของคะแนนกอนเรียน 

           100 – รอยละของผลรวมของคะแนนกอนเรยีน 
 

 
 

 เม่ือ  p1
%  คือ รอยละของผลรวมของคะแนนทดสอบกอนเรยีน 

 เม่ือ  p2
%  คือ รอยละของผลรวมของคะแนนทดสอบหลังเรียน 

 สถิติท่ีนํามาวิเคราะหเครื่องมือเปรียบเทียบกอนและหลังการเรียนรูนั้น เปนสถิติท่ีใชในการ
ทดสอบสมมติฐานเปรียบเทียบผลการเรียนรูจากบทเรียนมัลติมีเดียกอนและหลังการเรียนรูเนื่องจาก
เปนประชากรท่ีสนใจศึกษากลุมเดียวกันแลวทําขอสอบชุดเดิมท้ังกอนและหลัง ประชากรท่ีให
ทําการศึกษาและนํามาวิเคราะหจึงไมเปนอิสระตอกัน (Dependent) กลาวคือ สถิติท่ีนํามาใชในการ
วิเคราะหสมมติฐานคือ T-Test Dependent ท่ีระดับนัยสําคัญ 0.05 โดยมีสมมติฐานท่ีสนใจศึกษาตาม
วัตถุประสงค  

 H 0 :ผลการเรียนรูหลังเรียนไมไดสูงกวากอนเรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ต
ระบบปฏิบัติการ iOS 
  H 1 :ผลการเรียนรูหลังเรียนสูงกวากอนเรียนดวยบทเรียนมัลตมีิเดียบนแท็บเล็ต 
ระบบปฏิบัติการ iOS  

และใชสูตรใน  การหาคาสถิติทดสอบเปนดังนี้ (ชูศรี วงศรตันะ,2553) 
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โดยท่ี t  คือ คาสถิติทดสอบท่ีใชพิจารณาใน t-distribution 

D คือ ผลรวมของความแตกตางระหวางคะแนนการทดสอบหลังเรียน
กับกอนเรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดียบนไอแพด 

 2D  คือ ผลรวมของกําลังสองของความแตกตางระหวางคะแนนหลัง
เรียนกับกอนเรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดียบนไอแพด 

         N    คือ จํานวนนกัเรียนท่ีเปนกลุมตัวอยาง 
DF    คือ องศาความเปนอิสระ มีคาเทากับ N-1 

 สถิตท่ีินํามาใชหาคาดัชนีความสอดคลอง (Index of Consistency: IOC) (พวงรัตน ทวีรัตน
,2543:117)  มีรายละเอียดดังนี้คือ  

IOC = R 
          N 

โดยท่ี  IOC คือ คาความเหมาะสมของเนื้อหา 

   R คือ ผลรวมของคะแนนความคดิเห็นของผูเช่ียวชาญ 
   N คือ จํานวนผูเช่ียวชาญท้ังหมด   
 และกําหนดเกณฑมาตรฐานการพิจารณาดังนี ้
   +1 เม่ือแนใจวาเนื้อหามีความเหมาะสม 
   0 เม่ือไมแนใจวาเนื้อหามีความเหมาะสม 
   -1 เม่ือแนใจวาเนื้อหาไมมีความเหมาะสม 

และเกณฑคา IOC แตละรายขอตองมากกวาหรือเทากับ 0.50 
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บทท่ี 4 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 
 การวิจัยในครั้งนี้ เปนการวิจัยกึ่งทดลอง เพ่ือศึกษาผลการเรียนรูการพัฒนาบทเรียน
มัลติมีเดียบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS วิชาความถนัดทางศิลปกรรมศาสตรสําหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปท่ี 6  และเพ่ือศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอการเรียนรูดวยบทเรียนมัลติมีเดียบน
แท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS วิชาความถนัดทางศิลปกรรมศาสตร สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6 
ซ่ึงมีผลการวิเคราะหดังตอไปนี ้
 4.1 ผลการหาคาประสิทธิภาพบทเรียนมัลติมีเดีย 
 4.2  ผลการเรียนรูดวยบทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS 
 4.3  ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนตอการเรียนรูดวยมัลติมีเดียบนแท็บเล็ต
ระบบปฏิบัติการ iOS สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6 

4.1 ผลการหาคาประสิทธิภาพบทเรียนมัลติมีเดีย 
 การหาประสิทธิภาพของบทเรยีนมัลติมีเดีย  ไดนําไปทดลองกับนกัเรยีนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6  
กลุมความถนัดทางศิลปกรรมศาสตร สถาบันกวดวิชาคลินิกการศึกษา KID KID  สาขาจังหวัดระนครศรีอยุธยา  
จํานวน 30 คน ท่ีกําลังศึกษาอยูในภาคการศึกษาท่ี 1 ปการศึกษา 2556 มีผลการทดลองดังนี ้
 4.1.1 การทดลองแบบหนึ่งตอหนึ่งนกัเรียนตอบคําถามผิดจํานวนมาก อาจเปนไปไดเนื้อหา
ซับซอนมากเกินไป จึงไดทําการปรับปรุงบทเรียนมัลติมีเดยี ตัดเนื้อหาสวนท่ีไมสําคัญออก ใหเขาใจ
เนื้อหามากขึ้นและภาพท่ีชัดเจนมากขึน้ ท้ังนี้เพ่ือใหส่ือความหมายท่ีชัดเจนยิ่งขึน้ 
 4.1.2 การทดลองแบบกลุมเล็ก (Small Group Testing)  แสดงผลดังตารางท่ี 4.1  
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ตารางที่ 4.1 การหาคาดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนมัลติมีเดีย จากการทดลองแบบกลุมเล็ก 
 

คนที ่ คะแนนทดสอบกอนเรียน 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 

รอยละ 38.33 90.56 
คะแนนเต็ม 20 20 

 
 จากตารางท่ี 4.1  แสดงคะแนนการทดสอบกอนเรยีนของการทดลองแบบกลุมเล็ก  มีคะแนนเฉล่ีย 
7.67 คะแนน และทดสอบหลังเรียนมีคะแนนเฉล่ีย 18.11 คะแนน จากคะแนนเต็ม 20 คะแนน และได
คาดัชนีประสิทธิผลเทากับ 0.84 

 หลังจากการทดลองแบบกลุมเล็กเพ่ือหาคาดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนมัลติมีเดียแลว  
ผูศึกษาไดสอบถามความพึงพอใจของนกัศึกษาพรอมท้ังนาํขอเสนอแนะจากผูเช่ียวชาญดานส่ือ มาทํา
การปรับปรุงบทเรียนมัลติมีเดีย 

 4.1.3 การทดลองแบบภาคสนาม (Field Group Testing) แสดงผลดังตารางท่ี 4.2 
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ตารางท่ี 4.2 การหาคาดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนมัลติมีเดียจากการทดลองแบบภาคสนาม 
 

คนที ่ คะแนนทดสอบกอนเรียน 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 การหาคาดัชนปีระสิทธิผลของบทเรียนมัลติมีเดียจากการทดลองแบบภาคสนาม (ตอ) 
 

คนที ่ คะแนนทดสอบกอนเรียน 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 
รอยละ 35.67 86.33 

คะแนนเต็ม 20 20 

 ตารางท่ี 4.2 แสดงคะแนนการทดสอบกอนเรียนของการทดสอบแบบภาคสนาม มีคะแนนเฉล่ีย 
7.13 และทดสอบหลังเรียนมีคะแนนเฉล่ีย 17.27 คะแนน จากคะแนนเต็ม 20 คะแนน และไดคาดัชนี
ประสิทธิผลเทากับ 0.78 ซ่ึงคาคะแนนเฉล่ียของผลการสอบกอนและหลัง แสดงผลดังตารางท่ี 4.3  
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4.2  ผลการเรียนรูดวยบทเรียนมลัติมีเดียแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ  iOS 

ตารางที่ 4.3  คาคะแนนเฉล่ียของผลการทดสอบกอนและหลังเรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ต
 ระบบปฏิบัติการ iOS 

 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน n                     x̅                     S.D.        t  P 

 
กอนเรียน   30       7.13               2.596               20.176            .000 
หลังเรียน   30     17.27               2.599 
 
 จากตารางท่ี 4.3 จะเห็นวา คะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนหลังจากท่ีไดเรียน
บทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS  ท่ีมีคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวาคะแนน
กอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  ซ่ึงแสดงใหเห็นอยางชัดเจนวานักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรยีน
มัลติมีเดยีบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS ท่ีผูวิจัยสรางขึ้น สงผลใหระดับความกาวหนาทางการเรยีน
สูงขึ้น 
 
4.3  ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการเรียนรูดวยบทเรียนมัลติมีเดยีบน  
       แท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 6  
 
ตารางที่  4.4  คะแนนความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีตอการเรียนรูดวยบทเรียนมัลติมีเดยีบนแท็บเล็ต
 ระบบปฏิบัติการ iOS สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6 

 
 
 

ความพึงพอใจตอการเรียนการสอน 
ระดับคะแนน (n=30) 

x̅ S.D. ระดับ 
1. ความช่ืนชอบตอการเรียนรูดวยบทเรยีนมัลติมีเดีย    
    บนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS 

4.33 .54 ดี 

2. ความนาสนใจของเนื้อหา 4.37 .55 ดี 
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ตารางที่  4.4 คะแนนความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีตอการเรยีนรูดวยบทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ต
 ระบบปฏิบัติการ iOS สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6 (ตอ) 

 
 จากตารางท่ี 4.4 พบวาคะแนนเฉล่ียความพึงพอใจของนักเรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดียบน    
แท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS มีคะแนนเฉล่ียความพึงพอใจอยูในภาพรวมระดับดี (x̅=4.34) โดยมี
คะแนนเฉล่ียความพึงพอใจในระดับดีและดีมาก 3 อันดับ อันดับแรก ไดแก การนําเสนอของส่ือ         
มีคะแนนเฉล่ียความ  พึงพอใจในระดับมาก (x̅=4.53)  ความชัดเจนของขอความ มีคะแนนเฉล่ียความ
พึงพอใจในระดับดี (x̅=4.40) ความนาสนใจของเนื้อหา มีคะแนนเฉล่ียความพึงพอใจในระดับดี 
(x̅=4.37) 

 
 
 
 
 

ความพึงพอใจตอการเรียนการสอน 
ระดับคะแนน (n=30) 

x̅ S.D. ระดับ 
3. ความเขาใจในการเรียนรูดวยบทเรยีนมัลติมีเดียบน   
   แท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS 

4.30 .70 ดี 

4. ความชัดเจนของขอความ 4.40 .62 ดี 

5. ความชัดเจนของเสียง 4.30 .70 ดี 

6. ความชัดเจนของภาพ 4.27 .69 ดี 

7. การนําเสนอของส่ือ 4.53 .62 ดีมาก 

8. ความสะดวกในการใชงาน 4.27 .74 ดี 

9. ความเหมาะสมของบทเรียน 4.27 .64 ดี 

รวม 4.34 .411 ด ี
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 ผูวิจัยสรางบทเรียนมัลติมีเดียวิชาความถนัดทางศิลปกรรมศาสตร ประกอบดวยบทเรียน 
4 บท ทําการทดลองใชกับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6 หลังจากจบบทเรียนแตละบทเรียนไดทําการวัด 
ความรู ความเขาใจในเรื่องท่ีเรียนบทนั้นๆ แตละบทมีขอสอบ 10 ขอ  และหลังจากจบทุกบท ทําการ
วัดผลดวยแบบทดสอบซ่ึงวัดครอบคลุมทุกเรื่องท่ีเรียนมีจํานวน 20 ขอ ผลปรากฏดังตารางท่ี 4.5 
 

 
 
 

คนที ่

 

ผลการวัดคะแนนระหวางเรียน 
 

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  การวิเคราะหประสิทธิภาพบทเรียนมัลติมีเดยีบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS 
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ตารางที่  4.5  การวิเคราะหประสิทธิภาพบทเรียนมัลติมีเดยีบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS (ตอ) 

 

         

          
สรุปไดวา  แบบทดสอบระหวางเรียน E1/E2=80/87   

มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 ท่ีกําหนด 

คนที ่
ผลการวัดคะแนนระหวางเรียน 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 



 

(69) 

((๖69) 

บทท่ี 5 
สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 
 การวิจัยในครั้งนี้เปนการวิจัยกึ่งทดลอง เพ่ือศึกษาผลการเรียนรูและความพึงพอใจในการ
เรียนรูดวยบทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS  สําหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปท่ี 6  
โดยสามารถสรุปไดดังนี ้

วัตถุประสงคของการวิจัย 
 1.  เพ่ือพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS  ท่ีสงผลตอความถนัด
ทางศิลปกรรมศาสตรใหมีประสิทธิภาพตามท่ีกําหนด  80/80 
 2. เพ่ือศึกษาดัชนีประสิทธิผลการเรียนดานความถนัดทางศิลปกรรมศาสตรบนแท็บเล็ต
ระบบปฏิบัติการ iOS สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6  กอนเรียนและหลังเรียน 
 3.  เพ่ือศึกษาความพึงพอใจตอการเรียนวิชาความถนัดทางศิลปกรรมศาสตรผานการเรยีนรูบน
แท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS  ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6 

สมมติฐานของการวิจัย 
 1.  บทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS ประสิทธิภาพตามเกณฑ  80/80 
 2. นักเรียนมีผลการเรียนรูดานความถนัดทางศิลปกรรมศาสตรดวยบทเรียนมัลติมีเดียบน
แท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS  หลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิต ิ 
 3.  นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS มีความพึงพอใจใน
ระดับมาก 

ประชากรและกลุมตัวอยาง 
  1.  ประชากรในการวิจัย คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6  สถาบันคลินิกการศึกษา KID 
KID  จังหวัดพระนครศรีอยุธยา ภาคเรียนท่ี 1  ปการศึกษา 2556  จํานวน 190 คน 
  2. กลุมตัวอยางในการวิจัย คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6  กลุมความถนัดทางศิลปกรรมศาสตร 
สถาบันคลินิกการศึกษา KID KID  จังหวัดพระนครศรีอยุธยา ภาคเรียนท่ี 1  ปการศึกษา 2556   
จํานวน  42  คน ไดมาจากสุมอยางงาย  (Sample Random Sampling) 
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เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
 1. บทเรียนมัลติมีเดีย 
 2.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน (KR-20:Kuder Richardson) 
 3. แบบสอบถามความพึงพอใจในการเรียนรูดวยบทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตระบบ 
ปฏิบัติการ iOS 

การวิเคราะหขอมูล 
  การวิจัยครั้งนี้ไดวิเคราะหขอมูลดังนี ้

 1. การวิเคราะหแบบประเมินบทเรียนมัลติมีเดียผานแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS โดย
ผูเช่ียวชาญใชวิธีการหาคาคะแนนเฉล่ีย และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานสวนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนกอนและหลังเรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS ใชสถิติท่ีนํามา
วิเคราะหหาความยากงาย  (p) และคาอํานาจจําแนก (r)  ของลวน สายยศ และอังคณา สายยศ (2538) 
หาคาความเช่ือม่ันโดยคํานวณจากสูตร KR-20 (KUDER Ricgardson-20)  และใชสถิติเพ่ือหาคาดัชนี
ความสอดคลอง  (Index of Consistency:IOC) ของพวงรัตน ทวีรัตน (2543) 

5.1  สรุปผลการวิจัย 
 1. นัก เรี ยนมีผลการเรี ยนรู บทเรียนมัลติมี เดี ยบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ  iOS
ประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 
 2. นักเรียนมีผลการเรียนรูดวยบทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS หลังเรียน
สูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี 0.05 
 3. นักเรียนมีความพึงพอใจตอการเรียนรูดวยบทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัตกิาร 
iOS ในระดับดี 

5.2  อภิปรายผลการวิจัย 
 จากการผลิตบทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS ผูวิจัยไดทราบผลการ
วิเคราะหหาคาความเช่ือม่ันของแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนคาดัชนีประสิทธิผลของบทเรียน
มัลติมีเดีย ดังตอไปนี ้
 1.  แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนเปนแบบปรนัยเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จํานวน 20 ขอ 
ใชทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน มีคาความยากงาย (p) อยูระหวาง (0.23-0.78)  คาอํานาจจําแนก (r) 
อยูระหวาง (0.20-0.61)  และคาความเช่ือม่ันของแบบทดสอบเทากับ 0.57  
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 2. ผลการทดลองหาคาดัชนปีระสิทธิผลของบทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ 
iOS ผูวิจัยไดทําการทดลองกับกลุมตัวอยาง 42 คน ซ่ึงปรากฏวามีคาดัชนีประสิทธิผลเทากับ 0.10 เม่ือ
เปรียบเทียบคะแนนเฉล่ียกอนเรียนและหลังเรียนแลวทําใหทราบวามีความกาวหนาทางการเรียนเพ่ิมขึ้น
รอยละ 78 แสดงใหเห็นวาบทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS  ที่ผลิตขึ้นในครั้ง
นี้มีประสิทธิภาพเปนไปตามวัตถุประสงคของการวิจัยสามารถนําไปใชกับการเรียนการสอนวิชาความ
ถนัดทางศิลปกรรมศาสตร (PAT 6)  

 เม่ือเปรียบเทียบวฐา มินเสน  พิมผกา ธานินพงศ   อินทิรา เนขุนทด และ กนกทิพย นิมิต
เกียรติไกล  (2555) ไดทําวิจัยเรื่องการพัฒนาโปรแกรมบทเรียนแท็บเล็ตชวยสอน เรื่องหลักการวิจัย
การดําเนินงานการพัฒนาโปรแกรมบทเรียนแท็บเล็ตชวยสอน เรื่องหลักการวิจัยดําเนินงานในเนื้อหา 
กําหนดการเชิงเสน  พัสดุคงคลัง  และระบบแถวคอย  ในระบบปฏิบัติการแอนดรอยด  ซ่ึงเปน
ระบบปฏิบัติการท่ีพัฒนาขึ้นมาโดยกูเกิล เพ่ือนํา ไปใชใน แท็บเล็ต หรือโทรศัพทมือถือ ท่ีเปน  
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด ผลการทดลองใชโปรแกรมโดยนักศึกษาท่ีเรียนกระบวนวิชาหลักการ
วิจัยดําเนินงานสรุป ไดวา 1) ลักษณะท่ัวไปของโปรแกรม 2) เนื้อหาของโปรแกรม 3) การคํานวณของ
โปรแกรม และ 4) การนําไปใชประโยชนจริงของโปรแกรม ท้ังหมดนี้นักศึกษาแสดงความคิดเห็นวา
โปรแกรมใชไดอยูในเกณฑดีมาก   

 และ นางสาววิลัยพร ไชยสิทธ์ิ (2554) ทําวิจัยเรื่องการพัฒนาแอพพลิเคช่ันฝกทักษะทาง
คณิตศาสตรบนเครื่องคอมพิวเตอรแท็บเล็ตสาหรับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 การพัฒนา
แอพพลิเคช่ันฝกทักษะทางคณิตศาสตรบนเครื่องคอมพิวเตอรแท็บเล็ตสาหรับนักเรียนระดับช้ัน
ประถมศึกษาปท่ี 1 มีวัตถุประสงคดังนี้ 1) เพ่ือหาประสิทธิภาพของแอพพลิเคช่ันฝกทักษะทาง
คณิตศาสตรบนเครื่องคอมพิวเตอรแท็บเล็ตปฏิบัติการแอนดรอยด  2) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนรูดวยแอพพลิเคช่ันฝกทักษะทางคณิตศาสตร  3) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมี
ตอแอพพลิเคช่ันฝกทักษะทางคณิตศาสตร  กลุมตัวอยางในการวิจัยในครั้งนี้เปนนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนบานจอมบึง (วาปพรอมประชาศึกษา)  อ.จอมบึง จ.ราชบุร ีจํานวน 30 คน 
ไดมาโดยการสุมอยางงาย (Sample Random Sampling) เครื่องมือท่ีใชในการรวบรวมขอมูล
ประกอบดวย แอพพลิเคช่ันฝกทักษะทางคณิตศาสตร แบบประเมินประสิทธิภาพของแอพพลิเคช่ัน 
และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูลไดแก คาเฉล่ียสวน
เบ่ียงเบนมาตรฐาน และสถิติทดสอบคาที (t-test Statistic) ผลการวิจัยพบวา 1) ผลการประเมินคุณภาพ
ของแอพพลิเคช่ันโดยผูเช่ียวชาญ 3 ดาน คือดานเนื้อหา ดานการออกแบบแอพพลิเคช่ัน และดานการ
วัดผลและประเมินผล ภาพรวมทุกดานมีคุณภาพอยูในระดับดีมาก ท่ีคาเฉล่ียเทากับ 4.79 2) ผลการ
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ประเมินประสิทธิภาพของแอพพลิเคช่ัน มีประสิทธิภาพเทากับ 80.78/95.11 ซ่ึงสูงกวาเกณฑ 80/80 3) 
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรูกอนกับหลังเรียนดวยแอพพลิเคช่ัน พบวา คะแนนหลังการเรียนรูสูงกวา
กอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01 4) ความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีตอแอพพลิเคช่ันอยู
ในระดับมาก ท่ีคาเฉล่ีย 4.28 

5.3  ขอเสนอแนะ 
 การนํารูปแบบการเรียนการสอนไปใช ผูวิจยัมีขอเสนอแนะ ดังนี ้
 1. ผูสอนจะตองมีความพรอมในหลายๆดาน กลาวคือ ดานตัวผูสอนจะตองมีการเพ่ิมทักษะ
และการเรียนรูดวยบทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS ทักษะการผลิตบทเรียนบน
โปรแกรมตางๆมาประยุกตสรางสรรคเปนบทเรียนในวิชาอ่ืนๆในลําดับตอไป 
 2. การเรียนรูดวยบทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS มีขอดีคือเปน
เทคโนโลยีท่ีเขาถึงตัวผูเรียนไดโดยตรงและใชกันมากขึ้นอยางแพรหลาย ทําใหการเรียนการสอน เปน
เรื่องงาย ดังนั้นจึงควรนําไปใชเพ่ือวัตถุประสงคตางๆ เชน การนัดหมายระหวางครูกับนักศึกษากรณี
ยังไมไดสงเอกสารหรืองาน หรือนัดประชุม นอกจากนี้นักเรียนสามารถสงคําถาม หรือปรึกษากับ
อาจารยประจําวิชาไดโดยตรง 
 3. ในการออกแบบบทเรียนควรศึกษาความตองการของผูเรียน เพ่ือใหผูเรียนไดเปนสวน
รวมในการสรางบทเรียน จะทําใหนักเรียนเกิดความสนใจกับบทเรียนและผูสอนจะไดทราบเกี่ยวกับ
ความตองการของผูเรียนทําใหเปนท่ียอมรับกับท้ังผูเรียนและผูสอนรวมกัน 

ขอเสนอแนะสําหรับการวิจัยคร้ังตอไป 
 1. พัฒนาและเปรียบเทียบผลการเรียนรู จากรูปแบบการเรียนการสอนอ่ืนๆ และพัฒนา
บทเรียนมัลติมีเดียใหเพ่ิมมากขึ้นกวาเดิม เพราะในปจจุบันนักเรียนมีแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS 
หรือคอมพิวเตอรในระบบ iOS เพ่ิมมากขึ้นจนกลายมาเปนสวนหนึ่งในชีวิตประจําวัน จึงควรท่ีจะนํา
เทคโนโลยีในแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS มาใชในเกิดประโยชนกับการเรียนการสอนใหมากขึ้น
และนํามาใชไดทุกท่ีทุกเวลา 
 2. ศึกษารูปแบบการเรียนรูดวยบทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS โดยให
นักเรียนมีสวนรวมออกแบบการเรียนการสอนเพ่ือใหตรงความตองการของนักเรียนและไดวิธีท่ี
เหมาะสมและเกิดประโยชนสูงสุดในการใชเทคโนโลยีเพ่ือการเรียนการสอนในสถานการณของการ
เรียน ในบริบทของสังคมไทยและสภาพการเรียนการสอนของประเทศไทย 
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การวิเคราะหดานดัชนีความสอดคลองของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
สําหรับผูเช่ียวชาญดานการวัดและประเมินผล 

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

คําชี้แจง    1.แบบประเมินชุดนี้เปนแบบประเมินสําหรับผูเช่ียวชาญ เพ่ือประเมินความสอดคลองดาน
วัด และ ประเมินผล การเรียนรูดวยบทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS วิชาความถนัด
ทางศิลปกรรมศาสตร สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6 โดยมีวัตถุประสงคเพ่ือศึกษาผลการเรียนรู
ดวยบทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS 
  2.ขอความอนุเคราะหใหทานโปรดพิจารณาสมรรถภาพดานการวัดและประเมินผลการ
เรียนรูในวิชาความถนัดทางศิลปกรรมศาสตร (PAT6) แตละขอตอไปนี้ มีความสอดคลองกับการวัด
และประเมินผลการเรียนรูในวิชาความถนัดทางศิลปกรรมศาสตร (PAT6) จําเปนตองมีหรือไม แลว
เขียนผลการพิจารณาของทานเกณฑการประเมินของผูเช่ียวชาญมีดังตอไปนี ้
  +1  หมายถึง  แนใจวาสมรรถภาพขอสอบนั้นสอดคลอง 

   0  หมายถึง  ไมแนใจวาสมรรถภาพขอสอบนั้นสอดคลอง 
  -1  หมายถึง  แนใจวาสมรรถภาพขอสอบนั้นไมสอดคลอง 

พรอมกันนี้ขอใหทานใหขอเสนอแนะในชอง ขอเสนอแนะ เพ่ือเปนสวนในการปรับปรุงแบบประเมิน 
สมรรถภาพใหสมบูรณยิ่งขึ้น 
 3.การประเมินของทานมีความสําคัญยิ่ง ตอการพิจารณาความเท่ียงตรงดานการวัดและ
ประเมิน จึงใครขอความรวมมือจากทานไดโปรดประเมินตามความเปนจริง 
 4.ผูวิจัย ขอขอบพระคุณ ผูเช่ียวชาญทุกทานเปนอยางสูง ท่ีกรุณาใหความอนุเคราะหในการ
ตอบแบบประเมินในครั้งนี้ 
 

                             นางสาวพรพรรณ  มานะกิจ 
   นักศึกษาปรญิญาโท สาขาวิชาเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา 
            คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม 
                   มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุร ี
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เรื่อง 
 

วัตถุประสงค 
 

ขอสอบ 
 

ผูเช่ียวชาญ ขอเสนอแนะ 
1 2 3 

1.พ้ืนฐานนาฏศิลป
และดนตรีไทย 

 

1. ผูเรียนสามารถอธิบาย
พ้ืนฐานนาฏศิลปและ
ดนตรีไทยได 
 

1.  การแบงยุคของดนตรีไทยมีกี่ยุค 
ก.  1 ยุค 
ข.  2 ยุค 
ค.  3 ยุค 
ง.  4 ยุค 

+1 +1 +1  

2.  ผูสรางหุนเล็กเปนคนแรกคือใคร                                                                                                               
ก.  กรมพระราชวังบวรวไิชยชาญ  
ข.  สมเด็จพระพุทธเลิศหลานภาลัย 
ค.  สมเด็จฯเจาฟากรมพระยานริศรานุวัตวิงศ 
ง.  เจาพระยามหินทรศักดิ์ธํารง ( เพ็ง เพ็ญกุล ) 
 

+1 +1 +1  
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เรื่อง 
 

วัตถุประสงค 
 

ขอสอบ 
 

ผูเช่ียวชาญ 
 

ขอเสนอแนะ 
1 2 3 

1.พ้ืนฐานนาฏศิลป
และดนตรีไทย 

 

1. ผูเรียนสามารถอธิบาย 
   พ้ืนฐานนาฏศิลปและ  
   ดนตรีไทยได 
 

3.  ดนตรีไทยไมไดอยูในยุคใด 
ก.  สมัยกรุงสุโขทัย 
ข.  สมัยกรุงธนบุร ี
ค.  สมัยกรุงศรีอยุธยา 
ง.  สมัยกรุงรัตนโกสินทร 

+1 +1 +1  

4.  วงดนตรีไทย วงใดใชบรรเลงเพลงในงานศพ
เทานั้น 
ก.  วงปพาทยนางหงส 
ข.  วงปพาทยดกึดําบรรพ 
ค.  วงปพาทยชาตร ี
ง.   ไมมีขอถูก 
 
 
 
 

+1 +1 +1  
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เรื่อง 

 
 

วัตถุประสงค 

 
 

ขอสอบ 

 
 

ผูเช่ียวชาญ 

 

ขอเสนอแนะ 

1 2 3 

1.พ้ืนฐานนาฏศิลป
และดนตรีไทย 

 

1. ผูเรียนสามารถอธิบาย
พ้ืนฐานนาฏศิลปและ
ดนตรีไทยได 
 

5. หุนกระบอกเกิดขึ้นในสมัยรัชกาลท่ีเทาไร 
ก.  รัชกาลท่ี 3 
ข.  รัชกาลท่ี 4 
ค.  รัชกาลท่ี 5 
ง.  รัชกาลท่ี 6 
 

+1 +1 +1  

6. ขอใดกลาวผิด 
ก.  โรงละครดึกดําบรรพ เปดแสดงอยู 8 เรื่อง 
ข.  ละครนอก มีมาตั้งแตครั้งกรุงศรีอยุธยา 
ค.  ละครชาตรี มีอายุเกาแกกวาละครชนิดอ่ืนๆ 
ง.  ละครเสภา มักนิยมใชวงมโหรีบรรเลงและมี
กรับประกอบการขับเสภา 
 
 
 

+1 +1 +1  
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เรื่อง 

 
 

วัตถุประสงค 

 
 

ขอสอบ 
 

 

ผูเช่ียวชาญ 
 

ขอเสนอแนะ 
1 2 3 

1.พ้ืนฐานนาฏศิลป
และดนตรีไทย 

 

1. ผูเรียนสามารถอธิบาย
พ้ืนฐานนาฏศิลปและ
ดนตรีไทยได 
 

7. บัลเลตเปนนาฏศิลปท่ีแสดงบนเวที ถือกําเนิด
ขึ้นท่ีไหน 
ก.   ราชสํานักฝรั่งเศส 
ข.   ราชสํานักอิตาลี 
ค.   ประเทศเยอรมัน 
ง.    ประเทศอังกฤษ 
 

+1 +1 +1  

8. ศิลปะการฟอนรําของไทย สืบตอมาแต
โบราณกาลไดแบบอยางมาจากขอใด 
ก.  จีน 
ข.  อินเดีย 
ค.  ขอม 
ง.  พมา 
 

+1 +1 +1  
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เรื่อง 
 

วัตถุประสงค 
 

ขอสอบ 
 

ผูเช่ียวชาญ 
 

ขอเสนอแนะ 
1 2 3 

1.พ้ืนฐานนาฏศิลป
และดนตรีไทย 

 

1. ผูเรียนสามารถอธิบาย
พ้ืนฐานนาฏศิลปและ
ดนตรีไทยได 
 

9. บัลเลตในประเทศไทย แบงออกเปนกียุ่ค                                                                                                 
ก.   2 ยุค 
ข.   3 ยุค 
ค.   4 ยุค 
ง.   5 ยุค 

+1 +1 +1  

10. เครื่องดนตรใีนขอใดท่ีมีความเกาแกมาก
และเช่ือวาเปนเครื่องดนตรีไทยโบราณของไทย 
ก.  ซอสามสาย 
ข.  กลอง 
ค.  แคน 
ง.  ฆอง 
 
 

+1 +1 +1  
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เรื่อง 
 

วัตถุประสงค 
 

ขอสอบ 
 

ผูเช่ียวชาญ 
 

ขอเสนอแนะ 
1 2 3 

1.พ้ืนฐานนาฏศิลป  
   และดนตรีไทย 
 
 
 
 

1. ผูเรียนสามารถอธิบาย  
  พ้ืนฐานนาฏศิลปและ  
  ดนตรีไทยได 
 

11. ขอใดเปนเพลงพระราชนิพนธของรัชกาลท่ี 7 
ก.  เพลงบุหลันลอยเล่ือน 
ข.  เพลงราตรีประดับดาว 
ค.  เพลงอาทิตยชิงดวง 
ง.  เพลงตับพระลอ 

+1 +1 +1  

2.พ้ืนฐาน             
  ดนตรคีลาสสิค 

1.ผูเรียนสามารถอธิบาย
พ้ืนฐานดนตรีคลาสสิคได 

12.โสตศิลป หมายความถึงขอใด 
ก.  ศิลปะท่ีสรางขึ้นเพ่ือตอบสนองตอการฟง 
เชน ดนตร ี
ข.  ศิลปะท่ีสรางขึ้นเพ่ือตอบสนองตอการ
มองเห็น จิตรกรรม ประติมากรรม ภาพพิมพ 
ค.   ศิลปะท่ีสรางขึ้นเพ่ือตอบสนองตอการ
มองเห็น ละคร ภาพยนตร การแสดง 
ง.   ถูกทุกขอ 

 

+1 +1 +1  
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เรื่อง 
 

วัตถุประสงค 
 

ขอสอบ 
 

ผูเช่ียวชาญ 
 

ขอเสนอแนะ 
1 2 3 

2.พ้ืนฐาน              
   ดนตรคีลาสสิค 

1.ผูเรียนสามารถอธิบาย
พ้ืนฐานดนตรีคลาสสิคได 

13. แซมเบอรมิวสิคจํานวนผูเลน 3 คน เรียกวา 
ก.   Duet 
ข.   Trio 
ค.   Quartet 
ง.   Octet 
 

+1 +1 +1  

14. การวางตําแหนงแสงไฟสองหนานักแสดง
ในทิศทางใดใหความรูสึกหมองเศรา 
ก. สองตรงไปยังจมูกของนกัแสดง 
ข. สองตรงจากคางนกัแสดงขึ้นดานบน 
ค. สองเฉียงทํามุมกับหนานักแสดง 45 องศา 
ง. สองลงจากหนาผากนกัแสดงลงสูพ้ืน 
 

+1 +1 +1  
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เรื่อง 
 

วัตถุประสงค 
 

ขอสอบ 
 

ผูเช่ียวชาญ 
 

ขอเสนอแนะ 
1 2 3 

2.พ้ืนฐาน             
   ดนตรคีลาสสิค 

1.ผูเรียนสามารถอธิบาย
พ้ืนฐานดนตรีคลาสสิคได 

15.Conductor มีความหมายตรงกับขอใด                                                                                                        
ก. ผูอํานวยเพลง 
ข. ผูอํานวยการประพันธเพลง 
ค. ผูอํานวยการเรียบเรียงเพลง 
ง. ผูอํานวยการสรางเพลง 
 

+1 +1 +1  

16.เ ทคโนโลยีดานวงจรอิเล็กทรอนิกส ใน
การสังเคาระหเสียง ระหวางเสียงของเครื่องดนตรี 
ดั้งเดิม กับเสียงแปลกใหมตรงกับคําตอบในขอใด 
ก. ซินธิไซเซอร (Synthesizer) 
ข. คียบอรด (Keyboard) 
ค. ออดิโอ (Audio) 
ง. เวฟเทเบิล (Wavetable) 
 

+1 +1 +1  
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เรื่อง 
 

วัตถุประสงค 
 

ขอสอบ 
 

ผูเช่ียวชาญ 
 

ขอเสนอแนะ 
1 2 3 

3.พ้ืนฐาน             
  ประวัติศาสตรศิลป 

1.ผูเรียนสามารถอธิบาย
พ้ืนฐานประวตัิศาสตร
ศิลปได 

17. ขอใดไมไดจัดอยูในรปูทรงของงานทัศนศิลป 
ก. รูปทรงเรขาคณิต 
ข. รูปทรงอิสระ 
ค. อินทรียรูป 
ง. รูปทรงสมมาตร 

 

+1 +1 +1  

18. รูปนี้แสดงถึงศิลปะแนวใด 
 
 
 
 
 

ก. ศิลปะซูพรีมาตีสม     ข. ศิลปะเซอรเรียลลิสม 
ค.    ศิลปะปอปอารต       ง. ศิลปะนามธรรม 
 
 

+1 +1 +1  
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เรื่อง 

 
 

วัตถุประสงค 

 
 

ขอสอบ 

 

ผูเช่ียวชาญ 
 

ขอเสนอแนะ 
1 2 3 

3.พ้ืนฐาน             
  ประวัติศาสตรศิลป 

1.ผูเรียนสามารถอธิบาย
พ้ืนฐานประวตัิศาสตร
ศิลปได 

19.  “ศิลปนมองวาโลกความเปนจริงท่ีเห็นอยู
เปนเพียงภาพลวงตา” ขอความนีก้ลาวถึงศิลปะ
ในขอใด       

 ก.ศิลปะนามธรรม                                                                                                                                        
ข.ศิลปะปอปอารต                                                                                                                   
ค.ศิลปะเซอรเรียลลิสม                                                                                                                             
ง.ศิลปะออปอารต 

+1 +1 +1  

20.ศิลปนทานใดอยูในชองรอยตอของยคุโร
แมนติก และเรียลลิสม 
ก. โกยา 
ข. โรเจอร  ฟราย 
ค. พอล  เซซาน 
ง. ฟาน  กอหก 

 

+1 +1 +1  
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แบบประเมินเคร่ืองมือวิจัย สําหรับผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา 
เร่ือง การพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS   

วิชาความถนัดทางศิลปกรรมศาสตร สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที6่  
 
คําช้ีแจง  กรุณาทําเครื่องหมาย  ลงในชองวางท่ีตรงกับความคดิเห็นของทานมากท่ีสุด ตามระดับ
เครื่องหมายท่ีตรงกับความคิดเห็นของทาน แบบสอบถามมีลักษณะเปนมาตราสวนประมาณคา 5 
ระดับ ซ่ึงมีความหมายดังนี ้
 5 หมายถึง  มีระดับความพึงพอใจมากท่ีสุด 
 4 หมายถึง  มีระดับความพึงพอใจมาก 
 3 หมายถึง  มีระดับความพึงพอใจปานกลาง 
 2 หมายถึง  มีระดับความพึงพอใจนอย 
 1 หมายถึง  มีระดับความพึงพอใจนอยท่ีสุด 

 

ขอ รายการประเมิน 

ระดับความพึงพอใจ 
มาก
ที่สุด 
(5) 

มาก 
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

นอย 
(2) 

นอย
ที่สุด 
(1) 

1 เนื้อหาบทเรียน      

1.1 ลําดับขั้นในการนําเสนอเนื้อหามีความเหมาะสม      
1.2 การอธิบายเนื้อหามีความเหมาะสมชัดเจน      
1.3 ความนาสนใจในบทเรียนมีความเหมาะสม      

2 ภาพ ภาษา และเสียง      
2.1 เนื้อหาของภาพท่ีนําเสนอมีความถูกตอง      
2.2 ขนาดของภาพท่ีใชประกอบบทเรียนมีความ
เหมาะสม 

     

2.3 ภาพกราฟกท่ีใชประกอบบทเรียนมีความเหมาะสม      
2.4 ภาพเคล่ือนไหวท่ีใชประกอบบทเรียนมีความ
เหมาะสม 

     

2.5 เสียงท่ีใชประกอบบทเรียนมีความเหมาะสม      
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ตอนที่ 3 ขอเสนอแนะ         
ความคดิเห็นและขอเสนอแนะอ่ืนๆ 
…………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………… 
 

ลงช่ือ.........................................................ผูประเมิน 
                       (........................................................) 

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

ขอ รายการประเมิน 

ระดับความพึงพอใจ 
มาก
ที่สุด 
(5) 

มาก 
(4) 

ปาน
กลาง 
(3) 

นอย 
(2) 

นอย
ที่สุด 
(1) 

 2.6ความถูกตองของภาษาท่ีใชมีความถูกตอง
เหมาะสม 

     

3 ตวัอักษร และสี      

3.1  รูปแบบของตัวอักษรท่ีใชการนําเสนอมีความ
เหมาะสม 

     

3.2 ขนาดของตัวอักษรท่ีใชในการนําเสนอมีความ
เหมาะสม 

     

3.3 สีของตัวอักษร โดยภาพรวมมีความเหมาะสม      
3.4 สีของพ้ืนหลังบทเรียน  โดยภาพรวมมีความ
เหมาะสม 

     

3.5 สีของภาพและกราฟก โดยภาพรวมมีความ
เหมาะสม 

     

รวม      
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แบบประเมินเคร่ืองมือวิจัย สําหรับผูเช่ียวชาญดานสื่อ 
เร่ือง การพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS 

วิชาความถนัดทางศิลปกรรมศาสตร สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที ่6  
 

คําช้ีแจง  กรุณาทําเครื่องหมาย  ลงในชองวางท่ีตรงกับความคดิเห็นของทานมากท่ีสุด ตามระดับ
เครื่องหมายท่ีตรงกับความคิดเห็นของทาน แบบสอบถามมีลักษณะเปนมาตราสวนประมาณคา  5 
ระดับ ซ่ึงมีความหมายดังนี ้
 5 หมายถึง  มีระดับความพึงพอใจมากท่ีสุด 
 4 หมายถึง  มีระดับความพึงพอใจมาก 
 3 หมายถึง  มีระดับความพึงพอใจปานกลาง 
 2 หมายถึง  มีระดับความพึงพอใจนอย 
 1 หมายถึง  มีระดับความพึงพอใจนอยท่ีสุด 
 

ขอ รายการประเมิน 

ระดับความพึงพอใจ 
มาก
ที่สุด 
(5) 

มาก
(4) 

ปาน
กลาง 
(3) 

นอย 
(2) 

นอย
ที่สุด 
(1) 

1.   องคประกอบดานภาพ      
 1.1 การออกแบบหนาจอมีความเหมาะสม      
 1.2 ความชัดเจนของภาพ      
 1.3 ปริมาณของเนื้อหาและภาพมีความเหมาะสม      
 1.4 ภาพ/ภาพเคล่ือนไหว/วีดีโอ ภาพกราฟกท่ีใช 

เหมาะสมกับเนื้อหา 
     

 1.5 ลําดับขั้นในการนําเสนอเนื้อหา      
 1.6 ความเหมาะสมของส่ือกับระดับของผูเรียน      

2.   องคประกอบดานตัวอักษร      
 2.1 ลักษณะ ขนาด สีของตัวอักษร ชัดเจน สวยงาม 

อานงาย มีความเหมาะสม 
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ขอเสนอแนะ         
…………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………… 
 

ลงช่ือ..........................................................ผูประเมิน 
                (............................................................) 

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

 
ขอ รายการประเมิน 

ระดับความพึงพอใจ 
มาก
ที่สุด 
(5) 

มาก 
(4) 

ปาน
กลาง 
(3) 

นอย 
(2) 

นอย
ที่สุด 
(1) 

 2.2 มีการใชสี/สัญลักษณ เพ่ือเนนขอความท่ีเปนคํา
สําคัญของเนื้อหา 
 

     

 2.3 ขอความท่ีนําเสนอ ใชภาษาถูกตอง ชัดเจน 
เขาใจงาย 

     

3. องคประกอบดานเสียง      
 3.1  ความชัดเจนของเสียง      
 3.2 เสียงมีความสอดคลองกับบทเรียน      
 3.3 ดนตรีประกอบมีความเหมาะสม      

รวม      
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แบบสอบถามความพึงพอใจการเรียนรูดวยบทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ 
iOS  วิชาความถนัดทางศิลปกรรมศาสตร สําหรับนักเรียนช้ันมธัยมศึกษาปที่ 6 

 
คําชี้แจง  กรุณาทําเครื่องหมาย   ลงในชองท่ีตรงกับความพึงพอใจของทานมากท่ีสุด 
 ความพึงพอใจการเรียนรูดวยบทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ  iOS วิชา
ความถนัดทางศิลปกรรมศาสตร สําหรับนกัเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6  
แบบสอบถามมีลักษณะเปนมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ ซ่ึงมีความหมายดังนี ้
 5 หมายถึง  มีระดับความพึงพอใจมากท่ีสุด 
 4 หมายถึง  มีระดับความพึงพอใจมาก 
 3 หมายถึง  มีระดับความพึงพอใจปานกลาง 
 2 หมายถึง  มีระดับความพึงพอใจนอย 
 1 หมายถึง  มีระดับความพึงพอใจนอยท่ีสุด 
 

 

รายการ 

ระดับความพึงพอใจ 
มาก
ที่สุด 
(5) 

มาก 
(4) 

ปาน
กลาง 
(3) 

นอย 
(2) 

นอย
ที่สุด 
(1) 

1.ความช่ืนชอบตอการเรียนรูดวยบทเรยีน
มัลติมีเดียบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS 

     

2.ความนาสนใจของเนื้อหา      
3.ความเขาใจในการเรียนรูดวยบทเรยีน
มัลติมีเดียบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS 

     

4.ความชัดเจนของขอความ      
5.ความชัดเจนของเสียง      
6.ความชัดเจนของภาพ      
7.การนําเสนอของส่ือ      
8.ความสะดวกในการใชงาน      
9.ความเหมาะสมของบทเรียน      
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ขอเสนอแนะ……………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………… 

 



 

 

 

ภาคผนวก ค 

 -  แบบทดสอบกอนเรียน-หลังเรียน 
 -  เฉลยแบบทดสอบ    
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แบบทดสอบ 
(กอนเรียน-หลังเรียน) 

วิชาความถนดัทางศิลปกรรมศาสตร สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6 
 

คําช้ีแจง 
 1.แบบทดสอบชุดนี้เปนแบบทดสอบผลการเรียนรูดวยบทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ต
ระบบปฏิบัติการ iOS   
 2.ใหผูเรียนทําเครื่องหมาย       คําตอบท่ีคิดวาถูกตองท่ีสุดลงใบแบบทดสอบ ในแตละขอ
ตอไปนี ้
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1.  การแบงยุคของดนตรีไทยมีกี่ยุค 
ก.  1 ยุค     ข.  2 ยุค 
ค.  3 ยุค     ง.  4 ยุค 
 
2.  ผูสรางหุนเล็กเปนคนแรกคือใคร                                                                                                               
ก.  กรมพระราชวังบวรวไิชยชาญ   ข.  สมเด็จพระพุทธเลิศหลานภาลัย 
ค.  สมเด็จฯเจาฟากรมพระยานริศรานุวัตวิงศ ง.  เจาพระยามหินทรศักดิ์ธํารง ( เพ็ง เพ็ญกุล ) 
 
3.  ดนตรีไทยไมไดอยูในยุคใด 
ก.  สมัยกรุงสุโขทัย    ข.  สมัยกรุงธนบุร ี
ค.  สมัยกรุงศรีอยุธยา    ง.  สมัยกรุงรัตนโกสินทร 
 
4.  วงดนตรีไทย วงใดใชบรรเลงเพลงในงานศพเทานั้น 
ก.  วงปพาทยนางหงส   ข.  วงปพาทยดกึดําบรรพ 
ค.  วงปพาทยชาตร ี    ง.   ไมมีขอถูก 
 
5. หุนกระบอกเกิดขึ้นในสมัยรัชกาลท่ีเทาไร 
ก.  รัชกาลท่ี 3    ข.  รัชกาลท่ี 4 
ค.  รัชกาลท่ี 5    ง.  รัชกาลท่ี 6 
 
6. ขอใดกลาวผิด 
ก.  โรงละครดึกดําบรรพ เปดแสดงอยู 8 เรื่อง  
ข.  ละครนอก มีมาตั้งแตครั้งกรุงศรีอยุธยา 
ค.  ละครชาตรี มีอายุเกาแกกวาละครชนิดอ่ืน  ๆ
ง.  ละครเสภา มักนิยมใชวงมโหรีบรรเลงและมีกรับประกอบการขับเสภา 
 
7. บัลเลตเปนนาฏศิลปท่ีแสดงบนเวที ถือกําเนิดขึ้นท่ีไหน 
ก.   ราชสํานักฝรั่งเศส   ข.   ราชสํานักอิตาลี 
ค.   ประเทศเยอรมัน    ง.    ประเทศอังกฤษ 
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8. ศิลปะการฟอนรําของไทย สืบตอมาแตโบราณกาลไดแบบอยางมาจากขอใด 
ก.  จีน     ข.  อินเดีย                                                       
ค.  ขอม     ง.  พมา 
 
9. บัลเลตในประเทศไทย แบงออกเปนกียุ่ค                                                                                                  
ก.   2 ยุค     ข.   3 ยุค 
ค.   4 ยุค     ง.   5 ยุค 
 
10. เครื่องดนตรีในขอใดท่ีมีความเกาแกมากและเช่ือวาเปนเครื่องดนตรีไทยโบราณของไทย 
ก.  ซอสามสาย    ข.  กลอง 
ค.  แคน     ง.  ฆอง 
 
11. ขอใดเปนเพลงพระราชนิพนธของรัชกาลท่ี 7 
ก.  เพลงบุหลันลอยเล่ือน   ข.  เพลงราตรีประดับดาว 
ค.  เพลงอาทิตยชิงดวง   ง.  เพลงตับพระลอ 
 
12.โสตศิลป หมายความถึงขอใด 
ก.  ศิลปะท่ีสรางขึ้นเพ่ือตอบสนองตอการฟง เชน ดนตร ี
ข.  ศิลปะท่ีสรางขึ้นเพ่ือตอบสนองตอการมองเห็น จติรกรรม ประติมากรรม ภาพพิมพ 
ค.   ศิลปะท่ีสรางขึ้นเพ่ือตอบสนองตอการมองเห็น ละคร ภาพยนตร การแสดง 
ง.   ถูกทุกขอ 
 
13. แซมเบอรมิวสิคจํานวนผูเลน 3 คน เรียกวา 
ก.   Duet     ข.   Trio 
ค.   Quartet    ง.   Octet 
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14. การวางตําแหนงแสงไฟสองหนานักแสดงในทิศทางใดใหความรูสึกหมองเศรา 
ก.   สองตรงไปยังจมูกของนกัแสดง  ข.  สองตรงจากคางนกัแสดงขึ้นดานบน 
ค.   สองเฉียงทํามุมกับหนานักแสดง 45 องศา ง.   สองลงจากหนาผากนกัแสดงลงสูพ้ืน 
 
15.Conductor มีความหมายตรงกับขอใด                                                                                                        
ก.   ผูอํานวยเพลง    ข.   ผูอํานวยการประพันธเพลง 
ค.   ผูอํานวยการเรียบเรียงเพลง   ง.   ผูอํานวยการสรางเพลง 
 
16.เทคโนโลยีดานวงจรอิเล็กทรอนิกส ในการสังเคาระหเสียง ระหวางเสียงของเครื่องดนตร ี
ดั้งเดิม กับเสียงแปลกใหมตรงกับคําตอบในขอใด 
ก.   ซินธิไซเซอร (Synthesizer)   ข.  คียบอรด (Keyboard) 
ค.   ออดิโอ (Audio)    ง.   เวฟเทเบิล (Wavetable) 
 
17. ขอใดไมไดจัดอยูในรูปทรงของงานทัศนศิลป 
ก.   รูปทรงเรขาคณติ    ข.   รูปทรงอิสระ 
ค.   อินทรียรูป    ง.   รูปทรงสมมาตร 
 
18. รูปนี้แสดงถึงศิลปะแนวใด 

 
 
 
 
 

ก. ศิลปะซูพรีมาตีสม            ข.  ศิลปะเซอรเรียลลิสม 
ค.    ศิลปะปอปอารต               ง.   ศิลปะนามธรรม 

 
19.  “ศิลปนมองวาโลกความเปนจริงท่ีเห็นอยูเปนเพียงภาพลวงตา” ขอความนีก้ลาวถึงศิลปะในขอใด       
ก.ศิลปะนามธรรม    ข.   ศิลปะปอปอารต                                                                                   
ค.ศิลปะเซอรเรียลลิสม   ง.   ศิลปะออปอารต 
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20.ศิลปนทานใดอยูในชองรอยตอของยคุโรแมนติก และเรยีลลิสม 
ก.   โกยา      ข.   โรเจอร  ฟราย 
ค.   พอล  เซซาน     ง.    ฟาน  กอหก 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



111 

เฉลยแบบทดสอบ 

ขอท่ี 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 

-  ผลการวิเคราะหเคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
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ผลการวิเคราะหเครื่องมือท่ีใชในการวิจยัโดยผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา 

รายการประเมิน คะแนนเฉล่ีย ระดับ 

เนื้อหาบทเรียน 4.11 มาก 

1. ลําดับขั้นในการนําเสนอเนื้อหามีความเหมาะสม 4.00 มาก 

2. การอธิบายเนื้อหามีความเหมาะสมชัดเจน 4.33 มาก 

3. ความนาสนใจในบทเรียนมีความเหมาะสม 4.00 มาก 

ภาพ ภาษา และเสียง 4.22 มาก 

1. เนื้อหาของภาพท่ีนําเสนอมีความถูกตอง 4.33 มาก 

2. ขนาดของภาพท่ีใชประกอบบทเรียนมีความเหมาะสม 4.33 มาก 

3. ภาพกราฟกท่ีใชประกอบบทเรียนมีความเหมาะสม 4.00 มาก 

4. ภาพเคล่ือนไหวท่ีใชประกอบบทเรียนมีความเหมาะสม 4.00 มาก 

5. เสียงท่ีใชประกอบบทเรียนมีความเหมาะสม 4.33 มาก 

6. ความถูกตองของภาษาท่ีใชมีความถูกตองเหมาะสม 4.33 มาก 

ตัวอักษร และสี 3.80 มาก 

  1.    รูปแบบของตัวอักษรท่ีใชการนําเสนอมีความเหมาะสม    3.67 มาก 

                2.   ขนาดของตัวอักษรท่ีใชในการนําเสนอมีความเหมาะสม 4.00 มาก 

                3.    สีของตัวอักษร โดยภาพรวมมีความเหมาะสม 4.00 มาก 

                4.    สีของพ้ืนหลังบทเรียน โดยภาพรวมมีความเหมาะสม 3.67 มาก 

                5.   สีของภาพและกราฟก โดยภาพรวมมีความเหมาะสม 3.67 มาก 

รวม 4.05 มาก 
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ผลการวิเคราะหเครือ่งมือท่ีใชในการวิจยัโดยผูเช่ียวชาญดานส่ือ 

รายการประเมิน คะแนนเฉล่ีย ระดับ 
องคประกอบดานภาพ 4.67 มากที่สุด 

1. การออกแบบหนาจอมีความเหมาะสม 5.00 มากท่ีสุด 
2. ความชัดเจนของภาพ 5.00 มากท่ีสุด 
3. ปริมาณของเนื้อหาและภาพมีความเหมาะสม 4.33 มาก 
4. ภาพ/ภาพเคล่ือนไหว/วีดีโอ ภาพกราฟกท่ีใช เหมาะสม

กับเนื้อหา 
4.00 มาก 

5. ลําดับขั้นในการนําเสนอเนื้อหา 5.00 มากท่ีสุด 
6. ความเหมาะสมของส่ือกับระดับของผูเรียน 4.67 มากท่ีสุด 

องคประกอบดานตัวอักษร 4.78 มากที่สุด 
1. ลักษณะ ขนาด สีของตัวอักษร ชัดเจน สวยงาม อานงาย 

มีความเหมาะสม 
4.67 มากท่ีสุด 

2. มีการใชสี/สัญลักษณเพ่ือเนนขอความท่ีเปนคําสําคัญ 
ของเนื้อหา 

5.00 มากท่ีสุด 

3. ขอความท่ีนําเสนอ ใชภาษาถูกตอง ชัดเจน เขาใจงาย 4.67 มากท่ีสุด 

องคประกอบดานเสียง 4.67 มากที่สุด 
                1.    ความชัดเจนของเสียง 4.67 มากท่ีสุด 
                2.    เสียงมีความสอดคลองกับบทเรียน 4.67 มากท่ีสุด 
                3.    ดนตรีประกอบมีความเหมาะสม 4.67 มากท่ีสุด 

รวม 4.69 มากที่สุด 
 

  

 



115 

ผลของการหาคาความสอดคลองกับการวดัและประเมินผลการเรียนรู 
เรื่อง  การหาคากลางของขอมูลโดยผูเช่ียวชาญ  

 
ขอท่ี ผูเช่ียวชาญ ผูเช่ียวชาญ ผูเช่ียวชาญ ความสอดคลอง 
     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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ผลการวิเคราะหหาความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) 
 

ขอท่ี คา p คา 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 

-  ตัวอยางการเรียนรูดวยบทเรียนมัลติมีเดีย 
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ตัวอยางการเรียนรูดวยบทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการ iOS 
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ตัวอยางบทเรียนประวัติศาสตรศิลป 
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ตัวอยางบทเรียนดนตรีคลาสสิค 
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ตัวอยางบทเรียนนาฏศิลป 
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ประวัติผูเขียน 

ชื่อ-สกุล    พรพรรณ  มานะกจิ 

วัน เดอืน ปเกดิ   26 กันยายน 2531 

ที่อยู    39/8 หมู 1 ตําบล ประตูชัย อําเภอพระนครศรีอยุธยา  

    จังหวัดพระนครศรีอยุธยา 13000 

การศึกษา   ปริญญาตรี สาขาออกแบบนิเทศศิลป คณะศิลปกรรมศาสตร  
    มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุร ี
 

ประสบการณการทํางาน  ผูบริหารโรงเรียนสอนศิลปะและการออกแบบ ideal art and design 
    พ.ศ.2556 จนถึงปจจุบัน 
 

เบอรโทรศัพท   08-7510-8116 
 

อีเมล    kankai_hasami@hotmail.com 
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