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บทคัดย่อ
การวิจัยคร้ังนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อสร้างและพัฒนาบทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพันธ์ วิชา

คอมพิวเตอร์กับชีวิต สำ�หรับนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏสุราษฎร์ธานี ให้มีประสิทธิภาพไม่ต่ำ�กว่า 
80/80 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยบทเรียน e-
Learning แบบปฏิสัมพันธ์ วิชาคอมพิวเตอร์กับชีวิตสำ�หรับนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏสุราษฎร์ธานี
เปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนระหวา่งนกัศกึษาทีเ่รยีนแบบปกตกิบัเรยีนดว้ยบทเรยีน e-Learning 
และศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพันธ์วิชาคอมพิวเตอร์
กับชีวิต กลุ่มตัวอย่างของการวิจัยครั้งนี้เป็นนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏสุราษฎร์ธานี 
จำ�นวน 56 คน ได้มาโดยการสุ่มแบบกลุ่ม โดยพิจารณาเลือกจากนักศึกษากลุ่มที่ลงทะเบียนเรียนวิชา
คอมพิวเตอร์กับชีวิต ท่ีมีตารางเรียนกับผู้วิจัย โดยแบ่งเป็น 2 กลุ่ม คือกลุ่มที่เรียนแบบปกติ จำ�นวน 
28 คน และกลุ่มที่เรียนด้วยบทเรียน e-Learning 28 คน เครื่องมือในการวิจัยคือการเรียนแบบปกติที่
มีเนื้อหากิจกรรมเหมือนกันกับบทเรียน. e-Learning.แบบทดสอบก่อนเรียน แบบทดสอบหลังเรียน และ
แบบสอบถามความพึงพอใจสำ�หรบันกัศกึษาทีเ่รยีนดว้ยบทเรยีน e-Learning สถติใินการวเิคราะหข์อ้มลู
ได้แก่ค่าเฉลี่ยส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติทดสอบ t-test

ผลการวิจัยพบว่า บทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพันธ์วิชาคอมพิวเตอร์กับชีวิต สำ�หรับ
นักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏสุราษฎร์ธานี ที่พัฒนามีประสิทธิภาพเท่ากับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักศึกษาที่เรียนด้วยวิธีปกติและบทเรียน e-Learning หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนที่ระดับนัยสำ�คัญทาง
สถิติ 0.01 และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาที่เรียนด้วยบทเรียน e-Learning สูงกว่ากลุ่มที่
เรียนด้วยวิธีปกติอย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 และนักศึกษามีความพึงพอใจต่อการเรียนด้วย
บทเรียน e-Learning อยู่ในระดับมาก
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Abstract
The purpose of this research is: 1) to create and develop e-learning lessons in relation 

to computer subject for Suratthani Rajabhat University students to meet the criteria of at least 
80/80, 2) to study students’ achievement before and after using e-learning lessons, 3) to  
compare students’ achievement between a control group and an experimental group, and  
4) to study students’ satisfaction of e-learning lessons. A sample group was 56 undergraduate 
students of Suratthani Rajabhat University. These students were selected by using purposive 
sampling. Students were divided into two groups: 28 students were in a control group and 
the others 28 students were in an experimental group. Research instruments were lesson 
plans and e-learning lesson plans, pre-test and post-test, and a satisfaction questionnaire. 
Data were analysed by using means, standard deviations, and t-test. 

The develop e-learning lessons in relation to computer subject for Suratthani Rajabhat 
University students to meet the criteria of at least 80/80. The results showed that students’ 
achievement after using general lessons and e-learning lessons was increased significantly 
at the 0.01 level. The e-learning achievement of an experimental group was increased more 
than a control group at the significance level of 0.01 The students’ satisfaction of e-learning 
lessons was at a high level.

Keywords:	interactive e-learning, Computer for Life

บทนำ�
มหาวิทยาลัยราชภัฏสุราษฎร์ธานีมีการ

ผลิตบัณฑิตหลากหลายสาขาวิชามีหลักสูตรการ
ศึกษาที่ประกอบด้วย หมวดวิชาการศึกษาทั่วไป 
และหมวดวิชาเฉพาะหมวดวิชาการศึกษาทั่วไป 
ประกอบด้วย กลุ่มวิชาภาษาและการสื่อสาร กลุ่ม
วชิามนุษยศาสตร ์กลุม่วชิาสงัคมศาสตร ์และกลุม่
วิชาคณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ซ่ึง
ในรายวิชาในหมวดการศึกษาทั่วไปบังคับเรียน
ทุกกลุ่มวิชาและนักศึกษาทุกคนต้องเรียนวิชา
คอมพิวเตอร์กับชีวิตเป็นวิชาบังคับในหมวดการ
ศึกษาทั่วไป ซึ่งการเรียนการสอนในรายวิชานี้
ส่วนใหญ่เป็นการสอนแบบบรรยาย อภิปรายและ
สาธิตการใช้เครื่องมือให้ผู้เรียนเรียนตามและให้ผู้

เรียนปฏิบัติตามแต่เนื่องจากผู้เรียนมาจากหลาย
พื้นที่มีพื้นฐานทางด้านคอมพิวเตอร์ต่างกันและ
จำ�นวนเครื่องคอมพิวเตอร์ไม่เพียงพอต่อผู้เรียน
ทำ�ให้เรียนไม่ทันทำ�ให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ต่ำ� การใช้บทเรียนผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ เข้า
มาเป็นส่วนเสริมการเรียนการสอน ทำ�ให้ผู้เรียน
ไม่ว่าจะอยู่ที่ไหนก็สามารถเรียนได้ การเรียนใน
ลักษณะนี้จึงเป็นอีกตัวช่วยหนึ่งที่ช่วยให้ผู้เรียน
สามารถเรียนเนื้อหาได้ทันและสามารถนำ�ไปใช้
กับนักศึกษา ที่เรียนภาคสมทบ ทำ�ให้ผู้เรียนมี
ความสะดวกเรือ่งของเวลาและสถานที ่ซึง่บทเรยีน 
ดังกล่าวจะอยู่ในรูปแบบต่างๆ อาทิ สื่อผสม
แบบดิจิทัล ข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว
เสียง และวีดิทัศน์ จึงเหมาะกับการศึกษาในยุค
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เทคโนโลยท่ีีมีการเปลีย่นแปลงอยู่อย่างตลอดเวลา 
การจัดกิจกรรมปฏิสัมพันธ์ในการเรียนการสอนที่ 
เหมาะสม ทำ�ให้การเรียนการสอนมีประสิทธิภาพ
และประสิทธิผลมากขึ้น

วิชาคอมพิวเตอร์กับชีวิต เป็นวิชาที่
ศึกษาเก่ียวกับระบบคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยี
สารสนเทศ บทบาทความสำ�คัญของคอมพิวเตอร์
และเทคโนโลยีสารสนเทศต่อชีวิตและสังคม การ
ใช้โปรแกรมระบบและโปรแกรมประยุกต์เพื่อการ
สืบค้นข้อมูล การแสวงหาความรู้และการสื่อสาร
ขอ้มลู ระบบเครอืขา่ยคอมพิวเตอร์จากแหล่งขอ้มูล
ต่างๆ รวมถึงการเคารพสิทธิทางปัญญา

ความมุ่งหมายของการวิจัย
1 .  เพื่ อสร้ า งและ พัฒนาบทเรี ยน  

e-Learning แบบปฏิสัมพันธ์ วิชาคอมพิวเตอร์
กับชีวิต สำ�หรับนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ
สุราษฎร์ธานี ให้มีประสิทธิภาพไม่ต่ำ�กว่า 80/80

2. เพื่อศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรยีนของนกัศกึษากอ่นเรยีนและหลงัเรยีน
ด้วย.บทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพันธ์ วิชา
คอมพวิเตอรก์บัชวีติ สำ�หรบันักศกึษามหาวทิยาลยั
ราชภัฏสุราษฎร์ธานี

3. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนระหว่างนักศึกษาที่เรียนแบบปกติกับเรียน
ด้วยบทเรียน e-Learning		

4. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่
เรียนด้วยบทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพันธ์ 
วิชาคอมพิวเตอร์กับชีวิต

สมมติฐานการวิจัย
1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนผู้ เรียนที่

เรียนด้วยบทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพันธ์ 

วิชาคอมพิวเตอร์กับชีวิตที่พัฒนาข้ึนมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน ที่นัย
สำ�คัญทางสถิติที่ .01

2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่
เรียนด้วยบทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพันธ์
วิชาคอมพิวเตอร์กับชีวิตที่พัฒนาข้ึนมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรยีนสงูกวา่การสอนแบบปกต ิทีน่ยัสำ�คัญ
ทางสถิติที่ .01

วิธีดำ�เนินการวิจัย
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง

ประชากร คือ นักศึกษาระดับปริญญา
ตรี  ที่ ลงทะเบียนวิชาคอมพิวเตอร์กับชีวิต 
มหาวิทยาลัยราชภัฏสุราษฎร์ธานี ภาคเรียนท่ี 
1/2556 

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งน้ีได้แก่
นักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏ 
สุราษฎร์ธานีที่เรียนวิชาคอมพิวเตอร์กับชีวิต ใน
ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2556 ได้มาโดยการ
สุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) 
ประกอบดว้ย กลุม่ตวัแทนกลุ่มตวัอยา่งหาคณุภาพ
ของเนื้อหาแบบทดสอบและแบบสอบถามความ
พึงพอใจ จำ�นวน 34 คน กลุ่มการทดลอง
ประสทิธภิาพแบบเดีย่ว.จำ�นวน 3 คน.กลุม่ทดสอบ
ประสทิธภิาพแบบกลุม่.จำ�นวน 9 คน กลุม่ทดสอบ
ประสิทธิภาพภาคสนาม จำ�นวน 28 คน กลุ่ม
ควบคุม จำ�นวน 28 คน และกลุ่มนำ�ไปใช้จริง 
38 คน

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย

1. สร้างบทเรียน e-Learning ประกอบ
ด้วย ขั้นตอนดังนี้

ขัน้ที ่1 วเิคราะหแ์ละออกแบบเนือ้หา ใน
การผลิตบทเรียน e-Learning 
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ขั้นที่ 2 เขียนเนื้อหาเป็นขั้นเสนอราย
ละเอียดของเนื้อหาแต่ละหน้า ประกอบด้วยส่วน
สำ�คัญ 4 ส่วน คือ (1) คำ�อธิบาย (2) เสียง (3) 
ภาพนิ่งและ (4) มัลติมีเดีย

ขั้นที่ 3 กำ�หนดกิจกรรม แนวตอบ และ
สรา้งแบบประเมนิ แบง่ออกเปน็ (1) แบบประเมนิ
ก่อนเรียน และ (2) แบบประเมินหลังเรียน 
แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน วัดระดับ
พฤตกิรรมพทุธพิสัิยเปน็ แบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 
5 ตัวเลือก แบบคู่ขนาน มีขั้นตอนการสร้างดังนี้

1) ศึกษาเอกสารและตำ�รา เกี่ยวกับการ
สร้างแบบทดสอบ และเนื้อหาสาระที่ใช้สร้างแบบ
ทดสอบ

2) กำ�หนดรูปแบบของแบบทดสอบก่อน
และหลงัเรยีน เป็นแบบปรนยัชนดิเลอืกตอบ 5 ตวั
เลือก และ เป็นแบบคู่ขนาน

3) สร้างตารางวิเคราะห์วัตถุประสงค์เชิง
พฤติกรรมด้านพุทธิพิสัยโดยยึดรูปแบบของเบน
จามินบลูม มี 6 ระดับ คือ ความรู้ความจำ� ความ
เข้าใจ การนำ�ไปใช้ การวิเคราะห์ การสังเคราะห์ 
และการประเมินค่า สำ�หรบัแบบทดสอบกอ่นเรยีน
และหลังเรียนที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้มี 5 ระดับ คือ 
ความรู้ความจำ� ความเข้าใจ การนำ�ไปใช้ และการ

วิเคราะห์ และวัตถุประสงค์ด้านทักษะพิสัย

4) เขยีนแบบทดสอบเปน็รายขอ้ ผูวิ้จยัได้
สร้างแบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบหลัง
เรียน วัดระดับพฤติกรรมด้านพุทธิพิสัยเป็นแบบ
คู่ขนาน ปรนัยชนิดเลือกตอบ 5 ตัวเลือก แบ่งเป็น
แบบทดสอบก่อนเรียน จำ�นวน 8 ฉบับๆละ 15 
ข้อ และแบบทดสอบหลังเรียน จำ�นวน 8 ฉบับๆ 
ละจำ�นวน 15 ข้อ 

5) ตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบ
โดยผู้ทรงคุณวุฒิ และปรับปรุงแก้ไข ผู้วิจัยได้ นำ�
แบบทดสอบทีส่รา้งแลว้ใหผู้ท้รงคณุวฒุดิา้นวดัและ
ประเมินผลการศึกษาตรวจสอบด้วยแบบประเมิน
คุณภาพของแบบทดสอบ ผู้ทรงคุณวุฒิให้ปรับแก้
ขอ้สอบในเรือ่ง ความชดัเจนของคำ�ถาม และเฉลย 
หลังจากนั้นผู้วิจัยได้ปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอ
แนะของผู้ทรงคุณวุฒิ

6) ทดลองใชแ้บบทดสอบกบักลุ่มตวัแทน
กลุ่มตัวอย่าง เป็นนักศึกษาท่ีเรียนในภาคเรียน
ที่  1 ปีการศึกษา 2556 สำ�หรับนักศึกษา 
มหาวิทยาลัยราชภัฏสุราษฎร์ธานี ที่เคยเรียน
รายวิชาคอมพิวเตอร์กับชีวิต จำ�นวน 34 คน

7) วิเคราะห์คุณภาพแบบทดสอบ ค่า
ความยากง่าย (p) และค่าอำ�นาจจำ�แนก (B)
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8) คัดเลือกแบบทดสอบก่อนเรียนและ
แบบทดสอบหลังเรียนโดยคัดเลือกแบบทดสอบที่
เป็นไปตามเกณฑ์ที่กำ�หนดโดยพิจารณาค่าความ
ยากง่าย และค่าอำ�นาจจำ�แนกท่ีใกล้เคียงกัน 
คำ�ถามในทางเดียวกันมาเป็นแบบคู่ขนาน จำ�นวน 
8 หน่วยหน่วยละ15 ข้อ รวม120 ข้อ คัดเลือกให้
เหลือหน่วยละ 10 ขอ้ จำ�นวน 80 ขอ้ รวม 8 ฉบบั

9) วิเคราะห์ค่าความเช่ือมั่นโดยใช้สูตร
ของลิฟวิงสตัน. (Livingston,1971. อ้างใน ราตรี 
นนัทสคุนธ,์ 2555) ผลการหาคา่ความเช่ือมัน่ของ
แบบทดสอบทั้ง 8 ฉบับ 

10) จัดทำ�แบบทดสอบฉบับสมบูรณ์ 
โดยพิมพ์แบบทดสอบฉบับสมบูรณ์แล้วนำ�ไปใช้
ทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนกับกลุ่มตัวอย่าง
ที่เรียนบทเรียน e-Learning

ขั้นที่ 4 ผลิตงานเสียงและภาพ

ผู้วิจัยได้ทำ�เว็บเพจ กำ�หนดอักษร ภาพ
และกราฟิก และการเชื่อมโยงผ่านเครือข่าย จาก
นั้นนำ�เสนอด้านเทคโนโลยี ตรวจสอบรูปแบบ 
ตำ�แหน่ง ลักษณะของภาพและกราฟิกของเว็บเพจ
ทั้งหมด

ขั้นที่ 5 สร้างสื่อเสริม เป็นแหล่งความรู้
เพิม่เตมิ เปน็สว่นทีน่กัศกึษาสามารถศึกษาเนือ้หา
และความรู้เพิ่มเติมจากฐานความรู้ที่เชื่อมโยงไป
ยังเว็บไซต์ที่มีข้อมูลหรือเนื้อหาสาระที่เกี่ยวข้อง
กับเนื้อหา

ข้ันที่ 6	 จัดทำ�คูม่อืการเรยีน เปน็เอกสาร
แนะนำ�ขัน้ตอนการเรยีนดว้ย.บทเรียน e-Learning 
แบบปฏิสัมพันธ์รายวิชาคอมพิวเตอร์กับชีวิต

ขั้นที่ 7 นำ�บทเรียน e-Learning ทดสอบ
ประสิทธิภาพประกอบด้วย

1) การทดสอบประสิทธิภาพแบบเด่ียว.
นำ�บทเรียน e-Learning ที่ปรับปรุงแล้วไปทดลอง
ใชกั้บนกัศกึษามหาวิทยาลยัราชภัฏสรุาษฎรธ์าน ีที่
มีผลการเรียนอยู่ในระดับอ่อน ปานกลาง และเก่ง 
จำ�นวน 3 คน เพือ่ตรวจสอบหาขอ้บกพรอ่งของบท
เรียน e-Learning ในด้านต่างๆ เช่น ความชัดเจน
ของการนำ�เสนอเนือ้หา ภาพประกอบ คำ�บรรยาย 
การใช้งานหน้าเว็บ ความสะดวกในการเช่ือมโยง
ข้อมูล กิจกรรมที่ผู้วิจัยกำ�หนด เป็นต้น โดยผู้วิจัย
สังเกตพฤติกรรม สัมภาษณ์ และบันทึกส่ิงที่ควร
แก้ไขเพื่อนำ�มาปรับปรุงบทเรียน e-Learning ให้
สมบูรณ์

ตารางที่ 1	 วิเคราะห์คุณภาพแบบทดสอบ ค่าอำ�นาจจำ�แนก และค่าความยากง่าย

หน่วยที่ ค่าอำ�นาจจำ�แนก (B) ค่าความยาก (p) ค่าความเชื่อมั่น (r
cc
)

หน่วยที่ 1 0.26 – 0.69 0.38 – 0.71 0.77

หน่วยที่ 2 0.33 – 0.76 0.26 – 0.71 0.81

หน่วยที่ 3 0.35 – 0.73 0.35 – 0.74 0.85

หน่วยที่ 4 0.24 – 0.78 0.32 – 0.79 0.81
หน่วยที่ 5 0.34 – 0.68 0.32 – 0.59 0.77

หน่วยที่ 6 0.29 – 0.65 0.29 – 0.65 0.74

หน่วยที่ 7 0.29 – 0.76 0.21 – 0.76 0.78

หน่วยที่ 8 0.23 – 0.65 0.38 – 0.82 0.77
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2) การทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุ่ม
นำ�บทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพันธ์ ท่ี
ผ่านการปรับปรุงแล้วไปทดลองให้กับนักศึกษา
มหาวิทยาลัยราชภัฏ สุราษฎร์ธานี ที่มีผลการ
เรียนท่ีอยู่ในกลุ่มอ่อน ปานกลาง และเก่ง กลุ่ม
ละ 3 คน จำ�นวน 9 คน โดยพิจารณาจากผลการ
เรียน จากนั้นสอบถามนักศึกษาเกี่ยวกับความ
เข้าใจ เนื้อหา การใช้งาน กิจกรรมที่ผู้วิจัยกำ�หนด 
โดยภาพมุ่งเน้นผลสัมฤทธิ์และประสิทธิภาพบท
เรียน e-Learning เพื่อตรวจสอบหาข้อบกพร่อง
ของบทเรยีน e-Learning และนำ�มาปรบัปรงุแกไ้ข
ให้สมบูรณ์ยิ่งขึ้น

3) การทดสอบประสิทธิภาพแบบภาค
สนามนำ�บทเรียน e-Learning ที่ผ่านการปรับปรุง
แล้วไปการทดสอบประสิทธิภาพภาคสนามกับ
นักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ สุราษฎร์ธานี 
ประมาณ 28 คน จากนั้นให้นักศึกษาตอบ
แบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อบทเรียน  
e-Learning

2. สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจของ
นักศึกษาที่มีต่อบทเรียน e-Learning โดยแบ่ง
ออกเป็น.3.ตอน.ได้แก่ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปเกี่ยว
กับผู้ตอบแบบสอบถาม ตอนที่ 2 องค์ประกอบ
และประโยชน์ของบทเรียน e-Learning.เป็น
แบบสอบถามปลายปิด จำ�นวน 23 ข้อ และตอน
ที่ 3 เป็นแบบสอบถามปลายเปิด จำ�นวน 1 ข้อ มี
ขั้นตอนการสร้าง 7 ขั้นตอน

ขั้นที่ 1 ศึกษาเอกสารและตำ�ราเกี่ยวกับ
การสรา้งแบสอบถามเพ่ือเปน็แนวทางในการสรา้ง
แบบสอบถามความพึงพอใจ

ขัน้ที ่2 กำ�หนดสิง่ทีจ่ะประเมนิ ครอบคลมุ 
(1) องค์ประกอบของบทเรียน e-Learning และ 
(2) ประโยชน์ที่นักศึกษาได้รับจากการใช้บทเรียน 
e-Learning

ข้ันที ่3 กำ�หนดรปูแบบ เปน็แบบสอบถาม
แบบมาตรประมาณค่า (Rating scale) 5 ระดับ 
2 ตอน จำ�นวน 23 ข้อโดยมีเนื้อหาครอบคลุมทั้ง 
8 หน่วย

ข้ันที่  4 ส ร้างแบบสอบถาม เป็น
แบบสอบถามความพึงพอใจเก่ียวกับบทเรียน  
e-Learning มี 3 ตอน ได้แก่

ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปเกี่ยวกับผู้ตอบ
แบบสอบถาม

ตอนที ่2 องคป์ระกอบและประโยชนข์อง
บทเรียน e-Learning แบบสอบถาม มีดังนี้ (1) 
ส่วนนำ� (2) ด้านเนื้อหา (3) ด้านการออกแบบ
จอภาพ (4) ด้านปฏิสัมพันธ์และให้ผลย้อนกลับ 
(5) ด้านการประเมินผล (6) ด้านประโยชน์ที่ได้
รับจากบทเรียน e-Learning (7) ด้านประโยชน์
การส่งงานผ่านบทเรียน e-Learning 

ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม เป็น
แบบสอบถามปลายเปิด

ขั้ นที่  5  ต ร วจสอบคุณภาพของ
แบบสอบถามความพึงพอใจ โดยผู้ทรงคุณวุฒิ
และปรับปรุง โดยการนำ�แบบสอบถามความพึง
พอใจและแบบประเมนิคณุภาพของแบบสอบถาม. 
ให้ผู้ทรงคุณวุฒิด้านวัดและประเมินผลการศึกษา 
เพือ่ตรวจสอบขอ้คำ�ถามครอบคลุมสิง่ทีจ่ะประเมนิ 
ความชัดเจน จำ�นวนคำ�ถาม และความเหมาะสม 
ในการนำ�ไปใช้	

ขั้นที่ 6 ทดลองใช้แบบสอบถามกับกลุ่ม
ตวัอยา่งทีใ่ชท้ดสอบประสิทธภิาพแบบกลุม่จำ�นวน 
34 คน เพื่อตรวจสอบคุณภาพของแบบสอบถาม 
วิเคราะห์ค่าความเช่ือมั่นของแบบทดสอบโดย
หาหาค่าความเชื่อมัน (Reliability) ด้วยสูตรหา
ค่าสัมประสิทธิ์อัลฟาของครอนบาคผลการหา
ค่าความเชื่อมั่นของแบบสอบถาม 0.83 ของ
แบบสอบถาม 
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ขั้นที่ 7 สร้างแบบสอบถามฉบับสมบูรณ์ 
และดำ�เนินการจัดพิมพ์เพื่อนำ�มาสอบถามความ
พึงพอใจเกี่ยวกับกลุ่มตัวอย่างในการวิจัยครั้งนี้

ขั้นตอนการวิจัย

ขั้ น ต อ น ก า ร วิ จั ย ใ น ก า ร ท ด ส อ บ
ประสิทธิภาพของบทเรียน e-Learning มี 3 ขั้น
ตอน คือ การทดสอบแบบเดี่ยว การทดสอบ
แบบกลุ่ม และการทดสอบแบบภาคสนาม ทั้ง 3 
ข้ันตอน มีขั้นตอนการรวบรวมข้อมูลเหมือนกัน
ได้แก่ (1) การเตรียมสถานที่ (2) วันเวลาในการ
ทดสอบ (3) ขั้นตอนการทดลองใช้ และ (4) การ
เก็บรวบรวมข้อมูล

1. การจัดเตรียมสถานที่คือการจัดโต๊ะ
เก้าอ้ีอุปกรณ์การเรียนการสอนและสิ่งอำ�นวย
ความสะดวกในการเรียนการสอน

2. วัน เวลา ในการทดสอบประสิทธิภาพ

3. ขั้นตอนของการทดลองใช้บทเรียน  
e-Learning มีดังนี้ 

3.1 ขัน้เตรยีมการทดลอง (1) ปฐมนเิทศ
นักศึกษา ผู้วิจัยได้ทำ�การปฐมนิเทศนักศึกษาที่
เป็นกลุม่ทดลองโดยช้ีแจงใหท้ราบถงึวตัถปุระสงค์
ของการวจิยั (2) นกัศกึษาศกึษาคูม่อืการเรยีนด้วย
บทเรียน e-Learning

3.2 ข้ันดำ�เนินการทดลองใช้บทเรียน 
e-Learning (1) ศึกษาแนะนำ�การใช้งานบท
เรียน e-Learning (2) ศึกษาแนะการเรียนเป็น
ส่วนที่อธิบาย ประกอบด้วย คำ�อธิบายรายวิชา 
วตัถุประสงค ์รายช่ือบทเรยีน 8 หน่วย คู่มอืการใช้ 
และการประเมนิ (3) ทำ�แบบทดสอบกอ่นเรยีน (4) 
ศกึษาแผนการเรียน ประกอบด้วย หวัเรือ่ง แนวคดิ 
วัตถุประสงค์ (5) ศึกษาเนื้อหาและสรุป ประกอบ
ด้วย คำ�อธิบาย เสียง ภาพนิ่ง และมัลติมีเดีย (6) 
ศึกษาแหล่งข้อมูลเพ่ิมเติมจากเว็บไซต์ภายนอก 
(7) ปฏิสัมพันธ์ในห้องสนทนา มีการปฏิสัมพันธ์

ระหว่างอาจารยผู้์สอนกับนักศกึษาและปฏิสมัพนัธ์
ระหวา่งนกัศกึษา (8) อภปิรายและแสดงความคดิ
เหน็กระทูใ้นกระดานขา่ว เกีย่วกบัเนือ้หาสาระตาม
หัวข้อที่กำ�หนดไว้ (9) ทำ�แบบฝึกหัดท้ายบทเรียน
และการส่งงาน (10) ทำ�แบบทดสอบหลังเรียน 

4. เก็บรวบรวมขอ้มลู ผู้วิจยัไดน้ำ�บทเรยีน 
e-Learning ทำ�การทดสอบประสทิธภิาพแบบเดีย่ว 
(1:1:1) เป็นการทดลองประสิทธิภาพบทเรียน  
e-Learning กับนักศึกษา จำ�นวน 3 คน โดยใช้กับ
นักศึกษาที่มีผลการเรียนในระดับอ่อน ปานกลาง
และเกง่ นำ�ผลทีไ่ดจ้ากการทดลองมาปรับปรุงแลว้
ทำ�การทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุ่ม (3:3:3) 
เปน็การทดลองบทเรยีน e-Learning กบันกัศกึษา 
9 คน เป็นนักศึกษากลุ่มที่เรียนระดับอ่อน ปาน
กลางและเก่ง.และนำ�ผลที่ได้จากการทดลองมา
ปรับปรุงและทำ�การทดสอบประสิทธิภาพภาค
สนาม.เป็นการทดสอบประสิทธิภาพบทเรียน  
e-Learning กับนักศึกษา ทั้งชั้น จำ�นวนนักศึกษา
จำ�นวน 28 คนโดยรวบรวมข้อมูลดังนี้

1) แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 
ภาคทฤษฎีเป็นแบบทดสอบแบบปรนัยชนิดเลือก
ตอบ 5 ตัวเลือก จำ�นวน 10 ข้อ ผลจากแบบ
ทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนของนักศึกษา
แต่ละคนจะถูกส่งเก็บรวบรวมไว้ที่ฐานข้อมูล 
สำ�หรบัภาคปฏบัิตเิมือ่นกัศกึษาทำ�เสรจ็แล้วทำ�การ
อัพโหลดไฟล์ส่ง อาจารย์ผู้สอนตรวจผลงานให้
คะแนนตามเกณฑ์ที่กำ�หนด คะแนนจะไปเก็บไว้
ที่ฐานข้อมูลซึ่งนักศึกษาสามารถตรวจสอบดูได้

2) สมัภาษณเ์กบ็รวบรวมขอ้มลูนกัศกึษา
จากแบบสัมภาษณ์เกี่ยวกับบทเรียน e-Learning

3) สอบถามความพึงพอใจ เก็บรวบรวม
ข้อมูลจากแบบสอบถามความพึงพอใจเกี่ยวกับ 
บทเรียน e-Learning ในภาคสนาม 28 คน



Journal of Education, Mahasarakham University 207 Volume 10 Number 2 April-June 2016

การวิเคราะห์ข้อมูล

ในการวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยได้ดำ�เนิน
การตามลำ�ดับขั้นตอน ดังนี้

ขัน้ตอนที ่1 การวเิคราะหห์าประสทิธภิาพ
ของบทเรียน e-Learning ไมต่่ำ�กวา่ 80/80 โดยใช้
สูตร (ชัยยงค์ พรหมวงศ์, สมเชาว์ เนตรประเสริฐ 
และสุดา สินสกุล, 2520: 136)	

ขั้นตอนที่ 2 การวิเคราะห์ความก้าวหน้า
ของนักศึกษาที่เรียนด้วยบทเรียน e-Learning  
เป็นการวิเคราะห์เปรียบเทียบความแตกต่างของ
คะแนนที่ได้จากการเป็นการหาค่า t ทดสอบ
สมมุติ ฐ านว่ าต่ า ง กันห รือไ ม่ ด้ วยบทเรี ยน  
e-Learning (Glass and Hopkins 1987: 217) 
และการวิเคราะห์กลุ่มทดสอบกับกลุ่มควบคุม 
โดยอาศัยการทดสอบที (t-test Independent 
Samples) เพือ่ทดสอบนยัสำ�คัญของคะแนนเฉลีย่
ระหว่างกลุ่มทดสอบกับกลุ่มควบคุม (Roger, 
1999 อ้างถึงใน พิสุทธา อารีราษฎร์, 2550)

ขั้นตอนที่ 3 การวิเคราะห์ความพึง
พอใจของนักศึกษาเก่ียวกับคุณภาพของบทเรียน  
e-Learning โดยการวิเคราะห์ใช้ค่าเฉลี่ย (Mean) 
และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation 
S.D.) (Best, John W. and Kahh, James V. 
1986: 181)

	

ผลการวิจัย
1. ผลการสร้างและพัฒนาบทเรียน 

e-Learning แบบปฏิสัมพันธ์ วิชาคอมพิวเตอร์
กับชีวิต สำ�หรับนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ
สุราษฎร์ธานี 

1) ผลการทดลองหาประสิทธิภาพบท
เรยีน e-Learning พบว่าการทดสอบประสทิธภิาพ
แบบเดีย่ว 1:1:1 แบบกลุม่ 3:3:3 แบบภาคสนาม 
กลุ่มใหญ่ 28 คน มีประสิทธิภาพ 70.42/65.56  
77.78/70.00 89.83/83.0 และกลุ่มทดลองใช้
จริง มีประสิทธิภาพ 83.24/81.58 ดังตารางที่ 2

ตารางที่ 2	 ค่าประสิทธิภาพบทเรียน e- Learning

กลุ่ม E1 E2 E1/E2

1:1:1 70.42 65.56 70.42/65.56

3:3:3 77.78 70.00 77.78/70.00

กลุ่มทดลองใช้จริง 38 คน 83.24 81.58 83.24/81.58

กลุ่มใหญ่ 28 คน 89.83 83.00 89.83/83.00

2) ผลเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของนักศึกษาก่อนเรียนและหลังเรียนด้วย 
บทเรียน e-Learning พบวา่ คะแนนเฉลีย่หลงัเรียน

ที่เรียนด้วยบทเรียน e-Learning สูงกว่าคะแนน
กอ่นเรยีนอยา่งมนียัสำ�คญัทางสถติทิีร่ะดับ .01 ทัง้
รายวิชาและทั้ง 8 หน่วย ดังตารางที่ 3
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3) ผลการเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการ
เรียนระหว่างนักศึกษาที่เรียนแบบปกติกับเรียน
ด้วยบทเรียน e-Learning มีผลสัมฤทธิ์สูงกว่า

นักศึกษาที่เรียนด้วยวิธีปกติ อย่างมีนัยสำ�คัญทาง
สถิติที่ .01 ดังตารางที่ 4

ตารางที่ 3	 ผลการเปรียบเทียบคะแนนสอบก่อนและสอบหลังการใช้นำ�บทเรียน e-Learning กับกลุ่ม
นักศึกษาที่จัดการเรียนการสอนจริงและนักศึกษากลุ่มทดลอง

หน่วยที่

กลุ่มนักศึกษาจัดการเรียนการสอนจริง นักศึกษากลุ่มทดลอง
คะแนนสอบ

ก่อน
คะแนนสอบ

หลัง t
คะแนนสอบก่อน

คะแนนสอบ
หลัง t

S.D. S.D. S.D. S.D.
หน่วยที่ 1 3.05 0.73 8.39 0.55 49.235** 4.29 1.58 9.21 0.96 18.465**
หน่วยที่ 2 3.00 0.70 8.47 0.56 49.100** 3.89 1.37 9.11 0.88 20.132**
หน่วยที่ 3 3.05 0.73 8.39 0.55 46.505** 3.79 0.83 9.21 0.63 34.372**
หน่วยที่ 4 3.05 0.73 8.50 0.65 52.059** 4.36 1.22 9.18 0.86 22.062**
หน่วยที่ 5 2.97 0.72 8.34 0.63 56.172** 4.32 1.59 8.89 1.23 19.664**
หน่วยที่ 6 3.21 0.81 8.39 0.55 49.043** 4.25 1.82 9.18 1.16 12.378**
หน่วยที่ 7 3.11 0.69 8.61 0.75 56.129** 4.04 1.77 8.46 1.23 14.465**
หน่วยที่ 8 3.13 0.66 8.42 0.79 57.700** 4.50 1.82 8.89 1.17 16.043**

**p<.01

ตารางที่ 4	 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ระหว่างนักศึกษาที่เรียนแบบปกติกับเรียนด้วยบทเรียน e-
Learning

กลุ่มตัวอย่าง จำ�นวน S.D. df t

กลุ่มทดลอง 28 83.86 6.28
27 4.703**กลุ่มควบคุม 28 75.29 7.52

**p<.01

4) ผลการศึกษาความพึงพอใจของ
นักศึกษาที่เรียนด้วยบทเรียน e-Learningนักศึ
กษากลุ่มทดลองภาคสนามท่ีเรียนด้วยบทเรียน 
e-Learning มีความพึงพอใจในระดับมาก (  = 
4.47) และนักศึกษาที่จัดการเรียนการสอนจริงท่ี
เรียนดว้ยบทเรยีน e-Learning มคีวามพึงพอใจใน

ระดับมาก (  = 4.40) สำ�หรับความคิดเห็นและ
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม พบว่านักศึกษาชอบการส่ง
งานการบ้าน ที่สะดวกและรวดเร็วในการส่งงาน 
และสามารถพดูคุยกับซกัถามอาจารย์จากบทเรียน 
e-Learning ดังตารางที่ 5
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อภิปรายผล
1 .  ผ ล จ า ก ก า ร พั ฒน า บ ท เ รี ย น  

e-Learning แบบปฏิสัมพันธ์ วิชาคอมพิวเตอร์
กับชีวิต สำ�หรับนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ
สุราษฎร์ธานี ผู้วิจัยได้ศึกษาค้นคว้าถึงวิธีการ
สรา้งบทเรยีน e-Learning ด้วยโปรแกรม Moodle 
ในการออกแบบการจัดการเรียนการสอนแบบ
ปฏสิมัพนัธ ์ซึง่ผูว้จัิยได้ออกแบบในการปฏสิมัพันธ์
ผ่านหน้าแรกของบทเรียน e-Learning โดยการ
เขียน Facebook Application มาใช้งานหน้า
แรกของเว็บไซต์ ทำ�ให้นักศึกษาชอบและสะดวก
ในการปฏิสัมพันธ์แลกเปลี่ยนเรียนรู้ผ่านหน้าแรก
บทเรียน e-Learning และนักศึกษาสามารถแลก
เปลี่ยนเรียนรู้ผ่านห้องสนทนา กระดานเสวนา 
นอกจากน้ีนักศึกษาสามารถปฏิสัมพันธ์พูดคุยกับ
อาจารย์ผ่านการส่งงาน การบ้านได้อีกด้วย ทำ�ให้

ผลจากแบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษา
มีความพึงพอใจในด้าน ประโยชน์ด้านการส่งงาน
ผ่านบทเรียน e-Learning และปฏิสัมพันธ์และให้
ผลย้อนกลับ ในระดับมากที่สุด

การสร้างบทเรียน e-Learning และชุด
การเรียนแบบปกติประกอบด้วยวิเคราะห์และ
ออกแบบเนือ้หาเขียนเนือ้หากำ�หนดกจิกรรม แนว
ตอบ และสร้างแบบประเมิน ส่วนการสร้างบท
เรียน e-Learning มีขั้นตอนที่บทเพิ่มขึ้นเกี่ยวกับ
การ ผลติงานเสยีงและภาพ สรา้งสือ่เสรมิ และจดั
ทำ�คูม่อืการเรยีนเมือ่สรา้งบทเรยีน e-Learning ขึน้
เปน็ตน้แบบแลว้นำ�ไปหาประสทิธภิาพตามขัน้ตอน
ตอ่ไปนี.้ขัน้ตอน คอื การทดสอบประสทิธภิาพแบบ
เดี่ยว (1:1:1) เป็นการทดลอบประสิทธิภาพบท
เรยีน e-Learning กบัผูเ้รยีน 3 คน โดยใชน้กัศกึษา
ที่เรียนอ่อน.ปานกลางและเก่ง ระหว่างทดสอบ

ตารางที่ 5	 ค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและระดับความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อบทเรียน 
e-Learning แบบปฏิสัมพันธ์กับนักศึกษากลุ่มทดลองภาคสนามและกลุ่มนักศึกษาที่จัด 
การเรียนการสอนจริง

รายการ

นักศึกษากลุ่มทดลองภาค
สนาม

กลุ่มนักศึกษาที่จัดการเรียน
การสอนจริง

S.D.
ระดับความ 
พึงพอใจ

S.D.
ระดบัความ 
พึงพอใจ

1.ส่วนนำ� 4.49 0.46 มาก 4.36 0.62 มาก

2. ด้านเนื้อหา 4.41 0.47 มาก 4.32 0.62 มาก

3. ด้านการออกแบบจอภาพ 4.37 0.47 มาก 4.29 0.61 มาก
4. ด้านปฏิสัมพันธ์และให้ผลย้อนกลับ 4.50 0.50 มากที่สุด 4.39 0.64 มาก

5. ด้านการประเมินผล 4.41 0.48 มาก 4.33 0.62 มาก
6. ด้านประโยชน์ที่ได้รับจากบทเรียน  
e-Learning

4.43 0.49 มาก 4.67 0.63 มากที่สุด

7. ด้านประโยชน์การส่งงานผ่านบทเรียน 
e-Learning

4.70 0.46 มากที่สุด 4.60 0.64 มากที่สุด

รวม 4.47 4.08 มาก 4.40 0.62 มาก
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ประสิทธิภาพให้จับเวลาในการประกอบกิจกรรม 
สังเกตพฤติกรรมของนักศึกษาว่าเข้าใจเนื้อหา 
หรือการประเมินผลการเรียนจากกระบวนการ.
คือ.กิจกรรมหรือภารกิจและงานที่มอบหมายให้
ทำ� และทดสอบหลงัเรยีน นำ�คะแนนมาคำ�นวณหา 
ประสิทธิภาพ หากไมถ่งึเกณฑต์อ้งปรับปรงุเนือ้หา
สาระกิจกรรมระหว่างเรียนและแบบทดสอบหลัง
เรียนให้ดีขึ้น ได้ค่าประสิทธิภาพ 70.42/65.56 
แล้วนำ�มาปรบัปรงุแลว้นำ�มาทดสอบประสทิธภิาพ
แบบกลุ่ม (3:3:3) เป็นการทดลองประสิทธิภาพ
บทเรียน e-Learning กับผู้เรียน 9 คน โดยใช้
นักศึกษากลุ่มท่ีเรียนอ่อน ปานกลางและเก่ง 
ระหว่างทดสอบประสิทธิภาพให้จับเวลาในการ
ประกอบกิจกรรม สังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนว่า 
เข้าใจเนื้อหาหรือไม่และประเมินผลการเรียนจาก
กระบวนการ คือ กิจกรรมหรือภารกิจและงานที่
มอบหมายให้ทำ� และทดสอบหลงัเรยีน นำ�คะแนน
มาคำ�นวณหา ประสิทธิภาพ หากไม่ถึงเกณฑ์ต้อง
ปรับปรุงเน้ือหาสาระกิจกรรมระหว่างเรียนและ
แบบทดสอบ หลงัเรยีนใหดี้ขึน้ ได้คา่ประสทิธภิาพ 
77.78/70.00 และทำ�การทดสอบประสิทธิภาพ
ภาคสนาม เป็นการทดสอบประสิทธิภาพบทเรียน 
e-Learning กับนักศึกษาทั้งชั้น จำ�นวนนักศึกษา
จำ�นวน 28 คน ระหว่างทดลอบประสิทธิภาพให้
จบัเวลาในการประกอบกจิกรรม สงัเกตพฤตกิรรม
ของผู้เรียนว่า เข้าใจเนื้อหาหรือไม่และประเมิน
ผลการเรียนจากกระบวนการ คือกิจกรรมหรือ
ภารกิจและงานที่มอบให้ทำ� และทดสอบหลัง
เรียน นำ�คะแนนมาคำ�นวณหาประสิทธิภาพซึ่งได้
ค่าประสิทธิภาพ 89.83/83.00 สูงกว่าเกณฑ์ที่
กำ�หนดไว้คือ 80/80 เพราะบทเรียน e-Learning 
ที่สร้างขึ้น มีส่วนช่วยให้นักศึกษาเข้าใจเน้ือหาท่ี
สำ�คัญของบทเรียนได้ดีขึ้น และพบว่านักศึกษา
ชอบการส่งงานการบ้านผ่านบทเรียน e-Learning 
เพราะที่สะดวกและรวดเร็วในการส่งงานสามารถ
ตรวจสอบดคูะแนน และสามารถพูดคยุกบัซกัถาม

อาจารยจ์ากบทเรยีน e-Learning และผูว้จิยัไดน้ำ�
ไปใช้กับกลุ่มนักศึกษาที่จัดการเรียนการสอนจริง
มีประสิทธิภาพ 83.24/81.58 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์
ที่กำ�หนดไว้คือ 80/80 ผลการวิจัยสอดคล้องกับ 
บุญเลิศ อรุณพิบูลย์ และบุญเกียรติ เจตจํานงนุช  
(2550) การออกแบบและจดัระบบเพือ่สรา้งระบบ
การเรียนการสอนโดยการสนับสนุนและสงเสริม
ให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมายตรงกับความ
ตองการของผูส้อน และผูเ้รยีน เชือ่มโยงระบบเปน็
เครือข่ายที่สามารถเรียนรู้ได้ทุกที่ทุกเวลา และทุก
คน.สามารถประเมิน ติดตามพฤติกรรมผู้เรียนได้ 
เสมือนการเรียนในห้องเรียนจริง 

2. ผูว้จิยัไดน้ำ�คะแนนสอบกอ่นเรยีนและ
หลงัเรยีนมาเปรยีบเทยีบเพือ่หาผลสมัฤทธิท์างการ
เรียนของนักศึกษาที่เกิดขึ้นหลังจากผ่านกิจกรรม
การเรียนการสอน โดยวัดผลได้จากคะแนนการก
ระทำ�แบบฝกึหดัและแบบทดสอบ พบว่า มคีะแนน
เฉลี่ยรวมจากการทดสอบหลังเรียนสูงกว่าการ
ทดสอบก่อนเรียนซึ่งมีค่าเท่ากับ 19.698 สรุปได้
วา่ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนหลงัเรยีนของนกัศกึษา
ที่เรียนด้วยบทเรียน e-Learning สูงกว่าก่อนเรียน
อย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ 0.01 ทั้งอาจเป็น
เพราะบทเรียน e-Learning เป็นกระบวนการที่
ชว่ยใหน้กัศกึษาไดม้ปีระสบการณต์รงในการเรยีน
รู้รายวิชาผ่านบทเรียน e-Learning ในการจัดการ
เรียนการสอน ทำ�ให้นักศึกษาได้เรียนตามความ
ถนัด ความสนใจของตนเอง เลือกเรียนเนื้อหา
ที่ไม่เข้าใจ หรือบางส่วนที่ต้องการทบทวน และ
สามารถพูดคุย ซักถามเพื่อนผ่าน Facebook 
Application หน้าแรกของบทเรียน e-Learning 
และแลกเปล่ียนเรียนรู้ผ่านห้องสนทนา กระดาน
เสวนา ทำ�ให้สามารถแลกเปลี่ยนเรียนรู้กันภายใน
กลุม่รายวชิา ทำ�ใหน้กัศกึษาไดร้บัความรู ้คลายขอ้
สงสัย สนุกและไม่รู้สึกเขินอายที่จะถามและตอบ 
และสง่ผลใหผ้ลสมัฤทธิท์างการเรียนหลงัเรยีนของ
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นักศึกษาที่เรียนด้วยบทเรียน e-Learning สูงกว่า
ก่อนเรียนผลการวิจัยสอดคล้องกับงานวิจัยของ.
หทัยรัตน์ มีพฤกษ์ (2551) ได้ทำ�การวิจัยเรื่อง
ชุดการเรียนผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ วิชาหลัก
การออกแบบและพัฒนาโปรแกรม เรื่อง วิเคราะห์
ระบบงาน สำ�หรบันกัศกึษาประกาศนียบตัรวชิาชีพ
ชั้นสูง สถาบันการอาชีวศึกษาภาคใต้ สังกัด
สำ�นักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา 

3. ผู้วิจัยได้นำ�คะแนนสอบของนักศึกษา
ที่ เ รียนแบบปกติกับแบบเรียนด้วยบทเรียน  
e-Learning มาเปรียบเทียบกันเพื่อหาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักศึกษาที่เรียนแบบปกติ มีค่า
เฉลี่ยเท่ากับ 75.29 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่
เรียนด้วยบทเรียน e-Learning มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
83.86 ซึ่งคะแนนมีความแตกต่างกัน ผู้วิจัยจึง
ได้ทำ�การนำ�คะแนน มาทำ�การทดสอบด้วยสถิติ 
วเิคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว พบวา่ แตกตา่ง
กันอยา่งมนียัสำ�คญัทางสถติิทีร่ะดับ .01 สรุปได้วา่ 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างนักศึกษาที่เรียน
แบบปกตกัิบบทเรยีน e-Learning แบบปฏสิมัพันธ ์
วิชาคอมพิวเตอร์กับชีวิต แตกต่างกันอย่างมีนัย
สำ�คัญทางสถิติที่ .01 ทั้งอาจเป็นเพราะบทเรียน 
e-Learning ชว่ยใหน้กัศกึษาทีเ่รยีนสามารถเขา้ถงึ
เน้ือหาไดง่้ายข้ึน และไมจ่ำ�กดัด้านเวลาเขา้ถงึ และ
ยังมีฐานความรู้ช่วยเพิ่มพูนเนื้อหาในเรื่องที่เรียน
ให้กับนักศึกษาศึกษาเพิ่มเติม ส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์
ของนักศึกษาที่เรียนด้วยบทเรียน e-Learning มี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่านักศึกษาที่เรียน
แบบปกติ ผลการวิจัยสอดคล้องกับถนอมพร  
เลาหจรสัแสง (2545) การเรยีนการสอนผา่นเวบ็.
เป็นการผสมผสานกันระหว่างเทคโนโลยีปัจจุบัน
กับกระบวนการออกแบบการเรียนการสอน เพื่อ
เพิ่มประสิทธิภาพทางการเรียนรู้และแก้ปัญหาใน
เรื่องข้อจำ�กัดทางด้านสถานที่และเวลา ซึ่งการ
เรียนการสอนท่ีจัดขึ้นผ่านเว็บนี้อาจเป็นบางส่วน

หรือทั้งหมดของกระบวนการเรียนการสอนก็ได้

4. ด้านความพึงพอใจของนักศึกษาที่
มีต่อบทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพันธ์วิชา
คอมพิวเตอร์กับชีวิต มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.47 อยู่
ในระดบัพอใจมาก และสอดคลอ้งกบังานวจิยัของ
พทุธพงศ์ เลขะวิพฒัน ์(2550) ไดท้ำ�วิจยัเรือ่งการ
พฒันาบทเรยีน e-Learning วชิาคณติศาสตร ์เร่ือง
อนุพันธ์ สำ�หรับนักศึกษาคณะบริหารธุรกิจ ชั้นปี
ที่ 1 มหาวิทยาลัยกรุงเทพ

เมื่อจำ�แนกรายด้าน นักศึกษามีความพึง
พอใจในด้าน ประโยชน์ด้านการส่งงานผ่านบท
เรียน e-Learning และปฏิสัมพันธ์และให้ผลย้อน
กลับ ในระดับมากที่สุด (มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.70 
และ 4.50) ส่วนด้านส่วนนำ� ด้านเนื้อหา ด้าน
การออกแบบจอ และด้านการประเมินผลอยู่ใน
ระดับมาก 

สำ�หรับความคิดเห็นเพิ่มเติมเก่ียวกับ
บทเรียน e-Learning พบว่านักศึกษาชอบการส่ง
งานการบ้าน เพราะสะดวกและรวดเร็วในการส่ง
งาน และสามารถพูดคุยกับซักถามอาจารย์จาก
บทเรียน e-Learning

ข้อเสนอแนะ
1. ข้อเสนอแนะในการนำ�ผลการวิจัย

ไปใช้

1) การใช้บทเรียน e-Learning แบบ
ปฏิสัมพันธ์ วิชาคอมพิวเตอร์กับชีวิต ผู้ใช้ที่ไม่มี
ช่ือในบัญชีระบบ หรือผู้ที่ไม่เคยลงทะเบียนจะ
ต้องสมัครเข้าเป็นสมาชิกก่อน และเมื่อผู้ดูแล
ระบบอนุมัติแล้วจึงจะสามารถเข้าใช้บทเรียน  
e-Learning ในฐานะผู้เรียนได้

2) การใช้บทเรียน e-Learning แบบ
ปฏิสัมพันธ์.วิชาคอมพิวเตอร์กับชีวิต ผู้ดูแลระบบ
ควรมีการเก็บสำ�รองข้อมูลไว้อย่างน้อยเดือนละ 
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1 ครั้ง เพื่อป้องกันข้อมูลสูญหาย

2. ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป

มีการพัฒนาบทเรียน e-Learning ไป
ทดลองกับกลุ่มทดลองต่างระดับเช่น นักศึกษา
ระดับปริญญาเอก นักศึกษาระดับปริญญาโท 

นักศึกษาระดับปริญญาตรี ระดับมัธยมและระดับ
ประถม มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่างกันหรือไม่ 
และการเรียนด้วยบทเรียน e-Learning เหมาะสม
กับกลุ่มทดลองระดับใด
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