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บทที ่1 
บทน ำ 

 

1.1 ควำมส ำคญัและทีม่ำของปัญหำกำรวจิัย 

  ในปัจจุบนัไดมี้การใชเ้ทคโนโลยกีารศึกษาหลายอยา่งเพิ่มมากข้ึนโดยเฉพาะอยา่งยิง่การใช้
คอมพิวเตอร์เป็นส่ือการเรียนการสอนท่ีสามารถโตต้อบกนัไดร้ะหว่างผูเ้รียนกบัคอมพิวเตอร์ ใน
ลกัษณะท่ีเรียกวา่ การโตต้อบ (Interaction) เช่นเดียวกบัการเรียนการสอนระหวา่งผูส้อนกบันกัเรียน
ท่ีอยูใ่นหอ้งเรียนปกติ นอกจากน้ีคอมพิวเตอร์ยงัมีความสามารถในการตอบสนองต่อขอ้มูลท่ีผูเ้รียน
ป้อนเขา้ไปได้ในทนัที เป็นการช่วยเสริมแรงให้แก่ผูเ้รียน ท าให้มีการสอนโดยใช้คอมพิวเตอร์ 
ช่วยสอน (Computer-assisted instruction) หรือ ซีเอไอ (CAI) คือ การน าคอมพิวเตอร์มาใช้ในการ
เรียนการสอนโดยใช้โปรแกรมการเรียนการสอนผ่านคอมพิวเตอร์ ซ่ึงคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็น
การจดัท าข้ึนเพื่อการเรียนการสอนโดยใชค้อมพิวเตอร์เป็นส่ือช่วยถ่ายโยงเน้ือหาความรู้ไปสู่ผูเ้รียน 
และปัจจุบนัไดมี้การเรียกส่ืออิเล็กทรอนิกส์ชนิดน้ีวา่ “คอมพิวเตอร์ช่วยการสอน” (วุฒิชยั ประสารสอย, 
2543) ซ่ึงบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไดอ้าศยัแนวความคิดจากทฤษฎีการเช่ือมโยงระหวา่งส่ิงเร้า
กบัการตอบสนอง โดยผูเ้รียนสามารถเรียนรู้จากคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบต่าง ๆ ไดแ้ก่ การ
สอน การฝึกหดั การจ าลองเกมเพื่อการสอน การคน้พบ แกปั้ญหาและเสียงประกอบในลกัษณะของ
ส่ือประสม (Multimedia) และส่ือหลายมิติ (Hypermedia) ท าใหผู้เ้รียนสนุกไม่เบ่ือหน่ายในการเรียน 
ดงันั้นการใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอน จึงเป็นรูปแบบการจดัการเรียนการสอนอีกทางหน่ึง เพื่อให้
ผูเ้รียนเป็นจุดศูนยก์ลางของการเรียน เป็นการเปล่ียนบทบาทของผูเ้รียนจากผูรั้บแต่เพียงฝ่ายเดียว 
มาเป็นผูก้ระตือรือร้น มีส่วนร่วมในการเรียน ขณะเดียวกนัผูส้อนย่อมเปล่ียนจากจุดศูนยก์ลางการ
เรียนการสอนมาเป็นผูค้อยช้ีแนะและเป็นผูส้นบัสนุนใหค้วามร่วมมือ (กิดานนัท ์มลิทอง, 2548) 
  ส่ืออิเล็กทรอนิกส์ในการศึกษาเป็นเคร่ืองมือท่ีมีความส าคญัประการหน่ึงท่ีจะช่วยให้การ
เรียนการสอนด าเนินไปอย่างมีคุณภาพและประสิทธิภาพ เพราะส่ืออิเล็กทรอนิกส์กระตุน้ความ
สนใจของผูเ้รียนและมีส่วนร่วมในการเรียน ช่วยให้ผูเ้รียนเขา้ใจชัดเจน จ าได้เร็วและจ าได้นาน 
ผูเ้รียนสามารถเรียนรู้ไดเ้ร็วข้ึนในเวลาท่ีมีจ  ากดั (ทิศนา แขมมณี, 2550) ปัจจุบนัส่ืออิเล็กทรอนิกส์
เป็นส่ือชนิดหน่ึงท่ีถือเป็นคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบมัลติมีเดียท่ีมีการน าเสนอทั้ งข้อความ  
ภาพประกอบ เสียง ตลอดจนภาพเคล่ือนไหวผา่นระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ซ่ึงส่ืออิเล็กทรอนิกส์
ได้รับความนิยมและมีแนวโน้มเพิ่มข้ึนและมีการน าไปใช้ในกระบวนการเรียนการ สอนท่ีเน้น 
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ผูเ้รียนเป็นศูนยก์ลางอย่างกวา้งขวาง ทั้งยงัไดส้ร้างความสะดวกสบายให้ทั้งผูเ้รียนและ ผูส้อนได้
เป็นอยา่งดี คือ ผูเ้รียนสามารถเขา้มาศึกษาไดต้ลอดเวลา และสามารถศึกษาหาความรู้ได ้ตลอดจน
สามารถท ากิจกรรมต่าง ๆ ไดเ้สมือนเรียนอยูใ่นห้องเรียนตามปกติ (วิชยั วงษใ์หญ่, 2537)ซ่ึงจะช่วย
ให้การศึกษามีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะการน ามาใชเ้รียนดว้ยตนเอง ผูเ้รียนไดรั้บขอ้มูล  ป้อนกลบั
อยา่งรวดเร็ว มีโอกาสทราบค าตอบท่ีถูกตอ้งก่อนท่ีจะลงมือท ากิจกรรมในหัวขอ้ล าดบัถดัไป และ
เม่ือผูเ้รียนท าผิดก็สามารถแกไ้ขขอ้ผิดพลาดไดท้นัที ทั้งช่วยประหยดัเวลาเน่ืองจาก ผูเ้รียนสามารถ
เรียนรู้ไดอ้ยา่งรวดเร็ว ตลอดจนการเสริมแรงต่าง ๆ ให้ผูเ้รียนมีก าลงัใจท่ีจะเรียนรู้ดว้ยตนเองต่อไป 
(สมาภรณ์ พุทธศิลพรสกุล, 2542) 
  สังคมไทยก้าวเข้าสู่โลกยุคดิจิทลัอย่างเต็มตวั ท าให้กิจกรรมทางเศรษฐกิจสังคมล้วน 
ด าเนินไปอย่างรวดเร็ว มีการแข่งขนัสูง การเขา้ถึงแหล่งขอ้มูลปริมาณมหาศาลผ่านโลกออนไลน์
มากข้ึน ส่งผลให้คุณลกัษณะเด็กเปล่ียนไป ประกอบกบัรัฐบาลไดป้ระกาศนโยบายไทยแลนด์ 4.0  
มีเป้าหมายให้ประเทศไทยกา้วออกจากกบัดกัรายไดป้านกลาง และกา้วไปสู่ประเทศรายไดสู้งโดย 
ใช้นวตักรรมทางเศรษฐกิจสังคมและการพฒันาทรัพยากรมนุษยท่ี์มีคุณภาพสูงเพื่อการขบัเคล่ือน 
ประเทศ การศึกษาจึงเป็นเคร่ืองมือส าคญัในการยกระดบัคุณภาพทรัพยากรมนุษยใ์นประเทศ เพื่อ
เตรียมก าลังคนให้พร้อมในการเป็นกลไกส าคัญในการพฒันาเศรษฐกิจและสังคมไทยสู่เวที 
เศรษฐกิจในระดบัภูมิภาคและระดบันานาชาติ ดว้ยการจดัการศึกษาการบูรณาการเชิงสร้างสรรค์
เพื่อตอบสนองความต้องการของสังคมท่ีก าลังจะก้าวเข้าสู่โลกยุคดิจิทัล (ส านักงานกองทุน
สนบัสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ, 2560) 
  คุณภาพการศึกษาและการเรียนรู้ของคนไทยยงัอยูใ่นระดบัค่อนขา้งต ่า เน่ืองจากขอ้จ ากดัท่ี
ส าคญัของการศึกษาไทยทั้งปัญหาเร่ืองหลกัสูตรและระบบการเรียนการสอนท่ีเนน้การท่องจ าท าให้
ขาดความคิดสร้างสรรค ์ปัจจยัสนบัสนุนการจดัการเรียนการสอนและครูท่ีมีคุณภาพยงักระจายไม่
ทัว่ถึง โดยเฉพาะในพื้นท่ีห่างไกล  นอกจากน้ี แหล่งเรียนรู้ส่วนใหญ่ยงัไม่ส่งเสริมให้เกิดการ
แลกเปล่ียนเรียนรู้เป็นเพียงแต่แหล่งใหค้วามรู้ ซ่ึงความกา้วหนา้ทางเทคโนโลยดีา้นการส่ือสารอยา่ง
รวดเร็วท่ีจะน าสังคมไทยไปสู่สังคมดิจิทลัมากข้ึน เป็นความทา้ทายต่อการจดัการเรียนการสอนและ
กระบวนการเรียนรู้ตลอดชีวิตท่ีตอ้งปรับให้อยูบ่นฐานของนวตักรรมและเทคโนโลยีดิจิทลั รวมทั้ง
เอ้ือต่อคนทุกกลุ่มให้สามารถเข้าถึงส่ือการเรียนรู้ท่ีหลากหลาย ไม่จ  ากัดเวลา และสถานท่ี  
(แผนพฒันาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบบัท่ี 12 พ.ศ. 2560-2564, 2560) 
  รัฐบาลได้ตระหนักถึงความส าคัญโดยการบรรจุเทคโนโลยี เพื่อการศึกษาไว้ใน
พระราชบญัญติัการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 หมวด 9 เทคโนโลยีเพื่อการศึกษา มาตรา 66 ท าให้
บุคคลมีโอกาสทางการศึกษาอย่างเท่าเทียมกนั ได้รับขอ้มูลท่ีทนัสมยัและรวดเร็ว นับได้ว่าเป็น
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รากฐานท่ีส าคัญต่อการจัดกระบวนการเรียนรู้ ก าหนดให้ผู ้เรียนมีสิทธิได้รับการพัฒนาขีด
ความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยีเพื่อการศึกษาในโอกาสแรกท่ีท าไดใ้ห้มีความรู้ และทกัษะเพียง
พอท่ีจะใช้ เทคโนโลยี ในการแสวงหาความ รู้ด้วยตนเองได้อย่ า ง ต่อ เ น่ืองตลอดชีวิ ต 
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2546) เพื่อให้สถาบนัการศึกษาต่าง ๆ ด าเนินการในการใช้เทคโนโลยี
การศึกษาอย่างเต็มสมรรถภาพ รัฐบาลไทยได้ท าการปฏิรูปการศึกษาโดยเน้นการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศเพื่อปฏิรูปการเรียนรู้ให้มีคุณภาพดีข้ึน การตระหนักถึงการน าเทคโนโลยีมาใช้ใน
การศึกษา โดยเฉพาะอย่างยิ่งการน าเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารมาใช้เพื่อเพิ่ม
ประสิทธิภาพและประสิทธิผลในการจดัการศึกษา ท าใหมี้รูปแบบการเรียนการสอนท่ีทนัสมยั  
  การใหค้วามส าคญักบัการพฒันาคุณภาพของเด็กวยัเรียน ใหมี้ความรู้ทางวชิาการ พร้อมทั้ง
ทกัษะและสติปัญญาท่ีสามารถศึกษาหาความรู้และต่อยอดองคค์วามรู้ไดด้ว้ยตนเอง รวมทั้งสามารถ
ปรับตวัให้รู้เท่าทนักบัข่าวสารภายใตบ้ริบทแห่งการเปล่ียนแปลงทางดา้นเทคโนโลยีท่ีรวดเร็ว จะ
ช่วยสนับสนุนให้เกิดการพฒันาไปสู่ระบบการเรียนรู้ตลอดชีวิตต่อไป รัฐบาลได้มีนโยบาย
ด าเนินการจดัหาเคร่ืองแทบ็เล็ตให้แก่โรงเรียน โดยเร่ิมทดลองด าเนินการในโรงเรียนน าร่องส าหรับ
ระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 ปีการศึกษา พ.ศ. 2555 ควบคู่กบัการเร่งพฒันาเน้ือหาท่ีเหมาะสมตาม
หลกัสูตรบรรจุลงในแท็บเล็ต และมอบหมายให้กระทรวงศึกษาธิการท าการวิจยัน าร่องเพื่อทดลอง
ก่อนท่ีจะขยายผลสู่การปฏิบติัจริง เป็นการเตรียมการรองรับความเจริญกา้วหนา้ทางดา้นเทคโนโลยี
ต่าง ๆ ท่ีมีพฒันาการอยา่งต่อเน่ืองและเก่ียวขอ้งกบัชีวิตความเป็นอยูข่องคนในสังคมมากข้ึน กา้วสู่
ความเป็นประชาคมอาเซียนเตม็รูปแบบในปี 2558 (โครงการแทบ็เล็ตพีซีเพื่อการศึกษาไทย, 2555) 
  ตามท่ี ส านกังานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน (2556) ไดว้ิจยัผลการใชง้านแท็บเล็ต
ของนกัเรียนชั้น ป.1 ประจ าปีการศึกษา 2555 โรงเรียนสังกดั สพฐ.นั้น ถือเป็นขอ้มูลเบ้ืองตน้ท่ีจะท า
ใหเ้ห็นถึงแนวทางการใชแ้ทบ็เล็ตใหเ้ป็นเคร่ืองมือในการเรียนรู้แบบใหม่ โดยผลวจิยัพบวา่โรงเรียน
หลายแห่งมีการปรับเปล่ียนกิจกรรมการเรียนการสอนตามรูปแบบใหม่ การวจิยัพบวา่เด็กร้อยละ 72 
ไดค้น้หาความรู้ดว้ยตนเอง จากนั้นจะท าความเขา้ใจและสรุปเป็นองค์ความรู้ และส านกังานสถิติ
แห่งชาติ (2556) เปิดเผยผลการส ารวจความพึงพอใจเก่ียวกบันโยบายการแจกแท็บเล็ตแก่นกัเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 พ.ศ. 2556 พบว่า ผูบ้ริหารและครูมองเห็นขอ้ดีของนโยบายดา้นมีส่ือการ
เรียนการสอนให้เด็กอยากเรียนรู้เพราะมีความทนัสมยั  ร้อยละ 92.5 เด็กมีโอกาสมีความรู้ด้าน
คอมพิวเตอร์ ร้อยละ 93.1 เด็กมีการเรียนรู้กา้วทนัโลกและเรียนรู้ไดทุ้กท่ี ร้อยละ 85.8 และไดใ้ห้
ความคิดเห็นต่อการใชง้านเคร่ืองแท็บเล็ตวา่ควรเพิ่มเน้ือหาสาระให้มากข้ึนโดยควรแจกเคร่ืองแท็บ
เล็ตท่ีมีคุณภาพดว้ย ร้อยละ 39.5  
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  การใช้ส่ืออิเล็กทรอนิกส์จะส่งผลให้เจตคติท่ีมีต่อการเรียนมีผลโดยตรงต่อผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน ซ่ึงความรู้และทกัษะท่ีไดรั้บจากการเรียนรู้ท่ีจะท าให้ผูเ้รียนมีความสามารถในการ
ประมวลความรู้ ในการคิดวิเคราะห์ โดยผลของความส าเร็จวดัได้จากคะแนนท่ีผูเ้รียนได้รับเป็น
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ซ่ึงมีผลโดยตรงผา่นทางการปรับตวัของผูเ้รียน รวมทั้งความสนใจในวิชา
แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ และความรับผิดชอบในการเรียน ซ่ึงองคป์ระกอบท่ีมีผลต่อผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียน ไดแ้ก่ เวลาท่ีใช้ในการศึกษาเพิ่มเติม แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ ความตั้งใจเรียน คุณภาพการเรียน
การสอน สภาพแวดลอ้มทางบา้น บรรยากาศการเรียนการสอนในชั้นเรียน ความถนดัทางการเรียน 
และเจตคติทางการเรียน ช่วยท าให้เจตคติต่อการเรียนวิชาภาษาบาลีดีข้ึน และเสริมสร้างบรรยากาศ
ในการเรียนไดเ้ป็นอยา่งดี (อดิศกัด์ิ พงษพ์ูลผลศกัด์ิ, 2544) 
  จากผลการวิจยัการใชง้านแท็บเล็ตของนกัเรียนชั้น ป.1 ประจ าปีการศึกษา 2555 โรงเรียน
สังกดั สพฐ. ภายใตโ้ครงการแทบ็เล็ตเพื่อการศึกษาไทยนั้น สามารถน าไปใชใ้หเ้กิดประโยชน์สูงสุด
ในการเขา้ถึงเทคโนโลยีสารสนเทศและแหล่งความรู้ต่าง ๆ เป็นการสร้างความต่ืนตวัให้กบัเด็ก
เยาวชนและประชาชนทุกระดบั จึงนบัไดว้า่มีความส าคญัและจ าเป็นอยา่งยิ่ง ในการกระตุน้ให้เกิด
รูปแบบการเรียนรู้ ศึกษาค้นควา้ สร้างความเท่าเทียมกัน สร้างโอกาสและพฒันาคุณภาพทาง
การศึกษาโดยใชส่ื้อเทคโนโลยท่ีีทนัสมยั สามารถใชไ้ดใ้นรูปแบบท่ีหลากหลายเหมาะสมกบัวยัและ
พฒันาการการเรียนรู้รายบุคคล แท็บเล็ตเพื่อการศึกษาจึงกลายเป็นเคร่ืองมือท่ีส าคญัและมีอิทธิพล
ต่อการปรับใชใ้นการสร้างมิติแห่งการเปล่ียนแปลงและพฒันาการจดัการศึกษาไทยในปัจจุบนั ซ่ึง
เป็นยคุเทคโนโลยสีารสนเทศและอินเทอร์เน็ตความเร็วสูง ตามแนวนโยบายของรัฐบาลท่ีมุ่งเน้นใช้
ส่ือแท็บเล็ตให้ผูเ้รียนได้เรียนรู้ตามศกัยภาพและความพร้อมท่ีมีอยู่ ซ่ึงรวมถึงกลุ่มโรงเรียนพระ
ปริยติัธรรมแผนกสามญั ท่ีท าการจดัการเรียนการสอนดา้นวิชาสามญัและวิชาทางพระพุทธศาสนา
ซ่ึงมีภาษาบาลีเป็นหลกัใหก้บัพระสงฆด์ว้ย 
  ภาษาบาลี เป็นภาษาท่ีส าคญัท่ีสุดในพระพุทธศาสนา เน่ืองจากวา่พระสงฆไ์ดใ้ชภ้าษาบาลี
ในการจารึกพระไตรปิฎก ซ่ึงเป็นคมัภีร์หลกัในพระพุทธศาสนา รวมทั้งอรรถกถา และฎีกาต่าง ๆ 
ซ่ึงเป็นคมัภีร์ชั้นรองลงมาก็ลว้นจารึกดว้ยภาษาบาลีทั้งนั้น ดว้ยเหตุท่ีภาษาบาลีเป็นภาษาท่ีใช้จารึก
ค าสอนในพระพุทธศาสนา ค าวา่บาลีหรือปาลีมีรากศพัทม์าจาก ปาล ซ่ึงมีค ากล่าววา่ พุทธวจน  ปาเล
ตีติ ปาลี แปลโดยพยญัชนะไดว้า่ ภาษาใดยอ่มรักษาไวซ่ึ้งพระพุทธวจนะ เพราะเหตุนั้น ภาษานั้นจึง
ช่ือว่า ปาลี จึงแปลโดยอรรถไดค้วามว่า บาลีเป็นภาษาท่ีรักษาไวซ่ึ้งพระพุทธวจนะ (ส านกัพฒันา
คุณธรรมจริยธรรม กรมการศาสนา, 2551) พุทธวจนะเป็นค าสอนโดยตรงของพระพุทธเจา้ ในเม่ือ
คมัภีร์ต่าง ๆ ทางพระพุทธศาสนา ลว้นจารึกดว้ยภาษาบาลี ดงันั้นพระสงฆห์รือพุทธศาสนิกชนจึง
ตอ้งเรียนภาษาบาลี เพื่อใช้ศึกษาหลกัพระธรรมค าสอนจากคมัภีร์ต่าง ๆ ภาษาบาลีจึงไดรั้บความ
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นิยมในพระพุทธศาสนาอย่างกวา้งขวาง การศึกษาพระธรรมวินยัและการศึกษาภาษาบาลี จึงเป็น
ของคู่กนัมาโดยตลอด ต่อมาพระไตรปิฎกไดรั้บการแปลเป็นภาษาไทยในสมยัรัชกาลท่ี 3 รวมทั้ง
อรรถกถา และฎีกา ก็ไดรั้บการแปลเป็นภาษาไทยทั้งหมด (ทรงวิทย ์แกว้ศรี, 2535) จึงมีการอ่าน
คัมภีร์ทางพระพุทธศาสนาฉบับท่ีแปลเป็นภาษาไทยมากข้ึน การศึกษาภาษาบาลีจึงถูกลด
ความส าคญัลง การศึกษาพระธรรมวินยักบัการศึกษาภาษาบาลีจึงค่อย ๆ แยกจากกนั จากเดิมศึกษา
ภาษาบาลีเพื่อน าไปแปลคมัภีร์ทางพระพุทธศาสนา จึงกลายมาเป็นการศึกษาตวัภาษาบาลีเท่านั้น 
อย่างไรก็ตาม การศึกษาภาษาบาลีก็ยงัคงมีความจ าเป็นส าหรับผูท่ี้ต้องการสืบค้นค าสอนทาง
พระพุทธศาสนาจากตน้ฉบบัภาษาบาลี 
  นอกจากนั้น การศึกษาภาษาบาลียงัเป็นระบบการศึกษาหลักอย่างหน่ึงของพระสงฆ์ 
การศึกษาวิชาภาษาบาลีมีรูปแบบและพื้นฐานการจัดการศึกษามาตั้ งแต่สมัยรัชกาลท่ี 2 เป็น
การศึกษาท่ีเน้นการสอบวดัผลความรู้หรือท่ีเรียกว่าสอบบาลีสนามหลวง โดยมีแม่กองบาลี
สนามหลวงเป็นผูรั้บผดิชอบ ด าเนินการจดัการสอบพร้อมกนัทัว่ประเทศ ส่วนการเรียนการสอนนั้น
อยูท่ี่ผูเ้รียนหรือแต่ละส านกัเรียนด าเนินการ โดยมีเจา้ส านกัเรียนเป็นผูรั้บผดิชอบด าเนินการทั้งหมด 
ทั้งการเรียนการสอน การจดัการเร่ืองสถานท่ี อุปกรณ์ ครูสอน ตลอดถึงงบประมาณ เน่ืองจาก
การศึกษาวิชาภาษาบาลีเป็นระบบท่ีมีการเรียนการสอนมาเป็นระยะเวลายาว ไม่มีการปรับปรุงให้
สอดคล้องกบัความเปล่ียนแปลงของสังคม จึงได้รับการวิพากษ์วิจารณ์ว่าเป็นระบบการศึกษาท่ี 
ลา้หลงั ไม่เอ้ืออ านวยต่อการผลิตพระสงฆท่ี์มีคุณภาพ (พระมหาสุข สุวีโร, 2539) และท่ีส าคญัการ
เรียนการสอนภาษาบาลียงัเป็นวิชาภาคบงัคบั ในโรงเรียนพระปริยติัธรรมแผนกสามญัศึกษาทัว่
ประเทศ 
  ตามท่ีสมเด็จพระวนัรัต แม่กองธรรมสนามหลวง ประธานคณะกรรมการโรงเรียนพระ
ปริยติัธรรมแผนกสามญัศึกษา ไดมี้ค าสั่งให้โรงเรียนพระปริยติัธรรมแผนกสามญัศึกษาทุกแห่งจดั
โครงสร้างตารางเรียน โดยเพิ่มวิชาภาษาบาลีเป็น 5 คาบต่อสัปดาห์ จากเดิม 1 คาบต่อสัปดาห์ จาก
ผลการด าเนินงาน พบว่าจากสถิติการสอบบาลีของนักเรียนจากโรงเรียนพระปริยติัธรรมแผนก
สามญัศึกษา ซ่ึงจากเดิมจะมีจ านวนผูส้อบไดป้ระมาณ 300 รูปต่อปี แต่จากผลการสอบในปี 2556 น้ี 
ทางส านกังานแม่กองบาลีสนามหลวงไดแ้ยกสถิติของนกัเรียนจากโรงเรียนพระปริยติัธรรมแผนก
สามญัศึกษา เพื่อดูผลสัมฤทธ์ิทางการศึกษา พบวา่จากท่ีเคยสอบไดป้ระมาณ 300 รูปต่อปี ในปี 2556 
น้ีมีนกัเรียนสอบไดเ้พิ่มข้ึนเป็นกว่า 1,400 รูป ซ่ึงถือว่าเป็นสถิติสูงสุดในรอบกว่า 30 ปี เป็นผลมา
จากการให้ส่งเสริมให้มีการเรียนภาษาบาลีมากข้ึน ซ่ึงมีบาลีไวยากรณ์เป็นวิชาพื้นฐานส าคัญท่ี
ผูเ้รียนตอ้งศึกษาและมีความเขา้ใจ ซ่ึงส่งผลรวมต่อการสอบบาลีสนามหลวงต่อไป 
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ตำรำงที ่1.1 สถิติผลสอบบาลีสนามหลวง พ.ศ. 2557 
ประโยค  ส่งสอบ ขำดสอบ ขำดสิทธ์ิ คงสอบ สอบได้ คิดเป็น % ทีส่อบได้ 

ป.ธ. 9 369 69 0 300 26 8.67 
ป.ธ. 8 681 274 1 406 84 20.69 
ป.ธ. 7 791 366 0 425 120 28.24 
ป.ธ. 6 885 307 0 578 279 48.27 
ป.ธ. 5 1,587 606 3 978 258 21.98 
ป.ธ. 4 2,227 757 19 1,451 317 29.08 
ป.ธ. 3 5,634 1,463 15 4,156 1,428 21.70 
ป.ธ. 1-2 21,870 6,655 648 14,567 2,676 17.59 
รวม 34,044 10,497 686 22,861 4,679 20.17 

 

  จากตารางท่ี 1.1 แสดงสถิติผลการสอบประโยคบาลีสนามหลวง  กองบาลีสนามหลวงปี 
พ.ศ. 2557 มีผูเ้รียนและส่งรายช่ือเขา้สอบจ านวน 34,044 รูป ขาดสอบ 10,497 รูป คงสอบ 22,861 รูป 
และสอบไดเ้พียง 4,679 รูป เม่ือพิจารณาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของส านกัเรียนและส านกัศาสน
ศึกษาพระปริยติัธรรมแผนกบาลี จากผลสอบประโยคบาลีสนามหลวงทั้งในส่วนกลางและส่วน
ภูมิภาคพบวา่ ในการสอบแต่ละประโยคมีผูเ้รียนขาดสอบและสอบตกเป็นจ านวนมาก ท่ีสอบไดคิ้ด
เป็นร้อยละ 20.17 เท่านั้น (ส านกังานเลขานุการแม่กองบาลีสนามหลวง, 2557) ซ่ึงถือวา่มีผูส้อบได้
เป็นจ านวนนอ้ยมาก 
  สาเหตุท่ีการสอบบาลีสนามหลวง มีผูส้อบไดเ้ป็นจ านวนนอ้ยมาก มาจากการท่ีพระสงฆใ์ห้
ความสนใจการเรียนภาษาบาลีนอ้ยลง เพราะเห็นวา่เป็นการจดัการเรียนการสอนท่ีไม่ทนักบัสังคม
ปัจจุบนั ไม่ตรงกบัความตอ้งการของผูเ้รียนและเป็นส่ิงท่ีพระสงฆต์อ้งฝืนใจเรียน เน่ืองจากวดัหรือ
ส านกัศาสนศึกษาใชว้ธีิบงัคบัใหพ้ระสงฆเ์รียน หากไม่เรียนจะไม่รับเขา้สังกดัในวดัหรือส านกัเรียน
และจะไม่มีสิทธ์ิในการเรียนปริยติัธรรมแผนกสามญัท่ีมีการเรียนการสอนวิชาสามญัทัว่ไป เป็น
เหตุผลท่ีท าให้จ  านวนผูเ้รียนกบัจ านวนผูส้อบในแต่ละปีแตกต่างกนัมาก เพราะการจดัการเรียนการ
สอนพระปริยติัธรรมไม่ไดอ้ยูใ่นความรับผดิชอบของคณะสงฆห์รือรัฐบาลโดยตรง การจดัการเรียน
การสอนไม่เป็นไปอยา่งเหมาะสมทัว่ถึง (บุรทิน ข าภิรัฐ, 2539) ดว้ยการศึกษาของพระสงฆส์ามเณร
ถูกแยกออกจากระบบการจดัการศึกษาทัว่ไป โดยจดัให้อยู่ในความดูแลของกรมการศาสนาและ
มหาเถรสมาคม ดว้ยเหตุท่ีผูเ้รียนอยูใ่นภิกษุภาวะ แมจ้ะเป็นหลกัสูตรเดียวกบัการศึกษาของบุคคล
ทัว่ไป (สุภาพร มากแจง้, 2542) เม่ือพิจารณาการศึกษาระบบอ่ืนท่ีเจริญก้าวหน้าไปอย่างรวดเร็ว 
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ในขณะท่ีการศึกษาวิชาภาษาบาลียงัคงรักษารูปแบบการศึกษาเดิมมาตั้งแต่สมยัโบราณ และปัญหา
ในเร่ืองการจดัการเรียนการสอน การจดัการสอบ ประกอบกบัสถิติของผูบ้วชเรียนในปัจจุบนัท่ีมี
จ านวนลดนอ้ยลง จึงควรมีการปรับปรุงระบบการศึกษาพระปริยติัธรรมวิชาภาษาบาลี เพื่อให้มีการ
จดัการศึกษาของระบบน้ียงัคงอยูแ่ละแพร่หลายมากยิง่ข้ึน (สมชาย ไมตรี, 2541) 
  จะเห็นไดว้่าปัญหาต่าง ๆ ท่ีเกิดข้ึนในการเรียนการสอนภาษาบาลีนั้นมีอยู่หลายประการ 
และปัญหาท่ีมีความส าคญัไม่น้อยไปกว่าส่วนอ่ืนได้แก่ ปัญหาทางด้านส่ือการสอน ในการจดั
การศึกษาดา้นภาษาบาลีนั้นจดัไดว้า่มีการใชส่ื้อการสอนนอ้ยท่ีสุด (บญัชา ชูประดิษฐ,์ 2543) ปัญหา
ท่ีเก่ียวกบัการจดัการเรียนการสอนหลายส านกัเรียนท่ีเปิดสอนภาษาบาลีไดท้ดลองน าเอาเทคโนโลยี
เขา้มาประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอน เช่น การน าเอาส่ือบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเข้ามา
ประยุกตใ์ชใ้นการสอน เพื่อแกไ้ขปัญหาต่าง ๆ ของการศึกษาภาษาบาลี โดยเฉพาะปัญหาความเบ่ือ
หน่ายต่อการเรียนภาษาบาลีของผูเ้รียน แต่การพฒันาส่ืออิเล็กทรอนิกส์ดา้นการสอนภาษาบาลียงัไม่
แพร่หลายเท่าท่ีควร เน่ืองจากจากปัญหาและข้อจ ากัดต่าง ๆ เช่น ผู ้เรียนขาดทักษะการใช้
คอมพิวเตอร์ จึงท าให้ผูส้อนมีภาระในการสอนพื้นฐานการใช้คอมพิวเตอร์เพิ่มข้ึน ผูส้อนจะตอ้งมี
ความพร้อม ความช านาญในการใชส่ื้อสอนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอยู่ตลอดเวลา ตอ้งมีการวางแผน
และเตรียมความพร้อมให้แก่ผูเ้รียนให้รอบคอบ ก่อนน าคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไปใชอ้ยา่งเหมาะสม 
ในหลายส านกัเรียนถึงแมค้รูผูส้อนจะไดน้ าส่ือคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไปประกอบในการสอนแลว้  
แต่ยงัประสบปัญหากบัอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ท่ีลา้สมยั ซ่ึงบางส่วนเป็นคอมพิวเตอร์ท่ีผา่นการใชง้าน
แลว้ และไดรั้บบริจาคจากประชาชนทัว่ไป ท าใหเ้กิดปัญหาทางอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ในระหวา่งการ
สอน ท าให้การเรียนการสอนขาดความต่อเน่ือง ส่งผลให้ครูไม่สนใจน าส่ือการเรียนการสอน
คอมพิวเตอร์มาประยกุตใ์ชอ้ยา่งสม ่าเสมอ 
  จากเหตุผลท่ีกล่าวมาข้างต้น ผู ้วิจ ัยเล็งเห็นถึงปัญหาการศึกษาของภาษาบาลี และ
ความส าคัญในการใช้ ส่ืออิเล็กทรอนิกส์ผ่านอุปกรณ์เทคโนโลยีสมัยใหม่ การพัฒนาส่ือ
อิเล็กทรอนิกส์ส าหรับบาลีไวยากรณ์ จะช่วยให้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนภาษาบาลีของผูเ้รียนให้
เพิ่มข้ึนได ้ ผูว้จิยัเล็งเห็นคุณค่าและประโยชน์จากการใชเ้ทคโนโลยคีอมพิวเตอร์บนแทบ็เล็ตซ่ึงเป็น
อุปกรณ์ท่ีเขา้ถึงผูค้นไดม้ากข้ึน สามารถเป็นส่ือกลางในการเรียนรู้ และการพฒันาส่ืออิเล็กทรอนิกส์
บนแท็บเล็ตส าหรับบาลีไวยากรณ์ ซ่ึงส่ืออิเล็กทรอนิกส์จะช่วยเสริมแรงกระตุน้ให้ผูเ้รียนมีความ
สนใจอยากรู้อยากเรียนมากข้ึน ช่วยลดความเบ่ือหน่ายในการจดัการเรียนการสอนภาษาบาลีและ
ช่วยให้บทเรียนบาลีน่าสนใจ ผูเ้รียนจะมีความสนใจใฝ่เรียนรู้มากยิ่งขั้น แมเ้ป็นรายวิชาท่ีตอ้งท า
ความเขา้ใจ ใช้ความคิดสติปัญญาในการฝึกฝนและทบทวนอยู่สม ่าเสมอ การเรียนรู้ผ่านส่ือการ
เรียนรู้อิเล็กทรอนิกส์บนแท็บเล็ตจะช่วยให้ผูเ้รียนสามารถเรียนรู้ไดทุ้กท่ี ทุกเวลา สามารถทบทวน
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ความรู้ได้เสมอ และมีความสะดวกในการเรียนรู้เป็นอย่างมาก จึงได้ศึกษาการพัฒนาส่ือ
อิเล็กทรอนิกส์บนแท็บเล็ตส าหรับบาลีไวยากรณ์ เพื่อให้เกิดทศันคติท่ีดีเก่ียวกบัการเรียนวิชาบาลี
ไวยากรณ์ และเกิดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนบาลีไวยากรณ์ของผูเ้รียนใหดี้ยิง่ข้ึนต่อไป 
 

1.2 วตัถุประสงค์ของกำรวจิัย 
  การวิจยัเร่ือง การพฒันาส่ืออิเล็กทรอนิกส์บนแท็บเล็ตส าหรับบาลีไวยากรณ์ผูว้ิจ ัยได้
ก าหนดวตัถุประสงคไ์ว ้ดงัน้ี 

  1.2.1 เพื่อพฒันาส่ืออิเล็กทรอนิกส์บนแทบ็เล็ตส าหรับบาลีไวยากรณ์ 
  1.2.2 เพื่อประเมินประสิทธิภาพส่ืออิเล็กทรอนิกส์บนแทบ็เล็ตส าหรับบาลีไวยากรณ์ 
  1.2.3 เพื่อประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหวา่งก่อนเรียนและหลงัเรียนของผูใ้ชง้าน
ส่ืออิเล็กทรอนิกส์บนแทบ็เล็ตส าหรับบาลีไวยากรณ์ 
  

1.3 สมมติฐำนกำรวจิัย 
  1.3.1 ผูเ้ช่ียวชาญประเมินประสิทธิภาพส่ืออิเล็กทรอนิกส์บนแท็บเล็ตส าหรับบาลี
ไวยากรณ์อยูใ่นเกณฑเ์หมาะสมมากข้ึนไป 
   1.3.2 ส่ืออิเล็กทรอนิกส์บนแทบ็เล็ตส าหรับบาลีไวยากรณ์มีประสิทธิภาพตามเกณฑ ์80:80 
   1.3.3 ผูใ้ชส่ื้ออิเล็กทรอนิกส์บนแทบ็เล็ตส าหรับบาลีไวยากรณ์มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ระหวา่งก่อนเรียนและหลงัเรียนแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

 
1.4 ขอบเขตของกำรวจิัย 
  ผูว้จิยัไดก้  าหนดขอบเขตของการวจิยั ดงัน้ี 

 1.4.1 ส่ือท่ีพฒันาข้ึนคือ ส่ืออิเล็กทรอนิกส์บนแท็บเล็ตส าหรับบาลีไวยากรณ์  ของ
นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนปริยติัธรรมแผนกสามญั เฉพาะในเขตอ าเภอเมือง จงัหวดั
นครราชสีมา 
  1.4.2 การวิจยัคร้ังน้ีน าเสนอเน้ือหาวิชาภาษาบาลีเก่ียวกบั บาลีไวยากรณ์ชั้นตน้ ซ่ึงเป็น
เน้ือหาเก่ียวกบั สมญัญาภิธาน ซ่ึงวา่ดว้ยอกัขระ พยญัชนะ สระ และการออกเสียงใหถู้กตอ้ง 
  1.4.3 ตวัแปรท่ีศึกษา มีดงัน้ี 

 ตวัแปรตน้ ไดแ้ก่ ส่ืออิเล็กทรอนิกส์บนแทบ็เล็ตส าหรับบาลีไวยากรณ์ 
    ตวัแปรตาม ได้แก่ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้วยส่ืออิเล็กทรอนิกส์บนแท็บเล็ต
ส าหรับบาลีไวยากรณ์ 
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1.5 ข้อตกลงของกำรวจิัย 
 ผูว้จิยัไดก้  าหนดขอ้ตกลงของการวจิยั ดงัน้ี 

  1.5.1 ส่ือท่ีพฒันาข้ึนเป็นส่ืออิเล็กทรอนิกส์เพื่อการเรียนรู้บนแท็บเล็ตส าหรับบาลีไวยากรณ์ 
  1.5.2 ส่ืออิเล็กทรอนิกส์บนแท็บเล็ตส าหรับบาลีไวยากรณ์ท่ีพฒันาข้ึนรองรับระบบ 
ปฏิบติัการแอนดรอยด ์5.0 ข้ึนไป 
  1.5.3 ส่ืออิเล็กทรอนิกส์บนแท็บเล็ตส าหรับบาลีไวยากรณ์ท่ีพฒันาข้ึน ใชง้านไดภ้ายใต้
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต ความเร็วไม่ต ่ากวา่ 4 Mbps 
 

1.6 ประโยชน์ทีค่ำดว่ำจะได้รับ 

  1.6.1 ไดรู้ปแบบการพฒันาส่ืออิเล็กทรอนิกส์บนแทบ็เล็ตส าหรับบาลีไวยากรณ์ 
  1.6.2 ไดส่ื้ออิเล็กทรอนิกส์บนแทบ็เล็ตส าหรับบาลีไวยากรณ์ 

 

1.7 ค ำอธิบำยศัพท์ 

  1.7.1 แท็บเล็ตหรือแท็บเล็ตคอมพิวเตอร์ (Tablet Computer) หมายถึง คอมพิวเตอร์
พกพาหรือคอมพิวเตอร์ท่ีสามารถใช้งานขณะเคล่ือนท่ีได้ขนาดกลาง เรียกสั้ น ๆ ว่า แท็บเล็ต  มี
หน้าจอแบบสัมผสัในการใช้งานเป็นหลัก ใช้ปากกาสไตลัส ปากกาดิจิทลั หรือปลายน้ิว เป็น
อุปกรณ์น าเขา้แทนการใชคี้ยบ์อร์ดและเมาส์  
  1.7.2 บาลีไวยากรณ์ (Pali Grammar) หมายถึง กฎเกณฑ์ของหลกัภาษาบาลี ซ่ึงแบ่งเป็น 
4 ภาค คือ อกัขรวธีิ วจีวภิาค วากยสัมพนัธ์ และ ฉนัทลกัษณ์ 
      อกัขรวธีิ วา่ดว้ยเร่ืองตวัอกัษร แบ่งออกเป็น 2 ส่วน ไดแ้ก่  สมญัญาภิธาน สนธิ  
     วจีวิภาค ว่าด้วยเร่ืองค าพูด แบ่งออกเป็น 6 ส่วน ได้แก่ นาม อพัยยศพัท์ สมาส 
ตทัธิต อาขยาต กิตก ์
      วากยสัมพนัธ์ วา่ดว้ย การก ประพนัธ์ผกูค าพูดในวจีวภิาคใหเ้ป็นประโยคเดียวกนั 

  ฉนัทลกัษณ์ วา่ดว้ยวธีิแต่งฉนัท ์ไดแ้ก่ คาถาท่ีเป็นวรรณพฤทธ์ิและมาตราพฤทธ์ิ 
  1.7.3 ส่ืออิเล็กทรอนิกส์ (Electronic Media)  หมายถึง ส่ือการเรียนการสอนท่ีเกิดจาก
ววิฒันาการของเทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสารโทรคมนาคม การใชส่ื้ออิเล็กทรอนิกส์ในการ
เรียนการสอนจะออกมาในลกัษณะของส่ือประสม หรือมลัติมีเดีย (Multimedia) แสดงผลออกมา
หลายรูปแบบตามท่ีโปรแกรมไว ้เช่น มีเสียง เป็นภาพเคล่ือนไหว สามารถให้ผูเ้รียนมีปฏิสัมพนัธ์ 
น าเสนอหรือส่ือสารให้แก่ผูเ้รียน ส่งผลให้ผูเ้รียนเกิดความความรู้ ทกัษะ เกิดการเรียนรู้ หรือ
แนวความคิดท่ีถ่ายทอดความรู้ ความเขา้ใจ เพิ่มประสบการณ์ เป็นเคร่ืองมือท่ีกระตุน้ให้เกิดการ
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แสวงหาความรู้ด้วยตนเอง ซ่ึงผูส้อนใช้เป็นเคร่ืองมือในการจัดการเรียนรู้เพื่อให้ผูเ้รียนบรรลุ
วตัถุประสงคก์ารเรียนรู้อยา่งมีประสิทธิภาพ 
  1.7.4 ผลสัมฤทธ์ิทางการเ รียน (Learning Achievement)  หมายถึง  ระดับความ รู้
ความสามารถของผูเ้รียนท่ีเกิดจากการเรียนรู้ภายใตส้ภาพแวดล้อมท่ีผูว้ิจยัก าหนดข้ึน วดัจากผล
คะแนนสอบของผูเ้รียน อนัเกิดจากการศึกษาคน้ควา้ดว้ยตนเองผา่นส่ืออิเล็กทรอนิกส์บนแทบ็เล็ต 
  1.7.5 ประสิทธิภาพส่ืออิเล็กทรอนิกส์ (Efficiency Learning Media) หมายถึง ระดับ
ประสิทธิภาพของส่ืออิเล็กทรอนิกส์ท่ีจะช่วยให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ เป็นระดบัท่ีผา่นการประเมิน
ของผูเ้ช่ียวชาญ ส่ืออิเล็กทรอนิกส์ท่ีมีประสิทธิภาพนั้นมีคุณค่าพอท่ีจะน าไปจดัการเรียนการสอนให้
เกิดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีดีข้ึน 
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บทที ่2 
ปริทัศน์วรรณกรรมและงานวจิยัที่เกีย่วข้อง 

 
การศึกษาวจิยัคร้ังน้ี ผูว้จิยัคน้ควา้ขอ้มูลจากพื้นฐานแนวความคิดทฤษฎี และงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง

กบัเน้ือหาของงานวจิยั โดยมีหวัขอ้หลกั ดงัน้ี 
 2.1 ทฤษฎีการเรียนรู้ 

 2.2 แนวคิดเก่ียวกบัการพฒันาส่ืออิเล็กทรอนิกส์บนแทบ็เล็ต  
 2.3 แนวคิดเก่ียวกบัประสิทธิภาพส่ืออิเล็กทรอนิกส์และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

2.4 การเรียนการสอนวชิาภาษาบาลีของพระสงฆ ์

 2.5 งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง  
 

2.1 ทฤษฎกีารเรียนรู้  
  จุดมุ่งหมายหลกัของการเรียนการสอนนั้นคือ การท าใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้ การท่ีจะท าให้
การเรียนการสอนบรรลุสู่จุดมุ่งหมายดงักล่าว ผูส้อนจะตอ้งใช้หลกัการและทฤษฎีทางจิตวิทยา
การศึกษามาเป็นพื้นฐานในการสอน การพฒันาวสัดุอุปกรณ์ หรือส่ือเพื่อเขา้มาใชใ้นการเรียนการ
สอนก็ตอ้งใชห้ลกัการเดียวกนั ดงันั้น นกัเทคโนโลยีทางการศึกษาผูท้  าหนา้ท่ีผลิตส่ือการเรียนการ
สอนมีความจ าเป็นตอ้งท าการศึกษาคน้ควา้หลกัการและทฤษฎีจิตวิทยาการศึกษา เพื่อท าให้นัก
เทคโนโลยทีางการศึกษา ทราบวา่ผูเ้รียนลกัษณะใดควรจะใชรู้ปแบบและวธีิการเรียนรู้อยา่งไร และ
ท าให้ทราบวา่ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ตามเป้าหมายท่ีตั้งไวห้รือไม่ ซ่ึงส่ิงเหล่าน้ีจะเป็นแนวทางในการ
ผลิตส่ือและเทคนิควธีิการเรียนการสอนท่ีมีประสิทธิภาพ ท าใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้ไดม้ากท่ีสุด 
  ในการพฒันาส่ืออิเล็กทรอนิกส์เพื่อการเรียนการสอนให้มีคุณภาพและประสิทธิภาพนั้น 
จ  าเป็นท่ีจะต้องศึกษาเก่ียวกับหลกัการและทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้ง เพื่อให้การสร้างส่ือสอดคล้องกับ
หลกัการและทฤษฎี ซ่ึงจะมีหลกัการหรือทฤษฎีท่ีนกัการศึกษาไดท้  าการวจิยัจนเป็นท่ียอมรับวา่ ควร
มีคุณลกัษณะต่าง ๆ ตามท่ีก าหนด พบวา่ การพฒันาส่ือไม่ไดเ้ป็นไปตามศาสตร์แห่งการพฒันาส่ือ
อิเล็กทรอนิกส์อย่างแทจ้ริง ท าให้แนวทางในการสร้างผิดไปจากคุณลกัษณะท่ีควรจะเป็น ดงันั้น 
ก่อนท่ีจะพฒันาตวัส่ืออิเล็กทรอนิกส์ จ  าเป็นอยา่งยิง่ท่ีจะตอ้งศึกษาทฤษฎีเก่ียวกบัส่ืออิเล็กทรอนิกส์
ก่อน เพื่อส่งผลให้การสร้างส่ืออิเล็กทรอนิกส์เป็นไปอย่างมีคุณภาพและประสิทธิภาพ อีกทั้ง
กระบวนการสร้างจะเป็นไปอยา่งถูกทิศทาง ไม่เสียเวลา ในการสร้างและแกไ้ขมากจนเกินไป  
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  2.1.1 ทฤษฎกีารเรียนรู้และจิตวทิยาการเรียนรู้ 
     การเรียนรู้หมายถึงกระบวนการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมจากเดิมไปสู่พฤติกรรม
ใหม่ท่ีค่อนขา้งถาวร และพฤติกรรมใหม่น้ีเป็นผลมาจากประสบการณ์หรือการฝึกฝน มิใช่เป็นผล
จากการตอบสนองตามธรรมชาติ สัญชาตญาณ วุฒิภาวะ พิษยาต่าง ๆ อุบติัเหตุ หรือความบงัเอิญ 
พฤติกรรมท่ีเปล่ียนไปจะตอ้งเปล่ียนไปอยา่งค่อนขา้งถาวร จึงจะถือว่าเกิดการเรียนรู้ข้ึน หากเป็น
การเปล่ียนแปลงชัว่คราวก็ยงัไม่ถือวา่เป็นการเรียนรู้ 

    การเรียนรู้เป็นการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมเดิมเป็นพฤติกรรมใหม่ท่ีค่อนขา้งถาวร   
อนัเป็นผลมาจากประสบการณ์ การเปล่ียนแปลงพฤติกรรมอาจมี  3 ดา้น เม่ือบุคคลเกิดการเรียนรู้ 
จะเกิดการเปล่ียนแปลงดงัน้ี (Bloom, 1956) 
    1. การเปล่ียนแปลงทางด้านความรู้ ความเข้าใจ และความคิด (Cognitive 
Domain) หมายถึง การเรียนรู้เก่ียวกบัเน้ือหาสาระใหม่ ก็จะท าให้ผูเ้รียนเกิดความรู้ ความเขา้ใจ
ส่ิงแวดลอ้มต่าง ๆ ไดม้ากข้ึน เป็นการเปล่ียนแปลงท่ีเกิดข้ึนในสมอง 
    2. การเปล่ียนแปลงทางด้านอารมณ์ ความรู้สึก ทัศนคติ ค่านิยม (Affective 
Domain) หมายถึง เม่ือบุคคลไดเ้รียนรู้ส่ิงใหม่ ก็ท  าให้ผูเ้รียนเกิดความรู้สึกทางดา้นจิตใจ ความเช่ือ 
ความสนใจ 
    3. ความเปล่ียนแปลงทางดา้นความช านาญ (Psychomotor Domain) หมายถึง การ
ท่ีบุคคลไดเ้กิดการเรียนรู้ทั้งในดา้นความคิด ความเขา้ใจ และเกิดความรู้สึกนึกคิด ค่านิยม ความ
สนใจดว้ยแลว้ ไดน้ าเอาส่ิงท่ีไดเ้รียนรู้ไปปฏิบติั จึงท าให้เกิดความช านาญมากข้ึน เช่น การใช้มือ 
เป็นตน้ 
 
    2.1.1.1 ทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่มพฤติกรรมนิยม (Learning Theory : Behaviorism) 
ประกอบดว้ย  3 ทฤษฎี (ทิศนา  แขมมณี, 2550) ดงัต่อไปน้ี 
      1) ทฤษฎีการเช่ือมโยงของธอร์นไดค ์ 
       1.1) หลกัการเรียนรู้ 
          กล่าวถึงการเช่ือมโยงระหวา่งส่ิงเร้า (Stimulus - S) กบัการตอบสนอง 
(Response - R) โดยมีหลักเบ้ืองต้นว่า “การเรียนรู้เกิดจากการเช่ือมโยงระหว่างส่ิงเร้ากับการ
ตอบสนอง โดยท่ีการตอบสนองมกัจะออกมาเป็นรูปแบบต่าง ๆ หลายรูปแบบ จนกว่าจะพบ
รูปแบบท่ีดี หรือเหมาะสมท่ีสุด เราเรียกการตอบสนองเช่นน้ีวา่การลองถูกลองผิด นัน่คือการเลือก
ตอบสนองของผูเ้รียนรู้จะกระท าดว้ยตนเอง และเม่ือเกิดการเรียนรู้ข้ึนแลว้ การตอบสนองหลาย
รูปแบบจะหายไปเหลือเพียงการตอบสนองรูปแบบเดียวท่ีเหมาะสมท่ีสุด และพยายามท าให้การ
ตอบสนองเช่นนั้นเช่ือมโยงกบัส่ิงเร้าท่ีตอ้งการใหเ้รียนรู้ต่อไปเร่ือย ๆ 
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       1.2) กฎการเรียนรู้  

        (1) กฎแห่งความพร้อม (Law of Readiness) การเรียนรู้จะเกิดข้ึน

ไดดี้ ถา้ผูเ้รียนมีความพร้อมทั้งทางร่างกายและจิตใจ 

         (2) กฎแห่งการฝึกหดั (Law of Exercise) การฝึกหดั, กระท าบ่อย 

ๆ ดว้ยความเขา้ใจจะท าให้การเรียนรู้นั้นคงทนถาวร ถา้ไม่ไดก้ระท าซ ้ าบ่อย ๆ การเรียนรู้นั้นจะไม่

คงทนถาวร และในท่ีสุดอาจลืมได ้

         (3) กฎแห่งการใช้ (Law of Use and Disuse) การเรียนรู้เกิดจาก

การเช่ือมโยงระหว่างส่ิงเร้ากบัการตอบสนอง ความมัง่คงของการเรียนรู้จะเกิดข้ึน หากไดมี้การ

น าไปใชบ้่อย ๆ หากไม่มีการน าไปใชอ้าจมีการลืมเกิดข้ึนได ้

        (4) กฎแห่งผลท่ีพึงพอใจ (Law of Effect) เม่ือบุคคลไดรั้บผลท่ี

พึงพอใจยอ่มอยากจะเรียนรู้ต่อไป แต่ถา้ไดรั้บผลท่ีไม่พึงพอใจ จะไม่อยากเรียนรู้ ดงันั้นการไดรั้บ

ผลท่ีพึงพอใจ จึงเป็นปัจจยัส าคญัในการเรียนรู้ 

       1.3) การประยกุตใ์ชใ้นดา้นการเรียนการสอน 

        (1) การเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนไดล้องผิดลองถูกดว้ยตนเอง จะเป็น

การช่วยใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้ในการแกไ้ขปัญหา โดยสามารถจดจ าผลจากการเรียนรู้ไดดี้ รวมทั้ง

เกิดความภาคภูมิใจในการท าส่ิงต่าง ๆ ดว้ยตนเอง 

        (2) การส ารวจความพร้อมหรือการสร้างความพร้อมทางการเรียน

ใหแ้ก่ผูเ้รียนเป็นส่ิงเป็นท่ีตอ้งด าเนินการก่อนการเรียนเสมอ 

        (3) หากตอ้งการให้ผูเ้รียนเกิดทกัษะในเร่ืองใดแลว้ ตอ้งให้ผูเ้รียน

มีความรู้และความเขา้ใจในเร่ืองนั้น ๆ อยา่งถ่องแท ้และใหผู้เ้รียนฝึกฝนอยา่งต่อเน่ืองและสม ่าเสมอ  

        (4) เม่ือผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้แลว้ ควรให้ผูเ้รียนฝึกน าการเรียนรู้

นั้นไปใช ้

        1.3.5) การให้ผูเ้รียนไดรั้บผลท่ีน่าพึงพอใจ จะช่วยให้การเรียน

การสอนประสบความส าเร็จ 
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      2) ทฤษฎีการเรียนรู้แบบการวางเง่ือนไขแบบคลาสสิค  
       ทฤษฎีการเรียนรู้แบบการวางเง่ือนไขแบบคลาสสิคนั้น  ผูริ้เร่ิมตั้ ง
ทฤษฎีน้ีเป็นคนแรก คือ พาฟลอฟ (Pavlov, 1957) ต่อมาวตัสัน (Watson, 1878-1958) ได้น าเอา
ทฤษฎีของพาฟลอฟไปดดัแปลงแกไ้ขใหเ้หมาะสมยิง่ข้ึน   
       2.1) หลกัการเรียนรู้ 
        พาฟลอฟเช่ือว่า การเรียนรู้ของส่ิงมีชีวิตเกิดจากการวางเง่ือนไข 
(Conditioning) คือ การตอบสนองหรือการเรียนรู้ท่ีเกิดข้ึนนั้น ๆ ต้องมีเง่ือนไขหรือมีการสร้าง
สถานการณ์ใหเ้กิดข้ึน เช่น สุนขัไดย้นิเสียงกระด่ิงแลว้น ้าลายไหล เป็นตน้ โดยเสียงกระด่ิงคือส่ิงเร้า
ท่ีต้องการให้เกิดการเรียนรู้จากการวางเง่ือนไข ซ่ึงเรียกว่า “ส่ิงเร้าท่ีวางเง่ือนไข (Conditioned 
Stimulus) และปฏิบติักิริยาการเกิดน ้ าลายไหลของสุนขั เรียกว่า “การตอบสนองท่ีถูกวางเง่ือนไข 
(Conditioned Response) ซ่ึงเป็นพฤติกรรมท่ีแสดงถึงการเรียนรู้จากการวางเง่ือนไข 
       2.2) กฎการเรียนรู้  
        (1) กฎการลบพฤติกรรม (Law of Extinction) การตอบสนองท่ี
เคยปรากฏจะไม่ปรากฏถา้น าส่ิงเร้านั้นออก 
        (2) กฎการ คืนสภาพ เ ดิม  (Law of Spontaneous Recovery) 
หลงัจากท่ีลบพฤติกรรมนั้นไป แล้วจะไม่เกิดพฤติกรรมท่ีวางเง่ือนไขนั้นอีก แต่ระยะหน่ึงหรือ
บางคร้ังก็อาจเกิดพฤติกรรมนั้นไดอี้ก  
        (3) กฎการสรุปความเหมือน (Law of Generalization) ถา้มีส่ิงเร้า
อ่ืนท่ีมีคุณสมบติั คลา้ยคลึงกบัส่ิงเร้าท่ีมีการวางเง่ือนไข อินทรียจ์ะตอบสนองเหมือนส่ิงเร้าท่ีวาง
เง่ือนไข  
        (4) กฎการจ าแนกความแตกต่าง (Law of Discrimination) เป็น
ลกัษณะท่ีผูเ้รียนสามารถแยกแยะส่ิงท่ีแตกต่างกนัไดเ้ช่น งูเห่ามีพิษ งูสิงห์ไม่มีพิษ 
       2.3) การประยกุตใ์ชใ้นดา้นการเรียนการสอน   
        (1) ในแง่ของความแตกต่างระหวา่งบุคคล 
        (2) การวางเง่ือนไขเป็นเร่ืองเก่ียวกบัพฤติกรรมทางดา้นอารมณ์ 
        (3) การลบพฤติกรรมท่ีวางเง่ือนไข 
        (4) การสรุปความเหมือนและการแยกความแตกต่าง   
 



15 
 

      3) ทฤษฎีการเรียนรู้ของสกินเนอร์ 
       3.1) หลกัการเรียนรู้   
        ทฤษฎีการวางเง่ือนไขดว้ยการกระท า (Operant Conditioning Theory) 
เกิดข้ึนโดยมีแนวความคิดของสกินเนอร์ (D.F. Skinner, 1972) ในสมัยของสกินเนอร์ ปี1950 
สหรัฐอเมริกาได้เกิดวิกฤติการการขาดแคลนครูท่ีมีประสิทธิภาพเขาจึงได้คิดเคร่ืองมือช่วยสอน
ข้ึนมาเพื่อปรับปรุงให้ระบบการศึกษามีประสิทธิภาพ เคร่ืองมือท่ีคิดข้ึนมาส าเร็จเรียกว่าบทเรียน
ส าเร็จรูป หรือการสอนแบบโปรแกรม (Program  Instruction or Program Learning) และเคร่ืองมือ
ช่วยในการสอน (Teaching Machine) เป็นท่ีนิยมแพร่หลายจนถึงปัจจุบนั 
        หลกัการเรียนรู้ทฤษฎีสกินเนอร์ (Skinner) กบัทฤษฏีการวางเง่ือนไข
แบบการกระท า (Operant Conditioning) โดยจากแนวความคิดท่ีวา่ความสัมพนัธ์ระหวา่งพฤติกรรม
กบัส่ิงแวดลอ้ม ซ่ึงเป็นส่ิงก่อให้เกิดพฤติกรรม และผลของการกระท าของพฤติกรรมนั้นโดยท่ีมี
อิทธิพลต่อพฤติกรรมนั้น เนน้การกระท าของผูท่ี้เรียนรู้มากกวา่ส่ิงท่ีผูส้อนก าหนดข้ึน   
        A คือสภาพแวดลอ้ม 
        S คือส่ิงเร้า 
        R คือการตอบสนอง 
         C คือผลกรรมท่ีมีผลต่อพฤติกรรมท่ีเกิดข้ึนโดยท่ี   
         C+ เป็นผลกรรมท่ีผูก้ระท าพึงพอใจ  
         C- เป็นผลกรรมท่ีผูก้ระท าไม่พึงพอใจ  
        จะเห็นได้ว่าในสภาพแวดล้อมมีส่ิงเร้าท่ีท าให้ผูก้ระท าแสดง
พฤติกรรมออกมา ซ่ึง  พฤติกรรมนั้นจะมีผลกรรมตามมาและผลกรรมนั้นท าให้อาจจะเพิ่มข้ึนหรือ
ระดบัคงท่ีหรือลดลง ทั้งน้ีข้ึนอยูก่บัวา่ถา้เป็นผลกรรมพึงพอใจหรือไม่พึงพอใจ 
       3.2) กฎแห่งการเรียนรู้ คือ กฎการเสริมแรง ซ่ึงมีอยู ่2 เร่ือง คือ  
        (1) ตารางก าหนดการเสริมแรง (Schedule of Reinforcement) เป็น
การใชก้ฎเกณฑบ์างอยา่ง เช่น เวลาพฤติกรรม เป็นตวัก าหนดในการเสริมแรง 
        (2) อตัราการตอบสนอง (Response Rate) เป็นการตอบสนองท่ี
เกิดข้ึนจากการเสริมแรง ต่าง ๆ ซ่ึงเกิดข้ึนมากน้อยและนานคงทนถาวรเท่าใด ย่อมแลว้แต่ตาราง
ก าหนดการเสริมแรงนั้น ๆ เช่น ตารางก าหนดการเสริมแรงบางอยา่ง ท าให้มีอตัราการตอบสนอง
มากและบางอยา่งมีอตัราการตอบสนองนอ้ย  
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       3.3) การประยกุตใ์ชใ้นดา้นการเรียนการสอน 
        (1) การใชก้ฎการเรียนรู้ กฎท่ี 1 คือกฎการเสริมแรงทนัทีทนัใดมกั
ใช้เม่ือตอ้งการให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้อย่างรวดเร็ว เช่นทุกคร้ังท่ีผูเ้รียนตอบค าถามถูก ครูจะรีบ
เสริมแรงทนัที อาจเป็นค าชม เคร่ืองหมายรูปดาว เป็นตน้ ซ่ึงเหมาะในการใช้กบัเด็กเล็ก เช่น ชั้น
อนุบาล ประถม ส่วนกฎท่ี 2 คือกฎการเสริมแรงเป็นคร้ังเป็นคราวมกัใชเ้ม่ือตอ้งการให้ผูเ้รียนรู้เกิด
การเรียนรู้นานต่อไปเร่ือย ๆ แลว้แต่จะเหมาะสมของผูเ้รียน และโอกาสท่ีจะใชซ่ึ้งเหมาะสมส าหรับ
เด็กโต เป็นตน้ 
        (2) บทเรียนส าเร็จรูป (Programmed Learning) บทเรียนส าเร็จเร่ิม
ข้ึนเม่ือปี ค.ศ. 1954 จากแนวความคิดของสกินเนอร์ จากทฤษฎีการวางเง่ือนไขในห้องเรียน ผูเ้รียน
แต่ละคนไดรั้บการเสริมแรงนอ้ยและยงัห่างจากเวลาท่ีแสดงพฤติกรรมเป็นเวลานานเกินไป จนขาด
ประสิทธิภาพเพื่อแกไ้ขปัญหาน้ีเขาจึงเสนอบทเรียนส าเร็จรูป โดยมีจุดประสงค์วา่ผูเ้รียนจะได้รับ
การเสริมแรงทนัทีท่ีแสดงพฤติกรรมท่ีถูกตอ้งบทเรียนจะแบ่งเน้ือหาเป็นหน่วยและขอ้ย่อย ๆ มี 2 
ลกัษณะ คือ 
         - การจัดเรียงบทเรียนเป็นเส้นตรง (Linear Programming) 
ล าดบัขั้นของบทเรียนจากง่ายไปยากโดยเร่ิมจากหน่วยแรกไปเร่ือยตามล าดบัโดยถือวา่การเรียนขั้น
แรกเป็นพื้นฐานของขั้นตอนต่อไปและมีค าถามในลกัษณะเติมค าในช่องว่างให้ผูเ้รียนตอบ มีค า
เฉลยไวก่้อนเม่ือตอบแลว้จึงเปิดดู เหมาะส าหรับวชิาท่ีเรียงตามล าดบัขั้นตอน 
         - บทเรียนท่ีมีเป็นตอน (Branching Programming) เป็น
บทเรียนท่ีผูเ้รียนมีโอกาสทีไดรั้บค าอธิบายเพิ่มเติมในกรณีท่ีตอบค าถามไม่ถูก ส่วนวิธีเรียนก็เรียง
จากง่ายไปยากแต่ลกัษณะค าถามจะเป็นแบบเลือกตอบ (Multiple Choice) เม่ือผูเ้รียนตอบค าถาม
หมดแลว้จึงพลิกไปดูค าเฉลย 
        (3) การปรับพฤติกรรม (Behavior Modification) คือการปรุงแต่ง
พฤติกรรมใหเ้ป็นไปในทิศทางท่ีตอ้งการซ่ึงมี 3 ลกัษณะคือ 
         - การเพิ่มหรือคงพฤติกรรมเดิมท่ีเหมาะสมไว ้
         - การสร้างเสริมพฤติกรรมใหม่ 
         - การลดพฤติกรรม 
        (4) การสอนวิธีการพูด หรือท่ีเรียกวา่พฤติกรรมทางวาจา (Verbal 
Behavior) สกินเนอร์ไดผ้ลิตเคร่ืองบนัทึกเสียงข้ึนในปี ค.ศ. 1963 เพื่อใชฟั้งเสียง การอ่านการพูดซ่ึง
เป็นประโยชน์มากในวงการด้านภาษา เขา้กล่าวว่า ภาษาพูดเกิดข้ึนจากการเรียนรู้เม่ือได้รับการ
เสริมแรง 
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    2.1.1.2 ทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่มปัญญานิยม  
      ทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่มปัญญานิยม หรือกลุ่มความรู้ความเข้าใจ หรือ
บางคร้ังอาจเรียกวา่กลุ่มพุทธินิยม เป็นกลุ่มท่ีเนน้กระบวนการทางปัญญาหรือความคิด นกัคิดกลุ่มน้ี
เช่ือวา่การเรียนรู้ของมนุษยไ์ม่ใช่เร่ืองของพฤติกรรมท่ีเกิดจากกระบวนการตอบสนองต่อส่ิงเร้าเพียง
เท่านั้น การเรียนรู้ของมนุษยมี์ความซบัซอ้นยิง่ไปกวา่นั้น การเรียนรู้เป็นกระบวนการทางความคิดท่ี
เกิดจากการสะสมขอ้มูล การสร้างความหมาย, ความสัมพนัธ์ของขอ้มูล และการดึงขอ้มูลออกมาใช้
ในการกระท าและการแกปั้ญหาต่าง ๆ การเรียนรู้เป็นกระบวนการทางสติปัญญาของมนุษยใ์นการท่ี
จะสร้างความรู้ความเขา้ใจใหแ้ก่ตนเอง ทฤษฎีกลุ่มน้ีเกิดข้ึนจากทฤษฎีของชอมสก้ี (Chomsky) ท่ีไม่
เห็นดว้ยกบัสกินเนอร์ (Skinner) บิดาของทฤษฎีพฤติกรรมนิยม ในการมองพฤติกรรมมนุษยม์นุษย์
ไวว้่าเป็นเสมือนการทดลองทางวิทยาศาสตร์ ชอมสก้ีเช่ือว่าพฤติกรรมมนุษยน์ั้นเป็นเร่ืองของ
ภายในจิตใจ มนุษยไ์ม่ใช่ผา้ขาวท่ีเม่ือใส่สีอะไรลงไปก็จะกลายเป็นสีนั้น มนุษยมี์ความนึกคิด มี
อารมณ์จิตใจและความรู้สึกภายในท่ีแตกต่างกนัออกไป ดงันั้นการออกแบบการเรียนการสอนก็ควร
ท่ีจะค านึงถึงความแตกต่างภายในของมนุษย ์ประกอบดว้ยทฤษฎีท่ีส าคญั คือ 
      1) ทฤษฏีการเรียนรู้ของกลุ่มเกสตลัท ์ 
       ค าวา่“Gestalt” หมายถึง ส่วนรวมทั้งหมดหรือโครงสร้างทั้งหมด ซ่ึง
เป็นค าท่ีมาจาก ภาษาเยอรมนั ทฤษฏีการเรียนรู้ของกลุ่มเกสตลัท์ เป็นทฤษฎีของนกัจิตวิทยากลุ่ม
เกสตลัทเ์กิดข้ึนในระยะใกลเ้คียงกบัพฤติกรรมนิยม ผูน้ ากลุ่มไดแ้ก่   แมกซ์เวอร์ไธเมอร์ และผูร่้วม
กลุ่ม 2 คน เคอร์ท คอฟพก์า และวอลฟ์แกง โคเลอร์ เป็นชาวเยอรมนั 
        1.1) หลกัการเรียนรู้ 
        กลุ่มเกสตลัทก์ล่าววา่ การเรียนรู้ท่ีเห็นส่วนรวมมากกวา่ส่วนยอ่ย
นั้นจะตอ้งเกิดจากประสบการณ์เดิม และการเรียนรู้ยอ่มเกิดข้ึน 2 ลกัษณะคือ 
        (1) การรับรู้ (Perception) หมายถึงการแปลความหมายหรือการ
ตีความต่อส่ิงเร้าของอวยัวะรับสัมผสัส่วนใดส่วนหน่ึงหรือทั้งห้าส่วนไดแ้ก่ หู จมูก ล้ิน และผวิหนงั
โดยการตีความน้ีมกัอาศยัประสบการณ์เดิมการเรียนรู้ของกลุ่มเกสตลัท์ไดส้รุปเป็นกฎการเรียนรู้
ของทั้งกลุ่มออกเป็น 4 กฎ เรียกวา่กฎการจดัระเบียบเขา้ดว้ยกนั (The Laws of Organization) ดงัน้ี 
         (1.1) กฎแห่งความแน่นอนหรือชดัเจน (Law Pragnanz) การ
เรียนรู้ท่ีดีตอ้งมีความชดัเจนและแน่นอน เพราะผูเ้รียนมีประสบการณ์เดิมแตกต่างกนั เม่ือตอ้งการ
ใหม้นุษยเ์กิดการรับรู้ในส่ิงเดียวกนั ตอ้งก าหนดองคป์ระกอบข้ึน 2 ส่วน คือ 
           - ขอ้มูลท่ีตอ้งการใหก้ารสนใจ เพื่อเกิดการเรียนรู้
ในขณะนั้น  
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           - ส่วนประกอบหรือพื้นฐานของการรับรู้  
         (1.2) กฎแห่งความคลา้ยคลึง (The Law of Similarity) เป็น
การวางหลกัการรับรู้ในส่ิงท่ีคลา้ยคลึงกนัเพื่อจะไดรู้้วา่สามารถจดัเขา้กลุ่มเดียวกนั 
         (1.3) กฎแห่งความใกล้ชิด (The Law of Proximity) เป็น
การกล่าวถึงวา่ถา้ส่ิงใดหรือสถานการณ์ใดท่ีมีความใกลชิ้ดกนั ผูเ้รียนมีแนวโนม้ท่ีจะรับรู้ส่ิงนั้นไว้
แบบเดียวกนั 
         (1.4) กฎแห่งการส้ินสุด/ กฎแห่งความสมบูรณ์ (Law of 
Closure) ส่ิงเร้าท่ีขาดหายไปผูเ้รียนสามารถรับรู้ใหเ้ป็นภาพสมบูรณ์ไดโ้ดยอาศยัประสบการณ์เดิม 
        (2) การหยัง่เห็น (Insight) หมายถึงการเรียนรู้ดว้ยตวัเองโดยจะ
เกิดแนวความคิดในการเรียนรู้หรือการแกปั้ญหาข้ึนอยา่งฉบัพลนัทนัทีทนัใด มองเห็นแนวทางการ
แกปั้ญหาตั้งแต่จุดเริมตน้เป็นขั้นตอนจนถึงจุดสุดทา้ยท่ีสามารถจะแกปั้ญหาไดก้ลุ่มน้ีมีทฤษฎีว่า 
การเรียนรู้เกิดไดจ้ากการจดัส่ิงเร้าต่าง ๆ มารวมกนัเร่ิมตน้ดว้ยการรับรู้โดยส่วนรวมก่อนแลว้ จึงจะ
สามารถวเิคราะห์เร่ืองการเรียนรู้ส่วนยอ่ยท่ีละส่วนต่อไป 
    ในปัจจุบนัไดมี้ผูน้ าวธีิการเรียนรู้ของกลุ่มเกสตลัทม์าใชอ้ยา่งกวา้งขวาง โดยเช่ือวา่
เม่ือผูเ้รียนได ้เรียนรู้โดยหลกัของเกสตลัทแ์ลว้ ผูเ้รียนจะมีสติปัญญา และความคิดสร้างสรรค ์และมี
ความรวดเร็วในการเรียนรู้เพิ่มมากข้ึน 
       1.2) การประยกุตใ์ชใ้นดา้นการเรียนการสอน 
        (1) ครูควรสร้างบรรยากาศการเรียนท่ีเป็นกนัเอง และมีอิสระท่ี
จะให้ผูเ้รียนแสดงความคิดเห็นอยา่งเต็มท่ีทั้งท่ีถูกและผิด เพื่อให้ผูเ้รียนมองเห็นความสัมพนัธ์ของ
ขอ้มูล และเกิดการหยัง่เห็น 
        (2) เปิดโอกาสใหมี้การอภิปรายในชั้นเรียน มีแนวทางต่อไปน้ี  
         - เนน้ความแตกต่าง  
         - กระตุน้ใหมี้การเดาและหาเหตุผล  
         - กระตุน้ใหทุ้กคนมีส่วนร่วม 
         - กระตุน้ใหใ้ชค้วามคิดอยา่งรอบคอบ   
         - ก าหนดขอบเขตไม่ใหอ้ภิปรายออกนอกประเด็น  
        (3) การก าหนดบทเรียนควรมีโครงสร้างท่ีมีระบบเป็นขั้นตอน 
เน้ือหามี ความสอดคลอ้งต่อเน่ืองกนั  
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        (4) ค านึงถึงเจตคติและความรู้สึกของผูเ้รียน พยายามจดักิจกรรม
ท่ีกระตุน้ความสนใจของผูเ้รียนมีเน้ือหาท่ีเป็นประโยชน์ ผูเ้รียนน าไปใชป้ระโยชน์ได ้และควรจดั
โอกาสใหผู้เ้รียนรู้สึกประสบความส าเร็จดว้ย 
        (5) บุคลิกภาพของครูและความสามารถในการถ่ายทอด จะเป็น
ส่ิงจูงใจใหผู้เ้รียนมีความศรัทธา 

 
      2) ทฤษฎีพฒันาการทางสติปัญญาบรูเนอร์  
       บรูเนอร์ (Bruner) เป็นนักจิตวิทยาท่ีสนใจและศึกษาเ ร่ืองของ
พฒันาการทางสติปัญญาต่อเน่ืองจากเพียเจต ์บรูเนอร์เช่ือวา่มนุษยเ์ลือกท่ีจะรับรู้ส่ิงท่ีตนเองสนใจ
และการเรียนรู้เกิดจากกระบวนการคน้พบดว้ยตวัเอง (Discovery Learning) ทฤษฎีท่ีส าคญั ๆ ของ 
บรูเนอร์ มีดงัน้ี (Brunner,1963:1-54) 
       2.1) หลกัการเรียนรู้   
        (1) การจดัโครงสร้างของความรู้ให้มีความสัมพนัธ์ และสอดคลอ้ง
กบัพฒันาการทางสติปัญญาของเด็ก มีผลต่อการเรียนรู้ของเด็ก   
        (2) การจดัหลกัสูตรและการเรียนการสอนให้เหมาะสมกบัระดบั
ความพร้อมของผูเ้รียน และสอดคลอ้งกบัพฒันาการทางสติปัญญาของผูเ้รียนจะช่วยให้การเรียนรู้
เกิดประสิทธิภาพ   
        (3) การคิดแบบหยัง่รู้ (Intuition) เป็นการคิดหาเหตุผลอย่าง
อิสระท่ีสามารถช่วยพฒันาความคิดริเร่ิมสร้างสรรคไ์ด ้  
        (4) แรงจูงใจภายในเป็นปัจจยัส าคญัท่ีจะช่วยให้ผูเ้รียนประสบ
ผลส าเร็จในการเรียนรู้   
        (5) ทฤษฎีพฒันาการทางสติปัญญาของมนุษยแ์บ่งเป็น 3 ขั้น คือ 
         (5.1) ขั้นการเรียนรู้จากการกระท า (Enactive Stage) คือ 
ขั้นของการเรียนรู้จากการใชป้ระสาทสัมผสัรับรู้ส่ิงต่าง ๆ การลงมือกระท าช่วยใหเ้ด็กเกิดการเรียนรู้
ดี การเรียนรู้เกิดจากการกระท า 
         (5.2) ขั้นการเรียนรู้จากความคิด (Iconic Stage) เป็นขั้นท่ี
เด็กสามารถสร้างมโนภาพในใจได ้และสามารถเรียนรู้จากภาพแทนของจริงได ้
         (5.3) ขั้นการเรียนรู้สัญลกัษณ์และนามธรรม (Symbolic 
Stage) เป็นขั้นการเรียนรู้ส่ิงท่ีซบัซอ้นและเป็นนามธรรมได ้
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        (6) การเรียนรู้เกิดข้ึนไดจ้ากการท่ีคนเราสามารถสร้างความคิด
รวบยอด หรือสามารถจดัประเภทของส่ิงต่าง ๆ ไดอ้ยา่งเหมาะสม  
        (7) การเรียนรู้ท่ีไดผ้ลดีท่ีสุด คือ การให้ผูเ้รียนคน้พบการเรียนรู้
ดว้ยตนเอง (Discovery Learning) 
       2.2) การประยุกต์ใช้ในด้านการเรียนการสอน 
        (1) กระบวนการคน้พบการเรียนรู้ดว้ยตนเอง เป็นกระบวนการ
เรียนรู้ท่ีดีมีความหมายส าหรับผูเ้รียน 
        (2) การวิเคราะห์และจดัโครงสร้างเน้ือหาสาระการเรียนรู้ให้
เหมาะสมเป็นส่ิงท่ีจ  าเป็นท่ีตอ้งท าก่อนการสอน 
        (3) การจัดหลักสูตรแบบเกลียว (Spiral Curriculum) ช่วยให้
สามารถสอนเน้ือหาหรือความคิดรวบยอดเดียวกนัแก่ผูเ้รียนทุกวยัได ้โดยตอ้งจดัเน้ือหาความคิด
รวบยอดและวธีิสอนใหเ้หมาะสมกบัขั้นพฒันาการของผูเ้รียน 
        (4) ในการเรียนการสอนควรส่งเสริมให้ผูเ้รียนไดคิ้ดอยา่งอิสระ
ใหม้ากเพื่อช่วยส่งเสริมความคิดสร้างสรรคข์องผูเ้รียน 
        (5) การสร้างแรงจูงใจภายในให้เกิดข้ึนกบัผูเ้รียน เป็นส่ิงจ าเป็น
ในการจดัประสบการณ์การเรียนรู้แก่ผูเ้รียน 
        (6) การจดักระบวนการเรียนรู้ให้เหมาะสมกบัขั้นพฒันาการทาง
สติปัญญาของผูเ้รียน จะช่วยใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้ไดดี้ 
        (7) การสอนความคิดรวบยอดให้แก่ผูเ้รียนเป็นส่ิงจ าเป็นการจดั
ประสบการณ์ใหผู้เ้รียนไดค้น้พบการเรียนรู้ดว้ยตนเอง สามารถช่วยใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้ไดดี้ 

 
      3) ทฤษฎีการเรียนรู้อยา่งมีความหมายของออซูเบล 

       ออซูเบลเป็นนกัจิตวทิยาแนวปัญญานิยมท่ีแตกต่างจากเพียเจตแ์ละบรูเนอร์ 

เพราะออซูเบลไม่ไดมี้วตัถุประสงคท่ี์จะสร้างทฤษฎีท่ีอธิบายการเรียนรู้ไดทุ้กชนิด ทฤษฎีของออซู

เบลเป็นทฤษฎีท่ีหาหลักการอธิบายการเรียนรู้ท่ีเรียกว่า "Meaningful Verbal Learning" เท่านั้ น 

โดยเฉพาะการเช่ือมโยงความรู้ท่ีปรากฎในหนงัสือท่ีโรงเรียนใช้กบัความรู้เดิมท่ีอยู่ในสมองของ

ผูเ้รียนในโครงสร้างสติปัญญา (Cognitive Structure) หรือการสอนโดยวธีิการให้ขอ้มูลข่าวสารดว้ย

ถอ้ยค า ทฤษฎีของออซูเบลเนน้ความส าคญัของการเรียนรู้อยา่งมีความเขา้ใจและมีความหมาย การ

เรียนรู้เกิดข้ึนเม่ือผูเ้รียนไดเ้รียนรวมหรือเช่ือมโยง (Subsumme) ส่ิงท่ีเรียนรู้ใหม่หรือขอ้มูลใหม่ ซ่ึง
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อาจจะเป็นความคิดรวบยอด (Concept) หรือความรู้ท่ีไดรั้บใหม่ในโครงสร้างสติปัญญากบัความรู้

เดิมท่ีอยูใ่นสมองของผูเ้รียนอยูแ่ลว้ ทฤษฎีของออซูเบลบางคร้ังเรียกวา่ "Subsumption Theory" การ

เรียนรู้อยา่งมีความหมาย นัน่คือ ผูเ้รียนไดเ้ช่ือมโยง (Subsumme) ส่ิงท่ีจะตอ้งเรียนรู้ใหม่ หรือขอ้มูล

ใหม่กบัความรู้เดิมท่ีมีมาก่อนท่ีมีในโครงสร้างในสติปัญญาของผูเ้รียนมาแลว้ 

       ทฤษฎีการเรียนรู้อย่างมีความหมายออซูเบลได้แบ่งการเรียนรู้

ออกเป็น 4 ประเภทดงัต่อไปน้ี 

       (1) การเรียนรู้โดยการรับอยา่งมีความหมาย 

       (2) การเรียนรู้โดยการรับแบบท่องจ าโดยไม่คิดหรือแบบนกแกว้นกขนุทอง 

       (3) การเรียนรู้โดยการคน้พบอยา่งมีความหมาย 

       (4) การเรียนรู้โดยการคน้พบแบบท่องจ าโดยไม่คิด หรือแบบนกแกว้นกขนุทอง 

       ออซูเบลให้ความหมายการเรียนรู้อย่างมีความหมาย (Mearningful 

Learning) วา่เป็นการเรียนท่ีผูเ้รียนไดรั้บมาจากการท่ีผูส้อน อธิบายส่ิงท่ีจะตอ้งเรียนรู้ให้ทราบและ

ผูเ้รียนรับฟังดว้ยความเขา้ใจ โดยผูเ้รียนเห็นความสัมพนัธ์ของส่ิงท่ีเรียนรู้กบัโครงสร้างพุทธิปัญญา

ท่ีได้เก็บไวใ้นความทรงจ า และจะสามารถน ามาใช้ในอนาคต ออซูเบลได้ช้ีให้เห็นว่าทฤษฎีน้ีมี

วตัถุประสงคเ์พื่อท่ีจะอธิบายเก่ียวกบัพุทธิปัญญา 

       ตวัแปรท่ีมีความส าคญัในการเรียนรู้ โดยการรับอย่างมีความหมาย 

ออซูเบลไดบ้่งวา่ การเรียนรู้อยา่งมีความหมายข้ึนอยูก่บัตวัแปร 3 อยา่ง ดงัต่อไปน้ี 

       (1) ส่ิงท่ีจะตอ้งเรียนรู้จะตอ้งมีความหมาย ซ่ึงหมายความว่าจะตอ้ง

เป็นส่ิงท่ีมีความสัมพนัธ์กบัส่ิงท่ีเคยเรียนรู้และเก็บไวใ้นโครงสร้างพุทธิปัญญา 

       (2) ผูเ้รียนจะตอ้งมีประสบการณ์และมีความคิดท่ีจะเช่ือมโยงหรือจดั

กลุ่มส่ิงท่ีเรียนรู้ใหม่ใหส้ัมพนัธ์กบัความรู้หรือส่ิงท่ีเรียนรู้เก่า 

       (3) ความตั้งใจของผูเ้รียนและการท่ีผูเ้รียนมีความรู้ คิดท่ีจะเช่ือมโยง

ส่ิงท่ีเรียนรู้ใหม่ใหมี้ความสัมพนัธ์กบัโครงสร้างพุทธิปัญญา ท่ีอยูใ่นความทรงจ าแลว้ 

      นอกจากตวัแปรทั้ง 3 อย่างดังกล่าว ออซูเบลกล่าวว่า การสอนจะต้อง

ค านึงถึงวยัของนกัเรียนดว้ย เพราะถา้หากนกัเรียนไม่พร้อมท่ีจะรับหรือรับโดยไม่เขา้ใจ ก็อาจจะ

ตอ้งใชก้ารท่องจ าแบบนกแกว้นกขนุทอง 
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  2.1.2 ทฤษฎกีารเรียนรู้ของบลูม 
    ทฤษฎีการเรียนรู้ของเบนจามิน บลูมและคณะ (Bloom et al, 1956) 
ไดจ้  าแนกจุดมุ่งหมายการเรียนรู้ออกเป็น 3 ดา้น คือ 
    2.1.2.1 ดา้นพุทธิพิสัย (Cognitive Domain) 
    2.1.2.2 ดา้นจิตพิสัย (Affective Domain) 
    2.1.2.3 ดา้นทกัษะพิสัย (Psychomotor Domain) 

 
    2.1.2.1 พุทธิพิสัย  
      พฤติกรรมดา้นสมองเป็นพฤติกรรมเก่ียวกบัสติปัญญา ความรู้ ความคิด 
ความเฉลียวฉลาด ความสามารถในการคิดเร่ืองราวต่าง ๆ อยา่งมีประสิทธิภาพ ซ่ึงเป็นความสามารถ
ทางสติปัญญา แบ่งการเรียนรู้เป็น 6 ระดบั ไดแ้ก่ 

 

 
 

รูปที ่2.1  การเรียนรู้ดา้นพุทธิพิสัย 

การประเมินค่า 
(Evaluation)

การสงัเคราะห์
(Synthesis)

การวิเคราะห์
(Analysis)

การประยกุต์
(Application)

ความเขา้ใจ
(Comprehension)

ความรู้ท่ีเกิดจากความจ า
(Knowledge)
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      1) ความรู้ความจ า  ความสามารถในการเก็บรักษามวลประสบการณ์ต่าง 
ๆ จากการท่ีได้รับรู้ไวแ้ละระลึกส่ิงนั้นได้เม่ือต้องการเปรียบดังเทปบนัทึกเสียงหรือวีดิทศัน์ท่ี
สามารถเก็บเสียงและภาพของเร่ืองราวต่าง ๆ ได ้ สามารถเปิดฟังหรือ ดูภาพเหล่านั้นไดเ้ม่ือตอ้งการ 
      2) ความเขา้ใจเป็นความสามารถในการจบัใจความส าคญัของส่ือ และ
สามารถแสดงออกมาในรูปของการแปลความ ตีความ คาดคะเน ขยายความ หรือการกระท าอ่ืน ๆ  
      3) การน าความรู้ไปใช ้เป็นขั้นท่ีผูเ้รียนสามารถน าความรู้ ประสบการณ์
ไปใช้ในการแกปั้ญหาในสถานการณ์ต่าง ๆ ได ้ซ่ึงจะตอ้งอาศยัความรู้ความเขา้ใจ จึงจะสามารถ
น าไปใชไ้ด ้
      4) การวิเคราะห์ ผูเ้รียนสามารถคิด หรือ แยกแยะเร่ืองราวส่ิงต่าง ๆ 
ออกเป็นส่วนยอ่ย เป็นองคป์ระกอบท่ีส าคญัได ้และมองเห็นความสัมพนัธ์ของส่วนท่ีเก่ียวขอ้งกนั 
ความสามารถในการวเิคราะห์จะแตกต่างกนัไปแลว้แต่ความคิดของแต่ละคน 
      5) การสังเคราะห์ ความสามารถในการท่ีผสมผสานส่วนยอ่ย ๆ เขา้เป็น
เร่ืองราวเดียวกันอย่างมีระบบ เพื่อให้เกิดส่ิงใหม่ท่ีสมบูรณ์และดีกว่าเดิม อาจเป็นการถ่ายทอด
ความคิดออกมาให้ผูอ่ื้นเขา้ใจไดง่้าย การก าหนดวางแผนวิธีการด าเนินงานข้ึนใหม่ หรืออาจจะเกิด
ความคิดในอนัท่ีจะสร้างความสัมพนัธ์ของส่ิงท่ีเป็นนามธรรมข้ึนมาในรูปแบบ หรือแนวคิดใหม่ 
      6) การประเมินค่า เป็นความสามารถในการตดัสิน ตีราคา หรือสรุป
เก่ียวกบัคุณค่าของส่ิงต่าง ๆ ออกมาในรูปของคุณธรรมอยา่งมีกฎเกณฑ์ท่ีเหมาะสม ซ่ึงอาจเป็นไป
ตามเน้ือหาสาระในเร่ืองนั้น ๆ หรืออาจเป็นกฎเกณฑท่ี์สังคมยอมรับก็ได ้

  
    2.1.2.2 จิตพิสัย  
      ค่านิยม ความรู้สึก ความซาบซ้ึง  ทศันคติ ความเช่ือ ความสนใจและ
คุณธรรม พฤติกรรมด้านน้ีอาจไม่เกิดข้ึนทนัที ดงันั้น การจดักิจกรรมการเรียนการสอนโดยจดั
สภาพแวดลอ้มท่ีเหมาะสม และสอดแทรกส่ิงท่ีดีงามอยูต่ลอดเวลา จะท าให้พฤติกรรมของผูเ้รียน
เปล่ียนไปในแนวทางท่ีพึงประสงคไ์ด ้จะประกอบดว้ย พฤติกรรมยอ่ย ๆ 5 ระดบั ไดแ้ก่ 
      1) การรับรู้ เป็นความรู้สึกท่ีเกิดข้ึนต่อปรากฎการณ์ หรือส่ิงเร้าอย่างใด
อย่างหน่ึง ซ่ึงเป็นไปในลกัษณะของการแปลความหมายของส่ิงเร้านั้นว่าคืออะไร แล้วจะแสดง
ออกมาในรูปของความรู้สึกท่ีเกิดข้ึน 
      2) การตอบสนอง เป็นการกระท าท่ีแสดงออกมาในรูปของความเต็มใจ 
ยนิยอม และพอใจต่อส่ิงเร้านั้น ซ่ึงเป็นการตอบสนองท่ีเกิดจากการเลือกสรรแลว้ 
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   3) การเกิดค่านิยม การเลือกปฏิบติัในส่ิงท่ีเป็นท่ียอมรับกนัในสังคม การยอมรับนบัถือ
ในคุณค่านั้น ๆ หรือปฏิบติัตามในเร่ืองใดเร่ืองหน่ึง จนกลายเป็นความเช่ือ แลว้จึงเกิดทศันคติท่ีดีใน
ส่ิงนั้น 

   4)  การจัดระบบ การสร้างแนวคิด จัดระบบของค่านิยมท่ี เ กิด ข้ึนโดยอาศัย
ความสัมพนัธ์ ถา้เขา้กนัไดก้็จะยดึถือต่อไป แต่ถา้ขดักนัอาจไม่ยอมรับ  

   5) บุคลิกภาพ การน าค่านิยมท่ียึดถือมาแสดงพฤติกรรมท่ีเป็นนิสัยประจ าตัว ให้
ประพฤติปฏิบติัแต่ส่ิงท่ีถูกตอ้งดีงาม พฤติกรรมดา้นน้ี จะเก่ียวกบัความรู้สึกและจิตใจ ซ่ึงจะเร่ิมจาก
การได้รับรู้จากส่ิงแวดล้อม แล้วจึงเกิดปฏิกิริยาโตต้อบ ขยายกลายเป็นความรู้สึกด้านต่าง ๆ จน
กลายเป็นค่านิยม และยงัพฒันาต่อไปเป็นความคิด อุดมคติ ซ่ึงจะเป็นควบคุมทิศทางพฤติกรรมของ
คนคนจะรู้ดีรู้ชัว่อยา่งไรนั้น ก็เป็นผลของพฤติกรรมดา้นน้ี 
 
    2.1.2.3) ทกัษะพิสัย  
      พฤติกรรมท่ีบ่งถึงความสามารถในการปฏิบติังานไดอ้ยา่งคล่องแคล่วช านิ
ช านาญ  ซ่ึงแสดงออกมาได้โดยตรงโดยมีเวลาและคุณภาพของงานเป็นตวัช้ีระดับของทักษะ 
พฤติกรรมดา้นทกัษะพิสัย ประกอบดว้ย พฤติกรรมยอ่ย ๆ 5 ขั้น ดงัน้ี 
      1) การรับรู้  เป็นการให้ผูเ้รียนไดรั้บรู้หลกัการปฏิบติัท่ีถูกตอ้ง หรือ เป็น
การเลือกหาตวัแบบท่ีสนใจ 
      2) กระท าตามแบบ หรือ เคร่ืองช้ีแนะ เป็นพฤติกรรมท่ีผูเ้รียนพยายามฝึก
ตามแบบท่ีตนสนใจและพยายามท าซ ้ า เพื่อท่ีจะให้เกิดทักษะตามแบบท่ีตนสนใจให้ได้ หรือ 
สามารถปฏิบติังานไดต้ามขอ้แนะน า 
      3) การหาความถูกตอ้ง พฤติกรรมสามารถปฏิบติัไดด้ว้ยตนเอง โดยไม่
ตอ้งอาศยัเคร่ืองช้ีแนะ  เม่ือไดก้ระท าซ ้ าแลว้  ก็พยายามหาความถูกตอ้งในการปฏิบติั 
      4) การกระท าอย่างต่อเน่ืองหลงัจากตดัสินใจเลือกรูปแบบท่ีเป็นของ
ตวัเองจะกระท าตามรูปแบบนั้นอยา่งต่อเน่ือง จนปฏิบติังานท่ียุง่ยากซบัซอ้นไดอ้ยา่งรวดเร็ว ถูกตอ้ง 
คล่องแคล่ว การท่ีผูเ้รียนเกิดทกัษะได ้ ตอ้งอาศยัการฝึกฝนและกระท าอยา่งสม ่าเสมอ 
      5) การกระท าได้อย่างเป็นธรรมชาติ พฤติกรรมท่ีได้จากการฝึกอย่าง
ต่อเน่ือง จนสามารถปฏิบติั ไดค้ล่องแคล่วว่องไวโดยอตัโนมติั เป็นไปอย่างธรรมชาติ ซ่ึงถือเป็น
ความสามารถของการปฏิบติัในระดบัสูง 
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  2.1.3 ทฤษฎกีารเรียนรู้ของกาเย่  
    กาเย่ (Gagne, 1985) ได้พฒันาทฤษฎีเง่ือนไขการเรียนรู้ (Condition of Learning) 
ซ่ึงมี 2 ส่วนใหญ่ ๆ คือ ทฤษฎีการเรียนรู้ และทฤษฎีการจดัการเรียนการสอน 
    2.1.3.1 ทฤษฎีการเรียนรู้ 8 ขั้น ของกาเย ่ 
      1) การจูงใจ (Motivation Phase) การคาดหวงัของผูเ้รียนเป็นแรงจูงใจใน
การเรียนรู้ 
      2) การรับรู้ตามเป้าหมายท่ีตั้งไว ้(Apprehending Phase) ผูเ้รียนจะรับรู้ส่ิง
ท่ีสอดคลอ้งกบัความตั้งใจ 
      3) การปรุงแต่งส่ิงท่ีรับรู้ไวเ้ป็นความจ า (Acquisition Phase) เพื่อให้เกิด
ความจ าระยะสั้นและระยะยาว 
      4) ความสามารถในการจ า (Retention Phase) 
      5) ความสามารถในการระลึกถึงส่ิงท่ีไดเ้รียนรู้ไปแลว้ (Recall Phase) 
      6) การน าไปประยกุตใ์ชก้บัส่ิงท่ีเรียนรู้ไปแลว้ (Generalization Phase) 
      7) การแสดงออกพฤติกรรมท่ีเรียนรู้ (Performance Phase) 
      8) การแสดงผลการเรียนรู้กลบัไปยงัผูเ้รียน (Feedback Phase) ผูเ้รียนได้
รับทราบผลเร็วจะท าใหมี้ผลดีและประสิทธิภาพสูง 
    2.1.3.2 ทฤษฎีการจดัการเรียนการสอนของกาเย ่
      ทฤษฎีการเรียนรู้ของกาเย ่อธิบายวา่การเรียนรู้มีองคป์ระกอบ 3 ส่วนคือ 
      1) หลกัการและแนวคิด 
       1.1) ผลการเรียนรู้หรือความสามารถดา้นต่าง ๆ ของมนุษย ์ซ่ึงมีอยู ่5 
ประเภท คือ 
        - ทกัษะทางปัญญา (Intellectual Skill) ซ่ึงประกอบด้วยการ
จ าแนกแยกแยะ, การสร้างความคิดรวบยอด, การสร้างกฎ, การสร้างกระบวนการหรือกฎชั้นสูง  
        - กลวธีิในการเรียนรู้ (Cognitive Strategy) 
        - ภาษาหรือค าพูด (Verbal Information) 
        - ทกัษะการเคล่ือนไหว (Motor Skills) 
        - เจตคติ (Attitude) 
       1.2) กระบวนการเรียนรู้และจดจ าของมนุษย ์มนุษยมี์กระบวนการจดั
กระท าขอ้มูลในสมอง ซ่ึงมนุษยจ์ะอาศยัขอ้มูลท่ีสะสมไวม้าพิจารณาเลือกจดักระท าส่ิงใดส่ิงหน่ึง 
และในขณะท่ีกระบวนการจดักระท าขอ้มูลภายในสมองก าลงัเกิดข้ึน เหตุการณ์ภายนอกร่างกาย
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มนุษยมี์อิทธิพลต่อการส่งเสริมหรือการยบัย ั้งการเรียนรู้ท่ีเกิดข้ึนภายในได ้ดงันั้นในการจดัการ
เรียนการสอนกาเย่จึงได้เสนอแนะว่า ควรมีการจดัสภาพการเรียนการสอนให้เหมาะสมกับการ
เรียนรู้แต่ละประเภท ซ่ึงมีลกัษณะเฉพาะท่ีแตกต่างกนั และส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ภายในสมอง 
โดยการจดัสภาพภายนอกใหเ้อ้ือต่อกระบวนการเรียนรู้ภายในของผูเ้รียน 
      2) วตัถุประสงค ์
       เพื่อช่วยใหผู้เ้รียนสามารถเรียนรู้เน้ือหาสาระต่าง ๆ ไดอ้ยา่งดี รวดเร็ว  
และสามารถจดจ าส่ิงท่ีเรียนไดน้าน 
      3) กระบวนการเรียนการสอน 
       กาเยไ่ดน้ าเอาแนวความคิดมาใชใ้นการเรียนการสอนโดยยดึหลกัการ
น าเสนอเน้ือหา และจัดกิจกรรมการเรียนรู้จากการมีปฏิสัมพันธ์ หลักการสอน 9 ประการ 
รายละเอียดแต่ละขั้นตอน มีดงัน้ี (รุจโรจน์ แกว้อุไร, 2545) 

 
 

รูปที ่2.2  หลกัการสอน  9  ประการของกาเย ่
             ท่ีมา: http://www.siue.edu/~jomarsh/models.html 

 
       3.1) เร่งเร้าความสนใจ (Gain Attention) ก่อนท่ีจะเร่ิมการน าเสนอ
เน้ือหาบทเรียน ควรมีการจูงใจและเร่งเร้าความสนใจให้ผู ้เรียนอยากเรียน ดังนั้ น บทเรียน
คอมพิวเตอร์ จึงควรเร่ิมดว้ยการใช้ภาพ แสง สี เสียง หรือใช้ส่ือประกอบกนัหลายอย่าง โดยส่ือท่ี
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สร้างข้ึนมานั้นตอ้งเก่ียวขอ้งกบัเน้ือหาและน่าสนใจ ซ่ึงจะมีผลโดยตรงต่อความสนใจของผูเ้รียน 
นอกจากเร่งเร้าความสนใจแลว้ยงัเป็นการเตรียมความพร้อมใหผู้เ้รียนพร้อมท่ีจะศึกษาเน้ือหาต่อไป 
       3.2) บอกวตัถุประสงค ์(Specify Objective) วตัถุประสงคข์องบทเรียน
นบัว่าเป็นส่วนส าคญัยิ่งต่อกระบวนการเรียนรู้ ท่ีผูเ้รียนจะไดท้ราบถึงความคาดหวงัของบทเรียน
จากผูเ้รียน นอกจากผูเ้รียนจะทราบถึงพฤติกรรมขั้นสุดทา้ยของตนเองหลงัจบบทเรียนแลว้ จะยงั
เป็นการแจง้ให้ทราบล่วงหนา้ถึงประเด็นส าคญัของเน้ือหา รวมทั้งเคา้โครงของเน้ือหา การท่ีผูเ้รียน
ทราบถึงขอบเขตของเน้ือหา จะช่วยให้ผูเ้รียนสามารถผสมผสานแนวความคิดในรายละเอียดหรือ
ส่วนยอ่ยของเน้ือหาให้สอดคลอ้งและสัมพนัธ์กบัเน้ือหาในส่วนใหญ่ได ้ซ่ึงมีผลท าให้การเรียนรู้มี
ประสิทธิภาพยิ่งข้ึน นอกจากจะมีผลดังกล่าวแล้ว ผลการวิจัยยงัพบด้วยว่า ผู ้เ รียนท่ีทราบ
วตัถุประสงคข์องการเรียนก่อนเรียนบทเรียน จะสามารถจ าและเขา้ใจในเน้ือหาไดดี้ข้ึน 
       3.3) ทบทวนความรู้เดิม (Activate Prior Knowledge) การทบทวน
ความรู้เดิมก่อนท่ีจะน าเสนอความรู้ใหม่แก่ผูเ้รียน มีความจ าเป็นอยา่งยิ่งท่ีจะตอ้งหาวิธีการประเมิน 
ความรู้ท่ีจ  าเป็นส าหรับบทเรียนใหม่ เพื่อไม่ให้ผูเ้รียนเกิดปัญหาในการเรียนรู้ วิธีปฏิบติัโดยทัว่ไป
ส าหรับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนก็คือ การทดสอบก่อนบทเรียน (Pre-Test) ซ่ึงเป็นการประเมิน
ความรู้ของผูเ้รียน เพื่อทบทวนเน้ือหาเดิมท่ีเคยศึกษาผา่นมาแลว้ และเพื่อเตรียมความพร้อมในการ
รับเน้ือหาใหม่ นอกจากจะเป็นการตรวจวดัความรู้พื้นฐานแลว้ บทเรียนบางเร่ืองอาจใชผ้ลจากการ
ทดสอบก่อนบทเรียนมาเป็นเกณฑ์จดัระดบัความสามารถของผูเ้รียน เพื่อจดับทเรียนให้ตอบสนอง
ต่อระดบัความสามารถของผูเ้รียน เพื่อจดับทเรียนใหต้อบสนองต่อระดบัความสามารถท่ีแทจ้ริงของ
ผูเ้รียนแต่ละคน แต่อย่างไรก็ตาม ในขั้นการทบทวนความรู้เดิมน้ีไม่จ  าเป็นตอ้งเป็นการทดสอบ
เสมอไป หากเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีสร้างข้ึนเป็นชุดบทเรียนท่ีเรียนต่อเน่ืองกันไป
ตามล าดบั การทบทวนความรู้เดิม อาจอยูใ่นรูปแบบของการกระตุน้ใหผู้เ้รียนคิดยอ้นหลงัถึงส่ิงท่ีได้
เรียนรู้มาก่อนหนา้น้ีก็ได ้การกระตุน้ดงักล่าวอาจแสดงดว้ยค าพูด ค าเขียน ภาพ หรือผสมผสานกนั
แลว้แต่ความเหมาะสมปริมาณมากนอ้ยเพียงใดนั้นข้ึนอยูก่บัเน้ือหา  
       3.4) น าเสนอเน้ือหาใหม่ (Present New Information) หลกัส าคญัใน
การน าเสนอเน้ือหาของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนก็คือ ควรน าเสนอรูปท่ีเก่ียวขอ้งกบัเน้ือหา 
ประกอบกบัค าอธิบายสั้น ๆ ง่าย ๆ แต่ไดใ้จความ การใชภ้าพประกอบจะท าให้ผูเ้รียนเขา้ใจเน้ือหา
ง่ายข้ึน และมีความคงทนในการจ าไดดี้กวา่การใช้ค  าอธิบายเพียงอยา่งเดียว โดยหลกัการท่ีวา่ ภาพ
จะช่วยอธิบายส่ิงท่ีเป็นนามธรรมให้ง่ายต่อการรับรู้ แมใ้นเน้ือหาบางช่วงจะมีความยากในการท่ีจะ
คิดสร้างภาพประกอบ แต่ก็ควรพิจารณาวิธีการต่าง ๆ ท่ีจะน าเสนอดว้ยภาพให้ได ้แมจ้ะมีจ านวน
น้อย แต่ก็ยงัดีกว่าค าอธิบายเพียงค าเดียว อย่างไรก็ตามการใช้ภาพประกอบเน้ือหาอาจไม่ได้ผล
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เท่าท่ีควร หากภาพเหล่านั้นมีรายละเอียดมากเกินไป ใช้เวลามากไปในการปรากฏบนจอภาพ ไม่
เก่ียวขอ้งกบัเน้ือหา ซบัซอ้น เขา้ใจยาก และไม่เหมาะสมในเร่ืองเทคนิคการออกแบบ เช่น ขาดความ
สมดุล องคป์ระกอบภาพไม่ดี เป็นตน้ 
       3.5) ช้ีแนะแนวทางการเรียนรู้ (Guide Learning) ตามหลักการและ
เง่ือนไขการเรียนรู้ (Condition of Learning) ผูเ้รียนจะจ าเน้ือหาได้ดี หากมีการจดัระบบการเสนอ
เน้ือหาท่ีดีและสัมพนัธ์กบัประสบการณ์เดิมหรือความรู้เดิมของผูเ้รียน บางทฤษฎีกล่าวไวว้่า การ
เรียนรู้ท่ีกระจ่างชดันั้น ทางเดียวท่ีจะเกิดข้ึนไดก้็คือการท่ีผูเ้รียนวิเคราะห์และตีความในเน้ือหาใหม่
ลงบนพื้นฐานของความรู้และประสบการณ์เดิม รวมกนัเกิดเป็นองคค์วามรู้ใหม่ ดงันั้น หนา้ท่ีของ
ผูอ้อกแบบคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในขั้นน้ีก็คือ พยายามคน้หาเทคนิคในการท่ีจะกระตุน้ให้ผูเ้รียนน า
ความรู้เดิมมาใช้ในการศึกษาความรู้ใหม่ พยายามหาวิถีทางท่ีจะท าให้การศึกษาความรู้ใหม่ของ
ผูเ้รียนนั้นมีความกระจ่างชัด เช่น การใช้เทคนิคต่าง ๆ เข้าช่วย ได้แก่ เทคนิคการให้ตัวอย่าง 
(Example) และตวัอยา่งท่ีไม่ใช่ตวัอยา่ง (Non-Example) จะช่วยท าให้ผูเ้รียนแยกแยะความแตกต่าง
และเขา้ใจมโนคติของเน้ือหาต่าง ๆ ได้ชัดเจนข้ึน  อาจใช้วิธีการคน้พบ (Guided Discovery) ซ่ึง
หมายถึง การพยายามให้ผูเ้รียนคิดหาเหตุผล ค้นควา้ และวิเคราะห์หาค าตอบด้วยตนเอง โดย
บทเรียนจะค่อย ๆ ช้ีแนะจากจุดกวา้ง ๆ และค่อย ๆ แคบลง จนผูเ้รียนหาค าตอบไดเ้อง นอกจากนั้น 
การใช้ค  าอธิบายกระตุน้ให้ผูเ้รียนไดคิ้ด ก็เป็นเทคนิคอีกประการหน่ึงท่ีสามารถน าไปใช้ในการช้ี
แนวทางการเรียนรู้ได ้สรุปแล้วในขั้นตอนน้ีผูอ้อกแบบจะตอ้งยึดหลกัการจดัการเรียนรู้จากส่ิงท่ีมี
ประสบการณ์เดิมไปสู่เน้ือหาใหม่ จากส่ิงท่ียากไปสู่ส่ิงท่ีง่ายกวา่ตามล าดบัขั้น 
       3.6) กระตุน้การตอบสนองบทเรียน (Elicit Response) นักการศึกษา
กล่าวว่า การเรียนรู้จะมีประสิทธิภาพมากน้อยเพียงใดนั้นเก่ียวขอ้งโดยตรงกบัระดบัและขั้นตอน
ของการประมวลผลขอ้มูล หากผูเ้รียนไดมี้โอกาสร่วมคิด ร่วมกิจกรรมในส่วนท่ีเก่ียวกบัเน้ือหา และ
ร่วมตอบค าถาม จะส่งผลให้มีความจ าดีกว่าผูเ้รียนท่ีใช้วิธีอ่านหรือคดัลอกขอ้ความจากผูอ่ื้นเพียง
อย่างเดียว บทเรียนคอมพิวเตอร์มีขอ้ได้เปรียบกว่าโสตทศันูปการอ่ืน ๆ เช่น วีดิทศัน์ ภาพยนตร์ 
สไลด์ เทปเสียง เป็นต้น ซ่ึงส่ือการเรียนการสอนเหล่าน้ีจัดเป็นแบบปฏิสัมพนัธ์ไม่ได้ (Non-
Interactive Media) แตกต่างจากการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ผูเ้รียนสามารถมี
กิจกรรมร่วมในบทเรียนได้หลายลกัษณะ ไม่ว่าจะเป็นการตอบค าถาม แสดงความคิดเห็น เลือก
กิจกรรม และปฏิสัมพนัธ์กบับทเรียน กิจกรรมเหล่าน้ีเองท่ีไม่ท าให้ผูเ้รียนรู้สึกเบ่ือหน่าย เม่ือมีส่วน
ร่วม ก็มีส่วนคิดน าหรือติดตามบทเรียน ยอ่มมีส่วนผกูประสานใหค้วามจ าดีข้ึน 
       3.7) ให้ข้อมูลยอ้นกลับ (Provide Feedback) ผลจากการวิจัยพบว่า 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะกระตุน้ความสนใจจากผูเ้รียนได้มากข้ึน ถา้บทเรียนนั้นทา้ทาย 
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โดยการบอกเป้าหมายท่ีชัดเจน และแจง้ให้ผูเ้รียนทราบว่าขณะนั้นผูเ้รียนอยู่ท่ีส่วนใด ห่างจาก
เป้าหมายเท่าใด การให้ขอ้มูลยอ้นกลบัดงักล่าว ถา้น าเสนอดว้ยภาพจะช่วยเร่งเร้าความสนใจไดดี้
ยิง่ข้ึน โดยเฉพาะถา้ภาพนั้นเก่ียวกบัเน้ือหาท่ีเรียน การใหข้อ้มูลยอ้นกลบัดว้ยภาพ หรือกราฟิกอาจมี
ผลเสียท่ีผูเ้รียนอาจตอ้งการดูผล วา่หากท าผดิแลว้จะเกิดอะไรข้ึน ตวัอยา่ง เช่น บทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนแบบเกมการสอนแบบแขวนคอส าหรับการสอนค าศพัทภ์าษาองักฤษ ผูเ้รียนอาจตอบโดย
การกดแป้นพิมพ์ไปเร่ือย ๆ โดยไม่สนใจเน้ือหา เน่ืองจากต้องการดูผลจากการแขวนคอ วิธี
หลีกเล่ียงก็คือ เปล่ียนจากการน าเสนอภาพในทางบวก เช่น ภาพเล่นเรือเขา้หาฝ่ัง ภาพขบัยานสู่ดวง
จันทร์ ซ่ึงจะไปถึงจุดหมายได้ด้วยการตอบถูกเท่านั้ น อย่างไรก็ตามถ้าเป็นบทเรียนท่ีใช้กับ
กลุ่มเป้าหมายระดบัสูง การใหข้อ้มูลยอ้นกลบัดว้ยค าเขียนหรือกราฟจะเหมาะสมกวา่ 
       3.8) ทดสอบความรู้ใหม่ (Assess Performance) การทดสอบความรู้
ใหม่หลงัจากศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรียกวา่ การทดสอบหลงับทเรียน (Post-Test) เป็น
การเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนได้ทดสอบความรู้ของตนเอง นอกจากน้ีจะยงัเป็นการวดัผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนว่าผ่านเกณฑ์ท่ีก าหนดหรือไม่ เพื่อท่ีจะไปศึกษาในบทเรียนต่อไปหรือตอ้งกลับไป
ศึกษาเน้ือหาใหม่ การทดสอบหลงับทเรียนจึงมีความจ าเป็นส าหรับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
ทุกประเภท นอกจากจะเป็นการประเมินผลการเรียนรู้แลว้ การทดสอบยงัมีผลต่อความคงทนในการ
จดจ าเน้ือหาของผูเ้รียน แบบทดสอบจึงควรถามแบบเรียงล าดบัตามวตัถุประสงคข์องบทเรียน  
       3.9) สรุปและน าไปใช ้(Review and Transfer) การสรุปและน าไปใช้ 
จดัว่าเป็นส่วนส าคญัในขั้นตอนสุดทา้ยท่ีบทเรียนจะตอ้งสรุปมโนคติของเน้ือหาเฉพาะประเด็น
ส าคญั รวมทั้งขอ้เสนอแนะต่าง ๆ เพื่อเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนได้มีโอกาสทบทวนความรู้ หลงัจาก
ศึกษาเน้ือหาผา่นมาแลว้ ในขณะเดียวกนับทเรียนตอ้งช้ีแนะเน้ือหาท่ีเก่ียวขอ้งหรือให้ขอ้มูลอา้งอิง
เพิ่มเติม เพื่อแนะแนวทางให้ผูเ้รียนไดศึ้กษาต่อในบทเรียนถดัไป หรือน าไปประยุกตใ์ชก้บังานอ่ืน
ต่อไป  

 
  จากการศึกษาเก่ียวกับทฤษฎีการเรียนรู้ ผูว้ิจ ัยเล็งเห็นแนวความคิดของนักจิตวิทยาท่ี
เก่ียวขอ้งกบัการพฒันาส่ือการเรียนการสอนและทฤษฎีการเรียนรู้ของกาเย่ ซ่ึงกาเย่ได้นิยามการ
เรียนรู้ไวว้า่เป็นการเปล่ียนแปลงสมรรถภาพหรือความสามารถของมนุษย ์ซ่ึงสามารถสังเกตไดจ้าก
พฤติกรรมบางประการท่ีแสดงออกมา การเปล่ียนแปลงน้ีเกิดจากการท่ีมนุษยไ์ดรั้บประสบการณ์
จากสภาพการณ์เรียนรู้ในระยะเวลาหน่ึง ซ่ึงสามารถน าเอาแนวแนวความคิด 9 ประการ ดา้นทฤษฎี
การจดัการเรียนการสอนของกาเย่มาประยุกต์ใช้ในการออกแบบส่ืออิเล็กทรอนิกส์บนแท็บเล็ต
ส าหรับบาลีไวยากรณ์เพื่อเพิ่มผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนได ้
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2.2 แนวคดิเกีย่วกบัการพฒันาส่ืออเิลก็ทรอนิกส์บนแทบ็เลต็  
 
  2.2.1 ทฤษฏีเกีย่วกบัส่ืออเิลก็ทรอนิกส์ 
    2.2.1.1 การส่ือสารการเรียนรู้  
      การส่ือสาร หรือการส่ือความหมาย (Communication) หมายถึง การ
ถ่ายทอดเร่ืองราว การแลกเปล่ียนความคิดเห็น  การแสดงออกของความคิดและความรู้สึก เพื่อการ
ติดต่อส่ือสารขอ้มูลซ่ึงกนัและกนั (กิดานันท์ มลิทอง, 2548) รูปแบบของการส่ือสาร แบ่งเป็น 2 
แบบ คือ 
      1) การส่ือสารทางเดียว (One-Way Communication) เป็นการส่งข่าวสาร
หรือการส่ือความหมายไปยงัผู ้รับแต่เพียงฝ่ายเดียว โดยท่ีผู ้รับไม่สามารถตอบสนองทันที 
(Immediate Response) กับผูส่้ง แต่อาจจะมีผลป้อนกลับไปยงัผูส่้งในภายหลงัได้การส่ือสารใน
รูปแบบน้ีจึงเป็นการท่ีผูส่้งและผูรั้บไม่สามารถมีปฏิสัมพนัธ์ต่อกนัไดท้นัที 
      2) การส่ือสารสองทาง (Two-Way Communication) เป็นการส่ือสาร
หรือการส่ือความหมายท่ีผูรั้บมีโอกาสตอบสนองมายงัผูส่้งไดใ้นทนัที โดยท่ีผูส่้งและผูรั้บอาจจะอยู่
ต่อหนา้กนัหรืออาจอยูค่นละสถานท่ีก็ได ้แต่ทั้งสองฝ่ายจะสามารถมีการเจรจาหรือการโตต้อบกนั
ไปมา โดยท่ีต่างฝ่ายต่างผลดักนัท าหนา้ท่ีเป็นทั้งผูส่้งและผูรั้บในเวลาเดียวกนั ดงันั้น ในการท่ีจะเกิด
การเรียนรู้ข้ึนไดน้ี้ มกัจะพบว่า ตอ้งอาศยักระบวนการของการส่ือสารในรูปแบบของการส่ือสาร
ทางเดียวและการส่ือสารสองทาง ในลกัษณะของการให้ส่ิงเร้า  เพื่อกระตุน้ให้ผูเ้รียนมีการแปล
ความหมายของเน้ือหาบทเรียนนั้น และให้มีการตอบสนองเพื่อเกิดเป็นการเรียนรู้ข้ึน ลกัษณะของ
ส่ิงเร้าและการตอบสนองในการส่ือสารน้ีหมายถึง การท่ีผูส้อนให้ส่ิงเร้าหรือส่งแรงกระตุน้ไปยงั
ผูเ้รียนเพื่อให้ผูเ้รียนมีการตอบสนองออกมา โดยผูส้อนอาจใช้ส่ือโสตทศันูปกรณ์ต่าง ๆ เช่น 
คอมพิวเตอร์ เป็นผูส่้งเน้ือหาบทเรียน ส่วนการตอบสนองของผูเ้รียนไดแ้ก่ ค  าพูด การเขียน รวมถึง
กระบวนการทั้งหมดทางดา้นความคิดการเรียนรู้ การเรียนรู้ซ่ึงอาศยัรูปแบบการส่ือสารท่ีเก่ียวขอ้ง
กบัการใหส่ิ้งเร้าหรือแรงกระตุน้ การแปลความหมาย และการตอบสนองนั้น มีดงัน้ี 
      2.1) การเรียนรู้ในรูปแบบการส่ือสารทางเดียว เช่น การสอนแก่ผูเ้รียน
จ านวนมากในห้องเรียน ขนาดใหญ่ โดยการฉายวีดีทศัน์ โทรทศัน์วงจรปิด หรือวิทยุและโทรทศัน์
การศึกษาแก่ผูเ้รียนท่ีเรียนอยู่ท่ีบา้น ซ่ึงการเรียนการสอนในลกัษณะเช่นน้ี ควรจะมีการอธิบาย
ความหมายของเน้ือหาบทเรียนให้ผูเ้รียนเขา้ใจก่อนการเรียน หรืออาจจะมีการอภิปรายภายหลงัจาก
การเรียน หรือดูเร่ืองราวนั้นแลว้ก็ได ้เพื่อให้ผูเ้รียนมีความเขา้ใจและแปลความหมายในส่ิงเร้านั้น
อยา่งถูกตอ้งตรงกนั จะไดมี้การตอบสนองและเกิดการเรียนรู้ไดใ้นท านองเดียวกนั 
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      2.2) การเรียนรู้ในรูปแบบการส่ือสารสองทาง อาจท าได้โดยการใช้
อุปกรณ์ประเภทเคร่ืองช่วยสอน เช่น การใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน หรือการใช้เคร่ืองช่วย
สอนเน้ือหาจะถูกส่งจากเคร่ืองไปยงัผูเ้รียนเพื่อใหผู้เ้รียนท าการตอบสนองโดยส่งค าตอบหรือขอ้มูล
กลบัไปยงัเคร่ืองอีกคร้ังหน่ึง การเรียนการสอนในลกัษณะน้ีมีขอ้ดีหลายประการ ถึงแมว้า่ การเรียนรู้
ในรูปแบบการส่ือสารสองทางน้ี จะมีประสิทธิภาพดีต่อการเรียนรู้มากกว่าการส่ือสารทางเดียวก็
ตาม แต่บางคร้ังแลว้ในลกัษณะของการศึกษาบางอย่างมีความจ าเป็นตอ้งใช้การเรียนการสอนใน
รูปแบบการส่ือสารทางเดียว เพื่อการใหค้วามรู้แก่ผูเ้รียน ทั้งน้ี เพราะจ านวนผูเ้รียนอาจจะมีมาก และ
มีอุปกรณ์ช่วยสอนไม่เพียงพอ เป็นตน้ 

                    ส่ือนับว่าเป็นส่ิงท่ีมีบทบาทอย่างมากในการเรียนการสอน เน่ืองจากเป็น
ตวักลางท่ีช่วยให้การส่ือสารระหว่างผูส้อนและผูเ้รียนด าเนินไปได้อย่างมีประสิทธิภาพ ท าให้
ผูเ้รียนมีความเข้าใจเน้ือหาบทเรียนได้ตรงกับท่ีผูส้อนต้องการ การใช้ส่ือการสอนนั้น ผูส้อน
จ าเป็นต้องศึกษาถึงลักษณะเฉพาะและคุณสมบติัของส่ือแต่ละชนิด เพื่อเลือกใช้ส่ือให้ตรงกับ
วตัถุประสงค์การเรียนและการสอน สามารถจดัประสบการณ์การเรียนรู้ให้กบัผูเ้รียน เพื่อให้การ
จดัการเรียนการสอนด าเนินไปไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 

 
    2.2.1.2 ความหมายของส่ืออเิลก็ทรอนิกส์  
      ค าว่า "ส่ือ" (Media) เป็นค าท่ีมาจากภาษาละตินว่า "Medium" แปลว่า 
"ระหว่าง" หมายถึง ส่ิงใดก็ตามท่ีบรรจุขอ้มูลเพื่อให้ผูส่้งและผูรั้บสามารถส่ือสารกนัได้ตรงตาม
วตัถุประสงค ์เม่ือมีการน าส่ือมาใชใ้นกระบวนการเรียนการสอนก็เรียกส่ือนั้นวา่ "ส่ือการเรียนการ
สอน" (Instruction Media) หมายถึง ส่ือชนิดใดก็ตามท่ีบรรจุเน้ือหาหรือสาระการเรียนรู้ ซ่ึงผูส้อน
และผูเ้รียนใช้เป็นเคร่ืองมือส าหรับการเรียนรู้เน้ือหาหรือสาระนั้น ๆ ปัจจุบนัเป็นท่ียอมรับกนั
โดยทัว่ไปแลว้ว่า การเรียนรู้ไม่ไดจ้  ากดัอยู่เฉพาะในห้องเรียนหรือในโรงเรียน ผูส้อนและผูเ้รียน
สามารถเรียนรู้จากส่ือต่าง ๆ อย่างหลากหลาย สามารถเรียนรู้ได้ทุกเวลาและทุกสถานท่ี ส่ือท่ี
น ามาใช้เพื่อการเรียนรู้ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน จึงเรียกว่า "ส่ืออิเล็กทรอนิกส์" ซ่ึง
หมายถึงทุกส่ิงทุกอย่างท่ีมีอยู่รอบตวัไม่ว่าจะเป็นวสัดุ ของจริง บุคคล สถานท่ี เหตุการณ์ หรือ
ความคิดก็ตาม ถือเป็นส่ืออิเล็กทรอนิกส์ทั้งส้ิน ข้ึนอยูก่บัวา่เรียนรู้จากส่ิงนั้น ๆ หรือน าส่ิงนั้น ๆ เขา้
มาสู่การเรียนรู้หรือไม่ ส่ือการสอน หมายถึง ส่ือชนิดใดก็ตามไม่ว่าจะเป็นเทปบนัทึกเสียง สไลด์ 
วิทยุ โทรทศัน์ วีดีทศัน์ แผนภูมิ ภาพน่ิง ฯลฯ ซ่ึงบรรจุเน้ือหาเก่ียวกบัการเรียนการสอน เพื่อใชเ้ป็น
เคร่ืองมือหรือช่องทางส าหรับผูส้อนส่งไปถึงผูเ้รียน ท าให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ตามวตัถุประสงค์
หรือจุดมุ่งหมายท่ีผูส้อนวางไวไ้ดเ้ป็นอยา่งดี 



32 
 

    2.2.1.3 ประเภทของส่ือการเรียนรู้  

      สามารถจ าแนกออกตามลกัษณะไดเ้ป็น 3 ประเภท คือ 

      1) ส่ือส่ิงพิมพ ์หมายถึง หนงัสือและเอกสารส่ิงพิมพต่์าง ๆ ท่ีแสดงหรือ

เรียบเรียงสาระความรู้ต่าง ๆ โดยใช้ตวัหนังสือท่ีเป็นตวัเขียน หรือตวัพิมพ์ เป็นส่ือในการแสดง

ความหมาย ส่ือส่ิงพิมพมี์หลายชนิด ไดแ้ก่ เอกสาร หนงัสือเรียน หนงัสือพิมพ ์นิตยสาร วารสาร 

รายงาน ฯลฯ 

      2) ส่ือเทคโนโลยี หมายถึง ส่ืออิเล็กทรอนิกส์ท่ีผลิตข้ึนใช้ควบคู่กับ

เคร่ืองมือ โสตทศันวสัดุ หรือเคร่ืองมือท่ีเป็นเทคโนโลยใีหม่ ๆ เช่น แถบบนัทึกภาพพร้อมเสียง (วีดี

ทศัน์) แถบบนัทึกเสียง ภาพน่ิง ส่ือคอมพิวเตอร์ช่วยสอน นอกจากน้ี ส่ือเทคโนโลยียงัหมายรวมถึง

กระบวนการต่าง ๆ ท่ีเก่ียวขอ้งกบัการน าเทคโนโลยีมาประยุกตใ์ชใ้น กระบวนการเรียนรู้ เช่น การ

ใชอิ้นเทอร์เน็ตเพื่อการเรียนรู้ การศึกษาทางไกลผา่นดาวเทียม  

      3) ส่ืออ่ืน ๆ นอกเหนือจากส่ือ 2 ประเภทท่ีกล่าวไปแลว้ ยงัมีส่ืออ่ืน ๆ ท่ี

ส่งเสริมการเรียนรู้ของผูเ้รียนซ่ึงมีความส าคญัไม่ยิ่งหย่อนไปกว่าส่ือส่ิงพิมพ์และส่ือเทคโนโลยี 

ไดแ้ก่ 

       3.1) บุคคล หมายถึง บุคคลท่ีมีความรู้ ความสามารถ ความเช่ียวชาญ

ในสาขาต่าง ๆ ซ่ึงสามารถถ่ายทอดสาระความรู้ แนวคิดและประสบการณ์ไปสู่บุคคลอ่ืน เช่น 

บุคลากรในทอ้งถ่ินแพทย ์ต ารวจ นกัธุรกิจ  

       3.2) ธรรมชาติและส่ิงแวดล้อม หมายถึง ส่ิงมีอยู่ตามธรรมชาติและ

สภาพแวดลอ้มตวัผูเ้รียน เช่น พืชผกั ผลไม ้ปรากฏการณ์ หอ้งปฏิบติัการ  

       3.3) กิจกรรม/กระบวนการ หมายถึง กิจกรรม หรือกระบวนการท่ี

ผูส้อนและผูเ้รียนก าหนดข้ึนเพื่อสร้างเสริม ประสบการณ์การเรียนรู้ ใชใ้นการฝึกทกัษะซ่ึงตอ้งใช้

กระบวนการคิด การปฏิบติั การเผชิญสถานการณ์และการประยุกตค์วามรู้ของผูเ้รียน เช่น บทบาท

สมมติ การสาธิต การจดันิทรรศการ การท าโครงงาน เกม เพลง  

       3.4) วสัดุ เคร่ืองมือและอุปกรณ์ หมายถึง วสัดุท่ีประดิษฐ์ข้ึนใช้เพื่อ

ประกอบการเรียนรู้เช่น หุ่นจ าลอง แผนภูมิ แผนท่ี ตาราง สถิติ รวมถึงส่ือประเภทเคร่ืองมือและ

อุปกรณ์ท่ีจ าเป็นตอ้งใชใ้นการปฏิบติังาน เช่น อุปกรณ์ทดลองวทิยาศาสตร์ เคร่ืองมือช่าง  
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  2.2.2 กระบวนการพฒันาส่ืออเิลก็ทรอนิกส์แบบ ADDIE Model 
    หลกัการออกแบบ ADDIE Model มีขั้นตอนดงัน้ี 

 
 

รูปที ่2.3  รูปแบบกระบวนการพฒันา ADDIE Model 
  ท่ีมา:http://www.myedtechresource.com/addie-model.html 

 
    2.2.2.1 ขั้นการวเิคราะห์ (Analysis) 
      ประกอบดว้ยรายละเอียดแต่ละส่วน ดงัน้ี 
      1) การก าหนดหวัเร่ืองและวตัถุประสงคท์ัว่ไป  
      2) การวเิคราะห์ผูเ้รียน  
      3) การวเิคราะห์วตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม 
      4) การวเิคราะห์เน้ือหา 
 
    2.2.2.2 ขั้นการออกแบบ (Design) 
      ประกอบดว้ยรายละเอียดแต่ละส่วน ดงัน้ี 

1) การออกแบบบทเรียน (Courseware) 
       ซ่ึงจะประกอบด้วยส่วนต่าง ๆ ได้แก่ วตัถุประสงค์เชิงพฤติกรรม   
เน้ือหา  แบบทดสอบก่อนบทเรียน (Pre-Test) ส่ือ กิจกรรม วิธีการน าเสนอ และแบบทดสอบหลงั
บทเรียน (Post-Test)  
      2) การออกแบบผงังาน (Flowchart) และการออกแบบบทด าเนินเร่ือง 
(Storyboard)  
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      3) การออกแบบหนา้จอภาพ (Screen Design) การออกแบบหนา้จอภาพ 
หมายถึง การจดัพื้นท่ีของจอภาพเพื่อใชใ้นการน าเสนอเน้ือหา ภาพ และส่วนประกอบอ่ืน ๆ ส่ิงท่ี
ตอ้งพิจารณา มีดงัน้ี 
       3.1) การก าหนดความละเอียดภาพ (Resolution)  
       3.2) การจดัพื้นท่ีแต่ละหนา้จอภาพในการน าเสนอ   
       3.3) การเลือกรูปแบบและขนาดของตวัอกัษรทั้งภาษาไทยและภาษาองักฤษ 
       3.4) การก าหนดสี ไดแ้ก่ สีของตวัอกัษร (Font Color) สีของฉากหลงั 
(Background) สีของส่วนอ่ืน ๆ 
       3.5) การก าหนดส่วนอ่ืน ๆ  ท่ีเป็นส่ิงอ านวยความสะดวกในการใชบ้ทเรียน 

 
    2.2.2.3 ขั้นการพฒันา (Development) 

      ขั้นตอนการผลิตส่ืออิเล็กทรอนิกส์ประกอบดว้ยรายละเอียดดงัน้ี 
      1) การเตรียมการ เก่ียวกบัองคป์ระกอบดงัน้ี   
       1.1) การเตรียมขอ้ความ   
       1.2) การเตรียมภาพ  
       1.3) การเตรียมเสียง                                 
       1.4) การเตรียมโปรแกรมจดัการบทเรียน  
      2) การสร้างบทเรียน หลงัจากไดเ้ตรียมขอ้ความ ภาพ เสียง และส่วนอ่ืน
เรียบร้อยแลว้ ขั้นต่อไปเป็นการสร้างบทเรียนโดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์จดัการ เพื่อเปล่ียนบท
ด าเนินเร่ืองใหก้ลายเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
      3) การสร้างส่ืออิเล็กทรอนิกส์หลงัจากสร้างบทเรียนเสร็จเรียบร้อยแลว้ 
ในขั้นต่อไปจะเป็นการตรวจสอบและทดสอบความสมบูรณ์ขั้นตน้ของบทเรียน 

 
    2.2.2.4 ขั้นการน าไปใช้ (Implementation)  

      เป็นการน าบทเรียนคอมพิวเตอร์ไปใช้ โดยใช้กบักลุ่มตวัอย่างเป้าหมาย  
เพื่อตรวจสอบความเหมาะสมของบทเรียนในขั้นตน้ หลงัจากนั้น จึงท าการปรับปรุงแกไ้ขก่อนท่ีจะ
น าไปใชก้บักลุ่มเป้าหมายจริง เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน และน าไปใหผู้เ้ช่ียวชาญตรวจสอบ
ความเหมาะสมและประสิทธิภาพ 
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    2.2.2.5 ขั้นการประเมินผล (Evaluation)  

      การประเมินผล คือ การเปรียบเทียบกบัการเรียนการสอนแบบปกติ โดย
แบ่งผูเ้รียนออกเป็น 2 กลุ่ม เรียนด้วยบทเรียน  ที่สร้างข้ึน 1 กลุ่ม และเรียนด้วยการสอนปกติ
อีก 1 กลุ่ม  หลงัจากนั้นจึงให้ผูเ้รียนทั้งสองกลุ่ม ท าแบบทดสอบชุดเดียวกนั และแปลผลคะแนนท่ี
ได ้สรุปเป็นประสิทธิภาพของบทเรียน  

 
  2.2.3 การพฒันาบทเรียนคอมพวิเตอร์การสอนของ ร.ศ.ไพโรจน์  ตีรณธนากุล 

    ขั้นตอนการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนท่ีจะกล่าวถึงต่อไปน้ี เป็นการ
พฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน ซ่ึงเป็นไปตามแนวทางของคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและ
เทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี ขั้นตอนทั้งกระบวนการได้แบ่งเป็น 
16 ขั้นตอน ซ่ึงมีรายละเอียดดงัน้ี (ไพโรจน์  ตีรณธนากุล, 2543) 

   
    2.2.3.1 การวเิคราะห์เน้ือหา  

      การวเิคราะห์เน้ือหาประกอบดว้ย 3 ขั้นตอน ไดแ้ก่ 
      1) การสร้างแผนภูมิระดมสมอง (Brainstorming Chart Creation) เป็น
แผนภูมิท่ีแสดงให้เห็นว่าควรมีหัวข้อใดท่ีอยู่ในบทเรียน แต่ละหัวข้อจะมีเส้นเช่ือมแสดง
ความสัมพนัธ์กบัหัวขอ้อื่น หลกัการของการระดมสมองคือ การจดัผูเ้ช่ียวชาญด้านเน้ือหาไม่
เกิน 5 ท่าน ให้ทุกคนคิดและแสดงออกอย่างอิสระจะไม่มีการโต้แยง้จากสมาชิกในกลุ่มอย่าง
เด็ดขาด 
      2) การสร้างแผนภูมิหวัขอ้สัมพนัธ์ (Concept Chart Creation) คือ การจดั
กลุ่มของหัวเร่ืองท่ีระดมสมองได้ ให้เป็นกลุ่มหรือหมวดหมูท่ีสัมพนัธ์กนั โดยน าแผนภูมิระดม
สมองมาท าการศึกษาความถูกตอ้ง สอดคลอ้งกบัทฤษฎี หลกัการ เหตุผล  ความสัมพนัธ์ และความ
ต่อเน่ืองกนัของหวัขอ้อยา่งละเอียด 
      3) การสร้างแผนภูมิโครงข่ายเน้ือหา (Content Network Chart Creation) 
คือ น าหัวเร่ืองท่ีได้จากแผนภูมิหัวเร่ืองสัมพนัธ์มาจดัล าดบัความส าคญัของเน้ือหา โดยพิจารณา
ล าดบัก่อนหลงั เน้ือหาบางอยา่งก็จะเป็นพื้นฐานส าหรับเน้ือหาต่อไป เช่น การบวก การลบ ก็จะเป็น
พื้นฐานของการคูณและการหารจึงตอ้งผูเ้รียนเรียนเร่ืองการบวก การลบก่อน แลว้จึงเรียนการคูณ 
การหาร 



36 
 

    2.2.3.2 การออกแบบหน่วยการเรียน  
      การออกแบบหน่วยการเรียน มี 2 ขั้นตอน ไดแ้ก่ 
      1) ก าหนดกลวิธีในการน าเสนอและเขียนวตัถุประสงค์เชิงพฤติกรรม
ของเน้ือหาโดยการแบ่งเน้ือหาวิชาออกเป็นหน่วยการเรียน เพื่อให้เหมาะสมกบัการเรียนในแต่ละ
คร้ัง โดยเปรียบเทียบกบัการสอนในห้องเรียนแบบปกติ เช่น ระดบัมธัยม 1 คาบ ใช้เวลา 50 นาที 
ระดบัอุดมศึกษา 1 คาบใชเ้วลา 60 นาที หรือ 120 นาที ต่อหน่วยการเรียน เม่ือแบ่งเน้ือหาออกเป็น
หน่วยการเรียนไดแ้ลว้ ตอ้งก าหนดอนัดบัของแต่ละหน่วย โดยเขียนเป็นตวัเลข จากนั้นท าการเขียน
วตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรมของเน้ือหาแต่ละหน่วยการเรียน 
      2) การออกแบบแผนภูมิการน าเสนอในแต่ละหน่วยการเรียน เป้าหมาย
ส าคญัในการออกแบบ คือ การให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ตามวตัถุเชิงพฤติกรรมท่ีตั้งไว ้ในการออก
นั้นจะค านึงถึงกระบวนการน าเสนอทั้งหมด ซ่ึงจะมีการน าเขา้บทเรียน การน าเสนอเน้ือหา การ
ทบทวนเสริมความเขา้ใจ และการสรุปบทเรียน รวมทั้งใช้เทคนิควิธีการสอน การใช้ส่ือต่าง ๆ ท่ี
เหมาะสม 

 
    2.2.3.3 การพฒันาหน่วยการเรียน  
      การพฒันาหน่วยการเรียน ประกอบขั้นตอนต่าง ๆ 4 ขั้นตอน ไดแ้ก่ 
      1) การเขียนรายละเอียดเน้ือหาลงบนกรอบการสอน การเขียนสคริปต์
หากเปรียบเทียบกบัการผลิตรายการโทรทศัน์ก็คือการเขียนบทก่อนถ่ายท าจริง ส าหรับการเขียน
เน้ือหาลงบนกรอบการสอน จะตอ้งเขียนไปทีละกรอบการสอนตามล าดบัเน้ือหาจนจบเน้ือหา 
      2) การจัดล าดับกรอบการสอน เป็นการน ากรอบการสอนมามา
ตรวจสอบล าดบัการน าเสนอตามท่ีไดว้างแผนไวว้า่มีความต่อเน่ืองกนัหรือไม่ โดยตรวจสอบความ
ต่อเน่ืองภายในหน่วยการเรียนเดียวกนั เพื่อดูวา่มีความเหมาะสมต่อเน่ืองกนัหรือไม่ และตอบสนอง
วตัถุเชิงพฤติกรรมครบถว้นหรือไม่ จากนั้นตรวจสอบความเช่ือมโยงเน้ือหากนัในแต่ละหน่วยการ
เรียนวา่เป็นไปตามท่ีวเิคราะห์ไวห้รือไม่ 
      3) การตรวจสอบความถูกตอ้งของเน้ือหา โดยท า 2 ดา้น ไดแ้ก่ 
       3.1) การตรวจสอบความถูกตอ้งโดยผูเ้ช่ียวชาญด้านเน้ือหา เป็นการ
รับรองคุณภาพของเน้ือหานั้นว่าถูกตอ้งก่อนท่ีจะน าไปพฒันาบทเรียน การตรวจสอบนั้นอาจให้
ผูเ้ช่ียวชาญประเมินลงในกรอบการสอน หรือประเมินควบคู่กบัแบบฟอร์มท่ีเป็นปลายเปิด 
       3.2) ภายหลังท่ีผู ้เ ช่ียวชาญได้ตรวจสอบความถูกต้องและท าการ
ปรับแกแ้ลว้ ขั้นต่อไปใหน้ าไปทดลองกบักลุ่มเป้าหมายท่ีจะใชเ้น้ือหานั้น ๆ เพื่อทดสอบความเขา้ใจ
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ในการเรียนเน้ือหาและการส่ือความหมายของส านวนท่ีใชใ้นขั้นน้ีตอ้งใชก้ลุ่มเป้าหมาย 9-12 คน ให้
ทดลองเรียนเน้ือหา และหากไม่เขา้ใจตรงไหนให้ผูเ้รียนเขียนไวจ้ากนั้นก็น าขอ้มูลท่ีไดม้าท าการ
ปรับแกใ้หส้มบูรณ์ 
      4) การเขียนและประเมินคุณภาพของแบบทดสอบ ในขั้นน้ีการเขียนและ
ประเมินคุณภาพของแบบทดสอบ เร่ิมจากการสร้างแบบทดสอบตามหลกัการพฒันาขอ้ทดสอบวดั
ผลสัมฤทธ์ิโดยอา้งตามวตัถุประสงค์เชิงพฤติกรรมท่ีสร้างไว ้จากนั้นน าไปทดลองกบักลุ่มท่ีเคย
เรียนวิชานั้นมาแลว้ จ  านวน 30-100 คน น าผลมาทดสอบหาความยากง่าย ค่าอ านาจจ าแนก ความ
เช่ือมัน่ และความเท่ียง โดยขอ้สอบท่ีดีควรเหมาะสมกบัระดบัของผูเ้รียน และสามารถจ าแนกไดว้า่
คนตอบถูกเก่งจริง และคนตอบผดิอ่อนจริง 

 
    2.2.3.4 การพฒันาเน้ือหาลงบนคอมพวิเตอร์ 
      การพฒันาเน้ือหาลงบนคอมพิวเตอร์ประกอบดว้ย 3 ขั้นตอน ไดแ้ก่ 
      1) การเลือกโปรแกรมท่ีจะใช้น าเสนอบทเรียนโปรแกรมท่ีจะใช้ในการ
น าเสนอบทเรียนสามารถแบ่งไดเ้ป็น 2 ประเภทใหญ่ ๆ คือ 
       1.1) โปรแกรมท่ีช่วยสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ส าเร็จรูป (Authoring 
System) เป็นโปรแกรมท่ีออกแบบมาส าหรับช่วยสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์โดยเฉพาะ มีขอ้ดีคือ ใช้
งานง่าย และสามารถรองรับส่ือมลัติมีเดียไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ ขอ้เสีย คือ ไม่เหมาะสมกบังานท่ีมี
ความสลบัซบัซอ้น 
       1.2) โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ทัว่ไป เช่น ภาษาซี ภาษาปาสคาล 
เป็นตน้ ขอ้ดี คือ สามารถสร้างบทเรียนท่ีมีความสลบัซบัซอ้นไดดี้ ขอ้ดอ้ย คือ ใชง้านยาก ผูใ้ชต้อ้งมี
ความช านาญดา้นการเขียนโปรแกรมมาก 
      2) การพฒันาและจดัเตรียมส่ือ ท่ีจะใช้ในการประกอบบทเรียน ขั้นตอน
น้ีเป็นการจดัเตรียมส่ือ ท่ีจ  าเป็นตอ้งใชใ้นการผลิตบทเรียน ส่ือต่าง ๆ ท่ีจะตอ้งเตรียมไดแ้ก่ ภาพน่ิง 
ภาพเคล่ือนไหว เสียง กราฟิก โดยแบ่งโปรแกรมตามการใชง้าน ไดแ้ก่ 
       2.1) โปรแกรมผลิตงานกราฟิกและภาพน่ิง เป็นโปรแกรมท่ีใช้ในการ
ผลิตงานกราฟิกต่าง ๆ เช่น ตวัอกัษร ปุ่ม พื้นหลงั รวมทั้งโปรแกรมท่ีใชใ้นการตดัต่อตกแต่งภาพดว้ย 
       2.2) โปรแกรมผลิตงานกราฟิกเคล่ือนไหว 2 หรือ 3 มิติ มกัใชใ้นการ
จ าลองใหเ้ห็นรูปร่าง รูปทรง สาธิตใหเ้ห็นถึงขั้นตอนในการท างาน 
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       2.3) โปรแกรมผลิตงานวดีีทศัน์ ใชส้ าหรับผลิตงานวดีีทศัน์ ซ่ึงรวมทั้ง
ภาพเคล่ือนไหวและเสียง เช่น โปรแกรมแปลงสัญญาณ ภาพเคล่ือนไหวและเสียงให้เป็นสัญญาณ
ดิจิตอลโปรแกรมตดัต่อตกแต่งภาพเคล่ือนไหวและเสียง เป็นตน้ 
       2.4) โปรแกรมผลิตงานเสียง ใช้ส าหรับผลิตส่ือเก่ียวกับเสียง เช่น
โปรแกรมแปลงเสียงให้เป็นสัญญาณดิจิทลั โปรแกรมตดัต่อ ตกแต่งเสียง อาจใชร่้วมกบัโปรแกรม
ผลิตงานวดีีทศัน์ 
      3) น าข้อมูลเน้ือหาลงโปรแกรม หลังจากเตรียมข้อมูลพร้อมแล้ว ใน
ขั้นตอนน้ีน าข้อมูลเน้ือหาท่ีจะพฒันาไวบ้นกรอบการสอนจดัลงโปรแกรม พร้อมส่ือต่าง ๆ ท่ี
จดัเตรียมไว ้ผูด้  าเนินการจะตอ้งท าดว้ยความประณีต ในระหว่างท าควรตรวจสอบส่ือต่าง ๆ และ
ล าดบัเน้ือหา รวมถึงการเช่ือมโยงของเน้ือหาวา่ถูกตอ้งหรือไม่ 

 
    2.2.3.5 การประเมินบทเรียน 
      การประเมินบทเรียนประกอบดว้ย 4 ขั้นตอนไดแ้ก่ 
      1) การตรวจสอบคุณภาพมัลติมีเดียของบทเรียน ขั้นตอนน้ีเป็นการ
ตรวจสอบคุณภาพมลัติมีเดียของบทเรียนคอมพิวเตอร์ท่ีสร้างเสร็จแล้วโดยใช้ผูเ้ช่ียวชาญด้าน
มลัติมีเดียเป็นผูต้รวจสอบ ซ่ึงตรวจสอบส่ือต่าง ๆ เช่น สีของตวัอกัษร สีพื้นหลงั คุณภาพเสียง รูปท่ี
น ามาใชมี้ความชดัเจนหรือไม่ การออกแบบหนา้จอ รวมทั้งการเช่ือมโยงของกรอบการสอนในแต่
กรอบ หลงัจากตรวจสอบคุณภาพดา้นมลัติมีเดียเรียบร้อยแล้วน ามาปรับปรุงให้สมบูรณ์ ก็จะได้
บทเรียนท่ีพร้อมจะน าไปทดลองหาประสิทธิภาพต่อไป 
      2) การทดลองกระบวนการทดสอบหาประสิทธิภาพกระบวนการ
ทดสอบหาประสิทธิภาพก่อนท่ีจะหาประสิทธิภาพจริง โดยน ากลุ่มเป้าหมายจ านวน 10 คน ท าการ
ทดลองในขณะทดลองหาประสิทธิภาพนั้น และเก็บขอ้มูลต่าง ๆ เช่น เวลาท่ีผูเ้รียนใชใ้นการศึกษา 
การส่ือสารระหว่างบทเรียนกบัผูเ้รียน ซ่ึงขอ้มูลน้ีจะเป็นประโยชน์ในการหาประสิทธิภาพจริง
ต่อไป 
      3) การทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียนและประสิทธิผลทางการ
เรียน ขั้นตอนน้ีเป็นการทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียน และประสิทธิผลทางการเรียน ซ่ึงจะ
ใชก้ลุ่มตวัอยา่งเป้าหมายไม่นอ้ยกวา่ 30 คน มาท าการทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียนบทเรียน
ท่ีดี จะมีค่าประสิทธิภาพกระบวนการเรียนจะใกลเ้คียงกบัประสิทธิภาพหลงัการเรียน (E1/E2) และ
ค่าประสิทธิผล (Epost - Epre) ควรมีค่าสูงกวา่ 60 หากไดผ้ลตามเป้าหมายท่ีตั้งไวถื้อวา่บทเรียนนั้น
ใชไ้ด ้แต่ถา้ไม่ไดก้็ใหแ้กไ้ขท าการปรับปรุงใหไ้ดผ้ลตามตอ้งการ 
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      4) จดัท าคู่มือการใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน ภายหลงัจากการผลิต
บทเรียนเสร็จแลว้จะตอ้งท าคู่มือการใชบ้ทเรียน เพื่อใชป้ระกอบการเรียน หรือหากมีปัญหาสงสัยก็
สามารถเปิดดูไดจ้ากคู่มือน้ี คู่มือจะเป็นจุดเร่ิมตน้ท่ีท าใหผู้เ้รียนเขา้หาบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน
ไดส้ะดวกและถูกตอ้งภายในคู่มือจะประกอบดว้ยหวัขอ้ดงัน้ี 
       4.1) บทน า 
       4.2) เป้าหมายของบทเรียน 
       4.3) อุปกรณ์ท่ีใชง้าน 
       4.4) การติดตั้งโปรแกรม 
       4.5) การก าหนดหนา้จอมอนิเตอร์ 
       4.6) การเร่ิมเขา้บทเรียน 
       4.7) ขอ้มูลเสริมท่ีควรทราบ 
       4.8) ขอ้ควรระวงัในการใชง้าน 
       4.9) ขอ้มูลผูพ้ฒันาบทเรียน 
       4.10) วนัท่ีเผยแพร่ 

 
  จากการศึกษาแนวคิดเก่ียวกบัการพฒันาส่ืออิเล็กทรอนิกส์ ผูว้ิจยัเล็งเห็นว่า สามารถน า
หลกัการออกแบบส่ือการเรียนการสอนประยุกต์ของ ADDIE Model เขา้กบักระบวนการเรียนการ
สอน 9 ประการของกาเย ่พฒันาส่ืออิเล็กทรอนิกส์บนแท็บเล็ตส าหรับบาลีไวยากรณ์ท่ีมีคุณภาพเพื่อ
เพิ่มผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไดเ้ป็นอยา่งดี 

 
  2.2.4 ระบบปฏิบัติการของแทบ็เลต็ 
    ในโลกของการติดต่อส่ือสารในปัจจุบนัได้มีการพฒันาท่ีก้าวหน้าเป็นอย่างมาก 
โดยเฉพาะการส่ือสารแบบไร้สาย ท่ีไดมี้การพฒันาความเร็วในการรับส่งขอ้มูลท่ีสูงข้ึน จากเดิมท่ีมี
การส่งได้เพียงข้อความสั้ น(SMS :Short Message Service) และ MMS(Multimedia Messaging 
Service) ปัจจุบนัสามารถท าการโทรศพัท์แบบเห็นหน้าคู่สนทนากนัได ้(Video Call) แต่ตอ้งผ่าน
ทางระบบของวายฟาย Wi-Fi (Wireless Fidelity) หรือ ระบบ 3G (Third Generation of Mobile 
Telephone) 

    ส าหรับประเทศไทย อุปกรณ์มือถือและอุปกรณ์พกพาส่วนมากในตลาด จะรองรับ

ระบบการรับส่งขอ้มูลความเร็วสูงเป็นท่ีเรียบร้อยแลว้ และไดรั้บความนิยมจากผูใ้ชง้านเป็นจ านวน

มาก โดยอุปกรณ์ส่วนใหญ่ท่ีมีอยูใ่นทอ้งตลาด จะมีระบบปฏิบติัการเป็นของตวัเอง ท่ีไม่เหมือนกบั
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ระบบปฏิบติัการท่ีอยู่บนคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล (PC :Personal Computer) ส่งผลให้แนวทางใน

การพฒันาโปรแกรมเพื่อน าไปใชง้านบนอุปกรณ์เหล่านั้นยุง่ยาก และหลากหลายข้ึน 

    ระบบปฏิบติัการบนอุปกรณ์ดงักล่าวมีอยูห่ลายตวักนัเช่น แอนดรอยด์ (Android) 

ไอโอเอส (iOS) วินโดวส์โฟน (Windows Phone) เวบ็โอเอส (webOS) มีโก (MeeGo) แบล็คเบอร์ร่ี 

(BlackBerry) ซิมเบียน (Symbian) และ คิวเอน็เอก็ (QNX) เป็นตน้ โดยลกัษณะของระบบปฏิบติัการ

ขา้งตน้ ส่วนมากจะเป็นประเภทไม่เปิดเผยซอร์ฟแวร์ตน้ฉบบั (Closed Source) ซ่ึงหมายความว่า 

ระบบปฏิบติัการดังกล่าวไม่สามารถน ามาศึกษา ดัดแปลงการท างานของระบบปฏิบติัการเพื่อ

น าไปใชง้านตามท่ีตอ้งการได ้ท าให้เกิดความไม่สะดวกในการพฒันา และการพฒันาจะถูกก าหนด

ทิศทางโดยบริษทัเจา้ของลิขสิทธ์ิ 

    แอนดรอยด์คือระบบปฏิบติัการแบบเปิดเผยซอร์ฟแวร์ต้นฉบบั (Open Source) 

โดยบริษัท  กู เ กิล  (Google Inc. )  ท่ี ได้ รับความนิยม เ ป็นอย่าง สู ง  เ น่ืองจากอุปกรณ์ ท่ี ใช้

ระบบปฏิบติัการแอนดรอยด์มีจ  านวนมาก อุปกรณ์มีหลากหลายระดบัหลายราคา รวมทั้งสามารถ

ท างานบนอุปกรณ์ท่ีมีขนาดหนา้จอ และความละเอียดแตกต่างกนัได ้ท าให้ผูบ้ริโภคสามารถเลือก

ไดต้ามตอ้งการ 

    หากมองในทิศทางส าหรับนกัพฒันาโปรแกรมแลว้นั้น การพฒันาโปรแกรมเพื่อ

ใช้งานบนระบบปฏิบติัการแอนดรอยด์ไม่ใช่เร่ืองท่ียาก เพราะมีขอ้มูลในการพฒันารวมทั้งชุด

พฒันาแอนดรอยด์พื้นฐาน (Android Software Development Kit) เตรียมไวใ้ห้กับนักพฒันาได้

เรียนรู้ และเม่ือนกัพฒันาตอ้งการจะเผยแพร่หรือจ าหน่ายโปรแกรมท่ีพฒันาแลว้เสร็จ แอนดรอยด์

ยงัมีตลาดในการเผยแพร่โปรแกรมผา่นเพยส์โตร์ (Play Store) แต่หากจะกล่าวถึงโครงสร้างภาษาท่ี

ใช้ในการพฒันานั้น ส าหรับชุดพฒันาแอนดรอยด์พื้นฐานจะยึดโครงสร้างของภาษาจาวา (Java 

language) ในการเขียนโปรแกรม  

    นอกจากนั้นแลว้แอนดรอยด์ยงัสนบัสนุนการพฒันาโปรแกรมแบบแฟลช (Flash) 

ซ่ึงสามารถท าการแปลงมาอยูใ่นรูปของแอนดรอยดไ์ด ้รวมทั้งมีโปรแกรมแกรมท่ีเปิดเผยซอร์ฟแวร์

ตน้ฉบบัเป็นจ านวนมาก ท าให้นกัพฒันาท่ีสนใจ สามารถน าซอร์ฟแวร์ตน้ฉบบัมาศึกษาไดอ้ยา่งไม่

ยาก ประกอบกบัความนิยมของแอนดรอยดไ์ดเ้พิ่มข้ึนอยา่งมาก 
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  2.2.5 เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการพฒันาส่ืออเิลก็ทรอนิกส์  
    2.2.5.1 โปรแกรมอะโดบีแคปติเวท (Adobe Captivate) โปรแกรมท่ีถูกพฒันาข้ึน
มาเพื่อสนบัสนุนการสร้างส่ือเรียนการเรียนหรือส่ือการน าเสนอแบบมลัติมีเดีย เช่น การน าเสนอ
ผลงาน การจบัหนา้จอภาพเพื่อน าไปสร้างส่ืออิเล็กทรอนิกส์ การสร้างแบบทดสอบ รวมไปถึงการ
ตดัต่อวิดีโอ เพื่อใช้ในงานน าเสนอหรือผลิตส่ืออิเล็กทรอนิกส์ โปรแกรมอะโดบีแคปติเวท เป็น
โปรแกรมท่ีใชส้ร้างช้ินงานไดง่้ายและเร็ว พร้อมทั้งการประยกุตช้ิ์นงานออกมาในรูปแบบเอชทีเอ็ม
แอล 5 (HTML5) ซ่ึงสามารถน าไปพฒันาใหเ้ป็นแอพลิเคชัน่ลงบนแทบ็เล็ตไดต่้อไป 
    2.2.5.2 โปรแกรมอะโดบ้ีโฟนแก็บ (Adobe Phonegap) คือ เคร่ืองมือท่ีสามารถ
สร้างแอปพลิเคชัน่บนมือถือไดอ้ยา่งง่าย เป็นกรอบงาน (Framework) ท่ีใชท้  าแอปพลิชนัเพียงคร้ังเดียว 
(Hybrid Application) ส าหรับโทรศพัท์มือถือสามารถเขียนแอปพลิชันด้วย ภาษาเอชทีเอ็มแอล 
เอชทีเอ็มแอล 5 หรือจาวา แลว้สามารถท าการแปลงให้เป็นแอปพลิชนัไดห้ลากหลาย แพลตฟอร์ม 
(Platform) อาทิเช่น  แอนดรอยด์ ไอโอเอส วินโดวส์โฟน แบล็คเบอร์ร่ี, ซิมเบียน, เวบ็โอเอส, มีโก
และ คิวเอน็เอก็ เป็นตน้ 

 

 
 

รูปที ่2.4  หลกัการของโฟนแก็บ 
ท่ีมา: https://build.phonegap.com 

 
      หลกัการของโฟนแก็บจะท าการรันหนา้เวบ็ท่ีเป็นเอชทีเอ็มแอลข้ึนมาบน
แอปพลิเคชนัท่ีตอ้งติดตั้งลงไปในเคร่ือง หรือท่ีภาษาเทคนิคจะเรียกกนัวา่ เนทีฟแอป (Native App) 
โดยตอ้งการท่ีจะใชค้วามสามารถต่าง ๆ บนมือถือเช่นส่งขอ้ความ ถ่ายรูป ถ่ายวดิิโอ ดึงรายช่ือ หรือ
สั่งให้เคร่ืองสั่น สามารถท าได้โดยการเรียกใช้จาวาสคริปต์ท่ีโฟนแก็บเตรียมมาให้ และยงัเปิด
โอกาสใหน้กัพฒันาสามารถพฒันาปลัก๊อิน (Plugin) ต่าง ๆ เขา้ไปเช่ือมกบัโฟนแก็บได ้  
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  2.2.6 การออกแบบงานกราฟิก 
    งานกราฟิกนบัเป็นหัวใจส าคญัของการออกแบบการพฒันาส่ืออิเล็กทรอนิกส์ใน
เกือบทุกประเภท ไม่ว่าจะเป็นการออกแบบขอ้ความ ตกแต่งภาพน่ิง หรือสร้างงานภาพเชิงเส้น 
ส าหรับน าไปสร้างส่ืออ่ืน ๆ ทั้งภาพเคล่ือนไหว เอกสารหนงัสือส่ือส่ิงพิมพ ์หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ 
เป็นช้ินส่วนในส่ือวดีิทศัน์ ในหนา้เอกสารเวบ็ และอ่ืน ๆ อีกมากมาย 
    ภาพกราฟิก (Graphics) เป็นส่ือในการน าเสนอท่ีดี เน่ืองจากมีสีสัน มีรูปแบบท่ี
น่าสนใจ สามารถส่ือความหมายไดก้วา้ง ประกอบดว้ยภาพบิตแมพ (Bitmap) เป็นรูปท่ีมีการเก็บ
ขอ้มูลแบบพิกเซล หรือจุดเล็ก ๆ ท่ีแสดงค่าสีดงันั้นภาพหน่ึง ๆ จึงเกิดจากจุดเล็ก ๆ หลาย ๆ จุด
ประกอบกนั ท าให้รูปภาพแต่ละรูปเก็บขอ้มูลจ านวนมาก เม่ือจะน ามาใช้จึงมีเทคนิคการบีบอดั
ขอ้มูล ฟอร์แมตของภาพบิตแมพท่ีรู้จกักนัดี ไดแ้ก่ .BMP, .PCX, .GIF, .JPG, .TIF 
    การออกแบบงานกราฟิกท่ีตอ้งค านึงถึงรายละเอียดดงัน้ี 
    1) ความสมดุลจอหนา้จอ ผูอ้อกแบบจะตอ้งให้มีความสมบูรณ์แบบแบ่งคร่ึงซา้ย
ขวาเท่ากนั หรือการจดัวางหรือองคป์ระกอบท่ีซา้ยขวาไม่เท่ากนั แต่ดูแลว้สมดุลกนัก็ได ้
    2) ความเรียบร้อย เป็นสมบติัส าคญัของการออกแบบส่ือทุกประเภท ซ่ึงออกแบบ
ไดไ้ม่ยากแต่การออกแบบให้มีความเรียบง่ายและน่าสนใจดว้ยนั้นท าไดย้ากโดยเฉพาะอยา่งยิ่งการ
ออกแบบข้อความ ปัจจุบนัการออกแบบหน้าจอคอมพิวเตอร์จะมีองค์ประกอบของกราฟิกใน
รูปแบบต่าง ๆ กนัเก่ียวขอ้งดว้ย เช่น ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว ภาพวาด และอ่ืน ๆ โดยยงัมีขอ้ความ
เป็นองคป์ระกอบหลกั “ความเรียบร้อย” หมายถึง การออกแบบหนา้จอคอมพิวเตอร์ท่ีผูอ้อกแบบได้
จัดผสมผสานองค์ประกอบร่วมต่าง ๆ เข้าด้วยกันเพื่อให้เกิดการส่ือสารระหว่างผู ้เรียนและ
คอมพิวเตอร์ใหอ่้านง่าย เขา้ใจง่าย และผูเ้รียนไดรั้บความรู้เกิดการเรียนรู้อยา่งมีประสิทธิภาพ 
    ลกัษณะของภาพและกราฟิกท่ีใช้ประกอบการเรียนคอมพิวเตอร์ สามารถศึกษา
และอธิบายไดใ้นภาพรวม หรือแยกอธิบายเฉพาะของภาพแต่ละประเภทได ้กรมวชิาการ (2544) ได้
ศึกษาการรับรู้ภาพและค่าของกลุ่มตวัอยา่งจ านวนมาก และมีขอ้สรุปเก่ียวกบัการรับรู้จากภาพต่าง ๆ 
ซ่ึงมีความเหมือนจริงต่างกนัทั้งภาพสีและขาว-ด า พบว่าภาพสีเหมือนจริงให้การรับรู้ได้ดีท่ีสุด 
ในขณะท่ีภาพขาว-ด าเหมือนจริง ให้ประสิทธิภาพสูงสุดในกลุ่มขาว-ด า ดว้ยกนั ส่วนในกลุ่มภาพสี 
ภาพสีเหมือนจริงยงัให้ประสิทธิภาพต่อการเรียนรู้เช่นกนั ดงันั้นการเลือกภาพประกอบการสอนจึง
ส าคัญต่อผูเ้รียนอย่างยิ่ง ด้วยการพฒันาการของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ การใช้ภาพน่ิงและ
ภาพเคล่ือนไหวต่าง ๆ มีความสะดวกรวดเร็วมากข้ึน แมจ้ะเป็นการส่ือสารและการเรียนรู้ผ่าน
เครือข่ายใด ๆ ก็ตาม 
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  2.2.7 การออกแบบส่วนต่อประสาน (User Interface Design) 
    การออกแบบส่วนต่อประสาน คือ การออกแบบส่วนต่อประสานกบัผูใ้ช ้ระหวา่ง
ผูใ้ช้กบัคอมพิวเตอร์ ซ่ึงมีกระบวนการท่ีเร่ิมจากการรวบรวมขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้งตลอดจนภูมิความรู้
ของนักจิตวิทยา นักการศึกษา นักออกแบบกราฟิก ช่างเทคนิค ผูเ้ช่ียวชาญด้านมนุษย์วิทยา 
นกัออกแบบสถาปัตยกรรมขอ้มูล และนกัสังคมศาสตร์ เพื่อมาร่วมกนัพฒันากระบวนการออกแบบ
พฒันาส่วนต่อประสานใหใ้ชง้านไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 
    โดยมีวตัถุประสงคห์ลกัคือ สามารถใชง้านไดง่้าย ใชท้กัษะส่วนบุคคลนอ้ย มีการ
ฝึกอบรมการใช้งานน้อย เพิ่มมาตรฐานการออกแบบส่วนต่อประสานในระบบ (U.S Military 
Standard for Human Engineering Design Criteria, 1999) นอกจากน้ี การออกแบบส่วนต่อประสาน
ท่ีดีจะท าให้งานท่ีส าเร็จออกมาดีใช้งานไดง่้าย เรียนรู้ไดง่้าย เม่ือไดผ้ลงานออกมาดีก็จะสามารถ
แข่งขนักบัซอฟทแ์วร์อ่ืน ๆ ในตลาดได ้ดงัท่ี จาคอบ เนลเซน (Jakob Nielsen, 2000)  ผูเ้ช่ียวชาญใน
การออกแบบคุณสมบติัของเวบ็ไซต ์(Web Usability) ไดก้ล่าววา่ “Bad usability equal no customers 
ไม่มีใครอยากใชง้านซอฟแวร์ท่ีใชง้านยาก”  
    2.2.7.1 ส่ิงทีต้่องค านึงในการออกแบบส่วนต่อประสาน 
      1) ความหลากหลายของผูใ้ชง้านทั้งทางกายภาพและสภาพแวดลอ้ม 
      2) บุคลิกของผูใ้ชท่ี้แตกต่างกนั ความต่างระหวา่งบุคคล มนุษยเ์รายอ่มมี
ความแตกต่างกนั 
      3) ความแตกต่างของสติปัญญาและความสามารถในการรับรู้ 
      4) ความหลากหลายทางเช้ือชาติและวฒันธรรม 
      5) ผูใ้ชง้านท่ีไร้ความสามารถหรือพิการ 
      6) อายขุองผูใ้ชง้าน 
      7) การออกแบบส าหรับเด็ก เด็กต้องการการออกแบบท่ีแตกต่างจาก
ผูใ้หญ่ มีการเร้าความสนใจสูง 
      8) การปรับใหเ้ขา้กบัซอฟทแ์วร์และฮาร์ดแวร์ท่ีมีอยูเ่พื่อไม่ให้เกิดปัญหา
ความเขา้กนัไม่ไดข้องระบบ 

    ขอ้ค านึงดงักล่าวจะเห็นไดว้า่ การออกแบบส่วนต่อประสานควรท่ีจะค านึงถึงแทบ
ทุกเร่ืองไม่ว่าจะเป็นเพศ อายุ เช้ือชาติ ศาสนา ก็น ามาเป็นส่วนประกอบในการพิจารณาไดท้ั้งส้ิน 
เช่น ในบางศาสนามีขอ้ตอ้งห้ามส าหรับการแสดงภาพสัตว ์ส่ิงของบางชนิด, ผูใ้ชง้านท่ีเป็นเด็กจะ
นิยมรูปท่ีมีสีสันฉูดฉาดมากกวา่ผูใ้หญ่ สภาพแวดลอ้มต่าง ๆ ในการใชง้านก็เป็นส่วนหน่ึงเช่น เม่ือ
เราจะออกแบบตูโ้ฆษณากลางแจง้มีแสงมาก แต่เราออกแบบให้มีสีท่ีมีการตดักนัน้อย จะท าให้
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ผูใ้ชง้านมองเห็นขอ้ความท่ีเราส่ือไม่ชดัเจน แมก้ระทัง่ความแตกต่างเฉพาะบุคคลเช่น บางคนชอบ
อ่านมากกว่าฟัง บางคนชอบภาพเคล่ือนไหวมากกว่าภาพน่ิง ส่ิงเหล่าน้ีล้วนเป็นตวัแปรในการ
ออกแบบส่วนต่อประสานทั้งส้ิน 

 
    2.2.7.2 หลกัการในการออกแบบส่วนต่อประสานของเบน (Ben, 2005) 
      1) ประเมินทกัษะผูใ้ชง้าน เพราะผูใ้ชง้านมีหลากหลาย การรู้จักผูใ้ชเ้ป็น
หลกัการแรกท่ีตอ้งท า แฮนเซน (Hansen, 1971) แบ่งทกัษะผูใ้ชง้านออกเป็น 3 ส่วนใหญ่ ๆ คือ ผูใ้ช้
มือใหม่ (Novice or First-Time User) ผู ้ใช้ระดับกลาง (Knowledgeable Intermittent Users) และ
ผูเ้ช่ียวชาญ (Expert Frequent User) หากจะออกแบบให้ใช้งานไดก้บักลุ่มใดกลุ่มหน่ึงจะเป็นเร่ือง
ง่าย แต่ถา้ตอ้งออกแบบใหค้นทั้งสามกลุ่มเขา้ใจร่วมกนัได ้จะเป็นเร่ืองท่ียาก 
      2) แจกแจงงาน นกัออกแบบตอ้งแจกแจงหน้าท่ีและงานของระบบให้
ละเอียดก่อน แลว้เรียงล าดบัวา่งานไหนมีความส าคญัก่อน งานไหนส าคญัหลงั 
      3) เลือกแบบการมีปฏิสัมพนัธ์ การปฏิสัมพนัธ์มีได้หลายรูปแบบนัก
ออกแบบตอ้งเลือกใหเ้หมาะสม เช่น 
       - Direct Manipulation การจับต้องสัมผสัโดยตรง เช่น การลาก
ไอคอนลงไปบนถงัขยะ แสดงวา่ตอ้งการลบ มีขอ้ดีคือ ภาพแสดงถึงหนา้ท่ีอยา่งชดัเจน เรียนรู้ไดง่้าย 
จดจ าไดง่้าย หลีกเล่ียงความผิดพลาด สนบัสนุนการคน้หา และ ก่อให้เกิดการปฏิบติัตาม มีขอ้เสีย
คือ สร้างยาก และตอ้งการการแสดงผลท่ีเป็นกราฟิกและตอ้งอาศยัเคร่ืองช้ี (เมา้ส์, พอ้ยเตอร์) 
       - Menu Selection การเลือกเมนู มีขอ้ดีคือ เรียนรู้ไดง่้าย ลดการใช้
คียบ์อร์ด เกิดการตดัสินใจท่ีมีโครงสร้าง ลดการเกิดขอ้ผิดพลาด มีขอ้เสียคือ เมนูท่ีมากไปท าให้การ
น าเสนอไม่ดี ท าใหผู้ใ้ชง้านท่ีคล่องใชง้านไดช้า้ลง ใชพ้ื้นท่ีในการแสดงผลมาก 
       - Form Fill in การเติมค าลงในฟอร์ม มีขอ้ดีคือ การกรอกขอ้มูลมี
ความง่าย ฝึกฝนไดโ้ดยไม่ยาก และมีค าแนะน าท่ีสะดวก มีขอ้เสียคือ ใชพ้ื้นท่ีแสดงผลมาก 
       - Command Language ภาษาสั่งการ เป็นการใชต้วัอกัษรในการสั่ง
การ ส่วนใหญ่จะใชก้บัผูใ้ชท่ี้มี ความเช่ียวชาญ มีขอ้ดีคือ ยืดหยุน่ ดึงดูดผูใ้ชร้ะดบัสูง ผูใ้ชส้ามารถ
สร้างค าสั่งเองได ้มีขอ้เสียคือ มีขอ้ผดิพลาดไดง่้าย ตอ้งการการอบรมและการจดจ าสูง 
       - Natural Language ภาษาพูด หรือภาษาท่ีใช้โดยธรรมชาติ มีขอ้ดี
คือ สร้างสาระส าคญัของระบบการเรียนรู้ มีขอ้เสียคือ ตอ้งแยกแยะบทสนทนา อาจไม่แสดงถึง
เน้ือหา อาจตอ้งพิมพม์าก และคาดเดาไม่ได ้
 



45 
 

      4) ใชก้ฎ 8 ขอ้ส าหรับการออกแบบหนา้จอ 
       - Strive For Consistency ท าให้เกิดความสม ่าเสมอ ไม่ว่าจะเป็น
เมนู ไอคอน สี รูปแบบ ตวัอกัษรต่าง ๆ ควรจะมีความสม ่าเสมอ เป็นรูปแบบเดียวกนั ไม่วา่จะเป็น
สัญลกัษณ์ สี ขนาดท่ีใชค้วรจะเป็นชุดเดียวกนั 
       - Cater to Universal Usability ใหค้วามพอใจกบัทุกคน กบัทุกกลุ่ม
ผูใ้ช้ เราอาจตอ้งหาขอ้มูลผูใ้ช้งานมาให้ครอบคลุมทั้งหมด แลว้เลือกการออกแบบท่ีผูใ้ช้งานส่วน
ใหญ่พอใจ 
       - Offer Information Feedback ให้ ข้อ มู ล ป้อนกลับ เ ม่ื อ มี ก าร
ปฏิสัมพนัธ์ ขอ้มูลป้อนกลบัจะเป็นตวัเร้าท่ีดีส าหรับผูใ้ชง้าน ให้มีความรู้สึกวา่ก าลงัไดค้วบคุมและ
โตต้อบกบัระบบอยู ่
       - Design Dialog Yield Closure ออกแบบให้มีจุดเร่ิมต้น ระหว่าง
กลางและจุดสุดทา้ย 
       - Prevent Error มีการป้องกนัความผดิพลาดจากผูใ้ชง้าน เช่น เม่ือมี
การคลิกเมา้ส์ผิดท่ี หรือป้อนขอ้มูลผิด ระบบจะมีขอ้ความเตือนวา่ผูใ้ชง้านป้อนขอ้มูลผิดพลาด จะ
ช่วยลดความผดิพลาดของขอ้มูลไดม้าก  
       - Permit Easy Reversal of Actions สามารถย้อนกลับได้ง่ายเพื่อ
แกไ้ขหากเกิดขอ้ผดิพลาด 
       - Support Internal Locus of Control ระบบมีการจดัการการควบคุม
ภายใน ต้องออกแบบให้เกิดการตอบสนองของหน้าจอกับส่ิงท่ีผู ้ใช้ได้กระท าลงไปให้มี
ความสัมพนัธ์กนั 
       - Reduce Short-Term Memory Load ลดความยาวของ เวลา ท่ี
น าเสนอเน้ือหาเพื่อง่ายในการจดจ าในความจ าระยะสั้น 
 
    2.2.7.3 การออกแบบส่วนต่อประสาน 10 ของจาคอบ (Jakob Nielsen, 2000) 
      1) Visibility of System Status 
       ระบบตอ้งแสดงให้ผูใ้ชง้านเห็นเสมอวา่ตนก าลงัท าอะไรอยู ่ก  าลงัจะ
เกิดอะไรข้ึน และใหผ้ลป้อนกลบัในเวลาท่ีเหมาะสม 
      2) Match Between System and the Real World 
       ระบบตอ้งสามารถพูดภาษาเดียวกนักบัผูใ้ชโ้ดยมีตรรกะการใชง้านท่ี
เป็นธรรมชาติ ไม่ใชภ้าษาท่ีแปลกไปจากปรกติ 
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      3) User Control and Freedom 

       ผูใ้ช้มกัจะใช้งานผิดพลาดจึงจ าเป็นตอ้งมีทางออกให้เสมอส าหรับ

สถานการณ์ท่ีไม่พึงประสงค ์เม่ือผูใ้ชง้านท าผดิ สนบัสนุนการ Undo และ Redo 

      4) Consistency and Standards 

       มีความสม ่ าเสมอและเป็นมาตรฐานไปทุก ๆ หน้าจอของการ

ออกแบบ ผูใ้ชง้านตอ้งไม่สับสนในเร่ืองการจดัวางหรือขนาดของตวัหนงัสือ ตวัระบบเองก็ควรจะมี

ชุดป้อนค าสั่งต่าง ๆ ท่ีเป็นมาตรฐาน 

      5) Error Prevention 

       ระบบควรจดัให้มีค  าเตือนให้ระวงัความผิดพลาดซ่ึงเป็นส่ิงท่ีดีท่ีจะ

ช่วยป้องกนัความผดิพลาด ระบบควรจะใหมี้การตกลงใจซ ้ าอีกคร้ังเพื่อตรวจสอบความแน่นอนของ

การตดัสินใจของผูใ้ช ้เช่น ท่านตอ้งการแกไ้ขหรือไม่ ใหต้อบ แกไ้ข หรือ ไม่แกไ้ข 

      6) Recognition Rather than Recall 

       พยายามท าให้ผูใ้ช้งานต้องใช้ความจ าในการจดจ าค าสั่งต่าง ๆ ใน

ระบบให้น้อยท่ีสุดโดยการท าให้ส่วนประกอบหน้าจอ การออกค าสั่งปฏิบติัและส่วนตวัเลือกมี

ความชดัเจน วธีิการใชง้านตอ้งเขา้ถึงไดง่้ายและรับรู้ไดง่้าย 

      7) Flexibility and Efficiency of Use 

       มีความยดืหยุน่ส าหรับผูใ้ชง้านหลากหลายกลุ่ม และมีประสิทธิผล 

      8) Aesthetic and Minimalist Design 

       การน าเสนอเน้ือหาต้องไม่รวมเร่ืองท่ีไม่เก่ียวข้อง เพื่อจะได้เน้น

เน้ือหาท่ีเราตอ้งการส่ือสารอยา่งเตม็ท่ี  

      9) Help Users Recognize, Diagnose, and Recover from Errors 

       ขอ้ความแสดงความผิดพลาดตอ้งปรากฏในแบบตวัอกัษรธรรมดา

ไม่ใช่โคด๊โปรแกรมท่ีเขา้ใจยาก ระบุปัญหาและบอกวธีิแกไ้ข ใหผู้ใ้ชง้านสามารถแกไ้ขไดเ้อง 

      10) Help and Documentation 

       คู่มือการใช้ท่ีมีการแบ่งสารบญัข้อมูลท่ีให้ต้องหาง่ายเจาะจงไปยงั

หนา้ท่ีต่าง ๆ มีการเรียงล าดบัอยา่งเป็นระบบ และไม่หนาจนเกินไป 
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    2.2.7.4 หลกัการออกแบบแบนราบ (Flat Design) 

      ส่วนต่อประสานผูใ้ชแ้บบแบนราบ (Flat User Interface) หรือ แฟลตยูไอ 

(FLAT UI) คือ รูปแบบการออกแบบส่วนต่อประสานผูใ้ช้แบบเรียบง่าย แต่ดูดี ตามค ากล่าวท่ีว่า 

“นอ้ยแต่มาก (Less Is More)” ซ่ึงเป็นท่ีนิยมในปัจจุบนั โดยสังเกตไดจ้ากการท่ี บริษทัไมโครซอฟท ์

(Microsoft) เปิดตวัวินโดวส์ 8 (Windows 8) ในเดือนตุลาคม 2012 มาพร้อมหน้าตาใหม่ ท่ี

เรียกว่าเมโทร (Metro) และทางบริษทัแอปเปิล (Apple) ก็ไดเ้ปิดตวัไอโอเอส7 (iOS7) ท่ีออกแบบ

ชุดไอคอนใหม่ให้ดูเรียบง่ายข้ึน รวมทั้งระบบปฏิบติัการแอนดรอยด ์5.0 ท่ีมีส่วนต่อประสานผูใ้ชท่ี้

เรียกวา่การ์ดยไูอ (Card UI) ซ่ึงมีลกัษณะเหมือนกบัแฟลตยไูอ  

 

 
 

รูปที ่2.5  รูปแบบเมโทรบนวินโดวส์ 8 

 ท่ีมา: http://windows.microsoft.com/en-us/windows 

      แนวคิดการออกแบบในสไตล์แบนราบจะเน้นการออกแบบท่ีเรียบง่าย 

โดยพยายามตดัส่วนท่ีไม่จ  าเป็นออก ยกตวัอยา่งเช่น ปุ่มต่าง ๆ ท่ีเคยออกแบบในแบบสามมิติ (3D) 

โดยมี มิติ แสง เงา จะปรับลดใหเ้หลือเพียงสองมิติ (2D) และตดัส่วนท่ีเป็น แสง เงา ออกไป ในส่วน

ของส่วนต่อประสานผูใ้ชเ้ดิมท่ีเคยมีการไล่โทนสีในแบบไล่เฉดสี (Gradient) ก็จะเปล่ียนไปใชสี้พื้น

แบบเรียบง่ายแทน เป็นตน้ 
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รูปที ่2.6  รูปแบบไอคอนในสไตลแ์บนราบ 
ท่ีมา: http://designmodo.github.io/Flat-UI 

 

      ซ่ึงแนวคิดของส่วนต่อประสานผูใ้ชแ้บบแบนราบ เน่ืองมาจากแนวคิดท่ี
เรียกว่า เน้ือหาตอ้งมาก่อน คือ ให้ความส าคญักบัขอ้มูลบนเวบ็ไซต์เป็นหลกั ปรับลดบทบาทของ
ส่วนต่อประสานผูใ้ชล้ง เพื่อใหผู้ใ้ชห้นัไปสนใจท่ีขอ้มูลมากข้ึน ซ่ึงมีคุณลกัษณะดงัต่อไปน้ี 
      1) มีหนา้ตาท่ีเรียบง่าย 
       แนวคิดในการออกแบบในลักษณะน้ีมีช่ือเรียกว่าความน้อยนิด 
(Minimalism) คือพยายามตดัส่วนท่ีไม่จ  าเป็นออก โดยคงไวเ้ฉพาะเท่าท่ีจ  าเป็น ซ่ึงส่วนต่อประสาน
ผูใ้ชใ้นลกัษณะน้ี จะตดัความเป็นสามมิติต่าง ๆ ออกทั้งหมด ไม่วา่จะเป็นในเร่ืองของ มิติความลึก, 
แสง, เงา หรือ การไล่โทนสีเพื่อใหไ้ดส่้วนต่อประสานผูใ้ชท่ี้เรียบง่ายในความนอ้ยนิด 
      2) นิยมใชชุ้ดสีแบบเนน้ไปทางสีโทนใดโทนหน่ึง (Monochrome) 
       การออกแบบในลกัษณะน้ี นิยมใชชุ้ดสีแบบเนน้ไปทางสีโทนใดโทนหน่ึง 
คือ มีสีหลกัสีเดียว ส่วนสีอ่ืน ๆ จะอา้งอิงมาจากสีหลกั เพียงแต่มีความเขม้อ่อนท่ีแตกต่างกนั 
 

 
 

รูปที ่2.7  ชุดสีแบบแบบเนน้ไปทางสีโทนใดโทนหน่ึง 
 ท่ีมา: http://flatuicolors.com 
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      3) น าไอคอน หรือ สัญลกัษณ์ มาใชป้ระกอบ 
       การออกแบบในลกัษณะน้ี นิยมใชไ้อคอน หรือ สัญลกัษณ์แบบ 2 มิติ 
ท่ีมีความเรียบง่าย มีสีเพียงสีเดียว หรือ 2-3 สี มาใชใ้นการน าเสนอ 
      4) น าตวัอกัษรแบบต่าง ๆ มาใชใ้นการออกแบบ 
       การออกแบบในลกัษณะน้ี นิยมน าแบบตวัอกัษรมาใช้ประกอบใน
การออกแบบ โดยแบบตวัอกัษรท่ีใช้มกัจะเป็นแบบไม่มีเชิง โดยปรับขนาด และความเข้มของ
ตวัอกัษร ให้แตกต่างกนั จะสามารถสร้างความรู้สึกท่ีแตกต่างได้ การเลือกใช้แบบของตวัอกัษร 
จะตอ้งส่ือถึงอารมณ์ของเวบ็หรือแอปพลิเคชนั ตามอารมณ์ สนุกสนาน ต่ืนเตน้ ลึกลบั หรือทางการ
แบบของตวัอกัษรท่ีใช้จะตอ้งสะทอ้นความรู้สึกนั้นออกมาได ้การเลือกใช้ค  าจะตอ้งกระชบั ตรง
ประเด็น เพื่อให้สามารถเขา้ใจไดง่้าย วตัถุต่าง ๆ แบนราบ จะช่วยส่งเสริมให้แบบของตวัอกัษรเด่น
มากข้ึน 
      5) พยายามออกแบบให้ดูโล่ง โดยให้มีช่องว่างมากข้ึนแสดงผลขอ้มูล
เฉพาะเท่าท่ีจ  าเป็น เพื่อให้สามารถดูข้อมูลได้ง่าย และพยายามให้มีช่องว่างมากข้ึนเพื่อให้เกิด
ความรู้สึกโล่ง สบาย ไม่อึดอดั 
 

 
 

รูปที ่2.8  ตวัอยา่งการออกแบบดว้ยแนวคิดส่วนต่อประสานผูใ้ชแ้บบแบนราบ 
ท่ีมา: http://www.wix.com/blog/2013/07/introduction-to-flat-design 

 

  จากการศึกษาแนวคิดโดยการประยุกต์ใช้หลกัการออกแบบงานกราฟิกในการวิเคราะห์
โจทยเ์พื่อสร้างแนวคิดหลกัในการออกแบบดว้ยการศึกษางานหรือกรณีตวัอยา่ง น าไปสู่ออกแบบ
ร่างและการออกแบบจริง รวมทั้งการพฒันาส่ืออิเล็กทรอนิกส์บนระบบปฏิบติัการแอนดรอยด์มี
ความสะดวกในการพฒันามากกวา่ระบบอ่ืน โดยการใชเ้คร่ืองมือ โปรแกรมอะโดบีแคปติเวทและ
โปรแกรมอะโดบ้ีโฟนแก็บในการพฒันาส่ืออิเล็กทรอนิกส์ ตามหลกัการออกแบบส่วนต่อประสาน
แบบแบนราบ จะท าใหส่ื้ออิเล็กทรอนิกส์บนแทบ็เล็ตส าหรับบาลีไวยากรณ์มีความน่าสนใจ  
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2.3 แนวคดิเกีย่วกบัประสิทธิภาพส่ืออเิลก็ทรอนิกส์และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
  2.3.1 หลกัการวดัและประเมินส่ือ 

    การวดัและประเมินผลท าหน้าท่ีตรวจสอบผลการเรียนรู้ หลักการส าคัญของ
การศึกษาคือการพฒันาผูเ้รียน หรือท าให้ผูเ้รียนเกิดการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมการเรียนรู้โดยการ
เปล่ียนแปลงพฤติกรรมผูเ้รียนนั้นตอ้งด าเนินการใชก้ระบวนการเรียนการสอน ให้ไดผ้ลสอดคลอ้ง
กับความต้องการของสังคมและด าเนินการอย่างเป็นระบบ มีว ัตถุประสงค์ชัดเจน ดังนั้ น
กระบวนการทางการศึกษาจึงเป็นกระบวนการผลิตอยา่งหน่ึง ซ่ึงมีปัจจยัน าเขา้ (Input) คือผูเ้รียน มี
กระบวนการ (Process) คือการเรียนการสอน และมีผลผลิต (Output) คือผูเ้รียนซ่ึงเปล่ียนแปลงจาก
ภาวะท่ีเป็นปัจจยัน าเขา้ 
 

 

 

 

รูปที ่2.9  กระบวนการทางการศึกษา 
 

    จากโครงสร้างขา้งตน้ จะเห็นไดว้า่การวดัและประเมินผลมีบทบาทตรวจสอบการ
เรียนรู้ของผูเ้รียนทั้งในภาวะท่ีเป็นปัจจยัน าเขา้หรือก่อนการเรียนการสอน ระหว่างการเรียนการ
สอน และในภาวะท่ีเป็นผลผลิตหรือหลงัการเรียนการสอน กล่าวคือ 
      1) การวดัและประเมินผลก่อนการสอน (Pre-Evaluation) เป็นการวดั
และประเมนผูเ้รียนในภาวะท่ีเป็นปัจจยัน าเขา้ มีเป้าหมายเพื่อส ารวจตรวจสอบความพร้อมหรือพื้น
ฐานความรู้หรือความสามารถท่ีจ าเป็นสาหรับการเรียนรู้ส่ิงใหม่ การวดัในรูปแบบน้ีไดแ้ก่ การสอบ
คดัเลือก การสอบเพื่อปรับพื้นฐาน การสอบวดัความพร้อม การตรวจสอบศกัยภาพ เป็นตน้ 
      2) การวดัและประเมินผลระหวา่งการสอน (Formative Evaluation) เป็น
การวดัและประเมินผลผูเ้รียนเม่ือเรียนจบเร่ือง จบบท หรือจบตอนของเน้ือหา เพื่อส ารวจการเรียนรู้ 
หรือเรียกวา่การสอบยอ่ย อาจด าเนินการในรูปแบบสอบกลางภาค เป้าหมายส าคญัเพื่อประโยชน์ใน
การปรับปรุงแกไ้ขขอ้บกพร่องของผูเ้รียนก่อนท่ีจะเรียนจบภาคหรือจบรายวชิา 

INPUT PROCESS OUTPUT 

ผู้เรียน 
- พื้นฐานเดิม 
- ความพร้อม 

 

การเรียนการสอน 
- หลกัสูตร 
- เทคนิคการสอน 
- การวดัและประเมิน 

 

ผู้เรียน 
- การเปล่ียนแปลง 
- การพฒันา 
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      3) การวดัและประเมินผลหลงัการสอน (Summative Evaluation) เป็น
การวดัและประเมินผลหลงัเสร็จส้ินการเรียนการสอนรายวิชา จุดเนน้เพื่อประเมินระดบัการเรียนรู้
ทั้งหมดในแต่ละรายวิชา โดยมุ่งตรวจสอบการพฒันาหรือการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมของผูเ้รียน
ตามวตัถุประสงคข์องรายวชิา (ไพศาล หวงัพานิช, 2549) 

 
  2.3.2 การหาประสิทธิภาพของบทเรียน 

    ประสิทธิภาพของบทเรียน หมายถึง ความสามารถของบทเรียนในการสร้าง
ผลสัมฤทธ์ิ ใหผู้เ้รียนมีความสามารถท าแบบทดสอบระหวา่งบทเรียน แบบฝึกหดั หรือแบบทดสอบ
หลงัเรียนไดบ้รรลุตามวตัถุประสงคท่ี์ตั้งไว ้(มนตช์ยั, 2545 : 329) 
 
    1) เกณฑ์มาตรฐานการหาประสิทธิภาพของบทเรียน 

     การหาประสิทธิภาพของบทเรียนต้องก าหนดเกณฑ์มาตรฐานข้ึนมาก่อน  
โดยทัว่ไปจะใช ้ค่าเฉลยของคะแนนท่ีเกิดจากแบบฝึกหดั หรือค าถามระหวา่งบทเรียนกบัคะแนน
เฉล่ียจากแบบทดสอบ แลว้ค านวณเป็นร้อยละเพื่อเปรียบเทียบกนัในรูปของ Event 1/Event 2 โดย
เขียนอยา่งยอ่เป็น E1/E2 เช่น 90/90 หรือ 85/85 และจะตอ้งก าหนดค่า E1 และ E2 เท่ากนั เน่ืองจาก
ง่ายต่อการเปรียบเทียบและแปลความหมาย ส าหรับความหมายของประสิทธิภาพ มีดงัน้ี (พิสุทธา 
อารีราษฎร์, 2550) 

 - ร้อยละ  95-100 หมายถึง   ส่ืออิเล็กทรอนิกส์มีประสิทธิภาพดีเยีย่ม 
   - ร้อยละ  90-94 หมายถึง  ส่ืออิเล็กทรอนิกส์มีประสิทธิภาพดี  

     - ร้อยละ  85-89 หมายถึง ส่ืออิเล็กทรอนิกส์มีประสิทธิภาพดีพอใช ้ 
   - ร้อยละ  80-84 หมายถึง  ส่ืออิเล็กทรอนิกส์มีประสิทธิภาพพอใช ้ 
   - ต ่ากวา่ร้อยละ 80 หมายถึง  ตอ้งปรับปรุงแกไ้ขส่ืออิเล็กทรอนิกส์ 

     ขอ้พิจารณาส าหรับเกณฑ์การก าหนดมาตรฐานประสิทธิภาพของบทเรียนก็
คือ ถา้ก าหนดเกณฑ์ยิ่งสูงจะท าให้บทเรียนมีคุณค่าต่อการเรียนการสอนมากข้ึน แต่ก็ไม่ใชเ้ร่ืองง่าย
นกัท่ีจะพฒันาบทเรียนให้ผลสัมฤทธ์ิของผูเ้รียนบรรลุถึงเกณฑท่ี์ก าหนดในระดบันั้น อยา่งไรก็ตาม 
โดยทัว่ไปไม่ควรต ่ากวา่ร้อยละ 80 เน่ืองจากจะท าให้บทเรียนลดความส าคญัลงไป ซ่ึงจะส่งผลให้
ผูเ้รียนไม่สนใจบทเรียนและเกิดความลม้เหลวทางการเรียนในท่ีสุด  ขอพิจารณาในการก าหนด
เกณฑม์าตรฐานของบทเรียน สามารถก าหนดไดด้งัน้ี 
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     1.1) บทเรียนส าหรับเด็กเล็ก ควรก าหนดไวร้ะหวา่งร้อยละ 95 - 100 
     1.2) บทเรียนท่ีเป็นเน้ือหาวิชาทฤษฎี หลกัการ และเน้ือหาพื้นฐานส าหรับวิชา
อ่ืน ๆ ควรก าหนดไวร้ะหวา่งนอ้ยละ 90 - 95 
     1.3) บทเรียนท่ีมีเน้ือหาวิชายากและซับซ้อน ตอ้งใช้ระยะเวลาในการศึกษา
มากกวา่ปกติ ควรก าหนดไวร้ะหวา่งร้อยละ 85 – 90 
     1.4) บทเรียนวิชาปฏิบติั วิชาประลอง หรือวิชาทฤษฎีก่ึงปฏิบติั ควรก าหนดไว้
ร้อยละ 80 - 85 
     1.5) บทเรียนส าหรับบุคคลทัว่ไป ไม่ระบุกลุ่มเป้าหมายท่ีแน่นอน ควรก าหนด
ไวร้้อยละ 80 - 85 
     จากประสิทธิภาพของบทเรียน ผูว้ิจยัเล็งเห็นการใช ้ค่าเฉล่ียของคะแนนท่ีเกิด
จากแบบฝึกหัด หรือค าถามระหว่างบทเรียนกบัคะแนนเฉล่ียจากแบบทดสอบ แลว้น ามาค านวณ
เป็นร้อยละเพื่อเปรียบเทียบกนัในรูปของ E1/E2 ตามเกณฑ ์80/80 ซ่ึงวชิาบาลีไวยากรณ์เป็นบทเรียน
ท่ีมีเน้ือหาวชิายากและซบัซอ้น ตอ้งใชร้ะยะเวลาในการศึกษามากกวา่ปกติ 
 
    2) ความจ าเป็นทีต้่องมีการประเมินประสิทธิภาพบทเรียน 
     2.1) เพื่อเป็นการประกนัคุณภาพของบทเรียน หรือส่ือการสอนวา่อยูใ่นขั้นสูง
เหมาะท่ีจะลงทุนผลิตเป็นจ านวนมาก 
     2.2) ช่วยให้ผูผ้ลิตมีความมัน่ใจว่าเน้ือหาสาระท่ีบรรจุลงในบทเรียน หรือส่ือ
การสอนนั้นเหมาะสม  
     2.3) ช่วยท าให้ผู ้ท่ีน าบทเรียน หรือส่ือการสอนไปใช้เกิดความมั่นใจว่า
บทเรียน หรือส่ือการสอนนั้นมีประสิทธิภาพในการช่วยใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้จริง 
 
    3) แนวทางการประเมินประสิทธิภาพบทเรียน 
     3.1) การประเมินดว้ยผูส้อน ควรเป็นผูท่ี้มีประสบการณ์ในการสอน มีความรู้
ความช านาญเก่ียวกบัการผลิตและการใชส่ื้อบทเรียนคอมพิวเตอร์ผา่นเวบ็ 
     3.2) การประเมินโดยผูช้  านาญ ผูช้  านาญทางดา้นส่ือการเรียนการสอนและมี
ประสบการณ์ดา้นการประเมิน 
     3.3) การประเมินโดยคณะกรรมการเฉพาะกิจ กลุ่มบุคคลท่ีหน่วยงานแต่งตั้ง
ข้ึนมาเพื่อประเมินส่ือ 
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     3.4) การประเมินโดยผูเ้รียน การประเมินส่ือโดยผูเ้รียนควรจดัท าข้ึนทนัทีเม่ือ
ใชส่ื้อการสอนแลว้ และใหป้ระเมินเฉพาะส่ือ ไม่น าวธีิการสอนของผูส้อนเขา้มาเก่ียวขอ้ง 
     3.5) การประเมินโดยการตรวจสอบผลท่ีเกิดข้ึนกบัผูเ้รียน จ าแนกเป็น 2 วธีิ คือ 
การก าหนดเกณฑ์มาตรฐานขั้นต ่า เช่น เกณฑ์ 80/80 และ การไม่ก าหนดเกณฑ์มาตรฐาน แต่
พิจารณาจากการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิหลงัเรียนวา่สูงกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัหรือไม่ 
 
  2.3.3 การตรวจสอบคุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 
    ในการตรวจสอบคุณภาพดา้นมลัติมีเดียและปฏิสัมพนัธ์ควรพิจารณาโดยการสร้าง
โปรแกรมส าเร็จรูปทางการศึกษา ควรมีขอ้พิจารณา (ไพโรจน์ ตีรณธนากุล, 2528) ดงัน้ี 
    1) มีเอกสารส่ิงพิมพแ์ละคู่มือประกอบโปรแกรมหรือไม่ 
    2) โปรแกรมนั้นท างานเรียบร้อยดี มีขอ้ผดิพลาดในการท างานหรือไม่ 
    3) โปรแกรมใชง้านไดง่้าย ปฏิบติัตามไดห้รือไม่ 
    4) กิจกรรมกรรมโปรแกรมเหมาะสมกบัการเรียนหรือไม่ 
    รายละเอียดในแบบฟอร์มท่ีตอ้งประเมินในดา้นต่าง ๆ มีดงัน้ี 
    (1) ดา้นเน้ือหา รายละเอียดการประเมิน ไดแ้ก่ 
     - เน้ือหาถูกตอ้ง 
     - เน้ือหามีคุณค่าส าหรับการเรียนรู้ 
     - เน้ือหาทนัสมยั 
    (2) ดา้นคุณภาพทางการสอน รายละเอียดการประเมินไดแ้ก่ 
     - วตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรมของบทเรียนไดก้ าหนดไวช้ดัเจน 
     - บทเรียนสามารถใหผ้ลตามวตัถุประสงคท่ี์ก าหนดไว ้
     - การเสนอบทเรียนเรียงไวถู้กตอ้งและชดัเจน 
     - ความยากง่ายเหมาะสมกบัผูใ้ชต้ามเป้าหมาย 
     - การใชภ้าพและเสียงเหมาะสมกบัเน้ือเร่ือง 
     - บทเรียนเร้าความสนใจดี 
     - บทเรียนเสริมสร้างความคิดริเร่ิมดี 
     - การสนองกลบัจากเคร่ืองมีประสิทธิภาพดี 
     - ผูเ้รียนสามารถควบคุมความเร็วของบทเรียนได ้
     - บทเรียนสามารถประสานกบัประสบการณ์เดิมของผูเ้รียนได ้
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    (3) ดา้นเทคนิค รายละเอียดการประเมินไดแ้ก่ 
     - เอกสารเสริมการใชบ้ทเรียนเขา้ใจง่าย มีประสิทธิภาพดี 
     - ขอ้มูลแสดงท่ีจอภาพมีประสิทธิภาพดี 
     - ผูเ้รียนเป้าหมายสามารถใชบ้ทเรียนไดเ้อง 
     - ครูสามารถควบคุมบทเรียนไดง่้าย 
     - บทเรียนสามารถใชก้บัไมโครคอมพิวเตอร์ไดเ้หมาะดี 
     - บทเรียนไม่เสียง่ายเม่ือใชใ้นภาวะปกติ 
    ในการประเมินคุณภาพของส่ือ ซ่ึงเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยเฉพาะ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีสร้างแบบ IMMCAI : Interactive MultiMedia Computer Assisted 
Instruction การประเมินคุณภาพด้านมลัติมีเดีย (Multimedia) ของบทเรียน ได้แก่ด้านข้อความ 
(Text) รูปภาพ (Image) ภาพเคล่ือนไหว (Animation) ภาพวิดีโอ (Video) และเสียง (Audio) รวมถึง
ดา้นการปฏิสัมพนัธ์ (Interaction) กบับทเรียนมีความส าคญัอยา่งยิง่ เพราะเป็นคุณสมบติัเด่นท่ีท าให้
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นบทเรียนส าเร็จรูปท่ีแตกต่างจากบทเรียนส าเร็จรูปประเภทอ่ืน ๆ  

 
  2.3.4 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 
    1) ตวัอย่างแบบฟอร์มส าหรับผูเ้ช่ียวชาญประเมินผลบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอน ซ่ึงออกแบบการประเมินตามแนวการเรียนการสอนของกาเย่ (รุจโรจน์ แก้วอุไร, 2545) 
ประกอบดว้ยดา้นต่าง ๆ ดงัน้ี  
     1.1) ดา้นเน้ือหา 
       - ส่วนน า 
       - ส่วนเน้ือหา 
       - ส่วนสรุป 
     1.2) ดา้นกราฟิกและการออกแบบ 
     1.3) ดา้นเทคนิค 
    2) ตวัอยา่งแบบประเมินคุณภาพดา้นมลัติมีเดีย ส าหรับผูเ้ช่ียวชาญดา้นมลัติมีเดีย
และดา้นคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (ศิริชยั นามบุรี, 2542) ประกอบดว้ยดา้นต่าง ๆ ดงัน้ี 
     2.1) ดา้นตวัอกัษร (Text) 
     2.2) ดา้นภาพน่ิง (Image) 
     2.3) ดา้นภาพเคล่ือนไหว (Animation) 
     2.4) ดา้นเสียง (Audio) 
     2.5) ดา้นปฏิสัมพนัธ์ (Interactive) 
     2.6) ดา้นอ่ืน ๆ 
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  2.3.5 ความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  
    ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน (Learning  Achievement) เป็นผลท่ีเกิดจากปัจจยัในการ
จดัการศึกษา นกัการศึกษาไดใ้ห้ความส าคญักบัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และเน่ืองจากผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนเป็นดชันีท่ีบอกถึงคุณภาพการศึกษา ดงัท่ี อนาตาซี (Anastasi, 1970) กล่าวไวพ้อสรุป
ไดว้า่ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนมีความสัมพนัธ์กบัองคป์ระกอบดา้นสติปัญญา และองคป์ระกอบดา้น
ท่ีไม่ใช้สติปัญญา ได้แก่ องค์ประกอบด้านเศรษฐกิจ สังคม แรงจูงใจ และองค์ประกอบท่ีไม่ใช้
สติปัญญาดา้นอ่ืน  
    ปริยทิพย ์ บุญคง (2546) ให้ความหมายของค าวา่ ผลสัมฤทธ์ิ หมายถึง ขนาดของ
ความส าเร็จท่ีไดจ้ากการท างานท่ีตอ้งอาศยัความพยายามอย่างมาก ซ่ึงเป็นผลมาจากการกระท าท่ี
ตอ้งอาศยัทั้งความสามารถทั้งทางร่างกายและทางสติปัญญา ดงันั้นผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจึงเป็น
ขนาดของความส าเร็จท่ีไดจ้ากการเรียนโดยอาศยัความสามารถเฉพาะตวับุคคล ผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนอาจไดจ้ากกระบวนการท่ีไม่ตอ้งอาศยัการทดสอบ เช่นการสังเกต การตรวจการบา้น หรืออาจ
ไดใ้นรูปของเกรดจากโรงเรียน ซ่ึงตอ้งอาศยักระบวนการท่ีซบัซ้อน และระยะเวลานาน หรืออาจได้
จากการวดัแบบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนทัว่ไป สอดคลอ้งกบั (ไพศาล  หวงัพานิช, 2536) ท่ีให้
ความหมายผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวา่ หมายถึง คุณลกัษณะและความสามารถของบุคคลอนัเกิดจาก
การเรียนการสอนเป็นการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมและประสบการณ์การเรียนท่ีเกิดข้ึนจากการ
ฝึกอบรมหรือการสอบ จึงเป็นการตรวจสอบระดบัความสามารถของบุคคลว่าเรียนแลว้มีความรู้
เท่าใด สามารถวดัได้โดยการใช้แบบทดสอบต่าง ๆ เช่น ใช้ข้อสอบวดัผลสัมฤทธ์ิ ข้อสอบวดั
ภาคปฏิบติั สามารถวดัได ้2 รูปแบบ ดงัน้ี  
    1) การวดัดา้นปฏิบติั เป็นการตรวจสอบระดบัความสามารถในการปฏิบติัโดย
ทกัษะของผูเ้รียน โดยมุ่งเน้นให้ผูเ้รียนแสดงความสามารถดงักล่าว ในรูปของการกระท าจริงให้
ออกเป็นผลงาน การวดัตอ้งใชข้อ้สอบภาคปฏิบติั 
    2) การวดัด้านเน้ือหา เป็นการตรวจสอบความสามารถเก่ียวกบัเน้ือหา ซ่ึงเป็น
ประสบการณ์เรียน รวมถึงพฤติกรรมความสามารถในด้านต่าง ๆ สามารถวดัได้โดยใช้แบบวดั
ผลสัมฤทธ์ิ  
    จากความหมายขา้งตน้สรุปไดว้า่ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง ผลการวดัการ
เปล่ียนแปลงและประสบการณ์การเรียนรู้ ในเน้ือหาสาระท่ีเรียนมาแลว้ว่าเกิดการเรียนรู้เท่าใดมี
ความสามารถชนิดใด โดยสามารถวดัได้จากแบบทดสอบวดัสัมฤทธ์ิในลกัษณะต่าง ๆ และการ
วดัผลตามสภาพจริง เพื่อบอกถึงคุณภาพการศึกษาความหมายของการวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
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    พิชิต  ฤทธ์ิจรูญ (2544) ได้ให้ความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไวว้่า  

แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิเป็นแบบทดสอบท่ีใชว้ดัความรู้ ทกัษะและความสามารถทางวิชาการท่ี

ผูเ้รียนไดเ้รียนรู้มาแลว้วา่บรรลุผลส าเร็จตามจุดประสงคท่ี์ตั้งไว ้

    ณัฐชา  วฒันวิไล (2552) ได้ให้ความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไวว้่า  

ความรู้และทกัษะท่ีไดรั้บจากการเรียนท่ีท าให้ผูเ้รียนมีความสามารถในการประมวลความรู้ ในการ

คิดวเิคราะห์ โดยผลของความส าเร็จวดัไดจ้ากคะแนนท่ีผูเ้รียนไดรั้บ 

    สรุปไดว้่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง ผลจากการวดัผลการเรียนหลงัจาก

ได้รับการเรียนรู้มาแล้วท่ีแสดงถึงความส าเร็จในการเรียนรู้นั้น ๆ ซ่ึงในการศึกษาน้ีก็คือผลการ

เรียนรู้หลงัจากท่ีไดเ้รียนรู้ดว้ยส่ืออิเล็กทรอนิกส์บนแทบ้เล็ตส าหรับบาลีไวยากรณ์ 

 

  2.3.6 องค์ประกอบทีม่ีผลต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

    อดิศกัด์ิ  พงษ์พูลผลศกัด์ิ (2544) พบว่า เจตคติท่ีมีต่อการเรียนส่งผลโดยตรงต่อ

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและมีผลทางออ้มผา่นมาทางการปรับตวัของผูเ้รียน รวมทั้งความสนใจใน

วชิา แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ และความรับผดิชอบในการเรียน 

    สุขฤกษ ์ ดีโนนโพธ์ิ (2554) พบวา่องคป์ระกอบท่ีมีผลต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  

ไดแ้ก่ เวลาท่ีใชใ้นการศึกษาเพิ่มเติม แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ มโนภาพเก่ียวกบัตนเอง ความตั้งใจเรียน  

คุณภาพการสอน สภาพแวดลอ้มทางบา้น บรรยากาศชั้นเรียน ความถนดัทางการเรียน และเจตคติ

ทางการเรียน 

    ผูว้ิจยัจึงเล็งเห็นวา่ การพฒันาส่ืออิเล็กทรอนิกส์บนแท็บเล็ตส าหรับบาลีไวยากรณ์

จะช่วยท าใหเ้จตคติต่อการเรียนวิชาภาษาบาลีดีข้ึนและสามารถเสริมสร้างบรรยากาศในการเรียนได้

เป็นอยา่งดี ผูว้ิจยัจึงไดแ้นวคิดเก่ียวกบัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนน้ีมาใชใ้นการวดัผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียนบาลีไวยากรณ์ภายหลงัท่ีไดใ้ชง้านส่ืออิเล็กทรอนิกส์บนแทบ็เล็ตส าหรับบาลีไวยากรณ์ 
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  2.3.7 ความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  
    นกัการศึกษาหลายท่านไดใ้ห้ความหมายของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ไวด้งัน้ี 
    สมนึก  ภทัทิยธนี (2546 : 78-82) ไดใ้หค้วามหมายของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนวา่ หมายถึง แบบทดสอบวดัสมรรถภาพทางสมองต่าง ๆ ที่นกัเรียนไดรั้บการเรียนรู้
ผ่านมาแล้ว ซ่ึงแบ่งได้เป็น 2 ประเภท คือ แบบทดสอบที่ครูสร้างกบัแบบทดสอบมาตรฐาน 
แต่เน่ืองจากครูตอ้งท าหนา้ท่ีวดัผลนกัเรียน คือเขียนขอ้สอบวดัผลสัมฤทธ์ิท่ีตนไดส้อน ซ่ึงเก่ียวขอ้ง
โดยตรงกบัแบบทดสอบท่ีครูสร้างและมีหลายแบบแต่ท่ีนิยมใชมี้ 6 แบบ ดงัน้ี 
    1) ขอ้สอบแบบอตันยัหรือความเรียง ลกัษณะทัว่ไปเป็นขอ้สอบท่ีมีเฉพาะค าถาม 
แลว้ใหน้กัเรียนเขียนตอบอยา่งเสรี เขียนบรรยายตามความรู้ และขอ้คิดเห็นแต่ละคน 
    2) ข้อสอบแบบกาถูก-ผิด ลักษณะทัว่ไป ถือได้ว่าข้อสอบแบบกาถูก-ผิด คือ 
ขอ้สอบแบบเลือกตอบท่ีมี 2 ตวัเลือก แต่ตวัเลือกดงักล่าวเป็นแบบคงท่ีและมีความหมายตรงกนัขา้ม 
เช่น ถูก-ผดิ ใช่-ไม่ใช่ จริง-ไม่จริง เหมือนกนั-ต่างกนั เป็นตน้ 
    3) ขอ้สอบแบบเติมค า ลกัษณะทัว่ไปเป็นขอ้สอบท่ีประกอบด้วยประโยคหรือ
ข้อความท่ียงัไม่สมบูรณ์ให้ผูต้อบเติมค า หรือประโยค หรือข้อความลงในช่องว่างท่ีเวน้ไวน้ั้น 
เพื่อใหมี้ใจความสมบูรณ์และถูกตอ้ง 
    4) ขอ้สอบแบบตอบสั้ น ๆ ลกัษณะทัว่ไป ขอ้สอบประเภทน้ีคล้ายกบัข้อสอบ
แบบเติมค า แต่แตกต่างกนัท่ีขอ้สอบแบบตอบสั้น ๆ เขียนเป็นประโยคค าถามสมบูรณ์ (ขอ้สอบเติม
ค าเป็นประโยคที่ยงัไม่สมบูรณ์) แล้วให้ผูต้อบเป็นคนเขียนตอบ ค าตอบที่ตอ้งการจะสั้นและ
กะทดัรัดได้ใจความสมบูรณ์ไม่ใช่เป็นการบรรยายแบบขอ้สอบอตันยัหรือความเรียง 
    5) ขอ้สอบแบบจบัคู่ ลกัษณะทัว่ไป เป็นขอ้สอบเลือกตอบชนิดหน่ึงโดยมีค าหรือ
ขอ้ความแยกจากกนัเป็น 2 ชุด แลว้ใหผู้ต้อบเลือกจบัคู่วา่ แต่ละขอ้ความในชุดหน่ึง (ตวัยนื) จะคู่กบั
ค า หรือขอ้ความใดในอีกชุดหน่ึง (ตวัเลือก) ซ่ึงมีความสัมพนัธ์กนัอย่างใดอย่างหน่ึงตามท่ีผูอ้อก
ขอ้สอบก าหนดไว ้
    6) ขอ้สอบแบบเลือกตอบ ขอ้สอบแบบเลือกตอบน้ีจะประกอบดว้ย 2 ตอน 
ตอนน าหรือค าถามกับตอนเลือก ในตอนเลือกน้ีจะประกอบด้วยตวัเลือกท่ีเป็นค าตอบถูกและ
ตวัเลือกท่ีเป็นตวัลวง ปกติจะมีค าถามท่ีก าหนดให้นกัเรียนพิจารณาแล้วหาตวัเลือกท่ีถูกตอ้งมาก
ท่ีสุดเพียงตวัเลือกเดียวจากต ัว เลือกอื่น ๆ และค าถามแบบเลือกตอบที่ดีนิยมใช้ตวั เลือกที่
ใกล้เคียงกัน หากดูไม่ละเอียด จะเห็นว่าทุกตวัเลือกถูกหมด แต่ความจริงมีน ้ าหนกัถูกมากน้อย
ต่างกนั 
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    พวงรัตน์  ทวีรัตน์ (2543 : 96) ไดก้ล่าวถึงแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียนในท านองเดียวกนัวา่ หมายถึง แบบทดสอบที่วดัความรู้ของนกัเรียนที่ไดเ้รียนไปแลว้ ซ่ึง

มกัจะเป็นขอ้ค าถามใหน้กัเรียนตอบดว้ยกระดาษและดินสอกบัให้นกัเรียนปฏิบติัจริง 

    จากความหมายของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีกล่าวมาแลว้ สรุปไดว้่า

แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง แบบทดสอบท่ีวดัความรู้ความสามารถทางการเรียน

ดา้นเน้ือหา ดา้นวชิาการ และทกัษะ ของวชิาต่าง ๆ 

 

  2.3.8 หลกัเกณฑ์ในการสร้างแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

    ในการสร้างแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  ผูว้ิจ ัยได้วิเคราะห์จากนัก

การศึกษาหลายท่าน ท่ีกล่าวถึงหลกัเกณฑไ์วส้อดคลอ้งกนั และไดล้ าดบัเป็นขั้นตอนดงัน้ี 

    1) เน้ือหาหรือทกัษะที่ครอบคลุมในแบบทดสอบนั้น จะตอ้งเป็นพฤติกรรมที่

สามารถวดัผลสัมฤทธ์ิได ้

    2) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่ใชแ้บบทดสอบวดันั้นถา้น าไปเปรียบเทียบกนั

จะตอ้งให้ทุกคนมีโอกาสเรียนรู้ในส่ิงต่าง ๆ เหล่านั้นไดค้รอบคลุมและเท่าเทียมกนั 

    3) วดัให้ตรงกบัจุดประสงค ์การสร้างแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ควร

จะวดัตามวตัถุประสงคทุ์กอยา่งของการสอน และจะตอ้งมัน่ใจวา่ไดว้ดัส่ิงท่ีตอ้งการจะวดัไดจ้ริง 

    4. การวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเ รียน เป็นการวดัความเจริญงอกงามของ

นักเรียน การเปล่ียนแปลงและความกา้วหนา้ไปสู่วตัถุประสงคท่ี์วางไว ้ดงันั้น ครูควรจะทราบวา่ก่อน

เรียนนกัเรียนมีความรู้ความสามารถอย่างไร เมื่อเรียนเสร็จแลว้มีความรู้แตกต่างจากเดิมหรือไม่

โดยการทดสอบก่อนเรียนและทดสอบหลงัเรียน 

    5) การวดัผลเป็นการวดัผลทางออ้ม เป็นการยากท่ีจะใช้ขอ้สอบแบบเขียนตอบวดั

พฤติกรรมตรง ๆ ของบุคคลได ้ส่ิงท่ีวดัได ้คือ การตอบสนองต่อขอ้สอบ ดงันั้น การเปล่ียนวตัถุประสงค์

ใหเ้ป็นพฤติกรรมท่ีจะสอบ จะตอ้งท าอยา่งรอบคอบและถูกตอ้ง 

    6) การวดัการเรียนรู้ เป็นการยากท่ีจะวดัทุกส่ิงทุกอยา่งท่ีสอนไดภ้ายในเวลาจ ากดั ส่ิง

ท่ีวดัไดเ้ป็นเพียงตวัแทนของพฤติกรรมทั้งหมดเท่านั้น ตอ้งมัน่ใจวา่ส่ิงท่ีวดันั้นเป็นตวัแทนแทจ้ริงได ้

    7) การวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเป็นเคร่ืองช่วยพฒันาการสอนของครู และเป็น

เคร่ืองช่วยในการเรียนของเด็ก  
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    8) ในการศึกษาที่สมบูรณ์นั้น ส่ิงส าคญัไม่ได้อยู่ที่การทดสอบแต่เพียงอย่าง
เดียวการทบทวนการสอนของครูก็เป็นส่ิงส าคญัยิง่ 
    9) การวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ควรจะเน้นในการวดัความสามารถในการใช้
ความรู้ใหเ้ป็นประโยชน์ หรือการน าความรู้ไปใชใ้นสถานการณ์ใหม่ ๆ 
    10) ควรใชค้  าถามใหส้อดคลอ้งกบัเน้ือหาวชิาและวตัถุประสงคท่ี์วดั 
    11) ให้ข้อสอบมีความเหมาะสมกับนักเรียนในด้านต่าง ๆ เช่น ความยากง่าย
พอเหมาะ มีเวลาพอส าหรับนกัเรียนในการท าขอ้สอบ    
    จากท่ีกล่าวข้างต้น สรุปได้ว่า ในการสร้างแบบทดสอบให้มีคุณภาพ วิธีการสร้าง
แบบทดสอบท่ีเป็นค าถาม เพื่อวดัเน้ือหาและพฤติกรรมที่สอนไปแล้วต้องตั้งค  าถามท่ีสามารถ
วดัพฤติกรรมการเรียนการสอนไดอ้ยา่งครอบคลุมและตรงตามจุดประสงคก์ารเรียนรู้   

 
  2.3.9 ชนิดของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
    ล ้วน  สายยศ และองัคณา   สายยศ (2538 :  146)  ได ้ให ้ความหมายของ
แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไวว้ ่า เป็นแบบทดสอบที่วดัความรู้ของน ักเ รียน
หลงัจากท่ีได้เรียนไปแล้วซ่ึงมกัจะเป็นขอ้ค าถามให้นักเรียนตอบด้วยกระดาษและดินสอกบัให้
นักเรียนปฏิบติัจริง ซ่ึงแบ่งแบบทดสอบประเภทน้ีเป็น 2 ประเภท คือ 
    1) แบบทดสอบของครู หมายถึง ชุดของขอ้ค าถามท่ีครูเป็นผูส้ร้างข้ึน เป็นขอ้
ค าถามท่ีเก่ียวกบัความรู้ท่ีนกัเรียนไดเ้รียนในห้องเรียน เป็นการทดสอบวา่นกัเรียนมีความรู้มากแค่
ไหนบกพร่องในส่วนใดจะไดส้อนซ่อมเสริม หรือเป็นการวดัเพื่อดูความพร้อมท่ีจะเรียนในเน้ือหา
ใหม่ ทั้งน้ีข้ึนอยูก่บัความตอ้งการของครู 
    2)  แบบทดสอบมาตรฐาน หมายถึง แบบทดสอบท่ีสร้างข้ึนจากผูเ้ช่ียวชาญในแต่
ละสาขาวิชา หรือจากครูท่ีสอนวิชานั้น แต่ผ่านการทดลองหาคุณภาพหลายคร้ัง จนมีคุณภาพดีจึง
สร้างเกณฑ์ปกติของแบบทดสอบนั้น สามารถใช้หลกัและเปรียบเทียบผลเพื่อประเมินค่าของการ
เรียนการสอนในเร่ืองใด ๆ ก็ได ้แบบทดสอบมาตรฐานจะมีคู่มือด าเนินการสอนบอกถึงวธีิการ และ
ยงัมีมาตรฐานในดา้นการแปลคะแนน มีวิธีการในการสร้างขอ้ค าถามที่เหมือนกนั เป็นค าถามท่ี
วดัเน้ือหาและพฤติกรรมในด้านต่าง ๆ ทั้ง 4 ดา้น ดงัน้ี 
     2.1) วดัดา้นการน าไปใช ้
     2.2) วดัดา้นการวเิคราะห์ 
     2.3) วดัดา้นการสังเคราะห์ 
     2.4) วดัดา้นการประเมินค่า 
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  2.3.10 การทดลองใช้บทเรียนกบักลุ่มเป้าหมาย 
    ในการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพและผลสัมฤทธ์ิจากการใชบ้ทเรียน มีขั้นตอนท่ี
ส าคญัดงัน้ี 
    1) ท าการทดลองการด าเนินการทดสอบหาประสิทธิภาพ ด้วยกลุ่มตัวอย่าง
เป้าหมายจ านวนไม่เกิน 10 คน ท าการปรับปรุง และน าผลและปัญหาท่ีเกิด มาก าหนดกลวิธีการหา
ประสิทธิภาพจริงในขั้นตอนทดลองกบักลุ่มตวัอยา่งจริงต่อไป 
    2) ท าการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพและผลสัมฤทธ์ิจริง ในขั้นตอนน้ี ผูพ้ฒันา 
CAI จะตอ้งเลือกกลุ่มตวัอย่างจากประชากรกลุ่มเป้าหมาย ไม่น้อยกว่า 30 คน เพื่อให้ไดค้่าต ่าสุด
ทางสถิติท่ีอยู่ในโคง้ปกติ (Normal Curve) โดยวิธีการเลือกกลุ่มตวัอย่างในการทดลองท่ีสะดวก
ท่ีสุด ไดแ้ก่ การเลือกกลุ่มตวัอยา่งแบบ สุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling or Judgment 
Sampling) (พิชิต ฤทธ์ิจรูญ, 2544) เพื่อใหเ้กิดความสะดวกต่อการทดลองและเก็บรวบรวมขอ้มูล 

 
  2.3.11 การประเมินประสิทธิภาพและผลสัมฤทธ์ิของบทเรียน 
    ส าหรับการประเมินหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้ น
นบัเป็นกระบวนการการประเมินประสิทธิภาพของส่ือ ส่ือท่ีจะตอ้งไดรั้บการประเมินประสิทธิภาพ 
ส่วนใหญ่จะเป็นส่ือท่ีผลิตข้ึนมาตามหลกัการของการสอนแบบโปรแกรม เช่น บทเรียนโปรแกรม 
ชุดการสอนโมดูลและโสตทศันูปกรณ์โปรแกรม เป็นตน้ ซ่ึงหมายรวมถึงบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนดว้ยเช่นกนั การประเมินส่ือโดยวิธีน้ีค  านึงถึงจุดมุ่งหมายของส่ือการ เรียนการสอนและวดัผล
สัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียนภายหลงัจากท่ีเรียนส่ือนั้นแลว้ วิธีการประเมิน ท าได้ 2 ลกัษณะ 
ดงัน้ี 
    1) ท าการทดสอบเพื่อหาประสิทธิภาพ (Efficiency E1/E2) ของ Package และหา
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน (Effectiveness) จากกลุ่มตวัอย่างเป้าหมายไม่น้อยกว่า 30 คน หากไดผ้ล
ตามเป้าหมายท่ีตอ้งการเป็นอนัใชไ้ด ้หากผลท่ีไดไ้ม่เป็นไปตามเกณฑท่ี์ก าหนดไว ้จะตอ้งปรับปรุง 
แกไ้ขบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนใหม่ 
     สูตรหาประสิทธิภาพของบทเรียน ค านวณจากสูตร E1 / E2 (กรมวชิาการ, 2545) 

 
     
 

     โดยท่ี E1  คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการ 
     Σ x  คือ ผลรวมของคะแนนท่ีนกัเรียนไดจ้ากการวดัระหวา่งเรียน 
     A   คือ คะแนนเตม็ของแบบวดั 
     N   คือ จ านวนผูเ้รียน 
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     โดยท่ี  E2  คือ ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ได้จากคะแนนเฉล่ียของการท า

แบบทดสอบหลงัเรียนของผูเ้รียนทั้งหมด 

     ΣY  คือ คะแนนรวมของผลลพัธ์หลงัเรียน 

     B   คือ คะแนนเตม็ของการสอบหลงัเรียน 

     N   คือ จ านวนผูเ้รียน 

    2) การหาผลสัมฤทธ์ิของบทเรียน หมายถึง การเปรียบเทียบผลคะแนนการสอบ

ของผูเ้รียนหลงัจากท่ีเรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน (Post-Test) วา่สูงกวา่ผลคะแนนสอบ

ก่อนเรียน (Pre-Test) อยา่งมีนยัส าคญัหรือไม่ หากผลการเปรียบเทียบ พบวา่ ผูเ้รียนไดค้ะแนนสอบ

หลงัเรียนสูงกว่าคะแนนสอบก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญั ก็แสดงว่าบทเรียนส าเร็จรูปคอมพิวเตอร์

การสอนท่ีสร้างข้ึนมีผลท าให้ผู ้เรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึน สถิติท่ีใช้วิเคราะห์หา

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของบทเรียน 

     การทดสอบหาค่าความแตกต่างของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหว่างการ

ทดสอบก่อนเรียน (Pre-Test) และการทดสอบหลงัเรียน (Post-Test) จากการเรียนดว้ยบทเรียน สูตร

ดงัน้ี (รววีรรณ ชินะตระกูล, 2536) 
 
 
 

   เม่ือ  t หมายถึง ค่าสถิติท่ีจะใช้เปรียบเทียบกบัค่าวิกฤตเพื่อทราบความมี

นยัส าคญั 

     D หมายถึง ค่าผลต่างระหวา่งคู่คะแนนหลงัสอบและก่อนสอบ 

     n หมายถึง จ านวนกลุ่มตวัอยา่งหรือจ านวนคู่คะแนนโดยก าหนด df = n-1 
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  2.3.12 การเผยแพร่และการจัดท าคู่มือ 
    จดัท าคู่มือการใช ้(User Manual) ในคู่มือการใชค้วรประกอบไปดว้ยหัวเร่ืองดงัน้ี 
บทน า อุปกรณ์ท่ีใช้เรียน การก าหนดหน้าจอคอมพิวเตอร์ก่อนเขา้บทเรียน เป้าหมายของบทเรียน 
ขอ้มูลเสริมท่ีส าคญั ขอ้ควรระวงั ขอ้มูลผูพ้ฒันาบทเรียน และวนัท่ีเผยแพร่บทเรียนการจดัท าคู่มือ
การใช้บทเรียน เพื่อความสะดวกในการเผยแพร่และเป็นการลดตน้ทุน สามารถเผยแพร่คู่มือใน
รูปแบบของเอกสารอิเล็กทรอนิกส์บนัทึกไปพร้อมกบัแผน่ CD-ROM ซอฟตแ์วร์ 

 
  ผูว้ิจยัเล็งเห็นวา่ การประเมินผลบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เป็นการตรวจสอบคุณภาพ
ของบทเรียนว่ามีคุณภาพในการน าไปใช้สอนแทนครูผูส้อนจริงได้หรือไม่ ซ่ึงมีกระบวนการ
ประเมินผล ไดแ้ก่ การตรวจสอบโดยผูเ้ช่ียวชาญ การน าบทเรียนท่ีสร้างข้ึนไปท าการทดลองกบักลุ่ม
ตวัอย่างหรือกลุ่มเป้าหมายจริง เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน (E1/E2) และการเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธ์ิก่อนเรียนและหลงัเรียนจากการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ซ่ึงสามารถ
น ามาใชก้บัการประเมินผลประสิทธิภาพของส่ืออิเล็กทรอนิกส์บนแท็บเล็ตส าหรับบาลีไวยากรณ์ 
และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียนได ้

 

2.4 การเรียนการสอนวชิาภาษาบาลขีองพระสงฆ์  
  บาลีเป็นภาษาท่ีส าคญัท่ีสุดในพระพุทธศาสนา เน่ืองจากวา่พระพุทธศาสนาไดใ้ชภ้าษาบาลี
ในการจารึกพระไตรปิฎก ซ่ึงเป็นคมัภีร์หลกัรวมทั้งอรรถกถา รวมทั้งใชใ้นการจารึกฎีกาต่าง ๆ ซ่ึง
กล่าวไดว้่าบาลีเป็นภาษาท่ีรักษาไวซ่ึ้งพระพุทธวจนะ บาลีเป็นภาษาพูดของชนเผ่าศากยะในสมยั
โบราณ เป็นภาษาพูด ไม่ใช่ภาษาหนงัสือ ค าวา่ บาลี มีหลกัฐานวา่ในประเทศไทยเรียกมาตั้งแต่สมยั
สมเด็จพระนารายณ์มหาราช ใช้เป็นช่ือคัมภีร์พระไตรปิฎก เป็นช่ือภาษา เป็นค านาม และมี
ความหมายด้านไวยากรณ์ พระพุทธศาสนาเถรวาทใช้บาลี รองรับค าสั่งสอนของพระพุทธเจา้ 
เรียกว่าพรหมจรรย,์ ธรรมวินยั, นวงัคสัตถุศาสน์,  พุทธวจนะ, ไตรปิฎก, ตนัติภาษา, ปาพจน์ และ
ปริยติัธรรม (สมิทธิพล เนตรนิมิตร, 2553) 
  คัมภีร์ต่าง ๆ ทางพระพุทธศาสนา ล้วนจารึกด้วยภาษาบาลี ดังนั้ น พระสงฆ์หรือ
พุทธศาสนิกชนจึงตอ้งเรียนภาษาบาลี เพื่อใช้ศึกษาหลกัพระธรรมค าสอนจากคมัภีร์ต่าง ๆ ภาษา
บาลีจึงได้รับความนิยมในวงการพระพุทธศาสนาอย่างกวา้งขวาง การศึกษาพระธรรมวินัยและ
การศึกษาภาษาบาลี จึงเป็นของคู่กันมาโดยตลอด ต่อมาพระไตรปิฎกเร่ิมได้รับการแปลเป็น
ภาษาไทยในสมยัรัชกาลท่ี 3 รวมทั้งอรรถกถา และฎีกา ก็ไดรั้บการแปลเป็นภาษาไทยทั้งหมด จึงมี
การอ่านคมัภีร์ทางพระพุทธศาสนาท่ีแปลเป็นภาษาไทยมากข้ึน ความจ าเป็นในการศึกษาภาษาบาลี
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จึงถูกลดความส าคญัลง การศึกษาพระธรรมวินัยกับการศึกษาภาษาบาลีจึงค่อย ๆ แยกจากกนั 
อย่างไรก็ตาม การศึกษาภาษาบาลีก็ยงัคงมีความจ าเป็น ส าหรับผูท่ี้ต้องการสืบค้นค าสอนทาง
พระพุทธศาสนา จากตน้ฉบบัภาษาบาลี นอกจากนั้น การศึกษาภาษาบาลี ก็ยงัเป็นระบบการศึกษา
หลกัอยา่งหน่ึงของพระสงฆ ์ 
  สมชาย  ไมตรี (2541) พบว่า การศึกษาภาษาบาลี ในระยะ 200 ปี ท่ีผ่านมา มีการ
เปล่ียนแปลงไม่บ่อยคร้ังนกั แต่ละคร้ังก็เปล่ียนไม่มาก ท่ีเห็นเด่นชดั เช่น เปล่ียนการแบ่งชั้นการ
เรียนจาก 3 ระดบั (บาเรียนตรี บาเรียนโท และบาเรียนเอก) เป็น 8 ระดบั (ประโยค 1-2 ถึง ป.ธ.9) 
และเปล่ียนต าราเรียนจากพระไตรปิฎก มาเป็น คมัภีร์อรรถกถา ฎีกา ซ่ึงเป็นคมัภีร์ชั้นรองแทน ใน
สมยั ร.2 เปล่ียนระบบการสอบจากสอบปากเปล่า มาเป็นสอบขอ้เขียนใน พ.ศ. 2456 ในสมยั ร.6 
ประกาศเกณฑ์การตรวจบาลีสนามหลวงใน พ.ศ.  2478, พ.ศ. 2487 และแบ่งชั้นและหลักสูตร
ประโยค ป.ธ.1-2-3 ออกเป็น 2 ชั้น คือ ประโยค 1-2 และประโยค ป.ธ.3 ใน พ.ศ. 2510 ซ่ึงถือวา่เป็น
การเปล่ียนแปลงคร้ังสุดทา้ย อย่างไรก็ตาม การเปล่ียนแปลงทุกคร้ังท่ีผา่นมา ยงัคงเอกลกัษณ์และ
รูปแบบของระบบการศึกษาไวเ้ช่นเดิม  
  เน่ืองจากการศึกษาพระปริยติัธรรมแผนกบาลี เป็นระบบท่ี มีการเรียนการสอนมาเป็น
ระยะเวลายาว โดยไม่มีการปรับปรุงให้สอดคล้องกบัความเปล่ียนแปลงของสังคม การประสบ
ปัญหาดา้นต่าง ๆ รวมทั้งพระสงฆก์็นิยมหนัมาเรียนการศึกษาแผนกสามญัศึกษามากข้ึน การศึกษา
พระปริยติัธรรมแผนกบาลีจึงได้รับการวิพากษ์วิจารณ์ทั้งจากพระสงฆ์และฆราวาสว่าเป็นระบบ
การศึกษาท่ีลา้หลงั และไม่เอ้ืออ านวยต่อการผลิตพระสงฆท่ี์มีคุณภาพได ้ ปัญหาต่าง ๆ ท่ีเกิดข้ึนใน
การเรียนการสอนพระปริยติัธรรมนั้นมีอยู่หลายประการ และปัญหาท่ีมีความส าคญัไม่น้อยไปกว่า
ส่วนอ่ืนไดแ้ก่ ปัญหาทางดา้นส่ือการสอน เน่ืองจากเป็นส่ิงส าคญัประการหน่ึงในการศึกษาไม่วา่จะ
เป็นแขนงใดยอ่มตอ้งมีการจดัการและน าส่ือการสอนมาใชเ้พื่อเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนการสอน
ให้ดีข้ึน โดยในการจดัการศึกษาดา้นพระปริยติัธรรม แผนกบาลีนั้นจดัไดว้่า มีการใช้ส่ือการสอน
นอ้ยท่ีสุด ส่ิงหน่ึงท่ีจะช่วยแกปั้ญหาการเรียนการสอนไดใ้นระดบัหน่ึงก็คือ การน าส่ือการสอนมา
ใช้เพื่อแก้ปัญหาการเรียนการสอน โดยน าแนวคิดทางการศึกษาต่าง ๆ ประกอบกบัความรู้ทาง 
เทคโนโลยกีารศึกษามาประยกุตใ์ชเ้พื่อสร้างชุดการสอนสามารถช่วยเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนการ
สอนใหดี้ข้ึน (บญัชา ชูประดิษฐ,์ 2543) 
  สมสุดา  ผูพ้ฒัน์ (2542) พบว่า รัฐบาลควรท่ีจะให้ความส าคญักบัการศึกษาของพระสงฆ์ 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งในโรงเรียนพระปริยติัธรรมแผนกสามญั โดยวางแนวทางการส่งเสริมคุณภาพ
การศึกษา ดว้ยการจดัสรรงบประมาณในดา้นวสัดุครุภณัฑท่ี์ช่วยส่งเสริมคุณภาพการศึกษา อาทิ เช่น 
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อาคารเรียน เคร่ืองคอมพิวเตอร์ และห้องคอมพิวเตอร์ เคร่ืองมือ และห้องทดลองทางวิทยาศาสตร์ 
หอ้งสมุด ฯลฯ เพราะวา่เม่ือเรียนจบแลว้จะไดมี้ศกัยภาพทดัเทียมกบันกัเรียนทางโลก 

 

 
 

รูปที ่2.10  สถิติผลสอบบาลีสนามหลวง พ.ศ. 2556-2557 
 

  จากรูปท่ี 2.10 สถิติผลสอบบาลีสนามหลวง พ.ศ. 2556-2557 ผลการศึกษาปริยติัธรรม
แผนกบาลีในส านกัเรียนทัว่ประเทศ แสดงผลการสอบประโยคบาลีสนามหลวง พ.ศ. 2557 มีผูเ้รียน
จ านวนมากถึง 34,044 รูป และพ.ศ. 2556 มีผูเ้ขา้เรียนจ านวน 35,790 รูป เม่ือพิจารณาผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน จากผลสอบประโยคบาลีสนามหลวงทั้งในส่วนกลางและส่วนภูมิภาคพบว่า ในการ
สอบแต่ละประโยคมีผูเ้รียนขาดสอบและสอบตกเป็นจ านวนมาก ซ่ึงพ.ศ. 2557 จ  านวนผูท่ี้สอบได้
คิดเป็นร้อยละ 20.17  และ พ.ศ. 2556 ร้อยละ 14.97 ตามล าดบั จะเห็นไดว้า่ ในแต่ละปีมีจ านวนของ
ผูท่ี้เขา้สอบนั้นเป็นจ านวนมาก แต่มีผูท่ี้สอบผ่านเป็นจ านวนน้อย ซ่ึงมีผูส้อบผ่านไม่ถึงร้อยละ 50 
ในแต่ละปีนั้น (ส านกังานเลขานุการแม่กองบาลีสนามหลวง, 2557) 

 
  จากการศึกษาดงักล่าว ผูว้ิจยัไดท้ราบว่า การเรียนวิชาภาษาบาลี มีการพฒันารูปแบบท่ีไม่
ต่างจากเดิม และการศึกษาโดยการใชส่ื้อการเรียนการสอนในรายวชิาภาษาบาลีนั้นมีนอ้ย จึงเล็งเห็น
ถึงปัญหาและแนวทางในการพฒันารูปแบบส่ือส่งเสริมการเรียนรู้แบบใหม่และไดแ้นวคิดเพื่อน ามา
สู่การพฒันาส่ืออิเล็กทรอนิกส์บนแท็บเล็ตส าหรับบาลีไวยากรณ์เพื่อใช้ในการเรียนการสอนวิชา
บาลีไวยากรณ์ในโรงเรียนปริยติัธรรมแผนกสามญั 
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2.5 งานวจิัยทีเ่กีย่วข้อง 

  2.5.1 งานวจัิยทีเ่กีย่วข้องกบัการจัดการเรียนการสอนภาษาบาลขีองพระสงฆ์ 
    สมชาย  ไมตรี (2541) ได้ศึกษาเก่ียวกบัการศึกษาของพระสงฆ์ในประเทศไทย 
กรณีศึกษาพระปริยติัธรรมแผนกบาลี เพื่อศึกษาระบบการศึกษาพระปริยติัธรรมแผนกบาลี เพื่อ
ศึกษาความเห็นของนักเรียนบาลีต่อระบบการศึกษาพระปริยติัธรรมแผนกบาลี และเพื่อศึกษา
ความเห็นของนกัเรียนบาลี ในการปรับปรุงระบบการศึกษาพระปริยติัธรรมแผนกบาลี พบวา่ โดย
ภาพรวมแลว้ ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่หรือร้อยละ 68.9 ตอบว่า ระบบการศึกษาพระปริยติั
ธรรมแผนกบาลี ปัจจุบนัยงัมีความเหมาะสมอยูใ่นระดบัปานกลาง แต่เม่ือสอบถามความคิดเห็นใน
การปรับปรุงระบบการศึกษาพระปริยติัธรรมแผนกบาลีแลว้ กลบัพบว่าผูต้อบแบบสอบถามส่วน
ใหญ่ หรือร้อยละ 83.4 มีความเห็นดว้ยท่ีจะใหมี้การปรับปรุงระบบการศึกษาพระปริยติัธรรมแผนก
บาลี ซ่ึงการท่ีความคิดเห็นทั้ง 2 ประเด็น ดงักล่าว ไม่ค่อยมีความสอดคลอ้งกนัเท่าไรนั้น อาจจะเป็น
เพราะความรู้สึกท่ีขดัแยง้กันของความเช่ือในเร่ืองศาสนาและประเพณี ซ่ึงเป็นความเช่ือในเชิง
อนุรักษก์บัความตอ้งการในการเปล่ียนแปลง หากจะพิจารณาการศึกษาระบบอ่ืนท่ีเจริญกา้วหน้าไป
อย่างรวดเร็ว ในขณะท่ีการศึกษาพระปริยติัธรรมแผนกบาลี ยงัคงรักษารูปแบบการศึกษาเดิมมา
ตั้งแต่สมยัโบราณ และปัญหาในเร่ืองการจดัการเรียนการสอน การสอบ ประกอบกบัสถิติของผูบ้วช
เรียนในปัจจุบนัท่ีเร่ิมจะลดนอ้ยลง ควรมีตดัสินใจในการปรับปรุงระบบการศึกษาพระปริยติัธรรม
แผนกบาลี เพื่อใหก้ารศึกษาระบบน้ีคงอยู ่และแพร่หลายมากยิง่ข้ึนต่อไป 

 
  2.5.2 งานวจัิยทีเ่กีย่วข้องกบัการพฒันาส่ืออเิลก็ทรอนิกส์ 
    บญัชา  ชูประดิษฐ์ (2543) ไดศึ้กษาเก่ียวกบัผลการใช้ชุดการสอนบาลีไวยากรณ์ 
ส าหรับพระสงฆแ์ละสามเณรจงัหวดัสมุทรสาคร เพื่อสร้างชุดการสอนบาลีไวยากรณ์ เร่ือง สมญัญา
ภิธาน หลักสูตรพระปริย ัติธรรมแผนกบาลี ประโยค 1-2 ท่ีมีประสิทธิภาพ และเพื่อศึกษา
เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนท่ีเรียนจากชุดการสอนท่ีสร้างข้ึนและการสอน
ปกติ  ประชากรและกลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการวิจยัได้แก่พระสงฆ์และสามเณร ท่ีก าลงัศึกษาอยู่ใน
หลักสูตรพระปริยตัิธรรมแผนกบาลี ประโยค 1-2 ของส านักปริยตัิธรรมจงัหวดัสมุทรสาคร 
4 ห้องเรียน จ านวน 44 รูป ได้มาโดยวิธีเลือกตวัอย่างแบบมีจุดมุ่งหมาย (Purposive Sampling) 
ตวัแปรตน้ ไดแ้ก่ วิธีการสอน 2 แบบ 1) วิธีการสอนโดยการใชชุ้ดการสอนบาลีไวยากรณ์ อกัขรวิธี
เร่ืองสมญัญาภิธาน 2) วิธีการสอนปกติ สอนโดยการบรรยายตามหลกัสูตรบาลีสนามหลวงของ
สมเด็จพระมหาสมณเจา้กรมพระยาวชิรญาณวโรรส ตวัแปรตาม คือ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนบาลี
ไวยากรณ์ ภาค 1 อกัขรวิธี เร่ืองสมญัญาภิธาน วิเคราะห์ประสิทธิภาพของชุดการสอนตามเกณฑ์ 
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E1/E2 และเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมใช้สูตร T-test  
ไดผ้ลสรุปวา่ ชุดการสอนประกอบการบรรยายมีค่าประสิทธิภาพเท่ากบั 95.55/82.59 พระสงฆแ์ละ
สามเณรกลุ่มท่ีเรียนจากชุดการสอนประกอบการบรรยายมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกว่ากลุ่มท่ี
เรียนจากการสอนปกติอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
    กรณิการ์  ชูตระกูลธรรม (2555) ไดศึ้กษา การพฒันาโปรแกรมเล่นดนตรีไทยบน
แท็บเล็ตระบบปฏิบติัการแอนดรอยด์ เพื่อพฒันาโปรแกรมเล่นดนตรีไทยบนแท็บเล็ตแอนดรอยด์ 
โดยโปรแกรมน้ีถูกพฒันาเพื่อช่วยให้การเล่นดนตรีไทยเป็นเร่ืองท่ีสะดวกสบายและง่ายส าหรับ
ผูใ้ช้งาน ซ่ึงผูใ้ช้งานสามารถเล่นดนตรีไดต้ลอดเวลา เพียงมีแท็บเล็ตระบบปฏิบติัการแอนดรอยด์ 
โปรแกรมประกอบด้วยเคร่ืองดนตรี 3 ชนิด คือ ระนาดเอก ระนาดทุม้ และฆอ้งวงใหญ่ ซ่ึงผูใ้ช้
สามารถเล่นพร้อมกบัเสียงเคร่ืองประกอบจงัหวะ มีโนต้เพลง ดนตรีไทยท่ีผูใ้ชง้านสามารถฟังเพลง
ตวัอย่างได้และประวติัของเคร่ืองดนตรีแต่ละชนิด ระบบพฒันาข้ึนในลักษณะของโปรแกรม
แอพพลิเคชัน่ พฒันาโปรแกรมโดยใชภ้าษาจาวา จากการประเมินความพึงพอใจของโปรแกรมโดย
เก็บขอ้มูลจากกลุ่มตวัอยา่ง 2 กลุ่ม คือ กลุ่มผูเ้ช่ียวชาญ 3 คน ประเมินไดค้่าเฉล่ียเท่ากบั 4.39 และ ค่า
ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.54 และจากผูใ้ชง้านจ านวน 30 คน ไดค้่าเฉล่ียเท่ากบั 4.33 และค่า
ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.66 สรุปไดว้่า ระบบท่ีพฒันาข้ึนน้ี มีประสิทธิภาพสูงและมีความ
พึงพอใจ 
     พระศิรภพ  อาจใหญ่ (2553) ไดศึ้กษาการพฒันาบทเรียนมลัติมีเดีย เร่ือง หลกัการ
อ่านภาษาบาลีเป็นภาษาไทยส าหรับสามเณร ส านกัเรียนวดัพระศรีรัตนมหาธาตุฯ จงัหวดัพิษณุโลก  
ผลจากการศึกษาพบวา่ บทเรียนมลัติมีเดียท่ีสร้างข้ึนมีประสิทธิภาพ 86.82/85.91 เป็นไปตามเกณฑ์
ท่ีก าหนดไว ้ผลการประเมินคุณภาพโดยผูเ้ช่ียวชาญดา้นเทคนิคและการออกแบบบทเรียนมลัติมีเดีย 
อยูใ่นระดบัดีมาก โดยมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.59 เม่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหวา่งก่อน
เรียนและหลงัเรียนพบว่า คะแนนหลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียนอย่างมีนบัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
และสามเณรมีความพึงพอใจต่อบทเรียนมลัติมีเดีย เร่ือง หลักการอ่านภาษาบาลีเป็นภาษาไทย
ส าหรับสามเณร ส านกัเรียนวดัพระศรีรัตนมหาธาตุฯ จงัหวดัพิษณุโลก อยูใ่นระดบัมากท่ีสุด 
    พรพรรณ  บุญเจริญ (2548) ไดศึ้กษาเพื่อสร้างบทเรียนออนไลน์โดยใชร้ะบบการ
จดัการเรียนรู้บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เร่ือง การออกแบบหนา้จอเวบ็ หาประสิทธิภาพของบทเรียน 
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อบทเรียน ซ่ึงเคร่ืองมือท่ีใชป้ระกอบดว้ย 
1) บทเรียนออนไลน์โดยใช้ระบบการจดัการเรียนรู้บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เร่ือง การออกแบบ
หนา้จอเวบ็ 2) แบบประเมินคุณภาพบทเรียนโดยผูเ้ช่ียวชาญ 3) แบบทดสอบหาผลสัมฤทธ์ิการเรียน  



67 
 

4) แบบวดัความพึงพอใจของผูเ้รียน โดยใชก้ลุ่มตวัอยา่งเป็นนกัศึกษาระดบัปริญญาตรี ชั้นปีท่ี 3 ปี
การศึกษา 2/2548 ภาควิชาเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีพระจอมเกลา้
ธนบุรี จ  านวน 40 คน พบว่า บทเรียนออนไลน์โดยใช้ระบบการจัดการเรียนรู้บนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตท่ีสร้างข้ึนมีประสิทธิภาพ 86.25/85.90 สูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนด 85/85 ผู ้เ รียนมี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 และความ
พึงพอใจของกลุ่มตวัอยา่งท่ีมีต่อบทเรียนอยูใ่นระดบัพึงพอใจมาก สรุปไดว้า่ บทเรียนออนไลน์โดย
ใชร้ะบบการจดัการเรียนรู้บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เร่ือง การออกแบบหนา้จอเวบ็ เป็นบทเรียนท่ีมี
คุณภาพดีมาก สามารถน าไปใชใ้นการเรียนไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 
    นฤนาถ  ล าพงษ์เหนือ (2552) ได้ศึกษาการออกแบบหาประสิทธิภาพ ส่ือ
อิเล็กทรอนิกส์ด้วยตนเองในรูปแบบของส่ือมัลติมีเดีย วิชา งานฝึกฝีมือเบ้ืองต้นส าหรับช่าง
อุตสาหกรรม โมดูล : งานเคร่ืองมือช่างพื้นฐาน  เพื่อวเิคราะห์องคค์วามรู้และทกัษะท่ีจ าเป็นส าหรับ
การเรียนการสอน วิชา งานฝึกฝีมือเบ้ืองตน้ส าหรับช่างอุตสาหกรรม โมดูล : งานเคร่ืองมือช่าง
พื้นฐาน โดยไดก้ าหนดกรอบงานในหัวขอ้ทกัษะงานเจาะ ออกแบบส่ืออิเล็กทรอนิกส์ตามทฤษฎี
ของ ADDIE Model เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัยคือ แบบสอบถามความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ ส่ือ
อิเล็กทรอนิกส์ดว้ยตนเองในรูปแบบของส่ือมลัติมีเดีย แบบฝึกหดั และแบบทดสอบหลงัเรียน กลุ่ม
ตวัอยา่งท่ีใชใ้นการวจิยัเป็นนกัศึกษาสาขาช่างอุตสาหกรรม ระดบัประกาศนียบตัรวชิาชีพ ชั้นปีท่ี 1 
วิทยาลัยเทคโนโลยีอุตสาหกรรม จ านวน 30 คน โดยให้ผูเ้รียนศึกษาเน้ือหาจากส่ือแล้วให้ท า
แบบฝึกหดั (E1) จากนั้นจึงท าแบบทดสอบหลงัเรียน (E2) โดยก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพของส่ือ
ไวท่ี้ 80/80 ผลการวจิยัพบวา่ ประสิทธิภาพของส่ืออิเล็กทรอนิกส์ดว้ยตนเองในรูปแบบส่ือมลัติมีเดีย 
มีค่าเท่ากบั 82.49/83.06 ซ่ึงสูงกวา่เกณฑ ์80/80 ท่ีก าหนดไว ้
    สุพีร์ญา  นิตยภูติพฒัน์ (2548) ไดศึ้กษาการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน 
วชิาการออกแบบและจดัองคก์ารโรงพิมพ ์หาประสิทธิภาพของบทเรียน ประสิทธิผลทางการเรียนรู้
และความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยัคือ 1) บทเรียน
คอมพิวเตอร์การสอนวิชาการออกแบบและจดัองค์การโรงพิมพ์ 2) แบบทดสอบหาผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน 3) แบบประเมินคุณภาพดา้นมลัติมีเดีย 4) แบบสอบถามความพึงพอใจของผูเ้รียน โดย
ใช้กลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษาภาควิชาการพิมพ์คณะเทคโนโลยีส่ือสารมวลชน มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี จ  านวน 30 คน พบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนท่ีสร้างข้ึนมี
ประสิทธิภาพ 85.37 / 82.40 เป็นไปตามเกณฑ์ท่ีก าหนดคือ 80 / 80 เม่ือน าคะแนนสอบก่อนเรียน
และหลงัเรียนมาวิเคราะห์เพื่อหาประสิทธิผลพบว่าไดป้ระสิทธิภาพหลงักระบวนการ (Epost) = 82.40 
และประสิทธิภาพก่อนกระบวนการ (Epre) = 19.30 ดงันั้นบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนท่ีสร้างข้ึนน้ี
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ท าให้ผูเ้รียนมีประสิทธิผลทางการเรียนรู้เพิ่มข้ึน 63.10 และความพึงพอใจของกลุ่มตวัอยา่งท่ีมีต่อ
บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.28 อยูใ่นระดบัพึงพอใจมาก สรุปได้ว่าบทเรียน
คอมพิวเตอร์การสอน วิชาการออกแบบและจดัองค์การโรงพิมพ์ท่ีสร้างข้ึนน้ีเป็นบทเรียนท่ีมี
คุณภาพ สามารถน าไปใชใ้นการเรียนรู้ดว้ยตนเองไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 
    ประภาพร  สดมพฤกษ์ (2548) ไดศึ้กษาสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนวิชา 
คอมพิวเตอร์เบ้ืองตน้ตามหลกัสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน หาประสิทธิภาพของบทเรียน ประสิทธิผล
ทางการเรียนรู้ และความพึงพอใจของผูเ้รียน ท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนวิชาคอมพิวเตอร์
เบ้ืองตน้ ตามหลกัสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน เคร่ืองมือท่ีใช้ประกอบดว้ย 1) บทเรียนคอมพิวเตอร์
การสอน 2) แบบทดสอบหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และ 3) แบบสอบถามความพึงพอใจของผูเ้รียน 
โดยใช้กลุ่มตวัอย่างเป็นนกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาชั้นปีท่ี  1 โรงเรียนโดมประดิษฐ์วิทยา จงัหวดั
อุบลราชธานี จ านวน 30 คน พบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนท่ีสร้างข้ึน มีประสิทธิภาพ 
93.00/90.22 สูงกวา่เกณฑ์ท่ีก าหนด 80/80 เม่ือน าคะแนนสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน มาวิเคราะห์
เพื่อหาประสิทธิผล พบว่า ประสิทธิภาพหลงักระบวนการ (Epost = 90.22) สูงกว่าประสิทธิภาพ
ก่อนกระบวนการ (Epre = 23.11) ดงันั้นบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนท่ีสร้างข้ึนน้ีท าให้ผูเ้รียนมี
ประสิทธิผลทางการเรียน 67.11 % และความพึงพอใจของกลุ่มตวัอยา่งท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์
การสอน มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.15 ในระดบัดี สรุปได้ว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนท่ีสร้างข้ึน
สามารถท่ีจะน าไปใชใ้นการเรียนการสอนวชิาคอมพิวเตอร์เบ้ืองตน้ได ้
    เบญจวรรณ  ด ารงคกิ์จการ (2545) ศึกษาการสร้างชุดบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยการ
สอน เร่ือง การสร้างสรรค์และการผลิตภาพยนตร์เบ้ืองต้น เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน 
ประสิทธิผลทางการเรียนรู้และเพื่อหาความพึงพอใจของผูเ้รียน ท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยการ
สอนท่ีสร้างข้ึน เคร่ืองมือท่ีใช้ประกอบด้วย 1) ชุดบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยการสอน เร่ือง การ
สร้างสรรค์และการผลิตภาพยนตร์เบ้ืองต้น 2) แบบทดสอบหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 3. 
แบบสอบถามความพึงพอใจของผูเ้รียน โดยกลุ่มตวัอยา่งเป็นนกัศึกษาระดบัปริญญาตรีปีท่ี 1 และ 2 
ปีการศึกษา 2545 สาขาเทคโนโลยกีารถ่ายภาพและภาพยนตร์ คณะเทคโนโลยส่ืีอสารมวลชน วทิยา
เขตเทคนิคกรุงเทพฯ สถาบนัเทคโนโลยีราชมงคล ท่ียงัไม่เคยศึกษาเร่ืองการถ่ายภาพยนตร์มาก่อน 
30 คน พบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยการสอนท่ีสร้างข้ึนน้ีมีประสิทธิภาพ 85.00/83.90 สูงกว่า
เกณฑ์ท่ีก าหนด 80/80 เม่ือน าคะแนนสอบก่อนเรียนและคะแนนสอบหลงัเรียนมาวิเคราะห์ เพื่อหา
ประสิทธิผล พบว่า ได้ประสิทธิภาพหลงักระบวนการเรียน (E-Post) = 83.90 และประสิทธิภาพ 
ก่อนกระบวนการ (E-Pre) = 18.90 สรุปไดว้า่ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยการสอนท่ีสร้างข้ึนน้ี ท าให้
ผูเ้รียนมีประสิทธิผลทางการเรียนเพิ่มข้ึน 65 % และ ความพึงพอใจของกลุ่มตวัอยา่งท่ีมีต่อบทเรียน
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คอมพิวเตอร์ช่วยการสอน มีค่าเฉล่ีย เท่ากบั 4.42 อยูใ่นระดบัค่อนขา้งมาก ดงันั้นบทเรียนท่ีสร้างข้ึน 
สามารถท่ีจะ น าไปใชใ้นการเรียนการสอน เร่ือง การสร้างสรรคแ์ละการผลิตภาพยนตร์เบ้ืองตน้ได ้
    ซู-เฉียน (Tzu-Chien, 2014) ไดศึ้กษาการตรวจสอบผลกระทบขององค์ประกอบ
ของการแสดงในรูปแบบของขอ้ความ ภาพถ่าย ภาพวาดมือวงจรและพืชท่ีแทจ้ริงในการเรียนรู้ของ
การเปล่ียนรูปร่างของใบพืชโดยนกัเรียนชั้นประถมศึกษา โดยตรวจสอบผลกระทบของความรู้เดิม
เก่ียวกบัการเรียนรู้จากองคป์ระกอบท่ีแตกต่างของการแสดงในสภาพแวดลอ้มการเรียนรู้บนมือถือ
ในลกัษณะทางสัณฐานวิทยาของใบพืชส าหรับโรงเรียนประถมศึกษานกัเรียน โดยการทดลองท่ี 1 
เม่ือเทียบกบัผลกระทบของการเรียนรู้สภาพแวดลอ้มการเรียนรู้บนมือถือน าเสนอขอ้ความและรูป
ถ่ายของพืชในมือถือ ไม่มีพืชจริงในทางกายภาพส่ิงแวดล้อม ผลการศึกษาพบว่ามีปฏิสัมพนัธ์
ระหว่างความรู้ก่อนและหลังการทดลอง นักเรียนท่ีเรียนกับมือถือเท่านั้นมีความเข้าใจสูงกว่า
นักเรียนท่ีไม่มีการใช้งาน เพื่อตรวจสอบว่าผลกระทบเหล่าน้ีท่ีเกิดจากลักษณะเฉพาะของการ
รวมกนัของรูปถ่ายและพืชจริง การทดลองท่ี 2 เม่ือเทียบกบัผลกระทบท่ีแตกต่างกนัของความรู้เดิม
เก่ียวกับการเรียนรู้ด้วยการรวมกันของข้อความ รูปภาพและพืชท่ีแท้จริงในการรวมกันซ่ึงใน
ภาพถ่ายถูกแทนท่ีดว้ยมือวงจรภาพวาด ผลการศึกษาพบว่า นกัเรียนรู้ก่อนท่ีเรียนรู้กบัการรวมกนั
ของขอ้ความ ภาพวาดมือแผนผงัและพืชจริงเขา้ใจดีข้ึนและการทดสอบการประยกุตใ์ช ้นกัเรียนท า
ไดดี้ในการทดสอบทั้งสอง เป็นขอ้สรุปวา่ จ านวนและชนิดของการแสดงท่ีใชเ้ป็นส่ิงส าคญัส าหรับ
ความมีประสิทธิผลของการเรียนรู้สภาพแวดลอ้มบนมือถือ 
    อาแมนดา้  เจ (Amanda., J 2013) ไดท้  าการศึกษานกัศึกษาในมหาวิทยาลยัในการ
เลือกซ้ือต าราอิเล็กทรอนิกส์ส าหรับโทรศพัท์มือถือของพวกเขามีมากข้ึนเป็นทางเลือกท่ีจะแทนท่ี
ต าราดั้ งเดิม การศึกษาน้ีเป็นการศึกษาความสัมพนัธ์ระหว่างรูปแบบต าราเรียนและ 538 คนของ
นักศึกษามหาวิทยาลยั รับรู้เกรดคะแนนการเรียนรู้ ผลแสดงให้เห็นว่าไม่มีความแตกต่างในการ
เรียนรู้องค์ความรู้และผลการเรียนระหว่างสองกลุ่มบอกว่าอิเล็กทรอนิกส์เป็นต าราเรียนท่ีมี
ประสิทธิภาพ  ส าหรับการเรียนรู้ดว้ยต าราเรียนแบบดั้งเดิมคะแนนเฉล่ียช้ีให้เห็นวา่นกัเรียนท่ีเลือก
หนงัสือเรียนอิเล็กทรอนิกส์ส าหรับหลกัสูตรการศึกษาของพวกเขา มีการรับรู้อารมณ์และจิตพิสัย
การเรียนรู้สูงกวา่นกัเรียนท่ีเลือกท่ีจะใชต้  าราพิมพแ์บบดั้งเดิมอยา่งมีนยัส าคญั 

    จาโคบิน  เอส (Jacobin, S 2014) ได้ศึกษาทดลองกบัสองกลุ่มนักเรียนในการมี
ส่วนร่วมในการศึกษาเก่ียวกบัการเล่นเกมอจัริยะส าหรับการแอปพลิชนัการเรียนรู้บนมือถือ กลุ่ม
ควบคุมใหเ้รียนรู้ท่ีบา้นกบัแอปพลิเคชนัการเรียนรู้ภาษาองักฤษแบบดั้งเดิมซ่ึงไดพ้ฒันาในโครงการ
ก่อนหนา้น้ี กลุ่มทดลองใหเ้รียนรู้ท่ีบา้นกบัแอปพลิเคชนัการเรียนรู้ภาษาองักฤษท่ีฝังเกมการผจญภยั
กบั 2 รูปแบบการเรียนรู้ท่ีถูกน ามาใช ้คือ สัตวใ์นสวนสัตวแ์ละเพื่อนบา้น ทั้งสองกลุ่มเขา้ร่วมเรียน 
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เร่ืองสัตวใ์นสวนสัตวแ์ละเพื่อนบา้นท่ีโรงเรียน ในช่วงระยะเวลาเดียวกนัพวกเขาไดรั้บอนุญาตให้
ท างานร่วมกบัแอพลิเคชัน่ท่ีบา้นก่อนและมีการท าการทดสอบเพื่อสร้างความรู้ค าศพัทเ์บ้ืองตน้และ
ความรู้ท่ีไดม้าในระหวา่งการเรียนรู้ ผลหลกัช้ีใหเ้ห็นวา่นกัเรียนในสภาพการทดลองมีประสิทธิภาพ
สูงกว่านกัเรียนจากกลุ่มควบคุม และนกัเรียนในกลุ่มการทดลองใช้เวลาอยู่กบัส่ืออิเล็กทรอนิกส์
มากกวา่นกัเรียนจากกลุ่มควบคุม 

 
  2.5.3 สรุปแนวคิดทีน่ ามาใช้ในงานวจัิย   

    จากการทบทวนวรรณกรรมและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งสามารถน ามาสรุปเปรียบเทียบ
ไดด้งั ตารางท่ี 2.1 ได ้4 ประเด็น ดงัน้ี  
    1) แนวคิดและทฤษฏี    
     มีการน าแนวคิดและทฤษฏี มาใชใ้นการพฒันาส่ืออิเล็กทรอนิกส์ โดยแบ่งเป็น 
4 ดา้น ไดแ้ก่ ดา้นเน้ือหา ซ่ึงจะการพฒันาส่ืออิเล็กทรอนิกส์ในดา้นภาษา ดา้นคอมพิวเตอร์ ดา้น
ศิลปะ และดา้น อุตสาหกรรม เป็นตน้ ดา้นทฤษฎีการเรียนรู้ มีการน าเอาทฤษฎีการเรียนรู้แบบพุทธิ
ปัญญานิยม   ทฤษฎีการเรียนรู้แบบพฤติกรรมนิยม และทฤษฎีการเรียนรู้แบบกาเย ่มาใชเ้ป็นแนวคิด
ในการพฒันา  ส่ืออิเล็กทรอนิกส์ ดา้นส่วนต่อประสานผูใ้ช ้ส่วนใหญ่มีการออกแบบกราฟิกมาใช้
ในการพัฒนาส่ือ อิเล็กทรอนิกส์ในการวิจัย และด้านอุปกรณ์การเรียนรู้ มีการพัฒน าส่ือ
อิเล็กทรอนิกส์ลงในอุปกรณ์ 2 แบบคือ คอมพิวเตอร์พีซีและแทบ็เล็ตหรือมือถือ  
    2) รูปแบบการพฒันา  
     รูปแบบของการพัฒนาส่วนใหญ่ท่ีใช้ในการส่ืออิเล็กทรอนิกส์ ได้แก่  
กระบวนการพฒันา ส่ืออิเล็กทรอนิกส์แบบ ADDIE Model และการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์การ
สอนของร.ศ.ไพโรจน ์ 
    3) รูปแบบของส่ืออิเล็กทรอนิกส์ 
     รูปแบบของส่ืออิเล็กทรอนิกส์ ท่ีใช้ในการพฒันาส่ืออิเล็กทรอนิกส์โดยส่วน
ใหญ่เป็นรูปแบบของภาพกราฟิก ขอ้ความ และส่ือวดิีทศัน์ 
    4) รูปแบบการประเมิน 
     การประเมินจะแบ่งเป็น 2 รูปแบบหลัก คือ ประเมินประสิทธิภาพส่ือ
อิเล็กทรอนิกส์ และประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูใ้ช้งานส่ืออิเล็กทรอนิกส์ โดยงานวิจยั
ส่วนใหญ่จะมีการประเมินประสิทธิภาพส่ืออิเล็กทรอนิกส์ 
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ตารางที ่2.1 สรุปงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง 

 

A = สมชาย ไมตรี (2541)  B = บญัชา ชูประดิษฐ ์(2543)  C = กรณิการ์ ชูตระกลูธรรม (2555)    
D = พระศิรภพ อาจใหญ่ (2553)  E = พรพรรณ บุญเจริญ (2548)  F = นฤนาถ ล าพงษเ์หนือ (2552) 
G = สุพีร์ญา นิตยภูติพฒัน์ (2548) H = ประภาพร สดมพฤกษ ์(2548)  I = เบญจวรรณ ด ารงกิจการ (2545)    
J = ซู-เฉียน (2014)   K = อาแมนดา้ เจ (2013)    L = จาโคบิน เอส (2013)  
* = ผูว้ิจยั 

แนวคดิ/ผู้วจิยัทีเ่กีย่วข้อง A B C D E F G H I J K L * 
แนวคดิและทฤษฏี              

ด้านเน้ือหา              
ภาษา              
คอมพิวเตอร์              
ศิลปะ              
อุตสาหกรรม              
ด้านทฤษฎกีารเรียนรู้              
แบบพทุธิปัญญานิยม              
แบบพฤติกรรมนิยม              
การเรียนรู้แบบกาเย ่              
ด้านส่วนต่อประสานผู้ใช้              
การออกแบบภาพกราฟิก              
การออกแบบแบนราบ              
ด้านอุปกรณ์ส าหรับการเรียนรู้              
พีซี              
แท็บเลต็/มือถือ              
รูปแบบการพฒันา              
ADDIE Model              
รศ.ไพโรจน์              
รูปแบบของส่ืออเิลก็ทรอนิกส์              
กราฟิก              
ขอ้ความ              
วดิีทศัน์              
รูปแบบการประเมนิ              
ประสิทธิภาพส่ืออิเลก็ทรอนิกส์              
ผลสมัฤทธ์ิการเรียน              
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  2.5.4 กรอบแนวคิดในการศึกษาค้นคว้า 

    จากการศึกษาเอกสารและงานวิจยัการปริทศัน์วรรณกรรมท่ีเก่ียวขอ้ง  ท าให้ผูว้ิจยั
มองเห็นความสัมพนัธ์ระหวา่งตวัแปรและแสดงเป็นกรอบแนวคิดการวจิยั ไดด้งัน้ี  

 
 
 
 

 
 

 
 
 
 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

รูปที ่2.11  กรอบแนวคิดในการศึกษาคน้ควา้ 

ด้านเน้ือหา 
(บาลีไวยากรณ์ว่าดว้ยเร่ืองสมญัญาภิธาน) 

ด้านทฤษฎกีารเรียนรู้  
(ทฤษฎีการเรียนรู้ของกาเย)่ 

ด้านส่วนต่อประสานผู้ใช้ 
(การออกแบบกราฟิกแบบแบนราบ) 

ด้านอุปกรณ์ส าหรับการเรียนรู้ 
 (แทบ็เล็ต) 

แนวคิดทีเ่กี่ยวข้อง 

การพฒันาส่ืออเิลก็ทรอนกิส์บนแทบ็เลต็ 

ตามกระบวนการ ADDIE Model 

 

 

ตัวแปรต้น 

 

 

ตัวแปรตาม 

ผลการประเมินประสิทธิภาพส่ือ
อเิลก็ทรอนิกส์ 

ผลการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ส่ืออเิลก็ทรอนิกส์บนแทบ็เลต็ 
ส าหรับบาลไีวยากรณ์ 

รูปแบบการพฒันา 
 (ADDIE Model) 

รูปแบบของส่ืออเิลก็ทรอนิกส์ 
 (กราฟิก ขอ้ความ เสียง) 

รูปแบบการประเมนิ 
 (ประสิทธิภาพส่ือ, ผลสมัฤทธ์ิการเรียน) 
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บทที ่3 

วธีิการด าเนินการวจิยั 

 

3.1 วธิีวจิัย  
  งานวิจยัน้ีเก่ียวขอ้งกบัการพฒันาส่ืออิเล็กทรอนิกส์บนแท็บเล็ตส าหรับบาลีไวยากรณ์ เพื่อ
ประเมินประสิทธิภาพส่ืออิเล็กทรอนิกส์และประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูใ้ช้งาน ตาม
หลกัการของ ADDIE Model (Dick, 2000) ซ่ึงมีกรอบการท างาน 5 ขั้นตอน ดงัน้ี 

 
 

 

 
 
 
 
 
 

 
 

 
 
 

 
 
 

 
 
 

 
รูปที ่3.1  กรอบการท างานวิจยั   

ขั้นทดลองใช้ 
(Implementation) 

ออกแบบบทเรียน วตัถุประสงค ์
องคป์ระกอบ ส่วนต่อประสานผูใ้ช ้

 

- ร่างขอ้ค าถามแบบทดสอบ, 
- แบบประเมินคุณภาพโดยผูเ้ช่ียวชาญ 

- สร้างแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิ 
- แบบประเมินคุณภาพโดยผูเ้ช่ียวชาญ 

ขั้นการออกแบบ 
(Design) 

ขั้นการวเิคราะห์ 
(Analysis) 

เตรียมการขอ้ความ ภาพ เสียง บทเรียน 
และสร้างส่ืออิเลก็ทรอนิกส์ 

ประเมินคุณภาพส่ืออิเลก็ทรอนิกส์โดยผูเ้ช่ียวชาญ 

ไดส่ื้ออิเลก็ทรอนิกส์ท่ีผา่นการประเมิน 

ขั้นการพฒันา 
(Development) 

ปรับปรุงแกไ้ข 

ทดลองกบักลุ่มตวัอยา่ง 

- ผลการประเมินประสิทธิภาพส่ืออิเลก็ทรอนิกส์ตามเกณฑ ์80/80 
- ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดว้ยส่ืออิเลก็ทรอนิกส์ 

 

ขั้นประเมนิ 
(Evaluation) 

- วเิคราะห์ผูเ้รียน - วเิคราะห์เน้ือหา  - วเิคราะห์การก าหนดหวัเร่ือง     
- วิเคราะห์องคป์ระกอบของส่ือฯ    - วิเคราะห์การเรียนการสอนตามทฤษฎีของ
กาเย ่
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  3.1.1 ขั้นการวเิคราะห์   
    ในส่วนการวเิคราะห์ ผูว้จิยัไดด้ าเนินการวเิคราะห์ขอ้มูลต่าง ๆ ดงัต่อไปน้ี 

  
    1) วเิคราะห์ผู้เรียน   
     การจดัการเรียนรู้ท่ีเน้นผูเ้รียนเป็นส าคญัตามแนวปฏิรูปการเรียนรู้ ผูส้อน 
จ าเป็นตอ้งรู้จกัผูเ้รียน และควรมีขอ้มูลเก่ียวกบัผูเ้รียนอย่างเพียงพอ ซ่ึงจะสามารถวิเคราะห์ผูเ้รียน
ตามปัจจยัของผูเ้รียน ดงัน้ี 
     - วิเคราะห์พื้นฐานของผูเ้รียน ซ่ึงเป็นสามเณรท่ีไดรั้บการบรรพชาเขา้มา
ใหม่ ไม่เคยได้รับการศึกษาภาษาบาลี และก าลงัเรียนวิชาบาลีไวยากรณ์ในชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 
โรงเรียนปริยติัธรรมแผนกสามญั อ าเภอเมือง จงัหวดันครราชสีมา 
     - วิเคราะห์ปัญหาท่ีเกิดในการจดักิจกรรมการเรียนรู้ ของวิชาภาษาบาลีใน
โรงเรียนปริยติัสามญั 
     - วิเคราะห์ความเป็นไปไดใ้นการใชส่ื้ออิเล็กทรอนิกส์บนแท็บเล็ตส าหรับ
บาลีไวยากรณ์ โดยผูว้ิจยัไดส้ ารวจบริบททางดา้นเทคโนโลยีสารสนเทศของโรงเรียน พบว่าทาง
โรงเรียนได้มีการใช้งานแท็บเล็ตเพื่อการเรียนการสอน ดังนั้นจึงมีความพร้อมด้านเทคโนโลยี
เพียงพอต่อกลุ่มตวัอยา่ง 

 
    2) วเิคราะห์เน้ือหา 
     ในการวิเคราะห์เน้ือหา ผูว้ิจยัได้เลือกเน้ือหาเก่ียวกบับาลีไวยากรณ์ เพราะ
พบวา่ส่ืออิเล็กทรอนิกส์เก่ียวกบัวิชาน้ีมีจ  านวนนอ้ย ไม่ทัว่ถึงต่อผูเ้รียน รวมทั้งรายวิชาน้ีเป็นความรู้
พื้นฐานของผูเ้ร่ิมเรียนภาษาบาลี ท่ีผูเ้ร่ิมตน้ศึกษาตอ้งไดรั้บความรู้ความเขา้ใจก่อนการศึกษาในชั้นท่ี
สูงข้ึนต่อไป โดยศึกษาเน้ือหาท่ีไดมี้ผูเ้ช่ียวชาญไดท้  าการวเิคราะห์และเผยแพร่อยูแ่ลว้ จากแบบเรียน
บาลีไวยากรณ์ เล่ม 1 โดยคดัเลือกเน้ือหาเก่ียวกบัสมญัญาภิธาน ซ่ึงเป็นเน้ือหาเร่ิมตน้ของการเรียน
วชิาภาษาบาลี 

 
    3) วเิคราะห์ก าหนดหัวเร่ือง  

 ในการก าหนดหัวเร่ือง ผูว้ิจยัไดก้  าหนดหัวเร่ือง ตามเน้ือหาเก่ียวกบัสมญัญา
ภิธานจากแบบเรียนบาลีไวยากรณ์ 1 ดงัน้ี 
     หน่วยท่ี 1 ประกอบดว้ย 
      - บทน า สมญัญาภิธาน 
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      - อกัขระท่ีใชใ้นภาษาบาลี 
      - สระ 8 ตวั 
      - พยญัชนะ 33 ตวั 
     หน่วยท่ี 2 ประกอบดว้ย  
      - ฐานกรณ์ของอกัขระ 
      - เสียงอกัขระ 
     หน่วยท่ี 3 ประกอบดว้ย 
      - พยญัชนะสังโยค 

 
    4) วเิคราะห์องค์ประกอบของส่ืออเิลก็ทรอนิกส์ 
     ในการวิเคราะห์องค์ประกอบของส่ืออิเล็กทรอนิกส์ ผูว้ิจ ัยได้ศึกษาจาก
องค์ประกอบท่ีผ่านการศึกษาและประเมินแล้ว ศึกษาจากบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ของสถาบัน
การศึกษาต่าง ๆ รวมถึงเอกสารงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง แลว้น ามาวเิคราะห์องคป์ระกอบท่ีเหมาะสมของ
ส่ืออิเล็กทรอนิกส์ โดยมีองคป์ระกอบดงัน้ี 

      - หนา้หลกั 
      - แบบทดสอบก่อนเรียน 
      - บทเรียนหน่วยท่ี 1 
      - บทเรียนหน่วยท่ี 2  
      - บทเรียนหน่วยท่ี 3 
      - แบบทดสอบหลงัเรียน 
 

    5) วเิคราะห์การเรียนการสอนตามทฤษฎขีองกาเย่ 
     ในการวิเคราะห์กิจกรรม เป็นสาระการเรียนรู้ท่ีมุ่งพฒันาผูเ้รียนให้มีความรู้
ความเขา้ใจเก่ียวกบัสมญัญาภิธาน ตามหลกับาลีไวยากรณ์ซ่ึงเป็นพื้นฐานของการเรียนวิชาภาษา
บาลี โดยอาศยัส่ืออิเล็กทรอนิกส์บนแท็บเล็ตให้เกิดความรู้ความเขา้ใจด้วยตนเอง ดงันั้นในการ
พฒันาส่ืออิเล็กทรอนิกส์บนแท็บเล็ตส าหรับบาลีไวยากรณ์ ผูว้ิจยัไดศึ้กษาวิเคราะห์ตามทฤษฎีการ
เรียนการสอนของกาเย ่โดยมีหลกัการส าคญั ดงัน้ี 
     - เร่งเร้าความสนใจ โดยก่อนท่ีจะเร่ิมการน าเสนอเน้ือหาบทเรียน จะมีการ
จูงใจและเร่งเร้าความสนใจใหผู้เ้รียนอยากเรียน ดว้ยการใชภ้าพ แสง สี เสียง หรือใชส่ื้อประกอบกนั
หลายอย่าง โดยส่ือท่ีสร้างข้ึนมานั้นเก่ียวขอ้งกบัเน้ือหาบาลีไวยากรณ์และน่าสนใจ ซ่ึงจะมีผล
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โดยตรงต่อความสนใจของผูเ้รียน นอกจากเร่งเร้าความสนใจแลว้ ยงัเป็นการเตรียมความพร้อมให้
ผูเ้รียนพร้อมท่ีจะศึกษาเน้ือหาต่อไป 
     - บอกวตัถุประสงค์ ผูเ้รียนจะไดท้ราบถึงความคาดหวงัของบทเรียน เป็น
การแจง้ใหท้ราบล่วงหนา้ถึงประเด็นส าคญัของเน้ือหา รวมทั้งเคา้โครงของเน้ือหา จะช่วยใหผู้เ้รียน
สามารถผสมผสานแนวความคิดในรายละเอียดหรือส่วนยอ่ยของเน้ือหาให้สอดคลอ้งและสัมพนัธ์
กบัเน้ือหาในส่วนใหญ่ได ้ซ่ึงมีผลท าใหก้ารเรียนรู้มีประสิทธิภาพยิง่ข้ึน  
     - ทบทวนความรู้เดิม ซ่ึงก็คือการท าแบบทดสอบก่อนเรียน มีการทบทวน
ความรู้เดิมก่อนท่ีจะน าเสนอความรู้ใหม่แก่ผูเ้รียน โดยการทดสอบก่อนบทเรียน ซ่ึงเป็นการประเมิน
ความรู้ของผูเ้รียน เพื่อทบทวนเน้ือหาเดิมท่ีเคยศึกษาผา่นมาแลว้ และเพื่อเตรียมความพร้อมในการ
รับเน้ือหาใหม ่ 
     - น าเสนอเน้ือหาใหม่ โดยน าเสนอภาพท่ีเก่ียวขอ้งกบัเน้ือหา ประกอบกบั
ค าอธิบายสั้น ๆ ใชภ้าพประกอบ จะท าให้ผูเ้รียนเขา้ใจเน้ือหาง่ายข้ึน และมีความคงทนในการจ าได้
ดีกวา่การใชค้  าอธิบายเพียงอยา่งเดียว ภาพจะช่วยอธิบายส่ิงท่ีเป็นนามธรรมใหง่้ายต่อการรับรู้  
     - ช้ีแนะแนวทางการเรียนรู้ ผูเ้รียนจะจ าเน้ือหาไดดี้ ตอ้งใชเ้ทคนิคในการท่ี
จะกระตุน้ให้ผูเ้รียนน าความรู้เดิมมาใชใ้นการศึกษาความรู้ใหม่ โดยการใชเ้ทคนิคให้ตวัอยา่ง และ
ตวัอย่างท่ีไม่ใช่ตวัอย่าง ใช้วิธีการคน้พบ ให้ผูเ้รียนคิดหาเหตุผล คน้ควา้ และวิเคราะห์หาค าตอบ
ดว้ยตนเอง และการใชค้  าอธิบายกระตุน้ใหผู้เ้รียนได ้ 
     - กระตุน้การตอบสนองบทเรียน ใหผู้เ้รียนไดมี้โอกาสร่วมคิด ร่วมกิจกรรม
ท่ีเก่ียวกบัเน้ือหา ร่วมตอบค าถาม โดยใชรู้ปแบบปฏิสัมพนัธ์ ใหผู้เ้รียนสามารถมีกิจกรรมร่วม  
     - ให้ข้อมูลยอ้นกลับ โดยการบอกเป้าหมายท่ีชัดเจน และแจ้งให้ผูเ้รียน
ทราบว่าขณะนั้นผูเ้รียนอยู่ท่ีส่วนใด ห่างจากเป้าหมายเท่าใด การให้ขอ้มูลยอ้นกลบัน าเสนอด้วย
ภาพ เพื่อช่วยเร่งเร้าความสนใจไดดี้ยิง่ข้ึน  
     - ทดสอบความรู้ใหม่ ซ่ึงก็คือการท าแบบทดสอบหลงัเรียน หลงัจากศึกษา
บทเรียนจะให้ท าการทดสอบหลังบทเรียน เป็นการวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนว่าผ่านเกณฑ์ท่ี
ก าหนดหรือไม่ เพื่อท่ีจะไปศึกษาในบทเรียนต่อไปหรือตอ้งกลบัไปศึกษาเน้ือหาใหม่  
     - สรุปและน าไปใช้ สรุปมโนคติของเน้ือหาเฉพาะประเด็นส าคญั รวมทั้ง 
ขอ้เสนอแนะต่าง ๆ เพื่อเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนไดมี้โอกาสทบทวนความรู้ของตนเองหลงัจากศึกษา
เน้ือหาผา่นมาแลว้ ช้ีแนะเน้ือหาท่ีเก่ียวขอ้งหรือให้ขอ้มูลอา้งอิงเพิ่มเติม เพื่อแนะแนวทางให้ผูเ้รียน
ไดศึ้กษาต่อในบทเรียนถดัไป หรือน าไปประยกุตใ์ชก้บังานอ่ืนต่อไป  
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  3.1.2 ขั้นการออกแบบ  
    ในส่วนขั้นการออกแบบ ผูว้จิยัไดด้ าเนินการ ดงัน้ี 

 
    1) การออกแบบเน้ือหาบทเรียน 
     ในการก าหนดเน้ือหาบทเรียนในการพฒันาส่ืออิเล็กทรอนิกส์ส าหรับบาลี
ไวยากรณ์ โดยแบ่งออกเป็น 3 หน่วย ดงัน้ี 
     หน่วยท่ี 1 ประกอบดว้ย 
      - บทน า สมญัญาภิธาน 
      - อกัขระท่ีใชใ้นภาษาบาลี 
      - สระ 8 ตวั 
      - พยญัชนะ 33 ตวั 
     หน่วยท่ี 2 ประกอบดว้ย  
      - ฐานกรณ์ของอกัขระ 
      - เสียงอกัขระ 
     หน่วยท่ี 3 ประกอบดว้ย 
      - พยญัชนะสังโยค 

 
    2) ก าหนดวตัถุประสงค์ 
     น าเน้ือหาท่ีไดผ้่านการวิเคราะห์ในหัวขอ้ขา้งตน้มาก าหนดวตัถุประสงค์เชิง
พฤติกรรม เพื่อใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้ตามวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม  
     หน่วยท่ี 1 ประกอบดว้ย 
      1. ผูเ้รียนสามารถบอกองคป์ระกอบของสมญัญาภิธานได ้
      2. ผูเ้รียนสามารถจ าแนกไดว้า่อกัขระใดเป็นสระ อกัขระใดเป็นพยญัชนะได ้
      3. ผูเ้รียนสามารถจ าแนกไดว้า่สระใดมีเสียงรัสสะ, ทีฆะ, ลหุ, ครุได ้
      4. ผูเ้รียนสามารถจ าแนกไดว้า่พยญัชนะใดเป็น วรรค หรืออวรรค ได ้
      5. ผูเ้รียนสามารถเขา้ใจการใชพ้ยญัชนะ อ  ได ้
     หน่วยท่ี 2 ประกอบดว้ย 
      1. ผูเ้รียนสามารถบอกความหมายของฐานและกรณ์ของอกัขระได ้
      2. เม่ือก าหนดอกัขระให ้ผูเ้รียนสามารถจ าแนกฐานของอกัขระได ้
      3. เม่ือก าหนดอกัขระให ้ผูเ้รียนสามารถจ าแนกกรณ์ของอกัขระได ้
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      4. ผูเ้รียนสามารถจ าแนกเสียงโฆสะ - อโฆสะ ของพยญัชนะได ้
      5. ผูเ้รียนสามารถจ าแนกเสียงสิถิล - ธนิต ของพยญัชนะได ้
     หน่วยท่ี 3 ประกอบดว้ย 
      1. ผูเ้รียนสามารถบอกความหมายของพยญัชนะสังโยคได ้
      2. เม่ือก าหนดค าให ้ผูเ้รียนสามารถจ าแนกการสังโยคของพยญัชนะได ้
      3. ผูเ้รียนสามารถเขา้ใจพยญัชนะสังโยคในพยญัชนะสุดวรรคได ้
      4. ผูเ้รียนสามารถเขา้ใจพยญัชนะสังโยคในพยญัชนะอวรรคได ้
      5. ผูเ้รียนสามารถจ าแนกพยญัชนะท่ีเป็นอฑัฒสระได ้

 
    3) ออกแบบองค์ประกอบของส่ืออเิลก็ทรอนิกส์ส าหรับบาลไีวยากรณ์ 
     ผูว้ิจยัได้ศึกษาจากส่ืออิเล็กทรอนิกส์ของสถาบนัการศึกษา รวมทั้งเอกสาร
งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง แลว้น ามาวเิคราะห์องคป์ระกอบและออกแบบใหเ้หมาะสมกบัส่ืออิเล็กทรอนิกส์ ดงัน้ี 

 
     3.1) การออกแบบส่วนประกอบของบทเรียน  
      การวิจยัน้ีได้ออกแบบส่วนประกอบของบทเรียน บาลีไวยากรณ์ เร่ือง 
สมญัญาภิธาน ส าหรับนักเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 ใช้ระยะเวลาในการจดักิจกรรมการ
เรียนรู้ 1 ชัว่โมง ไดส่้วนประกอบของบทเรียน ไดแ้ก่  หน้าหลกั แบบทดสอบก่อนเรียน บทเรียน
หน่วยท่ี 1บทเรียนหน่วยท่ี 2 บทเรียนหน่วยท่ี 3 และแบบทดสอบหลงัเรียน 

 
     3.2) ออกแบบผงัความคิด (My mapping) ในการออกแบบบทเรียน 
      ผูว้ิจยัน ามาเขียนเป็นผงัความคิดเพื่อแจกแจงรายละเอียดของช้ินงานให้
เห็นชดัเจน ตวัอยา่งแผนผงัความคิดแสดงดงัรูปท่ี 3.2 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปที ่3.2  แสดงตวัอยา่งการออกแบบผงัความคิด 

 แบบทดสอบ 
ก่อนเรียน 

 
หน่วยท่ี 1 

 
หน่วยท่ี 2 

 
หน่วยท่ี 3 

 แบบทดสอบ 
หลงัเรียน 
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     3.3) การออกแบบผงัการด าเนินงาน (Flowchart)  
      ผูว้จิยัน าผงัความคิดมาพฒันาเป็นผงัการด าเนินงาน ดงัน้ี 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 
รูปที ่3.3  แสดงการออกแบบผงัการด าเนินงานบทเรียน 

 

      จากรูปท่ี 3.3 ผงัการด าเนินงานจะเร่ิมตน้การด าเนินงานบทเรียน จากการ
น าเขา้สู่บทเรียนในหน้าจอตอ้นรับ และเขา้สู่แบบทดสอบก่อนเรียน จากนั้นจึงน าเขา้สู่หน่วยการ
เรียนรู้ท่ี 1 แบบทดสอบระหว่างเรียนหน่วยท่ี 1 หน่วยการเรียนรู้ท่ี 2 แบบทดสอบระหว่างเรียน
หน่วยท่ี 2 หน่วยการเรียนรู้ท่ี 3 แบบทดสอบระหวา่งเรียนหน่วยท่ี 3 และแบบทดสอบหลงัเรียน 
 

     3.4) การออกแบบส่วนต่อประสานผู้ใช้แบบแบนราบ 
      แนวคิดของการออกแบบส่วนต่อประสานผูใ้ช้แบบแบนราบ มาจาก
แนวคิดท่ีเรียกวา่ เน้ือหาตอ้งมาก่อน คือ ใหค้วามส าคญักบัขอ้มูลเป็นหลกั ดงันั้นจึงปรับลดบทบาท
ของส่วนต่อประสานผูใ้ชแ้บบเดิมลง เพื่อใหผู้ใ้ชห้นัไปสนใจท่ีขอ้มูลมากข้ึน คุณลกัษณะดงัต่อไปน้ี 
      - มีหนา้ตาท่ีเรียบง่าย 
      - ใชชุ้ดสีแบบเนน้ไปทางสีโทนใดโทนหน่ึง 
      - ใชไ้อคอน หรือ สัญลกัษณ์ มาใชป้ระกอบ 
      - ใชต้วัอกัษรแบบต่าง ๆ มาช่วยในการออกแบบ 
      - ออกแบบใหดู้โล่ง ใหมี้ช่องวา่งมากข้ึนแสดงผลขอ้มูลเฉพาะท่ีจ าเป็น 

หน่วยท่ี 1 

ทดสอบหลงัเรียน 

หน่วยท่ี 3 หน่วยท่ี 2 

ทดสอบก่อนเรียน 

ทดสอบระหวา่งเรียน ทดสอบระหวา่งเรียน ทดสอบระหวา่งเรียน 

 

หนา้หลกั 

เร่ิมตน้ 
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     3.5) การสร้างแบบประเมินคุณภาพส่ืออเิลก็ทรอนิกส์ 
      (1) ศึกษารายละเอียดเก่ียวกับการสร้างแบบประเมินคุณภาพส าหรับ
ผูเ้ช่ียวชาญ ในการก าหนดความหมายของตวัแปรตอ้งใหมี้ความสอดคลอ้งและครอบคลุมประเด็นท่ี
ตอ้งการโดยใชแ้นวคิด ทฤษฎีและปรึกษากบัผูเ้ช่ียวชาญ (อาธง สุทธาศาสน์, 2527 : 100-101) 
      (2) พิจารณาคุณลักษณะท่ีต้องการประเมิน ก าหนดข้อค าถาม/สร้าง
เคร่ืองมือวจิยั โดยค านึงถึงหลกัตรรกศาสตร์และทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้งเป็นกรอบแนวทาง 
      (3) สร้างแบบประเมินคุณภาพส่ืออิเล็กทรอนิกส์โดยใชแ้บบประเมินท่ีมี
ลกัษณะเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดบั คือ 5 4 3 2 และ 1 ก าหนดความหมายคะแนนใน
แบบประในแต่ละขอ้ ดงัน้ี มีคุณภาพดีมาก ให้ 5 คะแนน มีคุณภาพ ดี ให้ 4 คะแนน มีคุณภาพปาน
กลาง ให ้3 คะแนน มีคุณภาพนอ้ย ให ้2 คะแนน และมีคุณภาพนอ้ยท่ีสุดให ้1 คะแนน   
      (4) น าแบบประเมินท่ีสร้างข้ึนไปให้ผูเ้ช่ียวชาญประเมิน ความตรงเชิง
เน้ือหา ดชันีท่ีใช้แสดงค่าความสอดคล้อง เรียกว่า ดชันีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามและ
วตัถุประสงค ์(IOC) โดยผูเ้ช่ียวชาญจะตอ้งประเมินดว้ยคะแนน 3 ระดบั คือ 
       +1 = เม่ือแน่ใจวา่ขอ้ค าถามมีความสอดคลอ้งกบัจุดประสงค ์
         0 = เม่ือไม่แน่ใจวา่ขอ้ค าถามมีความสอดคลอ้งกบัจุดประสงคห์รือไม่ 
       -1 = เม่ือแน่ใจวา่ขอ้ค าถามไม่สอดคลอ้งกบัจุดประสงค ์
       ค่าดชันีความสอดคลอ้งท่ียอมรับไดต้อ้งมีค่าตั้งแต่ 0.50 ข้ึนไป  

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที ่3.4  ขั้นตอนการสร้างแบบประเมินคุณภาพส่ืออิเล็กทรอนิกส์ 

 
 

ศึกษาการสร้างแบบประเมิน
คุณภาพ 

สร้างแบบประเมินคุณภาพใหส้อดคลอ้งตามคุณลกัษณะดา้นต่าง ๆ 

ไดแ้บบประเมินคุณภาพส่ืออิเล็กทรอนิกส์ 

ผูเ้ช่ียวชาญตรวจสอบค่าความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหา 
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     3.6) การสร้างแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง สมัญญาภิธาน 
      แบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีผูว้ิจยัใช้ในการเก็บขอ้มูลเพื่อหา
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง สมญัญาภิธานมีขั้นตอนดงัต่อไปน้ี 
      (1) ศึกษาวธีิสร้างแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิ 
      (2) ศึกษาจุดประสงคร์ายวชิาบาลีไวยากรณ์ 
      (3) ลงมือสร้างแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิเร่ือง สมญัญาภิธาน 
      (4) น าแบบทดสอบท่ีสร้างข้ึนไปให้ผูเ้ช่ียวชาญด้านภาษาบาลีประเมิน 
ความตรงเชิงเน้ือหา จากความสอดคลอ้งระหวา่งประเด็นท่ีตอ้งการวดักบัค าถามท่ีสร้างข้ึนดชันีท่ีใช้
แสดงค่าความสอดคลอ้ง เรียกว่า ดชันีความสอดคลอ้งระหว่างขอ้ค าถามและวตัถุประสงค์ (IOC) 
โดยผูเ้ช่ียวชาญจะตอ้งประเมินดว้ยคะแนน 3 ระดบั คือ 

 +1 = สอดคลอ้งหรือแน่ใจว่าแบบทดสอบขอ้นั้นวดัจุดประสงค์เชิง
พฤติกรรมท่ีระบุไวจ้ริง 

   0 = ไม่แน่ใจวา่แบบทดสอบขอ้นั้นวดัจุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรมท่ีระบุไว ้
 -1 =  ไม่สอดคล้องหรือแน่ใจว่าแบบทดสอบข้อนั้ นไม่ได้ว ัด

จุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรมท่ีระบุไว ้
       ค่าดชันีความสอดคลอ้งท่ียอมรับไดต้อ้งมีค่าตั้งแต่ 0.50 ข้ึนไป  
      (5) น าแบบทดสอบท่ีสร้างข้ึนไปใช้ในการประเมินก่อนเรียน ระหว่าง
เรียน และหลงัเรียนดว้ยส่ืออิเล็กทรอนิกส์บนแทบ็เล็ตส าหรับบาลีไวยากรณ์ 

 

   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

รูปที ่3.5  ขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง สมญัญาภิธาน 

น าแบบทดสอบท่ีสร้างข้ึนให้ผูเ้ช่ียวชาญดา้นบาลี เพื่อตรวจสอบ 

ความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหา IOC ปรับปรุงแกไ้ขตามค าแนะน า 

ศึกษาจุดประสงคร์ายวชิาบาลีไวยากรณ์ 

สร้างแบบทดสอบให้ตรงตามวตัถุประสงค ์

 

ไดแ้บบทดสอบผลสัมฤทธ์ิการเรียนรู้ 

ศึกษาแนวทางการสร้างแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ืองสมญัญาภิธาน 
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  3.1.3 ขั้นการพฒันา  
    ในส่วนขั้นการพฒันา ผูว้จิยัไดด้ าเนินการ ดงัน้ี 

  
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 

รูปที ่3.6  ขั้นตอนการพฒันาส่ืออิเล็กทรอนิกส์บนแทบ็เล็ต 

  
 
 
 
 

เตรียมขอ้ความ, ภาพ, เสียงและบทเรียน 

ออกแบบพฒันาบทเรียน ตามแนวคิดการเรียนการ
สอนตามทฤษฎีของกาเยแ่ละส่วนต่อประสานผูใ้ช้

แบบแบนราบใชใ้หมี้ครอบคลุมกบัเน้ือหา 

ผูเ้ช่ียวชาญดา้นการพฒันาส่ือ
อิเลก็ทรอนิกส์ 3 ท่าน 

ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหาบาลีไวยากรณ์ 
3 ท่าน 

ปรับปรุง ปรับปรุง 

ผา่น 

ไดส่ื้ออิเล็กทรอนิกส์บนแทบ็เล็ตส าหรับบาลีไวยากรณ์ 

ผูเ้ช่ียวชาญตรวจสอบแบบทดสอบวดัผล
สมัฤทธ์ิโดยผูเ้ช่ียวชาญ 3 ท่าน 

สร้างแบบทดสอบวดั
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 

สร้างแบบประเมินคุณภาพ
ส่ืออิเลก็ทรอนิกส์ 

ผูเ้ช่ียวชาญตรวจสอบแบบประเมิน
คุณภาพโดยผูเ้ช่ียวชาญ 3 ท่าน 
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    โดยมีผูเ้ช่ียวชาญในการประเมินคุณภาพส่ืออิเล็กทรอนิกส์ ดงัน้ี 
     - ดา้นการออกแบบพฒันาส่ืออิเล็กทรอนิกส์ จ านวน 3 ท่าน ดงัน้ี 
      1) ผู ้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ธรา  อั่งสกุล อาจารย์ประจ าสาขาวิชา
เทคโนโลยสีารสนเทศ มหาวทิยาลยัเทคโนโลยสุีรนารี 
      2) ผู ้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.หน่ึงหทัย  ขอผลกลาง อาจารย์ประจ า
สาขาวชิาเทคโนโลยสีารสนเทศ มหาวทิยาลยัเทคโนโลยสุีรนารี 
      3) อาจารยส์มพร  ไพกระโทก อาจารยป์ระจ าวิชาคอมพิวเตอร์โรงเรียน
ปริยติัสามญันครราชสีมา 
     - ดา้นภาษาบาลี จ  านวน 3 ท่าน ดงัน้ี 
      1) พระมหาสุพัตร์  วชิราวุโธ , ดร. ปธ.9 อาจารย์ประจ าสาขาวิชา
พระพุทธศาสนา มหาวทิยาลยัมหาจุฬาลงกรณราชวทิยาลยั วทิยาเขตนครราชสีมา 
      2) ดร . เส ฐียร   ทั่งทองมะดัน  ปธ .9 อ าจารย์ประจ าส าขาวิ ช า
พระพุทธศาสนา มหาวทิยาลยัมหาจุฬาลงกรณราชวทิยาลยั วทิยาเขตนครราชสีมา 
      3) ดร.ประสพฤกษ์   รัตนยงค์  ปธ .9 อาจารย์ประจ าสาขาวิช า
พระพุทธศาสนา มหาวทิยาลยัมหาจุฬาลงกรณราชวทิยาลยั วทิยาเขตนครราชสีมา 

 

  3.1.4 ขั้นการน าไปใช้   
    น าส่ืออิเล็กทรอนิกส์ท่ีพฒันาข้ึนไปใชก้บักลุ่มตวัอยา่ง ดงัน้ี 
    1) ใหก้ลุ่มตวัอยา่งท าแบบทดสอบก่อนเรียน 

    2) ใหก้ลุ่มตวัอยา่งใชส่ื้ออิเล็กทรอนิกส์และท าแบบทดสอบระหวา่งเรียน 

    3) ภายหลงัการใชส่ื้ออิเล็กทรอนิกส์ใหก้ลุ่มตวัอยา่งท าแบบทดสอบหลงัเรียน 
 

  3.1.5 ขั้นการประเมินผล  
    ภายหลังท่ีกลุ่มตัวอย่างได้ใช้งานส่ืออิเล็กทรอนิกส์บนแท็บเล็ตส าหรับบาลี
ไวยากรณ์แลว้จึงน าผลคะแนนต่าง ๆ มาวเิคราะห์ ดงัน้ี 

    1) น าคะแนนท่ีได้จากการทดสอบระหว่างเรียนกับหลังเรียนมาเปรียบเทียบ
ค านวณหาประสิทธิภาพของบทเรียนตามเกณฑ ์80/80  
    2) น าคะแนนก่อนเรียนกบัหลงัเรียนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียน 
 
 
 



84 
 

3.2 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

  ผูว้จิยัก าหนดประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง โดยมีรายละเอียด ดงัน้ี  

  3.2.1 ประชากร  

    ประชากรกลุ่มเป้าหมายไดแ้ก่ นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนปริยติัสามญั 

ท่ีมีการเรียนการสอนบาลีไวยากรณ์    

  3.2.2 กลุ่มตัวอย่าง   

    จากการศึกษา พบว่า จ  านวนของผู ้ทดสอบในการใช้งาน 5 คน จะทดสอบ

ประสิทธิภาพได้ถึง 85 % และจ านวนของผูท้ดสอบในการใช้งาน 10 คนข้ึนไป จะได้ค่าความ

เช่ือมัน่เท่ากบั 95% (Niesen, 1993) ดงันั้นกลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการศึกษาคร้ังน้ีได้แก่ นักเรียนชั้น

มธัยมศึกษาปีท่ี 1 จ  านวน 70 คน ท่ีไดม้าจากการเลือกแบบเจาะจง จาก 3 โรงเรียนปริยติัธรรมแผนก

สามญัท่ีมีการเรียนการสอนวชิาบาลีไวยากรณ์ ในอ าเภอเมือง จงัหวดันครราชสีมา   

 

3.3 เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวจิัย 
  3.3.1 เคร่ืองคอมพวิเตอร์ ส าหรับพฒันาโปรแกรม จ านวน 1 เคร่ือง โดยมีคุณสมบติั ดงัน้ี 

    1) หน่วยประมวลผลกลาง รุ่นอินเทล คอร์ไอ5 (Intel®  Core™ I5) 

    2) ความเร็วหน่วยประมวลผลกลาง 2.5 จิกะเฮิรตซ์ 

    3) ความเร็วแรม 4 จิกะไบต ์

    4) ความจุฮาร์ดดิสก ์500 จิกะไบต ์

  3.3.2 แทบ็เลต็ ส าหรับทดสอบการใชง้านส่ืออิเล็กทรอนิกส์ จ านวน 1 เคร่ือง ดงัน้ี 

    1) หน่วยประมวลผลดูอลัคอร์ 1.5 กิกะเฮิรตซ์ 

    2) ฮาร์ดดิสก ์ไม่นอ้ยกวา่ 4 กิกะไบต ์

    3) หน่วยความจ าหลกั หรือ แรม ไม่นอ้ยกวา่ 512 เมกกะไบต ์

    4) ขนาดของจอแสดงผล 7 น้ิว 

    5) ความละเอียดของจอภาพไม่นอ้ยกวา่ 1024× 600 พิกเซล  

  3.3.3 เครือข่ายอนิเทอร์เน็ต ความเร็วไม่ต ่ากวา่ 4 Mbps 
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3.4 การเกบ็รวมรวมข้อมูล 
  งานวิจยั เร่ือง การพฒันาส่ืออิเล็กทรอนิกส์บนแท็บเล็ตส าหรับบาลีไวยากรณ์ผูว้ิจยัเก็บ
ขอ้มูลเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพจากแหล่งขอ้มูลแบบปฐมภูมิ (Primary Data) และขอ้มูลแบบทุติย
ภูมิ (Secondary Data) โดยมีรายละเอียด ดงัน้ี 
 
  3.4.1 ข้อมูลแบบปฐมภูมิ (Primary Data) 
    เป็นการเก็บรวบรวมขอ้มูลจากการส ารวจ (Survey Research) ดงัน้ี  
    1) การวดัผลการประเมินความสอดคล้องกบัเน้ือหาของส่ืออิเล็กทรอนิกส์บน
แทบ็เล็ตโดยผูเ้ช่ียวชาญดา้นส่ืออิเล็กทรอนิกส์ 3 ท่าน และผูเ้ช่ียวชาญดา้นบาลีไวยากรณ์ 3 ท่าน 
    2) การเก็บข้อมูลจากผลการท าแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ
ผูใ้ชง้านส่ืออิเล็กทรอนิกส์ ก่อนเรียน ระหวา่งเรียนและหลงัเรียนดว้ยส่ืออิเล็กทรอนิกส์บนแท็บเล็ต
ส าหรับบาลีไวยากรณ์ โดยใชร้ะยะเวลาการทดลอง 3 คร้ัง คร้ังละ 1 หน่วยการเรียน ใชเ้วลาหน่วยละ 50 นาที  
 
  3.4.2 ข้อมูลแบบทุติยภูมิ (Secondary Data) 
    เป็นการเก็บรวบรวมข้อมูลระบบท่ีเก่ียวขอ้ง เช่น แนวคิดเก่ียวกับรูปแบบการ
เรียนรู้ แนวคิดเก่ียวกบัการออกแบบกราฟิก ส่วนต่อประสานกบัผูใ้ช้แบบแบนราบ แนวคิดการ
พฒันาส่ืออิเล็กทรอนิกส์บนแท็บเล็ต และแนวคิดเก่ียวกบัประเมินผล ตลอดจนการเก็บรวบรวม
ขอ้มูลจากเอกสารท่ีเก่ียวขอ้งกบังานวิจยั เช่น วิทยานิพนธ์ หนงัสืออา้งอิง รายงานการวิจยับทความ
ทางวชิาการ วารสาร เป็นตน้ 

 
3.5 การวเิคราะห์ข้อมูล 
  เม่ือผูว้จิยัด าเนินการตามท่ีก าหนดแลว้  ผูว้จิยัจดัเก็บและรวบรวมไดม้าวเิคราะห์ขอ้มูลดงัน้ี 
 
  3.5.1 วเิคราะห์ผลการประเมินคุณภาพส่ืออเิลก็ทรอนิกส์ 
    ผูว้ิจยัน าแบบประเมินคุณภาพส่ืออิเล็กทรอนิกส์บนแท็บเล็ตท่ีไดจ้ากผูเ้ช่ียวชาญ 
มาวเิคราะห์ความเหมาะสมโดยใชส้ถิติค่าเฉล่ีย, ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน โดยใชสู้ตร 

  x ̄     =  
∑x

n
 

SD    =    √
n∑x2−(∑x)2

n(n−1)
 

    x คือ ขอ้มูล 
  n คือ จ านวนขอ้มูลทั้งหมด 
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    เทียบกบัเกณฑก์ารประเมินดงัน้ี (บุญชม ศรีสะอาด, 2545 : 103) 
     ค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.50 -5.00 หมายความวา่ เหมาะสมมากท่ีสุด 
     ค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.50 -4.49 หมายความวา่ เหมาะสมมาก 
     ค่าเฉล่ียเท่ากบั 2.50 -3.49 หมายความวา่ เหมาะสมปานกลาง 
     ค่าเฉล่ียเท่ากบั 1.50 -2.49 หมายความวา่ เหมาะสมนอ้ย 
     ค่าเฉล่ียเท่ากบั 1.00 -1.49 หมายความวา่ เหมาะสมนอ้ยท่ีสุด 
    เกณฑ์เฉล่ียของระดบัความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญในการศึกษาน้ี ใช้ค่าเฉล่ียของ
คะแนนตั้งแต่ 3.50 ข้ึนไป และค่าความเบ่ียงเบนมาตรฐานไม่เกิน 1.00   

  

  3.5.2 วเิคราะห์ความตรงเชิงเน้ือหา 
    เป็นการน าผลของผูเ้ช่ียวชาญแต่ละท่านมารวมกนัค านวณหาความตรงเชิงเน้ือหา 
ซ่ึงค านวณจากความสอดคลอ้งระหวา่งประเด็นท่ีตอ้งการวดักบัค าถามท่ีสร้างข้ึน ดชันีท่ีใชแ้สดงค่า
ความสอดคลอ้ง เรียกวา่ ดชันีความสอดคลอ้งระหวา่งขอ้ค าถามและวตัถุประสงค ์(Item-Objective 
Congruence Index : IOC) (กรมวชิาการ, 2545) ผูเ้ช่ียวชาญจะตอ้งประเมินดว้ยคะแนน 3 ระดบั คือ 
    +1 = สอดคลอ้งหรือแน่ใจวา่แบบทดสอบขอ้นั้นวดัจุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรมท่ีระบุไวจ้ริง 
     0 = ไม่แน่ใจวา่แบบทดสอบขอ้นั้นวดัจุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรมท่ีระบุไว ้
    -1 = ไม่สอดคล้องหรือแน่ใจว่านวตักรรมนั้นหรือข้อสอบข้อนั้นไม่ได้วดั
จุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรมท่ีระบุไว ้
    ค่าดชันีความสอดคลอ้งท่ียอมรับไดต้อ้งมีค่าตั้งแต่ 0.50 ข้ึนไป 
    สูตรในการค านวณ 

    
N
R=IOC Σ

 

    IOC  คือ ดชันีความสอดคลอ้งระหวา่งขอ้สอบกบัจุดประสงค ์
    R   คือ คะแนนของผูเ้ช่ียวชาญ 
    RΣ  คือ ผลรวมของคะแนนผูเ้ช่ียวชาญแต่ละคน 
       คือ จ านวนผูเ้ช่ียวชาญ  
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  3.5.3 วิเคราะห์หาประสิทธิภาพของส่ืออิเลก็ทรอนิกส์บนแท็บเล็ต ผูว้ิจยัน าคะแนนท่ีได้

จากการท าแบบฝึกกิจกรรมของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์มาค านวณเพื่อหาประสิทธิภาพตามเกณฑ์  

80/80 ทั้งน้ีผูว้ิจยัได้ตั้งเกณฑ์ของประสิทธิภาพในงานวิจยัน้ี โดยใช้สูตร E1/E2  (เสาวนีย ์สิกขา

บณัฑิต, 2528 : 294-295) 

    E1 = 
∑X

N

A
 × 100 

 

  E2 = 
∑F

N

B
 × 100 

  E1 คือ ประสิทธิภาพของ ส่ือ อิ เล็กทรอนิกส์ คิด เ ป็น ร้อยละจากการท า

แบบทดสอบระหวา่งเรียน 

  E2 คือ ประสิทธิภาพของ ส่ือ อิ เล็กทรอนิกส์ คิด เ ป็น ร้อยละจากการท า

แบบทดสอบหลงัเรียนเน้ือหาครบถว้นแลว้ 

  ∑X คือ คะแนนรวมของผูเ้รียนจากการท าแบบทดสอบระหวา่งเรียน 

  ∑F คือ คะแนนรวมของผูเ้รียนจากการท าแบบทดสอบหลงัเรียน 

  N คือ จ านวนผูเ้รียน 

  A คือ คะแนนเตม็ของแบบทดสอบระหวา่งเรียน 

  B คือ คะแนนเตม็ของแบบทดสอบหลงัเรียน 

  น าไปเทียบกบัเกณฑ ์ดงัน้ี (พิสุทธา  อารีราษฎร์, 2550) 

 ร้อยละ 95-100 หมายถึง  ส่ืออิเล็กทรอนิกส์มีประสิทธิภาพดีเยีย่ม  

 ร้อยละ 90-94 หมายถึง  ส่ืออิเล็กทรอนิกส์มีประสิทธิภาพดี 

 ร้อยละ 85-89 หมายถึง  ส่ืออิเล็กทรอนิกส์มีประสิทธิภาพดีพอใช ้ 

 ร้อยละ 80-84 หมายถึง  ส่ืออิเล็กทรอนิกส์มีประสิทธิภาพพอใช ้ 

 ต ่ากวา่ร้อยละ 80 หมายถึง  ตอ้งปรับปรุงแกไ้ขส่ืออิเล็กทรอนิกส์ 
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  3.5.4 วเิคราะห์เปรียบเทยีบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
    ผูว้ิจยัได้น าคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนท่ีเป็นกลุ่มตวัอย่างจากการจัดการ
เรียนรู้ดว้ยส่ืออิเล็กทรอนิกส์ แลว้น ามาค านวณดว้ยสถิติ t-test(Dependent) โดยไดใ้ชก้  าหนดระดบั
นยัส าคญัทางสถิติไวท่ี้ระดบั .05  น าผลการค านวณท่ีไดเ้ทียบค่า t จากตารางเพื่อทดสอบสมมติฐาน
ท่ีก าหนดไวด้งัน้ี 
     H0: ผลสัมฤทธ์ิเฉล่ียก่อนเรียนและหลงัเรียนของนกัเรียนไม่แตกต่างกนั 
     H1: ผลสัมฤทธ์ิเฉล่ียก่อนเรียนและหลงัเรียนของนกัเรียนแตกต่างกนั 

    t   =   
∑D

√n∑D2−(∑D)2

n−1

  

    ∑D คือ ผลรวมค่าความแตกต่างของคะแนนแต่ละคู่ 
  ∑D2คือ ผลรวมค่าความแตกต่างของคะแนนแต่ละคู่ยกก าลงัสอง 
  n คือ จ านวนคู่ของกลุ่มตวัอยา่ง    โดยมี df = n-1 

  SD   =    √
n∑D2−(∑D)2

n(n−1)
 

  d คือ   ผลรวมค่าความแตกต่างของคะแนนแต่ละคู่ 
  SD คือ ค่าความเบ่ียงเบนมาตรฐานของความแตกต่างก่อนหลงั  



 
 

บทที ่4 

ผลการวจิยัและการอภิปรายผล 

 

  จากการด าเนินการวจิยั เร่ือง การพฒันาส่ืออิเล็กทรอนิกส์บนแทบ็เล็ตส าหรับบาลีไวยากรณ์  
ผลการวจิยัและการอภิปรายผลแบ่งออกเป็น  4  ส่วนดงัน้ี 

 4.1 ผลการพฒันาส่ืออิเล็กทรอนิกส์บนแทบ็เล็ตส าหรับบาลีไวยากรณ์ 
 4.2 ผลการประเมินประสิทธิภาพส่ืออิเล็กทรอนิกส์บนแทบ็เล็ตส าหรับบาลีไวยากรณ์ 
 4.3 ผลการวิเคราะห์ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูใ้ชส่ื้ออิเล็กทรอนิกส์บนแทบ็เล็ตส าหรับ

บาลีไวยากรณ์ 
 โดยมีรายละเอียดของแต่ละส่วนดงัต่อไปน้ี 

 
4.1 ผลการพฒันาส่ืออเิลก็ทรอนิกส์บนแทบ็เลต็ส าหรับบาลไีวยากรณ์ 

  ผลการพฒันาส่ืออิเล็กทรอนิกส์บนแท็บเล็ตส าหรับบาลีไวยากรณ์ น าเสนอขอ้มูล 3 ส่วน 
คือ ผลการพฒันาส่ืออิเล็กทรอนิกส์ ผลการวิเคราะห์คุณภาพส่ืออิเล็กทรอนิกส์บนแท็บเล็ตส าหรับ
บาลีไวยากรณ์โดยผูเ้ช่ียวชาญ และการอภิปรายผลการพฒันาส่ืออิเล็กทรอนิกส์บนแท็บเล็ตส าหรับ
บาลีไวยากรณ์ ดงัน้ี  

 
  4.1.1 ผลการพฒันาส่ืออเิลก็ทรอนิกส์บนแทบ็เลต็ส าหรับบาลไีวยากรณ์ 

    ผูว้ิจยัไดพ้ฒันาส่ืออิเล็กทรอนิกส์บนแท็บเล็ตส าหรับบาลีไวยากรณ์จากการศึกษา
วิเคราะห์ตามทฤษฎีการเรียนการสอนของกาเย่ และออกแบบส่วนต่อประสานผูใ้ช้แบบแบนราบ 
โดยพฒันาตามหลกัการของ ADDIE Model ไดผ้ลการพฒันาดงัน้ี  
    1) การเร่งเร้าความสนใจ (Gain Attention) ก่อนท่ีจะเร่ิมการน าเสนอเน้ือหา
บทเรียน ผูว้ิจยัไดพ้ฒันาให้มีการจูงใจและเร่งเร้าความสนใจให้ผูเ้รียนอยากเรียน โดยการพฒันาให้
มีตวัละครเป็นสามเณรนะโม ให้กล่าวสวสัดีทกัทายผูเ้รียนและเชิญชวนใช้ส่ืออิเล็กทรอนิกส์ ดงั
แสดงในรูปท่ี 4.1   
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รูปที ่4.1  ตวัอยา่งหนา้จอทกัทายเขา้ใชส่ื้ออิเล็กทรอนิกส์ 

 

    2) การบอกวตัถุประสงค์ (Specify Objective) วตัถุประสงค์ของบทเรียนนบัว่า

เป็นส่วนส าคญัยิ่งต่อกระบวนการเรียนรู้ ท่ีผูเ้รียนจะได้ทราบถึงความคาดหวงัของบทเรียนจาก

ผูเ้รียน ผูว้ิจยัไดพ้ฒันาส่ืออิเล็กทรอนิกส์ให้มีการบอกวตัถุประสงคก่์อนน าเขา้สู่บทเรียน ดงัแสดง

ในรูปท่ี 4.2 
 

 
 

รูปที ่4.2  ตวัอยา่งหนา้จอบอกวตัถุประสงคข์องบทเรียน 
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    3) ทบทวนความรู้เดิม (Activate Prior Knowledge) การทบทวนความรู้เดิมก่อนท่ี

จะน าเสนอความรู้ใหม่แก่ผูเ้รียน โดยผูว้ิจยัไดพ้ฒันาส่ืออิเล็กทรอนิกส์ให้มีการทดสอบก่อนเรียน 

(Pre-Test) ซ่ึงเป็นการประเมินความรู้ของผูเ้รียน เพื่อทบทวนเน้ือหาเดิมท่ีเคยศึกษาผา่นมาแลว้ และ

เพื่อเตรียมความพร้อมในการรับเน้ือหาใหม่ การทบทวนความรู้เดิม โดยการกระตุน้ให้ผูเ้รียนคิด

ยอ้นหลงัถึงส่ิงท่ีไดเ้รียนรู้มาก่อนหนา้น้ี การกระตุน้ดงักล่าวดว้ยการแสดงดว้ยค าพูด ขอ้ความ ภาพ 

ผสมผสานกนัตามเน้ือหา ดงัแสดงในรูปท่ี 4.3 
 

 
 

รูปที ่4.3  ตวัอยา่งหนา้จอการทบทวนความรู้เดิม 

    4) น าเสนอเน้ือหาใหม่ (Present New Information) หลกัส าคญัในการน าเสนอ

เน้ือหาของส่ืออิเล็กทรอนิกส์ก็คือ ควรน าเสนอภาพท่ีเก่ียวขอ้งกบัเน้ือหา ประกอบค าอธิบายสั้น ๆ 

ง่าย ๆ แต่ไดใ้จความ ผูว้จิยัไดพ้ฒันาส่ืออิเล็กทรอนิกส์โดยการใชภ้าพประกอบจะท าใหผู้เ้รียนเขา้ใจ

เน้ือหาง่ายข้ึน โดยภาพจะช่วยอธิบายส่ิงท่ีเป็นนามธรรมให้ง่ายต่อการรับรู้ แมใ้นเน้ือหาบางช่วงจะ

มีความยากในการท่ีจะคิดสร้างภาพประกอบ ดงัแสดงในรูปท่ี 4.4 
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รูปที ่4.4  ตวัอยา่งหนา้จอการน าเสนอเน้ือหาใหม่ 
 

    5) ช้ีแนะแนวทางการเรียนรู้ (Guide Learning) ผูว้ิจยัไดพ้ฒันาส่ืออิเล็กทรอนิกส์ 
โดยใช้เทคนิคการให้ตวัอยา่ง การพยายามให้ผูเ้รียนคิดหาเหตุผล คน้ควา้ และวิเคราะห์หาค าตอบ
ดว้ยตนเอง โดยบทเรียนจะช้ีแนะจากจุดกวา้ง ๆ และแคบลง จนผูเ้รียนหาค าตอบไดเ้อง นอกจากนั้น 
ได้ใช้ค  าอธิบายกระตุน้ให้ผูเ้รียนได้คิด สามารถน าไปใช้ในการช้ีแนวทางการเรียนรู้ได้ โดยการ
จดัการเรียนรู้จากส่ิงท่ีมีประสบการณ์เดิมไปสู่เน้ือหาใหม่ จากส่ิงท่ียากไปสู่ส่ิงท่ีง่ายกวา่ตามล าดบั
ขั้น ดงัแสดงในรูปท่ี 4.5 
 

 
 

รูปที ่4.5  ตวัอยา่งหนา้จอการช้ีแนะแนวทางการเรียนรู้ 
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    6) กระตุน้การตอบสนองบทเรียน (Elicit Response) การเรียนรู้จะมีประสิทธิภาพ

มากนอ้ยเพียงใดนั้นเก่ียวขอ้งโดยตรงกบัระดบัและขั้นตอนของการประมวลผลขอ้มูล หากผูเ้รียน

ไดมี้โอกาสร่วมคิด ร่วมกิจกรรมในส่วนท่ีเก่ียวกบัเน้ือหา และร่วมตอบค าถาม จะส่งผลใหมี้ความจ า

ดีกว่าผูเ้รียนท่ีใช้วิธีอ่านหรือคัดลอกข้อความจากผู ้อ่ืนเพียงอย่างเดียว ซ่ึงผูว้ิจ ัยได้พฒันาส่ือ

อิเล็กทรอนิกส์เป็นแบบปฏิสัมพนัธ์ได ้ผูเ้รียนสามารถมีกิจกรรมร่วมในบทเรียนได ้เช่นการตอบ

ค าถาม ปฏิสัมพนัธ์กบับทเรียน เป็นตน้ ดงัแสดงในรูปท่ี 4.6 
 

 
 

รูปที ่4.6  ตวัอยา่งหนา้จอกระตุน้การตอบสนองบทเรียน 

 

    7) ให้ขอ้มูลยอ้นกลบั (Provide Feedback) ผูว้ิจยัไดพ้ฒันาส่ืออิเล็กทรอนิกส์ ได้

พฒันาให้บทเรียนมีการกระตุน้ความสนใจจากผูเ้รียน โดยการบอกเป้าหมายท่ีชดัเจน และแจง้ให้

ผูเ้รียนทราบวา่ขณะนั้นผูเ้รียนอยูท่ี่ส่วนใด ห่างจากเป้าหมายเท่าใด จากจุดเร่ิมตน้ ถึงจุดส้ินสุด ดว้ย

การน าเสนอดว้ยภาพสัญลกัษณ์การให้มองเห็นความคืบหนา้ของบทเรียน รวมทั้งกราฟิกท่ีแสดงให้

ผูเ้รียนทราบถึงผลของการตอบค าถามในบทเรียน ดงัแสดงในรูปท่ี 4.7 
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รูปที ่4.7  ตวัอยา่งหนา้จอการใหข้อ้มูลยอ้นกลบั 

 

    8) ทดสอบความรู้ใหม่ (Assess Performance) ผูว้ิจยัไดพ้ฒันาส่ืออิเล็กทรอนิกส์

ไดอ้อกแบบใหมี้การทดสอบความรู้ใหม่หลงัจากศึกษาบทเรียนโดยการทดสอบหลงับทเรียน (Post-

test) ซ่ึงเป็นการเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดท้ดสอบความรู้ของตนเอง  ดงัแสดงในรูปท่ี 4.8 

 

 
 

รูปที ่4.8  ตวัอยา่งหนา้จอการทดสอบความรู้ใหม่ 

จดุเร่ิมต้น 

จดุสิน้สดุ 

จดุที่ก ำลงัเรียนอยู่ 
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    9) สรุปและน าไปใช้ (Review and Transfer) การสรุปและน าไปใช้ ผูว้ิจ ัยได้
พฒันาส่ืออิเล็กทรอนิกส์ ไดส้รุปมโนคติของเน้ือหาเฉพาะประเด็นส าคญั ขอ้เสนอแนะต่าง ๆ เพื่อ
เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดมี้โอกาสทบทวนความรู้หลงัจากศึกษาเน้ือหาผา่นมาแลว้ ดงัแสดงในรูปท่ี 4.9 
 

 
 

รูปที ่4.9  ตวัอยา่งหนา้จอการสรุปและน าไปใช ้
 

    10) การออกแบบให้ดูโล่ง แสดงผลข้อมูลเฉพาะท่ีจ าเป็น ผูว้ิจ ัยได้พฒันาส่ือ
อิเล็กทรอนิกส์ให้มีลกัษณะความน้อยนิด ตดัส่วนท่ีไม่จ  าเป็นออก โดยคงไวเ้ฉพาะเท่าท่ีจ  าเป็น ซ่ึง
ส่วนต่อประสานผูใ้ชใ้นลกัษณะน้ี จะตดัความเป็นสามมิติต่าง ๆ ออก เพื่อใหส้ามารถดูขอ้มูลไดง่้าย 
และพยายามใหมี้ช่องวา่งมากข้ึน เพื่อใหเ้กิดความรู้สึกโล่ง สบาย ไม่อึดอดั ดงัแสดงในรูปท่ี 4.10 
 

 
 

รูปที ่4.10  ตวัอยา่งหนา้จอการออกแบบใหดู้โล่ง แสดงผลขอ้มูลเฉพาะท่ีจ าเป็น 
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    11) การเน้นชุดสี และการใช้ไอคอน หรือ สัญลักษณ์ มาใช้ประกอบ ผูว้ิจยัได้
พฒันาใหมี้ชุดสีโทนสบายตาท่ีท าใหเ้น้ือหามีความชดัเจน และใชไ้อคอน หรือ สัญลกัษณ์แบบ สอง
มิติ ท่ีมีความเรียบง่าย ใชภ้าพประกอบท่ีเก่ียวขอ้งและส่ือความหมาย ดงัแสดงในรูปท่ี 4.11  
 

 
 

รูปที ่4.11  ตวัอยา่งหนา้จอการเนน้ชุดสี และการใชไ้อคอน หรือ สัญลกัษณ์ มาใชป้ระกอบ 
 

  4.1.2 ผลการวิเคราะห์คุณภาพส่ืออิเล็กทรอนิกส์บนแท็บเล็ตส าหรับบาลีไวยากรณ์โดย 

    ผู้เช่ียวชาญ 

    ผลการวิเคราะห์คุณภาพส่ืออิเล็กทรอนิกส์บนแท็บเล็ตส าหรับบาลีไวยากรณ์โดย

ผูเ้ช่ียวชาญ น าเสนอขอ้มูล 2 ส่วน คือ ผลการวเิคราะห์ขอ้มูล และผลการทดสอบสมมติฐาน ดงัน้ี 

 

    4.1.2.1 ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 

      ผลการวิ เคราะห์ข้อมูลในส่วนน้ี มาจากการประเมินคุณภาพโดย

ผูเ้ช่ียวชาญ แบ่งออกเป็น 3 ด้าน คือ ด้านทฤษฎีการเรียนรู้ ด้านเน้ือหา  และด้านกราฟิกและการ

ออกแบบ มีรายละเอียดดงัน้ี 

 

      1) ด้านทฤษฎกีารเรียนรู้ 

       ไดผ้ลการวเิคราะห์ขอ้มูล สามารถจ าแนกไดด้งัแสดงในตารางท่ี 4.1 
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ตารางที ่4.1 ผลการประเมินคุณภาพส่ืออิเล็กทรอนิกส์บนแท็บเล็ตส าหรับบาลีไวยากรณ์โดย 
   ผูเ้ช่ียวชาญ ดา้นทฤษฎีการเรียนรู้ 

ข้อ รายการประเมิน 
การประเมินคุณภาพโดยผู้เช่ียวชาญ 

x̄  S.D. ระดับความเหมาะสม ล าดับ 
1 การน าเขา้สู่บทเรียนมีการจูงใจและเร่ง

เร้าความสนใจใหผู้เ้รียนอยากเรียน 
4.33 0.82 มาก 1 

2 การแจง้วตัถุประสงคใ์ห้ผูเ้รียนไดท้ราบ
ถึงความคาดหวงัของบทเรียน  

4.17 0.98 มาก 4 

3 การทบทวนความ รู้ เ ดิ ม ก่ อน ท่ี จ ะ
น าเสนอความรู้ใหม่แก่ผูเ้รียน 

4.17 0.75 มาก 4 

4 การน าเสนอเน้ือหาใหม่ โดยมีภาพท่ี
เก่ียวขอ้งกบัเน้ือหาและค าอธิบายสั้น ๆ 
ท าใหผู้เ้รียนเขา้ใจเน้ือหาง่ายข้ึน 

3.83 0.75 มาก 4 

5 การช้ีแนะแนวทางการเรียน กระตุน้ให้
ผูเ้รียนน าความรู้เดิมมาใช้ในการศึกษา
ความรู้ใหม่  

4.00 0.89 มาก 8 

6 การกระตุ้นการตอบสนองบทเรียนให้
ผู ้เ รียนได้มี โอกาส ร่วมกิจกรรม ท่ี
เ ก่ี ย ว กับ เ น้ื อ ห า  โ ด ย ใ ช้ รู ป แ บ บ
ปฏิสัมพนัธ์ 

4.17 0.75 มาก 4 

7 การให้ข้อมูลย้อนกลับ โดยการบอก
เป้าหมายท่ีชัดเจน และแจ้งให้ผู ้เรียน
ทราบวา่ขณะนั้นผูเ้รียนอยูท่ี่ส่วนใด ห่าง
จากเป้าหมายเท่าใด 

3.83 0.75 มาก 9 

8 การทดสอบความรู้ใหม่ โดยให้ผูเ้รียน
ท าแบบทดสอบหลงัเรียนหลงัจากศึกษา 

4.33 0.82 มาก 1 

9 การสรุปมโนคติของเ น้ือหา เฉพาะ
ประเด็นส าคญั เพื่อเปิดโอกาสให้ผูเ้รียน
ไดท้บทวนความรู้ 

4.33 0.82 มาก 1 

 รวม 4.13 0.81 มาก  
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      จากตารางท่ี 4.1 แสดงผลการประเมินคุณภาพส่ืออิเล็กทรอนิกส์บนแท็บ
เล็ตส าหรับบาลีไวยากรณ์โดยผูเ้ช่ียวชาญ ดา้นทฤษฎีการเรียนรู้ พบว่า ผูเ้ช่ียวชาญมีความคิดเห็น
โดยรวมอยู่ในระดบัเหมาะสมมาก (x̄ = 4.13, S.D = 0.81) เม่ือพิจารณา พบว่าผูเ้ช่ียวชาญมีความ
คิดเห็นกบัการน าเขา้สู่บทเรียนมีการจูงใจและเร่งเร้าความสนใจให้ผูเ้รียนอยากเรียนอยู่ในระดบั
เหมาะสมมาก (x̄ = 4.33, S.D = 0.82) มีความคิดเห็นกบัการทดสอบความรู้ใหม่ โดยให้ผูเ้รียนท า
แบบทดสอบหลงัเรียนหลงัจากศึกษาบทเรียนอยู่ในระดบัเหมาะสมมาก (x̄ = 4.33, S.D = 0.82) มี
ความคิดเห็นกับการสรุปมโนคติของเน้ือหาเฉพาะประเด็นส าคญั เพื่อเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนได้
ทบทวนความรู้อยูใ่นระดบัเหมาะสมมาก (x̄ = 4.33, S.D = 0.82) เป็นตน้ 

 
      2) ด้านเน้ือหา   
       ไดผ้ลการวเิคราะห์ขอ้มูล สามารถจ าแนกไดด้งัแสดงในตารางท่ี 4.2  
ตารางที ่4.2 ผลการประเมินคุณภาพส่ืออิเล็กทรอนิกส์บนแท็บเล็ตส าหรับบาลีไวยากรณ์โดย  
   ผูเ้ช่ียวชาญ ดา้นเน้ือหา 

ข้อ รายการประเมิน 
การประเมินคุณภาพโดยผู้เช่ียวชาญ 

x̄  S.D. ระดับความเหมาะสม ล าดับ 
1 ความถูกตอ้งของเน้ือหา 4.33 0.82 มาก 1 
2 ความกระชบัของเน้ือหา 4.17 0.98 มาก 4 
3 ความเหมาะสมของเน้ือหา 4.17 0.75 มาก 4 
4 ความชดัเจนของเน้ือหา 4.33 0.82 มาก 1 
5 ความเหมาะสมของแบบทดสอบ

ก่อนเรียน/หลงัเรียน 
4.33 0.82 มาก 1 

 รวม 4.27 0.84 มาก  
 
       จากตารางท่ี 4.2 แสดงผลการประเมินคุณภาพส่ืออิเล็กทรอนิกส์บน
แทบ็เล็ตส าหรับบาลีไวยากรณ์โดยผูเ้ช่ียวชาญ ดา้นเน้ือหา พบวา่ ผูเ้ช่ียวชาญมีความคิดเห็นโดยรวม
อยูใ่นระดบัเหมาะสมมาก (x̄ = 4.27, S.D = 0.84) เม่ือพิจารณา พบวา่ผูเ้ช่ียวชาญมีความคิดเห็นกบั
ความถูกตอ้งของเน้ือหาอยูใ่นระดบัเหมาะสมมาก (x̄ = 4.33, S.D = 0.82) มีความคิดเห็นกบัความ
ชัดเจนของเน้ือหาอยู่ในระดับเหมาะสมมาก (x̄ = 4.33, S.D = 0.82) มีความคิดเห็นกับความ
เหมาะสมของแบบทดสอบก่อนเรียน/หลงัเรียนอยู่ในระดบัเหมาะสมมาก (x̄ = 4.33, S.D = 0.82) 
เป็นตน้ 
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      3) ด้านกราฟิกและการออกแบบ 

       ไดผ้ลการวเิคราะห์ขอ้มูล สามารถจ าแนกไดด้งัแสดงในตารางท่ี 4.3  

ตารางที ่4.3 ผลการประเมินคุณภาพส่ืออิเล็กทรอนิกส์บนแท็บเล็ตส าหรับบาลีไวยากรณ์โดย  

    ผูเ้ช่ียวชาญ ดา้นกราฟิกและการออกแบบ 

ข้อ รายการประเมิน 
การประเมินคุณภาพโดยผู้เช่ียวชาญ 

x̄  S.D. ระดับความเหมาะสม ล าดับ 
1 องค์ประกอบของหน้าจอมีความ

สวยงาม สะดวกต่อการใชง้าน 
4.00 0.89 มาก 3 

2 รู ป ภ า พ ท่ี ใ ช้ อ อ ก แบบ มี ค ว า ม
เหมาะสมและส่ือความหมาย 

4.00 0.89 มาก 3 

3 สีท่ีใชอ้อกแบบมีความเหมาะสมและ
ส่ือความหมาย 

4.17 0.89 มาก 2 

4 ไอคอนหรือสัญลกัษณ์ท่ีใชอ้อกแบบ
มีความเหมาะสมและส่ือความหมาย 

4.00 0.89 มาก 3 

5 รูปแบบตัวอักษรท่ีใช้ออกแบบมี
ความเหมาะสมและส่ือความหมาย 

4.00 0.82 มาก 3 

6 เสียงประกอบท่ีใช้ออกแบบมีความ
เหมาะสมและส่ือความหมาย 

4.33 0.93 มาก 1 

 รวม 4.08 0.89 มาก  

   จากตารางท่ี 4.3 แสดงผลการประเมินคุณภาพส่ืออิเล็กทรอนิกส์บนแท็บเล็ตส าหรับบาลี

ไวยากรณ์โดยผูเ้ช่ียวชาญ ดา้นกราฟิกและการออกแบบ พบวา่ ผูเ้ช่ียวชาญมีความคิดเห็นโดยรวมอยู่

ในระดบัเหมาะสมมาก (x̄ = 4.08, S.D = 0.89) เม่ือพิจารณา พบวา่ผูเ้ช่ียวชาญมีความคิดเห็นกบัเสียง

ประกอบท่ีใช้ออกแบบมีความเหมาะสมและส่ือความหมายอยู่ในระดบัเหมาะสมมาก (x̄ = 4.33, 

S.D = 0.93) มีความคิดเห็นกับสีท่ีใช้ออกแบบมีความเหมาะสมและส่ือความหมายอยู่ในระดบั

เหมาะสมมาก (x̄ = 4.17, S.D = 0.89) มีความคิดเห็นกบัองค์ประกอบของหน้าจอมีความสวยงาม 

สะดวกต่อการใชง้านอยูใ่นระดบัเหมาะสมมาก (x̄ = 4.00, S.D = 0.89) เป็นตน้ 
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    4.1.2.2 ผลการทดสอบสมมติฐาน 
      สมมติฐานท่ีเก่ียวขอ้งกบัการประเมินคุณภาพส่ืออิเล็กทรอนิกส์บนแท็บ
เล็ตส าหรับบาลีไวยากรณ์โดยผูเ้ช่ียวชาญ คือสมมติฐานข้อท่ี 1 ซ่ึงระบุว่า ผูเ้ช่ียวชาญประเมิน
ประสิทธิภาพส่ืออิเล็กทรอนิกส์บนแทบ็เล็ตส าหรับบาลีไวยากรณ์อยูใ่นเกณฑเ์หมาะสมมากข้ึนไป  
      จากการหาค่าเฉล่ีย ( x̄ ) ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) และระดบัการ
แปลผล การประเมินคุณภาพส่ืออิเล็กทรอนิกส์บนแทบ็เล็ตส าหรับบาลีไวยากรณ์โดยผูเ้ช่ียวชาญ ทั้ง 
3 ดา้น ไดผ้ลวเิคราะห์ขอ้มูล ดงัแสดงในตารางท่ี 4.4 

 
ตารางที ่4.4 ผลการประเมินคุณภาพส่ืออิเล็กทรอนิกส์บนแท็บเล็ตส าหรับบาลีไวยากรณ์โดย  
   ผูเ้ช่ียวชาญ ทั้ง 3 ดา้น 

ด้าน รายการ 
การประเมินคุณภาพโดยผู้เช่ียวชาญ 

x̄  S.D. ระดับความเหมาะสม 
1 ดา้นทฤษฎีการเรียนรู้ 4.13 0.91 มาก 
2 ดา้นเน้ือหา 4.27 0.84 มาก 
3 ดา้นกราฟิกและการออกแบบ 4.08 0.89 มาก 
 รวม 4.16 0.88 มาก 

   
      จากตารางท่ี 4.4 แสดงค่าเฉล่ีย ( x̄ )  ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) และ
ระดบัการแปลผล การประเมินคุณภาพส่ืออิเล็กทรอนิกส์บนแท็บเล็ตส าหรับบาลีไวยากรณ์โดย
ผูเ้ช่ียวชาญ ทั้ง 3 ดา้น พบวา่ ผูเ้ช่ียวชาญมีความคิดเห็นในการประเมินคุณภาพส่ืออิเล็กทรอนิกส์บน
แทบ็เล็ตส าหรับบาลีไวยากรณ์อยูใ่นระดบัเหมาะสมมาก ซ่ึงสอดคลอ้งกบั สมมติฐานขอ้ 1 ท่ีตั้งไว ้
      ผลการประเมินคุณภาพส่ืออิเล็กทรอนิกส์บนแท็บเล็ตส าหรับบาลี
ไวยากรณ์โดยผูเ้ช่ียวชาญ ผลปรากฏว่า ผูเ้ช่ียวชาญมีความคิดเห็นในการประเมินคุณภาพส่ือ
อิเล็กทรอนิกส์บนแท็บเล็ตส าหรับบาลีไวยากรณ์อยู่ในระดับเหมาะสมมาก ซ่ึงสอดคล้องกับ 
สมมติฐานขอ้ 1 ซ่ึงผลการวเิคราะห์ขอ้มูลการประเมินคุณภาพส่ืออิเล็กทรอนิกส์บนแทบ็เล็ตส าหรับ
บาลีไวยากรณ์โดยผูเ้ช่ียวชาญ พบว่า ดา้นท่ีไดเ้ฉล่ียสูงสุด คือ ดา้นเน้ือหา (x̄ = 4.27, S.D = 0.84) 
รองลงมาคือดา้นทฤษฎีการเรียนรู้ (x̄ = 4.13, S.D = 0.91) ดา้นกราฟิกและการออกแบบ (x̄ = 4.08, 
S.D = 0.89) โดยไดค้่าเฉล่ียรวม (x̄ = 4.16, S.D = 0.88) ค่าความคิดเห็นอยู่ในระดบัเหมาะสมมาก
และเป็นไปตามสมมติฐานท่ีตั้งไว ้ 
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    กล่าวโดยสรุป ผูเ้ช่ียวชาญมีความคิดเห็นกบัส่ืออิเล็กทรอนิกส์บนแท็บเล็ตส าหรับ
บาลีไวยากรณ์อยู่ในเกณฑ์เหมาะสมมาก (x̄ = 4.16) เน่ืองจากในส่ืออิเล็กทรอนิกส์บนแท็บเล็ต
ส าหรับบาลีไวยากรณ์มีการใชเ้ทคโนโลยใีหม่ ๆ เขา้มาพฒันา ซ่ึงจากเดิมส่ืออิเล็กทรอนิกส์ส าหรับ
บาลีไวยากรณ์มีนอ้ยมาก และจ ากดัเฉพาะในคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลเท่านั้น รวมทั้งมีการประยุกต์
ทฤษฎีการเรียนรู้เขา้กบัการพฒันาส่ืออิเล็กทรอนิกส์ มีเน้ือหาท่ีเหมาะสม และมีการปฏิสัมพนัธ์กบั
ผูเ้รียน ใหเ้ขา้ใจเน้ือหาง่ายข้ึน สามารถเรียนไดห้ลายคร้ัง ตลอดเวลา ท าใหส้ามารถจ าเน้ือหาไดดี้ข้ึน 
รวมทั้งการเรียนดว้ยส่ืออิเล็กทรอนิกส์ท าให้เปล่ียนบรรยากาศในการเรียน จึงสามารถน าไปใชเ้ป็น
ส่ือการเรียนการสอนส าหรับวชิาบาลีไวยากรณ์ได ้

 
  4.1.3 การอภิปรายผลการพฒันาส่ืออเิลก็ทรอนิกส์บนแทบ็เลต็ส าหรับบาลไีวยากรณ์ 

    การพฒันาส่ืออิเล็กทรอนิกส์บนแท็บเล็ตส าหรับบาลีไวยากรณ์ ผลปรากฏวา่ การ
วิจยัน้ีไดพ้ฒันาตามหลกัการของ ADDIE Model อยา่งครบถว้น โดยการประยุกตเ์ขา้กบัทฤษฎีการ
เรียนการสอนของกาเยแ่ละการออกแบบส่วนต่อประสานผูใ้ชแ้บบแบนราบ โดยส่ืออิเล็กทรอนิกส์
ท่ีได้สามารถจูงใจผูใ้ช้งานสนใจในบทเรียนได้โดยการใช้ตวัละครเป็นตวัแทนในการแนะน า
บทเรียน การใชรู้ปภาพประกอบช่วยในการส่ือความหมายของบทเรียน ประกอบกบัเน้ือหาบทเรียน
ท่ีมีเสียงบรรยาย พร้อมทั้งดนตรีบรรเลง บทเรียนสามารถมีการปฏิสัมพนัธ์กบัผูเ้รียนได้ ท าให้
ผูเ้รียนมีความสนใจใฝ่เรียนมากข้ึน และการออกแบบส่วนต่อประสานผูใ้ชแ้บบแบนราบ ซ่ึงมาจาก
แนวคิดท่ีเรียกวา่ เน้ือหาตอ้งมาก่อน คือ ใหค้วามส าคญักบัขอ้มูลเป็นหลกั ดงันั้นจึงปรับลดบทบาท
ของส่วนต่อประสานผูใ้ชแ้บบเดิมลง เพื่อให้ผูใ้ชส้นใจท่ีขอ้มูลมากข้ึน โดย มีหนา้ตาท่ีเรียบง่าย ใช้
ชุดสีแบบเนน้ไปทางสีโทนใดโทนหน่ึง ใชไ้อคอน หรือ สัญลกัษณ์ มาใชป้ระกอบใชต้วัอกัษรแบบ
ต่าง ๆ มาช่วยในการออกแบบ และออกแบบให้ดูโล่ง ให้มีช่องวา่งมากข้ึนแสดงผลขอ้มูลเฉพาะท่ี
จ าเป็น  ซ่ึงสอดคลอ้งกบั จตุพร ตนัติรังสี (2554) ไดศึ้กษา การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใชห้ลกัการของ ADDIE Model วิชา การใชโ้ปรแกรมกราฟิก ใชแ้บบ
ประเมินคุณภาพของระบบส าหรับผูเ้ช่ียวชาญ ด้านเน้ือหา ได้ค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.47 ส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.63 ผลการทดสอบ คุณภาพด้านเน้ือหาอยู่ในระดับเหมาะสมมาก เน่ืองจาก
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีพฒันาข้ึนสามารถใช้เป็นบทเรียนในการจดัการเรียนการสอนได้
อย่างมีคุณภาพ ด้านกราฟิกและรูปแบบการน าเสนอบทเรียนได้ค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.18 และส่วน
เบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.66 ผลการทดสอบคุณภาพดา้นกราฟิกและรูปแบบการน าเสนอบทเรียน
อยูใ่นระดบัเหมาะสมมาก เน่ืองจากบทเรียนท่ีพฒันาข้ึนมีการใชภ้าพ เสียงบรรยายและตวัอกัษรท่ี
เหมาะสมในการพฒันา ได้ค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.98 และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.70  ผลการ
ทดสอบคุณภาพด้านจดัการบทเรียนอยู่ในระดับเหมาะสมมาก เน่ืองจากบทเรียนท่ีพฒันาข้ึนมี



102 
 

ค าอธิบายท่ีชัดเจนเป็นการเปิดโอกาสให้ผู ้เ รียนสามารถควบคุมและโต้ตอบบทเรียน  ด้าน
แบบทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน ไดค้่าเฉล่ียเท่ากบั 4.68 และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 
0.48  ส่ิงส าคญัของส่ืออิเล็กทรอนิกส์ท่ีการวิจยัน้ีไดพ้ฒันาข้ึนอีกประการหน่ึงคือ เป็นส่ือสมยัใหม่ท่ี
สามารถใช้งานไดบ้นแท็บเล็ต รวมทั้งส่ืออิเล็กทรอนิกส์ดา้นภาษาบาลียงัมีไม่มาก ตอ้งอาศยัการ
เรียนจากหนงัสือเป็นส่วนใหญ่ ก็เป็นส่วนหน่ึงท่ีท าให้ส่ืออิเล็กทรอนิกส์บนแท็บเล็ตส าหรับบาลี
ไวยากรณ์ท่ีผูว้จิยัพฒันาข้ึนน้ีมีความน่าสนใจและจูงใจใหผู้ใ้ชมี้ความใฝ่เรียนมากข้ึน  

 
4.2 ผลการประเมนิประสิทธิภาพส่ืออเิลก็ทรอนิกส์บนแทบ็เลต็ส าหรับบาลไีวยากรณ์ 
  ผลการประเมินประสิทธิภาพส่ืออิเล็กทรอนิกส์บนแทบ็เล็ตส าหรับบาลีไวยากรณ์  น าเสนอ
ขอ้มูล 3 ส่วน คือ ผลการวเิคราะห์ขอ้มูล ผลการทดสอบสมมติฐาน และการอภิปรายผล ดงัน้ี 
  4.2.1 ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 

   ข้อมูลท่ีน ามาวิเคราะห์ในส่วนน้ี เก็บรวบรวมจากคะแนนการท าแบบทดสอบ
รายบุคคล จากคะแนนระหวา่งเรียนและหลงัเรียนท่ีไดจ้ากการใชส่ื้ออิเล็กทรอนิกส์บนแท็บเล็ต มี
รายละเอียดดงัน้ี 
ตารางที ่4.5 จ านวนผูใ้ชส่ื้ออิเล็กทรอนิกส์ คะแนนสอบรวมระหวา่งเรียนและหลงัเรียนของผูใ้ชส่ื้อ 
   อิเล็กทรอนิกส์ และค่าเฉล่ียคะแนนสอบรวมระหว่างเรียนและหลงัเรียนของผูใ้ช้ส่ือ 
   อิเล็กทรอนิกส์  

สถิติทีเ่กีย่วข้อง ระหว่างเรียน หลงัเรียน 
จ านวนผูใ้ชง้านส่ืออิเล็กทรอนิกส์ (คน) 70 70 
คะแนนสอบรวมของผูใ้ชง้านส่ืออิเล็กทรอนิกส์ (คะแนน) 1,682 1,684 
ค่าเฉล่ียคะแนนสอบ (x̄ ) 24.03 24.06 
คะแนนเตม็ (คะแนน) 30 30 

 
    จากตารางท่ี 4.5 แสดงจ านวนผูใ้ชส่ื้ออิเล็กทรอนิกส์ คะแนนสอบรวมของผูใ้ชส่ื้อ
อิเล็กทรอนิกส์ และค่าเฉล่ียคะแนนสอบของผูใ้ช้ส่ืออิเล็กทรอนิกส์ พบว่า ระหว่างเรียนมีจ านวน
ผูใ้ช้ส่ืออิเล็กทรอนิกส์ 70 คน มีคะแนนสอบรวมของผูใ้ชส่ื้ออิเล็กทรอนิกส์ ทั้งส้ิน 1,682 คะแนน 
ค่าเฉล่ียคะแนนสอบของผูใ้ชส่ื้ออิเล็กทรอนิกส์ คิดเป็น 24.03 คะแนน จากคะแนนเต็ม 30 คะแนน 
และหลงัเรียนมีจ านวนผูใ้ชส่ื้ออิเล็กทรอนิกส์ 70 คน มีคะแนนสอบรวมของผูใ้ชส่ื้ออิเล็กทรอนิกส์ 
ทั้งส้ิน 1,684 คะแนน ค่าเฉล่ียคะแนนสอบของผูใ้ช้ส่ืออิเล็กทรอนิกส์ คิดเป็น 24.06 คะแนน จาก
คะแนนเตม็ 30 คะแนน 
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  4.2.2 ผลการทดสอบสมมติฐาน 

    สมมติฐานท่ีเก่ียวขอ้งกบัการประเมินประสิทธิภาพส่ืออิเล็กทรอนิกส์บนแท็บเล็ต

ส าหรับบาลีไวยากรณ์  คือข้อ 2 ระบุว่า ส่ืออิเล็กทรอนิกส์บนแท็บเล็ตส าหรับบาลีไวยากรณ์มี

ประสิทธิภาพตามเกณฑ ์80:80 ดงัแสดงในตารางท่ี 4.6 

     จากการหาค่า E ดว้ยค่าเฉล่ีย ( x̄ ) คะแนนกิจกรรมระหวา่งเรียนและหลงัเรียนของ

ผูใ้ช้ส่ืออิเล็กทรอนิกส์บนแท็บเล็ตส าหรับบาลีไวยากรณ์ ได้ผลการวิเคราะห์ขอ้มูล ดงัแสดงใน

ตารางท่ี 4.6 

ตารางที ่4.6 ผลการประเมินประสิทธิภาพส่ืออิเล็กทรอนิกส์บนแท็บเล็ตส าหรับบาลีไวยากรณ์ตาม  

   เกณฑ ์80/80 
การทดสอบ N x̄  S.D. 𝑬 𝑬𝟏/𝑬𝟐 

ระหวา่งเรียน 70 24.03 1.74 80.10 
80/80 

หลงัเรียน 70 24.06 2.62 80.19 
 

    จากตารางท่ี 4.6 ผลการวิเคราะห์ขอ้มูลพบวา่ ประสิทธิภาพของส่ืออิเล็กทรอนิกส์

บนแท็บเล็ตส าหรับบาลีไวยากรณ์ มีประสิทธิภาพเท่ากบั 80/80 ซ่ึงเป็นไปตามเกณฑ์มาตรฐาน 

80/80    

    จากตารางท่ี 4.6 แสดงค่าเฉล่ีย ( x̄ ) คะแนนกิจกรรมระหว่างเรียนและการท า

แบบทดสอบหลงัเรียนของผูใ้ช้ส่ืออิเล็กทรอนิกส์บนแท็บเล็ตส าหรับบาลีไวยากรณ์ เม่ือวิเคราะห์

ประสิทธิภาพ พบวา่ คะแนนกิจกรรมระหว่างเรียนของผูใ้ชส่ื้ออิเล็กทรอนิกส์บนแท็บเล็ตส าหรับ

บาลีไวยากรณ์ มีค่าเฉล่ีย 24.03 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 1.74 ค่าประสิทธิภาพของส่ืออิเล็กทรอนิกส์

คิดเป็นร้อยละจากการท ากิจกรรมระหวา่งเรียน ( E1 ) เท่ากบั 80.10 ส่วนคะแนนหลงัเรียนของผูใ้ช้

ส่ืออิเล็กทรอนิกส์บนแท็บเล็ตส าหรับบาลีไวยากรณ์ มีค่าเฉล่ีย 24.06 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 2.62 

ค่าประสิทธิภาพของส่ืออิเล็กทรอนิกส์คิดเป็นร้อยละจากการท ากิจกรรมระหวา่งเรียน ( E2 ) เท่ากบั 

80.19 

    จากการทดสอบสมมติฐานขา้งตน้ แสดงให้เห็นว่า ผลการประเมินประสิทธิภาพ

ส่ืออิเล็กทรอนิกส์บนแท็บเล็ตส าหรับบาลีไวยากรณ์ ระหว่างเรียนและหลงัเรียนมีประสิทธิภาพ

เท่ากบั  80/80  ซ่ึงสอดคลอ้งกบั สมมติฐานขอ้ 2 ท่ีตั้งไว ้ 
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  4.2.3 การอภิปรายผล 
    การศึกษาผลการประเมินประสิทธิภาพส่ืออิเล็กทรอนิกส์บนแท็บเล็ตส าหรับบาลี
ไวยากรณ์ พบวา่ค่าประสิทธิภาพของส่ืออิเล็กทรอนิกส์คิดเป็นร้อยละจากการท ากิจกรรมระหว่าง
เรียน (E1) เท่ากับ 80.10 และค่าประสิทธิภาพของส่ืออิเล็กทรอนิกส์คิดเป็นร้อยละจากการท า
กิจกรรมระหวา่งเรียน (E2) เท่ากบั 80.19 ซ่ึงสอดคลอ้งกบั สมมติฐานขอ้ 2 ท่ีตั้งไว ้แสดงให้เห็นวา่ 
การพฒันาส่ืออิเล็กทรอนิกส์บนแท็บเล็ตส าหรับบาลีไวยากรณ์ ไดด้ าเนินการศึกษาวิจยัและพฒันา
ตามหลกัการของ ADDIE Model ตั้งแต่ขั้นการวิเคราะห์ (Analysis) ขั้นการออกแบบ (Design) ขั้น
การพฒันา (Development) ขั้นทดลองใช ้(Implementation) และขั้นประเมิน (Evaluation) ประยุกต์
เขา้กบัทฤษฎีการเรียนการสอนของกาเย ่และการออกแบบส่วนต่อประสานผูใ้ช้แบบแบนราบ ซ่ึง
เป็นการพฒันาอย่างเป็นระบบ มีการวิเคราะห์ ออกแบบ และพฒันา แก้ไข ปรับปรุง โดยมี
ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหาภาษาบาลี และผูเ้ช่ียวชาญดา้นการออกแบบส่ืออิเล็กทรอนิกส์ มีการสร้างขอ้
ค าถามแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนโดยการหาค่าดชันีความสอดคลอ้งระหวา่งขอ้ค าถาม
และวตัถุประสงค์ และการประเมินคุณภาพส่ืออิเล็กทรอนิกส์โดยผูเ้ช่ียวชาญจ านวน 6 ท่าน และ
ทดลองใชก้บักลุ่มตวัอยา่งจ านวน 70 รูป  
    ส่ืออิเล็กทรอนิกส์ท่ีพฒันาข้ึนประกอบดว้ยภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว เสียงบรรยาย
ประกอบเน้ือหา เสียงดนตรีบรรเลง การเร่งเร้าความสนใจโดยมีตวัละครแนะน าการใช้งานส่ือ
อิเล็กทรอนิกส์ เพื่อให้มีความน่าสนใจ การบอกวตัถุประสงค ์การทบทวนความรู้เดิม การน าเสนอ
เน้ือหาใหม่ การช้ีแนะแนวทางการเรียนรู้ การกระตุน้การตอบสนองบทเรียน การให้ผลยอ้นกลบั 
ถือเป็นการเสริมแรงท าให้ผูเ้รียนทราบความรู้ และท าความเขา้ใจหลงัจากการท าแบบทดสอบและ
การท ากิจกรรม เป็นการเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนได้เป็นอย่างดี ท าให้ส่ืออิเล็กทรอนิกส์บน
แทบ็เล็ตส าหรับบาลีไวยากรณ์ สามารถน าไปใชเ้ป็นส่ือในการเรียนการสอนไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ   
สอดคลอ้งกบั จตุพร  วิณโรจน์ (2555) กล่าวว่า การเรียนรู้โดยใช้กระบวนการออกแบบ ADDIE 
Model เป็นการจดักิจกรรมท่ีส่งเสริมให้นกัเรียนไดเ้คล่ือนไหวทางสมองดว้ยกิจกรรมท่ีไม่ง่ายและ
ยากจนเกินไป มีกิจกรรมท่ีเนน้ทกัษะการคิดวิเคราะห์ท าให้นกัเรียนมีทกัษะการคิดวิเคราะห์สูงกวา่
การเรียนแบบปกติ  นอกจากน้ีการจดักิจกรรมการเรียนโดยใช้กระบวนการออกแบบ ADDIE 
Model มุ่งเนน้ให้นกัเรียนเกิดทกัษะในดา้นการฟัง การดู การพูด การอ่าน และการเขียนในบทเรียน
ไปสู่การน าไปใช้ในชีวิตจริงไดท่ี้ส่งเสริมพฒันาการทั้งส่ีดา้น คือ ดา้นร่างกาย สติปัญญา อารมณ์
และสังคมสม ส่งผลให้นกัเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีสูงข้ึน  ทั้งน้ีเพราะการสร้างแผนไดผ้า่น
การศึกษาเอกสาร แนวคิด กระบวนการสร้างอยา่งละเอียด แผนแต่ละแผนไดผ้า่นการตรวจสอบจาก
ผูมี้ประสบการณ์ดา้นส่ือการเรียนการสอนแลว้มาปรับปรุงแกไ้ข รวมถึงไดศึ้กษาองคป์ระกอบของ
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กระบวนการออกแบบการเรียนการสอนของ ADDIE Model อิสรีย ์ ฉนัทะชยัมงคล (2552) กล่าวไว้
แล้วน ามาสร้างแผนการจดักิจกรรมและได้รับการตรวจสอบแก้ไขปรับปรุงจากผูเ้ช่ียวชาญด้าน
ความชดัเจนของสาระส าคญั ผลการเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ การจดักิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือและแหล่ง
เรียนรู้ท่ีสอดคลอ้งกบักระบวนการวดัผลประเมินผลตามสภาพจริงของนกัเรียนและกระบวนการ 
และขั้นตอนการทดลองอยา่งเป็นระบบ และสอดคลอ้งกบั วชัรพล วิบูลยศริน  (2557) ซ่ึงไดศึ้กษา
หลกัการออกแบบการสอนบนเวบ็ตามแบบจ าลอง ADDIE เพื่อการสอนสนทนาภาษาไทยเบ้ืองตน้
ส าหรับชาวต่างประเทศ กล่าววา่ การสอนบนเวบ็ท่ีมีประสิทธิภาพ ไม่ไดเ้กิดจากความสามารถของ
โปรแกรมแต่เพียงประการเดียว แต่เกิดจากหลกัการท่ีเป็นท่ียอมรับในการสร้างและพฒันาการสอน
สอนบนเวบ็ให้มีประสิทธิภาพนั่นคือ การออกแบบการเรียนการสอนท่ีเน้นผูเ้รียนเป็นศูนยก์ลาง
ของการเรียนรู้ โดยเฉพาะการน าแบบจ าลอง ADDIE ซ่ึงเป็นแบบจ าลองท่ีประกอบด้วยการ
วเิคราะห์ ออกแบบ พฒันา น าไปใช ้และประเมินผล น ามาใชเ้ป็นกรอบแนวคิดท่ีสามารถน ามาปรับ
ประยุกต์ใช้กบัการออกแบบการสอนบนเวบ็ไดโ้ดยง่ายจึงเหมาะส าหรับการเลือกน ามาใช้เพื่อให้
การออกแบบการสอนบนเวบ็เกิดประสิทธิภาพสูงสุด สอดคลอ้งกบั พระศิรภพ  อาจใหญ่ (2553) 
ไดศึ้กษาการพฒันาบทเรียนมลัติมีเดีย เร่ือง หลกัการอ่านภาษาบาลีเป็นภาษาไทยส าหรับสามเณร 
ส านกัเรียนวดัพระศรีรัตนมหาธาตุฯ จงัหวดัพิษณุโลก  ผลจากการศึกษาพบวา่ บทเรียนมลัติมีเดียท่ี
สร้างข้ึน มีประสิทธิภาพสูงกวา่เกณฑ ์80/80 ท่ีตั้งไว ้ โดยยดึหลกัการสร้างตามรูปแบบของ ADDIE 
MODEL ตั้งแต่ขั้นการวเิคราะห์ ขั้นการออกแบบ ขั้นการพฒันา ขั้นการน าไปใช ้และขั้นประเมินผล
ท าให้บทเรียนมลัติมีเดียท่ีพฒันาข้ึนสามารถเช่ือมโยงไปยงัเน้ือหาหลักได้ง่ายและสะดวกการ
น าเสนอเน้ือหาประกอบดว้ยขอ้ความรูปภาพภาพเคล่ือนไหวท าให้ผูเ้รียนมีปฏิสัมพนัธ์กบับทเรียน
โดยมีอาจารยท่ี์ปรึกษาและผูเ้ช่ียวชาญตรวจสอบทุกขั้นตอนและไดแ้กไ้ขปรับปรุงตามขอ้เสนอแนะ
ท าให้ได้บทเรียนมัลติมีเดียท่ีมีคุณภาพสามารถน าไปใช้ในการทดสอบหาประสิทธิภาพของ
บทเรียนได ้
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4.3 ผลการวิเคราะห์ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้ใช้ส่ืออิเล็กทรอนิกส์บนแท็บเล็ต 
 ส าหรับบาลไีวยากรณ์    

  ผลการวิเคราะห์ผลผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูใ้ชส่ื้ออิเล็กทรอนิกส์บนแท็บเล็ตส าหรับ 

บาลีไวยากรณ์ น าเสนอขอ้มูล 3 ส่วน คือ ผลการวเิคราะห์ขอ้มูล ผลการทดสอบสมมติฐาน และการ

อภิปรายผล ดงัน้ี  

 

  4.3.1 ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 

    ข้อมูลท่ีน ามาวิเคราะห์ในส่วนน้ี เก็บรวบรวมจากคะแนนสอบรายบุคคล จาก

คะแนนก่อนเรียนและหลงัเรียนท่ีไดจ้ากการใชส่ื้ออิเล็กทรอนิกส์บนแทบ็เล็ต มีรายละเอียดดงัน้ี 

ตารางที ่4.7 จ านวนผูใ้ช้ส่ืออิเล็กทรอนิกส์ คะแนนสอบรวมก่อนเรียนและหลงัเรียนของผูใ้ช้ส่ือ 

   อิเล็กทรอนิกส์ และค่าเฉล่ียคะแนนสอบก่อนเรียนและหลังเรียนของผู ้ใช้ส่ือ 

   อิเล็กทรอนิกส์  
 

สถิติทีเ่กีย่วข้อง ก่อนเรียน หลงัเรียน 
จ านวนผูใ้ชง้านส่ืออิเล็กทรอนิกส์ (คน) 70 70 
คะแนนสอบรวมของผูใ้ชง้านส่ืออิเล็กทรอนิกส์ (คะแนน) 636 1,684 
ค่าเฉล่ียคะแนนสอบ (x̄ ) 9.09 24.06 
คะแนนเตม็ (คะแนน) 30 30 

 

    จากตารางท่ี 4.7 แสดงจ านวนผูใ้ชส่ื้ออิเล็กทรอนิกส์ คะแนนสอบรวมของผูใ้ชส่ื้อ

อิเล็กทรอนิกส์ และค่าเฉล่ียคะแนนสอบของผูใ้ชส่ื้ออิเล็กทรอนิกส์ พบวา่ ก่อนเรียนมีจ านวนผูใ้ช้

ส่ืออิเล็กทรอนิกส์ 70 คน มีคะแนนสอบรวมของผูใ้ชส่ื้ออิเล็กทรอนิกส์ ทั้งส้ิน 636 คะแนน ค่าเฉล่ีย

คะแนนสอบของผูใ้ชส่ื้ออิเล็กทรอนิกส์ คิดเป็น 9.09 คะแนน จากคะแนนเต็ม 30 คะแนน และหลงั

เรียนมีจ านวนผูใ้ช้ส่ืออิเล็กทรอนิกส์ 70 คน มีคะแนนสอบรวมของผูใ้ช้ส่ืออิเล็กทรอนิกส์ ทั้งส้ิน 

1,684 คะแนน ค่าเฉล่ียคะแนนสอบของผูใ้ชส่ื้ออิเล็กทรอนิกส์ คิดเป็น 24.06 คะแนน จากคะแนน

เตม็ 30 คะแนน 
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  4.3.2 ผลการทดสอบสมมติฐาน 
    สมมติฐานท่ีเก่ียวขอ้งกบัการศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูใ้ชส่ื้ออิเล็กทรอ
นิกส์บนแท็บเล็ตส าหรับบาลีไวยากรณ์  คือขอ้ 3 ระบุวา่ ผูใ้ชส่ื้ออิเล็กทรอนิกส์บนแท็บเล็ตส าหรับ
บาลีไวยากรณ์มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหว่างหลังเรียนและก่อนเรียนแตกต่างกัน อย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
    จากการหาค่า T-Test ดว้ยค่าเฉล่ีย ( x̄ ) คะแนนการท าขอ้สอบก่อนเรียนและหลงั
เรียนของผูใ้ช้ส่ืออิเล็กทรอนิกส์บนแท็บเล็ตส าหรับบาลีไวยากรณ์ ได้ผลการวิเคราะห์ขอ้มูล ดงั
แสดงในตารางท่ี 4.8 
ตารางที ่4.8 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเ รียนก่อนและหลัง เ รียนของผู ้ใช้ ส่ือ 
   อิเล็กทรอนิกส์บนแทบ็เล็ตส าหรับบาลีไวยากรณ์   
 

การทดสอบ N x̄  S.D. t Sig. 
ก่อนเรียน 70 9.09 3.0 

33.10 0.000* 
หลงัเรียน 70 24.06 2.62 

* ระดบันยัส าคญัทางสถิตินอ้ยกวา่ .05 

 

  จากตารางท่ี 4.8 แสดงค่าเฉล่ีย ( x̄ ) คะแนนการท าแบบทดสอบก่อนเรียนและหลงั
เรียนของผูใ้ชส่ื้ออิเล็กทรอนิกส์บนแท็บเล็ตส าหรับบาลีไวยากรณ์ เม่ือเปรียบเทียบผลต่างดว้ยการ
ใช ้T-Test พบวา่ คะแนนก่อนเรียนของผูใ้ชส่ื้ออิเล็กทรอนิกส์บนแท็บเล็ตส าหรับบาลีไวยากรณ์ มี
ค่าเฉล่ีย 9.09 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 3.0 ส่วนคะแนนหลงัเรียนของผูใ้ชส่ื้ออิเล็กทรอนิกส์บนแทบ็
เล็ตส าหรับบาลีไวยากรณ์ มีค่าเฉล่ีย 24.06 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 2.62 เม่ือทดสอบความแตกต่าง
ระหว่างค่าเฉล่ีย พบว่า คะแนนหลังเรียนของผูใ้ช้ส่ืออิเล็กทรอนิกส์บนแท็บเล็ตส าหรับบาลี
ไวยากรณ์ มีค่าเฉล่ียสูงกวา่คะแนนก่อนเรียน อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

  จากการทดสอบสมมติฐานขา้งตน้ แสดงใหเ้ห็นวา่ ผลสัมฤทธ์ทางการเรียนของผูใ้ชส่ื้อ
อิเล็กทรอนิกส์บนแท็บเล็ตส าหรับบาลีไวยากรณ์ หลังเรียนมีค่าเฉล่ียสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมี
นัยส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 ซ่ึงสอดคลอ้งกบั สมมติฐานขอ้ 3 ที่ตั้งไว ้ทั้งน้ีแสดงให้เห็นว่า 
ตวัแปรตน้คือ ส่ืออิเล็กทรอนิกส์บนแท็บเล็ตส าหรับบาลีไวยากรณ์ ส่งผลกระทบต่อตวัแปรตาม คือ 
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดว้ยส่ืออิเล็กทรอนิกส์บนแทบ็เล็ตส าหรับบาลีไวยากรณ์ 

 
 



108 
 

  4.3.3 การอภิปรายผล 
    การศึกษาผลสัมฤทธ์ทางการเรียนของผูใ้ช้ส่ืออิเล็กทรอนิกส์บนแท็บเล็ตส าหรับ
บาลีไวยากรณ์  พบว่าผลการท าแบบทดสอบของผูใ้ช้ส่ืออิเล็กทรอนิกส์บนแท็บเล็ตส าหรับบาลี
ไวยากรณ์หลงัเรียนมีค่าเฉล่ียสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 ซ่ึงสอดคลอ้ง
กบั สมมติฐานขอ้ 3 ท่ีตั้งไว ้แสดงให้เห็นว่าตวัแปรคือ ส่ืออิเล็กทรอนิกส์บนแท็บเล็ตส าหรับบาลี
ไวยากรณ์ ส่งผลกระทบต่อผลสัมฤทธ์ทางการเรียนของผูใ้ชส่ื้ออิเล็กทรอนิกส์บนแท็บเล็ตส าหรับ
บาลีไวยากรณ์  หรืออาจกล่าวไดว้า่ ส่ืออิเล็กทรอนิกส์บนแทบ็เล็ตส าหรับบาลีไวยากรณ์ท าให้ผูใ้ชมี้
ผลสัมฤทธ์ิทางเรียนดีข้ึน เน่ืองจากส่ืออิเล็กทรอนิกส์บนแท็บเล็ตส าหรับบาลีไวยากรณ์ท่ี
ผูว้ิจยัพฒันาข้ึนมีประสิทธิภาพเหมาะกับการน าไปใช้ในการเรียนการสอน ทั้งน้ีเพราะได้ผ่าน
กระบวนการหาประสิทธิภาพหลายขั้นตอนมีความเหมาะสมท าให้หลังจากท่ีเรียนด้วยส่ือ
อิเล็กทรอนิกส์บนแท็บเล็ตส าหรับบาลีไวยากรณ์แล้วท าให้ผูเ้รียนสามารถเข้าใจมากข้ึน และ
แบบทดสอบได้ผ่านการตรวจสอบค่าดชันีความสอดคล้องระหว่างขอ้ค าถามและวตัถุประสงค์ 
(IOC) ตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหา และการประเมินคุณภาพส่ืออิเล็กทรอนิกส์โดย
ผูเ้ช่ียวชาญก่อนน าไปใช ้ ท าให้ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลงัเรียนของ
ผูใ้ชส่ื้ออิเล็กทรอนิกส์บนแท็บเล็ตส าหรับบาลีไวยากรณ์ สูงกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ
ท่ีระดบั .05 แสดงใหเ้ห็นวา่ การถ่ายทอดความรู้ดว้ยส่ืออิเล็กทรอนิกส์ท่ีเหมาะสมช่วยให้ผูเ้รียนเกิด
การเรียนรู้ สนใจ และสามารถเรียนรู้ไดด้ว้ยตนเอง ซ่ึงสอดคลอ้งกบั พระศิรภพ  อาจใหญ่ (2553) 
ไดศึ้กษาการพฒันาบทเรียนมลัติมีเดีย เร่ือง หลกัการอ่านภาษาบาลีเป็นภาษาไทยส าหรับสามเณร 
ส านักเรียนวดัพระศรีรัตนมหาธาตุฯ จงัหวดัพิษณุโลก ผลจากการศึกษาพบว่า เม่ือเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหวา่งก่อนเรียนและหลงัเรียนพบวา่ คะแนนหลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน
อย่างมีนับส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และกล่าวว่า การเรียนการสอนมัลติมีเดียนั้ นเป็นการ
สนบัสนุนให้ผูเ้รียนไดค้น้ควา้หาความรู้ดว้ยตนเอง ตามหลกัการพื้นฐานของการเรียนรู้นั้นเช่ือวา่
ผูเ้รียนท่ีแสวงหาความรู้ดว้ยตนเองจะเกิดการเรียนรู้ท่ีลึกซ้ึงกวา่ บทเรียนมลัติมีเดียท าให้การเรียน
การสอนไม่จ  าเป็นตอ้งถูกจ ากดัดว้ยเร่ืองของเวลา สามารถเรียนรู้ไดทุ้กเวลาทุกสถานท่ีและผูเ้รียนมี
อิสระในการควบคุมการเรียนของตนเองไดจึ้งท าให้ผูเ้รียนมีความสนใจและเกิดความอยากรู้อยาก
เห็นมีปฏิสัมพนัธ์กบับทเรียนตลอดเวลา สอดคลอ้งกบั พรพรรณ  บุญเจริญ (2548) ไดศึ้กษาเพื่อ
สร้างบทเรียนออนไลน์โดยใชร้ะบบการจดัการเรียนรู้บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เร่ือง การออกแบบ
หนา้จอเวบ็ โดยใชก้ลุ่มตวัอยา่งเป็นนกัศึกษาระดบัปริญญาตรี ชั้นปีท่ี 3 ปีการศึกษา 2/2548 ภาควชิา
เทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา มหาวทิยาลยัเทคโนโลยพีระจอมเกลา้ธนบุรี จ  านวน 40 คน พบวา่ 
ผูเ้รียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
สรุปได้ว่า บทเรียนออนไลน์โดยใช้ระบบการจดัการเรียนรู้บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เร่ือง การ
ออกแบบหน้าจอเว็บ เป็นบทเรียนท่ีมีคุณภาพดีมาก สามารถน าไปใช้ในการเรียนได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 



 
 

บทที ่5 

สรุปและข้อเสนอแนะ 

 

  บทน้ีกล่าวถึง สรุปผลการวิจยั การประยุกตผ์ลการวิจยั และขอ้เสนอแนะในการวิจยัต่อไป
โดยมีรายละเอียดดงัน้ี 
 

5.1 สรุปผลการวจิัย 
  งานวิจัย เ ร่ือง การพัฒนาส่ืออิเล็กทรอนิกส์บนแท็บเล็ตส าหรับบาลีไวยากรณ์  มี
วตัถุประสงค์เพื่อพัฒนาส่ืออิเล็กทรอนิกส์บนแท็บเล็ตส าหรับบาลีไวยากรณ์  เพื่อประเมิน
ประสิทธิภาพส่ืออิเล็กทรอนิกส์บนแท็บเล็ตส าหรับบาลีไวยากรณ์  และเพื่อประเมินผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนระหวา่งก่อนเรียนและหลงัเรียนของผูใ้ชง้านส่ืออิเล็กทรอนิกส์บนแทบ็เล็ตส าหรับบาลี
ไวยากรณ์ โดยใช้แนวคิดเก่ียวกับการพฒันาส่ืออิเล็กทรอนิกส์ตามหลักการกระบวนการของ 
ADDIE Model โดยผสมผสานการพฒันาส่ือตามทฤษฎีการเรียนการสอนของกาเย่ และแนวคิด
เก่ียวกบัส่วนต่อประสานผูใ้ชแ้บบแบนราบ 
 

 
 

รูปที ่5.1  สรุปแนวคิดท่ีใชใ้นการพฒันาส่ืออิเล็กทรอนิกส์บนแทบ็เล็ตส าหรับบาลีไวยากรณ์ 

ทฤษฎกีาร
เรียนการสอน
ของกาเย่ 

ส่วนต่อ
ประสานผู้ใช้
แบบแบนราบ 

ส่ืออเิลก็ทรอนิกส์
บนแทบ็เลต็ส าหรับ
บาลไีวยากรณ์

ADDIE 
Model 
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  ผู ้วิจัยได้พัฒนา ส่ืออิเล็กทรอนิกส์บนแท็บเล็ตส าหรับบาลีไวยากรณ์  โดยการใช้
โปรแกรมอะโดบีแคปติเวท (Adobe Captivate) โปรแกรมท่ีถูกพฒันาข้ึนมาเพื่อสนบัสนุนการสร้าง
ส่ือเรียนการเรียนหรือส่ือการน าเสนอแบบมลัติมีเดีย  และโปรแกรมอะโดบ้ีโฟนแก็บ (Adobe 
Phonegap) ส าหรับการสร้างเป็นแอปพลิเคชัน่บนแทบ็เล็ต โดยภายหลงัจากการออกแบบและพฒันา
เสร็จ จึงน าไปใหผู้เ้ช่ียวชาญประเมินคุณภาพ และน าไปใชก้บักลุ่มตวัอยา่ง 
  การก าหนดกลุ่มตวัอยา่งในการวจิยั ผูว้จิยัไดใ้ชก้ารเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 
ซ่ึงเป็นชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 1 จ  านวน 70 คน ที่ไดม้าจากการเลือกแบบเจาะจง จาก 3 โรงเรียน
ปริยติัธรรมแผนกสามญัท่ีมีการเรียนการสอนวชิาบาลีไวยากรณ์ ในอ าเภอเมือง จงัหวดันครราชสีมา 
โดยการทดลองน้ี มีวตัถุประสงคเ์พื่อศึกษาขอ้มูลจากการใชส่ื้ออิเล็กทรอนิกส์บนแท็บเล็ตส าหรับ
บาลีไวยากรณ์ ของกลุ่มตวัอย่าง ใน 3 ส่วน ไดแ้ก่ คุณภาพส่ืออิเล็กทรอนิกส์บนแท็บเล็ตส าหรับ
บาลีไวยากรณ์ ประสิทธิภาพส่ืออิเล็กทรอนิกส์บนแท็บเล็ตส าหรับบาลีไวยากรณ์ และผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนระหวา่งก่อนเรียนและหลงัเรียนของผูใ้ชง้านส่ืออิเล็กทรอนิกส์บนแทบ็เล็ตส าหรับบาลี
ไวยากรณ์ 

  ส่วนท่ี 1 ผลการออกแบบและพฒันาส่ืออิเล็กทรอนิกส์บนแท็บเล็ตส าหรับบาลีไวยากรณ์

ไดมี้การประเมินคุณภาพส่ืออิเล็กทรอนิกส์บนแท็บเล็ตส าหรับบาลีไวยากรณ์ โดยผูเ้ช่ียวชาญ แบ่ง

ออกเป็น 3 ดา้น ไดแ้ก่ ดา้นทฤษฎีการเรียนรู้ (x̄ = 4.13, S.D = 0.91) อยูใ่นระดบัเหมาะสมมาก ดา้น

เน้ือหา (x̄ = 4.27, S.D = 0.84) อยูใ่นระดบัเหมาะสมมาก และดา้นกราฟิกและการออกแบบ (x̄ = 

4.08, S.D = 0.93) อยูใ่นระดบัเหมาะสมมาก ผลการประเมินคุณภาพส่ืออิเล็กทรอนิกส์บนแท็บเล็ต

ส าหรับบาลีไวยากรณ์ โดยผูเ้ช่ียวชาญโดยรวม (x̄ = 4.16, S.D = 0.87) อยู่ในระดบัเหมาะสมมาก 

ซ่ึงเป็นไปตามสมมติฐานขอ้ท่ี 1 ท่ีตั้งไว ้

  ส่วนท่ี 2 ผลการวเิคราะห์ประสิทธิภาพส่ืออิเล็กทรอนิกส์บนแทบ็เล็ตส าหรับบาลีไวยากรณ์ 

มีประสิทธิภาพตามเกณฑ ์80/80 ซ่ึงเป็นไปตามสมมติฐานขอ้ท่ี 2 ท่ีตั้งไว ้

  ส่วนท่ี 3 ผลการวิเคราะห์ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหว่างก่อนเรียนและหลงัเรียนของ

ผูใ้ช้งานส่ืออิเล็กทรอนิกส์บนแท็บเล็ตส าหรับบาลีไวยากรณ์ พบว่า การทดสอบกบักลุ่มตวัอย่าง 

ไดผ้ลการศึกษาท่ีสอดคลอ้งกนั คือ ผลคะแนนการท าแบบทดสอบหลงัเรียนสูงกวา่ผลคะแนนการ

ท าแบบทดสอบก่อนเรียน  ผลการวเิคราะห์ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหวา่งก่อนเรียนและหลงัเรียน

ของผูใ้ชง้านส่ืออิเล็กทรอนิกส์บนแท็บเล็ตส าหรับบาลีไวยากรณ์แตกต่างกนั อยา่งมีนยัส าคญัทาง

สถิติท่ีระดบั .05  ซ่ึงเป็นไปตามสมมติฐานขอ้ท่ี 3 ท่ีตั้งไว ้
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5.2 ข้อจ ากดัของการวจิัย 
  จากการด าเนินงานวจิยั ผูว้จิยัพบขอ้จ ากดัการวจิยั ดงัน้ี 
  5.2.1 ข้อจ ากดัเกีย่วกบัการวจัิย 
    เน่ืองจากกลุ่มตวัอยา่งผูใ้ชง้านส่ืออิเล็กทรอนิกส์บนแทบ็เล็ตส าหรับบาลีไวยากรณ์
เป็นนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 จาก 3 โรงเรียน ซ่ึงมีความแตกต่างกนัในดา้นการเรียนการสอน 
และความสนใจในการเรียนรู้แตกต่างกนั ส่ืออิเล็กทรอนิกส์ท่ีมีความยาวเกินไป ท าให้ผูใ้ชง้านให้
ความสนใจนอ้ยลงในการท ากิจกรรมในส่ืออิเล็กทรอนิกส์ 
  5.2.2 ข้อจ ากดัเกีย่วกบัส่ืออเิลก็ทรอนิกส์ทีใ่ช้วจัิย 
  ส่ืออิเล็กทรอนิกส์บนแท็บเล็ตส าหรับบาลีไวยากรณ์จ าเป็นตอ้งใชง้านผา่นแท็บเล็ตขนาด
หน้าจอ 7 น้ิวและมีความละเอียด 800× 600 พิกเซล ข้ึนไป ทั้งน้ีในบางเคร่ืองอาจมีปัญหาเร่ืองการ
แสดงผลท่ีอาจผิดพลาดได้ รวมถึงความเร็วในการประมวลผลของส่ืออิเล็กทรอนิกส์ข้ึนอยู่กับ
ประสิทธิภาพของอุปกรณ์แทบ็เล็ตในแต่ละรุ่น ท่ีมีความเร็วแตกต่างกนั  
 

5.3 การประยุกต์ผลการวจิัย 

  5.3.1 ผลการวิจยัคร้ังน้ี แสดงให้เห็นว่า รูปแบบของส่ืออิเล็กทรอนิกส์ท่ีพฒันาข้ึนตาม
หลกัการกระบวนการของ ADDIE Model โดยผสมผสานการพฒันาส่ือตามทฤษฎีของกาเย่ และ
แนวคิดเก่ียวกบัส่วนต่อประสานผูใ้ช้แบบแบนราบ มีประสิทธิภาพช่วยท าให้ผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนของผูใ้ชเ้พิ่มข้ึน นกัพฒันาส่ืออิเล็กทรอนิกส์สามารถประยกุตใ์ชรู้ปแบบจากผลการวจิยัน้ีไปใช้
ในการพฒันาส่ืออิเล็กทรอนิกส์ในรายวิชาต่าง ๆ ให้มีประสิทธิภาพ เพื่อช่วยให้ผูใ้ช้งานส่ือ
อิเล็กทรอนิกส์มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเพิ่มข้ึนได ้
  5.3.2 แนวทางการพัฒนาและออกแบบส่ืออิเล็กทรอนิกส์รูปแบบใหม่ในอนาคต 
นกัพฒันาสามารถผสมผสานรูปแบบการออกแบบท่ีเป็นส่วนต่อประสานแบบแบนราบตามสมยั
นิยม เช่น อินโฟกราฟิกต่าง ๆ ซ่ึง รูปภาพ สัญลกัษณ์ ต่าง ๆ จะช่วยในการส่ือสารของบทเรียน ท า
ให้ผูเ้รียนมีความสนใจและจดจ าไดดี้ยิ่งข้ึน รวมทั้งการประยุกต์เขา้กบัเทคโนโลยีท่ีผสานเอาโลก
แห่งความเป็นจริงเขา้กบัโลกเสมือน (Augmented Reality หรือ AR) โดยผา่นทางอุปกรณ์ต่าง ๆ 
และนักพฒันาสามารถประยุกต์ส่ืออิเล็กทรอนิกส์ให้สามารถใช้งานเช่ือมต่อกบัเครือข่ายสังคม
ออนไลน์ เช่น เฟสบุ๊ก (Facebook) กูเกิลพลสั (Google+) เป็นตน้ นอกจากน้ียงัสามารถประยุกต์
เขา้กบั มูเดิล (Moodle) ซ่ึงเป็นชุดโปรแกรมส าหรับ การจดัการเรียนรู้ ช่วยผูส้อน สร้างหลกัสูตร 
และเปิดสอนบนเวบ็ไซต์ ผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ท่ีสามารถเก็บขอ้มูลคะแนนสอบ และ
คะแนนการท ากิจกรรมต่าง ๆ ได ้ 
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5.4 ข้อเสนอแนะในการวจิัยคร้ังต่อไป 
  5.4.1 ข้อเสนอแนะในการวจัิย  

    1) ควรศึกษาทฤษฎีการเรียนรู้ และรูปแบบการพฒันาส่ืออิเล็กทรอนิกส์อ่ืน ๆ 

เช่น ทฤษฎีการเรียนรู้ของบลูม  ทฤษฎีการเรียนรู้ของสกินเนอร์ รูปแบบการพฒันาการพฒันา

บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนของร.ศ.ไพโรจน์ เป็นตน้ มาประยกุตใ์ชแ้ละต่อยอดในงานวจิยัได ้

    2) ควรศึกษาข้อมูล ด้านการวิเคราะห์ความต้องการใช้งานส่ืออิเล็กทรอนิกส์ 

เพิ่มเติม เช่น ดา้นหลกัสูตรและการน าไปใช ้เพื่อวเิคราะห์วา่ในแต่ละหลกัสูตรนั้นมีความจ าเป็นมาก

นอ้ยเพียงใดในการใชง้านส่ืออิเล็กทรอนิกส์ ดา้นการจดัการเรียนรู้ เพื่อวเิคราะห์วา่การจดัการเรียนรู้

มีปัญหาดา้นใดบา้ง และการพฒันาส่ืออิเล็กทรอนิกส์จะสามารถช่วยในการเรียนการสอนไดอ้ยา่งไร 

ด้านความพร้อมทางด้านเทคโนโลยี เพื่อวิเคราะห์ความพร้อมด้านเทคโนโลยีของผูส้อนและ

ผูใ้ชง้านวา่มีความสามารถในการใชง้านเทคโนโลยท่ีีเก่ียวขอ้งกบัส่ืออิเล็กทรอนิกส์มากนอ้ยเพียงใด  

  5.4.2 ข้อเสนอแนะในการพฒันาส่ืออเิลก็ทรอนิกส์ 

    1) ควรออกแบบและพฒันาส่ืออิเล็กทรอนิกส์ท่ีท าให้ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในการใช้

งาน และมีการปฏิสัมพนัธ์กบับทเรียน เพื่อเสริมสร้างใหผู้เ้รียนมีความสนใจ ต่ืนตวัในการเรียนมากข้ึน  

    2) ควรออกแบบและพฒันาส่ืออิเล็กทรอนิกส์ให้มีเกมเป็นกิจกรรมระหวา่งเรียน

ในรูปแบบใหม่ ๆ ท่ีมีความหลากหลาย จากรูปแบบเดิมเป็นเกมการเลือกตอบถูกผิด อาจจะเพิ่มเกม

ลากวาง เกมจบัผดิภาพ เกมจบัคู่ค  าตอบ เพื่อช่วยใหส่ื้ออิเล็กทรอนิกส์มีความน่าสนใจมากยิง่ข้ึน 

    3) ควรออกแบบและพัฒนาส่ืออิเล็กทรอนิกส์ท่ี มีการเ ช่ือมต่อกับระบบ

ฐานขอ้มูลท่ีสามารถเก็บสถิติการใชง้านและผลคะแนนต่าง ๆ ของผูใ้ชง้าน ให้สามารถเช็คสถิติได้

ตลอดเวลา แม้ภายหลังการใช้งานส่ืออิเล็กทรอนิกส์ผ่านไปแล้ว อาจจะท าในรูปแบบของการ

เช่ือมโยงส่ืออิเล็กทรอนิกส์กบัระบบมูเดิล ซ่ึงเป็นระบบท่ีช่วยในการจดัการเรียนการสอนออนไลน์  

    4) ควรออกแบบและพฒันาส่ืออิเล็กทรอนิกส์ ให้มีการผสมผสานเทคโนโลยี

สมยัใหม่ โดยสามารถน าเทคโนโลยีโลกเสมือน (AR) รวมทั้งการออกแบบส่วนต่อประสานผูใ้ช้

แบบเนน้วตัถุ (Material Design) ซ่ึงเป็นแนวทางการออกแบบสมยัใหม่ท่ีพฒันาโดยกูเกิล จะช่วยให้

ส่ืออิเล็กทรอนิกส์ท่ีพฒันา มีความดึงดูด น่าสนใจ มีความสวยงาม มีลูกเล่นใหม่ ๆ และจะช่วยใน

การส่ือสารเน้ือหาบทเรียนแก่ผูใ้ชง้านไดม้ากยิง่ข้ึน 
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แบบประเมนิคุณภาพของส่ืออเิลก็ทรอนิกส์ 
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อเิลก็ทรอนิกส์ 
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แบบประเมินคุณภาพของส่ืออเิลก็ทรอนิกส์  
เร่ือง การพฒันาส่ืออิเล็กทรอนิกส์บนแทบ็เล็ตส าหรับบาลีไวยากรณ์ 

ค าช้ีแจง ใหท้่านท าเคร่ืองหมาย  ลงในช่องท่ีตรงกบัระดบัความคิดเห็นของท่านโดยท่ีระดบัค่า  
 5 หมายถึงเห็นดว้ยในระดบัมากท่ีสุด  4 หมายถึงเห็นดว้ยในระดบัมาก 
 3 หมายถึงเห็นดว้ยในระดบัปานกลาง  2 หมายถึงไม่เห็นดว้ย  
 1 หมายถึงไม่เห็นดว้ยอยา่งมาก 

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น ข้อคิดเห็น

เพิม่เติม 5 4 3 2 1 
ด้านทฤษฎกีารเรียนรู้ 
1. การน าเขา้สู่บทเรียนมีการจูงใจและเร่งเร้าความสนใจ
ใหผู้เ้รียนอยากเรียน 

      

2. การแจ้งวตัถุประสงค์ให้ผู ้เ รียนได้ทราบถึงความ
คาดหวงัของบทเรียน  

      

3. การทบทวนความรู้เดิมก่อนท่ีจะน าเสนอความรู้ใหม่
แก่ผูเ้รียน 

      

4. การน าเสนอเน้ือหาใหม่ โดยมีภาพท่ีเก่ียวข้องกับ
เน้ือหาและค าอธิบายสั้น ๆ ท าให้ผูเ้รียนเขา้ใจเน้ือหาง่าย
ข้ึน 

      

5. การช้ีแนะแนวทางการเรียน กระตุ้นให้ผู ้เรียนน า
ความรู้เดิมมาใชใ้นการศึกษาความรู้ใหม่  

      

6. การกระตุ้นการตอบสนองบทเรียนให้ผู ้เรียนได้มี
โอกาส ร่วมกิจกรรมท่ีเก่ียวกับเน้ือหา โดยใช้รูปแบบ
ปฏิสัมพนัธ์ 

      

7. การใหข้อ้มูลยอ้นกลบั โดยการบอกเป้าหมายท่ีชดัเจน 
และแจง้ให้ผูเ้รียนทราบว่าขณะนั้นผูเ้รียนอยู่ท่ีส่วนใด 
ห่างจากเป้าหมายเท่าใด 

      

8. การทดสอบความรู้ใหม่ โดยใหผู้เ้รียนท าแบบทดสอบ
หลงัเรียนหลงัจากศึกษาบทเรียน 

      

9. การสรุปมโนคติของเน้ือหาเฉพาะประเด็นส าคญั เพื่อ
เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดท้บทวนความรู้ 
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รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น ข้อคิดเห็น

เพิม่เติม 5 4 3 2 1 
ด้านเน้ือหา   
10. ความถูกตอ้งของเน้ือหา       
11. ความกระชบัของเน้ือหา       
12. ความเหมาะสมของเน้ือหา       
13. ความชดัเจนของเน้ือหา       
14. ความเหมาะสมของแบบทดสอบก่อนเรียน/หลงัเรียน       
ด้านกราฟิกและการออกแบบ   
15. องคป์ระกอบของหนา้จอมีความสวยงาม สะดวกต่อ
การใชง้าน 

      

16.  รูปภาพท่ีใช้ออกแบบมีความเหมาะสมและส่ือ
ความหมาย 

      

17. สีท่ีใชอ้อกแบบมีความเหมาะสมและส่ือความหมาย       
18.  ไอคอนหรือสัญลักษณ์ ท่ี ใช้ออกแบบมีความ
เหมาะสมและส่ือความหมาย 

      

19. รูปแบบตวัอกัษรท่ีใชอ้อกแบบมีความเหมาะสมและ
ส่ือความหมาย 

      

20. เสียงประกอบท่ีใชอ้อกแบบมีความเหมาะสมและส่ือ
ความหมาย 

      

ข้อดขีองส่ืออเิลก็ทรอนิกส์ 

 .................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................................... 

ข้อเสนอแนะทีค่วรปรับปรุงแก้ไข 

 .................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................................... 

                   
          (....................................................) 

             ผูป้ระเมิน 

             วนัท่ี...........เดือน.....................พ.ศ. .......... 
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ตารางที ่ก1 ผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นของผู ้เ ช่ียวชาญต่อแบบประเมินคุณภาพของส่ือ 
อิเล็กทรอนิกส์ 

 

รายการประเมิน 

ค่าความ
คิดเห็นของ
ผู้เช่ียวชาญ
แต่ล่ะท่าน 

ค่า 
IOC 

แปลผล 

1 2 3 

ด้านทฤษฎกีารเรียนรู้      
1 การน าเขา้สู่บทเรียนมีการจูงใจและเร่งเร้าความ

สนใจใหผู้เ้รียนอยากเรียน 
1 1 1 1 ใชไ้ด ้

2 การแจง้วตัถุประสงคใ์หผู้เ้รียนไดท้ราบถึงความ
คาดหวงัของบทเรียน 

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

3 การทบทวนความรู้เดิมก่อนท่ีจะน าเสนอความรู้
ใหม่แก่ผูเ้รียน 

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

4 การน าเสนอเน้ือหาใหม่ โดยมีภาพท่ีเก่ียวขอ้ง
กับเน้ือหาและค าอธิบายสั้ น ๆ ท าให้ผู ้เรียน
เขา้ใจเน้ือหาง่ายข้ึน 

1 0 1 0.67 ใชไ้ด ้

5 การช้ีแนะแนวทางการเรียนรู้กระตุน้ให้ผูเ้รียน
น าความรู้เดิมมาใชใ้นการศึกษาความรู้ใหม่  

1 0 1 0.67 ใชไ้ด ้

6 การกระตุน้การตอบสนองบทเรียนให้ผูเ้รียนได้
มีโอกาสร่วมคิด ร่วมกิจกรรมท่ีเก่ียวกบัเน้ือหา 
ร่วมตอบค าถาม โดยใชรู้ปแบบปฏิสัมพนัธ์ 

1 0 1 0.67 ใชไ้ด ้

7 การให้ขอ้มูลยอ้นกลบั โดยการบอกเป้าหมายท่ี
ชัดเจน และแจ้งให้ผู ้เ รียนทราบว่าขณะนั้ น
ผูเ้รียนอยูท่ี่ส่วนใด ห่างจากเป้าหมายเท่าใด 

1 0 1 0.67 ใชไ้ด ้

8 การทดสอบความรู้ใหม่  โดยให้ผู ้เ รียนท า
แบบทดสอบหลงัเรียนหลงัจากศึกษาบทเรียน 

1 1 1 1 ใชไ้ด ้
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ตารางที ่ก2 ผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นของผู ้เ ช่ียวชาญต่อแบบประเมินคุณภาพของส่ือ 
อิเล็กทรอนิกส์ (ต่อ) 

 

รายการประเมิน 

ค่าความ
คิดเห็นของ
ผู้เช่ียวชาญ
แต่ล่ะท่าน 

ค่า 
IOC 

แปลผล 

1 2 3 
9 การสรุปมโนคติของเน้ือหาเฉพาะประเด็นส าคญั 

เพื่อเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดท้บทวนความรู้ 
1 1 1 1 ใชไ้ด ้

ด้านเน้ือหา      
10 ความถูกตอ้งของเน้ือหา 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
11 ความกระชบัของเน้ือหา 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
12 ความเหมาะสมของเน้ือหา 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
13 ความชดัเจนของเน้ือหา 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
14 ความเหมาะสมของแบบทดสอบก่อนเรียน/หลงั

เรียน 
1 1 1 1 ใชไ้ด ้

ด้านกราฟิกและการออกแบบ      
15 องคป์ระกอบของหนา้จอมีความสวยงาม สะดวก

ต่อการใชง้าน 
1 0 1 0.67 ใชไ้ด ้

16 รูปภาพท่ีใช้ออกแบบมีความเหมาะสมและส่ือ
ความหมาย 

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

17 สี ท่ี ใช้ออกแบบมีความ เหมาะสมและ ส่ือ
ความหมาย 

1 0 1 0.67 ใชไ้ด ้

18 ไอคอนหรือสัญลักษณ์ท่ีใช้ออกแบบมีความ
เหมาะสมและส่ือความหมาย 

1 0 1 0.67 ใชไ้ด ้

19 รูปแบบตวัอกัษรท่ีใช้ออกแบบมีความเหมาะสม
และส่ือความหมาย 

1 0 1 0.67 ใชไ้ด ้

20 เสียงประกอบท่ีใช้ออกแบบมีความเหมาะสม
และส่ือความหมาย 

1 0 1 0.67 ใชไ้ด ้
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ขอ้เสนอแนะจากผูเ้ช่ียวชาญสรุปไดด้งัน้ี 
 ขอ้ท่ี 4  ควรแยกแบบสอบถามใหเ้ป็น 2 ขอ้ 
 ขอ้ท่ี 5  ประโยคอ่านแลว้เขา้ใจยาก ท าใหผู้ต้อบ อาจสับสน 
 ขอ้ท่ี 6 ปรับประโยคใหส้ั้น/กระชบั เขา้ใจง่ายกวา่น้ี 

ขอ้ท่ี 7  ควรแยกแบบสอบถามใหเ้ป็น 2 ขอ้ 
 ขอ้ท่ี 15 แยกสวยงามกบัสะดวกออกเป็นคนละขอ้ 
 ขอ้ท่ี 17 – 20 ควรแยกแบบสอบถามใหเ้ป็น 2 ขอ้ 
 
ด าเนินการแกไ้ขแบบประเมินคุณภาพส่ือจากขอ้เสนอแนะจากผูเ้ช่ียวชาญสรุปไดด้งัน้ี 
 ขอ้ท่ี 4  เม่ือไดช้ี้แจงกบัผูเ้ช่ียวชาญได้เขา้ใจ ผูเ้ช่ียวชาญเห็นว่า ให้เป็นไปตามทฤษฎี

การเรียนรู้ท่ีศึกษาอยู ่โดยไม่ตอ้งแยกขอ้ 
 ข้อท่ี 6  ปรับแก้ประโยคให้ชัดเจนข้ึน เป็น การกระตุ้นการตอบสนองบทเรียนให้

ผูเ้รียนไดมี้โอกาสร่วมกิจกรรมท่ีเก่ียวกบัเน้ือหา โดยใชรู้ปแบบปฏิสัมพนัธ์ 
 ขอ้ท่ี 7  เม่ือไดช้ี้แจงกบัผูเ้ช่ียวชาญได้เขา้ใจ ผูเ้ช่ียวชาญเห็นว่า ให้เป็นไปตามทฤษฎี

การเรียนรู้ท่ีศึกษาอยู ่โดยไม่ตอ้งแยกขอ้ 
 ขอ้ท่ี 15 – 20  เม่ือได้ช้ีแจงกบัผูเ้ช่ียวชาญได้เขา้ใจ ผูเ้ช่ียวชาญทั้ง 3 ท่าน เห็นว่า ให้

คงไวด้งัเดิม ไม่ตอ้งท าการแยกขอ้ 
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ภาคผนวก ข 
แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิผู้ใช้งานส่ืออเิลก็ทรอนิกส์ 

และผลการประเมนิความเทีย่งตรงเชิงเน้ือหาของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์  
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แบบทดสอบวิชาบาลไีวยากรณ์ 
หน่วยที ่1  

1.  สมญัญาภิธาน จดัเป็นองคป์ระกอบของส่วนใด ? 
ก. อกัขรวธีิ     ข.วจีวภิาค 
ค. วากยสัมพนัธ์    ง. ฉนัทลกัษณะ 

2.  องคป์ระกอบใดต่อไปน้ีไม่จดัอยูใ่นสมญัญาภิธาน ? 
ก. สระ      ข. พยญัชนะ 
ค. สนธิ      ง. ฐานกรณ์ 

3.  อกัขระใดในต่อไปน้ีไม่จดัเป็นพยญัชนะ ?  
ก. ถ      ข. พ 
ค. ส      ง. อ 

4.  อกัขระต่อไปน้ีเป็นสระทั้งหมด ยกเวน้ขอ้ใด ? 
ก. อ       ข. อิ 
ค. อ        ง. อู 

5.  สระ อิ จดัเป็นสระเสียงสั้น ซ่ึงหมายถึงในขอ้ใด ? 
ก. ทีฆะ      ข. รัสสะ 
ค. ลหุ      ง. ครุ 

6.  สระท่ีเป็นทีฆะลว้น, ท่ีเป็นรัสสะ, มีพยญัชนะสะกด, ท่ีมีนิคหิตอยูเ่บ้ืองหลงั มีเสียงหนกั 
เรียกวา่อะไร ? 

ก. รัสสะ     ข. ลหุ 
ค. ครุ      ง. ทีฆะ 

7.  ในบรรดาพยญัชนะทั้ง 33 ตวั จดัออกเป็น 2 พวก ไดแ้ก่พวกในขอ้ใด ? 
  ก.  สระและพยญัชนะ  ข.  นิสัยและนิสิต 
  ค.  ทีฆะและรัสสะ   ง. วรรคและอวรรค 
8.  พยญัชนะวรรคในขอ้ใดท่ีจดัเป็นอวรรค ? 
  ก.  ก  ข  ค  ฆ  ง     ข.  ย  ร  ล  ว  ส  ห  ฬ 
  ค.  ต  ถ  ท  ธ  น    ง.  ฏ  ฐ  ฑ  ฌ  ณ 
9.  ขอ้ใดกล่าวถึง พยญัชนะ อ  ไม่ถูกตอ้ง ? 
  ก.  นิคคหิต     ข.  อนุสาร 
  ค.  ไปตาม     ง.  ท าเน้ือความให้ปรากฏ 
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10.  อ   เป็นพยญัชนะท่ีตอ้งไปตามหลงัสระในขอ้ใดเสมอ ? 
  ก.  อ  อ ิ อุ     ข.  อา  โอ  อิ 
  ค.  อุ  เอ  อิ     ง.  อู  เอ  โอ 

 
หน่วยที ่2  

1.  ท่ีตั้งท่ีเกิดของอกัขระ หมายถึงขอ้ใด ? 
  ก.  กรณ์      ข.  ฐาน 
  ค.  วรรค     ง.  นิคคหิต 
2.  กรณ์หมายถึงในขอ้ใด ? 
  ก.  ท่ีท าใหเ้กิดอกัขระ  ข.  พยญัชนะหลงัสระ 
  ค.  ทีท่ าอกัขระ    ง.   พยญัชนะหนา้สระ 
3.  พยญัชนะ วรรค ต  ถ  ท  ธ  น  ล  ส  7 ตวัน้ีเกิดท่ีฐานใด ? 
  ก.  กณฺฐชา     ข.  ตาลุชา 
  ค.  โอฏฺฐชา     ง.  ทนฺตชา 
4.  พยญัชนะในขอ้ใดท่ีเกิดใน 2 ฐาน คือในฐานของตน และจมูก ? 
  ก.  ฏ  ฐ  ฑ  ฒ  ณ  ร  ฬ  ข.  ง  ญ  ณ  น  ม 
  ค.  อุ  อู  ป  ผ  พ  ภ  ม  ง.  อิ  อี  จ  ฉ  ช  ฌ  ญ  ย 
5.  อกัขระท่ีเป็นตาลุชะ คือ อิ  อี  จ  ฉ  ช  ฌ  ญ  ย  เป็นอกัขระในกรณ์ใด ? 
  ก.  ชิวฺโหปคฺค  ถดัจากปลายล้ินเขา้มา  
  ข.  ชิวฺหามชฺฌ   ท่ามกลางลิน้ 
  ค.  ชิวฺหคฺค   ปลายล้ิน   
  ง.  สกฏฺฐาน   ฐานของตน 
6.  ชิวฺหคฺค  ปลายล้ิน กรณ์ท่ีท าของอกัขระในขอ้ใดต่อไปน้ี ? 
  ก.  อิ  อี  จ  ฉ  ช  ฌ  ญ  ย  ข.  ฏ  ฐ  ฑ  ฒ  ณ  ร  ฬ 
  ค.  ต  ถ  ท  ธ  น  ล  ส  ง.  อุ  อู  ป  ผ  พ  ภ  ม 
7.  พยญัชนะในขอ้ต่อไปน้ีมีเสียงกอ้ง คือ โฆสะ ยกเวน้ขอ้ใด ? 
  ก.  ก  ข  จ  ฉ  ฏ  ฐ   ข.  ค  ฆ  ง  ช  ฌ  ญ 
  ค.  ฑ  ฒ  ณ  ท  ธ  น   ง.  ย  ร  ล  ว  ห  ฬ 
 
 



128 
 

8.  พยญัชนะ อวรรค ในขอ้ใด มีเสียงไม่กอ้ง เป้นอโฆสะ ? 
  ก.    ย      ข.  ฬ 
  ค.  ส      ง.  ป 
9.  พยญัชนะวรรคทั้ง 5 ในล าดบัใด เป็นเสียงพยญัชนะท่ีถูกฐานของตนหยอ่น คือ สิถิล ? 
  ก.  พยญัชนะที ่1, 3   ข.  พยญัชนะท่ี 2, 4 
  ค.  พยญัชนะท่ี 3, 5   ง.  พยญัชนะท่ี 4, 5 
10.  พยญัชนะท่ีสุดวรรคทั้ง 5 ในคมัภีร์กจัจายนเภทแสดงไวว้า่เป็นเสียงอะไร ? 
  ก.  ธนิต      ข.  โฆสะ 
  ค.  อโฆสะ     ง.  สิถิล 
 

หน่วยที ่3 
1.  พยญัชนะท่ีมีลกัษณะท่ีจะประกอบซอ้นกนั คือใชเ้ป้นตวัสะกดไดน้ั้นเรียกวา่อะไร ? 
  ก.  พยญัชนะสังโยค   ข.  พยญัชนะอวรรค 
  ค.  พยญัชนะโฆสาโฆสวมุิตติ  ง.  พยญัชนะรัสสะ – ทีฆะ 
2.  ค  ากล่าวในขอ้ใดต่อไปน้ีไม่ถูกตอ้ง ? 
  ก.  พยญัชนะท่ีซอ้นหนา้กนัเรียกวา่ พยญัชนะสังโยค 
  ข.  พยญัชนะท่ี 1 ซอ้นหนา้พยญัชนะท่ี 1 และท่ี 2 ในวรรคของตนได ้
  ค.  พยญัชนะท่ี 3 ซอ้นหนา้พยญัชนะท่ี 3 และท่ี 4 ในวรรคของตนได ้
  ง.  พยญัชนะอวรรสามารถซ้อนพยญัชนะในวรรคของตนได้ 
3.  ค าวา่ อกฺขร  เป็นพยญัชนะสังโยคซอ้นหนา้ของพยญัชนะระหวา่งพยญัชนะท่ีเท่าไร ? 
  ก.  พยญัชนะท่ี 1 ซอ้นหนา้พยญัชนะท่ี 1 และ 2  
  ข.  พยญัชนะที ่1 ซ้อนหน้าพยญัชนะที ่2 
  ค.  พยญัชนะท่ี 3 ซอ้นหนา้พยญัชนะท่ี 3 และ 4  
  ง.  พยญัชนะท่ี 3 ซอ้นหนา้พยญัชนะท่ี 4 
4.  ค  าวา่  สพฺพ   เป็นพยญัชนะสังโยคซอ้นหนา้ของพยญัชนะระหวา่งพยญัชนะท่ีเท่าไร ? 
  ก.  พยญัชนะท่ี 1 ซอ้นหนา้พยญัชนะท่ี 1 และ 2  
  ข.  พยญัชนะท่ี 1 ซอ้นหนา้พยญัชนะท่ี 2 
  ค.  พยญัชนะที ่3 ซ้อนหน้าพยญัชนะที ่3 และ 4  

ง.  พยญัชนะท่ี 3 ซอ้นหนา้พยญัชนะท่ี 4 
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5.  พยญัชนะตวัท่ีสุดวรรคในขอ้ใดท่ีไม่สามารถซอ้นหนา้ตวัเองได ้? 
  ก.  ญ      ข.  จ 
  ค.  ง      ง.  น 
6.  ขอ้ใดไม่ใช่การสังโยคซอ้นหนา้ของพยญัชนะท่ี 5 คือตวัสุดวรรค ? 
  ก.  อชฺชิ      ข.  สงฺโฆ 
  ค.  ปญฺญา     ง.  ขนฺติ 
7.  พยญัชนะอวรรคในขอ้ใดถา้อยูห่ลงัพยญัชนะตวัอ่ืนจะออกเสียงผสมกบัพยญัชนะตวัหนา้ ? 
  ก.  ย  ล  ส     ข.  ย  ร  ล  ว 
  ค.  ส      ง.  ห 
8. พยญัชนะอววรคในขอ้ใดท่ีมีส าเนียงเป็นอุสุมะ คือ มีลมออกจากไรฟัน คลา้ยตวั S ใน

ภาษาองักฤษ ? 
  ก.  ซ      ข.  ศ 
  ค.  ษ      ง.  ส 
9.  พยญัชนะ อฑัฒสระ คือพยญัชนะในขอ้ใด ? 
  ก.  ก  จ  ฏ  ต  ป    ข.  ค  ช  ฑ  ท  พ 
  ค.  ย  ร  ล  ว  ส  ห  ฬ  ง.  ข  ฉ  ฐ  ถ  ผ 
10.  ขอ้ใดกล่าวไม่ถูกตอ้งเก่ียวกบัพยญัชนะ อฑัฒสระ ? 
  ก.  อฑัฒสระมีเสียงก่ึงสระ   

ข.  รวมลงในสระออกเสียงพร้อมกนัได ้
  ค.  เป็นพยญัชนะ อวรรคทั้ง 7 ตวั   

ง.  อฑัฒสระซอ้นหนา้ตวัเองไม่ได ้
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ตารางที ่ข1 แสดงค่าแบบตรวจสอบค่าความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหา ขอ้ค าถามของแบบทดสอบในส่ือ 
   อิเล็กทรอนิกส์บนแทบ็เล็ตส าหรับบาลีไวยากรณ์ หน่วยท่ี 1  

 

ข้อที่ 
คนที ่1 คนที ่2 คนที ่3 ผลรวม 

= ∑R IOC = 
∑𝐑

𝐍
 

ผลการ
วเิคราะห์ 1 0 -1 1 0 -1 1 0 -1 

1          3 1 ใชไ้ด ้
2          3 1 ใชไ้ด ้
3          3 1 ใชไ้ด ้
4          3 1 ใชไ้ด ้
5          3 1 ใชไ้ด ้
6          3 1 ใชไ้ด ้
7          3 1 ใชไ้ด ้
8          3 1 ใชไ้ด ้
9          3 1 ใชไ้ด ้

10          3 1 ใชไ้ด ้
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ตารางที ่ข2 แสดงค่าแบบตรวจสอบค่าความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหา ขอ้ค าถามของแบบทดสอบในส่ือ 
   อิเล็กทรอนิกส์บนแทบ็เล็ตส าหรับบาลีไวยากรณ์ หน่วยท่ี 2  

 

ข้อที่ 
คนที ่1 คนที ่2 คนที ่3 ผลรวม 

= ∑R IOC = 
∑𝐑

𝐍
 

ผลการ
วเิคราะห์ 1 0 -1 1 0 -1 1 0 -1 

1          3 1 ใชไ้ด ้
2          3 1 ใชไ้ด ้
3          3 1 ใชไ้ด ้
4          3 1 ใชไ้ด ้
5          3 1 ใชไ้ด ้
6          3 1 ใชไ้ด ้
7          2 0.67 ใชไ้ด ้
8          3 1 ใชไ้ด ้
9          2 0.67 ใชไ้ด ้

10          3 1 ใชไ้ด ้
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ตารางที ่ข3 แสดงค่าแบบตรวจสอบค่าความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหา ขอ้ค าถามของแบบทดสอบในส่ือ 
   อิเล็กทรอนิกส์บนแทบ็เล็ตส าหรับบาลีไวยากรณ์ หน่วยท่ี 3  

ข้อที่ 
คนที ่1 คนที ่2 คนที ่3 ผลรวม 

= ∑R IOC = 
∑𝐑

𝐍
 

ผลการ
วเิคราะห์ 1 0 -1 1 0 -1 1 0 -1 

1          2 0.67 ใชไ้ด ้
2          2 0.67 ใชไ้ด ้
3          3 1 ใชไ้ด ้
4          3 1 ใชไ้ด ้
5          3 1 ใชไ้ด ้
6          2 0.67 ใชไ้ด ้
7          3 1 ใชไ้ด ้
8          3 1 ใชไ้ด ้
9          3 1 ใชไ้ด ้

10          3 1 ใชไ้ด ้
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ภาคผนวก ค 
คู่มือการใช้งานส่ืออเิลก็ทรอนิกส์ส าหรับบาลไีวยากรณ์ 
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คู่มือการใช้งานส่ืออเิลก็ทรอนิกส์ส าหรับบาลไีวยากรณ์ 
   
ข้อตกลงเบื้องต้นในการใช้งานส่ืออเิลก็ทรอนิกส์ส าหรับบาลไีวยากรณ์ 
1. ส่ือท่ีพฒันาข้ึนเป็นส่ืออิเล็กทรอนิกส์เพื่อการเรียนรู้บนแทบ็เล็ตส าหรับบาลีไวยากรณ์ 
2. ส่ื อ อิ เล็ กทรอนิก ส์บนแท็บ เล็ ตส าห รับบา ลี ไวยากรณ์ ท่ีพัฒนา ข้ึนรอง รับ

ระบบปฏิบติัการแอนดรอยด ์4.0 ข้ึนไป 
 
การควบคุมหน้าจอการใช้งาน 
ส่ืออิเล็กทรอนิกส์บนแท็บเล็ตส าหรับบาลีไวยากรณ์น้ี เป็นเป็นส่ือท่ีมีการให้ผูใ้ช้งานมี

ปฏิสัมพนัธ์กบัตวับทเรียน โดยมีการควบคุมการใชง้านพื้นฐาน ดงัรูปท่ี ค1 

 
 

รูปที ่ค1  หนา้จอแสดงการควบคุมพื้นฐาน  
1. ส่วนแสดงเน้ือหาบทเรียน 
2. ส่วนแสดงผลเพื่อแจง้ใหท้ราบต าแหน่งปัจจุบนัของบทเรียนจากจุดเร่ิมตน้ถึงจุดส้ินสุด 
3. ปุ่มการเปิด/ปิดเสียงดนตรีประกอบ 
4. ปุ่มเปิดฟังเสียงบรรยายบทเรียน 
5. เมนูการใชง้านท่ีส าคญั ประกอบดว้ย เมนูยอ้นกลบั เมนูต่อไป และเมนูหนา้หลกั 
6. ตวัละครน าเสนอบทเรียน 

 
 



135 
 

ตัวอย่างหน้าจอการแสดงผลส่วนต่อประสานผู้ใช้ 
ส่ืออิเล็กทรอนิกส์บนแท็บเล็ตส าหรับบาลีไวยากรณ์น้ี เป็นเป็นส่ือท่ีมีการออกแบบหนา้จอ

ส่วนต่อประสานผูใ้ช ้แบบแบนราบ ดงัรูปท่ี ค2 – ค13 
 

 
 

รูปที ่ค2  หนา้จอลงทะเบียนเขา้เรียน 
 

 
 

รูปที ่ค3  หนา้จอตอ้นรับภายหลงัทะเบียนเขา้เรียน 
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รูปที ่ค4  หนา้จอเขา้สู่แบบทดสอบก่อนเรียน 
 

 
 

รูปที ่ค5  หนา้จอแบบทดสอบก่อนเรียน 
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รูปที ่ค6  หนา้จอภายหลงัท าแบบทดสอบก่อนเรียนเสร็จส้ิน 
 

 
 

รูปที ่ค7  หนา้จอแสดงจุดประสงคห์น่วยการเรียน 
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รูปที ่ค8  หนา้จอแสดงหวัขอ้เน้ือหาท่ีจะเรียน 
 

 

 
 

รูปที ่ค9  หนา้จอแสดงเน้ือหาบทเรียน 
 
 

 



139 
 

 
 

รูปที ่ค10  หนา้จอสรุปการเรียนในแต่ละหน่วย 
 

 
 

รูปที ่ค11  หนา้จอเม่ือตอบค าถามระหวา่งเรียนไดถู้กตอ้ง 
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รูปที ่ค12  หนา้จอเม่ือตอบค าถามระหวา่งเรียนไม่ถูกตอ้ง 
 

 
 

รูปที ่ค13  หนา้จอแสดงผลคะแนนการท ากิจกรรมและแบบทดสอบ 
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รูปที ่ค14  หนา้จอเขา้แบบทดสอบหลงัเรียน 
 
 

 
 

รูปที ่ค15  หนา้จอเม่ือเสร็จส้ินการใชง้านส่ืออิเล็กทรอนิกส์ส าหรับบาลีไวยากรณ์ 
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ประวตัิผู้เขยีน 
 

   พระมหาถาวร  อภิธมฺมสุธี (ภูษา) ส าเร็จการศึกษาระดบัชั้นมธัยมศึกษาจากโรงเรียน
บุญวฒันา จงัหวดันครราชสีมา ในปีการศึกษา 2547 ส าเร็จการศึกษาระดบัปริญญาตรี เกียรตินิยม
อนัดบั 2 สาขาวิชารัฐศาสตร์ คณะสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลยัมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลยั  ในปี
การศึกษา 2552 และส าเร็จการศึกษาระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพครู  มหาวทิยาลยัมหาจุฬาลงกรณ
ราชวิทยาลัย ในปีการศึกษา 2553 หลังจากการส าเร็จการศึกษาได้เข้าท างานเป็นนักวิชาการ
คอมพิวเตอร์ ส่วนสนับสนุนวิชาการ ส านักวิชาการ  มหาวิทยาลยัมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลยั 
วิทยาเขตนครราชสีมา ในระหว่างนั้นไดเ้ขา้ศึกษาต่อในระดบัปริญญาโท กลุ่มวิชาระบบวิสาหกิจ 
สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ส านกัวิชาเทคโนโลยีสังคม มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสุรนารี โดย
ขณะศึกษาไดรั้บทุนการศึกษาส าหรับผูมี้ศกัยภาพเขา้ศึกษาระดบับณัฑิตศึกษา จากมหาวิทยาลยั
เทคโนโลยสุีรนารี 
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