
บทที่ 5 
สรุปผล อภิปรายและข้อเสนอแนะ 

 
 การวิจัยเพื่อพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์เรื่องการออกแบบสื่อการศึกษาสร้างสรรค์ส าหรับ
ครรูะดับประถมศึกษา มีวัตถุประสงค์การวิจัยเพื่อ 1) ศึกษาความคิดเห็นเกี่ยวกับการพัฒนาบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส์เรื่องการออกแบบสื่อการศึกษาสร้างสรรค์ส าหรับครูระดับประถมศึกษา 2) พัฒนา
บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์เรื่องการออกแบบสื่อการศึกษาสร้างสรรค์ส าหรับครรูะดับประถมศึกษา และ 
3) ทดลองใช้บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์เรื่องการออกแบบสื่อการศึกษาสร้างสรรค์ส าหรับครรูะดับ
ประถมศึกษา 

วิธีด าเนินการวิจัย 
  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

1. ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นข้าราชการครูและบุคลากรทางการศึกษาในโรงเรียน
สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษากรุงเทพมหานคร ปีการศึกษา 2556 จ านวน 1,160 
คน และผู้เชี่ยวชาญด้านบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ โดยมีคุณสมบัติ คือ เป็นอาจารย์ผู้สอนหรือผู้มี
ประสบการณ์ในการสอนผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ และ/หรือเป็นผู้มีประสบการณ์ในการเขียนหนังสือ
หรือต าราเรียน หรืองานวิจัยเกี่ยวกับบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ซึ่งมีผลงานเป็นที่ยอมรับในวงการศึกษา 
 2. กลุ่มตัวอย่างในการวิจัย ประกอบด้วย  

2.1 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการศึกษาความคิดเห็น ได้แก่ ข้าราชการครูและบุคลากร
ทางการศึกษา ในโรงเรียนสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษากรุงเทพมหานคร จ านวน 
300 คน โดยการสุ่มแบบแบ่งชั้นภูมิตามขนาดโรงเรียน และผู้เชี่ยวชาญด้านบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 
จ านวน 5 คน ผ่านการคัดเลือกแบบเจาะจง  

2.2 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการทดลองบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ได้แก่ ครูและบุคลากร
ทางการศึกษา โรงเรียนสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษากรุงเทพมหานคร จ านวน 30 
คน ได้มาโดยความสมัครใจ  
 
 เครื่องมือการวิจัย ประกอบด้วย 

1. แบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับเนื้อหาที่ใช้ในบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ และการ
ออกแบบบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์  แบ่งออกเป็น 3 ตอน ได้แก่ ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบ
แบบสอบถาม เป็นแบบสอบถามแบบเลือกตอบ จ านวน 6 ข้อ ตอนที่ 2 ความต้องการบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส์เรื่องการออกแบบสื่อการศึกษาสร้างสรรค์ (ด้านเนื้อหา/ด้านสี/ด้านตัวอักษร/ด้าน
ภาพประกอบ/ด้านเสียง และด้านระบบน าทาง) เป็นแบบสอบถามแบบเลือกตอบ จ านวน 27 ข้อ 
และตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะอ่ืนๆ เป็นแบบสอบถามปลายเปิด จ านวน 1 ข้อ  

2. แบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ เกี่ยวกับการออกแบบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ จ านวน 6 ข้อ 
(ด้านเนื้อหา/ด้านสี/ด้านตัวอักษร/ด้านภาพประกอบ/ด้านเสียง และด้านระบบน าทาง) และ
ข้อเสนอแนะอ่ืนๆ เป็นแบบสอบถามปลายเปิด จ านวน 1 ข้อ 
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3. บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์  ประกอบเนื้อหา จ านวน 5 หน่วย ได้แก่ 1)  สื่อกับการศึกษาเชิง
สร้างสรรค,์ 2)  สื่อสิ่งพิมพ์, 3)  สื่อกิจกรรม, 4)  สื่ออิเล็กทรอนิกส์ และ 5)  สื่อใหม่  

4. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเกี่ยวกับสื่อการศึกษาสร้างสรรค์ เป็นแบบทดสอบ
แบบปรนัย ชนิดเลือกตอบจ านวน 4 ตัวเลือก จ านวน 15 ข้อ 
 5. แบบประเมินความพึงพอใจบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์เรื่องการออกแบบสื่อการศึกษา
สร้างสรรคส์ าหรับครูระดับประถมศึกษา แบ่งออกเป็น 3 ตอน ได้แก่ ตอนที่ 1 ข้อมูลเบื้องต้นของ
ผู้ตอบแบบสอบถาม เป็นแบบสอบถามแบบเลือกตอบ จ านวน 5 ข้อ  ตอนที่ 2 ความพึงพอใจของ
ผู้ตอบแบบสอบถาม ประกอบด้วย ด้านเนื้อหา ด้านการออกแบบ ด้านปฏิสัมพันธ์ และด้านประโยชน์
ที่ได้รับ เป็นแบบมาตรประเมินค่า 5 ระดบั จ านวน 25 ข้อ และตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะอ่ืนๆ เป็น
แบบสอบถามปลายเปิด จ านวน 1 ข้อ 
 
 การวิเคราะห์ข้อมูล  
 วิเคราะห์ข้อมูลด้วยค่าความถ่ี  ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
 
สรุปผลการวิจัย 

1. ผลการศึกษาความคิดเห็นเกี่ยวกับการพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์เรื่องการออกแบบ
สื่อการศึกษาสร้างสรรค์ส าหรับครูระดับประถมศึกษา พบว่า  

1.1 กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีความรู้ด้านการออกแบบสื่อการศึกษาระดับปานกลาง 
(ร้อยละ 64.00) ใช้สื่อประกอบการสอนประเภทสื่อกิจกรรม เช่น ชุดฝึกอบรม เกม ชุดฝึกทักษะ (ร้อย
ละ 29.00) มึความรู้ด้านการออกแบบสื่อการศึกษามากที่สุด ได้แก่ สื่อประเภทสื่อสิ่งพิมพ์ เช่น 
แบบเรียน หนังสือ การ์ตูน แบบฝึกทักษะ (ร้อยละ 57.00) มึความรู้ด้านการออกแบบสื่อการศึกษา
น้อยที่สุด ได้แก่ สื่อประเภทสื่อใหม่ เช่น Social Media, Virtual Education, m-learning (ร้อยละ 
42.67) และต้องการพัฒนาการออกแบบสื่อการศึกษา ประเภทสื่อใหม่ เช่น Social Media, Virtual 
Education, m-learning  (ร้อยละ 29.00) มากที่สุด 
   1.2 การออกแบบบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ แบ่งออกเป็นด้านเนื้อหา ด้านสี ตัวอักษร 
ภาพประกอบ เสียง และระบบน าทาง  

การออกแบบบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ด้านเนื้อหา พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ต้องการให้
เนื้อหาของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์เรื่องการออกแบบสื่อการศึกษาสร้างสรรค์ ประกอบด้วย สื่อกับ
การศึกษาเชิงสร้างสรรค์ (ร้อยละ 28.40) ลักษณะเนื้อหาของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์เป็นภาพและ
เนื้อหา (ร้อยละ 41.33) การน าเสนอเนื้อหาในบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์เพื่อกระตุ้นความสนใจเป็นแบบ
ภาพเคลื่อนไหว (ร้อยละ 37.33) ลักษณะการน าเสนอเนื้อหาในบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์เป็นการ
น าเสนอท่ีเนื้อหามีความชัดเจน ข้อความกระชับ เข้าใจง่าย (ร้อยละ 28.40)  และคุณภาพเนื้อหาต้อง
น าเสนอข้อมูลครบถ้วน ตรงตามวัตถุประสงค์ (ร้อยละ 23.10) มากที่สุด  

การออกแบบบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ด้านสี พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ต้องการให้บทเรียน
อิเล็กทรอนิกส์แสดงโทนสีเย็น เช่น ฟ้า น้ าเงิน ม่วง (ร้อยละ 59.67) พ้ืนหลังมีลักษณะเป็นโทนสี (ร้อย



59 

 

ละ 49.67) พ้ืนหลังสีอ่อน ตัวอักษรสีเข้ม (ร้อยละ 75.00) และแสดงสีตัวอักษรในแต่ละหน้าจอ 2-3 สี 
(ร้อยละ 33.67)  

การออกแบบบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ด้านตัวอักษร พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ต้องการให้
ตัวอักษรมีชนิดและขนาดมีความชัดเจนและอ่านง่าย (ร้อยละ 29.00) แต่ละหน้าจอของบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส์แสดงชนิดของตัวอักษร 2-3 ชนิด (ร้อยละ 36.33) ตัวอักษรของหัวเรื่องมีขนาด 24 
พอยท์ขึ้นไป (ร้อยละ 34.00) ตัวอักษรของหัวเรื่องเป็นแบบไม่มีหัว (34.67) และตัวอักษรของเนื้อหา
เป็นแบบมีหัว (ร้อยละ 44.67) มากที่สุด  

การออกแบบบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ด้านภาพประกอบ พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ต้องการ
ให้บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์แสดงภาพประกอบมีความเก่ียวข้องหรือมีความสัมพันธ์กับเนื้อหา (ร้อยละ 
23.31) มากที่สุด รองลงมา คือ มีขนาดไม่ใหญ่หรือจ านวนมากเกินไป (ร้อยละ 19.98) และมีขนาดที่
เห็นไดง้่าย ไม่มีสีสันและลวดลายมากเกินไป (ร้อยละ 19.75) ตามล าดับ  

การออกแบบบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ด้านเสียง พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ต้องการให้มีเสียง
ประกอบในบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ที่เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย (ร้อยละ 27.70) ออกเสียงได้ชัดเจน 
มีการใช้เสียงสูงและต่ า และตัวควบกล้ าที่ดี (ร้อยละ 31.40) มากที่สุด  
 การออกแบบบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ด้านระบบน าทาง พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่
ต้องการให้จุดเชื่อมโยงภายในบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์สามารถควบคุมการใช้ได้ง่ายและสะดวกท่ีสุด 
(ร้อยละ 17.60) รูปแบบและต าแหน่งที่ชี้การน าทางมีความสม่ าเสมอ (ร้อยละ 28.80) มากที่สุด 
 2. ผลการพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์  เรื่องการออกแบบสื่อการศึกษาสร้างสรรค์ส าหรับ
ครูระดับประถมศึกษา ประกอบเนื้อหา จ านวน 5 หน่วย ได้แก่ 1)  สื่อกับการศึกษาเชิงสร้างสรรค์, 2)  
สื่อสิ่งพิมพ์, 3)  สื่อกิจกรรม, 4)  สื่ออิเล็กทรอนิกส์ และ 5)  สื่อใหม ่และการประเมินคุณภาพ
บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ โดยผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน พบว่า มีคุณภาพอยู่ในระดับมากที่สุด (  = 
4.60, S.D. = .51)   และการวิเคราะห์ประสิทธิภาพบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ จ านวน 30 คน มา
เปรียบเทียบกับเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 80/80 พบว่า หน่วยที่ 1, 2, 3, 4 และ 5 มีประสิทธิภาพ E1/E2  

เท่ากับ   83.00/81.00, 85.33/82.50,  83.33/81.00, 84.00/81.00 และ  82.00/82.50 ตามล าดับ 
 3. ผลการศึกษาผลการใช้บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ พบว่า  
   3.1 คะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังทดลองสูงกว่าก่อนทดลอง 
   3.2  ในภาพรวมของการประเมินความพึงพอใจของผู้เข้ารับการฝึกอบรมที่มีต่อบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส์ พบว่า มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก  (  = 4.49, S.D. = 0.62) เมื่อพิจารณาเป็นราย
ข้อ พบว่า ด้านประโยชน์ที่ได้รับ (   = 4.60, S.D. = 0.58) มีค่าเฉลี่ยสูงสุด รองลงมา คือ ด้าน
ปฏิสัมพันธ์ (  = 4.50, S.D.= 0.79) และด้านเนื้อหา (  = 4.49, S.D.= 0.54) ตามล าดับ 
 
อภิปรายผล 

1. ความรู้ด้านการออกแบบสื่อการศึกษาประเภทสื่อใหม่ เช่น Social Media, Virtual 
Education, m-learning มีในระดับน้อยที่สุดและต้องการพัฒนาการออกแบบสื่อการศึกษาประเภท
สื่อใหม ่ทั้งนี้อธิบายได้ว่า ปัจจุบันการเข้าถึงสารสนเทศมีการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง การเรียนรู้สื่อใหม่มี
ความจ าเป็นอย่างยิ่งในปัจจุบัน  สามารถเข้าถึงได้อย่างสะดวก รวดเร็วและทุกท่ีทุกเวลา สอดคล้อง
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กับ สายฝน เป้าพะเนา (2555) ที่กล่าวว่า  โลกในยุคปัจจุบันการสื่อสารไร้สายเข้ามามีบทบาทเป็น
อย่างมาก โทรศัพท์เคลื่อนที่จึงเป็นเครื่องมืออย่างหนึ่งที่สามารถน ามาประยุกต์ใช้เพ่ือกิจกรรมการ
เรียนหรือในชีวิตประจ าวันได้อย่างมีประสิทธิภาพ  และพรทิพย์ ศิริภัทราชัย (2556) ที่กล่าวว่า โลก
ของการศึกษาได้มีการเปลี่ยนแปลงไปอย่างมากในศตวรรษท่ี  21 เครือ่งมือเพ่ือแสวงหาความรู้มี
ความส าคัญมากกว่าเนื้อหาความรู้ ความเจริญก้าวหน้าทางเทคโนโลยีการสื่อสารท าให้ผู้เรียนสามารถ
ค้นหาความรู้ได้ด้วยตนเองจากแหล่งต่างๆ มากมายและตลอดเวลาที่ต้องการ ท าให้ห้องเรียนมีความ
แปลกตาไปจากที่เป็นอยู่ ภาพของการทีผู่้เรียนมีคอมพิวเตอร์พกพา (Notebook) แท็บเล็ต (Tablet)  
ไอแพด  (iPad) หรือสมาร์ทโฟน (Smart Phone) เป็นอุปกรณ์การเรียนจึงเป็นเรื่องปกติ ดังนั้นหน้าที่
ของครูอาจารย์ในการสอนจึงเปลี่ยนแปลงไปจากการยืนหน้าชั้น มาเป็นการกระตุ้นและอ านวยความ
สะดวกในการเรียน ท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และพัฒนาศักยภาพของตนเองให้มากที่สุด และ Luvai 
(2007) กล่าวว่า การสื่อสารข้อมูล ไร้สาย โทรศัพท์เคลื่อนที่ และอุปกรณ์แบบพกพาช่วยขยายการ
เรียนรู้ให้สามารถเติมเต็มการเรียนรู้ในห้องเรียน นอกห้องเรียนและการเรียนรู้ทางไกล ด้วยโปรแกรม
ต่างๆ ความหลากหลายของเทคโนโลยีสามารถตอบสนองความต้องการเรียนรู้ที่แตกต่างของผู้เรียนที่
แตกต่างกันได้ 
 การออกแบบบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ แบ่งออกเป็นด้านเนื้อหา ด้านสี ตัวอักษร ภาพประกอบ 
เสียง และระบบน าทาง สรุปผลได้ดังนี้ 

การออกแบบบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ด้านเนื้อหา น าเสนอเนื้อหาในบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์
เพ่ือกระตุ้นความสนใจเป็นแบบภาพเคลื่อนไหว มีความชัดเจน เข้าใจง่าย เริ่มจากเนื้อหาที่ง่ายไปเรื่อง
ยาก และสามารถเลือกเรียนบทเรียนใดก่อนก็ได้ตามความต้องการ ทั้งนี้อธิบายได้ว่า การน าเสนอ
เนื้อหาด้วยการเริ่มด้วยการใช้ภาพ แสง สี เสียง หรือใช้สื่อประกอบกันหลายๆ อย่าง โดยสื่อที่สร้าง
ขึ้นมานั้นต้องเก่ียวข้องกับเนื้อหาและน่าสนใจ ซึ่งจะมีผลโดยตรงต่อความสนใจของผู้เรียน นอกจาก
เร่งเร้าความสนใจแล้ว ยังเป็นการเตรียมความพร้อมให้ผู้เรียนพร้อมที่จะศึกษาเนื้อหาต่อไปในตัวอีก
ด้วย  สอดคล้องกับ  เกรียงไกร รัตนศรีหา (2549) ที่กล่าวว่า การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ควร
เตรียมเนื้อหา ภาพ เสียงประกอบให้เหมาะสมสัมพันธ์กับเนื้อหา และบทเรียนควรเข้าถึงข้อมูลเนื้อหา
ได้อย่างรวดเร็ว ไม่สลับซับซ้อน และมีเมนูต่างๆ ที่ใช้สัญลักษณ์ที่เข้าใจได้ง่าย จะส่งผลให้บทเรียนนั้น
มีประสิทธิภาพต่อผู้เรียนอย่างแท้จริง และธนวัฒน์ ยวงทอง (2554) ศึกษาผลการสร้างบทเรียนสื่อ
ประสมเชิงโต้ตอบบนเว็บเรื่องทฤษฎีสี ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนขามแก่นนคร 
จังหวัดขอนแก่น จ านวน 48 คน พบว่า บทเรียนมีการล าดับขั้นตอนให้ผู้เรียนสามารถเข้าใจเนื้อหาใน
สื่อ ได้เข้าใจง่าย สามารถปฏิบัติตามสื่อที่อธิบายไว้อย่างเป็นขั้นตอน สามารถเสริมสร้างความรู้พื้นฐาน
และความเข้าใจด้านศิลปะมากข้ึน ผู้เรียนสามารถเรียนตามล าดับขั้นตอนและสามารถย้อนกลับไป
ทบทวนบทเรียนได้ง่ายหรือเลือกฟังซ้ าได้ทุกกรณีท่ียังไม่เข้าใจ 

การออกแบบบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ด้านสีแสดงโทนสีเย็น พ้ืนหลังสีอ่อน ตัวอักษรสีเข้ม และ
แสดงสีตัวอักษรในแต่ละหน้าจอ 2-3 สี ทั้งนี้สีขึ้นอยู่กับเนื้อหาบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ สอดคล้องกับ 
ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545) ที่กล่าวไว้ว่า ควรเลือกสีที่มีความเหมาะสมโดยมุ่งความสบายตา และ
ผ่อนคลายของผู้ใช้เป็นหลัก ในขณะเดียวกันก็ต้องเน้นให้เกิดความชัดเจน ซึ่งความชัดเจนของหน้าจอ
จะเกิดขึ้นได้ก็ต่อเมื่อสีของตัวอักษรนั้นมีความแตกต่างกันมากพอกับสีของฉากหลัง  เช่น การใช้



61 

 

ตัวอักษรเข้มบนพ้ืนอ่อน หรือตัวอักษรอ่อนบนพื้นเข้ม โดยสีอ่อนเปน็พื้นหลังเพื่อไม่รบกวนสายตาใน
การอ่านข้อความ สอดคล้องกับ Nguyen (2008) ที่กล่าวว่า การน าเสนอบทเรียนคอมพิวเตอร์ควร
เลือกใช้สีที่อ่านง่าย สบายตา ใน 1 หน้าจอไม่ควรเกิน 3 สี ประเภทและขนาดของแบบตัวอักษะ
เหมาะสม การเน้นข้อความด้วยสีและการกระพริบจะช่วยเพิ่มจุดสนใจได้เป็นอย่างดี แต่ไม่ควรใช้การ
กระพริบมากเกินไปจะท าให้เสียสมาธิและอ่านยาก 

การออกแบบบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ด้านตัวอักษรมีชนิดและขนาดมีความชัดเจนและอ่านง่าย  
ไม่ควรเลือกใช้แบบตัวอักษรที่มีเส้นบางเพราะท าให้อ่านยาก และเลือกใช้ตัวอักษรภาษาไทยกับ
ภาษาอังกฤษที่ไม่แตกต่างกันมากนัก ขนาดขึ้นอยู่กับกลุ่มเป้าหมาย ทั้งนี้อธิบายได้ว่า การเลือก
ตัวอักษรในการน าเสนอเนื้อหาไม่สามารถยึดติดกับรูปแบบของตัวอักษรใดๆ เพราะตัวอักษรแบบหนึ่ง
อาจเหมาะสมในการใช้เป็นหัวเรื่อง ในขณะที่อีกแบบหนึ่งสามารถใช้อธิบายเนื้อหาได้อย่างดี เพราะมี
ความชัดเจน อ่านง่าย ไม่ต้องใช้สายตามาก ส่วนขนาดของตัวอักษรจะสามารถเลือกใช้เพื่อเขียนหัว
เรื่อง  และเนื้อหาให้มองเห็นได้อย่างชัดเจน สอดคล้องกับ ณัฐพงศ์ สมปินตา (2549) ที่กล่าวว่า ชนิด
ตัวอักษรและแบบตัวอักษรที่น าเสนอในบทเรียนอ่านง่ายและมีความกลมกลืนในทุกหน้าของบทเรียน 

การออกแบบบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ด้านภาพประกอบ ควรแสดงภาพประกอบมีความ
เกี่ยวข้องหรือมีความสัมพันธ์กับเนื้อหา ใช้ภาพที่มีความละเอียดพอสมควร ขนาดใหญ่ชัดเจน ง่าย 
และไม่ซับซ้อน  ใช้เทคนิคการน าเสนอท่ีปรากฏภาพได้เร็ว เลือกใช้ภาพที่เก่ียวข้องกับเนื้อหา ระดับ
ความรู้ และเหมาะสมกับผู้สอน  สอดคล้องกับ ชลทิตย์ เอ่ืยมส าอางค์ (2544) ที่กล่าวว่า การเรียนที่มี
สื่อภาพและภาพเคลื่อนไหวประกอบบทเรียนจะช่วยให้ผู้เรียนสนุกกับการเรียน สนใจติดตามการ
เรียนรู้ และถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545) ที่กล่าวว่า สื่อประสมจะต้องมีเสียงชัดเจน สีมีความ
เหมาะสม การจัดท าเนื้อหาเหมาะสมกับความต้องการของผู้เข้ารับการอบรมและความสามารถเข้าถึง
ข้อมูลได้รวดเร็ว 

 การออกแบบบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ด้านเสียงที่เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย ออกเสียงได้
ชัดเจน ทั้งนี้อธิบายได้ว่า เสียงสร้างอารมณ์ เป็นสื่อที่ช่วยเสริมสร้างความเข้าใจในเนื้อหาบทเรียนได้ดี
ขึ้น เสียงที่เราใช้ในบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์มี  3 ชนิด คือ เสียงพูด (Voice)  เสียงดนตรี (Music) และ
เสียงประกอบ (Sound Effect)   ควรเลือกเสียงให้สอดคล้องกับเนื้อหาและระดับผู้เรียน มีความ
ชัดเจนและผู้บรรยายหรือผู้พูดมีลีลาการใช้เน้นถ้อยค าที่น่าสนใจชวนติดตาม ใช้ถ้อยค าให้สละสลวย 
สื่อความหมาย กะทัดรัด จูงใจ มีจังหวะคล้องจองกับการน าเสนอภาพและข้อความหน้าจอและ
สอดคล้องกับตัวผู้เรียน  สอดคล้องกับ Rossafri  et al (2010) ที่กล่าวว่า การออกแบบมัลติมีเดีย 
ควรประกอบด้วย เนื้อหาที่เกี่ยวข้อง เสียง วีดิโอ ภาพกราฟิก โดยเฉพาะเสียงเป็นส่วนส าคัญในการที่
จะท าให้บทเรียนไม่เงียบจนเกินไป เสริมสร้างความเข้าใจในเนื้อหาบทเรียนบางเรื่องที่ไม่อาจอธิบาย
ได้ด้วยเนื้อหาเพียงอย่างเดียว เสียงจะท าให้ผู้เรียนเข้าใจได้มากยิ่งขึ้น 
 การออกแบบบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ด้านระบบน าทางที่สามารถควบคุมการใช้ได้ง่ายและ
สะดวกที่สุด รูปแบบและต าแหน่งที่ชี้การน าทางมีความสม่ าเสมอ ทั้งนี้อธิบายได้ว่า ระบบน าทางเป็น
เสมือนวัตถุที่ช่วยผู้เรียนในการท่องเข้าสู่บทเรียนได้อย่างสะดวก ควรเลือกรูปแบบหรือสัญลักษณ์ที่
เหมาะสม เข้าใจง่ายและมีต าแหน่งการวางที่สอดคล้องกันทั้งบทเรียน สอดคล้องกับ Lynch, P.& 
Horton, S. (2005) ที่กล่าวว่า การออกแบบระบบน าทางของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์มีความคงที่ 
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เพ่ือให้ผู้ใช้เกิดความคุ้นเคย และจะท าให้ผู้ใช้รู้สึกว่าได้รับความสะดวก ในการออกแบบมีการใช้ปุ่มที่
สามารถกลับไปยังหน้าที่ผ่านมาและหน้าถัดไปตามล าดับของเนื้อหาในแต่ละหน่วยเพื่อท าการทบทวน
และเข้าสู่เนื้อหาอื่นได้ตามต้องการ อีกท้ังท าการออกแบบหน้าจอบทเรียนให้มีความชัดเจนและ
สม่ าเสมอในทุกหน้าจอของบทเรียน ผู้ใช้จะไม่เสียเวลาในการท าความคุ้นเคยกับบทเรียนดังกล่าวอยู่
เรื่อย ๆ และณัฐพงศ์ สมปินตา (2549) ในการผลิตและทดสอบการใช้งานบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์บน
เครือข่ายเรื่องสื่อการสอนด้านการน าเสนอเนื้อหากับนักศึกษาจ านวน 28 คน บทเรียนมีการน าเสนอ
เนื้อหาจากง่ายไปยาก มีความชัดเจน เข้าใจง่าย การเชื่อมโยงภายในบทเรียนนั้นถูกต้อง จุดเชื่อมโยง
สามารถสื่อความหมายเข้าใจได้อย่างชัดเจน และง่ายในการศึกษาเนื้อหาบทเรียน 
 2. เนื้อหาบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ เรื่องการออกแบบสื่อการศึกษาส าหรับครูระดับ
ประถมศึกษา  ประกอบด้วยเนื้อหา ได้แก่ สื่อกับการศึกษาเชิงสร้างสรรค์ สื่อสิ่งพิมพ์ สื่อกิจกรรม สื่อ
อิเล็กทรอนิกส์ และ สื่อใหม่  ทั้งนี้อธิบายได้ว่า สื่อการศึกษาเป็นเครื่องมือส าคัญที่ท าให้ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้ การพัฒนาสื่อที่ท าให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้เป็นสิ่งส าคัญ เนื่องจากปัจจุบันข้อมูล ข่าวสาร 
ความรู้ การใช้เทคโนโลยีและการสื่อสาร ท าให้ผู้สอนจ าเป็นต้องพัฒนาสื่อให้ทันกับการเปลี่ยนแปลงที่
เกิดข้ึนอยู่ตลอดเวลา ผู้สอนจ าเป็นต้องมีการรับรู้เรื่องราวใหม่ๆ ด้วยตนเองและพัฒนาศักยภาพ
ทางการเรียนรู้ของผู้เรียน ดังนั้นสื่อการศึกษาจึงเป็นสิ่งที่จะช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนรู้จักการเรียนรู้โดย
ผู้สอนเป็นผู้ใช้สื่อที่เป็นสิ่งใหม่ แตกต่างและน่าสนใจกว่าสื่อเดิมๆ เพ่ือกระตุ้นความอยากรู้อยากเห็น
ของผู้เรียน โดยผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้อย่างสร้างสรรค์ สื่อสร้างสรรค์เป็นการน าเทคนิค 
วิธีการและเครื่องมือใหม่ๆ ที่เกิดจากความคิดนอกกรอบจากสื่อเดิมๆ มาประยุกต์ใช้เพื่อให้ผู้เรียนเกิด
กระบวนการคิดแปลกใหม่ แตกต่างไปจากที่เคยเรียน ส่งผลให้การตอบสนองต่อการเรียนรู้มากขึ้น 
(David, 2009) โดยอาศัยเทคนิคการสอน การมีส่วนร่วมของผู้เรียน ที่ช่วยกันอภิปราย ร่วมกันคิด
ร่วมกันท า  ประสบการณ์ตรงของแต่ละบุคคล การสื่อสารกัน เป็นกระบวนการส าคัญที่ท าให้เกิด
ความคิดสร้างสรรค์ (Julian, 2007) สอดคล้องกับเขมณัฏฐ์ มิ่งศิริธรรม (2557) ที่กล่าวว่า ในการน า
สื่อการศึกษามาเป็นเครื่องมือที่ช่วยพัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียนนั้น ผู้สอนจะต้องมีการมาประยุกต์ใช้
ให้สอดคล้องกับเนื้อหาเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้อย่างรวดเร็วและเข้าใจง่ายขึ้น สื่อการศึกษา
สร้างสรรค์ ควรใช้ควบคู่ไปกับเนื้อหาสาระท่ีเน้นให้ผู้เรียน เน้นการผลิตสื่อที่แตกต่างไปจากสื่อเดิมๆ 
เพ่ือการกระตุ้นความสนใจ ท าให้สื่อการศึกษานั้นๆ แตกต่างจากท่ีผู้เรียนเคยเห็นมา จะท าให้การ
ตอบสนองการเรียนรู้ของผู้เรียนให้มากข้ึนด้วยระยะเวลาที่สั้นลงด้วยความแปลกใหม่และแตกต่างจาก
ที่ผู้เรียนเคยเห็นมา นอกจากนี้บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ E1/E2  เท่ากับ   
83.00/81.00, 85.33/82.50,  83.33/81.00, 84.00/81.00 และ  82.00/82.50 ตามล าดับ เป็นไป
ตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้ สอดคล้องกับ กรมวิชาการ (2544) ที่กล่าวว่า การก าหนดเกณฑ์ที่ยอมรับว่าสื่อหรือ
นวัตกรรมการเรียนรู้มีประสิทธิภาพไว้ร้อยละ  5 โดยที่ค่า E1 หรือ E2  ทีค่ านวณได้จากการทดสอบ
ประสิทธิภาพ จะต้องไม่แตกต่างกันเกินกว่าร้อยละ 5 
 3.  ผลการใช้บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ พบว่า คะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังทดลอง
สูงกว่าก่อนทดลอง ซึ่งมีส่วนประกอบที่สัมพันธ์กันอย่างเป็นระบบทั้งเนื้อหา ภาพ เสียงบรรยาย การ
ปฏิสัมพันธ์ แบบฝึกหัดและการให้ผลป้อนกลับ ท าให้เกิดความน่าสนใจและความกระตือรือร้น 
ตลอดจนผู้เข้ารับการฝึกอบรมมีอิสระและควบคุมบทเรียนได้ด้วยตนเอง เป็นไปตามหลักสูตร ความ
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ต้องการ สอดคล้องกับ เกรียงไกร รัตนศรีหา (2549) ที่กล่าวว่า การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ควร
เตรียมเนื้อหา ภาพ เสียงประกอบให้เหมาะสมสัมพันธ์กับเนื้อหา และบทเรียนควรเข้าถึงข้อมูลเนื้อหา
ได้อย่างรวดเร็ว ไม่สลับซับซ้อน และมีเมนูต่างๆ ที่ใช้สัญลักษณ์ที่เข้าใจได้ง่าย จะส่งผลให้บทเรียนนั้น
มีประสิทธิภาพต่อผู้เรียนอย่างแท้จริง และณัฐพงศ์ สมปินตา (2549) ที่กล่าวว่า  บทเรียน
อิเล็กทรอนิกส์ที่มีการน าเสนอเนื้อหาจากง่ายไปยาก มีความชัดเจน เข้าใจง่าย การเชื่อมโยงภายใน
บทเรียนนั้นถูกต้อง จุดเชื่อมโยงสามารถสื่อความหมายเข้าใจได้อย่างชัดเจน และง่ายในการศึกษา
เนื้อหาบทเรียน การออกแบบหน้าจอท่ีมีการน าเสนอของข้อความและภาพมีความเหมาะสม  ชนิด
ตัวอักษรและแบบตัวอักษรที่น าเสนอในบทเรียนอ่านง่ายและมีความกลมกลืนในทุกหน้าของบทเรียน  
ส่วนการจัดวางต าแหน่งของหัวเรื่อง การวางเนื้อหา การจัดวางปุ่ม ในต าแหน่งที่เหมาะสมมีผลท าให้
ผู้เรียนสนใจการเรียนมากข้ึน และสอดคล้องกับ Lynch and Horton (2005) ที่ท าการออกแบบ
บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์บนเครือข่ายเรื่องสื่อการสอนมีความคงที่  ท าให้ผู้ใช้เกิดความคุ้นเคย และจะท า
ให้ผู้ใช้รู้สึกว่าได้รับความสะดวก ในการออกแบบมีการใช้ปุ่มที่สามารถกลับไปยังหน้าที่ผ่านมาและ
หน้าถัดไปตามล าดับของเนื้อหาในแต่ละหน่วยเพื่อท าการทบทวนและเข้าสู่เนื้อหาอ่ืนได้ตามต้องการ 
อีกท้ังท าการออกแบบหน้าจอบทเรียนให้มีความชัดเจนและสม่ าเสมอในทุกหน้าจอของบทเรียน  ผู้ใช้
จะไม่เสียเวลาในการท าความคุ้นเคยกับบทเรียนดังกล่าวอยู่เรื่อยๆ 
 ผู้เขา้รับการฝึกอบรมมีความพึงพอใจที่มีต่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์อยู่ในระดับมาก  ทั้งนี้อาจ
เป็นเพราะผู้วิจัยได้พัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ให้ผู้อบรมได้มีส่วนร่วมในกิจกรรมอย่างเต็มที่  
สามารถศึกษาหาความรู้ได้ด้วยตนเอง ทบทวนบทเรียนได้ตลอดเวลา ท าให้ผู้เข้ารับการอบรมมีความ
กระตือรือร้น เกิดความสนใจที่จะเรียนรู้ต่อการใช้เทคโนโลยีใหม่ ๆ ซึ่งครูผู้สอนต้องพยายามปรับตัว
เองให้ทันกับยุคปัจจุบัน ซึ่งท าให้ผู้อบรมไม่รู้สึกเบื่อหน่ายส่งผลให้ผู้อบรมมีความคิดเห็นที่ดีต่อ
บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ สอดคล้องกับ สายยนต์ จ้อยนุแสง (2552) ที่กล่าวว่า การพัฒนาสื่อการสอนที่
เน้นให้ผู้เข้ารับการอบรมสามารถน าไปใช้ประโยชน์ในชีวิตประจ าวันได้ เป็นสิ่งส าคัญท่ีท าให้ผู้เข้ารับ
การฝึกอบรมสามารถพัฒนาตนเองได้อย่างมีระบบ มีความกระตือรือร้นที่จะร่วมท ากิจกรรมอย่าง
เต็มที่ สอดคล้องกับความต้องการส่งผลให้การเรียนรู้มีประสิทธิภาพและพึงพอใจต่อการฝึกอบรมเป็น
อย่างมาก และอารดา วัชราภรณินทร์ (2549) ที่กล่าวว่า การออกแบบบทเรียนให้ผู้เรียนมีการ
ปฏิสัมพันธ์กับบทเรียนได้ตลอดเวลา มีการน าสื่อรูปแบบต่างๆ  ทั้งข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว 
เสียงบรรยาย เสียงดนตรีประกอบ และมีการโต้ตอบกับผู้เรียน มีการท าแบบทดสอบระหว่างเรียนและ
หลังเรียน มีการให้ข้อมูลป้อนกลับทันที ช่วยสร้างความกระตือรือร้นในการเรียนให้กับผู้เรียนและมี
ความตั้งใจเรียนเป็นอย่างดี ชื่นชอบกับการโต้ตอบและการควบคุมบทเรียนด้วยตนเอง ชื่นชอบ
รูปแบบการน าเสนอท่ีชัดเจนท าให้ผู้เรียนเกิดความพึงพอใจและพฤติกรรมอยากมีส่วนร่วมในกิจกรรม
การเรียนเนื้อหาต่างๆ 
 
ข้อเสนอแนะ 

1. ข้อเสนอแนะในการน าไปใช้  
1.1 สื่อสร้างสรรค์เป็นสิ่งจ าเป็นส าหรับผู้สอนในการพัฒนาตนเองให้ทันกับ

เทคโนโลยีและผู้เรียนที่เปลี่ยนแปลงไป ผู้สอนจ าเป็นต้องมีความรู้ต่อการพัฒนาตนเองด้านสื่อจะท าให้
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สามารถปรับตัวกับผู้เรียนได้ง่ายขึ้น ดังนั้นครูผู้สอนจึงควรมีการเรียนรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยีใหม่เพ่ือ
น ามาประยุกต์ใช้จัดการเรียนการสอนได้ 

1.2 ควรมีการปฐมนิเทศผู้เรียนหรือการเตรียมความพร้อมแก่ผู้เข้าอบรมเพ่ือให้
เข้าใจกระบวนการในการใช้สื่อ จนสามารถใช้สื่อได้อย่างมีประสิทธิภาพสูงสุด 

1.3 ในการอบรมโดยใช้สื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์นั้น สามารถน าไปประยุกต์ใช้โดย
เพ่ิมกระบวนการอบรมในชั้นเรียนร่วมด้วย 

 
2. ข้อเสนอแนะเพ่ือการวิจัยครั้งต่อไป  

2.1 ควรมีการพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์เป็นแบบออนไลน์เพื่อใช้กับครูหรือ
บุคลากรทางการศึกษาท่ีอยู่ห่างไกลได้ศึกษาด้วยตนเอง และสามารถศึกษาได้ตลอดเวลา  

2.2 ควรมีการพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ที่เน้นสื่อสังคมออนไลน์และสื่อใหม่ใน
เนื้อหาที่สอดคล้องกับการเปลี่ยนแปลงสื่อเทคโนโลยีและการจัดการเรียนรู้  

2.3 ควรมีการฝึกอบรมที่เน้นการฝึกปฏิบัติการผลิตสื่อเพ่ือให้ผู้เข้ารับฝึกอบรมได้รับ
ความรู้จากการฝึกปฏิบัติมากกว่าการเรียนด้วยเนื้อหาเพียงอย่างเดียว จะท าให้ผู้เข้ารับการอบรม
ได้ผลงานที่สามารถน าไปใช้ในการเรียนการสอนได้จริง 

 
 




