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การศึกษาวิจัย  เร่ือง การพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันวีดิทัศน์ปฏิสัมพันธ์เพื่อการ

เรียนรู้ ส าหรับนิสติระดบัปริญญาตรี มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒในครัง้นี ้มีวตัถปุระสงค์ดงันี ้1) 
พัฒนาเว็บแอปพลิเคชันวีดิทัศน์ปฏิสัมพันธ์เพื่อการเรียนรู้  ส าหรับนิสิตระดับปริญญาตรี 
มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ผลจากการรวบรวมความคิดเห็นของผู้ เช่ียวชาญน ามาค านวณหา
ค่า IOC โดยใช้ดชันีความสอดคล้อง (Index of Item Congruence)  ของผู้ เช่ียวชาญมาค านวณ
ค่าดัชนีความสอดคล้องแล้วเลือกค่าดัชนีความสอดคล้องตัง้แต่   0.5  ขึน้ไป พบว่ามีค่าความ
สอดคล้องเท่ากับ 0.67 – 1.00  แสดงว่าแบบประเมินประสิทธิภาพเว็บแอปพลิเคชันวีดิทัศน์
ปฏิสมัพนัธ์เพื่อการเรียนรู้ ส าหรับนิสิตระดบัปริญญาตรี มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ สามารถ
น าไปใช้ได้ 2) เพื่อศกึษาผลการใช้งานเว็บแอปพลิเคชนัวีดิทศัน์ปฏิสมัพนัธ์เพื่อการเรียนรู้  ส าหรับ
นิสติระดบัปริญญาตรี มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ กลุม่ตวัอยา่งที่ใช้ในการวิจยั 1)ครูผู้สอนและ
ผู้ เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีการศกึษาจ านวน 10 คน ผลการวิเคราะห์ความคดิเห็นของครูท่ีมีตอ่เว็บ
แอปพลิเคชนัวีดิทศัน์ปฏิสมัพนัธ์เพื่อการเรียนรู้ ส าหรับนิสติระดบัปริญญาตรี มหาวิทยาลยัศรีนคริ
นทรวิโรฒ พบวา่ เว็บแอปพลิเคชนัวีดิทศัน์ปฏิสมัพนัธ์เพื่อการเรียนรู้ ส าหรับนิสติระดบัปริญญาตรี 
มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ มีความคดิเห็นอยูใ่นระดบัมากท่ีสดุ ( = 4.57, SD = 0.56) จากการ
ประเมินจึงสรุปได้ว่า เว็บแอปพลิเคชันวีดิทัศน์ปฏิสัมพันธ์เพื่อการเรียนรู้  ส าหรับนิสิตระดับ
ปริญญาตรี มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรู้ สามารถแบ่งเบา
ภาระของครูผู้สอนในการเตรียมเนือ้หาได้มากท่ีสดุ และสามารถน าไปใช้เป็นรูปแบบการเรียนรู้ได้
จริง 2) นิสิตระดบัปริญญาตรีจ านวน 1 ห้องเรียน จ านวน 32 คน วิเคราะห์ข้อมลูด้วยคา่เฉลี่ย และ
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นของนิสิตท่ีมีต่อเว็บแอปพลิเคชันวีดิทัศน์
ปฏิสมัพนัธ์เพื่อการเรียนรู้ ส าหรับนิสติระดบัปริญญาตรี มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ พบว่า เว็บ
แอปพลิเคชนัวีดิทศัน์ปฏิสมัพนัธ์เพื่อการเรียนรู้ ส าหรับนิสติระดบัปริญญาตรี มหาวิทยาลยัศรีนคริ
นทรวิโรฒ มีความคิดเห็นอยู่ในระดบัมากท่ีสดุ ( = 4.51, SD = 0.56) สรุปได้เว็บแอปพลิเคชนัวีดิ
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ทศัน์ปฏิสมัพนัธ์เพื่อการเรียนรู้ ส าหรับนิสิตระดบัปริญญาตรี มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ช่วย
เพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรู้ สามารถเรียนรู้ได้ทุกท่ีทุกเวลาผ่านเว็บแอปพลิเคชันวีดิทัศน์
ปฏิสมัพนัธ์เพื่อการเรียนรู้ ส าหรับนิสิตระดบัปริญญาตรี มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ สามารถ
น าไปใช้เป็นรูปแบบการเรียนรู้ได้จริง และผลการประเมินผลงานของนิสิตหลงัจากการใช้งานเว็บ
แอปพลิเคชนัวีดิทศัน์ปฏิสมัพนัธ์เพื่อการเรียนรู้ ส าหรับนิสติระดบัปริญญาตรี มหาวิทยาลยัศรีนคริ
นทรวิโรฒ ประเมินโดยครูผู้สอน พบวา่ เว็บแอปพลิเคชนัวีดิทศัน์ปฏิสมัพนัธ์เพื่อการเรียนรู้ ส าหรับ
นิสติระดบัปริญญาตรี มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ อยู่ในระดบัดีท่ีสดุ โดยคา่คะแนนเท่ากบัร้อย
ละ 46.57 คะแนน สรุปได้เว็บแอปพลิเคชนัวีดิทัศน์ปฏิสมัพนัธ์เพื่อการเรียนรู้  ส าหรับนิสิตระดบั
ปริญญาตรี มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ สามารถน าไปใช้เป็นรูปแบบการเรียนรู้ได้จริง 
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This research study focused on the development of VDO interaction 

with web applications for learning among undergraduate students at Srinakharinwirot 
University and had the following objectives; (1) development of web applications and 
video interaction for learning. For undergraduate students at Srinakharinwirot University, 
the results of the expert opinion collection were used to calculate an IOC value using the 
consistency index (Index of Item Congruence) of experts to calculate the consistency 
index and selected the consistency index from 0.5 and up It was found that the 
consistency value was 0.67 - 1.00, indicating that the web application evaluation form, 
video application for learning could be used; (2) to study the results of the web 
applications, video applications and interactions for learning among undergraduate 
students at Srinakharinwirot University in a sample group used in the research; (1) ten 
teachers and educational technology experts, the results of the opinions of teachers on 
web applications and video interaction for learning among undergraduate students at 
Srinakharinwirot University found that web applications and video interactions for 
learning among undergraduate students at Srinakharinwirot University with a highest 
level of opinion ( x- = 4.57, SD = 0.56) Based on the assessment, it could be concluded 
that Web applications and video interactions for learning among undergraduate 
students at Srinakharinwirot University as follows (1) to help increase learning efficiency, 
(2) to ease the burden of teachers in preparing the content as much as possible, and 
can be used as a true learning style; (2) There were thirty-two undergraduate students, 
who were analyzed in terms of mean and standard deviation. The results of the analysis 
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of the opinions of students on web applications and video interaction for learning among 
undergraduate students in Srinakharinwirot University found that the Web applications 
and video interactions for learning among undergraduate students at Srinakharinwirot 
University. There were opinions at the highest level ( x- = 4.51, SD = 0.56) A summary of 
web applications and video interactions for learning among undergraduate students at 
Srinakharinwirot University to help increase learning efficiency, can learn anywhere and 
anytime through web video applications for learning interaction among undergraduate 
students at Srinakharinwirot University Can be used as a true learning style. The results 
of student performance evaluation after using the web application, video interaction for 
learning For undergraduate students at Srinakharinwirot University. The evaluation of the 
teachers found that Web applications and video interactions for learning among 
undergraduate students at Srinakharinwirot University at the best level with a score of 
forty six dot five seven percent summary of web applications and video interactions for 
learning among undergraduate students at Srinakharinwirot University can be used as a 
true learning style. 
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ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ฤทธิชัย อ่อนมิ่ง อาจารย์ท่ีปรึกษาร่วม ท่ีได้กรุณาให้ค าปรึกษา ข้อคิดเห็น 
ตรวจสอบ และแก้ไขร่างปริญญานิพนธ์มาโดยตลอด ผู้ เขียนจงึขอกราบขอบพระคณุไว้ ณ โอกาสนี ้

ผู้ วิจัยขอกราบขอบพระคุณ  รองศาสตราจารย์ ดร.เกียรติศักดิ์ พันธ์ล าเจียก ท่ีกรุณาให้
เกียรติเป็นประธานโดยมี อาจารย์ ดร.แจ่มจันทร์ ศรีอรุณรัศมี เป็นกรรมการในการสอบปริญญา
นิพนธ์  ซึ่งได้กรุณาตรวจแก้ไขปริญญานิพนธ์นี ใ้ห้ถูกต้องสมบูรณ์ยิ่ งขึน้   รวมไปถึง  ผู้ ช่วย
ศาสตราจารย์  ดร.จารุวัส  หนูทอง ท่ีได้ให้เกียรติ เป็นประธานการสอบเค้าโครง  และ  ผู้ ช่วย
ศาสตราจารย์ ดร.มนตา ตลุย์เมธาการ อาจารย์ ดร.ธนกร ขนัทเขตต์ อาจารย์ ดร.เมธี คชาไพร และ
อาจารย์สุรเชษฐ์ มีฤทธ์ิ ท่ีกรุณาเป็นผู้ เช่ียวชาญให้ค าแนะน า ตรวจสอบเนือ้หา และคุณภาพของ
เคร่ืองมือวิจยัเลม่นีจ้นเสร็จสมบรูณ์ 

ผู้วิจยัขอกราบขอบพระคณุอาจารย์ทกุท่านท่ีให้ความรู้แก่ผู้วิจยัในการศกึษาตามหลกัสตูร
เทคโนโลยีการศกึษา ซึง่ท าให้ผู้วิจยัสามารถน าความรู้ท่ีได้มาใช้ในการท าปริญญานิพนธ์นีจ้นส าเร็จ
ไปได้ด้วยดี 

ท้ายนีผู้้วิจยัขอน้อมร าลกึถึงอ านาจบารมีของคณุพระศรีรัตนตรัย และสิง่ศกัดิส์ิทธ์ิทัง้หลาย
ท่ีอยู่ในสากลโลก อันเป็นท่ีพึ่งให้ผู้ วิจัยมีสติปัญญาในการจัดท าปริญญานิพนธ์ให้ส าเร็จลุล่วงไป
ด้วยดี ผู้วิจยัขอให้เป็นกตเวทิตาแด่บิดา มารดา ครอบครัวของผู้ วิจยั ตลอดจนผู้ เขียนหนังสือ และ
บทความตา่ง ๆ ท่ีให้ความรู้แก่ผู้วิจยัจนสามารถให้ปริญญานิพนธ์ฉบบันีส้ าเร็จลลุว่งไปได้ด้วยดี 
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บทที่ 1  
บทน า 

 
ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 

เม่ือโลกเกิดการพฒันาทางด้านเทคโนโลยีอย่างต่อเน่ือง เราจึงไม่อาจปฏิเสธได้เลยว่า
โลกในยคุปัจจบุนันี ้เทคโนโลยีได้มีการพฒันามากขึน้และยงัมีบทบาทท่ีส าคญัต่อการด าเนินชีวิต
ในหลากหลายด้าน ทัง้นีก็้เพื่ออ านวยความสะดวกในด้านต่าง ๆ เช่น การติดต่อสื่อสารท่ีรวดเร็ว 
ประหยดั และสะดวกสบาย ลดอปุสรรคเก่ียวกบัระยะทางทัง้ภายในประเทศ และต่างประเทศ ลด
ต้นทุนการผลิต ท าให้เกิดความเท่าเทียมกันในสงัคม และเกิดการกระจายโอกาสในด้านต่าง ๆ 
มากมาย ช่วยในการจดัการระบบข่าวสารท่ีมีจ านวนมหาศาลให้เข้าถึงได้อย่างง่ายดาย รวมทัง้ยงั
เป็นแหล่งความบนัเทิงให้กบัผู้ ใช้งานได้ผ่อนคลายหลงัจากการท างานท่ีเหน่ือยล้า โดยใช้งานผ่าน
อุปกรณ์ท่ีกล่าวได้ว่าเป็นปัจจัยท่ีส าคัญในการด ารงชีวิตของมนุษย์ในปัจจุบันก็ว่าได้ นั่นก็คือ 
โทรศพัท์มือถือ Smart Phone , Tablet , Computer ฯลฯ 

ความก้าวหน้าของเทคโนโลยีท าให้ ข้อมูลข่าวสารและความรู้ ซึ่งประกอบกัน
เป็น “สารสนเทศ” นัน้ สามารถลื่นไหลได้สะดวก รวดเร็ว จนสามารถประยกุต์ใช้ได้อยา่งกว้างขวาง 
ตัง้แต่ระดบับุคคลขึน้ไปถึงระดบัองค์กรอุตสาหกรรม ภาคสงัคม ตลอดจนในระดบัประเทศและ
ระหวา่งประเทศ จนกระทัง่ภาวะ “ไร้พรหมแดน” อนัเน่ืองมาจากอิทธิพลของเทคโนโลยีสารสนเทศ
ดงักล่าว ได้เกิดขึน้ในกิจกรรมและวงการต่าง ๆ และนบัเป็นความกลมกลืนสอดคล้องกนัอย่างยิ่ง 
ท่ีการพฒันาบุคลากรในสงัคมอนัประกอบด้วยภาคการศึกษา และการฝึกอบรมเป็นเร่ืองราวของ
การเรียนรู้สารสนเทศในรูปแบบต่าง ๆ ทัง้ท่ีเป็นข้อมูล (Data)  ข่าวสาร (Information) (ไพรัช 
ธชัยพงษ์ และ พิเชษฐ์ ดรุงคเวโรจน์. 2541) 

เทคโนโลยีในปัจจบุนัมีความเจริญก้าวหน้าอย่างต่อเน่ือง ซึง่รวมไปถึงการน าเทคโนโลยี
มาใช้ในด้าน ของการจดักิจกรรมรูปแบบการเรียนการสอน ซึง่รัฐบาลได้เล็งเห็นถึงความส าคญัของ
การน าเทคโนโลยีท่ีทนัสมยัมาใช้พฒันาในเร่ืองของการศกึษาของประเทศ รวมไปถึงการปลกูฝังให้
เด็ก ๆ มีความสามารถในเร่ืองของเทคโนโลยีเป็นส าคัญ ดังนัน้รูปแบบการเรียนการสอนจึง
ปรับเปลี่ยนและได้น าเทคโนโลยีต่าง ๆ เข้ามาบูรณาการให้สอดคล้องกับนโยบายท่ีรัฐบาลได้ให้
ความส าคญัและส่งผลต่อการหาแนวทางเพื่อแก้ปัญหาทางด้านการศึกษา เน่ืองจากการศึกษามี
ส่วนท าให้ประเทศมีการพัฒนาอย่างมีนัยยะส าคัญในขณะท่ีสังคมโลกในปัจจุบันนัน้ยกให้
การศึกษาเป็นตวัก าหนดความอยู่รอดของประเทศ ส่งผลให้นานาประเทศมีการขยบัตัวทางด้าน
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การศึกษามากยิ่งขึน้ บวกกบัภาวะของการแข่งขนัในด้านต่าง ๆ ท่ีสงูขึน้อย่างต่อเน่ืองและไม่มีท่ี
สิน้สุด Thailand 4.0 เป็นวิสัยทัศน์เชิงนโยบายท่ีเปลี่ยนเศรษฐกิจแบบเดิมไปสู่เศรษฐกิจท่ี
ขับเคลื่อนด้วยนวัตกรรม “ประเทศไทย 4.0” ให้เป็นเศรษฐกิจใหม่ (New Engines of Growth)  
มีรายได้สูง โดยวางเป้าหมายให้ เกิดภายใน 5-6 ปี นี  ้ คล้าย ๆ กับการวางภาพอนาคต  
ทางเศรษฐกิจท่ีชดัเจน ของประเทศ ท่ีพฒันา เช่น สหรัฐอเมริกา “A Nation of Makers”  องักฤษ 
“Design of Innovation” อินเดีย “Made in India” หรือ ประเทศเกาหลีใต้ ท่ีวางโมเดล เศรษฐกิจ 
ในช่ือ “Creative Economy” Thailand 4.0 เป็น วิสยัทศัน์เชิงนโยบายท่ีเปลี่ยนเศรษฐกิจแบบเดิม
ไปสู่เศรษฐกิจท่ีขบัเคลื่อนด้วยนวตักรรม  โดยเปลี่ยนจากการผลกัดนัสินค้าโภคภณัฑ์ไปสู่สินค้า 
เชิงนวัตกรรม เปลี่ยนจากการขับเคลื่อนประเทศด้วยภาคอุตสาหกรรมไปสู่การขับเคลื่อนด้วย
เทคโนโลยีและความคิดสร้างสรรค์ เปลี่ยนจากการเน้นภาคการผลิตสินค้าไปสูก่ารเน้นภาคบริการ
มากขึน้  

กล่าวโดยสรุป คือ จากการเปลี่ยนแปลงของประเทศไทยตัง้แต่อดีตมาจนถึงปัจจุบัน  
จะสามารถเห็นได้ว่าเทคโนโลยีสารสนเทศ และคอมพิวเตอร์ เข้ามามีบทบาทในการด ารงชีวิตของ
มนุษย์มากขึน้ รวมไปถึงการน า แอปพลิเคชนั และ เวปแอปพลิเคชนั เข้ามาใช้ร่วมกบัการจดัการ
เรียนการสอน ซึ่งกล่าวได้ว่าการศึกษามีความส าคญัเป็นอย่างมากในการพฒันาและขบัเคลื่อน
ประเทศ ให้มีความเจริญก้าวหน้าทดัเทียมนานาประเทศเป็นการเข้าสู่ยคุแห่งเทคโนโลยีสมยัใหม่
อย่างแท้จริงและแนวโน้มในอนาคตเทคโนโลยีสารสนเทศจะมีบทบาทส าคญัและเป็นสว่นหนึ่งของ
วิถีชีวิตโดยเฉพาะอย่างยิ่งด้านการจัดการศึกษาการจัดการศึกษาของประเทศไทยได้ให้
ความส าคัญต่อการใช้เทคโนโลยีเพื่อการศึกษาอย่างมากโดยได้ก าหนดไว้ในพระราชบัญญัติ
การศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 (พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ : 2544) หมวด 9 ว่าด้วย
เทคโนโลยีเพื่อการศึกษา ก าหนดให้รัฐต้องรับผิดชอบในการสนับสนุนให้มีการผลิตและพัฒนา
เทคโนโลยีเพื่อการศกึษา รวมไปถึงการพฒันาบุคคลากรท่ีเก่ียวข้อง ตลอดจนสนบัสนนุด้านอ่ืน ๆ 
ยิ่งไปกว่านัน้ รัฐยงัได้ก าหนดแผนนโยบายระดบัชาติขึน้อีกหลายฉบบัเพื่อเป็นการก าหนดทิศทาง
และผลกัดนัให้เกิดการพฒันาทางด้านเทคโนโลยี 

ในปัจจบุนัมีการใช้เทคโนโลยีเพื่อการศกึษาหลากหลายรูปแบบและรูปแบบท่ีแพร่หลาย
และถกูน ามาใช้เป็นอย่างมากได้แก่ วีดิทศัน์ และ แอปพลิเคชนั ท่ีมีการน าเสนอเนือ้หาความรู้ผ่าน
สื่อสงัคมออนไลน์ ยกตวัอย่างเช่น Khan Academy , Coursera , Mooc เป็นต้น เน่ืองจากการใช้
วีดิทัศน์ในการจัดการเรียนการสอน สามารถถ่ายทอดเนือ้หาความรู้ได้ละเอียดและเข้าใจกว่า
ภาพถ่ายช่วยให้ผู้ เรียนเข้าถึงองค์ความรู้ท่ีผู้ สอนได้ถ่ายทอดออกมาในเนือ้หาของวีดีโอมีความ
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น่าสนใจดงึดดูให้ผู้ เรียนมีอารมณ์ร่วมกบัเนือ้หาของวีดิทศัน์ นอกจากนีว้ีดิทศัน์ยงัช่วยลดข้อจ ากดั
ในเร่ืองของเวลา ระยะทาง สถานท่ี และสามารถมีปฏิสมัพนัธ์กบัผู้ เรียนได้โดยการปฏิสมัพนัธ์เป็น
การติดต่อสื่อสารกันระหว่างผู้ เรียนกับคอมพิวเตอร์ผู้ เรียนจะมีการโต้ตอบกับ คอมพิวเตอร์  
มีการเลือกเนือ้หาบทเรียน ได้รับ การเสริมแรงจากการได้รับข้อมลูย้อนกลบัทนัที เป็นการเรียนรู้ใน
รูปแบบการสื่อสารสองทาง (Two-Way Communication) การเรียนรู้ในลักษณะนีมี้ข้อดีหลาย
ประการ เช่น ความรวดเร็วของโปรแกรมท่ีสร้างความเข้าใจให้แก่ผู้ เรียนได้ในทันทีง่ายต่อการ
ถ่ายทอดความรู้และมีประสิทธิภาพผู้ เรียนเกิดความเข้าใจสามารถซกัถามผู้สอนได้ตลอดเวลา 

การใช้วีดิทัศน์ในการเรียนการสอนท่ีผ่านมามี ข้อจ ากัดในเร่ืองของระยะเวลา  
การน าเสนอ และการมีปฏิสมัพนัธ์ในการเรียน จงึได้มีการออกแบบเนือ้หาและรูปแบบการน าเสนอ
ต่าง ๆ ท่ีตอบสนองต่อการเรียนรู้ แต่ก็ยงัประสบปัญหาในการน าเสนอ โดยเฉพาะหวัข้อเร่ืองท่ีมี
เนือ้หาจ านวนมาก จากท่ีกล่าวมาข้างต้น จะเห็นได้ว่าการน าแอปพลิเคชนัวีดิทศัน์ปฏิสมัพนัธ์มา
ใช้ในการเรียนการสอน มีความจ าเป็นอย่างมากในปัจจบุนั เพื่อเป็นการพฒันาให้ผู้ เรียนมีความรู้
ความสามารถ ตรงตาม เนือ้หาท่ีผู้สอนก าหนด ผู้ วิจยัจึงมีความสนใจในเร่ืองของเวปแอปพลิชนั 
วีดิทศัน์ปฏิสมัพนัธ์มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒส าหรับนิสิตระดบัปริญญาตรีเพื่อท่ีจะพฒันาให้
แอปพลิเคชันวีดิทัศน์ปฏิสัมพันธ์มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒส าหรับนิสิตระดับปริญญาตรี 
มีรูปแบบท่ีน่าสนใจตอบสนองต่อความต้องการของผู้สอนและเพื่อให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้บทเรียนได้
อยา่งครบถ้วนและมีประสิทธิภาพตอบโจทย์ตอ่ความต้องการของคนในยคุของ Thailand4.0 

จากเหตผุลและท่ีมาดงักล่าวผู้ วิจยัจึงสนใจพฒันาเวปแอปพลิเคชนัวีดิทศัน์ปฏิสมัพนัธ์
มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒท่ีสนบัสนนุการเรียนรู้เพื่อให้ครูผู้สอนได้น าไปใช้ในการจดัการเรียนรู้
แบบมีปฏิสมัพนัธ์ผ่านสื่อวีดิทศัน์ได้สะดวกรวดเร็วโดยไม่มีข้อจ ากดัในเร่ืองของเนือ้หาและเพื่อให้
ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึน้ โดยการฝึกฝนผ่านสื่อวีดิทศัน์ปฏิสมัพนัธ์และเป็น
การสร้างแรงจงูใจในการเรียนรู้  

 
ความมุ่งหมายของการวิจยั 

1. เพื่อพฒันาเวปแอปพลเิคชนัวีดิทศัน์ปฏิสมัพนัธ์มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒส าหรับ
นิสติระดบัปริญญาตรี 

2. เพื่ อศึกษาผลการใช้งานเวปแอปพลิ เคชันวีดิทัศน์ปฏิสัมพัน ธ์มหาวิทยาลัย 
ศรีนครินทรวิโรฒส าหรับนิสติระดบัปริญญาตรี 
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ความส าคัญของการวิจัย 
ผลการวิจัยจากการพัฒนาเวปแอปพลิเคชันวีดิทัศน์ปฏิสมัพันธ์เพื่อการเรียนการสอน 

จะท าให้ครูผู้สอนสามารถผลิตสื่อวีดิทัศน์ปฏิสมัพนัธ์ได้สะดวกรวดเร็ว ลดระยะเวลาการท างาน 
และยงัส่งผลให้ผู้ เรียนได้เข้าถึงเนือ้หารายวิชาท่ีต้องการได้ทุกท่ีทุกเวลา สามารถทบทวนเนือ้หา
รายวิชาท่ีเรียนไปแล้วได้ตามความต้องการผ่านเวปไซต์และแอปพลิเคชนั มีปฏิสมัพนัธ์กบัเนือ้หา
เพื่อเป็นการสร้างแรงจูงใจในการทบทวนเนือ้หาบทเรียนให้ผู้ เรียนได้เข้าใจในเนื อ้หารายวิชาได้ 
มากขึน้ 

 
ขอบเขตของงานวจิัย 

1. ประชากรและกลุม่ตวัอยา่ง 
กลุ่ม ท่ี  1 ครูผู้ สอนและผู้ เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษาจ านวน 10 คน 

ประกอบด้วยครูผู้สอนจ านวน 5 คน ผู้ เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษาจ านวน 5 คน โดยเลือก
แบบเจาะจง 

กลุ่มท่ี 2 นิสิตระดบัปริญญาตรีจ านวน 1 ห้องเรียน ได้จากการสุ่มตวัอย่างแบบกลุ่ม 
ใช้เป็นกลุม่ตวัอยา่งในการศกึษาผลการใช้ จ านวน 32 คน 

2. ตวัแปรท่ีใช้ในการวิจยั 
2.1 ตวัแปรต้น คือ เว็บแอปพลิเคชนัวีดิทศัน์ปฏิสมัพนัธ์เพื่อการเรียนรู้ ส าหรับนิสิต

ระดบัปริญญาตรีมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
2.2 ตัวแปรตาม คือ ผลการใช้เว็บแอปพลิเคชันวีดิทัศน์ปฏิสมัพันธ์เพื่อการเรียนรู้ 

มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒส าหรับนิสติระดบัปริญญาตรี 
3. ขอบเขตเนือ้หา 

3.1 การปฏิสมัพนัธ์ของเว็บแอปพลิเคชนัวีดิทศัน์ปฏิสมัพนัธ์ มหาวิทยาลยัศรีนครินท
รวิโรฒส าหรับนิสติระดบัปริญญาตรีมี 2 รูปแบบได้แก่  

1) แบบตวัเลือก 
2) แบบถกูผิด 
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กรอบแนวคดิการวิจัย   
จากการศึกษาและพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันวีดิทัศน์ปฏิสมัพันธ์เพื่อการเรียนรู้ ส าหรับ

นิสิตระดบัปริญญาตรี มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒในครัง้นี ้ผู้ วิจัยมีกรอบแนวคิดในการวิจัย 
ดงันี ้  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดในการวิจยั 
 
 
 
 
 
 
 

เว็บแอปพลเิคชนัวีดทิศัน์ปฏสิมัพนัธ์ 

เพื่อการเรียนรู้ ส าหรับนิสติระดบัปริญญาตรี  

มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ  

 

- สื่อวีดิทศัน์ 

- การพฒันาเวปแอปพลิเคชนั 

- การปฏิสมัพนัธ์ในการเรียนการสอน 

- การเรียนรู้ด้วยตนเอง 

ผลการใช้เว็บแอปพลเิคชนัวีดิทศัน์ปฏิสมัพนัธ์เพื่อการเรียนรู้  

ส าหรับนิสติระดบัปริญญาตรี มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
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นิยามศัพท์เฉพาะ 
วีดิทัศน์ปฏิสัมพันธ์ หมายถึง ภาพเคลื่อนไหวพร้อมเสียงบรรยายของอาจารย์ผู้สอน

ของวิชานัน้ ๆ ท่ีมีแตกตา่งไปจากเดิม คือ ผู้ เรียนสามารถมีสว่นร่วมในการตอบค าถามจากเนือ้หาท่ี
ผู้สอนได้ก าหนดช่วงเวลาของเนือ้หาท่ีส าคญัในช่วงนัน้ ๆ เป็นการช่วยกระตุ้นให้ผู้ เรียนได้ทบทวน
บทเรียนท่ีได้เรียนไปแล้ว เมื่อผู้ เรียนตอบค าถามได้ถกูต้องก็จะได้ชมวีดทิศัน์ในตอนตอ่ไปถ้าผู้ เรียน
ตอบผิดเนือ้หาของวีดิทัศน์ก็จะย้อนกลบัไปในช่วงเวลาของเนือ้หาท่ีถูกต้องอีกครัง้หนึ่งซึ่งผู้ เรียน
สามารถหยุดเพื่อดูเนือ้หาท่ีต้องการซ า้ได้ถ่ายทอดเร่ืองราวในอดีตหรือเหตุการณ์ท่ีเกิดขึน้ใน
สถานท่ีต่าง ๆ ได้ทนัทีเหมาะกับทุกเพศทุกวยั เข้าถึงกลุ่มคนได้ทุกระดบัประกอบด้วย 2 รูปแบบ
ค าถามได้แก่ 1) แบบตวัเลือก 2) แบบถกูผิด  

เว็บแอปพลิเคชัน หมายถึง ระบบปฏิบตัิการท่ีผู้วิจยัได้สร้างขึน้เพื่อใช้เป็นเคร่ืองมือใน
การสร้างวีดิทศัน์ปฏิสมัพนัธ์ท่ีมีเนือ้หาความรู้ และรูปแบบปฏิสมัพนัธ์ท่ีหลากหลาย ดึงดดูความ
สนใจของผู้ เรียนได้ดีสนบัสนนุการเรียนรู้ในด้านตา่ง ๆ เพื่อให้ครูผู้สอนได้น าไปใช้ในการจดัรูปแบบ
การเรียนรู้แบบมีปฏิสมัพนัธ์ผ่านสื่อวีดิทศัน์ได้สะดวก รวดเร็วโดยไม่มีข้อจ ากดัในเร่ืองของเนือ้หา
รวมไปถึง เพื่อให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึน้  ซึ่งเว็บแอปพลิเคชนันีส้ามารถ
ท างานได้บนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต จึงท าให้ผู้ เรียนสามารถศกึษาหาข้อมลูตามท่ีต้องการได้
ทกุท่ี ทกุเวลา 

ผลการใช้ หมายถึง ความคิดเห็นของผู้สอนและผู้ เรียนจากการใช้เว็บแอปพลิเคชนัวีดิ
ทศัน์ปฏิสมัพนัธ์เพื่อการเรียนรู้ ส าหรับนิสิตระดบัปริญญาตรีมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒด้วย
แบบสอบถาม โดยวัดจากแบบสอบถามความคิดเห็นของผู้ ใช้งานเว็บแอปพลิเคชันวีดิทัศน์
ปฏิสมัพนัธ์มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒส าหรับนิสิตระดบัปริญญาตรี และแบบประเมินผลงาน
ผลิตวีดิทศัน์ของนิสติท่ีผู้สอนประเมินผู้ เรียน 
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บทที่ 2  
เอกสารงานวจิัยที่เกี่ยวข้อง 

การพฒันาเว็บแอปพลเิคชนัวีดิทศัน์ปฏิสมัพนัธ์เพื่อการเรียนรู้ ส าหรับนิสติระดบัปริญญา
ตรี มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ผู้วิจยัรวบรวมงานเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องโดยเรียบเรียง
ตามหวัข้อตอ่ไปนี ้

2.1 เอกสารเก่ียวกบัแอปพลิเคชนั (Application) 
2.1.1 ความหมายของแอปพลเิคชนั 
2.1.2 ประเภทของแอปพลเิคชนั  
2.1.3 สว่นประกอบของแอปพลเิคชนั (Application Component)  
2.1.4 แอปพลิเคชนัท่ีตอบสนองความต้องการของกลุม่ผู้ใช้ 
2.1.5 แนวโน้มการใช้งานแอปพลิเคชนัด้านตา่งๆ 
2.1.6 ความรู้เก่ียวกบัสมาร์ทโฟน (Smartphone) 
2.1.7 ความรู้เก่ียวกบัแท็บเลต็ (Tablet) 

2.2 เอกสารท่ีเก่ียวข้องกบัเก่ียวกบัเว็บแอปพลิเคชนั 
2.2.1 ความหมายของเว็บแอปพลิเคชนั 
2.2.2 ตวัอยา่งของเว็บแอปพลิเคชนั 
2.2.3 คา่ใช้จ่ายในการท าเว็บแอปพลิเคชนั 
2.2.4 จดุเดน่ของเว็บแอปพลเิคชนัฃ 
2.2.5 ความแตกตา่งระหวา่ง เว็บไซต์ กบั เว็บแอพพลเิคชนั 

2.3 เอกสารท่ีเก่ียวข้องกบัวีดทิศัน์ปฏิสมัพนัธ์ 
2.3.1 ความหมายของวีดิทศัน์ 

2.3.2 ความหมายของวีดิทศัน์ปฏิสมัพนัธ์ 

2.3.3 คณุคา่ของวีดทิศัน์ปฏิสมัพนัธ์ 

2.3.4 การผลติและออกแบบวีดิทศัน์ปฏิสมัพนัธ์ 

2.3.5 การหาคณุภาพและประเมินสื่อวีดทิศัน์ปฏิสมัพนัธ์  

2.4 เอกสารท่ีเก่ียวข้องกบั (Learning Object) 

2.4.1 ความหมายของ (Learning Object) 

2.4.2 เปา้หมายในการผลติ (Learning Object) 

2.4.3 รูปแบบของ (Learning Object) 
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2.4.4 ลกัษณะส าคญัของ (Learning Object)  

2.5 ทฤษฎีการเรียนรู้ด้วยตนเอง 

2.5.1 ความหมายของการเรียนรู้ด้วยตนเอง 

2.5.2 รูปแบบกิจกรรมท่ีสง่เสริมการเรียนรู้ด้วยตนเอง 

2.6 งานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 

 
2.1  เอกสารและงานวิจยัที่เกี่ยวข้องกับแอปพลิเคชัน (Application) 

ส าหรับการศกึษาเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกบัแอปพลิเคชนั (Application) ผู้วิจยั
ได้จ าแนกการศกึษาเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องออกเป็น 9 ประเด็น ดงันี ้

2.1.1 ความหมายของแอปพลเิคชนั 
2.1.2 ประเภทของแอปพลเิคชนั 
2.1.3 สว่นประกอบของแอปพลเิคชนั (Application Component) 
2.1.4 แอปพลิเคชนัท่ีตอบสนองความต้องการของกลุม่ผู้ใช้ 
2.1.5 แนวโน้มการใช้งานแอปพลิเคชนัด้านตา่งๆ 
2.1.6 ความรู้เก่ียวกบัสมาร์ทโฟน (Smartphone) 
2.1.7 ความรู้เก่ียวกบัแท็บเลต็ (Tablet)  

2.1.1 ความหมายของแอปพลเิคชนั 
สชุาดา พลาชยัภิรมย์ศิล (2554) แอปพลเิคชนั (Application) จะหมายถึง ซอฟต์แวร์

ท่ีใช้เพื่อช่วยการท างานของผู้ ใช้ (User) โดย Application จะต้องมีสิ่งท่ีเรียกว่า ส่วนติดตอ่กบัผู้ ใช้ 
(User Interface หรือ UI) เพื่อเป็นตวักลางการใช้งานตา่งๆ 

Ninetechno (2558) Application หมายถึง โปรแกรมประเภทหนึ่ง ท่ีเราเรียกว่า
โปรแกรมประยุกต์ โปรแกรมเหล่านีจ้ะถูกออกแบบมาให้ท างานเฉพาะด้าน เช่น พิมพ์เอกสาร , 
ค านวณ, ตกแต่งรูปภาพ เป็นต้น จากอดีตนัน้โปรแกรมเหล่านีท้ างานบนเคร่ืองคอมพิวเตอร์เพียง
อย่างเดียว เราจึงมักเรียกช่ือเต็ม ๆ ว่า Application แต่เม่ือมีการพัฒนา Smartphone ขึน้มา 
Application ก็ได้พฒันา และน าไปใช้งานบนโทรศพัท์มือถือได้อีกด้วย และนิยมเรียกกนัสัน้  ๆ ว่า 
"App" นั่นเอง การท างานของ Application บนเคร่ืองคอมพิวเตอร์ และบน Smartphone นัน้
คอ่นข้างตา่งกนั Application ท่ีท างานบนเคร่ืองคอมพิวเตอร์นัน้มีขนาดใหญ่ และมีความสามารถ
มากกว่า App ท่ีท างานบน Smartphone ถึงแม้ App บน Smartphone จะมีขนาดเล็ก แตก็่ใช้งาน
ได้สะดวกมากกว่า ภาพด้านล่างคือภาพตัวอย่างของ App ส าหรับ Smartphone ท่ี มี ให้ 
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Download อยูบ่น Google Play อยา่งไรก็ดีในปัจจบุนันีส้มาร์ทโฟนรุ่นใหม่ ๆ มีความจเุพิ่มมากขึน้ 
มีหน่วยประมวลผลท่ีเร็วขึน้ Application จงึได้รับการพฒันาให้มีความสามารถเพิ่มมากขึน้เช่นกนั 

App (2558)  แอปพลิเคชนั (Application) หมายถึง โปรแกรมประยกุต์หรือชดุสัง่ ท่ี
ใช้ควบคมุการท างานของคอมพิวเตอร์เคลื่อนท่ีและอปุกรณ์ตอ่พวงตา่ง ๆ เพื่อให้ท างานตามค าสัง่ 
และตอบสนองความต้องการของผู้ ใช้งาน โดยแอปพลิเคชนั (Application) จะต้องมีสิ่งท่ีเรียกว่า  
สว่นติดตอ่กบัผู้ใช้ (User Interface หรือ UI) เพื่อเป็นตวักลางการใช้งานตา่ง ๆ 

สรุปได้ว่าแอปพลิเคชัน (Application) หมายถึง โปรแกรมประยุกต์ท่ีออกแบบมาเพื่อ
ประโยชน์ในการใช้งานหรือเพื่ออ านวยความสะดวกในการใช้งานด้านตา่ง ๆ และตอบสนองความ
ต้องการของผู้ ใช้งาน โดยมีชุดค าสัง่ท่ีใช้ควบคมุในการท างานของอุปกรณ์ท่ีมีความหลากหลาย 
โดยมีจดุประสงค์เพื่อให้เกิดความสอดคล้องและใช้งานอยา่งใดอยา่งหนึ่ง หรือเฉพาะด้าน 

2.1.2 ประเภทของแอปพลเิคชนั 
ในอุปกรณ์เคลื่อนท่ี (Mobile Device) กันอย่างแพร่หลายในปัจจุบนั สามารถแบ่ง

รูปแบบของการพัฒนาได้ 3 รูปแบบ คือ Native Application Hybrid Application และ Web 
Application ดงันี ้

1. Native Application คือ แอปพลเิคชนัท่ีถกูพฒันาขึน้โดยอาศยั Library หรือ  
SDK ของแพลตฟอร์ม (Platform) นัน้ ๆ และจะต้องพฒันาด้วยภาษาของแต่ละแพลตฟอร์ม เช่น 
แอนดรอยด์ (Android) ใช้ภาษาจาวา (Java) วินโดวส์โฟน (Windows Phone) ใช้ภาษาซีชาร์ป 
(C#) และไอโอเอส (iOS) ใช้ภาษาอ็อปเจ็คซี (Object-C) เป็นต้น ทัง้นีข้้อดีของการพัฒนาแอป
พลิเคชันแบบ Native คือ สามารถดึงทรัพยากรของระบบมาใช้งานได้เต็มท่ีและมีประสิทธิภาพ
สงูสดุ แตก็่ยงัมีข้อเสียก็คือเมื่อต้องการพฒันาแอปพลเิคชนัให้สามารถใช้งานกบัแพลตฟอร์มอ่ืนได้ 
จะต้องเร่ิมพฒันาแอปพลิเคชนัใหม ่ซึง่ท าให้ต้นทนุในการพฒันาสงูและใช้เวลานาน 

2. Hybrid Application หรือ Cross-platform Application คือ แอปพลเิคชนัท่ี 
พัฒนาโดยอาศยัเฟรมเวิร์ค (Framework) ซึ่งจะใช้ภาษาใดภาษาหนึ่งเป็นตัวกลางส าหรับการ
พัฒนา แล้วเฟรมเวิร์คก็จะท าการแปลงภาษานัน้ๆให้แอปพลิเคชันสามารถใช้งานได้ทุก
แพลตฟอร์ม ข้อดีของการพฒันาแอปพลิเคชนัแบบนีก็้คือสามารถลดระยะเวลาในการพฒันาให้สัน้
ลงและแอปพลิเคชนัยงัสามารถใช้งานทรัพยากรได้ดีอีกด้วย 
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3. Web Application คือ แอปพลเิคชนัท่ีแสดงหน้าเว็บผา่นตวั Application  
แทนการเข้าเบราว์เซอร์ (Browser) ซึ่งการใช้งานแอปพลิเคชันจะต้องเช่ือมต่ออินเทอร์เน็ต
ตลอดเวลา และอาจจะไม่สามารถใช้ทรัพยากรบางอย่างของระบบได้ ทัง้นีข้้อดีของการพัฒนา
แอปพลิเคชนัแบบนีก็้คือใช้เวลาในการพฒันาได้รวดเร็ว 

 

 

 

 

 

                          ภาพประกอบ 2 Native Application Hybrid Application 
สรุปได้ว่าส าหรับการวิจยัในครัง้นี ้ผู้วิจยัได้ออกแบบเว็บแอปพลิเคชนัท่ีสามารถรองรับได้

ทัง้ระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ (Android) วินโดวส์โฟน (Windows Phone) และไอโอเอส (IOS) 
ซึง่สอดคล้อง กบัวตัถปุระสงค์ในการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชนัวีดิทศัน์ปฏิสมัพนัธ์มหาวิทยาลยัศรี
นครินทรวิโรฒ ส าหรับนิสติระดบัปริญญาตรี ในครัง้นี ้

2.1.3 สว่นประกอบของแอปพลเิคชนั (Application Component)  
จกัรชยั โสอินทร์ พงษ์ศธร จนัทร์ยอย และณัฐณิชา วีระมงคลเลิศ (2561) สามารถ

แบง่ออกได้เป็น 4 สว่นดงันี ้ 
1. Activity คือ Application Component ท่ีใช้ในการควบคมุการสร้าง User Interface เช่น การ
แสดงผลหน้าจอรายการอีเมล์, การแสดงหน้าจอแบบฟอร์มการสง่อีเมล์ เป็นต้น รวมถึงควบคมุ
การมีปฏิสมัพนัธ์ระหวา่งผู้ใช้กบั User Interface ด้วย เช่น เม่ือผู้ใช้เลอืกรายการอีเมล์ก็จะท าการ
ตอบสนองผู้ใช้โดยการแสดงข้อมลูรายการ อีเมล์ท่ีเลือก เป็นต้น ส าหรับการสร้าง Activity นัน้ ท า
ได้โดยการสร้าง Class และให้สืบทอดจาก Class Activity หรือสืบทอดจาก Class ใด ๆ ก็ตามท่ี
ได้รับการสืบทอดมาจาก Class Activity โดย Activity หนึง่ ๆ จะควบคมุการแสดงผล User 

Interface หนึง่ ๆ เท่านัน้ และนัน่แสดงให้เห็นวา่ Application หนึง่ ๆ จะประกอบด้วย Activity 
จ านวนมากท่ีท างานร่วมกนัอยู ่อยา่งไรก็ตามถึงแม้วา่Activity จะท างานร่วมกนั แต ่Activity 

เหลา่นัน้ยงัคงเป็นอิสระจากกนั 



  11 

2. Service คือ Application Component ท่ีไมมี่ User Interface และจะท าการประมวลผลใน 
Background กลา่วคือเป็นการประมวลผลท่ีด าเนินไปพร้อมกบัท่ีผู้ใช้สามารถไปใช้งาน 

Application อ่ืน ๆ ได้ หรือกลา่วอีกมมุหนึง่ การประมวลผลใน Background คือการประมวลผลท่ี
สามารถท างานขนานกนักบัการท างานอ่ืน ๆ ของผู้ใช้ ทัง้นีก็้เพื่อท าให้เกิดการท างานใด ๆ โดยท่ี
ผู้ใช้ไม่จ าเป็นต้องอยูใ่นหน้าจอนัน้ ๆ ได้ ซึง่อาจเป็นเพราะการท างานนัน้ต้องใช้ระยะเวลานาน เช่น 
การใช้ Service เปิดเพลง เพื่อให้ผู้ใช้สามารถไปใช้ Application อ่ืน ๆ ได้ แตเ่พลงยงัคงเลน่อยู ่
หรือ การใช้ Service ดาวน์โหลดข้อมลูใด ๆ ท่ีมีขนาดใหญ่ เพื่อให้ผู้ใช้สามารถไปใช้ Application 
อ่ืน ๆ ได้ แตก่ารดาวน์โหลดยงัคงด าเนินอยู ่เป็นต้น ส าหรับการสร้าง Service นัน้ท าได้โดยการ

สร้าง Class และให้สืบทอดจาก Class Service หรือสืบทอดจาก Class ใด ๆ ก็ตามท่ีได้รับการสบื
ทอดมาจาก Class  

3. ServiceContent Provider คือ Application Component ท่ีท าหน้าท่ีในการควบคมุข้อมลูใด ๆ 
ของ Application ท่ีต้องการ Share ให้ Application อ่ืน ๆ สามารถน าข้อมลู 

นัน้ ๆ ไปใช้งานได้ หรือกลา่วในทางกลบักนัก็คือ Application ใด ๆ สามารถน าข้อมลู (รวมถึง
แก้ไขข้อมลูได้ ถ้า Content Provider อนญุาติ) ของ Application อ่ืน ๆ มาใช้งานได้ โดยกระท า
ผา่น Content Provider เช่น System ได้จดัเตรียม Content Provider ท่ีเป็นข้อมลูรายช่ือผู้ติดตอ่ 
(Contact) ไว้ เพ่ือให้ Application ท่ีต้องการใช้ข้อมลูรายช่ือผู้ติดตอ่นี ้สามารถน าข้อมลูไปใช้หรือ
แก้ไขข้อมลูได้ เป็นต้น ส าหรับการสร้าง Content Provider นัน้ ท าได้โดยการสร้าง Class และให้
สืบทอดจาก Class Content Provider หรือสืบทอดจาก Class ใด ๆ ก็ตามท่ีได้รับการสืบทอดมา

จาก Class Content Provider 
4. Broadcast Receiver คือ Application Component ท่ีไม่มี User Interface โดยจะท าหน้าท่ี
รับรู้สิง่ท่ีเกิดขึน้ของ System และน ามาบอกให้ผู้ใช้ได้รับรู้ เช่น เม่ือ Battery ต ่า, เม่ือหน้าจอถกู 

Capture, เม่ือมีการพกัหน้าจอ เป็นต้น ทัง้นี ้Application ใด ๆ สามารถน า Broadcast Receiver 
มาใช้ประโยชน์ได้ เช่น เมื่อ Application ได้ Download ข้อมลูเสร็จเรียบร้อย เป็นต้น ซึง่โดย

สว่นมากแล้วการตอบสนองของ Broadcast Receiver จะกระท าผา่น Notification เพื่อแจ้งสิง่ท่ี
เกิดขึน้ให้ผู้ใช้ได้รับรู้ ส าหรับการสร้าง Broadcast Receiver นัน้ ท าได้โดยการสร้าง Class และให้
สืบทอดจาก Class Broadcast Receiver หรือสืบทอดจาก Class ใด ๆ ก็ตามท่ีได้รับการสืบทอด

มาจาก Class Broadcast Receiver 
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ภาพประกอบ 3 ส่วนประกอบของแอปพลิเคชนั (Application Component 

สรุปได้ว่าเว็บแอปพลิเคชนั ท่ีผู้ วิจยัได้พฒันาในครัง้นีจ้ะมีส่วนประกอบคือ Activity คือ 
Application Component ท่ีใช้ในการควบคมุการมีปฏิสมัพนัธ์ระหว่างผู้ ใช้งานคือนิสติกบัอปุกรณ์ 
Device ตา่ง ๆ  

2.1.4 แอปพลเิคชนัท่ีตอบสนองความต้องการของกลุม่ผู้ใช้ 
App (2558) แอปพลิเคชนัท่ีตอบสนองความต้องการของกลุ่มผู้ ใช้  (ออนไลน์)  เป็น

ซอฟต์แวร์ประยกุต์หรือโปรแกรมประยกุต์ ท่ีท างานภายใต้ระบบปฏิบตัิการ มีวตัถปุระสงค์เฉพาะ
อย่าง เน่ืองจากผู้ใช้มีความต้องการใช้แอปพลิเคชนัท่ีแตกตา่งกนั จ านวนของอปุกรณ์คอมพิวเตอร์
เคลื่อนท่ีมีหลากหลายชนิด ขนาดหน้าจอท่ีแตกต่าง จึงมีผู้ ผลิตและพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อ
การศึกษาเพื่อการอ่านและการเรียนรู้ เช่น กลุ่ม education เป็นศนูย์รวมการเรียนรู้รูปแบบต่างๆ 
เช่น Book & Reference เป็นแหล่งรวมของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ หรือ อีบุ๊ ค ท่ีสามารถน ามา
ประกอบการสอนได้เป็นอย่างดี  ปัจจุบันแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษา ก าลังมีบทบาทและ
ความส าคญัในการเรียนการสอนนกัเรียน อีกทัง้รัฐบาลไทยมีนโยบายส่งเสริมการใช้สื่อสมยัใหม่ 
(New Media) ในการพฒันาการเรียนรู้ของนกัเรียนและนกัศึกษา จึงมีการสร้างแอปพลิเคชนัเพื่อ
การศกึษาขึน้มามากมาย 

แอปพลิเคชันในกลุ่มเกม เน่ืองจากมีผู้ นิยมเล่นเกมบนโทรศัพท์เป็นจ านวนมาก 
ผู้ผลิตเกมจึงคิดค้นเกมใหม่ๆ ออกสู่ ตลาดมากขึน้ซึง่ผู้ เล่นมกันิยมเล่นเกมออนไลน์ รวมทัง้มี การ
เช่ือมโยงกันในกลุ่มเครือข่ายสงัคมออนไลน์ (Social Networking) เช่น เกมท่ีอยู่ใน Twitter หรือ 
Facebook เป็นต้น 
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แอปพลิเคชันในกลุ่มเครือข่ายสังคมออนไลน์ เพื่อให้ผู้ ใช้สามารถปรับข้อมูลให้
ทนัสมยัตลอดเวลา ทัง้ข้อมลูของตนเอง หรือของกลุ่มเพื่อน ซึง่ก าลงัเป็นท่ีนิยมในกลุ่มวยัรุ่นอย่าง
สูง เช่น ใน Facebook, MySpace หรือ Hi5 เป็นต้น และแม้แต่ Blackberry ก็มีช่องทางเพื่อให้
ลกูค้าได้สนทนากนัผา่นทาง Blackberry Messenger โดยการแลก PIN กบัเพื่อน ๆ ในกลุม่ 

แอปพลิเคชนัในกลุ่มมลัติมีเดีย เพื่อให้ผู้ ใช้สามารถเรียกใช้ไฟล์ข้อมลูในรูปแบบต่าง 
ๆ ได้แก่ เสียงท่ีเป็นไฟล์ในแบบ mp3, wav หรือ midi เป็นต้น ภาพนิ่งในรูปแบบ gif, jpg หรือ bmp 
เป็นต้น หรือภาพเคลื่อนไหว คลปิวิดีโอในรูปแบบ mp4 หรือ avi เป็นต้น 

สรุปผู้ วิจัยได้พัฒนาแอปพลิเคชนัเพื่อการศึกษา เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพของรูปแบบ
การเรียนการสอนให้มีความน่าสนใจมากยิ่งขึน้ น าเอาเทคโนโลยีท่ีทนัสมยัมาใช้ควบคู่กบัรูปแบบ
การเรียนการสอนแบบเดิม ๆ เป็นการสร้างรูปแบบใหม่ ๆ ให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ตลอดเวลา 
สามารถทบทวนความรู้ได้ทัง้ภายในและภายนอกห้องเรียน  

2.1.5 แนวโน้มการใช้งานแอปพลเิคชนัด้านตา่งๆ 
Education App (2558) แนวโน้มการใช้งานแอปพลิเคชนัด้านตา่งๆ (ออนไลน์) 
1. โอนเงินผ่านโทรศัพท์เคลื่อนท่ี (Money Transfer) เป็นช่องทางท่ีสะดวก และ

รวดเร็ว  

 
ภาพประกอบ 4 Money Transfer 

2. การสืบค้นผ่านอุปกรณ์สื่อสาร (Mobile Search)  จุดประสงค์หลกัของบริการนี ้
เพื่อสง่เสริมการขายบนโทรศพัท์เคลื่อนท่ีมีการวิเคราะห์วา่ หากลกูค้าคุ้นเคยกบับริการค้นหาสนิค้า
หรือบริการของผู้ให้บริการรายใดแล้ว ก็มกัจะกลบัมาใช้บริการตอ่ไป 



  14 

3. การใช้บริการเว็บไซต์ผ่านโทรศัพท์เคลื่อนท่ี  (Mobile Browsing) การเข้าถึง
อินเทอร์เน็ตถือเป็นฟังก์ชัน่พืน้ฐานของ โทรศพัท์สมยัใหม่ และจะมีการพฒันาแอปพลเิคชนัเหลา่นี ้
ตอ่ไปเร่ือย ๆ 

 
ภาพประกอบ 5 Mobile Browsing 

4. การให้บริการท่ีอยูบ่นพืน้ฐานท่ีตัง้ทางภมูิศาสตร์ (Location-Based  
Services: LBS) ซึ่งเป็นข้อมลูเก่ียวกับสถานท่ีท่ี อุปกรณ์มือถือนัน้อยู่ ผ่านทางระบบเครือข่ายไร้
สาย กรณีท่ีเพื่อน โทรศพัท์เข้าหาเรา เพื่อนก็จะทราบได้ทนัทีวา่โทรศพัท์เราอยูใ่นพืน้ท่ีใด 

 
ภาพประกอบ 6 Location-Based Services: LBS 

5. การติดตามสุขภาพหรือการตรวจสุขภาพทางไกล (Mobile Health Monitoring) 
เป็นบริการเพื่อคอยเฝา้ดผูู้ ป่วย โดยเฉพาะผู้ ท่ีป่วยเป็นโรคเรือ้รังท่ีไม่จ าเป็นต้องนอนท่ีโรงพยาบาล 
ผู้ ป่วยจะอยู่บ้านโดยได้รับการดูแลอย่างต่อเน่ือง ช่วยให้หน่วยงานทางด้านสุขภาพประหยัด
ค่าใช้จ่ายลงจากเดิม เพราะสามารถ ติดตามอาการผู้ ป่วยได้ตลอดผ่านโทรศพัท์เคลื่อนท่ี และยงั
ช่วยเพิ่มคณุภาพชีวิตท่ีดีให้ผู้ ป่วยอีกด้วย 
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ภาพประกอบ 7 Mobile Health Monitoring 

6. การช าระเงินผา่นโทรศพัท์เคลื่อนท่ี (Mobile Payment) มีวตัถปุระสงค์คล้าย 
ข้อแรกแตบ่ริการนีมี้ลกัษณะเดน่ 3 ประการ คือ เป็นทางเลือกในการช าระเงินเม่ือช่องทางช าระเงิน
อ่ืน ๆ ไม่ สะดวก เพิ่มความสะดวกและรวดเร็วให้แก่ผู้ ใช้บริการ และช่วยเพิ่มปัจจยัในการยืนยนั
ตวัตนของลกูค้า เพื่อเพิ่มระดบัของความปลอดภยัของข้อมลูได้อีกทางหนึง่ 

7. การเช่ือมตอ่สญัญาณและการโอนถ่ายข้อมลูระยะสัน้ (Near Field  
Communication Services: NFC)   เป็นการสื่อสารไร้สายระยะสัน้ จะน ามาใช้กบัการช าระเงินใน
จดุท่ีต้องการความรวดเร็วและมียอดการช าระไม่มากนกัหรือช าระค่าโดยสารยาน พาหนะต่าง  ๆ 
หรือใช้ในการยืนยนัหมายเลข ID ของลกูค้าก่อนเข้า ระบบตา่ง ๆ เป็นต้น 

8. การโฆษณาผา่นโทรศพัท์เคลื่อนท่ี (Mobile Advertising) ตลาดโฆษณาบน 
โทรศพัท์เคลื่อนท่ีผา่นเครือขา่ย สงัคมออนไลน์จะเตบิโตขึน้ไปอยา่งตอ่เน่ือง เพราะสามารถเข้าถึง 

ลกูค้าจ านวนมากได้ในทานองเดียวกบัสื่อโฆษณาในทีวี วิทย ุหรือ แผ่นพบัโฆษณา 

 
ภาพประกอบ 8 Mobile Advertising 

9. การรับส่งข้อความหรือภาพ (Mobile Instant Messaging) บริการสนทนาผ่าน
โทรศพัท์เคลื่อนท่ีซึง่เป็นท่ีนิยมกนัมากในปัจจบุนั 



  16 

 
10. บริการเพลงประเภทตา่ง ๆ (Mobile Music) บริการฟัง เพลง หรือโหลดเพลง 

มาไว้บนโทรศพัท์ เพื่อตอบสนองความต้องการของผู้บริโภคในยคุแห่งการสื่อสาร 

 
ภาพประกอบ 9 Mobile Music 

สรุปแนวโน้มการใช้งานแอปพลเิคชนัในงานวิจยัในครัง้นี ้ผู้วิจยัได้ค านึงถึงการน าเอา
คณุสมบตัิของแอปพลิเคชนั ท่ีน ามาประยุกต์ใช้งานวิจยันีค้ือ เป็นอุปกรณ์ท่ีสามารถเคลื่อนท่ีได้
สะดวก รวดเร็วและประหยดั และสามารถสืบค้นผ่านอปุกรณ์นัน้ได้เลย รวมถึงการใช้งานท่ีควบคู่
กบัการเช่ือมตอ่อินเทอร์เน็ตได้ง่าย สามารถปฎิสมัพนัธ์กันระหวา่งเรียนและสามารถแสดงผลได้ทัง้
รูปภาพ เสียงและวีดีโอได้อีกด้วย ซึง่แนวโน้มนีเ้องท่ีผู้วิจยัได้ค านึงถึงคณุสมบตัิของแอปพลิเคชนัท่ี
ก าลังได้รับความนิยมในปัจจุบัน และสามารถน ามาใช้ในกระบวนการเรียนการสอน โดยผ่าน
อปุกรณ์สมาร์ทโฟนและแท็บเลต็ท่ีมีการใช้งานอยูอ่ย่างแพร่หลาย 

2.1.6 ความรู้เก่ียวกบัสมาร์ทโฟน Smartphone 
 Siamphone (2557) สมาร์ทโฟนคืออะไร? แท็บเล็ต แฟบเล็ตต่างกันอย่างไร ? 

(ออนไลน์)  สมาร์ทโฟน ( smartphone) หมายถึง โทรศพัท์เคลื่อนท่ีท่ีมีความสามารถท่ีเพิ่มเติม
นอกเหนือจากโทรศพัท์มือถือทั่วไป สมาร์ทโฟนได้ถูกมองว่าเป็นคอมพิวเตอร์พกพาท่ีท างานใน
ลกัษณะของโทรศพัท์ เคลื่อนท่ี โดยท่ีสามารถเช่ือมต่อความสามารถหลกัของโทรศพัท์มือถือ เข้า
ร่วมกบัแอปพลิเคชนัของโทรศพัท์เองสมาร์ทโฟนสามารถให้ผู้ ใช้งานติดตัง้โปรแกรมเสริมส าหรับ
เพิ่มความสามารถของโทรศัพท์ตัวเอง โดยรูปแบบนัน้ขึน้อยู่กับแพลตฟอร์มของโทรศัพท์และ
ระบบปฏิบตัิการ 
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ภาพประกอบ 10 Smartphone 

1. คณุสมบตัิของสมาร์ทโฟน 
1.1. การเช่ือมตอ่อปุกรณ์ไร้สาย เป็นคณุสมบตัิอย่างหนึง่ท่ี smart-Phon 

สามารถท าได้ เช่น การเช่ือมต่อกบัอปุกรณ์อ่ืน ๆ ไม่ว่าจะเป็น คอมพิวเตอร์ PDA โทรศพัท์เคร่ือง
อ่ืน พริน้เตอร์ หรือกล้องดจิิตอล ผ่านทาง อินฟราเรด บลทูธู หรือ Wi-Fi 

1.2. สามารถรองรับไฟล์ Multimedia ได้หลากหลายรูปแบบ เช่นไฟล์ ภาพ,  
ภาพเคลื่อนไหว เช่นภาพเคลื่อนไหวสกลุ .gif เสียง ซึง่ก็จะมีหลายรูปแบบ เช่น ไฟล์ Wave, MP3, 
Midi ตอ่ไปเป็นไฟล์วิดีโอ ซึง่จะสามารถรองรับภาพเคลื่อนไหว หรือภาพเคลื่อนไหวพร้อมเสียง เช่น
สกลุ .3gp .mp4 เป็นต้น ระบบปฏิบตัิการของสมาร์ทโฟนท่ีเป็นนิยม ได้แก่ 

1. ซมิเบียน (Symbian) 
2. แบล็กเบอร์รีโอเอส (BlackBerry OS) 
3. แอนดรอยด์ (Android) 
4. ไอโอเอส (iOS) 
5. วินโดวส์โมบาย (Windows Mobile) 
6. บาดา (Bada) 
7. เว็บโอเอส (webOS) 
8. มีโก (MeeGo)   

2. คณุสมบตัิหลกัท่ีมีอยูใ่นสมาร์ทโฟน 
แม้วา่ในปัจจบุนัจะไมมี่การก าหนดมาตรฐานของ “สมาร์ทโฟน” ออกมาอยา่ง 

ชดัเจน แตแ่นวโน้มในภาคอตุสาหกรรมตลาดมือถือก็ได้ปรับตวัเข้าหาผู้บริโภคมากขึน้และเรียนรู้

วา่อะไรคือสิ่งท่ีผู้ใช้งานสมาร์ทโฟนต้องการ และสิ่งท่ีจ าเป็นต้องมีอยูใ่นสมาร์ทโฟนนัน้ได้แก่ 
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ภาพประกอบ 11 Future Smartphone 
2.1. Operating System (ระบบปฏิบตัิการ) โดยทัว่ไปสมาร์ทโฟนแตล่ะเคร่ืองจะ 

ขึน้กบัระบบปฏิบตัิการท่ีใช้งาน ซึง่ระบบปฏิบตัิการเหลา่นัน้จะช่วยให้ผู้ ใช้งานสมาร์ทโฟนสามารถ
เข้าถึงแอปพลิเคชนัตา่ง ๆ บนระบบนัน้ได้ เช่น 

2.1.1. iPhone ของ Apple รันระบบปฏิบตัิการ iOS 
2.1.2. สมาร์ทโฟน BlackBerry รันระบบปฏิบตัิการ BlackBerry OS 
2.1.3. สมาร์ทโฟนแอนดรอยด์รันระบบปฏิบตัิการ Android OS 
2.1.4. สมาร์ทโฟน Windows Phone รันระบบปฏิบตัิการ Windows Phone 

เป็นต้น 

 
ภาพประกอบ 12 Operating System (ระบบปฏิบติัการ) 

2.2. Application (แอปพลเิคชนั) มือถือพืน้ฐานโดยทัว่ไป จะมีแอปพลเิคชนั 
พืน้ฐานอยู่ภายในเคร่ือง ตวัอย่างเช่น สมดุรายช่ือผู้ติดตอ่, บนัทึกการใช้งานโทรศพัท์, ฟังก์ชัน่รับ-
ส่งข้อความ SMS เป็นต้น แต่ส าหรับสมาร์ทโฟนจะมีแอปพลิเคชันท่ีช่วยอ านวยความสะดวกได้
หลากหลายและครอบคลมุการใช้งานมากขึน้ เช่น 

2.2.1. สมาร์ทโฟนบางรุ่นสามารถสร้าง-แก้ไขเอกสาร Office 
2.2.2. บางรุ่นสามารถวาดเขียนลงไปบนหน้าจอพร้อมบนัทกึเป็นรูปภาพ 
2.2.3. บางรุ่นสามารถใช้เป็นเนวิเกเตอร์น าทางขณะขบัข่ีรถยนต์ได้ 
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ภาพประกอบ 13 Application (แอปพลิเคชนั) 

2.1.7 ความรู้เก่ียวกบัแท็บเลต็ Tablet  
ไพฑูรย์ ศรีฟ้า (2554) แท็บเล็ต (Tablet) หมายถึง เป็นคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลชนิด

หนึ่งท่ีมีขนาดเล็กกว่าคอมพิวเตอร์โน้ตบุ๊ค พกพาง่าย น า้หนกัเบา มีคีย์บอร์ด (keyboard) ในตวั 
หน้าจอเป็นระบบสมัผัส (Touch-screen) ปรับหมุนจอได้อตัโนมัติ แบตเตอร่ีใช้งานได้นานกว่า
คอมพิวเตอร์พกพาทั่วไป ระบบปฏิบัติการมีทัง้ท่ีเป็น Android IOS และ Windows ระบบการ
เช่ือมต่อสญัญาณเครือข่ายอินเทอร์เน็ตมีทัง้ท่ีเป็น Wi-Fi และ Wi-Fi + 3G ความหมายท่ีแท้จริง
ของแท็บเล็ตหรือคอมพิวเตอร์กระดานชนวนก็คือ แผ่นจารึกท่ีเอาไว้บนัทึกข้อความตา่ง ๆ โดยการ
เขียนซึง่มีมานานแล้วในอดีต แตใ่นปัจจบุนัมีการพฒันาคอมพิวเตอร์ท่ีมีการปรับใช้แนวคดินีข้ึน้มา
แทนท่ี ซึง่จะมีหลายบริษัทท่ีได้ให้ค านิยามหรือการเรียกช่ือท่ีแตกตา่งกนัออกไป เช่น แท็บเลต็ แท็บ
เล็ตพีซี (Tablet PC : Tablet Personal Computer) คือเคร่ืองคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลท่ีสามารถ
พกพาได้และใช้หน้าจอสมัผสัในการท างาน ออกแบบให้สามารถท างานได้ด้วยตวัมนัเอง ซึ่งเป็น
แนวคิดท่ีได้รับความสนใจเป็นอย่างมาก ภายหลงัจากทาง Microsoft ได้ท าการเปิดตวั Microsoft 
Tablet PC ในปี 2001 แตห่ลงัจากนัน้ก็เงียบหายไปและไม่เป็นท่ีนิยมมากนกั แท็บเล็ตพีซี (Tablet 
PC) ไม่เหมือนกบัคอมพิวเตอร์ตัง้โต๊ะหรือ Laptops ตรงท่ีจะไม่มีแปน้พิมพ์ในการใช้งาน แต่จะใช้
แป้นพิมพ์เสมือนจริงในการใช้งานแทน Tablet PC จะมีอุปกรณ์ไร้สายส าหรับการเช่ือมต่อ
อินเทอร์เน็ตและระบบเครือข่ายภายใน มีระบบปฏิบตัิการทัง้ท่ีเป็น Windows และ Android 
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ภาพประกอบ 14 HP Compaq Tablet PC ทีใ่ชร้ะบบปฏิบติัการ Windows 
แท็บเล็ตคอมพิวเตอร์ (Tablet Computer /Tablet) หรือท่ีเรียกช่ือสัน้ ๆ ว่า “แท็บ

เล็ต” คือเคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีสามารถใช้ขณะเคลื่อนท่ีได้ มีขนาดกลางกะทัดรัดและใช้หน้าจอ
สมัผสัในการท างานเป็นล าดบัแรก มีคีย์บอร์ดเสมือนจริง หรือปากกาดิจิตอลในการใช้งานแทนท่ี
แป้นพิมพ์หรือคีย์บอร์ด และมีความหมายครอบคลมุไปถึง โน๊ตบุ๊คแบบ Convertible ท่ีมีหน้าจอ
แบบสัมผัสและมีแป้นพิมพ์คีย์บอร์ดเสมือนจริงติดมาด้วย แท็บเล็ตคอมพิวเตอร์ (Tablet 
Computer หรือ Tablet) ซึง่เป็นท่ีรู้จกักนัโดยทัว่ไปจะถกูผลิตขึน้มาโดยบริษัทท่ีเป็นยกัษ์ใหญ่ของ
เคร่ืองคอมพิวเตอร์คือ Apple ซึง่เป็นผู้ผลิต “ไอแพด (iPad)” ขึน้มาและเรียกอปุกรณ์ของตวัเองว่า
เป็น “แท็บเลต็ (Tablet)” 

 
ภาพประกอบ 15 Apple iPad 

นอกจากบริษัท Apple ซึง่เป็นค่ายยกัษ์ใหญ่ของการผลิตแท็บเล็ตประเภท iPad จน
เป็นท่ีรู้จักกันโดยทั่วไปแล้ว ปัจจุบันแท็บเล็ต ( Tablet PC ) ได้ผลิตขึน้มาในหลากหลายบริษัท
ส าหรับการแข่งขนัทางธุรกิจด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ ซึง่มีรูปแบบและมีศกัยภาพในการปรับใช้ท่ี
แตกต่างกันออกไปขึน้อยู่กับจุดประสงค์ความต้องการของผู้ ใช้ เช่นบริษัท Samsung , ASUS , 
Black Berry , Toshiba เหล่านีเ้ป็นต้น เหตผุลส าคญัท่ีแท็บเล็ต ( Tablet PC ) ก าลงัเป็นท่ีนิยมใน
ขณะนีเ้น่ืองมาจากคณุประโยชน์อนัหลากหลายและรูปแบบท่ีทนัสมยั พกพาได้สะดวกสบาย ใช้
ประโยชน์ได้หลากหลายเช่นใช้ตอ่อินเทอร์เน็ตได้ ถ่ายรูปได้ เป็นแหลง่ค้นคว้าหาความรู้ ตรวจสอบ
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ข้อมลูข่าวสาร อ่านหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ ( e-Book ) ขึน้อยู่กับวตัถปุระสงค์ของการใช้สื่อชนิดนี ้
เป็นส าคญั 

สรุปแท็บเล็ต หมายถึง คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลชนิดหนึ่ งท่ี มีขนาดเล็กกว่า
คอมพิวเตอร์โน้ตบุ๊ค พกพาง่าย น า้หนกัเบา มีคีย์บอร์ด (keyboard) ในตวั หน้าจอเป็นระบบสมัผสั 
(Touch-screen) ปรับหมุนจอได้อตัโนมตัิ และสามารถเช่ือมต่อเครือข่ายอินเทอร์เน็ตด้วยระบบ 
wifi 

บ้านจอมยทุธ (2560)  ความหมายของแท็บเลต็.  (ออนไลน์)  เร่ิมแรก Tablet PC จะ
ใช้หน่วยประมวลผลกลางหรือ CPU ท่ีใช้สถาปัตยกรรม x86 ของ Intel เป็นพืน้ฐานและมีการ
ปรับแต่งน าเอาระบบปฏิบัติการหรือ OS ของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลหรือ Personal 
Computer : PC มาท าให้สามารถใช้จากการสัมผัสทางหน้าจอในการท างาน ได้ และใช้
ระบบปฏิบตัิการ Windows 7 หรือ Linux ต่อมาในปี 2010 ได้มีการพฒันาแท็บเล็ตท่ีแตกตา่งจาก
แท็บเลต็พีซี (Tablet PC) ขึน้มาโดยไม่มีการยดึติดกบัระบบปฏิบตัิการเดิม แตไ่ด้พฒันาปรับ ใ ช้
ระบบปฏิบตัิการของโทรศพัท์เคลื่อนท่ี ( Mobile Telephone ) ได้แก่ iOS และ Android แทน นัน่ก็
คือ “แท็บเล็ตคอมพิวเตอร์ (Tablet Computer)” หรือท่ีเรียกสัน้ๆว่า “แท็บเล็ต (Tablet)” ใน
ปัจจุบนันั่นเอง ปัจจุบนับริษัทแอปเปิล (Apple) ได้ผลิต iPad ซึ่งเป็นคอมพิวเตอร์รูปแบบใหม่ ( 
Tablet ) ซึ่งมีโครงสร้างรูปลักษณ์เป็นแผ่นบาง ๆ ขนาด 9 นิว้ ไม่มีแป้นคีย์บอร์ด (Keyboard)  
ไม่มีเม้าส์ (Mouse) สามารถสัง่งานด้วยระบบการใช้นิว้สมัผสับนจอภาพ ( Touch Screen ) หรือ
จะใช้การปอ้นข้อมลูด้วยคีย์บอร์ดท่ีแสดงบนจอภาพได้มีน า้หนกัเบา เพียง 700 กรัม หรือประมาณ 
1 ใน 3 ของโน๊ตบุ๊คทั่วไป สามารปิดเปิดได้ทันทีโดยกดปุ่ มเดียว ใช้งานได้ต่อเน่ืองนานกว่า 10 
ชัว่โมง ใช้ระบบปฏิบตัิ การเฟร์ิมแวร์ หรือ iOS 

 
ภาพประกอบ 16 รูปแบบโครงสร้างภายนอกของแท็บเล็ตคอมพิวเตอร์ ( Tablet ) ทัว่ไป 
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ThaiPR  (2558)  ประโยชน์ของการใช้แท็บเลต็เพ่ือการศกึษาในเด็ก  (ออนไลน์)  ใน 
ปัจจบุนัเทคโนโลยีการสื่อสารสารสนเทศได้ควบรวมกลายเป็นสิ่งจ าเป็นในการด ารงชีวิตของคนใน
ยคุปัจจุบนัอย่างแยกไม่ออก ซึ่งหน่วยงานด้านการศึกษามีการใช้อปุกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ประเภท
ต่าง ๆ เข้ามาเป็นสื่อในการเรียนการสอนกันมากขึน้ วันนีห้ัวเว่ย คอนซูมเมอร์ บิสสิเนส กรุ๊ป  
(ประเทศไทย) มีความรู้เก่ียวกบัประโยชน์ของการใช้แท็บเลต็เพ่ือการศกึษาในเด็กมาฝากกนั 

1. เป็นสื่อการเรียนการสอนท่ีมีประสิทธิภาพ แท็บเลต็เป็นสื่อการเรียนการสอน 
ท่ีมีทัง้ภาพและเสียงประกอบการเรียนรู้จงึสามารถสร้างการจดจ าได้ง่ายโดยเฉพาะกบัเด็กเล็กท่ี
มกัจะมีสมาธิในการเรียนสัน้กวา่เดก็โต ดงันัน้เดก็จงึสามารถเรียนรู้และตอบสนองกบัสื่อในรูปแบบ

นีไ้ด้อยา่งมีประสิทธิภาพมากกวา่สื่ออ่ืน ๆ ท าให้การเรียนกลายเป็นเร่ืองสนกุและเข้าใจง่าย
แตกตา่งไปจากการเรียนจากหนงัสือซึง่นา่เบื่อและเข้าใจยาก 

2. สร้างความเท่าเทียมท างานการศกึษาให้กบัเด็ก แท็บเลต็เป็นเทคโนโลยีท่ี 
ทนัสมยัและสามารถสร้างเครือข่ายการเรียนรู้ให้แก่นกัเรียนได้อย่างรวดเร็ว โดยสื่อการเรียนการ
สอนต่าง ๆ สามารถอพัโหลดผ่านอินเทอร์เน็ตได้พร้อมเพรียงกันอย่างครอบคลุมเช่นหากมีการ
เปลี่ยนแปลงหรือเพิ่มเติมบนเรียนต่าง ๆ กระทรวงศึกษาธิการสามารถอปัโหลดบทเรียนดงักล่าว
และแจ้งให้โรงเรียนต่าง ๆ ทั่วประเทศท าการดาวน์โหลดบนเรียนนัน้ ๆ ได้ทันที นอกจากนัน้ยัง
สามารถสร้างการติดตอ่สื่อสารแลกเปลี่ยนความรู้ระหวา่งนกัเรียนในแตล่ะพืน้ท่ีได้อีกด้วย 

3. สามารถเข้าถึงข้อมลูตา่ง ๆ ได้อยา่งรวดเร็ว แท็บเลต็สามารถเช่ือมตอ่กบั 
อินเทอร์เน็ตได้ตลอดเวลา ดังนัน้จึงเป็นสื่อการเรียนการสอนท่ีไร้พรมแดน กล่าวคือครูผู้ สอน
สามารถเข้าถึงรูปภาพ วีดีโอคลิป และข้อมูลต่าง ๆ จากทั่วโลก เพื่อใช้ในการสร้างบทเรียนท่ี
น่าสนใจและทนัสมยัให้กบันกัเรียนได้อย่างไร้ขีดจ ากดั และยงัเป็นการเปิดโลกทศัน์ให้กบันกัเรียน
ได้ศกึษาหาข้อมลูเพิ่มเตมิในเร่ืองท่ีตนเองสนใจนอกจากบทเรียนในห้องเรียน  

4. สามารถดาวน์โหลดโปรแกรมเสริมทกัษะเพิ่มเตมิ ในปัจจบุนัได้มีโปรแกรม 
เสริมทกัษะด้านตา่ง ๆ ท่ีเหมาะกบัการใช้เพื่อเสริมสร้างพฒันาการของเด็กในแตล่ะช่วงวยัมากมาย 
อาทิ โปรแกรมฝึกทกัษะด้านศิลปะ โปรแกรมส าหรับฝึกการอ่านเขียน โปรแกรมพฒันาทกัษะด้าน
การตอบสนองเป็นต้น ดงันัน้การใช้โปรแกรมเหล่านีส้ามารถเสริมสร้างและพฒันาทกัษะในด้าน
ต่าง ๆเพิ่มเติมทัง้ในเวลาเรียนและนอกเวลาเรียน ก็เป็นอีกทางเลือกท่ีสามารถน ามาใช้กบัเด็กได้
อย่างไรก็ดีการใช้แท็บเล็ต อาจจะส่งผลเสียให้แก่เด็ก ๆ ได้ในเร่ืองของการติดอินเทอร์เน็ต ปัญหา
ด้านสายตา การติดเกมส์ ทัง้นีท้างโรงเรียนและผู้ปกครองก็สามารถควบคมุระยะเวลาการใช้งาน
ตลอดจนข้อมลูตา่ง ๆ ในแท็บเลต็ท่ีใช้ในการเรียนเพื่อให้การใช้งานเกิดประโยชน์อยา่งสงูสดุ  
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5. แนวโน้มของแท็บเลต็ในปัจจบุนั - อนาคตแท็บเลต็ (tablet) ได้รับความนิยม 
มาตัง้ปี พ.ศ. 2554 และจะได้รับความนิยมอย่างต่อเน่ืองและสงูขึน้ในอนาคต โดยเฉพาะอย่างยิ่ง
ไอแพด (iPad ของ Apple) กาแล็กซี่แท็บ (Galaxy tab ของ Samsung) และ คินเดิล้ (Kindle ของ 
Amazon) ซึ่งส่วนมากใช้ส าหรับการเข้าไปอ่านหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) โดยการเช่ือมต่อ
การพัฒนาของออนไลน์มาร์เกตเพลส (online market place) ของ Amazon หรือ iStore ของ 
Apple  ท าให้ผู้ ใช้งานสามารถเข้าถึงเนือ้หา (content) ต่าง ๆ และสามารถซือ้ได้สะดวกขึน้ 
นอกจากนีย้งัคาดการณ์ว่าในอนาคตจะมีการใช้เคร่ืองคอมพิวเตอร์แบบแท็บเล็ตมากกว่าเคร่ือง
เน็ตบุ๊ก (netbook) ด้วยศกัยภาพของเคร่ืองคอมพิวเตอร์แท็บเล็ตท่ีสามารถประมวลผลท่ีสงูกว่า
และมีอุปกรณ์เสริม เช่น คีย์บอร์ดท่ีมีท่ีเสียบแท็บเล็ตส าหรับผู้ ท่ีไม่ชอบเวิลชัวร์ คีบอร์ด (visual 
keyboard) และแบตเตอร่ีพกพาเพื่อยืดเวลาการใช้งานอุปกรณ์ และด้วยขนาดของแท็บเล็ตท่ีมี
ขนาดเบาท าให้สะดวกในการพกพา และมีหน้าจอท่ีแสดงผลแบบสมัผสัซึ่งสะดวกต่อการใช้งาน  
อีกด้วย ทัง้นี ้รัฐบาลมีนโยบายท่ีจะแจกเคร่ืองแท็บเล็ตให้กบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษาทัว่ประเทศ
ประมาณ 900,000 เคร่ืองเพื่อใช้เป็นเคร่ืองมือส าหรับการเรียนการสอน ซึ่งจะท าให้เป็นการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศยกระดบัคณุภาพ การศกึษาของประเทศ จึงท าให้ในอนาคตจะมีการใช้แท็บ
เลต็ มากขึน้และใช้กนัอยา่งแพร่หลายในทกุอตุสาหกรรม 

ไพฑรูย์ ศรีฟ้า (2554) แท็บเลต็เพื่อการศกึษา  (ออนไลน์)  ซึง่ได้ศกึษาผลการใช้แท็บ
เล็ตพีซีประกอบการเรียนการสอนในโรงเรียนระดบัประถมศึกษาจ านวน 12 โรงเรียนในประเทศ
องักฤษช่วงระหว่าง ค.ศ. 2004-2005 ซึ่งมีผลการศึกษาส าคญัหลายประการท่ีควรพิจารณาและ
สามารถน ามาประยกุต์ใช้ได้กบับริบทด้านการศกึษาของไทยโดยสามารถสรุปผลลพัธ์ส าคญัจาก
การศกึษาดงักลา่วได้ ดงันี ้ 
การใช้แท็บเลต็ ( Tablet PC ) โดยให้ผู้ เรียนและผู้สอนมีแท็บเลต็พีซีเป็นของตนเองอยา่งทัว่ถึง 
เป็นปัจจยัส าคญัท่ีจะช่วยให้เกิดการใช้งานอยา่งมีประสทิธิผล โดยพบว่าการใช้แท็บเลต็พีซีช่วย
เพิ่มแรงจงูใจของผู้ เรียนและมีผลกระทบในทางบวกตอ่ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนเรียน รวมทัง้
สนบัสนนุให้เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง ช่วยสง่เสริมให้เกิดการค้นคว้าและการเข้าถึงองค์ความรู้

นอกห้องเรียนอยา่งกว้างขวาง รวมทัง้สง่เสริมการเรียนรู้แบบมีสว่นร่วมของผู้ เรียน  
ส าหรับในด้านหลกัสตูรและการจดัการเรียนการสอนนัน้พบวา่ การใช้แท็บเลต็พีซนีัน้ช่วยสง่เสริม
ให้มีการใช้เทคโนโลยีในการเรียนการสอน และสง่เสริมให้มีการพฒันาหลกัสตูรหรือการจดัการ
เรียนการสอนท่ีมีเทคโนโลยีสารสนเทศเป็นสว่นประกอบมากขึน้ อยา่งไรก็ตามการสร้างให้เกิด
ผลส าเร็จดงักลา่วนัน้ ต้องอาศยัปัจจยัสนบัสนนุและการจดัการในด้านตา่ง ๆ จากผู้บริหาร 
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โดยเฉพาะอยา่งยิง่การสนบัสนนุให้มีเครือข่ายสื่อสารแบบไร้สาย (Wireless Network) และเคร่ือง
ฉายภาพแบบไร้สาย (Wireless Data Projector) ท่ีมีประสทิธิภาพ เพื่อให้สามารถสร้างและใช้งาน
ให้เกิดประโยชน์สงูสดุ รวมทัง้ควรจดัให้มีการวางแผนจดัหาทรัพยากรมาสนบัสนนุอย่างเป็นระบบ 
ซึง่ท้ายท่ีสดุจะพบวา่การใช้แท็บเลต็พีซนีัน้ จะสามารถสร้างให้เกิดประโยชน์ท่ีหลากหลายและมี
ความคุ้มคา่มากกวา่การใช้คอมพิวเตอร์เดสก์ทอป (Desktop) และคอมพิวเตอร์แลบ็ทอป 

(Laptop) ประกอบการเรียนการสอนท่ีมีใช้งานกนัอยูใ่นสถานศกึษาโดยทัว่ไป มีข้อเสนอแนะจาก
บทสรุปท่ีได้มีการศกึษาวิจยัจากตา่งประเทศ ท่ีเสนอแนะไว้ตอ่การน าสื่อเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์

แท็บเลต็ไปใช้ให้เกิดประสิทธิภาพสงูสดุนัน้ มีประเด็นส าคญัดงัตอ่ไปนี ้ 
1. มีการจดัโครงสร้างพืน้ฐานด้านเทคโนโลยีสารสนเทศท่ีดี 

อย่างเพียงพอ ทัง้นีเ้พื่อเป็นการสนบัสนนุการใช้งานทัง้ในด้านสถานท่ี จดุท่ีตัง้ท่ีสามารถใช้งานกบั
เครือข่ายไร้สาย โครงข่ายและแม่ขา่ยท่ีมีประสิทธิภาพ สามารถใช้งานได้อยา่งเป็นระบบตอ่เน่ือง  

2. การพฒันาบคุลากร มีการพฒันาประสิทธิภาพการใช้แท็บเลต็  
โดยเฉพาะครูผู้สอนเพื่อลดความกงัวลในการใช้งาน ให้มีทกัษะ ความรู้และเช่ียวชาญในซอร์ฟแวร์
สนับสนุนต่าง ๆ รวมทัง้มีความสามรรถและช านาญในการเข้าถึงระบบเครือข่าย (LAN) ของ
สถานศกึษา  

3. การเสริมสร้างความมัน่ใจของผู้สอนโดยจดัให้มีการแลกเปลี่ยนแนวคดิ  
มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างกนัรวมทัง้มีการแบ่งปันทรัพยากรท่ีเอือ้ต่อการพฒันาหรือใช้งาน 
ตลอดจนมีการยกยอ่งชมเชยผู้สอนต้นแบบ (Champion)  

4. การจดัการด้านความปลอดภยัตอ่การใช้งาน โดยโรงเรียนหลายแห่งท่ี 
เป็นกลุม่ตวัอย่างจากการวิจยัดงักลา่ว ได้เรียกร้องให้มีการก าหนดขัน้ตอนท่ีชดัเจนในการแจกจ่าย
แท็บเล็ตพีซีให้กบัผู้ เรียน สามารถติดตามการจดัเก็บ การใช้งาน และการบ ารุงรักษาได้ นอกจากนี ้
ยงัได้ให้ความส าคญัในรายละเอียดบางอย่างท่ีต้องค านึงถึง อาทิเช่น พืน้ท่ีและความปลอดภยัใน
การเก็บรักษาข้อมลูท่ีผู้ เรียนได้บนัทกึไว้  

5. ความสามารถในการใช้งานอยา่งตอ่เน่ืองของแท็บเลต็พีซี ซึง่ก็เป็นปัจจยั 
ส าคัญอีกประเด็นหนึ่งเพื่อให้การเรียนการสอนเกิดประสิทธิภาพสูงสุด  โดยสถานศึกษาควร
พิจารณาความเหมาะสมในการจดัให้มีผู้ช่วยเหลือในห้องเรียนเพื่อคอยแก้ไขปัญหาทางเทคนิค จดั
ให้มีหน่วยสนับสนุนท่ีมีความพร้อมทัง้ในด้านการซ่อมบ ารุง การมีอุปกรณ์ส ารองและการ
แก้ปัญหาอายกุารใช้งานของแบตเตอร่ี หรือแม้แตก่ารแก้ไขปัญหาความมัน่คงและเสถียรภาพของ
เครือข่ายในการใช้งาน  
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6. เวลาท่ีเพียงพอตอ่การจดัเตรียมเนือ้หาสาระของผู้สอน ผู้สอนต้องมีเวลา 
เพียงพอตอ่การเตรียมบทเรียน สื่อการสอน แบบทดสอบท่ีใช้งานร่วมกบัแท็บเลต็พีซี รวมทัง้การจดั
ให้มีเวลาเพียงพอส าหรับการปรับแตง่แท็บเลต็พีซีให้เหมาะสมกบัการเรียนการสอน  

7. การจดัระบบท่ีมีประสิทธิภาพ ให้ผู้ เรียนสามารถจดัเก็บและน าสง่ 
ผลงานของตนเอง โดยพิจารณาถึงการจัดเก็บและการน าส่งผลงานผ่านระบบเครือข่ายไร้สาย 
รวมทัง้การจดัเก็บและน าสง่ด้วย Flash-drive ในกรณีท่ีเครือข่ายไม่สามารถใช้งานได้  

8. ประสิทธิภาพในเชิงกายภาพของตวัสื่อและสภาพแวดล้อม  
โดยเฉพาะความกว้างและความสว่างของหน้าจอแท็บเล็ตพีซีรวมทัง้ความสว่างและระบบแสงท่ี
เหมาะสมของห้องเรียนก็เป็นอีกปัจจยัหนึ่งท่ีมีความส าคญัและไม่ควรมองข้ามเน่ืองจากส่งผลต่อ
ความสนใจและแรงจงูใจของผู้ เรียน  

9. ควรเร่ิมใช้กบักลุม่ทดลองน าร่องก่อน (Pilot Project) ข้อเสนอแนะท่ี 
ส าคัญอีกประการหนึ่งคือควรให้มีการเร่ิมใช้งานกับกลุ่มผู้ เรียนและผู้ สอนในบางกลุ่มก่อน 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งให้เร่ิมจากกลุ่มท่ีมีประสบการณ์และมีแนวโน้มว่าจะสร้างให้เกิดความส าเร็จ
ก่อน เพื่อให้เป็นแกนน าในการแบ่งปันประโยชน์และประสบการณ์ในเชิงบวกและขยายผลไปยงั
กลุม่อ่ืน ๆ ตอ่ไป  

10. สร้างแรงกระตุ้นและแรงจงูใจท่ีมีประสิทธิภาพ โดยการกระตุ้นให้ผู้ เรียน 
และผู้ สอนมีความกระตือรือร้นและมีเวลาเพียงพอท่ีจะได้ทดลองและสร้างแนวทางหรือสร้าง
นวตักรรมการใช้งานของตนเอง ซึง่เป็นเหตผุลส าคญัท่ีจะสร้างให้การเรียนการสอนโดยใช้แท็บเล็ต
พีซีเพื่อสนบัสนนุให้เกิดการเรียนรู้บงัเกิดประสิทธิภาพและประสิทธิผลสงูสดุ 

สรุปได้วา่แท็บเล็ต (Tablet PC) ท่ีเร่ิมมีความส าคญัและมีอิทธิพลตอ่ผู้ใช้ในทกุระดบัใน
สงัคมสารสนเทศในปัจจบุนั เน่ืองจากในยคุแห่งสงัคมออนไลน์หรือยคุเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์นัน้ 
สื่อเทคโนโลยีประเภทแท็บเลต็เพ่ือการศกึษานีจ้ะมีศกัยภาพในการปรับใช้คอ่นข้างสงูและปรากฏ
ชดัในหลากหลายปัจจยัท่ีสนบัสนนุเหตผุลดงักลา่วทัง้นีเ้น่ืองจากสื่อแท็บเลต็ (Tablet PC) จะมี

คณุลกัษณะส าคญัดงันี ้ 
1. สนองตอ่ความเป็นเอกตับคุคล (Individualization) เป็นสื่อท่ีสนองตอ่ 

ความสามารถในการปรับตวัเข้ากบัความต้องการท างาน การเรียนรู้ของรายบุคคล ซึ่งความเป็น
เอกัตภาพนัน้จะมีความต้องการในการติดตามช่วยเหลือเพื่อให้ผู้ เรียนหรือผู้ ใช้บรรลุผลและมี
ความก้าวหน้าทางการเรียนรู้ตามท่ีเขาต้องการ   
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2. เป็นสื่อท่ีก่อให้เกิดการสร้างปฏิสมัพนัธ์อยา่งมีความหมาย (Meaningful  
Interactivity) ปัจจุบันการเรียนรู้ท่ีกระบวนการเรียนต้องมีความกระตือรือร้นจากการใช้ระบบ
ข้อมลูสารสนเทศและการประยกุต์ใช้ในชีวิตประจ าวนัจากสภาพท างานบริบทของสงัคมโลกท่ีเป็น
จริง บางครัง้ต้องอาศัยการจ าลองสถานการณ์เพื่อการเรียนรู้และการแก้ไขปัญหาท่ีเกิดขึน้ ซึ่ง
สถานการณ์ต่าง ๆ เหล่านีส้ื่อแท็บเล็ตจะมีศักยภาพสูงในการช่วยผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้แบบมี
ปฏิสมัพนัธ์ได้  

3. เกิดการแบง่ปันประสบการณ์ (Shared Experience) สื่อแท็บเลต็จะช่วย 
ให้นักเรียนเกิดการ แบ่งปันประสบการณ์ความรู้ซึ่งกันและกันจากช่องทางการสื่อสารเรียนรู้
หลากหลายช่องทาง เป็นลกัษณะของการประยกุต์การเรียนรู้ร่วมกนัของบคุลในการสื่อสารหรือสื่อ
ความหมายท่ีมีประสิทธิภาพ  

4. มีการออกแบบหน่วยการเรียนรู้ท่ีชดัเจนและยืดหยุน่ (Flexible and  
Clear Course Design) ในการเรียนรู้จากสื่อแท็บเล็ตนีจ้ะมีการออกแบบเนือ้หา หรือหน่วยการ
เรียนรู้ท่ีเสริมสร้างหรืออ านวยความสะดวกให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ และเกิดการพัฒนาทาง
สติปัญญา อารมณ์ความรู้สึก ซึ่งการสร้างหน่วยการเรียนรู้ต้องอยู่บนพืน้ฐานและหลักการท่ี
สามารถปรับยืดหยุ่นได้ ภายใต้วตัถปุระสงค์การเรียนรู้ท่ีชดัเจนซึง่ตวัอย่างหน่วยการเรียนรู้ในเชิง
เนือ้หาได้แก่การเรียนจาก e-Book เป็นต้น  

5. ให้การสะท้อนผลตอ่ผู้ เรียน/ผู้ใช้ได้ดี (Learner Reflection) สื่อแท็บเลต็ 
ดงักล่าวจะสามารถ ช่วยสะท้อนผลความก้าวหน้าทางการเรียนรู้จากเนือ้หาท่ีเรียน ซึ่งจะช่วยให้
ผู้ เรียนสามารถปรับปรุงตนเองในการเรียนรู้เนือ้หาสาระ และสามารถประเมินและประยกุต์เนือ้หา
ได้อยา่งมีประสิทธิภาพสงูสดุ  

6. สนองตอ่คณุภาพด้านข้อมลูสารสนเทศ (Quality Information) เน่ืองจาก 
สื่อดงักล่าวจะมี ประสิทธิภาพค่อนข้างสงูต่อผู้ เรียนหรือผู้ ใช้ในการเข้าถึงเนือ้หาสาระของข้อมูล
สารสนเทศท่ีมีคณุภาพ ซึง่ข้อมลูเชิงคณุภาพจะเป็นค าตอบท่ีชดัเจนถกูต้องในการก าหนดมโนทศัน์
ท่ีดี อย่างไรก็ตามการได้มาซึ่งข้อมูลเชิงคุณภาพ (Quality) ย่อมต้องอาศัยข้อมูลในเชิงปริมาณ 
(Quantity) เป็นองค์ประกอบส าคญัท่ีต้องมีการจดัเก็บรวบรวมไว้ให้เพียงพอและถกูต้องสมบรูณ์ 
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ข้อดี ข้อเสีย 

1. หน้าจอมีขนาดใหญ่ 1. พกพาไมส่ะดวกเพราะมีขนาดใหญ่ 

2. แบตเตอร่ีมีขนาดใหญ่และใช้งานได้นาน 2. เสียสขุภาพสายตา 

3. เหมาะกบัการอา่น 3. สง่เสริมให้เด็กติดเกมส์ 

4. แอปพลิเคชัน่เยอะกวา่ 4. ขาดการปฏิสมัพนัธ์ทางกาย การออกก าลงักาย 

5. ใช้งานแทนโน้ตบุ๊กได้ 5. สิน้เปลืองพลงังาน 

6. สามารถตดิตอ่สื่อสารด้วยการโทรได้ 6. การใช้งานซ า้ซ้อนระหว่างสมาร์ทโฟนและแท็บ

เลต็ 

7. เหมาะท่ีจะใช้น าเสนอ 7. ต้องมีสญัญาณอินเทอร์เน็ต 

8. การท างานแบบหลายหน้าจอ 8. บางรุ่นมีราคาแพง 

9. จดบนัทกึการท างานอยา่งสมาร์ท 9. เสี่ยงตอ่การช ารุด 

ตาราง 1 การเปรียบเทียบขอ้ดีและข้อเสียของแท็บเล็ต 
จากตารางจะสงัเกตได้วา่ทกุอปุกรณ์มีทัง้ข้อดีข้อเสียท่ีแตกตา่งกนั อปุกรณ์แท็บเลต็ก็

เช่นกนั คณุสมบตัิท่ีดีก็เช่น หน้าจอท่ีใหญ่สามารถอ่านได้อย่างชดัเจน ใช้งานคล้าย ๆ กบัโน้ตบุ๊ค
และสามารถจดบนัทึกด้วยปากกาได้ทนัที และเหมาะกบันกัเล่นเกมส์ เพราะจะได้ประสบการณ์ท่ี
เต็มท่ี แตใ่นสว่นของข้อเสียก็คงมีขนาดท่ีใหญ่พกพาไปไหนคอ่นข้างล าบากอยูพ่อสมควร และจาก
หน้าจอท่ีคมชดัอาจจะท าให้เสียสขุภาพสายตาและมีราคาค่อนข้างแพงส าหรับบางรุ่น บางยี่ ห้อ 
แต่เม่ือดูจากข้อดีแล้วเราจะสามารถใช้งานแท็บเล็ตโดยค านึงถึงคุณสมบัติท่ีเหมาะสมกับงาน
เพื่อให้เกิดประสิทธิภาพในการใช้งานได้อยา่งเต็มท่ีตอ่ไป 

 
2.2 เอกสารที่เกี่ยวข้องกับเวปแอปพลิเคชัน 

2.2.1 ความหมายของเวปแอปพลเิคชนั 
คือการพฒันาระบบงานบนเว็บ ซึง่มีข้อดีคือ ข้อมลูตา่ง ๆ ในระบบมีการไหลเวียน ใน

แบบ Online ทัง้แบบ Local (ภายในวงLAN) และ Global (ออกไปยงัเครือข่าย อินเตอร์เน็ต) ท าให้
เหมาะส าหรับงานท่ีต้องการข้อมลูแบบ Real-time ระบบมีประสิทธิภาพ แตใ่ช้งานง่าย เหมือนกบั
ท่านท าก าลงัท่องเว็บ ระบบงานท่ีพฒันาขึน้มาจะตรงกบัความ ต้องการกบัหน่วยงาน หรือห้างร้าน
มาก ท่ีสุด  ไม่ เห มือนกับ โปรแกรมส าเร็จ รูปทั่วไป  ท่ีมักจะจัดท าระบบในแบบกว้าง ๆ  
ซึ่งมักจะไม่ตรงกับความต้องการท่ีแท้จริง ระบบสามารถ โต้ตอบกับลูกค้า หรือผู้ ใช้บริการ
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แบบ Real Time ท าให้เกิดความประทับใจ เคร่ืองท่ีใช้งานไม่จ าเป็นต้องติดตัง้โปรแกรมใด ๆ 
เพิ่มเตมิทัง้สิน้ 

2.2.2 ตวัอยา่งของเวปแอปพลเิคชนั 
ตวัอย่างระบบงานท่ีเหมาะกบัเวปแอปพลิเคชนั เช่น ระบบการจองสินค้าหรือบริการ 

ต่าง ๆ เช่น การจองท่ีพกั การจองโปรแกรมทวัร์ การจองแผ่น CD-DVD ฯลฯ ระบบงาน บุคลากร 
ระบบงานแผนการตลาด ระบบการสัง่ซือ้แบบพิเศษ ระบบงานในโรงเรียน เช่น ระบบงานวดัและ
ประเมินผล ระบบงานปกครอง ระบบงานห้องสมดุ ระบบการลงทะเบียน เช็คเกรด ฯลฯ ระบบงาน
อ่ืน ๆ ท่ีต้องการน าข้อมลูมา Online 

2.2.3 คา่ใช้จา่ยในการท าเวปแอปพลเิคชนั 
ค่าใช้จ่ายในการท าเวปแอปพลิเคชัน ปกติจะใช้วิธีการค านวณจากขอบเขต ของ

ระบบงานและปริมาณของข้อมูลท่ี ไหลเวียนในระบบรวมถึงปัจจัยด้านอ่ืน ๆ ซึ่งทางเว็บ
โปรแกรมเมอร์จะค านวณราคาออกเป็นงาน ๆ ไป ซึง่สว่นใหญ่จะมีคา่ใช้จ่ายตา่ง ๆ ตอ่ไปนีร้วมกนั 
เช่น ค่าจดัท าระบบงาน ค่าช่ือโดเมน และ Web Hosting (ในกรณีจะน า ระบบออกทางเครือข่าย 
อินเตอร์เน็ต) ค่าบริการหลังการขายค่าHardware และอุปกรณ์ด้านเครือข่ายเพิ่มเติมอ่ืน ๆ ใน
วิศวกรรมซอฟต์แวร์โปรแกรมประยุกต์บนเว็บ หรือเรียกโดยทับศัพท์ว่า เวปแอปพลิเคชัน  
 (Web application) คือโปรแกรมประยุกต์ ท่ี เข้าถึงด้วยโปรแกรมค้นดูเว็ บผ่านเครือข่าย
คอมพิวเตอร์อยา่งอินเทอร์เน็ตหรืออินทราเน็ต เวปแอปพลเิคชนัเป็นท่ีนิยมเน่ืองจากความสามารถ
ในการอัปเดทและดูแลโดยไม่ต้อง แจกจ่ายและติดตัง้ซอฟต์แวร์บนเคร่ืองผู้ ใช้ ตัวอย่าง  
เว็บแอปพลิเคชนัได้แก่ เว็บเมล การพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ การประมลูออนไลน์กระดานสนทนา
บล็อกวิกิเป็นต้น 

สว่นมากเรามกัจะคุ้นเคยกบัการใช้งานคอมพิวเตอร์สว่นบคุคลท่ีติดตัง้โปรแกรมพวก 
Microsoft Office ท่ีประกอบด้วย Word ท่ีส าหรับพิมพ์เอกสาร Excel ส าหรับสร้าง ตารางค านวณ 
โปรแกรมพวกนีเ้ราจะเรียกมันว่า Desktop Application ซึ่งจะติดตัง้บนเคร่ืองคอมพิวเตอร์ส่วน
บุคคลเคร่ืองใครเคร่ืองคนนัน้ หรือโปรแกรมส าหรับงานบัญชีท่ีบางหน่วยงานติดตัง้ท่ีเคร่ือง
คอมพิวเตอร์เป็นลกัษณะ Client-Server Application โดยเก็บ ฐานข้อมลูไว้ท่ีเซิร์ฟเวอร์ (Server) 
และติดตัง้ตวัโปรแกรมบญัชีท่ีเคร่ืองใช้งาน (Client) ซึ่งตอบสนองความต้องการเพิ่มขึน้ในด้าน  
Multi-User หรือ ใช้งานพร้อม ๆ กันได้หลาย ๆ คน โดยใช้ฐานข้อมูลเดียวกันเก็บฐานข้อมูลไว้ท่ี
ส่วนกลาง เทคโนโลยี Desktop Application ไม่สามารถตอบสนองความต้องการการบริหาร
จัดการได้โดยเฉพาะการท าธุรกิจท่ีต้องปรับเปลี่ยนไปตลอดเวลา ข้อมูลมี การเคลื่อนไหว
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ตลอดเวลา เพื่อตอบสนองภาวะตลาดท่ีแปรเปลี่ยนระบบ Client-Server Application ตวัโปรแกรม
มีความซบัซ้อน การแก้ไขการ Upgrade ท าได้ยุ่งยาก อย่างกรณีหากต้องการ Upgrade หรือเพิ่ม
คณุสมบตัิเพิ่มเติมให้กบั Application ท่ีตวัเซิร์ฟเวอร์ต้องหยดุระบบทัง้หมด และเม่ือ Upgrade ท่ี
เซิร์ฟเวอร์แล้วก็จ าเป็นต้อง Upgrade ท่ี Client ด้วย หากระบบมีผู้ ใช้งานจ านวนมากจะยิ่งเพิ่ม
ความยุง่ยากมากขึน้นอกจากนีย้งัไม่รวมปัญหาวา่ท่ีเคร่ือง Client มีความหลากหลายและแตกตา่ง
กนั เช่น OS (Operating System) ท่ีต่างกนั สเปคเคร่ืองท่ีแตกต่างกนั ซึง่หากการ Upgrade แล้ว
มีความจ าเป็นต้องใช้สเปคเคร่ืองท่ีสงูขึน้ท่ีฝ่ัง Client จ าเป็นต้อง Upgrade ตวัเคร่ืองคอมพิวเตอร์
ตามไปด้วย 

จากตัวอย่ างปัญ หาเหล่ า นี ถู้กจัดการด้วย เทคโน โลยี   Web  Application  
(เวปแอปพลิเคชัน) เพราะ Web Application สามารถตอบสนองปัญหาข้างต้นได้เป็นอย่างดี  
และสามารถแทนท่ี Desktop Application ท่ีเป็น Client-Server Application ได้เป็น อยา่งดี  

ตัวโปรแกรมของ Web Application จะถูกติดตัง้ไว้ท่ี  Server คอยให้บริการกับ 
Client และท่ี Client ก็ไม่ต้องติดตัง้โปรแกรมเพิ่มเติม สามารถใช้โปรแกรมประเภท Brower ท่ีติด
มากับ OS ใช้งานได้ทันที อย่าง Internet Explorer หรือโปรแกรมฟรี ได้แก่ FireFox, Google 
Chrome ซึง่ก าลงัเป็นท่ีนิยมเป็นอย่างมาก ด้วยความสามารถของ Brower ท่ีหลากหลาย ท าให้ไม่
จ ากดัว่าเคร่ืองท่ีใช้เป็น OS อะไร หรืออปุกรณ์อะไร อย่างอปุกรณ์ TouchPad หรือ SmartPhone 
ก็สามารถเรียกใช้งานได้ ลดข้อจ ากดัเร่ืองสถานท่ีใช้งาน 

2.2.4 จดุเดน่ของเวปแอปพลเิคชนั 
จดุเด่นอีกอย่างหนึ่ง คือข้อมลูท่ีส่งหากนั ระหว่าง Client กบั Server มีปริมาณน้อย

มาก ท าให้เราสามารถย้ายเซิร์ฟเวอร์ไปอยู่บนเครือข่าย Internet ได้และสามารถใช้งานผ่าน 
Internet Connection ท่ีมีความเร็วต ่า ๆ ได้ จดุเด่นนีท้ าให้สามารถใช้ Application เหล่านีจ้ากทกุ 
ๆ แห่งในโลกได้ด้วยเทคโนโลยีปัจจุบันยังสามารถประยุกต์เพิ่มเติมได้ไปถึงการตั้ง web server ใช้
ภายในหน่วยงาน และให้ภายนอกเรียกใช้งานเวปแอปพลิเคชันผ่านทาง Internet ได้อีกด้วย ท าให้ไม่
ว่าจะเรียกใช้งานจากช่องทางไหนข้อมูลจะถูกบันทึกหรือน าเสนอจากที่ที่เดียวกัน การ Update 
ข้อมูลจะรวดเร็ว ซึ่งการท าระบบแบบนี้มีค่าใช้จ่ายไม่มากเลย เมื่อเทียบกับความต้องการทางธุรกิจที่มี
การแข่งขันสูง 
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2.3 เอกสารที่เกี่ยวข้องกับวีดทิศัน์ 
2.3.1 ความหมายของวีดทิศัน์ 

ในปัจจุบันวีดิทัศน์เป็นสื่อท่ีส าคัญและได้รับความนิยมทัง้จากวงการบันเทิงและ
การศึกษาเป็นอย่างมากเพราะสามารถน าไปใช้งานได้สะดวกในทุกแห่งท่ีมีเคร่ืองเล่นวีดิทัศน์
ส าหรับความหมายของรายการวีดทิศัน์ได้มีผู้ ให้ค านิยามไว้ดงันี ้
วีดทิศัน์เป็นผลผลิตท่ีเกิดจากกระบวนการท างานอยา่งมีระบบ ซึง่เรียกวา่การผลิตรายการ ซึง่มี

ขัน้ตอนดงันี ้(ถาวรสายสืบ, 2546) 
1. การวางแผนการผลิต (Planning) 

ในขัน้ตอนนีเ้ป็นการระดมความคิด ตัง้แตฝ่่ายเทคนิค ผู้ผลติรายการ ฝ่าย
เนือ้หา ฝ่ายออกแบบฉาก และผู้ ท่ีมีสว่นเก่ียวข้องในเร่ืองตา่ง ๆ ประชมุถึงประเด็นการผลติรายการ
วีดิทศัน์ ก าหนดกลุม่เปา้หมาย รูปแบบรายการ ลกัษณะการน าเสนอ และเทคนิควิธีการตา่ง ๆ ให้
วีดทิศัน์มีความน่าสนใจและดงึดดูผู้ชม มีการก าหนดความคาดหวงัและจดุประสงค์วา่ผลิตวีดิทศัน์
นีเ้พื่ออะไร 

2. การเขียนบท (Script) 
การเขียนบท เป็นการน าเนือ้หาท่ีได้ค้นคว้าหรือน าจินตนาการท่ีได้คิด

ขึน้มา น าเสนอให้ผู้ ชมได้รับรู้อย่างเข้าใจและประทับใจในรูปแบบของบทวีดิทัศน์ ผู้ เขียนจึง
จ าเป็นต้องมีความรู้ความสามารถในศาสตร์ด้านต่าง ๆ เป็นอย่างดี มีความเข้าใจในเร่ืองของการ
รับรู้ของมนุษย์ มีความเข้าใจในบริบทของสังคมในภาวะหลากหลาย มีความรู้ทางด้านการใช้
ภาษาท่ีสละสลวย ชวนฟัง ด าเนินเร่ืองได้อย่างตอ่เน่ือง มีการสอดแทรกมขุตลกและเกร็ดความรู้ท่ี
น่าสนใจ การเขียนบทวีดทิศัน์ประกอบด้วยการร่างบทวีดทิศัน์และการเขียนบทวีดทิศัน์ท่ีสมบูรณ์ 

การร่างบทวีดทิศัน์ เป็นการวางโครงเร่ือง แบง่เป็น 3 ขัน้ตอน คือ เกร่ินน า 
(Introduction) เนือ้เร่ือง (Body) และการสรุป (Conclusion) การร่างบทเป็นการก าหนดเร่ืองราว 
น าเนือ้หาของเร่ืองราวทัง้หมดมาขยายให้เห็นอย่างเป็นระบบ มีการก าหนดเนือ้หา ช่วงเวลาการ
ทอดแทรกเกร็ดความรู้ การหักมุม ไปจนถึงการน าเร่ืองราวไปสู่จุดสุดยอด ใช้ภาษาท่ีสละสลวย 
ผา่นกระบวนการคิด วิเคราะห์ จากผู้ เขียนบทมาเป็นอยา่งดี 

บทวีดิทัศน์ท่ีสมบูรณ์  เป็นการน าเอาบทท่ีผ่านการร่าง มาปรับอย่าง
ละเอียด จะมีการก าหนดลักษณะของมุมภาพ ก าหนดลักษณะของตัวผู้ แสดง อารมณ์ สีหน้า 
ท่าทาง ให้มีความสมจริง ยดึตามบทวีดิทศัน์เป็นหลกั แตอ่าจมีการเปลี่ยนแปลงบทวีดิทศัน์ได้ตาม
ความเหมาะสมในสถาณะการณ์นัน้ ๆ เป็นส าคญั 
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3. การเตรียมวสัดอุปุกรณ์ (Preparation) 

เป็นการจัดเตรียมอุปกรณ์ท่ีอ านวยต่อการท างาน การถ่ายท าวีดิทัศน์ 
รวมไปถึงสถานท่ีถ่ายท าวีดทิศัน์ เจ้าหน้าท่ี บคุลากรท่ีเก่ียวข้อง พร้อมท่ีจะแก้ปัญหาเฉพาะหน้าได้
ตลอดเวลา เพื่อให้เกิดความพร้อมท่ีจะท างานได้ในทนัที และเกิดความสมจริงให้ได้มากท่ีสดุ 

4. การบนัทกึ (Recording) 
การบนัทกึถ่ายท าวีดิทศัน์ต้องด าเนินไปตามแผนงานท่ีได้วางไว้ ยดึบทวีดิ

ทศัน์เป็นหลกั เพื่อให้ได้ภาพท่ีตรงตามความต้องการมากท่ีสดุ ถ่ายท าฉากใดฉากหนึ่งได้หลาย ๆ 
ครัง้ เพื่อน ามาคัดเลือกภาพท่ีดีท่ีสุดถ่ายทอดอารมณ์ได้ดีท่ีสุด ในการบันทึกจะแบ่งเป็นการ
บนัทึกภาพและเสียง ซึ่งเม่ือน ามาตดัต่อเราสามารถท่ีจะเลือกได้ว่าช่วงใดจะใช้ภาพเพียงอย่าง
เดียว หรือช่วงใดจะใช้ทัง้ภาพและเสียง การถ่ายท าไม่จ าเป็นต้องถ่ายท าแบบเรียงฉากทัง้หมด 
เน่ืองจากข้อจ ากัดในเร่ืองของ เวลา สถานณ์ท่ี และเหตจุ าเป็นต่าง ๆ ในขณะนัน้เป็นส าคญั การ
บันทึกเสียงจะเป็นการบันทึกเสียงเหตุการณ์จริง เสียงสนทนา เสียงประกอบต่าง ๆ เช่น เสียง
บรรยากาศ เสียงเอฟเฟค เป็นต้น เพื่อช่วยให้วีดทิศัน์มีความน่าสนใจและสมจริงมากขึน้ 

เวบว์เตอร์ (Webster. 1980: 2037) กล่าวว่า วีดิทศัน์ หมายถึง แถบแม่เหล็กท่ีใช้กบั
อปุกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ เพื่อน าเสนอภาพ และเสียง เป็นสว่นท่ีใช้บนัทกึโปรแกรมโทรทศัน์ส าหรับน า
ออกอากาศในภายหลงั 

กิดานันท์ มลิทอง (2536) กล่าวว่า วีดิทัศน์ แบ่งเป็นวัสดุ คือ แถบวีดิทัศน์และ
อปุกรณ์ คือเคร่ืองเลน่วีดิทศัน์ แถบวีดิทศัน์เป็นวสัดท่ีุสามารถลบแล้วบนัทึกลงใหม่ได้เช่นเดียวกบั
เทปบันทึกเสียง แถบวีดิทัศน์ท าด้วยสารโพลีเอสเตอร์ (Polyester) มีขนาดความกว้างของเทป
หลายขนาดตัง้แต่ ½ นิว้ ¾ นิว้ 1 นิว้ หรือ 2 นิว้ ทัง้นีแ้ล้วแต่ชนิดและระบบของเคร่ืองเล่นวีดิทศัน์
นัน้ ๆ 

วิจิตรา วงศ์ทรัพย์สกุล (2536: 6) กล่าวว่า เทปโทรทัศน์ หมายถึง แถบบนัทึกภาพ
และเสียงท่ีผลิตขึน้มาโดยมีจดุประสงค์ท่ีใช้ในการบนัทกึภาพและเสียง ส าหรับการน าเสนอ เพื่ อ
ความบันเทิง ข่าวสาร หรือการศึกษาหาความรู้ โดยมีส่วนประกอบท่ีส าคัญ คือเคร่ืองเล่นเทป
โทรทศัน์และเคร่ืองรับโทรทศัน์ 

กล่าวโดยสรุป คือ วีดิทัศน์หมายถึงแถบบันทึกข้อมูลท่ีสามารถบันทึกข้อมูลได้ทัง้
ภาพและเสียงส่วนมากจะมีลกัษณะเป็นแถบแม่เหล็กใช้ได้กบัเคร่ืองอ่านข้อมลูทางอิเล็กทรอนิกส์
สง่สญัญาณไปยงัเคร่ืองรับซึง่ท าให้เกิดภาพและเสียงตามท่ีได้บนัทกึไว้ 
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2.3.2 ความหมายของวีดิทศัน์ปฏิสมัพนัธ์ 
สื่อการเรียนการสอนในปัจจบุนัมีการพฒันา มากขึน้ตามการพฒันาด้านเทคโนโลยี

จากสื่อท่ีใช้เพียงประกอบการสอนในห้องเรียน มีการพฒันาน าเทคโนโลยีมาใช้เพื่อให้เกิดความ
ทันสมัย และตอบสนองต่อการเรียนรู้ ท่ีหลากหลายสภาพการเรียนการสอนในปัจจุบันมี
หลากหลายรูปแบบการเรียนรู้ไม่ได้ จ ากดัอยู่เฉพาะในห้องเรียนเท่านัน้ แต่ยงั มีการขยายขอบเขต
ไปสู่การเรียนรู้ด้วยตวัเอง สื่อการเรียนรู้จึงมีความจ าเป็นอย่างยิ่งในการสร้างความเข้าใจให้กับ
ผู้ เรียน ปัจจบุนัสื่อ การเรียนรู้มีหลากหลายรูปแบบแตส่ื่อท่ีมีการตอบสนองตอ่ผู้ ใช้หรือท่ีเรียกว่าสื่อ 
ปฏิสมัพนัธ์ มีแนวโน้มท่ีจะสร้างความเข้าใจและดึงดูดความสนใจได้มากกว่าสื่อการเรียนรู้ด้าน 
อ่ืน ๆ ผู้ ใช้สามารถเลือกข้อมลูท่ีสนใจ ผ่านการสัง่งานให้โปรแกรมแสดงผลในรูปแบบต่าง ๆ ตาม
ต้องการ โดยผ่านอปุกรณ์พืน้ฐาน เช่น การกดแปน้พิมพ์ การคลิกเมาส์ หรือการสมัผสัหน้าจอ การ
สัง่งานด้วยเสียง เป็นต้น 

สรุปได้ว่า วีดิทัศน์ปฏิสัมพันธ์เป็นสื่อท่ีสามารถโต้ตอบระหว่างผู้ เรียนกับวีดิทัศน์ 
เพื่อให้เกิดการเรียนรู้ตรงตามวัตถุประสงค์ท่ีผู้ ออกแบบได้ก าหนดไว้ในทางการศึกษาวีดิทัศน์
ปฏิสมัพนัธ์ ถือเป็นสื่อการเรียนรู้อีกรูปแบบหนึง่ท่ีมีประสิทธิภาพ ก่อให้เกิดประโยชน์ตอ่การพฒันา
วงการศกึษาให้ดยีิ่งขึน้ไป 

2.3.3 ความรู้ความเข้าใจเก่ียวกบัสื่อวีดทิศัน์ 
ในการผลิตสื่อวีดิทศัน์ใด ๆ ก็ตาม ทีมงานควรท่ีจะมีความรู้ความเข้าใจพืน้ฐานของ

งานวีดิทศัน์บ้าง เพื่อท่ีจะสร้างผลงานได้หลากหลาย มีความคิดสร้างสรรค์ และช่วยให้การท างาน
เป็นไปได้อย่างราบร่ืนควรมีความเข้าใจในเร่ืองของอปุกรณ์ถ่ายท าวีดิทศัน์ เช่น กล้อง ไมโครโฟน 
ไฟ ขาตัง้กล้อง ฯลฯ รวมไปถึงเทคนิคการถ่ายท า การล าดบัภาพ การตดัต่อ การใช้เสียงประกอบ 
และอ่ืน ๆ อีกมากมาย 

- อปุกรณ์ในการผลติสื่อวีดิทศัน์ ทีมงานจะมีการจดัเตรียมอปุกรณ์เพื่อใช้ในการผลติสื่อวีดิทศัน์ 
ต้องรู้และเข้าใจระบบการท างานของอปุกรณ์แตล่ะชนิดได้เป็นอยา่งดี ตัง้แตช่นิดของกล้อง หรือ
การ์ดท่ีใช้บนัทกึ ขาตัง้กล้อง มอนิเตอร์ ตลอดจนอปุกรณ์เสริมตา่ง ๆ ของกล้อง เพ่ือให้ได้ภาพท่ี
สวยงามและแปลกตา การรู้จกัอปุกรณ์ตา่ง ๆ จะช่วยให้การจดัเตรียมอปุกรณ์มีความเหมาะสม

และสะดวกท่ีจะปฏิบตัิงาน (วิภาวณี บญุศรี, 2551) 
- เทคนิคกล้อง เป็นลกัษณะอาการหรือลีลาท่าทางในการถ่ายท าวีดิทศัน์ เพ่ือให้ได้ภาพท่ีสื่อถงึ

อารมณ์ ความรู้สกึ ความสมจริง ช่างกล้องสามารถตัง้กล้องบนขาตัง้กล้องหรือใช้มือจบักล้อง หรือ
แบกกล้องบนบา่ และรูปแบบอ่ืน ๆ ตามความสามารถของช่างกล้อง เทคนิคท่ีนิยมใช้โดยทัว่ไปคือ 
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Pan : การสา่ยกล้องในขณะท่ีกล้องอยู่กบัท่ี สามารถกระท าได้ใน 2 ลกัษณะ 
ดงันี ้

Pan Left คือการสา่ยกล้องไปทางซ้ายมือของช่างกล้อง 
Pan Right คือการสา่ยกล้องไปทางขวามือของช่างกล้อง 

Tilt : การก้มหรือเงยกล้องในขณะท่ีกล้องอยู่กับท่ี สามารถกระท าได้ใน 2 
ลกัษณะ ดงันี ้

Tilt Up คือการเงยกล้องขึน้ขณะถ่ายท าวีดทิศัน์ 
Tilt Down คือ การก้มกล้องลงขณะถ่ายท าวีดิทศัน์ 

Zoom : การเปลี่ยนขนาดของภาพให้ใกล้หรือไกล ให้มีขนาดใหญ่หรือเล็ก 
ตามความต้องการของ ช่างกล้อง ในขณะท่ีกล้องอยูก่บัท่ี กระท าได้ดงันี ้

Zoom In คือการปรับขนาดภาพจากปกติให้ใกล้เข้าไปมากขึน้จากเดิม 
เช่น ภาพขนาด LS เปลี่ยนไปเป็นภาพขนาด MS 

Zoom Out คือการปรับขนาดภาพจากปกติไปให้ไกลมากขึน้ เช่น ภาพ
ขนาด CU เปลี่ยนไปเป็นภาพขนาด LS 

Depress : การเลื่อนกล้องขึน้ลง เป็นลกัษณะของภาพท่ียกกล้องขึน้สงูหรือ
เลื่อนต ่าลง เช่น คนปีนต้นไม้ ช่างกล้องติดตัง้กล้องบนอุปกรณ์เสริมส าหรับถ่ายภาพมุมสูงซึ่ง
เรียกวา่ เครน เพื่อให้ได้ภาพมมุสงูตามท่ีต้องการ 

Fix : เป็นการตัง้กล้องโดยท่ีไม่ต้องเปลี่ยนลกัษณะใด ๆ เป็นมุมภาพท่ีนิ่ง ๆ 
เช่น งานพระราชทานปริญญาบตัร งานประชมุสมัมนา เป็นต้น 

Track : เป็นการเลื่อนกล้องเข้า – ออก จากแบบท่ีถ่ายท า มีลักษณะ
ดงัตอ่ไปนี ้

Track – In การเคลื่อนท่ีเข้าหาแบบท่ีถ่ายท า  
Track – Out การเคลื่อนท่ีออกจากแบบท่ีถ่ายท า 
Track – Left การเคลื่อนท่ีไปทางซ้ายจากแบบท่ีถ่ายท า 
Track – Right การเคลื่อนท่ีไปทางขวาจากแบบท่ีถ่ายท า 

Dolly : เป็นการเคลื่อนท่ีกล้องในแนวโค้งหรือคร่ึงวงกลม เพื่อให้ได้ภาพรอบ
ด้านและมมุภาพท่ีแปลกตาน่าสนใจ 
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เทคนิคกล้องหรือมมุกล้องมีความส าคญัตอ่การถ่ายท าวีดิทศัน์เป็นอย่างมาก ภาพท่ี
ปรากฏสูส่ายตาผู้ชมจะน่าสนใจหรือสวยงาม ให้ความรู้สกึประทบัใจนัน้ ต้องผา่นการคดิ วิเคราะห์
ของช่างกล้องมาเป็นอยา่งดี ช่างกล้องท่ีมีความช านาญ มีมมุภาพท่ีน่าสนใจ ก็จะท าให้วีดทิศัน์ 

นัน้ ๆ มีคณุคา่มากยิ่งขึน้อีกด้วย 
การล าดบัภาพและการตดัตอ่ 

การผลติวีดิทศัน์ แม้วา่การถ่ายท าเป็นไปตามบทวีดิทศัน์ แตใ่นความเป็นจริงนัน้ การถ่ายท าใน
ฉากนัน้ ๆ อาจเกิดจากการถ่ายท าหลาย ๆ ครัง้ ผู้ตดัตอ่จะต้องเลือกภาพท่ีดีท่ีสดุมาน าเสนอ หรือ
ในบางครัง้อาจจ าเป็นต้องน าภาพจากท่ีอ่ืน ๆ มาใช้ร่วมด้วย ในกรณีท่ีไม่สามารถถ่ายท าได้ ซึง่เป็น
ดลุยพินิจและความสามารถของผู้ตดัตอ่ เพื่อให้วีดทิศัน์ออกมาดดูี น่าสนใจ มีลกูเลน่และมมุกล้อง
ท่ีน่าตื่นตาตืน่ใจ ในบางครัง้ภา่ยท ามามากกวา่ 8 ชัว่โมง การตดัตอ่จะช่วยเลือกภาพท่ีจะน าเสนอ

ท่ีดีท่ีสดุเพียง 10 – 15 นาทีก็เป็นได้ 
การตดัตอ่สามารถท าได้หลากหลายรูปแบบ ขึน้อยูก่บัลกัษณะของงานท่ีจะน าวีดทิศัน์ไปใช้ เช่น 

- การตดัตอ่จากกล้องถ่ายวีดทิศัน์ 
- การตดัตอ่จากเคร่ืองเลน่วีดีโอเทป 
- การตอัตอ่จากเคร่ืองตดัตอ่ 
- การตดัตอ่ด้วยระบบคอมพิวเตอร์ 

การผลติรายการวีดทิศัน์นัน้ต้องมีขัน้ตอนการผลิตและออกแบบอยา่งเป็นระบบเพื่อให้ได้สื่อวีดิ
ทศัน์ท่ีดีและมีประสิทธิภาพ 

นิพนธ์ ศขุปรีดี (2528: 76-78) กลา่ววา่ การผลิตรายการวีดิทศัน์นัน้หากผู้ผลิตปฏิบตัิตามขัน้ตา่ง ๆ 
ก็จะท าให้การผลิตรายการด าเนินการไปอยา่งราบร่ืนและส าเร็จตามจดุมุง่หมายโดยมีขัน้ตอนการ

ผลิตดงันี ้
1. ก าหนดจดุประสงค์และเปา้หมายท่ีชดัเจน 
2. รวบรวมข้อมลูและเอกสารท่ีจ าเป็นส าหรับการจดัรายการ 
3. คดัเลือกข้อมลูข่าวสารท่ีเอามาเฉพาะท่ีเหมาะสมท่ีจะใช้ในการท ารายการ

เท่านัน้ 
4. เขียนบทรายการเป็นขัน้ท่ีเรียบเรียงเนือ้หา 
5. เตรียมบนัทกึเทปโทรทศัน์ 
6. งานศิลป์เป็นงานด้านการเตรียมหวัเร่ืองแผ่นภาพฉากอปุกรณ์อ่ืน ๆ 
7. จดัเตรียมเคร่ืองมือและอปุกรณ์สาธิตก่อนการบนัทกึวีดทิศัน์ 
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8. บนัทกึภาพ 
9. การตัดต่อเป็นการน าภาพท่ีบันทึกมาเรียบเรียงตัดต่อเพื่อให้ด าเนินไป

อยา่งตอ่เน่ืองเหมาะสม 
10. การสนทนาเป็นขัน้ตอนการบนัทกึเสียง 
11. ฉายทดลอง เป็นการฉายให้ผู้ ร่วมงานฝ่ายต่าง ๆ ได้ชมพร้อมกนัเพื่อเป็น

การตรวจสอบและวิจารณ์วา่มีสว่ยใดควรปรับปรุง 
12. การน าไปใช้เม่ือมีการทดลองว่าวีดิทัศน์ดังกล่าวสามารถใช้ได้ก็จะ

น าไปใช้จริงกบักลุม่เปา้หมาย 
13. ประเมินผล  

วสนัต์ อตศิพัท์ (2533: 138) กลา่ววา่ กระบวนการผลิตบทเรียนวีดิทศัน์ตามหลกัสตูรนัน้ต้อง
ร่วมมือกนัอยา่งใกล้ชิด ระหวา่งฝ่ายผลติด้านเนือ้หาต้องก าหนดคือ 

1. ก าหนดจดุมุ่งหมายท่ีแน่นอนของบทเรียนให้ชดัเจนว่า ผู้ เรียนเรียนจบแล้ว
ได้อะไร 

2. ก าหนดเนือ้หาวิชาของบทเรียนว่าครอบคลุมสิ่งใด จะสนองจุดมุ่งหมาย
ของบทเรียนเพียงใด 

3. วิเคราะห์ผู้ เรียบเรียงด้านวยั ความสามารถ ความรู้พิเศษ และความสนใจ 
4. การเลือกผู้แสดงในบทโทรทศัน์ต้องเลือกอยา่งพิถีพิถนั 

กลา่วโดยสรุปก็คือ การผลติและออกแบบวีดิทศัน์มีความส าคญัมากเพราะจะช่วย ท าให้ได้สื่อท่ีดี
และมีคณุภาพ ดงันัน้การก าหนดวตัถปุระสงค์ และกลุม่เปา้หมาย จะช่วยให้สื่อวีดทิศัน์ออกมาตรง

ตามวตัถปุระสงค์ท่ีได้ก าหนดไว้ 
2.3.4 ตวัอยา่งวีดทิศัน์ปฏิสมัพนัธ์ 

มีผลการส ารวจออกมาแล้วพบว่า วีดิทศัน์แบบมีปฏิสมัพนัธ์ (Interactive) สามารถ
ช่วยให้ผู้ ชมใช้เวลารับชมวีดิทัศน์ดังกล่าวมากขึน้ถึง 47% เม่ือเทียบกับวีดิทัศนแบบไม่มี
ปฏิสัมพันธ์ (Non-interactive) โดยผู้ ท่ีออกมาเปิดเผยคือ Magna บริษัทด้าน Media Strategy 
ของ IPG Mediwa Lab ท่ีพบว่าวีดิทัศน์ในลกัษณะดังกล่าวท าให้ผู้ ชมใช้เวลากับวีดิทัศน์ชิน้นัน้
เพิ่มขึน้เป็นสามเท่า 



  36 

 

ภาพประกอบ 17 รูปแบบวีดิทศัน์ปฏิสมัพนัธ์ 
 
อีกสิ่งหนึ่งท่ี Magna พบก็คือ ถึงแม้ผู้ชมจะไม่คลิกใดๆ บนวีดิทศัน์แบบมีปฏิสมัพนัธ์ 

(Interactive) เลย แต่จะสามารถจดจ าคอนเทนต์ของวีดิทัศน์ได้ดีกว่าถึง 32% เม่ือเทียบกับวีดิ
ทศัน์แบบไมมี่ปฏิสมัพนัธ์ (Non-interactive) 

 
 

ภาพประกอบ 18 รูปแบบวีดิทศัน์ปฏิสมัพนัธ์ 
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ภาพประกอบ 19 รูปแบบวีดิทศัน์ปฏิสมัพนัธ์ 
อาบรัม (Abrams 1986: 3326 - A) ได้ท าการศึกษาผลของ Interactive Video ท่ีมี

ต่อการสอนทกัษะการถ่ายภาพเบือ้งต้น การศึกษาครัง้นีเ้พ่ือประเมินผลสมัฤทธ์ิของ Interactive 
Video ในกระบวรการเรียนการสอน เปรียบเทียบกับวีดีโอสอนทักษะการถ่ายภาพเบือ้งต้นใน
สถานการณ์ เรียนแบบรายบุคคลในระดับวิทยาลัย ผลการทดลองปรากฏว่ากลุ่มท่ีเรียนด้วย 
Interactive Video มีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนสงูกว่ากลุม่ท่ีเรียนจากวีดิโอธรรมดาทัง้ก่อนเรียนและ
หลงัเรียน อยา่งมีนยัส าคญัท่ีระดบั .001 

Clark (1995) ได้ศึกษาเก่ียวกบัโปรแกรมมลัติมีเดียปฏิสมัพนัธ์เป็นเคร่ืองมือสงัเกต
การพฒันาวิชาชีพของครู ผลการศกึษาพบว่า ครูท่ีใช้โปรแกรมมลัติมีเดียปฏิสมัพนัธ์เป็นเคร่ืองมือ
สงัเกตการพฒันาวิชาชีพครู มีความสามารถในการจดจ า และสามารถท่ีจะพิสจูน์และอธิบายได้
มากกวา่ครูท่ีใช้คูมื่อมาตรฐานวิชาชีพทางการสอน 

สรุปคือ วีดิทศัน์แบบมีปฏิสมัพนัธ์ (Interactive) ท าให้ผู้ชมสามารถจดจ าเนือ้หาของ
วีดิทศัน์แบบมีปฏิสมัพนัธ์ได้มากกว่าวีดิทศัน์ทัว่ไป สง่ผลให้ผู้ชมเกิดการเรียนรู้และเข้าใจในเนือ้หา
สาระได้มากขึน้ สามารถรับชมได้ทกุท่ี ทกุเวลา โดยผา่นอปุกรณ์พื่นฐานตา่ง ๆ 
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2.4 เอกสารที่เกี่ยวข้องกับ Learning Object 
ปัจจุบนัในสถาบนัการศึกษาได้มีการส่งเสริมให้มีการใช้สื่ออิเล็กทรอนิกส์ในห้องเรียน

มากขึน้ ไม่ว่าจะเป็นการให้นักเรียนค้นคว้าข้อมูลจากอินเทอร์เน็ต  หรือเรียนรู้จากวีดิทัศน์และ
ซีดีรอม สื่ออิเล็กทรอนิกส์เหล่านีเ้ป็นอีกมิติหนึ่งในการสร้างองค์ความรู้  ช่วยเปิดโลกทัศน์ให้
นกัเรียนได้สงัเกตและเรียนรู้จากสถานการณ์หลากหลาย มีรูปแบบการน าเสนอท่ีแปลกใหม่ และ
มกัออกแบบมาเพื่อสง่เสริมประสิทธิภาพในการเรียนรู้ของผู้ เรียน หลงัจากท่ีได้ใช้ประโยชน์จากสื่อ
เหลา่นีม้าแล้ว หากครูผู้สอนคิดอยากเปลี่ยนบทบาทจากผู้ใช้ มาเป็นผู้สร้างสื่ออิเล็กทรอนิกส์ จะมี
แนวทางอยา่งไร 

ในการเร่ิมต้นสร้างสื่ออิเล็กทรอนิกส์ด้วยตนเอง ถ้าจะสร้างบทเรียนทัง้บทเรียนอาจ
ซบัซ้อน เกินไป และใช้เวลาค่อนข้างมาก การสร้างสื่อการสอนย่อยๆ ท่ีเรียกว่า Learning Object 
เป็นจดุเร่ิมต้นท่ีไม่น่าจะเกินก าลงั แตก่่อนอื่นมาท าความรู้จกักบั Learning Object กนัก่อน 

2.4.1 ความหมายของ Learning Object  
Learning Object คือสื่อการเรียนรู้ดิจิตอลท่ีออกแบบเพ่ือให้ผู้ เรียนบรรลผุลการ

เรียนรู้ท่ีคาดหวงั อยา่งใดอยา่งหนึง่โดยเฉพาะ โดยนาเสนอแนวคดิหลกัยอ่ย ๆ ผู้สอนสามารถ
เลือกใช้ Learning Object ผสมผสานกบัการจดัการเรียนการสอนแบบอ่ืนๆ ได้อยา่งหลากหลาย 
และท่ีส าคญัคอืสามารถนามาใช้ซ า้ได้ คณุคา่ของ Learning Object จงึอยูท่ี่การใช้ซ า้ (Reusable 

Learning object) โดยมมุมองของการใช้ซ า้มี 2 มมุมองคือ คือการเผยแพร่เข้าสูร่ะบบ LMS 
(Learning Management System) และการเผยแพร่อสิระ (ไม่ผ่านระบบ LMS) สติยา ลงักาพินธุ์ 

นกัวิชาการ สสวท. ได้อธิบายความหมาย Learning Object โดยใช้แผนภาพประกอบดงันี ้

 
ภาพประกอบ 20 แผนภาพ Learning Object 
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2.4.2 เปา้หมายในการผลิต Learning Object  
เปา้หมายในการผลติ Learning Object  มีคณุลกัษณะดงัตอ่ไปนี ้

2.4.2.1 เนือ้หา กิจกรรม การน าเสนอเหมาะสมกบัผู้ เรียน (อาย ุความสนใจ ความรู้เดิม) ถกูต้อง 
มุง่ให้ผู้ เรียนเกิดความเข้าใจอยา่งลกึซึง้ 

2.4.2.2 ผู้ เรียนมีโอกาสเลือกและตดัสินใจ ล าดบัการน าเสนอเนือ้หาและกิจกรรมเอือ้ให้เกิดการ
เรียนรู้ 

2.4.2.3 ผู้ เรียนได้ปฏิบตัิกิจกรรม ไม่เพียงแตรั่บข้อมลู (สืบเสาะค้นหา แก้ปัญหา แปลความหมาย
ข้อมลู พฒันา สร้าง น าเสนอชิน้งาน) 

2.4.2.4 มีการประเมินความก้าวหน้าในการเรียนรู้ ผู้ เรียนสามารถรับข้อมลูเพิ่มเตมิ และ 
feedback ท่ีเหมาะสมและมีประโยชน์ 

2.4.2.5 ผู้ เรียนเรียนรู้จากสถานการณ์ท่ีสอดคล้องกบัชีวิตจริง และใช้ความรู้ในบริบทท่ีหลากหลาย 
2.4.3 รูปแบบของ Learning Object 

 Learning Object จะประกอบด้วยชิน้งานเล็กๆ Raw Asset เช่น Flash Object, 
Video, Text, Image อ่ืนๆ มาประกอบกนัเป็น Information Object และเม่ือ Information Object 
มาประกอบกนัก็จะได้ Learning Object จากนัน้ เม่ือประกอบกลุม่ Learning Object (หรือ SCO) 
ขึน้มา (มี  Learning Object ของวัตถุประสงค์ , Learning Object ของเนื อ้หาบทเรียน และ 
Learning Object ของแบบทดสอบ) ก็จะได้ Lesson แล้วเม่ือรวมกลุ่มของ Lesson ก็จะได้เป็น 
วิชา Course ดงัภาพด้านลา่ง 

 
ภาพประกอบ 21 รูปแบบของ Learning Object 

 

2.4.4 ลกัษณะส าคญัของ Learning Object  
หน่วยของเนือ้หา(ดิจิตอล) ท่ีได้รับการออกแบบตามแนวคิดใหม่ จากหน่วยขนาด

ใหญ่ เป็นหน่วยขนาดเล็กหลายหน่วย (smaller units of learning) 
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1. หนว่ยเนือ้หาแตล่ะหนว่ย (LO) มีเนือ้หาสมบรูณ์ในตวัเอง (self-contained)  
เป็นอิสระจากกนั 

2. หน่วยเนือ้หาแตล่ะหน่วย (LO) สามารถน าไปใช้ซ า้ (reusable) ได้ในหลายโอกาส (หลาย
บทเรียน หลายวิชา) 

3. หน่วยเนือ้หาแตล่ะหน่วย (LO) สามารถน ามาเช่ือมโยงกนัเป็นหน่วยเนือ้หาขนาดใหญ่ขึน้
ตามล าดบั (can be aggregated) จนเป็นรายวิชาหรือหลกัสตูร 

4. สามารถก าหนดข้อมลูอธิบายหน่วยเนือ้หาแตล่ะหนว่ย (tagged with metadata) เพื่ออ านวย
ความสะดวกในการค้นหา 

 
2.5 เอกสารที่เกี่ยวข้องกับทฤษฎีการเรียนรู้ด้วยตนเอง 

หลกัการเรียนรู้ตามทฤษฎี Constructionism คือ การสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองโดยให้
ผู้ เรียนลงมือประกอบกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยตนเองหรือได้ปฏิสมัพนัธ์กบัสิ่งแวดล้อมภายนอกท่ีมี
ความหมายซึง่จะรวมถึงปฏิกิริยาระหว่างความรู้ในตวัของผู้ เรียนเองประสบการณ์และสิ่งแวดล้อม
ภายนอกการเรียนรู้จะได้ผลดีถ้าหากว่าผู้ เรียนเข้าใจในตนเองมองเห็นความส าคญัในสิ่งท่ีเรียนรู้
และสามารถเช่ือมโยงความรู้ระหว่างความรู้ใหม่กบัความรู้เก่า(รู้ว่าตนเองได้เรียนรู้อะไรบ้าง)และ
สร้างเป็นองค์ความรู้ใหม่ขึน้มาและเมื่อพิจารณาการเรียนรู้ท่ีเกิดขึน้ในการเรียนการสอนโดยปกติท่ี
เกิดขึน้ในห้องเรียนนัน้ 

2.5.1 ความหมายของการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
ชยัฤทธ์ิ โพธิสวุรรณ (2541: 4) กลา่ววา่ การเรียนรู้ด้วนตนเอง คือ กระบวนการเรียนรู้

ท่ีผู้ เรียนจะด้วยความช่วยเหลือสนบัสนนุจากภายนอกตวัผู้ เรียนหรือไม่ก็ตาม ริเร่ิมการเรียนรู้ เลือก
เป้าหมาย แสวงหาแหล่งทรัพยากรของการเรียนรู้ เลือกวิธีการเรียนรู้ จนถึงการประเมิน
ความก้าวหน้าของการเรียนรู้ของตนเอง 

สมคิด อิสระวัฒน์ (2538: 4) ให้ความหมายของการเรียนรู้ด้วยตนเองว่าเป็นการ
เรียนรู้ท่ีผู้ เรียนมีความคิดริเร่ิมด้วยตนเอง โดยอาศยัความช่วยเหลือหรือไม่ก็ได้ ผู้ เรียนวิเคราะห์
ตามความต้องการของตนเอง ก าหนดเปา้หมายในการเรียนรู้ แยะแยะ เจาะจง แหลง่ข้อมลูในการ
เรียนรู้ คดัเลือกวิธีการเรียนรู้ท่ีเหมาะสมและประเมินผลการเรียนรู้นัน้ ๆ 

กริฟฟิน (Griffin, 1983: 153) กล่าวว่า การเรียน รู้ด้วยตนเองเป็นการจัดการ
ประสบการณ์การเรียนรู้เฉพาะของบคุคล โดยมีเปา้หมายท่ีจะพฒันาการเรียนรู้ ความสามารถใน
การวางแผน การปฏิบตัิตามแผน และการประเมินผลการเรียนรู้ของตนเอง 
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โนลส์ (Knowles, 1975: 18) ได้ให้ความหมายของการเรียนรู้ด้วยตนเองว่า การ
เรียนรู้ด้วยตนเองเป็นกระบวนการท่ีผู้ เรียนคิด ริเร่ิม การเรียนด้วยตนเอง โดยวิเคราะห์ตามความ
ต้องการในการเรียนรู้ของตนเอง ก าหนดเป้าหมาย และสื่อการเรียนรู้ ติดต่อกับบุคคลอ่ืน ๆ หา
แหล่งความรู้ เลือกใช้ยทุธวิธีการเรียนรู้ เสริมแผนการเรียนรู้ และประเมินผลการเรียนรู้ของตนเอง 
ซึ่งอาจจะได้รับความช่วยเหลือจากผู้ อ่ืนหรือไม่ก็ได้ตามความต้องการของตนเอง สรุปการเรียนรู้
ด้วยตนเอง คือ กระบวนการเรียนรู้ท่ีเป็นรูปแบบท่ีต่างไปจากเดิม กล่าวคือ ผู้ เรียนสามารถ
วิเคราะห์เนือ้หาท่ีต้องการเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง ตามความถนดัและความสนใจในเนือ้หาวิชานัน้ ๆ 
มีความสามารถในการแสวงหาแหล่งทรัพยากรการเรียนรู้ได้ตามความต้องการ ก าหนดเป้าหมาย 
จดุประสงค์และประเมินความก้าวหน้าของตนเอง โดยด าเนินการด้วยตนเองหรือให้ผู้ อ่ืนช่วยเหลือ
ก็ได้ตามความเหมาะสม 

ข้อเปรียบเทยีบบรรยากาศการเรียนแบบปกตกิับการเรียนตามแนวทฤษฎี Constructivism 

Brooks และ Brooks (1993: 17: อ้ างถึ งใน  Dani   Baylor,Pavel  Samsonov  and  
Noel  Smith  ;  Online) ได้เปรียบเทียบให้เห็นบรรยากาศในการสอนตามแนวการสร้างองค์ความรู้ 
(constructivist classroom) และการสอนแบบปกต ิ(traditional classroom) 
ก า ร ส อ น ต า ม แ น ว ก า ร ส ร้ า ง อ ง ค์

ความรู้(constructivist classroom) 
ก า ร ส อ น แ บ บ ป ก ติ                                   
(traditional classroom) 

1. หลักสูตรมีลักษณ ะเร่ิมจากส่วนใหญ่

ทัง้หมดไปสู่ส่วนย่อย โดยเน้นความคิดรวบ

ยอดใหญ่ 

1. หลักสูตรมีลักษณะเร่ิมจากส่วนย่อยไปสู่

สว่นใหญ่ทัง้หมด โดยเน้นทกัษะพืน้ฐาน 

2. การให้นกัเรียนคิดตัง้ค าถามขึน้เองเป็นสิ่งท่ี

มีคณุคา่ 

2. การเรียนการสอนยดึตามหลกัสตูร เป็นสิ่งท่ี

มีคณุคา่สงู 

3. กิจกรรมในหลักสูตรขึน้อยู่กับแหล่งข้อมูล

เบือ้งต้นและวสัดอุปุกรณ์ท่ีใช้การลงมือปฏิบตัิ 

3. กิจกรรมในหลักสูตรขึน้อยู่กับต าราและ

แบบฝึกหดั 

4. นกัเรียนได้รับการมองว่าเป็นนกัคิด โดยการ

ใช้ทฤษฎีเก่ียวกบัโลก 

4. นกัเรียนได้รับการมองวา่เป็นแผน่กระดานท่ี 

5. ครูโดยทัว่ไปมีลกัษณะเป็นผู้ มีปฏิสมัพนัธ์ 5. ครูโดยทั่วไปมีลักษณะเผด็จการและบอก

ข้อมลูให้แก่นกัเรียน 
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6. ครูค้นหามุมมองของนักเรียน เพื่อให้เข้าใจ

การแสดงความคิดรวบยอดของนัก เรียน

ส าหรับใช้ในการเรียนตอ่ไป 

6. ครูมุ่งท่ีจะค้นหาค าตอบท่ีถกูต้อง เพื่อท าให้

เกิดความเท่ียงตรงตอ่การเรียนรู้ของนกัเรียน 

7. การประเมินการเรียนรู้ของนักเรียน จะ

ผสมผสานอยู่ในระหว่างการสอน และเกิดขึน้

ตลอดเวลาจากการสังเกตของครูในเร่ืองการ

ท างานของนกัเรียน การแสดงนิทรรศการของ

นกัเรียน และจากแฟม้ผลงาน 

7. การประเมินการเรียนรู้ของนกัเรียน จะแยก

ออกจากการสอนและเกิดขึน้เกือบจะ ตลอด

ช่วงของการทดสอบ 

 

8. นกัเรียนท างานเป็นกลุม่เป็นพืน้ฐาน 8. นกัเรียนท างานตามล าพงัเป็นพืน้ฐาน 

สรุปคือ ทฤษฎีสรรคนิยม  Constructivism เป็นทฤษฎีท่ีว่าด้วยการสร้างความรู้ ได้มีการ
เปลี่ยนจากเดิมท่ีเน้นการศึกษาปัจจยัภายนอกมาเป็น สิ่งเร้าภายใน ซึง่ได้แก่ ความรู้ความเข้าใจ 
หรือกระบวนการรู้คิด กระบวนการคิด(Cognitive processes) ท่ีช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ จากผล
การศกึษาพบว่า ปัจจยัภายในมีส่วนช่วยท าให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย และความรู้เดิมมี
สว่นเก่ียวข้องและเสริมสร้างความเข้าใจ สามารถสรุปเป็นสาระส าคญัได้ดงันี ้

1. ความรู้ของบุคคลใด คือ โครงสร้างทางปัญญาของบุคคลนัน้ท่ีสร้างขึน้จาก
ประสบการณ์ในการคลี่คลายสถานการณ์ท่ีเป็นปัญหาและสามารถน าไปใช้เป็นฐานในการ
แก้ปัญหาหรืออธิบายสถานการณ์อ่ืน ๆ ได้ 

2. นักเรียนเป็นผู้สร้างความรู้ด้วยวิธีการท่ีต่าง ๆ กัน โดยอาศยัประสบการณ์และ
โครงสร้างทางปัญญาท่ีมีอยูเ่ดิม ความสนใจและแรงจงูใจภายในตนเองเป็นจดุเร่ิมต้น 

3. ครูมีหน้าท่ีจดัการให้นกัเรียนได้ปรับขยายโครงสร้างทางปัญญาของนกัเรียนเอง  
ภายใต้ข้อสมมติฐานตอ่ไปนี ้

3.1 สถานการณ์ท่ีเป็นปัญหาและปฏิสมัพนัธ์ทางสงัคมก่อให้เกิดความขดัแย้ง 
ทางปัญญา 

3.2 ความขดัแย้งทางปัญญาเป็นแรงจงูใจภายในให้เกิดกิจกรรมการไตร่ตรอง 
เพื่อขจดัความขดัแย้งนัน้ และจะจบลงด้วยความแจ่มชดัท่ีสามารถอธิบายสถานการณ์ดงักลา่ว 

สามารถแก้ปัญหาได้ ตลอดจนได้เรียนรู้และพงึพอใจกบัผลท่ีได้รับ  
3.3 การไตร่ตรองบนฐานแห่งประสบการณ์และโครงสร้างทางปัญญาท่ีมีอยูเ่ดิมภายใต้การมีปฎิ

สมัพนัธ์ทางสงัคม กระตุ้นให้มีการสร้างโครงสร้างใหมท่างปัญญา 
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2.5.2 รูปแบบกิจกรรมท่ีสง่เสริมการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
วฒันาพร ระงบัทุกข์ (2545 : 50-51) ได้เสนอหลกัการจดัการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมการ

เรียนรู้ด้วยตนเอง ดงันี ้
1. ศกึษาผู้ เรียนเป็นรายบคุคล เน่ืองจากผู้ เรียนแตล่ะคนมีความแตกตา่งกนัทัง้ 

ในด้านความสามารถในการเรียนรู้ วิธีการเรียนรู้ เจตคติ ฯลฯ ดงันัน้ การจดัการเรียนรู้จงึต้อง
ค านงึถึงความแตกตา่งระหวา่งบคุคล โดยเฉพาะอยา่งยิง่ด้านความสามารถในการเรียนรู้ และ
วิธีการเรียนรู้โดยจดัการเรียนรู้ เนือ้หา และสื่อท่ีเอือ้ตอ่การเรียนรู้รายบคุคล รวมทัง้เปิดโอกาสให้

ผู้ เรียนได้น าเอาประสบการณ์ของตนมาใช้ในการเรียนรู้ด้วย 
2. จดัให้ผู้ เรียนมีสว่นรับผิดชอบในการเรียน การเรียนรู้จะเกิดขึน้ได้ดีเม่ือผู้ เรียนมีสว่นร่วม

รับผิดชอบการเรียนรู้ของตนเอง ดงันัน้ การจดัการเรียนรู้จงึควรเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนมีบทบาทตัง้แต่ 
การวางแผนก าหนดเปา้หมายการเรียนท่ีสอดคล้องกบัความต้องการของตน หรือกลุม่การก าหนด
กิจกรรมการเรียนรู้ สื่อการเรียน การเลือกใช้วิธีการเรียนรู้การใช้แหลง่ข้อมลู ตลอดจนถึงการ

ประเมินผลการเรียนของตน 
3. พฒันาทกัษะการเรียนรู้ของผู้ เรียน การจดัการเรียนรู้เพื่อสง่เสริมให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วย

ตนเองจ าเป็นอย่างยิ่งท่ีผู้ เรียนจะต้องได้รับการฝึกให้มีทกัษะและยทุธศาสตร์การเรียนรู้ท่ีจ าเป็นตอ่
การเรียนรู้ด้วยตนเอง เชน่ การบนัทกึข้อความ การจดัประเภทหมวดหมู่ การสงัเกต การแสวงหา
และใช้แหลง่ความรู้ เทคโนโลยีและสื่อท่ีสนบัสนนุการเรียนรวมทัง้เปิดโอกาสให้ผู้ เรียนได้มี
ประสบการณ์ในการตดัสินใจ แก้ปัญหาก าหนดแนวทางการเรียนรู้ และเลือกวิธีการเรียนรู้ท่ี

เหมาะสมกบัตนเอง 
4. พฒันาทกัษะการเรียนรู้ร่วมกบัผู้ อ่ืน การเรียนรู้ด้วยตนเองไม่ได้หมายความวา่ผู้ เรียนต้องเรียน
คนเดียว โดยไมมี่ชัน้เรียนหรือเพื่อนเรียน ยกเว้นการเรียนแบบรายบคุคล โดยทัว่ไปแล้ว ในการ
เรียนรู้ด้วยตนเองผู้ เรียนจะได้ท างานร่วมกบัเพื่อน กบัครูและบคุคลอ่ืนๆ ท่ีเก่ียวข้อง ดงันัน้จงึต้อง
พฒันาทกัษะการเรียนรู้ร่วมกบัผู้ อ่ืนให้กบัผู้ เรียนเพ่ือให้รู้จกัการท างานเป็นทีม โดยเฉพาะอยา่งยิง่
การท ากิจกรรมกลุม่ร่วมกบัเพื่อนท่ีมีความรู้ความสามารถ ทกัษะเจตคติท่ีแตกตา่งกนั เพื่อให้

สามารถแลกเปลี่ยนเรียนรู้ และแบง่หน้าท่ีความรับผิดชอบในกระบวนการเรียนรู้ 
5. พฒันาทกัษะการประเมนิตนเอง และการร่วมมือกนัประเมินในการเรียนรู้ด้วยตนเอง ผู้ เรียนเป็น
ผู้ มีบทบาทส าคญัในการประเมินการเรียนรู้ ดงันัน้ จงึต้องพฒันาทกัษะการประเมนิให้แก่ผู้ เรียน 
และสร้างความเข้าใจให้แก่ผู้ เรียนวา่ การประเมินตนเองเป็นสว่นหนึ่งของระบบประเมินผล รวมทัง้
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ยอมรับผลการประเมินจากผู้ อ่ืนด้วย นอกจากนีต้้องจดัให้ผู้ เรียนได้รับประสบการณ์การประเมินผล
หลาย ๆ รูปแบบ 

6. จดัปัจจยัสนบัสนนุการเรียนรู้ด้วยตนเองของผู้ เรียน สภาพแวดล้อมเป็นปัจจยัส าคญัอยา่งหนึง่
ในการเรียนรู้ด้วยตนเอง ดงันัน้บริเวณในโรงเรียนจงึต้องจดัให้เป็นแหลง่ความรู้ท่ีนกัเรียนจะค้นคว้า
ด้วยตนเองได้ เช่น ศนูย์วิทยาการ บทเรียนส าเร็จรูป ชดุการสอน ฯลฯ รวมทัง้บคุลากร เช่น ครู
ประจ าศนูย์วิทยบริการท่ีชว่ยอ านวยความสะดวกและแนะน าเมื่อผู้ เรียนต้องการดงันัน้ หลกัการ
จดัการเรียนรู้เพื่อสง่เสริมการเรียนรู้ด้วยตนเองผู้จดักิจกรรมต้องศกึษาผู้ เรียนเป็นรายบคุคล จดัให้
ผู้ เรียนมีสว่นรับผิดชอบในการเรียน พฒันาทกัษะการเรียนรู้ของผู้ เรียน พฒันาทกัษะการเรียนรู้
ร่วมกบัผู้ อ่ืน พฒันาทกัษะการประเมินตนเอง และการร่วมมือกนัประเมนิและจดัปัจจยัสนบัสนนุ

การเรียนรู้ด้วยตนเองของผู้ เรียน 
สรุปคือ การเรียนรู้ด้วยตนเองมีแนวคิดท่ีส าคญัส าหรับรูปแบบการเรียนรู้ในปัจจบุนั 

เน่ืองจากผู้ เรียนในยุคปัจจุบันมีความต้องการท่ีหลากหลาย มีความใฝ่รู้ใฝ่เรียนท่ีแตกต่างกัน 
อยา่งไรก็ดีควรตระหนกัถึงความรับผิดชอบของบคุคลและความสามารถท่ีไร้ขอบเขตของมนษุย์ ใน
การเรียนรู้ด้วยตนเองจะประสบความส าเร็จได้ ผู้อ านวยความสะดวกต้องมีบทบาทและหน้าท่ีใน
การให้ค าปรึกษาและร่วมแลกเปลี่ยนความคิดเห็น เป็นแหลง่ความรู้ท่ีผู้ เรียนต้องการ รวมไปถึงการ
สนบัสนนุให้ผู้ เรียนได้ความรู้ท่ีเป็นประโยชน์ ตรงตอ่ความต้องการของผู้ เรียน 
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2.6 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
ภูษิต อานมณี (2541: บทคัดย่อ) ได้ท าการพัฒนารายการวีดิทัศน์เร่ืองการอนุรักษ์

สิง่แวดล้อมส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนสงักดักรุงเทพมหานคร โดยการทดสอบ
และหาประสิทธิภาพของรายการวีดิทัศน์ท่ีก าหนด คือ 90/90 และการหาผลการเรียนรู้โดยการ
เปรียบเทียบผลการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน ผลการวิจัยพบว่า รายการวีดิทัศน์มี
ประสิทธิภาพสงูกว่าเกณฑ์ท่ีตัง้ไว้ และผลการเรียนรู้หลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญั
ทางสถิติท่ีระดบั .01 

รัตนาภรณ์ พืชผล (2542: บทคดัย่อ) ได้ศึกษาผลการพฒันารายการวีดิทศัน์ เร่ือง “งาน
ปัน้ตุ๊กตาชาววงั” ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 5 ในโครงการศนูย์ศิลปาชีพบางไทร ผลของ
การวิจยัพบว่า รายการวีดิทศัน์การสอนท่ีท าการวิจยัและพฒันา มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 90/90 
ตามเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ และจากการพิจารณาคะแนนเฉลี่ยของการท าแบบฝึกหดัและคะแนนเฉลี่ย
จากการท าแบบทดสอบของนกัเรียนมีคะแนนเฉลี่ย 90.00/92.33 ซึง่เป็นตามเกณฑ์ท่ีก าหนด 

พงศ์พนัธ์ อนัตะริกานนท์ (2539: 68-69) ได้พัฒนาบทเรียนวีดิทศัน์ด้วยตนเองส าหรับ
การฝึกอบรมบุคลากรทางสาธารณสุข ในการเขียนบทวีดิทัศน์เบือ้งต้น ผลการทดลองพบว่า 
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนรู้ของผู้ เรียนบทเรียนวีดิทศัน์ด้วยตนเอง เร่ืองความรู้พืน้ฐานเก่ียวกบัการ
เขียนบทวีดิทศัน์ พบวา่ ผลหลงัการเรียนสงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 ซึง่
มีประสทิธิภาพอยูใ่นเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้และให้ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนท่ีสงูขึน้ 

อาบรัม (Abrams 1986: 3326 - A) ได้ท าการศึกษาผลของ Interactive Video ท่ีมีต่อ
การสอนทักษะการถ่ายภาพเบือ้งต้น การศึกษาครัง้นีเ้พ่ือประเมินผลสัมฤทธ์ิของ Interactive 
Video ในกระบวรการเรียนการสอน เปรียบเทียบกับวีดีโอสอนทักษะการถ่ายภาพเบือ้งต้นใน
สถานการณ์ เรียนแบบรายบุคคลในระดับวิทยาลัย ผลการทดลองปรากฏว่ากลุ่มท่ีเรียนด้วย 
Interactive Video มีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนสงูกว่ากลุม่ท่ีเรียนจากวีดิโอธรรมดาทัง้ก่อนเรียนและ
หลงัเรียน อยา่งมีนยัส าคญัท่ีระดบั .001 

Clark (1995) ได้ศึกษาเก่ียวกบัโปรแกรมมลัติมีเดียปฏิสมัพนัธ์เป็นเคร่ืองมือสงัเกตการ
พัฒนาวิชาชีพของครู ผลการศึกษาพบว่า ครูท่ีใช้โปรแกรมมัลติมีเดียปฏิสมัพันธ์เป็นเคร่ืองมือ
สงัเกตการพฒันาวิชาชีพครู มีความสามารถในการจดจ า และสามารถท่ีจะพิสจูน์และอธิบายได้
มากกวา่ครูท่ีใช้คูมื่อมาตรฐานวิชาชีพทางการสอน 
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Koenig and Hill (1967: 12) ได้สรุปผลการเปรียบเทียบผลการเรียนการสอนโดยใช้เทป
โทรทัศน์กับการเรียนการสอนจากครูในห้องเรียน พบว่าการเรียนการสอนโดยใช้วิทยุโทรทัศน์มี
ผลดีกวา่การเรียนการสอนโดยครูในห้องเรียน 

จากการศกึษาผลงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องดงักลา่ว แสดงให้เห็นได้วา่ การเรียนการสอนโดยใช้
วีดิทศัน์ปฏิสมัพนัธ์สามารถน าไปใช้ในการเรียนการสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพ ซึง่ให้ผลการเรียน
ท่ีสูงกว่า ดึงดูดความสนใจของผู้ เรียนได้เป็นอย่างดี สามารถดูซ า้ได้หลายครัง้ ผู้ สอนสามารถ
เตรียมการสอนได้ลว่งหน้า จึงท าให้มีความพร้อมมากกว่าการสอนแบบปกติ กระตุ้นให้ผู้ เรียนเกิด
การเรียนรู้จากการปฏิสมัพนัธ์ระหว่างผู้ เรียนกับสื่อวีดิทศัน์ เป็นอีกรูปแบบหนึ่งของการเรียนการ
สอนท่ีสามารถเพิ่มพนูความรู้ให้กบัผู้ เรียนได้ดียิ่งขัน้ 
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บทที่ 3  
วธีิด าเนินงานวจิัย 

 
การพฒันาเว็บแอปพลเิคชนัวีดิทศัน์ปฏิสมัพนัธ์เพื่อการเรียนรู้ ส าหรับนิสติระดบัปริญญา

ตรีมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ผู้ วิจัยมีวิธีการด าเนินการวิจัย โดยการวิจัยในครัง้นี ้ผู้ วิจัย
ด าเนินการศกึษาค้นคว้าตามขัน้ตอน ดงัตอ่ไปนี ้

3.1 ประชากรและกลุม่ตวัอยา่งที่ใช้ในการวิจยั 
3.2 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั 
3.3 การจดัท าและวิเคราะห์ข้อมลู 
 

3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 
กลุม่ประชากรและกลุม่ตวัอยา่งในการวิจยัแบง่เป็น 2 กลุม่ดงันี ้

กลุ่ม ท่ี  1 ครูผู้ สอนและผู้ เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษาจ านวน 10 คน 
ประกอบด้วย ครูผู้สอนจ านวน  5 คน ผู้ เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีการศกึษาจ านวน 5 คน โดยเลือก
แบบเจาะจง 

กลุม่ท่ี 2 นิสติระดบัปริญญาตรีจ านวน 1 ห้องเรียน ได้จากการสุม่ตวัอยา่งแบบกลุม่  
ใช้เป็นกลุม่ตวัอยา่งในการศกึษาผลการใช้ จ านวน 32 คน 

 
3.2 เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยัมีดงันี ้
3.2.1 เว็บแอปพลเิคชนัวีดิทศัน์ปฏิสมัพนัธ์เพื่อการเรียนรู้ ส าหรับนิสติระดบั 

ปริญญาตรีมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
3.2.2 แบบประเมินคณุภาพเว็บแอปพลชินัวีดิทศัน์ปฏิสมัพนัธ์เพื่อการเรียนรู้  

ส าหรับนิสิตระดบัปริญญาตรี มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒส าหรับผู้ เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยี
สารสนเทศและด้านเทคโนโลยีการศกึษา 

3.2.3 แบบประเมินความคิดเห็นท่ีมีต่อผลการใช้เว็บแอปพลิชนัวีดิทศัน์ปฏิสมัพนัธ์
เพื่อการเรียนรู้ ส าหรับนิสติระดบัปริญญาตรี มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

3.2.4 แบบประเมินผลงานผลติวีดิทศัน์ของนิสติ  
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การสร้างและพัฒนาเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัยการพัฒนา เว็บแอปพลิชันวีดิทัศน์

ปฏิสมัพนัธ์เพื่อการเรียนรู้ ส าหรับนิสิตระดบัปริญญาตรี มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ มีขัน้ตอน
ด าเนินการดงัตอ่ไปนี ้

3.2.1 เว็บแอปพลชินัวีดิทศัน์ปฏิสมัพนัธ์เพื่อการเรียนรู้ ส าหรับนิสติระดบัปริญญาตรี 
มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

การสร้างและพัฒนาเว็บแอปพลิชันวีดิทัศน์ปฏิสมัพนัธ์เพื่อการเรียนรู้ ส าหรับนิสิต
ระดบัปริญญาตรี มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ มีขัน้ตอนดงัตอ่ไปนี ้
3.2.1.1 วิเคราะห์เนือ้หารายละเอียดเว็บแอปพลชินัวีดิทศัน์ปฏิสมัพนัธ์เพื่อการเรียนรู้ส าหรับนิสติ

ระดบัปริญญาตรี มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
3.2.1.2 ออกแบบเว็บแอปพลชินัวีดทิศัน์ปฏิสมัพนัธ์เพื่อการเรียนรู้ ส าหรับนิสติระดบัปริญญาตรี 

มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
3.2.1.3 ศกึษาโปรแกรมท่ีใช้ส าหรับสร้างเว็บแอปพลชินัวีดิทศัน์ปฏิสมัพนัธ์เพื่อ 

การเรียนรู้ ส าหรับนิสติระดบัปริญญาตรี มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ในครัง้นีผู้้วิจยัใช้โปรแกรม
ดงันี ้

- ใช้ Google Web ในการสร้างและออกแบบภาษา HTML5 รวมไปถึงการ 
สร้างไฟล์ CSS, JavaScript เพื่อให้เขียนโค้ดได้ง่ายขึน้และมีข้อผิดพลาดน้อยลง 

- ใช้โปรแกรม Adobe Premiere Pro CC ในการตดัตอ่ไฟล์วีดทิศัน์ท่ีจะ 
น ามาสร้างเนือ้หาวีดิทศัน์ปฏิสมัพนัธ์ 

- ใช้เว็บ H5P ในการสร้างข้อค าถามวีดิทศัน์ปฏิสมัพนัธ์ในรูปแบบตา่ง ๆ  
เพื่อความสวยงามและเหมาะสมกบัเนือ้หา 
3.2.1.4 น าเว็บแอปฯ ท่ีสร้างเสร็จแล้ว น าเสนอให้อาจารย์ท่ีปรึกษาเพ่ือตรวจสอบความถกูต้องและ

เหมาะสม หลงัจากนัน้จงึน ามาปรับปรุง  แก้ไข  ตามค าแนะน า 
3.2.1.5 น าเว็บแอปฯ ไปให้ผู้ เช่ียวชาญ  3  ท่าน พิจารณาตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเนือ้หา 

(Content Validity) หาคา่ดชันีความสอดคล้อง  (Index of Item Objective Congruence : IOC)  
โดยผา่นแบบประเมินคณุภาพ  โดยพิจารณาตามเกณฑ์ดงันี ้  
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N
R

IOC 
=  

R  =    ผลรวมคะแนนความคดิเห็นของผู้ เช่ียวชาญ 
N   =   จ านวนผู้ เช่ียวชาญ 

น าข้อมลูท่ีรวบรวมจากความคิดเห็นของผู้ เช่ียวชาญมาค านวณหาคา่ IOC โดยใช้ดชันีความ
สอดคล้อง (Index of Item Objective Congruence) ของผู้ เช่ียวชาญมาค านวณคา่ดชันีความ 
สอดคล้อง แล้วเลือกคา่ดชันีความสอดคล้องตัง้แต่ 0.5 ขึน้ไป ผลการประเมินพบวา่มีคา่ความ

สอดคล้องเท่ากบั 0.67 – 1.00 
3.2.2 แบบประเมินคณุภาพเว็บแอปพลิชนัวีดิทศัน์ปฏิสมัพนัธ์เพื่อการเรียนรู้ ส าหรับ

นิสติระดบัปริญญาตรี มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒส าหรับผู้ เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ
และด้านเทคโนโลยีการศกึษา มีขัน้ตอนดงันี ้
3.2.2.1 ศกึษาเอกสารตา่งๆ ท่ีเก่ียวข้องเพ่ือใช้เป็นแนวทางในการสร้างและหาคณุภาพของแบบ
ประเมินคณุภาพเว็บแอปพลชินัวีดทิศัน์ปฏิสมัพนัธ์เพื่อการเรียนรู้ ส าหรับนิสติระดบัปริญญาตรี 

มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
3.2.2.2 น าแบบประเมินประสทิธิภาพของเคร่ืองมือไปให้ผู้ เช่ียวชาญ  3  ท่าน พิจารณาตรวจสอบ

ความเท่ียงตรงเชิงเนือ้หา (Content Validity) หาคา่ดชันีความสอดคล้อง  (Index of Item 
Objective Congruence : IOC)  โดยผา่นแบบประเมินคณุภาพ  โดยพิจารณาตามเกณฑ์ดงันี ้  

 
  +1  สอดคล้อง    0  ไม่แน่ใจ -1   ไม่ได้สอดคล้อง   
 

N
R

IOC 
=  

 
R  =    ผลรวมคะแนนความคดิเห็นของผู้ เช่ียวชาญ 

N   =   จ านวนผู้ เช่ียวชาญ 
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น าข้อมลูท่ีรวบรวมจากความคิดเห็นของผู้ เช่ียวชาญมาค านวณหาค่า IOC 
โดยใช้ดัชนี  ความสอดคล้อง (Index of Item Objective Congruence)  ของผู้ เช่ียวชาญมา
ค านวณค่าดชันีความสอดคล้องแล้วเลือกค่า ดชันีความสอดคล้องตัง้แต่  0.5  ขึน้ไป  ซึ่งจากผล
การประเมินพบว่ามีค่าความสอดคล้องเท่ากับ 0.67 – 1.00  แสดงว่าแบบประเมินประสิทธิภาพ
เว็บแอปพลชินัวีดทิศัน์ปฏิสมัพนัธ์เพื่อการเรียนรู้ ส าหรับนิสติระดบัปริญญาตรี มหาวิทยาลยัศรีนค
รินทรวิโรฒ สามารถน าไปใช้ได้ 
3.2.2.3 สร้างแบบประเมินคณุภาพเว็บแอปพลชินัวีดิทศัน์ปฏิสมัพนัธ์เพื่อการเรียนรู้ ส าหรับนิสติ
ระดบัปริญญาตรี มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ท่ีได้รับการปรับปรุงแก้ไขไปให้ผู้ เช่ียวชาญ
ทางด้านวดัผลและทางด้านเทคโนโลยีการศกึษาท าการประเมินคณุภาพของเว็บแอปพลชินัวีดิ
ทศัน์ปฏิสมัพนัธ์เพื่อการเรียนรู้ ส าหรับนิสติระดบัปริญญาตรี มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

3.2.2.4 เก็บรวบรวมข้อมลูและน าผลมาวิเคราะห์ 
3.2.3 สร้างแบบศึกษาผลการใช้เว็บแอปพลิชันวีดิทัศน์ปฏิสมัพันธ์เพื่อการเรียนรู้ 

ส าหรับนิสิตระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ เป็นค าถามแบบมาตราส่วน
ประมาณคา่ (Rating Scale) 5 ระดบั มีขัน้ตอนดงัตอ่ไปนี ้
3.2.3.1 ศกึษาเอกสารตา่ง ๆ ท่ีเก่ียวข้องเพื่อใช้เป็นแนวทางในการสร้างและหาคณุภาพของแบบ
ประเมินผลการใช้เว็บแอปพลชินัวีดทิศัน์ปฏิสมัพนัธ์เพื่อการเรียนรู้ ส าหรับนิสติระดบัปริญญาตรี 

มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ  
3.2.3.2 สร้างแบบประเมินผลการใช้เว็บแอปพลชินัวีดิทศัน์ปฏิสมัพนัธ์เพื่อการเรียนรู้ ส าหรับนิสติ
ระดบัปริญญาตรี มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ เป็นค าถามแบบมาตราสว่นประมาณคา่ (Rating 

Scale) 5 ระดบั โดยใช้เกณฑ์คะแนนดงันี ้
คะแนน 5  หมายถึง  ผู้ ใช้มีความคิดเห็นต่อการน าเว็บแอปฯ ไปใช้ประโยชน์

อยูใ่นระดบัมากท่ีสดุ     
คะแนน 4  หมายถึง  ผู้ ใช้มีความคิดเห็นต่อการน าเว็บแอปฯ ไปใช้ประโยชน์

อยูใ่นระดบัมาก     
คะแนน 3  หมายถึง  ผู้ ใช้มีความคิดเห็นต่อการน าเว็บแอปฯ ไปใช้ประโยชน์

อยูใ่นระดบัปานกลาง     
คะแนน 2  หมายถึง  ผู้ ใช้มีความคิดเห็นต่อการน าเว็บแอปฯ ไปใช้ประโยชน์

อยูใ่นระดบัควรปรับปรุง 
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คะแนน 1  หมายถึง  ผู้ ใช้มีความคิดเห็นว่าเว็บแอปฯ ไม่สามารถน าไปใช้
ประโยชน์ได้  

โดยใช้เกณฑ์การประเมินคา่เฉล่ียของคะแนนจากแบบวดัความคิดเห็น ดงันี ้   
คะแนนเฉลี่ย 4.51 - 5.00 หมายถึง  ผู้ ใช้มีความคิดเห็นต่อการน าเว็บแอปฯ 

ไปใช้ประโยชน์อยู่ในระดบัมากท่ีสดุ    
คะแนนเฉลี่ย 3.51 - 4.50 หมายถึง  ผู้ ใช้มีความคิดเห็นต่อการน าเว็บแอปฯ 

ไปใช้ประโยชน์อยู่ในระดบัมาก   
คะแนนเฉลี่ย 2.51 - 3.50 หมายถึง  ผู้ ใช้มีความคิดเห็นต่อการน าเว็บแอปฯ 

ไปใช้ประโยชน์อยู่ในระดบัปานกลาง    
คะแนนเฉลี่ย 1.51 - 2.50 หมายถึง  ผู้ ใช้มีความคิดเห็นต่อการน าเว็บแอปฯ 

ไปใช้ประโยชน์อยู่ในระดบัควรปรับปรุง 
คะแนนเฉลี่ย 1.00 - 1.50 หมายถึง  ผู้ ใช้มีความคิดเห็นว่าเว็บแอปฯ ไม่

สามารถน าไปใช้ประโยชน์ได้ 
คา่คะแนนของความคิดเห็นท่ีมีผู้ใช้มีความคดิเห็นคือมีคา่มากกวา่ 3.51  ขึน้ไปซึง่อยูใ่นเกณฑ์

ความคดิเห็นในระดบัมาก 
3.2.3.3 เก็บรวบรวมข้อมลูและน าผลมาวิเคราะห์ 

3.2.4 แบบประเมินผลงานนิสติ หลงัการใช้เว็บแอปพลิชนัวีดิทศัน์ปฏิสมัพนัธ์เพื่อการ
เรียนรู้ ส าหรับนิสติระดบัปริญญาตรี มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ  
3.2.4.1 ศกึษาเอกสารตา่ง ๆ ท่ีเก่ียวข้องเพื่อใช้เป็นแนวทางในการสร้างและหาคณุภาพของแบบ
ประเมินผลการใช้เว็บแอปพลชินัวีดทิศัน์ปฏิสมัพนัธ์เพื่อการเรียนรู้ ส าหรับนิสติระดบัปริญญาตรี 

มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
3.2.4.2 สร้างแบบประเมินผลงานนิสติ เป็นแบบประเมินรูบริก โดยใช้เกณฑ์คะแนนดงันี ้ 

36 - 50   คะแนน  ผลงานอยูใ่นระดบัดีเย่ียม 

18 – 35   คะแนน  ผลงานอยูใ่นระดบัดี 

ต ่ากวา่ 17 คะแนน ผลงานอยูใ่นระดบัควรปรับปรุง 
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เกณฑ์การประเมินรูบริก  ผลงานผลิตวีดทิศัน์ของนิสิต 

เกณฑ์ 

การประเมนิ 

ระดับดี ระดับปานกลาง 

 

 ควรปรับปรุง 

 

 

 

มัลตมีิเดีย 

(20 คะแนน ) 

• สีพืน้กบัเนือ้หามีความ
เหมาะสมกบัผลงานที่
น าเสนอ  

• ลกัษณะ ขนาด สีของ
ตวัอกัษร สวยงาม อ่าน
ง่ายและเหมาะสมกบั
เนือ้หาที่น าเสนอ  

• ภาพและเสียงเหมาะสม 
มีความคงเส้นคงวา 
(15 - 20 คะแนน ) 

• สีพืน้กบัเนือ้หามีความ
เหมาะสมบางสว่นกบัผลงาน
ท่ีน าเสนอ 

• ลกัษณะ ขนาด สีของ
ตวัอกัษร สวยงาม อ่านง่าย
และเหมาะสมกบัเนือ้หาที่
น าเสนอบางสว่น 

• ภาพและเสียงเหมาะสม มี
ความคงเส้นคงวาบางสว่น 
(10 - 14 คะแนน ) 

• สีพืน้กบัเนือ้หาไมมี่ความ
เหมาะสมกบัผลงานที่น าเสนอ 

• ลกัษณะ ขนาด สีของตวัอกัษร 
ไมส่วยงาม และไมเ่หมาะสม
กบัเนือ้หาที่น าเสนอ 

• ภาพและเสียงไมเ่หมาะสม  
และไมมี่ความคงเส้นคงวา 

(1 - 9 คะแนน ) 

 

 

เนือ้หา 

(20 คะแนน ) 

• แสดงถงึความเข้าใจ
ความหมายท่ีแฝงอยูใ่น
ผลงานได้ชดัเจนและ
ถกูต้อง 

• มีการวิเคราะห์และ
น าเสนอความคิดอยา่ง
สร้างสรรค์ 
(15 - 20 คะแนน ) 

• แสดงถงึความเข้าใจ
ความหมายท่ีแฝงอยูใ่น
ผลงานได้ชดัเจนและถกูต้อง
บางสว่น 

• มีการวิเคราะห์และน าเสนอ
ความคิดอย่างสร้างสรรค์
บางสว่น 

(10 - 14 คะแนน ) 

• แสดงถงึความเข้าใจ
ความหมายท่ีแฝงอยูใ่นผลงาน
ไมช่ดัเจนและไม่ถกูต้อง 

• ไมมี่การวิเคราะห์และน าเสนอ
ความคิดอย่างสร้างสรรค์ 

(1 - 9 คะแนน ) 

ทักษะการ
น าเสนอ 

(10 คะแนน ) 

• ใช้น า้เสียงชดัเจน เป็น

ขัน้ตอน ง่ายต่อการ

เข้าใจ ภาษาสละสลวย 

น่าฟัง 
(8-10 คะแนน ) 

• น าเสนอได้ แตไ่มช่ดัเจน

บางสว่น ไมเ่ป็นขัน้ตอน

บางสว่น 
(6-7 คะแนน ) 

• น าเสนอไมเ่ป็นขัน้ตอน  

ภาษาท่ีใช้ไมส่ละสลวย 
(1-5 คะแนน ) 
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3.2.4.3 น าแบบประเมินประสทิธิภาพของเคร่ืองมือไปให้ผู้ เช่ียวชาญ  3  ท่าน พิจารณาตรวจสอบ
ความเท่ียงตรงเชิงเนือ้หา (Content Validity) หาคา่ดชันีความสอดคล้อง  (Index of Item 

Objective Congruence : IOC)  โดยผา่นแบบประเมินคณุภาพ  โดยพิจารณาตามเกณฑ์ดงันี ้  
 
  +1  สอดคล้อง    0  ไม่แน่ใจ -1   ไมไ่ด้สอดคล้อง   
 

N
R

IOC 
=  

 
R  =    ผลรวมคะแนนความคดิเห็นของผู้ เช่ียวชาญ 

N   =   จ านวนผู้ เช่ียวชาญ 

 
น าข้อมลูท่ีรวบรวมจากความคิดเห็นของผู้ เช่ียวชาญมาค านวณหาค่า IOC 

โดยใช้ดัชนี  ความสอดคล้อง (Index of Item Objective Congruence)  ของผู้ เช่ียวชาญมา
ค านวณค่าดชันีความสอดคล้องแล้วเลือกค่า ดชันีความสอดคล้องตัง้แต่  0.5  ขึน้ไป  ซึ่งจากผล
การประเมินพบว่ามีค่าความสอดคล้องเท่ากับ 0.67 – 1.00  แสดงว่าแบบประเมินประสิทธิภาพ
เว็บแอปพลิเคชนัวีดิทศัน์ปฏิสมัพนัธ์เพื่อการเรียนรู้ ส าหรับนิสิตระดบัปริญญาตรี มหาวิทยาลยัศรี
นครินทรวิโรฒ สามารถน าไปใช้ได้ 

3.2.4.4 เก็บรวบรวมข้อมลูและน าผลมาวิเคราะห์ 

 
3.3 วิธีด าเนินงานวิจัย 

ขัน้ตอนท่ี 1 ออกแบบ อธิบายให้ยาวขึน้ 
1) ผู้วิจยัวิเคราะห์ สงัเคราะห์ ออกแบบ องค์ประกอบของโปรแกรม 
2) ออกแบบ Flowchart และ Storyboard โดยมีการเขียนบรรยาย  ลักษณะภาพ 

เสียงการเคลื่อนไหวท่ีต้องการในแตล่ะล าดบัการน าเสนอแล้วน ามาให้อาจารย์ท่ีปรึกษาตรวจสอบ
ให้ข้อเสนอแนะ 

 3) หลังจากปรับปรุงแก้ไข น าไปให้ผู้ เช่ียวชาญประเมินคุณภาพของโปรแกรม
จ านวน 6 ท่าน ตรวจสอบความถกูต้อง น ามาแก้ไขปรับปรุง ตามค าแนะน า 
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ขัน้ตอนท่ี 2 พฒันา 
1. น าข้อมลูจากขัน้ตอนท่ี 1 มาพฒันาเป็นเว็บแอปพลิชนัวีดิทศัน์ปฏิสมัพนัธ์เพื่อการ

เรียนรู้ส าหรับนิสติระดบัปริญญาตรี มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
2. น าเว็บแอปพลิเคชนัเวอร์ชนั 1 ท่ีสร้างเสร็จแล้วไปทดสอบให้อาจารย์ผู้สอนและ

นิสติทดลองใช้และให้ข้อเสนอแนะ 
3. น าข้อเสนอแนะมาปรับปรุงแก้ไขและพฒันาเว็บแอปพลเิคชนัเวอร์ชนั 2 
4. ทดสอบระบบและการใช้งานทัง้หมดก่อนการทดลองใช้ 

ขัน้ตอนท่ี 3 น าไปใช้ 
น าเว็บแอปพลิชันวีดิทัศน์ปฏิสมัพันธ์เพื่อการเรียนรู้ ส าหรับนิสิตระดบัปริญญาตรี

มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒไปทดลองใช้กบักลุ่มตวัอย่างในการหาประสิทธิภาพของแอปพลิเค
ชนั คือ นิสิตชัน้ปีท่ี1 มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ เพื่อตรวจสอบความเข้าใจ ของเนือ้หาและ
ความเข้าใจในการใช้เว็บแอปพลิชนัวีดิทศัน์ปฏิสมัพนัธ์เพื่อการเรียนรู้ ส าหรับนิสิตระดบัปริญญา
ตรี มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ โดยแบง่เป็น 2 กลุม่ ดงันี ้

กลุ่ม ท่ี  1 ครูผู้ สอนและผู้ เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษาจ านวน 10 คน 
ประกอบด้วย ครูผู้สอนจ านวน  5 คน ผู้ เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีการศกึษาจ านวน 5 คน โดยเลือก
แบบเจาะจง โดยผู้วิจยัขอนดัหมายเข้าพบเพื่อน าเสนอน าเว็บแอปพลิชนัวีดิทศัน์ปฏิสมัพนัธ์เพื่อ
การเรียนรู้ ส าหรับนิสิตระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ และให้ครูผู้ สอนและ
ผู้ เช่ียวชาญรายบุคคลทดลองใช้หลงัจากนัน้ให้ตอบแบบประเมินผลการใช้น าเว็บแอปพลิชนัวีดิ
ทศัน์ปฏิสมัพนัธ์เพื่อการเรียนรู้ ส าหรับนิสติระดบัปริญญาตรี มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

กลุ่มท่ี 2 นิสิตระดบัปริญญาตรีจ านวน 1 ห้องเรียน ได้จากการสุ่มตวัอย่างแบบกลุ่ม 
ใช้เป็นกลุ่มตวัอย่างในการศกึษาผลการใช้ จ านวน 32 คนเป็นกลุ่มตวัอย่างในการศกึษาผลการใช้
งานเว็บแอปพลิชนัวีดิทศัน์ปฏิสมัพนัธ์เพื่อการเรียนรู้ ส าหรับนิสิตระดบัปริญญาตรี มหาวิทยาลยั 
ศรีนครินทรวิโรฒ โดยผู้วิจยัประสาน งานกบัอาจารย์ผู้สอนขอเข้าน าเสนอเว็บแอปพลิชนัวีดิทศัน์
ปฏิสัมพันธ์เพื่อการเรียนรู้ ส าหรับนิสิตระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ และ 
จดัท าคู่มือการใช้เว็บแอปพลิชนัวีดิทศัน์ปฏิสมัพนัธ์เพื่อการเรียนรู้ ส าหรับนิสิตระดบัปริญญาตรี 
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ให้นิสิต ได้ทบทวนหลงัจากนัน้ให้นิสิตได้ทดลองใช้เป็นเวลา 1 
สปัดาห์ และสปัดาห์ท่ี 2 ผู้ วิจยัส่งแบบสอบถามผลการใช้งานเว็บแอปพลิชนัวีดิทศัน์ปฏิสมัพนัธ์
เพื่อการเรียนรู้ ส าหรับนิสิตระดบัปริญญาตรี มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒให้นิสิตตอบและผู้วิจยั
รับกลบัด้วยตนเอง 
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หลงัจากนิสิตตอบแบบประเมินผลการใช้เรียบร้อยแล้ว ผู้สอนน าผลงานนิสิตท่ีผลิต
เป็นกลุม่ กลุม่ละ 5 คน จ านวน 4 กลุม่ กลุม่ละ 4 คน จ านวน 3 กลุม่ ซึง่มี 7 ชิน้งาน มาประเมินผล 
โดยแบบประเมินรูบริก หาคา่คะแนนเฉลี่ยร้อยละของผลงานทัง้หมด 7 ชิน้งาน 

 
3.4 การวิเคราะห์ข้อมูล 

คา่สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์และประเมินผลการพฒันาเว็บแอปพลิชนัวีดิทศัน์ปฏิสมัพนัธ์
เพื่อการเรียนรู้ ส าหรับนิสิตระดบัปริญญาตรี มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ผู้ วิจัยด าเนินการ
วิเคราะห์ข้อมลู  โดยใช้สถิติดงันี ้

1.ประเมินความสอดคล้องของเว็บแอปพลิชันวีดิทัศน์ปฏิสัมพันธ์เพื่อการเรียนรู้ 
ส าหรับนิสิตระดบัปริญญาตรี มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ โดยวเิคราะหห์าค่าความสอดคลอ้ง
ดว้ย (Index of Item Objective Congruence : IOC) 

2.ประเมนิผลการใช้เว็บแอปพลิชันวีดิทัศน์ปฏิสมัพนัธ์เพื่อการเรียนรู้ ส าหรับนิสิต
ระดบัปริญญาตรี มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ดว้ยแบบประเมนิวดัความคดิเหน็ วเิคราะหโ์ดย

หาค่าเฉลีย่ (�̅�) และคา่เบีย่งเบนมาตรฐาน (SD)  
3.ประเมินผลงานวีดิทศัน์ของนิสติท่ีได้ หลงัจากการใช้เว็บแอปพลชินัวีดิทศัน์ 

ปฏิสมัพนัธ์เพื่อการเรียนรู้ ส าหรับนิสิตระดบัปริญญาตรี มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ดว้ยแบบ
ประเมนิรบูคิ ใหค้ะแนนผลงานของนิสติ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
วิเคราะห์เนื้อหารายละเอียด 

เวปแอปพลิชันวีดิทัศน์ปฏิสัมพันธ์

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ

ส าหรับนิสิตระดับปริญญาตรี 

ออกแบบเวปแอปพลิชันวีดิทัศน์

ปฏิสัมพันธ์มหาวิทยาลัยศรีนคริ

นทรวิโรฒส าหรับนิสิตระดับ

ปริญญาตรี 
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ภาพประกอบ 22 วิธีด าเนินงานวิจยั 
 

 

อาจารย์ที่ปรึกษา 

 แบบประเมินหาค์า IOC 

ปรับปรุง 

ผู์เชี่ยวชาญ 

สร์างเวปแอปพลิชันวีดิทัศน์ปฏิสัมพันธ์มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ

ส าหรับนิสิตระดับปริญญาตรี 

ทดลองใช์ นิสิต ครูผู์สอน 

แบบสอบถาม แบบสัมภาษณ์ แบบสอบถาม แบบบันทึก 

พฤติกรรมการใช์งาน 
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บทที่ 4  
ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 

 
การวิจยัการพฒันาเว็บแอปพลิเคชนัวีดิทศัน์ปฏิสมัพนัธ์เพื่อการเรียนรู้ ส าหรับนิสติระดบั

ปริญญาตรีมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ผู้ ใช้งานสามารถใช้งานได้ทุกท่ีทุกเวลา เหมาะกบัยุค
สมยัท่ีมีความก้าวหน้าทางด้านเทคโนโลยี สง่เสริมให้เกิดการเรียนรู้ในรูปแบบท่ีแตกตา่งไปจากเดมิ 
เพิ่มประสิทธิภาพการเรียนรู้ให้มากยิ่งขึน้ ผู้วิจยัได้ด าเนินการพฒันาตามขัน้ตอนการวางแผนการ
สร้างเว็บแอปพลเิคชนัฯ จงึขอน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมลู 

 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

ผู้วิจยัได้น าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมลูและแปลความหมายข้อมลู  โดยน าเสนอเป็น  2  
ขัน้ตอนตามล าดบั ดงันี ้

ขัน้ตอนท่ี 1 ผลการพฒันาเว็บแอปพลเิคชนัวีดทิศัน์ปฏิสมัพนัธ์เพื่อการเรียนรู้ ส าหรับ
นิสติระดบัปริญญาตรี มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

1.1 ผลการประเมินคณุภาพด้านความเหมาะสมและเทคนิควิธีการของเว็บแอป 
พลเิคชนัวีดิทศัน์ปฏิสมัพนัธ์เพื่อการเรียนรู้ ส าหรับนิสติระดบัปริญญาตรี มหาวิทยาลยัศรีนคริน 
ทรวิโรฒ ส าหรับครู 

1.2 ผลการวิเคราะห์ความคดิเห็นของผู้ เช่ียวชาญเก่ียวกบัความสอดคล้องของ 
การใช้งานเว็บแอปพลเิคชนัวีดิทศัน์ปฏิสมัพนัธ์เพื่อการเรียนรู้ ส าหรับนิสติระดบัปริญญาตรี 
มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ  

1.3 ผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นของผู้ เช่ียวชาญเก่ียวกับความสอดคล้องของ
ผลงานท่ีได้จากการใช้เว็บแอปพลิเคชันวีดิทัศน์ปฏิสัมพันธ์เพื่อการเรียนรู้ ส าหรับนิสิตระดับ
ปริญญาตรี มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

1.4 ข้อเสนอแนะของผู้ เช่ียวชาญ 
ขัน้ตอนท่ี 2 ผลการใช้เว็บแอปพลเิคชนัวีดิทศัน์ปฏิสมัพนัธ์เพื่อการเรียนรู้ ส าหรับนิสติ

ระดบัปริญญาตรี มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
2.1 ผลการวิเคราะห์ความคดิเห็นของครูท่ีมีตอ่การใช้เว็บแอปพลเิคชนัวีดทิศัน์ปฏิสมัพนัธ์เพื่อการ

เรียนรู้ ส าหรับนิสติระดบัปริญญาตรี มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
2.2 ผลการวิเคราะห์ความคดิเห็นของนิสติท่ีมีตอ่การใช้เว็บแอปพลเิคชนัวีดทิศัน์ 
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ปฏิสมัพนัธ์เพื่อการเรียนรู้ ส าหรับนิสติระดบัปริญญาตรี มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
2.3 ผลการวิเคราะห์ความคดิเห็นผลงานของนิสติท่ีได้ หลงัจากการใช้งานเว็บ 

แอปพลิเคชนัวีดิทศัน์ปฏิสมัพนัธ์เพื่อการเรียนรู้ ส าหรับนิสติระดบัปริญญาตรี มหาวิทยาลยัศรีนคริ
นทรวโิรฒ รายละเอียดของผลการวิจยัมีดงัตอ่ไปนี ้

ตอนที่ 1 ผลการพฒันาเว็บแอปพลิเคชนัวีดิทศัน์ปฏิสมัพนัธ์เพื่อการเรียนรู้ 
ส าหรับนิสติระดบัปริญญาตรี มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
โครงสร้างของข้อค าถามในวีดิทศัน์ปฏิสมัพนัธ ์

        

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 22 โครงสรา้งของขอ้ค าถามในวดีทิศัน์ปฏสิมัพนัธ ์
 

วิชาเรียน 

วีดิทศัน์เร่ืองท่ี 2 

ค าถามท่ี 1 

วีดิทศัน์เร่ืองท่ี 1 

ค าถามท่ี 5 

ค าถามท่ี 4 

ค าถามท่ี 3 

ค าถามท่ี 2 

เน้ือหา 

ค าถามท่ี 5 

ค าถามท่ี 4 

ค าถามท่ี 3 

ค าถามท่ี 2 

เน้ือหา 

ค าถามท่ี 1 
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แผนผงัการสร้างวีดิทศัน์ปฏิสมัพนัธ ์

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 23 แผนผงัการสร้างวีดิทศัน์ปฏิสมัพนัธ์ 

เร่ิมตน้ 

อพัโหลดวีดิทศัน ์

ค าถามแบบตวัเลือก 

พิมพค์ าถาม 

เฉลยค าตอบ 

ยอ้นกลบัไปชมใหม่ ชมวีดิทศัน์ตอนต่อไป 

ค าถามแบบถูกผดิ 
ค าถามแบบ 

เติมค า 

ค าถามแบบ 

จบัคู่ 

ค าถามแบบ 

ปลายเปิด 

ตอบถูกตอ้ง ตอบผดิ 

เลือกรูปแบบค าถาม 
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แผนผงัการเช่ือมโยงข้อมลูวีดิทศัน์ปฏิสมัพนัธร์ายข้อของผูใ้ช้งาน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ตอบค าถามผดิ                        ตอบค าถามถูก 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 24 แผนผงัการเชือ่มโยงขอ้มลูวดีทิศัน์ปฏสิมัพนัธร์ายขอ้ของผูใ้ชง้าน 
 

 

เร่ิมตน้ 

ชมวีดิทศัน์ปฏิสมัพนัธ ์

ตอบค าถามปฏิสมัพนัธ ์

กลบัไปชมวีดิทศัน์ปฏิสมัพนัธ์ใหม่อีกคร้ัง 

จบ 
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1.1 ผลการประเมินคณุภาพด้านความเหมาะสมและเทคนิควิธีการของเว็บแอปพลิเคชนั
วีดิทัศน์ปฏิสมัพันธ์เพื่อการเรียนรู้ ส าหรับนิสิตระดบัปริญญาตรีมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
ส าหรับครู 

รายการประเมนิ 

คุณภาพของแอปพลเิคชัน 

 
คา่ 

IOC 
แปลผล 

ด้านการใช้งาน 

  1. สีของเวบ็แอปพลเิคชนัมีความเหมาะสม 

  2. Fonts ของเวบ็แอปพลเิคชนัมีความเหมาะสม 

  3. ความเหมาะสมของขนาดตวัอกัษร 

  4. ปุ่ มตา่งๆ ของเวบ็แอปพลเิคชนัมีความเหมาะสม 

  5. การวางต าแหน่งหน้าจอมีความเหมาะสม 

  6. การลิงค์เช่ือมตอ่ปุ่ มตา่งๆ มีความเหมาะสม 
ด้านการมีปฏสัิมพันธ์ 
  7. เหมาะสมกบักลุม่เปา้หมาย 

  8. ฟังก์ชัน่การท างานมีความเหมาะสม 

  9. ค าถามปฏิสมัพนัธ์มีความหลากหลาย 

 10. ใช้งานง่าย 

 11. การตัง้ค าถามปฏิสมัพนัธ์มีความเหมาะสม 

 12. ความแปลกใหมใ่นการเรียนรู้ 
ด้านเนือ้หา 
 13. ข้อความท่ีน าเสนอใช้ภาษาถกูต้องชดัเจน 

 14. การจดัล าดบัในการน าเสนอเนือ้หา 

 15. เนือ้หาถกูต้องสมบรูณ์ 

 16. ความยากง่ายของเนือ้หาเหมาะสมกบัผู้ใช้งาน 

 17. สามารถน าความรู้ไปใช้ได้จริง 

 18. ความเหมาะสมตอ่กระบวนการพฒันาผู้ใช้งาน 

 19. เวบ็แอปพลิเคชนัมีความน่าสนใจ 

  

1 

1 

1 

1 

1 

1 

 

1 

1 

1 

1 

1 

0.67 

 

1 

1 

0.67 

0.67 

1 

1 

1 

 

ใช้ได้ 

ใช้ได้  

ใช้ได้  

ใช้ได้ 

ใช้ได้ 

ใช้ได้ 

 

ใช้ได้ 

ใช้ได้ 

ใช้ได้ 

ใช้ได้ 

ใช้ได้ 

ใช้ได้ 

 

ใช้ได้ 

ใช้ได้ 

ใช้ได้ 

ใช้ได้ 

ใช้ได้ 

ใช้ได้ 

ใช้ได้ 

ตาราง 2 ผลการประเมินคณุภาพของเว็บแอปพลิเคชนัวีดิทศัน์ปฏิสมัพนัธ์เพือ่การเรียนรู้ ส าหรบั
นิสิตระดบัปริญญาตรีมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ จ าแนกตามรายดา้น 
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จากตารางพบว่า ผลการประเมินคุณภาพด้านต่าง ๆ ของเว็บแอปพลิเคชันวีดิทัศน์
ปฏิสมัพนัธ์เพื่อการเรียนรู้ ส าหรับนิสิตระดบัปริญญาตรี มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ส าหรับครู 
โดยผู้ เช่ียวชาญทัง้ 3 ท่าน พบว่าด้านการใช้งานมีคา่ความสอดคล้องเท่ากบั 1.00 ด้านเนือ้หามีคา่
ความสอดคล้องเท่ากับ 0.67-1.00 และ ด้านการมีปฏิสมัพนัธ์มีค่าความสอดคล้องท่ี 0.67-1.00 
ตามล าดบั ผลคะแนนทุกข้อมีค่ามากกว่า 0.51 ดงันัน้แบบประเมินคณุภาพเว็บแอปพลิเคชนัวีดิ
ทัศน์ปฏิสัมพันธ์เพื่อการเรียนรู้ ส าหรับนิสิตระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
สามารถน าไปใช้กบักลุม่ตวัอยา่งได้  

ข้อเสนอแนะของผู้ เช่ียวชาญจากข้อเสนอแนะของผู้ เช่ียวชาญเก่ียวกับการพัฒนาเว็บ
แอปพลิเคชนัวีดิทศัน์ปฏิสมัพนัธ์เพื่อการเรียนรู้ ส าหรับนิสิตระดบัปริญญาตรี มหาวิทยาลยัศรีนคริ
นทรวิโรฒท่ีสร้างขึน้มีความเหมาะสม แตค่วรปรับในเร่ืองของรายละเอียดให้ชดัเจนมากยิ่งขึน้ 

ตอนที่ 2 ผลการใช้เว็บแอปพลิเคชนัวีดิทศัน์ปฏิสมัพนัธ์เพื่อการเรียนรู้ ส าหรับนิสิตระดบั
ปริญญาตรี มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

2.1 ผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นของครูท่ีมีต่อการใช้ เว็บแอปพลิเคชันวีดิทัศน์
ปฏิสมัพนัธ์เพื่อการเรียนรู้ ส าหรับนิสติระดบัปริญญาตรี มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

ตาราง 3 ค่าเฉลีย่และส่วนเบีย่งเบนมาตรฐานความคิดเห็นของครูทีมี่ต่อการใชเ้ว็บแอปพลิเคชนั
วีดิทศัน์ปฏิสมัพนัธ์เพือ่การเรียนรู้ ส าหรบันิสิตระดบัปริญญาตรี มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
โดยจ าแนกตามรายดา้น (N = 10) 

จากตารางพบว่า ผลความคิดเห็นของครูท่ีมีต่อการใช้เว็บแอปพลิเคชันวีดิทัศน์
ปฏิสัมพันธ์เพื่อการเรียนรู้ ส าหรับนิสิตระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ โดย
ภาพรวมพบว่ามีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.57 เม่ือจ าแนกตามรายด้านพบว่า ด้านการใช้งานมีความ

รายการประเมิน 

  ผลการใช้แอปพลิเคชัน 

(�̅�) SD 
ระดบัความ 

คิดเห็น 

ด้านการใช้งาน 4.66 0.49 มากท่ีสดุ 

ด้านการมีปฏิสมัพนัธ์ 4.43 0.69 มาก 

ด้านเนือ้หา 4.63 0.50 มากท่ีสดุ 

เฉลี่ย 4.57 0.56 มากท่ีสดุ 
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คิดเห็นในระดบัมากท่ีสดุ โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.66 รองลงมา ด้านเนือ้หามีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.63 
สว่นในด้านการมีปฏิสมัพนัธ์มีความคดิเห็นอยูใ่นระดบัมาก โดยมีคา่เฉลี่ยเท่ากบั 4.43 ตามล าดบั 

 

ตาราง 4 ค่าเฉลีย่และส่วนเบีย่งเบนมาตรฐานความคิดเห็นของครูทีมี่ต่อการใชเ้ว็บแอปพลิเคชนั
วีดิทศัน์ปฏิสมัพนัธ์เพือ่การเรียนรู้ ส าหรบันิสิตระดบัปริญญาตรี มหาวิทยาลยัศรีนคริน 

ทรวิโรฒ (N = 10) 
 

 
รายการประเมิน 

 

ผลการใช้แอปพลิเคชัน 

(�̅�) SD 
ระดบัความ
คิดเห็น 

ด้านการใช้งาน 
1. ฟังก์ชัน่การท างานมีความเหมาะสม   
2. รองรับระบบปฏิบตัิการของอปุกรณ์สื่อสารท่ี

หลากหลาย 
3. ใช้งานง่าย 

ด้านการมีปฏิสัมพันธ์ 
4. สร้างแรงดงึดดูให้ผู้ เรียนสนใจเนือ้หาได้อยา่งมี 

             ประสทิธิภาพ 
5. สร้างประสบการณ์การเรียนรู้ท่ีแปลกใหม ่
6. ผู้ เรียนมีความเข้าใจในการทบทวนข้อค าถามท่ี

ครูได้สร้างขึน้ 
ด้านเนือ้หา 

7. เนือ้หามีความเหมาะสมกบักลุม่เปา้หมาย 
8. ช่วยแบง่เบาภาระของครูผู้สอนในการเตรียม

เนือ้หา 
9. รูปแบบการตัง้ค าถามท่ีหลากหลายเหมาะสม

กบัเนือ้หา 

 
4.6 
4.7 

 
4.7 

 
4.4 

 
4.4 
4.5 

 
 

4.6 
4.7 

 
4.6 

 

 
0.52 
0.48 

 
0.48 

 
0.84 

 
0.70 
0.53 

 
 

0.52 
0.48 

 
0.52 

 

 
มากท่ีสดุ 
มาก 

 
มาก 

 
มากท่ีสดุ 

 
มากท่ีสดุ 
มากท่ีสดุ 

 
 

มากท่ีสดุ 
มาก 

 
มากท่ีสดุ 

 
เฉล่ีย 4.57 0.56 มากท่ีสดุ 
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จากตารางสรุปได้วา่ ผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นของครูท่ีมีตอ่เว็บแอปพลิเคชนัวีดิทศัน์
ปฏิสมัพนัธ์เพื่อการเรียนรู้ ส าหรับนิสติระดบัปริญญาตรี มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ พบว่า เว็บ
แอปพลิเคชันวีดิทัศน์ปฏิสัมพันธ์เพื่อการเรียนรู้ ส าหรับนิสิตระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัย 

ศรีนครินทรวิโรฒ มีความคิดเห็นอยู่ในระดบัมากท่ีสุด (�̅�= 4.57) จากการประเมินจึงสรุปได้ว่า 
เว็บแอปพลิเคชนัวีดิทัศน์ปฏิสมัพนัธ์เพื่อการเรียนรู้ ส าหรับนิสิตระดบัปริญญาตรี มหาวิทยาลยั  
ศรีนครินทรวิโรฒ ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรู้ สามารถแบ่งเบาภาระของครูผู้ สอนในการ
เตรียมเนือ้หาได้มากท่ีสดุ และสามารถน าไปใช้เป็นรูปแบบการเรียนรู้ได้จริง 

2.2 ผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นของนิสิตท่ีมีต่อการใช้เว็บแอปพลิเคชันวีดิทัศน์
ปฏิสมัพนัธ์เพื่อการเรียนรู้ ส าหรับนิสติระดบัปริญญาตรี มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

ตาราง 5 ค่าเฉลีย่และส่วนเบีย่งเบนมาตรฐานความคิดเห็นของนิสิตทีมี่ต่อการใช้เว็บแอปพลิเคชนั
วีดิทศัน์ปฏิสมัพนัธ์เพือ่การเรียนรู้ ส าหรบันิสิตระดบัปริญญาตรี มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
โดยจ าแนกตามรายดา้น (n = 32) 

จากตารางพบว่า ผลความคิดเห็นของนิสิตท่ีมีต่อการใช้เว็บแอปพลิเคชันวีดิทัศน์
ปฏิสัมพันธ์เพื่อการเรียนรู้ ส าหรับนิสิตระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ โดย
ภาพรวมพบวา่มีคา่เฉลี่ยเท่ากบั 4.51 เม่ือจ าแนกตามรายด้านพบวา่ ด้านการมีปฏิสมัพนัธ์มี 

ความคิดเห็นในระดบัมากท่ีสดุ โดยมีคา่เฉลี่ยเท่ากบั 4.57 รองลงมา ด้านเนือ้หามีความ
คิดเห็น 

ในระดบัมากท่ีสดุโดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.53 ส่วนในด้านการใช้งานมีความคิดเห็นอยู่ใน
ระดบั 

มาก โดยมีคา่เฉลี่ยเท่ากบั 4.43 ตามล าดบั 
 

รายการประเมิน 

  ผลารใช้แอปพลิเคชัน 

(�̅�) SD 
ระดบัความ 

คิดเห็น 

ด้านการใช้งาน 4.43 0.59 มาก 

ด้านการมีปฏิสมัพนัธ์ 4.57 0.55 มากท่ีสดุ 

ด้านเนือ้หา 4.53 0.55 มากท่ีสดุ 

เฉลี่ย 4.51 0.56 มากท่ีสดุ 
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รายการประเมนิ 

ผลการใช้แอปพลิเคชัน 

(�̅�) SD 
ระดบัความ 

คิดเห็น 

ด้านการใช้งาน 

  1. สีของเวบ็แอปพลเิคชนัมีความเหมาะสม 

  2. Fonts ของเวบ็แอปพลเิคชนัมีความเหมาะสม 

  3. ความเหมาะสมของขนาดตวัอกัษร 

  4. ปุ่ มตา่งๆ ของเวบ็แอปพลเิคชนัมีความเหมาะสม 

  5. การวางต าแหน่งหน้าจอมีความเหมาะสม 

  6. การลิงค์เช่ือมตอ่ปุ่ มตา่งๆ มีความเหมาะสม 
ด้านการมีปฏสัิมพันธ์   
  7. เหมาะสมกบักลุม่เปา้หมาย 

  8. ฟังก์ชัน่การท างานมีความเหมาะสม 

  9. ค าถามปฏิสมัพนัธ์มีความหลากหลาย 

 10. ใช้งานง่าย 

 11. การตัง้ค าถามปฏิสมัพนัธ์มีความเหมาะสม 

 12. ความแปลกใหมใ่นการเรียนรู้ 
ด้านเนือ้หา  
 13. ข้อความท่ีน าเสนอใช้ภาษาถกูต้องชดัเจน 

 14. การจดัล าดบัในการน าเสนอเนือ้หา 

 15. เนือ้หาถกูต้องสมบรูณ์ 

 16. ความยากง่ายของเนือ้หาเหมาะสมกบัผู้ใช้งาน 

 17. สามารถน าความรู้ไปใช้ได้จริง 

 18. ความเหมาะสมตอ่กระบวนการพฒันาผู้ใช้งาน 

 19. เวบ็แอปพลิเคชนัมีความน่าสนใจ 

 

4.50 

4.33 

4.50 

4.54 

4.37 

4.37 

 

4.58 

4.50 

4.79 

4.70 

4.37 

4.50 

 

4.50 

4.37 

4.54 

4.45 

4.79 

4.41 

4.66 

 

0.57 

0.68 

0.64 

0.49 

0.63 

0.56 

 

0.49 

0.50 

0.49 

0.45 

0.85 

0.57 

 

0.57 

0.69 

0.64 

0.57 

0.40 

0.57 

0.47 

 

มาก 

มาก 

มาก 

มากท่ีสดุ 

มาก 

มาก 

 

มากท่ีสดุ 

มาก 

มากท่ีสดุ 

มากท่ีสดุ 

มาก 

มาก 

 

มาก 

มาก 

มากท่ีสดุ 

มาก 

มากท่ีสดุ 

มาก 

มากท่ีสดุ 

เฉล่ีย 4.51 0.57 มากท่ีสดุ 

ตาราง 6 ค่าเฉลีย่และส่วนเบีย่งเบนมาตรฐานความคิดเห็นของนิสิตทีมี่ต่อการใชเ้ว็บแอปพลิเคชนั
วีดิทศัน์ปฏิสมัพนัธ์เพือ่การเรียนรู้ ส าหรบันิสิตระดบัปริญญาตรี มหาวิทยาลยัศรีนคริน 
ทรวิโรฒ (N = 32) 
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จากตารางสรุปได้ว่า ผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นของนิสิตท่ีมีต่อเว็บแอปพลิเคชนัวีดิ

ทศัน์ปฏิสมัพนัธ์เพื่อการเรียนรู้ ส าหรับนิสติระดบัปริญญาตรี มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ พบวา่ 
เว็บแอปพลิเคชนัวีดิทศัน์ปฏิสมัพนัธ์เพื่อการเรียนรู้ ส าหรับนิสิตระดบัปริญญาตรี มหาวิทยาลยัศรี

นครินทรวิโรฒ มีความคิดเห็นอยูใ่นระดบัมากท่ีสดุ (�̅�= 4.51) สรุปได้ว่า เว็บแอปพลเิคชนัวีดิทศัน์
ปฏิสมัพนัธ์เพื่อการเรียนรู้ ส าหรับนิสิตระดบัปริญญาตรี มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ช่วยเพิ่ม
ประสิทธิภาพในการเรียนรู้ สามารถเรียนรู้ได้ทกุท่ีทกุเวลาผา่นเว็บแอปพลิเคชนัวีดิทศัน์ปฏิสมัพนัธ์
เพื่อการเรียนรู้ ส าหรับนิสิตระดบัปริญญาตรี มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ สามารถน าไปใช้เป็น
รูปแบบการเรียนรู้ได้จริง 

2.3 ผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นผลงานของนิสิตท่ีได้ หลงัจากการใช้งานเว็บแอปพลิเค
ชนัวีดิทศัน์ปฏิสมัพนัธ์เพื่อการเรียนรู้ ส าหรับนิสิตระดบัปริญญาตรี มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
ประเมินโดยครูผู้สอน 

เกณฑ์การประเมินรูบริกแบบร้อยละ 
กลุ่ม
ที่ 

มัลตมีิเดีย 

(20 คะแนน ) 

เนือ้หา 

(20 คะแนน ) 

 ทักษะการ
น าเสนอ 

(10 คะแนน ) 

คะแนน 

รวม 

ร้อยละ 

 

เกณฑ์ประเมนิ 

 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

18 

19 

18 

20 

19 

19 

20 

17 

20 

18 

18 

18 

20 

20 

7 

10 

8 

8 

10 

10 

9 

42 

49 

44 

46 

47 

49 

49 

84 

98 

88 

92 

94 

98 

98 

ดีเย่ียม 

ดีเย่ียม 

ดีเย่ียม 

ดีเย่ียม 

ดีเย่ียม 

ดีเย่ียม 

ดีเย่ียม 

   คะแนนเฉลี่ย 46.57 93.14 ดีเย่ียม 
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ตาราง 7 แบบประเมินรูบิคผลงานของนิสิตทีไ่ดห้ลงัจากการใชง้านเว็บแอปพลิเคชนัวีดิทศัน์
ปฏิสมัพนัธ์เพือ่การเรียนรู้ ส าหรบันิสิตระดบัปริญญาตรี มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประเมิน
โดยครูผูส้อน (N = 10) 

การพิจารณาให้คะแนนผลงานผู้วิจยัได้ก าหนดไว้ดงันี ้ 
36 - 50   คะแนน  ผลงานอยูใ่นระดบัดีเย่ียม 
18 – 35   คะแนน  ผลงานอยูใ่นระดบัดี 
ต ่ากวา่ 17 คะแนน ผลงานอยูใ่นระดบัควรปรับปรุง 

จากตารางสรุปได้ว่า ผลงานของนิสิตท่ีได้หลงัจากการใช้งานเว็บแอปพลิเคชนัวีดิทศัน์
ปฏิสมัพนัธ์เพื่อการเรียนรู้ ส าหรับนิสิตระดบัปริญญาตรี มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประเมิน
โดยครูผู้สอน พบวา่ เว็บแอปพลเิคชนัวีดิทศัน์ปฏิสมัพนัธ์เพื่อการเรียนรู้ ส าหรับนิสติระดบัปริญญา
ตรี มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ อยู่ในระดบัดีเยี่ยม โดยค่าคะแนนเฉลี่ยร้อยละเท่ากับ 46.57 
คะแนน สรุปได้ว่า เว็บแอปพลิเคชนัวีดิทศัน์ปฏิสมัพนัธ์เพื่อการเรียนรู้ ส าหรับนิสิตระดบัปริญญา
ตรี มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ สามารถน าไปใช้เป็นรูปแบบการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ
และสามารถใช้งานได้จริง 
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บทที่ 5  
สรุป อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
การวิจยัเร่ืองการพฒันาเว็บแอปพลิเคชนัวีดิทศัน์ปฏิสมัพนัธ์เพื่อการเรียนรู้ ส าหรับนิสิต

ระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ เป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and 
development) สรุปผลการศกึษาวิจยัได้ดงัตอ่ไปนี ้

1. ความมุง่หมายของการวิจยั 
2. ประชากรและกลุม่ตวัอยา่ง 
3. วิธีด าเนินการวิจยั 
4. สรุปผลการวิจยั 
5. อภิปรายผลการวิจยั 
6. ข้อเสนอแนะ 

ความมุ่งหมายของการวิจยั 
1. เพื่อพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันวีดิทัศน์ปฏิสัมพันธ์เพื่อการเรียนรู้ ส าหรับนิสิตระดับ

ปริญญาตรีมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
2. เพื่อศึกษาผลการใช้งานเว็บแอปพลิเคชนัวีดิทัศน์ปฏิสมัพนัธ์เพื่อการเรียนรู้  ส าหรับ

นิสติระดบัปริญญาตรี มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
 

ประชากรและกลุ่มตวัอย่าง 
กลุม่ท่ี 1 ครูผู้สอนและผู้ เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีการศกึษาจ านวน 10 คน ประกอบด้วย

ครูผู้สอนจ านวน 5 คน ผู้ เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีการศกึษาจ านวน 5 คน โดยเลือกแบบเจาะจง 
กลุ่มท่ี 2 นิสิตระดบัปริญญาตรีจ านวน 1 ห้องเรียน ได้จากการสุ่มตวัอย่างแบบกลุ่ม ใช้

เป็นกลุม่ตวัอยา่งในการศกึษาผลการใช้ จ านวน 32 คน 
 
วิธีด าเนินการวิจัย 

ผู้ วิจัยวิเคราะห์ สงัเคราะห์ ออกแบบ องค์ประกอบของโปรแกรม ออกแบบ Flowchart 
และ Storyboard โดยมีการเขียนบรรยายลกัษณะภาพ เสียง การเคลื่อนไหวท่ีต้องการในแต่ละ
ล าดบัการน าเสนอ แล้วน ามาให้อาจารย์ท่ีปรึกษาตรวจสอบให้ข้อเสนอแนะ หลงัจากปรับปรุงแก้ไข
แล้วน าไปให้ผู้ เช่ียวชาญประเมินคุณภาพของโปรแกรมจ านวน 6 ท่านตรวจสอบความถูกต้อง
หลงัจากนัน้น ามาแก้ไขปรับปรุงตามค าแนะน า แล้วน าข้อมูลมาพฒันาเป็นเว็บแอปพลิเคชนัวีดิ
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ทศัน์ปฏิสมัพนัธ์เพื่อการเรียนรู้ ส าหรับนิสติระดบัปริญญาตรี มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒน าเว็บ
แอปพลิเคชนัเวอร์เว็บแอปพลเิคชนัวีดิทศัน์ปฏิสมัพนัธ์เพื่อการเรียนรู้ ส าหรับนิสติระดบัปริญญาตรี 
มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒท่ีสร้างเสร็จแล้วไปทดสอบ ให้อาจารย์ผู้สอนและนิสติทดลองใช้และ
ให้ข้อเสนอแนะ หลงัจากนัน้น าข้อเสนอแนะมาปรับปรุงแก้ไข เม่ือแก้ไขปรับปรุงแล้วน าเว็บแอป
พลิเคชนัวีดิทศัน์ปฏิสมัพนัธ์เพื่อการเรียนรู้ ส าหรับนิสิตระดบัปริญญาตรี มหาวิทยาลยัศรีนครินท
รวิโรฒไปทดลองใช้กบักลุม่ตวัอยา่งในการหาประสิทธิภาพของเว็บแอปพลเิคชนัฯ คือ นิสติชัน้ปีท่ี1 
มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ เพื่อตรวจสอบความเข้าใจ ของเนือ้หาและความเข้าใจในการใช้เว็บ
แอปพลิเคชนัวีดิทศัน์ปฏิสมัพนัธ์เพื่อการเรียนรู้ ส าหรับนิสิตระดบัปริญญาตรี มหาวิทยาลยัศรีนคริ
นทรวิโรฒ โดยแบง่เป็น 2 กลุม่ ดงันี ้

กลุม่ท่ี 1 ครูผู้สอนและผู้ เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีการศกึษาจ านวน 10 คน ทดลองใช้
เว็บแอปพลิเคชนัวีดิทศัน์ปฏิสมัพนัธ์เพื่อการเรียนรู้ ส าหรับนิสิตระดบัปริญญาตรี มหาวิทยาลยัศรี
นครินทรวิโรฒหลงัจากนัน้ให้ตอบแบบประเมินผลการใช้ 

กลุ่มท่ี 2 นิสิตระดบัปริญญาตรีจ านวน 1 ห้องเรียน ได้จากการสุ่มตวัอย่างแบบกลุ่ม 
ใช้เป็นกลุ่มตวัอย่างในการศกึษาผลการใช้ จ านวน 32 คนเป็นกลุ่มตวัอย่างในการศกึษาผลการใช้
งานเว็บแอปพลิ เคชันวีดิทัศน์ปฏิสัมพันธ์เพื่ อการเรียน รู้ ส า หรับนิสิตระดับปริญญาตรี 
มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ โดยผู้วิจยัประสาน งานกับอาจารย์ผู้สอนขอเข้าน าเสนอเว็บแอป
พลิเคชนัวีดิทศัน์ปฏิสมัพนัธ์เพื่อการเรียนรู้ ส าหรับนิสิตระดบัปริญญาตรี มหาวิทยาลยัศรีนครินท
รวิโรฒ และจดัท าคูมื่อการใช้เว็บแอปพลเิคชนัวีดิทศัน์ปฏิสมัพนัธ์เพื่อการเรียนรู้ ส าหรับนิสิตระดบั
ปริญญาตรี มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ให้นิสิตได้ทบทวนหลงัจากนัน้ให้นิสิตได้ทดลองใช้เป็น
เวลา 1 สปัดาห์ และสปัดาห์ท่ี 2 ผู้ วิจัยส่งแบบสอบถามผลการใช้งานเว็บแอปพลิเคชันวีดิทัศน์
ปฏิสมัพนัธ์เพื่อการเรียนรู้ ส าหรับนิสิตระดบัปริญญาตรี มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒให้นิสิต
ตอบและผู้วิจยัรับกลบัด้วยตนเอง 
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สรุปผลการวจิัย 
1. ผลการพฒันาเว็บแอปพลิเคชนัวีดิทศัน์ปฏิสมัพนัธ์เพื่อการเรียนรู้ ส าหรับนิสิตระดบั

ปริญญาตรีมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ดงันี ้
1.1 การประเมินคณุภาพโดยการหาคา่ IOC จากแบบประเมินคณุภาพเว็บแอปพลเิค

ชนัวีดิทศัน์ปฏิสมัพนัธ์เพื่อการเรียนรู้ ส าหรับนิสิตระดบัปริญญาตรี มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
พบวา่ มีความสอดคล้อง    

1.2 การประเมินคุณภาพของเว็บแอปพลิเคชันวีดิทัศน์ปฏิสัมพันธ์เพื่อการเรียนรู้ 
ส าหรับนิสิตระดบัปริญญาตรี มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ พบว่าด้านการใช้งานมีค่าความ
สอดคล้องเท่ากับ 1.00 ด้านเนือ้หามีค่าความสอดคล้องเท่ากับ 0.67 -1.00 และ ด้านการมี
ปฏิสัมพันธ์มีค่าความสอดคล้องท่ี 0.67-1.00 ตามล าดับ ผลคะแนนทุกข้อมีค่ามากกว่า 0.51 
ดงันัน้แบบประเมินคณุภาพเว็บแอปพลิเคชนัวีดิทศัน์ปฏิสมัพนัธ์เพื่อการเรียนรู้ ส าหรับนิสิตระดบั
ปริญญาตรี มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ สามารถน าไปใช้กบักลุม่ตวัอยา่งได้    

2. ผลประเมินความคิดเห็นต่อการใช้เว็บแอปพลิเคชนัวีดิทศัน์ปฏิสมัพนัธ์เพื่อการเรียนรู้ 
ส าหรับนิสิตระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ พบว่า เว็บแอปพลิเคชันวีดิทัศน์
ปฏิสมัพนัธ์เพื่อการเรียนรู้ ส าหรับนิสิตระดบัปริญญาตรี มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ มีความ

คิดเห็นอยู่ในระดบัมากท่ีสดุ ท่ีค่าเฉลี่ย (�̅�= 4.51) สรุปได้ว่า เว็บแอปพลิเคชนัวีดิทศัน์ปฏิสมัพนัธ์
เพื่อการเรียนรู้ ส าหรับนิสิตระดบัปริญญาตรีมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพ
ในการเรียนรู้ สามารถเรียนรู้ได้ทกุท่ีทกุเวลาผ่านเวบ็แอปพลิเคชนัวีดิทศัน์ปฏิสมัพนัธ์เพื่อการเรียนรู้ 
ส าหรับนิสิตระดบัปริญญาตรี มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ สามารถน าไปใช้เป็นรูปแบบการ
เรียนรู้ได้จริง  

3. ผลการประเมินผลงานของนิสิต หลังจากการใช้งาน เว็บแอปพลิเคชันวีดิทัศน์
ปฏิสมัพนัธ์เพื่อการเรียนรู้ ส าหรับนิสิตระดบัปริญญาตรี มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประเมิน
โดยครูผู้สอน พบวา่ เว็บแอปพลเิคชนัวีดิทศัน์ปฏิสมัพนัธ์เพื่อการเรียนรู้ ส าหรับนิสิตระดบัปริญญา
ตรี มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ อยู่ในระดบัดีท่ีสดุ โดยคา่คะแนนเท่ากบั 46.57 คะแนน สรุปได้
วา่ เว็บแอปพลเิคชนัวีดิทศัน์ปฏิสมัพนัธ์เพื่อการเรียนรู้ ส าหรับนิสิตระดบัปริญญาตรี มหาวิทยาลยั
ศรีนครินทรวิโรฒ สามารถน าไปใช้เป็นรูปแบบการเรียนรู้ได้จริง 
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อภปิรายผลการวิจัย 
การวิจยัเร่ืองการพฒันาเว็บแอปพลิเคชนัวีดิทศัน์ปฏิสมัพนัธ์เพื่อการเรียนรู้ ส าหรับนิสิต

ระดบัปริญญาตรี มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ในครัง้นี ้จากการศึกษาสามารถอภิปรายผลได้
ดงันี ้

1. จากผลการพฒันาเว็บแอปพลเิคชนัวีดิทศัน์ปฏิสมัพนัธ์เพื่อการเรียนรู้ ส าหรับ 
นิสิตระดบัปริญญาตรี มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ พบว่ามีคะแนนจากแบบประเมินคณุภาพมี
คะแนนมากกว่า 0.51 ซึง่แบบประเมินคณุภาพเว็บแอปพลิเคชนัวีดิทศัน์ปฏิสมัพนัธ์เพื่อการเรียนรู้ 
ส าหรับนิสิตระดบัปริญญาตรีมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ สามารถน าไปใช้กบักลุ่มตวัอย่างได้
อยา่งมีประสทิธิภาพ อาจเน่ืองมาจากผู้วิจยัได้พฒันาเว็ปแอปพลเิคชนัฯ ด้วยกระบวนการวิจยัและ
พฒันาและหลกัการออกแบบ ซึง่สอดคล้องกบัขัน้ตอนการออกแบบและพฒันาซอฟต์แวร์ต้นแบบ 
(ครรชิต มาลัยวงศ์ และ วิชิต ปุณวตัร์. 2532: 219) แบบ Water Fall Model ประกอบไปด้วย 4 
ขัน้ตอน ดงันี ้1) การวิเคราะห์ 2) การออกแบบ 3) การเขียนโปรแกรม 4) การทดสอบระบบ 

2. จากความคิดเห็นของครูท่ีมีตอ่การใช้เว็บแอปพลเิคชนัวีดิทศัน์ปฏิสมัพนัธ์เพื่อ 
การเรียนรู้ ส าหรับนิสิตระดบัปริญญาตรี มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ พบว่า ด้านการใช้งานอยู่
ในระดับมากท่ีสุด อาจเพราะเน่ืองมาจากเว็บแอปพลิเคชันฯ ใช้งานง่าย ตอบสนองต่อความ
ต้องการของผู้ ใช้งานได้อย่างมีประสิทธิภาพ สอดคล้องกับหลกัการการผลิตบทเรียนผ่านระบบ
เครือข่ายของ ไพโรจน์ ตีรณธนากุล และไพบูลย์ เกียรติโกมล (2541: 15) ได้เสนอขัน้ตอนการ
พฒันาบทเรียนผ่านระบบเครือข่ายในลกัษณะของการสอน (Instruction) ประกอบด้วย 5 ขัน้ตอน
หลกั ๆ ดงัต่อไปนี ้1) วิเคราะห์ (Analysis) 2) ออกแบบ (Design) 3) พัฒนา (Development) 4) 
สร้าง(Implementation) 5) ประเมินผล (Evaluation) ซึ่งทัง้ 5 ขัน้ตอนนี ้ช่วยให้ผู้ วิจยัพัฒนาเว็บ
แอปพลิชนัวีดิทศัน์ปฏิสมัพนัธ์เพื่อการเรียนรู้ ส าหรับนิสิตระดบัปริญญาตรี มหาวิทยาลยัศรีนคริ
นทรวิโรฒ ได้อยา่งเป็นระบบและมีประสิทธิภาพ 

3. ความคดิเห็นของนิสติท่ีมีตอ่การใช้เว็บแอปพลเิคชนัวีดิทศัน์ปฏิสมัพนัธ์เพื่อการ 
เรียนรู้ ส าหรับนิสิตระดบัปริญญาตรี มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ พบว่า ด้านการมีปฏิสมัพนัธ์
อยู่ในระดับมากท่ีสุด สอดคล้องกับงานวิจัยของนายวาทิตย์ สมุทรศรี เร่ือง การพัฒนาสื่อ
มลัติมีเดียแบบปฏิสมัพนัธ์เพื่อสง่เสริมความฉลาดทางอารมณ์ ส าหรับนกัเรียนระดบัประถมศกึษา
ปีท่ี 6 พบว่า สื่อมลัติมีเดียแบบปฏิสมัพนัธ์ มีประสิทธิภาพในการส่งเสริมความฉลาดมากขึน้ร้อย
ละ 68.36 เท่ากบัสรุปได้ว่า เว็บแอปพลิเคชนัวีดิทศัน์ปฏิสมัพนัธ์เพื่อการเรียนรู้ ส าหรับนิสิตระดบั
ปริญญาตรี มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรู้ สามารถเรียนรู้ได้
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ทกุท่ีทกุเวลาผา่นเว็บแอปพลเิคชนัวีดิทศัน์ปฏิสมัพนัธ์เพื่อการเรียนรู้ ส าหรับนิสิตระดบัปริญญาตรี 
มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ สามารถน าไปใช้เป็นรูปแบบการเรียนรู้ได้จริง 

4. การรวบรวมข้อมลูการให้คะแนนผลงานของนิสติท่ีได้หลงัจากการใช้งานเว็บ 
แอปพลิเคชันวีดิทัศน์ปฏิสมัพันธ์เพื่อการเรียนรู้ ส าหรับนิสิตระดบัปริญญาตรี มหาวิทยาลยัศรี  
นครินทรวิโรฒ ประเมินโดยครูผู้สอน พบว่า เว็บแอปพลิเคชนัวีดิทัศน์ปฏิสมัพนัธ์เพื่อการเรียนรู้ 
ส าหรับนิสติระดบัปริญญาตรี มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ อยูใ่นระดบัดีท่ีสดุ สรุปได้วา่ เว็บแอป
พลิเคชนัวีดิทศัน์ปฏิสมัพนัธ์เพื่อการเรียนรู้ ส าหรับนิสิตระดบัปริญญาตรี มหาวิทยาลยัศรีนคริน  
ทรวิโรฒ สามารถน าไปใช้เป็นรูปแบบการเรียนรู้ได้อยา่งมีประสิทธิภาพและสามารถใช้งานได้จริง 

 
ข้อเสนอแนะ  

1. ข้อเสนอแนะทัว่ไป 
1.1 การพฒันาเว็บแอปพลเิคชนัวีดิทศัน์ปฏิสมัพนัธ์เพื่อการเรียนรู้ ส าหรับนิสติระดบั 

ปริญญาตรีมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒในครัง้นีเ้ป็นเพียงเว็บแอปพลิเคชันวีดิทัศน์
ปฏิสัมพันธ์เพื่อการเรียนรู้ ส าหรับนิสิตระดับปริญญาตรีในระดับเบือ้งต้นเท่านัน้ ซึ่งต้องมีการ
พัฒนาให้เว็บแอปพลิเคชันฯ มีความสามารถมากขึน้ เช่น พืน้ท่ีในการจัดเก็บ Data ท่ีมากขึน้ 
รองรับตอ่การเพิ่มขึน้ของข้อมลูท่ีหลากหลาย รวมไปถึงการท างานมีความสะดวกมากยิ่งขึน้ เข้าใจ
ง่าย สื่อสารข้อความระหวา่งผู้ใช้งานได้มีประสิทธิภาพ 

1.2 การพฒันาเว็บแอปพลเิคชนัฯ ยงัคงมีการล าดบัขัน้ตอนการน าเสนอและการใช้ 
งานท่ีซบัซ้อนซึ่งควรแก้ไขให้เข้าใจง่าย เพื่อไม่ให้เกิดปัญหาและอุปสรรค ในการน า

เว็บแอปพลเิคชนัฯไปใช้งานได้อยา่งมีประสิทธิภาพสงูสดุ 
1.3 สง่เสริมให้เกิดการใช้เทคโนโลยีในการเรียนการสอนให้มากขึน้ เน่ืองจากการใช้ 
เทคโนโลยีในการเรียนการสอนสามารถเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนได้มากขึน้กว่า

การเรียนแบบปกต ิและยงัช่วยให้ผู้ เรียนเกิดความสนใจและเข้าใจในเนือ้หาได้มากยิ่งขึน้ 
2. ข้อเสนอแนะส าหรับงานวิจยัในครัง้ตอ่ไป  

2.1 พฒันาเว็บแอปพลิเคชนัฯ ส าหรับสร้างหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ปฏิสมัพนัธ์ผสาน
เทคโนโลยีเสมือนจริง (AR)  

2.2 พฒันาเว็บแอปพลเิคชนัฯ ท่ีมีรูปแบบเป็นการเรียนรู้โดยใช้เกมส์ (Gamification) 
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ประวัติผู้ เขียน 
 

ประวัตผู้ิเขียน 
 

ช่ือ-สกุล นายชยัพร สวุรรณประสพ 
วัน เดอืน ปี เกิด 21 ตลุาคม 2527 
สถานที่เกิด จงัหวดัพิษณโุลก 
วุฒกิารศึกษา ปริญญาตรี 
ที่อยู่ปัจจุบัน 760/186 วิลเลตซติีพ้ฒันาการ เขตสวนหลวง แขวงสวนหลวง กรุงเทพฯ 

10250   

 

 


	บทคัดย่อภาษาไทย
	บทคัดย่อภาษาอังกฤษ
	กิตติกรรมประกาศ
	สารบัญ
	สารบัญตาราง
	สารบัญรูปภาพ
	บทที่ 1  บทนำ
	ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา
	ความมุ่งหมายของการวิจัย
	ความสำคัญของการวิจัย
	ขอบเขตของงานวิจัย
	กรอบแนวคิดการวิจัย
	นิยามศัพท์เฉพาะ

	บทที่ 2  เอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง
	2.1  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับแอปพลิเคชัน (Application)
	2.1.1 ความหมายของแอปพลิเคชัน
	2.1.2 ประเภทของแอปพลิเคชัน
	2.1.3 ส่วนประกอบของแอปพลิเคชัน (Application Component)
	2.1.4 แอปพลิเคชันที่ตอบสนองความต้องการของกลุ่มผู้ใช้
	2.1.5 แนวโน้มการใช้งานแอปพลิเคชันด้านต่างๆ
	2.1.6 ความรู้เกี่ยวกับสมาร์ทโฟน Smartphone
	2.1.7 ความรู้เกี่ยวกับแท็บเล็ต Tablet

	2.2 เอกสารที่เกี่ยวข้องกับเวปแอปพลิเคชัน
	2.2.1 ความหมายของเวปแอปพลิเคชัน
	2.2.2 ตัวอย่างของเวปแอปพลิเคชัน
	2.2.3 ค่าใช้จ่ายในการทำเวปแอปพลิเคชัน
	2.2.4 จุดเด่นของเวปแอปพลิเคชัน

	2.3 เอกสารที่เกี่ยวข้องกับวีดิทัศน์
	2.3.1 ความหมายของวีดิทัศน์
	2.3.2 ความหมายของวีดิทัศน์ปฏิสัมพันธ์
	2.3.3 ความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับสื่อวีดิทัศน์
	2.3.4 ตัวอย่างวีดิทัศน์ปฏิสัมพันธ์

	2.4 เอกสารที่เกี่ยวข้องกับ Learning Object
	2.4.1 ความหมายของ Learning Object
	2.4.2 เป้าหมายในการผลิต Learning Object
	2.4.3 รูปแบบของ Learning Object
	2.4.4 ลักษณะสำคัญของ Learning Object

	2.5 เอกสารที่เกี่ยวข้องกับทฤษฎีการเรียนรู้ด้วยตนเอง
	2.5.1 ความหมายของการเรียนรู้ด้วยตนเอง
	2.5.2 รูปแบบกิจกรรมที่ส่งเสริมการเรียนรู้ด้วยตนเอง

	2.6 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง

	บทที่ 3  วิธีดำเนินงานวิจัย
	3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย
	3.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย
	3.3 วิธีดำเนินงานวิจัย
	3.4 การวิเคราะห์ข้อมูล

	บทที่ 4  ผลการวิเคราะห์ข้อมูล
	ผลการวิเคราะห์ข้อมูล

	บทที่ 5  สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ
	ความมุ่งหมายของการวิจัย
	ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง
	วิธีดำเนินการวิจัย
	สรุปผลการวิจัย
	อภิปรายผลการวิจัย
	ข้อเสนอแนะ

	บรรณานุกรม
	ภาคผนวก
	ภาคผนวก ก
	ภาคผนวก ข
	ภาคผนวก ค
	ภาคผนวก ง

	ประวัติผู้เขียน

