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การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาเลิร์นนิง  อ็อบเจกต์  กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เรื่อง ชีวิตสัตว์ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ให้มีประสิทธิภาพ E1/E2 ตามเกณฑ์ 90/90 2) ศึกษาผลการเรียนรู้ด้วยเลิร์นนิง  
อ็อบเจกต์  กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เรื่องชีวิตสัตว์ โดยพิจารณาจากการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน และคุณภาพผลงานของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่เรียนด้วยเลิร์นนิง  อ็อบเจกต์  กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เรื่อง ชีวิตสัตว์ 3) ศึกษาระดับความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่มีต่อการเรียนด้วยเลิร์นนิง อ็อบเจกต์  กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์  เรื่อง  ชีวิตสัตว์  กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่เรียนวิชาวิทยาศาสตร์ ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2557 จำนวน 73 คน ด้วยวิธีการสุ่มแบบหลายขั้นตอน  โดยใช้แบบแผนการวิจัยแบบกลุ่มเดียวสอบก่อนและสอบหลังเครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัยได้แก่ 1) เลิร์นนิง อ็อบเจกต์ เรื่อง  ชีวิตสัตว์  สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 2) แบบประเมินคุณภาพเลิร์นนิง  อ็อบเจกต์ 3) แผนการจัดการเรียนรู้ 4) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 5) แบบประเมินคุณภาพผลงาน 6) แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน ผลการวิจัยปรากฏว่า 1) เลิร์นนิง  อ็อบเจกต์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์  เรื่อง  ชีวิตสัตว์ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 มีประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 88.85/87.58 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่กำหนดไว้ 90/90 2) คะแนนจากการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยเลิร์นนิง  อ็อบเจกต์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 และคุณภาพผลงานของนักเรียนที่เรียนด้วยเลิร์นนิง  อ็อบเจกต์โดยรวมอยู่ในระดับดี 3) ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยเลิร์นนิง  อ็อบเจกต์อยู่ในระดับมาก ([image: image2.png]
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Abstract
The objectives of this research were 1) to development the Learning Object in Science Learning Substance Entitled on Life of Animal for Mathayomsuksa 2 Students to meet E1/E2 90/90 criterion. 2) To study the effects of the learning object in Science Learning Substance Entitled on Life of Animal by considering students’ pre-test, post-test scores and portfolio quality and 3) to study the levels of satisfaction on the Learning Object in Science Learning Substance entitled on Life of Animal. The samples of this study were 73 Mathayomsuksa 2 students who were studying science  in the second semester of the academic year 2014 by using multi-stage random sampling. This study was a One Group Pretest Posttest control group design.The instruments used in  the study  consisted of 1) the Learning Object in Science Learning Substance Entitled on Life of Animal for  Mathayomsuksa   2 Students 2) an evaluation form the Learning Object 3) lesson plan 4) Achievement Test 5) an evaluation form of the portfolio quality 6) a satisfactionquestionnaire.  The research results showed that 1) The efficiency of  Learning Object in  Science Learning Substance Entitled on Life of Animal for Mathayomsuksa 2 Students was E1/E2 at 88.85/87.58, which met the 90/90 criterion 2) The students’s posttest scores were higher than pretest scores with a statistically significant level of 0.05  and portfolio quality is totally at a  good level. 3) The students satisfaction on the Learning Object in Science Learning Substance Entitled on Life of Animal for Mathayomsuksa 2 Students was as the high level with a mean of 4.29
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บทนำ
โลกในยุคโลกาภิวัตน์มีความใกล้ชิดกับวิทยาศาสตร์อย่างเห็นได้ชัดทั้งในด้านการเป็นอยู่ การติดต่อสื่อสาร  ตลอดจนการนำความรู้ทางวิทยาศาสตร์เข้าไปเปลี่ยนแปลงสิ่งแวดล้อมต่างๆ เพื่อให้มนุษย์มีชีวิตที่ดีขึ้น  กล่าวได้ว่าความก้าวหน้าทางวิทยาศาสตร์มีบทบาทต่อการเปลี่ยนแปลงสังคมและเศรษฐกิจของประเทศ (กุณฑรี  เพ็ชรทวีพรเดช, สุริยา  บังใบ, สุคนธ์  สินธพานนท์ และธาริดา สริยาภรณ์. 2550: 20) นอกจากนี้ความรู้วิทยาศาสตร์ยังก่อให้เกิดการพัฒนาด้านเทคโนโลยีเป็นอย่างมาก  และเทคโนโลยีก็มีส่วนสำคัญมากที่จะให้มีการศึกษาค้นคว้าความรู้ทางวิทยาศาสตร์เพิ่มขึ้นอย่างไม่หยุดยั้ง (พูนสุข อุดม.  2548: 3) 
สื่อเทคโนโลยีสารสนเทศที่ตอบสนองการจัดการเรียนรู้ และสามารถทำให้ผู้เรียนเข้าถึงองค์ความรู้ได้อย่างรวดเร็ว รวมทั้งสามารถเรียนรู้ได้ทุกเวลา ทุกสถานที่ ได้แก่  การเรียนผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning) โดยการเรียนผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ที่ส่งผ่านเครือข่ายในปัจจุบัน มุ่งการพัฒนาที่ตอบสนองการเรียนรู้ที่แตกต่างกันของผู้เรียน เช่น พื้นฐานความรู้เดิมวิธีการเรียนรู้ เพศ วัย การพัฒนาโปรแกรมที่ตอบสนองได้เช่นนี้  ต้องมีความหลากหลายจึงทำให้ต้นทุนการผลิตสูงขึ้นไปด้วย ในบางครั้งหน่วยย่อยหนึ่งๆ ซึ่งเป็นความรู้พื้นฐานบางเรื่องในวิชาหนึ่งอาจมีสาระที่คาบเกี่ยวกับวิชาอื่นๆ จึงเกิดแนวคิดของการใช้ซ้ำ หรือนำสาระนั้นมาปรับเปลี่ยน เพื่อวัตถุประสงค์ทางการเรียนที่ใกล้เคียงกัน เพื่อให้การผลิตสื่ออิเล็กทรอนิกส์หน่วยย่อยนั้นเกิดประโยชน์สูงสุดโดยการผลิตคอร์สแวร์แบ่งให้เป็นหน่วยย่อยเล็กๆ เรียกว่า  เลิร์นนิง  อ็อบเจกต์ (ใจทิพย์  ณ  สงขลา. 2550: 56) ซึ่งเป็นสื่อการสอนดิจิทัล  หรือหน่วยการสอนขนาดเล็กที่สามารถนำกลับมาใช้ใหม่  โดยการจัดเรียงลำดับเนื้อหาใหม่เกิดเป็นบทเรียนเรื่องใหม่ซึ่งลักษณะเลิร์นนิงอ็อบเจกต์ เป็นสื่อที่ออกแบบและสร้างเป็นก้อนเล็กๆ วัตถุประสงค์ เพื่อเพิ่มจำนวนสถานการณ์ของการเรียนรู้ให้มากที่สุดเท่าที่จะมากได้  และสามารถใช้ทรัพยากรที่มีอยู่ เพื่อวัตถุประสงค์นั้น โดยสามารถใช้ซ้ำทำงานร่วมกัน มีความคงทนและเข้าถึงได้ง่าย (ศยามน อินสะอาด, ศุภชานันท์  วนภู, นฤดล  ดามพ์สุกรี  และอมรเทพ  เทพวิชิต.  2550: 95)
จากผลวิจัยการศึกษาแนวโน้มการจัดการศึกษาคณิตศาสตร์ และวิทยาศาสตร์ระดับนานาชาติ (Trend in Internation Mathematics and Science Study: TIMSS) ปี 2554 ซึ่งเป็นสิ่งสะท้อนการจัดการศึกษาในประเทศไทยถูกจัดขึ้นโดยสมาคมนานาชาติ เพื่อประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษา (The International Association for the Evaluation of Education Achievement: IEA)ว่าการประเมินของ TIMSS ปี 2554  ซึ่งประเทศไทยได้เข้าร่วมประเมินนักเรียนในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 และประถมศึกษาปีที่ 4 ในส่วนของมัธยมศึกษาปีที่ 2 นั้นมีประเทศที่เข้าร่วมประเมิน  จำนวน 45 ประเทศ โดยประเทศไทยมีผลคะแนนเฉลี่ยวิทยาศาสตร์451 คะแนน  อยู่ในอันดับที่ 25 ทั้งนี้เมื่อเปรียบเทียบกับคะแนนเฉลี่ยวิชาวิทยาศาสตร์ ในปี 2550 ซึ่งมีคะแนนเฉลี่ย  471 คะแนน พบว่าประเทศไทยถูกจัดกลุ่มอยู่ในระดับต่ำ ตลอดจนได้สำรวจด้านครูผู้สอน พบว่า ครูผู้สอนมีความมั่นใจ และความพร้อมในการเตรียมการสอนอยู่ในระดับต่ำ (ข่าวสด.  2555: 13) นอกจากนี้รายงานผลทดสอบระดับชาติขั้นพื้นฐาน (O-NET) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3โรงเรียนนราธิวาส ปีการศึกษา 2555 ฉบับที่ 2 พบว่า ค่าสถิติระดับโรงเรียนแยกตามมาตรฐานการเรียนรู้ พบว่า มาตรฐาน ว.1.1 เข้าใจหน่วยพื้นฐานของสิ่งมีชีวิต  ความสัมพันธ์ของโครงสร้างและหน้าที่ของระบบต่างๆ ของสิ่งมีชีวิตที่ทำงานสัมพันธ์กัน มีกระบวนการสืบเสาะหาความรู้สื่อสารสิ่งที่เรียนรู้  และนำความรู้ไปใช้ในการดำรงชีวิตของตนเอง  และดูแลสิ่งมีชีวิตอยู่ในระดับต่ำซึ่งมีค่าคะแนนเฉลี่ยเพียง 47.83 (สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 15.  สืบค้นเมื่อ27 มีนาคม 2556, จาก http://www.mathayom15.org) ซึ่งแสดงให้เห็นว่าการจัดการเรียนการสอนกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ยังไม่ประสบความสำเร็จเท่าที่ควร ประกอบกับจากการสอบถามอาจารย์ผู้สอนรายวิชาวิทยาศาสตร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 พบว่า สื่อการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ที่มีอยู่ในปัจจุบันมีลักษณะเป็นหนังสือ มีภาพประกอบที่เป็นเพียงมิติเดียว และยังมีเนื้อหาที่ค่อนข้างซับซ้อน และบางเนื้อหาในบทเรียนยังมีรายละเอียดน้อย อีกทั้งในการเรียนการสอนไม่ได้มีการทดลอง ทำให้ผู้เรียนได้เพียงแค่อ่านตามตัวหนังสือเท่านั้น ไม่สามารถสัมผัส และเข้าใจในเนื้อหาได้อย่างชัดเจน  จึงไม่สามารถมองเห็นสิ่งที่เป็นรูปธรรมได้ซึ่งส่งผลให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้น้อย และขาดความสนใจในการเรียน
ด้วยเหตุผลดังกล่าว หากมีสื่อการเรียนรู้เลิร์นนิง  อ็อบเจกต์ เข้ามาช่วยในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เรื่อง ชีวิตสัตว์  โดยมีการจำลองสถานการณ์ในการทดลอง เกมและนำข้อความรูปภาพ สี กราฟิก ภาพเคลื่อนไหว เสียง น่าจะทำให้ดึงดูดความสนใจของผู้เรียนรวมถึงทำให้ผู้เรียนสามารถเกิดการเรียนรู้ได้มากขึ้นและทำให้ผู้สอนประหยัดเวลาในการจัดเตรียมเนื้อหาในการสอนอีกด้วย ด้วยเหตุนี้ทำให้ผู้วิจัยสนใจที่จะศึกษาการพัฒนาเลิร์นนิง อ็อบเจกต์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์  เรื่อง ชีวิตสัตว์ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่ใช้เป็นสื่อการเรียนการสอน เพื่อแก้ปัญหาด้านสื่อการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ และผลการเรียนรู้ของผู้เรียน โดยให้ผู้เรียนมีความเข้าใจในเนื้อหาได้อย่างคงทน เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดี และมีประสิทธิภาพ
ในงานวิจัยเรื่อง การพัฒนาเลิร์นนิง อ็อบเจกต์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เรื่อง ชีวิตสัตว์ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 มีวัตถุประสงค์ ดังนี้
1.  เพื่อพัฒนาเลิร์นนิง อ็อบเจกต์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เรื่อง ชีวิตสัตว์  สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ให้มีประสิทธิภาพ E1/E2 ตามเกณฑ์ 90/90
2.  เพื่อศึกษาผลการเรียนรู้ด้วยเลิร์นนิง  อ็อบเจกต์  กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์  เรื่องชีวิตสัตว์  โดยพิจารณาจากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  และคุณภาพผลงานของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่เรียนด้วยเลิร์นนิง  อ็อบเจกต์  กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เรื่อง  ชีวิตสัตว์
3.  เพื่อศึกษาระดับความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่มีต่อการเรียนด้วยเลิร์นนิง อ็อบเจกต์  กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เรื่อง ชีวิตสัตว์
วิธีการดำเนินการวิจัย
1.  ประชากร และกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้  คือ  นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนนราธิวาส ตำบลโคกเคียน  อำเภอเมือง  จังหวัดนราธิวาส  สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา  เขต 15 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา2557 จำนวน 9 ห้อง รวม 334 คน 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย  ผู้วิจัยได้แบ่งกลุ่มตัวอย่างออกเป็น 2 กลุ่ม คือ
1. กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ศึกษาประสิทธิภาพเลิร์นนิง  อ็อบเจกต์  กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์  เรื่อง  ชีวิตสัตว์  เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนนราธิวาส จังหวัดนราธิวาส สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา  เขต 15 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2557 จำนวน 43 คนโดยอาศัยเทคนิควิธีการสุ่มแบบหลายขั้นตอน (Multi - Stage Random Sampling)
2. กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ศึกษาผลการเรียนรู้ด้วยลิร์นนิง  อ็อบเจกต์  คือ  นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนนราธิวาส  จังหวัดนราธิวาส  สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา  เขต 15  ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2557จำนวน 30 คน ที่ไม่ใช่กลุ่มศึกษาประสิทธิภาพเลิร์นนิง  อ็อบเจกต์  โดยอาศัยเทคนิควิธีการสุ่มกลุ่ม(Cluster Random Sampling) 
2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  
เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลครั้งนี้   ได้แก่
1. เลิร์นนิง  อ็อบเจกต์ เรื่อง ชีวิตสัตว์  สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2
2. แบบประเมินคุณภาพเลิร์นนิง อ็อบเจกต์  เรื่อง  ชีวิตสัตว์สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โดยผู้เชี่ยวชาญ
3. แผนการจัดการเรียนรู้ประกอบการใช้เลิร์นนิง  อ็อบเจกต์ เรื่อง ชีวิตสัตว์ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2

4.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ชีวิตสัตว์ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2

5.  แบบประเมินคุณภาพผลงาน
6.  แบบสอบถามความพึงพอใจสำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่มีต่อการเรียนด้วยเลิร์นนิง 
อ็อบเจกต์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เรื่อง ชีวิตสัตว์
3.  วิธีดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล
ผู้วิจัยได้ดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล ดังนี้
1. ทำการทดลองกับกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ศึกษาประสิทธิภาพเลิร์นนิง อ็อบเจกต์ เรื่อง ชีวิตสัตว์  สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 แบ่งได้ 3 ขั้นตอน ดังนี้
1.1  การทดลองหาประสิทธิภาพครั้งที่ 1 (แบบเดี่ยว)
1.2  การทดลองหาประสิทธิภาพครั้งที่ 2 (แบบกลุ่ม)
1.3  การทดลองหาประสิทธิภาพครั้งที่ 3 (แบบภาคสนาม)
การทดลองในแต่ละครั้ง ปฏิบัติดังนี้
1. ชี้แจงวัตถุประสงค์และวิธีการใช้เลิร์นนิง  อ็อบเจกต์ เรื่อง ชีวิตสัตว์ สำหรับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2

2. กำหนดให้นักเรียนเรียนด้วยเลิร์นนิง อ็อบเจกต์ เรื่อง ชีวิตสัตว์ ทั้ง 4 ชุด ดังนี้
2.1 การผสมเทียม
2.2 การถ่ายฝากตัวอ่อน
2.3 การโคลน
2.4 พันธุวิศวกรรม
3. ระหว่างการเรียนด้วยเลิร์นนิง  อ็อบเจกต์ ในแต่ละชุดให้นักเรียนทำกิจกรรม โดยให้นักเรียนทำใบงาน  เพื่อตรวจสอบผลการเรียนรู้ของนักเรียนต่อการเรียนด้วยเลิร์นนิง  อ็อบเจกต์ ซึ่งสะท้อนความรู้  ความเข้าใจออกมาเป็นผลงาน  พร้อมสังเกตและบันทึกพฤติกรรมของนักเรียนที่เกิดขึ้นระหว่างเรียน เพื่อนำไปปรับปรุงแก้ไขในครั้งต่อไป
4. เมื่อนักเรียนเรียนด้วยเลิร์นนิง  อ็อบเจกต์จนครบทั้ง 4 ชุด ทำการทดสอบหลังเรียนด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
5. นำผลคะแนนจากใบงาน และแบบทดสอบหลังเรียนของนักเรียนมาคำนวณหาประสิทธิภาพเลิร์นนิง  อ็อบเจกต์ (E1/E2) 

6. ทำการทดลองกับกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ศึกษาผลการเรียนรู้ด้วยเลิร์นนิง  อ็อบเจกต์ เรื่องชีวิตสัตว์ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2

6.1  ชี้แจงวัตถุประสงค์และวิธีการใช้เลิร์นนิง  อ็อบเจกต์  เรื่อง  ชีวิตสัตว์  สำหรับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2

6.2  กำหนดให้นักเรียนเรียนด้วยเลิร์นนิง  อ็อบเจกต์ เรื่อง ชีวิตสัตว์ ทั้ง 4 ชุด ดังนี้
6.1.1  การผสมเทียม
6.1.2  การถ่ายฝากตัวอ่อน
6.1.3  การโคลน
6.1.4  พันธุวิศวกรรม
6.3 ก่อนเรียนด้วยเลิร์นนิง  อ็อบเจกต์ ให้นักเรียนทำแบบทดสอบก่อนเรียน
6.4 ระหว่างการเรียนด้วยเลิร์นนิง  อ็อบเจกต์  ในแต่ละชุดให้นักเรียนทำกิจกรรมโดยให้นักเรียนทำใบงาน  เพื่อตรวจสอบผลการเรียนรู้ของนักเรียนต่อการเรียนด้วยเลิร์นนิง  อ็อบเจกต์ ซึ่งสะท้อนความรู้  ความเข้าใจออกมาเป็นผลงาน  แล้วนำผลงานนั้นมาประเมินด้วยตนเองร่วมกับผู้วิจัยโดยใช้แบบประเมินคุณภาพผลงาน  ใช้เกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริคส์  เมื่อประเมินคุณภาพผลงานเสร็จแล้ว  ให้นักเรียนนำผลงานของตนเองไปเก็บรวบรวมยังแฟ้มสะสมผลงาน
6.5 เมื่อนักเรียนเรียนด้วยเลิร์นนิง  อ็อบเจกต์จนครบทั้ง 4 ชุด ทำการทดสอบหลังเรียนด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  พร้อมให้นักเรียนตอบแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อการเรียนด้วยเลิร์นนิง  อ็อบเจกต์  เรื่อง  ชีวิตสัตว์
6.6 นำข้อมูลที่รวบรวมได้ ได้แก่ คะแนนแบบทดสอบก่อนและหลังเรียน คะแนนผลงานของนักเรียนในแต่ละชุด คะแนนจากแบบประเมินผลงานของนักเรียนและผู้วิจัย คะแนนแบบสอบถามความพึงพอใจ มาวิเคราะห์ข้อมูลต่อไป


4.  การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล

4.1  การศึกษาประสิทธิภาพเลิร์นนิง  อ็อบเจกต์ โดยนำคะแนนที่ได้จากการทำใบงานระหว่างเรียนด้วยเลิร์นนิง  อ็อบเจกต์  และคะแนนจากการทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมาหาประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่กำหนดไว้คือ 90/90 โดยใช้สูตร E1/E2 ซึ่ง 90 ตัวแรก (E1) คือ  ร้อยละของคะแนนเฉลี่ยของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่เรียนด้วย
เลิร์นนิง  อ็อบเจกต์ จากใบงานระหว่างเรียน คิดเป็นร้อยละ 90 ถือเป็นประสิทธิภาพของกระบวนการ  ส่วน 90 ตัวหลัง (E2) คือ  ร้อยละของคะแนนเฉลี่ยของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่เรียนด้วยเลิร์นนิง  อ็อบเจกต์ จากแบบทดสอบหลังเรียน คิดเป็นร้อยละ 90  ถือเป็นประสิทธิของผลลัพธ์  2.  การเปรียบเทียบคะแนนของนักเรียนระหว่างการทดสอบก่อนเรียน และหลังเรียนโดยใช้ t – test (Independent Sample)

4.2 ค่าสถิติพื้นฐาน ใช้ในการวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ยของคะแนนจากแบบประเมินคุณภาพเลิร์นนิง อ็อบเจกต์ โดยผู้เชี่ยวชาญ คุณภาพผลงาน และแบบสอบถามความพึงพอใจ โดยใช้ค่าเฉลี่ย และส่วน
สรุปผลและอภิปรายผล

สรุปผล
1.  ผลการศึกษาประสิทธิภาพเลิร์นนิง  อ็อบเจกต์  กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์  เรื่อง  ชีวิตสัตว์ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นมีประสิทธิภาพ E1/E2  = 88.85/87.58 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่กำหนดไว้ คือ E1/E2  = 90/90
2. ผลการศึกษาผลการเรียนรู้ด้วยเลิร์นนิง  อ็อบเจกต์  กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์  เรื่องชีวิตสัตว์  โดยพิจารณาจาก
2.1 ผลการศึกษาคะแนนที่เรียนด้วยเลิร์นนิง  อ็อบเจกต์ กลุ่มสาระการเรียนรู้ เรื่องชีวิตสัตว์ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่เรียนด้วยเลิร์นนิง  อ็อบเจกต์ เรื่อง ชีวิตสัตว์ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ 0.05

2.2 ผลการศึกษาคุณภาพผลงานของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่เรียนด้วยเลิร์นนิง  อ็อบเจกต์  กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เรื่อง  ชีวิตสัตว์ พบว่าผลงานของนักเรียนที่เรียนด้วยเลิร์นนิง  อ็อบเจกต์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เรื่อง ชีวิตสัตว์ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 มีคุณภาพผลงานโดยรวมอยู่ระดับดี 
3. ผลการศึกษาระดับความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่มีต่อการเรียน ด้วยเลิร์นนิง อ็อบเจกต์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์  เรื่อง ชีวิตสัตว์ พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยเลิร์นนิง อ็อบเจกต์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เรื่อง ชีวิตสัตว์ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โดยรวมอยู่ในระดับมาก โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.29

อภิปรายผล
ตารางที่ 1 ผลการทดลองหาประสิทธิภาพเลิร์นนิง อ็อบเจกต์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เรื่อง ชีวิตสัตว์
                                 











	ใบงานระหว่างเรียน
	แบบทดสอบหลังเรียน
	ประสิทธิภาพ

	คะแนนเต็ม
	ค่าเฉลี่ย
	E1
	คะแนนเต็ม
	ค่าเฉลี่ย
	E2
	

	78
	69.30
	88.85
	40
	35.03
	87.58
	88.85/87.58


จากการวิจัยผลการวิจัยพบว่า เลิร์นนิง  อ็อบเจกต์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เรื่อง ชีวิตสัตว์ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 มีประสิทธิภาพเท่ากับ 88.85/87.58 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ 90/90  ซึ่งสามารถนำมาใช้ใน การเรียนได้นั้น เป็นผลจากการสร้างเลิร์นนิง  อ็อบเจกต์อย่างเป็นระบบ ตามแนวคิดของรูปแบบ ADDIE ตามที่พิสุทธา อารีราษฏร์  (2551 : 64-70) ได้กล่าวว่า การได้นำรูปแบบ ADDIE มาปรับปรุงขั้นตอนให้เป็นขั้นตอนการพัฒนาสื่อคอมพิวเตอร์ โดยครอบคลุมสาระสำคัญในการออกแบบเลิร์นนิง  อ็อบเจกต์ ซึ่งประกอบด้วยขั้นตอนทั้งหมด 5 ขั้น ได้แก่ ขั้นการวิเคราะห์ การออกแบบ การพัฒนา การทดลองใช้ และการประเมินผล โดยในแต่ละขั้นตอนได้ผ่านการตรวจสอบ และพิจารณาความเหมาะสมจากประธานที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ กรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา และผู้เชี่ยวชาญด้านวัดและประเมินผล ทำให้เลิร์นนิง  อ็อบเจกต์มีคุณภาพ และประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่กำหนด โดยการประเมินประสิทธิภาพสื่อด้วยค่าประสิทธิภาพ E1/E2 เป็นแนวคิดของศาสตราจารย์ ดร.ชัยยงค์  พรหมวงศ์ ซึ่งกระบวนการประเมินสื่อ เป็นกระบวนการตรวจสอบที่เป็นระบบและตรวจสอบได้ สามารถนำผลการประเมินกลับมาช่วยปรับปรุงพัฒนา ทำให้สื่อมีประสิทธิภาพสูงได้ ผลจากการดำเนินงานวิจัยดังกล่าวจึงทำให้เลิร์นนิง  อ็อบเจกต์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เรื่อง ชีวิตสัตว์ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 มีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์ที่กำหนด โดยสอดคล้องกับงานวิจัยของนวลสวาสดิ์  มณีมัย (2555 : 72) การพัฒนาเลิร์นนิง  อ็อบเจกต์บนแท็บเล็ต เรื่อง งานประดิษฐ์ของฉันที่มีต่อการผลงานสร้างสรรค์ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ผลการวิจัยพบว่า เลิร์นนิง  อ็อบเจกต์บนแท็บเล็ต เรื่อง งานประดิษฐ์ของฉันที่มีต่อการผลงานสร้างสรรค์ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1มีประสิทธิภาพ 80.63/81.91 ศนียา  พันธ์ศรี (2554: 64) การพัฒนาเลิร์นนิง  อ็อบเจกต์ เรื่อง ดาวเคราะห์ในระบบสุริยะ สำหรับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 และจีรพรรธน์  อ้วนสกุลเสรี เรื่อง ระบบหายใจ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 (2554 : 73) ซึ่งมีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 ที่ได้กำหนดไว้
ตารางที่ 2 การเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยเลิร์นนิง 
อ็อบเจกต์ เรื่อง ชีวิตสัตว์ 







	คะแนนทดสอบ
	n
	[image: image3.png]



	S.D.
	t
	Sig

	ก่อนเรียน
	30
	22.93
	4.95
	-12.28*
	0.000

	หลังเรียน
	30
	35.07
	3.06
	
	


จากการวิจัยผลคะแนนที่เรียนด้วยเลิร์นนิง  อ็อบเจกต์ กลุ่มสาระการเรียนรู้ เรื่องชีวิตสัตว์ จากผลการวิจัยพบว่า คะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ เนื่องจากนักเรียนมีความรู้ความเข้าใจในเนื้อหามากยิ่งขึ้น โดยสาเหตุอาจมาจากเลิร์นนิง  อ็อบเจกต์มีเนื้อหาที่สั้น กระชับ มีรูปภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว กิจกรรมการทดลองที่ดึงดูดความสนใจของนักเรียน ประกอบกับนักเรียนสามารถทบทวนหรือเรียนซ้ำได้มากตามต้องการ ซึ่งจะช่วยให้นักเรียนเกิดความชำนาญ และจดจำได้ดียิ่งขึ้น ซึ่งเป็นไปตามทฤษฎีเชื่อมโยงของธอร์นไดค์ (ทิศนา  แขมมณี.  2550: 51) ที่กล่าวว่าการฝึกหัด หรือกระทำบ่อยๆ ด้วยความเข้าใจจะทำให้เกิดการเรียนรู้ที่คงทนถาวร โดยจากผลการวิจัยในครั้งนี้ได้สอดคล้องกับพิมพ์พัชร  พรสวรรค์ (2552: 78) เรื่อง การพัฒนาสื่อการเรียนรู้เชิงวัตถุรูปแบบจำลองสถานการณ์ในการเรียนวิทยาศาสตร์ พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยสื่อการเรียนรู้เชิงวัตถุรูปแบบจำลองสถานการณ์ในการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญที่ระดับ 0.05
ตารางที่ 3 ผลการประเมินการปฏิบัติงานของนักเรียน โดยการประเมินตามสภาพจริง
	ใบงาน
	คะแนนเฉลี่ย
	ค่าเฉลี่ย
	คุณภาพผลงาน

	
	นักเรียน
	ผู้วิจัย
	
	

	ใบงานที่ 1 เรื่องการผสมเทียม
	2.50
	2.53
	2.52
	คุณภาพผลงานดี

	ใบงานที่ 2 เรื่อง การถ่ายฝากตัวอ่อน
	2.80
	2.83
	2.82
	คุณภาพผลงานดี

	ใบงานที่ 3 เรื่อง การโคลน
	2.83
	3.00
	2.92
	คุณภาพผลงานดี

	ใบงานที่ 4 เรื่อง พันธุวิศวกรรม
	2.47
	2.60
	2.54
	คุณภาพผลงานดี

	ค่าเฉลี่ยรวม
	2.70
	คุณภาพผลงานดี


หมายเหตุ* คะแนนจากการประเมินตามสภาพจริงได้จากการประเมินคุณภาพผลงานของนักเรียนโดยตนเองและโดยผู้วิจัย ซึ่งใช้เกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริคส์
จากการวิจัยผลการศึกษาคุณภาพผลงานของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่เรียนด้วย เลิร์นนิง  อ็อบเจกต์  กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เรื่อง  ชีวิตสัตว์ พบว่าผลการประเมินการปฏิบัติงานของนักเรียน โดยการประเมินตามสภาพจริง มีคะแนนเฉลี่ยโดยรวมเท่ากับ 2.70  แสดงถึงผลงานของนักเรียนที่เรียนด้วย เลิร์นนิง  อ็อบเจกต์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เรื่อง ชีวิตสัตว์ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 มีคุณภาพผลงานอยู่ระดับดี แสดงให้เห็นว่านักเรียนเกิดความรู้ความเข้าใจในการเรียนด้วยเลิร์นนิง  อ็อบเจกต์ และแสดงออกมาให้เห็นในรูปแบบของผลงานที่ได้ทำจากใบงาน ดังที่ชัยวัฒน์  สุทธิรัตน์ (2555 : 487) และสมศักดิ์  ภู่วิภาดาวรรธน์ (2554 : 106) กล่าวว่า การประเมินตามสภาพจริงเป็น การประเมินผลของนักเรียนที่เน้นการประเมินทักษะการคิดที่ซับซ้อน และทักษะการทำงาน ซึ่งผลงานของนักเรียนแสดงให้เห็นชัดเจนว่า นักเรียนมีความสามารถแท้จริงหรือไม่ ตลอดจนงานวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ดำเนินการสร้างแบบประเมินผลงานสำหรับนักเรียน และผู้วิจัยที่มีเกณฑ์ในการให้คะแนนคุณภาพผลงานของนักเรียนแต่ละเรื่องอย่างเป็นระบบ โดยผ่านการตรวจสอบจากประธานที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ กรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ และผู้เชี่ยวชาญ จึงทำให้เกณฑ์การให้คะแนนมีคุณภาพซึ่งสอดคล้องกับณัฐกร  สงคราม (2553: 69) กล่าวว่า ทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดย การสร้างสรรค์ชิ้นงานที่เกื้อหนุนการเรียนรู้ของผู้เรียนเป็นสำคัญ ในด้านการประเมินผลการเรียนรู้นั้น จำเป็นต้องมี การประเมินทั้งทางด้านผลงาน ซึ่งสามารถใช้วิธีการที่หลากหลาย เช่น การประเมินโดยตนเอง และครู หรือผู้วิจัย โดยผลการวิจัยที่ได้สอดคล้องกับบุษยพล วารีย์ (2553: 75) เรื่อง ผลการใช้                  เลิร์นนิง  อ็อบเจกต์ที่มีต่อความสามารถในการสร้างความรู้ด้วยตนเองของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 พบว่า ผลที่ได้จากแบบตรวจสอบพฤติกรรมการสร้างความรู้ของนักเรียนมีค่าเฉลี่ยของคะแนน 16.58/20.00 คิดเป็นร้อยละ 82.90 ซึ่งถือว่าผลอยู่ในระดับดีมาก แบบประเมินตนเองมีค่าเฉลี่ยของคะแนน 17.26/20.00 คิดเป็นร้อยละ 86.30 ซึ่งถือว่าผลอยู่ในระดับดีมาก  แบบประเมินชิ้นงานมีค่าเฉลี่ยของคะแนน 56.25/60.00 คิดเป็นร้อยละ 93.75 ถือว่าอยู่ในระดับดีมาก ซึ่งถือว่าผลการสร้างความรู้ด้วยตนเองในสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เรื่อง คานสมดุลและความถ่วงจำเพาะของนักเรียนกลุ่มเป้าหมาย โดยเฉลี่ยอยู่ในระดับดีมาก
ตารางที่ 4  แสดงความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่มีต่อการเรียนด้วยเลิร์นนิง 
อ็อบเจกต์ เรื่องชีวิตสัตว์
	รายการประเมิน
	[image: image4.png]



	S.D.
	ระดับความพึงพอใจ

	1.  ด้านเนื้อหา
	4.33
	0.51
	มาก

	2.  ด้านการนำเสนอบทเรียน
	4.18
	0.59
	มาก

	3.  ด้านเทคนิคการออกแบบบทเรียน
	4.36
	0.53
	มาก

	เฉลี่ยรวม
	4.29
	0.48
	มาก


จากการวิจัยศึกษาระดับความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่มีต่อการเรียนด้วยเลิร์นนิง  อ็อบเจกต์  กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์  เรื่อง  ชีวิตสัตว์ พบว่า เมื่อพิจารณาแยกรายด้าน ด้านเทคนิคการออกแบบบทเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.36 ด้านเนื้อหามีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.33 และด้านการนำเสนอบทเรียน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.18 โดยแต่ละหัวข้อจะมีระดับความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก ซึ่งโดยภาพรวมนักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยเลิร์นนิง  อ็อบเจกต์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เรื่อง ชีวิตสัตว์ อยู่ในระดับมากมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.29 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ เนื่องมาจากผู้วิจัยได้สร้างสื่อที่ยึดหลักการปฏิสัมพันธ์ที่เหมาะสมกับวัย นักเรียนสามารถเรียนและทบทวนความรู้ได้โดยไม่จำกัดจำนวนครั้ง เวลา การเข้าใช้งานที่ง่าย และมีกิจกรรมการการทดลองที่สนุกสนาน ประกอบกับผลสัมฤทธิ์ทาง การเรียนที่ดีขึ้น และคุณภาพของผลงานของนักเรียนที่เรียนด้วยเลิร์นนิง  อ็อบเจกต์อยู่ในระดับที่ดีนั้น เหตุผลหนึ่งเกิดจากนักเรียนมีความรู้สึกพึงพอใจต่อการเรียนด้วยเลิร์นนิง  อ็อบเจกต์ เรื่อง ชีวิตสัตว์ ดังที่ทฤษฎีความต้องการความสำเร็จอันก่อให้เกิดการจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของแมคคลีลแลนด์ (นุชลี  อุปภัย.  2555: 114) กล่าวว่า ความต้องการความสำเร็จอันก่อให้เกิดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ ถือเป็นความต้องการที่ทำให้เกิดผลงานที่สร้างสรรค์ และมีคุณค่า ผู้ที่มีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์นั้น ไม่จำเป็นจะต้องเป็นเงิน ทรัพย์สิน หรือสิ่งตอบแทนเป็นวัตถุ หรือคำชม ตลอดจนการให้ได้รับเกียรติเสมอไป แต่อาจเป็นความสำเร็จของผลงานซึ่งผลการวิจัยดังกล่าวสอดคล้องกับงานวิจัยของและขวัญชนก  อนุรักษ์จันทรา (2555 : 71) เรื่อง การพัฒนาเลิร์นนิง  อ็อบเจกร์ เรื่อง การคูณ และหาร สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อเลิร์นนิง  อ็อบเจกต์อยู่ในระดับมาก และบากิ  (2010 : 1467) ได้ศึกษาเรื่องการดำเนินงานและประเมินผลการใช้   เลิร์นนิง  อ็อบเจกต์ รายวิชาวิทยาศาสตร์ พบว่า นักเรียนสามารถปฏิบัติได้ตามกิจกรรมของเลิร์นนิง  อ็อบเจกต์ และมีทัศนคติในเชิงบวกต่อเลิร์นนิง  อ็อบเจกต์ และสรุปได้ว่าการใช้เลิร์นนิง  อ็อบเจกต์ สามารถเป็นเครื่องมือในการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ในห้องเรียน
จากข้อมูล สามารถกล่าวได้ว่า เลิร์นนิง อ็อบเจกต์ เรื่อง ชีวิตสัตว์ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์  E1/E2 = 90/90 สามารถพัฒนาผลการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 จากคะแนนหลังเรียนสูงกว่าเรียน ตลอดจน นักเรียนสามารถทำผลงานที่สามารถสะท้อนความรู้ของตนเอง โดยภาพรวมให้มีคุณภาพอยู่ในระดับดี อีกทั้ง นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยเลิร์นนิง อ็อบเจกต์ อยู่ในระดับมาก ซึ่งสามารถสรุปได้ว่า เลิร์นนิง อ็อบเจกต์ เรื่อง ชีวิตสัตว์ สามารถนำไปใช้เป็นสื่อการสอนในรายวิชาวิทยาศาสตร์ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนนราธิวาส ซึ่งสามารถทดแทนอุปกรณ์ การทดลองจากการปฏิบัติจริง และทำให้นักเรียนมีความรู้ได้ชัดเจนมากขึ้น
ข้อเสนอแนะ
จากการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะ ดังนี้
ข้อเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช้ประโยชน์
1. เวลาที่เรียนเป็นสิ่งสำคัญในการเรียนรู้ ควรให้นักเรียนได้เรียนในช่วงเช้า และช่วงบ่าย ไม่ควรเป็นช่วงเย็น หรือใกล้เลิกเรียน เพื่อให้นักเรียนมีสมาธิต่อการเรียน
2. การสร้างเลิร์นนิง  อ็อบเจกต์ ควรคำนึงถึงปริมาณเนื้อหา ไม่ควรมากเกินไป เพราะจะทำให้นักเรียนเกิดความเบื่อหน่าย 
3. การวางแผนการสร้างเลิร์นนิง  อ็อบเจกต์อย่างเป็นระบบ จะช่วยลดเวลาในการผลิต และลดปัญหาระหว่างการผลิตได้เป็นอย่างดี
4.ควรตรวจสอบความพร้อม และความบกพร่องของอุปกรณ์ต่างๆ ของคอมพิวเตอร์ เช่น เครื่องคอมพิวเตอร์ แป้นพิมพ์ เม้าส์ และหูฟังก่อนล่วงหน้า เพื่อลดปัญหาระหว่างการเรียนด้วยเลิร์นนิง  อ็อบเจกต์
ข้อเสนอแนะในงานวิจัยครั้งต่อไป
1. ควรมีการทำวิจัยที่เกี่ยวกับการพัฒนาเลิร์นนิง  อ็อบเจกต์ในรายวิชาอื่นๆ และระดับการศึกษาที่หลากหลาย เนื่องจากเลิร์นนิง อ็อบเจกต์เป็นสื่อที่มีความน่าสนใจ มีเนื้อหาที่กระชับ ทำให้สะดวกต่อการเรียนรู้ ทั้งนี้เพื่อให้มีแหล่ง การเรียนรู้ที่มีความหลากหลายมากขึ้น อย่างไรก็ตามจำเป็นจะต้องคำนึงถึงความเหมาะสมอาทิ วัยผู้เรียน เนื้อหาสาระเป็นองค์ประกอบสำคัญ
2. ควรมีการทำวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาเลิร์นนิง  อ็อบเจกต์ในรูปแบบอื่นๆ เช่น การจำลองสถานการณ์ เกม เพื่อช่วยให้นักเรียนสามารถฝึกทักษะโดยเฉพาะในสาขาวิชาวิทยาศาสตร์ที่อยู่ในรูปแบบของการทดลอง ซึ่งสามารถช่วยแก้ปัญหาในเรื่องการนำอุปกรณ์การทดลองจริงมาใช้ในห้องเรียน หรือความไม่พร้อมของห้องปฏิบัติการทดลอง 
เอกสารอ้างอิง
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