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บทคัดยอ   

  
บทความวิจัยนี ้มีวัตถุประสงคเพื ่อ 1) พัฒนาบทเรียนผานแพลตฟอรมออนไลนในการจัด     

การเรียนการสอนรายวิชา ความฉลาดรูทางดิจิทัล สารสนเทศและสื่อ สำหรับนักศึกษาคณะครุศาสตร 
มหาวิทยาลัยราชภัฏกำแพงเพชร 2) ศึกษาผลการจัดการเรียนการสอนดวยบทเรียนผานแพลตฟอรม 
ออนไลน กลุมเปาหมายที่ใชในการวิจัยครั้งนี้คือ นักศึกษาที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชา ความฉลาดรู      
ทางดิจิทัลสารสนเทศและสือ่ ในภาคเรียนที่ 1/2567 โดยการเลือกแบบเจาะจง จำนวน 1 หมูเรียน ไดแก 
นักศึกษาโปรแกรมวิชาการศึกษาปฐมวัยชั้นปที่ 1 จำนวน 25 คน เครื่องมือที่ใชในการวิจัย ไดแก 1) 
บทเรียนผานแพลตฟอรมออนไลน 2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และ 3) แบบประเมิน 
ความพึงพอใจของนักศึกษาวิเคราะหขอมูลโดยใชการหาคาประสิทธิภาพ (E1/E2) คาเฉลี ่ย และ           
คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบวา 1) บทเรียนผานแพลตฟอรมออนไลนมีประสิทธิภาพ 
80.90/81.80 ซึ่งสูงกวาเกณฑที่กำหนดไว 2) นักศึกษาที่เรียนดวยบทเรียนผานแพลตฟอรมออนไลน     
มีผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน และ 3) นักศึกษามีความพึงพอใจตอบทเรียน     

ผานแพลตฟอรมออนไลนโดยภาพรวมแตละดานอยูในระดับมาก (x ̅= 3.92, S.D. = 0.07) เมื่อพิจารณา 
เปนรายดานพบวา ดานที่มีคาเฉลี่ยสูงสุดไดแก ดานสื่อมัลติมีเดีย รองลงมาคือ ดานการใชงานบทเรียน 
ดานองคประกอบของบทเรียน และดานการนำเสนอเน้ือหา ตามลำดับ   
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Abstract  
  

This research article aims to 1) develop online platform-based lessons for the 
Digital, Information, and Media Literacy Course for students in the Faculty of Education 
at Kamphaeng Phet Rajabhat University, and 2) study the effectiveness of teaching 
through the online platform. The target group consisted of students enrolled in the 
Digital, Information, and Media Literacy course in the first semester of the 2024 academic 
year. Purposive sampling was employed to select one class consisting of 25 first-year 
students from the Early Childhood Education program. The research instruments 
included 1) online platform – based lessons, 2) a learning achievement assessment form, 
and 3) a student satisfaction assessment form. Data were analyzed using efficiency value 
(E1/E2) , mean, and standard deviation, efficiency. The research findings revealed that 1) 
the online lessons demonstrated an effectiveness score of 80.90/81.80, which was higher 
than the specified criteria, 2) the students showed significantly improved academic 
achievement after learning through the online and 3) students' overall satisfaction with 

the lessons was at a high level (x ̅= 3.92, S.D. = 0.07). When considering each aspect, the 
highest average was Satisfaction Score multimedia, followed by lesson usability, lesson 
components, and content presentation, respectively.   
  
Keywords: Lesson development Digital, Mooc Information and Media Literacy, 
Undergraduate Students  

 
 
 
 
*Corresponding author 



 Journal of Humanities and Social Sciences, CMRU | 65 
 

  วารสารมนุษยศาสตรและสังคมศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม  ปที่ 7 ฉบับที่ 1 พ.ศ. 2568 

 

 
บทนำ 

การศึกษาในยุคปจจ ุบ ันมีการปรับเปลี ่ยนรูปแบบการเร ียนการสอนและ            
การออกแบบหองเรียนตามการเปลี ่ยนแปลงของผู เรียนในศตวรรษที ่ 21 เพื ่อนำไปสู      
การเรียนรูยุคใหม สอดคลองกับนโยบายการศึกษาของประเทศไทยที่เนนดานการพัฒนา 
มนุษยอยางรอบดาน เพื ่อตอบรับกับการเปลี ่ยนแปลงดานเทคโนโลยีสารสนเทศ          
อยางรวดเร็ว โดยใหความสำคัญเกี ่ยวกับการนำเทคโนโลยีมาใชในการสนับสนุนการจัด   
การเรียนการสอนทั้งในและนอกชั ้นเรียนเพื ่อสงเสริมการเรียนรู ตลอดชีวิต ในปจจุบัน     
การเรียนการสอนจึงปรับเปลี่ยนรูปแบบเดิมไปสูการเรียนออนไลนที่มีระบบบริหารจัดการ 
เรียนการสอน ในรูปแบบผสมผสาน โดยเนนกระบวนการจัดการเรียนรู ที ่เหมาะสมกับ 
บริบทการเรียนรูของผูเรียน และสอดคลองกับการจัดการศึกษาที่เนนการเรียนรูตลอดชีวิต 
ที่ทุกคนสามารถเขาถึง เรียนรูไดอยางไมมีขีดจำกัด ทุกเวลา และทุกสถานที่ (สมัครสมร 
ภักดีเทวา และเอกนฤน บางทาไม, 2564)   

การเรียนการสอนออนไลน (Online learning) เปนนวัตกรรมทางการศึกษา       
ที่เปลี่ยนแปลงวิธีเรียนในรูปแบบเดิมใหเปนรูปแบบใหม โดยใชเทคโนโลยีรองรับผูเรียนซึ่ง 
ไมจำกัดจำนวนผูเรียน การพัฒนาหลักสูตรออนไลนที่อาศัยเว็บเทคโนโลยีทำใหทุกคน 
สามารถเขาเรียนผานอินเทอรเน็ตไดโดยไมจำกัด สถานที่ ทรัพยากรออนไลนจะเนน        
ทั ้งบทเรียนและ แหลงทรัพยากรแบบเปด สวนกิจกรรมและการประเมินผลเนนเรื่อง    
ความทาทายใหผูเรียนเกิดการเรียนรู การกำกับควบคุมการเรียนรูไดดวยตนเอง ตลอดจน 
การมีปฏิสัมพันธท้ังกิจกรรมและการประเมินตามสภาพจริงในบริบทการเรียนรูรวมกัน   

ปจจุบันมหาวิทยาลัยที ่มีชื ่อเสียงทั้งในและตางประเทศมีการจัดทำการเรียน       
การสอนออนไลนในระบบมุก (MOOC : Massive Open Online Course) และเปดโอกาส 
ใหผูสนใจไดลงทะเบียนเรียนฟรีในเรื่องที่ตนสนใจโดยไมกำหนด เพศ อายุ หรือพื้นฐาน   
การเรียนรูตาง ๆ ซึ่งเอื้อประโยชนใหผูสนใจมีอิสระในการเรียนรูมากขึ้น และไมถูกจำกัด 
สิทธิ์เหมือนการเรียนรูในระบบปกติ (นรรัชต ฝนเชียร, 2563) อีกทั้งผูเรียนสามารถรับ 
เกียรติบัตรจริงเมื่อเรียนจบหลักสูตร การจัดการเรียนการสอนออนไลนชวยพัฒนารูปแบบ 
การสอนใหมีความนาสนใจ ทันสมัยและเปดโอกาสทางการศึกษาใหแกผูเรียน โดยไมจำกัด 
เวลา สถานที่ และทำใหผูเรียนสามารถใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอรเพื่อเปนพื้นฐานในการใช 
งาน หรือบริการตาง ๆ บนอินเทอรเน็ตไดอยางมีประสิทธิภาพ การออกแบบบทเรียนผาน 
เว็บไซตจึงเหมาะกับธรรมชาติของเนื้อหาวิชาและผูเรียน สงผลใหการเรียนการสอนผานเว็บ 
เปนเรื่องตื ่นเตน เกิดความทาทายใหม ๆ แกผูออกแบบและพัฒนาการเรียนการสอน 
ออนไลนที่เปนประโยชนกับผูเรียนไดอยางเหมาะสม ซึ่งสามารถชวยใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ 
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ทางการเรียนที่สูงขึ้น มีทัศนคติที่ดีตอการเรียน มีความสนใจใฝรู และเรียนรูดวยตนเอง 
(ปริญญา ยวงทอง, 2564)   

สำหรับประเทศไทยมีการสงเสริมใหมีการจัดการศึกษาออนไลนระดับอุดมศึกษา 
โดยสำนักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษาไดจัดตั ้งโครงการมหาวิทยาลัยไซเบอรไทย       
ในการทำหนาที่สงเสริมสนับสนุนใหสถาบันอุดมศึกษาจัดทำสื่อการเรียนแบบอีเลิร นนิง    
(E-Learning) และแหลงทรัพยากรการเรียนรู (Educational recourses) เพื่อการใชงาน 
รวมกันระหวางมหาวิทยาลัยตาง ๆ และใหความรูเรื ่องการสรางสื่อที่มีคุณภาพสูงใหแก 
คณาจารยและผูสนใจทั่วไป รวมไปถึงจัดตั้งเว็บไซตเพื่อนำเสนอสื่อการเรียนแบบอีเลรินนิง 
ใหนิสิต นักศึกษา ประชาชนทั่วไปเขาเรียนรูตามอัธยาศัยโดยไมตองเสียคาใชจาย (Open 
courseware) เพื่อรองรับ “การศึกษาระบบเปดเพื่อการเรียนรู ตลอดชีวิต” (Lifelong 
learning space) โดยใชรูปแบบของการเรียนการสอนผานแหลงทรัพยากรการเรียนรู 
ออนไลนหลากหลายรายวิชารองรับตามความตองการของผูเรียน รองรับการ Upskill และ 
Reskill ใหกับผูเรียนไดเพิ่มทักษะความรู ในการทำงาน และพัฒนาคนไทยทุกคนใหมี    
ความพรอมไปสูศตวรรษใหมแหงการเปลี่ยนแปลง (กระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร 
วิจัยและนวัตกรรม, 2564) จะเห็นวาในปจจุบันประเทศไทยมีสถาบันอุดมศึกษาหลายแหง 
รวมทั้งสถาบันและหนวยงานที่ใหความรูเฉพาะทางในระดับการศึกษาตาง ๆ จำนวนมาก 
เปดรายวิชาและจัดการเรียนการสอนอยางมีคุณภาพและมาตรฐาน ซึ่งเปนการเปดโอกาส 
ใหผู สนใจเขาเรียนไดตามความตองการเพื ่อสงเสริมสังคมแหงการเรียนรูในประเทศข้ึน     
ถือไดวาเปนการจัดการเรียนการสอนที่สงเสริมใหผู เรียนเกิดการเรียนรูไดตลอดชีวิต      
โดยเนนหลักการและเหตุผลวา การศึกษามีความสำคัญตอการดำเนินชีวิตของมนุษยและ 
กระบวนการเรียนรู ที ่หลากหลายไดกลายเปนเครื ่องมือสำคัญตอการดำรงชีพ รวมท้ัง     
การเรียนรูตลอดชีวิตยังสรางความไดเปรียบการประกอบอาชีพที่ตองแขงขันกันในทุก ๆ ดาน 
การจัดการเรียนการสอนออนไลนเปนรูปแบบการจัดการเรียนการสอนที่รองรับผู เรียน 
จำนวนมาก ไมจำกัดเพศ วัย การศึกษา โดยใหบริการฟรี และเปนการเรียนรูแบบ Anywhere 
Anytime นั ่นคือ เร ียนไดทุกที ่  ท ุกเวลาผานบทเร ียนออนไลน เพื ่อเปดโอกาสให  
ทุกคนที ่สนใจไดมีโอกาสเรียนรู ผ านคอรสเรียนจำนวนมาก มีรายวิชาและเนื ้อหาท่ี 
หลากหลายใหเลือกเรียนไดตามอัธยาศัย ถือวาเปนการจัดการศึกษาในยุคปจจุบันและอนาคต 

ท่ีมุงใหผูเรียนทุกคนเรียนรูดวยตนเองอยางตอเน่ืองตลอดชีวิต (วิทยา วาโย และคณะ, 2563)    
มหาวิทยาลัยราชภัฏกำแพงเพชรมีนโยบายในการสงเสริมและสนับสนุนอาจารย 

ผูสอนในการพัฒนาบทเรียนออนไลนและการวิจัยอยางตอเนื ่องเพื่อนำไปสูการพัฒนา 
นักศึกษาใหมีทักษะในการเรียนรูและใชเทคโนโลยีอยางเทาทัน จึงไดมีการจัดการเรียน   
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การสอนหลากหลายวิธีการตามแผนพลิกโฉมหาวิทยาลัย ไดแก การจัดการเรียนการสอน  
ในชั ้นเรียน การจัดการเรียนการสอนออนไลนผานระบบ Microsoft Teams และ          
การจัดการเรียนการสอนออนไลนผานระบบ MOOC เพื่อใชในการจัดการเรียนการสอน 
ออนไลนโดยผูเรียนสามารถเขาศึกษาไดผานชองทางออนไลน นอกจากนี้มหาวิทยาลัยได 
จัดทำขอเสนอโครงการพลิกโฉมมหาวิทยาลัย (Reinventing university) ในปงบประมาณ 
พ.ศ. 2565 และไดรับงบประมาณจากสำนักงานปลัดกระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร 
วิจัยและนวัตกรรม (สป.อว.) เพื่อสงเสริมและสนับสนุนการเรียนการสอนใหผูเรียนเกิด   
การเรียนรูตลอดเวลา ไมไดจำกัดเพียงแตการเรียนรูในหองเรียนเทานั้น ภายใตโครงการ 
พลิกโฉมมหาวิทยาลัยราชภัฏกำแพงเพชรดวยการเรียนรูตลอดชีวิต (Lifelong learning)   
สูการพัฒนาทองถิ่นที่ยั่งยืน จึงกำหนดกิจกรรมจัดระบบธนาคารหนวยกิต (Credit bank) 
หลักสูตร Online และมีนโยบายใหรายวิชาการศึกษาทั่วไปนำรองในการจัดทำบทเรียน 
ออนไลนในระบบ KPRU MOOC เพื ่อใหการดำเนินงานตามพันธกิจของมหาวิทยาลัย 
จำนวน 7 รายวิชาตามประกาศมหาวิทยาลัยราชภัฏกำแพงเพชรเรื่อง รายชื่อผูไดรับทุน 
สนับสนุนการพัฒนาหลักสูตร Online โครงการพลิกโฉมมหาวิทยาลัยราชภัฏกำแพงเพชร 
ดวยการเรียนรูตลอดชีวิต (Lifelong learning) สูการพัฒนาทองถิ่นที่ยั่งยืน ปงบประมาณ 
2565 ดังนั้นสำนักสงเสริมวิชาการและงานทะเบียนจึงไดจัดทำโครงการสงเสริมการเรียนรู 
ตลอดชีวิตดวยแพลตฟอรมการศึกษาออนไลนเพื่อเปนการสงเสริมใหหลักสูตรมีการจัดการ 
เรียนการสอนในระบบคลังหนวยกิตระดับอุดมศึกษา (Credit bank) และการเชื่อมโยง    
ทั ้งการศึกษาในระบบ การศึกษานอกระบบ และการศึกษาตามอัธยาศัย เพื ่อสงเสริม      
การเรียนรู ตลอดชีวิตของมหาวิทยาลัยราชภัฏกำแพงเพชรใหมีประสิทธิภาพและเกิด 
ประโยชนสูงสุด โดยเนนนำรองหมวดวิชาการศึกษาทั่วไป ทั้งนี้รายวิชาความฉลาดรูทาง 
ดิจิทัล สารสนเทศและสื่อ เปนอีกวิชาหนึ่งที่ไดรับทุนสนับสนุน การสรางบทเรียนออนไลน 
เพื ่อการจัดการเรียนการสอน เนื ่องจากเปนวิชาบังคับในกลุ มเทคโนโลยีที ่นักศึกษา        
ตองลงทะเบียนเรียนตามที่หลักสูตรกำหนด ซึ่งมีนักศึกษาที่ลงทะเบียนเรียนจำนวนมาก  

ดวยเหตุนี้ผู วิจัยจึงมีความสนใจพัฒนาบทเรียนผานแพลตฟอรมออนไลนในการ 
จัดการเรียนการสอนรายวิชา ความฉลาดรู ทางดิจ ิทัล สารสนเทศและสื ่อ สังกัดคณะ 
มนุษยศาสตรและสังคมศาสตร ซึ ่งเปน 1 ใน 7 รายวิชาหมวดวิชาการศึกษาทั ่วไป             
ที่มหาวิทยาลัยกำหนด เพ่ือเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดตลอดเวลาท้ังในหองเรียน 
และนอกหองเรียน โดยนำเสนอเนื้อหาในรูปแบบไฟลเอกสารและวีดิทัศนบรรยาย พรอมท้ัง 
ประเมินการเรียนดวยตนเองจากแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนของเนื้อหาในแตละ 
บทเรียน และแบบทดสอบภาพรวมของรายวิชาเพื่อนำผลที่ไดมาใชในการปรับปรุงและ 
พัฒนาการจัดการเรียนการสอนแพลตฟอรมการศกึษาออนไลนใหมีประสิทธิภาพมากย่ิงข้ึน  
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วัตถุประสงค  
1. เพ่ือพัฒนาบทเรียนผานแพลตฟอรมออนไลนในการจัดการเรียนการสอนรายวิชา 

ความฉลาดรูทางดิจิทัล สารสนเทศและสื่อ สำหรับนักศึกษาคณะครุศาสตร มหาวิทยาลัย 
ราชภัฏกำแพงเพชร ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80  

2. เพื่อศึกษาผลการจัดการเรียนการสอนดวยบทเรียนผานแพลตฟอรมออนไลน         
ในการจัดการเรียนการสอนรายวิชา ความฉลาดรูทางดิจิทัล สารสนเทศและสื่อ สำหรับ 
นักศึกษาคณะครุศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏกำแพงเพชร  

  
การทบทวนวรรณกรรม  

1. การเรียนการสอนแบบออนไลน  
การเรียนการสอนแบบออนไลนมีองคประกอบสำคัญ ไดแก ผู สอน ผูเรียน 

เนื้อหา สื่อการเรียนและแหลงเรียนรู กระบวนการจัดการเรียนรู ระบบการติดตอสื่อสาร 
ระบบ เครือขาย เทคโนโลยีสารสนเทศ การวัดและ การประเมินผล รูปแบบการเรียน 
การสอนมีหลายวิธีที่จะทำใหผูสอนและผูเรียนมีปฏิสัมพันธรวมกันได ซึ่งตองมีการพิจารณา 
องคประกอบและรูปแบบที่สอดคลองเหมาะสมกับลักษณะวิชาและบริบทของผู เรียน       
จะนำไปสูการประยุกตใชเทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการจัดการเรียนการสอนแบบออนไลน 
อยางมีประสิทธิภาพ (วิทยา วาโย และคณะ, 2563) ผูวิจัยจึงไดศึกษาแนวคิดทฤษฎีและ 
งานวิจัยที่เกี ่ยวของกับบทเรียนออนไลนจากหลักการ ADDIE ซึ่งเปนโมเดลการออกแบบ 
การสอน และการผลิตบทเรียนออนไลน 5 ขั้นตอน ไดแก   

1.1 วิเคราะห (Analyze) เปนข้ันตอนการวิเคราะหเพ่ือการออกแบบการสอน 
และการผลิตบทเรียนอิเล็กทรอนิกส เชน การวิเคราะหเนื้อหาของบทเรียนที่เหมาะสม   
สอดคลองกับความตองการของผูเรียน และตรงกับเปาหมายของรายวิชา จัดลำดับเนื้อหา 
วิเคราะหผูเรียนเพื่อใหไดบทเรียนที่มีคุณภาพและเหมาะสมกับกลุมเปาหมาย วิเคราะห 
สภาพแวดลอม อุปกรณสนับสนุนการเรียนรูของผูเรียน   

1.2 ออกแบบ (Design) เปนขั้นตอนการแปลงความคิดและนําเสนอเปน 
รูปธรรม การสรางเปนบทเรียนออนไลนประกอบดวยสวนตาง ๆ ไดแก วัตถุประสงค
เชิงพฤติกรรม เน้ือหา แบบทดสอบกอนบทเรียน (Pretest) ส่ือ กิจกรรม วิธีการนําเสนอ และ 
แบบทดสอบ หลังบทเรียน (Posttest) การจัดลำดับความสัมพันธของเนื้อหาแตละบทเรียน 
กิจกรรม การเรียน และรายละเอียดอื่น ๆ   

1.3 พัฒนา (Develop) เปนขั้นตอนของการลงมือปฏิบัติ การสรางบทเรียน 
ตามผลการออกแบบที่ตองอาศัยผูมีความเชี่ยวชาญหลายดาน เชน นักออกแบบคอมพิวเตอร 
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กราฟก นักคอมพิวเตอรผูดูแลและจัดการระบบการจัดการเรียนการสอน ซึ่งตองคำนึงถึง 
ตัวอักษรของเนื้อหา ขนาด รูปแบบตัวอักษร ใหมีลักษณะเหมือนกัน รูปแบบเดียวตลอด 
หนึ่งบทเรียน วีดิทัศนบรรยาย Hypertext และใชเมนูแบบปุม (Button) ที่แสดงสัญลักษณ 
สื่อความหมายไดอยางเขาใจและชัดเจน  

1.4 นําไปใช (Implement) เปนการนําบทเรียนที่ผานการพัฒนาเผยแพรบน 
ระบบเครือขาย (Network) เพื่อใหผูเรียนไดเรียนและรวมกิจกรรมตาง ๆ ซึ่งในขั้นตอนนี้ 
อาจารยผู สอนและทีมผู ดำเนินการจัดทำบทเรียนออนไลนตองเก็บขอมูลรวบรวม         
ความคิดเห็น ขอเสนอแนะ และปญหาตาง ๆ ที่พบจากการเรียนเพ่ือการปรับปรุงตอไป  

1.5 ประเมินผล (Evaluation) เปนขั้นตอนที่ตองดำเนินการทุกขั้นตอนตั้งแต 
การประเมินการวิเคราะห การประเมินการออกแบบ การประเมินการพัฒนา และ             
การประเมินเม่ือนําบทเรียนออนไลนไปใชจริงท้ังการประเมินระหวางดําเนินงาน (Formative 
evaluation) และประเมินภายหลังการดําเน ินงาน (Summative evaluation) 
การประเมิน จะทำใหทราบขอมูลเพ่ือการปรับปรุงแกไขขอบกพรองในขั้นตอนตาง ๆ  

2. งานวิจัยที่เกี่ยวของ  
มะลิ จรรยาภรณ (2563) ไดศึกษา การพัฒนาหองเรียนดิจิทัลดวย Google 

Sites รายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศเพื ่อการจัดการอาชีพ รหัสวิชา 30001-2001 
ผลการวิจัย พบวา 1) ประสิทธิภาพของหองเรียนดิจิทัลดวย กูเกิ้ลไซต (Google Sites) 
รายวิชา เทคโนโลยีสารสนเทศเพื ่อการจัดการอาชีพมีประสิทธิภาพโดยรวม เทากับ 
82.75/81.11 ซึ่งผานเกณฑประสิทธิภาพที่ตั้งไวที่ระดับ 80/80 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
หลังเรียนของนักศึกษาที ่ เรียนโดยใชหองเรียนดิจิทัลดวย Google Sites มีผลสัมฤทธ์ิ 
ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที ่ระดับ .05  และ                
3) ความพึงพอใจของ นักศึกษาท่ีเรียนรูโดยใชหองเรียนดิจิทัลดวย Google Sites โดยภาพรวม 
อยูระดับมาก คาเฉล่ีย 4.40  

ขวัญชัย ขัวนา และธารทิพย ขัวนา (2563)  ไดศึกษาการพัฒนาบทเรียน 
ออนไลน (E-Learning) รายวิชาการจัดการเรียนรู สำหรบันักศึกษาหลักสูตรครศุาสตรบัณฑิต 
ชั้นปที่ 3 คณะครุศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏกำแพงเพชร ผลการวิจัยพบวา 1) บทเรียน 
ออนไลน (E-Learning) รายวิชาการจัดการเรียนรู มีประสิทธิภาพเทากับ 81.65/85.45 
ซึ่งสูงกวา เกณฑที่กำหนดไว 80/80 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูของนักศึกษาหลังเรียน 
บทเรียนออนไลน (E-Learning) รายวิชาการจัดการเรียนรู สูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญ       
ทางสถิติที่ระดับ .01 และ 3) โดยเฉลี่ยมีความพึงพอใจตอการเรียนดวยบทเรียนออนไลน 
(E-Learning) รายวิชาการจัดการเรียนรู อยูในระดับมากที่สุด   
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เผด็จ อ่ำนาเพียง (2566) ไดทำวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนออนไลนวิชา 
เทคโนโลยีสื่อเสมือนจริง รหัสวิชา 30204-2203 สำหรับนักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีธุรกิจ 
ดิจิทัล วิทยาลัยอาชีวศึกษาขอนแกน ผลการวิจัยพบวา 1) บทเรียนออนไลนวิชาเทคโนโลยี 
สื่อเสมือนจริงมีประสิทธิภาพเทากับ 82.18/82.24 ซึ่งสูงกวาเกณฑที ่กำหนดไว 80/80      
2) บทเรียนออนไลนวิชาเทคโนโลยีสื่อเสมือนจริงสำหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตร 
วิชาชีพชั้นสูงมีดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนโดยรวมอยูในระดับเทากับ 0.6359 หรือ       
คิดเปนรอยละ 63.59 3) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูของนักศึกษาหลังเรียนบทเรียนออนไลน 
วิชาเทคโนโลยีสื่อเสมือนจริงสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ    
4) นักศึกษามีความพึงพอใจตอการเรียนดวยบทเรียนออนไลนวิชาเทคโนโลยีสื่อเสมือนจริง 
อยูในระดับมาก  

ศุภรัตน จามรมาน และนฤมล ศิระวงษ (2566) ไดศึกษาการพัฒนาบทเรียน 
ออนไลนเพื ่อส งเสร ิมทักษะการใชเทคโนโลยีดิจ ิทัลเพื ่อการศึกษาสำหรับนิส ิตครู 
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ผลการวิจัยพบวา 1)  ผลการศึกษาประสิทธิภาพของ 
บทเรียนออนไลนมีประสิทธิภาพ 81.68/83.61 ซึ่งเปนไปตามเกณฑ 80/80 ที่กำหนดไว    
2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 
ที่ระดับ .05 และ 3) นักศึกษามีระดับทักษะการใชเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการศึกษาอยูใน 
ระดับมาก (คาเฉลี่ย 3.79)   

จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของแสดงใหเห็นวาบทเรียนออนไลน      
เปนสื ่อที ่สามารถนําไปใชในการจัดการเรียนการสอนเรียนไดทุกที ่ทุกเวลา โดยมีการ 
เชื ่อมโยงเนื ้อหาในรูปแบบไฟลเอกสาร วีดิทัศนบรรยายที ่น ักศึกษาสามารถเขาถึง 
แหลงขอมูลไดงาย เกิดการเรียนรูดวยตนเอง และสนองความแตกตางระหวางบุคคลไดเปน 
อยางดี ซ ึ ่งผ ู ว ิจ ัยไดพัฒนาบทเร ียนออนไลนใหสามารถใชในระบบ KPRU MOOC             
ที่มหาวิทยาลัยไดพัฒนาขึ้นเพื่อใหผูเรียนสามารถเขาไปศึกษาและเรียนรูดวยตนเอง  
  

กรอบแนวคิด   
 

ตัวแปรตน 
การจ ั ดการเร ี ยนการสอนด  วย 
บทเรียนผานแพลตฟอรมออนไลน 
รายวิชา ความฉลาดรู ทางดิจิทัล  
สารสนเทศและสื่อ 

 ตัวแปรตาม 
1. ประสิทธิภาพของบทเรียนตาม 

เกณฑ 80/80 
2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
3. ความพึงพอใจของนักศึกษา 
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วิธีการวิจัย  
1. การพัฒนาบทเรียนผานแพลตฟอรมออนไลนในการจัดการเรียนการสอน 

รายวิชา ความฉลาดรูทางดิจิทัล สารสนเทศและสื่อ สำหรับนักศึกษาคณะครุศาสตร 
มหาวิทยาลัยราชภัฏกำแพงเพชร มีขั้นตอนดังนี้  

1.1 ขอบเขตดานแหลงขอมูล ไดแก ผู เชี ่ยวชาญดานการพัฒนาบทเรียน       
ผานแพลตฟอรมออนไลนจำนวน 3 คน  

1.2 ขอบเขตเนื้อหา ไดแก การพัฒนาบทเรียนผานแพลตฟอรมออนไลนในการ 
จัดการเรียนการสอนรายวิชา ความฉลาดรูทางดิจิทัล สารสนเทศและสื่อ สำหรับนักศึกษา 
คณะครุศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏกำแพงเพชร ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80   

1.3 ขอบเขตดานตัวแปร ตัวแปรตน ไดแก บทเรียนผานแพลตฟอรมออนไลน   
ในการจัดการเรียนการสอนรายวิชา ความฉลาดรูทางดิจิทัล สารสนเทศและสื่อ สำหรับ 
นักศึกษาคณะครุศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏกำแพงเพชร ตัวแปรตาม ไดแก ประสิทธิภาพ 
ของบทเรียนผานแพลตฟอรมออนไลนตามเกณฑ 80/80  

1.4 เครื่องมือที่ใชในการวิจัย ไดแก บทเรียนผานแพลตฟอรมออนไลน   
1.5 การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือ ผูวิจัยไดดำเนินการสรางโดยอาศัย 

หลักการและขั้นตอนการออกแบบและพัฒนาอยางมีระบบตามหลักการดำเนินการตาม 
กรอบแนวคิด ADDIE ซึ่งมีข้ันตอนดังนี้   

1.5.1 ศึกษาขอมูลและวิเคราะหเนื ้อหา (Analysis) ไดแก 1) ศึกษา 
เอกสารตําราที่เกี ่ยวของ และวิเคราะหเนื้อหาบทเรียนจากคำอธิบายรายวิชา เอกสาร 
ประกอบการสอน แผนการสอนของรายวิชา ความฉลาดรูทางดิจิทัล สารสนเทศ และ      
สื่อ รวมถึงวัตถุประสงคของการเรียนการสอน 2) วิเคราะหนักศึกษา ความพรอมของผูเรียน 
และความตองการในการเรียนรู 3) ศึกษาเครื่องมือสำหรับการสรางบทเรียนออนไลนดวย 
Moodle e-learning ระบบบริหารจัดการสื่อการเรียนการสอนออนไลนมหาวิทยาลัย    
ราชภัฏกำแพงเพชร KPRU MOOC   

1.5.2 ออกแบบบทเร ียนผานแพลตฟอรมออนไลน (Design) ได แก               
1) กำหนดโครงรางรายละเอียดของบทเรียน ออกแบบเนื ้อหาบทเร ียนออนไลนและ 
กิจกรรมการเรียนการสอนใหสอดคลองกับวัตถุประสงคแตละบทเรียนและจุดมุงหมายของ 
รายวิชา โดยมีการจําแนกบทเรียนเพื่อใหงายตอการเรียนรูและสอดคลองกับวัตถุประสงค 
การเรียนรูของเนื้อหาและจุดมุงหมายของรายวิชา ไดแก บทเรียนที่ 1 ความรูทั่วไปเก่ียวกับ 
ความฉลาดรูทางดิจิทัล บทเรียนที ่ 2 ทักษะดิจิทัลกับวิถีชีวิตใหม บทเรียนที่ 3 การรู 
สารสนเทศ บทเรียนที ่ 4 การรูเทาทันสื่อ บทเรียนที่ 5 เทคโนโลยีดิจิทัล บทเรียนที ่ 6 
พลเมืองดิจิทัล บทเรียนที่ 7 การสราง การนำเสนอ และการแบงปนสารสนเทศ บทเรียนท่ี 
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8 จริยธรรมและกฎหมายที่เกี่ยวของกับดิจิทัล สารสนเทศและสื่อ 2) ออกแบบโครงสราง 
และลักษณะของบทเรียนออนไลนโดยประกอบดวย 2.1) รายละเอียดสวนหนาแสดง 
รายวิชาและ Overview 2.2) รายละเอียดสวนหนาหลักหรือ Home 2.3) รายละเอียด  
สวนหนา Course เนื้อหาบทเรียน 2.4) แบบทดสอบกอนเรียน 2.5) แบบทดสอบหลังเรียน 
โดยคําถึงถึงลักษณะของการใชงานการออกแบบหนาจอ การเลือกสี รูปภาพ ตัวอักษร      
ที่เหมาะสมกับเนื้อหาบทเรียนออนไลนและนักศึกษา มีการเชื่อมโยงบทเรียนที่สามารถ     
ใชงานไดงาย    

1.5.3 พัฒนาบทเรียนออนไลน (Develop) เปนขั ้นตอนการพัฒนา 
บทเรียนออนไลนดวยแพลตฟอรม KPRU MOOC โดยการนำเสนอเนื้อหาบทเรียนดังนี้     
1) เขียนสตอรีบอรด (Storyboard) ตามเอกสารการออกแบบที่ไดรับการตรวจสอบเนื้อหา 
ที่ถูกตองแลว ผูวิจัยไดเรียบเรียงและตรวจสอบขอมูลและพัฒนาบทเรียนออนไลน โดยใช 
เครื่องมือและโปรแกรมตาง ๆ ไดแก โปรแกรม Microsoft Office (Word/Power Point) 
โปรแกรมสำหรับการสรางบทเรียนออนไลน โปรแกรมสำหรับการบันทึกภาพเคลื่อนไหว 
และโปรแกรมสำหรับการตกแตงภาพ จากนั้นนำโครงสรางเนื้อหาของบทเรียนที่ผานการ 
ตรวจสอบความถูกตองแลวมาพัฒนาเปนบทเรียนออนไลนประกอบดวย แนะนำรายวิชา 
โครงสรางเนื้อหา ประมวลรายวิชา อาจารยผูสอนและชองทางการติดตอ ขอกำหนดในการ 
เรียน บทเรียนมีทั้งไฟลเอกสาร Microsoft Word ไฟล PDF Power Point และวีดิทัศน 
แบบทดสอบกอนเรียน แบบทดสอบหลังเรียนเพื่อความสะดวกในการใหผูเรียนเลือกเรียน 
ไดตามที่ตองการและสามารถยอนกลับมาเรียนบทเรียนได 2) ตรวจสอบคุณภาพบทเรียน 
ออนไลน เปนขั้นตอนการนำบทเรียนออนไลนที่สรางขึ้นใหผูเชี ่ยวชาญดานการพัฒนา 
บทเรียนออนไลนจำนวน 3 คน ตรวจสอบคุณภาพ ซึ่งบทเรียนออนไลนมีคุณภาพโดยรวม 
อยูในระดับมาก (x ̅= 4.16, S.D. = 01.79)  

1.5.4 การใชบทเรียนออนไลน (Implement) นําบทเรียนออนไลน        
ที่แกไขตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญไปทดลองใช 3 ครั้ง ดังนี้ 1) การทดสอบการใชกับ 
ผูเรียนแบบเดี่ยว (1:1) โดยนำไปทดลองกับนักศึกษาโปรแกรมวิชาภาษาไทย รหัสหมูเรียน 
6612201 ที่ไมใชกลุมตัวอยาง 3 คน ที่ยังไมเคยเรียนรายวิชานี้มากอน โดยใชเด็กออน 
ปานกลาง และเด็กเกง อยางละ 1 คน 2) การทดสอบการใชกับผูเรียนแบบกลุมเล็ก (1:10) 
โดยนำไปทดลองกับนักศึกษาโปรแกรมวิชาภาษาไทย รหัสหมูเรียน 6612201 ที ่ไมใช    
กลุมตัวอยาง 9 คน ที่ยังไมเคยเรียนรายวิชานี ้มากอน โดยใชเด็กออน ปานกลาง และ     
เด็กเกง อยางละ 3 คน และ 3) การทดสอบประสิทธิภาพภาคสนาม (1: 100) โดยนำไป 
ทดลองกับนักศึกษาโปรแกรมวิชาภาษาไทย รหัสหมูเรียน 6612201 ที่ไมใชกลุมตัวอยาง 
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25 คน ที่ยังไมเคยเรียนรายวิชานี้มากอน โดยใชเด็กออน ปานกลาง และเด็กเกง อยางละ 
7-8 คน โดยการทดสอบการใชในแตละครั้งผูวิจัยไดแจงวัตถุประสงคการทดลอง อธิบาย 
วิธีการเรียน ใหผูเรียนทำแบบทดสอบกอนเรียน (Pretest) ศึกษาบทเรียนดวยตนเอง   
พรอมทำแบบฝกหัดของบทเรียนทั ้งหมด 8 บทเรียน และทำแบบทดสอบหลังเรียน 
(Posttest)   

1.5.5 การประเมินผล (Evaluation) ผูวิจัยนำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
ของผูเรียนมาตรวจใหคะแนน แลวทำการวิเคราะหผลการทดสอบหาประสิทธิภาพของ 
บทเรียนออนไลนที ่สรางขึ ้นและนําผลที่ไดมาคํานวณหาคา(E1/E2) จากการทดลองใช 
จำนวน 3 ครั้ง ผลการหาประสิทธิภาพครั้งที่ 1 มีคาเทากับ 60.41/63.66 ซึ่งมีประสิทธิภาพ 
ต่ำกวาเกณฑที่กำหนด และมีขอเสนอแนะของนักศึกษา เชน เนื้อหาและการนำเสนอ 
วีดิทัศนบางบทเรียนมีมากเกินไปใชเวลาศึกษานาน จึงไดปรับปรุงแกไขผลการหา 
ประสิทธิภาพครั ้งที ่  2 มีคาเทากับ 73.47/75.66 ซึ ่งมีประสิทธิภาพต่ำกวาเกณฑ           
ที่กำหนด นำผลการทดลองที่ไดมาวิเคราะหหาขอบกพรองตาง ๆ เพื่อนำไปปรับปรุงแกไข  
ใหดียิ ่งขึ้นและผลการหาประสิทธิภาพครั้งที่ 3 มีคาเทากับ 80/80.64 ซึ่งเปนไปตามเกณฑ 
ประสิทธิภาพที่กำหนดไว   

1.6 การเก็บรวบรวมขอมูล ผูวิจัยศึกษาเอกสาร ตำรา และงานวิจัยเกี่ยวของ 
กับการสรางบทเรียนออนไลน สรางบทเรียนออนไลน และตรวจสอบคุณภาพบทเรียน 
ออนไลนโดยผูเชี่ยวชาญ นำมาปรับปรุงแกไขแลวนำไปทดลองใช 3 ครั้ง และนำไปใชจริง 
กับกลุมตัวอยาง  

1.7 การวิเคราะหขอมูล การหาประสิทธิภาพบทเรียนผานแพลตฟอรม 
ออนไลน โดยการหาคาประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) และประสิทธิภาพของผลลัพธ (E2)   

2. การจัดการเรียนการสอนดวยบทเรียนผานแพลตฟอรมออนไลนรายวิชา    
ความฉลาดรูทางดิจิทัล สารสนเทศและสื่อ สำหรับนักศึกษาคณะครุศาสตร มหาวิทยาลัย 

ราชภัฏกำแพงเพชร มีข้ันตอนดังนี้  
2.1 ขอบเขตดานแหลงขอมูล การศึกษาครั้งนี้ทดลองกับกลุมตัวอยาง ไดแก 

น ักศึกษาโปรแกรมวิชาการศึกษาปฐมวัย รหัสหมู เร ียน 6711202 คณะครุศาสตร 
มหาวิทยาลัยราชภัฏกำแพงเพชร ที ่ลงทะเบียนเรียนรายวิชา ความฉลาดรู ทางดิจิทัล 

สารสนเทศและสื่อ ในภาคเรียนที่ 1/2567 จำนวน 1 หมูเรียน จำนวน 25 คน โดยใช    
การเลือกแบบเจาะจง   

2.2 ขอบเขตเนื ้อหา ไดแก บทเรียนผานแพลตฟอรมออนไลนในการจัด 
การเรียนการสอนรายวิชา ความฉลาดรูทางดิจิทัล สารสนเทศและสื่อ สำหรับนักศึกษา 
คณะครุศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏกำแพงเพชร ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 
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โดยมีการ กำหนดขอบเขตเพ่ือใชในการดำเนินงาน ไดแก 1) ประมวลรายวิชา 2) โครงสราง 
เนื้อหา 3) สื่อการเรียนรู 4) กิจกรรมการเรียนรู  5) การวัดและประเมินผลการเรียนรู        
7) การใหขอมูลรายวิชา และ 8) ขอสอบ   

2.3 ขอบเขตดานตัวแปร ตัวแปรตน ไดแก บทเรียนผานแพลตฟอรมออนไลน 
ตัวแปรตาม ไดแก 1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และ 2) ความพึงพอใจของนักศึกษา  

2.4 เครื่องมือที่ใชในการวิจัย ไดแก 1) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
และ 2) แบบประเมินความพึงพอใจของนักศึกษา   

2.5 การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือ    
2.5.1 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มีขั้นตอนดังนี้ 1) ศึกษา 

เอกสารแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการสรางแบบสอบถาม 2) ศึกษาเนื้อหา 
ของรายวิชาความฉลาดรู ทางดิจิทัล สารสนเทศและสื ่อ 3) สรางแบบทดสอบปรนัย         
ใหครอบคลุมเนื้อหาเกี่ยวกับรายวิชาเปนแบบตัวเลือก 5 ตัวเลือก ขอสอบเปนแบบคูขนาน 
ใชทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน จำนวน 60 ขอ 4) นําแบบทดสอบที่สรางขึ้นไปให 
ผูเชี ่ยวชาญตรวจสอบคุณภาพและปรับปรุงแกไขตามคำแนะนําโดยพิจารณาหาคาดัชนี 
ความสอดคลองระหวางขอคําถามกับวัตถุประสงค (IOC : Index of Item-Objective 
Congruence) ซึ่งมีคาระหวาง 0.65-1.00 และมีการปรับปรุงแบบทดสอบตามคำแนะนํา 
ของผูเชี่ยวชาญ 5) นําขอสอบที่ผานการปรับปรุงแกไขตามคำแนะนำของผูเชี่ยวชาญแลวไป 
ทดลองใชก ับกับนักศึกษาโปรแกรมวิชาภาษาไทย รหัสหมู เร ียน 6612201 ที ่ไมใช 
กลุ มตัวอยางและนำแบบทดสอบที่ผ านกระบวนการทดสอบแลวมาวิเคราะหหาคา        
ความยากงาย (P) คาอำนาจจำแนก (D) และคาความเชื่อมั่น (R) โดยพิจารณาตามเกณฑ 
ขอสอบเลือกเฉพาะขอที่มีระดับความยากงายอยูระหวาง 0.20 - 0.80 และคัดเลือกเฉพาะ 
ขอสอบที่มีคาอำนาจจำแนกตั้งแต 0.20 ขึ ้นไป และนำมาวิเคราะหหาคาความเชื ่อมั่น   
โดยใชสูตร KR-20 ของคูเดอร-ริชารดสัน (Kuder – Richardson: KR) ไดคาความเชื่อมั่น 
0.82 แสดงวาแบบทดสอบเปนที่ยอมรับได  

2.5.2 แบบประเมินความพึงพอใจของนักศึกษา มีขั้นตอนดังนี้ 1) ศึกษา 
เอกสาร ตำรา งานวิจัยที ่เกี ่ยวของกับการสรางแบบประเมินความพึงพอใจในการเรียน      
2) สรางแบบประเมินความพึงพอใจเปนแบบมาตราสวนประมาณคา (Rating scale)         
5 ระดับตามวิธีของ ลิเคอรท (Likert) 3) นำแบบประเมินความพึงพอใจเสนอผูเชี่ยวชาญ 
จำนวน 3 ทาน ตรวจสอบความถูกตองและวิเคราะหหาคาความเที่ยงตรงของแบบประเมิน 
ความพึงพอใจโดยใชการหาคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) ไดคาเทากับ 1 และ 4) จัดทำ 
แบบสอบถามความพึงพอใจเพ่ือนำไปใชเก็บรวมรวมขอมูลตอไป  
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2.6 การเก็บรวบรวมขอมูล 1) ดำเนินการจัดเตรียมหองคอมพิวเตอรและ 
เครื ่องมือระบบเครือขายพรอมทั ้งบทเรียนออนไลนใหมีความพรอมตอการใช งาน             
2) อธิบายวิธีการใชงานบทเรียนออนไลน โครงสรางเนื้อหาบทเรียนแตละบท ไฟลเอกสาร    
แตละประเภท การทำแบบทดสอบ การบันทึกผลการเรียน 3) ใหนักศึกษาทำแบบทดสอบ 
กอนเรียนของรายวิชา 4) ดำเนินการเรียนโดยใชบทเรียนออนไลนที ่ไดจัดเตรียมไว           
ณ หองปฏิบัติการคอมพิวเตอร มหาวิทยาลัยราชภัฏกำแพงเพชร จำนวน 8 บทเรียน      
รวม 16 สัปดาหดังนี ้ 
 

หัวขอ / บทเรียน กิจกรรมการเรียนการสอน 

สัปดาหที่ 1-2   
ความรูทั ่วไปเกี่ยวกับความฉลาดรู 

ทางด ิ จ ิ ท ั ลและท ั กษะด ิ จ ิ ท ั ล กับ 
วิถีชีวิตใหม  
สัปดาหที่ 3-5  

การรูสารสนเทศ  
สัปดาหที่ 6-7  

การรูเทาทันสื่อ  
สัปดาหที่ 8-9  

เทคโนโลยีดิจิทัล  
สัปดาหที่ 10  

พลเมืองดิจิทัล  
สัปดาหที่ 11-13  

การสราง การนำเสนอ และการ 
แบงปนสารสนเทศ  
สัปดาหที่ 14-15  

กฎหมายและจริยธรรมเกี ่ยวกับ  

ความฉลาดรูทางดิจิทัล  
สัปดาหที่ 16  

การวัดผลสัมฤทธิ ์และประเมิน 
ความพึงพอใจตอบทเรียน  
  

การเรียนการสอนบทเรียนออนไลนแตละ 
บทเรียนมีวิธีการดังนี้  
- ทำแบบทดสอบกอนเรียนเพื่อวัดความรู 

พ ื ้นฐานกอนเร ิ ่มเร ียนแต ละบทเร ียน 
จำนวน 10 ขอ ใชเวลา 10 นาที  

- ศึกษาเนื ้อหาบรรยายจากคลิปวีดิทัศน 
ดวยตนเองใชเวลา 1 ชั่วโมง (จำนวนคลิป 

ขึ้นอยูกับเนื้อหาของบทเรียน)  
- ทบทวนเนื้อหาจากไฟลเอกสารทั้ง PDF 

และ Power Point  
- ใหผู เรียนทำกิจกรรมในหองเรียนควบคู 

กับการเรียนออนไลนโดยเนนการมีสวน 
รวมของผูเรียนผานวิธีการที่หลากหลาย)   

- สรุป อภิปรายรวมกันในหองเรียน  
- ทำแบบทดสอบหล ัง เร ียนของแต ละ 

บทเรียนจำนวน 10 ขอ ใชเวลา 10 นาที  
- วัดผลสัมฤทธ ิ ์หล ังจบทุกบทเร ียนเพ่ือ 

ประเมินความเขาใจของผูเรียน จำนวน 
60 ขอ 60 นาที  

- ประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาตอ 
การจัดการเรียนการสอนดวยบทเร ียน 
ผานแพลตฟอรมออนไลน  
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2.7 การวิเคราะหขอมูล 1) วิเคราะหผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนจากการทำ 
แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนโดยหาคาเฉลี ่ยและคาสวนเบี ่ยงเบนมาตรฐาน           
2) วิเคราะหขอมูลเพ่ือหาคาระดับความพึงพอใจโดยหาคาเฉลี่ยและคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน     
  

ผลการวิจัย  
1. ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนผานแพลตฟอรมออนไลน  
 

 ตารางที่ 1 ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนผานแพลตฟอรมออนไลน  

คนที ่
  คะแนนทดสอบทายบท   คะแนน 

รวม 
(80) 

คะแนน 
หลังเรียน 
(100) 

1 
(10)  

2  
(10)  

3  
(10)  

4  
(10)  

5  
(10)  

6  
(10)  

7  
(10)  

8  
(10)  

1  7  7  7  8  8  8  7  7  59  79  
2  7  9  9  6  9  7  7  6  60  84  
3  7  7  8  7  9  8  8  7  61  84  
4  7  8  8  8  7  8  9  9  64  86  
5  9  8  8  9  8  9  8  7  64  80  
6  8  8  9  9  9  8  8  7  67  85  
7  8  8  8  8  9  7  10  7  65  79  
8  8  9  9  8  8  8  9  8  67  77  
9  8  8  7  9  8  8  8  9  65  86  
10  8  7  6  8  8  7  8  8  60  85  
11  8  9  8  6  6  8  7  9  61  88  
12  8  7  8  8  9  8  9  7  64  69  
13  8  8  8  9  10  9  9  8  69  80  
14  7  9  9  9  8  8  8  8  66  78  
15  7  9  9  9  8  8  8  7  65  80  
16  9  9  8  8  8  9  7  9  67  70  
17  9  8  8  9  9  7  9  6  65  89  
18  7  8  8  8  9  9  9  7  65  84  
19  8  8  8  9  8  9  8  9  67  85  
20  7  9  9  8  9  8  8  9  67  85  
21  7  8  9  8  9  9  9  7  66  80  
22  9  9  8  9  7  7  8  8  65  80  
23  9  9  8  9  9  9  9  7  69  88  
24  8  8  8  9  7  8  9  9  66  79  
25  8  7  8  8  9  8  10  6  64  85  
รวม  195  204  203  206  208  202  209  191  1618  2045  
เฉลี่ย  7.8  8.16  8.12  8.24  8.32  8.08  8.36  7.64  64.72  81.80  
S.D.  0.76  0.74  0.72  0.87  0.90  0.70  0.86  1.03  2.70  5.04  

  รอยละ  78.00  81.60  81.20  82.40  83.20  80.80  83.60  76.40  80.90  81.80  
  รวม E1  / E2 =  80.90 / 81.80    ∑x=1618  

E1=80.90  
∑F=2045  
E2=81.80  
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 จากตารางที่ 1 ผลการหาประสิทธิภาพบทเรียนที่ไดจากการเรียนระหวางเรียน 
บทเรียนผานแพลตฟอรมออนไลนพบวา E1 มีคาเทากับ 80.90 และผลคะแนนที่ไดจาก 
แบบทดสอบหลังเรียน E2 มีคาเทากับ 81.80 แสดงใหเห็นวาการจัดการเรียนการสอน     
ดวยบทเรียนผานแพลตฟอรมออนไลนที่สรางขึ ้นมีประสิทธิภาพของกระบวนการและ 
ประสิทธิภาพของผลลัพธ (E1/E2) สูงกวาเกณฑที่กำหนดไว 80/80  

  
2. ผลการจัดการเรียนการสอนดวยบทเรียนผานแพลตฟอรมออนไลน   

2.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดวยบทเรียนผานแพลตฟอรมออนไลน  
  

ตารางท่ี 2 คะแนนการทำแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนดวยบทเรียนผานแพลตฟอรม 

ออนไลน  

แบบทดสอบ 
จำนวน 
(คน) 

คะแนน 
เต็ม 

คาเฉลี่ย 
คาสวนเบ่ียงเบน 

มาตรฐาน 

กอนเรียน (T1)  
หลังเรียน (T2)  

25  
25  

100  
100  

73.12  
81.80  

7.70  
5.04  

  
จากตารางที่ 2 พบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนดวย 

บทเรียนผานแพลตฟอรมออนไลนในระบบ KPRU MOOC รายวิชาความฉลาดรูทางดิจิทัล 
สารสนเทศและสื่อ มีคะแนนเฉลี่ยกอนเรียนเทากับ 73.12 และหลังเรียนมีคะแนนเฉลี่ย 
เทากับ 81.80 เมื ่อเปรียบเทียบคะแนนกอนเรียนและหลังเรียนพบวา คะแนนการทำ 
แบบทดสอบหลังเรียนสูงกวากอนเรียน  

 
2.2 ผลการประเมินความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอบทเรียนผานแพลตฟอรม 

ออนไลน  
  
ตารางที่ 3 คาเฉลี่ย คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอ 
บทเรียนผานแพลตฟอรมออนไลน โดยภาพรวมแตละดาน   

ขอ  รายการ  x ̅ S.D.  
ระดับความ 
พึงพอใจ  

1  ดานสื่อมัลติมีเดีย  4.03  0.14  มาก  

2  ดานการใชงานบทเรียน  4.00  0.15  มาก  
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ขอ  รายการ  x ̅ S.D.  
ระดับความ 
พึงพอใจ  

3  ดานองคประกอบของบทเรียน  3.87  0.02  มาก  

4  ดานการนำเสนอเนื้อหา  3.86  0.13  มาก  

 รวม  3.92  0.07  มาก  

  
จากตารางที ่  3 พบว า ความพึงพอใจของของผ ู  เร ียนท ี ่ม ีต อบทเร ียนผาน 

แพลตฟอรมออนไลนในการจัดการเรียนการสอนรายวิชา ความฉลาดรู ทางดิจ ิทัล 
สารสนเทศและสื ่อ โดยภาพรวมแตละดานอยู ในระดับมาก (x̅ = 3.92, S.D. = 0.07)    
เมื่อจำแนกแตละดานพบวา ดานที่มีคาเฉลี่ยสูงสุด ไดแก ดานสื่อมัลติมีเดีย (x̅ = 4.03,   
S.D. = 0.14) รองลงมาคือ ดานการใชงานบทเรียน (x̅ = 4.00, S.D. = 0.15) ดานองคประกอบ 
ของบทเรียน (x̅ = 3.87, S.D. = 0.02) และดานการนำเสนอเน้ือหา (x̅ = 3.86, S.D. = 0.13) 
ตามลำดับ  
  
สรุปและอภิปรายผล  

1. ผลการหาประสิทธิภาพบทเรียนที่ไดจากการเรียนระหวางเรียนบทเรียนผาน 
แพลตฟอรมออนไลนพบวา E1 มีคาเทากับ 80.90 และผลคะแนนที่ไดจากแบบทดสอบหลัง 
เรียน E2 มีคาเทากับ 81.80 แสดงใหเห็นวา การจัดการเรียนการสอนดวยบทเรียนผาน 
แพลตฟอรมออนไลนที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพของกระบวนการและประสิทธิภาพของ 
ผลลัพธ (E1/ E2) สูงกวาเกณฑที่กำหนดไว 80/80 ซึ่งสอดคลองกับนักวิจัยหลายทาน       
(ศุภรัตน จามรมาน และนฤมล ศิระวงษ, 2566; เผด็จ อ่ำนาเพียง, 2566; นรีนาถ             
ทีแสงแดง, 2566; ขวัญชัย ขัวนา และธารทิพยขัวนา, 2563) อาจเปนผลสืบเนื่องมาจาก 
บทเรียนออนไลนรายวิชา ความฉลาดรูทางดิจิทัล สารสนเทศและสื่อ ที่สรางขึ้นไดพัฒนา 
อยางมีระบบ มีการตั้งวัตถุประสงคการเรียนรู การออกแบบเนื้อหา การแสดงผลการเรียนรู 
ที่หลากหลายพรอมท้ังไดผานการตรวจสอบและไดรับคำแนะนำจากผูเชี่ยวชาญ และมีการ 
นำไปทดลองใชกับกลุมตัวอยางที่ไมใชกลุมเปาหมาย ซึ่งสอดคลองกับหลักการออกแบบ 
การสรางบทเรียนออนไลนตามหลักการ ADDIE Mod.el ซึ่งผานการประเมินจากผูเชี่ยวชาญ 
ทำใหบทเรียนออนไลนที่พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมในการเรียนการสอนและบทเรียน 
นาสนใจเหมาะสมตอวัยของผูเรียน นอกจากนี้ยังพบวา การเรียนดวยบทเรียนออนไลน    
ในแตละสัปดาหอาจารยผูสอนไดกำกับ ติดตาม ดูแล และใหคำแนะนำตลอดชั่วโมงเรียน 
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และมีการปรับรูปแบบการเรียนทั้งในหองเรียนควบคูไปกับการเรียนผานออนไลน มีใบงาน 
ใหฝกปฏิบัติเพ่ิมเติมเพ่ือใหนักศึกษาเกิดการเรียนรูไดจริง   

2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนดวยบทเรียนผานแพลตฟอรม 
ออนไลนในระบบ KPRU MOOC รายวิชา ความฉลาดรู ทางดิจิทัล สารสนเทศและสื่อ       
มีคะแนนเฉลี ่ยกอนเรียนเทากับ 73.12 และหลังเรียนมีคะแนนเฉลี ่ยเทากับ 81.80        
เมื ่อเปรียบเทียบคะแนนกอนเรียนและหลังเรียนพบวา คะแนนการทำแบบทดสอบ        
หลังเรียนสูงกวากอนเรียน ซึ่งสอดคลองกับนักวิจัยหลายทาน (เผด็จ อ่ำนาเพียง, 2566;   
ศุภรัตน จามรมาน และนฤมล ศิระวงษ, 2566; กิติกร ทิพนัด วันวิสาข โชรัมย รุ งโรจน 
พงศกิจวิทูร และจิรศักดิ์ วิพัฒนโสภากร, 2564; มะลิ จรรยาภรณ, 2563; ขวัญชัย ขัวนา 
และธารทิพย ขัวนา, 2563) ทั้งนี้เนื่องจากบทเรียนที่ผูวิจัยพัฒนาข้ึนประกอบดวยข้ันตอน 
การออกแบบและพัฒนาไดอยางมีระบบตามรูปแบบของ ADDIE Model พรอมทั้งมีการทำ 
แบบทดสอบทั้งกอนการเรียน ระหวางเรียนแตละบทเรียน และทำแบบทดสอบหลังเรียน 
เม่ือผูเรียนเรียนครบทั้ง 8 บทเรียน เพ่ือประเมินความรู ความเขาใจของนักศึกษา จะเห็นได 
วาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนดีขึ้นและสงผลใหประสิทธิภาพและประสิทธิผลของ 
บทเรียนผานแพลตฟอรมออนไลนสูงขึ ้นตามไปดวยเช นกัน ส วนผลการประเมิน           
ความพึงพอใจของผูเรียนโดยภาพรวมแตละดานอยูในระดับมาก เมื่อจำแนกแตละดาน 
พบวา ดานที่มีคาเฉลี่ยสูงสุด ไดแก ดานสื่อมัลติมีเดีย รองลงมาคือ ดานการใชงานบทเรียน 
ดานองคประกอบของบทเรียน และดานการนำเสนอเนื้อหา ตามลำดับ แสดงใหเห็นวา 
บทเรียนออนไลนที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพและเหมาะสมที่จะนำไปใชเปนสื่อการเรียน  
การสอนที่เปนทางเลือกใหกับผูเรียนที่ตองการเรียนรูดวยตนเอง ลดขอจำกัดดานสถานที่ 
และเวลาตามที่ผู เรียนตองการ ซึ่งเปนการเปดโอกาสใหผู เรียนสามารถเรียนรูไดทุกที่       
ทุกเวลา ท้ังรูปแบบไฟลเอกสารและวีดิทัศนบรรยาย มีการประเมินการเรียนดวยตนเองจาก 
แบบทดสอบทั้งกอนเรียนหลังเรียนของเนื้อหาในแตละบทเรียน และแบบทดสอบภาพรวม 
ของรายวิชา ถือไดวาเปนการสนับสนุนการเรียนรูตลอดชีวิต ผูเรียนสามารถเสริมความรู 
นอกเหนือจากการเรียนในชั้นเรียนปกติและใชเปนอีกทางเลือกหนึ่งในการเรียนการสอนได 
จึงสงผลใหผูเรียนมีความพึงพอใจในระดับมาก ซึ่งสอดคลองกับนักวิจัยหลายทานที่พบวา 
ผูเรียนมีความพึงพอใจตอการเรียนดวยบทเรียนออนไลนอยูในระดับมากเชนกัน (เผด็จ    
อ่ำนาเพียง, 2566; ธัญวดี กำจัดภัย และเกศรินทร สมราช, 2565; ขวัญชัย ขัวนา และ   
ธารทิพย ขัวนา, 2563; มะลิ จรรยาภรณ, 2563; กีรตินฎา พฤฑฒิกุล, 2561) และ 
สอดคลองกับวิวัฒน มีสุวรรณ (2561) ที่ไดกลาววา การประยุกตใชเทคโนโลยีสมัยใหม     
มาใชในการจัดการเรียนการสอนเพื่อสงเสริมพัฒนาการของผูเรียนและเปดโอกาสใหผูเรีย
น ไดรับประสบการณตรงไดเรียนรูดวยตนเอง มีความเชื่อมั่น รูจักรับผิดชอบ มีสวนรวม      
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ในการเรียนรู ดวยการผสมผสานสื ่อการจัดการเรียนรู อยางเปนระบบและมีรูปแบบ           
ที ่เหมาะสม จะเห็นไดวา บทเรียนออนไลนนี้ยังเอื ้ออำนวยประโยชนใหกับนักศึกษา         
ในการศึกษาคนควาและเรียนรู ไดตามความชาเร็วของตนเองและสามารถเรียนรู  ได       
อยางตอเนื่องตลอดเวลา สงผลใหนักศึกษามีความพึงพอใจในบทเรียนผานแพลตฟอรม 
ออนไลนที่ไดพัฒนาขึ้น   

 

ขอเสนอแนะ  
1. ขอเสนอแนะสำหรับการนำผลการวิจัยไปใช  

1.1 จากผลการวิจัยพบวา บทเรียนผานแพลตฟอรมออนไลนสามารถทำให 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนอยูในระดับดี แสดงใหเห็นวาบทเรียนออนไลนสามารถ 
นำไปใชในการเรียนการสอนไดจริง ซึ่งเปนการเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเรียนรูบทเรียน 
ตาง ๆ ทั้งรายวิชาไดทุกที่ทุกเวลาดวยตนเองและสามารถทบทวนบทเรียนซ้ำได   

1.2 การจัดทำคลิปวีดิทัศนบรรยายและปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียนตองมี 
ความเหมาะสมไมมากจนเกินไป และการกำหนดภาระงาน/ชิ ้นงานตองพิจารณาให 
เหมาะสมและมีความสอดคลองกับเนื้อหาที่นําเสนอในแตละบทเรียน  

1.3 อุปกรณที ่จะนำมาใชในการเรียนบทเรียนออนไลนควรมีความพรอม 
ทางดานคุณสมบัติและเครื ่องมือระบบอินเทอรเน็ต เพราะอาจทำใหเขาบทเรียนไมได 
เนื่องจากบทเรียนออนไลนผานตองเชื่อมตอระบบอินเทอรเน็ตจึงจะสามารถใชงานได  

1.4 การสรางแรงจูงใจดวยเกียรติบัตรออนไลนเพ่ือเปนคะแนนเสริมใหกับผูเรียน 
ที่ผานการเรียนบทเรียนออนไลนครบตามเกณฑที่กำหนดจะสงผลใหผูเรียนมีความสนใจ 
มากขึ้น    

1.5 มหาวิทยาลัยควรเลือกแพลตฟอรมการจัดการเรียนการสอนแบบออนไลน  
ที่เหมาะสมและรองรับจำนวนผูเรียนที่เพ่ิมขึ้น   

2. ขอเสนอแนะสำหรับการวิจัยครั้งตอไป         
2.1 ควรมีการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนระหวางกลุมที่ใชวิธีการเรยีน 

ในหองเรียน และกลุมท่ีเรียนรูผานสื่อบทเรียนออนไลน  
2.2 ควรศึกษาปจจัยที่สงผลตอการเรียนรูผานสื่อบทเรียนออนไลนเพื่อนำมา 

ปรับปรุงแกไขบทเรียนออนไลนใหมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น  
2.3 ควรศึกษาพฤติกรรมการเร ียนดวยบทเร ียนออนไลนเพื ่อการนำผล 

การศึกษาไปพัฒนาการจัดการเรียนการสอนแบบออนไลนใหสอดคลองกับพฤติกรรม     
การเรียนของผูเรียน   
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2.4 ควรสำรวจความตองการสิ ่งสนับสนุนการจัดการเรียนการสอนแบบ 
ออนไลนเพื ่อนำผลมาจัดเตรียมสิ ่งสนับสนุนการเรียนออนไลนใหมีความพรอมและ 
เหมาะสมกับการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพมากข้ึน  
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