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การพัฒนาสื่อการเรียนรูเลิรนนิงออบเจกตตามหลกัการศึกษาบันเทิง เร่ืองบริการพื้นฐานบน
อินเทอรเน็ต สำหรับหนวยเรียนรูยอย รายวิชา การสื่อสารขอมูลและเครือขาย  
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บทคัดยอ 

การวิจัยครั้งน้ีมีวัตถุประสงคเพื่อ 1) เพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรูเลิรนนิงออบเจกตตามหลัก
การศึกษาบันเทิง เรื่องบริการพื้นฐานบนอินเทอรเน็ต สำหรับหนวยเรียนรูยอย รายวิชา การสื่อสารขอมูลและเครือขาย  
2) ประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีตอสื่อการเรียนรูเลิรนนิงออบเจกตตามหลักการศึกษาบันเทิง กลุมตัวอยางที่ใชใน
การวิจัยครั้งน้ีผูวิจัยใชวิธีการเลือกจากประชากรทั้งหมดท่ีลงทะเบียนเรียนในรายวิชา การสื่อสารขอมูลและเครือขาย จำนวน
ทั้งหมด 30 คน เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยประกอบดวย สื่อการเรียนรูเลิรนนิงออบเจกตตามหลักการศึกษาบันเทิง เรื่องบริการ
พืน้ฐานบนอินเทอรเน็ต แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน แบบประเมินคุณภาพสื่อและแบบสอบถามความพึงพอใจของ
นักเรียนท่ีมีตอของสื่อการเรียนรูเลิรนนิงออบเจกตตามหลักการศึกษาบันเทิง เรื่องบริการพื้นฐานบนอินเทอรเน็ต สถิติที่ใชใน
การวิจัย ไดแก คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบวา 1) สื่อการเรียนรูเลิรนนิงออบเจกตตามหลักการศึกษา
บันเทิง เรื่องบริการพื้นฐานบนอินเทอรเน็ต มีคุณภาพอยูในระดับดี คาเฉลี่ยเทากับ 4.20 และคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.47  
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนผูเรียนมีคะแนนเฉลี่ยระหวางเรียน (E1) รอยละ 80.83 และคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน (E2) รอยละ 81.78 
โดยมีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑ 80/80 ตามที่กำหนดไว 2) ผลการประเมินความพึงพอใจที่มีตอสื่อการเรียนรูเลิรนนิงออบ
เจกตตามหลักการศึกษาบันเทิง เรื่องบริการพ้ืนฐานบนอินเทอรเน็ต ผูเรียนมีความพึงพอใจอยูในระดับมากท่ีสุด คาเฉลี่ย
เทากับ 4.51 และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.50 

คำสำคัญ: การเรียนรูเลิรนนิ่งออบเจกต, การศึกษาบันเทิง, การบริการพื้นฐานบนอินเทอรเน็ต 
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Abstract 

The objectives of this research were 1) to develop and evaluate the efficiency of media learning 
objects using edutainment concept for sub-unit learning of Basic Services of Internet in Data 
Communication and Networks 2) To study the satisfaction of the students on learning media objects 
based on the principles of entertainment education. Sample group used all population registered in 
Data communication and network course of 30 people. Tools used in this research were Learning media, 
learning objects based on the principles of edutainment concept for sub-unit learning of Basic Services of 
Internet, Learning Achievement Tests, Media Quality Assessment Form and Student Satisfaction 
Questionnaire. The statistics used in the research were mean ((((((( ) and standard deviation (S.D.). 

The results of the study were 1) Learning media objects using entertainment has quality is good 
((((((((((((  4.20 and S.D. 0.47). The students' learning achievement had an average score of (E1) 80.83 / (E2) 81.78 
which was higher than the criteria 80/80 2) Satisfaction of the students on the learning media with the 
concept of entertainment satisfaction at the highest level. (((((((  4.51 and S.D. 0.50).  
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1. บทนำ
ปญหาสวนใหญที่พบในการจัดการเรียนการสอนในระดับอุดมศึกษา ดานการเรียนการสอน ผูสอนขาดเทคนิค 

การสอนท่ีเหมาะสม ไมมีการนำเทคนิควิธีการใหม ๆ มาใชในเพ่ือเสริมประสิทธิภาพในการสอน ผูสอนมุงใหการศึกษาเฉพาะ
เรื่องมากเกินไปจนไมสามารถสอนตามแนวทางการบูรณาการได ในสวนของดานผูเรียนท่ีมีจำนวนมาก ทำใหมีปญหาดาน
ประสิทธิภาพการสอนไมสามารถทำไดอยางท่ัวถึง เนื่องจากผูเรียนมีพื้นฐานความรู ประสบการณในการเรียนที่ผานมา 
ความสนใจและสมาธิในการเรียนที่แตกตางกัน ซึ่งปญหาดังท่ีกลาวมามีความสอดคลองกับปญหาที่เกิดกับนักศกึษาในสาขาวิชา
ระบบสารสนเทศและคอมพิวเตอรธุรกิจ คณะบริหารธุรกิจและเทคโนโลยีสารสนเทศ ศูนยนนทบุรี จากการสัมภาษณผูบริหาร
ของคณะบริหารธุรกิจและเทคโนโลยีสารสนเทศ ศูนยนนทบุรี รวมถึงประธานหลักสูตร หัวหนาสาขาและนักศึกษา พบว า
ลักษณะดานการเรียนการสอนท่ีผูสอนเนนวิธีการเรียนการสอบแบบบรรยายไมมีการนำเทคนิคการสอนอ่ืนมาใชสงผลให
ลักษณะการสอนนี้ไมเอื้อตอการเรียนรูของนักศึกษา 

การนำเทคโนโลยีมาพัฒนารูปแบบการจัดการเรียน การสอนแบบเลิรนนิงออบเจกต (Learning Object) เปนสื่อที่
สามารถนำมาประยุกตใชกับเทคโนโลยีสารสนเทศไดเปนอยางดี เนื่องจากเปนสื่ออิเล็กทรอนิกสที่ประกอบดวยภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหวท่ีจะทำใหผูเรียนเกิดการเรียนรูและมีความเขาใจเน้ือหา เกิดมโนทัศนในเรื่องดังกลาว ถือไดวาเปนแหลง
ทรัพยากรของกระบวนการเรียนการสอนที่สามารถตอบสนองตอกระบวนการเรียนรูของผูเรียนไดทุกทีทุกเวลาท่ีตองการและ
ดวยคุณสมบัติที่สามารถนำกลับมาใชใหม การใชรวมกัน มีขนาดกะทัดรัด มีความสมบูรณในตนเอง นอกจากนี้เลิรนนิง 
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ออบเจกตยังสามารถเอ้ือใหเกิดการเรียนรูที่มีความหมาย (Conducive to learning) (ถนอมพร เลาหจรัสแสง, 2550)  นอก
จากนั้ยังเปนการสรางทางเลือกท่ีหลากหลาย อันจะนำมาซึ่งประสิทธิภาพในการเรียนการสอนท่ีเพ่ิมขึ้น รวมทั้งการนำแนวทาง
หลักการศึกษาบันเทิง (Edutainment) มารวมกับเลิรนนิงออบเจกตก็จะเปนหนทางหน่ึงท่ีสามารถสรางบรรยากาศที่สนับสนุน
การเรียนรู ดึงดูดความสนใจและกระตุนผูเรียนใหเกิดความตองการทีจ่ะเรียนรู ดวยเหตุที่วาหลักการศึกษาบันเทิง เปนเรียนท่ี
เนนความสนุกสนาน เพลิดเพลิน สรางความกระตือรือรนใหผูเรียนไมรูสึกเบ่ือหนายในการเรียนรูในเรื่องนั้น ๆ ซึ่งไดนำสื่อตาง 
ๆ มาประกอบรวมกันในการสรางแรงจูงใจใหกับผูเรียนใหเกิดความสนใจในเนื้อหาจากการเรียนรูโดยไมรูตัว เพราะภายใต
ความสนุกสนาน ดึงดูดใจแฝงไปดวยความรูที่มีประโยชน เปนการสรางความบันเทิงที่สงเสริมการเรียนรูของผูเรียนใหมี
ศักยภาพมากขึ้น ซึ่งสอดคลองกับอิสระ ท่ีไดกลาววา การศึกษาบันเทิงเปนการนำเอาสื่อประเภทตาง ๆ เชน ภาพกราฟก เสียง 
ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศนและดนตรีมาใชรวมกันเพ่ือใหผูเรียนไดรับความสนุกสนสานเพลิดเพลิน  การเรียนรูผานเลิรนนิงออบ
เจกตตามหลักการศึกษาบันเทิง จึงเปนกิจกรรมที่ทำใหผูเรียนเกิดความสนใจ ตามแนวคิดของเพียเจท เริ่มจากการเรียนรูจาก
การฝกคิด มาเปนการคิดอยางมีเหตุผล และแกปญหาที่เปนรูปธรรมได โดยการจัดการเรียนการสอนใหผูเรียนไดรับ
ประสบการณตรง ไดทำกิจกรรมตาง ๆ ใหมีการไดเรียนรูดวยตนเอง โดยเริ่มจากกิจกรรมและบทเรียนที่งาย และยากข้ึน
ตามลำดับ เปดโอกาสใหผูเรียนไดแสดงออกซึ่งความสามารถ และความเดน เหตุผลสำคัญที่ทำใหการเรียนดวยเลิรนนิงออบ
เจกตประสบผลสำเร็จ เนื่องดวยเปนการกระตุนผูเรียนเพราะวามีความสนุกสนานในการเรียน สามารถปรับใหเขากับทุก
สาขาวิชา ขอมูล หรือทักษะการเรียน และเมื่อใชอยางถูกตองก็จะทำใหไดผลอยางสูงสุด   สามารถกระตุนผูเรียนใหเกิดความ
อยากเรียนรูไดโดยงาย สามารถใชในการสอนและเปนสื่อท่ีจะใหความรูแกผูเรียนไดเชนกันในเร่ืองของกฎเกณฑ แบบแผนของ
ระบบกระบวนการ ทัศนคติ ตลอดจนทักษะตาง ๆ นอกจากนี้ยังชวยเพิ่มบรรยากาศในการเรียนรูใหดีขึ้น และชวยมิใหผูเรียน
เกิดอาการเหมอลอย เนื่องจากมีการแขงขันกันจึงทำใหผูเรียนตองมีการต่ืนตัว เสมอ (กิดานันท  มลิทอง, 2548, หนา 105) 
ยังชวยสงเสริมทักษะดานการเรียนรู  ทำใหผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนการสอน ผูเรียนไมไดรับแตเพียงความสนุกส นาน
เพลิดเพลินเทานั้น แตผูเรียนยังไดรับความรู ฝกปญญา ฝกทักษะจากเน้ือหาในตัวเกม เพื่อแกไขสถานการณที่เกิดขึ้นในเกม
จำลองสถานกรณจนสามารถชนะและผานดานในเกมไดสำเร็จ น้ันก็เพราะไดมีการสอดแทรกความรูตาง ๆ เขาไปดวย เพ่ือฝก
ทักษะการคิดของผูเรียน ดังน้ันการเรียนการสอนโดยใชเลิรนนิงออบเจกตตองคำนึงถึงผูเรียน โดยใหมีบทบาทเปนศูนยกลาง
ของการเรียน  ผูเรียนจะตองรูจักคิด   ผูเรียนสามารถเลือกตัดสินใจเองได แตอาจมีขอบังคับหรือขอจำกัดในการตัดสินใจ
ผูเรียนแตละคนตองมีการตัดสินใจ  ผูเรียนไดรับรูผลของการตัดสินใจไดทันที จึงเปนอีกวิธีการเรียนการสอนหน่ึงที่จะทำให
ผูเรียนเกิดการเรียนรูไดดี แตจะทำใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดดี เพียงใดก็ตองขึ้นอยูกับลักษณะของการจัดกิจกรรมการเรียน
การสอน  

จากความสำคัญที่กลาวมาขางตน ผูวิจัยไดเล็งเห็นคุณคาและประโยชนอยางยิ่งสำหรับการพัฒนาเลิรนนิ่งออบเจกต 
เพื่อนำมาสูการพัฒนาสื่อการเรียนรูเลิรนนิงออบเจกตตามหลักการศึกษาบันเทิง เรื่องบริการพื้นฐานบนอินเทอรเน็ต สำหรับ
หนวยเรียนรูยอย รายวิชา การสื่อสารขอมูลและเครือขาย ซึ่งเปนสื่อการเรียนรูที่ชวยพัฒนาความรู กระตุนความสนใจแก
ผูเรียน โดยมีประสิทธิภาพและความพึงพอใจตอผูเรียนและผูสอนเพิ่มมากขึ้น อันจะเปนการดำเนินงานท่ีสอดคลองกับแนว
ทางการปฏิรูปการเรียนรูตามพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ อีกทั้งสอดคลองกับยุทธศาสตรชาติดานการพัฒนาคนและ
สังคมท่ีมีคณุภาพ และสอดคลองกับการจัดการศึกษาในยุคสังคมแหงการเรียนรูตอไป 

2. วตัถุประสงคการวิจัย
2.1 เพื่อสรางและหาประสทิธิภาพของสื่อการเรียนรูเลรินนิงออบเจกตตามหลักการศึกษาบันเทิง เรื่องบริการพื้นฐาน

บนอินเทอรเน็ต สำหรับหนวยเรียนรูยอย รายวิชา การสื่อสารขอมูลและเครือขาย 
2.2 เพื่อประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีตอสื่อการเรียนรูเลิรนนิงออบเจกตตามหลักการศึกษาบันเทิง เรื่อง

บรกิารพื้นฐานบนอินเทอรเน็ต สำหรับหนวยเรียนรูยอย รายวิชา การสื่อสารขอมูลและเครือขาย 

3. วิธีดำเนินการวิจัย
3.1 ประชากรและกลุมตัวอยาง 

กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้ ไดแก นักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาระบบสารสนเทศและคอมพิวเตอร
ธุรกิจ คณะบริหารธุรกิจและเทคโนโลยีสารสนเทศ ศูนยนนทบุรี ที่ลงทะเบียนรายวิชา การสื่อสารขอมูลและเครือขาย ภาค
การศึกษาท่ี 2 ปการศึกษา 2562 จำนวน 30 คน โดยเลือกท้ังหมดของกลุมประชากร 
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3.2 เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
3.2.1 เครื่องมือท่ีใชในการพัฒนาส่ือ ประกอบดวย 

1) Adobe Illustrator
2) Adobe Photoshop
3) Adobe Animate
4) Adobe After Effect

3.2.2 แบบประเมินคุณภาพของสื่อสำหรับใหผูเช่ียวชาญทำการประเมินคุณภาพของสื่อที่พัฒนาขึ้น โดยมี
ลักษณะเปนมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) 5 ระดับ โดยนำแบบประเมินคุณภาพที่สรางข้ึนไป ใหผูเชี่ยวชาญจำนวน 
3 คน ทำการตรวจสอบความตรงเชิงเน้ือหาวาขอคำถามนั้นมีความเหมาะสมหรือไม โดยการหาคาความสอดคลอง (Index of 
Item – Objective Congruence: IOC)   

3.2.3 แบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน สำหรับวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนมีลักษณะเปนแบบทดสอบ
แบบปรนัย 4 ตัวเลือก จำนวน 30 ขอ โดยนำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ที่สรางขึ้นไปใหผูเช่ียวชาญดานเน้ือหา 
เพื่อหาคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) คาความยากงายของขอสอบ (p) หาคาอำนาจจำแนก (r) และหาคาความเช่ือมั่น โดยใข
สูตรของ Kuder-Richardson KR-20 (บุญชม  ศรีสะอาด, 2553: 103) โดยไดคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบเทากับ 0.86 

3.2.4 แบบสอบถามความพึงพอใจของผูใชสื่อสำหรับใหผูเรียนทำการประเ มินความพึงพอใจท่ีมีตอสื่อที่
พัฒนาข้ึน ลักษณะเปนมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) 5 ระดับ แลวนำแบบประเมินท่ีสรางขึ้นใหผูเช่ียวชาญจำนวน 
3 คน ตรวจสอบวาขอคำถามมีความเหมาะสมหรือไม โดยการหาคาความสอดคลอง (IOC)   

3.3 การเก็บรวบรวมขอมูล 
ขั้นตอนการทดลองและเก็บรวบรวมขอมูล ดังนี้    

3.3.1  ผูวิจัยดำเนินการพัฒนาสื่อการเรียนรูเลิรนนิงออบเจกตตามหลักการศึกษาบันเทิง เรื่องบริการพื้ นฐาน
บนอินเทอรเนต็ มีขั้นตอนการพัฒนา คือ การวิเคราะห (Analysis) การออกแบบ (Design) การพัฒนา (Development) การ
ทดลอง (Test) และการประเมินผล (Evaluation) 

3.3.2 ผูวิจัยการดำเนินการเก็บรวบรวมขอมูลโดยนำสื่อการเรียนรูเลิรนนิงออบเจกตตามหลักการศึกษาบันเทิง 
เรื่องบริการพื้นฐานบนอินเทอรเน็ต ที่พัฒนาขึ้นไปทดลองกับผูเรียน โดยผูวิจัยช้ีแจงวัตถุประสงคในการวิจัยใหนักศึกษากลุม
ตัวอยางเขาใจ ผูวิจัยใหกลุมตัวอยางทำแบบทดสอบกอนที่จะ ดำเนินการทดลองจากนั้นผูวิจัยดำเนินกิจกรรมการทดลองดวย
ตนเอง ซึ่งกุลมตัวอยางในครั้งน้ี ผูวิจัยใชวิธีการเลือกกลุมตัวอยางจากประชากรทั้งหมด ท่ีลงทะเบียนเรียนรายวิชา การสื่อสาร
ขอมูลและเครือขาย ในภาคการเรียนที่ 2/2562 จำนวนท้ังหมด 30 คน     

3.3.3  ผูวิจัยใหกลุมตัวอยางดูสื่อการเรียนรูเลิรนนิงออบเจกตตามหลักการศึกษาบันเทิง เรื่องบริการพื้นฐานบน
อินเทอรเน็ต โดยครั้งนี้ผูวิจัยไดอัปโหลดผานยูทูปซึ่งใหกลุมตัวอยางนั่งประจำเคร่ืองพรอมแจกหูฟงใหกับกลุมตัวอยางเมื่อ
สิ้นสุดการทดลอง จึงใหกลุมตัวอยางทำแบบทดสอบ     

3.3.4 ผูวิจัยไดแจกแบบประเมินความพึงพอใจใหกับกลุมตัวอยางเพ่ือประเมินความพึงพอใจตอสื่อการเรียนรู
เลิรนนิงออบเจกตตามหลักการศึกษาบันเทิง เรื่องบริการพื้นฐานบนอินเทอรเน็ต จากนั้นนำขอมูลที่ไดไปวิเคราะหตามวิธีการ
ทางสถิติ และสรุปผลการวิจัยตอไป 

3.4 การวิเคราะหขอมูล 
สถิติที่ใชในการวิจัย ไดแก คาเฉลี่ย สวนเบีย่งเบนมาตรฐาน และหาประสิทธิภาพสื่อ E1/E2 โดยใชเกณฑ 80/80 

4. ผลการวิจัย
ผลจากการพัฒนาสื่อการเรียนรูเลิรนนิงออบเจกตตามหลักการศึกษาบันเทิง เรื่องบริการพื้นฐานบนอินเทอรเน็ต 

สำหรับหนวยเรียนรูยอย รายวิชา การสื่อสารขอมูลและเครือขาย  ผูวิจัยไดนำเสนอผลการวิจัย ดังตอไปนี้ 
4.1 ผลการพัฒนาสื่อการเรียนรูเลิรนนิงออบเจกตตามหลักการศึกษาบันเทิง เรื่อง บริการพื้นฐานบนอินเทอรเน็ต 

สำหรับหนวยเรียนรูยอย รายวิชา การสื่อสารขอมูลและเครือขาย โดยทำการออกแบบตัวละคร ดังแสดงในภาพท่ี 1 จากน้ันจึง
ทำการออกแบบเคาโครงเรื่องดวยการเขียนแผนผังเรื่อง (Story Board) ดังแสดงในภาพท่ี 2 จากน้ันจึงนำแผนผังเรื่องที่
ออกแบบไวมาทำการพัฒนาเปนสื่อการเรียนรู ดังแสดงในภาพท่ี 3 และภาพที่ 4 
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ศาสตรพระราชา และการวิจยัเพือ่สรางดุลยภาพชีวิตในยุค Disruptive Technology | 5 

ภาพท่ี 1 การออกแบบตัวละครดำเนินเรื่อง      ภาพท่ี 2 การเขียนแผนผังเรื่อง (Story Board) 

  ภาพท่ี 3 เกรินนำกอนเขาสูเร่ือง           ภาพท่ี 4 อธิบายกระบวนการของอีเมล 

4.2 ผลการหาประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรูเลิรนนิงออบเจกตตามหลักการศึกษาบันเทิง เ ร่ืองบริการพื้นฐานบน
อินเทอรเน็ต สำหรับหนวยเรียนรูยอย รายวิชา การสื่อสารขอมูลและเครือขาย 

ผูวิจัยดำเนินการหาประสิทธิภาพและคุณภาพของสื่อ โดยนำสื่อการเรียนรูเลิรนนิงออบเจกตตามหลักการศึกษา
บันเทิง เรื่องบริการพื้นฐานบนอินเทอรเน็ต สำหรับหนวยเรียนรูยอย รายวิชา การสื่อสารขอมูลและเครือขาย ที่พัฒนาข้ึนไป
ทดลองใชกับนักศึกษาท่ีลงทะเบียนเรียนในรายวิชา การสื่อสารขอมูลและเครือขาย เพื่อทำการหาประสิทธิภาพสื่อตามเกณฑ 
80/80 และทำการประเมินคุณภาพสื่อ โดยผูเชี่ยวชาญจำนวน 5 คน โดยมีรายละเอียดดังแสดงในตารางท่ี 1 และตารางท่ี 2 

ตารางท่ี 1 หาประสิทธิภาพของสือ่การเรียนรูเลิรนนิงออบเจกตตามหลักการศึกษาบันเทิง เรื่องบริการพื้นฐานบนอินเทอรเน็ต 
สำหรับหนวยเรียนรูยอย รายวิชา การสื่อสารขอมลูและเครือขาย จำนวน 30 คน 

จากตารางที่ 4.1 พบวาผลการเรียนรูดวยสื่อการเรียนรูเลิรนนิงออบเจกตตามหลักการศึกษาบันเทิง เรื่องบริการ
พื้นฐานบนอินเทอรเน็ต สำหรับหนวยเรียนรูยอย รายวิชา การสื่อสารขอมูลและเครือขายที่พัฒนาข้ึนของผูเรยีนจำนวน 30 คน 
มีคะแนนเฉลี่ยระหวางเรียน (E1) 24.25 ไดรอยละ 80.83 และคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน (E2) มีคะแนนเฉลี่ยระหวางเรียน 24.53 
ไดรอยละ 81.78 มีประสิทธิภาพเทากับ 80.83/81.78 แสดงใหเห็นวา สื่อการเรียนรูเลิรนนิงออบเจกตตามหลักการศึกษา
บันเทิงท่ีพัฒนาข้ึน มีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑ 80/80 

ตารางที ่2 ประเมินคุณภาพของสื่อการเรียนรูเลิรนนิงออบเจกตตามหลักการศึกษาบันเทิง เรื่องบริการพื้นฐานบนอินเทอรเน็ต 
สำหรับหนวยเรียนรูยอย รายวิชา การสื่อสารขอมูลและเครือขาย โดยผูเชีย่วชาญ จำนวน 5 คน 

การประเมิน คะแนนเต็ม คะแนน 
ระหวางเรียน 

คะแนน 
หลังเรียน 

รอยละ 

ประสิทธิภาพดานกระบวนการ (E1) 30 24.25 - 80.83 
ประสิทธิภาพดานผลลัพธ (E2) 30 - 24.53 81.78 
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รายการการประเมิน คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ระดับคุณภาพ 

1. เนื้อหามีความสอดคลองกับวัตถุประสงคการเรียนรู
2. เนื้อหานำเสนอมีความถูกตองตรงตามหลักวิชาการ
3. การนำเสนอสามารถเขาใจงายและนาสนใจ
4. การเขียนบทในการดำเนินเรื่องนาสนใจ
5. การออกแบบตัวละครและฉากทันสมัย สวยงาม
6. การกำหนดสมีีความเหมาะสม
7. ตัวอักษรมีความถูกตองและเหมาะสม
8. การเคลื่อนไหวของฉากมีความตอเนื่อง
9. เสียงบรรยายประกอบกับภาพมีความสอดคลองกัน
10. คุณภาพเสียงและเสียงดนตรีประกอบเหมาะสม ชัดเจน
11. ระยะเวลาในการดำเนินเร่ือง เหมาะสม
12. มีความยืดหยุนรองรับปรับเปลี่ยนในอนาคตได

4.60 
4.80 
4.00 
4.20 
4.60 
4.20 
4.40 
4.00 
4.40 
3.80 
3.60 
3.80 

0.54 
0.44 
0.00 
0.44 
0.54 
0.83 
0.54 
0.00 
0.54 
0.44 
0.54 
0.83 

คุณภาพดีมาก 
คุณภาพดีมาก 
คุณภาพด ี
คุณภาพด ี

คุณภาพดีมาก
คุณภาพด ี
คุณภาพด ี
คุณภาพดี 
คุณภาพด ี
คุณภาพด ี
คุณภาพด ี
คุณภาพด ี

คาเฉลี่ยโดยรวม 4.20 0.47 คุณภาพดี 
จากตารางที่ 4.2 พบวาผลการประเมินคุณภาพของสื่อการเรียนรูเลิรนนิงออบเจกตตามหลักการศึกษาบันเทิง เรื่อง

บริการพื้นฐานบนอินเทอรเน็ต สำหรับหนวยเรียนรูยอย รายวิชา การสื่อสารขอมูลและเครือขาย โดยผูเชี่ยวชาญจำนวน 5 คน 
รายการประเมินที่มีระดับคุณภาพดีมากโดยมีคะแนนสูงสุดคือ เน้ือหานำเสนอมีความถูกตองตรงตามหลักวิชาการ มีคาเฉลี่ย 
4.80 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.44 รองลงมาคือ เน้ือหามีความสอดคลองกับวัตถุประสงคการเรียนรู และการออกแบบตัว
ละครและฉากทันสมัย สวยงาม มีคาเฉลี่ย 4.60 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.54 ในภาพรวมสื่อการเรียนรูเลิรนนิงออบเจกตตาม
หลักการศึกษาบันเทิงที่พัฒนาข้ึนมีคุณภาพในระดับดี มีคาเฉลี่ย 4.20 และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.47 

4.3 ผลการประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีตอสื่อการเรียนรูเลิรนนิงออบเจกตตามหลักการศึกษาบันเทิง 
เรื่องบริการพ้ืนฐานบนอินเทอรเน็ต สำหรับหนวยเรียนรูยอย รายวิชา การสื่อสารขอมูลและเครือขาย 

ผลการประเมินระดับความพึงพอใจของผูเรียนที่มตีอสื่อการเรียนรูเลรินนิงออบเจกตตามหลักการศึกษาบันเทิง เรื่อง
บริการพื้นฐานบนอินเทอรเน็ต สำหรับหนวยเรียนรูยอย รายวิชา การสื่อสารขอมลูและเครือขาย ที่พัฒนาขึ้น ทำการประเมิน
โดยผูเรยีนจำนวน 30 คน มีรายละเอียดังตารางท่ี 3 

ตารางท่ี 3 ผลการประเมินความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอสื่อการเรียนรูเลิรนนิงออบเจกตตามหลักการศึกษาบันเทิง เรื่อง
บริการพื้นฐานบนอินเทอรเน็ต สำหรับหนวยเรียนรูยอย รายวิชา การสื่อสารขอมูลและเครือขาย  

รายการประเมิน คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ระดับ 
ความพึงพอใจ 

1. ความสอดคลองกับวัตถุประสงคการเรียนรู
2. เนื้อหาท่ีนำเสนอในส่ือมีความถูกตอง
3. การนำเสนอเขาใจงายและมีความนาสนใจ
4. ชวยกระตุนใหเกิดการเรียนรูและการจดจำ
5. ปริมาณเนื้อหาและระยะเวลานำเสนอ เหมาะสม
6. ผูเรียนเกิดความรูสึกสนุกสนาน เพลิดเพลิน
7. การลำดับการนำเสนอเหมาะสม เขาใจงาย
8. ภาพสื่อความชัดเจนและสอดคลองกับเนื้อหา
9. ขนาดและสีของตัวอักษรอานงาย ชัดเจน
10. เสียงท่ีใชบรรยายมีความเหมาะสม
11. เสียงดนตรีประกอบมีความเหมาะสม
12. ความสะดวกในการเขาถึงเพ่ือใชงานส่ือ

4.60 
4.53 
4.43 
4.67 
4.40 
4.56 
4.53 
4.46 
4.67 
4.53 
4.41 
4.70 

0.49 
0.50 
0.50 
0.47 
0.49 
0.50 
0.50 
0.50 
0.54 
0.57 
0.48 
0.46 

มากที่สุด 
มากที่สุด 
มาก 

มากที่สุด 
มาก 

มากที่สุด 
มากที่สุด 
มาก 

มากที่สุด 
มากที่สุด 
มาก 

มากที่สุด 
คาเฉลี่ยโดยรวม 4.54 0.50 มากที่สุด 
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จากตารางที่ 4.3 พบวาผลการประเมินความพึงพอใจของผูเ รียนที่มีตอสื่อการเรียนรูเลิรนนิงออบเจกตตามหลัก
การศึกษาบันเทิง เรื่องบริการพื้นฐานบนอินเทอรเน็ต สำหรับหนวยเรียนรูยอย รายวิชา การสื่อสารขอมูลและเครือขาย 
จำนวน 30 คน รายการประเมินผูเรียนมีความพึงพอใจมากที่สุดลำดับแรก คือ ความสะดวกในการเขาถึงเพื่อ ใชงานสื่อ มี
คาเฉลี่ย 4.70 และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.46 ลำดับรองลงมา คือ ชวยกระตุนใหเกิดการเรียนรูและการจดจำ มีคาเฉลี่ย 
4.67 และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.47 และ ขนาดและสีของตัวอักษรอานงาย ชัดเจน คาเฉลี่ย 4.67 และสวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 0.54 ในภาพรวมสื่อการเรียนรูเลิรนนิงออบเจกตตามหลักการศึกษาบันเทิงที่พัฒนาข้ึนมีความพึงพอใจในระดับมาก
ทีสุ่ด มีคาเฉลี่ย 4.54 และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.50 

5. อภิปรายผลการวิจัย
ผูวิจัยสรุปผลที่ไดจากการดำเนินการวิจัย เร่ือง การพัฒนาสื่อการเรียนรูเลิรนนิงออบเจกตตามหลักการศึกษาบันเทิง 

เรื่องบริการพ้ืนฐานบนอินเทอรเน็ต สำหรับหนวยเรียนรูยอย รายวิชา การสื่อสารขอมูลและเครือขาย เปนรายขอตาม
วัตถุประสงคการวิจัย ดังน้ี 

5.1.1 สื่อการเรียนรูเลิรนนิงออบเจกตตามหลักการศึกษาบันเทิง เรื่องบริการพ้ืนฐานบนอินเทอรเน็ต สำหรับหนวย
เรียนรูยอย รายวิชา การสื่อสารขอมูลและเครือขาย สรุปผลการประเมินในภาพรวมอยูในระดับดี มีคาเฉลี่ย 4.20 และสวน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.47 การพัฒนาสื่อการเรียนรูเลิรนนิงออบเจกตตามหลักการศึกษาบันเทิงที่พัฒนาขึ้นน้ี ผูวิจัยไดศึกษา
กระบวนการพัฒนาตัวละคร ภาพเคลื่อนไหวตามขั้นตอนเพื่อใหไดผลงานท่ีมีคุณภาพ โดยใหผู เช่ียวชาญทำการตรวจสอบ
พรอมนำขอเสนอแนะแกไขปรับปรุงใหผลงานท่ีมีคุณภาพและเหมาะสมกับการนำมาใชสอนของหนวยเรียนรูยอย เรื่อง บริการ
พื้นฐานบนอินเทอรเน็ต ในรายวิชา การสื่อสารขอมูลและเครือขาย สอดคลองกับงานวิจัยของดาวรถา  วีระพันธและณัฐรดี  
อนุพงค (2560) การพัฒนาสื่อการเรียนรูการตูนมัลติมีเดีย 2 มิติ  เรื่อง อยูอยางพอเพียง ผานเครือขายอินเทอรเน็ต 
ผลการวิจัย พบวา ผลการประเมินคุณภาพสื่อการเรียนรูการตูนมัลติมีเดีย 2 มิติ  เรื่อง อยูอยางพอเพียง ผานเครือขาย
อินเทอรเน็ต ที่ประเมินโดยผูเชี่ยวชาญ มีคาเฉลี่ยรวม 4.31 ซึ่งระดับคุณภาพอยูในระดับดี  

5.1.2 การหาประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรูเลิรนนิงออบเจกตตามหลักการศึกษาบันเทิง เรื่ องบริการพื้นฐานบน
อินเทอรเน็ต สำหรับหนวยเรียนรูยอย รายวิชา การสื่อสารขอมูลและเครือขาย ของกลุมตัวอยางเม่ือเทียบกับเกณฑ  80/80 
พบวา มีคะแนนเฉลี่ยระหวางเรียน (E1) 24.25 ไดรอยละ 80.83 และคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน (E2) มีคะแนนเฉลี่ยระหวางเรียน 
24.53 ไดรอยละ 81.78 มีประสิทธิภาพเทากับ 80.83/81.78 แสดงใหเห็นวาประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรูเลิรนนิงออบเจกต
ตามหลักการศึกษาบันเทิงที่พัฒนาข้ึน มีความนาสนใจท้ังยังสนุกสนาน ผูเรียนไมเกิดความเบื่อหนาย สื่อยังถายทอดเน้ือหาการ
เรียนใหเขาใจงาย สงผลใหผูเรียนเกิดความเขาใจและจดจำเนื้อหาไดดีขึ้น 

5.1.3 การประเมินความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอสื่อการเรียนรูเลิรนนิงออบเจกตตามหลักการศึกษาบันเทิง เรื่อง
บริการพ้ืนฐานบนอินเทอรเน็ต สำหรับหนวยเรียนรูยอย รายวิชา การสื่อสารขอมูลและเครือขาย พบวา สื่อทำใหผู เรียนเกิด
ความรูสึกสนุกสนาน เพลิดเพลิน ขนาดและสีของตัวอักษรอานงาย ชัดเจน เสียงที่ใชบรรยายมีความเหมาะสม มีระดับความ
พึงพอใจมากท่ีสุด ในภาพรวมสื่อการเรียนรูเลิรนนิงออบเจกตตามหลักการศึกษาบันเทิงที่พัฒนาข้ึนมีความพึงพอใจในระดับ
มากที่สุด โดยมีคาเฉลี่ย 4.54 และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.50 ท้ังนี้อาจเนื่องมาจากสื่อนำเสนอเนื้อหาที่เขาใจงาย การลำดับ
เรื่องมีความนาสนใจ สนุกสนาน เพลิดเพลิน ชวยกระตุนใหเกิดการเรียนรูและการจดจำ นอกจากน้ีผูเรียนสามารถเขาถึงสื่อได
งาย จึงสงผลใหผูเรียนมีความพึงพอใจ สอดคลองกับงานวิจัยของปถมา วรรณกุล (2550) การพัฒนาสื่อมัลติมีเดียเพื่อ
เสริมสรางการเรยีนรู เรื่องเศรษฐกิจพอเพียงใหแกนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนหนาพระลาน (พิบูล สงเคราะห) 
จังหวัดสระบุรีผลการศึกษา พบวา นักเรยีนมีความรูความเขาใจในเรื่องเศรษฐกิจพอเพียง ตามแนวพระราชดำริ อยูในระดับผล
การเรียนดีเย่ียม นักเรียนมีความพึงพอใจในการเรียนรูผานสื่อมัลติมีเดียระดับมาก 

6. ขอเสนอแนะ
จากผลการดำเนินการวิจัยที่ผานมา ผูวิจัยมีขอเสนอแนะที่เปนประโยชนตอนักวิจัยและผูที่สนใจทำการวิจัยใน

ลักษณะเดียวกันหรือใกลเคียงกัน ดังนี้ 
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6.1 ขอเสนอแนะจากการวิจัย 
1) การใชสื่อการเรียนรูเลรินนิงออบเจกตตามหลักการศึกษาบันเทิง เรื่องบริการพื้นฐานบนอินเทอรเน็ต สำหรับ

หนวยเรียนรูยอย รายวิชา การสื่อสารขอมูลและเครือขาย ควรมีการใชเทคนิคการสอนแบบตาง ๆ รวมดวยเพื่อเพิ่ม
ประสิทธิภาพในการจัดการเรียนการสอน 

2) กอนการนำสื่อการเรียนรูเลิรนนิงออบเจกตตามหลักการศึกษาบันเทิง เรื่องบริการพื้นฐานบนอินเทอรเน็ต
สำหรับหนวยเรียนรูยอย รายวิชา การสื่อสารขอมูลและเครือขายไปใช ผูสอนควรมีการช้ีแจงวัตถุประสงคเพื่อใหผูเรียนเขาใจ 

6.2 ขอเสนอแนะในการทำวิจัยครั้งตอไป  
1) ควรมีการพัฒนาสื่อการเรียนรูเลิรนนิงออบเจกตตามหลักการศึกษาบันเทิง เรื่องบริการพื้นฐ านบน

อินเทอรเน็ต สำหรับหนวยเรียนรูยอย รายวิชา การสื่อสารขอมูลและเครือขาย ในลักษณะเดียวกับหนวยเรียนรูยอยอื่นเพิ่มเติม 
2) ควรพัฒนาสื่อการเรียนรูเลิรนนิงออบเจกตตามหลักการศึกษาบันเทิงที่สามารถปฏิสัมพันธและโตตอบกับ

ผูเรียนไดเพื่อเปนการกระตุนใหผูเรียนเกิดความสนใจและอยากเรียนรูเพิ่มมากขึ้น 

7. กิตติกรรมประกาศ
งานวิจัยน้ีสำเร็จลุลวงไปไดดวยดีเนื่องจากไดรับความกรุณาอยางยิ่งจากผูบริหารคณะบริหารธุรกิจและเทคโนโลยี

สารสนเทศ สำนักวิจัยและพัฒนา มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ งานวิจัยนี้ไดรับการสนับสนุนเงินทุนวิจัยจาก
งบประมาณกองทุนสงเสริมงานวิจัย ป 2563 จากมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ ผูวิจัยขอกราบขอบพระคุณ
ผูชวยศาสตราจารยมงคล ณ ลำพูน รองคณบดีคณะบริหารธุรกิจและเทคโนโลยีสารสนเทศ ศูนยนนทบุรีที่ปรึกษาโครงการวิจัย
เปนอยางสูงท่ีใหคำแนะนำอันเปนประโยชนตอการทำวิจัย เปนแรงผลักดันตลอดระยะเวลาท่ีทำวิจัย รวมถึงใหการสนับสนุน
และใหกำลังใจแกผูวิจัยเปนอยางดีเสมอมา ขอขอบคุณผูเช่ียวชาญ ผูทรงคุณวุฒิและคณาจารยทุกทานในสาขาวิชาระบบ
สารสนเทศและคอมพิวเตอรธุรกิจ ศูนยนนทบุรี ตลอดจนนักศึกษาทุกคนที่มีสวนรวมในกระบวนการวิจัยน้ี  ถือไดวาทุกทาน
เปนสวนสำคัญที่ทำใหงานวิจัยนี้สำเร็จลุลวงอยางสมบูรณ ผูวิจัยหวังเปนอยางยิ่งวาผลงานวิจัยนี้จะมีประโยชนตอผูสนใจและ
เกิดประโยชนในการนำไปใชเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพการจัดการเรียนการสอนตอไป 
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