
 

 
บทท่ี 2 

เอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 
                

การวจิยัครัง้นี้ ผูว้จิยัไดศ้กึษาเอกสารและงานวจิยัทีเ่กี่ยวขอ้งส าหรบัเป็นแนวทางในการ
พฒันารูปแบบศูนย์ทรพัยากรการเรยีนรู้อิเล็กทรอนิกส์ตามแนวคดิ OTMM ในประเด็นต่างๆ 
ดงันี้ 

1.  รปูแบบศูนยท์รพัยากรการเรยีนรูอ้เิลก็ทรอนิกส ์ 
2.  แนวคดิ OTMM (The Online Top-Down Modeling Model) 
3.  ทกัษะดา้นสารสนเทศ สื่อและเทคโนโลย ี 
4.  งานวจิยัทีเ่กีย่วขอ้ง  
5.  กรอบแนวคดิในการวจิยั  

 
1.  รปูแบบศนูยท์รพัยากรการเรียนรู้อิเลก็ทรอนิกส ์(Learning Resource Center Model) 
      การศึกษารูปแบบศูนย์ทรพัยากรการเรียนรู้อิเล็กทรอนิกส์ผู้วิจยัท าการค้นคว้า
เอกสารและงานวจิยัทีเ่กีย่วขอ้งตามล าดบัดงันี้  

     1.1  รปูแบบ (Model) 
      ความหมายของรปูแบบ 
     รปูแบบหรอืโมเดล ตรงกบัภาษาองักฤษว่า “Model” ซึง่มคี าเรยีกแทนในภาษาไทย

หลายค า เช่น แบบจ าลอง รูปแบบ ตวัแบบ หรอืเรยีกทบัศพัท์ว่า “โมเดล” ค าว่าโมเดลหรอื
รูปแบบน ามาใช้เพื่อสื่อความหมายหลายอย่าง เช่น แบบจ าลองสิ่งก่อสร้าง รูปแบบศูนย์
ทรพัยากรการเรยีนรู ้ รปูแบบการเรยีนการสอน รปูแบบการประเมนิทกัษะสารสนเทศ สื่อ และ
เทคโนโลย ีเป็นตน้ 

     วไลพร เมฆไตรรตัน์ (2555 : 14) ได้สรุปว่า รูปแบบ โดยมโนทศัน์ของค าจะมี
ความหมาย 3 ลกัษณะ ดงันี้  

     1.  ในทางสถาปัตยกรรมหรอืทางศลิปะ รปูแบบ หมายถงึ หุ่นจ าลอง  
     2.  ในทางคณติศาสตรแ์ละเศรษฐศาสตร ์รปูแบบ หมายถงึ สมการ  
     3.  ในทางศึกษาศาสตร์ รูปแบบ หมายถึง ความสมัพนัธ์ของตัวแปรกรอบของ

ความคดิ หรอืสิง่ที่เป็นตวัแทนของโครงสรา้งทางความคดิหรอืองค์ประกอบและความสมัพนัธ์
ขององคป์ระกอบต่าง ๆ ทีส่ าคญัของเรือ่งทีศ่กึษา  
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     อนุวฒัน์ สุวรรณมาตย ์(2559 : 15) ได้สรุปว่า รูปแบบ หมายถงึ แบบจ าลอง หรอื
แผนภาพทีส่รา้งและพฒันาขึน้ เพื่อแสดงความสมัพนัธ์ขององค์ประกอบต่างๆ อย่างเป็นระบบ 
ซึ่งประกอบด้วย 1) แบบจ าลอง 2) องค์ประกอบหรอืโครงสร้าง 3) ขัน้ตอนการด าเนินงาน        
4) การประเมนิผล และ 5) เงือ่นไขความส าเรจ็ 

     สรุปได้ว่า รูปแบบ หมายถึง แบบจ าลองอย่างมีโครงสร้างที่สามารถแสดงถึง
องคป์ระกอบ วธิกีารด าเนินงาน และวธิกีารประเมนิผล ตามเป้าหมายที่วางไว ้

     1.2   ศนูยท์รพัยากรการเรียนรู้อิเลก็ทรอนิกส ์(Learning Resource Center) 
      ความหมายของศนูยท์รพัยากรการเรียนรู้ 
     ศูนยท์รพัยากรการเรยีนรู ้(Learning Resource Center) มกีารเรยีกชื่อที่แตกต่าง

กนัออกไป เช่น แหล่งการเรยีนรู้ แหล่งทรพัยากรการเรยีนรู้ แหล่งสื่อการสอนชุมชน แหล่ง
ความรู ้แหล่งทรพัยากรชุมชน แหล่งวทิยาการในชุมชน เป็นต้น ชื่งในการวจิยัในครัง้นี้ ผูว้จิยัจะ
ใชค้ าว่า ศูนยท์รพัยากรการเรยีนรู ้ซึง่มผีูใ้หค้ าจ ากดัความหมายไวด้งัต่อไปนี้ 

     พระมหา (สราวุธ จกัรทอง) (2552 : 9) ใหค้วามหมายของศูนยท์รพัยากรการเรยีนรู้
ว่าเป็นแหล่งที่ให้บรกิารสื่อการสอนที่เป็นขอ้สนเทศ วสัดุอุปกรณ์ ให้ค าปรกึษาและค าแนะน า
เกีย่วกบัสื่อการสอน และเป็นศูนยก์ลางการจดัการดา้นการบรหิาร ดา้นวชิาการ และดา้นบรกิาร 
รวมทัง้จดัสิง่อ านวยความสะดวกในกจิกรรมการเรยีนการสอน และกจิกรรมทัว่ไปเพื่อช่วยใหก้าร
จดัการศกึษาเป็นไปอยา่งมปีระสทิธภิาพสงูสุด 

     ทศันีย ์เปินสงูเนิน (2552 : 9) ไดก้ล่าวว่า แหล่งเรยีนรู ้หมายถงึ สถานทีศู่นยร์วมที่
ใหผู้เ้รยีนเขา้ศกึษาหาความรูค้วามเขา้ใจ และความช านาญ ไดแ้ก่บุคคล สถานที ่สถาบนัต่าง ๆ 
สิง่ของธรรมชาตแิวดลอ้ม สภาพสงัคม เศรษฐกจิ การเมอืง และเทคโนโลย ีทีผู่เ้รยีนสามารถเขา้
ไปปฏสิมัพนัธ ์และเรยีนรูไ้ดด้ว้ยตนเองโดยประสบการณ์ตรง ทางใดทางหนึ่ง และไดค้วามรูใ้หม่ 
ๆ ทีม่คีุณค่าสามารถน าไปใชป้ระโยชน์ในชวีติประจ าวนัได้ 

     ณรงคศ์กัดิ ์ ศรสีม (2555 : 17) สรุปไวว้่า ศูนยท์รพัยากรการเรยีนรู ้หมายถงึ ศูนย์
รวมของทรพัยากรสารสนเทศทุกชนิด ซึง่ผูเ้รยีนสามารถใชแ้บบเชงิเดีย่ว หรอืแบบผสม แบบไม่
เป็นทางการ เพื่อเอื้ออ านวยต่อการเรยีนรู ้และการใช้ทรพัยากรการเรยีนรู ้ได้แก่ ขอ้สนเทศ/
ข่าวสาร บุคคล วสัดุ เครื่องมอื เทนโนโลยสีารสนเทศ และอาคารสถานที่ หรอือาจกล่าวได้ว่า 
ศูนยท์รพัยากรการเรยีนรู ้หมายถงึ ทุกสิง่ทุกอยา่งทีช่่วยผูเ้รยีนเกดิการเรยีนรู ้โดยใชเ้ทคโนโลยี
สารสนเทศเป็นเครือ่งมอืในการสบืคน้ทรพัยากรสารสนเทศ 
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     อษัราวุฒ ิจนัทะแสง (2557 : 11) สรุปไวว้่า แหล่งเรยีนรู ้หมายถงึ ศูนยร์วมบรเิวณ
ที่ม ีขอ้มูล ข่าวสาร สารสนเทศ ห้องเรยีน ห้องสมุด ศูนยฺวชิาการ ห้องปฏบิตักิารต่าง ๆ สวน
วทิยาศาสตร์ สวนพฤกษศาสตร์  สวนวรรณคด ีสวนสมุนไพร ห้องแนะแนว ห้องพพิธิภณัฑ์ 
ห้องพยาบาล อุทยานการศึกษา ห้องคอมพวิเตอร์ ที่สนับสนุนให้ผู้เรยีนใฝ่เรยีนใฝ่รู้แสวงหา
ความรูเ้พื่อเสรมิสรา้งใหผู้เ้รยีนเกดิกระบวนการเรยีนรูแ้ละเป็นบุคคลแห่งการเรยีนรู้ 

     สรกิเลย ์(Srygley, 1967 : 6) ใหค้วามหมายของศูนยท์รพัยากรการเรยีนรูไ้ววั่าเป็น
แหล่งใหบ้รกิารทีอ่ยู่ส่วนกลางเกี่ยวกบัสารสนเทศทางการเรยีนรูห้รอืวสัดุอุปกรณ์ประกอบการ
สอนเพื่อช่วยใหก้ารจดัการศกึษามปีระสทิธภิาพ 

     เคฟเฟอร ์(Kieffer, 1995 : 198) ใหค้วามหมายของศูนยท์รพัยากรการเรยีนรูว้่าเป็น
หน่วยงานใหญ่ที่อยู่ภายใน เป็นแหล่งที่เก็บรวบรวมสารสนเทศหรอืวสัดุอุปกรณ์ต่าง ๆ เพื่อ
ให้บรกิารแก่อาจารยผ์ู้สอน นักเรยีน และจดัท าการผลติอุปกรณ์การสอน ตลอดจนสารสนเทศ 
เพื่อใหค้วามสะดวกแก่การด าเนินงานของหน่วยงานนัน้ ๆ 

     สรุปไดว้่า ศูนยท์รพัยากรการเรยีนรู ้หมายถงึ แหล่งรวมขอ้มลูสารสนเทศที่จ าเป็น
ต่อการเรยีนรูข้องนกัเรยีน ช่วยเสรมิสรา้งใหน้กัเรยีนเกดิการเรยีนรูไ้ดด้ว้ยตนเอง 

     ความหมายของส่ืออิเลก็ทรอนิกส ์
     ยุพา แสงทอง (2550 : 20) ได้สรุปว่า สื่ออิเล็กทรอนิกส์เป็นสื่อที่ไม่ได้ท ามาจาก

กระดาษ มกีระบวนการผลติที่ซบัซ้อนโดยมไีฟฟ้าเข้ามาเกี่ยวขอ้ง ใช้โดยผ่านประสาทสมัผสั
ทางตาและห ูโสตทศัน์ ท าใหส้ะดวกรวดเรว็ในการใชง้านมากขึน้ 

     เนืองนิตย ์ณ ล าปาง (2552 : 58) ไดส้รปุว่า สื่ออเิลก็ทรอนิกสเ์ป็นการเรยีนการสอน
ที่มกีารน าเทคโนโลยขีองเวบ็มาใชใ้นการเรยีนการสอนเพื่อใหก้ารเรยีนการสอนเป็นไปอย่างมี
ประสทิธภิาพ 

     อภวิฒัน์ ศรกี าพล (2554 :22) ไดใ้หค้วามหมายสื่ออเิลก็ทรอนิกสว์่าเป็นเทคโนโลยี
ที่ท าให้คอมพวิเตอรม์คีวามหมายในการแสดงออกของขอ้มูลในรูปแบบการผสมผสานระหว่าง
ขอ้ความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เขา้ดว้ยกนัและสามารโตต้อบกบัผูใ้ชง้านได้ 

     สุคนธ์ สทิธพานนท์ (2554 : 73) ได้ให้ความหมายสื่ออเิลก็ทรอนิกส์ว่าเป็นสื่อที่มี
หลายอย่างมาประยุกต์ใช้ร่วมกนั เช่น ภาพเคลื่อนไหว รปูภาพ เสยีง โดยมรีะบบคอมพวิเตอร์
ควบคุม ส่งผลการเรยีนรูต้ามเป้าหมาย 

     มนตช์นั เทยีนทอง (2554 : 65-66) ไดใ้หค้วามหมายสื่ออเิลก็ทรอนิกสว์่าเป็นการใช้
สื่อหลายชนิดน าเสนอการเรยีนการสอนใหม้คีวามหลากหลายและธรรมชาตมิากทีสุ่ดโดยการใช้
สื่อแต่ละชนิดสนบัสนุนซึง่กนัและกนั เพื่อใหผู้เ้รยีนมโีอกาสเลอืกใชส้ื่อตามความถนดัของตนเอง 
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     วภิาดา ศรโียธ ี(2555 : 21-22) ได้ให้ความหมายสื่ออิเล็กทรอนิกส์ว่าเป็นสื่อที่มี
ขอ้ความ เสยีง ภาพ วดีทิศัน์และภาพเคลื่อนไหว และการมปีฏสิมัพนัธท์ีป่ระสมประสานกนัเป็น
หลายสื่อหรอืมลัตมิเีดยี โดยมกีารผลติและสรา้งดว้ยโปรแกรมคอมพวิเตอรแ์ละเครื่องมอืที่เป็น
อุปกรณ์อเิลก็ทรอนิกส ์

     หวง ว่าง กุ้ย (2555 : 8) ได้สรุปว่า สื่ออิเล็กทรอนิกส์เป็นเครื่องมอืที่ส าคญัมาก
ส าหรบัการศึกษา ซึ่งสามารถจดัได้หลายรูปแบบเช่น คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (Computer - 
Assisted Instruction) การสอนบทเวบ็ (Web - Based Instruction)  

     นิติร ัตน์ มีกาย (2557 : 10-11) ได้สรุปว่า สื่ออิเล็กทรอนิกส์คือหารเรียนรู้บน
รากฐานเทคโนโลยี ซึ่งครอบคลุมวิธีการเรียนรู้หลากหลายรูปแบบ เช่น การเรียนรู้บท
คอมพิวเตอร์ การเรยีนรู้ผ่านเว็บ และห้องเรยีนเสมอืนจรงิ นอกจากนี้ผู้เรยีนยงัเรยีนรู้ผ่าน 
อนิเทอรเ์น็ต อนิทราเน็ต เอ็กซ์ทราเน็ต การถ่ายทอดผ่านดาวเทียม แถบบนัทกึเสยีง วดีทิศัน์ 
โทรทศัน์ปฏสิมัพนัธ์ วทิยุ และซดีรีอม โดยมรีูปแบบเฉพาะที่ช่วยให้การจดัการเรยีนรู้มคีวาม
สมบรูณ์และชดัเจน ท าใหผู้เ้รยีนสามารถเรยีนรูไ้ดด้ว้ยตนเอง และไดร้บัประสบการณ์ตรงจากสื่อ
อเิลก็ทรอนิกส ์

     จิตรา ศรีสารคาม (2557 :19) ได้ให้ความหมายสื่ออิเล็กทรอนิกส์ว่าเป็นสื่อที่
แสดงผลออกมาหลากหลายรูปแบบตามที่ โปรแกรมไว้ เช่น มีรูปภาพ มีเสียง เป็น
ภาพเคลื่อนไหว มกีารปฏสิมัพนัธท์ีป่ระสมประสานกนัเป็นหลายสื่อหรอืมลัตมิเีดยีโดยมกีารผลติ
และสรา้งด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอรแ์ละเครื่องมอืที่เป็นอุปกรณ์อเิลก็ทรอนิกส์เพื่อให้ผูเ้รยีนมี
โอกาสเลอืกใชส้ื่อตามความถนดัของตนเอง 

     สรปุไดว้่า สื่ออเิลก็ทรอนิกสห์มายถงึ การส่งเนื้อหาต่าง ๆ ผ่านระบบการสื่อสารโดย
อาศัยอุปกรณ์ไฟฟ้าในการถ่ายทอดและเป็นการท างานในลกัษณะใช้การเรยีนรู้บนพื้นฐาน
เทคโนโลยี(Technology-Based Training) เป็นกระบวนการเรียนรู้ผ่ านอินเทอร์เน็ตหรือ
อนิทราเน็ต  

     ผู้วิจ ัยจึงให้ความหมายของ รูปแบบศูนย์ทรัพยากรการเรียนรู้อิเล็กทรอนิกส์ 
หมายถงึ แบบจ าลองแหล่งรวมขอ้มลูสารสนเทศที่จ าเป็นต่อการเรยีนรูข้องนกัเรยีนเพื่อทีจ่ะช่วย
เสรมิสรา้งใหน้ักเรยีนเกดิการเรยีนรูไ้ดด้ว้ยตนเองผ่านทางสื่ออเิลก็ทรอนิกส์ โดยอาศยัอุปกรณ์
ไฟฟ้าในการถ่ายทอดและเป็นการท างานในลกัษณะใชก้ารเรยีนรูบ้นพืน้ฐานเทคโนโลย ี 
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2.  แนวคิด OTMM (The Online Top-Down Modeling Model) 
      การเรยีนรู้ผ่านทางอนิเทอรเ์น็ตมคีวามส าคญัมากขึน้ ดงันัน้ขัน้ตอนของการเรยีน
การสอนและการเรยีนรูเ้ป็นการเรยีนทางไกลหรอืการเรยีนรูอ้อนไลน์จงึมมีากขึน้ตาม  การเรยีน
ออนไลน์โดยเฉพาะอย่างยิง่ในการเรยีนการสอนที่ต้องใช้รูปแบบการสอนแบบ 2 มอื "Hands-
on" การอ านวยความสะดวกแหล่งขอ้มูลและรูปแบบที่จะกระตุ้นความสนใจและแรงจูงใจของ
นักเรยีนเพื่อทีจ่ะได้รบัการเรยีนรูแ้ละการสรา้งโครงการแบบใหม่  การสรา้งแบบจ าลองจากบน
ลงล่าง The Online Top-Down Modeling Model (OTMM) เป็นรูปแบบของการบูรณาการ
เทคโนโลยอีนิเทอรเ์น็ตทีส่ามารถบรรเทาปัญหาในปัจจุบนัและปรบัปรุง  การออกแบบการเรยีน
การสอนส าหรบัการเรยีนรูอ้อนไลน์  โดยมรีปูแบบดงัภาพที ่1 (Samruayruan, 2010) 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพ 1 แผนผงัการเรยีนรูบ้นเวบ็ไซตข์องรปูแบบ The Online Top-Down Modeling Model 

(OTMM) 
ทีม่า : Samruayruan, 2010 

 
      จากภาพ 1 พบว่า แผนผงัการเรยีนรู้บนเว็บไซต์ของรูปแบบ The Online Top-
Down Modeling Model (OTMM) ม ี7 ขัน้ตอนดงันี้ 
      1.  รายวชิา (Program) คอืการก าหนดขอบข่ายของรายวชิาทีจ่ะจดัสอนเพื่อช่วยให้
ผู้สอนเเละผูเ้กี่ยวขอ้ง เหน็ภาพรวมของเเต่ละรายวชิา ประกอบด้วย หน่วยการเรยีนรู ้จ านวน
เท่าใด เรือ่งใดบา้ง เเต่ละหน่วยพฒันาใหผู้เ้รยีนบรรลุตวัชีว้ดั เวลาทีใ่ชจ้ดัการเรยีนการสอนเเละ
สดัส่วนการเกบ้คะเเนนของรายวชิานัน้เป็นอย่างไร 

     2.  หลกัสูตร (Syllabus) คอืมวลประสบการณ์ทัง้ปวงชนที่จดัให้ผู้เรยีนได้รบั เพื่อ
น าไปสู่การเปลีย่นแปลงพฤตกิรรมไปในแนวทางทีพ่งีปรารถนาเช่น พฤตกิรรมความรู ้ความคดิ 
ความสามารถ ทกัษะ เจตคต ิและค่านิยมต่างๆ 

     3.  กฎกติกา (Rules) คือสิ่งที่บุคคลหรือคณะบุคคลสร้างขึ้น เพื่อใช้เป็นแบบ
แผนปฏบิตัใินเรื่องใดเรื่องหนึ่ง เมื่อกตกิานัน้ไดร้บัการยอมรบัในสงัคมมากขึน้กตกิานัน้กจ็ะกาย
เป็นกตกิาสากล 

Program Rules Schedule/FAQ Backboard 

Syllabus Resources Models 
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     4.  สารบญั (Resources) คอืบญัชบีทและตอนต่าง ๆ  เรยีงตามล าดบัเนื้อหาเพื่อให้
ผูอ่้านสามารถตรวจสอบหวัขอ้ต่าง ๆ ทีต่อ้งการว่าอยูห่น้าใด     

     5.  เนื้อหา (Schedule/FAQ) คอืข้อความหรอืค าที่ใช้เพื่ออธบิายขยายความของ
หวัขอ้นัน้ ๆ ทีป่รากฏขึน้หลงัจากทีไ่ดร้บัหวัขอ้ดงักล่าวแลว้ 

     6.  รูปแบบโครงสร้าง (Models) คอืการเชื่อมโยงกันระหว่างเนื้อหาต่าง ๆ ที่อยู่
ภายในรปูแบบ ซึง่จะตอ้งมคีวามสมัพนัธแ์ละเกีย่วขอ้งกนั 

     7.  กระดานสนทนา (Backboard) คอืเวบ็ไซต์ที่ท าหน้าที่ในลกัษณะเป็น กระดาน
สนทนา เป็นกระดานแจง้ข่าวสาร ขอ้มูล และแลกเปลี่ยนความคดิเห็นกนั โดยใช้รูปแบบการ
แสดงผล HTML ที่นิยมใช้ใน World Wide Web (WWW ) ซึ่ง WebBoard อนุญาตให้ผู้เยี่ยม
ชมเวปไซต์ และผูพ้ฒันาเวปไซตส์ามารถตัง้หวัขอ้กระทู ้เพื่อประกาศข่าวสาร แลกเปลีย่นความ
คิดเห็นกันได้ กระดานข่าวสารนัน้ยงัมีชื่อเรียกอื่นอีกมากมาย อาทิเช่น กระดานสนทนา
ออนไลน์,เวบ็บอรด์,เวบ็ฟอรมั,ฟอรมั,เมสเซจบอรด์,บุลเลตอนิบอรด์,ดสิคชัชนับอรด์ ตวัอยา่งใน
เวบ็บอรด์ไทยไดแ้ก่ พนัทปิ, เอม็ไทย เป็นตน้ 

โดยมีกระบวนการเป็นวงจรการเรียนรู้ซึ่งเป็นส่วนช่วยขบัเคลื่อนรูปแบบของ The 
Online Top-Down Modeling Model (OTMM) ดงัภาพ 2 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพ 2 วงจรของรปูแบบ The Online Top-Down Modeling Model (OTMM)          

ทีม่า : Li & Lin, 2005 citied in Samruayruan, 2010 

Resources 
Online Model Projects, FAQs and 

Facilitating Resources Prepared for Class 

Outcome 
Bottom-Up 

The students’ 
projects are 

showcased in class, 
evaluated, and 

refined. Students 
feel proud of their 
own creative work 
and progress. The 

new models emerge 
which are selected 

and uploaded online, 
enriching the online 

e-warehouse for 
future classes. 

Breakdown of 
Project Tasks 

Students observe 
models, discuss and 
set their goals and 
plans for their own 

tasks. They have the 
idea of the project 

requirement and the 
task outcome. Their 
curiosity, interest, 
and motivation are 
aroused. FAQs, 
Video FAQs and 
resources are 

provided online to 
facilitate learning.. 

Learning Activities 
Students collaborate and brainstorm on the project in 

teams. Specific skills are learned; design of instruction with 
technology or multimedia integration is performed. Their 

projjects are evaluated and modified. 
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     จากภาพ 2 พบว่าวงจรของรูปแบบ  The Online Top-Down Modeling Model 
(OTMM) ม ี4 ขัน้ตอนดงันี้ 

     1.  ทรพัยากร (Resources) คอื รูปแบบของโครงการออนไลน์ ค าถามที่พบบ่อย
และสิง่อ านวยความสะดวกในการเตรยีมทรพัยากรไวส้ าหรบัการเรยีนการสอน 

     2.  ผลตอบกลบั (Outcome Bottom-Up) คอืผลของโครงการส าหรบันักเรยีนในชัน้
เรยีน  การประเมิน การสร้างแรงจูงใจ งานสร้างสรรค์ของตนเอง ความคืบหน้า อัปโหลด
ออนไลน์  การเพิม่คุณค่าทางออนไลน์และอนาคตของการเรยีน 

     3.  กจิกรรมการเรยีนรู ้ (Learning Activities) คอืการที่นักเรยีนท างานร่วมกันและ
ระดมความคดิเกี่ยวกบัโครงการเป็นทมีใชท้กัษะทีเ่ฉพาะเจาะจงในการเรยีนรู ้การออกแบบการ
เรยีนการสอนดว้ยเทคโนโลยหีรอืบรูณาการมลัตมิเีดยีดว้ยตนเอง และการทีโ่ครงการทีไ่ดร้บัการ
ประเมนิและแกไ้ข 

     4.  รายละเอียดของงานโครงการ (Breakdown of Project Tasks) คือนักเรียน
สามารถสงัเกตหารอืและก าหนดเป้าหมายของตนเองและแผนการของตวัเอง นกัเรยีนมคีวามคดิ
ของโครงการ  ความต้องการและผลงานของนักเรียนเอง มีความอยากรู้อยากเห็นในสิ่งที่
น่าสนใจ  และแรงจงูใจทีม่แีรงกระตุ้นมคี าถามและวดิโีอ  มสีิง่อ านวยอ านวยความสะดวกในการ
เรยีน 

     กล่าวโดยสรุป รูปแบบ OTMM หมายถงึ รูปแบบการจดัการสื่อการเรยีนออนไลน์
โดยการบรรจุเนื้อหาอย่างมีระบบและเชื่อมด้วยกันประกอบด้วย 1) รายวิชา 2) หลักสูตร                
3) กฎกติกา 4) สารบญั 5) เนื้อหา 6) รูปแบบโครงสร้าง 7) กระดานสนทนา โดยมวีงจรการ
ท างานประกอบด้วย 1) ทรพัยากร 2) ผลตอบกลบั 3) กจิกรรมการเรยีนรู้ 4) รายละเอยีดของ
งานโครงการ 
      ทัง้นี้ผู้วจิยัได้น าหลกัการพฒันาซอฟต์แวร์ทางการศึกษามาใช้ในการผสมผสาน
รปูแบบศูนยท์รพัยากรการเรยีนรูอ้เิลก็ทรอนิกส์กบัแนวคดิ OTMM ดงันี้ 

     ความหมายของซอฟต์แวรท์างการศึกษา  (Software for Education) 
     ธวชัชยั  สหพงษ์ (2550) กล่าวว่า ซอฟตแ์วร ์คอื ชุดค าสัง่ทีส่ ัง่งานคอมพวิเตอรเ์ป็น

ล าดบัตามขัน้ตอนของการท างานชุดค าสัง่เหล่านี้ไดจ้ดัเตรยีมและท าขึน้ก่อนแลว้น าไปเกบ็ไวใ้น
หน่วยความจ าของคอมพิวเตอร์ คอมพิวเตอร์อ่านชุดค าสัง่แล้วท างานตาม คอมพิวเตอร์
ฮาร์ดแวร์จะไม่สามารถท างานได้หากปราศจากค าสัง่ ซอฟต์แวร์จงึหมายถึง การสัง่การให้
คอมพวิเตอรก์ระท าตามขัน้ตอนและแผนงานต่าง ๆ ตามเงื่อนไขและขอ้ตกลงที่ได้ด าเนินการ
หรอืจดัเตรยีมไว้แล้ว ซอฟต์แวร์จงึเป็นผลที่มนุษย์จดัท าขึ้น และคอมพวิเตอร์จะท างานตาม
กรอบของซอฟต์แวร์ที่วางไว้แล้วเท่านั ้น การใช้งานไมโครคอมพิวเตอร์จะเริ่มขึ้นเมื่อ
ไมโครคอมพวิเตอรพ์รอ้มรบัค าสัง่ โดยขึน้ตวัพรอ้ม (Prompt) เมื่อผู้ใช้ป้อนค าสัง่ DIR ซึ่งเป็น
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ค าสัง่ให้คอมพิวเตอร์แสดงข้อมูลเกี่ยวกับแฟ้มข้อมูลที่อยู่ในแผ่นบนัทึกที่ติดต่ออยู่ขณะนัน้
ผลลพัธท์ีไ่ดอ้าจแสดง ผลลพัท ์(Output) นัน่หมายความว่า ผูใ้ชไ้ดส้ัง่ใหค้อมพวิเตอรท์ างานตาม
ค าสัง่ DIR ซึง่ถูกเกบ็ไวใ้นหน่วยความจ าก่อนแลว้ เมือ่เรยีกค าสัง่ คอมพวิเตอรจ์งึไปท างานตาม
ชุดค าสัง่หรอืซอฟต์แวร์นัน่เอง ชนิดของซอฟต์แวร์แบ่งเป็นสองประเภทใหญ่ คอื ซอฟต์แวร์
ระบบ (System Software) และซอฟตแ์วรป์ระยกุต ์(Application Software) 

     1.  ซอฟต์แวรร์ะบบ คอื ซอฟต์แวรท์ี่ช่วยในการจดัการระบบคอมพวิเตอร ์จดัการ
ทางด้านอุปกรณ์รบัเขา้และส่งออก การรบัขอ้มูลจากแผงแป้นอกัขระ การแสดงผลบนจอภาพ 
การนาขอ้มลูออกไปพมิพย์งัเครื่องพมิพ ์การดูแล การจดัเกบ็ขอ้มลูเป็นแฟ้ม การเรยีกคน้ขอ้มลู 
การสื่อสารขอ้มลู ซอฟต์แวรร์ะบบจงึหมายถงึ ซอฟต์แวรท์ีดู่แลจดัการอุปกรณ์ต่าง ๆ ทีม่อียู่ใน
ระบบ ซอฟตแ์วรร์ะบบทีรู่จ้กักนัด ีคอื  

     2.  ซอฟต์แวรป์ระยุกต์ คอื ซอฟต์แวรท์ีเ่ขยีนขึน้เพื่อประยุกต์กบังานทีผู่ใ้ชต้้องการ 
เช่น ซอฟต์แวรป์ระมวลค า ซอฟต์แวรจ์ดัเก็บภาษี ซอฟต์แวรส์นิค้าคงคลงั ซอฟต์แวรต์าราง
ท างาน ซอฟตแ์วรก์ราฟิก ซอฟตแ์วรจ์ดัการฐานขอ้มลู เป็นตน้ 

     สรุปได้ว่า ซอฟแวร์ทางการศึกษา หมายถึง ชุดค าสัง่หรอืโปรแกรมซึ่งถูกกระท า
ขึน้มาเพื่อใหม้คีวามสามารถสามารถใชง้านทางดา้นการศกึษาโดยเฉพาะ 

     แนวทางในการพฒันาซอฟต์แวรท์างการศึกษา  
        ในการพฒันาซอฟต์แวร์ทางการศกึษาในครัง้นี้ได้ยดึรูปแบบ ADDIE (Seels and 
Glasgow, 1998 : 12) ซึง่รปูแบบ ADDIE เป็นรปูแบบทีไ่ดร้บัการยอมรบักนัอย่างกวา้งขวางใน
การน ามาใช้ในการพฒันาซอฟต์แวร์ทางการศกึษาโดยรอดเดอรคิซมิส์ (Roderic Sims) แห่ง
มหาวิทยาลยัซิดนีย์ (University of Technology Sydney) ได้น ารูปแบบ ADDIE มาปรบัปรุง
ขัน้ตอนให้เป็นขึ้นตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ โดยครอบคลุมสาระส าคัญในการ
ออกแบบทบเรยีนคอมพวิเตอรท์ัง้หมด รปูแบบ ADDIE แสดงดงัภาพ 3 

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 3 ขัน้ตอนการพฒันาบทเรยีนตามรปูแบบ ADDIE 
ทีม่า : Seels and Glasgow, 1998 : 12 

Analysis 

Evaluate 

Development 

Design Implementation 
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     จากภาพ 3 จะเห็นว่ารูปแบบ ADDIE ประกอบด้วยขึ้นตอนทัง้หมด 5 ขัน้ ได้แก่    
ขัน้การวเิคราะห ์(Analysis) ขัน้การออกแบบ (Design) ขัน้การพฒันา (Development) ขัน้การ
ทดลองใช้ (Implementation) และขัน้การประเมนิผล (Evaluation) และได้ท าอกัษรตวัแลกของ
แต่ละขัน้มาจดัเรยีงต่อกันเป็นชื่อของรูปแบบคอื ‘A’ ‘D’ ‘D’ ‘I’ ‘E’ รายละเอียดของแต่ละขัน้
อธบิายไดด้งันี้ 

     1.  ขัน้การวิเคราะห์ (Analysis) ถือเป็นขึ้นวางแผนหรือเตรียมการสื่อต่างๆ ที่
จ าเป็นต่อการพฒันาบทเรยีนโดยประเดน็ต่างๆ ทีจ่ะตอ้งวเิคราะหแ์สดงดงัภาพ 4 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 4 ขัน้การวเิคราะห ์
ทีม่า : Seels and Glasgow, 1998 

 
     จากภาพ 4 จะเหน็ว่าประเดน็แรกในการวเิคราะหค์อืการนิยามขอ้ ขดัแยง้ หมายถงึ 

การศกึษาเกี่ยวกบัขอ้ขดัแยง้ปรอืปัญหาทีเ่กดิขึน้ รวมทัง้ความต้องการต่าง ๆ เพื่อหา วธิแีก้ไข
ปัญหาดงักล่าว ซึง่เป็นวธิหีนึ่งในการหาเหตุผลส าหรบัการออกแบบบทเรยีนคอมพวิเตอร ์เพื่อ
ใช้ แก้ปัญหาหรือแก้ไขข้อขัดแย้งที่อาจจะเกิดขึ้นได้ และล าดับต่อไปผู้ออกแบบจะต้อง
ด าเนินงานอีก 4 ด้าน โดยผู้ออกแบบอาจจะด าเนินงานใดก่อนหรอืหลงัก็ได้ ดงัรายละเอียด
ต่อไปนี้ 

      1.1  การก าหนดกลุ่มผูเ้รยีนเป้าหมาย (Specify Target Audience) ผูอ้อกแบบ
จะตอ้งรูจ้กักลุ่มผูเ้รยีนเป้าหมาย ในประเดน็ของปัญหาทางการเรยีนหรอืศกัยภาพ ทางการเรยีน 
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ความรูเ้ดมิ และความต้องการของผู้เรยีน ประเดน็เหล่านี้เป็นขอ้มูลพื้นฐานที่ผู้ออกแบบน ามา
ประกอบในการสรา้งบทเรยีนเพื่อใหส้อดคลอ้งกบัตวัผูเ้รยีน  

      1.2  การวเิคราะหง์าน (Conduct Task Analysis) เป้าหมาย ของการวเิคราะห์
งาน ได้แก่ ความคาดหวังที่จะให้ผู้เรียนมีพฤติกรรมอย่างไร หลังจากได้เรียนเนื้อหาจาก 
บทเรยีนแลว้ ดงันัน้ การวเิคราะหง์านจงึเป็นการก าหนดภารกจิหรอืกจิกรรมที่จะใหผู้เ้รยีนต้อง
กระท าเมื่อได้ภารกจิหรอืกจิกรรมแลว้ ล าดบัต่อไปผูอ้อกแบบจะต้องออกแบบวตัถุประสงค์เชงิ
พฤตกิรรมและแบบทดสอบดงัรายละเอยีดต่อไปนี้ 

     1.2.1  ก าหนดวตัถุประสงคเ์ชงิพฤตกิรรม เป็นการก าหนด ความคาดหวงัที่
ต้องการให้ผู้เรียนเป็นหลังจากเรียนเนื้อหาจบบทเรียนแล้ว การก าหนดวัตถุประสงค์เชิง 
พฤตกิรรมจะตอ้งสอดคลอ้งกบังานหรอืภารกจิหรอืกจิกรรมทีไ่ดอ้อกแบบไว ้ 

     1.2.2  การออกแบบแบบทดสอบเพื่อการประเมินผล (Design Items of 
Assessment) เป็นการออกแบบชนิดของขอ้สอบทีจ่ะใชใ้นบทเรยีน เช่น แบบทดสอบปรนยั หรอื 
แบบทดสอบอตันัย เป็นต้น ตลอดจนการก าหนดเกณฑก์ารประเมนิผล หรอืการก าหนดน ้าหนกั
ของคะแนน เป็นตน้  

      1.3  การวิเคราะห์แหล่งข้อมูล (Analyze Resources) หมายถึง การก าหนด
แหล่งที่มาของขอ้มูลที่จะใช้ในการออกแบบบทเรยีน เช่น เนื้อหาที่จะใช้ในการเรยีนจะมาจาก
แหล่งใด เป็นต้น ในการพฒันาบทเรยีนจ าเป็นต้องใชข้อ้มลูจ านวนมาก ดงันัน้ผูอ้อกแบบจะตอ้ง
ก าหนดแหล่งที่มาของขอ้มลูแต่ละอย่างไว้อย่างชดัเจน โดยขอ้มลูแต่ละประเภทอาจจะก าหนด
แหล่งทีม่าไดห้ลายที ่เช่น แหล่งทีม่าของเนื้อหาอาจจะมจี านวนหลาย ๆ แหล่ง ดงันัน้เมื่อจะใช้
งานผูอ้อกแบบสามารถเลอืกแหล่งทีด่ทีีสุ่ด หรอือาจจะผสมผสานขอ้มลูจากแต่ละแหล่งกไ็ด ้ 

      1.4  ก าหนดสิง่จ าเป็นในการจดัการ (Define Need of Management) หมายถงึ 
ประเด็นต่างๆ ที่ต้องใช้ในการจดัการบทเรยีน เช่น ระบบรกัษาความปลอดภัยของ ระบบ 
รูปแบบการโต้ตอบระหว่างผู้เรยีนกับบทเรยีน การน าเสนอบทเรยีน การจดัเก็บข้อมูลของ
บทเรยีน เป็นตน้ ประเดน็ต่างๆ เหล่านี้ผูอ้อกแบบจะตอ้งก าหนดใหช้ดัเจน และครอบคลุมเพื่อใช้
ในการออกแบบ บทเรยีนใหม้คีวามสมบรูณ์ และมปีระสทิธภิาพมากทีสุ่ด  

     2.  ขัน้การออกแบบ (Design) เป็นขัน้ที่น าข้อมูลต่าง ๆ ที่ได้วเิคราะห์ไว้มา เป็น
ขอ้มลูพืน้ฐานในการออกแบบ โดยมปีระเดน็ต่าง ๆ ทีต่อ้งออกแบบดงัภาพ 5 
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ภาพ 5 ขัน้ตอนการออกแบบ 
ทีม่า : Seels and Glasgow, 1998 

 
      2.1  การเลอืกแหล่งขอ้มลู (Select Resource) หมายถงึ การเลอืกแหล่งขอ้มูล

ทีจ่ะใชใ้นการออกแบบบทเรยีนโดยแหล่งขอ้มลูนี้ ผูอ้อกแบบไดก้ าหนดไวแ้ลว้ในขัน้วเิคราะห ์ 
      2.2  การออกแบบมาตรฐาน (Specify Standard) หมายถงึ มาตรฐานต่าง ๆ ที่

จะใชใ้นบทเรยีน เช่น มาตรฐานจอภาพ มาตรฐานการตดิต่อระหว่างบทเรยีนและผูเ้รยีน เป็นต้น 
การก าหนดมาตรฐานนี้จะท าให้มีรูปแบบการใช้งานในประเด็นต่างๆ ที่เป็นไปในแนวทาง
เดยีวกนัตลอดเวลา เช่น การมมีาตรฐานจอภาพ หมายถงึ การใชร้ปูแบบตวัอกัษรหรอืการใช้ส ี
เป็นไปในมาตรฐานเดยีวกนัตลอดบทเรยีน  

      2.3  ออกแบบโครงสร้างบทเรียน (Desing Course Structure) ได้แก่ การ
ออกแบบส่วนต่างๆ ทีส่มัพนัธก์นั เช่น ส่วนจดัการดา้นเนื้อหา ส่วนจดัการผูเ้รยีน หรอืส่วนการ
ประเมนิผล เป็นตน้ เมือ่ออกแบบโครงสรา้งบทเรยีนแลว้ ล าดบัต่อไปผูอ้อกแบบจะตอ้งออกแบบ
โมดูล (Desing Module) โดยพจิารณาว่าส่วนงานต่างๆ ในโครงสรา้งโดยเฉพาะอย่างยิง่ ส่วน
จดัการเนื้อหาจะทาการออกแบบให้เป็นส่วนย่อยๆ หรือโมดูล โดยพิจารณาถึงเนื้อหาที่มี
ความสมัพนัธ์และต่อเนื่องกนั เช่น การท างานก่อน การท างานในล าดบัต่อจากโมดูลใด และ
โมดลูใดท างานเป็นล าดบัสุดทา้ย เป็นตน้  

      2.4  การวเิคราะห์เนื้อหา (Analyzy Content) เป็นการวเิคราะหเ์นื้อหาทัง้หมด
ทีจ่ะใชใ้นบทเรยีน การวเิคราะหส์ามารถใชเ้ครือ่งมอืช่วยในการวเิคราะห ์ไดแ้ก่ แผนภมูปิะการงั 

DESIGN 

Specify 
Standard 

Design Course 
Structure 

Analyze 
Content 

Select 
Resource 

Design Module 

Design Lessons 

Specify 
Content 

Specify 
Management 

Instrectional 
Sequncing 

Story boards 



19 
 

(Coral Pattern) เพื่อรวบรวมเนื้อหา หรอืแผนภาพเครอืข่าย (Network Diagram) เพื่อจดัล าดบั
เนื้อหา เมื่อวเิคราะห์เนื้อหาทัง้หมดได้แล้ว สิง่ที่ผู้ออกแบบจะต้องด าเนินการเป็นล าดบัต่อไป     
มดีงันี้ 

     2.4.1  การก าหนดการประเมนิผล (Specify Assessment) ได้แก่ เกณฑ์
การประเมนิผลผูเ้รยีน รปูแบบการประเมนิผลรวมถงึวธิกีารประเมนิผล  

       2.4.2  ก าหนดวิธีการจดัการ (Specify Management) เป็นการก าหนด
รูปแบบและวิธีการจัดการ ได้แก่ การจัดการฐานข้อมูลที่เกี่ยวกับตัวผู้เรียน บทเรียน 
ความกา้วหน้าทางการเรยีนของผูเ้รยีนและอื่นๆ ทีเ่กีย่วขอ้ง 

      2.5  การออกแบบบทเรียน (Desing Lessons)  หมายถึง การออกแบบ
องค์ประกอบของบทเรยีน ในแต่ละโมดูลจะต้องประกอบด้วยเนื้อหา กจิกรรม สื่อหรอือื่นๆ ที่
เกีย่วขอ้ง โดยแต่ละส่วนทีน่ ามาประกอบเขา้ดว้ยกนัในแต่ละโมดลูมคีวามสมัพนัธก์นัอย่างไร ใน
การออกแบบจะผสานกบัขอ้มูลพื้นฐานที่ได้วเิคราะห์และออกแบบในขัน้ตอนที่ผ่านมา มลี าดบั
การออกแบบดงันี้  

     2.5.1  การก าหนดล าดบัการสอน (Instruction Sequencing) หมายถงึ การ
จดัล าดบัของเนื้อหา กจิกรรมในแต่ละโมดลู เพื่อจดัการเรยีนรูใ้หค้รบตามวตัถุประสงค ์  

     2.5.2  เขยีนบทด าเนินเรือ่ง (Storyboard) ไดแ้ก่ บทด าเนินเรือ่งของเนื้อหา
กจิกรรมในแต่ละโมดลู เพื่อจะใชใ้นการสรา้งตวัโปรแกรมคอมพวิเตอรต่์อไป 

     3.  ขัน้การพฒันา (Development) เป็นขัน้ทีน่ าสิง่ต่าง ๆ ทีไ่ดอ้อกแบบไวม้าพฒันา   
โดยมปีระเดน็ทีจ่ะตอ้งพฒันาดงัภาพ 6 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 6 ขัน้ตอนการพฒันา 
ทีม่า : Seels and Glasgow, 1998 
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      3.1  การพัฒนาบทเรียน (Lesson Development) หมายถึง การ พัฒนา
บทเรยีนโดยใช้โปรแกรมคอมพวิเตอรใ์ห้สามารถน าเสนอผ่านทางคอมพวิเตอร ์ในการพฒันา
บทเรยีนจะน าบทด าเนินเรือ่งทีไ่ดอ้อกแบบไวม้าเป็นแบบในการพฒันาบทเรยีน โดยใชโ้ปรแกรม
ส าเรจ็รูปที่เป็นโปรแกรม นิพนธ์บทเรยีนหรอืโปรแกรมภาษาคอมพวิเตอร์ชัน้สูงต่าง ๆ เมื่อ
ด าเนินการพฒันาบทเรยีนแลว้ ผูอ้อกแบบจะต้องน าบทเรยีนไป ทดสอบเพื่อตรวจสอบหาความ
ผดิพลาดและเพื่อความสมบรูณ์ของแต่ละโมดลู  

      3.2  พัฒนาระบบจัดการบทเรียน (Management Development) หมายถึง 
พฒันาโปรแกรมระบบบรหิารจดัการบทเรยีน เช่น ระบบจดัการผู้เรยีน ระบบจดัการเนื้ อหา 
ระบบจดัการขอ้สอบ เป็นต้น เพื่อใหบ้ทเรยีนสามารถจดัการสอนไดต้ามความต้องการและตรง
ตามเป้าหมาย  

      3.3  การรวมบทเรยีน (Integration) เป็นการรวมเอาทุกส่วน ของระบบรวมเป็น
ระบบเดยีว ไดแ้ก่ การรวมเอาระบบบรหิารจดัการบทเรยีนและบทเรยีน รวมเขา้เป็นระบบเดยีว 
นอกจากนี้จะต้องผนวกเอาวสัดุการเรยีน (Supplementary Test) เข้าไปในระบบด้วย เพื่อให้
บทเรยีนมกีระบวนการ เรยีนรูข้องผูเ้รยีนครบทุกขัน้ตอนตามแนวทางทีอ่อกแบบไว้ 

      3.4  การทดลองใช้ เป็นขัน้ที่น าบทเรียนที่มีองค์ประกอบครบสมบูรณ์              
มาทดลองใช ้เพื่อหาประสทิธภิาพของบทเรยีน ขัน้ตอนต่าง ๆ ในการทดลองดงัภาพ 7 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 7 ขัน้ตอนการทดลองใช ้
ทีม่า : Seels and Glasgow, 1998 
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     จากภาพ 7 ขัน้ตอนการทดลองใชม้รีายละเอยีดดงันี้ 
     3.4.1  การจดัเตรยีมสถานที ่(Site Preparation) การเตรยีมสถานทีท่ี่จะใช้

ในการทดลองใหม้คีวามพรอ้มที่จะใช้ไดแ้ก่หอ้งเรยีนเครื่องคอมพวิเตอรโ์ปรแกรมคอมพวิเตอร ์
เครือ่งมอื และบทเรยีน เป็นตน้  

     3.4.2  การฝึกอบรมผูใ้ช ้(User Training) การฝึกอบรมผูใ้ชจ้ะท าการฝึกให้
เป็นไปตามทีก่ าหนดไวใ้นบทเรยีนผูอ้อกแบบหรอืผูส้อนควรจะควบคุมอย่างใกล้ชดิโดยอาจจะ
จดบนัทกึพฤตกิรรมของผูอ้บรมหรอืสงัเกตพฤตกิรรมของผูเ้ขา้อบรมโดยอาจจะสอบถามในด้าน
ความคดิเหน็ของผูเ้ขา้อบรมต่อการใชง้านบทเรยีน เพื่อตรวจสอบความผดิพลาดและเพื่อน าไป
ปรบัปรงุแกไ้ขบทเรยีนใหม้คีวามสมบูรณ์ยิง่ขึน้  

     3.4.3  การยอมรบับทเรยีน (Acceptance) การยอมรบับทเรยีน ผูอ้อกแบบ
สามารถท าไดโ้ดยการสอบถามความคดิเหน็จากผูอ้บรมเพื่อพจิารณาความสมบูรณ์ของบทเรยีน
ว่า บทเรยีนสมควรจะใหผ้่านการยอมรบัหรอืไมอ่ยา่งไร 

     3.4.4  การประเมนิผล ถอืเป็นขัน้ตอนสุดทา้ยของรปูแบบ ADDIE โดย การ
น าผลการทดลองทีไ่ดม้าสรปุผล มขี ัน้ตอนการด าเนินการดงัภาพ 8 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพ 8 ขัน้ตอนการประเมนิผล  

ทีม่า : Seels and Glasgow, 1998 
 

     จากภาพ 8 การประเมนิผลม ี2 รปูแบบ ดงันี้ 
3.4.4.1  การประเมนิผลระหว่างด าเนินการ (Formative Evaluation) 

เป็นการประเมนิในแต่ละขัน้ของการด าเนินการเพื่อดูผลด าเนินการในแต่ละขัน้และน าไปจดัท า
เป็นรายงานน าเสนอใหผู้เ้กีย่วขอ้งไดท้ราบต่อไป  

3.4.4.1  การประเมินผลสรุป (Summative Evaluation)  เ ป็นการ
ประเมนิหลงัการใช้บทเรยีนแล้วโดยการสรุปประเด็นต่าง ๆ ในรูปของค่าทางสถติแิละแปรผล 
ผลทีไ่ดใ้นขัน้ตอนน้ีจะสรปุไดว้่า บทเรยีนมคีุณภาพหรอืมปีระสทิธภิาพ  

EVALUATION 

Formative Evaluation Summative Evaluation 

Report Report 
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     สรุปได้ว่า การพฒันาซอฟแวร์ทางการศึกษาเป็นการปรบัปรุงให้มปีระสิทธิภาพ  
มากขึ้นประกอบด้วย 5 ขัน้ตอน ดังนี้  1) ขัน้การวิเคราะห์ (Analysis) 2) ขัน้การออกแบบ 
(Design) 3) ขัน้การพัฒนา (Development) 4) ขัน้การทดลองใช้ ( Implementation) และ           
5) ขัน้การประเมนิผล (Evaluation) 
 
3. ทกัษะด้านสารสนเทศ ส่ือและเทคโนโลยี (Information, Media and Technology 
Skills) 
      ความหมายทกัษะด้านสารสนเทศ ส่ือและเทคโนโลยี 
      อนุชา โสมาบุตร (2556) กล่าวว่า ทักษะด้านสารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยี 
( Information, Media and Technology Skills)  เ ป็นทักษะของการศึกษาในศตวรรษที่  21           
ม ีองคป์ระกอบส าคญัดงัต่อไปนี้ 

     1.  การรูเ้ท่าทนัสารสนเทศ (Information Literacy) ประกอบดว้ย 
      1.1  การ เข้าถึ ง แล ะการประ เมินส า รสนเทศ  ( Access and Evaluate 

Information) โดย (1) เขา้ถงึสารสนเทศไดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพ (ดา้นเวลา) และเกดิประสทิธผิล 
(แหล่งขอ้มูลสารสนเทศ) และ (2) ประเมนิสารสนเทศได้อย่างมวีจิารณญาณตามสมรรถนะที่
เกดิขึน้ 

      1.2  การใช้และการจดัการสารสนเทศ (Use and Manage Information) โดย        
(1) เพิม่ประสิทธิภาพการใช้สารสนเทศอย่างสร้างสรรค์และตรงกับประเด็นปัญหาที่เกิดขึ้น        
(2) จัดการกับสารเทศได้อย่างต่อเนื่ อง จากแหล่งข้อมูลที่มีอยู่มากมายหลากหลาย และ           
(3) มคีวามรูพ้ืน้ฐานทีจ่ะประยุกต์ใชส้ารสนเทศตามกรอบแห่งคุณธรรมจรยิธรรมที่มปัีจจยัเสรมิ
อยูร่อบดา้น 

     2.  การรูเ้ท่าทนัสื่อ (Media Literacy) ประกอบดว้ย 
      2.1  ความสามารถในการวิเคราะห์สื่อ (Analyze Media) โดย (1) เข้าใจ

วธิกีารใช้และการผลติสื่อเพื่อให้ตรงกบัเป้าประสงค์ที่ก าหนด (2) สามารถใช้สื่อเพื่อตอบสนอง
ต่อความแตกต่างของปัจเจกชน รู้คุณค่าและสร้างจุดเน้น รู้ถึงอิทธิพลของสื่อที่มีต่อการ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของผู้บรโิภคสื่อ และ (3) มคีวามรู้พื้นฐานที่จะประยุกต์ใช้สื่อได้ตาม
กรอบแห่งคุณธรรมจรยิธรรมทีม่ปัีจจยัเสรมิอยูร่อบดา้น 

      2.2  ความสามารถในการผลติสื่อสร้างสรรค์ (Create Media Products) โดย 
(1) มคีวามรูค้วามเขา้ใจต่อการใชส้ื่ออย่างสรา้งสรรคแ์ละเหมาะสมตามคุณลกัษณะเฉพาะของ
ตวัสื่อประเภทนัน้ๆ และ (2) มคีวามรูค้วามเขา้ใจต่อการใชส้ื่อไดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพ และสนอง
ต่อความแตกต่างในเชงิวฒันธรรมอยา่งรอบดา้น 
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     3. การรูท้นัไอซที ี(ICT: Information, Communication and Technology Literacy) 
ประกอบดว้ย 

      3.1  ประสทิธผิลของการประยกุตใ์ชเ้ทคโนโลย ี(Apply Technology Efficiency) 
โดย (1) ใชเ้ทคโนโลยเีป็นเครื่องมอืเพื่อการวจิยั การจดัการองคก์ร การประเมนิและการสื่อสาร
ทางสารสนเทศ (2) ใช้เทคโนโลยดีิจทิลั (คอมพิวเตอร์, PDAs, Media Players etc.) ในการ
สื่อสารและการสรา้งเครอืข่าย รวมทัง้การเขา้ถงึสื่อทางสงัคม (Social Media) ไดอ้ยา่งเหมาะสม 
(3) มีความรู้พื้นฐานในการประยุกต์ใช้ ICT ได้ตามกรอบแห่งคุณธรรมจริยธรรมที่มีข้อมูล
หลากหลายรอบดา้น 

     ทกัษะด้านสารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลย ี(Information, Media and Technology   
Skills) เป็นการด ารงชีวีตในยุคศตวรรษที่ 21 อยูในสภาพแวดล้อมของเทคโนโลยแีละสื่อที่
สามารถเขา้ถงึขอ้มลูอนัมากมายและหลากหลาย การเปลีย่นแปลงและพฒันาอย่างรวดเรว็ของ
เทคโนโลย ีรวมถงึโอกาสในการเขา้มามสี่วนร่วมของบุคคลในระดบัที่ไม่เคยมมีาก่อนท าให้ใน
ศตวรรษที่ 21 ประชาชนต้องมทีกัษะและวจิารณญาณในด้านข้อมูล สื่อ และเทคโนโลย ีดงันี้ 
(ศูนยป์ระกนัคุณภาพทางการศกึษา, 2557) 

     1.  ความรูด้า้นสารสนเทศ (Information Literacy) ประกอบดว้ย 
      1.1  การเขา้ถงึและประเมนิสารสนเทศ (Access and Evaluation Information)

โดยสามารถเขาถึงสารสนเทศได้อย่างมปีระสทิธภิาพทัง้ด้ัานการเข้าถงึแหล่งข้อมูลทุกที่และ
ทนัเวลา 
และประเมนิสารสนเทศอยา่งมวีจิารณญาณและครบถว้น 

      1.2  การใชแ้ละการจดัการสารสนเทศ (Use and Manage Information) โดยใช้
สารสนเทศอย่างสรา้งสรรค์และตรงกบัประเดน็หรอืปัญหาที่ก าลงัด าเนินการ จดัการกบัขอ้มูล
สารสนเทศทีม่าจากหลายๆ แหล่ง และมจีรยิธรรมและยดึถอืกฎหมายในการเขา้ถงึและใชข้อ้มลู
สารสนเทศ 

     2.  ความรูด้า้นสื่อ (Media Literacy) ประกอบดว้ย 
      1.1  ความสามารถในการวเิคราะหส์ื่อ (Analyze Media) เขา้ใจว่าสื่อนัน้ ๆ ถูก

สรา้งขึน้มาอย่างไร และเพื่อวตัถุประสงคใ์ดพจิารณาไดว้่าเหตุใดบุคคลจงึแปลความหมายของ
สื่อแตกต่างกนัสื่อมอีทิธพิลต่อความเชื่อและพฤตกิรรมของแต่ละบุคคลอย่างไรและมจีรยิธรรม
และยดึถอืกฎหมายในการเขา้ถงึและใชส้ื่อ 

      1.2  ความสามารถในการผลิตสื่อ (Create Media Products) เขาใจและ
รูจ้กัใชเัครื่องมอืในการสรา้งสื่อที่เหมาะเหมาะสมรูจ้กัใช้ประโยชน์ของสื่ออย่างมปีระสทิธภิาพ
ภายใตส้ภาพแวดลอ้มและความหลากหลายทางวฒันธรรม 

     3.  ความรูด้า้นสารสนเทศการสอืสารและเทคโนโลย ี(Information, Communication 
and Technology Literacy)  การ ใช้ เทค โนโลยีอย่ า งมีป ระสิทธิภา  ( Apply Technology 
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Effectively) ใชเทคโนโลยเีป็นเครื่องมอืในการวจิยั จดัการ ประเมนิ และสื่อสาร ใช้เทคโนโลยี
ดิจิตอล (เช่น คอมพิวเตอร์ Tablet Smartphone เครื่องเล่นสื่อต่าง ๆ และ GPS เป็นต้น) 
เครือ่งมอืสื่อสาร/เครอืขา่ย และเครอืขา่ยทางสงัคมในการเขาัถงึ จดัการ บรูณาการ ประเมนิ และ
สร้างข้อมูลสารสนเทศได้อย่างเหมาะสมในสงัคมเศรษฐกิจ ฐานความรู้ มจีรยิธรมและยดึถือ
กฎหมายในประเดน็ทีเ่กีย่วกบัการเขาถงึและใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศ  

     วจิารณ์ พานิช (2555) ไดใ้หค้วามคดิเหน็ว่า เกี่ยวกบัแนวคดิทกัษะดา้นสารสนเทศ 
สื่อและเทคโนโลย ีว่า 

     ทกัษะดา้นสารสนเทศ (Information Literacy) จะตอ้งมทีกัษะทีต่อ้งการเหล่านี้ 
     1.  ทกัษะในการเขา้ถงึ (Access) อยา่งรวดเรว็ และรูแ้หล่ง 
     2.  ทกัษะในการประเมนิความน่าเชื่อถอื 
     3.  ทกัษะในการใชอ้ยา่งสรา้งสรรค ์
     ดงันัน้ครตูอ้งออกแบบการเรยีนรูใ้หศ้ษิยม์ทีกัษะต่อไปนี้ 
     เป้าหมาย : เขา้ถงึและประเมนิสารสนเทศ 
     1.  เขา้ถงึสารสนเทศอย่างมปีระสทิธภิาพ (ใชเ้วลาน้อย) และมปีระสทิธผิล (เขา้ถงึ

แหล่งทีถู่กตอ้งเหมาะสม) 
     2.  ประเมนิสารสนเทศอย่างลกึซึง้ครบถ้วนรอบด้าน และอย่างรูเ้ท่าทนั (ในยุคนี้มี

สารสนเทศปลอม หรอืไมแ่มน่ย าเตม็ไปหมด) 
เป้าหมาย : ใชแ้ละจดัการสารสนเทศ 
     1.  ใชส้ารสนเทศไดอ้ยา่งแมน่ย าและสรา้งสรรค ์ต่อกรณหีรอืปัญหาทีเ่ผชญิ 
     2.  จดัการเชื่อมต่อสารสนเทศ (Information Flow) จากแหล่งทีห่ลากหลายได ้
     3.  เขา้ถงึและใชส้ารสนเทศอยา่งถูกตอ้งตามหลกัจรยิธรรมและกฎหมาย 
     ทุกคนต้องมทีกัษะในการสรา้งสารสนเทศและสื่อออกไปแลกเปลีย่นเรยีนรูก้บัผู้คน

วงกวา้งคอื ต้องไม่จ ากดัมุมมองดา้นสารสนเทศเฉพาะการเป็นผู้บรโิภค แต่ต้องมพีฤตกิรรมใน
ฐานะผู้ผลิตด้วย และต้องเป็นผู้ผลิตที่มคีวามรบัผิดชอบต่อสงัคม ไม่ผลิตสารสนเทศปลอม 
หลอกลวง หรอืดอ้ยคุณภาพ 

      ทกัษะด้านสื่อ (Media Literacy Skills) เป็นทกัษะสองทางคอื ด้านรบัสารจากสื่อ 
และด้านสื่อสารออกไปยงัผู้อื่นหรอืสาธารณะหรอืโลกในวงกว้าง เนื่องจากยุคนี้ เป็นยุค media 
2.0- 3.0 คนในศตวรรษที่ 21 ต้องมคีวามสามารถใช้เครื่องมอืสร้างสื่อ และสื่อสารออกไปได้
หลากหลายทาง เช่น วดิโีอ (Video) ออดโิอ (Audio),พอดคาส์ท (Podcast) เวบ็ไซต์(Website) 
เป็นต้น  ทกัษะดา้นสื่อประกอบดว้ย ความสามารถดา้นการเขา้ถงึ วเิคราะห ์ประเมนิ และสรา้ง
สาร(Message)ในรูปแบบต่าง ๆ อนัไดแ้ก่ ในรปูสิง่พมิพก์ราฟฟิค แอนิเมชัน่ ออดโิอวดิโีอ เกม 
มลัตมิเีดยี เวบ็ไซต์ และอื่น ๆ ทกัษะเหล่านี้ไม่สามารถท าได้โดยครูสอนในชัน้เรยีน แต่ท าได้
โดยนักเรยีนเรียนรู้ผ่าน PBL ตัวอย่างการเรียนรู้จากการท าโครงการ (Project) ส าหรบัให้
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นักเรยีนร่วมกนัท าเป็นทมี เช่น ใหท้มีนักเรยีนชัน้ ม. 3 จ านวน 4 คน ร่วมกนัจดัท าวดิโีอความ
ยาว 15 นาท ีเพื่อสื่อสารภยัของการสูบบุหรีใ่หแ้ก่คนวยัรุ่นอายุ 15 ปี จดัแข่งขนักนั 3 ทมี ทมีที่
ได้รบัคดัเลอืกว่าคุณภาพดถีงึขนาดจะได้น าขึน้เผยแพร่ใน YouTube การเรยีนรูแ้บบ PBL จะ
เขม้ขน้ ตื่นเตน้ และสนุกหากมกีารแขง่ขนัระหว่างทมี 

     โดยวธิตีดัสนิทีด่คีอื ไมใ่หม้ผีูช้นะกบัผูแ้พ ้แต่ใหม้ทีมีชนะไดห้ลายทมี หากผลงานมี
คุณภาพเขา้ขัน้ วธิตีดัสนิโดยใหเ้หรยีญทองเหรยีญเงนิ เหรยีญทองแดง จะดกีว่าที ่1 ที ่2 ที ่3 
การแขง่ขนัและการตดัสนิน้ีเป็นอุบายใหเ้กดิการเรยีนรูว้่าผลงานทีด่เีป็นอย่างไร และจะสนุกมาก
ขึน้ หากจดัใหท้มีแข่งขนัเป็นทมีต่างโรงเรยีน เช่น ทมี 4 คน มาจาก 4 โรงเรยีน ยิง่อยู่ห่างไกล
ไม่เคยพบหน้ากนัยิง่ด ีหรอืการท างานตามโครงการร่วมกนัผ่านอนิเทอรเ์นต นักเรยีนทีเ่ขา้ร่วม
ทมีจะเรยีนรูม้ากยิง่ขึน้ไปอกี 

     ทักษะด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ( ICT Literacy) คู่มือการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้มีที่ ISTE ( International Society for 
Technology in Education) แม้ว่าเด็กในยุคนี้  เ ก่งกว่าครูและพ่อแม่ในการใช้ เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร แต่เดก็ยงัต้องการค าแนะน าจากครแูละพ่อแม่ในการใชเ้ครื่องมอืนี้ให้
เกดิประโยชน์ต่อการเรยีนรูแ้ละสรา้งสรรค์ และไม่เขา้ไปใช้ในทางที่ท ารา้ยตนเอง หรอืท าลาย
อนาคตของตนเอง จุดทีส่ าคญัคอื ทัง้สารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยสีารสนเทศและการสื่อสาร 
เปลีย่นแปลงพฒันาอย่างรวดเรว็ ครตูามเทคโนโลยใีหท้นัไดย้าก และยากทีค่รจูะตามเทคโนโลยี
ใหท้นั จงึต้องมกีลไกช่วยเหลอืครอูย่างเป็นระบบ และครกูต็้องหมัน่เรยีนรู ้ครตู้องออกแบบการ
เรยีนรูใ้หศ้ษิยม์ทีกัษะต่อไปนี้ 

     เป้าหมาย : สามารถประยกุตใ์ชเ้ทคโนโลยอียา่งมปีระสทิธผิล 
     1.  ใชเ้ทคโนโลยเีพื่อวจิยั จดัระบบ ประเมนิ และสื่อสารสารสนเทศ 
     2.  ใชเ้ครื่องมอืสื่อสาร เชื่อมโยงเครอืขา่ย (คอมพวิเตอรเ์ครื่องเล่นมเีดยี ฯลฯ) และ 

social network อย่างถูกต้องเหมาะสม เพื่อเข้าถึง (Access) จดัการ (Manage)ผสมผสาน 
(Integrate) ประเมิน (Evaluate) และสร้าง(Create) สารสนเทศ เพื่อท าหน้าที่ในเศรษฐกิจ
ฐานความรู ้

     3.  ปฏบิตัิตามคุณธรรมและกฎหมายที่เกี่ยวข้องกบัการเข้าถึงและใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศ ขอย ้าว่า นี่ไม่ใช่ขอ้ปฏบิตัติายตวั เป็นเพยีงแนวคดิและตวัอย่างเท่านัน้ ครสูามารถ
ใชค้วามสรา้งสรรคข์องตนเอง และการเรยีนรูร้่วมกนัในเครอืข่ายคร ูออกแบบการเรยีนรูท้ีด่กีว่า 
เหมาะสมกว่าและต้องปรบัเปลีย่นไปตามการเปลีย่นแปลงของเดก็ บรบิทของชุมชน สงัคม และ
เทคโนโลยสีารสนเทศและการสื่อสาร 

     สรุปไดว้่า ทกัษะดา้นสารสนเทศ สื่อและเทคโนโลย ีหมายถงึ ทกัษะที่ใชด้ ารงชวีตี
ในยุคศตวรรษที่ 21 ภายใต้สภาพแวดล้อมของเทคโนโลยแีละสื่อที่สามารถเข้าถึงข้อมูลอนั
มากมายและหลากหลาย การเปลีย่นแปลงและพฒันาอย่างรวดเรว็ของเทคโนโลย ีรวมถงึโอกาส
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ในการเข้ามามีส่วนร่วมของบุคคลในระดับที่ไม่เคยมีมาก่อนประกอบด้วย 1) ความรู้ด้าน
สารสนเทศ ( Information Literacy)  2)  ความรู้ด้านสื่อ  (Media Literacy)  3)  ความรู้ด้าน
เทคโนโลย ี(Technology Literacy) 

 
4.  งานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง (Related Research) 
      งานวิจยัท่ีเก่ียวข้องในประเทศ 
      วิทวัส สุขชีพ (2553 : บทคัดย่อ) ได้ท าการวิจ ัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียน
คอมพวิเตอรส์ าหรบัฝึกอบรมบนเครอืข่ายอนิทราเน็ต เรื่อง หลกัการและพืน้ฐานของเครื่องถ่าย
เอกสารชารป์ บรษิทั ชารป์ ไทย จ ากดั พบว่า 1) ประสทิธภิาพของบทเรยีนคอมพวิเตอรส์ าหรบั
ฝึกอบรม มคี่าเท่ากบั 83.38/82.13 ซึง่สูงกว่าเกณฑท์ีก่ าหนดไวใ้นสมมตฐิานคือ 80/80 และ 2) 
ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนหลงัเรยีนสูงกว่าก่อนเรยีน อย่างมนีัยส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั .01 ดงันัน้
สามารถสรุปไดว้่าบทเรยีนคอมพวิเตอรส์ าหรบัฝึกอบรมทีพ่ฒันาขึน้สามารถน าไปใชแ้ละพฒันา
พนักงานในต าแหน่งเจ้าหน้าที่บรกิารทางเทคนิค และพนักงานของตวัแทนจ าหน่ายที่ บรษิัท 
ชารป์ ไทย 
      ปัญญา วารปรดี ิ(2550 : บทคดัยอ่) ศกึษาการพฒันาระบบการบรหิารจดัการในการ
เป็น องค์กรแห่งการเรียนรู้ของสถานศึกษาสังกัดส านักบริหารการศึกษานอกโรนเรียน มี
วัตถุประสงค์ เพื่อศึกษาระบบการบริหารจัดการในการเป็นองค์กรแห่งการเรียนรู้ของ
สถานศกึษาสงักดัส านัก บรหิารการศกึษานอกโรงเรยีน และสถาบนัพฒันาครู คณาจารย ์และ
บุคลากรทางการศกึษา และ เพื่อพฒันาระบบการบรหิารจดัการในการเป็นองคก์รแห่งการเรยีนรู้
ของสถานศึกษา สงักัดส านัก บรหิารการศึกษานอกโรงเรียน โดยการศึกษาข้อมูลเชิงคุณ
ลกัษณะเฉพาะกรณีของศูนยบ์รกิาร การศกึษานอกโรงเรยีน อ าเภอบ้านนา และสถาบนัพฒันา
คร ูคณาจารย ์และบุคลากรทางการศกึษา โดยเกบ็รวบรวมขอ้มลูจากบุคลากรรวมจ านวน 134 
คนและผู้ทรงคุณวุฒจิ านวน 11 คน ด้วยวธิกีารสงัเกต และการสมัภาษณ์ และวเิคราะห์ขอ้มูล
โดยการวเิคราะห์เนื้อหา ผลจากการวจิยัพบว่า ระบบการบรหิารจดัการในการเป็นองค์กรแห่ง
การเรยีนรู้ของสถานศกึษา สงักดัส านักบรหิารการศกึษา นอกโรงเรยีน และสถาบนัพฒันาครู 
คณาจารย ์และบุคลากรทางการศกึษา มอีงคป์ระกอบและ คุณลกัษณะส าคญัคลาัยคลงึกนั คอื 
การพฒันาภาวะผู้นา พฒันาความคดิเชงิระบบ และการเรยีนรู้ร่วมกนัเป็นทมีในลกัษณะที่เป็น
พลวตัจากการปฎบิตังิานจรงิ โดยใช้วธิกีารเสวนาแลกเปลี่ยนเรยีนรู้ และการจดัการความรูใ้ช้
หลกัธรรมกลัยาณมติรในการขจดัปัญหาอุปสรรค ส่วนการพฒันาระบบ การบรหิารจดัการของ
สถานศกึษา สงักดัส านกับรหิารงานการศกึษานอกโรงเรยีน มลีกัษณะเป็น องคร์วม โดยเริม่จาก
ภาวะผู้น าของบรหิารและของทีม การจดัเตรยีมโครงสร้างพื้นฐาน การสร้าง วฒันธรรมของ
องคก์ร เป็นปัจจยัน าเขา้สู่กระบวนการการเรยีนเร่วมกนัเป็นทมีจากการปฎบิตังิาน จรงิในพืน้ที่ 
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ทุกขัน้ตอนการพฒันาจะมผีลยอ้นกลบัสู่กระบวนการ และปัจจยัน าเขา้เพื่อการพฒันา ระบบการ
บรหิารจดัการ และเพื่มขดีความสามารถของบุคลากร 
      ศริกินก สุวรรณธาดา (2551 : บทคดัย่อ) ได้ท าการศกึษา ผลการจดักจิกรรมการ
เรยีนทีเ่น้นทกัษะกระบวนการสาระเทคโนโลยสีารสนเทศเรื่องการใชซ้อฟต์แวรป์ระมวลค า ชัน้
ประถมศกึษาปีที ่4 พบว่า  

     1.  แผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นทักษะกระบวนการ สาระเทคโนโลยี
สารสนเทศ เรื่อง การใชซ้อฟต์แวรป์ระมวลค า ชัน้ประถมศกึษาปีที ่4 ทีผู่ศ้กึษาคน้ควา้สรา้งขึน้ 
มปีระสทิธภิาพ 85.13/85.00 ซึง่เป็นไปตามเกณฑ ์80/80 ทีต่ ัง้ไว ้

     2.  ดชันีประสทิธผิลของแผนการจดักิจกรรมการเรยีนรู้ที่ เน้นทกัษะกระบวนการ 
สาระเทคโนโลยสีารสนเทศ เรื่อง การใช้ซอฟต์แวร์ประมวลค า ชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4 มคี่า
เท่ากบั 0.6167 แสดงว่าแผนการจดักิจกรรมการเรยีนรู้ที่เน้นทกัษะกระบวนการเรื่อง การใช้
ซอฟตแ์วร ์ประมวลค า ท าใหผู้เ้รยีนมคีวามกา้วหน้าในการเรยีนของผูเ้รยีนรอ้ยละ 61.67 

     3.  นักเรยีนมคีวามพงึพอใจต่อการเรยีนด้วยแผนการจดักจิกรรมการเรยีนรูท้ี่เน้น
ทกัษะ กระบวนการ สาระเทคโนโลยสีารสนเทศ เรือ่ง การใชซ้อฟตแ์วรป์ระมวลค า โดยรวมและ
ในรายค้าน ทัง้ 3 ด้านคอื คอืด้านความรู้ (Knowledge) ด้านคุณธรรม จรยิธรรม และค่านิยม 
(Affective) และ ดา้นทกัษะและกระบวนการ (Procedure Skills) อยูใ่นระดบัมาก 
โดยสรปุ การจดักจิกรรมการเรยีนรูท้ีเ่น้นทกัษะกระบวนการ ทีม่ปีระสทิธภิาพเหมาะสม นกัเรยีน
มคีวามพงึพอใจต่อการเรยีนที่เน้นทกัษะกระบวนการในระดบัมาก ดงันัน้แผนการจดั กจิกรรม
การเรยีนรูท้ีเ่น้นทกัษะกระบวนการทีพ่ฒันาขึน้ จงึสามารถน าไปใชใ้นการเรยีนการสอนไดด้ ี

     อาภาภรณ์ อังสาชน และคณะ  (2551 : บทคดัย่อ) ได้ท าการศึกษาการพัฒนา
รูปแบบจากห้องสมุดสู่ศูนย์กลางความรู้ พบว่า รูปแบบของศูนย์กลางความรู้ประกอบด้วย
นโยบาย เป้าหมาย วตักุประสงค์ และองค์ประกอบของศูนยก์ลางความรู ้ซึ่งได้แก่ ทรพัยากร
สารสนเทศ บรกิารสารสนเทศ เทคโนโลย ีวสัดุอุปกรณ์และสถานที่ กจิกรรม รวมทัง้บุคลากร 
โดยน าหลกัการจดัการ ความรู ้มาใช้ในการพฒันาศูนยก์ลางความรู ้เพื่อสนับสนุนการเรยีนรู้
ตลอดชวีติของชุมชน นอกจากนัน้ยงัน าเทคโนโลยสีารสนเทศมาใช้เป็นเครื่องมอืในการสร้าง
ศูนย์กลางความรู้ในรูปแบบ ของเว็บไซต์ (http://www.siamkc.org) เพื่อให้บริการความรู้ 
เผยแพร่ความรู ้และแลกเปลีย่น ความรูข้องคนในชุมชน ซึง่ศูนยก์ลางความรูอ้าจจะเป็นสถานที่
ที่สรา้งขึน้มาใหม่ หรอืพฒันาจากห้องสมุดเดมิ หรอือาจจะด าเนินการผ่านทางเวบ็ไซต์โดยไม่
จ าเป็นตอ้งมสีถานทีก่ไ็ด ้ซึง่ผูใ้ช ้สามารถเขา้มาใชบ้รกิารไดทุ้กทีทุ่กเวลา 

     รูปแบบของศูนยก์ลางความรูท้ี่พฒันาขึ้นมามชีื่อว่า “CAP-SMART Model” ซึ่งท า
หน้าที ่เป็นตวักลางในการเชื่อมความสมัพนัธร์ะหว่างหอ้งสมุดกบัชุมชน ผ่านกจิกรรมต่าง ๆ ใน
ศูนยก์ลาง ความรู ้ที่เพิม่เตมิขึน้มานอกเหนือจากบรกิารหลกัของห้องสมุดที่เป็นอยู่ในปัจจุปัน 
เพื่อรองรบั รปูแบบการศกึษาหาความรูข้องชุมชน โดยในการสรา้งศูนยก์ลางความรูต้ามรูปแบบ
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ที่ได้วจิยัมานัน้ ควรได้รบัการสนับสนุนงบประมาณจากองค์กรบรหิารส่วนท้องถิน่ โดยเฉพาะ
องคก์ารบรหิาร ส่วนจงัหวด องคก์ารบรหิารส่วนต าบล และเทศบาล อย่างจรงิจงัเพื่อสนับสนุน
ใหป้ระชาชนใน ทอ้งถิน่ไดร้บัความรูเ้พิม่ขึน้ ส่งผลใหเ้กดิการพฒันาทางดา้นการประกอบอาชพี 
การด าเนินชวีติ และท าใหเ้กดิสงัคมแห่งการเรยีนรูม้ากขึน้ 
      งานวิจยัท่ีเก่ียวข้องต่างประเทศ 
      สแตรง (Strang, 1989 : 424) ได้ศกึษาถงึการยอมรบัของนักเรยีน ผู้ปกครองและ
ครูเกี่ยวกับศูนย์ทรพัยากรห้องสมุดของโรงเรียนในรฐัมสิชูร ีโดยมีจุดมุ่งหมายเพื่อรวมรวม
วเิคราะหข์อ้มลูทีเ่กี่ยวขอ้งกบัองคป์ระกอบหนึ่งของกระบวนการวางแผน เพื่อส่งเสรมิการเขา้สู่
ศูนย์ทรพัยากรห้องสมุดและสื่อของโรงเรียนตามความคิดเห็นของนักเรียน  ผลการศึกษา 
ชี้ให้เหน็ว่า ผู้ตอบส่วนใหญ่เลือกหนังสอืเป็นสิง่ส าคญัอนัดบัหนึ่งของคูนย์ทรพัยากรห้องสมุด 
แมว้่าส่วนใหญ่ จะพบกบัปัญหาเรื่องความยากล าบากในการค้นหาหนังสอืที่ต้องการใช้งานก็
ตาม แต่ก็เหน็ว่าเป็นเรื่องที่น่าสนใจและสอดคล้องกบัเนื้อหา หลกัสูตร นอกจากนี้ผู้ตอบทัง้ครู 
นกัเรยีนและผูป้กครองส่วนใหญ่เหน็ความส าคญัของการจดัทีว่่างในศูนยท์รพัยากรหอ้งสมุดเพื่อ
การคน้ควา้และท างานตามล าพงัหรอืเป็นกลุ่มยอ่ย โดยจดัสิง่อ านวยความสะดวกทางกายภาพที่
จ าเป็นในศูนย์ทรพัยากรห้องสมุด และสิง่เป็นประโยชน์มากที่สุดคอื โทรทศัน์การศึกษาและ
เสนอแนะความตอ้งการบรรณารกัษ์และเทคโนโลยทีีจ่ะรองรบัอนาคต 
      วอล์กเกอร์ (Walker, 1990) ท าการวจิยัเรื่องประสทิธภิาพของศูนยท์รพัยากรการ
เรยีนรู้ที่มต่ีอความก้าวหน้าของนักศกึษา และความเชื่อมัน่ในตนเองของนักศกึษาที่มผีลการ
เรยีนในเกณฑต์ ่าในรายวชิาภาษาศาสตร ์คณิตศาสตร ์และในรายวชิาอื่น ๆ การเกบ็ขอ้มลูจาก
นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนปลาย 4 โรงเรียนในชุมชน ผู้ที่ได้คะแนนในระดับต ่ าโดยใช้
แบบทดสอบการอ่านสะกดค าส าหรบัผู้บรหิารสถานศึกษาใช้แบบทดสอบด้านการบรหิารงาน 
การวจิยัพบว่า 1.มนีัยส าคญัในทางบวก ระหว่างความก้าวหน้าของมหาวทิยาลยัที่จะศกึษากบั
การอ่าน การสะกด และการเรยีนคณติศาสตร ์2.ไมม่นีัยส าคญัระหว่างการมสี่วนรว่มในชัน้เรยีน
กบัผลทีไ่ดจ้ากการอ่าน การสะกดและการเรยีนคณิตศาสตร ์3.ไม่มนีัยส าคญัในดา้นปฏสิมัพนัธ์
ระหว่างโรงเรยีนทีศ่กึษากบัผลการอ่าน การสะกดค า และการเรยีนคณติศาสตรข์องนกัเรยีนไดด้ี
ยิง่ขึน้ 
      ฮอล (Hall, 2002 : 173 - 180) ไดศ้กึษาเรื่อง การจดัการการใช้โทรศพัท ์เคลื่อนที่ 
ในศูนยท์รพัยากรการเรยีนรูข้องวทิยาลยัขนาดเลก็ พบว่า ในการจดัการการใชโ้ทรศพัทเ์คลื่อนที ่
ในศูนยท์รพัยากรการเรยีนรู้ของวทิยาลยัขนาดเลก็นัน้ นโยบายจะต้องชดัเจน เพื่อไม่ก่อใหเ้กดิ
เสยีงรบกวนการใชง้านของผูบ้รกิารอื่น ๆ 
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      เลบลานซ ์(LaBeause, 2004 : 59 - 72) ไดศ้กึษาเรือ่ง การใชโ้ปรแกรม LibQUAL+ 
™ ในการเรยีนรูโ้ดยใช้ปัญหาเป็นฐานของโรงเรยีนการแพทย ์กรณีศกึษา The Case Study of 
the Medical Library and Peyton T. Anderson Learning Resources Center (LRC) at Mercer 
University School of Medicine in Macon, Georgia พบว่า ศูนยท์รพัยากรการเรยีนรู ้Aderson 
ณ. โรงเรยีน การแพทยม์หาวทิยาลยั Mercer ไดม้กีารใชห้ลกัสูตรการเรยีนรู้โดยใชปั้ญหาเป็น
ฐาน (PBL) ที่มอีงค์ประกอบของฐานชุมชนที่เขม้แขง็และมหีน่วยผู้เรยีนที่เลก็นอย ผลกระทบ
ของ PBL ทีม่ต่ีอ หอ้งสมดุและศูนยท์รพัยากรการเรยีนรูไ้ดใ้ชเ้ป็นความรู้ของซึง่ปัจจยัหลกัทีเ่อื้อ
ต่อผลส ารวจของ ห้องสมุค ซึ่งหลายๆ คะแนนของ Mercer อยู่ในเกณฑท์ี่สูงมากเมื่อเทยีบกบั
ห้องสมุดอื่น โดยที่ค่าเฉลี่ย ที่สูงที่สุด ส าหรับความพึงพอใจทัว่ไป คือ การให้บริการการ
ตอบสนองต่อความถีท่ีส่งูของการใช ้บรกิารประจ าวนั  

     แอบเดลาซซิ (Abdelaziz, 2005) ไดศ้กึษาวจิยัเกี่ยวกบัการท าชุดการสอนและการ
น าคอมพวิเตอรม์าใช้ในการเรยีนการสอน ธุรกจิการศกึษาในนอธเวส อารแ์คนซสั และพฒันา
รปูแบบการสอน ส าหรบัหลกัสูตรการสอนธุรกจิการศกึษา โดยใชชุ้ดเอกสารการสอนและการใช้
สื่อเทคโนโลยคีอมพวิเตอร์มาประยุกต์ใช้ เพื่อให้บรรลุวตัถุประสงค์ของการค้นคว้า ได้มกีาร
พฒันารูปแบบการส ารวจ โดยรูปแบบการส ารวจม ี56 ด้าน เกี่ยวกบัเรื่องการน าสื่อเทคโนโลยี
จดัท าชุดการสอนและการออกแบบการสอน โดยกลุ่มตวัอย่างทีต่อบแบบสอบถาม คอืกลุ่มครใูน
โรงเรยีนการศกึษาธุรกจิระดบัมธัยมในนอรเ์วส อารแ์คนซสั มผีูต้อบแบบส ารวจจ านวน 41 คน
จากจ านวนคร ู61 คน การเกบ็รวบรวมขอ้มลูสถติทิีใ่ช ้คอื ค่าเปอรเ์ซน็ต์ไทน์ ค่าเฉลีย่เลขคณติ 
และไคน์สแวร ์จากการศกึษา พบว่า สื่อเทคโนโลยดีา้นคอมพวิเตอร ์มสี่วนช่วยส่งเสรมิการเรยีน
การสอน สามารถสบืค้นข้อมูลได้จากอนิเทอร์เน็ต และสื่ออื่น ๆ โดยครูและนัก เรยีนสามารถ
เรยีนรูแ้ละแลกเปลีย่นเรยีนรูก้นัและกนัได ้นักเรยีนมโีอกาสทีจ่ะเรยีนรูจ้ากสภาพแวดลอ้ม หรอื
คดิค้นด้วยตนเองโดยครูเป็นผู้คอยให้ค าแนะน า อ านวยความสะดวกเพื่อให้นักเรยีนสามารถ
สบืคน้ความรูไ้ดต้ามทีต่อ้งการ  

     แบลงคส์นั (Blankson, 2005) ไดศ้กึษาเกี่ยวกบัการน าเทคโนโลยมีาใชใ้นการเรยีน
การสอนของอาจารยใ์นมหาวทิยาลยัโอไฮโอ และการใชเ้ทคโนโลยผีสมผสานกบัหลกั 7 ประการ 
เพื่อการฝึกฝนส าหรบันักศกึษา ซึง่ผลการวจิยัพบว่า เทคโนโลยมีสี่วนช่วยในการศกึษาคน้คว้า
และการศึกษาในปัจจุบนัเป็นอย่างยิง่ โดยนักเรยีนนักศึกษาสบืค้นข้อมูลได้ทางอินเทอร์เน็ต   
การส่งงานโดยใชจ้ดหมายอเิลก็ทรอนิกส ์ซึง่ดแีละสะดวกกว่าการศกึษาในรปูแบบเดมิ 

     ส ารวยรื่น (Samruayruan, 2010) ได้ท าการศึกษาแบบจ าลองเพื่อออกแบบการ
เรยีนการสอนส าหรบัการเรยีนรูอ้อนไลน์  พบว่า การออกแบบจากบนลงล่าง The Online Top-
Down Modeling Model (OTMM) เป็นรูปแบบที่สามารถปรบัปรุงการเรยีนการสอนออนไลน์
ผ่านทางอนิเทอรเ์น็ต ซึง่กระบวนการเรยีนการสอนและการเรยีนรู้น้ีส่งผลใหผ้ลสมัฤทธิท์างการ
เรยีนสงูขึน้ ท าใหส้ะวดกในการจดัการเรยีนการสอน นกัเรยีนมแีรงจงูใจในการเรยีนสงูขึน้ 
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5.  กรอบแนวคิดในการวิจยั (Conceptual Framework) 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 9 กรอบแนวคดิในการวจิยั 

รปูแบบศนูยท์รพัยากร 
การเรียนรู้อิเลก็ทรอนิกส ์

1) รายวชิา 
2) หลกัสตูร 
3) คู่มอืการใชง้าน 
4) เนื้อหา 
5) โครงสรา้ง หมวดหมู่ 
6) ช่องทางตดิต่อ 
7) ศูนยด์าวน์โหลด 
8) ขา่วประชาสมัพนัธ ์

วงจรการขบัเคล่ือน 
1) ทรพัยากรการเรยีนรู ้
2) การมสี่วนรว่มคร ู
3) การมสี่วนรว่มนกัเรยีน 
4) ผลตอบกลบั 
5) เผยแพรส่่งต่อ 

ประสิทธิผลของรปูแบบ
ศนูยท์รพัยากรการเรียนรู้

อิเลก็ทรอนิกส ์
1. ทกัษะดา้นสารสนเทศ 
สื่อและเทคโนโลย ี
2. ความพงึพอใจต่อรปูแบบ
ศูนยท์รพัยากรการเรยีนรู้
อเิลก็ทรอนิกส ์


