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บทคัดย่อ 
 
 การศึกษาครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ ในการประยุกต์ใช้ทฤษฎกีระบวนการเรียนรู้กระตือรอืร้น
ในออกแบบพฒันาเครื่องมือ  หาคุณภาพ ประสิทธิภาพและเปรียบเทยีบผลสัมฤทธิ์ ก่อนและหลัง
เรียน ของสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์แบบออนไลน์ส าหรับวิชาความรู้เบื้องต้นเกีย่วกบัทฤษฎีพัสดุ
คงคลัง โดยตั้งสมมุติฐานไวว้่า บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์แบบออนไลน์นีม้ีคุณภาพอยู่ในระดับดีขึ้นไป 
และมีประสิทธิภาพไม่ต่ ากว่าเกณฑ์ท่ีก าหนด 80/80 กลุ่มตัวอย่างเปน็นักศึกษาหลักสูตรวิทยา
ศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ชั้นปีที่ 2-3 ซึ่งก าลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 2  
ปีการศึกษา 2553  มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์ ในพระบรมราชูปถัมภ์ ศูนยจ์ัดการศึกษา
กรุงเทพมหานคร จ านวน 20 คน ด้วยวิธวีิจัยเชิงปฏิบัติการ (Action Research) เพื่อพัฒนาการเรียน
การสอน ใช้แบบการวิจัยกลุม่เดียวสอบก่อนและหลัง (One Group Pre-test Post-test Design)     

ผูศ้ึกษาได้ท าการศึกษาจากกรอบแนวคิดและทฤษฏีต่างๆ ในการออกแบบส่ือบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส์แบบออนไลน ์ตามโมเดล ADDIE  พร้อมน าทฤษฎีการเรียนรู้แบบกระตือรือร้นมา
ประยุกต์ใช้ ซ่ึงผลการศึกษาสามารถสรุปได้ดังนี้: 

1.  สื่อบทเรียนอิเล็กทรอนกิส์แบบออนไลน์ วิชาความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับทฤษฎีพัสดุคงคลัง 
ที่ได้ออกแบบและพัฒนาเคร่ืองมือแล้ว มีประสิทธิภาพ 89.28/85.75 

2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู ้ก่อนและหลังเรียน ด้วยสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์แบบ
ออนไลน์ วิชาความรู้เบื้องตน้เกี่ยวกับทฤษฎีพัสดุคงคลัง โดยใชแ้บบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนที่มีความเชื่อมั่น  0.75 ซึ่งพบว่าผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรยีน สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.001   

3. ความพึงพอใจในการเรียนรู้ด้วยสื่อบทเรยีนอิเล็กทรอนกิส์แบบออนไลน์  วิชาความรู้
เบื้องต้นเกี่ยวกับทฤษฎีพัสดุคงคลัง ด้วยการประยุกต์ใช้ทฤษฎีการเรียนรู้แบบกระตือรือร้น  มีความ
พึงพอใจในระดับมากที่สุด โดยภาพรวมไดค้่าเฉล่ียเท่ากับ 4.51  
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ABSTRACT  
 

 The Purposes of this independent study were to applying Active Learning theory to 
online E-learning design and development for Introduction to Inventory as well as to compare 
outcome of student pre-test and post-test. The research hypotheses were set and tested to 
determine whether the Online E-learning’s quality would be at least to good level, whether it 
efficiency would not be not lower than criteria of 80/80.  The sampling group with the second and 
third year Bachelor of Science twenty students from Valaya Alongkorn Rajabhat University 
Bangkok Center. Studying their second semester of 2010 and use action research for development 
learning and teaching in One Group Pre-test Post-test Design.  
 The study was concept idea and theory for E-learning Design with ADDIE model.  And 
apply Active Learning theory. The results of independent study were as follow: 
 1. The efficiency of Online E-learning design and development for Introduction to 
Inventory was 89.28/85.75 
 2. The post-achievement test score pre-test and post-test study Online E-learning for 
Introduction to Inventory by use 0.75 of confidence evaluate exam were higher than the pre-test 
scores at 0.001 significant level. 
 3. The satisfaction of learning by active learning with Online E-learning for Introduction 
to Inventory aspect was highest of satisfaction and all average at 4.51. 
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ขอขอบพระคุณเพื่อน ๆ ร่วมชั้นเรียน MS.ITM 2009 ท่ีช่วยให้ข้อมูลข่าวสารในการสอบ
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บทที่ 1 
บทน ำ 

 
1.1  ควำมส ำคัญของปัญหำ 
 กระบวนการเรียนรู้กระตือรอืร้น (Active Learning) ได้มีค านิยามทฤษฎีที่หลากหลาย  
บ้างก็ว่าเป็นรูปแบบการศึกษาให้ผู้เรียนมสี่วนร่วมในการเรียนรู้ (สุระ บรรจงจิตร, 2551) บ้างก็เปน็  
การเรียนเชิงรกุที่เน้นให้ผู้เรยีนได้ปฏิบัติ และสร้างความรู้จากสิ่งที่ปฏิบัติในระหว่างการเรียน 
การสอน โดยเน้นการพัฒนาทักษะ ความสามารถที่ตรงกับพื้นฐานความรู้เดิม ส่งผลให้ผู้เรียน
เชื่อมโยงความรู้ใหม่กับความรู้เดิมที่มีจากการปฏิบัติและความต้องการของผู้เรียนเป็นส าคัญ  
การเรียนเชิงรกุเป็นการจัดการเรียนการสอนลดกระบวนการส่ือสาร และการถ่ายทอดเนื้อหาใหก้ับ
ผู้เรียนเพียงอยา่งเดียว แต่เปน็การเรียนการสอนที่เน้นการพัฒนาความคิดระดับสูง (Higher Order 
Thinking) (ทวีวัฒน ์วัฒนกุลเจริญ, 2551)  บางท่านก็ว่าไว้  เป็นการเรียนรู้ที่ผู้เรียนต้องหา
ความหมายและท าความเข้าใจด้วยตนเอง หรือร่วมกันกับเพื่อน โดยผู้เรียนร่วมกิจกรรมการแสวงหา
ความรู้ที่ผู้สอนก าหนด (ศกัดา ไชกิจภิญโญ, 2548)  

ทฤษฎีดังกล่าวสามารถประยุกต์ใชก้ารเรียนการสอนดว้ยระบบปฏิสัมพันธ์ ด้วยบทเรียน
อิเล็กทรอนิกสแ์บบออนไลน ์(E-Learning) ซึ่งมีคุณสมบัติในการใช้ระบบเทคโนโลยีเครือข่าย  
ในการน าข้อมลูสารสนเทศหรือบทเรียนใชง้านได้ โดยไม่มีข้อจ ากัดด้านเวลา สถานที่ โดยเนื้อหา
สามารถกลับน ามาใช้ใหม่ได้ (Rosenberg, 2001) ขณะเดยีวกันบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์แบบช่วยใน
การกระตุ้นความกระตอืรือร้นด้วยเสียง รูปภาพ  ภาพเคลื่อนไหว ก่อใหเ้กิดแรงจูงใจในการเรียน  
สามารถเรียนให้เร็วหรือช้า ตามความสามารถของตนเอง (เบญจวรรณ จินดา, 2551) ประสิทธิภาพ
ของเนื้อหาในการเรียนการสอนด้วยการใช้ระบบสื่ออิเล็กทรอนิกสใ์ห้มีประสิทธิภาพสูงสุด ได้นั้น 
ต้องมีความแตกต่าง และต้องพัฒนาอย่างตอ่เนื่อง ทั้งกระบวนการปรับปรุงเนื้อหา เทคโนโลยี 
เทคนิคการน าเสนอ และการวิจัยเพื่อพัฒนาคุณภาพ โดยไม่ด้อยไปกว่าการเรียนรู้ในรปูแบบปกติ 
(บุญเลิศ อรุณพิบูลย,์ 2547)  

โครงการศึกษาครั้งนี้ไดน้ าวิชาความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับทฤษฎีพัสดุคงคลัง (Introduction to 
Inventory Theory) หลักสูตรระดับปริญญาตรี ซึ่งเป็นวิชาที่อธิบายยากในด้านทางทฤษฎีเฉพาะ และ
ตัวแปรส าหรบัการประยุกตใ์ช้ที่ค่อนข้างยากในการอธิบายหรือยกตัวอย่างประกอบให้เห็นชดัและ
ละเอียด เนื้อหาบางส่วนใหญต่้องใช้จินตนาการกระบวนการของระบบพัสดุคงคลัง และโครงสร้าง
เพื่อให้เห็นมโนภาพ ท าให้ผูเ้รียนเกดิการเบ่ือหน่ายในการสนใจบทเรยีนและเนื้อหาดังกล่าว ผูศ้ึกษา
มองเห็นประโยชน์ของการประยุกต์ใช้ทฤษฎกีารเรียนรู้ การใช้สื่อบทเรียนอิเล็กทรอนกิสแ์บบ
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ออนไลน ์เพื่อศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ โดยการออกแบบและพัฒนาวิชาความรู้เบื้องต้น
เกี่ยวกับทฤษฎพีัสดคุงคลัง  จากเครื่องมือสื่อบทเรียนอิเลก็ทรอนิกสแ์บบออนไลน ์
 
1.2. วัตถุประสงค์ของกำรศึกษำ 

1. เพื่อสร้างและพัฒนาเครื่องมือส่ือบทเรียนอิเล็กทรอนกิสแ์บบออนไลน์ สอดคล้องกับทฤษฎี
กระบวนการเรียนรู้กระตือรอืร้น ส าหรับวชิาความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับทฤษฎีพัสดุคงคลัง 
หลักสูตรระดับปริญญาตรี 

2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษา ก่อนเรียนและหกลังเรียน ในการเรียน
วิชาความรู้เบือ้งต้นเกี่ยวกับทฤษฎีพัสดุคงคลัง ในรูปแบบการเรียนการสอนแบบกระตือรือร้น  
 
1.3.  สมมติฐำนกำรศึกษำ 

1. บทเรียนอิเลก็ทรอนิกสแ์บบออนไลน์ วิชาความรู้เบื้องตน้เกี่ยวกับทฤษฎีพัสดุคงคลัง โดยใช้
กิจกรรมการเรยีนรู้แบบกระตือรือร้น (Active Learning) ส าหรับนักศกึษาระดับปริญญาตรี มี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 

2. ประสิทธิภาพการสอนโดยใช้เครื่องมือสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์แบบออนไลน์ แก่นักศึกษา
ระดับปริญญาตร ีมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05 
 
1.4. กรอบแนวคิดที่ใช้ในกำรศึกษำ 
 การศึกษารายเฉพาะบุคคล การประยุกต์ใชท้ฤษฎีกระบวนการเรียนรูก้ระตือรือร้นในการ
ออกแบบและพัฒนาเครื่องมอื สื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกสแ์บบออนไลนส์ าหรับวิชาความรู้เบื้องต้น
เกี่ยวกับทฤษฎพีัสดุคงคลัง ผู้จัดท าน าแนวคิดการศึกษา ซึง่อธิบายได้ดังนี้  

1. การศึกษาหลักสูตรและเนือ้หาของรายวชิาความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับทฤษฎีพัสดุคงคลัง ซึ่ง
เป็นรายวิชาเลือก ในหลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ คณะวิทยาศาสตร์ 
และเทคโนโลยี มหาวิทยาลยัราชภัฏวไลยอลงกรณ์ ในพระบรมราชูปถัมภ์ ศูนย์จัดการศึกษา
กรุงเทพมหานครโดยก าหนดขอบเขตเนื้อหาท่ีจะทดลองนี้จากค าอธิบายรายวิชา สามารถสรุปเป็น
ขอบเขตเนื้อหาบทเรียนที่จะใช้ทดลอง เรื่องความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับทฤษฎีพัสดุคงคลัง จ านวน 1 
บทเรียน 

2. ศึกษาหลักการและวิธีการการประยุกต์ใช้ทฤษฎีกระบวนการเรยีนรู้กระตือรือร้นในการ
ออกแบบและพัฒนาเครื่องมอืสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกสแ์บบออนไลน ์ ส าหรับวิชาความรู้เบื้องต้น
เกี่ยวกับทฤษฎพีัสดุคงคลัง จากต ารา เอกสาร งานวิจัย และสิ่งพิมพ์อื่น ๆ  ที่เกี่ยวข้องโดยวีธีการ
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น าเสนอบทเรยีนเป็นลักษณะของการเสนอหัวข้อหลัก ๆ ให้ผู้เรียนเลอืกได้  เชน่ เลือกดูค าแนะน า
ของบทเรียน เลือกเนื้อหาบทเรียน ซึ่งแบ่งบทเรียนบทต่าง ๆ โดยมีการเก็บสถิติการเรียนและสถติิ
การท าแบบทดสอบ 

3. ศึกษาโปรแกรมที่ใช้ในการออกแบบและพัฒนาเครื่องมือ สื่อบทเรียนอิเล็กทรอนกิส์
แบบออนไลนส์ าหรับวิชาความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับทฤษฎีพัสดุคงคลัง โดยการประยุกต์ใช้ร่วมกับ
ทฤษฎีกระบวนการเรียนรูก้ระตือรือร้น ซึ่งเกี่ยวข้องกับการสร้างโปรแกรมในการน าเสนอเนื้อหา
บทเรียน ทั้งรปูแบบข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง จนตลอดจนการท าแบบฝึกหัด และ
แบบทดสอบ 
 
1.5 ขอบเขตกำรศึกษำ 

โครงการการประยุกต์ใช้ทฤษฎีกระบวนการเรียนรู้กระตือรือร้น ในการออกแบบและ
พัฒนาเครื่องมอืสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์แบบออนไลน์ ส าหรับวิชาความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับทฤษฎี
พัสดุคงคลัง มีขอบเขตการศึกษาดังต่อไปนี้  

1.5.1. รูปแบบการศึกษาและการพัฒนาเครือ่งมือ 
 1) ในการศึกษามุ่งศึกษา การประยุกต์ใช้ทฤษฎีกระบวนการเรียนรู้กระตือรือร้น 

ในการออกแบบและพัฒนาเครื่องมือส่ือบทเรียนอิเล็กทรอนิกส ์ แบบออนไลน์ส าหรับวิชาความรู้
เบื้องต้นเกี่ยวกับทฤษฎีพัสดุคงคลังโดยใช้กิจกรรมและสื่อการเรียนรูต้ามรูปแบบการเรียนรู้แบบ
กระตือรือร้น ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

 2) กระบวนการในการพัฒนาเครื่องมือสือ่บทเรียนอิเล็กทรอนิกสแ์บบออนไลน์ 
คือ โมเดล ADDIE  

1.5.2. ประชากร 
ประชากร คือ นักศึกษาในมหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์ ในพระบรมราชูปถัมภ์  

ศูนย์จัดการศึกษากรุงเทพมหานคร ขณะก าลังศึกษาและไม่เคยศึกษาวิชาความรู้เบื้องตน้เกี่ยวกับ
ทฤษฎีพัสดุคงคลังมาก่อน ในหลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ  
ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2553 จ านวน 20 คน ในการศกึษาครั้งนี้   

1.5.3. ตัวแปรท่ีศึกษา  
ตัวแปรที่ศึกษาในการสร้างและพัฒนาเครื่องมือบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์แบบออนไลน์  

วิชาความรู้เบือ้งต้นเกี่ยวกับทฤษฎีพัสดุคงคลัง มีดังนิ้  
 1) ประสิทธิภาพของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์แบบออนไลน ์วิชาความรู้เบือ้งต้น

เกี่ยวกับทฤษฎพีัสดุคงคลัง 
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 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนและหลังเรียนด้วยบทเรยีนอิเล็กทรอนกิส ์
แบบออนไลน ์วิชาความรู้เบือ้งต้นเกี่ยวกับทฤษฎีพัสดุคงคลัง 

 3) ความพึงพอใจของนักศกึษาในการเรียนรูด้้วยบทเรียนอิเล็กทรอนิกส ์
แบบออนไลนว์ิชาความรู้เบือ้งต้นเกี่ยวกับทฤษฎีพัสดุคงคลัง โดยใช้รูปแบบกระบวนการเรียนรู้
กระตือรือร้น 

1.5.4.  หน่วยการเรียนรู้  
 หน่วยการเรยีนรู้ท่ีใช้ในการสร้างและพัฒนาเครื่องมือบทเรียนอิเล็กทรอนิกสแ์บบออนไลน์
วิชาความรู้เบือ้งต้นเกี่ยวกับทฤษฎีพัสดุคงคลัง ส าหรับนักศึกษาระดับชั้นปริญญาตรี จ านวน  1 
หน่วยการเรยีนดังนี ้
 หน่วยการเรยีนรู้ท่ี 1 ความรู้เบื้องต้นเกีย่วกับทฤษฎีพัสดุคงคลัง 

1) ความรู้เบื้องต้นสินค้าคงคลัง 
2) ต้นทุนหรือค่าใช้จ่ายในระบบสินค้าคงคลัง 
3) นโยบายและวัตถุประสงคส์ินค้าคงคลัง 

 
1.6. นิยำมเฉพำะที่ใช้ในกำรศึกษำ 

1. อาจารย์ผู้สอน หมายถึง บุคคลผู้มีการปฏิบัติหน้าที่สอนวิชาความรูเ้บื้องต้นเกี่ยวกับ
ทฤษฎีพัสดุคงคลัง ในมหาวทิยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์ ในพระบรมราชูปถัมภ์ ภาครียนที่ 2  
 ปีการศึกษา 2553 

2. สื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์แบบออนไลน ์หมายถึง สื่อการสอนที่ใช้ส าหรับการจัดการ
เรียนรู้ ในรูปแบบน าเครื่องคอมพิวเตอร์ใช้เสริมการสอน และตอบสนองต่อนักศึกษาในการเรียนรู้
เสริม 

3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง คะแนนที่ไดจ้าการสอบหลังเรียนด้วยบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส์แบบออนไลน ์วิชาความรู้เบือ้งต้นเกี่ยวกับทฤษฎีพัสดุคงคลัง ครบทุกหน่วยการ
เรียนรู้แล้ว โดยใช้แบบทดสอบที่ผู้ศึกษาสร้างขึ้นเป็นเครือ่งมือในการวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  
 ของนักศึกษา  

4. ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 หมายถึง เกณฑ์ ประสิทธิภาพของชุดการสอนที่ผู้ศึกษา
สร้างขึ้น เพื่อให้ผูเ้รียนในกลุม่ตัวอย่างใช้เรยีนและท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนได้
ผ่านเกณฑ์มาตรฐาน โดย 80 ตัวแรกคือ จ านวนผู้เรยีนในกลุ่มตัวอย่างที่ได้จาการท าแบบทดสอบ
ประจ าชุดการสอนแต่ละชุดผ่านคะแนนจดุตัดไม่น้อยกว่าร้อยละ80 และ 80 ตัวหลัง หมายถึง 
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จ านวนผูเ้รียนในกลุ่มตวัอย่าง ที่ท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนได้ผ่านเกณฑ์ที่ก าหนด
ได้ อย่างน้อยรอ้ยละ 80 
 
1.7 ระยะเวลำกำรศึกษำด ำเนินโครงกำร 

ตั้งแต่ 1 พฤศจกิายน 2553 ถงึ  31 มีนาคม 2554 



บทที่ 2  
การทบทวนวรรณกรรม 

 
 ในการศึกษาการประยุกต์ใชท้ฤษฎีกระบวนการเรียนรูก้ระตือรือร้นในการออกแบบและ
พัฒนาเครื่องมอืสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์แบบออนไลน์ส าหรับวิชาความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับทฤษฎี
พัสดุคงคลัง ผู้ศึกษาได้ศึกษาเอกสารและงานวิจยัที่เกี่ยวข้องเพื่อก าหนดกรอบแนวคิดในศึกษา  
โดยมีหวัข้อเรือ่งศึกษาดังต่อไปนี ้

2.1  วิธีการสอนและทฤษฎีทีส่อดคล้องกับแนวคดิการเรยีนรู้แบบกระตือรือร้น 
2.1.1. ทฤษฎีการเรียนรู้แบบกระตอืรือร้น (Active Learning Theory)   
2.1.2. ลักษณะของทฤษฎีการเรียนรู้แบบกระตือรือร้น  
2.1.3. การเลือกใช้เครื่องมือส าหรับจัดการเรียนรู้โดยใช้บทเรยีนอิเล็กทรอนกิส ์

ส าหรับการเรียนรู้แบบกระตือรือร้น 
2.1.4. รูปแบบของการจัดการเรียนรู้แบบกระตือรือร้น  
2.1.5. บทบาทของผู้สอนกับการเรยีนรู้แบบกระตือรือร้น  
2.1.6. รูปแบบการจดัสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบกระตือรือร้น (The Active  

Learning Environment) 
2.1.7. ทฤษฎีการเรียนรู้ของบลูม 

2.2. การพัฒนาเครือ่งบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์แบบออนไลน ์
2.2.1. บทเรียนอิเล็กทรอนิกสก์ับการน าไปใช้ในการเรียนการสอนแบบ 

กระตือรือร้น 
2.2.2. ข้อดแีละข้อควรระวังของการใช้บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์แบบออนไลน ์

ในการเรยีนการสอน 
2.2.3. กระบวนการออกแบบและพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกส ์
2.2.4. ชนิดเครือ่งมือบทเรียนอิเล็กทรอนิกส ์และการน าไปใช้ในกระบวนการ 

เรียนรู้แบบกระตือรือร้น 
2.2.5. Abobe Captivate กบั เครื่องมือในการพัฒนาบทเรยีนอิเล็กทรอนกิส ์
2.2.6. การจัดการเรียนรู้วิชาความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับทฤษฎพีัสดุคงคลัง 
2.2.7. การออกแบบขอ้สอบ 
2.2.8. ประเภทของข้อสอบ 
2.2.9. การสร้างแบบทดสอบที่ดี 
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2.2.10. ผลงานที่น าบทเรียนอเิล็กทรอนิกสน์ าไปใช้ด้านการเรียนรู้ 
แบบกระตือรอืร้น 
 
2.1  วิธีการสอนและทฤษฎีท่ีสอดคล้องกับแนวคิดการเรียนรู้แบบกระตือรือร้น 

2.1.1 ทฤษฎีการเรียนรู้แบบกระตือรือร้น  
ทฤษฎีการเรียนรู้แบบกระตอืรือร้น (Active Learning) หมายถึงกิจกรรมการเรียนรู้ทีผู่้เรียน

ได้ปฏิบัติในการหาความหมายและท าความเข้าใจด้วยตัวผู้เรียนเอง (ศกัดา ไชกิจภิญโญ, 2548)  
ด้วยมีส่วนรว่มกันกับกลุ่มผู้เรียน และสรุปยอดความคดิร่วมกันโดยผู้สอนเป็นผู้ที่ก าหนดกิจกรรม
การแสวงหาความรู้  โดยจัดกิจกรรมให้ผู้เรียนได้เรียนรูโ้ดยการอ่านการเขียนการโตต้อบและการ
วิเคราะห์ปัญหา อีกทั้งให้ผู้เรยีนได้ใช้กระบวนการคิดขัน้สูงได้แก่การวิเคราะห์การสังเคราะห์และ
การประเมินคา่ (วุทธิศักดิ์ โภชนุกูล, 2552ก) กระบวนการเหล่านี้ผู้เรียนสามารถต่อเติมและสร้าง
แนวคดิของตนเอง เกิดการเรียนรู้วิธีการเรยีน (Learning How to Learn) และมีทกัษะเลือกรับข้อมูล
อย่างเป็นระบบ ซึ่งแตกต่างจากวิธีการเรียนรู้ในระดับผิวเผินซึ่งเน้นการรับข้อมูลและจดจ าข้อมูล
เท่านั้น (ปราวีณยา สุวรรณณัฐโชติ, 2549) 

โดยทั่วไปการจัดการเรียนการสอนที่ใช้ทฤษฎีการเรียนรู้แบบกระตือรอืร้นส่วนใหญ่นิยม
ใช้กันคือ การเรียนแบบรว่มมือ (Cooperative Learning)  การเรียนแบบแก้ปัญหา (Problem-based 
Learning) การศึกษากรณ ี(Case Study) และการจ าลองสถานการณ ์(Simulations) โดยองค์ประกอบ
สามารถจัดประสบการณก์ารเรียนที่ชว่ยเสรมิสร้างกิจกรรมการเรียนไดด้ังภาพที่ 1 
 (ไชยยศ เรือ่งสุวรรณ, 2551)   
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ภาพที่ 1  : แสดงกระบวนการระดับการเรียนรู้และจดจ าของผู้เรียนในรูปแบบทฤษฎีการเรียนรู้ 
   แบบกระตือรือร้น 

 
ท่ีมา : ไชยยศ เรื่องสุวรรณ. (2551). Active Learning. สืบค้น วันที่ 16 สิงหาคม 2553, 
          จาก http://www.drchaiyot.com. 
 

คุณสมบัติการเรียนรู้แบบกระตือรือร้นนี้ ได้มีการทดลองมาใช้ในรูปต่าง ๆ ซึ่งมีข้อดีและ
ข้อด้อย โดยขอ้ดีนั้น ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความตื่นตวัและกระตือรือร้นดา้นการรู้คิด (Cognitively 
Active) มากกว่าการฟังผู้สอนในห้องเรียนและการท่องจ า ท าให้เกิดการเรียนรู้อย่างตอ่เนื่อง 
นอกห้องเรยีน (Life-Long Learning) โดยผลวิจัย Kirschner พบว่าผู้เรียนส่วนมากมีความพอใจกับ
รูปแบบการเรยีนรู้แบบกระตือรือร้น ซึ่งได้ผลในการพัฒนาทักษะในการคิดและเขยีนของผู้เรียน แม้
การถ่ายทอดความรู้จะใกล้เคยีงกับรูปแบบอื่น (Kirschner, 2006) 

ข้อด้อยการเรียนรู้ดังกล่าว คอืการขาดความเข้าใจในการน าไปใช้  โดยรูปแบบการสอน 
มักเข้าใจผิดว่ารูปแบบการเรยีนการสอนแบบการเรียนรูแ้บบกระตือรอืร้น (Active Learning) คือ
รูปแบบที่ผู้สอนให้ความส าคัญกับกิจกรรมด้านพฤติกรรม (Behavioral Active) มากกวา่และผู้เรยีน
มีความตื่นตวัในกิจกรรมด้านพฤติกรรม (Behavioral Active) เพียงอย่างเดียว โดยไม่เน้น
ความส าคัญกับกิจกรรมด้านการรู้คิด (Cognitively Active) (สุระ บรรจงจิตร, 2551) ซึ่งท าให้ผู้เรียน
มีประสิทธิผลของการเรียนรูล้ดลงและด้อยประสิทธิภาพย่อมส่งผลการเรียนรู้ขั้นสูงตอ่ไปได้  
(Kirschner, 2006) 
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 2.1.2 ลักษณะของทฤษฎีการเรียนรู้แบบกระตือรือร้น 
 ลักษณะส าคัญของการจัดการเรียนการสอนแบบกระตือรือร้นผู้สอนจะเป็นผู้อ านวยความ

สะดวกในการจัดการเรียนรู้เพื่อให้ผู้เรียนเป็นผู้ปฏิบัติด้วยตนเอง โดยคณุสมบัติผู้เรียนในการเรียนรู้
แบบดังกล่าว สามารถจ าแนกลักษณะส าคัญได้ดังนี้ (ไชยยศ เรือ่งสุวรรณ, 2551)  

 1. ผู้เรียนได้รบัการสอนที่เน้นการพัฒนาศักยภาพทางสมองและความคิด โดยสามารถ
แก้ปัญหา น าไปใช้และสามารถสร้างเป็นองค์ความรู้ของตนเองอย่างเปน็ระบบได้ 

 2. ผู้เรียนมีการเรียนรู้ส่วนรว่มในการเรยีนรู้ โดยเน้นความร่วมมือ เกิดความความ
รับผิดชอบและระเบยีบวินัยการรักเรียน จากการปฏิสัมพันธร์่วมกัน 

 3. ผู้เรียนสามารถบูรณาการข้อมูล ข่าวสารสารสนเทศและหลักการสู่การสร้างความคิด 
รวบยอดได ้

 4. เป็นกิจกรรมที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนบูรณาการข้อมูล 
 5. ผูส้อนจะเปน็ผู้อ านวยความสะดวกในการจัดการเรียนรู้เพื่อให้ผู้เรยีนเป็นผู้ปฏิบัติ 

ด้วยตนเอง 
 2.1.3 การเลือกใชเ้คร่ืองมือส าหรับจัดการเรียนรู้โดยใช้บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 

ส าหรับการเรียนรู้แบบกระตือรือร้น 
 เครื่องมือส าหรับการจัดการเรียนรู้โดยใช้บทเรียนอิเล็กทรอนิกสส์ าหรับการเรียนรู้แบบ
กระตือรือร้นมีหลายชนิด และหลายระดับในการมีส่วนร่วมของผู้เรียนในรูปแบบต่าง ๆ เช่นเน้น
การน าเสนอเนื้อหาและข้อมูลเน้นการสร้างปฏิสัมพันธ์เน้นการจดัการสอนเน้นจัดกจิกรรมการ
เรียนรู้ในลกัษณะของเรยีนเสมือนและชนิดที่มีการผสมผสานชนิดต่าง ๆ เข้าด้วยกนัเครื่องมือ 
ที่สามารถน ามาใช้ในการจัดการเรียนรู้แบบกระตือรือร้นได้ดีต้องค านึงถึงความเหมาะสม 
ของลักษณะกิจกรรมการเรียนรู้เนื้อหาความพร้อมของผู้เรียนและผู้สอน และความพร้อม 
ของส่ิงอ านวยความสะดวกต่าง ๆ ทั้งนี้ผู้สอนสามารถพิจารณาเลือกใช้เพียงเครื่องมือชนิดเดียว 
หรือใช้ร่วมกันหลายชนิดกไ็ด้ซึ่งความเหมาะสมและความส าเร็จในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้นั้น 
เป็นผลโดยตรงจากการออกแบบการเรียนรู้ในวิชานั้น ๆ โดยมีแนวทางในการเลือกดังนี้ 
 (วุทธิศักดิ์ โภชนุกูล, 2552ข) 
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ตารางท่ี 1:  รูปแบบการเลือกใช้เครื่องมือส าหรับจัดการเรียนรู้ โดยใชบ้ทเรียนอิเล็กทรอนิกส์  
                  ส าหรับการเรียนรู้แบบกระตือรือร้น 
 

 
 
ท่ีมา : วุทธิศักดิ์ โภชนุกูล. (2552ข) จาก: Active Learning … สู่: Action Research. 
          สืบค้น วันที่ 1 สิงหาคม 2553 , จาก http://pochanukul.com/doc/Active_Learning_ 
          to_Action_Research.pdf. 
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2.1.4 รูปแบบของการจัดการเรียนรู้แบบกระตือรือร้น 
รูปแบบของการจัดการเรียนเรียนรู้แบบกระตือรือร้นสามารถสร้างกระบวนการเรยีนรูไ้ด้

ทั้งในและนอกห้องเรียน ส าหรับผู้เรียนทุกระดับ ทั้งในรูปแบบการเรียนรู้เป็นรายบุคคล, การเรียนรู้
แบบกลุ่มเล็กและการเรียนรู้แบบกลุ่มใหญ่ ได้เสนอรูปแบบการการจัดการเรียนรู้แบบกระตือรือร้น 
ท่ีสามารถท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดี (Kathleen, 2008; ธนสิทธิ์ คณฑา, 2551; 
วุทธิศักดิ์ โภชนุกูล, 2552ข; ศรีลักษณ์ ผลวัฒนะ, 2548) 

1.เทคนิคการอภิปราย (Pair Discussion) เป็นเทคนิคทีผู่้สอนจะก าหนดค าถามหรือข้อ
ประเด็นแก่ผู้เรียน ในการนัง่ร่วมคิดและอภิปรายร่วมกันในกลุ่มกับเพือ่นร่วมชั้นเรยีนด้วยกนั 

2. เทคนิคการการเรียนรู้แบบโต้วาที (Student Debates) เป็นเทคนิคการจัดกิจกรรมให้
ผู้เรียนน าเสนอข้อมูล อภิปรายที่ได้จากประสบการณแ์ละการเรียนรู้ของผู้เรียนเอง  ในการยืนยัน
แนวคดิของตนเองหรือกลุ่มเทคนิคนี้สามารถท าให้ผู้เรียนเกิดความรู้ และความสนุกสนาน จากการ
พูดคุยแต่ละฝ่ายเสนอ 

3. เทคนิคแลกเปลี่ยนความคดิเห็น (Think - Pair - Share) เป็นเทคนิคผูส้อนจัดกิจกรรมให้
ผู้เรียนคิด โดยผู้สอนก าหนดหัวข้อและประเด็นค าถามให้ โดยผู้เรียนตอ้งคิดหาค าตอบของตัวเอง
ก่อน  (Think) จากนั้นค่อยแลกเปล่ียนเปลีย่นความคดิกับเพื่อนร่วมชัน้เรียน 3-5 นาท ี(Pair)  และ 
เมื่อผู้เรียนได้ค าตอบที่ถูกต้องและดีที่สุด จงึน าค าตอบนัน้น าเสนอความคิดเห็นต่อผู้เรียนทั้งหมดใน
ชั้นเรียนได้รับฟัง (Share)   

4. เทคนิคการท าเป็นกลุ่ม ท าเป็นคู่ และท าคนเดียว (Team - Pair - Solo) เป็นเทคนิคที่
ผู้สอนก าหนดปัญหาและประเด็นให้ผู้เรยีนท างานจนงานส าเร็จทั้งในรูปแบบท างานกลุ่ม รูปแบบ
ท างานคู่ และรปูแบบท างานเดี่ยว 

5. เทคนิคโครงงานเป็นทีม (Team Project) หรือ การสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-
Based Learning)เป็นเทคนิคให้ผู้สอนท าการอธิบายโครงงานให้ผู้เรยีนเข้าใจก่อน ก าหนดเวลา และ
บทบาทหน้าทีข่องสมาชิกในกลุ่ม ให้มีความเท่าเทียม และหมุนเวียนเปลี่ยนบทบาท  แจกอุปกรณ์
ให้แก่ผู้เรียนแต่ละกลุ่มร่วมท าโครงงานที่มอบหมาย และน าเสนอโครงงานแต่ละกลุ่มส้ินสุด
กระบวนการของโครงงานนั้น ๆ โดยใช้กระบวนการวิจัยอ้างอิงร่วมด้วยในการเรียนรู ้ 

6. เทคนิคการสอนตามอริยสัจสี่ เป็นเทคนิคคล้ายกับการสอนแบบวิทยาศาสตร์ในการหา
เหตุและผล ตามหลักพระพุทธศาสนาได้แก ่ทุกข์ สมุทัย นิโรธ  และมรรคให้เกดิแนวทางแก้ไข
ปัญหาที่ดี เหมาะสม และถูกต้อง โดยให้ผู้เรียนค้นพบและค้นหาค าตอบด้วยตัวเอง 

7. เทคนิคการแสดงบทบาท (Role Playing Method) เป็นเทคนิคโดยใหผู้้สอนสร้าง
สถานการณ์จ าลอง และบทบาทสมมุติ โดยเหตุการณ์มีความเหมือนจริง  แก่ผู้เรียน โดยการแสดง
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บทบาทสามารถท าได้ทั้งความรู ้ความคิดและพฤติกรรมของผู้แสดงช่วยให้ผู้เรียนสร้างความเข้าใจ
และความรู้สึกนึกคิด 

8. เทคนิคใช้โสตทัศนวัสด ุ(Audio-Visual Material of Instruction Method) เป็นวิธีการ
สอนด้วยการใช้อุปกรณ์โสตทัศน์วัสดุมาชว่ยพัฒนาการการและการเรยีนรู้ในรูปแบบ ภาพยนตร์
สไลด์วิทยุโทรทศัน์เครื่องเล่นเทปชีดวีิดีโอโดยให้ผู้เรียนดูวีดีทัศน์ หรือรับฟังเสียง จากนั้นให้
ผู้เรียนแสดงความคิดเห็น หรือ สะท้อนความคิดของผู้เรียนเกีย่วกับสิ่งที่ได้ดู  อาจโดยวิธีการพดู
โต้ตอบ  การเขียน  การอภปิราย หรือ การร่วมกันสรุปเปน็รายกลุ่ม 

9. เทคนิคการเรียนรู้แบบทบทวนโดยผู้เรียน (Student-led Review Sessions) เป็นเทคนิคให้
ผู้เรียนมีโอกาสได้ทบทวนความรู้ และพิจารณาข้อสงสัยต่าง ๆ ในการปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้ 
โดยผู้สอนจะคอยช่วยเหลือกรณีที่มีปัญหาหรือข้อสงสัย 

10. เทคนิคการเรียนรู้แบบใช้เกม (Game)  เป็นเทคนิคน าเกมบูรณาการเพื่อให้เกิดการ
เรียนรู้ ซึ่งผู้สอนสามารถน าไปใช้ในช่วงน าเข้าสู่บทเรียนการสอนการมอบหมายงานและหรือขั้น
การประเมินผลได ้

11. เทคนิคการเรียนรู้แบบผู้เรียนสร้างแบบทดสอบ (Student Generated Exam Questions) 
เป็นเทคนิคให้ผู้เรียนเกดิการเรียนรู้จากการสร้างแบบทดสอบจากสิ่งที่ได้เรียนรู้มาแล้วจากผู้สอน
และต าราเรียน  

12. เทคนิคการเรียนรู้แบบกรณีศึกษา (Analyze Case Studies) เป็นเทคนิคในการให้ผู้เรียน
ศึกษาจากกรณตีัวอย่าง และ ท าการวิเคราะห์ปัญหา แลกเปลี่ยนความคดิเห็น แสวงหาแนวทางการ
แก้ไขปัญหาภายในกลุ่ม แลว้น าเสนอความคิดที่ดีที่สุดตอ่ผู้เรียนในชัน้เรียน 

13. เทคนิคการการเรียนรู้แบบการเขียนบนัทึก (Keeping Journals or Logs) เป็นเทคนิคการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยมให้ผู้เรียนจดบันทึกเรื่องราว เหตุการณ์ ในรูปแบบรายวนั รายเดือน 
หรือ รายปี รวมทั้งเสนอความคิดเพิ่มเติมเกีย่วกับบันทึกทีเ่ขียนไว้   

14. เทคนิคการเรียนรู้แบบการเขียนจดหมายข่าว (Write and Produce a Newsletter) 
คือเทคนิคให้ผู้เรียนเกดิการสร้าง และรวบรวมองค์ความรู ้จากากรเรยีนรู้ท่ีผ่านมา และเผยแพร่ให้
ผู้อื่นได้รับรู้ในรูปแบบสื่อตีพิมพ์ได้แก่จดหมายข่าว วารสาร จุลสาร แมกกาซีนออนไลน์ เป็นต้น  

15. เทคนิคการเรียนรู้จากแผนผังความคิด (Concept Mapping) เป็นเทคนิคการเรียนรู้ ให้
ผู้เรียนสร้างและน าเสนอแบบผังความคิด โดยมีความเชือ่มโยงกันของกรอบแนวคิด โดยใช้เส้นหรอื
สัญลักษณ์เป็นตัวเชื่อมโยง ท าให้เกิดความเข้าใจง่าย ผู้สอนอาจมอบหมายให้ผู้เรยีนจดัท าเป็น
รายบุคคลหรืองานกลุ่ม แล้วน าเสนอผลงานในชั้นเรียน  และเปิดโอกาส ผู้ร่วมชั้นเรียนซักถาม 
ข้อสงสัย และแสดงความคิดเห็นเพิ่มเติม 
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ศรีลักษณ์ แจ้งผลวัฒนะ (2548) ได้สรุปรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบกระตือรือร้นด้วย
โมเดลการเรียนการสอนแบบกระตือรือร้นที่หลากหลาย โดยผู้เรียนใช้ทักษะทั้ง 6 ด้านได้แก่ การฟัง 
การอ่าน การพดู การขียน การจัดการข้อมูล และการกระตือรือร้น ในการเรียนรู้จากกิจกรรมและ
วิธีการเรียนรูแ้บบกระตือรือร้น ดังภาพที่ 2  

 
ภาพที่ 2 : โมเดลการเรียนการสอนแบบกระตือรือร้นที่หลากหลาย (ศรลีักษณ์ แจ้งผลวัฒนะ, 2548) 
 

 
 
ท่ีมา : ศรีลักษณ์  ผลวัฒนะ. (2548). รายงานการวิจัยในชัน้เรียน เรื่องการพัฒนานวัตกรรม 
          สื่อการเรียนรู้แบบหนว่ยสมบูรณ์แบบที่เน้นการเรยีนรู้แบบกระตือรือร้น.  กรุงเทพฯ: แม็ค. 
 

2.1.5 บทบาทของผู้สอนกับการเรียนรู้แบบกระตือรือร้น 
 บทบาทผู้สอนในการจดัการเรียนรู้แบบกระตือรือร้น มีดงัต่อไปนี้  
 (ณัชนัน แก้วชัยเจริญกิจ, 2550) 

1.จัดกิจกรรมกรรมการเรียนการสอนให้ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางของการเรียนรู ้สอดคล้อง
ความต้องการพัฒนาผู้เรียน พร้อมกับสามารถประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันของผู้เรียนได้  

2. จัดบรรยากาศของการเรียนรู้ให้เกิดการมีส่วนร่วม  และมีปฏิสัมพันธ์ต่อผู้เรียน ผู้สอน 
และผู้ร่วมชั้นเรียน 

3. จัดกิจกรรมการเรียนการสอนในรูปแบบพลวัต ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรม 
และกระตุ้นเกิดประสบความส าเร็จในการเรียนรู้ของผู้เรียน  

4. จัดสภาพส่งเสริมการเรียนรู้ เอื้อให้เกิดการร่วมมือในกลุ่มผู้เรียน 



14 

5. จัดกิจกรรมที่เปิดโอกาส และความท้าทาย วิธีสอนในรูปแบบหลากหลายแก่ผู้เรียน  
6. ผู้สอนต้องวางแผนรูปแบบการสอนของเนื้อหาและกิจกรรมอย่างชดัเจน 
7. ผู้สอนต้องใจกว้างและยอมรับความสามารถและความคิดของผู้เรียนที่หลากหลาย 
2.1.6 รูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบกระตือรือร้น  
ในการวางแผนและการออกแบบการเรียนการสอน ให้เป็นขั้นตอนในการน าไปใช้

ออกแบบนยิมใช้โมเดล ADDIE ซึ่งเป็นวิธีการที่มีประสิทธิภาพในเกือบทุกโมเดล 
 (Huang, Cho, & Lin, 2005) โดยเน้นระยะการออกแบบในการเรียนรู้ระหว่างสื่อการเรยีนรู้แบบ
บทเรียนอิเล็กทรอนิกส ์ใช้เป็นเครื่องมือในการพัฒนาระบบ โดยแบ่งเป็นองค์ประกอบได้จ านวน  
5 ส่วน คือ เหตุการณ์จ าลอง (Simulation) เกมและกิจกรรม (Game) การประเมินค่าแบบทดสอบ
ด้วยตนเอง (Self - Assessment) ภาพเคลื่อนไหวประกอบบทเรียน (Animation) และโจทย์ปัญหา 
(Problem) (Piti, 2009) ดังแสดงในภาพที่ 3 
 
ภาพที่ 3: รูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรยีนรู้แบบกระตือรือร้น 

 

 
 
ที่มา : Piti, C. (2009). The Design of Active Learning Environment with the Integration of 3D  
          animation. Proceedings of the 17th International Conference on Computers in Education,  
          Hong Kong, 840-847. 
  

The Active 
Learning 

Environment 
Simulation 

Game 

Self - 
Assessment 

Animation 

Problem 
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2.1.7 ทฤษฎีการเรียนรู้ของบลูม 
 ทฤษฎีการเรียนรู้ของบลูม (Boom’s Taxonomy) โดยแบง่เป็น 3 ด้าน คอื ด้านพุทธิพสิัย 
ด้านจิตพิสยั และด้านทักษะพิสัย ซ่ึงก่อให้เกิดการเปลีย่นแปลงพฤติกรรมไปอย่างค่อนข้างถาวร  
อันเป็นผลเนื่องมาจากประสบการณ์ที่แต่ละคนได้ประสบมา โดยเป็นผลจากการฝึกฝนเมื่อได้รับ
การเสริมแรง เพื่อเข้าสามารถกับสภาพแวดล้อมตามสถานการณ์ต่าง  ๆ  จนสามารถบรรลุถึง
เป้าหมาย  การเรียนรู้  6 ระดบั ประกอบไปด้วย ความรู้ที่เกิดจากความจ า (Knowledge) ความเข้าใจ 
(Comprehend) การประยุกต ์(Application) การวิเคราะห ์(Analysis) การสังเคราะห์ (Synthesis)  
และการประเมินค่า (Evaluation)  เมื่อบุคคลเกิดการเรียนรู้ จะเกิดการเปลี่ยนแปลงดังนี้ 
 (Bloom, 1959 อ้างใน ณัฐพงษ์ พลาลพ, 2553) 

1.การเปลี่ยนแปลงทางด้านความรู้ ความเขา้ใจ และความคิด (Cognitive Domain) เป็นการ
เปลี่ยนแปลงทีเ่กิดขึ้นในสมอง ในการเรียนรู้เกี่ยวกับเนือ้หาสาระใหม ่ ท าให้ผู้เรียนเกิดความรู้ความ
เข้าใจสิ่งแวดล้อมต่าง ๆ ได้มากขึ้น  

2. การเปลี่ยนแปลงทางด้านอารมณ์ ความรู้สึก ทัศนคติ ค่านิยม (Affective Domain)  เป็น
การเปลี่ยนแปลงความรู้สึกทางด้านจิตใจ ความเชื่อ ความสนใจ ของผู้เรียน เมื่อได้เรียนรู้สิ่งใหม ่

3. ความเปลี่ยนแปลงทางด้านความช านาญ (Psychomotor Domain)  เป็นผลมาจากการ
เรียนรู้ในด้านความคิด  ความเข้าใจ ค่านยิม ความสนใจ และเกดิความรู้สึกนึกคิด  ในการน าเอาสิ่งที่
ได้เรียนรู้ไปปฏิบัติ กอ่ให้เกดิความช านาญมากขึ้น เช่น การใช้อุปกรณท์างการช่าง การใช้เครื่องมือ
เฉพาะทางวิชาชีพ การใช้อวัยวะเคล่ือนไหว  เป็นตน้ 
 
2.2 การพัฒนาเครื่องบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์แบบออนไลน์ 

2.2.1 บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์กับการน าไปใช้ในการเรียนการสอนแบบกระตือรือร้น 
 แม้ว่า e-Learning เป็นสิ่งหนึง่ที่ก่อให้เกิดให้เกิดการเปลี่ยนแปลงมากทีสุ่ดและสร้าง
ประวัติศาสตรห์น้าใหม่ของการศึกษา ที่ถกูยอมรับว่าเปน็เครื่องมือที่มีประสิทธิภาพมากที่สุด  
ในการตอบสนองความต้องการเพิ่มขึ้นของนักศึกษาตาม “เศรษฐศาสตร์องค์ความรู้ (Knowledge 
Economy)”  (Christina, Jörgen, Stefan, Ines, & Gladys, 2009) ที่ลดช่องว่างปัญหาการเรียนรู้ตลอด
ชีวิตและการฝึกอบรมพนักงาน (Zhang, Zhao, Zhou, & Nunamaker, 2004)  รวมถึงผู้ที่ไม่สามารถ
เรียนในสถาบันอุดมศึกษา และผู้มีข้อผูกพันอื่น ๆ ต่อการศึกษาและการเรียนรู้ โดยบทเรียนนี้ 
สอดคล้องกับการเรียนการสอนแบบกระตือรือร้น ที่สามารถเป็นเนื้อหาเพิ่มเติมของการศึกษาแบบ
ดั้งเดิม เสริมองค์ความรู้แก่ผูเ้รียน ให้เรียนรู้ได้ทุกแห่งหน  ไม่มีข้อจ ากดัทางด้านเวลาในการเข้าถึง
ในไฟล์บทเรยีนดิจิตอล (Keller, 2006) ผู้เรียนสามารถเลือกเรียนบทเรยีนตามความพร้อมและความ
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ต้องการตัวผู้เรยีนเอง และสามารถให้ข้อมูลป้อนกลับหรือแสดงผลการเรียนรู้ของผู้เรียนได้รวดเร็ว 
(Immediate Response) (วุทธิศักดิ์ โภชนกุูล, 2552ข) ในด้านการน ามาใช้การเรียนการสอน การ
บริหารจัดการงานทางด้านการศึกษา สอดคล้องกับมาตรฐานของ SCORM (Shareable Content 
Object Reference Model) เป็นมาตรฐานท าให้ผู้พัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์สามารถใช้เทคนิค
ใหม่ ๆ ในการออกแบบการสอนการติดตามผลการเรียนเทคนิคการน าเสนอเนื้อหาใหม่ ๆ สามารถ
ปรับให้เหมาะกับผู้เรียนเพิ่มความสามารถในการใช้งานของผู้เรียนและใช้ข้อมูลการเรียนเพื่อเพิ่ม
แรงจูงใจแก่ผู้เรียนและยังสามารถท าการหมุนเวียนกลับมาใช้ใหม่ในการเรียนการสอนได้ ซึ่งลด
ค่าใช้จ่ายในการสร้างและบ ารุงรักษาอีกด้วย (กฤษมันต์ วัฒนาณรงค์, 2550) 
 ปัจจุบันบทเรยีนอิเล็กทรอนกิส์ได้พัฒนาววิัฒนาการเป็นระบบรุ่น 2.0  ท่ีเน้นความเปน็
สังคมสารสนเทศ มากกว่าการเจริญเติบโตทางเทคโนโลยีสารสนเทศ  โดยผ่านเครื่องมือใหม่ ๆ มา
ใช้ในการเรียนการสอน โดยวิวัฒนาการดังกล่าวสามารถแจกแจงอธิบายยุคสมัยการพฒันาบทเรียน
อิเล็กทรอนิกสไ์ด้ดังนี้ (ปรัชนันท์ นิลสุข, 2550) ดังตารางที่ 2 
 
ตารางท่ี 2 :  ตารางแสดงความแตกต่างระหว่างบทเรียนอิเล็กทรอนิกส ์1.0, 1.3, 2.0   
 

ยุคสมัย รุ่น 1.0 รุ่น 1.3 รุ่น 2.0 
องค์ประกอบ การสร้างบทเรียน,

เครื่องมือการเขียนเว็บ 
และระบบการจัดการ
เรียนการสอน 

การอ้างอิง, และระบบการ
จัดการเรียนการสอน และ
การจัดการเนื้อหา เน้น
กลุ่มอภิปราย 

วิกิ เครือข่ายสงัคมและ
การจัดเก็บสะดวก การ
เพิ่มเติมได้ ตลอดเวลา
และคลุกเคล้าด้วยกัน 

ความเป็น
เจ้าของ 

อาจารย์เป็นศนูย์กลาง 
และสื่อสารในทางเดียว 

อาจารย์เป็นศนูย์กลางและ
การร่วมมือ 

ผู้เรียนมีบทบาทสนทนา
และเรียนรู้ร่วมกัน 

การพัฒนา ใช้เวลานานและแพง พัฒนาเร็วขึน้ไม่แพง พัฒนาได้ทันททีันใด 
และใช้ฟร ี

ระยะเวลา 
ในการเรยีนรู ้

1 ชั่วโมง 15 นาท ี 1 นาท ี

ช่วงเวลาที่เรียน เรียนรู้เพื่อไปท างาน เรียนรู้ระหว่างงาน เรียนขณะท างาน 
การน าส่ง
ข้อมูล 

ได้ครั้งเดียว ได้หลายสว่น ได้ทุกเวลาที่ตอ้งการ 

 (ตารางมีต่อ) 
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ตารางท่ี 2 (ต่อ) :  ตารางแสดงความแตกต่างระหว่างบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 1.0, 1.3, 2.0   
 

ยุคสมัย รุ่น 1.0 รุ่น 1.3 รุ่น 2.0 
การเข้าถึงระบบ ระบบการจัดการเรียนรู ้ อีเมล์หรืออินทราเน็ต การค้นและน าส่งถึงที่ 
ผู้สร้าง นักพัฒนาการสอน ธุรกิจขนาดเลก็ ผู้ใช ้
ความต้องการ ปกต ิ ปกต ิ พิเศษโดยเฉพาะ 
เนื้อหา ความรู้ความเขา้ใจ ความรู้ความเขา้ใจ สิ่งใหม่ที่ไม่มใีครรู.้

และเนื้อหาใหม่ที่
เปลี่ยนแปลงรวดเรว็ 

จ านวนการสร้าง จ านวนมาก จ านวนมาก น้อยลง 
ลักษณะการสร้าง ความรู้เบื้องตน้  

ความรู้ทั่วไป  
ทักษะ ข้อมูล การผลิต 
นโยบาย  กระบวนการ 

ความรู้เบื้องตน้  
ความรู้ทั่วไป  
ทักษะ  ข้อมูล การผลิต 
นโยบาย  กระบวนการ 

ความรู้ลึกจากการ
ท างาน การเรียนรู้ที่
ต่อเนื่อง 

 
ท่ีมา  :  ปรัชนันท ์นิลสุข. (2550). อีเลินนิ่ง2.0 การเรียนการสอนผ่านเว็บยุคที่สอง. 
            รังสิตสารสนเทศ,13 (2), 19-29. 
 

2.2.2 ข้อดีและข้อควรระวังของการใช้บทเรยีนอิเล็กทรอนิกส์แบบออนไลน์ในการเรียน 
การสอน 

นภาภรณ์ธัญญา (2552)  ได้กล่าวข้อดีและข้อควรระวังของการใช้บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์
ออนไลน์ไว้ว่า  ข้อดีของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์แบบออนไลนน์ั้น มีคณุประโยชน์มากมายหลาย
ประการ แก่ผู้เรียน  โดยสามารถเลือกวันเวลา สถานท่ี  เรียนซ้ าไดใ้นเนือ้หาที่ต้องการเรียน และ
ประหยัดค่าใชจ้่าย  ทางด้านผู้สอนได้รับประโยชน์ในการพัฒนาสื่อการเรียนการสอน ไม่เกิดความ
ซ้ าซากจ าเจ  กบัการสอนเนื้อหาซ้ า ๆ ท าให้เกิดความคล่องตัวสูงทั้งในการจัดท าเนื้อหา ข้อสอบใช้
เวลาการประมวลผลสอบลดน้อยลง ความหลากหลายของเครื่องมือ  สามารถอ านวยความสะดวก
แก่ผู้เรียนและผู้สอนในการในการติดต่อส่ือสารท้ังท่ีเป็นแบบประสานเวลา และแบบไม่ประสาน
เวลา  
 ส่วนข้อควรระวัง ผู้สอนควรระวังอย่างยิ่งในการน าบทเรียนแบบออนไลน์ไปใช้ในลักษณะ
สื่อเสริมโดยไม่มีการปรับเปลี่ยนวิธีการสอน และออกแบบบทเรียนโดยขาดหลักจิตวทิยาการสอน 
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ที่ไม่ให้เกิดแรงจูงใจผู้เรียนในการเรียนรูไ้ด้ ท าให้เปน็การลงทุนทางการศึกษาที่ไม่คุม้ค่า ผู้สอนควร
ปรับเปล่ียนบาทจากการเปน็ผู้ให้ เป็นผู้ช่วยเหลือและใหค้ าแนะน าแก่ผู้เรียน เพื่อให้เกิดการเรยีนรู้
ด้วยตนเอง  ในด้านการส่ือสารผู้สอนต้องสามารถสื่อสารกับผู้เรียนหรือผู้อื่นได้สะดวก โดยไม่ทิ้ง
ผู้เรียนในการสอน และมีเนือ้หาถูกต้องอยา่งชัดเจนและสามารถดึงดูดใจในการเรียนรู้ได้  
 ในรูปแบบ Non-Liner คือเรียนบทไหนก็ได้ตามความสนใจของผู้เรียนเอง 

2.2.3 กระบวนการออกแบบและพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 
 การออกแบบและพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกส ์ได้น าหลักการทางเทคโนโลยีการศึกษา 
(Educational Technology)  มาใช้ คือ หลักการออกแบบการสอน (Instructional Design)  ซึ่งได้
รวมถึงกระบวนการของการวางแผนอย่างเป็นระบบ (Process of Systematic Planning) โดยการ
ด าเนินการตามรูปแบบจ าลองของการออกแบบระบบการเรียนการสอน (Instructional System 
Design: ISD)  ในโครงการนีไ้ด้ศึกษา กระบวนการออกแบบและพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์  
โดยใช้ ADDIE Model เป็นรูปแบบจ าลอง Generic Model จากการออกแบบระบบการเรียนการ
สอนของSeelและ Glasgow (1998) (Huang, Cho & Lin, 2005; สุภณิดา ปุสุรินทร์ค า, 2552;  
อภิชาติ อนุกูลเวช, 2553; บริษัท สามารถเทเลคอม จ ากัด (มหาชน), 2550) 

1. การวิเคราะห ์(Analysis) เป็นขั้นตอนของการวิเคราะหอ์งค์ประกอบท้ังหมดที่เกี่ยวกับ
การเรียนการสอนของบทเรียนอิเล็กทรอนกิส์  ทั้งผู้เรียน วัตถุประสงค์ของการเรียนการสอน  
อุปกรณ์ เครื่องมือ และเทคโนโลยีที่น าไปใช้ในการเรยีนการสอน โดยข้ันตอนการวิเคราะห์เป็น
ส่วนส าคัญที่สุด ในการพัฒนาชุดวิชาต่าง ๆ โดยผู้ออกแบบ (Instructional Designer) จะต้อง
ค านึงถึงหลักสูตรการเรียนการสอน ลักษณะเนื้อหาวิชา วัตถุประสงค์ของการเรียนการสอน 
กลุ่มเป้าหมาย การเลือกสื่อที่น ามาใช้ในการน าเสนอความเหมาะสมของบทเรียนกับผูเ้รียน รวมถึง
บทเรียนต้องใช้งานง่าย  และการเรียงล าดบัขั้นตอนของเนื้อหาสาระเปน็ไปอย่างเหมาะสมกับ
พัฒนาการด้านความคิด สตปิัญญา และความเข้าใจของผู้เรียน พร้อมชว่ยส่งเสริมให้การเรียนรู้มี
ประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 

2. การออกแบบ (Design) เป็นขั้นตอนการออกแบบบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์   ขั้นตอนนี้
พัฒนาต่อจากการวิเคราะห์โดยออกมาในลกัษณะของแบบร่างการเรียนการสอน ที่ครอบคลุมถึง
วัตถุประสงค์การเรียนการสอน กลยุทธ์ในการเรียนการสอน เนื้อหาบทเรียน โดยใช้เอกสารนี้ใน
การสื่อสารกับทีมงานในการท างานร่วมกนัให้ประสบผลส าเร็จ  การออกแบบเนื้อหาบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส ์สามารถอธิบายได้ดังนี ้
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2.1 การออกแบบบทเรียน ซึง่จะประกอบดว้ยส่วนต่าง ๆ ได้แก่ วัตถุประสงค์เชิง 
พฤติกรรม เนื้อหาแบบทดสอบก่อนบทเรยีน (Pre-test)  สือ่  กิจกรรม  วิธีการน าเสนอ  และ
แบบทดสอบหลังบทเรียน (Post-test)  โดยการออกแบบบทเรียนต้องจ าแนกเปน็หนว่ย ๆ เพื่อใช้ง่าย
ต่อการเรียนรูแ้ละมีวัตถุประสงค์การเรียนรู้ในหน่วยการเรียนนั้น ๆ รวมถึงเนื้อหาต้องมีความ
ถูกต้อง ชัดเจน ครอบคลุมวัตถุประสงค์ 

2.2. การออกแบบโครงสร้างและลักษณะของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ต้องค านึงถึง 
ลักษณะการใช้งานและความสามารถทางการเรียนของผู้เรียนที่แตกต่างกัน โดยสามารถออกแบบ
ในรูปแบบผังงาน (Flowchart) และการออกแบบบทด าเนินเรื่อง (Storyboard)  ได้ 

      2.3 การออกแบบหน้าจอภาพ (Screen Design) หมายถึงการจัดพื้นที่ของจอภาพเพื่อใช ้
ในการน าเสนอเนื้อหา ภาพ และส่วนประกอบอ่ืน ๆ การออกแบบหนา้จอบทเรียนแบ่งได้ดังต่อไปนี้
  2.3.1. การก าหนดความละเอยีดภาพ (Resolution) 
  2.3.2. การจัดพื้นที่แต่ละหน้าจอภาพในการน าเสนอ 
  2.3.3. การเลือกรูปแบบและขนาดของตัวอกัษรทั้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษ 
  2.3.4. การก าหนดสี ได้แก่สีของตัวอักษร (Font Color) สีของฉากหลัง 
(Background) สีของส่วนอื่น 
   2.3.5. การก าหนดส่วนอื่น ๆ ที่เป็นสิ่งอ านวยความสะดวกในการใช้บทเรียน 
 ควรมีการออกแบบที่ค านึงถึงหลักของความสวยงามประกอบกับหลักการเรียนรู้ของผู้เรียน
เป็นส าคัญ รวมทั้งควรมีการเลือกสี รูปภาพ ตัวอักษรที่เหมาะสมกับเนื้อหาบทเรียนอิเล็กทรอนิกส ์ 
โดยการน าเสนอที่น่าสนใจ ตื่นตาตื่นใจ และมีความทันสมัย  ทันต่อเหตุการณ์   รูปแบบบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส ์ให้มีการปฏิสัมพันธ์และการเชื่อมโยง เปน็สิ่งส าคัญจะส่งให้ผู้เรียนเกดิความ
กระตือรือร้น ความสนใจทีจ่ะเรียนรู้ ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ที่ดียิ่งขึ้น 
 3. การพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกส ์(Development) เปน็ขั้นตอนการสร้าง/เขียนโปรแกรม
และผลิตเอกสารประกอบการเรียน โดยเปน็ขั้นต่อเนื่องจากการวิเคราะห์และการออกแบบที่ได้รับ
การตรวจสอบอย่างถูกต้องแล้ว  ซึ่งเป็นจุดส าคัญในการสร้างแผนการสอนและสื่อของบทเรียน  สิง่
ท่ีต้องจดัเตรียมคือ 
 3.1. การเตรียมข้อความ  ภาพ  เสียง สื่อมัลติมีเดียที่เกี่ยวข้องกับบทเรียน 
 3.2. การเตรียมโปรแกรมส าหรับจัดการ ผลิต และพัฒนาบทเรียน   
 3.3. แบบบทด าเนินเรื่อง (Storyboard) เพื่อเปลี่ยนร่างให้เป็นบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ท่ีมี
การปฏิสัมพันธก์ับผู้เรียน โดยเป็นแม่แบบท างาน ในการจัดท ากราฟกิตดัต่อภาพและเสียง  และ
โปรแกรมเมอร์ในการผลิตบทเรียนอิเล็กทรอนิกส ์
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 บทเรียนอิเล็กทรอนิกสท์ี่เสร็จสมบูรณ์ต้องได้รับการตรวจสอบความถูกต้องและรูปแบบที่
ต้องการส่ือความหมายจากผูท้ี่มีความเชี่ยวชาญด้านเนื้อหาก่อนน าไปใช้ 
 4. การน าบทเรยีนอิเล็กทรอนกิส์ไปใช้ (Implementation)  ขั้นตอนนี้เปน็ส่วนหนึ่งของการ
น าบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ไปใช้ในการเรียนการสอน น าไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง พร้อมกับฝ่ายเทคนคิ
ให้การชว่ยเหลือผู้เรียนในการใช้งาน  เพื่อตรวจสอบความเหมาะสมของบทเรียนในขัน้ต้น  
หลังจากนั้น จงึท าการปรับปรุงแก้ไขก่อนที่จะน าไปใช้กบักลุ่มเป้าหมายจริง เพื่อหาประสิทธิภาพ
ของบทเรียน  และน าไปให้ผูเ้ชี่ยวชาญตรวจสอบความเหมาะสมและประสิทธิภาพของบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส ์
 5. การประเมนิผลบทเรียนอิเล็กทรอนิกส ์(Evaluation) จัดเป็นขั้นตอนสุดท้าย ในการ
ตรวจสอบบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์โดยการการเปรียบเทียบกับการเรียนการสอนแบบปกติโดยแบ่ง
ผู้เรียนออกเปน็ 2 กลุ่ม คือเรียนด้วยบทเรียนอเิลก็ทรอนกิส์ที่สร้างขึ้น 1 กลุ่มและเรียนด้วยการสอน
ปกติอกี 1 กลุ่ม  หลังจากนั้นจึงให้ผู้เรียนท้ังสองกลุ่มท าแบบทดสอบชุดเดียวกัน และแปลผล
คะแนนที่ได้ สรุปเป็นประสิทธิภาพของบทเรียน  โดยอาจารย์ผู้สอนและคณะกรรมการสามารถเป็น
ผู้ตรวจสอบความถูกต้องและรับรองบทเรียนอิเล็กทรอนกิส ์

2.2.4 ชนิดเครือ่งมือบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ และการน าไปใช้ในกระบวนการเรียนรู้ 
แบบกระตือรือร้น 
 ชนิดเครื่องมือบทเรียนอิเล็กทรอนิกส ์มีรูปแบบการน าไปใช้ได้  15 ประเภทจ าแนกย่อยได้
ดังนี้ (ปรัชนนัท์ นิลสุข, 2550; วุทธิศักดิ์ โภชนุกูล, 2552ข) 
 1. Word Processing คือ โปรแกรมส าหรับการสร้างเอกสารเพื่อเสนอเนือ้หา ใช้ได้ทั้งการ
พิมพ์ ทางเครื่องพิมพ์ หรือการส่งเป็นไฟล์อิเลคทรอนิกส์ให้แก่ผู้เรียนในลักษณะไฟล์เอกสารใน
รูปแบบต่าง ๆ เช่น EPUB HTML OOXML Open Document PDF RTF XPSหรือรูปแบบเอกสาร
อื่น ๆ   
 2. Presentation Software คือ โปรแกรมส าหรับการน าเสนอเนื้อหาผ่านจอภาพนาดใหญ ่
(Projector)เช่นโปรแกรม MS PowerPoint, Impress 
 3. E-Book คือ หนังสือที่จัดท าในรูปแบบไฟล์อิเล็กทรอนิกส ์อาจสร้างได้จากโปรแกรม
ประเภท Word Processing, Presentation Software หรือโปรแกรมมัลติมีเดียอื่น ๆ 
(AuthoringSoftware) 
 4. CAI (Computer Assisted Instruction) หรอื คอมพิวเตอร์ช่วยสอน คือ สื่อการสอน
อิเล็กทรอนิกสท์ี่พัฒนาขึ้นตามลักษณะการออกแบบการสอนของครู ประกอบด้วย บทน า ค าชี้แจง



21 

จุดประสงค์แบบทดสอบก่อน-หลังเรียนและเนื้อหา โดยผู้เรียนสามารถเรียนรู้ และปฏิสัมพันธ์กับ 
CAI ได้ด้วยตนเองผ่านเครื่องคอมพิวเตอร ์
 5. Learning Object คือส่ือการเรียนรู้ดิจิตอล ที่ออกแบบเพื่อให้ผู้เรียนบรรลุผลการเรียนรู้ที่
คาดหวังอย่างใดอย่างหนึ่งโดยเฉพาะ หรือพัฒนาเป็นเกมอิเล็กทรอนิกส์ (Game) โดยแต่ละเรื่องจะ
น าเสนอแนวคดิหลักย่อย ๆ ผู้สอนสามารถเลือกใช้ Learning Object ผสมผสานกับการจัดการเรียน
การสอนแบบอ่ืน ๆ ได้อย่างหลากหลาย 
 6. Video on Demand หรือ วีดทีัศน์ตามประสงค ์คือ ระบบการแพร่ภาพและเสียงวีดีทศัน์
จากคลังข้อมูลวีดีทัศน์ (Video Server) สู่ผู้ชมที่อยู่ในเครอืข่ายอินเทอร์เน็ต โดยผู้ชมสามารถเลือก
เนื้อหาวีดีทัศนไ์ด้ตามประสงค์โดยไม่จ ากัดเวลาและสถานที่   
 7. WBI (Web-Based Instruction) หรือ เว็บช่วยสอน คือ สื่อการสอนอิเล็กทรอนิกสท่ี์มี
ลักษณะเช่นเดยีวกับ CAI แต่ต่างกันตรงวิธกีารน าไปใช้สอนผู้เรียน โดยผู้เรียนต้องเรียนรู้ผ่าน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต บางคร้ังจึงมีผู้เรียกว่า CAI Onwebหรือ CAI Online 
 8. WebQuest หรือบทเรียนแสวงรู้บนเว็บ คือสื่อการสอนอิเล็กทรอนกิส์ ที่มีลักษณะคล้าย
กับ WBI แต่กระบวนการเรยีนการสอนถกูออกแบบเพือ่ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้โดยการสืบค้น 
จากแหล่งข้อมูลในอินเทอร์เน็ตที่ผู้สอนเตรียมไว้ให้ ประกอบด้วย 5 ขัน้ตอนคือ บทน าภาระงาน
กระบวนการการประเมินผลและบทสรุป 
 9. Blog คือ เคร่ืองมือส าหรับการจดบันทกึผ่านอินเทอรเ์น็ต ผู้เรียนสามารถบันทึกเรื่องราว 
หรือ สะท้อนความคิดของตนเอง และแบ่งปันสู่ผู้อื่นได้อย่างสะดวก รวดเร็ว 
 10. Wiki หรือ วิกิ คือลักษณะของเว็บไซตแ์บบหนึ่งที่อนญุาตให้ผู้ใช้เพิม่และแก้ไขเนือ้หา
ได้ โดยง่าย วิกิมักจะถูกน ามาใช้ในการร่วมเขียนบทความ หรือสร้างสารานุกรมออนไลน ์
 11. Communication Tools (E-mail, Chat, and Webboard) คือเคร่ืองมือที่ใช้ในการ
ติดต่อสื่อสาร ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เพื่อให้ผู้ใช้สามารถติดต่อกันได้ในทุกที่ทกุเวลา มีท้ังท่ี
จ าเป็นต้องอยูใ่นเวลาเดียวกนัได้แก่ Chat และไม่จ าเป็นต้องอยู่ในเวลาเดียวกันไดแ้ก่ E-mail และ 
Webboard 
 12. Virtual Classroom หรือ ห้องเรียนเสมอืนจริง คือ การเรียนการสอนที่ผ่านระบบ
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต ด้วยระบบบริหารจัดการการเรียนการสอนออนไลน ์(Learning Management 
System: LMS) ผู้สอนสามารถออกแบบการเรียนการสอนได้เช่นเดยีวกับห้องเรียนปกติโดยใช้
เครื่องมือและสื่อต่าง ๆ ที่มีอยู่ในระบบ 
 13. เครอืข่ายสังคมออนไลน์เพื่อการเรียนรู้ โดยการแบ่งปนัในรูปแบบ บทเรียน เนื้อหา 
หรือ บทเรียนอิเล็กทรอนิกส ์บนระบบเครอืข่ายสังคมออนไลน์  โดยสมัครสมาชิกของเครือข่าย
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สังคมออนไลน์ในเครือเดียวกัน  สามารถเข้าถึงข้อมูลส่วนตัว  สามารถพูดคุยกันได้โดยตรงบน
กระดานข้อความ    
 14. Podcast คือการน าเสนอรายการวิทย ุหรือ วีดีโอ ผู้สอนสามารถจัดการรายการเอง  
ด้วยเครื่องคอมพิวเตอร์เพยีงเครื่องเดียว สามารถแสดงรายการแบบ Realtimeหรือ อัดรายการ 
โดยบันทึกไวใ้นเว็บไซต์ของตนเอง และสามารถให้ผู้เรียน รับฟังหรือรับชมเป็นประจ าผ่าน
โปรแกรม iTunes ได้    
 15. Webcast คือวิธีพัฒนา สือ่ที่ผสมผสานระหว่าง Website และ Broadcasting ในไป
ประยุกต์ใช้ดว้ยการกระจายข้อมลูภาพและเสียงผ่านทางเว็บไซต์ ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ใน
รูปแบบไฟล์ดจิิตอล เช่น MP3 MP4 FLV เป็นต้น 

 2.2.5 Abobe Captivate กับเครื่องมือในการพัฒนาบทเรยีนอิเล็กทรอนิกส์ 
Adobe Captivate เป็นเครื่องมือพัฒนาบทเรียนมีคุณสมบตัิอ านวยการสร้างเนื้อหาบทเรียน

สื่ออิเลก็ทรอนิกส ์ ผู้ใช้สามารถบันทึกภาพหน้าจอและการเคลื่อนไหวของเม้าส์  ซึ่งสร้างบทเรียน
อิเล็กทรอนิกสท์ี่ซับซ้อนได้เช่น สาธิตจ าลองการใช้งานซอฟท์แวร์ ในรูปแบบปฏิสัมพันธ์  
การสร้างสถานการณ์จ าลองเพื่อการเรียนรู ้ และ สร้างแบบสอบถาม โดยไม่ต้องเขยีนโปรแกรมให้
ซับซ้อน สามารถสร้างผลงานเรียนรู้ได้ในรูปแบบออนไลน์และออฟไลน์  โดยน าไฟล์วิดีโอ
หลากหลายรูปแบบ (AVI  MOV FLV MPEG) และประสานกับโครงการสร้างบทเรียน
อิเล็กทรอนิกสส์ไลด์หรือชุดของภาพนิ่ง (Adobe, 2010; Kathryn, Lynn, Patricia, & Susan, 2008) 

 2.2.6 การจัดการเรียนรู้วิชาความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับทฤษฎีพัสดุคงคลัง 
การจัดการเรยีนรู้วิชาความรู้เบื้องต้นเกีย่วกบัทฤษฎีพัสดุคงคลัง ตามหลักสูตรระดับชั้น

ปริญญาตรี เพื่อให้ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจพื้นฐานทฤษฎีพัสดุคงคลัง ในการจัดการบริหาร
คลังสินค้า ในรูปแบบต่าง ๆ ต้นทุนและค่าใช้จ่ายในระบบสินค้าคงคลัง รวมถึงนโยบายและ
วัตถุประสงค์สินค้าคงคลัง โดยใช้เนื้อหาเอกสารประกอบการสอน “ทฤษฎีพัสดุคงคลัง ”  
 (ยุภาพร ตงประสิทธ์ิ, 2553) 

  2.2.7 การออกแบบข้อสอบ 
 แบบทดสอบ (พิชญ์สินี ชมภูคา และยุทธศลิป์ ชูมณี, 2552) เป็นวิธีการเชิงระบบที่ใช้ใน
การวัดตัวอย่างและเปรียบเทยีบพฤติกรรมรายบุคคล หรือรายกลุ่ม ในเวลาที่ต่างกัน โดยมีเครื่องมอื
ตรวจสอบทางการศึกษาได้แก่ ข้อความหรอืข้อค าถามท่ีเกี่ยวข้องกับจุดมุ่งหมายในการทดสอบ มี
ลักษณะที่ส าคัญ 3 ประการ ได้แก ่
  1) แบบทดสอบเป็นวิธีเชิงระบบ (Systematic Procedure) โดยมกีฎเกณฑ์แน่นอน
เกี่ยวกับการบริหารจัดการและให้คะแนนของแบบทดสอบ 
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 2) แบบทดสอบเป็นการวัดพฤติกรรม (Behaviors) เป็นการวัดการตอบสนอง
เฉพาะพฤติกรรมต่อค าถามท่ีก าหนดให้ และไม่เป็นการวดัแบบโดยตรง 

 3) แบบทดสอบเป็นเพียงส่วนหนึ่งของพฤติกรรมที่ต้องการวัดทั้งหมด (Sample of 
All Possible Items) เป็นการวัดโดยใช้ตวัแทนของข้อค าถามในการวัดเชิงพฤติกรรมโดยการให้
คะแนนเมื่อตอบค าถามใดค าหนึ่งถูกต้องเทา่กัน 

2.2.8 ประเภทของแบบทดสอบ 
 ประเภทของแบบทดสอบสามารถแบ่งได้  3 ประเภท คือ 
 ประเภทที่ 1   แบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิ (Achievement Test)  
 เป็นแบบทดสอบที่ใช้วัดความรู้ความเข้าใจตามพุทธิพิสัย (Cognitive Domain)   
 1. แบบทดสอบผู้สอนสร้างเอง (Teacher –Made Test) เป็นแบบทดสอบ 
ไม่มีการวิเคราะห์คุณภาพและใช้ได้ในการสอบครั้งเดียว 
 2. แบบทดสอบมาตรฐาน (Standardized Test) เป็นแบบทดสอบที่มีคุณภาพสมบูรณ์ ด้าน
ความเที่ยงตรง ความยากง่าย และการจ าแนก โดยมีเกณฑไ์ว้เปรียบเทียบ และมีมาตรฐานในการ
ด าเนินการสอบและแปลผลคะแนน 
 ประเภทที่ 2 แบบทดสอบความถนัด (Aptitude Test)  

 เป็นแบบทดสอบที่ใช้วัดความสามารถของผู้เรียน สามารถวัดสมรรถภาพ ความสามารถ
ของผู้เรียน ซึ่งสามารถแปลผลความถนัดพิเศษ แบบทดสอบประเภทนีแ้บ่งออกเป็น2 ชนิด คือ 

 1. แบบทดสอบความถนัดทางการเรียน (Scholastic Aptitude Test) เปน็แบบทดสอบ 
ความถนัด ความสามารถ และความเหมาะสมด้านวิชาการ 

 2. แบบทดสอบความถนัดพิเศษ (Specific Aptitude Test) เป็นแบบทดสอบที่ใช้วัด
ความสามารถพิเศษของบุคคล หรือใช้ในการแนะแนวทางอาชีพของผู้เรียน  
 ประเภทที่ 3 แบบทดสอบบุคคล – สังคม (Personal-Social Test)  

 เป็นแบบทดสอบที่ใช้วัดบุคลิกภาพบุคคลและการปรับตวัเข้ากับสังคม 
 ประเภทของแบบทดสอบรูปแบบของการถามการตอบ  
 1.  แบบวัดความเรียง (Essay Test)  หรือแบบอัตนัยเปน็แบบทดสอบที่เปิดโอกาสอิสระแก่
ผู้เรียน เขียนบรรยายและเรียบเรียงค าตอบ อย่างเสรี ซ่ึงอาจมีค าตอบถูกได้หลากหลาย  และอาจจะมี
ความแตกต่างทั้งในด้านคุณภาพและความถูกต้อง แบบทดสอบอัตนัย แบ่งประเภทได้ ดังนี ้

(1) แบบไม่จ ากัดตอบ (Extended Response)  เป็นแนวขอ้สอบไม่จ ากัดค าตอบ ให้อสิระเสรี
แก่ผู้เรียน ในการแสดงความสามารถ  อภิปราย สังเคราะห์ และประเมินผลอย่างเต็มที่  และยัง
สามารถหาคุณค่าการวัดกระบวนการทางสมองที่สูงขึ้น 



24 

  (2) แบบจ ากัดตอบ (Restricted Response)   เป็นแนวข้อสอบจ ากัดขอบข่ายและความยาว
ในการตอบ  
  (3) แบบอัตนยัประยุกต์ (MEQ : Modified Essay Question)  เป็นแนวข้อสอบในรูปแบบ
ค าถามปลายเปิด แทรกเปน็ระยะ ๆ นยิมใช้ใน กรณีศึกษา  ล าดับเหตุการณ์  โดยให้ขอ้มูลเป็น 
ตอน ๆ และค าถามมีอิสระต่อกันในแต่ละข้อ  ซ่ึงผู้ตอบต้องตัดสินใจเลือกข้อมูลมาสังเคราะห์
ค าตอบ  และใช้ข้อมูลเฉพาะหน้านัน้ ๆ ไม่สามารถกลับไปแก้ไข หรือดขู้อมลูข้างหน้าได้รูปแบบ
ข้อสอบนี้สามารถวัดความสามารถ  การวางแผนจัดการ การแก้ปัญหา  และเจตคติ  และการสอน
โดยใช้คอมพวิเตอร์ช่วยสอนได ้
 2.  แบบทดสอบส้ันและเลือกตอบ (Short Answer and Multiple Choice Test)หรือแบบ
ปรนัย  (Objective Test) จะเป็นการก าหนดหนึ่งค าถามและตัวเลือกค าตอบ หรือตอบสั้น ๆ โดยให้
ผู้ตอบต้องเลือกค าตอบตามนั้น สามารถแบ่งรูปแบบได้เป็น  
  (1) แบบถูก – ผิด (True – False Item)  เป็นการเลือกค าตอบ  อย่างใดอย่างหนึ่งในสอง
ตัวเลือก  จากข้อความที่ก าหนดให้    
  (2) แบบเลือกตอบ (Multiple Choice Item) เป็นการเลือกตอบค าถามจากประโยคสมบูรณ์  
และมีตัวเลือกตอบประกอบไปด้วยตัวเลือกถูกและตวัลวง ไว้ให้เลือกตอบ อาจจะมี 3 4 5 หรือ 6  
ตัวเลือก   แบบเลือกตอบนยิมใช้ ได้แก่  เลือกตอบถูกที่สุด  เลือกตอบมากกว่าหนึ่งค าตอบ  ตัวเลือก
ผิด และการเปรียบเทียบตวัเลือก 
  (3) แบบให้ตอบสั้น (Short Answer Item) เป็นแบบที่ผู้ตอบต้องคิดหาค าตอบด้วยตนเอง 
แต่จ ากัดค าตอบเพียงสั้น ๆ เท่านั้น โดย มี สามรูปแบบคือแบบ ตอบค าถามสมบูรณ์ แบบไม่
สมบูรณ์ และแบบตอบค าถามสัมพันธ์ 
  (4) แบบจับคู ่(Matching Test) เป็นแบบทดสอบ น าเสนอเป็นสองสว่นเพื่อจับคู่ให้เกิด
ความพันธ์ของประโยคหรือวลีที่ถูกต้อง จากสองฝ่ัง โดยฝั่งแรกจะเป็นค าถามและฝั่งที่สองคือ
ค าตอบ แบบจับคู่ทั่วไปจ านวนข้อของค าตอบมีมากกว่าค าถาม 

2.2.9 การสร้างแบบทดสอบที่ดี 
 การสร้างแบบทดสอบที่ดีทั้งแบบทดสอบอัตนัย และปรนยั  สามารถสร้างแบบไดด้ังนี้ 
(พิชญ์สินี ชมภูคา และคณะ, 2552) 
 1. การสร้างแบบทดสอบแบบอัตนัยควรสร้างแบบทดสอบที่มีค าถามกะทัดรัดชัดเจน 
ผู้อ่านสามารถตีความประเด็นจุดค าถามได ้ อย่าให้ประโยคค าถามสั้นเกินไป  ผู้สอนอาจอธิบาย
แนวทางการตอบแบบทดสอบได้ และท าเฉลยและเกณฑก์ารให้คะแนนการเรียนรูแ้ละการปฏิบัติใน
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ระดับต่าง ๆ จากตัวผู้เรียน เพื่อให้ผู้สอนสามารถให้คะแนนผู้เรียนได้ถกูต้อง โดยสามารถแบ่งการ
ให้คะแนนไดด้ังนี ้
  5 คะแนนส าหรับวิธีตอบค าถามอธิบายได้ชัดเจนในเนื้อหานั้น ๆ และเป็นค าตอบ
ที่ถูกต้องสมบูรณ ์

 4 คะแนนส าหรับวิธีตอบค าถามที่ตอบถูกต้องสมบูรณ์ในเนื้อหานั้น ๆ  
 3 คะแนนส าหรับวิธีตอบค าถามเกือบถูกต้องสมบรูณ์ในเนื้อหานั้น ๆ  

  2 คะแนนส าหรับวิธีตอบค าถามถูกเพียงครึ่งเดียว หรือแสดงวิธีท าถูกตอ้งแต่ได้
ค าตอบผิดหรือไม่ชัดเจนในการหาที่มาของค าตอบ ในเนื้อหานั้น ๆ  

 1 คะแนนส าหรับการตอบค าถามถูกไม่ถึงครึ่งหนึ่งและขาดเหตุผลในการคิด 
  0 คะแนนส าหรับการตอบค าถามผิดและการแสดงวิธีท าผิดทั้งข้อ 
 2. การสร้างแบบทดสอบเลือกตอบ โดยค าถามต้องเข้าใจง่ายและถามเพียงเดียว โดยไม่ใช้
ค าถาม วลี เหมือนหนังสือเรียน และไม่แนะน าค าตอบในข้ออื่น กรณีท่ีเป็นประโยคปฏิเสธ หรือ
ปฏเิสธซ้อนปฏิเสธ ให้เน้นขอ้ความปฏิเสธดังกล่าว   และตัวเลือกควรสอดคล้องกับค าถาม  ไม่มี
ลักษณะแนะน าค าตอบ ตัวเลอืกลวงต้องผิดอย่างมีเหตุผล ถ้าตัวเลือกเปน็ตัวเลขควรเรยีงจากมากไป
น้อย หรือ น้อยไปมาก ไม่แนะน าใช้ตัวเลือก “ถูกทั้งข้อกและข ” หรือ “ถูกทุกข้อ” หรือ”ไม่มีข้อ
ถูก”  ในการเป็นตัวเลือกตอบค าถาม 
 2.2.10 ผลงานที่น าบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์น าไปใช้ด้านการเรียนรู้แบบกระตือรือร้น 
 การวิจัยผลการน าการเรียนรูแ้บบกระตือรอืร้นได้ ถูกน าไปใช้ในการคลิกเพื่อเรียนรู ้
ด้วยอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ซึ่งนิยมใชใ้นการโหวตในรัฐสภาเพื่อสนับสนุนการตัดสินใจของ
ประธานาธิบด ีหรือโหวตภายในรายการทวีี วาไรตี้โชว์ต่าง ๆ โดยน าไปประยุกต์ใช้ในวิชาชีววิทยา 
ระดับชั้นอุดมศึกษา โดยทดลองกับนักศึกษา พบว่าประสบความส าเร็จในการเรียนรูด้้วยระบบการ
คลิกเพื่อเลือกค าตอบ หรือ ระบบโหวตในชั้นเรียนในวิชาชีววิทยา ขณะเดยีวกันระบบท าให้อาจารย์ 
สามารถทราบถึงมวลความรู้ของนักศึกษา และติดตามปรบัพื้นฐานให้เท่าเทียบกันได ้และสามารถ
สร้างการอภิปรายหรือสนับสนุนการตัดสนิใจการเรียนรูไ้ด้ (Hatch, Jensen, & Moore, 2005; 
Beekes, 2006) และระบบการคลิกได้น าไปใช้ต่อยอดการทักษะการเรียนรู้สารสนเทศของนักศึกษา 
พบว่าบรรณารกัษ์พอใจรองรับวิจัยพัฒนาบริการ ช่วยสร้างรายงานผลได้อย่างรวดเรว็ ด้วยในการใช้
ระบบการคลิก เพื่อใช้ในการตัดใจและปรับปรุงพัฒนาบริการของการเข้าถึงความรู้ของนักศึกษา 
(Christina & Susan, 2006) 
 การประยุกต์ใช้กับทฤษฎีดว้ย Blackboard ซึ่งเป็นบทเรียนออนไลน์ในรูปแบบ Web-Based 
Instruction ถูกน าไปใช้กับนกัศึกษา ในวิชาภาษาสเปน เป็นเวลา 1 ภาคเรียน จากการศึกษาและ
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ทดลองพบว่ามีประสิทธิภาพอยู่ในระดับดี ต่อนักศกึษา ที่ท าให้นักศึกษาเกิดแรงจูงใจ ในการเรียนรู้ 
และลดข้อจ ากดัการเรียนรู้ของนักศึกษาด้วยเครื่องมือบทเรียนออนไลน ์(Lina, 2005) นอกจากนี้
บทเรียนอิเล็กทรอนิกสน์ าไปออกแบบบทเรียนในรูปแบบแอนิเมชั่นสามมิติ (3D Animation) ได้
น าไปใช้เพื่อในการแก้ปัญหาการจินตนาการของวิชาระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ทีย่ากต่อการเข้าใจ
เนื้อหาจากเรียนรู้ของผู้เรียน โดยน าเนื้อหาช่วยให้การเรยีนรู้ผ่านมัลติมีเดียและการเลน่เกมมากขึน้ 
จากเดิมท าความเข้าใจจากต าราเรียน (Piti, 2009) ส าหรับประเทศไทยทฤษฎีดังกล่าวได้น าไป
ประยุกต์ใช้ผลิตสื่อนวัตกรรมการเรียนรู้ วิชาเคมีแบบหน่วยสมบูรณ์แบบที่เน้นการเรียนรู้แบบ
กระตือรือร้น ระดับมัธยมศกึษาตอนปลาย โรงเรียนเบญจมราชาลัย ในพระบรมราชูปถัมภ์  
ได้ผลการวิจยัพบว่ามีประสทิธิภาพ 80/85  และนักเรียนมีความสามารถในการคิดวิเคราะห์ร้อยละ 
78.77 โดยครูและนักเรียนมคีวามพึงพอใจในระดับมาก (ศรีลักษณ์ ผลวัฒนะ, 2548)  
 



บทที่ 3 
ขั้นตอนการศึกษา 

 
 การศึกษาครั้งนี้เป็นการวิจยัเชิงทดลองเบื้องต้น (Pre-experimental Research) โดยขั้นตอน
การพัฒนาใชว้ิธีวิจัยเชิงปฏิบัติการ (Action Research) เพื่อพัฒนาการเรียนการสอน ใช้แบบการวิจัย
กลุ่มเดียวสอบก่อนและหลัง (One Group Pretest-Post-test Design) โดยมีรายละเอียดการด าเนินการ
ศึกษา จ านวน 2 ขั้นตอน ดังนี้   

 1. การพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกสแ์บบออนไลน์และหาคุณภาพของเครื่องมือที่ใช้ใน
การศึกษา 

 2. ขั้นการทดลองใช้บทเรียนอิเล็กทรอนิกสแ์บบออนไลน ์วิชาความรู้เบือ้งต้นเกี่ยวกับ
ทฤษฎีพัสดุคงคลัง และศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ก่อนเรียนและหลังเรียน วิชาความรู้เบื้องต้น
เกี่ยวกับทฤษฎพีัสดุคงคลัง โดยใชว้ิธีการเรยีนรู้แบบกระตือรือร้น ระดับชั้นปริญญาตรี  
หลักสตูรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์ 
ในพระบรมราชูปถัมภ์ ศูนยจ์ัดการศึกษากรงุเทพมหานคร ชั้นปีที่ 2-3 

 
3.1 การพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์แบบออนไลน์และหาคุณภาพของเครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา 
 1.การพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์แบบออนไลน ์
 ในการศึกษาคน้คว้าการประยุกต์ใช้ทฤษฎกีระบวนการเรียนรู้กระตือรอืร้นในการออกแบบ
และพัฒนาเคร่ืองมือ ส่ือบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์แบบออนไลน์ส าหรับวิชาความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับ
ทฤษฎีพัสดุคงคลัง ได้ใช้หลักการออกแบบระบบการเรยีนการสอน  ตามหลักโมเดล ADDIE ของ 
Seel และ Glasgow (1998) (Huang, et al., 2005) โดยน าเนื้อหาทฤษฎีพสัดุคงคลังในหัวข้อ ความรู้
เบื้องต้นเกี่ยวกับทฤษฎีพัสดุคงคลัง (ยุภาพร ตงประสิทธิ,์ 2553) มาเป็นแม่แบบเนื้อหาและน าไป
ประยุกต์ใช้ ในการสร้างบทเรียนอิเล็กทรอนิกสแ์บบออนไลน ์ดังรูปภาพที่ 4 ซึ่งประกอบด้วย 5 
ขั้นตอน ดังนี้ 

1) การวิเคราะห์ (Analysis) 
2) การออกแบบ (Design) 
3)การพัฒนา (Development) 
4) การน าไปใช้ (Implementation) 
5) การประเมนิผล (Evaluation) 
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ภาพที่ 4 :  แผนภาพแสดงรปูแบบของการออกแบบและพัฒนาการเรียนการสอน 
                 (ADDIE Model) 

 

 
 
ท่ีมา : นภาภรณ์ ธัญญา. (2552). การพัฒนาบทเรียนอิทรอนิกส์แบบออนไลน์วิชาวิทยาศาสตร์ 
          โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดไฮ/สโคป ส าหรับนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 
          โรงเรียนเบญจมราชาลัย ในพระบรมราชูปถัมภ์. วิทยานิพนธป์ริญญาดุษฎีบัณฑิต,    
           มหาวิทยาลัยบูรพา. 
 
การวิเคราะห ์ (Analysis) 

ผู้ศึกษาวิเคราะห์ปัญหา (Problem Analysis) ในการวิเคราะห์ แบ่งได้สองส่วนคือ ส่วนที่ 1 
การวิเคราะห์จากการสัมภาษณ์  และสว่นที่ 2 การวิเคราะห์เนื้อหาบทเรียนเพื่อเตรียมการออกแบบ
บทเรียนและแบบทดสอบ   ด้วยวิธีการดังรูปภาพที่ 5 โดยสามารถอธิบายได้ดังนี ้
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ภาพที่ 5 :  แผนภาพแสดงรปูแบบของการวิเคราะห์เพื่อพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนกิส์ 
                 แบบออนไลน ์
 

 
 
ส่วนที ่1 การวิเคราะห์จากการสัมภาษณ์  
 1. การสัมภาษณ์ตัวต่อตวักับผู้เรียน (One to One Interview)  ผู้ศึกษาได้สัมภาษณก์ับผูเ้รียน
แบบไม่มีโครงสร้าง (Unstructured Interview)   โดยการสัมภาษณแ์บบตัวต่อตัวกับผู้เรียนเป็น
รายบุคคลที่ไม่เคยเรียนในรูปแบบการเรียนรู้แบบกระตือรือร้น โดยสอบถามข้อมูลด้านการเรียน 
และเลือกประเด็นปัญหาหลกั  เพื่อรับทราบสภาพปัญหาด้านการเรียนของผู้เรียน ในการใช้เป็นแนว
ทางการพัฒนาสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์แบบออนไลน์ พร้อมทั้งค าถามแบบปลายเปดิเกี่ยวกับการ
เรียนการสอน และวิธีการเรยีนรู้ของผู้เรียน 
 2. การสัมภาษณ์ตัวต่อตวักับผู้สอน (One to One Interview)  ผู้ศึกษาได้สัมภาษณก์ับผูส้อน 
ในรายวิชา  ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับทฤษฎพีัสดุคงคลัง ในรูปแบบไม่มโีครงสร้าง (Unstructured 
Interview)  โดยการสัมภาษณ์แบบกว้าง ๆ เพื่อเป็นแนวทางในการพัฒนาพร้อมทั้งค าถามแบบ
ปลายเปิดที่เกีย่วกับรูปแบบการเรียนการสอนที่ผ่านมา  
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ส่วนที ่2 การวิเคราะห์เนื้อหาบทเรียนเพื่อเตรียมการออกแบบบทเรียนและแบบทดสอบ 
 หลังจากผู้ศึกษาได้ท าการศึกษา รวบรวมขอ้มูลจากผู้เรียน และ สภาพปัญหาและลักษณะ
กาเรียนการสอนของรายวิชาจากผู้สอนแลว้  ท าการวิเคราะห์ข้อมูลโดยแบ่งเป็นดังนี ้
 1. วิเคราะห์เนื้อหาบทเรียน โดยการศึกษาเนื้อหาและวัตถุประสงค์การเรียนรู้ วิชาความรู้
เบื้องต้นเกี่ยวกับทฤษฎีพัสดุคงคลัง จากวทิยานิพนธ์ บทเรียนอินเทอร์เน็ต และจากเอกสารต าราที่
เกี่ยวข้อง ท าการวิเคราะห์ และน ามาสังเคราะห์เพื่อความเหมาะสมส าหรับเนื้อหา แก่ผู้เรียนในการ
เรียนรู้ด้วยตนเองโดยใช้ทฤษฎีกระบวนการเรียนรู้กระตือรือร้นในการออกแบบและพัฒนา
เครื่องมือสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์แบบออนไลน์ส าหรบัวิชาความรู้เบื้องต้นเกีย่วกบัทฤษฎีพัสดุ 
คงคลัง การวิเคราะห์ถ้าขาดความสมบูรณ์ จะส่งผลท าใหบ้ทเรียนขาดประสิทธิภาพ ในขั้นตอนนี้
ต้องอาศัยผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่านมาตรวจสอบความสมบูรณ์ของเนือ้หา ดังต่อไปนี้ 
 ผู้ทรงคุณวุฒิท่านที่  1  ดร.เลอลักษณ์ โอทกานนท์ อาจารย์ประจ าหลักสูตรวิทยาศาสตร
บัณฑิต สาขาวชิาเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์ ในพระบรมราชูปถัมภ์ 
ศูนย์จัดการศึกษากรุงเทพมหานคร เป็นผู้เชีย่วชาญด้านหลักสูตรและการสอน 
 ผู้ทรงคุณวุฒิท่านที่  2 อาจารย์เศรษฐพงษ์ วงษ์อินทร์ อาจารย์ประจ าหลักสูตรวิทยาศาสตร
บัณฑิต สาขาวชิาเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์ ในพระบรมราชูปถัมภ์ 
ศูนย์จัดการศึกษากรุงเทพมหานคร เป็นผู้เชีย่วชาญด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ และอาจารย์ผู้สอน
วิชาความรู้เบือ้งต้นเกี่ยวกับทฤษฎีพัสดุคงคลัง 
 ผู้ทรงคุณวุฒิท่านที่  3  ดร.นภาภรณ์ ธัญญา ครูวิทยฐานะช านาญการ กลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ โรงเรียนเบญจมราชาลัย ในพระบรมราชูปถัมภ์ ส านักงานเขตพื้นทีก่ารศึกษา
กรุงเทพมหานคร เขต 1 ส านักคณะกรรมการการศึกษาขัน้พื้นฐาน กระทรวงศึกษาธิการ เป็น
ผู้เชี่ยวชาญการผลิตสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนกิส์แบบออนไลน์ 

 โดยผู้ศึกษาไดก้ าหนดวิธีการน าเสนอดังนี ้
  1.1 ศึกษาและวิเคราะห์หลักสูตร รวมทั้งเอกสารประกอบการเรียนการสอนวิชา

ความรู้เบือ้งตน้เกี่ยวกับทฤษฎีพัสดุคงคลัง ระดับชั้นปรญิญาตร ี
  1.2 ก าหนดผลการเรียนรู้ที่คาดหวังส าหรับการศึกษาวิชาความรู้เบื้องตน้เกี่ยวกับ

ทฤษฎีพัสดุคงคลัง 
  1.3 วิเคราะห์กจิกรรมการเรียนและสื่อการสอนให้สอดคล้องวัตถุประสงค์และ

เนื้อหา  
  1.4 ก าหนดวิธกีารน าเสนอและกิจกรรมการเรียนการสอน 
  1.5 ก าหนดขอบข่ายของบทเรียน 
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 2. วิเคราะห์แบบทดสอบ  โดยการศกึษาเนื้อหาและวัตถุประสงค์รายวิชา ความรู้เบือ้งต้น
เกี่ยวกับทฤษฎพีัสดุคงคลัง ด้วยการสร้างตารางวิเคราะห์แบบทดสอบปรนัยชนดิ 4 ตัวเลือก  
จ านวน 1 หน่วยการเรียนรู้  ซึ่งประกอบไปด้วย ความรู้เบื้องต้นเกีย่วกบัทฤษฎีพัสดุคงคลัง  
จ านวน 20 ข้อ โดยครอบคลุมเนื้อหาและวตัถุประสงค์การเรียนรู้ 
 
การออกแบบ (Design) 

ในการออกแบบบทเรียนอิเลก็ทรอนิกสแ์บบออนไลน ์โดยน าทฤษฎีการเรียนรู ้
แบบกระตือรอืร้น (Active Learning) มาประยุกต์ใช้กบัวิชาความรู้เบื้องต้นเกีย่วกบัทฤษฎีพัสดุ 
คงคลัง ผู้ศึกษาได้ศึกษาทฤษฎีและแนวคิดต่าง ๆ มาประยุกต์ใช้ในการออกแบบบทเรียน
อิเล็กทรอนิกสแ์บบออนไลน ์ตามทฤษฎีแนวคิดสเคเจอร์ได้กล่าวว่า ผู้เรียนต้องเรียนรูแ้ละฝึกฝน
ด้วยตนเอง พรอ้มเจตคติทางบวก และรู้ประเมินความสามารถตนเองได ้โดยไม่ต้องใช้แรงจูงใจจาก
ภายนอก ผู้ศึกษาได้น าทฤษฎีการเรียนรู้แบบกระตือรือร้นน าใช้ในการออกแบบบทเรียน ได้แก่ 
(นภาพร ธัญญา, 2552) 
 1. การตรวจสอบประเด็นทีต่้องการศึกษา โดยเรียนสามารถเรียนรู้เนื้อหาการเรียนดว้ย
ตนเอง อย่างอสิระ ตามวัตถปุระสงค์การเรียนรู้ของวิชาความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับทฤษฎพีัสดุคงคลัง  

2. การวางแผนการเรียน โดย ผู้เรียนสามารถศึกษาค้นคว้าตามความถนัดและความสนใจ
ของผู้เรียนเอง เพื่อน าไปสู่การเรียนที่รู้ในประเด็นที่ต้องการศึกษา 

3.  การด าเนินการค้นคว้า โดยผู้เรียนสามารถสืบค้นแหล่งการเรียนรู้ และก ากับตัวเองให้ถึง
เป้าหมายการเรียนรู้ของตนอย่างแท้จริง 

4. การสะท้อนความคิด  โดยผู้สอนสะท้อนข้อมูลกลับแก่ผู้เรียน น าเสนอการค้นพบความรู้ 
และแสดงความรู้สึกต่อผลงานของตน 

5. การสังเคราะห์องค์ความรูเ้ป็นการสร้างองค์ความรู้ใหม่ จากการจดัระเบียบและเชื่อมโยง
ความรู้จากแหล่งการเรียนรู้ตา่ง ๆ  

ส าหรับทฤษฎีการเรียนรู้เกี่ยวกับการออกแบบการเรียนการสอน ผู้ศึกษาได้น าการเรยีนรู้
แบบกระตือรอืร้นมาประยุกต์ใช้   นภาพร ธัญญา (2552) ได้น าทฤษฎกีารเรียนรู้ แบบต่าง ๆ มา
ประยุกต์ใช้ในการพัฒนาเครือ่งมือบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์แบบออนไลน ์ โดยการใช้ทฤษฎีแบบ
มนุษยนิยม  กล่าวถึงในการรับรู้ของผู้เรียน เกิดความรับผิดชอบและการมีปฏิสัมพันธ์กับบทเรียนที่
ต้องการศึกษาของผู้เรียนเอง ในด้านแนวคิดทฤษฎีของแบนดูรา ในการเรียนรู้ทางปญัญาสังคม  
ด้วยการสังเกตตัวเอง ผู้ศึกษาได้หลักการปรับมาใช้เพื่อการสังเกตและพัฒนาตัวผู้เรยีนด้วยตนเอง  
หลังจากส่งแบบฝึกหัดออนไลน์ไปแล้วไดผ้ลคะแนนน้อยกว่าที่ตนคาดคิดไว้ ส่วนทฤษฎีการสร้าง
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ความรู้ด้วยตนเอง ไวท์ฮอกกีไ้ด้กล่าวไวว้่า ผู้เรียนต้องสร้างความเข้าใจในการเรยีนของตัวเอง  
อย่างกระตือรอืร้น และสนุกสนานในการเรียน  โดยผู้สอนจะท าหน้าที่เป็นผู้อ านวยความสะดวก
เท่านั้น การเสริมแรงจูงใจจากทฤษฎีมาโลน ในการน าความท้าทาย จินตนาการ ความอยากรู้อยาก
เห็น และความรู้สึกการควบคุมบทเรียนมาใช้ในการสอน ก่อให้เกิดความภาคภูมใิจด้วยตนเองยิ่งขึ้น
จากผู้เรียนเอง ทางด้านการพฒันาและสร้างบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์แบบออนไลน์ ได้น าทฤษฎี
พฤติกรรมนิยม มาใช้ ในการก าหนดบทเรียน เนื้อหา วัตถุประสงค์ที่ชัดเจน และมีการวัดผลโดย
ข้อมูลย้อนกลับทันที พร้อมกับทฤษฎีปัญญานิยมประยุกต์ใช้ดว้ยเทคนิคพัฒนาบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส์แบบออนไลนใ์ห้เร้าความสนใจของผู้เรียน ก่อนเริ่มเรยีนและระหว่างเรียน พร้อม
แบบฝึกหัดใหผู้้เรียนสามารถวิเคราะห์หาค าตอบได ้

 ส่วนทางด้านการวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนได้น าแนวคิดของบลูม (Bloom’s Taxonomy) 
จ าแนกวัตถุประสงค์ทางการศึกษาในด้านพุทธิพิสัย (Congnitive Domain) ประกอบด้วยความรู้ 
ความจ า ความเข้าใจ การน าไปใช้ การคิดวิเคราะห์ สังเคราะห์ ประเมินค่า โดยเริ่มจากการศึกษา
ตารางวิเคราะห์ เขียนข้อสอบ ตรวจทานขอ้สอบ ทดสอบ วิเคราะห์ข้อสอบทฤษฎีต่าง ๆ น ามาใช้ใน
การสนับสนุนให้มีความสอดคล้อง ในการออกแบบบทเรียนและวิเคราะห์ความต้องการของผู้สอน
และผู้เรียน (หน้า 150-151) น าความคิดเห็นที่ตรงกันและแตกต่างกันมาเป็นการออกแบบรูปแบบ
บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์แบบออนไลน์วิชาความรู้เบื้องตน้เกี่ยวกับทฤษฎีพัสดุคงคลัง 

โดยกระบวนการขั้นตอนดงัรูปภาพที่ 6  โดยการออกแบบแบ่งเป็น 3 ส่วน ดังต่อไปนี้  
 1. ส่วนที่ 1 ก าหนดคุณลักษณะและองค์ประกอบของรูปแบบการเรียน 
 2. ส่วนที่ 2 ก าหนดวิธีการเรยีนรู้ วิธีการเรยีนรู้ด้วยบทเรยีนอิเล็กทรอนกิส์แบบออนไลน์ 
 3. ส่วนที่ 3 กิจกรรมการเรียนการสอน 
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ภาพที่ 6 : แสดงโครงสร้างการออกแบบบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์แบบออนไลน์ 
                  วิชาความรู้เบื้องตน้เกี่ยวกับทฤษฎีพัสดุคงคลัง 
 

 
 

ส่วนที่ 1 ก าหนดคุณลักษณะและองค์ประกอบของรูปแบบการเรียน 
ในก าหนดคุณลักษณะและองค์ประกอบของรูปแบบการเรียน หมายถึงองค์ประกอบที่เป็น

กรอบแนวคิดในการประยุกต์ใช้ทฤษฎีกระบวนการเรียนรู้กระตือรือร้นในการออกแบบและพัฒนา
เครื่องมือสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์แบบออนไลน์ ส าหรับวิชาความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับทฤษฎีพัสดุ
คงคลัง จากการวิเคราะห์ข้อมูลด้านเนื้อหาเพื่อน ามาใช้ในการสร้างบทเรียน สามารถแบ่งเป็นหัวข้อ
เนื้อหาภายในบทเรียน ซึ่งแสดงดังตารางที่ 3 และมีขั้นตอนการออกแบบดังต่อไปนี้ 
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ตารางท่ี 3:  แสดงหัวข้อเนื้อหาในบทเรียนอิเล็กทรอนิกสแ์บบออนไลน ์วิชาความรู้เบือ้งต้น 
                   เกี่ยวกับทฤษฎีพัสดุคงคลัง 
 

หัวข้อเรื่องในวิชาความรู้เบือ้งต้นเกี่ยวกับทฤษฎีพัสดุคงคลัง 

1. ความรู้เบื้องตน้สินค้าคงคลัง 
a. ความหมาย สินค้าคงคลัง 
b. ประเภทของระบบสินค้าคงคลัง 
c. ปัจจัยที่มีผลกระทบต่อระดบัสินค้าคงคลัง 

2. ต้นทุนหรือค่าใช้จ่าย ในระบบสินค้าคงคลัง 
a. ค่าใช้จ่ายในการสั่งซื้อหรือสั่งผลิตสินค้า (Ordering cost) 
b. ค่าใช้จ่ายในการเก็บรักษาสินค้า   (Holding or Carrying cost) 
c. ค่าใช้จ่ายเมื่อสนิค้าขาดแคลนหรือขาดมือ (Shortage cost) 
d. รวมค่าใช้จ่ายทั้งหมดในระบบสินค้าคงคลัง (Total Cost, TC) 

3. นโยบายและวัตถุประสงค์สินค้าคงคลัง 

 
 1. ก าหนดคุณลักษณะของส่ิงที่พัฒนาเครื่องมือส่ือบทเรียนอิเล็กทรอนกิส์แบบออนไลน์ 

ส าหรับวิชาความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับทฤษฎีพัสดุคงคลัง ประกอบดว้ยสว่นต่าง ๆ ดังรูปภาพที่ 7 โดยมี
รายละเอียดดังต่อไปนี ้

  1.1. ส่วนหน้าจอหลัก 
   1.1.1. เมนูน าทางบทเรียนและการเชื่อมโยง 
   1.1.2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
   1.1.3. กิจกรรมส าหรับนักศึกษา 
  1.2. ส่วนการน าเสนอเนื้อหา 

  1.2.1. โครงสร้างเนื้อหา  
  1.2.2. เสนอเนือ้หาโดยแบ่งเป็นหัวข้อย่อยการเรียนรู ้
  1.2.3. กิจกรรมเกมบันไดง ู
  1.2.4. แบบทดสอบ แบบฝึกหัด 
   1.2.5. วีดีทัศนเ์สนอเหตุการณ์จริง 
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  1.3. ส่วนสนับสนุนการใช้งาน 
  1.3.1. ทุกหน้าของบทเรียนอเิล็กทรอนิกสแ์บบออนไลน์  มีเมนูด้านซ้าย
ของเว็บเพจสามารถเชื่อมโยงได ้
  1.3.2. การส่งอีเมลสามารถส่งได้ทุกหน้าของบทเรียน 
  1.3.3. บัญชีผู้ใช้  Google Docs ส าหรับการสร้าง และปรับแต่งแก้ไข
แบบฟอร์มออนไลน์  Facebook Social Network Fan Page    

  1.4. ส่วนของส่ือและภาพประกอบ 
  1.4.1. บทเรียนมัลติมีเดียพร้อมภาพเคลื่อนไหวและเสียง 
  1.4.2. กิจกรรมเล่นเกม 
  1.4.3. รูปภาพกราฟิกที่สร้างความสนใจ 

  1.5. ส่วนปฏสิัมพันธผ์ู้ใช้งาน 
  1.5.1. มีแบบฝึกหัดปฏิสัมพนัธ์กับเนื้อหา  
  1.5.2. ผู้เรียนโต้ตอบผ่าน Email , Facebook กับเพื่อนผู้เรียน และผู้สอน 

  1.6. ส่วนระบบน าทาง 
   1.6.1. มีเมนูแสดงหัวข้อและการเชื่อมโยง 
  1.6.2. มีปุ่มหรือเคร่ืองหมายแสดงการด าเนินการต่อ หรอืออกจาก
โปรแกรม 
   1.6.3. มีเบราเซอร์ที่สามารถกดปิดโปรแกรมได้ 
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ภาพที่ 7 :  ตารางก าหนดคุณลักษณะของเครื่องมือพัฒนาสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์แบบออนไลน ์
                ส าหรับวิชาความรู้เบื้องต้นเกีย่วกบัทฤษฎีพัสดุคงคลัง 
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 2. เป้าหมายการเรียนการสอนเพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรยีนรู้ด้วยตัวเอง จากบทเรียน
อิเล็กทรอนิกสแ์บบออนไลน ์โดยใช้กิจกรรมการเรยีนรู้แบบกระตือรือร้น  โดยการรวบรวมเนื้อหา 
ภาพประกอบ ค าอธิบาย  และศึกษาจุดประสงคก์ารเรียนรู้  พร้อมเขียนเนื้อหาให้ไดใ้จความ อ่าน
เข้าใจง่าย  มภีาพประกอบ มแีบบฝึกหัด  เกม และวีดีทัศนเ์พื่อการศึกษา  จากนั้นจัดล าดับ
ความสัมพันธ์ของเนื้อหาแตล่ะบทเรียนโดยใช้วิธีวิเคราะห์เครือข่ายดังภาพท่ี 8  
 
ภาพที่ 8 : การล าดับความสัมพันธ์ของเนือ้หาบทเรียนโดยวิธวีิเคราะห์เครือข่าย 
 

 
 
 ส่วนขั้นตอนการออกแบบเพือ่สร้างแบบร่างในการออกแบบ โดยพิจารณาเป็น  6  ส่วน 
ต่าง ๆ ดังนี ้

1. ส่วนที่ 1 บทน า 
2. ส่วนที่ 2 ค าชี้แจงบทเรียน 
3. วัตถุประสงค์การเรียนรู ้
4. แบบทดสอบกอ่นเรียน 
5. เนื้อหาของบทเรียน กิจกรรม แบบฝึกหัด 
6. แบบทดสอบหลังเรียน 
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 ขั้นตอนที่ 1   ออกแบบหน้าจอวางรูปแบบหน้าจอประกอบด้วยส่วนต่าง ๆ ดงันี ้ 
 1. ตัวละครหลกัในการด าเนนิกิจกรรมการเรียนการสอน (รูปภาพที่ 9) 
 2. แม่แบบเว็บเพจบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ โดยมีการร่างแม่แบบเค้าโครง (รูปภาพที่ 10)  
และออกแบบแนวคดิการน าเสนอเว็บเพจ สี และการจัดวาง (รูปภาพที ่11) พร้อมโครงสร้าง 
การเชื่อมโยงไปส่วนต่าง ๆ ของแต่ละเพจ (รูปภาพที่ 14)  

 3. บทเรียนมัลติมีเดีย  โดยมโีครงร่างการจัดวาง ดังรูปภาพที่ 12 
 4. เกมบันไดง ูโดยแบบใช้เกมส์เริ่มจากจุดเริ่มต้น (Start) ไปยังจุดหมายปลายทาง (Finish) 
ดังรูปภาพที่  13 
 

ภาพที่ 9 :  แสดงการออกแบบตัวละครหลกัใน บทเรียนอิเล็กทรอนิกสแ์บบออนไลน ์
                 วิชาความรู้เบื้องตน้เกี่ยวกับทฤษฎีพัสดุคงคลัง 
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ภาพที่ 10 :  แสดงการจัดวางแม่แบบเว็บไซต์ (Web Template) บทเรียนอิเล็กทรอนกิส์ 
                   แบบออนไลน ์วิชาความรู้เบือ้งต้นเกี่ยวกับทฤษฎีพัสดุคงคลัง 
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ภาพที่ 11 :  แสดงแนวคิดและการออกแบบเว็บไซต์ (Web Template) บทเรียนอิเล็กทรอนิกส ์
                   แบบออนไลน์  วิชาความรู้เบือ้งต้นเกี่ยวกับทฤษฎีพัสดุคงคลัง 
 

 
 

ภาพที่ 12 :  แสดงการจัดวางบทเรียนมัลตมิีเดีย ส าหรับบทเรียนอิเล็กทรอนิกสแ์บบออนไลน ์
                  วิชาความรู้เบื้องตน้เกี่ยวกับทฤษฎีพัสดุคงคลัง 
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ภาพที่ 13  :  แสดงแนวคิดและการออกแบบการจัดวางเกมบันไดงู “เกมไปตลาด” ส าหรับบทเรียน 
                    อิเล็กทรอนิกส ์แบบออนไลน ์วิชาความรู้เบือ้งต้นเกี่ยวกับทฤษฎีพัสดุคงคลัง 
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 ขั้นตอนที่ 2  
 ก าหนดออกแบบแผนผังส่ือบทเรียนอิเล็กทรอนิกสแ์บบออนไลน์ส าหรับวิชาความรู้
เบื้องต้นเกี่ยวกับทฤษฎีพัสดุคงคลัง จ านวน 1 บทเรียน โดยมีโครงสร้างดังรูปภาพที่ 14 
 
ภาพที่ 14 : การประยุกต์ใช้ทฤษฎีกระบวนการเรียนรู้กระตือรือร้นในการออกแบบและพัฒนา 
                  เครื่องมือ สื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกสแ์บบออนไลน์ส าหรับวิชาความรู้เบือ้งต้นเกี่ยวกับ 
                  ทฤษฎีพัสดุคงคลัง 
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 ขั้นตอนที่ 3 
 การก าหนดส่วนต่าง ๆ  โดยพิจารณาความเหมาะสมในส่วนของบทเรียนมัลติมีเดีย แต่ละ 

Frame โดยมีขัน้ตอนดังนี ้
 1. เขียน Story Board โดยล าดับขั้นตอน  และการน าเสนอเนื้อหาบทเรยีนที่ท าให้ผู้เรยีน

สามารถเข้าใจได้ง่ายที่สุด  ตามล าดับรูปภาพท่ี 15 ถึงรูปภาพท่ี 21  
 2. น า Storyboard ฉบับร่างเสนออาจารย์ทีป่รึกษาตรวจปรับความเหมาะสม 

 ขั้นตอนที่ 4   
 1. น า  Storyboard ท่ีปรับปรุงแก้ไขแล้วมาสร้างบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์แบบออนไลน์ วิชา

ความรูเ้บื้องตน้เกี่ยวกับทฤษฎีพัสดุคงคลัง โดยน าทฤษฎีการเรียนรู้แบบกระตือรือร้นมาประยกุต์ใช้ 
ด้วยโปรแกรมซอฟท์แวร์ต่าง ๆ ได้แก่ Adobe Photoshop CS5, Adobe Illustrator CS5, Adobe 
Dreamweaver CS5,  Adobe Captivate 5 , Adobe Premiere Pro CS5 และ HTML  

 2. น าบทเรียนท่ีสร้างเสร็จสมบูรณ์ตาม Story board ให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาประเมิน
คุณภาพเนื้อหาตามแบบประเมินที่ผู้ศึกษาได้ก าหนดไว้ โดยประเมินจากผู้เชี่ยวชาญจ านวน 2 ท่าน 

 3. น าบทเรียนใช้กิจกรรมการเรียนรู้โดยประยุกต์ใช้ทฤษฎีการเรียนรู้แบบกระตือรือร้น   ท่ี
สร้างโดยสมบูรณ์ตาม Story board  ให้ผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อประเมินคุณภาพสื่อตามแบบประเมินที่
ผู้วิจัยก าหนด โดยประเมินจากผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อ 1 ท่าน   
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ภาพที่ 15 :  แสดง Storyboard บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์แบบออนไลน์ วิชาความรู้เบือ้งต้น 
                  เกี่ยวกับทฤษฎีพัสดุคงคลัง  (แผ่นที่ 1) 
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ภาพที่ 16 :  แสดง Storyboard บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์แบบออนไลน์ วิชาความรู้เบือ้งต้น 
                  เกี่ยวกับทฤษฎีพัสดุคงคลัง  (แผ่นที่ 2) 
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ภาพที่ 17 :  แสดง Storyboard บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์แบบออนไลน์ วิชาความรู้เบือ้งต้น 
                  เกี่ยวกับทฤษฎีพัสดุคงคลัง  (แผ่นที่ 3) 
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ภาพที่ 18 :  แสดง Storyboard บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์แบบออนไลน์ วิชาความรู้เบือ้งต้น 
                  เกี่ยวกับทฤษฎีพัสดุคงคลัง  (แผ่นที่ 4) 
 

 
  



48 

ภาพที่ 19 :  แสดง Storyboard บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์แบบออนไลน์ วิชาความรู้เบือ้งต้น 
                  เกี่ยวกับทฤษฎีพัสดุคงคลัง  (แผ่นที่ 5) 
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ภาพที่ 20 :  แสดง Storyboard บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์แบบออนไลน์ วิชาความรู้เบือ้งต้น 
                  เกี่ยวกับทฤษฎีพัสดุคงคลัง  (แผ่นที่ 6) 
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ภาพที่ 21 :  แสดง Storyboard บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์แบบออนไลน์ วิชาความรู้เบือ้งต้น 
                  เกี่ยวกับทฤษฎีพัสดุคงคลัง  (แผ่นที่ 7) 
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 ขั้นตอนที่ 5 สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน   
 สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มีวิธกีารดงัรูปภาพที่ 22  
 
ภาพที่ 22 : ขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบวัดสัมฤทธ์ิการเรียนรู้บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 
                  แบบออนไลน์ วิชาความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับทฤษฎีพัสดุคงคลัง 
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1. ศึกษาเนื้อหาวิชาความรู้เบือ้งต้นเกี่ยวกับทฤษฎีพัสดุคงคลัง และศึกษาการสร้าง 
แบบทดสอบวดัสัมฤทธิ์ผลทางการเรียนโดยใช้แนวคดิของบลูม  

2. สร้างตารางวิเคราะห์แบบทดสอบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก จ านวน 1 หน่วยการเรียนรู้   
ซึง่ประกอบไปด้วย ความรู้เบื้องต้นเกีย่วกบัทฤษฎีพัสดุคงคลัง จ านวน 20 ข้อ โดยครอบคลุมเนื้อหา
และวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 

3. น าแบบทดสอบวัดสัมฤทธ์ิผลทางการเรียนเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา เพื่อตรวจสอบ
ความถูกต้อง ความเหมาะสม และให้ข้อเสนอแนะ 

4. หาความเทีย่งตรงตามเนื้อหา (Content Validity) โดยผู้เชี่ยวชาญด้านประเมินการวัดผล  
3 ท่านน าแบบทดสอบท่ีสร้างขึ้น พิจารณาความสอดคล้องขอ้ค าถามของแบบทดสอบกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ใช้เกณฑ์ก าหนดคะแนนโดยการพจิารณาดังนี ้

+1 คือ   แน่ใจว่าข้อสอบข้อนั้นสามารถวัดได้ตรงตามจุดประสงคก์ารเรียนรู ้
  0  คือ  ไม่แน่ใจว่าข้อสอบข้อนั้นสามารถวัดได้ตรงตามจุดประสงค์การเรียนรู ้
-1 คือ  แน่ใจว่าข้อสอบข้อนั้นไม่สามารถวัดได้ตรงตามจุดประสงค์การเรียนรู ้

ข้อค าถามบางข้อไม่สอดคล้องอิงกับวัตถปุระสงค์การเรียนรู้ การใช้ค าในการถามค าถาม 
ท าให้ผู้ตอบสับสนไม่ชัดเจน ผู้วิจัยได้ปรบัแก้ไขตามค าแนะน า จากนั้นหาค่าดัชนีความสอดคล้อง 
(Index of Consistency : IOC)  ระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์โดยใช้สตูรหาความเทีย่งตรงของ
เนื้อหาจากผู้เชีย่วชาญ (สุรพงษ์ คงสัตย์, 2551) 

     
∑ 

 
 

IOC  คือ  ดัชนีความสอดคล้อง (Index of Consistency) 
∑    คือ  ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด  
   คือ   จ านวนผู้เชี่ยวชาญ 

 เกณฑ์ดัชนีความสอดคล้อง (Index of Consistency) ในการคัดเลือกค าถามที่มีค่าความ
เที่ยงตรง และสามารถใช้งานได้ต้องมีค่าอยู่ระหว่าง 0.50 -1.00  หากความเที่ยงตรงมคี่าต่ ากว่า 0.50  
ต้องท าการตัดท้ิง หรือปรับปรุงข้อค าถามดังกล่าวให้เหมาะสม จึงสามารถน าข้อค าถามไปใช้งานได้ 

5. น าแบบทดสอบที่ปรับแก้ตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญไปท าการทดลองจริง กับกลุ่ม
ตัวอย่างที่เป็นนักศึกษา หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัย
ราชภัฏวไลยอลงกรณ์ ในพระบรมราชูปถัมภ์ ศูนย์จัดการศึกษากรุงเทพมหานคร แบบเจาะจง
จ านวน 9 คน โดยตรวจแบบทดสอบท่ีให้คะแนนตอบถูก 1 คะแนน และตอบผิด 0 คะแนน แลว้น า
ข้อมูลมาวิเคราะห ์
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6. น าผลการทดลองค านวณ หาความยากง่าย (Level of Difficulty) (P) ของแบบทดสอบแต่
ละข้อ โดยค านวณด้วยอัตราส่วนจ านวนผู้ที่ตอบข้อสอบนั้นถูก กับจ านวนผู้ท าข้อสอบนั้นทั้งหมด 
ถ้าข้อสอบมีคนท าถูกมากขอ้สอบข้อนั้นง่าย  แต่ถ้าข้อสอบข้อใดคนท าถูกน้อยข้อสอบนั้นยาก โดย
มีเกณฑ์ดัชนี้คา่ความยากง่ายดังนี ้(พรรณี ลีกิจวัฒนะ, 2549)   

มากกว่า 0.81 ข้อสอบง่ายมาก (ปรับปรุงหรือตัดทิ้ง) 
0.61-0.80 ข้อสอบค่อนข้างง่าย 
0.41-0.60 ข้อสอบปานกลาง 
0.21-0.40 ข้อสอบค่อนข้างยาก 
น้อยกว่า 0.20 ข้อสอบยากมาก (ปรับปรุงหรือตัดทิ้ง) 

โดยค่าข้อที่เหมาะสมในการน าไปใช้ออกเปน็ข้อสอบ คือ ค่าความยากระหว่าง .40-.60   
สูตรหาค่าความยากง่าย  

   
 

 
 

 
   คือ  ค่าความยาก-ง่ายของแบบทดสอบ 
   คือ  จ านวนนักศึกษาที่ท าข้อสอบข้อนั้นถูก 

  คือ  จ านวนนกัศึกษาที่ท าข้อสอบนั้นทั้งหมด 
7. น าผลการทดลองค านวณ หาค่าอ านาจจ าแนก (Discrimination Power) (r)  

 ของแบบทดสอบในแต่ละข้อ โดยมีคุณสมบัติที่บ่งบอกถึงความสามารถของข้อสอบที่จ าแนกกลุม่
นักศึกษาเรียนเก่ง และกลุ่มนักศึกษาเรียนอ่อน โดยค่า r เป็นค่าแยกแยะกลุ่มสูงและกลุ่มต่ า จาก
จ านวนตอบขอ้ถูกในแต่ละกลุ่ม ซึ่งมีเกณฑ์อ านาจจ าแนกดังนี ้(พรรณี ลีกิจวัฒนะ, 2549) 

มากกว่า 0.4 ข้อสอบมีอ านาจจ าแนกได้ดมีาก 
0.30-0.39 ข้อสอบมีอ านาจจ าแนกได้ด ี
0.20-0.29 ข้อสอบมีอ านาจจ าแนกได้ปานกลาง 
0.00-0.19 ข้อสอบมีอ านาจจ าแนกต่ า ควรปรับปรุง 
น้อยกว่า 0.00 ข้อสอบไม่มีอ านาจจ าแนก ควรตัดทิ้ง 

โดยค่าอ านาจจ าแนกท่ีเหมาะสมกับข้อสอบแต่ละข้อที่ใช้ได้จะต้องมีค่า r สูงกว่า .20 ขึ้นไป 
สูตรหาค่าอ านาจจ าแนก 

  
     
 
 

 



54 

     คือ  ค่าอ านาจจ าแนก 
     คือ  จ านวนนักศกึษาที่ตอบถูกของข้อนั้นกลุ่มสูง 
     คือ  จ านวนนักศกึษาที่ตอบถูกของข้อนั้นกลุ่มต่ า 
     คือ  จ านวนนักศึกษาในกลุ่มสูงและกลุ่มต่ า 

8. หาคุณภาพแบบทดสอบทั้งฉบับโดย หาค่าความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบใช้สูตร
สัมประสิทธิส์หสัมพันธ์ (Correlation Coefficient) ด้วยวิธีการ  Test-Retest Method  ในการ
สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์เพียร์สัน (พิมพ์ทอง สังสุทธิพงศ์ และวรวัติ กิติวงค,์ 2552) โดยความ
เชื่อมั่นมีค่าอยู่ระหว่าง 0.00 -1.00 ยิ่งมีค่าใกล้ 1.00  จะมีค่าความเชื่อมั่นสูง  ซ่ึงเกณฑก์ารแปลผลค่า
ความเชื่อมั่นมดีังนี ้

0.00 - 0.20  ความเชื่อมั่นต่ ามาก/ไม่มีเลย 
0.21 - 0.40  ความเชื่อมั่นต่ า 
0.41 - 0.70  ความเชื่อมั่นปานกลาง 
0.71 - 1.00  ความเชื่อมั่นสงู 

  
 โดยค่าความเชือ่มั่นที่เหมาะสมของแบบทดสอบในการน าไปใช้ควรมีค่า 0.41-1.00 

สูตรสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ (Correlation Coefficient) ด้วยวิธีการ  Test-Retest Method 
   

      
 ∑   ∑ ∑ 

√[ ∑   (∑ ) ][ ∑   (∑ ) ]
  

 
        คือ ค่าความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบ 
N  คือ จ านวนผู้เข้าสอบ 
X  คือ คะแนนแต่ละตัวของคะแนนชุดที่ 1 
Y   คือ  คะแนนแต่ละตัวของคะแนนชุดที่ 2 

9. น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ได้ไปทดสอบกับกลุ่มตัวอย่าง 
 

ส่วนที่ 2 ก าหนดวิธีการเรียนรู้ วิธีการเรียนรู้ด้วยบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์แบบออนไลน์ 
การก าหนดวิธกีารเรียนรู้ด้วยบทเรียนออนไลน์ด้วยบทเรียนอิเล็กทรอนกิส์แบบออนไลน์

วิชาความรู้เบือ้งต้นเกี่ยวกับทฤษฎีพัสดุคงคลัง  ประกอบด้วยขัน้ตอนตา่ง ๆ  ได้แก่ ขัน้น า ขั้นเรียนรู้
ด้วยตัวเอง ขัน้สรุป และขั้นประเมินผล  ในการก าหนดวิธกีารเรียนรู้ครั้งนี้ จะใช้ระบบเครือข่ายและ
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อินเทอร์เน็ต เชื่อมโยงระหว่างข้ันเรียนและขั้นสรุป เพื่อท าการประเมิลผลในขั้นตอนต่อไป ดัง
รูปภาพที่ 23   
 
ภาพที่ 23 :  แสดงรูปแบบการเรียนรู้กระตอืรือร้นด้วยบทเรียนอิเล็กทรอนิกสแ์บบออนไลน์  
                   วิชาความรู้เบื้องต้นเกี่ยวทฤษฎพีัสดุคงคลัง 
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ภาพที่ 24 : รูปแบบการเรียนรู้ด้วยบทเรียนอิเล็กทรอนิกสแ์บบออนไลนว์ิชาความรู้เบือ้งต้นเกี่ยว
     ทฤษฎีพัสดุคงคลัง โดยการประยุกต์ใช้ทฤษฎีกระบวนการเรียนรู้กระตือรือร้นใน 
                   การออกแบบและพัฒนาเครื่องมือ 
 

 
 

จากรูปภาพที่ 24 สามารถอธิบายขั้นตอนรปูแบบการเรียนรู้ด้วยบทเรียนอิเล็กทรอนกิส์
แบบออนไลนว์ิชาความรู้เบือ้งต้นเกี่ยวกับทฤษฎีพัสดุคงคลัง โดยการประยุกต์ใช้ทฤษฎี
กระบวนการเรียนรู้กระตือรอืร้นในการออกแบบและพัฒนาเคร่ืองมือตามขั้นตอนดังต่อไปนี้  
 ขั้นน าเป็นการปฐมนิเทศผู้เรียนโดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้  
 1. ผู้สอนให้ความรู้ความเข้าใจ รายละเอียดวิธีการเรียนรู้ในรูปแบบกระตือรือร้น 
เนื้อหาวิชา วนัเวลา สถานที่ การส่งการบ้าน การติดต่อกบัผู้สอน และการประเมินผลโดยใช้
คอมพิวเตอร์เป็นสื่อกลางในการเรียนการสอน 
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 2. แบ่งกลุ่มนกัศึกษาเข้าชั้นเรียนที่ห้องปฏบิัติการคอมพิวเตอร์ 1  มหาวิทยาลัยราชภัฏ 
วไลยอลงกรณ ์ในพระบรมราชูปถัมภ์ ศูนย์จัดการศึกษากรุงเทพมหานคร 
 3. เข้าสู่เว็บไซต์บทเรียนอิเลก็ทรอนิกส์แบบออนไลน์ วิชาความรู้เบื้องต้นเกี่ยวทฤษฎ ี
พัสดุคงคลัง  
 ขั้นเรียนรู้ด้วยตนเอง ดว้ยบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์แบบออนไลน์ วิชาความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับ 
ทฤษฎีพัสดุคงคลัง  ด้วยการประยุกต์ใช้ทฤษฎีการเรียนรู้แบบกระตือรือร้น  

 1. ขั้นน า ผู้เรียนสามารถเลือกสื่อการเรียนรู้ได้ตามความต้องการในหน่วยการเรียนรู้ 
 2. ขั้นเรียน ประกอบด้วยรูปแบบการเรียนการสอนเพิ่มเสริมสร้างลักษณะการเรียนรู ้
ด้วยตนเอง ประกอบด้วย 5 ขัน้ตอนดังนี ้
  1) ตรวจสอบประเด็นที่ต้องการศึกษา ด้วยการเลือกเนื้อหาที่สนใจ 
  2) วางแผนและเลือกวิธีการเรียน 
  3) ด าเนินการค้นคว้าแหล่งการเรียนรู้ และสามารถเลือกใช้ทรัพยากรการเรียนรู้ได ้
  4) สะท้อนความคิด ในการน าเสนอแลกเปลี่ยนความรู้ ประเมินและปรับปรุง
พัฒนาผลด้วยตนเอง 
  5) สังเคราะห์องค์ความรู้ด้วยตนเอง จากแบบฝึกหัด และแบบทดสอบ 
 ขั้นสรุป สรุปผลการเรียนรู้ด้วยบทเรียนอเิล็กทรอนิกส์แบบออนไลน์โดยใช้วิธีการอภิปราย
หาข้อสรุปความรู้จากบทเรียน และการส่งแบบฝึกหัด 
 ขั้นประเมินผล  ทดสอบหลังเรียนเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิก่อนเรียน ภายหลังรูปแบบ
การเรียนการสอนพัฒนายิง่ขึ้น 
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ส่วนที่3 กิจกรรมการเรียนการสอน  
 กิจกรรมการเรยีนการสอนประกอบด้วย 2 ขั้นตอนดังนี ้
ตอนที่ 1   กิจกรรมในห้องเรียน ได้แกก่ารปฐมนิเทศ ให้ความรู้ความเข้าใจ  แนะน าการเรียนการ
สอน ในรูปแบบการเรียนรูแ้บบกระตือรอืร้น และวิธีปฏิบัตริะหว่างเรียน  
 
ตารางท่ี 4:  กิจกรรมการเรียนการสอน กิจกรรมในห้องเรียน 
 

กิจกรรม เป้าหมาย แนวทางในการปฏิบัติ 
1. ปฐมนิเทศ 1. เตรียมความพร้อมใน

การเรียนรู้ให้แก่กับ
ผู้เรียน  วิธีการเรียนรู้ 
การเข้าเรียน การสอบ
ก่อนเรียนและ 
หลังเรียน การส่งงาน
และการบ้าน 

แนะน า และให้ความรู้ เกีย่วกับการเรียน 
ความรู้เบื้องตน้เกี่ยวกับทฤษฎีพัสดุคงคลัง 
ผู้เรียนสามารถเลือกเรียนเนือ้ส่วนใด
ก่อนหลัง ก็ได ้และเมื่อผู้เรียนเข้าเรียนจะ
ท าแบบทดสอบก่อนเรียน และเข้า
กิจกรรมดว้ยการ สอบถาม อภิปราย 
พูดคุย แลกเปลี่ยนความคิดเห็นผ่านเว็บ
เครือข่ายสังคมออนไลน์ Facebook หรือ 
ลิงค์ Virtual Classroom   และเข้าท าการ
สอบ จากนั้นให้ผู้เรียนส่งการบ้านภายใน 
1 อาทิตย์ 

 2. จัดผู้เรียน 1. ให้ผู้เรียนเข้าใช้ Facebook ท าการ
อภิปรายและแลกเปล่ียนความคิด 
ภายในห้องปฏิบัติการ
คอมพิวเตอร์ 1 จ านวน 20 คน 

2. ให้นักศึกษาเพิ่มกลุ่มการเรียนรู้ 
และผู้สอนตรวจสอบความ
ถูกต้องบัญชีผู้ใช้ของนักศึกษา 
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ตอนที่ 2  กิจกรรมการเรียนบทเรียนอิเล็กทรอนิกสแ์บบออนไลน์  วิชาความรู้เบื้องตน้เกี่ยวกับพัสดุ
คงคลัง แลกเปลี่ยนความคิดเห็นแบบประสานเวลาและไม่ประสานเวลา โดยใช้เครือข่ายสังคม
ออนไลน์  Facebook  เป็นสื่อกลางในระหว่างสนทนา สง่การบ้าน  ปรึกษา พูดคุย  สง่การบ้าน  
 มีวิธีการปฏิบัติดังนี ้
 
ตารางท่ี 5: กิจกรรมการเรียนการสอนแบบออนไลน์ 
 

กิจกรรม เป้าหมาย แนวทางการปฏิบัต ิ
1. ศึกษาบทเรียนจากวิชา

ความรู้เบื้องตน้
เกี่ยวกับทฤษฎ ี
พัสดุคงคลัง 

1. เพื่อก าหนดประเด็น
ส าหรับการเรียนรู ้

1. อ่าน ท าความเข้าใจ 
ท าแบบทดสอบ 
 เล่นเกมบันไดงู  
ท าแบบฝึกหัด 

2. การสนทนา อภิปราย
และโหวต ผ่านสังคม
เครือข่าย Facebook 

1. เพื่อแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็น และเรยีนรู้
ความรู้เชิงกลุม่ 

1. สนทนาปัญหา 
2. สนทนาแบ่งปนั

เรื่องราวทฤษฎ ี
พัสดุคงคลัง 

3. อภิปรายความรู้ 
เพื่อหาความรูด้ีที่สุด
จากผู้เรียน 

4. หาวิธีการแก้ปญัหา 
3. การส่งแบบฝึกหัด 1. เพื่อส่งเสริมผู้เรียนส่ง

งานได้ไม่จ ากดัเวลา
หรือสถานที ่

1. ผู้เรียนส่งการบ้าน 

 
การพัฒนา (Development) 
 การพัฒนาเป็นขั้นตอนการทดลองการประยุกต์ใช้ทฤษฎกีระบวนการเรียนรู้กระตือรอืร้น
ในการออกแบบและพัฒนาเครื่องมือส่ือบทเรียนอิเล็กทรอนิกสแ์บบออนไลน์ส าหรบัวิชาความรู้
เบื้องต้นเกี่ยวกับทฤษฎีพัสดุคงคลัง   และหาข้อบกพร่องน ามาปรับปรุง แก้ไขในด้านต่าง ๆ เชน่  
การเชื่อมโยงเว็บเพจ ลักษณะตัวเชื่อมโยงเว็บเพจ สีพืน้ สีตัวอักษร  ขนาดตัวอักษร การโต้ตอบ 
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ความละเอียดของรูปภาพทีช่ัดเจน ระดับเสียงพากย์บทเรียนมัลติมีเดยี การเสริมแรงในบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส ์ ดนตรีประกอบบทเรียน โดยมีขั้นการด าเนินการดังนี ้
 1. การทดลองเป็นรายบุคคล  
  1.1 ท าการทดลองเป็นรายบคุคลโดยใช้กลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษาระดับปริญญาตรี  
 ช้ันปีท่ี 2-3 หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏ 
วไลยอลงกรณ์ ในพระบรมราชูปถัมถ์ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2553  โดยการเลือกแบบเจาะจง
จ านวน 3 คน ในอัตราส่วน 1:1:1  (เสกสรร สายสสีด, 2544, หน้า 146) โดยคัดเลือกจากคะแนน
เฉลี่ยสะสม ในอตัราส่วน (เก่ง:ปานกลาง:อ่อน)  เพื่อหาข้อบกพร่องในด้านต่าง ๆ โดยผู้ศึกษาใชว้ิธี
สังเกตและสัมภาษณ์ปัญหาเพื่อน าปรับปรุงแก้ไขต่อไป 
  1.2 แนะน าการเรียนในรูปแบบการเรียนรูแ้บบกระตือรอืร้น  การเข้าเว็บไซต์
บทเรียนอิเล็กทรอนิกสแ์บบออนไลน์ การประเมินคุณภาพของบทเรียนตามแบบประเมินที่ผู้ศึกษา
ได้สร้างข้ึน 
  1.3 น าข้อบกพร่องมาปรับปรุงแก้ไข ซึ่งกลุม่ตัวอย่างต้องการให้ปรับปรงุในด้าน
ตัวเชื่อมโยง สพีื้น สตีัวอักษร ขนาดของตัวอักษร การโต้ตอบ ความละเอียดของรูปภาพที่ชัดเจน 
ดนตรีประกอบบทเรียน ระดับเสียงพากย์บทเรียนมัลติมีเดีย การเสริมแรงในบทเรยีนอิเล็กทรอนกิส ์   
 2. ท าการทดลองกับกลุ่มย่อย 
  2.1 ท าการทดลองกับกลุ่มย่อย โดยใช้กลุม่ตัวอย่างเป็นนักศึกษาระดบัปริญญาตรี  
หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑติ สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์  
ในพระบรมราชูปถัมถ์ ภาคเรียนที่ l ปีการศึกษา 2553 โดยการเลือกแบบเจาะจงจ านวน 9 คน  
ในอัตราส่วน 3:3:3 (เสกสรร สายสีสด, 2544, หน้า 146) โดยคัดเลือกจากคะแนนเฉลี่ยสะสม 
ภาคเรียนที่ 1 ในอตัราส่วน (เก่ง: ปานกลาง: อ่อน) เพื่อหาข้อบกพร่องในด้านต่าง ๆ โดยผู้ศึกษาใช้
วิธีสังเกตและสัมภาษณ์ปัญหาเพื่อน าปรับปรุงแก้ไขต่อไป 
  2.2 แนะน าการเรียนในรูปแบบการเรียนรูแ้บบกระตือรอืร้น  การเข้าเว็บไซต์
บทเรียนอิเล็กทรอนิกสแ์บบออนไลน์ การประเมินคุณภาพของบทเรียนตามแบบประเมินที่ผู้ศึกษา 
ได้สร้างข้ึน 
  2.3 น าข้อบกพร่องมาปรับปรุงแก้ไข ซึ่งกลุ่มตัวอย่างมีความสนใจการเรยีนรู้เป็น
อย่างดี และเสนอแนะให้ความคิดว่า บทเรยีนมีความน่าสนใจ และเพลิดเพลินในการเรียนรู้มากกว่า
บทเรียนในต าราหรือเอกสารประกอบการสอน  เพราะสามารถเข้าใจดว้ยตนเองจากเร่ืองที่เรียน 
อิสระในการเรยีนรู้ด้วยตนเอง  มีภาพประกอบที่ชัดเจน สอดคล้องกับเนื้อหา มีภาพเคลือ่นไหว มี
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ปฏสิัมพันธ์ แลกเปลี่ยน อภิปรายความคิดเห็น และสามารถหาข้อมูลต่าง ๆ ที่สัมพันธ์กัน ผู้ศึกษาได้
ข้อคิดจากนกัศึกษา เพื่อน ามาปรับใช้ในกลุ่มใหญ่ต่อไป 
 
การน าไปใช้  (Implementation) 
 ท าการทดลองกับกลุ่มทดลองเพื่อหาประสทิธิภาพของบทเรียนและผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนด้วยบทเรียนอิเล็กทรอนกิสแ์บบออนไลน์ วิชาความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับทฤษฎีพัสดุคงคลัง ดังนี ้
 1. กลุ่มตัวอย่างได้จากนักศกึษา หลักสูตรวทิยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยี
สารสนเทศ ชั้นปีที ่2-3 มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์ ในพระบรมราชูปถัมภ์  
ศูนย์จัดการศึกษากรุงเทพมหานคร โดยการเลือกแบบเจาะจง จ านวน 9 คน  และศึกษาความพึง
พอใจ 
 2. แนะน าการใช้บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์แบบออนไลน์ และการเข้าศึกษาวิชาความรู้
เบื้องต้นเกี่ยวกับพัสดุคงคลัง 
 3. ท าการทดลองตามตารางเรียนของนักศกึษา ให้นักศึกษาเข้าใช้ห้องปฏิบัติการ
คอมพิวเตอร์  2 ที่จัดเตรียมไว้ มีคอมพิวเตอร์ที่มีคุณภาพจ านวน  20 เครื่อง โดยนักศกึษาใช้เครื่อง
คอมพิวเตอร์ในการทดลอง จ านวน  1 คน ต่อ 1 เคร่ือง โดยก่อนเรียนตอ้งท าแบบทดสอบก่อนเรียน
ก่อน  แล้วเลือกเรียนด้วยตนเองจนจบกระบวนการเรยีนรู้ท่ีก าหนดไว้ ซึ่งระบบเครือข่ายในการ
น าไปใช้ทดลองที ่มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์  ในพระบรมราชูปถัมภ์  ศูนยจ์ัดการศึกษา
กรุงเทพมหานคร สามารถทดลองใช้ได้อย่างไม่มีปัญหาดังแผนผังภาพท่ี 25 
 4. บทเรียนอิเลก็ทรอนิกส์แบบออนไลน์ วิชาความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับทฤษฎีพัสดุคงคลัง  
ที่สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ 80/80 
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ภาพที่ 25 :  แผนผังเครือข่ายของมหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์ ในพระบรมราชูปถัมภ์  
                   ศูนย์จัดการศึกษากรุงเทพมหานคร 
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การประเมินผล (Evaluation) 
 การประเมินผลจะเก็บรวบรวมผลจากการประเมินบทเรยีนอิเล็กทรอนกิส์แบบออนไลน ์
วิชาความรู้เบือ้งต้นวิชาความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับทฤษฎีพสัดุคงคลัง โดยมีวิธีการดังตอ่ไปนี้ 
 1. ประเมินประสิทธิภาพของสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกสแ์บบออนไลน ์วิชาความรู้เบือ้งต้น
เกี่ยวกับทฤษฎพีัสดุคงคลัง โดยใช้สูตร E1/E2 ในการค านวณ  เมื่อ E1 เป็นเปอร์เซ็นตข์องผู้ท า
แบบฝึกหัดที่ถกูต้อง เป็นประสิทธิภาพของกระบวนการ และ E2 คือเปอร์เซ็นต์ของผู้ท า
แบบทดสอบเป็นประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (ไพโรจน์ ตรีณธนากุล, ไพบูลย์ เกียรติโกมล และ  
สิริลักษณ์ ตีรณธนากุลยา, 2546)  ซึ่งประสิทธิภาพของส่ือบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์แบบออนไลน์ที่
สร้างขึ้น และสามารถใช้เป็นสื่อการเรียนการสอนได้ ตอ้งประสิทธิภาพเทียบเท่า 80/80 หรือสูงกว่า  

สูตรหาประสิทธิภาพของบทเรียนอิเล็กทรอนิกสแ์บบออนไลน์  
  

      

∑  
 
 
      

      

∑  
 
 
      

 
    คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการ 
    คือ  ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 
 ∑   คือ  คะแนนรวมของผู้เรียนจากการท าแบบฝึกหัด 
 ∑  คือ  คะแนนรวมของผู้เรียนจากการท าแบบทดสอบหลังเรียน 
   คือ  คะแนนเต็มของแบบฝึกหัด 
   คือ  คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 
      คือ  จ านวนผู้เรียน 
2. การน าบทเรยีนอิเล็กทรอนกิส์แบบออนไลน์ วิชาความรู้เบื้องต้นเกีย่วกับทฤษฎีพัสดุ 

คงคลัง  ไปทดลองใช้กับกลุม่ทดลองจ านวน 20 คน โดยการสุ่มแบบเจาะจงเพื่อประเมินสัมฤทธ์ิ 
ทางการเรียน 
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3.2 ขั้นการทดลองใช้บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์แบบออนไลน์ วิชาความรู้เบื้องต้นเก่ียวกับทฤษฎีพัสดุ
คงคลัง และศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ก่อนเรียนและหลังเรียน วิชาความรู้เบื้องต้นเก่ียวกับ
ทฤษฎีพัสดุคงคลัง โดยใช้วิธีการเรียนรู้แบบกระตือรือร้น ระดับชั้นปรญิญาตรี หลักสูตร 
วิทยาศาสตรบณัฑิต สาขาวชิาเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์ 
 ในพระบรมราชูปถัมภ์ ศูนยจ์ัดการศึกษากรุงเทพมหานคร ชั้นปีที่ 2-3 
 กลุ่มตัวอย่างผูเ้รียน  เป็นนักศึกษาระดับปริญญาตรี หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชา
เทคโนโลยีสารสนเทศ  มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์ ในพระบรมราชูปถัมภ์ ศูนย์จัดการศึกษา
กรุงเทพมหานคร ชั้นปีท่ี 2-3 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2553 จ านวน 20 คน โดยใช้บทเรียน
อิเล็กทรอนิกส์แบบออนไลน ์ในรูปแบบการเรียนรูแ้บบกระตือรือร้นมีลักษณะขั้นตอนการทดลอง
ดังต่อไปนี้  
 3.2.1. การทดลองใช้บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์แบบออนไลน์ และศึกษาความพึงพอใจของ
ผู้เรียนที่มีต่อการเรียนวิชาความรู้เบื้องต้นเกีย่วกับทฤษฎีพัสดุคงคลัง ในรูปแบบการเรียนรู้แบบ
กระตือรือร้น  

 เครื่องมือที่ใช้ในการทดลองประกอบไปดว้ย 
  3.2.1.1  บทเรียนอิเล็กทรอนกิสแ์บบออนไลน ์เรื่องความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับทฤษฎี

พัสดุคงคลัง จ านวน 1 หน่วยบทเรียน 
  3.2.1.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จ านวน 20 ข้อ 
  3.2.1.3 แบบวัดความคิดเห็น ผู้ศึกษาได้สรา้งแบบสอบถาม (Questionnaire) 

สอบถามความพึงพอใจที่มตี่อการเรียนวิชาความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับทฤษฎีพัสดุคงคลัง ในรูปแบบ
การเรียนรู้แบบกระตือรือร้นที่ผู้ศึกษาสร้างขึ้นโดยมีการด าเนินการดังนี้ 

  3.2.1.1.1 ศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้แบบกระตือรือร้น และ 
บทเรียนอิเล็กทรอนิกสแ์บบออนไลน์ เพื่อหาแนวทางในการสร้างแบบสอบถาม  

  3.2.1.1.2 ศึกษาการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ แบบมาตราส่วน
ประเมินค่า  5 ระดับ (Rating Scale) ตามวิธขีองไลเคริ์ท (Laikert Method) และแบบปลายเปิด 
(Open-End-Questions) หรือ แบบสอบถามปลายเปิด (Open-End-From) 

  3.2.1.1.3 น าข้อมูล 3.2.1.1.1 และ ข้อ 3.2.1.1.12 มาสร้างแบบสอบถาม
โดยแบ่งออกเป็น 2 ตอนดังนี้ 
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ตอนที่ 1 สอบถามความคิดเห็นของนักศึกษาระดับปริญญาตรี หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต 
สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ  มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์ ในพระบรมราชูปถัมภ์  
ศูนย์จัดการศึกษากรุงเทพมหานคร ชั้นปีที่ 2-3 จ านวน 20 คน คือด้านจดุประสงค์และเนื้อหา 
ในการเรยีน ด้านผู้เรียน ด้านสื่อการเรียนการสอน และด้านการวดัประเมินผล ลักษณะของ
แบบสอบถามเน้นแบบมาตราส่วนประเมนิค่า 5 ระดับ (Rating Scale) โดยมีเกณฑ์การให้คะแนน
ดังนี้  
  คะแนน 5 หมายถึง ดมีาก 
  คะแนน 4 หมายถึง ด ี  
  คะแนน 3 หมายถึง ปานกลาง  
  คะแนน 2 หมายถึง พอใช ้
  คะแนน 1 หมายถึง ปรับปรุง 

 1. น าแบบสอบถามท่ีสร้างเสร็จสมบูรณ์ให้อาจารย์ที่ปรกึษา และผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบเพื่อ
ปรับแก้ไขและให้ข้อเสนอแนะ เพื่อให้ได้เครื่องมือที่มีความเที่ยงตรง (Validity) 

 2. แก้ไขและปรับปรุงตามค าแนะน า โดยปรับแก้ข้อค าถามให้สอดคล้องกับหวัเรื่องด้าน
ภาษาแก้ไขให้มีความชัดเจน 

 3. น าแบบสอบถามฉบับร่างไปทดลองกับกลุ่มทดลองเรียนด้วยบทเรียนอิเล็กทรอนกิส์ 
แบบออนไลน ์วิชาความรู้เบือ้งต้นเกี่ยวกับทฤษฎีพัสดุคงคลัง  จ านวน 20 คน  

 4. ตรวจหาค่าอ านาจจ าแนกของแบบสอบถามเน้นรายข้อ โดยใช้ร้อยละ 50 ของกลุ่มสูง
และกลุ่มต่ า  ดว้ยการทดสอบสถิติ t-test กับข้อค าถามที่ใช้ในแบบสอบถาม จ านวน 9 ข้อ 
(ภาคผนวก ข.) 

5. หาค่าความเชื่อมั่น (Reliability) ด้วยการใช้สูตรสัมประสิทธิ์แอลฟา (Alpha-Coefficient) 
ของ Cronbach (พรรณี ลีกิจวัฒนะ, 2549)  โดยความเชื่อมั่นมีค่าอยู่ระหว่าง 0.00 -1.00 ยิ่งมีค่าใกล ้
1.00  จะมีค่าความเชื่อมั่นสูง  ซึ่งเกณฑก์ารแปลผลค่าความเชื่อมั่นมีดังนี้ 

0.00 - 0.20  ความเชื่อมั่นต่ ามาก/ไม่มีเลย 
0.21 - 0.40  ความเชื่อมั่นต่ า 
0.41 - 0.70  ความเชื่อมั่นปานกลาง 
0.71 - 1.00  ความเชื่อมั่นสงู 
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 สูตรสัมประสิทธิ์แอลฟา (Alpha-Coefficient) ของ Cronbach 
 

   
 

   
[  

∑  
 

  
]  

 
       คือ  ค่าความเชื่อถือได ้
       คือ   จ านวนข้อของเครื่องมือ 
  ∑  

   คือ  ผลรวมความแปรปรวนของค าถามแต่ละข้อ 
        คือ  ความแปรปรวนของเคร่ืองมือท้ังฉบับ 
 6. เมื่อตรวจสอบคุณภาพของแบบสอบถามเรียบร้อยแลว้น าไปเก็บรวบรวมข้อมูลจากกลุ่ม

ตัวอย่างต่อไป 
 7. วิเคราะห์ความพึงพอใจต่อการเรียนวิชาความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับทฤษฎพีัสดุคงคลังใน

รูปแบบออนไลน์ โดยใช้การเรียนรู้แบบกระตือรือร้น โดยมีเกณฑแ์ปลความหมายคา่เฉลี่ย
แบบสอบถามมาตราส่วนประมาณค่าดังต่อไปนี ้

4.51 – 5.00     หมายถึง ความพึงพอใจในระดับมากที่สุด 
3.51 – 4.50     หมายถึง ความพึงพอใจในระดับมาก 
2.51 – 3.50     หมายถึง ความพึงพอใจในระดับปานกลาง 
1.51 – 2.50     หมายถึง ความพึงพอใจในระดับน้อย 
1.00 – 1.50     หมายถึง ความพึงพอใจในระดับน้อยที่สุด 
 

ตอนที่ 2 แบบสอบถามปลายเปิดให้ผู้ตอบแสดงความคิดเห็นเพิ่มเติมของนักศึกษาทีม่ีต่อการเรียนรู้
ในรูปแบบกระตือรือร้น วิชาความรู้เบื้องต้นเกี่ยวทฤษฎพีัสดุคงคลัง  ด้านจุดประสงค์และเนื้อหาใน
การเรียน ด้านผู้เรียน ด้านสือ่การเรียนการสอน และด้านการวัดประเมินผล 
 
 3.2.2. ขั้นตอนในการทดลอง   

 3.2.2.1 การทดลอง  ทดลองเรียนด้วยบทเรียนอิเล็กทรอนกิส์แบบออนไลน์โดยใช้
กิจกรรมการเรยีนรู้แบบกระตือรือร้น วิชาความรู้เบื้องตน้เกี่ยวกับทฤษฎีพัสดุคงคลัง จ านวน 20 คน 
เรียนผ่าน http://bkk.vru.ac.th/al2012 และใช้ Facebook ในลิงค์กลุ่มAL 2012 : การจัดการพัสดุคง
คลัง ( https://www.facebook.com/groups/169594543141131)  และห้องเรียนเสมือน (Virtual 
Classroom) โดยมวีิธีด าเนินการดังนี ้
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 1.  ท าแบบทดสอบก่อนเรียน 
 2. อภิปรายแลกเปลี่ยนข้อมูลและโพสต์ผ่าน Facebook ด้านหัวข้อการจดัการพัสดุคงคลัง 
(นักเรยีนต้องมี Facebook Account เป็นของตนเอง เพื่อใช้งานผ่านกลุ่ม AL 2012 : การจัดการพัสดุ
คงคลัง) 
 3. ศึกษาทฤษฎเีกี่ยวกับความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับทฤษฎพีสัดุคงคลัง จากบทเรียนออนไลน์ 
หรือ บทเรียนมัลติมีเดียเสียงประกอบการสอน 
 4. เล่นเกมบันไดง ู
 5. ประชุมสัมมนาหัวข้อการจัดการสินค้าคงคลังผ่าน Webinar  หรือ ระบบ Conference  
ในระบบห้องเรียนเสมือน (Virtual Classroom)  
 6. ท าแบบฝึกหัดเชิงอภิปรายเรื่อง เเจกกวงไปตลาดเ 
 7. ท าแบบฝึกหัดการตอบค าถามแบบส้ัน ๆ 
 8. ท าแบบทดสอบหลังเรียน 
 9. ตรวจผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

  3.2.2.2  เปรียบเทียบความแตกต่างคะแนนแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
ของกลุ่มที่เรียนด้วยบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์แบบออนไลนโ์ดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบ
กระตือรือร้น วิชาความรู้เบือ้งต้นเกี่ยวกับทฤษฎีพัสดุคงคลัง จากผลสัมฤทธ์ิก่อนเรียนและหลังเรียน  
(T-Test Dependent) (บุญชม ศรีสะอาด, 2545) 
 

  
∑ 

√ ∑ 
  (∑ ) 

   

 

 
       

 
D  คือ  ความแตกต่างระหว่างคะแนนทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน 
 n   คือ  จ านวนผู้เรียนทั้งหมด 



 
 

บทที่ 4  
ผลการศึกษา 

 
 ผลการศึกษาครั้งนี้เป็นการประยุกต์ใช้ทฤษฎีกระบวนการเรียนรู้กระตือรือร้นในการ
ออกแบบและพัฒนาเครื่องมอืสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกสแ์บบออนไลน์ส าหรับวิชาความรู้เบื้องต้น
เกี่ยวกับทฤษฎพีัสดุคงคลัง ผู้ศึกษาขอน าเสนอผลการศึกษาเป็นดังต่อไปนี้  

4.1 ผลการประยุกต์ใช้ทฤษฎีกระบวนการเรียนรู้กระตือรือร้นในการออกแบบและพัฒนา
เครื่องมือสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกสแ์บบออนไลน์ส าหรบัวิชาความรู้เบื้องต้นเกีย่วกบัทฤษฎีพัสดุ 
คงคลัง  

4.2 ผลการหาประสิทธิภาพของการประยกุต์ใช้ทฤษฎีกระบวนการเรยีนรู้กระตือรือร้นใน
การออกแบบและพัฒนาเคร่ืองมือส่ือบทเรียนอิเล็กทรอนกิสแ์บบออนไลน์ส าหรับวิชาความรู้
เบื้องต้นเกี่ยวกับทฤษฎีพัสดุคงคลัง 

4.3 ผลการเปรียบเทียบสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรยีนและหลังเรียนด้วยการประยุกตใ์ช้
ทฤษฎีกระบวนการเรียนรูก้ระตือรือร้นในการออกแบบและพัฒนาเคร่ืองมือ สื่อบทเรียน
อิเล็กทรอนิกสแ์บบออนไลนส์ าหรับวิชาความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับทฤษฎีพัสดุคงคลัง 

4.4 ผลความพึงพอใจของนกัศึกษาต่อการประยุกต์ใช้ทฤษฎีกระบวนการเรียนรู้
กระตือรือร้นในการออกแบบและพัฒนาเครื่องมือส่ือบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์แบบออนไลน์ส าหรบั
วิชาความรู้เบือ้งต้นเกี่ยวกับทฤษฎีพัสดุคงคลัง 
 
4.1 ผลการประยุกต์ใช้ทฤษฎีกระบวนการเรียนรู้กระตือรือร้นในการออกแบบและพัฒนาเครื่องมือ
สื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์แบบออนไลน์ส าหรับวิชาความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับทฤษฎีพัสดุคงคลัง 
 ผลการประยุกต์ใช้ทฤษฎีกระบวนการเรียนรู้กระตือรือร้นในการออกแบบและพัฒนา
เครื่องมือสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกสแ์บบออนไลน์ส าหรบัวิชาความรู้เบื้องต้นเกีย่วกบัทฤษฎีพัสดุ 
คงคลัง ผู้ศึกษาได้ท าการศึกษาเอกสาร บทความ  งานวิจัย หลักการ ทฤษฎี และแนวคิดการจัดการ
กระบวนการเรียนรู้แบบกระตือรือร้น ที่น ามาใช้ในการพัฒนาเครื่องมือสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์
แบบออนไลนส์ าหรับวิชาความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับทฤษฎีพสัดุคงคลัง โดยครอบคลุมองค์ประกอบ 
ที่ส าคัญ คือ  รูปแบบการจัดการเรียนรู้ดว้ยตนเอง กิจกรรมการเรียนการสอน การประเมินผล และ
เนื้อหาวิชาความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับทฤษฎีพัสดุคงคลัง น ามาใช้ในการพฒันาบทเรียน  โดยก าหนด
วัตถุประสงค์อย่างชัดเจน   
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ผู้ศึกษาท าการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้แนวคิดบลูม (Bloom) 
ได้จ าแนกตามวัตถุประสงค์ในด้านพุทธิพิสยัและทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์  จ านวน  
20 ข้อ ได้หาความเที่ยงตรงตามเนื้อหา (Content Validity)  หรือ IOC จากผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน 
พบว่ามีค่าความเที่ยงตรงของเนื้อหาตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว้ทัง้ฉบับ มีค่าผลรวมเท่ากับ 0.72 
ซึ่งจัดอยู่เกณฑ์ที่เหมาะสมในการน าแบบทดสอบไปใชง้านได้ โดยขอ้สอบแต่ละข้อมีค่าความยาก
ง่าย (p) ตั้งแต ่.20 ขึ้นไป ค่าจ าแนก (r) อยู่ระหว่าง 0.20-0.80  หาค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 
โดยใช้สูตรสัมประสิทธิ์ สหสัมพันธ์ (Correlation Coefficient) ด้วยวิธีการ Test-Retest Method   
ในการสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์เพียร์สัน (พิมพ์ทอง สังสุทธิพงศ์ และคณะ, 2552)  มีค่าความเชื่อมั่น
เท่ากับ 0.75   ซึ่งแบบทดสอบดังกล่าวอยู่ในเกณฑ์มีความเชื่อมั่นสูง จากผลการทดลองกับนักศกึษา 
หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑติ สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ชั้นปีที่ 2-3 มหาวิทยาลัยราชภัฏ วไล
ยอลงกรณ์ ในพระบรมราชูปถัมภ์ ศูนย์จัดการศึกษากรุงเทพมหานคร  จ านวน 9 คน ด้วย
แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน พร้อมกับบทเรียนอิเล็กทรอนกิส์แบบออนไลน์  วิชา
ความรูเ้บื้องตน้เกี่ยวกับทฤษฎีพัสดุคงคลัง 
 การประยุกต์ใช้ทฤษฎีกระบวนการเรยีนรู้กระตือรือร้นในการออกแบบและพัฒนา
เครื่องมือสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกสแ์บบออนไลน์ส าหรบัวิชาความรู้เบื้องต้นเกีย่วกบัทฤษฎีพัสดุ 
คงคลัง ได้การประเมินคุณภาพของเนื้อหา และการผลิตส่ือบทเรียน ให้เหมาะสม โดยมีผู้เชี่ยวชาญ
จ านวน 3 ท่าน ประกอบไปดว้ย  ผู้เชีย่วชาญด้านหลักสูตรและการสอน ดร.เลอลักษณ ์โอทกานนท์  
อาจารย์ประจ าหลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑติ สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏ 
วไลยอลงกรณ์ ในพระบรมราชูปถัมภ์ ศูนย์จัดการศึกษากรุงเทพมหานคร  ผู้เชี่ยวชาญด้าน
เทคโนโลยีสารสนเทศ และอาจารย์ผู้สอนวิชาความรู้เบือ้งต้นเกี่ยวกับทฤษฎีพัสดุคงคลัง  
อาจารย์เศรษฐพงษ์ วงษ์อินทร ์อาจารย์ประจ าหลักสูตรวทิยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยี
สารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์ ในพระบรมราชูปถัมภ์ ศูนย์จัดการศึกษา
กรุงเทพมหานคร และผู้เชี่ยวชาญการผลิตสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์แบบออนไลน์   
ดร.นภาภรณ์ ธัญญา ครูวิทยฐานะช านาญการ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ โรงเรียน 
เบญจมราชาลัย ในพระบรมราชูปถัมภ์ ส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษากรุงเทพมหานคร เขต 1  
ส านักคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน กระทรวงศกึษาธิการ ได้มีผล การประเมินคณุภาพด้าน
เนื้อหา และคณุภาพด้านการผลิตสื่อ บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ แบบออนไลน์ วิชาความรู้เบื้องต้น
เกี่ยวกับทฤษฎพีัสดุคงคลัง ดังตารางที่ 6  
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ตารางท่ี 6:  สรุปผลการประเมินคุณภาพด้านเนื้อหา และคุณภาพด้านการผลิตส่ือ บทเรียน 
                   อิเล็กทรอนิกส์แบบออนไลน์ วิชาความรู้เบือ้งต้นเกี่ยวกับทฤษฎีพัสดุคงคลัง  
                   จากผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน  
 

รายการประเมนิ 
ผู้เชี่ยวชาญคนที ่ ค่าเฉล่ีย ผลลัพธ์จาก

การประเมิน 
1 2 3  ̅  

ตอนที่ 1 ประเมินคุณภาพด้านเนื้อหา 4.73 4.80 4.80 4.78 ดีมาก 
ตอนที่ 2 ประเมินคุณภาพด้านการผลิตสื่อ 4.81 4.68 4.77 4.75 ดีมาก 
รวมจ านวน 2 ตอน  4.78 4.72 4.78 4.76 ดีมาก 
 
 จากตารางที่ 6: ผู้เชีย่วชาญทั้ง 3 ท่านมีค่าเฉลี่ยในการประเมิน คุณภาพดา้นเนื้อหา มีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 4.78   และค่าเฉล่ียในการประเมนิ คุณภาพด้านการผลิตสื่อ  มีเฉลี่ย 4.75  โดยผลประเมิน
ภาพรวมทั้งสองตอน มีค่าเท่ากับ  4.76 ซ่ึงอยู่ในระดับดมีาก   ที่เหมาะสมในการน าเสนอเนื้อหาและ
สื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์น าไปทดลองกบันักศึกษา หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชา
เทคโนโลยีสารสนเทศ ชั้นปีที่ 2-3  มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์ ในพระบรมราชูปถัมภ์  
ศูนย์จดัการศึกษากรุงเทพมหานคร  จ านวน 9 คน พบว่าสือ่บทเรียนอิเลก็ทรอนิกส์แบบออนไลน์  
ที่สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ 80/80  ซึ่งมีค่าเท่ากับ 82.75/81.50  โดยผู้เรียนท าแบบฝึกหัด
ได้เฉลี่ยร้อยละ 82.75 และท าแบบทดสอบได้เฉลี่ยร้อยละ 81.50  ซึ่งบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์แบบ
ออนไลน์ วิชาความรู้เบื้องตน้เกี่ยวกับทฤษฎีพัสดุคงคลังอยู่ในขั้นดี สามารถใช้เป็นเคร่ืองมือส่ือการ
เรียนการสอน ที่มีความสมบูรณ์ สะดวก นา่สนใจ มีความชัดเจน องคป์ระกอบเหมาะสม  
การโต้ตอบ การมีปฏิสัมพันธ์ การเสริมแรง มีอิสระในการเรียนรู้ และสอดคล้องกับเนื้อหา   
ซึ่งประกอบไปด้วยส่วนต่าง ๆ ดังต่อไปนี ้

1. ส่วนหน้าจอหลัก เป็นส่วนแรกสุดในการเร่ิมต้นเข้าสู่บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์แบบ
ออนไลน์ วิชาความรู้เบื้องตน้เกี่ยวกับทฤษฎีพัสดุคงคลัง โดยเป็นรูปแบบเป็นเว็บไซต์พร้อมระบบ
น าทางเชื่อมโยงเว็บเพจไปยงัหน้าต่าง ๆ ดังภาพที่ 26 ซึ่งประกอบดว้ย 3 ส่วนหลักคือ 

 1.1 ยินดีต้อนรับการเข้าเรียน คือ ส่วนข้อความในการต้อนรับผู้เรียน ในการใช้
บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์แบบออนไลน์ และชี้บ่งวิชา และสถานบันอุดมศึกษา ที่ก าลังจะศึกษา
เนื้อหาวิชา ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับทฤษฎีพัสดุคงคลัง 
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1.2 วัตถุประสงค์การเรียนรู ้ คือ การอธิบายเป้าหมายและผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง
ให้กจิกรรมบรรลุผล สามารถวัดผลลัพธ์ได้ โดบบทเรียนอิเล็กทรอนกิส์แบบออนไลน์มี
วัตถุประสงค์ ดังต่อไปนี ้
  1.2.1 อธิบายความหมายของสินค้าคงคลังและการบริหารสินค้าคงคลังได้ 
  1.2.2 สามารถบอกประเภทของสินค้าคงคลังได ้
  1.2.3 บอกวัตถุประสงค์ของการบริหารสินค้าคงคลังได้ 
  1.2.4 สามารถอธิบายนโยบายสินค้าคงคลังในรูปแบบต่าง ๆ ได้ 

1.3  แนวทางการเรียนรู้  คือ ค าแนะน าวิธีการเรียนรู้บทเรยีน 
อิเล็กทรอนิกส์แบบออนไลน ์โดยมีก าหนดการ และขั้นตอนกิจกรรมในการเรียนรู้ วชิาความรู้
เบื้องต้นเกี่ยวกับทฤษฎีพัสดุคงคลัง 
 
ภาพที่ 26 : แสดงส่วนหน้าจอหลักของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์แบบออนไลน์ 
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2. ส่วนประกอบภายในบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์แบบออนไลน ์ประกอบไปด้วยกิจกรรม 

การเรียนการสอนผ่านบทเรียนอิเล็กทรอนกิส์แบบออนไลน์ ด้วยวิธีการเรียนรู้แบบกระตือรือร้น  
ในวิชาความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกบัทฤษฏีพัสดุคงคลัง ซ่ึงมีดังต่อไปนี ้

2.1 เนื้อหาบทเรียนวิชาความรู้เบื้องต้นเกีย่วกับทฤษฎีพัสดุคงคลัง ในรูปแบบเว็บ 
เพจเสนอเนื้อหาแบ่งเป็นหวัขอ้ย่อยของการเรียน  พร้อมรูปภาพตกแตง่ประกอบเนื้อหา ทุกหน้าของ
บทเรียนมีเมนดู้านซ้ายสามารถเชื่อมโยงกันได้ดังภาพที่ 27 และภาพที่ 28 
 
ภาพที่ 27 : แสดงส่วนเนื้อหาการเรียนรู้ของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์แบบออนไลน์ 
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ภาพที่ 28 :  แสดงหน้าจอสว่นเมนูด้านซ้ายในการเชื่อมโยงบทเรียนและเนื้อหาต่าง ๆ 
 

 
 

2.2 บทเรียนมลัติมีเดียวิชาความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับทฤษฎพีัสดุคงคลัง เป็นบทเรียน 
เรียนรู้ด้วยสื่อมัลติมีเดียด้วยภาพเคลื่อนไหวและเสียง โดยมีภาพนิ่งเร้าความสนใจแก่ผู้ใช้ พร้อมมี
การตอบสนองภายในบทเรยีน สามารถออกจากบทเรยีนได้ดว้ยการปดิผ่านทางโปรแกรมเว็บ
บราวเซอร์ที่ใช้งาน ดังภาพที่ 29 และภาพที่ 30  
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ภาพที่ 29 : สื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์แบบออนไลน์เรื่อง “ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับทฤษฎี 
                  พัสดุคงคลัง” 
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ภาพที่ 30 : สื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์แบบออนไลน์เรื่อง “ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับ 
                   ทฤษฎีพัสดุคงคลัง”  

 

 
 
2.3 เกมบันไดงู “เจ๊กวงไปตลาด” เป็นเกมบันไดงูจ านวน 25 ช่อง โดยแต่ละช่องมีค าถามใน

รูปแบบหลากหลาย ถ้าตอบค าถามได้ถูกต้องจะได้ 1 คะแนน หากตอบผดิจะไม่มีคะแนน กรณีที่
เป็นช่องโบนสั ถ้าตอบค าถามถูกจะได้ 5 คะแนน และได้ข้ามช่องค าถามไปได้รวดเร็วขึ้น ผู้เล่นถึง
เส้นชัย (Finish) ก่อนและได้คะแนนสูงสุดจะเปน็ผู้ชนะ ลักษณะเกมสท์ี่สร้างขึ้นเป็นไปตามภาพที่ 
31 และภาพที่ 32  ส าหรับการออกจากเกมส์ต้องปิดโปรแกรมเว็บบราวเซอร์ที่ใช้งานเท่านั้น 
 
  



76 
 

ภาพที่ 31 :  แสดงหน้าจอเกมไปตลาด 
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ภาพที่ 32 : แสดงหน้าจอเกมไปตลาด 
 

 
 

2.4  แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน วิชาความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับทฤษฎีพัสดุคงคลัง มี
ข้อค าถามท้ังหมด 20 ข้อ และมีคะแนนเต็ม 20 คะแนน โดยข้อค าถามนัน้มาจากแบบทดสอบท่ีได้
ท าการวัดค่าความเชื่อมั่น หาความยากง่าย และหาอ านาจจ าแนกแล้ว ขอ้ละ 1 คะแนน ถ้าตอบผิด 0 
คะแนน โดยผลการตอบค าถามจะแสดงผลทันทีเมื่อตอบค าถามในแต่ละข้อ และสรุปคะแนน
ภายหลังเมื่อท าแบบทดสอบเสร็จ ดังภาพที่ 33 
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ภาพที่ 33 : แบบทดสอบก่อนเรียน –หลังเรียน บทเรียนอิเลก็ทรอนิกส์แบบออนไลน ์
                   เรื่อง  “ความรู้เบื้องต้นเกีย่วกับทฤษฎีพัสดุคงคลัง” 

 

 
 

2.5 แบบฝึกหัดวิชาความรู้เบื้องต้นเกีย่วกบัทฤษฎีพัสดุคงคลัง การมอบหมายให้ผู้เรยีนท า
แบบฝึกหัดจากการเชื่อมโยงของเว็บไซต์ทีผู่้สอนก าหนดให้ ในรูปแบบฟอร์มเอกสารด้วย
โปรแกรม Google From ผู้เรียนสามารถส่งค าตอบของแบบฝึกหัดได้โดยทันที 

2.6  วีดีทัศน์ “เจ๊กวงไปตลาด” ได้ท าการออกแบบร่าง Story board  (ภาคผนวก จ.) และถ่าย
ท าในสถานการณ์จริง โดยวดีิทัศน์หลังการตัดต่อเสร็จเรียบร้อยแลว้ จะท าการเผยแพร่บนเว็บไซต์ 
http://www.youtube.com ภายใต้ลิงค์  http://youtu.be/ouLIfw1uCFk  ซึ่งวีดิทัศน์นีจ้ะไปใชใ้นการ
อภิปราย และการท าแบบฝึกหัดของผู้เรียน ดังภาพที่ 34 
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ภาพที่ 34 :  แสดงหน้าจอวดีีทัศน์ เรื่อง “เจ๊กวงไปตลาด” 
 

 
 

2.7 ห้องเรียนเสมือน (Virtual Classroom) เป็นเว็บแอพพลิเคชั่นส าเร็จรูป โดยผู้เรียน เพื่อน
ผู้เรียน และผู้สอนสามารถปฎิสัมพันธ์ร่วมกันท ากิจกรรมการเรียนรู้ สามารถสอบถาม พูดคุย
แลกเปลี่ยนความคิดเห็น อภิปราย โหวตผลค าถามต่าง ๆ สามารถการใช้งานไฟล์เอกสาร
อิเล็กทรอนิกส์ร่วมกัน และเห็นภาพผู้สอนในรูปแบบ Video Conference ได้ ดังภาพที่ 35 
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ภาพที่ 35 :  แสดงหน้าจอระบบห้องเรียนเสมือน (Virtual Classroom) 
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2.8 กลุ่มเครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social Network Group Online) ผู้ศึกษาได้ใช้เว็บไซต์ 
http://www.facebook.com ด้วยการตั้งกลุ่มการเรียนรู้ผ่านทางเว็บในรูปแบบ Facebook Social 
Network Group โดยผู้เรียน เพื่อนผู้เรียน และผู้สอนสามารถมีปฏิสัมพันธ์ในการ ฝากค าถาม ฝาก
ข้อความ และกระดานสนทนา (Chat) ด้วยกันได้ ดังภาพที่ 36 
 
ภาพที่ 36 : แสดงหน้าจอส่วนของการโต้ตอบในรูปแบบ Facebook Social Network Group 
 

 
 
4.2 ผลการหาประสิทธิภาพของการประยกุต์ใช้ทฤษฎีกระบวนการเรียนรู้กระตือรือร้นในการ
ออกแบบและพัฒนาเครื่องมือสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์แบบออนไลน์ส าหรับวิชาความรู้เบื้องตน้
เกี่ยวกับทฤษฎีพัสดุคงคลัง 
 การหาประสิทธิภาพของการประยุกต์ใช้ทฤษฎีกระบวนการเรียนรู้กระตือรือร้น 
ในการออกแบบและพัฒนาเครื่องมือส่ือบทเรียนอิเล็กทรอนิกสแ์บบออนไลน์ส าหรบัวิชาความรู้
เบื้องต้นเกี่ยวกับทฤษฎีพัสดุคงคลัง โดยใช้กลุ่มตัวอย่างจ านวน 20 คน เป็นนักศึกษาระดับชั้น
ปริญญาตรี ชั้นปีที่ 2-3 หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ  มหาวิทยาลัย
ราชภัฏวไลยอลงกรณ ์ในพระบรมราชูปถัมภ์ ศูนย์จัดการศึกษากรุงเทพมหานคร โดยใช้สื่อบทเรียน
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อิเล็กทรอนิกส์ที่มีประสิทธิ์ภาพสูงกว่าเกณฑ์  80/80   และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ที่มีความเชื่อมัน่  0.75 น ามาในการทดลองครั้งนี ้ผู้ศึกษาได้แนะน ารูปแบบการสอน การใช้เว็บไซต์ 
การเข้าเรียน การอภิปราย การส่งการบ้าน นักศึกษาเข้าห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ 1 ท่ีมี
คอมพิวเตอร์ไว้จ านวน 25 เครื่อง  โดยนักศกึษาใช้คอมพวิเตอร์ 1 คน ตอ่ 1 เคร่ือง ก่อนเรียน
ทดสอบก่อนเรียน แล้วเลือกเรียนตามหวัข้อด้วยตนเอง และร่วมท ากิจกรรมระหว่างผู้เรียนและ
ผู้สอนผ่านระบบออนไลน์ไปด้วยกัน จนกว่าจบบทเรยีนที่ก าหนดไว้ บทเรียนที่ได้มีประสิทธิภาพ
ตามตารางท่ี 7 
 
ตารางท่ี 7:  การหาประสิทธิภาพการประยกุต์ใช้ทฤษฎีกระบวนการเรยีนรู้กระตือรือร้น 
                   ในการออกแบบและพัฒนาเครื่องมือส่ือบทเรียนอิเล็กทรอนิกสแ์บบออนไลน ์
                   ส าหรับวิชาความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับทฤษฎีพัสดุคงคลัง 
 

รายการ จ านวน 
ผู้เรียน (N) 

คะแนนเต็ม รวมคะแนน ประสิทธิภาพ 

คะแนนการท าแบบฝึกหัด (E1) 20 80 1428.5 89.28 
คะแนนการท าแบบทดสอบ (E2) 20 20 343 85.75 
 

จากตารางที่ 7: จะเห็นได้ว่าในการให้ผู้เรยีนจ านวน 20 คน ทดลองเรียนโดยใช้ทฤษฎี
กระบวนการเรียนรู้กระตือรอืร้นในร่วมกับบทเรียนอิเลก็ทรอนิกสแ์บบออนไลน์ วิชาความรู้
เบื้องต้นเกี่ยวกับทฤษฎีพัสดุคงคลังที่ได้สร้างขึ้น โดยมีคะแนนเต็มจากการท าแบบฝึกหัด (E1) 
จ านวน 80 คะแนน และ คะแนนเตม็จากการท าแบบทดสอบ (E2) จ านวน 20 คะแนน ซึ่งผู้เรียน
ทั้งหมด 20 คนทั้งหมดสามารถท าคะแนนรวมของการท าแบบฝึกหัด (E1)ได้ 1,428.5 คะแนน  
และ คะแนนรวมของการท าแบบทดสอบ (E2)ได้ 343 คะแนน ซึ่งผู้เรียนท าแบบฝึกหัดได้เฉล่ีย 
ร้อยละ 89.28  และท าแบบทดสอบได้เฉล่ียร้อยละ 85.75 แสดงใหเ้ห็นวา่บทเรียนที่สร้างขึ้นดังกล่าว
มีประสิทธิภาพ 89.28/85.75 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ที่ตั้งไว้ สามารถใชเ้ป็นสื่อการเรียนการสอน 
แกน่กัศึกษาระดับชั้นปริญญาตรีได้  
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4.3 ผลการเปรียบเทียบสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยการประยุกตใ์ช้ทฤษฎี
กระบวนการเรียนรู้กระตือรือร้นในการออกแบบและพัฒนาเคร่ืองมือ สือ่บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์
แบบออนไลนส์ าหรับวิชาความรู้เบื้องต้นเกีย่วกับทฤษฎีพัสดุคงคลัง 
 การเปรียบเทยีบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลงัเรียน ด้วยการประยุกต์ใช้ทฤษฎี
กระบวนการเรียนรู้กระตือรอืร้นในการออกแบบและพัฒนาเคร่ืองมือ ส่ือบทเรียนอิเลก็ทรอนิกส์
แบบออนไลนส์ าหรับวิชาความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับทฤษฎีพัสดุคงคลัง กลุ่มตัวอย่างเปน็นักศึกษา
ระดับปริญญาตรี ชั้นปีที่ 2-3 หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑติ สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ  
มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์ในพระบรมราชูปถัมภ์ ศูนย์จัดการศึกษากรุงเทพมหานคร  
แบบเลือกเจาะจง จ านวน 20 คน โดยดูผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน (ภาคผนวก ข.) แบง่เปน็กลุ่มเรียน
ด้วยบทเรียนอเิล็กทรอนิกสแ์บบออนไลน์ จ านวน 20 คน ตามแผนการจัดการเรียนรู้ (ภาคผนวก จ.)  
ได้ผลเปรียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดังตารางที่ 8 
 
ตารางท่ี 8: การเปรียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยการประยุกต์ใช้ทฤษฎีกระบวนการเรียนรู ้
                  กระตือรือร้น ในการออกแบบและพัฒนาเคร่ืองมือ ส่ือบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 
                  แบบออนไลน์ส าหรับวิชาความรู้เบื้องต้นเกีย่วกับทฤษฎีพัสดุคงคลัง 
 
การทดสอบ  ̅       ̅         

ก่อนเรียน 7.80 2.88 9.35 2.72 15.37*** 
หลังเรียน 17.15 1.69 
***P < 0.001 

 
จากตารางที ่8: พบว่าเมื่อเปรยีบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนของ

ผู้เรียนด้วยสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์แบบออนไลน์  วิชาความรูเ้บื้องตน้เกี่ยวกับทฤษฎีพัสดุคงคลัง
จากจ านวนทั้งหมด 20 คน พบว่าผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียนเฉลี่ย ( ̅)  มีค่า 7.80  คะแนน ต่อคน มีค่า
ความแปรปรวน  (S.D.)  คือ 2.88 และผลสัมฤทธ์ิหลังเรียนเฉลี่ย ( ̅)  มีค่า 17.15 คะแนน มีค่าความ
แปรปรวน (S.D.) คือ 1.69  ค่าของคะแนนเฉล่ียผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนมีค่า
ผลต่าง ( ̅) ท่ี 9.35  คะแนน และมีความแปรปรวนผลต่างทั้งสองค่า  (     ) ท่ี 2.72 เมื่อ
เปรียบเทียบคะแนนที      มีค่า เท่ากับ 15.37 กับค่าในตารางการแจกแจง t มีค่าวิกฤติเทา่กับ 3.8833 
พบว่าผลสัมฤทธ์ิการทดสอบหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคญั 0.001 
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4.4 ผลความพงึพอใจของนักศึกษา ต่อการประยุกต์ใช้ทฤษฎีกระบวนการเรียนรู้กระตือรือร้นในการ
ออกแบบและพัฒนาเครื่องมือสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์แบบออนไลน์ส าหรับวิชาความรู้เบื้องตน้
เกี่ยวกับทฤษฎีพัสดุคงคลัง 
 ผู้ศึกษาได้สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษาต่อการประยกุต์ใช้ทฤษฎี
กระบวนการเรียนรู้กระตือรอืร้นในการออกแบบและพัฒนาเคร่ืองมือส่ือบทเรียนอิเลก็ทรอนิกส์
แบบออนไลนส์ าหรับวิชาความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับทฤษฎีพัสดุคงคลัง   ปรับปรุงค าถามใหเ้หมาะสม
ด้านภาษาและความชัดเจนของค าถาม  และหาอ านาจจ าแนกโดยใช้ร้อยละ 50 ของกลุ่มสูงและ 
กลุ่มต่ า  ด้วยการทดสอบสถิติ T-test  กับข้อค าถามที่ใช้ในแบบสอบถาม จ านวน 9 ข้อ ส าหรับค่า
ความเชื่อมั่น   (Reliability) ของแบบสอบถามโดยใช้สูตรสัมประสิทธิ์แอลฟา (Alpha-Coefficient) 
ของ Cronbach  (พรรณี ลีกิจวัฒนะ, 2549)  พบว่าแบบสอบถามท้ังฉบับมีความเชื่อมั่นเท่ากับ 
0.7236 ( ภาคผนวก ข.)  และน าแบบสอบถามดังกล่าวน าไปใช้ส ารวจความพึงพอใจของนักศึกษา 
พบว่าได้ผลลัพธ์จากการประเมินความพึงพอใจของนกัศึกษา ดังตารางที่ 9 
 
ตารางท่ี 9:  เปรียบความพึงพอใจของนักศกึษาต่อ การการประยุกต์ใช้ทฤษฎีกระบวน 
                   การเรียนรู้กระตอืรือร้น ในการออกแบบและพัฒนาเครื่องมือส่ือบทเรียนอิเล็กทรอนกิส ์
                   แบบออนไลน์ส าหรับวิชาความรู้เบื้องต้นเกีย่วกับทฤษฎีพสัดุคงคลัง 
 

ความพึงพอใจ  ̅ S.D. ผลลัพธ์จากการประเมิน 
1. มีความรู้สึกชื่นชอบการเรียนรู้แบบ

กระตือรือร้น 
4.75 0.44 พึงพอใจในระดับมากที่สุด 

2. การเรียนรู้แบบนี้ท าให้มีความเป็นอิสระ 
ทางความคิดในการกล้าคิดกล้าท า 
ด้วยตัวเอง 

4.55 0.51 พึงพอใจในระดับมากที่สุด 

3. บทเรียนอิเล็กทรอนิกสแ์บบออนไลน์นี ้
ท าให้เรียนรู้และเข้าใจย่างแท้จริง 

4.55 0.69 พึงพอใจในระดับมากที่สุด 

4. การเรียนในรปูแบบนี้ท าให้รู้สึกสนุกกับ 
การเรียนรู้และไม่น่าเบื่อ 

4.40 0.75 พึงพอใจในระดับมาก 

5. ต้องการให้มกีารจัดกิจกรรมการเรียน 
การสอนในรูปแบบนี้อีก 

4.40 0.68 พึงพอใจในระดับมาก 

 (ตารางมีต่อ) 
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ตารางท่ี 9(ต่อ):  เปรียบความพึงพอใจของนักศึกษาต่อ การการประยุกต์ใชท้ฤษฎีกระบวน 
              การเรียนรู้กระตือรือร้น ในการออกแบบและพัฒนาเคร่ืองมือส่ือบทเรียน 
              อิเล็กทรอนิกสแ์บบออนไลน์ส าหรับวิชาความรู้เบื้องต้นเกีย่วกบัทฤษฎีพัสดุคงคลัง 
 

ความพึงพอใจ  ̅ S.D. ผลลัพธ์จากการประเมิน 
6. มีความพอใจในการสร้างองค์ความรู้ใหมใ่น

เรื่องความรู้เบือ้งต้นเกี่ยวกับทฤษฎ ี
พัสดุคงคลัง 

4.50 0.69 พึงพอใจในระดับมากที่สุด 

7. ผู้สอนสามารถช่วยเหลือแนะน าและ 
ตอบค าถามข้อสงสัยได้อย่างชัดเจน 

4.15 0.81 พึงพอใจในระดับมาก 

8. พอใจสื่ออุปกรณ์ในการเรียนการสอน 4.55 0.60 พึงพอใจในระดับมากที่สุด 
9. มีความสุขเป็นอย่างยิ่งในการเรียน 4.70 0.57 พึงพอใจในระดับมากที่สุด 

รวม 4.51 0.64 พึงพอใจในระดับมากที่สุด 
 

จากตารางที่ 9: พบว่าความพงึพอใจของผู้เรียนที่ได้เรียนแบบออนไลนด์้วยบทเรียน
อิเล็กทรอนิกสแ์บบออนไลนส์ าหรับวิชาความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับทฤษฎีพัสดุคงคลัง  ในรูปแบบการ
เรียนรู้แบบกระตือรือร้น จ านวน 20 คน  ผูเ้รียนส่วนใหญ่พึงพอใจการเรียนการสอนในรูปแบบการ
เรียนรู้แบบกระตือรือร้นในระดับมากที่สุด ในรูปแบบการเรียนรู้แบบกระตือรือร้นด้วยรูปแบบสื่อ
อิเล็กทรอนิกส์ ก่อให้เกิดการเรียนรู้และเข้าใจอย่างแท้จริง สร้างองค์ความรู้ใหม่  พร้อมให้อิสระ
ทางความคิดในการกล้าคิดกล้าท า  และ เรียนรู้อย่างมีความสุข  โดยภาพรวมพบว่าได้ค่าเฉล่ีย ( ̅) 
4.51 และได้ค่าเฉลี่ยเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.64 ซึ่งอยู่ในระดับพึงพอใจมากที่สุด ในการเรียนการสอน
ด้วยรูปแบบการเรียนรู้แบบกระตือรือร้น กับบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์แบบออนไลน ์วิชาความรู้
เบื้องต้นเกี่ยวกับทฤษฎีพัสดุคงคลัง  



บทที่ 5 
สรุป อภิปราย และข้อเสนอแนะ 

 
 การศึกษาครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ในการประยุกต์ใช้ทฤษฎกีระบวนการเรียนรู้กระตือรอืร้นใน
การออกแบบและพัฒนาเคร่ืองมือส่ือบทเรียนอิเล็กทรอนกิสแ์บบออนไลน์ส าหรับวิชาความรู้
เบื้องต้นเกี่ยวกับทฤษฎีพัสดุคงคลัง เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ดว้ย การเรียนการสอน
แบบกระตือรอืร้นพร้อมบทเรียนอิเล็กทรอนิกสแ์บบออนไลน์ และเปรียบเทียบความคิดเห็นของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี กลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง  ซึ่งเป็น หลักสูตรวิทยาศาสตรบณัฑิต สาขาวิชา
เทคโนโลยีสารสนเทศ ชั้นปีที่ 2-3 มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์ ในพระบรมราชูปถัมภ์  
ศูนย์จัดการศึกษากรุงเทพมหานคร ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา2553 จ านวน 20 คน  
 แบบแผนการศึกษาและพัฒนา รูปแบบของการออกแบบและพัฒนาการเรียนการสอนโดย
ใช้รูปแบบ ADDIE Model ประกอบดว้ย การวิเคราะห์ (Analysis)  การออกแบบ (Design) การ
พัฒนา (Development) การน าไปใช้ (Implementation) และการประเมินผล (Evaluation)  
ในพัฒนาเคร่ืองมือ ส่ือบทเรียนอิเล็กทรอนกิส์แบบออนไลน์ส าหรับวิชาความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับ
ทฤษฎีพัสดุคงคลัง ผู้ศึกษาได้ด าเนินการศกึษา  2  ขั้นตอนดังนี ้
 ขัน้ตอนที่ 1   การพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์แบบออนไลน์และหาคณุภาพของเครื่องมือ
ที่ใช้ในการศึกษา โดยใช้ ADDIE Model เริ่มจากการวิเคราะห์ (Analysis)  การออกแบบ  (Design) 
การพัฒนา (Development) การน าไปใช้ (Implementation)  และการประเมินผล (Evaluation) 

ขั้นตอนที่ 2  ขั้นการทดลองใช้บทเรียนอิเลก็ทรอนิกสแ์บบออนไลน์ วิชาความรู้เบื้องต้น
เกี่ยวกับทฤษฎพีัสดุคงคลัง และศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการเรียนวิชาความรู้เบื้องต้น
เกี่ยวกับทฤษฎพีัสดุคงคลังในรูปแบบการเรียนรู้แบบกระตือรือร้นระดับชั้นปริญญาตรี หลักสูตร
วิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ชั้นปีที่ 2-3มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์ 
ในพระบรมราชูปถัมภ์ ศูนย์จดัการศึกษากรงุเทพมหานครภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2553 

 
5.1 สรุปผลการวิจัย 

1.  ได้บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์แบบออนไลน ์วิชาความรู้เบือ้งต้นเกี่ยวกับทฤษฎีพัสดุคงคลัง 
โดยมีประสิทธิภาพ 89.28/85.75 ซ่ึงมีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ที่ตั้งไว้ เนื่องจากบทเรียน
อิเล็กทรอนิกสอ์อนไลน์น าเสนอด้วยเนื้อหา หลักการ กิจกรรม เกมภาพประกอบ การมีปฏสิัมพันธ์ 
ตัวอักษร กราฟิกโดยแบ่งเปน็หัวข้อย่อยเพือ่ให้ผู้เรียนเลือกเรียนได้ตามความสนใจ ควบคุมการเรียน
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ได้ตามความสามารถของตนเองได้ตลอดเวลา ผู้เรียนต้องปฏิบัติตามขั้นตอนและกิจกรรมการเรียนรู้
จนเสร็จสิ้นกระบวนการ 

2. นักศึกษาที่เรียนด้วยบทเรยีนอิเล็กทรอนกิสแ์บบออนไลน์ มีผลสัมฤทธิ์หลังการเรียน 
 สูงกว่า ผลสัมฤทธิ์ก่อนการเรียน อย่างมนียัส าคัญ ทางสถิติที่ระดับ 0.001 

3. ความพึงพอใจของนักศึกษาที่เรียนวิชาความรู้เบื้องตน้เกี่ยวกับทฤษฎีพัสดุคงคลัง โดย
ภาพรวมได้ค่าเฉลี่ย  4.51 ซ่ึงผู้เรียนมีความพึงพอใจระดับมากที่สุด ต่อการเรียนรู้ด้วยบทเรียน
อิเล็กทรอนิกสใ์นรูปแบบกระตือรือร้น 
 
5.2 อภิปรายผล 
 การศึกษาครั้งนี้ผู้ศึกษาได้อภิปรายผลการศึกษาดังต่อไปนี้ 
 1. ผลของการประยุกตใ์ช้ทฤษฎีกระบวนการเรียนรู้กระตือรือร้นในการออกแบบและ
พัฒนาเครื่องมอื สื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์แบบออนไลนส์ าหรับวิชาความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับทฤษฎี
พัสดุคงคลัง ได้บทเรียนที่มปีระสิทธิภาพ 89.28/85.75โดยมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80  จากการ
พัฒนาอย่างมีรปูแบบและขั้นตอน ตามหลักการ โมเดล ADDIE ประกอบไปด้วย การวิเคราะห์ 
(Analysis) การออกแบบ  (Design) การพัฒนา (Development) การน าไปใช้ (Implementation)  และ
การประเมินผล (Evaluation)  โดยใช้ทฤษฎีและหลักการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบกระตือรือร้น  
(Active Learning) มาประยุกต์ใช้ในการออกแบบ และพัฒนาส่ือบทเรียนท าให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจ 
ในการเรยีนรู้ และ  ลดข้อจ ากัดการเรยีนรู้ของนักศึกษาด้วยเครื่องมือบทเรียนออนไลน์    สอดคล้อง
ผลการวิจัย ผลิตสื่อนวัตกรรมการเรียนรู้ วิชาเคมีแบบหน่วยสมบูรณ์แบบที่เน้นการเรียนรู้แบบ
กระตือรือร้น ระดับมัธยมศกึษาตอนปลาย โรงเรียนเบญจมราชาลัย ในพระบรมราชูปถัมภ์ได้
ผลการวิจัยพบว่ามีประสิทธิภาพ 80/85 (ศรีลักษณ์ ผลวัฒนะ, 2548) และ การศึกษาบทเรียน
ออนไลน์ในรปูแบบ Web-basedinstruction ในวิชาภาษาสเปนของลิน่า (Lina, 2005) และสามารถ
สร้างการอภิปรายหรือสนับสนุนการตัดสนิใจการเรียนรูไ้ด้เพื่อพัฒนาคุณภาพความรู้ของผู้เรียนได้
อย่างเท่าเทยีม สอดคล้องกับฮัทส ์(Hatch, et al., 2005) บรีสกี้ (Beekes, 2006) คริสติน่าและซูซาน  
(Christina & Susan, 2006) ในการน าสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกสส์ามารถท าให้ผู้สอนทราบระดับ
ความรู้ของผู้เรียน พร้อมปรับปรุงและพัฒนาความรูข้องผู้เรียน ผ่านกิจกรรมการเรียนการสอนแบบ
กระตือรือร้น นอกจากนี้ยังสามารถช่วยให้ความเข้าใจเนื้อหาดีขึ้น สอดคล้องกับการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้แบบกระตือรือร้น วิชาระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ของปิติ (Piti, 2009) ซึ่งในการออกแบบ
และพัฒนาเคร่ืองมือ ส่ือบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์แบบออนไลน์ส าหรับวิชาความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับ
ทฤษฎีพัสดุคงคลัง ซึ่งมีประสิทธิภาพและมีความเหมาะสมในการเรียนการสอนกับผู้เรียน 
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2. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศกึษาที่ใช้ทฤษฎกีระบวนการเรียนรู้
กระตือรือร้น ในการออกแบบและพัฒนาเครื่องมือส่ือบทเรียนอิเล็กทรอนิกสแ์บบออนไลน์ส าหรบั
วิชาความรู้เบือ้งต้นเกี่ยวกับทฤษฎีพัสดุคงคลังกับการเรียนแบบปกติ หรือเป็นส่ือเสริมพบว่า 
นักศึกษาที่เรียนด้วยบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์แบบออนไลนม์ีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าอยา่งมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.001 สอดคล้องกับงานวิจัยของเบญจวรรณ จินดา  (เบญจวรรณ จินดา, 
2551) ในเปรยีบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรยีนสงูกว่าก่อนเรียน ด้วยการน าเว็บช่วยสอน
วิชาโครงสร้างข้อมูล ช่วยให้นักศึกษาจ าเนือ้เนื้อหาที่ส าคัญของบทเรียนได้ดีขึ้น แสดงให้เห็นว่าการ
เรียนด้วยบทเรียนอิเล็กทรอนกิส์แบบออนไลน์ โดยการใช้ทฤษฎีกระบวนการเรยีนรู้แบบ
กระตือรือร้นที่ได้พัฒนาและน าไปใช้ มีประสิทธิภาพในการเรียนรูก้ารการท ากิจกรรมต่าง ๆ ด้วย
ตนเอง ให้เกิดการคิด การวิเคราะห์ อภิปราย ประเมินตรวจสอบความคิดของผู้เรียนเองอย่างอิสระ  
(ปราวีณยา สุวรรณณัฐโชต,ิ 2549) ซึ่งผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนนี้ได้เรียนตามความต้องการของ
ตนเอง ล าดับเนื้อหาก่อนหลงัได้ ก่อให้ผู้เรยีนเกดิความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ มีความสนใจ  
มีการทบทวนการท าแบบฝึกหัด การทดสอบ การอภิปรายกลุ่ม สามารถแจ้งผลการทดสอบความรู้
หลังเรียนได้ทนัที เป็นการประเมินผลช่วยให้ผู้เรียนทราบความก้าวหน้าของตนเองได้เป็นอย่างด ี

3. ผลความพึงพอใจต่อการเรียนวิชาความรู้เบื้องต้นเกีย่วกับทฤษฎีพัสดุคงคลังด้วยบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส์แบบออนไลน ์ในรูปแบบการเรียนรู้แบบกระตือรือร้นวิชาความรู้เบื้องตน้เกี่ยวกับ
ทฤษฎีพัสดุคงคลัง ส าหรับนักศึกษาระดับชั้นปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์ ในพระ
บรมราชูปถัมภ ์ศูนยจั์ดการศึกษากรุงเทพมหานคร ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2553 พบว่านักศึกษามี
ความพึงพอใจในระดับมากที่สุด (4.51/5.00) ทั้งนี้เนื่องมาจากนักศึกษามีความเห็นดว้ยอย่างยิ่งกับ
บทเรียนอิเล็กทรอนิกสอ์อนไลน์ในด้านต่าง ๆ เช่น จุดประสงค์ มีการจดัล าดับได้อย่างเหมาะสม 
สะดวกในการเรียนรู้เนื้อหา ซึ่งมีความทันสมัย ความชัดเจนมีความคดิสร้างสรรค์ จูงใจให้สนใจใน
การเรียน ผู้เรียนเข้าใจบทเรยีนได้ง่าย มีส่วนร่วมในการแสดงความคิดเห็น ผู้เรียนเรียนรู้ได้ดว้ย
ตนเองในชว่งเวลาที่ต้องการ และทบทวนบทเรียนได้ดว้ยตนเอง  นอกจากนี้ในด้านสือ่ ยังมีความ
เหมาะสมกับการเรียนรู้ กระตุ้นใหเ้กิดการเรียนรู้ พัฒนาผูเ้รียนด้านทักษะต่าง ๆ  มีความทันสมัย ฝึก
ให้เรียนรู้ดว้ยตนเอง ในด้านวัดผลประเมินผล มีการประเมินผลเนื้อหากอ่นเรียนและหลังเรียนได้
ทดสอบและท าแบบฝึกหัดระหว่างเรียนอยา่งสม่ าเสมอ ท าให้ผู้เรียนทราบการประเมนิผลในแต่ละ
ครั้ง ดีใจที่ไดท้ราบคะแนนรวดเร็ว ซึ่งสอดคล้องกับผลการศึกษาของ PitiChittakarn (Piti, 2009)  
ในการน าทฤษฎีการเรียนรู้กระตือรือร้นประยุกต์ใช้กับบทเรียนอิเล็กทรอนิกสแ์บบออนไลน์แบบ 
 3 มิติ วชิาระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ในการช่วยท าให้การเรียนรู้ของผู้เรียนมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น
ในการเรยีนรู้และจดจ าจากกิจกรรมและสถานการณจ์ าลองและผลงานวจิัยของ ศรีลักษณ์  ผลวัฒนะ  
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(ศรีลักษณ์ ผลวัฒนะ, 2548) พบว่าการน าทฤษฎีการเรียนรู้กระตือรือร้น ไปประยุกต์ใช้ในวิชาเคมี 
ท าให้นกัเรียนมีความพึงใจมาก โดยมีคะแนนเฉลี่ยความคิดเห็นในด้านต่าง ๆ อย่างมีนัยส าคัญท่ี
ระดับ .05 
 บทเรียนอิเล็กทรอนิกสแ์บบออนไลน์โดยใช้ทฤษฎีการเรียนรู้กระตือรือร้นมาประยกุต์ใช้
ร่วมกับวิชาความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับทฤษฎีพสัดุคงคลัง  ท่ีผู้ศึกษาได้น าไปใช้ในการศึกษา ก่อให้เกิด
การจัดการศกึษาที่ให้โอกาสและลดช่องว่างความเท่าเทยีมกันของการศกึษา โดยไม่จ ากัดเวลาและ
สถานที่  พร้อมกับเป็นการเปิดโอกาสใหน้ักเรียนได้เรยีนรู้ร่วมกัน จากการอภิปรายกลุ่ม แลกเปลีย่น
ความคิดเห็น โดยมใช้ทรัพยากรที่มีอยู่ให้เกิดประโยชนส์ูงสุด (Zhang, et al., 2004) โดยผู้เรียน
สามารถเรียนรู้ร่วมกันกับเพือ่น และศึกษาด้วยตนเองจากผู้เรียนเปน็ส าคัญ 
 
5.3 ข้อเสนอแนะในการศึกษาครั้งนี้ 
 จากการศึกษาการประยุกต์ใช้ทฤษฎีกระบวนการเรยีนรู้กระตือรือร้นในการออกแบบและ
พัฒนาเครื่องมอืสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์แบบออนไลน์ส าหรับวิชาความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับทฤษฎี
พัสดุคงคลังผู้ศึกษามีข้อเสนอแนะดังต่อไปนี้ 

1. ผลการศึกษาพบว่าการเรยีนรู้ด้วยการประยุกต์ใช้ทฤษฎีกระบวนการเรียนรู้กระตือรือร้น
ในการออกแบบและพัฒนาเครื่องมือส่ือบทเรียนอิเล็กทรอนิกสแ์บบออนไลน์ส าหรบัวิชาความรู้
เบื้องต้นเกี่ยวกับทฤษฎีพัสดุคงคลัง สามารถพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนได้  ดังนั้นจึงสามารถน า
ทฤษฎีและรูปแบบการเรียนรู้ที่ผ่านการพัฒนามาประยกุต์ใช้ในวิชาอื่น ๆ ที่เปิดสอนในระดับ
ปริญญาตรี ของมหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์ ในพระบรมราชูปถัมภ์  ศูนย์จัดการศึกษา
กรุงเทพมหานคร เพื่อเป็นแนวทางในการพัฒนาสื่อการเรียนการสอนในสถาบันอุดมศึกษา เป็นการ
ใช้ทรัพยากรอย่างคุ้มค่า  ผู้บริหารสถาบันศึกษาควรมนีโยบาย ในการสนับสนุนการเรยีนการสอนที่
ให้ผู้เรียน เรียนรู้ด้วยตนเองอย่างต่อเนื่อง โดยกระตุ้นและแนะน าให้ผูส้อนตระหนกัถึงการจัดการ
เรียนรู้ การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้วิธีต่าง ๆ เพื่อเสริมสร้างลักษณะการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
สนับสนุน ส่งเสริมการเพิ่มพูนความรู้ ให้งบประมาณ กับผู้สอนในสถาบันอุดมศึกษา นอกจากนี้
ควรเอื้อเฟื้อการบริการ การสืบค้นอินเทอร์เน็ตที่มีความรวดเรว็ จัดศนูย์การเรียนรู้ดว้ยตนเอง ให้
เพียงพอตามความต้องการ 

2. การประยุกต์ใช้ทฤษฎีกระบวนการเรียนรู้กระตือรือร้นในการออกแบบและพัฒนา
เครื่องมือสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกสแ์บบออนไลน์สถาบันศึกษาควรมกีารสนับสนุนให้มีหน่วยงาน
รับผิดชอบในการท าหน้าทีใ่นการพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกสอ์อนไลน์ในวิชาอืน่ ๆ  รวมถึงการ
พัฒนาผูส้อน ที่รับผิดชอบอย่างจริงจังและต่อเนื่อง และควรจัดชั่วโมงปฐมนิเทศเพื่อให้ผู้เรียนมี
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ความเข้าใจตรงกัน รับบทบาทในการเรยีนรูแ้ละรับผิดชอบในการเรียนของตน พร้อมทั้งแนะน าใน
สิ่งที่ผู้เรียนได้รับ เพื่อให้เกิดความพร้อมในการเรียน 

3.  การเรียนการสอนโดยการประยุกต์ใช้ทฤษฎีกระบวนการเรียนรู้กระตือรือร้นในการ
ออกแบบและพัฒนาเครื่องมอืสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกสแ์บบออนไลน์ ผู้เรียนต้องท ากิจกรรมการ
เรียนรู้ด้วยตนเอง และควบคมุการเรียนจนเสร็จส้ินกระบวนการ อาจท าให้ขาดความปฏิสัมพันธ์
ระหว่างผู้เรยีนและผู้สอน  ดงันั้นการน าทฤษฎีการเรียนรู้กระตือรือร้นและบทเรียนอเิล็กทรอนิกส์
แบบออนไลนไ์ปประยุกต์ใช ้ต้องค านึงถึงการจัดกจิกรรมการเรียนการสอนที่ตอบสนองและ
กระตุ้นให้มีปฏสิัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนและผู้สอนด้วยกันให้มากที่สุด โดยผู้สอนควรศึกษา
องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนการสอนตามที่ก าหนด และต้องปรบับทบาทหน้าที่ผู้สอน เป็นผู้
ชี้น า  อ านวยความสะดวกให้ผู้เรียนด าเนินกิจกรรมตามเป้าหมาย สร้างและกระตุ้นแรงใจ  ส่งเสริม
ให้ผู้เรียนเรียนรู้ด้วยตนเองให้ส าเร็จ ให้เวลากับผู้เรียน และค าปรึกษาเม่ือมีปัญหา 
 
5.4 ข้อเสนอแนะในการศึกษาครั้งต่อไป 
 ในการศึกษาครั้งต่อไปผู้ศึกษามีข้อเสนอแนะดังนี ้
 1. ควรมีการศกึษาเปรียบเทียบการทดลองจริงในการน าบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 
แบบออนไลนพ์ัฒนามาใช้เปน็คลังองค์ความรูข้องนักศึกษาส าหรับฝึกประสบการณว์ิชาชีพ กับการ
ประยุกต์ใช้ในสถานที่ฝึกประสบการณ์วิชาชีพ ในวิชาเฉพาะด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ  เพื่อจะได้
น ามาจัดรูปแบบการเรียนที่เอือ้ต่อผู้เรียนในสถานการณ์จริงทั้งในรูปแบบเกมสมมุติบทบาท
ออนไลน ์(Role Playing Game Online: RPGO) ด้วยวิธกีารเรียนรู้แบบกระตือรือร้น 
 2. ควรมีการน าการทดลองเชิงปฏิบัติการแบบมีปฏิสัมพันธ์ ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้แบบ
กระตือรอืร้น ในรูปแบบหลากหลายมากขึ้น เพื่อที่จะใชไ้ด้ในสถานการณ์ที่ไม่ปลอดภัยหรือสภาวะ
คับขันจากภัยพิบัติ หรือ เหตุการณว์ิกฤต ิ
 3.  ควรมีการศกึษาเพื่อออกแบบและพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกสแ์บบออนไลน์เพื่อการ
เรียนรู้ด้วยตนเองกับเนื้อหาที่อยู่ในหลักสูตรสถานศึกษาทุกระดับ เป็นการเพิ่มช่องทางในการเรยีนรู้
หรือทบทวนเนื้อหาและส่งเสริมการเรียนรู้ด้วยตนเอง  
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บทนํา 
ในการด าเนินธุรกิจค้าขาย ปัญหาส าคัญส าหรับเจ้าของกิจการ คือ ปัญหาการควบคุมสินค้าคงคลัง นั่น

คืออาจจะมีบ่อยครั้งที่ไม่มีสินค้าเมื่อลูกค้าต้องการ ท าให้สูญเสียรายได้ที่ควรจะได้ และอาจท าให้ต้องเสียลูกค้า

ประจ าไปด้วย แต่ถ้าหากมีสินค้าหลายชนิดที่ขายไม่ค่อยดีค้างอยู่นาน จะเสียค่าเก็บรักษาสินค้าและค่าเสียโอกาส

จากดอกเบี้ยเนื่องจากเงินจมกับสินค้าเหล่านั้นโดยไม่จ าเป็น เช่นเดียวกันกับ การบริหารพัสดุคงคลังของหน่วยงาน

อื่น ๆ ที่ไม่ใช่หน่วยงานธุรกิจ คือ อาจจะมีพัสดุมากเกินกว่าความต้องการ หรือมีพัสดุไม่เพียงพอกับความต้องการ

อยู่เสมอ ๆ ดังนั้นการแก้ปัญหาดังกล่าวเป็นเรื่องของการควบคุมสินค้าคงคลังว่า สินค้าแต่ละชนิดเจ้าของกิจการ

ควรจะสั่งซื้อครั้งละเท่าใด และควรจะสั่งซื้อเมื่อใด หรือสินค้าในคลังลดลงเหลือจ านวนเท่าใดจึงควรจะสั่งซื้อ 

(Reorder point) โดยมีวัตถุประสงค์ให้เสียค่าใช้จ่ายรวมเฉลี่ยต่ าสุด หรือเพื่อให้ได้รายได้สูงเท่าที่เป็นไปได้ ภายใต้

ข้อจ ากัดต่าง ๆ เช่น พื้นที่ส าหรับเก็บสินค้า งบประมาณ และนโยบายการควบคุมสินค้าคงคลัง เป็นต้น 

ดังนั้นการหาค าตอบที่เหมาะสมว่า “ควรจะสั่งซื้อครั้งละเท่าใด และควรจะสั่งซื้อเมื่อใดหรือจุดสั่งซื้อ

ควรเป็นเท่าใด” จะไม่ใช่เรื่องง่ายส าหรับระบบสินค้าคงคลังที่มีข้อจ ากัดหรือมีองค์ประกอบที่ซับซ้อนมาก ๆ 

ส าหรับใน “ระบบการผลิตสินค้า” ก็มักจะเกิดปัญหาได้เช่นเดียวกับข้างต้น กล่าวคือ การควบคุมวัตถุดิบส าหรับ

ใช้ในการผลิตสินค้าว่า “ควรจะสั่งซื้อวัตถุดิบครั้งละเท่าใด และควรจะสั่งเมื่อใด เพื่อให้ค่าใช้จ่ายรวมเฉลี่ยต่ าสุด

หรือได้ผลก าไรรวมเฉลี่ยสูงสุด” 
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 หมายถึง จ านวนสินค้าหรือพัสดุที่อยู่ภายใต้การดูแลของหน่วยงาน และถูกเก็บไว้ในสภาพที่ไม่มีผลผลิต 

(Nonproductive) เพื่อจะน าไปใช้หรือจ าหน่ายตามที่ตั้งใจไว้ “พัสดุหรือสินค้า” ในที่นี้ ได้แก่ 

 วัตถุดิบที่ใช้ในการผลิต 

 ชิ้นส่วนในกระบวนการผลิต (Work in process) 

 สินค้าส าเร็จรูป (Finished product) 

 วัสดุ/อุปกรณ์ต่าง ๆ ที่ใช้ในการด าเนินงาน 

ประเภทของระบบสินค้าคงคลัง แบ่งออกเป็น 4 ระบบ ดังนี้  

  
1) ระบบสินค้าคงคลัง ประเภทรายการเดียวจากคลังเดียว (Single-item, Single-source, SISS)  

ระบบสินค้าคงคลังที่มีสินค้ารายการเดียว และสั่งซื้อจากแหล่งเดียว ซึ่งจะเรียนในระดับนี้ 

2) ระบบสินค้าคงคลัง ประเภทหลายรายการจากคลังเดียว  (Multi-item, Single-source, MISS) 

3) ระบบสินค้าคงคลัง ประเภทหลายรายการและหลายคลัง (Multi-item, Multi-source, MIMS) 

4) ระบบสินค้าคงคลัง ประเภทรายการเดียวแต่หลายคลัง (Single-item, Multi-source, SIMS)  

 

 
 
 อุปสงค ์การเก็บสินค้าคงคลังอยู่ในระดับหนึ่ง ๆ เพื่อตอบสนองต่ออุปสงค์ของลูกค้า  
 ความไม่แน่นนอน เช่น อุปสงค์ไม่แน่นอน และเวลาส่งสินค้าไม่แน่นอน ท าให้เกิดการเก็บสินค้าคงคลัง 
 การเก็งกําไร เกิดจากการคาดว่าในอนาคตจะปรับราคาสินค้าสูงขึ้น จะท าให้มีการซื้อสินค้าเก็บมากขึ้น 

  

พัสดุคงคลังหรือสินค้าคงคลัง  (Inventory) 

ปัจจัยที่มีผลกระทบต่อระดับสินค้าคงคลัง  
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ต้นทุนหรือค่าใช้จ่ายในระบบสินค้าคงคลัง แบ่งออกเป็น 3 ประเภท ได้แก่ ค่าใช้จ่ายในการสั่งซื้อหรือสั่ง
ผลิตสินค้า ค่าใช้จ่ายในการเก็บรักษาสินค้า และค่าใช้จ่ายเมื่อสินค้าขาดแคลนหรือขาดมือ ดังน้ี 
 

1) ค่าใช้จ่ายในการสั่งซื้อหรือสั่งผลิตสินค้า (Ordering cost) ประกอบด้วย 2 ส่วน ดังนี้ 
1.1) ค่าใช้จ่ายในการตระเตรียม (Setup cost) แทนด้วย K  (บาท/ครั้ง)  
 

 ภาคผู้ค้าส่งและผู้ค้าปลีก ค่าใช้จ่ายเป็นไปตามขั้นตอนดังนี้ ตระเตรียมเอกสารสั่งซื้อเพื่อขอ

อนุมัติจากผู้มีอ านาจ ตรวจรับสินค้าเมื่อได้รับสินค้า จัดท าเอกสารการตรวจรับสินค้าเพื่อส่ง

ต่อไปยังแผนกบัญชี/การเงิน เพื่อเป็นหลักฐานประกอบการเบิกจ่ายเงิน น าสินค้าเข้าไปเก็บใน

คลังสินค้า และเตรียมเช็คเพื่อสั่งจ่ายเป็นค่าสินค้า เป็นต้น เป็นค่าใช้จ่ายค่อนข้างคงที่ไม่ขึ้นอยู่

กับจ านวนสินค้าที่สั่งซื้อ 

 ภาคผู้ผลิต การผลิตสินค้าแต่ละครั้ง จะมีค่าใช้จ่ายเริ่มตั้งแต่การเตรียมเอกสารเกี่ยวกับจ านวน

และประเภทวัตถุดิบที่จะใช้ผลิต การจัดน าวัตถุดิบเข้ากระบวนการผลิต การปรับแต่ง

เครื่องมือ/เครื่องจักรที่ใช้ในการผลิต และการทดสอบเครื่องมือ/เครื่องจักรที่ใช้ในการผลิต 

เป็นต้น เป็นค่าใช้จ่ายคงที่ไม่ขึ้นอยู่กับจ านวนสินค้าที่สั่งผลิต 

  

1.1 ต้นทุนหรอืค่าใช้จ่ายในระบบสินค้าคงคลัง 



99 

1.2) ต้นทุนสินค้า (Item cost) แทนด้วย c (บาท/หน่วยสินค้า) 
 ภาคผู้ค้าส่งและผู้ค้าปลีก ต้นทุนสินค้า หมายถึง ราคาของสินค้า 
  ภาคผู้ผลิต ต้นทุนผลิตสินค้า ประกอบด้วย ต้นทุนทางตรง และต้นทุนทางอ้อมดังรูป 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
            
 
 
 

นอกจากต้นทุนในการผลิตสินค้าแล้ว ยังมีค่าใช้จ่ายในการด าเนินงาน ได้แก่ ค่าใช้จ่ายด้านการบริหาร 

การตลาด และด้านการวิจัยและพัฒนา  โดยทั่วไป “ราคาขายสินค้า (Selling price)” ซึ่งจะก าหนดจาก ต้นทุนใน

การผลิต สัดส่วนของค่าใช้จ่ายในการด าเนินงาน และผลก าไรที่ต้องการ รวมทั้งสภาพการแข่งขัน สภาพเศรษฐกิจ 

สถานะทางการเงินของผู้ซื้อ เป็นต้น รวมกันเป็นต้นทุนของสินค้า ซึ่งเป็นค่าใช้จ่ายไม่คงที่ขึ้นอยู่กับจ านวนสินค้า

ที่สั่งซื้อหรือสั่งผลิต 

 
  

ต้นทุนทางตรงด้านวัสดุที่ใช้ในสินค้า 

ต้นทุนทางตรงด้านค่าแรงงาน 

ที่ใช้ในการผลิตสินค้า 

ค่าใช้จ่ายทางตรงด้านค่าจ้างเหมาท า

ชิ้นส่วนที่ใช้ประกอบในตัวสินค้า 

ต้นทุนทางตรง 

ต้นทุนทางอ้อมด้านวัสดุ : ค่าหีบห่อ 

ต้นทุนทางอ้อม : ค่าวางแผน ควบคุมและ 

ดูแลการผลิต 

ค่าใช้จ่ายทางอ้อม : ค่าน้ า ค่าไฟ ค่าเสื่อม 

ค่าประกัน และค่าซ่อมแซม 

ต้นทุนทางอ้อม

จากภาระโรงงาน 

ต้นทุนการผลิต 
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2) ค่าใช้จ่ายในการเก็บรักษาสินค้า (Holding or Carrying cost)  

  ประกอบด้วย 4 ส่วน คือ 

 ส่วนที่เกิดจากเงินทุน (Capital cost) 

 ส่วนที่เกิดจากพื้นที่ที่ใช้ในการเก็บรักษาสินค้า (Storage cost) 

 ส่วนที่เกิดจากการด าเนินงานเกี่ยวกับสินค้าคงคลัง (Operation cost) 

 ส่วนที่เกิดจากความเสี่ยงในสินค้าที่เก็บรักษา (Risk cost) 

 
  การเก็บรวบรวมข้อมูลเพื่อน ามาค านวณค่าใช้จ่ายส่วนนี้ จะเริ่มตั้งแต่น าสินค้าเข้าไปเก็บไว้ในคลังสินค้า 

จนกระทั่งจ าหน่ายสินค้าออกไป เช่น ค่าลงทุนก่อสร้างคลังสินค้าหรือค่าเช่าสถานที่ ค่าดูแลรักษา ค่าเสื่อมราคา ค่า

ประกันภัย ดอกเบี้ย ค่าภาษี ค่าไฟฟ้า ค่าน้ า ค่าขนย้ายสินค้า ค่าติดตั้งเครื่องปรับอุณหภูมิให้กับสินค้าบางประเภท 

และค่าเสียโอกาส (ดอกเบี้ยของเงินลงทุนที่จ่ายไปในการเก็บสินค้า หรือดอกผลจากเงินทุนที่เป็นมูลค่าสินค้าใน

คลัง) เป็นต้น  

  โดยค านวณให้มีหน่วยเป็น “บาท/สินค้าหนึ่งหน่วย/หนึ่งหน่วยเวลา แทนด้วย h ” ค่าใช้จ่ายส่วนนี้จะ

เป็นสัดส่วนโดยตรงกับจ านวนสินค้าคงคลังและระยะเวลาที่เก็บสินค้า 

 

3) ค่าใช้จ่ายเมื่อสินค้าขาดแคลนหรือขาดมือ (Shortage cost) 

  ประกอบด้วย 4 ส่วน คือ  

 การสูญเสียรายได้ที่เกิดจากอุปสงค์ 

 การเกิดความเสียหายต่อชื่อเสียงของกิจการ 

 การสูญเสียลูกค้าให้แก่กิจการอื่น ๆ 

 การเสียค่าปรับ หรือค่าใช้จ่ายต่าง ๆ เก่ียวกับสินค้าค้างส่ง กรณีที่ลูกค้ารอสินค้า 

 
เมื่อเกิดสินค้าขาดมือจะมีค่าใช้จ่ายสูงขึ้น ท าให้เกิดต้นทุนเมื่อสินค้าขาดมือซึ่งจะสูงกว่าต้นทุนการเก็บ

รักษาสินค้า บางกรณีอาจเกิน 10 เท่า แต่ถ้าต้นทุนเมื่อสินค้าขาดมือเท่ากับหรือต่ ากว่าต้นทุนการเก็บรักษาสินค้าก็

ไม่จ าเป็นจะมีสินค้าคงคลัง เช่น ค่าเสียโอกาสที่จะได้ก าไรจากการขายสินค้า ค่าสูญเสียลูกค้าให้กับคู่แข่ง ค่าปรับ 

(Penalty costs) เมื่อไม่สามารถจัดส่งสินค้าให้ลูกค้าตามที่ได้ท าสัญญาไว้ และค่าเสียชื่อเสียง /ความเชื่อถือ/

ภาพพจน์ของกิจการ เป็นต้น  
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  โดยค านวณให้มีหน่วยเป็น “บาท/สินค้าหนึ่งหน่วย/หนึ่งหน่วยเวลา แทนด้วย p ”  ซึ่งค่าใช้จ่ายส่วนนี้

จะเป็นสัดส่วนโดยตรงกับจ านวนสินค้าคงคลังและระยะเวลาที่ขาดแคลนสินค้า 

 

 
 
 
 เมื่อน าค่าใช้จ่ายในการสั่งซื้อสินค้า ค่าใช้จ่ายในการเก็บรักษาสินค้า และค่าใช้จ่ายรวมทั้งหมด มาเขียน
กราฟ จะเห็นว่าขณะที่ Q มีค่าเพิ่มขึ้น ค่าใช้จ่ายในการสั่งซื้อสินค้าจะลดลง แต่ค่าใช้จ่ายในการเก็บรักษาสินค้าจะ
เพิ่มขึ้น ปริมาณสั่งซื้อสินค้า Q = Q* จะเป็นค่าที่ท าให้ค่าใช้จ่ายรวมทั้งหมดต่ าสุด หรือ TC(Q*) ดังรูป 

 
       Cost 
         Total cost 
 
  TC(Q*)     Holding cost 
 
 
        Ordering cost 
                0        Q*               Q 

รูปแสดงค่าใช้จ่ายในการสั่งซื้อสินค้า ค่าใช้จ่ายในการเก็บรักษาสินค้า 
  

รวมค่าใช้จ่ายทั้งหมดในระบบสินค้าคงคลัง (Total Cost, TC)  
 

    ค่าใช้จ่ายในการสั่งซื้อสินค้า + ค่าใช้จ่ายในการเก็บรักษาสินค้า + 
   ค่าใช้จ่ายเมื่อสินค้าขาดแคลน (หน่วย : บาท/คาบเวลา) 

      ค่าใช้จ่ายรวมทั้งหมดเฉลี่ยต่อหน่วยเวลา (Average Total Cost) 
                  (หน่วย : บาท/หน่วยเวลา) 
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 การบริหารสินค้าคงคลังจะก าหนดเป็น “นโยบายสินค้าคงคลัง” ว่า “ควรจะสั่งซื้อหรือสั่งผลิตสินค้า

เมื่อใด และจะสั่งซื้อหรือสั่งผลิตสินค้าปริมาณเท่าใด” โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อท าให้ค่าใช้จ่ายในระบบสินค้าคง

คลังรวมทั้งหมดเฉลี่ยต่อหน่วยเวลาต่ าทีสุ่ด ซึ่งจะเลือกใช้นโยบายที่ให้ผลสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 

 

 
  

นโยบายสินค้าคงคลัง หมายถึง การก าหนดว่า จะสั่งซื้อหรือสั่งผลิตสินค้าเมื่อใด และจะสั่งซื้อหรือสั่ง

ผลิตสินค้าปริมาณเท่าใด เขียนแทนด้วย (*, **) มี  4 นโยบายดังน้ี 

 

  โดยที่  * แทนจะสั่งซื้อหรือสั่งผลิตสินค้าเมื่อใด (When) ใช้ตัวแปร 

   T แทน เวลาระหว่างการสั่งซื้อหรือสั่งผลิตสินค้า 2 ครั้งที่ติดกัน หรือ 

   s แทน ระดับสินค้าคงคลังที่จะต้องสั่งซื้อหรือสั่งผลิตสินค้า 

   ** แทน จะสั่งซื้อหรือสั่งผลิตเท่าใด (How many) ใช้ตัวแปร 

   S  แทน ระดับสินค้าคงคลังสูงสุด หรือ 

   Q แทน จ านวนสินค้าที่จะต้องสั่งซื้อหรือสั่งผลิตสินค้า 

 1) นโยบายสินค้าคงคลัง (T, Q)  
  หมายถึง จะมีการจัดหาสินค้าทุก ๆ  T หน่วยเวลา โดยจ านวนสินค้าที่จัดหาแต่ละครั้ง เท่ากับ Q หน่วย 
ดังในรูป 
          สินค้าคงคลัง   
   
 
     Q        Q 
               Q    Q 
 
    0  T  2T  3T  4T  เวลา 
     รูปแสดงการเคลื่อนไหวของระดับสินค้าคงคลัง ภายใต้นโยบายสินค้าคงคลัง (T, Q) 
  

2) นโยบายสินค้าคงคลัง (T, S)  

1.2 นโยบายและวัตถุประสงค์สินค้าคงคลัง 

นโยบายสินค้าคงคลัง 
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  หมายถึง จะมีการจัดหาสินค้าทุก ๆ T หน่วยเวลา โดยให้ระดับสินค้าคงคลังขึ้นไปอยู่ที่ระดับ S หน่วย 
ดังในรูป 
 
 
 S 
 
 
 
    0  T  2T  3T  4T  เวลา 
    รูปแสดงการเคลื่อนไหวของระดับสินค้าคงคลังภายใต้นโยบายสินค้าคงคลัง (T, S) 
 

3) นโยบายสินค้าคงคลัง (s, Q) 
  หมายถึง จะมีการจัดหาสินค้าเมื่อระดับสินค้าคงคลังลดลงมาถึง s หน่วยหรือต่ ากว่า โดยจ านวนสินค้าที่
จัดหาแต่ละครั้ง เท่ากับ Q หน่วย ดังในรูป 
 
       สินค้าคงคลัง  
 
 
         Q          Q   Q         Q 
 s 
  
    0  T1   T2          T3   T4  เวลา 
      รูปแสดงการเคลื่อนไหวของระดับสินค้าคงคลังภายใต้นโยบายสินค้าคงคลัง (s, Q) 
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4) นโยบายสินค้าคงคลัง (s, S)  
  หมายถึง จะมีการจัดหาสินเมื่อระดับสินค้าคงคลังลดลงมาถึง s หน่วยหรือต่ ากว่า โดยให้ระดับสินค้าคง
คลังขึ้นไปอยู่ที่ระดับ S หน่วย ดังในรูป 
 
      สินค้าคงคลัง   
 
 S 
 
                 
 s 
    0  T1   T2       T3     T4   เวลา 
 รูปแสดงการเคลื่อนไหวของระดับสินค้าคงคลังภายใต้นโยบายสินค้าคงคลัง (s, S) 
 

 
 

 
 

 

นโยบายสินค้าคงคลัง (T, Q) และ (T, S) 
  เป็นนโยบายที่บริหารงานง่าย เนื่องจากทั้งเวลาและจ านวนสินค้าที่จะสั่งซื้อหรือสั่งผลิตถูก
ก าหนดไว้อย่างแน่นอน ท าให้สามารถวางแผนการด าเนินงาน และงบประมาณได้อย่างชัดเจน 
 

นโยบายสินค้าคงคลัง (s, Q) และ (s, S) 
  เป็นนโยบายที่บริหารงานยากขึ้น เนื่องจากต้องท าการตรวจนับสินค้าคงคลังตลอดเวลา หาก
สินค้าคงคลังลดลงมาถึงระดับ s หน่วย จะต้องสั่งซื้อสินค้าทันที ดังนั้นการเลือกใช้นโยบายสินค้าคง
คลังจะขึ้นอยู่กับลักษณะระบบนั้น ๆ เช่น ความต้องการสินค้าเป็นตัวแปรสุ่มหรือมีค่าคงที่ เวลารอคอย
สินค้าเป็นตัวแปรสุ่มหรือมีค่าคงที่ เป็นต้น ให้เหมาะสมกับการน าไปใช้งาน 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับทฤษฎีพัสดุคงคลัง 

หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑติ สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ปีการศึกษา 2/2553 

มหาวิทยาลัยราชภฏัวไลยอลงกรณ์ ในพระบรมราชูปถัมภ์  ศูนย์จัดการศึกษากรุงเทพมหานคร 

รหัส  4123556   การวิจัยดําเนินงาน     จํานวน 3(2-2-5)  หน่วยกิต  
อาจารย์ผู้สอน   อาจารย์เศรษฐพงศ์ วงษ์อินทร์    ภาควิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ     

คณะวิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยี  
 

ค าสั่ง  จง  ค าตอบที่ถูกต้องที่สุดเพียงค าตอบเดียว   

1. ข้อใด ไม่ใช่ ปัญหาที่ร้านค้าต้องมีการจัดการพัสดุคงคลัง 

ก. ท าให้ต้องเสียลูกค้าประจ า 

ข. ท าให้สูญเสียรายได้ที่ควรจะได้  

ค. เสยีค่าภาษีให้กับสินค้าที่เก็บไว้ในคงคลัง 

ง. เสียค่าเก็บรักษาสินค้าและค่าเสียโอกาสจากดอกเบี้ย 

 

2. ข้อใดเป็นวัตถุประสงค์ที่ถูกต้องที่สุด ในการควบคุมสินค้าคงคลัง  

ก. เสียค่าใช้จ่ายรวมเฉล่ียต่ าสุด หรือเพื่อให้ได้รายได้สูงเท่าที่เป็นไปได้ 

ข. ควรจะสั่งซื้อครั้งละเท่าใด และควรจะสั่งซื้อเมื่อใดหรือจุดสั่งซื้อควรเป็นเท่าใด 

ค. ควรสั่งซื้อวัตถุดิบมากๆ และกักเก็บตุนไว้ โดยมีค่าใช้จ่ายรวมเฉลี่ยต่ าสุด 

ง. ควรจะสั่งซื้อวัตถุดิบครั้งละเท่าใด และควรจะสั่งเมื่อใด  

เพื่อให้ค่าใช้จ่ายรวมเฉลี่ยต่ าสุดหรือได้ผลก าไรรวมเฉล่ียสูงสุด 

 

3. ข้อใดไม่จัดเป็นสินค้าคงคลัง 

ก. บริการต่างๆ ในคงคลัง  

ข. ชิ้นส่วนในกระบวนการผลิต  

ค. สินค้าและผลิตภัณฑ์พร้อมขายแก่ลูกค้า 

ง. วัสดุ/อุปกรณ์ต่าง ๆ ที่ใช้ในการด าเนินงาน 
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4. แม่ค้าขายส้มสายน้ าผึ้ง จัดเป็นประเภทระบบสินค้าคงคลังแบบใด 

ก. Single-item, Single-source, SISS  

ข. Single-item, Multi-source, SIMS 

ค. Multi-item, Single-source, MISS 

ง. Multi-item, Multi-source, MIMS 

5. ตลาดส้ม และสวนส้ม จัดเป็นประเภทสินค้าคงคลังประเภทใด 

ก. Single-item, Single-source, SISS  

ข. Single-item, Multi-source, SIMS  

ค. Multi-item, Single-source, MISS 

ง. Multi-item, Multi-source, MIMS 

 

6. การเก็บสินค้าประเภทผลไม้ตามฤดูกาลทุกชนิด เพื่อส่งกระจายตามสาขาแต่ละภูมิภาค  

จัดเป็นประเภทสินค้าคงคลังประเภทใด 

ก. Single-item, Single-source, SISS  

ข. Single-item, Multi-source, SIMS  

ค. Multi-item, Single-source, MISS 

ง. Multi-item, Multi-source, MIMS  

 

7. แม่ค้าจัดเก็บผลไม้ตามฤดูกาล  จัดเป็นประเภทสินค้าคงคลังประเภทใด 

ก. Single-item, Single-source, SISS  

ข. Single-item, Multi-source, SIMS   

ค. Multi-item, Single-source, MISS 

ง. Multi-item, Multi-source, MIMS  

 

8. ข้อใด ไม่ใช่ ปัจจัยที่มีผลกระทบต่อระดับสินค้าคงคลัง 

ก. การตอบสนองความต้องการของลูกค้า 

ข. การตอบสนองสินค้าที่เพียงพอกับลูกค้า  

ค. การขนส่งสินค้าที่ไม่แน่นอน 

ง. การคาดการณ์แนวโน้มราคาสินค้าที่สูงขึ้น 
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9. ข้อใดอธิบายถูกต้องกับการอธิบายค่าใช้จ่ายในการตระเตรียม (Setup cost)  

ก. ในด้านผู้ค้าส่งและค้าปลีก มีค่าใช้จ่ายค่อนข้างคงที่ไม่ขึ้นอยู่กับจ านวนสินค้าที่สั่งซื้อ 

ข. ค่าใช้จ่ายของผู้ค้าส่งและค้าปลีกจะมีขั้นตอนในตระเตรียมเอกสารสั่งซื้อเพื่อขออนุมัติ 

จากผู้มีอ านาจ 

ค. ภาคผู้ผลิต มีค่าใช้จ่ายคงที่ไม่ขึ้นอยู่กับจ านวนสินค้าที่สั่งผลิต 

ง. ภาคผู้ผลิต ไม่มีขั้นตอนในการทดสอบเครื่องมือ/เครื่องจักรที่ใช้ในการผลิต 

 

10. ข้อกล่าวไม่ถูกต้องเกี่ยวกับ การอธิบายด้านต้นทุนสินค้า  

ก. ราคาขายสินค้า (Selling price) เป็นค่าใช้จ่ายไม่คงที่ขึ้นอยู่กับจ านวนสินค้าที่สั่งซื้อหรือสั่งผลิต 

ข. ภาคผู้ค้าส่งและผู้ค้าปลีก ต้นทุนสินค้า หมายถึง ราคาของสินค้า 

ค. ภาคผู้ผลิต ต้นทุนผลติสินค้า ประกอบด้วย ต้นทุนทางตรง เท่านั้น 

ง. ต้นทุนสินค้า (Item cost) แทนด้วย   C  (บาท/หน่วยสินค้า) ในการแทนค่าของสูตร 

 

11. ข้อใดจัดเป็นข้อใดจัดเป็นต้นทุนการผลิตแบบต้นทุนภาระทางอ้อม 

ก. ค่าวางแผน ควบคุมและดูแลการผลิต 

ข. ค่าวัสดดิุบที่ใช้ในสินค้า 

ค. ค่าแรงงานที่ใช้ในการผลิตสินค้า 

ง. ค่าใช้จ่ายทางตรงด้านค่าจ้างเหมาท าชิ้นส่วนที่ใช้ประกอบในตัวสินค้า 

 

12. ข้อใดจัดเป็นต้นทุนการผลิตแบบต้นทุนภาระทางตรง 

ก. ค่าหีบห่อของสินค้า 

ข. ค่าจ้างเหมาท าชิ้นส่วนที่ใช้ประกอบในตัวสินค้า 

ค. ค่าวางแผน ควบคุมและดูแลการผลิต 

ง. ค่าเสื่อม ค่าประกัน และค่าซ่อมแซม 
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13.  คลังเก็บสินค้าของบริษัทใดมีค่าใช้จ่ายในการเก็บรักษาสินค้า (Holding or Carrying cost)  ส่วนที่เกิด

จากความเสี่ยงในสินค้าที่เก็บรักษา (Risk cost) มากที่สุด   

ก. คลังสินค้าเกษตรกรรมในโครงการพระราชด าริ  

ข.  คลังสินค้าผงซักฟอกและน้ ายาปรับผ้านุ่ม ของบริษัทสหพัฒน์ 

ค.  คลังสินค้าเครื่องไฟฟ้าอิเล็กทรอนิกสข์องบริษัทพานาโซนิค 

ง. คลังสินค้ากระจกใสส าหรับอาคารของบริษัทซัมมิท  

 

14. ข้อใดได้กล่าวได้ถูกต้องเกี่ยวกับ ค่าใช้จ่ายเมื่อสินค้าขาดแคลนหรือขาดมือ (Shortage cost) 

ก. เกิดรายได้ที่เกิดจากอุปสงค์และชื่อเสียงของกิจการไปในทางยกย่องสรรเสริญ 

ข. เมื่อเกิดสินค้าขาดมือจะมีค่าใช้จ่ายสูงขึ้น ต้นทุนสินค้าขาดมือซึ่งจะต่ ากว่าต้นทุนการเก็บรักษา

สินค้า 

ค. ต้นทุนเมื่อสินค้าขาดมือเท่ากับหรือต่ ากว่าต้นทุนการเก็บรักษาสินค้าก็ไม่จ าเป็นจะมีสินค้าคงคลัง 

ง. ในการค านวณค่า Q เป็นสัดส่วนโดยตรงกับจ านวนสินค้าคงคลังและระยะเวลาที่ขาดแคลนสินค้า 

 

15. ร้านขายทุเรียน ได้สั่งซื้อทุเรียนพันธุ์ชะนี จากตลาดไท มาขายจ านวน 12,000 บาท  โดยมีค่าใช้จ่ายการขาด

แคลนสินค้า 500 บาท ต่อหนึ่งชั่วโมง  เพื่อน าทุเรียนพันธุ์ดังกล่าวจัดเก็บในโกดังเพื่อเก็บรักษาสินค้ามี

ค่าใช้จ่ายทุก 1,000 บาทต่อเดือน  รวมค่าใช้จ่ายทั้งหมดในระบบสินค้าคงคลังของร้านทุเรียนนี้มีมูลค่ากี่

บาท 

ก. 10,500  บาท 

ข. 13,500 บาท 

ค. 12,500 บาท 

ง. 15,000 บาท 

 

16.  ข้อใดอธิบายค่าในการค านวณสินค้าคงคลังผิด 

ก. ค่า T แทน เวลาระหว่างการสั่งซื้อหรือสั่งผลิตสินค้า 2 ครั้งที่ติดกัน 

ข. ค่า  Q  แทน จ านวนสินค้าที่จะต้องสั่งซื้อหรือสั่งผลิตสินค้า 

ค. ค่า K  แทน ระดับสินค้าคงคลังที่จะต้องสั่งซื้อหรือสั่งผลิตสินค้า 

ง. ค่า  S  แทน ระดับสินค้าคงคลังสูงสุด 
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17. จากรูปข้อใดสามารถอธิบายกราฟดังกล่าวได้ถูกต้อง  

 สินค้าคงคลัง   
   
 
     Q        Q 
               Q    Q 
 
    0  T  2T  3T  4T  เวลา 
  

ก. มีการจัดหาสินค้าทุก ๆ  T หน่วยเวลา โดยจ านวนสินค้าที่จัดหาแต่ละครั้ง เท่ากับ Q หน่วย * 

ข. เป็นนโยบายที่บริหารงานยากขึ้น เนื่องจากต้องท าการตรวจนับสินค้าคงคลังตลอดเวลา 

ค. จะมีการจัดหาสินค้าเมื่อระดับสินค้าคงคลังลดลงมาถึง s หน่วยหรือต่ ากว่า 

ง. การบริหารงบประมาณท าได้ไม่ชัดเจน 

 

18. จากรูปข้อใดสามารถอธิบายกราฟดังกล่าวได้ ไม่ถูกต้อง  

      สินค้าคงคลัง   
 
 S 
 
                 
 s 
    0  T1   T2       T3     T4   เวลา 
 

ก. นโยบายสินค้าคงคลัง (s, S)  

ข. เมื่อระดับสินค้าคงคลังลดลงมาถึง s หน่วยหรือต่ ากว่า จะมีการจัดหาสินค้า 

ค. ความต้องการสินค้าและ เวลารอคอยสินค้าเป็นตัวแปรสุ่มหรือมีค่าคงที่ 

ง. ท าให้สามารถวางแผนการด าเนินงาน และงบประมาณได้อย่างชัดเจน 
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19. การขายสินค้าประเภทผลไม้สด ซึ่งมีอายุสินค้าที่สั้น และเน่าเสียไว ควรใช้นโยบายสินค้าคงคลังใดจึงจะ

เหมาะสมที่สุด กับสินค้าดังกล่าว 

ก. นโยบายสินค้าคงคลัง (T, Q)  

ข. นโยบายสินค้าคงคลัง (T, S) 

ค. นโยบายสินค้าคงคลัง (s, Q) 

ง. นโยบายสินค้าคงคลัง (s, S) 

 

20. จากกราฟ ข้อใดสามารถกล่าวถึง ค่าใช้จ่ายในการสั่งซื้อสินค้า ค่าใช้จ่ายในการเก็บรักษาสินค้าได้ถูกต้อง 

       Cost 
         Total cost 
 
  TC(Q*)     Holding cost 
 
 
        Ordering cost 
                0        Q*               Q 
 

ก. Q มีค่าเพิ่มขึ้น ค่าใช้จ่ายในการสั่งซื้อสินค้าจะลดลง 

ข. ปริมาณสั่งซื้อสินค้า Q = Q* จะเป็นค่าที่ท าให้ค่าใช้จ่ายรวมทั้งหมดต่ าสุด หรือ TC(Q*) 

ค. ค่าใช้จ่ายรวมทั้งหมดจะต้องมีราคาต่ าที่สุดที่จะรองรับกับ Q   

ง. ไม่มีข้อถูกต้อง 
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เฉลยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับทฤษฎีพัสดุคงคลัง 

มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์ ในพระบรมราชูปถัมภ์  ศูนย์จัดการศึกษากรุงเทพมหานคร 

 

ข้อ 1) ค.  

ข้อ 2) ง. 

ข้อ 3)  ก. 

ข้อ 4) ก. 

ข้อ 5) ข. 

ข้อ 6) ง. 

ข้อ 7) ค. 

ข้อ 8 ) ข. 

ข้อ 9) ง. 

ข้อ 10) ค. 

ข้อ 11) ก. 

ข้อ 12) ข. 

ข้อ 13) ก.  

ข้อ 14) ค. 

ข้อ 15) ข. 

ข้อ 16) ค. 

ข้อ 17) ก. 

ข้อ 18 ) ง. 

ข้อ 19) ค. 

ข้อ 20) ง.
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ภาคผนวก ข. 
- รายนามผู้ประเมินแบบทดสอบและประสทิธิภาพสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส ์

แบบออนไลน ์วิชาความรู้เบือ้งต้นเกี่ยวกับทฤษฎีพัสดุคงคลัง 

- ผลการประเมิคค่า  IOC  กับข้อสอบจ านวน 20 ข้อ  

วิชาความรู้เบือ้งต้นเกี่ยวกับทฤษฎีพัสดุคงคลัง 

- ตารางแสดงคะแนนเก็บของกิจกรรม และแบบทดสอบในการทดลอง 

จ านวนนักศึกษา 20 คน วิชาความรู้เบื้องตน้เกี่ยวกับทฤษฎีพัสดุคงคลัง 

- ค านวณสัมประสิทธิ์เพียร์สันเพื่อหาค่าควมเชื่อมั่นจ านวน 9 คน  

- ผลการวิเคราะห์ค่าความยากรายข้อและค่าอ านาจจ าแนกรายข้อของข้อสอบ 

แบบอิงกลุ่ม 9 คน  

- การค านวณสถิติหาค่า t-test  

- ตารางแสดงผลการเรียนคะแนนสะสม (GPA)  ของนักศกึษาหลักสูตร 

เทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์ ในพระบรมราชูปถัมภ์  

ศูนย์จัดการศึกษากรุงเทพมหานคร ปีการศึกษา 2/2553 

- ค่าความเชื่อมัน่ของแบบสอบถามจ านวน 9 ข้อ  ก่อนการน าไปใช้จริง 
- ตารางแจกแจง t  
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รายนามผู้ประเมินแบบทดสอบและประสิทธิภาพสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 
แบบออนไลน์  วิชาความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับทฤษฎีพัสดุคงคลัง 

ผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตรและการสอน 

1. อาจารย์ ดร. เลอลักษณ์ โอทกานนท ์  อาจารย์ประจ าหลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑติ  
สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 

มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์  
ในพระบรมราชูปถัมภ์ ศูนยจ์ัดการศึกษา
กรุงเทพมหานคร 
 

ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ และอาจารย์ผู้สอนวิชาความรู้เบือ้งต้นเกี่ยวกับทฤษฎีพัสดุคง
คลัง 
2. อาจารย์เศรษฐพงษ์ วงษ์อนิทร ์ อาจารย์ประจ าหลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑติ  

สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 

มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์  
ในพระบรมราชูปถัมภ์ ศูนยจ์ัดการศึกษา
กรุงเทพมหานคร 

 

ผู้เชี่ยวชาญการผลิตสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์แบบออนไลน ์

3. ดร. นภาภรณ์ ธัญญา ครูวิทยฐานะช านาญการ กลุม่สาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ โรงเรียนเบญจมราชาลัย ในพระบรม
ราชูปถัมภ์ ส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษา
กรุงเทพมหานคร เขต 1  
ส านักคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
กระทรวงศกึษาธิการ 
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ผลการประเมิคค่า  IOC  กับขอ้สอบจํานวน 20 ข้อ  

ข้อสอบ ผู้ทรงคุณวุฒิ 
คนที่ 1 

ผู้ทรงคุณวุฒิ 
คนที่ 2 

ผู้ทรงคุณวุฒิ 
คนที่ 3 

รวม เฉลี่ย 

ข้อที่ 1 1 1 1 3 1.00 
ข้อที่ 2 1 0 1 2 0.67 
ข้อที่ 3 0 1 1 2 0.67 
ข้อที่ 4 1 0 1 2 0.67 
ข้อที่ 5 0 1 1 2 0.67 
ข้อที่ 6 1 1 1 3 1.00 
ข้อที่ 7 1 0 1 2 0.67 
ข้อที่ 8 0 1 1 2 0.67 
ข้อที่ 9 -1 0 1 0 0.00 
ข้อที่ 10 1 1 1 3 1.00 
ข้อที่ 11 0 1 1 2 0.67 
ข้อที่ 12 1 1 1 3 1.00 
ข้อที่ 13 1 0 1 2 0.67 
ข้อที่ 14 -1 1 1 1 0.33 
ข้อที่ 15 0 1 1 2 0.67 
ข้อที่ 16 1 0 1 2 0.67 
ข้อที่ 17 1 1 1 3 1.00 
ข้อที่ 18 0 1 1 2 0.67 
ข้อที่ 19 1 0 1 2 0.67 
ข้อที่ 20 1 1 1 3 1.00 
รวม 0.50 0.65 1.00 2.15 0.72 
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ผลการประเมินแบบทดสอบและประสิทธิภาพสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์แบบออนไลน์  

วิชาความรู้เบือ้งต้นเกี่ยวกับทฤษฎีพัสดุคงคลัง จากผู้ทรงคุณวุฒ ิ

ตอนที่ 1 ประเมินคุณภาพดา้นเนื้อหา 

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ ค่าเฉลี่ย 

1 2 3  ̅ 

1. เนื้อหาของบทเรียน 

1.1  เนื้อหาถูกต้อง 4 5 5 4.67 

1.2  เนื้อหาครอบคลุมสาระการเรียนรู้ได้ครบถ้วน 5 5 5 5.00 

1.3 เนื้อหามีความเหมาะสมกับระดับผู้เรียน 5 4 5 4.67 

1.4 สอคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 4 5 5 4.67 

1.5 ความเหมาะสมในการบูรณาการใช้ในชีวิตประจ าวัน 5 5 5 5.00 

1.6 ความเหมาะสมในการน าเสนอเนื้อหา 4 5 5 4.67 

1.7 ความเหมาะสมของการสรุปเนื้อหา 4 5 5 4.67 

2. ด้านแบบทดสอบและการประเมินผล 

2.1 ความชัดเจนของค าสั่งหรือค าอธิบายขั้นตอนการท าแบบทดสอบ 5 5 5 5.00 

2.2 ความสอดคล้องกันระหว่างแบบทดสอบ กับจุดประสงค์การเรียนรู้ 5 4 5 4.67 

2.3 ความเหมาะสมของเกณฑ์การประเมิน 5 5 4 4.67 

3. รูปภาพที่ใช้ในบทเรียน 

3.1  ความถูกต้องของภาพประกอบ 5 5 5 5.00 

3.2  สื่อความหมายได้ชัดเจนเหมาะสมกับผู้เรียน 5 4 5 4.67 

3.3  ความสอดคล้องระหว่างเนื้อหาและภาพประกอบ 5 5 5 5.00 

4. ภาษาที่ใช้ในบทเรียน 

4.1 ความถูกต้องของภาษาที่ใช้ 5 5 4 4.67 

4.2 ภาษาที่ใช้มีความเหมาะสมกับวัยของผู้เรียน 5 5 4 4.67 

ค่าเฉลี่ยจากการประเมินของผู้ทรงคุณวุฒิตอนที่ 1    4.78 
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ตอนที่ 2 ประเมินคุณภาพด้านการผลิตสื่อ 

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ ค่าเฉลี่ย 

1 2 3  ̅ 

1. ด้านการจัดการบทเรียน 

1.1 เทคนิคการน าเสนอเนื้อหาของบทเรียน 4 5 5 4.67 

1.2 การจัดล าดับเนื้อหาให้ผู้เรียน 5 4 5 4.67 

2. ด้านการออกแบบบทเรียน 

2.1 การจัดองค์ประกอบหน้าจอ 4 5 5 4.67 

2.2 ความเหมาะสมในการจัดวางเมนู 5 5 4 4.67 

2.3 ความเหมาะสมในการใช้สี 5 4 5 4.67 

2.4 ขนาดของภาพมีความเหมาะสม 5 5 4 4.67 

2.5 ความสอดคล้องเหมาะสมของภาพและเนื้อหา 5 4 5 4.67 

2.6 การประเมินผลมีปริมาณเพียงพอที่ตรวจสอบความเข้าใจบทเรียนด้วยตนเองได้ 5 5 5 5.00 

2.7 กลยุทธ์การถ่ายทอดเนื้อหาน่าสนใจ 5 5 5 5.00 

2.8 ความยาวในการน าเสนอในแต่ละหน่วย แต่ละขั้นตอน 5 4 5 4.67 

2.9 การฝึกฝนจากเกม 5 5 4 4.67 

2.10 การบอกผลและการให้ความช่วยเหลือ 5 4 5 4.67 

2.11 การวัดผลและประเมินมีความหลากหลาย 5 5 4 4.67 

3. ส่วนประกอบด้าน Multimedia 

3.1 ภาพกราฟิกเหมาะสม ชัดเจน สอดคล้องกับเนื้อหาและมี ความสวยงาม 5 4 5 4.67 

3.2 ภาพกราฟิกมีความคิดสร้างสรรค์และสื่อความหมายในเนื้อหาได้ชัดเจน 5 5 5 5.00 

3.3 ความสมดุลในการจัดวางภาพในแต่ละกรอบ 5 4 5 4.67 

3.4 ความเหมาะสมของภาพที่ใช้ในการสื่อความหมาย 5 4 5 4.67 

3.5 ความเหมาะสมในการใช้ภาพเคลื่อนไหว 5 5 5 5.00 

4.การมีปฏสิัมพันธ์ (Interaction) 

4.1 ออกแบบปฏิสัมพันธ์ให้โปรแกรมใช้ง่ายสะดวก 5 5 5 5.00 

4.2 การปฏิสัมพันธ์โดยโต้ตอบกับผู้เรียน 5 5 5 5.00 

4.3 การควบคุมเส้นทางการเดินบทเรียน (Navigation) ชัดเจน  ถูกต้องตาม
หลักเกณฑ์และสามารถย้อนกลับได้ง่าย 
 

5 5 5 5.00 
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รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ ค่าเฉลี่ย 

1 2 3  ̅ 

4. การมีปฏิสัมพันธ์ (Interaction) 

4.4 การให้ผลป้อนกลับ เสริมแรง หรือให้ความช่วยเหลือ เหมาะสมตามความจ าเป็น 
มีข้อมูลป้อนกลับที่เอื้อให้ผู้สอน  ได้วิเคราะห์และแก้ปัญหา 

5 5 5 5.00 

4.5 มีข้อมูลป้อนกลับทีเ่อื้อให้ผู้สอนได้วิเคราะห์และแก้ไขปัญหา 4 4 5 4.33 

5. ด้านอํานวยความสะดวก 

5.1  การบริการเนื้อหาส าหรับการเรียนรู้ 5 4 5 4.67 

5.2 การติดต่อสื่อสารผ่านระหว่างผู้เรียนและผู้สอนผ่านระบบห้องเรียนเสมือน 
(Virtual Classroom) 

4 5 5 4.67 

5.3 การติดต่อสื่อสารผ่านระหว่างผู้เรียนและผู้สอน ผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์  
(Social Network) ในรูปแบบ Group page 

5 5 5 5.00 

5.4 การติดต่อสื่อสารผ่านระหว่างผู้เรียนและผู้สอน  ผ่านระบบติดต่อสื่อสาร
ทางไกล ในการเรียนการสอน  ( Web Conference, Webinar ) 

4 5 4 4.33 

5.5  การมอบหมายงานและแบบฝึกหัดผ่านระบบ Google From 4 5 5 4.67 

5.6  การทดสอบก่อนการเรียนรู้ด้วยแบบทดสอบสัมฤทธิ์ ผลการเรียน ในรูปแบบ
ปฏิสัมพันธ์ (Interactive) 

5 5 5 5.00 

5.7  การฝึกฝนและทบทวนการเรียนรู้ผ่านการเรียนรู้ด้วยเกมบันไดงู 5 5 4 4.67 

5.8 การเรียนการสอนผ่านการอภิปรายจากคลิปถ่ายกรณีศึกษาเหตุการณ์จริง 5 5 4 4.67 

ค่าเฉลี่ยจากการประเมินของผู้ทรงคุณวุฒิตอนที่ 2    4.75 
 

***รวมผลค่าเฉลี่ยจากการประเมินผู้ทรงคุณวุฒิทั้ง 2 ตอน มีค่าเท่ากับ 4.76*** 
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ตารางแสดงคะแนนเก็บของกิจกรรม และแบบทดสอบในการทดลองจํานวนนักศึกษา 20 คน 

คนท่ี คะแนน 
แบบทดสอบ 

ก่อนเรียน 
20 

คะแนนกิจกรรม รวม
คะแนน 
กิจกรรม 

80 

คะแนน
แบบทดสอบ 

หลังเรียน 
20 

วิเคราะห์
กรณีศึกษา 

20 

แบบฝึกหัด 
15 

อภิปราย 
ออนไลน์ 

20 

เกม
บันไดงู 

25 
1 6 17 15 19 25 76 18 
2 11 17 15 19 23 74 17 
3 5 19 13 18 20 70 17 
4 3 19 14 19 21 73 15 
5 4 15 15 20 17 67 18 
6 5 17 13.5 19 16 65.5 16 
7 7 18 15 20 15 68 18 
8 9 18 14.5 20 21 73.5 19 
9 13 19 15 17 23 74 19 
10 6 20 14 17 22 73 16 
11 8 19 14 16 20 69 19 
12 12 20 13.5 18 22 73.5 20 
13 12 16 12.5 18 16 62.5 20 
14 9 20 14.5 20 17 71.5 16 
15 8 15 14.5 20 19 68.5 14 
16 12 18 15 17 25 75 17 
17 11 20 13 16 23 72 16 
18 9 17 13.5 20 21 71.5 16 
19 6 20 12 19 22 73 17 
20 4 19 15 20 24 78 15 
 
    

∑ =  160 
    

∑ =  
1428.5 ∑ =  343 
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ค านวณหาประสิทธิภาพบทเรียน 

      

∑  
 
 
      

      

       
  
  

      

            

      

∑  
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คํานวณสัมประสิทธิ์เพียร์สันเพื่อหาค่าควมเชื่อมั่นจํานวน 9 คน  

คนที ่ สอบคะแนนกอ่นเรียน (X) สอบคะแนนหลังเรียน (Y) x2 y2 xy 

1 6 12 36 144 72 
2 11 16 121 256 176 
3 5 17 25 289 85 
4 5 12 25 144 60 
5 3 9 9 81 27 
6 9 15 81 225 135 
7 5 9 25 81 45 
8 13 18 169 324 234 
9 8 13 64 169 104 

รวม 65 121 555 1713 938 
 

      
 ∑   ∑ ∑ 

√[ ∑   (∑ ) ][ ∑   (∑ ) ]
 

      
( )(   )  (  )(   )

√[( )(   )  (   )][( )(    )  (    )]
 

      
(    )  (    )

√[(    )  (    )][(     )  (     )]
 

      
   

√[   ][   )]
 

      
   

√      
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 Correlations 
 

    คะแนนก่อนเรียน คะแนนหลังเรียน 

คะแนนก่อนเรียน Pearson 
Correlation 

1 .746(*) 

Sig. (2-tailed) . .021 

Sum of Squares 
and Cross-
products 

85.556 64.111 

Covariance 10.694 8.014 

N 9 9 

คะแนนหลังเรียน Pearson 
Correlation 

.746(*) 1 

Sig. (2-tailed) .021 . 

Sum of Squares 
and Cross-
products 

64.111 86.222 

Covariance 8.014 10.778 

N 9 9 

*  Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed). 
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ผลการวิเคราะห์ค่าความยากรายข้อและค่าอ านาจจ าแนกรายข้อของข้อสอบแบบอิงกลุ่มเจาะจง 

ข้อที ่ คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 ค่าความยาก (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) แปลผล 
1 1 0 0 0.33 0.67 ใช้ได ้
2 0 1 0 0.33 0.67 ใช้ได ้
3 1 0 0 0.33 0.67 ใช้ได ้
4 0 1 0 0.33 0.67 ใช้ได ้
5 0 0 1 0.33 0.67 ใช้ได ้
6 0 1 0 0.33 0.67 ใช้ได ้
7 0 1 0 0.33 0.67 ใช้ได ้
8 1 0 0 0.33 0.67 ใช้ได ้
9 1 0 0 0.33 0.67 ใช้ได ้
10 0 1 0 0.33 0.67 ใช้ได ้
11 1 0 0 0.33 0.67 ใช้ได ้
12 0 1 0 0.33 0.67 ใช้ได ้
13 1 0 0 0.33 0.67 ใช้ได ้
14 1 0 0 0.33 0.67 ใช้ได ้
15 0 0 1 0.33 0.67 ใช้ได ้
16 1 0 0 0.33 0.67 ใช้ได ้
17 1 0 0 0.33 0.67 ใช้ได ้
18 1 0 0 0.33 0.67 ใช้ได ้
19 0 0 1 0.33 0.67 ใช้ได ้
20 1 0 0 0.33 0.67 ใช้ได ้
รวม 11 6 3    
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ผลการวิเคราะห์ค่าความยากรายข้อและค่าอํานาจจําแนกรายข้อของข้อสอบแบบอิงกลุ่ม 9 คน 

จ านวนผู้เรียนมาวิเคราะห์หาค่าอ านาจจ าแนก   1/3 X 9  = 3 คน 

ข้อที ่ กลุ่มเก่ง
ตอบถูก 

กลุ่มอ่อน
ตอบถูก 

ผลต่าง
(d) 

ค่าความยาก 
(p) 

ค่าอ านาจจ าแนก 
(r) 

แปลผลคุณภาพ
ข้อสอบ 

1 3 2 1 0.78 0.33 ใช้ได ้
2 2 1 1 0.33 0.33 ใช้ได ้
3 2 0 2 0.22 0.67 ใช้ได ้
4 3 2 1 0.56 0.33 ใช้ได ้
5 3 2 1 0.33 0.33 ใช้ได ้
6 2 0 2 0.33 0.67 ใช้ได ้
7 3 1 2 0.33 0.67 ใช้ได ้
8 3 2 1 0.56 0.33 ใช้ได ้
9 3 1 2 0.44 0.67 ใช้ได ้
10 3 2 1 0.67 0.33 ใช้ได ้
11 3 1 2 0.44 0.67 ใช้ได ้
12 2 1 1 0.44 0.33 ใช้ได ้
13 2 0 2 0.22 0.67 ใช้ได ้
14 3 0 3 0.33 1.00 ใช้ได ้
15 3 2 1 0.44 0.33 ใช้ได ้
16 3 1 2 0.33 0.67 ใช้ได ้
17 2 0 2 0.22 0.67 ใช้ได ้
18 3 0 3 0.44 1.00 ใช้ได ้
19 2 1 1 0.44 0.33 ใช้ได ้
20 2 0 2 0.33 0.67 ใช้ได ้
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ตารางแสดงผลการเรียนคะแนนสะสม (GPA)  ของนักศึกษา 

หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ  

มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์ ในพระบรมราชูปถัมภ์ ศูนย์จัดการศึกษากรุงเทพมหานคร ปีการศึกษา 2/2553 
 

คนที่ คะแนนเฉลี่ยสะสม (GPA) 
1 3.25 
2 3.57 
3 2.75 
4 2.03 
5 2.18 
6 2.65 
7 2.30 
8 3.43 
9 2.10 
10 2.80 
11 3.67 
12 2.35 
13 2.45 
14 3.75 
15 2.21 
16 2.93 
17 3.33 
18 2.50 
19 2.86 
20 2.70 
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t-test 

Paired Samples Statistics 

 
  Mean N Std. Deviation 

Pair 1 Pre-test 7.80 20 2.88 
  Posttest 17.15 20 1.69 

 

 
  Paired Differences         

    
Mea

n 
Std. 

Deviation 
Std. Error 

Mean t df 
Sig.(2-
tailed) 

Sig. 
(1-tailed) 

                  

Pair 1 
Posttest 
Pretest 

9.35 2.72 0.61 15.3740 19 0.0000 0.0000 

 

ค่าความเชื่อมัน่ของแบบสอบถามจํานวน 9 ข้อ  ก่อนการนําไปใช้จริง 
  
 Statistics 
 
TOTAL  

N Valid 20 

Missing 0 

Percentile
s 

25 39.2500 

50 42.5000 

75 44.0000 

 TOTAL 
 

  Frequency Percent Valid Percent 
Cumulative 

Percent 

Valid 30.00 1 5.0 5.0 5.0 

34.00 1 5.0 5.0 10.0 

35.00 1 5.0 5.0 15.0 

39.00 2 10.0 10.0 25.0 

40.00 1 5.0 5.0 30.0 

41.00 1 5.0 5.0 35.0 

42.00 3 15.0 15.0 50.0 

43.00 3 15.0 15.0 65.0 

44.00 3 15.0 15.0 80.0 

45.00 4 20.0 20.0 100.0 

Total 20 100.0 100.0   
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Independent Samples Test 
  

  

Levene's Test 
for Equality of 

Variances t-test for Equality of Means 

  F Sig. t df 
Sig. (2-
tailed) 

Mean 
Difference 

Std. Error 
Difference 

95% Confidence 
Interval of the 

Difference 

                Lower Upper 

ข้อท่ี 1 6.723 .018 1.387 18 .182 .50 .361 -.257 1.257 

  
    1.387 11.782 .191 .50 .361 -.287 1.287 

ข้อท่ี 2 36.000 .000 2.236 18 .038 .50 .224 .030 .970 

  
    2.236 9.000 .052 .50 .224 -.006 1.006 

ข้อท่ี 3 7.364 .014 3.354 18 .004 1.00 .298 .374 1.626 

  
    3.354 9.000 .008 1.00 .298 .326 1.674 

ข้อท่ี 4 9.156 .007 2.605 18 .018 .70 .269 .135 1.265 

  
    2.605 11.820 .023 .70 .269 .113 1.287 

ข้อท่ี 5 5.062 .037 1.464 18 .160 .50 .342 -.218 1.218 

  
    1.464 14.125 .165 .50 .342 -.232 1.232 

ข้อท่ี 6 11.538 .003 2.060 18 .054 .50 .243 -.010 1.010 

  
    2.060 12.534 .061 .50 .243 -.026 1.026 

ข้อท่ี 7 9.162 .007 2.049 18 .055 .70 .342 -.018 1.418 

  
    2.049 10.673 .066 .70 .342 -.055 1.455 

ข้อท่ี 8 6.115 .024 2.424 18 .026 .80 .330 .107 1.493 

  
    2.424 10.802 .034 .80 .330 .072 1.528 

ข้อท่ี 9 18.000 .000 2.449 18 .025 .80 .327 .114 1.486 

  
    2.449 9.000 .037 .80 .327 .061 1.539 
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****** Method 2 (covariance matrix) will be used for this analysis ****** 
_ 
 
 
 
  R E L I A B I L I T Y   A N A L Y S I S   -   S C A L E   (A L P H A) 
 
 
                             Mean        Std Dev       Cases 
 
  1.     Q1                4.5500          .8256        20.0 
  2.     Q2                4.7500          .5501        20.0 
  3.     Q3                4.5000          .8272        20.0 
  4.     Q4                4.5500          .6863        20.0 
  5.     Q5                4.2500          .7864        20.0 
  6.     Q6                4.6500          .5871        20.0 
  7.     Q7                4.5500          .8256        20.0 
  8.     Q8                4.5000          .8272        20.0 
  9.     Q9                4.6000          .8208        20.0 
 
        N of Cases =        20.0 
 
Item Means           Mean    Minimum    Maximum      Range    Max/Min   Variance 
                   4.5444     4.2500     4.7500      .5000     1.1176      .0184 
 
 
 
Reliability Coefficients     9 items 
 
Alpha =   .7236           Standardized item alpha =   .7313 
 
 
 

ผลการประเมินความพึงพอใจของนักศึกษา ด้วยแบบสอบถามแบบสอบถามจํานวน 9 ข้อ   
 
Statistics 
 

  ข้อท่ี 1 ข้อท่ี 2 ข้อท่ี 3 ข้อท่ี 4 ข้อท่ี 5 ข้อท่ี 6 ข้อท่ี 7 ข้อท่ี 8 ข้อท่ี 9 

N Valid 20 20 20 20 20 20 20 20 20 

Missing 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

Mean 4.40 4.55 4.65 4.55 4.50 4.50 4.30 4.55 4.60 

Std. Error of Mean .152 .135 .109 .135 .154 .136 .147 .153 .134 

Median 4.50 5.00 5.00 5.00 5.00 5.00 4.00 5.00 5.00 

Mode 5 5 5 5 5 5 4 5 5 

Std. Deviation .681 .605 .489 .605 .688 .607 .657 .686 .598 

Sum 88 91 93 91 90 90 86 91 92 

Percentiles 25 4.00 4.00 4.00 4.00 4.00 4.00 4.00 4.00 4.00 

50 4.50 5.00 5.00 5.00 5.00 5.00 4.00 5.00 5.00 

75 5.00 5.00 5.00 5.00 5.00 5.00 5.00 5.00 5.00 
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ภาคผนวก ค 

- แบบประเมินประสิทธิภาพการประยุกต์ใช้ทฤษฎีกระบวนการเรยีนรู้กระตือรือร้น 

ในการออกแบบและพัฒนาเครื่องมือส่ือบทเรียนอิเล็กทรอนิกสแ์บบออนไลน ์

ส าหรับวิชาความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับทฤษฎีพัสดุคงคลัง (ส าหรับผู้ทรงคุณวุฒิ) 

- แบบประเมินความเที่ยงตรงด้านเนื้อหาของข้อค าถามกับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 

- แบบสอบถาม ความต้องการเรียนรู้ในรูปแบบกระตือรือร้นวิชาความรู้เบื้องต้น 

เกีย่วกับทฤษฎพีัสดุคลัง 

- แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียนในการเรียนรู้แบบกระตือรือร้น 

 (Active Learning) บทเรียนอิเล็กทรอนิกสแ์บบออนไลน ์วิชาความรู้เบือ้งต้น 

เกี่ยวกับทฤษฎพีัสดุคงคลัง 
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แบบประเมินประสิทธิภาพการประยุกต์ใช้ทฤษฎีกระบวนการเรียนรู้กระตือรือร้น 

ในการออกแบบและพัฒนาเครื่องมือสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์แบบออนไลน์ 

สําหรับวิชาความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับทฤษฎีพัสดุคงคลัง (สําหรับผู้ทรงคุณวุฒิ) 

คําชี้แจง :  บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์แบบออนไลน์ วิชาความรู้เบื้องต้นการจัดการวัสดุคงคลัง ระดับปริญญาตรี 

ตามที่ท่านเห็นว่าบทเรียนมีคุณภาพด้านเนื้อหา ด้านการผลิตสื่อ และด้านการน าไปใช้ในระดับใด  

ให้ท่านท าเครื่องหมาย  ลงในช่องตามความคิดเห็นของท่าน โดยมีเกณฑ์ในการให้คะแนนดังต่อไปนี้ 

คะแนน 5 หมายถึง  ดีมาก คะแนน 4 หมายถึง ดี คะแนน 3 หมายถึง ปานกลาง  

คะแนน 2 หมายถึง พอใช้ คะแนน 1 หมายถึง ปรับปรุง 

ตอนที่ 1 ประเมินคุณภาพด้านเนื้อหา 

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

ดีมาก 
5 

ดี 
4 

ปานกลาง 
3 

พอใช้ 
2 

ปรับปรุง 
1 

 1. เนื้อหาของบทเรียน 
1.1  เนื้อหาถูกต้อง      
1.2  เนื้อหาครอบคลุมสาระการเรียนรู้ได้ครบถ้วน      
1.3 เนื้อหามีความเหมาะสมกับระดับผู้เรียน      
1.4 สอคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้      
1.5 ความเหมาะสมในการบูรณาการใช้ในชีวิตประจ าวัน      
1.6 ความเหมาะสมในการน าเสนอเนื้อหา      
1.7 ความเหมาะสมของการสรุปเนื้อหา      
2. ด้านแบบทดสอบและกาประเมินผล      
2.1 ความชัดเจนของค าสั่งหรือค าอธิบายขั้นตอน 
      การท าแบบทดสอบ 

     

2.2 ความสอดคล้องกันระหว่างแบบทดสอบ 
      กับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

     

2.3 ความเหมาะสมของเกณฑ์กาประเมิน      
3. รูปภาพที่ใช้ในบทเรียน 
3.1  ความถูกต้องของภาพประกอบ      
3.2  สื่อความหมายได้ชัดเจนเหมาะสมกับผู้เรียน      

1.3 ความสอดคล้องระหว่างเนื้อหาและภาพประกอบ 
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รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

ดีมาก 
5 

ดี 
4 

ปานกลาง 
3 

พอใช้ 
2 

ปรับปรุง 
1 

4. ภาษาที่ใช้ในบทเรียน 
4.1 ความถูกต้องของภาษาที่ใช้      
4.2 ภาษาที่ใช้มีความเหมาะสมกับวัยของผู้เรียน      
 

ตอนที่ 2 ประเมินคุณภาพด้านการผลิตสื่อ 

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

ดีมาก 
5 

ดี 
4 

ปานกลาง 
3 

พอใช้ 
2 

ปรับปรุง 
1 

1. ด้านการจัดการบทเรียน 
1.1 เทคนิคการน าเสนอเนื้อหาของบทเรียน      
1.2 การจัดล าดับเนื้อหาให้ผู้เรียน      
2. ด้านการออกแบบบทเรียน 
2.1 การจัดองค์ประกอบหน้าจอ      
2.2 ความเหมาะสมในการจัดวางเมนู      
2.3 ความเหมาะสมในการใช้สี      
2.4 ขนาดของภาพมีความเหมาะสม      
2.5 ความสอดคล้องเหมาะสมของภาพและเนื้อหา      
2.6 การประเมินผลมีปริมาณเพียงพอที่ตรวจสอบความเข้าใจ 
      บทเรียนด้วยตนเองได้ 

     

2.7 กลยุทธ์การถ่ายทอดเนื้อหาน่าสนใจ      
2.8 ความยาวในการน าเสนอในแต่ละหน่วย แต่ละขั้นตอน      
2.9 การฝึกฝนจากเกม      
2.10 การบอกผลและการให้ความช่วยเหลือ      
2.11 การวัดผลและประเมินมีความหลากหลาย      
3. ส่วนประกอบด้าน Multimedia 
3.1 ภาพกราฟิกเหมาะสม ชัดเจน สอดคล้องกับเนื้อหา  
       และมคีวามสวยงาม 

     

3.2 ภาพกราฟิกมีความคิดสร้างสรรค์และสื่อความหมาย 
      ในเนื้อหาได้ชัดเจน 
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รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

ดีมาก 
5 

ดี 
4 

ปานกลาง 
3 

พอใช้ 
2 

ปรับปรุง 
1 

3.3 ความสมดุลในการจัดวางภาพในแต่ละกรอบ      
3.4 ความเหมาะสมของภาพที่ใช้ในการสื่อความหมาย      
3.5 ความเหมาะสมในการใช้ภาพเคลื่อนไหว      
4. การมีปฏิสัมพันธ์ (Interaction)      
4.1 ออกแบบปฏิสัมพันธ์ให้โปรแกรมใช้ง่ายสะดวก      
4.2 การปฏิสัมพันธ์โดยโต้ตอบกับผู้เรียน      
4.3 การควบคุมเส้นทางการเดินบทเรียน (Navigation) ชัดเจน 
      ถูกต้องตามหลักเกณฑ์และสามารถย้อนกลับได้ง่าย 

     

4.4 การให้ผลป้อนกลับ เสริมแรง หรือให้ความช่วยเหลือ 
     เหมาะสมตามความจ าเป็น มีข้อมูลป้อนกลับที่เอื้อให้ผู้สอน 
     ได้วิเคราะห์และแก้ปัญหา 

     

4.5 มีข้อมูลป้อนกลับที่เอื้อให้ผู้สอนได้วิเคราะห์และ 
      แก้ไขปัญหา 

     

5. ด้านอ านวยความสะดวก 
5.1  การบริการเนื้อหาส าหรับการเรียนรู้      
5.2 การติดต่อสื่อสารผ่านระหว่างผู้เรียนและผู้สอน  
       ผ่านระบบห้องเรียนเสมือน (Virtual Classroom) 

     

5.3 การติดต่อสื่อสารผ่านระหว่างผู้เรียนและผู้สอน  
       ผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์  (Social Network) 
      ในรูปแบบ Group page 

     

5.3 การติดต่อสื่อสารผ่านระหว่างผู้เรียนและผู้สอน  
       ผ่านระบบติดต่อสื่อสารทางไกล ในการเรียนการสอน 
     ( Web Conference, Webinar ) 

     

5.4  การมอบหมายงานและแบบฝึกหัดผ่านระบบ Google From      
5.5  การทดสอบก่อนการเรียนรู้ด้วยแบบทดสอบสัมฤทธิ์ 
        ผลการเรียน ในรูปแบบปฏิสัมพันธ์ (Interactive) 
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ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะอื่นๆ 

...................................................................................................................................................................................

...................................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................................... 

...................................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................................... 

 

ลงช่ือ.................................................................ผู้ประเมิน 

(............................................................) 

ต าแหน่ง....................................................... 

วันที่................./..................../.............. 
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แบบประเมินความเที่ยงตรงด้านเนื้อหาของข้อคําถามกับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 
วิชาความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับทฤษฎีพัสดุคงคลัง ระดับชั้นปริญญาตรี 

คําชี้แจง  แบบประเมินความเที่ยงตรงด้านเนื้อหาความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับทฤษฎีพัสดุคงคลัง ระดับชั้นปริญญาตรี 
 ให้ท่านพิจารณาว่าข้อค าถามที่สร้างขึ้น สามารถวัดตรงตามจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมหรือไม่  
                โดยเกณฑ์ในการพิจารณาน้ าหนักดังนี้ 
 +1 หมายถึง แน่ใจว่าข้อสอบวัดตามจุดประสงค์การสอน 
 0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่าข้อสบวัดตามวัตถุประสงค์การสอนหรือไม่ 
 -1 หมายถึง แน่ใจว่าข้อสอบไม่ได้วัดวัดตามจุดประสงค์การสอน 
 

ข้อค าถาม 

ระดับความ
คิดเห็น 

ของผู้เชี่ยวชาญ 
+1 0 -1 

วัตถุประสงคข์้อที่ 1 
 เพื่ออธิบายและเข้าใจความรูเ้บื้องต้นเกี่ยวกับทฤษฎีพัสดุคงคลัง  
  

1. ข้อใด ไม่ใช่ ปัญหาที่ร้านค้าต้องมีการจัดการพัสดุคงคลัง 
2. ข้อใดเป็นวัตถุประสงค์ที่ถูกต้องที่สุด ในการควบคุมสินค้าคงคลัง  
3. ข้อใดไม่จัดเป็นสินค้าคงคลัง 

 
วัตถุประสงคข์้อที่ 2 
สามารถบอกประเภทของสินค้าคงคลังได้  
 

4. แม่ค้าขายส้มสายน้ าผึ้ง จัดเป็นประเภทระบบสินค้าคงคลังแบบใด 
5. ตลาดส้ม และสวนส้ม จัดเป็นประเภทสินค้าคงคลังประเภทใด 
6. การเก็บสินค้าประเภทผลไม้ตามฤดูกาลทุกชนิด  

เพื่อส่งกระจายตามสาขาแต่ละภูมิภาค จัดเป็นประเภทสินค้าคงคลังประเภทใด 
7. แม่ค้าจัดเก็บผลไม้ตามฤดูกาล  จัดเป็นประเภทสินค้าคงคลังประเภทใด 
8. ข้อใด ไม่ใช่ ปัจจัยที่มีผลกระทบต่อระดับสินค้าคงคลัง 

 
 
 
วัตถุประสงคข์้อที่ 3 
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ข้อค าถาม 

ระดับความ
คิดเห็น 

ของผู้เชี่ยวชาญ 
+1 0 -1 

บอกวัตถุประสงค์ของการบริหารสินค้าคงคลังได้  
 

9. ข้อใดอธิบายถูกต้องกับการอธิบายค่าใช้จ่ายในการตระเตรียม (Setup cost) 
10. ข้อกล่าวไม่ถูกต้องเก่ียวกับ การอธิบายด้านต้นทุนสินค้า  
11. ข้อใดจัดเป็นข้อใดจัดเป็นต้นทุนการผลิตแบบต้นทุนภาระทางอ้อม 
12. ข้อใดจัดเป็นต้นทุนการผลิตแบบต้นทุนภาระทางตรง 
13. คลังเก็บสินค้าของบริษัทใดมีค่าใช้จ่ายในการเก็บรักษาสินค้า  

(Holding or Carrying cost)  ส่วนที่เกิดจากความเสี่ยงในสินค้าที่เก็บรักษา} 
(Risk cost) มากที่สุด  

14. ข้อใดได้กล่าวได้ถูกต้องเกี่ยวกับ ค่าใช้จ่ายเมื่อสินค้าขาดแคลนหรือขาดมือ 
(Shortage cost) 

15. ร้านขายทุเรียน ได้สั่งซื้อทุเรียนพันธุ์ชะนี จากตลาดไท มาขายจ านวน 
 12,000 บาท  โดยมีค่าใช้จ่ายการขาดแคลนสินค้า 500 บาท ต่อหนึ่งช่ัวโมง  
เพื่อน าทุเรียนพันธุ์ดังกล่าวจัดเก็บในโกดังเพื่อเก็บรักษาสินค้ามีค่าใช้จ่ายทุก, 
 1,000 บาทต่อเดือน  รวมค่าใช้จ่ายทั้งหมดในระบบสินค้าคงคลังของร้านทุเรียนนี้ 
มีมูลค่ากี่บาท 

16. ข้อใดอธิบายค่าในการค านวณสินค้าคงคลังผิด 
 
วัตถุประสงค์ข้อที่ 4  
สามารถอธิบายนโยบายสินค้าคงคลังในรูปแบบต่างๆ ได้ 
 

17. จากรูปข้างล่าง ข้อใดสามารถอธิบายกราฟดังกล่าวได้ถูกต้อง  
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ข้อค าถาม 

ระดับความ
คิดเห็น 

ของผู้เชี่ยวชาญ 
+1 0 -1 

18. จากรูปข้างล่าง ข้อใดสามารถอธิบายกราฟดังกล่าวได้ไม่ถูกต้อง 
 

 
 

19. การขายสินค้าประเภทผลไม้สด ซึ่งมีอายุสินค้าที่สั้น และเน่าเสียไว ควรใช้นโยบาย
สินค้าคงคลังใดจึงจะเหมาะสมที่สุด กับสินค้าดังกล่าว 

20. จากรูปข้างล่าง ข้อใดไม่ถูกต้องในการอธิบายกราฟดังกล่าว 
 

 
 

 
ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะอื่นๆ  
................................................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................................................... 

ลงช่ือ.................................................................ผู้ประเมิน 
(............................................................) 

ต าแหน่ง....................................................... 
วันที่................./..................../.............. 
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แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียนในการเรียนรู้แบบกระตือรือร้น (Active Learning) 

บทเรียนอิเล็กทรอนิกสแ์บบออนไลน์ วิชาความรู้เบื้องต้นเก่ียวกับทฤษฎีพัสดุคงคลัง 

ตอนที่ 1 สอบถามความพึงพอใจของนักศึกษา ต่อการเรียนด้วยบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์แบบออนไลน์  

วิชาความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับทฤษฎีพัสดุคงคลัง หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต  สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 

มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์ ในพระบรมราชูปถัมภ์  ศูนย์จัดการศึกษากรุงเทพมหานคร  

คําชี้แจง  โปรดเขียนเครื่องหมาย  ของแต่ละข้อความโดยพิจารณาจากเกณฑ์ ดังนี้ 
5  หมายถึง   นักศึกษามีความพอใจในหัวข้อดังกล่าวในระดับมากที่สุด 

4  หมายถึง    นักศึกษามีความพอใจในหัวข้อดังกล่าวในระดับมาก 

3  หมายถึง    นักศึกษามีความพอใจในหัวข้อดังกล่าวในระดับปานกลาง 

2  หมายถึง    นักศึกษามีความพอใจในหัวข้อดังกล่าวในระดับน้อย 

1  หมายถึง    นักศึกษามีความพอใจในหัวข้อดังกล่าวในระดับน้อยที่สุด 

 

ความพึงพอใจ 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
1. ท่านมีความรู้สึกชื่นชอบการเรียนรู้แบบกระตือรือร้น  

(Active Learning) นี ้
     

2. การเรียนรู้แบบนี้ท าให้ท่านมีความเป็นอิสระทางความคิด 
ในการกล้าคิดกล้าท าด้วยตัวเอง 

     

3. บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์แบบออนไลน์น้ีท าให้ท่านเรียนรู้ 
และเข้าใจย่างแท้จริง 

     

4. การเรียนในรูปแบบนี้ท าให้รู้สึกสนุกกับการเรียนรู้ 
และไม่น่าเบื่อ 

     

5. ท่านต้องการให้มีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
ในรูปแบบนี้อีก 

     

6. ท่านมีความพอใจในการสร้างองค์ความรู้ใหม่ในเรื่อง 
ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับทฤษฎีพัสดุคงคลัง 

     

7. ผู้สอนสามารถช่วยเหลือแนะน า และตอบค าถามข้อสงสัย 
ได้อย่างชัดเจน 

     

8. ท่านพอใจสื่ออุปกรณ์ในการเรียนการสอนมากน้อยเพียงใด      
9. ท่านมีความสุขเป็นอย่างยิ่งในการเรียนครั้งนี้      
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ตอนที่ 2 สอบถามความคิดเห็นเพิ่มเติมที่มีต่อการเรียน 

ด้านจุดประสงค์ในการเรียน  

……………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………… 

ด้านผู้เรียน  

……………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………… 

ด้านสื่อการเรียนการสอน 

……………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………… 

 

ขอบคุณที่ให้ความร่วมมือ 
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ภาคผนวก ง 
- ภาพกิจกรรมการเรียนด้วยบทเรียนอิเล็กทรอนิกสแ์บบออนไลน ์
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ภาคผนวก จ 

- บทสคริปต์ส าหรับการสร้างบทเรียนมัลตมิีเดีย 

- แผนการจัดการเรียนรู้แบบกระตือรือร้น ระดับปริญญาตรี   

มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์ ในพระบรมราชูปถัมภ ์

 ศูนย์จัดการศกึษากรุงเทพมหานคร 

- Storyboard  วีดิทัศน ์
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บทสคริปต์สําหรับการสรา้งบทเรียนมัลติมีเดีย 

บทสคริป 
สวัสดีค่ะ ดิฉันเจ๊กวง เจ้าของร้านขายผลไม้ ย่านตลาดอุดมสุข ค่ะ  ส าหรับการจัดการสินค้าเจ๊ก็ยังมี

ปัญหามากมายที่ยังแก้ไม่ตกคือสินค้าที่ขายค่ะ ไม่ว่าจะเป็นผลไม้ ก าไรที่ที่ลดหดลง  ปัญหาต้นทุน และอุปสรรค
การค้าขายค่ะ  วันนี้เจ๊ก็เลยจะแนะน าให้รู้จักการจัดการพัสดุคงคลังเบื้องต้นฉบับเจ๊กวงกันค่ะ ที่ทฤษฎีให้เข้าใจง่าย
มากขึ้นนะคะ  
 ทําไมต้องมีพัสดุคงคลัง  
 ในการด าเนินธุรกิจค้าขายผลไม้หรือสินค้าอื่นๆ  ปัญหาส าคัญส าหรับผู้เป็นแม่ค้าอย่างเราคือ ควบคุม
สินค้าคงคลัง นั่นคือ ผลไม้ที่น าไปขายนั่นเอง มีบ่อยครั้งที่ไม่มีผลไม้ขายให้ตามลูกค้าต้องการซื้อ ท าให้สูญเสีย
รายได้ที่ควรจะได้ และอาจท าให้ต้องเสียลูกค้าประจ าร้านไปด้วย  แต่ถ้าหากมีผลไม้หลายชนิดที่ขายไม่ค่อยดีค้าง
อยู่นาน จะเสียค่าเก็บรักษาสินค้าและค่าเสียโอกาสจากเงินจมขาดทุนไปกับผลไม้เหล่านั้นโดยไม่จ าเป็น  
 ขณะเดียวกันถ้าในทางหน่วยงานอื่นๆ การบริหารพัสดุคงคลัง มักมีปัญหา คือ อาจจะมีพัสดุมากเกินกว่า
ความต้องการ หรือมีพัสดุไม่เพียงพอกับความต้องการอยู่เสมอ ๆ   

ดังน้ันการแก้ปัญหาดังกล่าวเป็นเรื่องของการควบคุมสินค้าคงคลังว่า  ผลไม้ที่ขายไปต้องซื้อมากๆ จะได้
ไม่ต้องซื้อบ่อยๆ จากแหล่งขายส่ง จากตลาดไทมีระยะทางกว่า 100 กิโลเมตร แต่การซื้อที่ดีนั้น  ควรหาความ
เหมาะสมว่า  “ควรจะสั่งซื้อครั้งละเท่าใด และควรจะสั่งซื้อเมื่อใดหรือจุดสั่งซื้อควรเป็นเท่าใด” ซึ่งไม่ใช่เรื่องง่าย
นักเพราะองค์ประกอบหลายปัจจัยเกี่ยวข้อง  ฉะนั้นการจัดการสินค้าคงคลัง หัวใจหลักก็คือ “ควรจะสั่งซื้อวัตถุดิบ
ครั้งละเท่าใด และควรจะสั่งเมื่อใด เพื่อให้ค่าใช้จ่ายรวมเฉลี่ยต่ าสุดหรือได้ผลก าไรรวมเฉลี่ยสูงสุด” 

มาดคูวามหมายของพัสดุคงคลังหรือสินค้าคงคลัง  (Inventory)  พัสดุคงคลังหรือสินค้าคงคลัง   
  หมายถึง จ านวนสินค้าหรือพัสดุที่อยู่ภายใต้การดูแลของหน่วยงาน และถูกเก็บไว้ในสภาพที่ไม่มีผลผลิต 
(Nonproductive) เพื่อจะน าไปใช้หรือจ าหน่ายตามที่ตั้งใจไว้  ไร้ดอกส้มสีทองค่ะ ในฤดูกาลยังไม่มีผลส้มให้เก็บ
ขาย ก็ยังเป็นพัสดุคงคลังในไร่สวน ของชาวสวนผลไม้ เมื่อถึงฤดูกาลเก็บเกี่ยวแล้วก็จะน ามาขายที่ตลาดขายส่ง 
เพื่อกระจายสินค้าไปตลาดค้าปลีก อย่างตลาดอุกดมสุขที่เจ๊ท างานอยู่ค่ะ  
 
“พัสดุหรือสินค้า” ส าหรับเจ๊แล้ว  4 สี่ชนิดค่ะ ลองเอาเม้าส์ชี้ที่รูปภาพสิคะ  ได้แก่    
 วัตถุดิบที่ใช้ในการผลิต 
 ชิ้นส่วนในกระบวนการผลิต (Work in process) 
สินค้าส าเร็จรูป (Finished product) 
 วัสดุ/อุปกรณ์ต่าง ๆ ที่ใช้ในการด าเนินงาน 
ประเภทของระบบสินค้าคงคลัง แบ่งออกเป็น 4 ระบบค่ะ ได้แก่ 

1) ) ระบบสินค้าคงคลัง ประเภทรายการเดียวจากคลังเดียว หรือ (Single-item,  Single-source, SISS) เป็น
ระบบสินค้าคงคลังที่มีสินค้ารายการเดียว และสั่งซื้อจากแหล่งเดียว ตัวอย่างเช่นคลังเก็บส้มสายน้ าผึ้งค่ะ 
โดยคลังนั้นเป็นคลังขนาดใหญ่  
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2)  ระบบสินค้าคงคลัง ประเภทหลายรายการจากคลังเดียว  หรือ (Multi-item, Single-source, MISS) เป็น
ระบบที่เก็บสินค้าหลายอย่างเช่น การเก็บผลไม้รวมกันในคลังเดียว คลังสินค้าเกษตรโครงการ
พระราชด าริ คลังตลาดผลไม้รวม ค่ะ  

3) ระบบสินค้าคงคลัง ประเภทหลายรายการและหลายคลัง  (Multi-item, Multi-source, MIMS) เป็น
คลังสินค้าจ านวนหลายคลังเก็บสินค้าหลายชนิด ซึ่งคลังสินค้าสามารถกระจายตามภูมิภาคต่างๆ  เช่น
ศูนย์กระจายสินค้าเกษตรตามภูมิภาค เพื่อส่งเข้าสู่ตลาดค้าปลีกอย่างซุปเปอร์มาร์เก็ต และตลาดผลไม้ค้า
ส่ง 

4) ระบบสินค้าคงคลัง ประเภทรายการเดียวแต่หลายคลัง (Single-item, Multi-source, SIMS) เป็นระบบ
สินค้าคงคลังรายการเดียว แต่การสั่งซื้อหรือจักเก็บมีแหล่งเช่น คลังผลไม้ ซึ่งมีที่ปลูกหลายแหล่งจาก
ภูมิภาค 

 
ปัจจัยที่มีผลกระทบตอ่ระดับสินค้าคงคลัง   ปจัจัยที่มีผลกระทบตอ่ระดับสินค้าคงคลงัมอียู่สามสิ่งคือ อปุสงค์ 

ความไม่แน่นอน และการเก็งก าไร 
อุปสงค์  คือ การเก็บสินค้าคงคลังอยู่ในระดับหนึ่ง ๆ เพ่ือตอบสนองต่ออุปสงค์ของลูกค้า หากลูกค้ามีความ

ต้องการมากการซื้อขายย่อมมีปริมาณมากตามไปเช่นกัน บางครั้งก็ให้เกิดผลไม้ขาดตลาดหรือ ส่งผลไม้จากสวน
มาขายไม่ทัน 

ความไม่แน่นอน สามารถบอกไว้ว่า ”อนิจจานี้ ช่างไม่เที่ยงนัก” จะเอาอะไรกับความแน่นอนได้ เช่น อุปสงค์
ไม่แน่นอน ไม่รู้ว่าผลไม้วันไหน ตอนไหนจะเริ่มขาดตลาด  และเวลาส่งสินค้าไม่แน่นอน ซึ่งอาจจะมีผลจาก 
ภัยพบิัติธรรมชาติ หรือ สถานการณ์รถติด หรืออุบัติเหตุการขนส่งระหว่างทางได้  ท าให้เกิดการเก็บสินค้าคงคลัง  
  การเก็งก าไร เกิดจากการคาดว่าในอนาคตจะปรับราคาสินค้าสูงขึ้น อาจมาจากปัจจัยต่างๆ มีผลท าให้มี
การซื้อสินค้าเก็บมากขึ้น  เพื่อให้ได้ก าไรจากการขายผลไม้มากขึ้น 
ต้นทุนหรือค่าใช้จ่ายในระบบสินค้าคงคลัง 
  ต้นทุนหรือค่าใช้จ่ายในระบบสินค้าคงคลัง แบ่งออกเป็น 3 ประเภท คือ ค่าใช้จ่ายในการสั่งซื้อหรือสั่ง
ผลิตสินค้า ค่าใช้จ่ายในการเก็บรักษาสินค้า และค่าใช้จ่ายเมื่อสินค้าขาดแคลนหรือขาดมือ 
ค่าใช้จ่ายในการสั่งซื้อหรือสั่งผลิตสินค้า (Ordering cost) มีค่าใช้จ่ายอยู่ 2 ถุงเงินค่ะ ค่าใช้จ่ายในการตระเตรียม 
(Setup cost) กับ ต้นทุนสินค้า (Item cost) 

ส าหรับค่าใช้จ่ายตระเตรียมภาคผู้ค้าส่งและผู้ค้าปลีก ค่าใช้จ่ายเป็นไปตามขั้นตอน ซึ่ง เป็นค่าใช้จ่าย
ค่อนข้างคงที่ไม่ขึ้นอยู่กับจ านวนสินค้าที่สั่งซื้อ ลองคลิกรูปภาพสิคะ 

ส าหรับค่าใช้จ่ายตระเตรียม ภาคผู้ผลิต การผลิตสินค้าแต่ละครั้ง จะมีค่าใช้จ่ายเริ่มตั้งแต่การเตรียม
เอกสารเกี่ยวกับจ านวนและประเภทวัตถุดิบที่จะใช้ผลิต การจัดน าวัตถุดิบเข้ากระบวนการผลิต การปรับแต่ง
เครื่องมือ/เครื่องจักรที่ใช้ในการผลิต และการทดสอบเครื่องมือ/เครื่องจักรที่ใช้ในการผลิต เป็นต้น เป็น
ค่าใช้จ่ายคงที่ไม่ขึ้นอยู่กับจ านวนสินค้าที่สั่งผลิต  ลองคลิกรายละเอียดกันค่ะ 

ต้นทุนสินค้า  ในทางค้าปลีก คือราคาสินค้าค่ะ ส่วนภาคผู้ผลิต คือต้นทุนทางตรงและทางอ้อม จากภาระ
ทางโรงงาน  
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นอกจากนี้ยังคงมีต้นทุนการด าเนินงาน ซึ่งเป็นต้นทุนที่ไม่สามารถจับต้องได้  แต่เป็นสิ่งที่จ าเป็นส าหรับ
การแข่งขันกับคู่แข่ง เช่นค่าใช้จ่ายด้านการบริหาร การตลาด และด้านการวิจัยและพัฒนา 

ที่ส าคัญค่ะ “ราคาขายสินค้า (Selling price)” ซึ่งก าหนดจาก ต้นทุนและ สัดส่วนของค่าใช้จ่ายในการ
ด าเนินงาน และผลก าไรที่ต้องการ รวมทั้งสภาพการแข่งขัน สภาพเศรษฐกิจ สถานะทางการเงินของผู้ซื้อ เป็นต้น 
รวมกันเป็นต้นทุนของสินค้า ซึ่งเป็นค่าใช้จ่ายไม่คงที่ขึ้นอยู่กับจ านวนสินค้าที่สั่งซื้อหรือสั่งผลิต 

ส าหรับค่าใช้จ่ายในการเก็บรักษาสินค้า (Holding or Carrying cost)  การค้าขายนั้นใช่ว่าขายแล้วจะ
สามารถภายในวันและเวลาที่ก าหนดได้ จึงมีการน ามาขายในวันรุ่งขึ้นอีก การเก็บรักษาสินค้าจะช่วยให้เจ๊สามารถ
ลดการขาดทุนจาก สภาพผลไม้ที่เจ๊เน่าเสียได้ 

ฉะนั้นเจ๊ต้องมีคลังเก็บผลไม้ที่สามารถ ถนอมคุณภาพและความสดไว้ ผลไม้บางชนิดต้องเข้าห้องเย็น 
บางชนิดต้องอยู่ในที่ร่ม เพื่อชะลอความเสียหายห่อนหมดอายุผลิตผล 
ส าหรับค่าใช้จ่ายในการเก็บรักษาสินค้าประกอบด้วย 4 ส่วน คือ 
   ส่วนที่เกิดจากเงินทุน (Capital cost) 
   ส่วนที่เกิดจากพ้ืนที่ที่ใช้ในการเก็บรักษาสินค้า (Storage cost) 
   ส่วนที่เกิดจากการด าเนินงานเกี่ยวกับสินค้าคงคลัง (Operation cost) 
   ส่วนที่เกิดจากความเสี่ยงในสินค้าที่เก็บรักษา (Risk cost) 

จะเริ่มตั้งแต่น าสินค้าเข้าไปเก็บไว้ในคลังสินค้า จนกระทั่งจ าหน่ายสินค้าออกไป มีค่าใช้จ่ายตามา เช่น 
ค่าลงทุนก่อสร้างคลังสินค้าหรือค่าเช่าสถานที่ ค่าดูแลรักษา ค่าเสื่อมราคา ค่าประกันภัย ดอกเบี้ย ค่าภาษี ค่าไฟฟ้า 
คา่น้ า ค่าขนย้ายสินค้า ค่าติดตั้งเครื่องปรับอุณหภูมิให้กับสินค้าบางประเภท และค่าเสียโอกาส (ดอกเบี้ยของเงิน
ลงทุนที่จ่ายไปในการเก็บสินค้า หรือดอกผลจากเงินทุนที่เป็นมูลค่าสินค้าในคลัง) เป็นต้น 
ผลเสียต่อไปนี้หากเจ๊ไม่มีค่าใช้จ่ายเมื่อสินค้าขาดแคลนหรือขาดมือ (Shortage cost) 
ผลคือ   

 การสูญเสียรายได้ที่เกิดจากอุปสงค์   
 การเกิดความเสียหายต่อชื่อเสียงของกิจการ ผลไม้ที่สั่งไป ล่าช้า และท าให้ลุกค้าลดความไว้วางใจ 

แบรนด์เจ๊ 
 การสูญเสียลูกค้าให้แก่กิจการอื่น ๆ  เจ๊พวงเลยขายดีกว่าเจ๊กวงอดไปโดยปริยาย 
 การเสียค่าปรับ หรือค่าใช้จ่ายต่าง ๆ เกี่ยวกับสินค้าค้างส่ง กรณีที่ลูกค้ารอสินค้า 
เมื่อเกิดสินค้าขาดมือจะมีค่าใช้จ่ายสูงขึ้น ท าให้เกิดต้นทุนเมื่อสินค้าขาดมือซึ่งจะสูงกว่าต้นทุนการเก็บรักษา

สินค้า บางกรณีอาจเกิน 10 เท่า แต่ถ้าต้นทุนเมื่อสินค้าขาดมือเท่ากับหรือต่ ากว่าต้นทุนการเก็บรักษาสินค้าก็ไม่
จ าเป็นจะมีสินค้าคงคลัง เช่น ค่าเสียโอกาสที่จะได้ก าไรจากการขายสินค้า ค่าสูญเสียลูกค้าให้กับคู่แข่ง ค่าปรับ 
(Penalty costs) เมื่อไม่สามารถจัดส่งสินค้าให้ลูกค้าตามที่ได้ท าสัญญาไว้ และค่าเสียชื่อเสียง/ความเชื่อถือ/
ภาพพจน์ของกิจการ 
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รวมค่าใช้จ่ายทั้งหมดในระบบสินค้าคงคลัง (Total Cost, TC)  
      ค่าใช้จ่ายในการสั่งซื้อสินค้า + ค่าใช้จ่ายในการเก็บรักษาสินค้า + 
   ค่าใช้จ่ายเมื่อสินค้าขาดแคลน (หน่วย : บาท/คาบเวลา) 
         ค่าใช้จ่ายรวมทั้งหมดเฉลี่ยต่อหน่วยเวลา (Average Total Cost) 
                 (หน่วย : บาท/หน่วยเวลา) 
เมื่อน าค่าใช้จ่ายในการสั่งซื้อสินค้า ค่าใช้จ่ายในการเก็บรักษาสินค้า และค่าใช้จ่ายรวมทั้งหมด มาเขียนกราฟ จะ
เห็นว่าขณะที่ Q มีค่าเพิ่มขึ้น ค่าใช้จ่ายในการสั่งซื้อสินค้าจะลดลง แต่ค่าใช้จ่ายในการเก็บรักษาสินค้าจะเพิ่มขึ้น 
ปริมาณสั่งซื้อสินค้า Q = Q* จะเป็นค่าที่ท าให้ค่าใช้จ่ายรวมทั้งหมดต่ าสุด หรือ TC(Q*) ดังรูป 
 
1.2 นโยบายและวัตถุประสงค์สินค้าคงคลัง 
นโยบายสินค้าคงคลัง 
  หมายถึง การก าหนดว่า จะสั่งซื้อหรือสั่งผลิตสินค้าเมื่อใด และจะสั่งซื้อหรือสั่งผลิตสินค้าปริมาณเท่าใด 
คลิกเพื่อกล่องสัญลักษณ์เพื่อดูรายละเอียด  รูปแบบนโยบายสินค้าคงคลังมีสี่ นโยบาย คือ  
นโยบายสินค้าคงคลัง (T, Q)  
  หมายถึง จะมีการจัดหาสินค้าทุก ๆ  T หน่วยเวลา โดยจ านวนสินค้าที่จัดหาแต่ละครั้ง เท่ากับ Q หน่วย 
ดังในรูป 
นโยบายสินค้าคงคลัง (T, S)  
  หมายถึง จะมีการจัดหาสินค้าทุก ๆ T หน่วยเวลา โดยให้ระดับสินค้าคงคลังขึ้นไปอยู่ที่ระดับ S หน่วย 
ดังในรูป 
นโยบายสินค้าคงคลัง (s, Q) 
  หมายถึง จะมีการจัดหาสินค้าเมื่อระดับสินค้าคงคลังลดลงมาถึง s หน่วยหรือต่ ากว่า โดยจ านวนสินค้าที่
จัดหาแต่ละครั้ง เท่ากับ Q หน่วย ดังในรูป 
นโยบายสินค้าคงคลัง (s, S)  
  หมายถึง จะมีการจัดหาสินเมื่อระดับสินค้าคงคลังลดลงมาถึง s หน่วยหรือต่ ากว่า โดยให้ระดับสินค้าคง
คลังขึ้นไปอยู่ที่ระดับ S หน่วย ดังในรูป 
นโยบายสินค้าคงคลัง (T, Q) และ (T, S) 
  เป็นนโยบายที่บริหารงานง่าย เน่ืองจากทั้งเวลาและจ านวนสินค้าที่จะสั่งซื้อหรือสั่งผลิตถูกก าหนดไว้
อย่างแน่นอน ท าให้สามารถวางแผนการด าเนินงาน และงบประมาณได้อย่างชัดเจน 
นโยบายสินค้าคงคลัง (s, Q) และ (s, S) 
  เป็นนโยบายที่บริหารงานยากขึ้น เน่ืองจากต้องท าการตรวจนับสินค้าคงคลังตลอดเวลา หากสินค้าคง
คลังลดลงมาถึงระดับ s หน่วย จะต้องสั่งซื้อสินค้าทันที ดังนั้นการเลือกใช้นโยบายสินค้าคงคลังจะขึ้นอยู่กับ
ลักษณะระบบนั้น ๆ เช่น ความต้องการสินค้าเป็นตัวแปรสุ่มหรือมีค่าคงที่ เวลารอคอยสินค้าเป็นตัวแปรสุ่มหรือมี
ค่าคงที่ เป็นต้น ให้เหมาะสมกับการน าไปใช้งาน 
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แผนการจัดการเรียนรู้แบบกระตือรือร้น 
หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 

ระดับปริญญาตรี  มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์ ในพระบรมราชูปถมัภ์ 
 ศูนย์จัดการศึกษากรงุเทพมหานคร 

 
แผนการสอนเรื่อง ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับทฤษฎีพัสดุคงคลัง  ใช้เวลา 3 ช่ัวโมง 
การเรียนรู้ เรื่อง  
สาระส าคัญ   
 ดังน้ันการหาค าตอบที่เหมาะสมว่า “ควรจะสั่งซื้อครั้งละเท่าใด และควรจะสั่งซื้อเมื่อใดหรือจุดสั่งซื้อ
ควรเป็นเท่าใด” จะไม่ใช่เรื่องง่ายส าหรับระบบสินค้าคงคลังที่มีข้อจ ากัดหรือมีองค์ประกอบที่ซับซ้อนมาก ๆ 
ส าหรับใน “ระบบการผลิตสินค้า” ก็มักจะเกิดปัญหาได้เช่นเดียวกับข้างต้น กล่าวคือ การควบคุมวัตถุดิบส าหรับ
ใช้ในการผลิตสินค้าว่า “ควรจะสั่งซื้อวัตถุดิบครั้งละเท่าใด และควรจะสั่งเมื่อใด เพื่อให้ค่าใช้จ่ายรวมเฉลี่ยต่ าสุด
หรือได้ผลก าไรรวมเฉลี่ยสูงสุด” 
วัตถุประสงค์การเรียนรู้ 

1. ผู้เรียนอธิบายความหมายของสินค้าคงคลังและการบริหารสินค้าคงคลังได้  
2. ผู้เรียนสามารถบอกประเภทของสินค้าคงคลังได้  
3. ผู้เรียนบอกวัตถุประสงค์ของการบริหารสินค้าคงคลังได้  
4. ผู้เรียนสามารถอธิบายนโยบายสินค้าคงคลังในรูปแบบต่างๆ ได้ 

หัวข้อเนื้อหา  
1. ต้นทุนหรือค่าใช้จ่ายในระบบสินค้าคงคลัง 
2. นโยบายและวัตถุประสงค์สินค้าคงคลัง 
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กิจกรรมการเรียนการสอน 
กิจกรรมการเรียนการสอนแบบกระตือรือร้น 
ขั้นตอน / วัตถุประสงค์ กิจกรรม/สื่อการสอน 
ขั้นแนะน า เลือกใช้ Solo-Think-Share 

- ผู้สอนแนะน าการจัดการสินค้าคงคลัง 
- ผู้สอนเกริ่นน า 

- ผู้สอนบอกแนะน า 
- ผู้สอนซักถามว่ามีประสบการณ์การจัดการสินค้า

คลังหรือไม่  และเราจะรู้จักการจัดการสินค้าคงคลัง
อย่างไร 

ขั้นตอนแลกเปลี่ยนประสบการณ์  
- อธิบายความหมายของสินค้าคงคลัง

และการบริหารสินค้าคงคลังได้  
ศึกษาจากวดีีทัศน์  

ขั้นสร้างองค์ความรู้ร่วมกัน  
- ผู้เรียนสามารถสร้างองค์ความรู้ร่วมกัน ในเรื่องการจัดการ

บริหารสินค้าคงคลัง 
ขั้นน าเสนอความรู้  
 ผู้เรียนน าเสนอวิธีการแก้ไขปัญหาการจัดการสินค้า 

คงคลังกรณีศึกษาจริง จากวีดีทัศน์  
ผู้เรียนสรุปองค์ความรู้ใหม่ในการน าทฤษฎีไปประยุกต์ใช้เกิด
ประโยชน์แก่ตน 

ขั้นการประยุกต์ใช้  
ผู้เรียนสามารถเข้าใจทฤษฎีพัสดุคงคลังได้  
ขั้นวัดผลและประเมินผล Pretest –Postest 

- ซักถามนักเรียนจากสื่อออนไลน์  
- แบบทดสอบ 
- แบบฝึกหัด 

- สังเกตจากการท ากิจกรรมกลุ่ม 
- ซักถามและให้โอกาสแสดงความคิดเห็น 
- ตอบค าถามผ่าน Google Docs  
- ท าแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 

สื่อการเรียนการสอน  
1. บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ออนไลน์  
2. เอกสารอิเล็กทรอนิกส์  

เรื่อง ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับทฤษฎีคงคลัง 
3. ระบบ poll 
4. แบบฝึกหัดเชิงเกมบันไดงู 
5. วีดีทัศน์ “การซื้อของเจ๊กวง” 

1 ศึกษาสื่อการเรียนการสอนจากบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์
แบบออนไลนท์ี่ก าหนดให้ 

2 ท ากิจกรรมในสื่อบทเรียน แบบฝึกหัดเชิงเกมบันไดงู 
3 ท ากิจกรรมปฏิสัมพันธ์การโหวตตัวเลือก 

และค าถาม 
4 ให้นักศึกษาดูวดีีทัศน์ และตั้งค าถามว่าจะช่วยเจ๊กวง

อย่างไร ในการน าทฤษฎีพัสดุคงคลังน ามาใช้ 
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Storyboard  วีดีทัศน ์

วิชาความร็เบือ้งต้นเกี่ยวกับทฤษฎีพัสดุคงคลัง 
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Storyboard  วีดีทัศน ์

วิชาความร็เบือ้งต้นเกี่ยวกับทฤษฎีพัสดุคงคลัง 

 



153 

Storyboard  วีดีทัศน ์

วิชาความร็เบือ้งต้นเกี่ยวกับทฤษฎีพัสดุคงคลัง 
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