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บทคัดย่อ  

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาและหาประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรู้ผ่านระบบ
อิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ ส าหรับนักศึกษาที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 2) เปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ของนักศึกษาก่อนและหลังการใช้สื่อการเรียนรู้ และ 3) ศึกษาความพึงพอใจของ
นักศึกษาจากการใช้งานสื่อการเรียนรู้  กลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาหลักสูตรบริหารธุรกิจบัณฑิต สาขาวิชา
คอมพิวเตอร์ธุรกิจ มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต ศูนย์การศึกษานอกท่ีตั้ง ตรัง จ านวน 28 คน เครื่องมือที่
ใช้ในการพัฒนา คือ โปรแกรม Adobe Flash CS 6.0 และเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บข้อมูล ได้แก่ 
1) สื่อการเรียนรู้ผ่านระบบอิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์  2) แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนรู้ และ 3) แบบประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาจากการใช้งานสื่อการเรียนรู้ ผลที่ได้จากการวิจัย
พบว่า 1) สื่อการเรียนรู้ผ่านระบบอิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ มีค่าประสิทธิภาพ เท่ากับ 
80.24/80.56 สูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ที่ก าหนดไว้ 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ของนักศึกษา ที่เรียนด้วยสื่อ
การเรียนรู้ผ่านระบบอิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 และ 3) การประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาในการใช้งานสื่อการ
เรียนรู้ผ่านระบบอิเล็กทรอนิกส์เรื่อง พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ โดยภาพรวม มีค่าเฉลี่ย 4.47 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 0.66 อยู่ในระดับความพึงพอใจมากท่ีสุด 
ค าส าคัญ:  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้  สื่อการเรียนรู้ผ่านระบบอิเล็กทรอนิกส์  พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ 
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Abstract  
The purposes of this research were: 1) to develop and test the efficiency of e-

learning on e-commerce for students for standard . 2) to compare students' learning 
achievement before and after learning by e-learning. 3) to student satisfaction for e-
Learning. The research samples consisted of 28 students of Business Computer Program 
in Suan Dusit Rajabhat University, Trang Center. The tools used in the development was 
Adobe Flash CS 6.0. The instruments used in the study included. 1) e-learning on e-
commerce. 2) learning achievement from students. 3) questionnaire for quality 
assessment of e-learning. The results show that 1) e-learning on e-commerce was found 
efficient at the level of 80.24/80.56 and higher than the select efficient criterion of 80/80. 
2) Learning achievement of students' scores earned from the posttest scores at the level 
of 0.05. 3) Evaluation students' satisfaction of average 4.47 and standard deviation most 
0.66. 
Keywords: Learning Achievement, e-Learning, e-Commerce 
 
บทน า  

การจัดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 มีแนวคิดที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนเกิดทักษะการเรียนรู้ตลอดชีวิตด้วย
ตนเอง สอดคล้องกับพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 และที่แก้ไขเพ่ิมเติม (ฉบับที่ 2) พ.ศ. 
2555 ที่กล่าวถึงการจัดการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ บนพื้นฐานของความแตกต่างกันระหว่าง
ผู้เรียนแต่ละคน ผู้สอนจึงจ าเป็นต้องมีการจัดการเรียนการสอนด้วยกระบวนการเรียนรู้ที่มีความหลากหลาย 
โดยผู้เรียนสามารถพัฒนาตนเองได้ตามความถนัดตามศักยภาพรายบุคคล(กระทรวงศึกษาธิการ, 2557) 

การจัดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 มีการดึงเอาเทคโนโลยีสารสนเทศเข้ามาใช้ในกระบวน การ
เรียนการสอนอย่างแพร่หลาย โดยประยุกต์ใช้ให้สอดคล้องกับลักษณะของนักศึกษาในศตวรรษ ที่ 21 
ที่จ าเป็นต้องมีทักษะทางด้านสารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยี (วิจารณ์ พานิช, 2555) ซึ่งในแต่ละรายวิชา
ของหลักสูตรบริหารธุรกิจบัณฑิต สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต 
ศูนย์การศึกษานอกที่ตั้ง ตรัง มุ่งเน้นการใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศเป็นหลัก ท าให้นักศึกษามีความรู้
ความเข้าใจในการใช้งานระบบคอมพิวเตอร์เป็นอย่างดี เนื่องด้วยการจัดการเรียนการสอน แบบบรรยาย
โดยการใช้โปรแกรมน าเสนอเพียงอย่างเดียว อาจท าให้นักศึกษาเกิดความเบื่อหน่าย และไม่เข้าใจใน
หลักการของเนื้อหารายวิชา ท าให้ผลการเรียนของนักศึกษาไม่ผ่านเกณฑ์เพ่ิมจ านวนมากขึ้นทุกปี (ส านัก
ส่งเสริมวิชาการและงานทะเบียน มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต, 2557)  

จากความส าคัญของการน าเทคโนโลยีสารสนเทศเข้ามาช่วยในกระบวนการเรียนการสอนโดยเน้น
ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง จึงเป็นสิ่งส าคัญที่ท าให้ผู้เรียนสามารถเกิดการเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง ผู้วิจัยจึงมีแนวคิดใน
การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ เรื่อง พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ โดยใช้สื่อการเรียนรู้ผ่านระบบอิเล็กทรอนิกส์ 
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ในรูปแบบมัลติมีเดีย ประกอบด้วยข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว แอนิเมชัน และเสียง ด้วยโปรแกรม 
Adobe Flash ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของรายวิชาการสร้างธุรกิจใหม่และการเป็นผู้ประกอบการด้านธุรกรรม
อิเล็กทรอนิกส์ ที่ผู้วิจัยเป็นอาจารย์ผู้สอน เพ่ือเป็นสื่อทาง เลือกใหม่ส าหรับนักศึกษาให้เกิดกระบวนการ
เรียนรู้ได้ด้วยตนเอง สอดคล้องกับการจัดการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญในศตวรรษที่ 21 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย  

1. เพ่ือพัฒนาและหาประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรู้ผ่านระบบอิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง พาณิชย์
อิเล็กทรอนิกส์ ส าหรับนักศึกษาท่ีมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 

2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ เรื่องพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ ของนักศึกษาก่อนและ
หลังการใช้สื่อการเรียนรู้ผ่านระบบอิเล็กทรอนิกส์ 

3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาจากการใช้งานสื่อการเรียนรู้ผ่านระบบอิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง 
พาณิชย์อเิล็กทรอนิกส์ 
 
สมมุติฐานการวิจัย 

1. สื่อการเรียนรู้ผ่านระบบอิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 
80/80 

2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ของนักศึกษา ที่เรียนด้วยสื่อการเรียนรู้ ผ่านระบบอิเล็กทรอนิกส์ 
เรื่อง พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน  
 
แนวคิด ทฤษฎี กรอบแนวคิด  

1. แนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 
1.1 แนวคิดการจัดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21  
การจัดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 มีแนวคิดที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนเกิดทักษะการเรียนรู้ตลอด ชีวิตได้

ด้วยตนเอง ส่งผลให้เกิดการเปลี่ยนแปลงการจัดการเรียนการสอนเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดทักษะความรู้ โดยมี
ผู้สอนเป็นผู้ท าหน้าที่คอยเป็นที่ปรึกษา ให้แนะน า และช่วยออกแบบกิจกรรมให้ผู้เรียนแต่ละคนสามารถ
ประเมินความก้าวหน้าทางการเรียนรู้ของตนเองได้ และเตรียมความพร้อมด้านต่าง ๆ ในการจัดการเรียนรู้ 
เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดทักษะในการเรียนรู้เข้าสู่ศตวรรษที่ 21 (วิจารณ์ พานิช, 2555) 

1.2 สื่อการเรียนรู้ผ่านระบบอิเล็กทรอนิกส์ (Electronic Learning) 
สื่อการเรียนรู้ผ่านระบบอิเล็กทรอนิกส์ หมายถึง เทคนิควิธีการ ซึ่งเป็นตัวกลางท าให้ผู้เรียน

เกิดการเรียนรู้ได้ด้วยตนเองผ่านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ ที่เป็นเครื่องมือส าคัญในกระบวนการเรียนการ
สอน ให้เป็นไปอย่างถูกต้องและรวดเร็วตามวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ สื่อการเรียนรู้ในปัจจุบันได้รับการ
พัฒนาและปรับเปลี่ยนไปตามวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีสมัยใหม่ ซึ่งนักการศึกษาเรียกชื่อการสอนด้วย
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ชื่อต่าง ๆ เช่น อุปกรณ์การสอน โสตทัศนูปกรณ์ เทคโนโลยีการศึกษา สื่อการเรียนการสอน สื่อการศึกษา 
เป็นต้น (กิดานันท์ มลิทอง, 2544) 

1.3 พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ (Electronic Commerce) 
พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ หมายถึง รูปแบบการท าธุรกรรมซื้อขาย แลกเปลี่ยน สินค้าหรือบริการ

ต่าง ๆ ระหว่างผู้ซื้อและผู้ขาย โดยผ่านช่องทางการจ าหน่ายด้วยระบบอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์ 
การด าเนินธุรกิจโดยใช้สื่ออิเล็กทรอนิกส์ รวมถึงการผลิต การกระจาย การตลาด การขายหรือการขนส่ง
ผลิตภัณฑ์และบริการโดยใช้สื่ออิเล็กทรอนิกส์ ธุรกรรมทุกประเภทที่เกี่ยวข้องกับกิจกรรมเชิงพาณิชย์ ทั้ง
ในระดับองค์กรและส่วนบุคคล บนพ้ืนฐานของ การประมวลและการส่งข้อมูลดิจิตอลที่มีทั้งข้อความ เสียง 
และภาพ (โอภาส เอี่ยมสิริวงศ์, 2556) 

1.4 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ (Learning Achievement) 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความสามารถ หรือผลส าเร็จที่ได้รับจากกิจกรรมการเรียน

การสอนเป็นการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมและประสบการณ์เรียนรู้ทางด้านพุทธิพิสัย จิตพิสัย และทักษะ
พิสัย และยังได้จ าแนกผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว้ตามลักษณะของวัตถุประสงค์ของการเรียนการสอนที่
แตกต่างกัน ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจะเป็นความสามารถของนักเรียนในด้านต่าง ๆ ซึ่งเกิดจากผู้เรียน
ได้รับประสบการณ์จากกระบวนการเรียนการสอนของผู้สอน โดยผู้สอนต้องศึกษาแนวทางในการวัดและ
ประเมินผล และการสร้างเครื่องมือวัดให้มีคุณภาพ (ปราณี กองจินดา, 2549) 

1.5 ความพึงพอใจ (Satisfaction) 
ความพึงพอใจของมนุษย์ เป็นการแสดงออกทางพฤติกรรมที่เป็นนามธรรม ไม่สามารถมองเห็น

เป็นรูปร่างได้ การที่จะทราบว่าบุคคลมีความพึงพอใจหรือไม่ สามารถสังเกตโดยการแสดง ออกที่ค่อนข้าง
ซับซ้อน และจะต้องมีสิ่งที่ตรงต่อความต้องการของบุคคล จึงจะท าให้บุคคลเกิดความพึงพอใจ ดังนั้นการ
สร้างสิ่งเร้าจึงเป็นแรงจูงใจของบุคคลนั้นให้เกิดความพึงพอใจในงานนั้น (กาญจนา อรุณสุขรุจี, 2546) 

2. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
ศิริรัตน์ กระจาดทอง (2555) ท าการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบมีเกม วิชา

คอมพิวเตอร์เบื้องต้น เรื่อง ส่วนประกอบของคอมพิวเตอร์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนศรี
ประจันต์ “เมธีประมุข” จังหวัดสุพรรณบุรี  โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาความคิดเห็นก่อนและหลังเรียน
ของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
ผู้เรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 และนักเรียนมีความคิดเห็นต่อ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบมีเกมอยู่ในระดับดี  

ประสงค์ อุทัย และคณะ (2555) ท าการศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ในทางการเรียนและ
ความชอบจากการสอนโดยใช้เกมกับการสอนปกติ ในวิชาพ้ืนฐานคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ 
เรื่ององค์ประกอบของคอมพิวเตอร์เบื้องต้น เกี่ยวกับ 5 องค์ประกอบหลักของคอมพิวเตอร์ตามหลักสูตร
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1 ของโรงเรียนอาชีวะศึกษาเอกชนฝั่งธนบุรี 5 โรงเรียน จ านวนกลุ่ม
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ตัวอย่าง 100 คน ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนการสอนโดยใช้เกมให้ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนการสอนสูงกว่าการเรียนแบบปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 2) ความชอบจากการสอน
โดยใช้เกมให้ผลสูงกว่าการสอบปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 แสดงให้เห็นว่าการเรียนการ
สอนโดยใช้เกมสามารถดึงดูดผู้เรียนให้เกิดความสนใจมากกว่าการเรียนแบบปกติ  

เอกชัย พุทธสอน และสุวิธิดา จรุงเกียรติกุล (2557) ท าการศึกษาเรื่องแนวโน้มการเสริมสร้าง
ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ส าหรับนักศึกษาผู้ใหญ่ โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือวิเคราะห์และน าเสนอ
แนวโน้มการเสริมสร้างทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ส าหรับนักศึกษาผู้ใหญ่ โดยท าการเก็บรวบรวม
ข้อมูล ใช้แบบวิเคราะห์เอกสาร และการสัมภาษณ์ด้วยแบบสอบถามจากผู้เชี่ยวชาญจ านวน 17 ท่าน 
แล้วน ามาสรุปเพ่ือน าเสนอแนวโน้มการเสริมสร้างทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ส าหรับนักศึกษา
ผู้ใหญ่ โดยการตรวจสอบและประเมินผลแนวโน้มจากผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 7 ท่าน ผลการวิจัยพบว่า 1) ผล
การวิเคราะห์ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ส าหรับนักศึกษาผู้ใหญ่ ได้แก่ 1.1) ทักษะการเรียนรู้และ
นวัตกรรม 1.2) ทักษะสารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยี และ 1.3) ทักษะชีวิตและการท างาน 2) แนวโน้ม
การเสริมสร้างทกัษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ส าหรับนักศึกษาผู้ใหญ่ ได้แก่ 2.1) แนวโน้มด้านหลักการ
และนโยบาย 2.2) แนวโน้มด้านคุณลักษณะทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 2.3) แนวโน้มด้านการจัด
กระบวนการเรียนรู้ และ 2.4) แนวโน้มด้านการสนับสนุนและส่งเสริม  

3. กรอบแนวคิดในการวิจัย         
 
 
 
 
 

 
ภาพประกอบที่ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 
วิธีด าเนินการวิจัย  
  1. ประชากรและการสุ่มกลุ่มตัวอย่าง 
   ประชากร นักศึกษาหลักสูตรบริหารธุรกิจบัณฑิต สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ มหาวิทยาลัย 
ราชภัฏสวนดุสิต ศูนย์การศึกษานอกท่ีตั้ง ตรัง 
  กลุ่มตัวอย่าง  นักศึกษาหลักสูตรบริหารธุรกิจบัณฑิต สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุ รกิจ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต ศูนย์การศึกษานอกท่ีตั้ง ตรัง จ านวน 28 คน โดยการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบ
เจาะจง (Purposive Sampling) เนื่องจากกลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษาที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชาการสร้าง
ธุรกิจใหม่และการเป็นผู้ประกอบการด้านธุรกรรมอิเล็กทรอนิกส์  ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2557 ซึ่งมี
ผู้วิจัยเป็นอาจารย์ผู้สอน 

 

สื่อการเรียนรูผ้่าน 
ระบบอิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง 

พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส ์

- ประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรู้ 
- ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ของนักศึกษา 
- ความพึงพอใจของนักศึกษาจากการ     

ใช้งานสื่อการเรียนรู้ 
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  2. ตัวแปรที่ศึกษา  
 ตัวแปรต้น สื่อการเรียนรู้ผ่านระบบอิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ 
  ตัวแปรตาม 1. ประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรู้ 

   2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ของนักศึกษา 
   3. ความพึงพอใจของนักศึกษาจากการใช้งานสื่อการเรียนรู้ 
  3. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

3.1 สื่อการเรียนรู้ผ่านระบบอิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ ในรูปแบบมัลติมีเดีย 
ประกอบด้วยข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง และแอนิเมชัน ซึ่งใช้เครื่องมือในการพัฒนา คือ 
โปรแกรม Adobe Flash CS 6.0 มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 สื่อการเรียนรู้ ประกอบ ด้วยบทเรียน
เนื้อหาเก่ียวกับพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ ดังต่อไปนี้ 

บทเรียนที่ 1  ความหมายของพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์  
บทเรียนที่ 2  รูปแบบของพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ 
บทเรียนที่ 3  กระบวนการค้าแบบพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ 
บทเรียนที่ 4  การเข้ารหัสข้อมูล 
บทเรียนที่ 5  ประโยชน์ของพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ 

  แบบทดสอบหลังการเรียนรู้ ในแต่ละบทเรียน 
 

 
 

ภาพประกอบที่ 2 หน้าบทเรียนสื่อการเรียนรู้ 
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 3.2 แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ เรื่อง พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ ก่อนและหลังการใช้สื่อการ
เรียนรู้ จ านวน 1 ฉบับ มีลักษณะแบบปรนัย จ านวนกี่ข้อ 50 ข้อ มีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) เท่ากับ 
0.87 มีค่าความยากง่าย เท่ากับ 0.27 – 0.78 และค่าอ านาจจ าแนก เท่ากับ 0.42 และหาค่าความเชื่อมั่น 
โดยวิธีของคูเดอร์ริชาร์ดสัน (สูตร KR-20) ได้ค่าความเชื่อม่ันเท่ากับ 0.79 
  3.3 แบบประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาจากการใช้งานสื่อการเรียนรู้ มีค่าดัชนีความ
สอดคล้อง (IOC) เท่ากับ 0.86 มีค่าอ านาจจ าแนก เท่ากับ 0.54 และหาค่าความเชื่อมั่น โดยวิธีของคูเด
อร์ริชาร์ดสัน (สูตร KR-20) ได้ค่าความเชื่อม่ันเท่ากับ 0.45 ประกอบด้วย 2 ตอน ได้แก่ 
  ตอนที่ 1 การประเมินความพึงพอใจเกี่ยวกับการใช้งานสื่อการเรียนรู้ เป็นค าถามปลายปิด 
จ านวน 5 หัวข้อ ได้แก่ 
   1. ด้านความสวยงามของสื่อการเรียนรู้ ประกอบด้วย 5 หัวข้อย่อย 
   2. ด้านเนื้อหาของสื่อการเรียนรู้ ประกอบด้วย 5 หัวข้อย่อย 
   3. ด้านผลการเรียน ประกอบด้วย 5 หัวข้อย่อย 
   4. ด้านการเรียนรู้โดยผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ประกอบด้วย 3 หัวข้อย่อย 
   5. ด้านความสอดคล้องกับทักษะในศตวรรษท่ี 21 ประกอบด้วย 3 หัวข้อย่อย 
  ตอนที่ 2 ข้อเสนอแนะ เป็นค าถามปลายเปิด 

4. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 4.1 นักศึกษาท าแบบทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) จากนั้นเก็บรวบรวมข้อมูลคะแนนเพ่ือ

เปรียบเทียบกับคะแนนทดสอบหลังเรียน (Post-test)  
 4.2 นักศึกษาเรียนรู้โดยการใช้สื่อการเรียนรู้  เรื่อง พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ ผ่านระบบ

อิเล็กทรอนิกส์ จ านวน 2 ชั่วโมง 
 4.3 นักศึกษาท าแบบทดสอบหลังเรียน (Post-test) จากนั้นเก็บรวบรวมข้อมูลคะแนนเพ่ือ

เปรียบเทียบกับคะแนนทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) 
 4.4 วิเคราะห์ข้อมูลคะแนนของนักศึกษา เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ เรื่อง

พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ ของนักศึกษาก่อนและหลังการใช้สื่อการเรียนรู้ผ่านระบบอิเล็กทรอนิกส์ 
 4.5 นักศึกษาประเมินความพึงพอใจจากการใช้งานสื่อการเรียนรู้ เรื่อง พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ 

ผ่านระบบอิเล็กทรอนิกส์ จากนั้นเก็บรวบรวมข้อมูลวิเคราะห์ค่าทางสถิติ 
5. การวิเคราะห์ข้อมูล 

5.1 ค่าสถิติพ้ืนฐาน ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
5.2 ค่าสถิติท่ีใช้ในการทดสอบสมมุติฐาน t-test dependence 
5.3ค่าสถิติที่ใช้ในการหาคุณภาพของเครื่องมือ ได้แก่ ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ค่าความ

ยากง่าย ค่าอ านาจจ าแนก และค่าความเชื่อมั่น  
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ผลการวิจัย  
 1. ประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรู้ 

สื่อการเรียนรู้ผ่านระบบอิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ มีค่าประสิทธิภาพ เท่ากับ 
80.24/80.56 สูงกว่าเกณฑ์ประสิทธิภาพที่ก าหนดไว้ คือ 80/80 ซึ่งสอดคล้องกับสมมุติฐานข้อที่ 1  

2. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ของนักศึกษา 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ของนักศึกษา ที่เรียนด้วยสื่อการเรียนรู้ผ่านระบบอิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง 

พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ ก่อนเรียนและหลังเรียน สามารถแสดงได้ดังตารางที่ 1 
 

ตารางท่ี 1 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ของนักศึกษา 
การทดสอบ N  SD df t 

ก่อนเรียน (Pre-test) 28 32.50 0.71 14 2.18 
หลังเรียน (Post-test) 28 47.50 0.64 

*มีนัยส าคัญทางสถิติ 0.05 
 

จากตารางที่ 1 พบว่า ค่าคะแนนเฉลี่ยของการทดสอบหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน แสดงว่า
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ เรื่องพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ ของนักศึกษา เพ่ิมขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ 0.05 หลังจากการใช้สื่อการเรียนรู้ผ่านระบบอิเล็กทรอนิกส์ ซึ่งสอดคล้องกับสมมุติฐานข้อที่ 2 

 
3. การประเมินความพึงพอใจ 
การประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาในการใช้งานสื่อการเรียนรู้ผ่านระบบอิเล็กทรอนิกส์เรื่อง 

พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ สามารถแสดงผลได้ดังตารางที่ 2 
 

ตารางท่ี 2 ผลการประเมินความพึงพอใจสื่อการเรียนรู้  
ประเด็น  SD ระดับ 

1. ด้านความสวยงามของสื่อการเรียนรู้ 4.32 0.71 มากที่สุด 
2. ด้านเนื้อหาของสื่อการเรียนรู้ 4.48 0.59 มากที่สุด 
3. ด้านผลการเรียน 4.59 0.57 มากที่สุด 
4. ด้านการเรียนรู้โดยผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง 4.82 0.61 มากที่สุด 
5. ด้านความสอดคล้องกับทักษะในศตวรรษท่ี 21 4.12 0.80 มากที่สุด 

รวม 4.47 0.66 มากที่สุด 
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จากตารางที่ 2 พบว่า นักศึกษามีความพึงพอใจสื่อการเรียนรู้ผ่านระบบอิเล็กทรอนิกส์เรื่อง 
พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ โดยภาพรวม มีค่าเฉลี่ย 4.47 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.66 อยู่ในระดับความพึง
พอใจมากที่สุด 

หากพิจารณาจากหัวข้อย่อยตามล าดับ จะพบว่า ด้านการเรียนรู้โดยผู้ เรียนเป็นศูนย์กลาง 
มีค่าเฉลี่ยสูงสุดที่ 4.82 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.61 อยู่ในระดับความพึงพอใจมากท่ีสุด รองลงมา คือ ด้าน
ผลการเรียน มีค่าเฉลี่ยสูงสุดที่ 4.59 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.57 อยู่ในระดับความพึงพอใจมากที่สุด 
รองลงมา คือ ด้านเนื้อหาของสื่อการเรียนรู้ มีค่าเฉลี่ยที่ 4.48 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.59 อยู่ในระดับ
ความพึงพอใจมากท่ีสุด รองลงมา คือ ด้านความสวยงามของสื่อการเรียนรู้ มีค่าเฉลี่ยที่ 4.32 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 0.71 อยู่ในระดับความพึงพอใจมากท่ีสุด และด้านความสอดคล้องกับทักษะในศตวรรษที่ 21 มี
ค่าเฉลี่ยน้อยที่สุดที่ 4.12 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.80 อยู่ในระดับความพึงพอใจมากที่สุด 
 
สรุปและอภิปรายผล  

1. สรุปผลการวิจัย 
สื่อการเรียนรู้ผ่านระบบอิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ มีค่าประสิทธิภาพ เท่ากับ 

80.24/80.56 สูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ที่ก าหนดไว้ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ของนักศึกษาที่เรียนด้วยสื่อการ
เรียนรู้ผ่านระบบอิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ พบว่า ค่าคะแนนเฉลี่ยของการทดสอบหลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียน แสดงว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ เรื่องพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ ของนักศึกษา เพ่ิมข้ึน
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 หลังจากการใช้สื่อการเรียนรู้ผ่านระบบอิเล็กทรอนิกส์ การประเมิน
ความพึงพอใจของนักศึกษาในการใช้งานสื่อการเรียนรู้ผ่านระบบอิเล็กทรอนิกส์เรื่อง พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ 
โดยภาพรวม มีค่าเฉลี่ย 4.47 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.66 อยู่ในระดับความพึงพอใจมากท่ีสุด  

2. อภิปรายผล 
สื่อการเรียนรู้ผ่านระบบอิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ มีค่าประสิทธิภาพ เท่ากับ 

80.24/80.56 สูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ที่ก าหนดไว้ ซึ่งสอดคล้องกับสมมุติฐานข้อที่ 1 ซึ่งค่า 80.24 คือ 
ค่าประสิทธิภาพของกระบวนการ จากการทดสอบย่อยในแต่ละบทเรียนของสื่อการเรียนรู้ผ่านระบบ
อิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ และค่า 80.56 คือค่าประสิทธิภาพของผลลัพธ์ที่ได้จากการ
ทดสอบหลังจากการใช้สื่อการเรียนรู้ผ่านระบบอิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง พาณิชย์ อิเล็กทรอนิกส์ 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ของนักศึกษา ที่เรียนด้วยสื่อการเรียนรู้ผ่านระบบอิเล็กทรอนิกส์  เรื่อง 
พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ พบว่า ค่าคะแนนเฉลี่ยของการทดสอบหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน  แสดงว่า
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ เรื่องพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ ของนักศึกษา เพ่ิมขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ 0.05 หลังจากการใช้สื่อการเรียนรู้ผ่านระบบอิเล็กทรอนิกส์  แสดงให้เห็นว่าการน าเทคโนโลยี
สารสนเทศเข้ามาช่วยในกระบวนการเรียนการสอนโดยเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางนั้น เป็นสิ่งส าคัญที่ท าให้
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ผู้เรียนสามารถเกิดการเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง ส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ของนักศึกษามีการพัฒนาไป
ในทางท่ีดีขึ้น 

การประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาในการใช้งานสื่อการเรียนรู้ผ่านระบบอิเล็กทรอ นิกส์เรื่อง 
พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ โดยภาพรวม มีค่าเฉลี่ย 4.47 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.66 อยู่ในระดับความพึง
พอใจมากที่สุด หากพิจารณารายหัวข้อย่อยเรียงตามล าดับ พบว่า ด้านการเรียนรู้โดยผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง 
มีค่าเฉลี่ยสูงสุด อันเนื่องมาจากนักศึกษาสามารถเรียนรู้เนื้อหาบทเรียนจากสื่อการเรียนรู้ผ่านระบบ
อิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ ได้ด้วยตนเอง รองลงมา คือ ด้านผลการเรียน ด้านเนื้อหาของ
สื่อการเรียนรู้ ด้านความสวยงามของสื่อการเรียนรู้ ตามล าดับ และด้านความสอดคล้องกับทักษะใน
ศตวรรษท่ี 21 มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุด อันเนื่องมาจากทักษะในศตวรรษท่ี 21 จ าเป็นจะต้องมีทักษะพื้นฐานที่
หลากหลายให้สอดคล้องกับความแตกต่างกันระหว่างผู้เรียนแต่ละคน จึงจ าเป็นต้องมีการสอดแทรกทักษะ
ด้านอื่น ๆ ลงไปในสื่อการเรียนรู้เพื่อให้มีความหลากหลายมากยิ่งขึ้นด้วย 

3. ข้อเสนอแนะ 
การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ของนักศึกษาในศตวรรษที่ 21 ด้วยสื่อการเรียนรู้ผ่านระบบ

อิเล็กทรอนิกส์ สามารถน าไปประยุกต์ใช้ในรายวิชาอ่ืน ๆ เพ่ือให้เกิดประโยชน์อย่างสูงสุดต่อผู้เรียนได้ 
หากแต่จ าเป็นจะต้องมีการสอดแทรกทักษะพ้ืนฐานที่หลากหลายให้สอดคล้องกับความแตกต่างกันระหว่าง
ผู้เรียนแต่ละคน เพ่ือให้สื่อการเรียนรู้มีความหลากหลายมากยิ่งขึ้น 

 

ค าขอบคุณ 
งานวิจัยนี้ส าเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี จากทุนอุดหนุนจากมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุ สิต และ 

ขอขอบคุณ คุณพ่อ คุณแม่ สามี เพ่ือน ๆ บุคคลส าคัญของผู้วิจัยที่ให้ค าแนะน า สนับสนุนการศึกษาของ
ผู้วิจัยในทุก ๆ ด้าน จนท าให้งานวิจัยนี้ส าเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี ประโยชน์อันใด ที่เกิดจากงานวิจัยนี้ ย่อม
เป็นผลมาจากความกรุณาดังกล่าวข้างต้น ผู้วิจัยขอขอบพระคุณ มา ณ โอกาสนี้ 
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