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บทคัดย่อ 

 การพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์บนสมาร์ตโฟนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ เป็นการพัฒนาการศึกษาในยุค
ปัจจุบันที่เน้นสื่อการเรียนการสอนที่มีคุณภาพและผู้เรียนสามารถน าไปศึกษาต่อด้วยตนเอง ดังนั้นสื่อการเรียนการสอน
จะต้องสะดวกต่อการน าไปใช้งาน มีความทันสมัยและค านึงถึงวัยของผู้ใช้งาน ปัจจุบันสื่อการเรียนการสอนมีความหลาก 
หลายมากขึ้นและมีหลายสื่อที่สามารถตอบสนองความแตกต่างระหว่างผู้เรียนได้เป็นอย่างดี ไม่ได้ท าหน้าที่แค่น าส่งความรู้
จากผู้สอนไปสู่ผู้เรียนแต่ยังสามารถสร้างสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ในรูปแบบต่าง ๆ ให้แก่ผู้เรียนได้อีกด้วย จากประโยชน์
ของสื่อการเรียนการสอนดังที่กล่าวมาท าให้ผู้วิจัยน ามาประยุกต์โดยการพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ในรายวิชาการ
ออกแบบและวิเคราะห์ระบบสารสนเทศส าหรับธุรกิจ โดยให้สามารถใช้งานได้บนอุปกรณ์มือถือแบบสมาร์โฟน เนื่องจากมี
ความสามารถในการท างานได้เสมือนกับการใช้งานด้วยคอมพิวเตอร์ทั่วไป ช่วยอ านวยความสะดวก เหมาะสมกับวิถีชีวิต
ของกลุ่มผู้เรียนในปัจจุบัน ลดข้อจ ากัดในเรื่องเวลาและสถานที่ส าหรับการเรียนรู้  นอกจากนี้สามารถทบทวนเนื้อหา
บทเรียนได้ตลอดเวลา ซ่ึงเป็นการเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรู้ให้แก่นักศึกษาในรายวิชาการออกแบบและวิเคราะห์
ระบบสารสนเทศส าหรับธุรกิจ  
 
ค าส าคัญ : บทเรียนอิเลก็ทรอนกิส์  สมาร์ตโฟน  แอนดรอยด์ 
 
Abstract  
 The Development of Electronic Book on a smartphone Android operating system is the development of 

education in today that focus on quality instruction media and students can apply to study on their own.  So the 

instruction media will be easy to use, modern and concern about the age of the user.  At this time the variously 

instruction media in education system and there are many media that can meet the difference between the 

students as well.  Only not just delivery knowledge from the teacher to the students, but also create an 

environment to learn in different ways to the students.  According to about the benefits of instruction media can 

apply to develop electronic book in Business Information System Analysis and Design Subject and can be used 

on mobile devices like smartphones. Because its ability to work like computer. To facilitate and appropriate with 

the lifestyle of today’s learners, reduce limitation of time and places for learning in this course.  In addition, the 

student can review the content at any time that enhancing the efficiency of learning for students. 
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บทน า 
 การพัฒนาการศึกษาในยุคปัจจุบันมีความจ าเป็นที่จะต้องพัฒนาให้สอดคล้องไปตามยุคสมัย ซ่ึงในวงการ
การศึกษาได้มีความพยายามพัฒนาสื่อการเรียนการสอนที่มีคุณภาพอย่างต่อเนื่อง โดยสื่อที่ดีนั้นจะต้องสะดวกต่อการ
น าไปใช้งาน มีความทันสมัยและค านึงถึงวัยของผู้ใช้และที่ส าคัญผู้ศึกษาจะต้องสามารถใช้สื่อนี้ได้ด้วยตนเองหรือกล่าวว่ามี
ความสามารถในการเรียนรู้ด้วยตนเองซ่ึงเป็นทักษะที่ผู้วิจัยเห็นว่ามีความส าคัญต่อการพัฒนาองค์ความรู้ภายในตัวเองให้
เกิดขึ้นและเป็นการฝึกท าความเข้าใจในรายละเอียดและวิเคราะห์เนื้อหาต่าง ๆ ด้วยตนเอง 

การพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์รายวิชาการออกแบบและวิเคราะห์ระบบสารสนเทศส าหรับธุรกิจบนอุปกรณ์
สมาร์ตโฟนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ เป็นการน าประโยชน์ของเทคโนโลยีเข้ามาช่วยลดข้อจ ากัดในเรื่องเวลาและสถาน 
ที่ส าหรับการเรียนรู้ เนื่องจากผู้เรียนสามารถทบทวนเนื้อหาของบทเรียนได้ตลอดเวลา เนื่องจากวิถีการใช้ชีวิตของมนุษย์
ในยุคปัจจุบันมีความรีบร้อนและเร่งรีบและให้ความส าคัญกับสิ่งเร้าภายนอกมากขึ้น ท าให้ลดเวลาส าหรับการเรียนรู้ ของ
ผู้เรียนลงไป จึงท าให้ผู้สอนจ าเป็นต้องพัฒนาเทคนิควิธีและสื่อที่มีความทันสมัยและเหมาะสมกับผู้เรียน เพื่อดึงดูดความ
สนใจให้เกิดความต้องการเรียนรู้ การศึกษาในยุคปัจจุบันจึงเน้นไปที่การพัฒนาสื่อการสอนให้ดีมีคุณภาพมากขึ้นและ
พยายามกลมกลืนไปกับวิถีชีวิตของผู้เรียน โดยสื่อการสอนจะมีคุณค่าและเกิดประโยชน์ก็ต่อเม่ือมีการน าไปใช้ และส่ือเอง
จะต้องตอบสนองต่อความต้องการของกลุ่มผู้เรียนวัยรุ่นยุคนี้ได้อย่างเหมาะสม 
 การศึกษาวิจัยในครั้งนี้ เป็นการพัฒนาสื่อการเรียนการสอนในยุคใหม่ให้มีความเหมาะสมกับผู้เรียนโดยพัฒนา
บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์รายวิชาการออกแบบและวิเคราะห์ระบบสารสนเทศส าหรับงานวิจัย 
 
เน้ือเรื่อง 
 สื่อการเรียนการสอน (Instruction Media)  

สื่อ (Media)หมายถึง วัสดุปกรณ์ต่าง ๆที่ผู้สอนสามารถน ามาประยุกต์ใช้ในการจัดกระบวนการเรียนรู้และ
อ านวยความสะดวกให้ผู้เรียนบรรลุผลส าเร็จตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนดโดยหมายรวมถึง สื่อแบบดั้งเดิม เช่นกระดานด า 
เทปบันทึกเสียงวีดีโอเทปสไลด์เป็นต้นส่วนสื่อแบบใหม่เช่นคอมพิวเตอร์อินเทอร์เน็ต สมาร์ตโฟน สื่อประสม  สื่อ
อิเล็กทรอนิกส์เป็นต้น มาช่วยจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่จ าเป็นต้องอาศัยกระบวนการสื่อสารที่มีองค์ประกอบพื้นฐาน 
ได้แก่ผู้รับ (ผู้สอน) ตัวกลาง (สื่อ) และผู้รับ (ผู้เรียน) ซ่ึงตัวกลางคือ “สื่อการเรียนการสอน” เป็นส่วนส าคัญในการน าส่ง
ข้อมูลข่าวสาร เนื้อหาองค์ความรู้ต่าง ๆ ไปยังผู้เรียนโดยวิธีการใดวิธีการหนึ่งที่มีความเหมาะสม 
            สื่อประสม (Multimedia) เป็นสื่อที่เกิดจากกระบวนการน าสื่อประเภทวัสดุอุปกรณ์เครื่องมือและเทคนิควิธีการ 
มาใช้ร่วมกันซ่ึงมีทั้งภาพ เสียง ตัวอักษร และคุณลักษณะพิเศษที่สร้างความสนใจให้แก่ผู้เรียนได้มากกว่าสื่อแบบเดิมหรือ
สื่อเดี่ยวที่มีการน าเสนอภาพเพียงอย่างเดียว เสียงอย่างเดียว หรืออักษรอย่างเดียว โดยรูปแบบของมัลติมีเดียจะสามารถ
ตอบสนองการเรียนรู้ได้หลายรูปแบบ ได้แก่ การเรียนด้วยตนเอง การเรียนแบบกลุ่ม หรือการเรียนผ่านเว็บ เป็นต้น 
ปัจจุบันสามารถแบ่งสื่อประสมได้ออกเป็น 2 รูปแบบคือ  

1. มัลติมีเดียเพื่อการน าเสนอ (Presentation Multimedia) มีลักษณะเน้นสร้างความสนใจ ความตื่นตาต่ืนใจ 
ดึงดูดใจ ท าให้น่าติดตามโดยการน าเสนอตัวอักษรภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวและเสียง เพื่อให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาที่ต้องการ
น าเสนอได้มากขึ้น นอกจากนี้ยังสามารถเพิ่มวีดีโอต่าง ๆ เข้าไปในมัลติมีเดียเพื่อให้ผู้เรียนได้เห็นภาพและเรียนรู้ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพมากขึ้น ซ่ึงสื่อลักษณะนี้เหมาะสมส าหรับผู้เรียนในการน าเสนอเนื้อหาที่ได้จากการศึกษาค้นคว้าเพื่อการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ในห้องเรียนหรือผ่านระบบอินเทอร์เน็ต ซ่ึงผู้สอนสามารถประเมินผู้เรียนได้ทั้งความสามารถในการ
สร้างสรรค์ความรู้ (Create Content) และความสามารถในการน าเสนอเนื้อหา(disseminate information) 

2. มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ (Interactive Multimedia) มีลักษณะมุ่งเน้นให้ผู้เรียนสามารถโต้ตอบและส่ือสารกับ 
สื่อได้โดยตรงผ่านโปรแกรมมัลติมีเดียที่มีสื่อหลายมิติ (Hypermedia) ที่มีเนื้อหาภายในที่สามารถเชื่อมโยง (Link) ถึงกัน
ซ่ึงสื่อลักษณะนี้ผู้เรียนสามารถเรียกดูข้อมูลได้หลากหลายเหมือนกับมัลติมีเดียเพื่อการน าเสนอและสามารถสื่อสารโต้ตอบ



กับบทเรียนผ่านการคลิกเมาส์ แป้นพิมพ์ หรืออุปกรณ์อื่น ๆ โดยผู้เรียนสามารถสื่อสารกับคอมพิวเตอร์ได้ว่าต้องการอะไร 
นอกจากนี้ยังสามารถวัดประเมินความรู้ความสามารถของตนเองจากการเรียนรู้ได้ด้วยการท าแบบทดสอบหรือแบบฝึกต่าง 
ๆ โดยสื่อลักษณะแบบนี้จะช่วยดึงดูดผู้เรียนให้สนใจเนื้อหาและกระตุ้นการตอบสนองของผู้เรียนอยู่ตลอดเวลา 
  
 นวัตกรรมเพื่อการจัดการเรียนรู ้(Innovation for Learning) 

  ความส าคัญของนวัตกรรมเพื่อการจัดการเรียนรู ้  

  “…คนเรานั้นจะต้องมีนวัตกรรม คือต้อง Innovative หรือต้องรู้จักสร้างสรรค์ ต้องมีความพร้อมที่จะก้าวไป
ข้างหน้า ปรับตัวให้ทันกับความเปลี่ยนแปลงของโลกแต่ว่าก็สามารถปรับโลกให้เหมาะสมสอดคล้องกับความเป็นอยู่หรือ
ความพอใจความสุขสบายของตัวเองเหมือนกัน ต้องแก้ปัญหาด้วยความคิด พอทางหนึ่งตันก็ต้องหาทางใหม่ไม่งอมือ
งอเท้ายย่ิงในภาวะวิกฤตย่ิงต้องการนวัตกรรม ซ่ึงไม่เฉพาะแต่นวัตกรรมทางเทคโนโลยีเท่านั้น หากแต่เป็นนวัตกรรมของ
ทั้งระบบโดยรวม ตั้งแต่สังคม เศรษฐกิจและวิถีชีวิตหรือวัฒนธรรม”(สมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ สบามบรมราชกุมารี 
(2542) ได้ทรงอธิบายในการแสดงปาฐกถาเรื่อง “เทคโนโลยี นวัตกรรมกับการพัฒนาประเทศ” ในการประชุมประจ าปี
ของส านักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สวทช.) เมื่อวันที่ 30 มีนาคม 2542) 
  แนวความคิดพื้นฐานที่ก่อให้เกิดนวัตกรรมแห่งการเรียนรู้  

 การเกิดนวัตกรรมแหง่การเรียนรูมี้ผลมาจากแนวคิดพ้ืนฐาน 4 ประการ (เบญจวรรณและคณะ, 2551 อ้างถงึใน  
วิจิตรา เจริญพงษ์, 2547)  
  1. การตระหนกัถึงความแตกต่างระหว่างบคุคล 
  2. การยอมรับในเรือ่งความพร้อมของผู้เรียน 
  3. การเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนใช้เวลาเพื่อการเรียนรูอ้ย่างอิสระ 
  4. ความก้าวหน้าทางวิชาการ 
  การจัดการนวัตกรรมเพ่ือการจดัการเรียนรู ้
           ส าหรับในวงการศึกษาปัจจุบันมีสิ่งที่เรียกว่า “นวัตกรรมทางการศึกษา”หรือ“นวัตกรรมเพื่อการจัดการเรียนรู้อยู่ 
เป็นจ านวนมาก บางอย่างเป็นสิ่งที่เกิดขึ้นใหม่ บางอย่างมีการใช้มาแล้วหลายสิบปี แต่ยังถือว่า เป็นนวัตกรรม เนื่องจาก
นวัตกรรมเหล่านั้นยังไม่แพร่หลายและเป็นที่รู้จักทั่วไปในด้านการศึกษา นวัตกรรมเพื่อการจัดการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ 
ประสิทธิผล และประหยัด ซ่ึงการพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์บนสมาร์ตโฟน ถือว่าเป็นนวัตกรรมทางการศึกษาอีก
รูปแบบหนึ่ง เนื่องจากเป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนใช้เวลาเพื่อการเรียนรู้ด้วยตนเองอย่างอิสระ และลดข้อจ ากัดในด้ าน
ของเวลา และสถานที่ กล่าวได้ว่าเป็นตัวอย่างหนึ่งของนวัตกรรมท่ีช่วยให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้อย่างไม่มีข้อจ ากัด 
 มิติใหม่แห่งการศึกษาไร้พรมแดน 
           แนวคิดเกี่ยวกับ Asynchronous Learning คือการน าความก้ าวหน้าของเทคโนโลยีการสื่อสาร และ
ความสามารถของอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ต่าง ๆ ได้แก่ระบบโทรทัศน์ ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ รวมทั้ง โปรแกรม
ส าเร็จรูป (Software) ต่าง ๆ มาใช้ให้เป็นประโยชน์เพื่อการศึกษา โดยที่ผู้เรียนและผู้สอนไม่จ าเป็นต้องมีเวลาและสถานที่
ตรงกัน นั่นคือผู้เรียนสามารถเรียนจากที่ไหนและเวลาใดก็ได้ตามความต้องการของตนเอง โดยการอาศัยสื่อการเรียนรู้ต่าง 
ๆ เช่น Multimedia Computer , The Internet และ World Wide Web ,e-Mail, Conference System และอื่น ๆ 
(วิ จิตราและคณะ , 2551) นอกจากนี้ผู้ศึกษาคิดว่าความก้าวหน้าของอุปกรณ์และเทคโนโลยีการสื่อสาร เช่น
โทรศัพท์มือถือสมาร์ตโฟนซ่ึงสามารถท างานได้เสมือนกับการใช้คอมพิวเตอร์ทั่วไปและเป็นที่นิยมกันอย่างแพร่หลายในยุค
ปัจจุบัน นั้นเป็นประโยชน์ต่อวงการการศึกษาในการที่จะน าเสนอความรู้ต่าง ๆ ให้สามารถเข้าถึงกลุ่มผู้เรียนและเหมาะสม
กับวิถีชีวิตของกลุ่มผู้เรียนในยุคปัจจุบัน 

  กล่าวโดยสรุปของการจัดการเรียนรู้มิติใหม่แห่งการศึกษาไร้พรมแดน คือการน าเทคโนโลยีต่าง ๆ มาใช้  



โดยเป็นการผสมผสานกันระหว่างเทคโนโลยี โดยเฉพาะเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีการสื่อสาร ทั้งนี้เพื่อ
น ามาใช้สนับสนุนการจัดการเรียนรู้และการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพ และเพื่อให้ผู้เรียนสามารถเลือกสถานที่ เวลา 
และส่ือการเรียนได้ตามความต้องการ 
 

แนวคิดส าหรับการพัฒนาบทเรยีนอิเล็กทรอนิกส์บนระบบสมาร์ตโฟน     
   แนวคิดหลักการเรียนรู้ตามทฤษฎีการศึกษา   
                       ส าหรับการพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์บนระบบสมาร์ตโฟน ผู้วิจัยได้อาศัยแนวคิดการพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมาเป็นแนวทางในการศึกษาวิจัยในครั้งนี้ ซ่ึงบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสามารถแบ่ง
ออกเป็น 5 ประเภทโดยอาศัยหลักการเรียนรู้ตามทฤษฎีการศึกษา (สมพร, 2549)  
   1.) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบศึกษาเนื้อหาใหม่ 
   2.) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทบทวน 
   3.) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบจ าลองสถานการณ์ 
   4.) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมส์การสอน 
   5.) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบใช้การทดสอบ 
   ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะมีองค์ประกอบดังต่อไปนี้  
   1.) บทน าเรื่อง (Title) 
   2.) ค าชี้แจงบทเรียน (Instruction) 
   3.) วัตถุประสงค์ (Objective) 
   4.) รายการให้เลือก (Main Menu) 
   5.) แบบทดสอบก่อนบทเรียน (Pre-Test) 
   6.) เนื้อหาบทเรียน (Information) 
   7.) แบบทดสอบท้ายบทเรียน (Post-Test) 
   8.) บทสรุปและการน าไปใช้งาน (Summary and Application) 
            นอกจากนี้การออกแบบการเรียนการสอนในบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนจ าเป็นต้องก าหนดล าดับ
ขั้นตอนไว้ให้ชัดเจนเพื่อไม่ให้ผู้สอนเกิดความสับสนในขณะพัฒนาบทเรียนซ่ึงส่วนใหญ่มักใช้แนวทางของ Gagne (1992) 
ในการออกแบบกระบวนการเรียนการสอนซ่ึงประกอบด้วย 9 ขัน้ตอน 

 1.) การกระตุ้นความสนใจ (Gaining Attention) 
 2.) การแจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้ให้ผู้เรียนทราบ (Informing Learner of Lesson Objective) 
 3.) การกระตุ้นให้ระลึกถึงความรู้เดิม (Stimulating Recall of Prerequisite Learning) 
  4.) การน าเสนอสิ่งเร้าหรือเนื้อหาใหม่ (Presenting the Stimulus Materials) 
 5.) การแนะแนวทางการเรียนรู้ (Providing Learning Guide) 
 6). การกระตุ้นให้แสดงความสามารถ (Eliciting the Performance) 
 7.) การใช้ข้อมูลป้อนกลับ (Providing Feedback about Performance Correctness) 
 8.) การประเมินผลการแสดงออก (Assessing the Performance) 
 9.) การส่งเสริมความคงทนและการถ่ายโอนการเรียนรู้ (Enhancing Retention and Transfer) 

  แนวคิดการออกแบบและพัฒนาสื่อมัลติมีเดียด้วย ADDIE Model 
                       ADDIE Mode เป็นรูปแบบของระบบการเรียนการสอนที่นิยมน ามาใช้ในการออกแบบและพัฒนาสื่อ
การเรียนการสอน เนื่องจากเป็นรูปแบบที่ง่ายและมีขั้นตอนชัดเจนสามารถน าไปใช้ได้กับการออกแบบและพัฒนาสื่อหลาย
รูปแบบโดยเฉพาะการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียลักษณะต่าง ๆ 



                      ขั้นตอนของ ADDIE Model ประกอบด้วย 
     1. การวิเคราะห์ (Analysis) 
     2. การออกแบบ (Design) 
     3. การพัฒนา (Development) 
     4. การน าไปใช้ (Implementation) 
     5. การประเมินผล (Evaluation) 

 
            แนวคิดหลักการออกแบบและพัฒนาสื่อมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์         
                       เป้าหมายหลักของการจัดการเรียนการสอนคือการท าส าเร็จบรรลุตามเป้าหมายและจุดประสงค์ที่
ก าหนดไว้ในกิจกรรมการเรียนการสอน งนั้นกระบวนการออกแบบการเรียนการสอนจึงเป็นเครื่องมือที่ส าคัญที่จะท าให้
การจัดการเรียนการสอนบรรลุเป้าหมายได้ โดยสามารถสรุปหลักการออกแบบและพัฒนาสื่อที่ส าคัญได้ 4 ประการ 

 1. ต้องการสอนอะไร (What to teach) 
 2. ผู้เรียนคือใคร (Who will accomplish) 
 3. มีวิธีการหรือกระบวนการเรียนการสอนอย่างไร 
 4. มีวิธีการประเมินผลอย่างไร (How to evaluate) 

 วิธีด าเนินการ 
                       ส าหรับการด าเนินงานโครงการวิจัยในชั้นเรียนจะมีการแบ่งออกเป็น 2 ส่วนคือ ส่วนแรก เป็นการ
พัฒนาสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์และการประเมินคุณภาพของเนื้อหาและสื่อเทคโนโลยี โดยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา
ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีทางการศึกษาและอาจารย์ผู้สอนร่วมกันในรายวิชาการออกแบบและวิเคราะห์ระบบสารสนเทศ
ส าหรับธุรกิจส่วนที่สอง เป็นการประเมินประสิทธิภาพของบทเรียนของผู้ใช้สื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ในรายวิชาการ
ออกแบบและวิเคราะห์ระบบสารสนเทศส าหรับธุรกิจ 
  กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย แบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม โดยกลุ่มแรก คือกลุ่มผู้เชี่ยวชาญ ประกอบด้วย
ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีทางการศึกษาและอาจารย์ผู้สอนร่วมในรายวิชาการออกแบบและ
วิเคราะห์ระบบสารสนเทศ จ านวน 3 ท่าน ซ่ึงเป็นผู้ประเมินคุณภาพของเนื้อหาและสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ที่ได้รับการ
พัฒนา ส่วนในกลุ่มที่สอง คือนักศึกษาที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชาการออกแบบและวิเคราะห์ระบบสารสนเทศ สาขา
คอมพิวเตอร์ธุรกิจ ชั้นปีที่ 2 ในปีการศึกษา 2/2559  
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เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  

ตัวแปรอิสระ 

 

การพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกส ์

รายวิชาการออกแบบและวิเคราะห์ 
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ตัวแปรตาม 

 

1. ประสิทธิภาพของบทเรียนอิเลก็ทรอนิกส ์

 1.1 คุณภาพของเนื้อหา 

 1.2 คุณภาพของสื่อเทคโนโลยี     

2 ความพึงพอใจของผู้ใช้บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 



  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยการพัฒนาสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์บนสมาร์ตโฟนระบบปฏิบัติการแอน
ดรอยด ์เรื่องการออกแบบและวิเคราะห์ระบบสารสนเทศส าหรับธุรกิจ ประกอบด้วย  

1. บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ (E-book) บนสมารต์โฟนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
2. แบบประเมินประสิทธิภาพบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ประกอบด้วย 

2.1 แบบประเมินคุณภาพเนื้อหา 
2.2 แบบประเมินคุณภาพสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส ์

  3. แบบประเมินความพึงพอใจจากการใช้บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์บนสมาร์ตโฟนระบบปฏิบัติการแอน
ดรอยด ์
  หัวข้อเรื่องส าหรับการพัฒนาสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์บนสมาร์ตโฟน 

1. ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับระบบและการวิเคราะห์ระบบ (Information System Analysis and  
Design) 

2. การพัฒนาระบบสารสนเทศ (Information System Development) 
3. การวิเคราะห์และออกแบบระบบ (System Analysis & Design) 

 4.   เครื่องมืออธิบายกระบวนการประมวลผล (Process Description Tools) 
 5.   แผนภาพกระแสข้อมูล (Data Flow Diagram) 
 6.   การออกแบบข้อมูล (Data Design) 

   7.   การออกแบบหน้าจอ (Screen Design) 
  8.   การออกแบบรายงาน (Report Design) 
  9.   การน าไปใช้และการบ ารุงรักษา (System Implementation) 
  10. การบริหารโครงการ (Project Management) 

  

บทสรุป 
 การพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์รายวิชาการออกแบบและวิเคราะห์ระบบสารสนเทศส าหรับธุรกิจบนอุปกรณ์
สมาร์ตโฟนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ถือเป็นการพัฒนาวิธีการสอนในมิติใหม่ในยุคของการศึกษาแบบไร้พรมแดนอีก
รูปแบบหนึ่ง โดยมีการน าเทคโนโลยีต่าง ๆ มาผสมผสานกัน เช่นเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีการสื่อสาร เพื่อ
น ามาใช้ในการให้บริการการเรียนรู้ส าหรับผู้เรียนที่สามารถเข้าถึงได้ง่าย ไม่จ ากัดสถานที่และเวลา พกพาสะดวก 
เหมาะสมกับวัยและวิถีการใช้ชีวิตของกลุ่มผู้เรียน โดยหน้าที่ของสื่อการเรียนการสอนในยุคนี้จะท าหน้าที่เป็นส่วน
สนับสนุน ช่วยเหลือและเป็นตัวแทนผู้สอนในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่สามารถสร้างทักษะทางปัญญา 
(Cognitive skill)  ทักษะด้านการปฏิบัติ (Psychomotor skill) และทักษะทางจิตใจ (Affective skill) ให้แก่ผู้เรียนได้
อย่างครบถ้วนหากผ่านกระบวนการวิเคราะห์และออกแบบสื่อมาอย่างดีและมีคุณภาพ 
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