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บทคัดยอ
 งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค 1) เพื่อพัฒนาสื่อแบบมีปฏิสัมพันธเพื่อการเรียนรูเรื่องอาเซียน 
2) เพือ่ประเมนิความพงึพอใจของผูใชงานสือ่แบบมปีฏสิมัพนัธ ดาํเนนิการตามวธิกีารเชงิระบบ (system 
approach) ผูใชสามารถใชงานผานอินเทอรเน็ต รองรับการใชงานผานเคร่ืองคอมพิวเตอร อุปกรณ
สมารทโฟน และแท็บเล็ต โดยไมยึดติดกับขนาดของหนาจอแสดงผล และความแตกตางของระบบ
ปฏิบัติการ โดยสามารถใชงานไดทั้ง Windows, IOS และ Android ภาษาที่ใชในการพัฒนาเว็บไซต
ประกอบดวย Adobe Photoshop CS6, Adobe Illustrator CS6, CSS, HTML5, JQuery, JavaScript, 
Bootstrap, PHP และใช MySQL เปนระบบจดัการฐานขอมลู กลุมตวัอยางคอื นกัศกึษาคณะเทคโนโลยี
สารสนเทศ มหาวิทยาลัยศรีปทุม วิทยาเขตชลบุรี สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
จํานวน 50 คน โดยเลือกกลุมตัวอยางตามวัตถุประสงค (proposed sampling) วิเคราะหขอมูล
ดวยคาเฉลี่ยและสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน พบวาผู ใชระบบมีความพึงพอใจสื่อเพื่อการเรียนรู 
เรื่องประชาคมอาเซียน โดยสอดแทรกการเลนเกมในการจดจําชุดประจําชาติและคําทักทาย 
ในภาพรวมมีคาเฉลี่ยอยูที่ระดับดี สรุปไดวา ส่ือเพ่ือการเรียนรูเร่ืองอาเซียน มีประสิทธิภาพและ
มีความเหมาะสมกับการเรียนรู
คําสําคัญ: สื่อแบบมีปฏิสัมพันธ, เกมเพื่อการเรียนรู, อาเซียน

ABSTRACT
 The purposes of this research were: 1) to develop an interactive learning 
media in ASEAN, and 2) to evaluate the satisfaction from the users. The processes of 
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this research followed the system approach which was developed for the users to 
use via computers, smartphones and tablets. This developed website can be assessed 
in every size of the monitors and can be used in every system such as windows, IOS 
and Android. The system was developed by using Adobe Photoshop CS6, Adobe 
Illustrator CS6, CSS, HTML5, JQuery, JavaScript, Bootstrap, PHP language and MySQL as a 
database management system. The sample group of this research was 50 students 
who study in ICT program, School of Information Technology, Sripatum 
University-Chonburi Campus. The samples were selected by proposed sampling. 
The data analysis in this research was mean and standard deviation. The learning 
media about ASEAN included memorization game about national costumes and 
greeting in ASEAN. The satisfaction of the users is in good level. In conclusion, this 
learning website is very high efficiency and appropriate for learning.
Keywords: interactive learning media, game for learning, ASEAN.

บทนํา
 อาเซียน+3 (ASEAN+3) เปนกรอบความรวมมือระหวางประเทศสมาชิกอาเซียน 10 ประเทศ
กับประเทศนอกกลุ ม 3 ประเทศ ไดแก อินโดนีเซีย มาเลเซีย ฟลิปปนส สิงคโปร ไทย 
บรูไนดารุสซาลาม เวียดนาม ลาว เมียนมา กัมพูชา จีน เกาหลีใต และญี่ปุน เพื่อสงเสริมความรวมมือ
ในระดับอนุภูมิภาคเอเชียตะวันออก และเพ่ือนําไปสูการจัดต้ังชุมชนเอเชียตะวันออก (East Asian 
Community) โดยใหอาเซียนและกระบวนการตาง ๆ ภายใตกรอบความรวมมืออาเซียน+3 
เปนกลไกสําคัญในการผลักดันใหบรรลุเปาหมาย เนื่องในโอกาสครบรอบ 10 ปของการจัดตั้งกรอบ
ความรวมมืออาเซยีน+3 เมือ่ป 2007 (พ.ศ. 2550) ผูนาํของประเทศสมาชกิไดลงนามในแถลงการณรวม
วาดวยความรวมมือเอเชียตะวันออก ฉบับท่ี 2 (Second Joint Statement on East Asia 
Cooperation: Building on the Foundations of ASEAN Plus Three Cooperation) 
พรอมกับเห็นชอบใหมีการจัดทําแผนดําเนินงานเพ่ือสงเสริมความรวมมือระหวางกัน (ASEAN+3 
Cooperation Work Plan (2007–2017)) เพื่อสงเสริมความรวมมือในระยะยาว และผลักดันใหเกิด
ชุมชนอาเซียน (ASEAN Community) ภายในป 2015 (พ.ศ. 2558) โดยมุงเนนการสงเสริมความ
รวมมือใน 5 ดาน (บานจอมยุทธ, ออนไลน, 2554) ไดแก 1) ดานการเมืองและความมั่นคง 2) ดาน
ความรวมมอืทางเศรษฐกจิและการเงนิ 3) ดานพลงังาน สิง่แวดลอม การเปลีย่นแปลงของสภาวะอากาศ
โลก และการพัฒนาอยางยั่งยืน 4) ดานสังคม วัฒนธรรม และการพัฒนา 5) ดานการสงเสริมกรอบ
การดําเนินงานในดานตาง ๆ และกลไกตาง ๆ ในการติดตามผล
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 ในฐานะที่ประเทศไทยเปนสวนหนึ่งของประชาคมอาเซียน รวมไปถึงอาเซียน+3 จึงมีความ
จําเปนตองเรียนรูถึงความเปนมาและความสําคัญ รวมทั้งจะตองเรียนรูสภาพทั่วไปของประเทศ
สมาชิกอาเซียน+3 ทําใหการศึกษาหาความรูเพื่อตั้งรับอาเซียน+3 นั้นมีความสําคัญมาก ไมวา
จะเปนการศกึษาหาความรูในหองเรยีนหรอืนอกหองเรยีน ประกอบกบัการเรยีนรูในปจจบุนัไมไดจาํกดั
อยูเพียงหองเรียนอีกตอไป จึงจําเปนตองจัดเตรียมคลังความรูและการเผยแพรจากผูมีประสบการณ
ใหกับประชากรไทยโดยตรง ซึง่การเผยแพรขอมลูจากผูใชทีม่ปีระสบการณจะสามารถแลกเปล่ียนขอมลู
ไดดี ทําใหผูใชหรือผูที่สนใจเกิดการเรียนรูไดอยางกวางขวางและรวดเร็ว 
 จากปญหาและความสําคัญดังกลาว ผูวิจัยจึงตระหนักถึงความสําคัญในการเผยแพรความรู
เกีย่วกบัประชาคมอาเซยีน+3 เพือ่ใหเปนอกีชองทางหนึง่ทีใ่หบรกิารขอมลูขาวสารทีเ่ปนประโยชนแก 
นักเรียน นิสิต นักศึกษา และบุคคลทั่วไป ไดเขามาศึกษาหาความรู จึงเกิดแนวคิดที่จะพัฒนาเว็บไซต
แบบมีปฏิสัมพันธเพื่อการเรียนรูเรื่องอาเซียน+3 โดยใชเกมเพื่อสรางการรับรูและการจดจํา เนื่องจาก
เกมเปนสิ่งจูงใจใหทุกคนเกิดการเรียนรูไดงาย เพราะเมื่อเลนเกมแลวจะเกิดทักษะทําใหเกิดการจดจํา
สิ่งตาง ๆ ไดงาย จากการฝกฝนหรือการทําซํ้า ๆ และชวยสรางความสนุกสนานและสอดแทรกความรู
ไปโดยไมรูตัว นอกจากนั้นในเว็บไซตยังมีเนื้อหาที่เปนประโยชน ไดแก นโยบายที่ออกมาเกี่ยวกับ
อาเซียน+3 ประวัติความเปนมา เอกลักษณประจําชาติ ไดแก ธงชาติ ชุดแตงกายประจําชาติและ
คําทักทาย นอกเหนือจากการจัดการคลังความรูที่เกี่ยวของกับอาเซียน+3 แลว ยังเปนการสงเสริม
การทองเทีย่วของประเทศสมาชกิในอาเซยีน+3 โดยจัดพ้ืนทีสํ่าหรับแลกเปล่ียนเรียนรูเกีย่วกบัสถานที่
ทองเที่ยวของแตละประเทศในรูปแบบของ Web Blog ใหสมาชิกเขามาเพ่ิมขอมูลสถานท่ีทองเท่ียว
ในแตละประเทศเพื่อเปนคลังความรู เพื่อใหผูที่สนใจในการทองเที่ยวในแตละประเทศเขามาคนหา
ขอมูลและดูการรีวิวของแตละคนที่เคยไปเที่ยวยังประเทศนั้น ๆ มาแลว

วัตถุประสงคของการวิจัย
 1.  เพื่อพัฒนาสื่อแบบมีปฏิสัมพันธเพื่อการเรียนรูเรื่องอาเซียน
 2. เพื่อประเมินผลความพึงพอใจของผูใชงานสื่อแบบมีปฏิสัมพันธ 

กรอบแนวคิดในการวิจัย
 การใชเกมในการเรียนการสอน
 อัปสร อีซอ (2550) พัฒนารูปแบบการสอนแบบเกมในการจัดการเรียนการสอน สายวิชา
การตลาด (ศึกษาเฉพาะกรณีมหาวิทยาลัยราชภัฏกลุมภูมิศาสตรภาคใต) มีวัตถุประสงคเพ่ือพัฒนา
รปูแบบการสอนแบบเกมในการจดัการเรยีนการสอนสายวชิาการตลาด ตลอดจนเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิ์
และความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีตอการเรียนวิชาการตลาด โดยใชรูปแบบการสอนแบบเกมกับ



วารสารวิชาการศรีปทุม  ชลบุรี152

ปที่ 15 ฉบับที่ 3 เดือนมกราคม-มีนาคม 2562 

ไมใชรปูแบบเกมในการสอน รวมถงึความคิดเหน็ของคณาจารยตอการสอนวชิาการตลาดโดยใชรูปแบบ
การสอนแบบเกม กลุมตัวอยางเปนนักศึกษา 60 คน และคณาจารย 5 คน พบวา 1) การพัฒนา
รูปแบบการสอนแบบเกมในการจัดการเรียนการสอนสายวิชาการตลาด ซ่ึงจําแนกตามเนื้อหาวิชา 
ปรากฏผล ดงันี ้กลุมเนือ้หานยิามความหมาย ไดแก เกมจกิซอว เกมกระซบิ และเกมลายแทงขมุทรพัย 
กลุมเนื้อหาเรียงลําดับ ไดแก เกมหาพวก เกมกระจกสะทอน และเกมรหัสลับ กลุมเนื้อหาการจัดกลุม
แบงประเภท ไดแก เกมประกวด Mind Mapping เกมอัจฉริยะ และเกมแยกสี กลุมเนื้อหาตาราง
กราฟ ไดแก เกมครอบครัว เกมถูกหรือผิด และเกมความนาจะเปน สวนกลุมเนื้อหาการคํานวณ ไดแก 
เกมหาที่นั่ง เกมวัดดวง และเกมปริศนาตัวเลข 2) ผลสัมฤทธิ์ของนักศึกษาภายหลังการเรียนวิชา
การตลาดโดยใชรูปแบบการสอนแบบเกมสูงกวาแบบไมใชเกมประกอบการสอน อยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05  3) ความพึงพอใจของนักศึกษาตอการเรียนวิชาการตลาดโดยใชรูปแบบการสอน
แบบเกมสูงกวาแบบไมใชเกมประกอบการสอน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 4) ความ
คิดเห็นของคณาจารยตอการสอนวิชาการตลาดโดยใชรูปแบบการสอนแบบเกม ภาพรวมอยูในระดับ
เห็นดวยอยางยิ่ง
 จะเห็นไดวาการนําเกมเขามาใชในการเรียนการสอนทําใหนักเรียน นักศึกษา เกิดการเรียนรู
ไดดีกวาการเรียนการสอนโดยไมใชเกมเขามาประกอบการเรียนการสอน และการเลือกรูปแบบเกม
ที่นํามาใชกับการเรียนการสอนก็เปนสิ่งสําคัญ ควรใชใหเหมาะสมกับเนื้อหาการเรียนรู
 ดวยเหตุนี้ ผูวิจัยจึงนําแนวคิดดังกลาวมาใชโดยการสอดแทรกการเลนเกมถูกหรือผิดมาใช
ในการจดจําชุดแตงกายประจําชาติ และฝกการจดจําคําศัพทเกี่ยวกับคําทักทายของแตละประเทศ
ในกลุมสมาชิกอาเซียน+3 เพื่อใหเกิดการเรียนรูจดจําเนื้อหาและสัญลักษณไดงายขึ้น และทําใหเกิด
ความสนุกสนานในการเลนเกม
 การสอนแบบเกม
 ทิศนา แขมมณี (2550) ใหนิยาม “รูปแบบการสอนแบบเกม” วาหมายถึง กระบวนการ
ทีผู่สอนใชในการชวยใหผูเรยีนเกดิการเรยีนรูตามวตัถปุระสงคทีก่าํหนด โดยใหผูเรยีนเลนเกมตามกตกิา 
และนาํเนือ้หาขอมลูของเกม พฤตกิรรมการเลน วธิกีารเลน และผลการเลนเกมของผูเรียนมาใชในการ
อภิปรายเพื่อสรุปการเรียนรู
 อัปสร อีซอ (2550) ใหนิยามวา รูปแบบการสอนแบบเกม หมายถึง กระบวนการที่ผูสอน
ชวยใหผูเรยีนไดเรยีนรูภายใตเงือ่นไขการเลนเกมตามกตกิา มกีารอภปิรายเกีย่วกบัการเลน วธิกีารเลน 
และพฤติกรรมการเลนเพื่อสรุปการเรียนรู
 จึงสรุปไดวา รูปแบบการสอนแบบเกม หมายถึง การจัดกระบวนการเรียนการสอนโดยผูสอน
นําเกมเขาไปเปนสวนหนึ่งในกระบวนการสอน และทําใหเกิดการเรียนรูจากการเลนเกม โดยมี
วัตถุประสงคเพื่อใหผูเรียนเกิดการจดจํา เกิดความรู ความเขาใจ และทําใหเกิดทักษะความสามารถ
ตาง ๆ  
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วิธีดําเนินการวิจัย
 ขั้นตอนการดําเนินการพัฒนาสื่อแบบมีปฏิสัมพันธเพ่ือการเรียนรูเร่ืองอาเซียน นําหลักการ
เชิงระบบ (system approach) เขามาชวยในการพัฒนาระบบ มี 5 ขั้นตอน ดังนี้ (เศรษฐชัย ชัยสนิท 
และเตชา อัศวสิทธิถาวร, 2549) 

ภาพที่ 1 ขั้นตอนในการดําเนินการตามวิธีการเชิงระบบ

 1. ขั้นการวิเคราะห เปนขั้นการศึกษาขอมูลที่เกี่ยวของกับโครงการ โดยศึกษาความตองการ
ของโครงการ เทคโนโลยีที่นํามาใชในการออกแบบและการพัฒนาเว็บไซตแบบมีปฏิสัมพันธ
เพื่อการเรียนรูเรื่องอาเซียน+3 โดยใชเกมเพื่อสรางการรับรูและการจดจํา โดยวิเคราะหจากระบบเดิม
ทีใ่ชเผยแพรขอมลูเกีย่วกบัประชาคมเศรษฐกจิอาเซยีน รวมทัง้ศกึษาปญหาและความตองการของระบบ
เพื่อนํามาใชประกอบการออกแบบและพัฒนาระบบ
 2. ขั้นการออกแบบ เปนการออกแบบกรอบแนวคิดในการจัดทําระบบที่ไดจากการวิเคราะห
มากําหนดรายละเอียดตาง ๆ ที่เกี่ยวของกับรูปแบบ ไดแก แนวคิด วัตถุประสงค เปาหมาย และ
สิ่งแวดลอมของระบบ โดยกรอบแนวคิดของการพัฒนาเว็บไซตแบบมีปฏิสัมพันธเพื่อการเรียนรูเรื่อง
อาเซียน+3 โดยใชเกมเพื่อสรางการรับรูและการจดจํานั้น ไดออกแบบใหสามารถแสดงผลขอมูลไดทุก
อุปกรณ ไดแก เครือ่งคอมพวิเตอร อปุกรณสมารทโฟน และแทบ็เลต็ โดยไมยดึตดิกบัขนาดของหนาจอ
ที่ใชแสดงผลขอมูล และสามารถแสดงผลไดทุกระบบปฏิบัติการ เชน Windows, IOS และ Android 
 3. ข้ันการพัฒนา เปนการสังเคราะหรูปแบบตามที่ไดออกแบบไว และสรางเครื่องมือตาง ๆ 
ของระบบการพัฒนาเว็บไซตแบบมีปฏิสัมพันธเพื่อการเรียนรูเรื่องอาเซียน+3 โดยใชเกมเพื่อสรางการ
รับรูและการจดจํา ภาษาที่ใชในการพัฒนาเว็บไซตประกอบดวย Adobe Photoshop CS6, Adobe 
Illustrator CS6, CSS, HTML5, JQuery, JavaScript, Bootstrap, PHP และใช MySQL เปนระบบ
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จดัการฐานขอมลู ในข้ันการพฒันาจะเขียนโปรแกรมใหสามารถทาํงานไดตามทีอ่อกแบบไว โดยจะแบง
การแสดงผลออกเปน 2 สวนคือ สวนแสดงผลหนาเว็บและสวนการจัดการเว็บไซต โดยจะไดรับระบบ
ตาง ๆ ดังนี้
  -  สวนแสดงผลหนาเว็บ (front end) ไดแก ขาวประชาสัมพันธ เว็บบอรด สมัครสมาชิก/
เขาสู ระบบ Web Blog แลกเปลี่ยนสถานที่ทองเที่ยวในอาเซียน+3 คําศัพท การคนหาขอมูล 
เกมทายชุดประจําชาติ และเกมทายคําศัพท
  -  สวนการจดัการเวบ็ไซต (back end) เปนสวนทีผู่ดแูลระบบจะเขามาจดัการขอมลูตาง ๆ  
ของเว็บไซตไดทุกสวน เชน การกําหนดฟงกชันการทํางานของเว็บไซตใหเขากับกิจกรรมของเว็บไซต 
การกําหนดสิทธิ์การใชงาน เพิ่ม ลบ แกไข และคนหา
  - หนาเว็บหลัก แสดงดังภาพที่ 2

ภาพที่ 2 หนาเว็บหลักบนอุปกรณคอมพิวเตอรและสมารทโฟน
 
  -  หนาเขาสูระบบและการสมัครสมาชิก แสดงดังภาพที่ 3

ภาพที่ 3 หนาเขาสูระบบและการสมัครสมาชิก
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  - หนาการตั้งกระทูแบงปนประสบการณ แสดงดังภาพที่ 6

  - แสดงขอมูลคลังความรู แสดงดังภาพที่ 4

ภาพที่ 4 หนาจอขอมูลคลังความรู

  - หนาชุดแตงกายประจําชาติ แสดงดังภาพที่ 5

ภาพที่ 5 หนาจอชุดแตงกายประจําชาติ

ภาพที่ 6 หนาจอการตั้งกระทูและแสดงขอมูลแบงปนความรู
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  - หนาจอการเลนเกมทายชุดประจําชาติ แสดงดังภาพที่ 7

 ภาพที่ 7  หนาจอการเลนเกมทายชุดประจําชาติ แสดงผลผานเครื่องคอมพิวเตอร
 และสมารทโฟน

  - หนาจอเกมทายคําศัพทเกี่ยวกับคําทักทายของแตละประเทศในกลุมสมาชิกอาเซียน+3 
แสดงดังภาพที่ 8

 ภาพที่ 8 หนาจอการเลนเกมทายคําศัพท แสดงผลผานเครื่องคอมพิวเตอร 
  และสมารทโฟน
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 4.  ข้ันการทดลองใช เปนการนําเว็บไซตแบบมีปฏิสัมพันธเพื่อการเรียนรูเรื่องอาเซียน+3 
โดยใชเกมเพือ่สรางการรบัรูและการจดจาํทีพ่ฒันาเสรจ็แลว ไปทดลองใชกบักลุมตวัอยางทีเ่ปนนกัศกึษา
คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยศรีปทุม วิทยาเขตชลบุรี สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสื่อสาร จํานวน 50 คน รวมกับแบบประเมินความพึงพอใจในการใชงานระบบ 
 5. ขั้นการประเมินผลระบบ เปนการนําเครื่องมือที่ไดพัฒนาขึ้น เพื่อนํามาทดลองกับกลุม
ตัวอยาง โดยประเมินความพึงพอใจของผูใชงานระบบที่มีตอการใชงานสื่อแบบมีปฏิสัมพันธเพื่อการ
เรียนรูเรื่องอาเซียน และรวบรวมขอมูลทั้งหมดที่ไดจากการทดลองเพื่อนํามาสรุปผล

ผลการวิจัย
 ผลประเมินความพึงพอใจในสื่อแบบมีปฏิสัมพันธเพื่อการเรียนรูเรื่องอาเซียน โดยใชเกมเพื่อ
สรางการรับรูและการจดจํา จากกลุมตัวอยางที่เปนนักศึกษาคณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัย
ศรีปทุม วิทยาเขตชลบุรี สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ภาคเรียนที่ 2/2558  
จํานวน 50 คน สามารถสรุปผลได ดังนี้

ตารางที่ 1 ผลการประเมินประสิทธิภาพของสื่อแบบมีปฏิสัมพันธเพื่อการเรียนรู เรื่องอาเซียน
โดยใชเกมเพื่อสรางการรับรูและการจดจํา

รายการประเมิน
ระดับความคิดเห็น

 X SD ความหมาย

1. เนื้อหาตรงตามความตองการของผูใชระบบ 
2. การทํางานไดตามฟงกชันงานของระบบ 
3. ความงายตอการใชงานระบบ 
4. การรักษาความปลอดภัยของขอมูลในระบบ 
5. การออกแบบหนาจอและเมนูมีความเหมาะสม
6. ความรูที่ไดจากการเลนเกม
7. การสื่อความหมายของรูปภาพในเกม
8. ความสัมพันธระหวางรูปภาพกับคําบรรยาย
9. เสียงมีความชัดเจน
10. ความชัดเจนและเขาใจงายของเนื้อหา
11. ความถูกตองของขอความตามหลักภาษา
12. ความสมบูรณของสื่อการเรียนรู
13. รูปแบบของตัวอักษรอานเขาใจงายและชัดเจน
14. ความเหมาะสมของกราฟกที่ใช

4.27
4.32
4.20
4.10
4.27
4.32
4.21
4.33
4.15
4.20
4.16
4.22
4.24
4.32

0.53
0.56
0.49
0.61
0.51
0.64
0.51
0.64
0.56
0.62
0.53
0.64
0.56
0.55

ดี
ดี
ดี
ดี
ดี
ดี
ดี
ดี
ดี
ดี
ดี
ดี
ดี
ดี

คาเฉลี่ยรวม 4.23 0.56 ดี
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 จากตารางที ่1 พบวาผูใชระบบมคีวามพงึพอใจในภาพรวมตอคณุภาพของสือ่แบบมปีฏสิมัพนัธ 
มีคาเฉลี่ยรวมที่ระดับดี เมื่อพิจาณาเปนรายดานพบวาอยูในระดับดีทุกดาน ไดแก ผูใชระบบมีความ
พอใจดานเนื้อหาตรงตามความตองการของผูใชระบบ ดานการทํางานไดตามฟงกชันงานของระบบ 
ดานความงายในการใชงานระบบ ดานการรักษาความปลอดภัยของขอมูลในระบบ ดานการออกแบบ
หนาจอและเมนูมีความเหมาะสม ดานความรูที่ไดจากการเลนเกม ดานการสื่อความหมายของรูปภาพ
ในเกม ดานความสัมพันธระหวางรูปภาพกับคําบรรยาย ดานเสียงมีความชัดเจน ดานความชัดเจนของ
เนือ้หาและเขาใจงาย ดานความถกูตองของขอความตามหลกัภาษา ดานความสมบรูณของสือ่การเรยีนรู 
ดานรูปแบบของตัวอักษรอานเขาใจงายและชัดเจน และดานความเหมาะสมของกราฟกที่ใช
 จากการประเมินความพึงพอใจขางตน พบวาสื่อแบบมีปฏิสัมพันธเพื่อการเรียนรูเรื่องอาเซียน
มีคุณภาพในการสนับสนุนการเรียนรูเกี่ยวกับประเทศในสมาคมอาเซียน+3 ไดอยางมีประสิทธิภาพ 
สามารถใชเปนสื่อการเรียนการสอนใหแกนักเรียน นิสิต นักศึกษา และบุคคลทั่วไป และใชเปนอีกชอง
ทางหนึ่งในการใหบริการขอมูลขาวสารที่เปนประโยชนได

อภิปรายผล
 ส่ือแบบมีปฏิสัมพันธเพื่อการเรียนรูเรื่องอาเซียน จะมีลักษณะสอดคลองกับ Web Blog 
(Bloom, 1956) คอืเวบ็ไซตใหพืน้ทีส่วนตวัแกผูใชบริการโดยมฟีงกชนัตาง ๆ  ใหเลือกใชงาน เชน พ้ืนที่
สําหรับเขียนประวัติ ไดอารี่ กลองบทความ อัลบั้มรูป เว็บบอรด สามารถโพสตบทความได ซ่ึงการ
โพสตบทความหรือแลกเปลี่ยนประสบการณของตนเองจะตองสมัครเปนสมาชิกกอนจึงจะสามารถ
เผยแพรหรือแลกเปลี่ยนขอมูลเกี่ยวกับประสบการณของตนเองได เชน การทองเที่ยวใน 13 ประเทศ 
โดยภาษาที่ใชในการพัฒนาเว็บไซตประกอบดวย Adobe Photoshop CS6, Adobe Illustrator
 CS6, CSS, HTML5, JQuery, JavaScript, Bootstrap, PHP และใช MySQL เปนระบบจัดการฐาน
ขอมูล สามารถใชงานผานเครือขายอินเทอรเน็ตได รองรับการใชงานผานเครื่องคอมพิวเตอร อุปกรณ
สมารทโฟน และแท็บเล็ต โดยใชงานไดบนระบบปฏิบัติการทั้ง Windows, IOS และ Android
 การประเมินความพึงพอใจในการใชสื่อแบบมีปฏิสัมพันธเพื่อการเรียนรู เรื่องอาเซียน 
โดยกลุมตัวอยางที่เปนนักศึกษาคณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยศรีปทุม วิทยาเขตชลบุรี 
สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ชั้นปที่ 2 และ 3 ภาคเรียนที่ 2/2558 จํานวน 
50 คน มีผลความพึงพอใจในภาพรวมอยูในระดับดี สรุปไดวา สื่อแบบมีปฏิสัมพันธเพื่อการเรียนรู
เรื่องอาเซียนโดยสอดแทรกการเลนเกมในการจดจําชุดประจําชาติและคําทักทายที่ผูวิจัยพัฒนาขึ้น 
มีคุณภาพทั้งดานเนื้อหาและดานสื่อ ใชงานงาย และการนําเกมเขามาสอดแทรกเพ่ือการจดจํา
ชุดประจําชาติและคําศัพทเกี่ยวกับคําทักทาย มีผลทําใหผูเลนเกิดการเรียนรูและจดจําชุดประจําชาติ
และคําศัพทไดเร็วขึ้น รวมทั้งมีความสนุกสนานในการเลนเกมดวย
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ขอเสนอแนะ
 1.  การนาํสือ่ไปใชควรคาํนงึถงึระบบเครือขายอนิเทอรเนต็ เนือ่งจากมคีวามจําเปนตอการเรียน
ผานสื่อที่มีการเชื่อมตอผานเครือขายอินเทอรเน็ต
 2.  สื่อการเรียนรูที่พัฒนาขึ้นไมไดใชทดแทนผูสอน แตเปนสื่อที่ใชในการประกอบการเรียน
การสอนใหมีประสิทธิภาพเพิ่มมากขึ้น ดังนั้น การใชสื่อการเรียนการสอนจึงควรอยูภายใตการดูแล
และการแนะนําจากผูสอน
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