
บทท่ี 1 
 

บทนํา 
 

ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 
 

พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พุทธศักราช 2542 มาตรา 22 ระบุวาการจัดการศึกษา
ตองยึดหลักผูเรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรูและพัฒนาตนเองได และถือวาผูเรียนมีความสําคัญท่ีสุด
กระบวนการจัดการศึกษาตองสงเสริมใหผูเรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพในมาตรา 
23 เนนการจัดการศึกษาในระบบและตามอัธยาศัย ใหความสําคัญในการบูรณาการความรูคุณธรรม 
กระบวนการเรียนรูตามความเหมาะสมของระดับการศึกษา (กรมวิชาการ. 2545) 

หลักสูตรการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2553 ไดกําหนดสาระและมาตรฐานการเรียนรู
เปนเกณฑในการกําหนดคุณภาพของผูเรียน เนนการสอนเรื่องระบบเครือขาย  (โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย
ราชภัฏสวนสุนันทา,2553) ดวยเหตุนี้การจัดการศึกษาข้ันพ้ืนฐานกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและ
เทคโนโลยจีึงไดนําแนวคิดดังกลาวมาพัฒนาหลักสูตรสถานศึกษาและจัดทําเปนสาระการเรียนรูมาตรฐานเรื่อง
ระบบเครือขาย โดยกําหนดคุณภาพของผูเรียนในแตละชวงชั้นไวอยางชัดเจนตามโครงสรางของหลักสูตร 
(โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา. 2553:) 
  ปญหาสําคัญในการจัดการเรียนการสอนเรื่องระบบเครือขาย คือ การขาดแคลนสื่อ
ประกอบการเรียนการสอนและการจัดกิจกรรมไมหลากหลาย การสอนของครูอาจเปนสาเหตุหนึ่งท่ีทําให
นักเรียนไมชอบเรียนเรื่อง ระบบเครือขาย เนื่องจากนักเรียนไมสามารถจิตนาการและเห็นภาพตามสิ่งท่ีบอก
กลาวไดจริง  ครูผูสอนไมใชสื่อประกอบการเรียนการสอนท่ีหลากหลาย เพ่ือดึงดูดความสนใจและเสริมแรงใน
การเรียนรู หากครูผูสอนจัดกิจกรรรมท่ีหลากหลายโดยใชกิจกรรมท่ีสื่อความหมายไดจริงในชีวิตประจําวันและ
เปดโอกาสใหนักเรียนไดคิด ตีความ วิเคราะห วิจารณ และสรุปความคิดจากบทเรียน ก็จะเปนประโยชนตอ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 
  ปจจุบันมีการนําสื่อและกระบวนการจัดการเรียนการสอนเพ่ือแกไขปญหาในการจัดการเรียน
การสอนเรื่องระบบเครือขาย ดังท่ีไดกลาวมา โดยการใชสื่อท่ีเหมาะสมสอดคลองกับสภาพผูเรียนหลายรูปแบบ 
เชน การจัดบทเรียนโมดูล การจัดศูนยการเรียน ชุดการเรียนดวยตนเอง บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และ
บทเรียนสําเร็จรูป เปนตน โดยเฉพาะบทเรียนสําเร็จรูป เปนสื่อท่ีนาสนใจนํามาใชสงเสริมและพัฒนาการเรียน
การสอนเรื่อง ระบบเครือขาย  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจัดเปนนวัตกรรมทางการศึกษาท่ีมีลักษณะเปน
การผสมผสานสื่อการเรียนรูท่ีจัดไวเปนชุดๆ บรรจุกลอง ซอง หรือกระเปา โดยวิธีการสรางท่ีเปนระบบชวยให
นักเรียนไดเรียนรูดวยตนเอง มีอิสระในการเรียน คํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล นักเรียนจะเรียนในแต
ละชุดไดตามความสามารถของตน โดยไมมีการแขงขันหรือการรอคอยผูอ่ืน ผูเรียนสามารถเลือกใชสื่อการเรียน 
วิธีการเรียน กําหนดเวลาในการทําประเมินผลไดดวยตนเองท้ังยังสามารถเรียนไดตามลําพังหรือปรึกษาหารือ
การทํากิจกรรมรวมกับเพ่ือนหรือขอคําแนะนําจากครูผูสอนก็ได ชวยใหครูผูสอนวัดและประเมินผลไดตรงตาม
ผลการเรียนรูท่ีคาดหวังท่ีตั้งไวตรงตามมาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น 
  จากประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และปญหาในการจัดการเรียนการสอน
เรื่อง ระบบเครือขายดังกลาว เปนแนวทางใหผูวิจัยสนใจท่ีจะพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง



ระบบเครือขาย กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี  เพ่ือท่ีจะไดนําไปใชในการจัดการเรียนการสอนซ่ึงเปน
การสงเสริมใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีข้ึน ตลอดจนเปนแนวทางใหครูจัดการเรียนการสอนมี
ประสิทธิภาพมากข้ึน 
 

วัตถุประสงคของโครงการวิจัย 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคดังนี้ 
1. เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องระบบเครือขาย กลุมสาระการงาน

อาชีพและเทคโนโลยี  
2.  เพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่องระบบ

เครือขาย ท่ีเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หลังเรียนสูงกวากอนเรียน 
 

ขอบเขตของโครงการวิจัย 
ประชากรท่ีใชในการวิจัย เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย

ราชภัฏสวนสุนันทา แขวงวชิระ เขตดุสิต กรุงเทพมหานคร ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2560 จํานวน 3
หองเรียน  

กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาป ท่ี 2 โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา แขวงวชิระ เขตดุสิต กรุงเทพมหานคร ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2560 
จํานวน 3 หองเรียนและทําการสุมตัวอยางจํานวน 1 หองเรียน โดยการสุมแบบกลุม (Cluster Random 
Sampling)  

ตัวแปรท่ีใชในการวิจัย 
  ตัวแปรตน คือ บทเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ระบบเครือขาย กลุม

สาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
   ตัวแปรตาม คือ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
 

ประโยชนที่จะไดรับจากการวิจัย 
 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องระบบเครือขาย กลุมสาระการเรียนรูการ

งานอาชีพและเทคโนโลยี 
 2.ไดแนวทางในการพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในรายวิชาอ่ืนตอไป 
 3.ไดแนวทางในการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในการใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใน

รายวิชาอ่ืนตอไป 
 

นิยามศัพทเฉพาะ 
 1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความสามารถในการเรียนรูวิชาการงานอาชีพ

และเทคโนโลยี เรื่อง ระบบเครือขาย โดยพิจารณาจากคะแนนท่ีไดจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน ท่ีผูวิจัยสรางข้ึน 

 2. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง
ระบบเครือขาย กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 



  



บทที ่ 2 
 

วรรณกรรมที่เกี่ยวของ 
 

 ในการศึกษาครั้งนี้ ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ โดยแบงเปนหัวขอและลําดับการ
ดําเนินการดังตอไปนี้ 

เอกสารท่ีเก่ียวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
เอกสารท่ีเก่ียวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เอกสารท่ีเก่ียวของกับการหาประสิทธิภาพ 
งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

 
2.1 เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

ความหมายของการวิจัยและพัฒนา (Research and Development หรือ R & D) 
การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา (Educational Research and Development) เปนการวิจัยทาง

การศึกษาประเภทหนึ่ง ซ่ึงนักการศึกษาหลายทานไดใหความหมายไวดังนี้ เกย (Gay, 1976, p.8) ได
กลาวถึง การวิจัยและพัฒนาวา เปนกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑสําหรับใชในโรงเรียน ซ่ึงผลิตภัณฑจากการ
วิจัยและพัฒนายังหมายรวมถึง วัสดุอุปกรณตาง ๆ ท่ีใชในการฝกอบรม วัสดุอุปกรณท่ีใชในการเรียนรู การ
กําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมสื่อการสอน และระบบการจักการ การวิจัยและพัฒนายังครอบคลุมไปถึง
การกําหนดจุดประสงคลักษณะของบุคคลและระยะเวลา และผลิตภัณฑท่ีพัฒนาจากการวิจัยและพัฒนาจะ
เปนไปตามความตองการและข้ึนอยูกับรายละเอียดท่ีตองการ 

บอรก และ กอลล (Borg & Gall, 1989, p.784-785) ไดกลาวถึงความหมายของการวิจัยและพัฒนา
การศึกษา (Educational Research and Development หรือ R&D)  วาเปนกระบวนการหรือวิธีการสําคัญ
อยางหนึ่งท่ีมีการปรับปรุงเปลี่ยนแปลงหรือพัฒนาการศึกษาใหสัมฤทธิ์ผล โดยเนนหลักตรรกวิทยา เปาหมาย
หลักคือใชเปนกระบวนการในการพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพของผลิตภัณฑทางการศึกษา(Education 
Product) อันหมายถึง วัสดุครุภัณฑทางการศึกษา ไดแก หนังสือแบบเรียน ตํารา ฟลม สไลด เทปเสียง เทป
โทรทัศน คอมพิวเตอรและโปรแกรมคอมพิวเตอร นอกจากนั้นยังหมายรวมถึงวิธีการดวย ซ่ึงวิธีการคือ การ
สอนและโปรแกรมตาง ๆ ในการสอน เชน  โปรแกรมการศึกษาเรื่องยา หรือโปแกรมการพัฒนาจุดสําคัญใน
การวิจัยและพัฒนาในปจจุบัน ท่ีปรากฏเปนการพัฒนาข้ันพ้ืนฐาน โปรแกรมในระบบการเรียนท่ีซับซอน และ
การอบรมใหกับบุคลากรในการทํางาน 
 
2.2 เอกสารท่ีเกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   
 ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้นไดมีผูใหความหมายไว

หลายทาน ดังนี้ 
 กลัค (Gluck, 1989, p.3) กลาววา มัลติมีเดียเปนการเชื่อมโยงขอมูลและเขาถึงขอมูลโดยการใชสื่อ

ตาง ๆ กันเรียกวา Multimedia information โดยผานคอมพิวเตอร ขอมูลอาจไมไดอยูรูปของของขอความ 
(Non-text information) แตอาจเปนภาพ 2 มิติ หรือ 3 มิติ ภาพเคลื่อนไหวภาพยนตร ภาพวีดิทัศน หรือการ
บันทึกเสียง 

 



 เกียรติศักดิ์ พันธลําเจียก (2541, น.14) ไดสรุปความหมายของมัลติมีเดียไววา บทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย หมายถึงโปรแกรมคอมพิวเตอรท่ีนําเสนอสาระเนื้อหาดวย ภาพ ขอความเสียงและภาพเคลื่อนไหว 
โดยมีลักษณะเปนบทเรียนแบบโปรแกรมท่ีมีโครงสรางประกอบดวยโหนด (Nodes) และลิงค (Links) ท่ีไมเปน
เสนตรง โดยมีลักษณะปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับโปรแกรม 

 กิดานันท มลิทอง (2543, น.283) ไดกลาววา มัลติมีเดียเปนสื่อท่ีมีการสรางสิ่งแวดลอมท่ียอมใหผูใช
สรางความเก่ียวโยงระหวางหัวขอตาง ๆ แทนท่ีจะตองอานเรื่องราวเรียงลําดับกันดวยเหตุผลดังกลาวจึงทําให
เปนสื่อหลายมิติมีการนําเสนอขอมูลไมเปนแบบเสนตรง และเพ่ิมความสามารถในการบรรจุขอมูลในลักษณะ
ของภาพเคลื่อนไหวแบบวีดิทัศน ภาพกราฟกท่ีเปนภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว ภาพสามมิติ ภาพถาย เสียงพูด 
เสียงดนตรี เขาไวในเนื้อหาดวย เพ่ือใหผูใชหรือผูเรียนสามารถเขาถึงเนื้อหาเรื่องราวในในลักษณะตาง ๆ ได
หลายรูปแบบมากข้ึนกวาเดิมรวมถึงการโตตอบระหวางผูใชกับสื่อลักษณะสื่อผสมเชิงโตตอบโดยการคลิกท่ีจุด
เชื่อมโยง 

 จากความหมายและลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียขางตน สรุปไดวาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียหมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอรท่ีนําเสนอขอมูลในลักษณะแบบเสนทางท่ีแยกสายสาขา 
บรรจุขอมูลในลักษณะของมัลติมีเดียประกอบดวย ตัวอักอักษร ขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียง 
โดยบทเรียนสามารถเชื่อมโยงสวน ประกอบมัลติมีเดียถึงกันได เพ่ือใหผูเรียนสามารถเขาถึงเนื้อหาในลักษณะ
ตาง ๆ ไดหลายรูปแบบรวมถึงการโตตอบระหวางผูใชกับสื่อลักษณะสื่อประสมเชิงโตตอบโดยการคลิกท่ีจุด
เชื่อมโยง 

 องคประกอบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 จากความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีกลาวมาแลว จะเห็นวาไดใชสื่อหลายรูปแบบมานําเสนอ

สารสนเทศท่ีตองการดวยคอมพิวเตอร ซ่ึงสื่อท่ีนํามาประกอบรวมเปนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเหลานั้นมี
องคประกอบดังนี้  

 1. ขอความ (Text) ตัวหนังสือและขอความสามารถสรางไดหลายรูปแบบหลายขนาดออกแบบให
เคลื่อนไหวไดอยางนาสนใจ สวยงามตามความตองการ หรือเนนใหสามารถเชื่อมโยงในลักษณะของ
ไฮเปอรเท็กซ (Hypertext) ไดอีกดวย 

 2. เสียง (sound) เชน เสียงดนตรี เสียงบรรยาย เสียงจากธรรมชาติ เสียงในระบบมัลติมีเดียเปน
สัญญาณดิจิตอล ดังนั้นจึงตองเปลี่ยนรูปแบบเสียงจากสัญญาณอนาล็อกมาเปนดิจิตอลกอน แฟมเสียงในระบบ
แมคอินทอชนิยมใชชื่อแฟมท่ีลงทายดวย AIF หรือ SND สวนในระบบวินโดวนิยมใช MID หรือ WAV แฟม
ประเภท MID นั้นจะเปนการสังเคราะหเสียงเพ่ือสรางเสียงข้ึนมาใหม ซ่ึงจะทําใหแฟมมีขนาดเล็กกวาแฟม 
WAV   แตคุณภาพเสียงจะดอยกวา (กิตานันท มลิทอง, 2543, น.272) 

 
 
 3. ภาพ(Picture)  มี 2 ประเภท 
      3.1 ภาพนิ่ง (Still images) กอนท่ีภาพวาด ภาพถาย หรือภาพตางๆ จะเปนภาพนิ่งนําเสนอบน

คอมพิวเตอรนั้น ภาพเหลานั้นจะตองเปลี่ยนรูปแบบกอน ซ่ึงสามารถสรางโดยใชเครื่องสแกนภาพหรือใช
โปรแกรมสรางภาพข้ึนมา รูปแบบภาพท่ีนิยมใชมี 2 รูปแบบ คือ แบบกราฟฟกแผนท่ีบิต ซ่ึงชื่อแฟมลงทาย
ดวย .gif, .tiff, และ .bmp  และแบบกราฟฟกเสนสมมติ  ชื่อแฟมลงทายดวย .eps, .wmf  และ  .pict (กิ
ดานันท มลิทอง, 2543, น.271) 



      3.2 ภาพเคลื่อนไหว(Motion picture) การนําภาพนิ่งท่ีตอเนื่องกันมาแสดงติดตอกันดวย
ความเร็วท่ีสายตาไมสามารถจับได เนื่องจากการสรางภาพสีตองใชหนวยความจํา เปนจํานวนมากจึงไดมีการ
คิดคนการบีบอัดสัญญาณภาพใหมีหนวยความจํานอยลง เรียกวา Video  Compresion  หรือท่ีรูจักกันดี คือ 
MPEG Moving Picture Expert Group ซ่ึงสามารถบีบอัดไดท้ังภาพและเสียง 

 4. การเชื่อมโยงปฏิสัมพันธ (Interactive Links) หรือสวนประสาน เม่ือนําขอมูลตางๆมารวบรวม
สรางเปนแฟมขอมูลดวยโปรแกรมสรางคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแลว จําเปนตองสรางสวนประสานเพ่ือผูใชเลือก
ท่ีจะเขาสูสวนใดสวนหนึ่งของการนําเสนอเพ่ือศึกษาตามความพอใจ 

 5. วีดีทัศน (Video) การใชมัลติมีเดียในอนาคตจะเก่ียวของกับการนําเอาภาพยนตร วีดีทัศนซ่ึงอยูใน
รูปของดิจิตอลรวมเขาไปกับโปรแกรมประยุกตท่ีเขียนข้ึน ลักษณะท่ัวไปของวีดีทัศนจะนําเสนอดวยเวลาจริงท่ี
จํานวน 30 ภาพตอวินาที ในลักษณะนี้จะเรียกวา วีดีทัศนดิจิตอล(Digital Video) คุณภาพของวีดีทัศนดิจิตอล
จะทัดเทียมกับคุณภาพท่ีเห็นจากจอโทรทัศน ดังนั้นวีดีทัศนดิจิตอลและเสียงจึงเปนสวนท่ีรวมเขาไปสูใน
รูปแบบของการนําเสนอ และการเขียนโปรแกรมมัลติ มีเดีย วีดี ทัศนสามารถนําเสนอได ทันทีดวย
จอคอมพิวเตอร ในขณะท่ีเสียงสามารถเลนออกไปยังลําโพงภายนอกไดผานการดเสียง (Sound Card) 

 ระบบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ปจจุบันมัลติมีเดียเปนนวัตกรรมท่ีมีการเติบโตข้ึน ท้ังดานของซอฟตแวรและฮารดแวร 
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียพีซีมีราคาถูกลง ในขณะท่ีประสิทธิภาพในดานของภาพ เสียงและการนําเสนอวี

ดีทัศนไดรับการพัฒนาจนมีคุณภาพสูงข้ึนกวาเดิม ทําใหคอมพิวเตอรในปจจุบันมีศักยภาพดานมัลติมีเดียสูง
และผูผลิตคอมพิวเตอรก็รองรับการนําเสนอซอฟตแวรในรูปแบบมัลติมีเดียเพ่ิมมากข้ึนดวย สามารถใชงายข้ึน 
รวมท้ังในวงการการศึกษาก็สามารถนําไปใชประโยชนดังกลาวได ตลอดจนมีการพัฒนาโปรแกรมประยุกตทาง
การศึกษาไดหลากหลายข้ึน จากเดิมท่ีเปนเพียงบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเทานั้น 

 ระบบของมัลติมีเดียโดยหลักๆ จะประกอบดวย เครื่องคอมพิวเตอรและอุปกรณประกอบ ดังนี้ 
 1. คอมพิวเตอรท่ีใชเปนมัลติมีเดียนั้นจําเปนตองมีระบบ เพ่ือใหสามารถใชประมวลผล ใชควบคุมตัด

ตอและแกไขขอมูล ภาพ เสียง และสามารถนําเสนอภาพและเสียงท่ีมีคุณภาดี จึงจําเปนตองมีการยกระดับ
ปรับเปลี่ยนอุปกรณท่ีสนับสนุนระบบมัลติมีเดีย ซ่ึงเรียกวา Multimedia upgrade package เครื่อง
คอมพิวเตอรท่ีจําหนายกันในปจจุบันจะติดตั้งชุดมัลติมีเดียไวเรียบรอยแลว คอมพิวเตอรท่ีติดตั้งชุดมัลติมีเดีย
ไวแลวนั้นจะเรียกวา มัลติมีเดียพีซี (Multimedia PC) โดยใชชื่อยอวา MPC 

 2. การดเสียง(Sound Card) การดเสียงเปนอารดแวรอีกตัวหนึ่งท่ีขาดไมไดสําหรับระบบมัลติมีเดีย 
เพราะในปจจุบันซอฟแวรท่ีออกมารองรับงานประเภทนี้ จะมีเสียงดนตรี เสียงประกอบตางๆ เขามารวมอยูใน
ซอฟตแวรดวย เชน ซอฟตแวรสารานุกรม ซอฟตแวรเกมส เปนตน โดยปกติการดเสียงท่ีผลิตออกมานั้นตอง
สามารถเลนไฟลขอมูลท่ีเก็บอยูในรูปของ Waveform(.WAV)  ซ่ึงเทคนิคท่ีใชเก็บขอมูลเสียงดังกลาวนี้เรียกวา 
PCM(Pulse Code Modulation)  ซ่ึงเปนขอกําหนดของ MPC  ดวยเชนกัน 

 3. การดวีดีทัศน(Video Card) ทําหนาท่ีเปลี่ยนสัญญาวีดีทัศนใหสามารถแสดงภาพบน
จอคอมพิวเตอรได ขณะเดียวกันสามารถสงสัญญาณอนาล็อกเขาจอภาพโทรทัศนไดโดยไมตองใช
หนวยความจําแบบฮารดดิสก สามารถเลนไดโดยไมตองใชเครื่องเลนวีดีโอเทป ปจจุบันมีจําหนายตาม
ทองตลาดไอทีใหไดเลือกใชตามความตองการ เชน Video Blaster Real Magic, MPEG Master เปนตน 

 4. จอภาพ(CRT Monitor) เปนจอภาพท่ีสามารถแสดงสีได ตองมีความเร็วในการสแกนภาพและ
สรางภาพไดสูงกวาจอโทรทัศนท่ัวๆ ไป และตองไมสะทอนแสง (Nonglare) มีการกระจายรังสีท่ีต่ํา (Low 
emission) ควรเปนแบบ non-interlace เพ่ือใหไดจอภาพนิ่ง สบายตา ควรเปนจอภาพขนาด 15 นิ้วเปน



อยางต่ํา จอรับสัญญาณภาพเปนสี 3 สี คือ สีแดง สีเขียว สีน้ําเงิน และสามารถทําการผสมสีน้ําตามความเขม
ของสีท้ังสามดังกลาวไดมากถึง 16 ลานสี 

 5. เครื่องเลนซีดี-รอม (CD-ROM Drive) เปนฮารดแวรรวมอยางหนึ่งท่ีควบคุมโดย                            
คอมพิวเตอรเพ่ืออานขอมูลท่ีถูกบันทึกอยูในแผนซีดี-รอม และแผนซีดี-รอมดังกลาวนี้จะมีคุณลักษณะ

ดังนี้ หนา 1 มิลลิเมตร มีขนาดเสนผานศูนยกลาง 12 เซนติเมตร ความจุในการบันทึกขอมูลมีประมาณ 550 
MB  650 MB  680 MB  มีความเร็วในการสงถายขอมูลตั้งแต 150 KB/sec  300 KB/sec  600 KB/sec  
และความเร็วในการเขาถึงขอมูล 

 ขอไดเปรียบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเม่ือเปรียบเทียบกับสื่อชนิดอ่ืนๆ มีดังนี้ 
 1. สามารถกระตุนประสาทการรับรูพรอมๆ กัน ท้ังการดูและการฟง 
 2. สามารถใหขอมูลจํานวนมาก ทําใหงายตอการทําความเขาใจ 
 3. สามารถใหขอมูลปอนกลับ และใหมีการปฏิสัมพันธ ทําใหผูใชรูสึกมีสวนรวมในการทํากิจกรรมใน

การเรียนการสอน 
 4. การรับรูท้ังตาและหูประกอบกับการมีปฏิสัมพันธ ทําใหเกิดประสบการณตรงตอผูใช เปนผลให

สามารถเรียนรูและเขาใจเนื้อหาไดอยางลึกซ้ึง 
 5. การผลิตและพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีความยืดหยุนสูงสามารถปรับเปลี่ยนเนื้อหา ขอมูลได

หลายครั้งโดยไมเสียเวลา และคาใชจายมากนัก ทําใหผูผลิตมีการพัฒนา ทดลองทําไดหลายๆครั้ง  เพ่ือใหได
สื่อท่ีมีคุณภาพดีข้ึน 

 6. สงเสริมความคิดสรางสรรคและสรางประสบการณท่ีดีท้ังดานผูผลิต และผูใชประโยชนจาก
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  ประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  นักวิชาการทางดานการศึกษา ไดจําแนกลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรออกเปนแบบตางๆ ซ่ึง

สามารถสรุปไดดังนี้ (กิดานันท  มลิทอง. 2543 : 244-248) 
 1. บทเรียนสอนหรือทบทวน เปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษา ผลิตข้ึนเพ่ือเปนสื่อ

การเรียนการสอน 
 2. แบบฝกและปฏิบัติคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือฝกอบรม ผลิตข้ึนเพ่ือการฝกอบรม 
 3. การสรางสถานการณจําลอง บทเรียนคอมพิวเตอรท่ีนําเสนอบทเรียนในรูปของการจําลอง

สถานการณจริงข้ึนใหแกผูเรียนไดศึกษา พบเห็นภาพจําลองของเหตุการณเพ่ือฝกทักษะและการเรียนรู 
 4. การแกปญหา บทเรียนคอมพิวเตอรท่ีทําใหผูเรียนจะตองพยายามท่ีจะหาวิธีแกปญหาจะเนนให

ฝกการคิด การตัดสินใจ 
 5. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือความบันเทิง ผลิตเพ่ือความบันเทิง เชน ภาพยนตร การตูน 

เพลง 
 6. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ืองานดานขาวสาร เปนการรวบรวมขอมูลการซ้ือขายแหลงซ้ือ

ขายสินคาตางๆ 
 7. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือการคนควา เปนการรวบรวมความรูตางๆ 
 8. บทเรียนคอมพิวเตอรออกมัลติมีเดียเพ่ืองานขายและการตลาด 
 ประโยชนของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 1. คอมพิวเตอรชวยสอนสงเสริมใหผูเรียน เรียนตามเอกัตภาพ 



 2. คอมพิวเตอรชวยสอนมีการปอนกลับทันที มีสีสัน ภาพและเสียง ทําใหผูเรียนเกิดความตื่นเตน ไม
นาเบื่อ 

 3. คอมพิวเตอรชวยสอนทําใหผูเรียน มีโอกาสเรียนซํ้าแลวซํ้าอีกก่ีครั้งก็ไดตามตองการ 
 4. คอมพิวเตอรชวยสอนยึดผูเรียนเปนสําคัญ ซ่ึงการเรียนการสอนอ่ืนยึดครูเปนสําคัญ ไมคํานึงถึง

ความแตกตางของผูเรียน 
 5. คอมพิวเตอรชวยสอนมีสวนชวยทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูและเขาใจเนื้อหามากข้ึน 
 6. คอมพิวเตอรชวยสอนทําใหผูเรียนมีเจตคติท่ีดีตอวิชาท่ีเรียน 
 7. คอมพิวเตอรชวยสอนทําใหผูเรียนไดเรียนแบบ Active Leaning 
 8. คอมพิวเตอรชวยสอนสามารถประเมินผลความกาวหนาของผูเรียนไดโดยอัตโนมัติ 
 ขอดีและขอจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 การใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในการเรียนการสอนมีขอดีและขอจํากัด (กิดานันท มลิทอง, 

2543, น.285-286) ดังนี้ 
 ขอดีของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 1. บทเรียนในลักษณะของสื่อประสมตัวอักษร ภาพกราฟฟก ภาพเคลื่อนไหว และเสียงท่ีทําให

ผูเรียนสามารถเรียนรูไดอยางเต็มท่ีในชองทางการสื่อสาร และไดเนื้อหาความรูเพ่ิมมากข้ึนกวาเดิม 
 2. การใชจุดเชื่อมโยงหลายมิติทําใหผูเรียนสามารถเชื่อตอความคิดจากเนื้อหาบทหนึ่งไปยังเนื้อหาท่ี

เก่ียวของกันไดงาย 
 3. เปดโอกาสใหผูเรียนสํารวจขอมูลตามความสนใจของแตละคน ไดดวยตนเองในลักษณะการศึกษา

รายบุคคล และชวยใหมีการจัดโครงสรางการเรียนรูในการคนพบของตนเองได 
 4. ผูสอนและผูเรียนสามารถรวมมือกันผลิตบทเรียนจากซอฟตแวรโปรแกรม และผูเรียนเองก็

สามารถใชโปรแกรมเหลานั้นในการทํางานตางๆ ไดสะดวก 
 ขอจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 1. ถาบทเรียนนั้นไดรับการออกแบบท่ีไมพอดี อาจทําใหผูเรียนหลงวนเวียนอยูในเนื้อหาได 
 2. ผูเรียนท่ีมีลักษณะตองพ่ึงพาผูอ่ืน ในการเรียนรูจะรูสึกสับสนในการเรียน หรืออาจจะไมสามารถ

ตัดสินใจไดเองวาตองสืบคนขอมูลมากเทาใดจึงจะเพียงพอเนื่องมาจากไมมีผูใหคําแนะนํา 
 3. ซอฟตแวรโปรแกรมชั้นสูงอาจยากในการใชงานเนื่องจากตองใชการเขียนสคริปตรวมดวย 
 4. เนื่องจากเนื้อหาของสื่อหลายมิติมีลักษณะไมเปนเสนตรง ซับซอน และมุงเนนในเรื่องการให

สืบคน จึงทําใหเสียเวลามากในการสรางบทเรียนในลักษณะนี้ 
 จากความกาวหนาอยางรวดเร็วของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร ประกอบกับศักยภาพของระบบขอมูลซ่ึง

พัฒนาโลกสูยุคของขาวสารขอมูล จนเปนเหตุใหแนวทางในการพัฒนาดานการศึกษากาวตามไปเปนลําดับ 
ดวยการประยุกตใชคอมพิวเตอรใหสามารถนําเสนอขอมูลท่ีจําเปนตอการเรียนรูไดทุกรูปแบบ ทุกระดับ ใน
ลักษณะของตัวอักษร ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง ภาพจําลอง รวมถึงวีดีทัศน เพ่ือชวยใหกระบวนการเรียนรู
มีชีวิตชีวานาสนใจ ชวนใหติดตามหรือท่ีเรียกวา มัลติมีเดีย(Multimedia) ซ่ึงตรงกับศัพทบัญญัติของ
ราชบัณฑิตยสถานวา 1.สื่อผสม 2.สื่อหลายแบบ (กิดานันท มลิทอง, 2543, น.255) 

 มัลติมีเดียเปนการใชคอมพิวเตอรเปนฐานในการนําเสนอสารสนเทศ โดยใชสื่อมากกวาหนึ่งอยางใน
การนําเสนอไมวาจะเปนขอความ ภาพนิ่ง กราฟฟก ภาพเคลื่อนไหว เสียงและวีดีทัศน ผสมผสานกันอยางมี
ระบบ ท้ังในลักษณะของไฮเปอรเทกซและไฮเปอรมีเดีย เพ่ือสื่อความคิดไปสูผูใชอยางมีประสิทธิภาพ 
นอกจากนี้ตองมีปฏิสัมพันธโตตอบระหวางผูใชโปรแกรม ซ่ึงโดยท่ัวไปสื่อดังกลาวมักปรากฏในรูปของซีดี-รอม 



การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ศิริชัย  สงวนแกว (2534, น.173 – 179) และถนอมพร (ตันพิพัฒน) เลาหจรัสแสง (2541, น.27 – 

39) ไดเสนอลําดับข้ันในการพัฒนาคอมพิวเตอรชวยสอนไววา ลําดับข้ันตอนในการพัฒนาโปรแกรม
คอมพิวเตอรชวยสอนหรือท่ีเรียกวา Instruction Computing Development พอจะแบงได 3ข้ันตอนใหญๆ 
คือ  

 1) การออกแบบ(Instruction Design)  
 2) การสราง (Instruction Construction) 
  3) การประยุกตใช (Instruction Implement) 
 1. การออกแบบ (Instruction Design) เปนการกําหนดคุณลักษณะและรูปแบบการทํางานของ

โปรแกรม โดยเปนหนาท่ีของนักศึกษาหรือครูผูสอนท่ีมีความรอบรูในเนื้อหาวิชาหลักจิตวิทยาวิธีการสอน การ
วัดผลประเมินผล ถาในระดับโรงเรียนก็จะแบงเปนกลุมครูท่ีมีความชํานาญในการสอนซ่ึงตองมีกิจกรรม
รวมกันในการพัฒนา ดังนี้ 

        1.1 วิเคราะหเนื้อหา การเลือกสรรเนื้อหาจะมาทําเปนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยมีขอพิจารณา
ดังนี้ 

  1.1.1 เลือกเนื้อหาท่ีมีการฝกทักษะทําซํ้าบอย ๆ ตองมีภาพประกอบ 
  1.1.2 เลือกเนื้อหาท่ีคาดวาจะชวยประหยัดเวลาในการสอนไดมากวาวิธีเดิม 
  1.1.3 เนื้อหาบางอยางท่ีสามารถจะจําลองอยูในรูปของการสาธิตได โดยหากทําการทดลอง

จริง ๆ อาจมีอันตราย หรือตองใชวัสดุสิ้นเปลืองหรืออุปกรณมีราคาแพง        
 1.2 ศึกษาความเปนไปได เพราะแมวาคอมพิวเตอรจะมีความสามารถเพียงไร แตก็มีขอจํากัดใน

บางเรื่อง ดังนั้นเม่ือครูผูสอนไดเลือกเนื้อหาและวิเคราะหออกมาแลวก็จําเปนตองปรึกษากับฝายเทคนิคหรือ
ผูเขียนโปรแกรม โดยมีขอพิจารณาดังนี้ 

        1.2.1 มีบุคลากรท่ีมีความรูพอจะพัฒนาโปรแกรมไดตามความตองการหรือไม 
  จะใชระยะเวลาในการพัฒนามากเกินการสอนธรรมดาหรือพัฒนาดวยสื่อการสอนแบบอ่ืน

หรือไม 
  1.2.2 ตองการอุปกรณพิเศษท่ีตอเพ่ิมเติมจากเครื่องคอมพิวเตอรหรือไม 
  1.2.3 มีงบประมาณเพียงพอหรือไม 
         1.3 กําหนดวัตถุประสงค การกําหนดคุณสมบัติและสิ่งท่ีคาดหวังจากผูเรียนกอนและ

หลังการใชโปรแกรม โดยระบุสิ่งตอไปนี้ 
  1.3.1 ความรูเพ่ือนฐานของผูเรียน ผูเรียนตองทราบอะไรบางกอนท่ีจะมาใชโปรแกรม 
  1.3.2สิ่งท่ีคาดหวังจากผูเรียนหลังการใชโปรแกรมวาผูเรียนควรรูอะไร 
         1.4 ลําดับข้ันตอนการทํางาน นําเนื้อหาท่ีไดจากการวิเคราะห และสิ่งท่ีคาดหวังจากผูเรียน

สามารถผสมผสานเรียงลําดับ วางแนวการสอนในรูปของ Story Board และ โฟวชารท (Flow Chart) ซ่ึงมี
หลักการนําเสนอคลายกับการภาพสไลด (Slide) โดยมีราละเอียด เง่ือนไขในการดึงภาพขามลําดับ คําถามและ
คําตอบท่ีแตกตางไปโดยเนนในเรื่องตอไปนี้ 

  1.4.1 ภาษาท่ีใชเหมาะกับผูท่ีเรียนหรือไม 
  1.4.2 ขนาดขอความใน 1 จอภาพ 
  1.4.3 ขนาดตัวอักษรท่ีเหมาะสมกับวัยผูเรียน 
  1.4.4 คําติ คําชม แรงเสริมตาง ๆ ในการเรียน 



  1.4.5 หลักจิตวิทยาการเรียนรู การชี้แนะ 
  1.4.6 แบบฝกหัด การประเมินผลความสนใจ 
 2. การสราง (Instruction Construction) เปนการสรางการทดสอบและปรับปรุงแกไขซอฟตแวรของ 

CAI โดยสวนนี้จะเปนหนาท่ีของนักคอมพิวเตอร หรือโปรแกรมเมอรในระดับโรงเรียนก็อาจเปนครูผูสอนท่ีมี
ความรูความสามารถในการเขียนโปรแกรม เขามาชวยในการสรางโปรแกรม ดังนี้ 

      2.1 การสรางโปรแกรม เปนการนําเนื้อหาท่ีมีอยูในรูป Story Board บนกระดาษใหเปนชุดคําสั่ง
ท่ีคอมพิวเตอรเขาใจ โดยใชภาษาคอมพิวเตอรภาษาไดภาษาหนึ่ง หรือโปรแกรมสําหรับสรางบทเรียน
โดยเฉพาะ (Authoring System) โดยตองมีการตรวจสอบขอผิดพลาดโดยมีสาเหตุตอไปนี้ 

  2.1.1 รูปแบบคําสั่งผิดพลาด (Syntax Error) เปนการใชคําสั่งไมถูกตองตามขอกําหนดของ
ภาษานั้น 

  2.1.2 แนวความคิดผิดพลาด (Logical Error) เปนขอผิดพลาดเนื่องจากผูเรียนเขาใจข้ันตอน
การทํางานคลาดเคลื่อน เชน สูตรท่ีกําหนดผิด 

      2.2 ทดสอบการทํางาน หลังจากตรวจสอบขอผิดพลาดท่ีเรียกวา “BUG” ในโปรแกรมเรียบรอย
แลว ก็นําโปรแกรมท่ีสรางไปใหครูผูสอนดานเนื้อหาตรวจดูความถูกตองบนจอภาพ อาจมีการแกไขโปรแกรม
บางสวน และนําไปทดสอบกับผูเรียนในสภาพาจริงเพ่ือทดสอบการทํางานของโปรแกรม และหาขอบกพรองท่ี
ผูออกแบบคลาดไมถึงเพ่ือนําขอมูลเหลานั้นกลับมาปรับปรุงตนฉบับและแกไขโปรแกรมตอไป 

      2.3 ปรับปรุงแกไข หลังจากทราบขอบกพรองจากการนําโปรแกรมไปทดสอบการทํางานแลว ก็จะ
ทําการปรับปรุงแกไข การปรับปรุงจะตองเปลี่ยนแปลงท่ีตัวตนฉบับของ Story Board กอน แลวจึงคอยปรับท่ี
ตัวโปรแกรม เม่ือแกไขเรียบรอยแลวก็นํากับไปทดสอบการทํางานใหม แตถายังมีขอบกพรองก็ตองปรับปรุง
แกไขตอ วนเวียนซํ้า ๆ เชนนี้จนกวาจะไดโปรแกรมเปนท่ีพอใจ ผูออกแบบจึงนําไปใชงาน จากนั้นก็จะเปนเรื่อง
ของการเขียนคูมือประกอบการใชงานโปรแกรมเพ่ือท่ีผูจะนําโปรแกรมไปใช จะไดเตรียมอุปกรณ สภาพการ
ทํางานในการใชงานโปรแกรม โดยคูมือจะแบงออกเปน 3 ระดับคือ คูมือนักเรียน คูมือครู และคูมือการใชงาน
เครื่อง 

            2.3.1 คูมือนักเรียน 
          2.3.1.1 บอกชื่อเรื่อง ชื่อวิชา หนวยการสอนระดับชั้น 
         2.3.1.2 วัตถุประสงคท่ัวไปของบทเรียน เชน เพ่ือเสริมความรู เพ่ือ ทดสอบความรู 

หรือเพ่ือใชสอนแทนครูในชั้นเรียน เปนตน 
         2.3.1.3 บอกวัตถุประสงคท่ัวไปและวัตถุประสงคเฉพาะของเนื้อหา 
         2.3.1.4 โครงรางเนื้อหา หรือบทสรุปเนื้อหาในบทเรียน 
         2.3.1.5 ความรูพ้ืนฐานท่ีจําเปนกอนการเรียน 
         2.3.1.6 แสดงตัวอยางเฟรมในบทเรียน และคําชี้แจงในสวนท่ีจําเปน 
         2.3.1.7 บอกข้ันตอนกิจกรรม กฎเกณฑและขอเสนอแนะในชวงท่ีเก่ียวของกับการเรียน 

การทดสอบ 
         2.3.1.8 ประมาณระยะเวลาในการเขียนบทเรียน 
            2.3.2 คูมือครู 
         2.3.2.1โครงรางของเนื้อหา 
         2.3.2.2 จุดประสงคของโปรแกรมท่ีใชสอน 



         2.3.2.3 ใชสอนวิชาอะไร ตอนไหน สัมพันธกับวัตถุประสงหลักอยางไร ผูสอนควรมี
ความรูพ้ืนฐานอะไรบาง 

         2.3.2.4 ใหตัวอยางเพ่ือชี้แนะวาโปรแกรม CAI จะชวยไดอยางไรชวงไหนวิชานั้น ๆ  
         2.3.2.5 ตัวอยางการ Input/Output จากผูเรียน 
                  2.3.2.6 เสนอแนะแรงขอมูลเพ่ิมเติมจากบทเรียน 
         2.3.2.7 เสนอแนะการดําเนินกิจกรรมและเวลาท่ีใชในการเรียน 
         2.3.2.8 ตัวอยางแบบทดสอบกอนเรียน (ถามี) และหลังเรียนพรอมเฉลย 
            2.3.3 คูมือการใชเครื่อง 
         2.3.3.1 ชื่อโปรแกรม ผูเขียนโปรแกรม ลิขสิทธิ์ วันแกไขปรับปรุง 
         2.3.3.2 ภาษาท่ีใชไฟลตาง ๆ ขนาดโปรแกรม 
         2.3.3.3หนวยความจําของเครื่อง อุปกรณฮารดแวรท่ีตองใช หรือสวนประกอบเพ่ิมเติม 
         2.3.3.4 วิธีการใชเปนข้ัน ๆ เริ่มตั้งแตการบูทเครื่องเปนตนไป 
         2.3.3.5 พิมพ Source Code ของโปรแกรมท้ังหมดลงกระดาษพิมพ 
         2.3.3.6 โฟวชารทของโปรแกรม 
         2.3.3.7 ตัวอยาง Input/output 
         2.3.3.8 ขอมูลจากการทดสอบโปรแกรมกับตัวอยางประชากร 
 3. การประยุกตใช (Instruction Implement) การประยุกตใชในการเรียนการสอน และการ

ประเมินผล เปนข้ันตอนท่ีนักคอมพิวเตอรกับครูผูสอน จะตองประสานงานซ่ึงกันและกัน เพราะมีสวนท่ี
เก่ียวของกับการออกแบบและการสรางโปรแกรม โดยมีการประเมินผลเปนลําดับข้ันตอนสุดทายของการ
ทํางานรวมกัน ท่ีจะตัดสินใจวาโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ท่ีพัฒนาข้ึนเปนอยางไร สมควรท่ีจะใช
งานในการเรียนการสอนหรือไม 

      3.1 ประยุกตใชในหองเรียน การนําโปรแกรมไปใชในการเรียนการสอนจะตองทําตามขอกําหนด
สําหรับการใชโปรแกรม เชน โปรแกรมออกแบบสําหรับการสาธิต ทดลอง ควรใหนักเรียนไดใชโปรแกรมกอน
เขาหองทดลองจริง ๆ โปรแกรมสําหรับเสริมการเรียนรู ควรจะมีชั่วโมงกิจกรรมสําหรับการใชโปรแกรมเปนตน 
สําหรับโปรแกรมท่ีใชเปนสื่อเสริมใหผูเรียนเห็นท้ังชั้น อาจตองตออุปกรณขยายภาพสูจอขนาดใหญ เพ่ือให
ผูเรียนไดเห็นชัดเจนทุกคน 

      3.2 ประเมินผล การประเมินผลเปนข้ันตอนสุดทายของการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรชวย
สอน จะเปนการสรุปผลวาโปรแกรมท่ีสรางข้ึนเปนอยางไร สมควรจะนําไปใชในการเรียนการสอนหรือไม การ
ประเมินผลแบงออกเปนสองสวน คือ 

  3.2.1 สวนแรก ประเมินวาหลังจากท่ีนักเรียนใชโปรแกรมนี้แลว บรรลุวัตถุประสงคท่ีตั้งไว
หรือไม การประเมินผลสวนนี้ จะทําไดโดยใหผู เรียนทําตามแบบทดสอบกอนและหลังเรียน เพ่ือวัด
ความกาวหนาของผูเรียน วัดความเขาใจในเนื้อหา ถาผลการทดสอบออกมาติดลบ หรือการทําผิดสูงกวา 10% 
ของโปรแกรมบทเรียนหนึ่ง ๆ แสดงวาผูเรียนไมไดพัฒนาบทเรียนความรูเพ่ิมเติม เปนอันวาตองมีการปรับปรุง
ตนฉบับ (Story Board) หรือวัตถุประสงคกันใหม เพราะโปรแกรมท่ีพัฒนาข้ึนไมสัมฤทธิ์ผลตามวัตถุประสงค
ท่ีตั้งไว 

  3.2.2 สวนท่ีสอง ประเมินในสวนของโปรแกรมการทํางานวา การใชโปรแกรมกับเนื้อหาวิชา
นี้เหมาะสมกันหรือไม ทัศนคติของผูเรียนตอการใชเปนอยางไร วิธีการใชโปรแกรมยากงายอยางไรวิธีการเสนอ



บทเรียน ความถูกตองของเนื้อหา เอกสารประกอบหรือคูมือและการติดตอกับผูเรียนเปนอยางไร การ
ประเมินผลสวนนี้จะใชกับแบบทดสอบภาม (Questionnaire) 

 การออกแบบมัลติมีเดียทางการเรียนการสอน 
การออกแบบมัลติมีเดียทางการเรียนการสอน จะตองมีการวางแผน วางกรอบแนวคิดอยางมีระบบ

และมีข้ันตอน รวมถึงสามารถสื่อความหมายใหผูเรียนไดเรียนรูอยางเขาใจ สามารถตอบสนองการเรียนรูได
หลากหลายรูปแบบตามจุดประสงคเชิงพฤติกรรมไดอยางถูกตอง สามารถท่ีจะประเมินผลกอนและหลังเรียน
ดวยตนเองได แนวทางของการออกแบบมัลติมีเดียท่ีดี คือ การออกแบบใหมีปฏิสัมพันธ โดยผูเรียนสามารถท่ี
จะโตตอบกลับไดอยางสนุกสนานและทาทายความสามารถในการเรียนของผูเรียน 

 บุปผชาติ ทัฬหิกรณ (2540, น.37) ไดกลาวถึงการออกแบบปฏิสัมพันธในมัลติมีเดียวา เทคโนโลยีท่ี
เปลี่ยนแปลงไปไดขยายและเปดโอกาสของการมีปฏิสัมพันธ หรือการมีกิจกรรมระหวางกัน (Interactivity) 
ระหวางบทเรียนและผูใชในลักษณะการสื่อสารสองทาง สวนการแพรหลายและเสียงออกทางโทรทัศนท่ีดูชม
กันทุกวันนี้เปนตัวอยางหนึ่งของการสื่อสารทางเดียว 

 การสื่อสารสองทางและการสื่อสารทางเดียวมีความแตกตางกันเหมือนกับความแตกตางของการ
สนทนากับการฟงบรรยาย กิจกรรมระหวางกันมีศักยภาพในการทําใหผูเรียนเขาถึงสารสนเทศ ชวยทําให
ผูเรียนเกิดโครงสรางทางความรู ความคิด หรือเกิดการเรียนรู รูปแบบการมีปฏิสัมพันธอาจอยูในรูปใดรูปหนึ่ง
ตอไปนี้ 

 การใชเมนู (Menu Driver) ลักษณะท่ีเห็นไดท่ัวของการใชเมนู คือ การจัดลําดับหัวขอบทเรียน ทํา
ใหผูเรียนเลือกขาวสารขอมูลท่ีตองการไดตามความสนใจ    การใชเมนูมักจะประกอบดวยเมนูหลัก (Main 
Menu) ซ่ึงแสดงหัวขอหลักใหเลือก และเม่ือไปยังแตละหัวขอหลักก็จะประกอบดวยเมนูยอยท่ีมีหัวขออ่ืนให
เลือกอีก หรือแยกไปยังเนื้อหาหรือสวนนั้นๆ เลยทันที เชน แยกไปยังสวนของแบบฝก หรือวีดีทัศน เปนตน 

 การใชแบบฝก (Exercise Driven) มักใชกับคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทฝกฝน และ ฝกหัด (Drill 
and Practice) และการสอน (Testing) ลักษณะท่ัวไปของกิจกรรมลักษณะนี้คือ ใชบทเรียนเปนผูตัดสินใจ
เลือกขาวสารขอมูลเพ่ือแสดงสมรรถนะของผูใชบทเรียนในเนื้อหาวิชานั้นๆ ลําดับเสนทางจะเปนแบบเสนตรง 
(Linear) ในลักษณะไปทีละกาวทีละข้ัน 

 การใชฐานขอมูลไฮเปอรมีเดีย (Hypermedia Database) เปนรูปแบบปฏิสัมพันธท่ีผูใชบทเรียน
เลือกไปตามเสนทางท่ีเชื่อมคําสําคัญ ซ่ึงอาจเปนคํา ขอความ เสียง หรือภาพนั้น คําสําคัญ 

เหลานี้เชื่อมโยงกันอยูในลักษณะเหมือนใยแมงมุม โดยสามารถเดินหนาและถอยกลับได 
 การใชสถานการณจําลอง (Simulation) ปฏิสัมพันธในรูปแบบนี้ทําใหผูใชบทเรียนไดมีสวนรวมใน

การทดลองหรือศึกษาจากสิ่งจําลองท่ีจะปรากฏเปนจริงในสถานการณท่ีเปนจริง โดยชวยในการหลีกเลี่ยง
อันตรายท่ีจะเกิดข้ึนได นอกจากนั้นแลวยังชวยประหยัดเวลาในการศึกษาจากของจริง และลดคาใชจายจาก
การท่ีตองซ้ือวัสดุอุปกรณและสารเคมีท่ีมีราคาแพง 

 พัลลภ พิริยะสุรวงศ (2542, น.79) ไดกลาวถึง การออกแบบมัลติมีเดียทางการเรียนการสอนอยาง
เปนระบบวา จากการศึกษาแนวคิดการออกแบบมัลติมีเดียทางการเรียนการสอนของ แฮนนาฟน และ เพ็ค 
(Hannafin & Peck, 1998, p.63-85) กาเย และบริกส (Gagne & Briggs, 1988, p.47) และจากการศึกษา
ระบบกาเรียนการสอนของ เคมพ (Kemp, 1971, p.149) สามารถนําไปประยุกตออกแบบระบบการสอนใหม 
ท่ีสามารถนํามาใชในการเรียนการสอนดวยคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดดังนี้ 

 1. ตอบสนองทันทีทันใด 
 2. การเขาถึงเนื้อหาหรือขอมูลตองไมเปนลําดับข้ันตอน 



 3. มีการแปลงขอมูลใหเขาใจไดงาย 
 4. มีการปอนกลับ 
 5. มีสิ่งประกอบนอกเหนือจากเนื้อหา เชน แนะนํา การชวยเหลือ หรือขอมูลเพ่ิมเติมจากเนื้อหา 

ฯลฯ 
 6. มีการสื่อสารสองทาง 
 7. สามารถหยุดโปรแกรมชั่วคราวเม่ือไมเขาใจจุดใดจุดหนึ่งได หรือสามารถท่ีจะขอความชวยเหลือ 
 ชเวียร และ มิสานชุค (Schwier & Misanchuk, 1994, p.180) กลาวถึงหลักการออกแบบบทเรียน

มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ ไวดังนี้ 
 1. สามารถควบคุมโปรแกรมและเขาถึงขอมูลในดิสกไดอยางรวดเร็วและสะดวก 
 2. ถาการเขาถึงขอมูลชา ควรมีคําวา “รอสักครู” “กําลังดําเนินการขอมูลอยู” เปนตน เพ่ือบอกให

ผูใชทราบ 
 3. ใหผูเรียนสามารถควบคุมโปรแกรมการเรียนไดอยางเหมาะสม 
 4. ออกแบบใหผูเรียนสามารถหยุดหรือขัดขวางโปรแกรมการเรียนไดและมีขอความใหการชวยเหลือ

ไปตามความตองการ 
 5. เปดโอกาสใหผูเรียนคิดแปลงโปรแกรมการเรียนได ท้ังนี้เพราะผูเรียนนั้นแตกตางกัน และเปนไป

ตามความตองการ 
 6. ใหขอมูลปอนกลับเปนรายบุคคล และตองมีเหตุผลท่ีสัมพันธกับเนื้อหาท่ีผูเรียนปฏิสัมพันธดวย 
 7. สรางสวนประกอบนอกเหนือจากการสอนเนื้อหาใหมากและหลากหลาย เพ่ือใหเกิดการ

ปฏิสัมพันธข้ึน 
 
2.3 เอกสารท่ีเกี่ยวของกับข้ันตอนการหาประสิทธิภาพ 

 การทดสอบประสิทธิภาพเปนกระบวนการสําคัญท่ีจะทําใหทราบวา เม่ือใชสื่อกับนักเรียนแลวเกิด
ประสิทธิผลในการเรียนการสอนมากนอยเพียงใด 

 ฉลองชัย สุรวัฒนบูรณ (2528, น.214-275) ไดกลาวถึงกระบวนการทดสอบหาประสิทธิภาพของสื่อ
วา จะตองนําไปทดลองใช (Try Out) เพ่ือปรับปรุงแกไขแลวนําไปทดลองสอนจริง (Trial Run) เพ่ือนําผลท่ีได
มาปรับปรุงแกไข เสร็จแลวจึงดําเนินการผลิตเปนจํานวนมากหรือใชสอนในชั้นเรียนตามปกติ โดยกําหนด
กระบวนการหาประสิทธิภาพของสื่อไว 3 ข้ันตอน ดังนี้ 

 1. ทดลองกับผูเรียนแบบเดี่ยว โดยทดลองใชกับผูเรียน 1 คน ซ่ึงมีระดับความรูความสามารถออน 
ปานกลาง และเกง คํานวณหาประสิทธิภาพของสื่อแลวปรับปรุงใหดีข้ึน 

 2. ทดลองกับผูเรียนเปนกลุม ตั้งแต 6 – 10 คน ท้ังผูท่ีเรียนเกงและออน คํานวณหาประสิทธิภาพ
ของสื่อแลวปรับปรุงแกไขใหดีข้ึน 

 3. ทดลองภาคสนาม เปนการทดลองกับนักเรียนท้ังชั้น 40 – 100 คน คํานวณหาประสิทธิภาพแลว
ปรับปรุงแกไข ผลลัพธท่ีไดควรจะใกลเคียงกับเกณฑท่ีไดตั้งไวต่ํากวาเกณฑไมไดเกิน 2.5% 

 เกณฑการหาประสิทธิภาพ 
 การกําหนดเกณฑประสิทธิภาพเปนการคาดหมายวา ผูเรียนจะบรรลุจุดประสงคหรือเปลี่ยน

พฤติกรรมเปนท่ีนาพึงพอใจกับผูประเมิน โดยกําหนดใหเปอรเซ็นตผลเฉลี่ยของคะแนนการทํางานและการ
ประกอบกิจกรรมของผูเรียนท้ังหมด ตอเปอรเซ็นตการสอบหลังเรียนของผูเรียนท้ังหมด นั่นคือ E1 / E2 หรือ
ประสิทธิภาพของกระบวนการ / ประสิทธิภาพของผลลัพธ 



 การกําหนดเกณฑในการหาประสิทธิภาพ ชัยยงค พรหมวงค (2518, น.490–492) ไดอธิบายเกณฑ
และการกําหนดเกณฑในการหาประสิทธิภาพของชุดการสอนดังนี้เกณฑการหาประสิทธิภาพ หมายถึง ระดับ
ประสิทธิภาพของชุดการสอนท่ีจะชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรู เปนระดับท่ีผูผลิตชุดการสอนจะพึงพอใจวา 
หากชุดการสอนมีประสิทธิภาพถึงระดับนั้นแลวชุดการสอนนั้นมีคุณคาท่ีจะนําไปใชสอนนักเรียนและคุมกับการ
ลงทุนผลิตออกมาเปนจํานวนมาก 

 สําหรับการกําหนดเกณฑประสิทธิภาพ กระทําไดโดยประเมินผลพฤติกรรมของผูเรียน 2 ประเภท 
คือ พฤติกรรมตอเนื่อง (กระบวนการ) และพฤติกรรมข้ันสุดทาย (ผลลัพธ) โดยกําหนดคาประสิทธิภาพ E1 คือ 
ประสิทธิภาพของกระบวนการ และ E2 คือ ประสิทธิภาพของผลลัพธและอธิบายวิธีคํานวณหาคา E1/E2 
อยางงายไววา 

 “สําหรับคา E1 คาประสิทธิภาพของงานและแบบฝกหัด กระทําใหโดยเอาคะแนนงานทุกชิ้นของ
นักเรียนแตละคนมารวมกัน แลวหาคาเฉลี่ยและเทียบสวนเปนรอยละสําหรับ E2 คือประสิทธิภาพของผลลัพธ
ของแตละชุดการสอนไมมีปญหาในการคํานวณมากนัก เพราะอาจทําไดโดยคะแนนของนักเรียนท้ังหมดมา
รวมกันหาคาเฉลี่ยและเทียบสวนรอยละเพ่ือหาคารอยละ” 

 การกําหนดเกณฑ E1 / E2 ใหมีคาเทาใดนั้นควรพิจารณาตามความเหมาะสม โดยปกติเนื้อหาท่ีเปน
ความรู ความจํา มักตั้งไว 80 / 80, 85 / 85 และ 90 / 90 สวนเนื้อหาท่ีเปนทักษะอาจตั้งไวต่ํากวานี้ เชน 75 
/ 75 เปนตน เม่ือกําหนดเกณฑแลว นําไปทดลองจริงอาจไดผลไมตรงตามเกณฑ แตไมควรไดต่ํากวาท่ีกําหนด
ไว รอยละ 5 เชน กําหนดไว 90/90 ก็ไมควรต่ํากวา 85 /85.5 

  การท่ีกลาววาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ท่ีสรางข้ึนมานั้นใชไดผลดีมีประสิทธิภาพหรือไมนั้น 
พิจารณาจาก 

 1. การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยทําหารเปรียบเทียบคะแนนกอนและหลังจากการเรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 2. การประเมินผลบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องใด ๆ ก็ตาม
จําเปนตองมีการประเมินผลเสียกอน เพ่ือเปนการควบคุมคุณภาพบทเรียนนั้น ๆ การประเมินประสิทธิภาพของ
สื่อการสอน ถือไดวาเปนข้ันตอนหนึ่งเพ่ือท่ีจะรับประกันวาสื่อการสอนนั้นมีคุณภาพจริง 

 
2.4 ‘งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 
 นัชชา เทียมพิทักษ (2556) ไดศึกษานวัตกรรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอัจฉริยะดานการ
ออกแบบการเรียนการสอนสําหรับครูอาชีวศึกษา โดยมีวัตถุประสงคเพ่ือ 1) ศึกษาปญหาการพัฒนาตนเองของ
ครูอาชีวศึกษา 2) พัฒนารูปแบบใหมของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอัจฉริยะดานการออกแบบการเรียน
การสอน และ 3) ศึกษาการยอมรับเทคโนโลยีและนวัตกรรม โดยใชหลักการออกแบบการเรียนการสอน 5 
ข้ันตอน ท่ีเรียกวา ADDIE ไดแก การวิเคราะห การออกแบบ การพัฒนา การนําไปใช และการประเมินผล เปน
แนวคิดหลักในการพัฒนานวัตกรรม รวมท้ังใช หลักการปญญาประดิษฐ (Artificial Intelligence) และ
ภาษาคอมพิวเตอร มายเอสคิวเอล (MySQL) สรางความอัจฉริยะใหกับนวัตกรรมบทเรียน ประชากรท่ีใชใน
การศึกษาคือ ครูอาชีวศึกษาภาครัฐและเอกชน โดยคัดเลือกกลุมตัวอยาง จํานวน 400 คน เพ่ือสํารวจความ
ตองการใชเทคโนโลยี และ คัดเลือกกลุมทดลอง จํานวน 15 คน เพ่ือทําการทดลองใชงานนวัตกรรมบทเรียน
ดวยตนเองเปนเวลา 5 วัน ผลการวิจัยสรุปไดวา นวัตกรรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอัจฉริยะดานการ
ออกแบบการเรียนการสอนสําหรับครูอาชีวศึกษา ท่ีพัฒนาข้ึนใหม มี 5 องคประกอบ ไดแก โมดูลติดตอสื่อสาร
กับผูใช โมดูลยุทธศาสตรการสอน โมดูลวินิจฉัย โมดูลฐานขอมูลและความรู และ โมดูลผูเชี่ยวชาญ สําหรับผล



การศึกษาการยอมรับนวัตกรรม สรุปไดวากลุมเปาหมายยอมรับนวัตกรรมดาน การรับรูประโยชน เทากับรอย
ละ 100 การรับรู ถึงความงาย เทากับรอยละ 97.8 การยอมรับในความอัจฉริยะ เทากับ 84.0 และ 
กลุมเปาหมายมีความตั้งใจใช เทากับ รอยละ 93.3 ซ่ึงอยูในระดับมากทุกปจจัย สําหรับโอกาสในการนํา
นวัตกรรมไปใชเผยแพรเชิงพาณิชย มีความเปนไปได 3 รูปแบบ ไดแก 1) ธุรกิจใหบริการฝกอบรมโดยตรง 2) 
ขายสิทธิ์ใหหนวยงานกํากับดูแล และ 3) ธุรกิจรับจางผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรอัจฉริยะตามความตองการของ
ลูกคา โดยกําหนดตําแหนงผลิตภัณฑนวัตกรรมในรูปของโปรแกรมฝกอบรมออนไลน ตลาดเปาหมายท่ีมี
ศักยภาพในการนํานวัตกรรมไปใชงาน คือ สวนตลาดการศึกษาในระดับสายวิชาชีพ 
 ภิญญาพัชญ กาวินคํา (2549) ไดพัฒนารูปแบบการใหคําปรึกษาในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
แบบอัจฉริยะเรื่อง การออกแบบการสอนโดยใชวิจัยเปนฐาน โดยมีวัตถุประสงคเพ่ือ 1) สํารวจสภาพการ
ออกแบบการสอนและการสอนโดยใชวิจัยเปนฐาน 2) พัฒนารูปแบบการใหคําปรึกษาในรูปบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบอัจฉริยะ 3) เปรียบเทียบความรูความเขาใจในการออกแบบการสอนโดยใชวิจัยเปน
ฐาน ของครูผูขอคําปรึกษากอนและหลังการใหคําปรึกษา และ 4) นําเสนอรูปแบบใหคําปรึกษาการออกแบบ
การสอนโดยใชวิจัยเปนฐาน ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบอัจฉริยะ วิธีการดําเนินการวิจัย 5 ข้ันตอน 
ไดแก 1) การศึกษา วิเคราะหและสังเคราะหขอมูลพ้ืนฐาน 2) สรางรูปแบบการใหคําปรึกษาในบทเรียน
คอมพิวเตอรสอนแบบอัจฉริยะ 3) ตรวจสอบคุณภาพรูปแบบ โดยผูทรงคุณวุฒิและการทดสอบประสิทธิภาพ 
4) ทดลองใชรูปแบบ 5) รับรองรูปแบบ และนําเสนอรูปแบบการใหคําปรึกษา กลุมตัวอยางการวิจัยครั้งนี้ 
ไดแก ครูผูสอนในโรงเรียนระดับการศึกษาข้ันพ้ืนฐานจาก 8 จังหวัดภาคเหนือตอนบน ไดแก เชียงใหม 
เชียงราย พะเยา แพร นาน ลําพูน ลําปาง และแมฮองสอน ไดมาโดยการสุมแบบหลายข้ันตอน แบงเปนกลุม
ตัวอยางท่ีใชในการสํารวจสภาพการออกแบบการสอนและการสอนโดยใชวิจัยเปนฐาน จํานวน 400 คน และ
กลุมทดลอง จํานวน 30 คน วิเคราะหขอมูลดวยคาเฉลี่ย รอยละ และ t-test ผลการวิจัยสรุปได ดังนี้ 1. ครูใน
ระดับการศึกษาข้ันพ้ืนฐานสวนใหญมีความเขาใจคลาดเคลื่อนเก่ียวกับการออกแบบการสอน และไมไดนําการ
สอนโดยใชวิจัยเปนฐานไปใชในชั้นเรียน 2. รูปแบบการใหคําปรึกษาในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ
อัจฉริยะ ประกอบดวย 4 สวน คือ 2.1 องคประกอบหลัก ประกอบดวย 6 สวน คือ 1) สวนติดตอสื่อสารซ่ึง
เปนสวนท่ีมีการปฏิสัมพันธระหวางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบอัจฉริยะและครูผูสอนขอคําปรึกษา 
รูปแบบการปฏิสัมพันธไดแก การแสดงภาพ ขอความ การเลือก โดยการทําแถบดํา การคลิกเมาส และการ
พิมพขอความ 2) สวนใหคําปรึกษาประกอบดวยกระบวนการใหคําปรึกษาและรูปแบบการใหคําปรึกษาแบบ 
Prescription และ Collaboration 3) สวนวินิจฉัยประกอบดวยเกณฑสําหรับวินิจฉัยการตอบสนองของครูผู
ขอคําปรึกษา 4) แบบจําลองครูผูขอคําปรึกษาประกอบดวย ความตองการรูปแบบการใหคําปรึกษา ความรู
และประวัติการปฏิบัติ 5) สวนการสอนประกอบดวยการสอนสองแบบสําหรับรูปแบบการใหคําปรึกษาแบบ 
Prescription และ Collaboration และ 6) สวนความรูประกอบดวยฐานความรูเก่ียวกับการสอนโดยใชวิจัย
เปนฐาน และการออกแบบการสอน และฐานขอสอบ 2.2 กระบวนการ ดําเนินตามข้ันตอนการใหคําปรึกษา 6 
ข้ัน คือ 1) ข้ันสรางสัมพันธภาพเปนข้ันแรกของการใหคําปรึกษาและเปนการสรางความสัมพันธระหวางครูผูขอ
คําปรึกษากับโปรแกรม 2) ข้ันระบุปญหาเปนข้ันของการยืนยันปญหาการออกแบบการสอนท่ีแทจริง 3) ข้ัน
เสนอแนวทางแกไขปญหาไขปญหา 4) ข้ันดําเนินการเปนข้ันท่ีครูผูขอคําปรึกษาเขาศึกษาเนื้อหา 5) ข้ัน
ประเมินผลเปนข้ันของการประเมินการใหคําปรึกษา และ 6) ข้ันยุติการใหคําปรึกษา 2.3 บทบาท 
ประกอบดวย บทบาทในการใหคําปรึกษาแบบ Prescription ท่ีโปรแกรมเปนผูนําการใหคําปรึกษา และ
บทบาทในการใหคําปรึกษาแบบ Collaboration ท่ีเปนการรวมมือระหวางครูผูขอคําปรึกษาและโปรแกรม 
2.4 ผลลัพธ ประกอบดวย แนวทางการแกไขปญหา ความรูท่ีเกิดจากการแกไขปญหา และโครงรางการสอน 3. 



ครูผูขอคําปรึกษาคะแนนเฉลี่ยความรูความเขาใจในการออกแบบการสอนโดยใชวิจัยเปนฐาน กอนและหลัง
การใหคําปรึกษาแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 การวิเคราะหความแตกตางของคาเฉลี่ย
แสดงใหเห็นถึงพัฒนาการของความรูและความเขาใจท่ีเพ่ิมข้ึนดวยการใหคําปรึกษา ดวยคะแนนเฉลี่ย 7.14 
คะแนนหรือ 23.8% ของคะแนนเต็ม 30 คะแนน ชวงความเชื่อม่ัน 95% มีคาตั้งแต 6.3-8.0 หรือ 21-26% 
 ขวัญเรือน พุทธรัตน (2546) ไดศึกษาผลของการเรียนรูรวมกันในการจัดกิจกรรมภายหลังการเรียน
ดวย บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่อง ระบบนิเวศท่ีมีตอการแกปญหาเชิงวิทยาศาสตรของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปท่ี 1 โดยมีวัตถุประสงคเพ่ือศึกษาผลของการเรียนรูรวมกันในการจัดกิจกรรมภายหลังการเรียน 
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่อง ระบบนิเวศ ท่ีมีตอการแกปญหาเชิงวิทยาศาสตรของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปท่ี 1 กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้ ไดแก นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 ปการศึกษา 2546 
โรงเรียนวัดบวรมงคล กรุงเทพมหานคร จํานวน 60 คน แบงเปนกลุมทดลองและกลุมควบคุม กลุมละ 30 คน 
โดยการแบงแบบจับคู (Matched pair) ทดลองโดยกลุมทดลองมีการเรียนรูรวมกัน ในการจัดกิจกรรม
ภายหลังการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และกลุมควบคุมไมมีการเรียนรูรวมกัน ในการจัด
กิจกรรมภายหลังการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จากนั้นท้ังสองกลุมทําแบบทดสอบการแกปญหา
เชิงวิทยาศาสตร แลวนําคะแนนจากแบบทดสอบท้ังสองกลุมมาวิเคราะห เพ่ือเปรียบเทียบการแกปญหาเชิง
วิทยาศาสตร โดยการทดสอบคาที (t - test) แบบ Independent ผลการวิจัยสรุปไดวา นักเรียนท่ีมีการเรียนรู
รวมกันในการจัดกิจกรรมภายหลังการเรียน ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและกลุมท่ีไมมีการเรียนรู
รวมกัน ในการจัดกิจกรรมภายหลังการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีการแกปญหาเชิง
วิทยาศาสตรแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 โดยนักเรียนท่ีมีการเรียนรูรวมกันในการจัด
กิจกรรม ภายหลังการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีการแกปญหาเชิงวิทยาศาสตร สูงกวากลุมท่ีไม
มีการเรียนรูรวมกันในการจัดกิจกรรมการเรียน 
 เกศกมล ชี้เชิญ (2542) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาคณิตศาสตรสําหรับนักเรียน
มัธยมศึกษาตอนตนท่ีมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรต่ํา โดยมีวัตถุประสงคเพ่ือพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนวิชาคณิตศาสตรสําหรับนักเรียนมัธยมศึกษาตอนตนท่ีมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตรต่ํา กลุมตัวอยางท่ีใชในการทดลองครั้งนี้ไดแก ผูเชี่ยวชาญดานการสอนคณิตศาสตร และ/หรือ
ผูเชี่ยวชาญดานการออกแบบและสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จํานวน 25 คน โดยการออกแบบและ
พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนยึดตามกระบวนการและวิธีการสอนวิชาคณิตศาสตรสําหรับนักเรียนท่ีมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรต่ําและตามหลักการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของ 
Gagne, Briggs, และ Wager ผลการวิจัยพบวา 1. ดานการเราความสนใจ จะมีคําแนะนําบทเรียนท่ีมี
ภาพประกอบ มีเสียงประกอบการโตตอบระหวางผูเรียนกับบทเรียน การใชเกม 2. ดานการบอกวัตถุประสงค 
จะนําเสนอจุดประสงคนําทาง จุดประสงคปลายทางโดยเปนจุดประสงคเชิงพฤติกรรมท่ีตองสั้น กระชับ ได
ใจความเหมาะสมกับกลุมเปาหมาย 3. ดานการทบทวนความรูเดิม มีการตอบคําถามอยางสั้นๆ มีการสรุป
เนื้อหาพรอมภาพประกอบ และมีเกมประกอบการทบทวน 4. ดานการเสนอเนื้อหาใหม จะแบงเนื้อหา
ออกเปนลําดับข้ัน เรียงเนื้อหาจากงายไปสูยาก มีภาพประกอบคําอธิบายและมีการสรุปหลักเกณฑแตละ
เนื้อหายอย 5. ดานการชี้แนวทางการเรียนรู ใชการยกตัวอยางดวยการใชภาพประกอบ และยกตัวอยาง
เปรียบเทียบ 6. ดานการกระตุนการตอบสนอง ใหผูเรียนมีการโตตอบกับบทเรียนดวยการพิมพขอความ การ
เลือกคลิกเมาส การจับคูคําตอบ 7. ดานการใหขอมูลยอนกลับ จะแสดงคําถาม-คําตอบบนเฟรมเดียวกัน ให
ขอมูลยอนกลับทันที มีคําอธิบายประกอบเม่ือผูเรียนตอบผิด และมีการใหคะแนนหรือภาพบอกความใกล-ไกล 
จากเปาหมาย 8. ดานการทดสอบความรู จะมีการทดสอบกอนเรียน ระหวางเรียน และจบบทเรียน มีการแจง



จุดประสงคแกผูเรียนกอนการทดสอบ และมีการทดสอบเปนระยะๆ อยางตอเนื่อง 9. ดานการจําและการ
นําไปใช จะมีการแนะนําแหลงขอมูลท่ีนอกเหนือจากบทเรียน มีการสรุปประเด็นท่ีสําคัญ หลังจากจบแตละ
เรื่องยอยและมีการเสนอแนะตัวอยางโจทยปญหาท่ีนักเรียนสามารถนําความรูท่ีผานมาไปใชแกปญหาได 
 

  



บทที่ 3 
 

วิธีการดําเนินงานวิจัย 
 
 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องระบบเครือขาย กลุมสาระการงานอาชีพและ
เทคโนโลยี สําหรับนักเรียนโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา ผูวิจัยไดดําเนินการศึกษาคนควา
ตามลําดับข้ันตอนดังนี้ 
 1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 2. เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
 3. การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
 4. การดําเนินการทดลอง 
 5. สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล 

 
ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 ประชากร 
 ประชากรท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้ เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2560 
ของโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา กรุงเทพมหานคร จํานวน 3 หองเรียน รวม 150 คน 
 กลุมตัวอยาง 
 กลุมตัวอยางท่ีใชในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ระบบเครือขาย กลุมสาระการ
งานอาชีพและเทคโนโลยี ครั้งนี้เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2560 ของ
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา จํานวน 38 คน โดยใชวิธีการสุมแบบเจาะจงจํานวน 1 
หองเรียน 
 

เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
 เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย ประกอบดวย 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ระบบเครือขาย ระบบเครือขาย กลุมสาระการงานอาชีพและ
เทคโนโลยี สําหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2  ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2560 ของโรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา  
 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ระบบเครือขาย กลุมสาระการงานอาชีพและ
เทคโนโลย ี
 3. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยผูเชี่ยวชาญ 
  3.1 แบบประเมินคุณภาพดานเนื้อหา 
  3.2 แบบประเมินคุณภาพดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 
 

การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
 การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง ระบบเครือขาย กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
 มีวิธีการดําเนินการศึกษาคนควาดังนี้ 

 



 1.ศึกษาเนื้อหาตามหลักสูตร และกําหนดขอบเขตของเนื้อหาท่ีจะใชในการสราง และพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ระบบเครือขาย กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา เพ่ือนํามากําหนดวัตถุประสงคและผลการเรียนรูท่ีคาดหวังของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 2. วางเคาโครงเรื่องของเนื้อหา โดยจัดลําดับเนื้อหากอนหลัง เพ่ือนําไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
ตรวจสอบความถูกตองและสอดคลองกับวัตถุประสงคการสอน กิจกรรมการเรียนการสอน และการนําเสนอ
อยางเปนลําดับข้ัน 
 3. จัดทําแผนงานของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 4. ดําเนินการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามผังงานท่ีไดเขียนไว 
 5. นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีสรางข้ึนนําเสนอผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 
3 ทาน และดานเนื้อหา จํานวน 3 ทาน  
  
 การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 การสรางแบบทดสอบแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ไดดําเนินการตามข้ันตอนดังนี้ 
 1. ศึกษาวิธีการสรางแบบทดสอบแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตามแนวคิดของ   พรทิพย  
ไชยโส (2555) และศิริชัย กาญจนวาสี (2556) 
 2. วิเคราะหเนื้อหาและวัตถุประสงคของบทเรียนท่ีสรางข้ึนเพ่ือเปนแนวทางในการสรางแบบทดสอบ
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 3. สรางแบบทดสอบแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากเนื้อหาท่ีใชในการพัฒนาเปนแบบ
ปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก จํานวน 20 ขอ โดยใหครอบคลุมเนื้อหาและวัตถุประสงคท่ีตั้งไว 
 4. นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเสนอผูเชี่ยวชาญดานการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน จํานวน 3 ทาน เพ่ือพิจารณาความเหมาะสม วิเคราะหคาดัชนีความสอดคลองระหวางคําถามกับ
แบบทดสอบโดยใชสูตร IOC  

5. นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ท่ีผานการตรวจสอบจากผูเชี่ยวชาญแลวไปทดสอบกับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ท่ีเคยไดเรียน เรื่อง ระบบเครือขาย จํานวน 30 คน และตรวจขอท่ีถูกได 1 
คะแนน ขอท่ีผิดได 0 คะแนน 
  6. นําแบบทดสอบท่ีหาคุณภาพแลวไปใชในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตอไป 
 

 

 

 

 

 

 



การดําเนินการทดลอง 
 

 แบบแผนการดําเนินการทดลอง  
 ผูศึกษาใชแบบแผนการทดลอง One Group The Pre-test Post-Test Control Design (ไพรัตน 
วงษนาม, 2550) ดังตารางท่ี 1 
 
ตารางท่ี 1  แบบแผนการดําเนินการทดลอง  
 

กลุม Pre-test Treatment Post-test 
ทดลอง T1 X T2 

  X     แทน    กลุมทดลองท่ีสอนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
      T1    แทน    ทดสอบกอนการทดลอง (Pre-test) 
        T2    แทน    ทดสอบหลังการทดลอง (Pre-test) 
 
 ระยะเวลาการเก็บขอมูล 
 โดยจะทําการทดลองท้ังหมด 2 ครั้ง ครั้งละ 50 นาที 
 ข้ันตอนการดําเนินการทดลอง  
 การทดลองครั้งท่ี 1 ผูศึกษาคนควาจะดําเนินการทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 3 คน โดยใหกลุม
ตัวอยางทําแบบทดสอบกอนเรียนกอนเริ่มเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีสรางข้ึน จํานวน 1 คน ตอ 1 
เครื่อง เม่ือเรียนจบบทเรียนนักเรียนจะทําแบบทดสอบหลังเรียนทันที ในขณะทําการทดลองผูศึกษาคนควาจะ
ใชวิธีการสังเกต และสัมภาษณกลุมตัวอยางเพ่ือหาขอบกพรองตางๆ ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และ
บันทึกไวเปนแนวทางในการปรับปรุงแกไขเพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 การทดลองครั้งท่ี 2 ผูศึกษาคนควานําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีไดปรับปรุงแกไขแลวจากการ
ทดลองครั้งท่ี 1 ไปใชกับกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน โดยใหกลุมตัวอยางทําแบบทดสอบกอนเรียนกอนเริ่ม
เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีสรางข้ึน จํานวน 1 คน ตอ 1 เครื่อง เม่ือเรียนจบบทเรียนนักเรียนจะทํา
แบบทดสอบหลังเรียนทันที แลวนําผลคะแนนของแบบทดสอบหลังเรียนท่ีได ไปวิเคราะหเพ่ือเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียน และหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 
สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล 
 สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล มีดังนี้ 
 1. คาเฉลี่ย (เกตุม  สระบุรินทร, 2555) 
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 2. คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของแบบทดสอบรายหัวขอ (เกตุม  สระบุรินทร, 2555) 

 

            เม่ือ   แทน  สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
            แทน  ผลรวมของกําลังสองของคะแนนแตละตัว 

          แทน  ผลรวมของคะแนนท้ังหมดยกกําลังสอง 

             แทน  จํานวนนักเรียนในกลุมตัวอยาง 
 
 3. การหาคาสัมประสิทธิ์ความสอดคลอง (Index of Item – Objective Congruence : IOCโดยใช
สูตร IOC (เกตุม  สระบุรินทร, 2555) 
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บทท่ี 4 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 
การศึกษาวิจัยครั้งนี้ เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องระบบเครือขาย กลุมสาระการ

เรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลย ีสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2560 
ลักษณะการนําเสนอบทเรียนเปนแบบสอนเนื้อหา ประกอบดวยเนื้อหาบทเรียน 3 เรื่อง คือ 

เรื่องท่ี 1 ความหมายของระบบเครือขาย 
เรื่องท่ี 2 อุปกรณตางๆ ในระบบเครือขาย 
เรื่องท่ี 3 การติดตั้งระบบเครือขายเบื้องตน 
ลักษณะบทเรียนเปนการนําเสนอดวยภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว เสียงดนตรีประกอบ เสียงบรรยาย

ประกอบบทเรียน และการโตตอบกับบทเรียน ไดแก การใชเมาสคลิกหรือเลือกศึกษาเนื้อหา โดยมีแบบฝกหัด
ระหวางเรียนและแบบทดสอบทายบทเรียน นําไปทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา เพ่ือหาประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 85/85 

 
การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร 
1. ผลการประเมินคุณภาพโดยผูเช่ียวชาญ 

ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องระบบเครือขาย ใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 3 
ทาน และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 3 ทาน และประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรดังแสดงใน
ตาราง 2 และ 3 
 

ตาราง 2 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องระบบเครือขาย โดยผูเชี่ยวชาญดาน
เนื้อหา 
 
รายการประเมิน       คาเฉล่ีย  ระดับคุณภาพ  
เนื้อหา 
1. ความถูกตองของเนื้อหา     5.00  ดีมาก 
2. ความสอดคลองของเนื้อหากับจุดประสงคการเรียนรู  5.00  ดีมาก 
3. การเรียงลําดับและความตอเนื่องของเนื้อหา   4.67  ดีมาก 
4. ความชัดเจนในการนําเสนอ     5.00  ดีมาก 
5. ความเหมาะสมของลําดับข้ันในการนําเสนอเนื้อหา  4.33  ดี 
6. ความเหมาะสมระหวางเนื้อหา แบบฝกหัดและแบบทดสอบ 4.33  ดี 

เฉล่ีย   4.72   ดีมาก 
แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบ 
7. ความชัดเจนของคําสั่ง      5.00  ดีมาก 
8. ความชัดเจนของคําถาม     4.00  ดี 
9. ความเหมาะสมของขอคําถามกับจุดประสงคการเรียนรู  4.33  ดี 

เฉล่ีย   4.44   ดี 
คาเฉล่ียรวม   4.63   ดีมาก 



 
จากตาราง 2 ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหามีความเห็นวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องระบบเครือขาย มี
คุณภาพดานเนื้อหาบทเรียนคาเฉลี่ยคุณภาพโดยรวมดานเนื้อหา แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบอยู
ในระดับดีมาก เม่ือศึกษาแตละดาน พบวา 

1. ดานเนื้อหาในเรื่องความถูกตอง ความสอดคลองของเนื้อหากับจุดประสงค การเรียงลําดับลําดับ
และความตอเนื่อง และความชัดเจนการนําเสนอ อยูในระดับดีมาก ตลอดจนความเหมาะสมของลําดับข้ันใน
การนําเสนอเนื้อหา และความเหมาะสมระหวางเนื้อหา แบบฝกหัดและแบบทดสอบอยูในระดับดี 

2. แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบมีความชัดเจนของคําสั่ง อยูในระดับดีมากตลอดจนความ
ชัดเจนองคําถาม และความเหมาะสมของขอคําถามกับจุดประสงคการเรียนรู อยูในระดับดี แมผูเชี่ยวชาญจะมี
ความเห็นวา คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องระบบเครือขาย มีคุณภาพดานเนื้อหาโดยรวมอยูในระดับดีมาก แต
ผูเชี่ยวชาญก็ยังมีขอเสนอแนะวา ควรเพ่ิมเนื้อหาใหสมบูรณมากข้ึนในสวนของกระบวนการออกแบบเว็บไซต 
พรอมท้ังเพ่ิมรูปภาพท่ีเก่ียวของกับเนื้อหาเพ่ือใหเกิดความสมบูรณมากข้ึน 
 

ตาราง 3 ผลการประเมินคุณภาพคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องระบบเครือขาย โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี
ทางการศึกษา 
 

รายการประเมิน       คาเฉล่ีย  ระดับคุณภาพ 
การดําเนินเรื่อง 
1. ความเหมาะสมของเนื้อหาในการนําเสนอ   4.67   ดีมาก 
2. ความเหมาะสมของลําดับข้ันในการนําเสนอเนื้อหา  4.67   ดีมาก 

เฉลี่ย   4.67    ดีมาก 
ภาพ และเสียง 
3. ความเหมาะสมของภาพท่ีใชในบทเรียน    4.33   ดี 
4. ความเหมาะสมของเสียงบรรยาย    4.67   ดีมาก 
5. ความชัดเจนของเสียง      4.67   ดีมาก 

เฉลี่ย   4.56    ดีมาก 
ตัวอักษร และสี 
6. ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร    4.67   ดีมาก 
7. ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร    4.33   ดี 
8. ความเหมาะสมของสีตัวอักษรในภาพรวม   4.67   ดีมาก 
9. ความเหมาะสมของสีพ้ืนหลังในภาพรวม    4.67   ดีมาก 

เฉลี่ย   4.58    ดีมาก 
คาเฉล่ียรวม   4.59    ดีมาก 

 
จากตาราง 3 ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา มีความเห็นวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง
ระบบเครือขาย มีคุณภาพดานเทคโนโลยีทางการศึกษา คาเฉลี่ยของคุณภาพดานเทคโนโลยีทางการศึกษา ท้ัง
การดําเนินเรื่อง ภาพและเสียง ตัวอักษร และสีอยูในระดับดีมาก เม่ือวิเคราะหรายขอ พบวา 

1. การดําเนินเรื่องท่ีเก่ียวกับความเหมาะสมของเนื้อหาในการนําเสนอ ความเหมาะสมของลําดับข้ัน
ในการนําเสนอเนื้อหา อยูในระดับดีมาก 



2. ความเหมาะสมของเสียงบรรยาย และความชัดเจนของเสียง อยูในระดับดีมาก ตลอดจนความ
เหมาะสมของภาพท่ีใชในบทเรียน อยูในระดับดี 

3. ความเหมาะสมของรูปแบบและสีตัวอักษร และสีพ้ืนหลัง อยูในระดับดีมาก ตลอดจนความ 
เหมาะสมของขนาดอักษร อยูในระดับดี แมผูเชี่ยวชาญจะมีความเห็นวา บทเรียนคอมพิวเตอร เรื่อง การ
ออกแบบเว็บไซต มีคุณภาพ ดานเทคโนโลยีทางการศึกษา โดยรวมอยูในระดับดีมาก แตผูเชี่ยวชาญก็ยังมี
ขอเสนอดังนี้ 

1. ขนาดตัวอักษรเล็กในบางเฟรม 
2. แบบฝกหัดควรแสดงผลการตอบ ในกรณีท่ีตอบผิดใหแจงคําตอบท่ีถูกตองดวย 
3. ควรเพ่ิมภาพเคลื่อนไหวใหมากข้ึนเพ่ือความผอนคลายของผูเรียน 

ผูวิจัยไดดําเนินการแกไข ดังนี้ 
1. เพ่ิมขนาดตัวอักษรใหเหมาะสม 
2. เพ่ิมเฉลยคําตอบในแบบฝกหัด กรณีท่ีตอบผิด 
3. ใสภาพเคลื่อนไหวเพ่ิมบางเฟรม 

 
2. ผลการวิเคราะหขอมูล 
ผลการพัฒนาและการหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร 

การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรจากการทดลอง แบงเปน 3 ครั้ง โดยนําเสนอผลการวิเคราะห ดังนี้ 
ผลการทดลองครั้งท่ี 1 

ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอร ครั้งท่ี 1 เปนการทดลองรายบุคคลกับกลุมตัวอยางจํานวน 5 คน 
มีจุดมุงหมายเพ่ือทําการตรวจสอบหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรในดานตางๆ โดยผูวิจัยไดจากการ
สังเกตและสอบถามผูเรียนหลังการเรียนเนื้อหาท้ังหมด พบวาขอท่ีควรแกไขและปรับปรุง มีดังนี้ 

1. ตัวอักษรบางเฟรมตัวเล็กเกินไป 
2. ผูเรียนตองการภาพเคลื่อนไหวมากข้ึน เพ่ือคลายเครียด 
3. คําตอบในแบบฝกหัดบางขอไมตรง 
4. บางเฟรมของเนื้อหาลิงคไปไมถูกเฟรม 

ผูวิจัยไดปรับแกดังนี้ 
1. แกไขตัวอักษรใหมีขนาดใหญข้ึน 
2. เพ่ิมภาพเคลื่อนไหวในเฟรมเนื้อหาใหมากข้ึน 
3. แกไขคําตอบในแบบฝกหัดใหถูกตอง 
4. แกไขเฟรมท่ีลิงคไมตรงเฟรมใหถูกตอง 

จากนั้น ผูวิจัยไดปรับปรุงแกไขขอบกพรองดังกลาว 
ผลการทดลองครั้งท่ี 2 

ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอร ครั้งท่ี 2 เปนการทดลองรายบุคคลกับกลุมตัวอยางจํานวน 15 
คน ซ่ึงเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร โดยใหผูเรียน 1 คน ตอคอมพิวเตอร 1 เครื่อง มีจุดมุงหมายเพ่ือหา
แนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรตามเกณฑ 85/85 โดยใหผูเรียนเรียนทุกเรื่องปรากฏผลดังนี้ 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องระบบเครือขาย มีแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียน 84.03/82.22 
ยังไมเปนไปตามเกณฑท่ีกําหนด ซ่ึงเม่ือพิจารณาเปนรายเรื่อง พบวาแบบฝกหัดระหวางเรียนเรื่องท่ี 1 และ



เรื่องท่ี 3 และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในเรื่องท่ี 2 และเรื่องท่ี 3 ซ่ึงยังไมเปนไปตามเกณฑ และ
ยังไมมีความสอดคลองกันผูวิจัยจึงไดดําเนินการดังนี้ 

เรื่องท่ี 2 ไดตรวจสอบแบบทดสอบหลังเรียนท้ัง 10 ขอ แลวไดปรับแก โดยจัดพิมพใหเดนชัดข้ึน 
เรื่องท่ี 3 ไดตรวจสอบแบบฝกหัดระหวางเรียนท้ัง 5 ขอ โดยเนนใหชัดเจน ดวยการปรับสีตัวอักษรให

เขมขน 
จากนั้นผูวิจัยจึงไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรไปทดลองเพ่ือหาประสิทธิภาพในการทดลองครั้งท่ี 3 ตอไป 
 
ผลการทดลองครั้งท่ี 3 

ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอร ครั้งท่ี 3 เปนการทดลองรายบุคคลกับกลุมตัวอยาง จํานวน 30
คน ซ่ึงเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร โดยใหผูเรียน 1 คน ตอคอมพิวเตอร 1 เครื่อง มีจุดมุงหมายเพ่ือหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรตามเกณฑมาตรฐาน 85/85 โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรท่ีผานการ
ปรับปรุงแกไขแลว มาดําเนินการตรวจสอบประสิทธิภาพ ปรากฏผลดังนี้ ประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องระบบเครือขาย  เว็บไซต” มีประสิทธิภาพโดยรวม 87.89/85.62 ซ่ึงมี
ประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑท่ีไดกําหนดไว เม่ือพิจารณาเปนรายเรื่องพบวา เรื่องท่ี 1, เรื่องท่ี 2 และเรื่องท่ี 
3 มีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑท่ีกําหนดไวดวยเชนกัน 

  



บทท่ี 5 
 

สรุปผล อภิปราย และขอเสนอแนะ 
 

การศึกษาวิจัยครั้งนี้ มีวัตถุประสงคเพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องระบบเครือขาย 
สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนัทา ใหมีประสิทธิภาพตาม
เกณฑมาตรฐานท่ีกําหนด 85/85 ซ่ึงสามารถสรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะไดดังนี้ 
 

ความมุงหมายของการวิจัย 
เพ่ือพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องระบบเครือขาย  กลุมสาระ

การเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราช
ภัฏสวนสุนัทา ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 
 

ความสําคัญของการวิจัย 
1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องระบบเครือขาย ท่ีมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 
2. เพ่ือเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร ในเรื่องอ่ืน ๆ ตอไป 

 

ขอบเขตของการวิจัย 
1. ประชากรประชากรท่ีใชในการศึกษาครั้งนี้เปน ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 

2560 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนัทาจํานวน 150 คน 
2. กลุมตัวอยาง กลุมตัวอยางท่ีใชเปนนักเรียน ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 

2560 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนัทาจํานวน จํานวน 55 คน โดยการสุมแบบหลายข้ันตอน 
(Multistagerandom sampling) และแบงกลุมตัวอยางออกเปน 

2.1 กลุมตัวอยางท่ีใชในการทดลองครั้งท่ี 1 จํานวน 5 คน 
2.2 กลุมตัวอยางท่ีใชในการทดลองครั้งท่ี 2 จํานวน 15 คน 
2.3 กลุมตัวอยางท่ีใชในการทดลองครั้งท่ี 3 จํานวน 35 คน 

3. เนื้อหาท่ีใชในการวิจัย เนื้อหาท่ีใชในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องระบบ
เครือขาย สาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี คือ 

เรื่องท่ี 1 ความหมายของระบบเครือขาย 
เรื่องท่ี 2 อุปกรณตางๆ ในระบบเครือขาย 
เรื่องท่ี 3 การติดตั้งระบบเครือขายเบื้องตน 

 

เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
เครื่องมือท่ีใชในการศึกษาวิจัยประกอบดวย 
1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องระบบเครือขาย สําหรับนักเรียนชั้น มัธยมศึกษาปท่ี 2 
2. แบบฝกหัดระหวางเรียน 3 เรื่อง เรื่องท่ี 1 จํานวน 12 ขอ เรื่องท่ี 2 จํานวน 7 ขอ และเรื่องท่ี 

3 จํานวน 5 ขอ รวมท้ังสิ้นจํานวน 24 ขอ 
3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 3 เรื่อง เรื่องละ 10 ขอ รวมท้ังสิ้นจํานวน 30 ขอ 
4. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องระบบเครือขาย สําหรับผูเชีย่วชาญดาน

เนื้อหา และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา 



 
การสรางบทเรียนคอมพิวเตอร 
การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องระบบเครือขาย  

1. การศึกษา วิเคราะหเนื้อหา และจุดประสงคการเรียนรู 
1.1 ศึกษาความจําเปน และพิจารณาประเภทของสื่อการเรียนการสอนท่ีสามารถชวยแกปญหาในการ

สอน เพ่ือเราความสนใจและจูงใจผูเรียน อีกท้ังยังสามารถพัฒนาการเรียนของผูเรียนใหมีประสิทธิภาพมาก
ยิ่งข้ึน ซ่ึงผูศึกษาไดศึกษาและคนควาเลือกสื่อประเภทบทเรียนคอมพิวเตอร เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอร
เปนนําเสนอขอมูลโดยใชสื่อประสมประกอบดวยภาพกราฟก และเสียง (เสียงเพลง/เสียงบรรยาย/เสียง
ประกอบพิเศษ) พรอมกับการปฏิสัมพันธระหวางผูใชบทเรียนกับคอมพิวเตอรตลอดบทเรียน ทําใหผูเรียนเกิด
ความสนใจและเกิดการเรียนไดอยางมีระบบ 

1.2 ศึกษาเนื้อหาเรื่องการออกแบบเว็บไซต โดยจัดแบงเนื้อหาออกเปน 3 เรื่อง ดังนี้ 
เรื่องท่ี 1 ความหมายของระบบเครือขาย 
เรื่องท่ี 2 อุปกรณตางๆ ในระบบเครือขาย 
เรื่องท่ี 3 การติดตั้งระบบเครือขายเบื้องตน 
1.3 ศึกษาโปรแกรม Macromedia Authorware 7.0 สําหรับผลิต บทเรียน คอมพิวเตอร รวมถึง

โปรแกรม Adobe Photoshop 7.0, Nero wave editor 2.0 และ Macromedia Flash 5 สําหรับการ
ตกแตงและเพ่ิมลูกเลนใหกับบทเรียนคอมพิวเตอร 

2. ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร ผูวิจัยไดกําหนดโครงสรางเนื้อหาและแบบทดสอบ เขียนรูปแบบ
ของบทเรียนคอมพิวเตอรใหอยูในรูปแบบของ Flow chart 

3. ลงมือเขียน Flow chart และสคริปตบทเรียนคอมพิวเตอร โดยแบงเนื้อหาออกแบบลําดับการ
เรียนรู 

4. นํา Flow chart และสคริปตบทเรียนคอมพิวเตอรใหกับประธานท่ีปรึกษาตรวจสอบความถูกตอง
ของเนื้อหา การนําเสนอบทเรียน และการทดสอบและปรับปรุงแกไขตามคําแนะนํา 

5. สรางบทเรียนคอมพิวเตอร ตามรูปแบบของ Flow chart ท่ีออกแบบไวเพ่ือใหประธานท่ีปรึกษา
พิจารณาดานรูปแบบของบทเรียน และเนื้อหาของบทเรียน กอนแลวจึงนําไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและ
ดานเทคโนโลยีทางการศึกษาประเมินคุณภาพ 

6. นําบทเรียนคอมพิวเตอรไปปรับปรุงแกไข จนไดบทเรียนคอมพิวเตอรตามคําแนะนําของประธานท่ี
ปรึกษา และผูเชี่ยวชาญ กอนนําไปใหทดลองกับกลุมตัวอยาง และเพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนตอไป 
 

การดําเนินการพัฒนาหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร 
1. การทดลองครั้งท่ี 1 เปนการทดลอง กับกลุมตัวอยาง 5 คน โดยใหนักเรียนเรียนบทเรียน

คอมพิวเตอร 1 คนตอ 1 เครื่อง ทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรท่ีสรางข้ึน ท้ัง 3 เรื่อง เพ่ือหาขอบกพรองตาง 
ๆ โดยผูศึกษาใชวิธีการสังเกตปฏิกิริยาระหวางเรียน ซักถามปญหา เพ่ือนําขอมูลไปปรับปรุงแกไขตัวอักษรใหมี
ขนาดใหญข้ึน, เพ่ิมภาพเคลื่อนไหวในเฟรมเนื้อหาใหมากข้ึน, แกไขคําตอบในแบบฝกหัดใหถูกตอง และแกไข
เฟรมท่ีลิงคไมตรงเฟรมใหถูกตอง 

2. การทดลองครั้งท่ี 2 ในครั้งนี้ผูเรียนจะเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรท่ีไดปรับปรุงแกไขเปนการทดลอง
กับกลุมตัวอยางจํานวน 15 คน โดยใหผูเรียนเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร 1 คน ตอ 1เครื่อง โดยผูเรียนจะเริ่ม
เรียนเนื้อหาบทเรียนในเรื่องท่ี 1 ในขณะท่ีเรียนเรื่องท่ี 1 นั้น เม่ือจบแตละเรื่อง ผูเรียนจะทําแบบฝกหัดของ
เรื่องนั้นๆ เม่ือเรียนเรื่องท่ี 1 จบ ใหทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทันที ทําเชนนี้จนครบท้ัง 3 เรื่อง 



จากนั้นนําผลคะแนนจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของแตละ
เรื่องท่ีไดไปวิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรโดยใชสูตร E1/E2 

3. การทดลองครั้งท่ี 3 ทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 35 คน โดยใหผูเรียนเรียนบทเรียนคอม 
พิวเตอร 1 คน ตอ 1 เครื่อง เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร ตามเกณฑท่ีตั้งไว 85/85 โดยใช
บทเรียนคอมพิวเตอรท่ีไดรับการแกไขปรับปรุงในครั้งท่ี 2 โดยผูเรียนจะเริ่มเรียนเนื้อหาบทเรียนในเรื่องท่ี 1 
ในขณะท่ีเรียนเรื่องท่ี 1 นั้น เม่ือจบแตละเรื่องผูเรียนจะทําแบบฝกหัดของเรื่องนั้น ๆ เม่ือเรียนเนื้อหาในเรื่องท่ี 
1 จบ ผูเรียนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทันที ทําเชนนี้จนครบท้ัง 3 เรื่อง จากนั้นนําผลคะแนน
จากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของแตละเรื่องท่ีได มา
วิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรโดยใชสูตร E1/E2 
 

การวิเคราะหขอมูล 
1. หาคาเฉลี่ย (Mean) 
2. ตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช 
3. วิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร โดยใชสูตร E1/E2 

(เสาวณีย สิกขาบัณฑิต. 2528: 284) 
 

สรุปผลการวิจัย 
การวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องระบบเครือขาย สําหรับ

นักเรียนชวงชั้นท่ี 3 มัธยมศึกษาปท่ี 2 สามารถสรุปผลไดดังนี้ 
1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอร เรื่อง”การออกแบบเว็บไซต” สาํหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 
2. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องระบบเครือขาย มีดังนี้ 

2.1 ผูเชี่ยวชาญท้ังดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา มีความเห็นวา
บทเรียนคอมพิวเตอรมีคุณภาพอยูในระดับดีมาก 

2.2 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร จากการทดลองจากกลุมตัวอยาง คือ 
87.89/85.62 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑท่ีกําหนด 
 

อภิปรายผล 
การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร เรื่อง “การออกแบบเว็บไซต” กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพ

และเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชวงชั้นท่ี 3 ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ไดประสิทธิภาพตามเกณฑ85/85 ท้ังนี้
เนื่องมาจากปจจัยตาง ๆ โดยสามารถอภิปรายผลไดดังตอไปนี้ 

1. การท่ีบทเรียนคอมพิวเตอรไดประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑ 85/85 นั้น เนื่องมาจากผูวิจัยไดมีการ
วางแผน ดําเนินการตามข้ันตอนการวิจัยและพัฒนา โดยมีการประเมินจากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดาน
เทคโนโลยีทางการศึกษา กอนเริ่มทําการทดลอง เพ่ือใหเกิดความสมบูรณของบทเรียนมากยิ่งข้ึน อีกท้ัง
บทเรียนคอมพิวเตอรยังเปนบทเรียนท่ีผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง โดยบทเรียนดังกลาว ผูเรียนสามารถ
เลือกเรียนตามความตองการของผูเรียน ทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูตามความสนใจอยางเปนลําดับข้ัน โดย
สอดคลองกับงานวิจัยของเสถียร ศิริสถิตยกุล (2521: 36-38) และมานพ ชัยดิเรก (2519: 43) ผลสัมฤทธิ์ของ
นิสิตท่ีมีใชบทเรียนโปรแกรมมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวานิสิตท่ีเรียน โดยการสอนปกติ 

2. การสรางบทเรียนคอมพิวเตอร ไดสรางตามหลักการออกแบบและพัฒนาบทเรียน 
คอมพิวเตอร โดยผูวิจัยไดศึกษาวิเคราะหเนื้อหา วิเคราะหผูเรียน และวิเคราะหสภาพปญหาการเรียนการสอน 
แลวจึงทําการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร ใหเหมาะสมกับเนื้อหาทางดานจิตวิทยาการศึกษา หลักการ



ออกแบบการสอนและหลักการทางดานกราฟก จนไดบทเรียนท่ีมีคุณภาพและเม่ือนําไปทดลองใช จึงมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนดไว 

3. จากการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียน พบวา ผูเรียนมีความสนใจ และมีความกระตือรือรนในการ
เรียนบทเรียนคอมพิวเตอร เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอรประกอบดวยภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวเสียงประกอบ
บทเรียนและเสียงบรรยาย อีกท้ังผูเรียนสามารถสนุกกับบทเรียนไดดวยตนเอง โดยไมผูควบคุมในการเรียน 

สรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอร เรื่อง การออกแบบเว็บไซต โดยทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 
2 ท่ีพัฒนาข้ึนครั้งนี้ มีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนดสามารถนําไปใชในการเรียนการสอนไดจริง 
 

ขอเสนอแนะ 
ขอเสนอแนะท่ัวไป 

1. ผูวิจัยควรมีการสํารวจวาโรงเรียนท่ีเปนกลุมตัวอยางนั้นมีอุปกรณหรือเครื่องมือท่ีจําเปนใน การวิจัย
เพียงพอหรือไม เพ่ือความสะดวกในการทดลอง 

2. ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร ผูพัฒนาจําเปนตองมีความรูในดานการเตรียมขอมูล และการ
ออกแบบบทเรียน และมีความสามารถทางดานการผลิตบทเรียนและการจัดลําดับข้ัน การเรียนรูดวยตนเอง 
ทําใหผูพัฒนาสามารถจะพัฒนาบทเรียนไดเร็วและมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน 

3. ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร ผูพัฒนาควรศึกษาเนื้อหาของเรื่องท่ีจะนํามาจัดทําเปนบทเรียน
คอมพิวเตอรอยางละเอียด เพ่ือใหผูพัฒนาจัดทําบทเรียนคอมพิวเตอรไดอยางมีประสิทธิภาพ 
ขอเสนอแนะในการศึกษาวิจัยครั้งตอไป 

1. ควรพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรท่ีเก่ียวกับเรื่องการออกแบบเว็บไซต ในรูปแบบอ่ืนๆ อีกเพ่ือ 
ไวเปนทางเลือกใหกับผูเรียน 

2. ควรพัฒนาสื่อเก่ียวกับเรื่องเว็บไซตในเรื่องอ่ืน ๆ เพ่ือเปรียบเทียบกับสื่อบทเรียน คอมพิวเตอรท่ี
พัฒนาข้ึน 

 


