
บทท่ี 1 
 

บทนํา 
 

ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 
 

พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พุทธศักราช 2542 มาตรา 22 ระบุวาการจัดการศึกษา
ตองยึดหลักผูเรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรูและพัฒนาตนเองได และถือวาผูเรียนมีความสําคัญท่ีสุด
กระบวนการจัดการศึกษาตองสงเสริมใหผูเรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพในมาตรา 
23 เนนการจัดการศึกษาในระบบและตามอัธยาศัย ใหความสําคัญในการบูรณาการความรูคุณธรรม 
กระบวนการเรียนรูตามความเหมาะสมของระดับการศึกษา (กรมวิชาการ. 2545) 

หลักสูตรการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2553 ไดกําหนดสาระและมาตรฐานการเรียนรู
เปนเกณฑในการกําหนดคุณภาพของผูเรียน เนนการสอนเรื่องระบบเครือขาย  (โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย
ราชภัฏสวนสุนันทา,2553) ดวยเหตุนี้การจัดการศึกษาข้ันพ้ืนฐานกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและ
เทคโนโลยจีึงไดนําแนวคิดดังกลาวมาพัฒนาหลักสูตรสถานศึกษาและจัดทําเปนสาระการเรียนรูมาตรฐานเรื่อง
ระบบเครือขาย โดยกําหนดคุณภาพของผูเรียนในแตละชวงชั้นไวอยางชัดเจนตามโครงสรางของหลักสูตร 
(โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา. 2553:) 
  ปญหาสําคัญในการจัดการเรียนการสอนเรื่องระบบเครือขาย คือ การขาดแคลนสื่อ
ประกอบการเรียนการสอนและการจัดกิจกรรมไมหลากหลาย การสอนของครูอาจเปนสาเหตุหนึ่งท่ีทําให
นักเรียนไมชอบเรียนเรื่อง ระบบเครือขาย เนื่องจากนักเรียนไมสามารถจิตนาการและเห็นภาพตามสิ่งท่ีบอก
กลาวไดจริง  ครูผูสอนไมใชสื่อประกอบการเรียนการสอนท่ีหลากหลาย เพ่ือดึงดูดความสนใจและเสริมแรงใน
การเรียนรู หากครูผูสอนจัดกิจกรรรมท่ีหลากหลายโดยใชกิจกรรมท่ีสื่อความหมายไดจริงในชีวิตประจําวันและ
เปดโอกาสใหนักเรียนไดคิด ตีความ วิเคราะห วิจารณ และสรุปความคิดจากบทเรียน ก็จะเปนประโยชนตอ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 
  ปจจุบันมีการนําสื่อและกระบวนการจัดการเรียนการสอนเพ่ือแกไขปญหาในการจัดการเรียน
การสอนเรื่องระบบเครือขาย ดังท่ีไดกลาวมา โดยการใชสื่อท่ีเหมาะสมสอดคลองกับสภาพผูเรียนหลายรูปแบบ 
เชน การจัดบทเรียนโมดูล การจัดศูนยการเรียน ชุดการเรียนดวยตนเอง บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และ
บทเรียนสําเร็จรูป เปนตน โดยเฉพาะบทเรียนสําเร็จรูป เปนสื่อท่ีนาสนใจนํามาใชสงเสริมและพัฒนาการเรียน
การสอนเรื่อง ระบบเครือขาย  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจัดเปนนวัตกรรมทางการศึกษาท่ีมีลักษณะเปน
การผสมผสานสื่อการเรียนรูท่ีจัดไวเปนชุดๆ บรรจุกลอง ซอง หรือกระเปา โดยวิธีการสรางท่ีเปนระบบชวยให
นักเรียนไดเรียนรูดวยตนเอง มีอิสระในการเรียน คํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล นักเรียนจะเรียนในแต
ละชุดไดตามความสามารถของตน โดยไมมีการแขงขันหรือการรอคอยผูอ่ืน ผูเรียนสามารถเลือกใชสื่อการเรียน 
วิธีการเรียน กําหนดเวลาในการทําประเมินผลไดดวยตนเองท้ังยังสามารถเรียนไดตามลําพังหรือปรึกษาหารือ
การทํากิจกรรมรวมกับเพ่ือนหรือขอคําแนะนําจากครูผูสอนก็ได ชวยใหครูผูสอนวัดและประเมินผลไดตรงตาม
ผลการเรียนรูท่ีคาดหวังท่ีตั้งไวตรงตามมาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น 
  จากประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และปญหาในการจัดการเรียนการสอน
เรื่อง ระบบเครือขายดังกลาว เปนแนวทางใหผูวิจัยสนใจท่ีจะพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง



ระบบเครือขาย กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี  เพ่ือท่ีจะไดนําไปใชในการจัดการเรียนการสอนซ่ึงเปน
การสงเสริมใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีข้ึน ตลอดจนเปนแนวทางใหครูจัดการเรียนการสอนมี
ประสิทธิภาพมากข้ึน 
 

วัตถุประสงคของโครงการวิจัย 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคดังนี้ 
1. เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องระบบเครือขาย กลุมสาระการงาน

อาชีพและเทคโนโลยี  
2.  เพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่องระบบ

เครือขาย ท่ีเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หลังเรียนสูงกวากอนเรียน 
 

ขอบเขตของโครงการวิจัย 
ประชากรท่ีใชในการวิจัย เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย

ราชภัฏสวนสุนันทา แขวงวชิระ เขตดุสิต กรุงเทพมหานคร ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2560 จํานวน 3
หองเรียน  

กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาป ท่ี 2 โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา แขวงวชิระ เขตดุสิต กรุงเทพมหานคร ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2560 
จํานวน 3 หองเรียนและทําการสุมตัวอยางจํานวน 1 หองเรียน โดยการสุมแบบกลุม (Cluster Random 
Sampling)  

ตัวแปรท่ีใชในการวิจัย 
  ตัวแปรตน คือ บทเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ระบบเครือขาย กลุม

สาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
   ตัวแปรตาม คือ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
 

ประโยชนที่จะไดรับจากการวิจัย 
 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องระบบเครือขาย กลุมสาระการเรียนรูการ

งานอาชีพและเทคโนโลยี 
 2.ไดแนวทางในการพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในรายวิชาอ่ืนตอไป 
 3.ไดแนวทางในการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในการใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใน

รายวิชาอ่ืนตอไป 
 

นิยามศัพทเฉพาะ 
 1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความสามารถในการเรียนรูวิชาการงานอาชีพ

และเทคโนโลยี เรื่อง ระบบเครือขาย โดยพิจารณาจากคะแนนท่ีไดจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน ท่ีผูวิจัยสรางข้ึน 

 2. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง
ระบบเครือขาย กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 



  



บทที ่ 2 
 

วรรณกรรมที่เกี่ยวของ 
 

 ในการศึกษาครั้งนี้ ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ โดยแบงเปนหัวขอและลําดับการ
ดําเนินการดังตอไปนี้ 

เอกสารท่ีเก่ียวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
เอกสารท่ีเก่ียวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เอกสารท่ีเก่ียวของกับการหาประสิทธิภาพ 
งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

 
2.1 เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

ความหมายของการวิจัยและพัฒนา (Research and Development หรือ R & D) 
การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา (Educational Research and Development) เปนการวิจัยทาง

การศึกษาประเภทหนึ่ง ซ่ึงนักการศึกษาหลายทานไดใหความหมายไวดังนี้ เกย (Gay, 1976, p.8) ได
กลาวถึง การวิจัยและพัฒนาวา เปนกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑสําหรับใชในโรงเรียน ซ่ึงผลิตภัณฑจากการ
วิจัยและพัฒนายังหมายรวมถึง วัสดุอุปกรณตาง ๆ ท่ีใชในการฝกอบรม วัสดุอุปกรณท่ีใชในการเรียนรู การ
กําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมสื่อการสอน และระบบการจักการ การวิจัยและพัฒนายังครอบคลุมไปถึง
การกําหนดจุดประสงคลักษณะของบุคคลและระยะเวลา และผลิตภัณฑท่ีพัฒนาจากการวิจัยและพัฒนาจะ
เปนไปตามความตองการและข้ึนอยูกับรายละเอียดท่ีตองการ 

บอรก และ กอลล (Borg & Gall, 1989, p.784-785) ไดกลาวถึงความหมายของการวิจัยและพัฒนา
การศึกษา (Educational Research and Development หรือ R&D)  วาเปนกระบวนการหรือวิธีการสําคัญ
อยางหนึ่งท่ีมีการปรับปรุงเปลี่ยนแปลงหรือพัฒนาการศึกษาใหสัมฤทธิ์ผล โดยเนนหลักตรรกวิทยา เปาหมาย
หลักคือใชเปนกระบวนการในการพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพของผลิตภัณฑทางการศึกษา(Education 
Product) อันหมายถึง วัสดุครุภัณฑทางการศึกษา ไดแก หนังสือแบบเรียน ตํารา ฟลม สไลด เทปเสียง เทป
โทรทัศน คอมพิวเตอรและโปรแกรมคอมพิวเตอร นอกจากนั้นยังหมายรวมถึงวิธีการดวย ซ่ึงวิธีการคือ การ
สอนและโปรแกรมตาง ๆ ในการสอน เชน  โปรแกรมการศึกษาเรื่องยา หรือโปแกรมการพัฒนาจุดสําคัญใน
การวิจัยและพัฒนาในปจจุบัน ท่ีปรากฏเปนการพัฒนาข้ันพ้ืนฐาน โปรแกรมในระบบการเรียนท่ีซับซอน และ
การอบรมใหกับบุคลากรในการทํางาน 
 
2.2 เอกสารท่ีเกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   
 ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้นไดมีผูใหความหมายไว

หลายทาน ดังนี้ 
 กลัค (Gluck, 1989, p.3) กลาววา มัลติมีเดียเปนการเชื่อมโยงขอมูลและเขาถึงขอมูลโดยการใชสื่อ

ตาง ๆ กันเรียกวา Multimedia information โดยผานคอมพิวเตอร ขอมูลอาจไมไดอยูรูปของของขอความ 
(Non-text information) แตอาจเปนภาพ 2 มิติ หรือ 3 มิติ ภาพเคลื่อนไหวภาพยนตร ภาพวีดิทัศน หรือการ
บันทึกเสียง 

 



 เกียรติศักดิ์ พันธลําเจียก (2541, น.14) ไดสรุปความหมายของมัลติมีเดียไววา บทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย หมายถึงโปรแกรมคอมพิวเตอรท่ีนําเสนอสาระเนื้อหาดวย ภาพ ขอความเสียงและภาพเคลื่อนไหว 
โดยมีลักษณะเปนบทเรียนแบบโปรแกรมท่ีมีโครงสรางประกอบดวยโหนด (Nodes) และลิงค (Links) ท่ีไมเปน
เสนตรง โดยมีลักษณะปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับโปรแกรม 

 กิดานันท มลิทอง (2543, น.283) ไดกลาววา มัลติมีเดียเปนสื่อท่ีมีการสรางสิ่งแวดลอมท่ียอมใหผูใช
สรางความเก่ียวโยงระหวางหัวขอตาง ๆ แทนท่ีจะตองอานเรื่องราวเรียงลําดับกันดวยเหตุผลดังกลาวจึงทําให
เปนสื่อหลายมิติมีการนําเสนอขอมูลไมเปนแบบเสนตรง และเพ่ิมความสามารถในการบรรจุขอมูลในลักษณะ
ของภาพเคลื่อนไหวแบบวีดิทัศน ภาพกราฟกท่ีเปนภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว ภาพสามมิติ ภาพถาย เสียงพูด 
เสียงดนตรี เขาไวในเนื้อหาดวย เพ่ือใหผูใชหรือผูเรียนสามารถเขาถึงเนื้อหาเรื่องราวในในลักษณะตาง ๆ ได
หลายรูปแบบมากข้ึนกวาเดิมรวมถึงการโตตอบระหวางผูใชกับสื่อลักษณะสื่อผสมเชิงโตตอบโดยการคลิกท่ีจุด
เชื่อมโยง 

 จากความหมายและลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียขางตน สรุปไดวาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียหมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอรท่ีนําเสนอขอมูลในลักษณะแบบเสนทางท่ีแยกสายสาขา 
บรรจุขอมูลในลักษณะของมัลติมีเดียประกอบดวย ตัวอักอักษร ขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียง 
โดยบทเรียนสามารถเชื่อมโยงสวน ประกอบมัลติมีเดียถึงกันได เพ่ือใหผูเรียนสามารถเขาถึงเนื้อหาในลักษณะ
ตาง ๆ ไดหลายรูปแบบรวมถึงการโตตอบระหวางผูใชกับสื่อลักษณะสื่อประสมเชิงโตตอบโดยการคลิกท่ีจุด
เชื่อมโยง 

 องคประกอบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 จากความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีกลาวมาแลว จะเห็นวาไดใชสื่อหลายรูปแบบมานําเสนอ

สารสนเทศท่ีตองการดวยคอมพิวเตอร ซ่ึงสื่อท่ีนํามาประกอบรวมเปนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเหลานั้นมี
องคประกอบดังนี้  

 1. ขอความ (Text) ตัวหนังสือและขอความสามารถสรางไดหลายรูปแบบหลายขนาดออกแบบให
เคลื่อนไหวไดอยางนาสนใจ สวยงามตามความตองการ หรือเนนใหสามารถเชื่อมโยงในลักษณะของ
ไฮเปอรเท็กซ (Hypertext) ไดอีกดวย 

 2. เสียง (sound) เชน เสียงดนตรี เสียงบรรยาย เสียงจากธรรมชาติ เสียงในระบบมัลติมีเดียเปน
สัญญาณดิจิตอล ดังนั้นจึงตองเปลี่ยนรูปแบบเสียงจากสัญญาณอนาล็อกมาเปนดิจิตอลกอน แฟมเสียงในระบบ
แมคอินทอชนิยมใชชื่อแฟมท่ีลงทายดวย AIF หรือ SND สวนในระบบวินโดวนิยมใช MID หรือ WAV แฟม
ประเภท MID นั้นจะเปนการสังเคราะหเสียงเพ่ือสรางเสียงข้ึนมาใหม ซ่ึงจะทําใหแฟมมีขนาดเล็กกวาแฟม 
WAV   แตคุณภาพเสียงจะดอยกวา (กิตานันท มลิทอง, 2543, น.272) 

 
 
 3. ภาพ(Picture)  มี 2 ประเภท 
      3.1 ภาพนิ่ง (Still images) กอนท่ีภาพวาด ภาพถาย หรือภาพตางๆ จะเปนภาพนิ่งนําเสนอบน

คอมพิวเตอรนั้น ภาพเหลานั้นจะตองเปลี่ยนรูปแบบกอน ซ่ึงสามารถสรางโดยใชเครื่องสแกนภาพหรือใช
โปรแกรมสรางภาพข้ึนมา รูปแบบภาพท่ีนิยมใชมี 2 รูปแบบ คือ แบบกราฟฟกแผนท่ีบิต ซ่ึงชื่อแฟมลงทาย
ดวย .gif, .tiff, และ .bmp  และแบบกราฟฟกเสนสมมติ  ชื่อแฟมลงทายดวย .eps, .wmf  และ  .pict (กิ
ดานันท มลิทอง, 2543, น.271) 



      3.2 ภาพเคลื่อนไหว(Motion picture) การนําภาพนิ่งท่ีตอเนื่องกันมาแสดงติดตอกันดวย
ความเร็วท่ีสายตาไมสามารถจับได เนื่องจากการสรางภาพสีตองใชหนวยความจํา เปนจํานวนมากจึงไดมีการ
คิดคนการบีบอัดสัญญาณภาพใหมีหนวยความจํานอยลง เรียกวา Video  Compresion  หรือท่ีรูจักกันดี คือ 
MPEG Moving Picture Expert Group ซ่ึงสามารถบีบอัดไดท้ังภาพและเสียง 

 4. การเชื่อมโยงปฏิสัมพันธ (Interactive Links) หรือสวนประสาน เม่ือนําขอมูลตางๆมารวบรวม
สรางเปนแฟมขอมูลดวยโปรแกรมสรางคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแลว จําเปนตองสรางสวนประสานเพ่ือผูใชเลือก
ท่ีจะเขาสูสวนใดสวนหนึ่งของการนําเสนอเพ่ือศึกษาตามความพอใจ 

 5. วีดีทัศน (Video) การใชมัลติมีเดียในอนาคตจะเก่ียวของกับการนําเอาภาพยนตร วีดีทัศนซ่ึงอยูใน
รูปของดิจิตอลรวมเขาไปกับโปรแกรมประยุกตท่ีเขียนข้ึน ลักษณะท่ัวไปของวีดีทัศนจะนําเสนอดวยเวลาจริงท่ี
จํานวน 30 ภาพตอวินาที ในลักษณะนี้จะเรียกวา วีดีทัศนดิจิตอล(Digital Video) คุณภาพของวีดีทัศนดิจิตอล
จะทัดเทียมกับคุณภาพท่ีเห็นจากจอโทรทัศน ดังนั้นวีดีทัศนดิจิตอลและเสียงจึงเปนสวนท่ีรวมเขาไปสูใน
รูปแบบของการนําเสนอ และการเขียนโปรแกรมมัลติ มีเดีย วีดี ทัศนสามารถนําเสนอได ทันทีดวย
จอคอมพิวเตอร ในขณะท่ีเสียงสามารถเลนออกไปยังลําโพงภายนอกไดผานการดเสียง (Sound Card) 

 ระบบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ปจจุบันมัลติมีเดียเปนนวัตกรรมท่ีมีการเติบโตข้ึน ท้ังดานของซอฟตแวรและฮารดแวร 
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียพีซีมีราคาถูกลง ในขณะท่ีประสิทธิภาพในดานของภาพ เสียงและการนําเสนอวี

ดีทัศนไดรับการพัฒนาจนมีคุณภาพสูงข้ึนกวาเดิม ทําใหคอมพิวเตอรในปจจุบันมีศักยภาพดานมัลติมีเดียสูง
และผูผลิตคอมพิวเตอรก็รองรับการนําเสนอซอฟตแวรในรูปแบบมัลติมีเดียเพ่ิมมากข้ึนดวย สามารถใชงายข้ึน 
รวมท้ังในวงการการศึกษาก็สามารถนําไปใชประโยชนดังกลาวได ตลอดจนมีการพัฒนาโปรแกรมประยุกตทาง
การศึกษาไดหลากหลายข้ึน จากเดิมท่ีเปนเพียงบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเทานั้น 

 ระบบของมัลติมีเดียโดยหลักๆ จะประกอบดวย เครื่องคอมพิวเตอรและอุปกรณประกอบ ดังนี้ 
 1. คอมพิวเตอรท่ีใชเปนมัลติมีเดียนั้นจําเปนตองมีระบบ เพ่ือใหสามารถใชประมวลผล ใชควบคุมตัด

ตอและแกไขขอมูล ภาพ เสียง และสามารถนําเสนอภาพและเสียงท่ีมีคุณภาดี จึงจําเปนตองมีการยกระดับ
ปรับเปลี่ยนอุปกรณท่ีสนับสนุนระบบมัลติมีเดีย ซ่ึงเรียกวา Multimedia upgrade package เครื่อง
คอมพิวเตอรท่ีจําหนายกันในปจจุบันจะติดตั้งชุดมัลติมีเดียไวเรียบรอยแลว คอมพิวเตอรท่ีติดตั้งชุดมัลติมีเดีย
ไวแลวนั้นจะเรียกวา มัลติมีเดียพีซี (Multimedia PC) โดยใชชื่อยอวา MPC 

 2. การดเสียง(Sound Card) การดเสียงเปนอารดแวรอีกตัวหนึ่งท่ีขาดไมไดสําหรับระบบมัลติมีเดีย 
เพราะในปจจุบันซอฟแวรท่ีออกมารองรับงานประเภทนี้ จะมีเสียงดนตรี เสียงประกอบตางๆ เขามารวมอยูใน
ซอฟตแวรดวย เชน ซอฟตแวรสารานุกรม ซอฟตแวรเกมส เปนตน โดยปกติการดเสียงท่ีผลิตออกมานั้นตอง
สามารถเลนไฟลขอมูลท่ีเก็บอยูในรูปของ Waveform(.WAV)  ซ่ึงเทคนิคท่ีใชเก็บขอมูลเสียงดังกลาวนี้เรียกวา 
PCM(Pulse Code Modulation)  ซ่ึงเปนขอกําหนดของ MPC  ดวยเชนกัน 

 3. การดวีดีทัศน(Video Card) ทําหนาท่ีเปลี่ยนสัญญาวีดีทัศนใหสามารถแสดงภาพบน
จอคอมพิวเตอรได ขณะเดียวกันสามารถสงสัญญาณอนาล็อกเขาจอภาพโทรทัศนไดโดยไมตองใช
หนวยความจําแบบฮารดดิสก สามารถเลนไดโดยไมตองใชเครื่องเลนวีดีโอเทป ปจจุบันมีจําหนายตาม
ทองตลาดไอทีใหไดเลือกใชตามความตองการ เชน Video Blaster Real Magic, MPEG Master เปนตน 

 4. จอภาพ(CRT Monitor) เปนจอภาพท่ีสามารถแสดงสีได ตองมีความเร็วในการสแกนภาพและ
สรางภาพไดสูงกวาจอโทรทัศนท่ัวๆ ไป และตองไมสะทอนแสง (Nonglare) มีการกระจายรังสีท่ีต่ํา (Low 
emission) ควรเปนแบบ non-interlace เพ่ือใหไดจอภาพนิ่ง สบายตา ควรเปนจอภาพขนาด 15 นิ้วเปน



อยางต่ํา จอรับสัญญาณภาพเปนสี 3 สี คือ สีแดง สีเขียว สีน้ําเงิน และสามารถทําการผสมสีน้ําตามความเขม
ของสีท้ังสามดังกลาวไดมากถึง 16 ลานสี 

 5. เครื่องเลนซีดี-รอม (CD-ROM Drive) เปนฮารดแวรรวมอยางหนึ่งท่ีควบคุมโดย                            
คอมพิวเตอรเพ่ืออานขอมูลท่ีถูกบันทึกอยูในแผนซีดี-รอม และแผนซีดี-รอมดังกลาวนี้จะมีคุณลักษณะ

ดังนี้ หนา 1 มิลลิเมตร มีขนาดเสนผานศูนยกลาง 12 เซนติเมตร ความจุในการบันทึกขอมูลมีประมาณ 550 
MB  650 MB  680 MB  มีความเร็วในการสงถายขอมูลตั้งแต 150 KB/sec  300 KB/sec  600 KB/sec  
และความเร็วในการเขาถึงขอมูล 

 ขอไดเปรียบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเม่ือเปรียบเทียบกับสื่อชนิดอ่ืนๆ มีดังนี้ 
 1. สามารถกระตุนประสาทการรับรูพรอมๆ กัน ท้ังการดูและการฟง 
 2. สามารถใหขอมูลจํานวนมาก ทําใหงายตอการทําความเขาใจ 
 3. สามารถใหขอมูลปอนกลับ และใหมีการปฏิสัมพันธ ทําใหผูใชรูสึกมีสวนรวมในการทํากิจกรรมใน

การเรียนการสอน 
 4. การรับรูท้ังตาและหูประกอบกับการมีปฏิสัมพันธ ทําใหเกิดประสบการณตรงตอผูใช เปนผลให

สามารถเรียนรูและเขาใจเนื้อหาไดอยางลึกซ้ึง 
 5. การผลิตและพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีความยืดหยุนสูงสามารถปรับเปลี่ยนเนื้อหา ขอมูลได

หลายครั้งโดยไมเสียเวลา และคาใชจายมากนัก ทําใหผูผลิตมีการพัฒนา ทดลองทําไดหลายๆครั้ง  เพ่ือใหได
สื่อท่ีมีคุณภาพดีข้ึน 

 6. สงเสริมความคิดสรางสรรคและสรางประสบการณท่ีดีท้ังดานผูผลิต และผูใชประโยชนจาก
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  ประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  นักวิชาการทางดานการศึกษา ไดจําแนกลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรออกเปนแบบตางๆ ซ่ึง

สามารถสรุปไดดังนี้ (กิดานันท  มลิทอง. 2543 : 244-248) 
 1. บทเรียนสอนหรือทบทวน เปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษา ผลิตข้ึนเพ่ือเปนสื่อ

การเรียนการสอน 
 2. แบบฝกและปฏิบัติคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือฝกอบรม ผลิตข้ึนเพ่ือการฝกอบรม 
 3. การสรางสถานการณจําลอง บทเรียนคอมพิวเตอรท่ีนําเสนอบทเรียนในรูปของการจําลอง

สถานการณจริงข้ึนใหแกผูเรียนไดศึกษา พบเห็นภาพจําลองของเหตุการณเพ่ือฝกทักษะและการเรียนรู 
 4. การแกปญหา บทเรียนคอมพิวเตอรท่ีทําใหผูเรียนจะตองพยายามท่ีจะหาวิธีแกปญหาจะเนนให

ฝกการคิด การตัดสินใจ 
 5. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือความบันเทิง ผลิตเพ่ือความบันเทิง เชน ภาพยนตร การตูน 

เพลง 
 6. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ืองานดานขาวสาร เปนการรวบรวมขอมูลการซ้ือขายแหลงซ้ือ

ขายสินคาตางๆ 
 7. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือการคนควา เปนการรวบรวมความรูตางๆ 
 8. บทเรียนคอมพิวเตอรออกมัลติมีเดียเพ่ืองานขายและการตลาด 
 ประโยชนของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 1. คอมพิวเตอรชวยสอนสงเสริมใหผูเรียน เรียนตามเอกัตภาพ 



 2. คอมพิวเตอรชวยสอนมีการปอนกลับทันที มีสีสัน ภาพและเสียง ทําใหผูเรียนเกิดความตื่นเตน ไม
นาเบื่อ 

 3. คอมพิวเตอรชวยสอนทําใหผูเรียน มีโอกาสเรียนซํ้าแลวซํ้าอีกก่ีครั้งก็ไดตามตองการ 
 4. คอมพิวเตอรชวยสอนยึดผูเรียนเปนสําคัญ ซ่ึงการเรียนการสอนอ่ืนยึดครูเปนสําคัญ ไมคํานึงถึง

ความแตกตางของผูเรียน 
 5. คอมพิวเตอรชวยสอนมีสวนชวยทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูและเขาใจเนื้อหามากข้ึน 
 6. คอมพิวเตอรชวยสอนทําใหผูเรียนมีเจตคติท่ีดีตอวิชาท่ีเรียน 
 7. คอมพิวเตอรชวยสอนทําใหผูเรียนไดเรียนแบบ Active Leaning 
 8. คอมพิวเตอรชวยสอนสามารถประเมินผลความกาวหนาของผูเรียนไดโดยอัตโนมัติ 
 ขอดีและขอจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 การใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในการเรียนการสอนมีขอดีและขอจํากัด (กิดานันท มลิทอง, 

2543, น.285-286) ดังนี้ 
 ขอดีของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 1. บทเรียนในลักษณะของสื่อประสมตัวอักษร ภาพกราฟฟก ภาพเคลื่อนไหว และเสียงท่ีทําให

ผูเรียนสามารถเรียนรูไดอยางเต็มท่ีในชองทางการสื่อสาร และไดเนื้อหาความรูเพ่ิมมากข้ึนกวาเดิม 
 2. การใชจุดเชื่อมโยงหลายมิติทําใหผูเรียนสามารถเชื่อตอความคิดจากเนื้อหาบทหนึ่งไปยังเนื้อหาท่ี

เก่ียวของกันไดงาย 
 3. เปดโอกาสใหผูเรียนสํารวจขอมูลตามความสนใจของแตละคน ไดดวยตนเองในลักษณะการศึกษา

รายบุคคล และชวยใหมีการจัดโครงสรางการเรียนรูในการคนพบของตนเองได 
 4. ผูสอนและผูเรียนสามารถรวมมือกันผลิตบทเรียนจากซอฟตแวรโปรแกรม และผูเรียนเองก็

สามารถใชโปรแกรมเหลานั้นในการทํางานตางๆ ไดสะดวก 
 ขอจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 1. ถาบทเรียนนั้นไดรับการออกแบบท่ีไมพอดี อาจทําใหผูเรียนหลงวนเวียนอยูในเนื้อหาได 
 2. ผูเรียนท่ีมีลักษณะตองพ่ึงพาผูอ่ืน ในการเรียนรูจะรูสึกสับสนในการเรียน หรืออาจจะไมสามารถ

ตัดสินใจไดเองวาตองสืบคนขอมูลมากเทาใดจึงจะเพียงพอเนื่องมาจากไมมีผูใหคําแนะนํา 
 3. ซอฟตแวรโปรแกรมชั้นสูงอาจยากในการใชงานเนื่องจากตองใชการเขียนสคริปตรวมดวย 
 4. เนื่องจากเนื้อหาของสื่อหลายมิติมีลักษณะไมเปนเสนตรง ซับซอน และมุงเนนในเรื่องการให

สืบคน จึงทําใหเสียเวลามากในการสรางบทเรียนในลักษณะนี้ 
 จากความกาวหนาอยางรวดเร็วของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร ประกอบกับศักยภาพของระบบขอมูลซ่ึง

พัฒนาโลกสูยุคของขาวสารขอมูล จนเปนเหตุใหแนวทางในการพัฒนาดานการศึกษากาวตามไปเปนลําดับ 
ดวยการประยุกตใชคอมพิวเตอรใหสามารถนําเสนอขอมูลท่ีจําเปนตอการเรียนรูไดทุกรูปแบบ ทุกระดับ ใน
ลักษณะของตัวอักษร ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง ภาพจําลอง รวมถึงวีดีทัศน เพ่ือชวยใหกระบวนการเรียนรู
มีชีวิตชีวานาสนใจ ชวนใหติดตามหรือท่ีเรียกวา มัลติมีเดีย(Multimedia) ซ่ึงตรงกับศัพทบัญญัติของ
ราชบัณฑิตยสถานวา 1.สื่อผสม 2.สื่อหลายแบบ (กิดานันท มลิทอง, 2543, น.255) 

 มัลติมีเดียเปนการใชคอมพิวเตอรเปนฐานในการนําเสนอสารสนเทศ โดยใชสื่อมากกวาหนึ่งอยางใน
การนําเสนอไมวาจะเปนขอความ ภาพนิ่ง กราฟฟก ภาพเคลื่อนไหว เสียงและวีดีทัศน ผสมผสานกันอยางมี
ระบบ ท้ังในลักษณะของไฮเปอรเทกซและไฮเปอรมีเดีย เพ่ือสื่อความคิดไปสูผูใชอยางมีประสิทธิภาพ 
นอกจากนี้ตองมีปฏิสัมพันธโตตอบระหวางผูใชโปรแกรม ซ่ึงโดยท่ัวไปสื่อดังกลาวมักปรากฏในรูปของซีดี-รอม 



การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ศิริชัย  สงวนแกว (2534, น.173 – 179) และถนอมพร (ตันพิพัฒน) เลาหจรัสแสง (2541, น.27 – 

39) ไดเสนอลําดับข้ันในการพัฒนาคอมพิวเตอรชวยสอนไววา ลําดับข้ันตอนในการพัฒนาโปรแกรม
คอมพิวเตอรชวยสอนหรือท่ีเรียกวา Instruction Computing Development พอจะแบงได 3ข้ันตอนใหญๆ 
คือ  

 1) การออกแบบ(Instruction Design)  
 2) การสราง (Instruction Construction) 
  3) การประยุกตใช (Instruction Implement) 
 1. การออกแบบ (Instruction Design) เปนการกําหนดคุณลักษณะและรูปแบบการทํางานของ

โปรแกรม โดยเปนหนาท่ีของนักศึกษาหรือครูผูสอนท่ีมีความรอบรูในเนื้อหาวิชาหลักจิตวิทยาวิธีการสอน การ
วัดผลประเมินผล ถาในระดับโรงเรียนก็จะแบงเปนกลุมครูท่ีมีความชํานาญในการสอนซ่ึงตองมีกิจกรรม
รวมกันในการพัฒนา ดังนี้ 

        1.1 วิเคราะหเนื้อหา การเลือกสรรเนื้อหาจะมาทําเปนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยมีขอพิจารณา
ดังนี้ 

  1.1.1 เลือกเนื้อหาท่ีมีการฝกทักษะทําซํ้าบอย ๆ ตองมีภาพประกอบ 
  1.1.2 เลือกเนื้อหาท่ีคาดวาจะชวยประหยัดเวลาในการสอนไดมากวาวิธีเดิม 
  1.1.3 เนื้อหาบางอยางท่ีสามารถจะจําลองอยูในรูปของการสาธิตได โดยหากทําการทดลอง

จริง ๆ อาจมีอันตราย หรือตองใชวัสดุสิ้นเปลืองหรืออุปกรณมีราคาแพง        
 1.2 ศึกษาความเปนไปได เพราะแมวาคอมพิวเตอรจะมีความสามารถเพียงไร แตก็มีขอจํากัดใน

บางเรื่อง ดังนั้นเม่ือครูผูสอนไดเลือกเนื้อหาและวิเคราะหออกมาแลวก็จําเปนตองปรึกษากับฝายเทคนิคหรือ
ผูเขียนโปรแกรม โดยมีขอพิจารณาดังนี้ 

        1.2.1 มีบุคลากรท่ีมีความรูพอจะพัฒนาโปรแกรมไดตามความตองการหรือไม 
  จะใชระยะเวลาในการพัฒนามากเกินการสอนธรรมดาหรือพัฒนาดวยสื่อการสอนแบบอ่ืน

หรือไม 
  1.2.2 ตองการอุปกรณพิเศษท่ีตอเพ่ิมเติมจากเครื่องคอมพิวเตอรหรือไม 
  1.2.3 มีงบประมาณเพียงพอหรือไม 
         1.3 กําหนดวัตถุประสงค การกําหนดคุณสมบัติและสิ่งท่ีคาดหวังจากผูเรียนกอนและ

หลังการใชโปรแกรม โดยระบุสิ่งตอไปนี้ 
  1.3.1 ความรูเพ่ือนฐานของผูเรียน ผูเรียนตองทราบอะไรบางกอนท่ีจะมาใชโปรแกรม 
  1.3.2สิ่งท่ีคาดหวังจากผูเรียนหลังการใชโปรแกรมวาผูเรียนควรรูอะไร 
         1.4 ลําดับข้ันตอนการทํางาน นําเนื้อหาท่ีไดจากการวิเคราะห และสิ่งท่ีคาดหวังจากผูเรียน

สามารถผสมผสานเรียงลําดับ วางแนวการสอนในรูปของ Story Board และ โฟวชารท (Flow Chart) ซ่ึงมี
หลักการนําเสนอคลายกับการภาพสไลด (Slide) โดยมีราละเอียด เง่ือนไขในการดึงภาพขามลําดับ คําถามและ
คําตอบท่ีแตกตางไปโดยเนนในเรื่องตอไปนี้ 

  1.4.1 ภาษาท่ีใชเหมาะกับผูท่ีเรียนหรือไม 
  1.4.2 ขนาดขอความใน 1 จอภาพ 
  1.4.3 ขนาดตัวอักษรท่ีเหมาะสมกับวัยผูเรียน 
  1.4.4 คําติ คําชม แรงเสริมตาง ๆ ในการเรียน 



  1.4.5 หลักจิตวิทยาการเรียนรู การชี้แนะ 
  1.4.6 แบบฝกหัด การประเมินผลความสนใจ 
 2. การสราง (Instruction Construction) เปนการสรางการทดสอบและปรับปรุงแกไขซอฟตแวรของ 

CAI โดยสวนนี้จะเปนหนาท่ีของนักคอมพิวเตอร หรือโปรแกรมเมอรในระดับโรงเรียนก็อาจเปนครูผูสอนท่ีมี
ความรูความสามารถในการเขียนโปรแกรม เขามาชวยในการสรางโปรแกรม ดังนี้ 

      2.1 การสรางโปรแกรม เปนการนําเนื้อหาท่ีมีอยูในรูป Story Board บนกระดาษใหเปนชุดคําสั่ง
ท่ีคอมพิวเตอรเขาใจ โดยใชภาษาคอมพิวเตอรภาษาไดภาษาหนึ่ง หรือโปรแกรมสําหรับสรางบทเรียน
โดยเฉพาะ (Authoring System) โดยตองมีการตรวจสอบขอผิดพลาดโดยมีสาเหตุตอไปนี้ 

  2.1.1 รูปแบบคําสั่งผิดพลาด (Syntax Error) เปนการใชคําสั่งไมถูกตองตามขอกําหนดของ
ภาษานั้น 

  2.1.2 แนวความคิดผิดพลาด (Logical Error) เปนขอผิดพลาดเนื่องจากผูเรียนเขาใจข้ันตอน
การทํางานคลาดเคลื่อน เชน สูตรท่ีกําหนดผิด 

      2.2 ทดสอบการทํางาน หลังจากตรวจสอบขอผิดพลาดท่ีเรียกวา “BUG” ในโปรแกรมเรียบรอย
แลว ก็นําโปรแกรมท่ีสรางไปใหครูผูสอนดานเนื้อหาตรวจดูความถูกตองบนจอภาพ อาจมีการแกไขโปรแกรม
บางสวน และนําไปทดสอบกับผูเรียนในสภาพาจริงเพ่ือทดสอบการทํางานของโปรแกรม และหาขอบกพรองท่ี
ผูออกแบบคลาดไมถึงเพ่ือนําขอมูลเหลานั้นกลับมาปรับปรุงตนฉบับและแกไขโปรแกรมตอไป 

      2.3 ปรับปรุงแกไข หลังจากทราบขอบกพรองจากการนําโปรแกรมไปทดสอบการทํางานแลว ก็จะ
ทําการปรับปรุงแกไข การปรับปรุงจะตองเปลี่ยนแปลงท่ีตัวตนฉบับของ Story Board กอน แลวจึงคอยปรับท่ี
ตัวโปรแกรม เม่ือแกไขเรียบรอยแลวก็นํากับไปทดสอบการทํางานใหม แตถายังมีขอบกพรองก็ตองปรับปรุง
แกไขตอ วนเวียนซํ้า ๆ เชนนี้จนกวาจะไดโปรแกรมเปนท่ีพอใจ ผูออกแบบจึงนําไปใชงาน จากนั้นก็จะเปนเรื่อง
ของการเขียนคูมือประกอบการใชงานโปรแกรมเพ่ือท่ีผูจะนําโปรแกรมไปใช จะไดเตรียมอุปกรณ สภาพการ
ทํางานในการใชงานโปรแกรม โดยคูมือจะแบงออกเปน 3 ระดับคือ คูมือนักเรียน คูมือครู และคูมือการใชงาน
เครื่อง 

            2.3.1 คูมือนักเรียน 
          2.3.1.1 บอกชื่อเรื่อง ชื่อวิชา หนวยการสอนระดับชั้น 
         2.3.1.2 วัตถุประสงคท่ัวไปของบทเรียน เชน เพ่ือเสริมความรู เพ่ือ ทดสอบความรู 

หรือเพ่ือใชสอนแทนครูในชั้นเรียน เปนตน 
         2.3.1.3 บอกวัตถุประสงคท่ัวไปและวัตถุประสงคเฉพาะของเนื้อหา 
         2.3.1.4 โครงรางเนื้อหา หรือบทสรุปเนื้อหาในบทเรียน 
         2.3.1.5 ความรูพ้ืนฐานท่ีจําเปนกอนการเรียน 
         2.3.1.6 แสดงตัวอยางเฟรมในบทเรียน และคําชี้แจงในสวนท่ีจําเปน 
         2.3.1.7 บอกข้ันตอนกิจกรรม กฎเกณฑและขอเสนอแนะในชวงท่ีเก่ียวของกับการเรียน 

การทดสอบ 
         2.3.1.8 ประมาณระยะเวลาในการเขียนบทเรียน 
            2.3.2 คูมือครู 
         2.3.2.1โครงรางของเนื้อหา 
         2.3.2.2 จุดประสงคของโปรแกรมท่ีใชสอน 



         2.3.2.3 ใชสอนวิชาอะไร ตอนไหน สัมพันธกับวัตถุประสงหลักอยางไร ผูสอนควรมี
ความรูพ้ืนฐานอะไรบาง 

         2.3.2.4 ใหตัวอยางเพ่ือชี้แนะวาโปรแกรม CAI จะชวยไดอยางไรชวงไหนวิชานั้น ๆ  
         2.3.2.5 ตัวอยางการ Input/Output จากผูเรียน 
                  2.3.2.6 เสนอแนะแรงขอมูลเพ่ิมเติมจากบทเรียน 
         2.3.2.7 เสนอแนะการดําเนินกิจกรรมและเวลาท่ีใชในการเรียน 
         2.3.2.8 ตัวอยางแบบทดสอบกอนเรียน (ถามี) และหลังเรียนพรอมเฉลย 
            2.3.3 คูมือการใชเครื่อง 
         2.3.3.1 ชื่อโปรแกรม ผูเขียนโปรแกรม ลิขสิทธิ์ วันแกไขปรับปรุง 
         2.3.3.2 ภาษาท่ีใชไฟลตาง ๆ ขนาดโปรแกรม 
         2.3.3.3หนวยความจําของเครื่อง อุปกรณฮารดแวรท่ีตองใช หรือสวนประกอบเพ่ิมเติม 
         2.3.3.4 วิธีการใชเปนข้ัน ๆ เริ่มตั้งแตการบูทเครื่องเปนตนไป 
         2.3.3.5 พิมพ Source Code ของโปรแกรมท้ังหมดลงกระดาษพิมพ 
         2.3.3.6 โฟวชารทของโปรแกรม 
         2.3.3.7 ตัวอยาง Input/output 
         2.3.3.8 ขอมูลจากการทดสอบโปรแกรมกับตัวอยางประชากร 
 3. การประยุกตใช (Instruction Implement) การประยุกตใชในการเรียนการสอน และการ

ประเมินผล เปนข้ันตอนท่ีนักคอมพิวเตอรกับครูผูสอน จะตองประสานงานซ่ึงกันและกัน เพราะมีสวนท่ี
เก่ียวของกับการออกแบบและการสรางโปรแกรม โดยมีการประเมินผลเปนลําดับข้ันตอนสุดทายของการ
ทํางานรวมกัน ท่ีจะตัดสินใจวาโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ท่ีพัฒนาข้ึนเปนอยางไร สมควรท่ีจะใช
งานในการเรียนการสอนหรือไม 

      3.1 ประยุกตใชในหองเรียน การนําโปรแกรมไปใชในการเรียนการสอนจะตองทําตามขอกําหนด
สําหรับการใชโปรแกรม เชน โปรแกรมออกแบบสําหรับการสาธิต ทดลอง ควรใหนักเรียนไดใชโปรแกรมกอน
เขาหองทดลองจริง ๆ โปรแกรมสําหรับเสริมการเรียนรู ควรจะมีชั่วโมงกิจกรรมสําหรับการใชโปรแกรมเปนตน 
สําหรับโปรแกรมท่ีใชเปนสื่อเสริมใหผูเรียนเห็นท้ังชั้น อาจตองตออุปกรณขยายภาพสูจอขนาดใหญ เพ่ือให
ผูเรียนไดเห็นชัดเจนทุกคน 

      3.2 ประเมินผล การประเมินผลเปนข้ันตอนสุดทายของการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรชวย
สอน จะเปนการสรุปผลวาโปรแกรมท่ีสรางข้ึนเปนอยางไร สมควรจะนําไปใชในการเรียนการสอนหรือไม การ
ประเมินผลแบงออกเปนสองสวน คือ 

  3.2.1 สวนแรก ประเมินวาหลังจากท่ีนักเรียนใชโปรแกรมนี้แลว บรรลุวัตถุประสงคท่ีตั้งไว
หรือไม การประเมินผลสวนนี้ จะทําไดโดยใหผู เรียนทําตามแบบทดสอบกอนและหลังเรียน เพ่ือวัด
ความกาวหนาของผูเรียน วัดความเขาใจในเนื้อหา ถาผลการทดสอบออกมาติดลบ หรือการทําผิดสูงกวา 10% 
ของโปรแกรมบทเรียนหนึ่ง ๆ แสดงวาผูเรียนไมไดพัฒนาบทเรียนความรูเพ่ิมเติม เปนอันวาตองมีการปรับปรุง
ตนฉบับ (Story Board) หรือวัตถุประสงคกันใหม เพราะโปรแกรมท่ีพัฒนาข้ึนไมสัมฤทธิ์ผลตามวัตถุประสงค
ท่ีตั้งไว 

  3.2.2 สวนท่ีสอง ประเมินในสวนของโปรแกรมการทํางานวา การใชโปรแกรมกับเนื้อหาวิชา
นี้เหมาะสมกันหรือไม ทัศนคติของผูเรียนตอการใชเปนอยางไร วิธีการใชโปรแกรมยากงายอยางไรวิธีการเสนอ



บทเรียน ความถูกตองของเนื้อหา เอกสารประกอบหรือคูมือและการติดตอกับผูเรียนเปนอยางไร การ
ประเมินผลสวนนี้จะใชกับแบบทดสอบภาม (Questionnaire) 

 การออกแบบมัลติมีเดียทางการเรียนการสอน 
การออกแบบมัลติมีเดียทางการเรียนการสอน จะตองมีการวางแผน วางกรอบแนวคิดอยางมีระบบ

และมีข้ันตอน รวมถึงสามารถสื่อความหมายใหผูเรียนไดเรียนรูอยางเขาใจ สามารถตอบสนองการเรียนรูได
หลากหลายรูปแบบตามจุดประสงคเชิงพฤติกรรมไดอยางถูกตอง สามารถท่ีจะประเมินผลกอนและหลังเรียน
ดวยตนเองได แนวทางของการออกแบบมัลติมีเดียท่ีดี คือ การออกแบบใหมีปฏิสัมพันธ โดยผูเรียนสามารถท่ี
จะโตตอบกลับไดอยางสนุกสนานและทาทายความสามารถในการเรียนของผูเรียน 

 บุปผชาติ ทัฬหิกรณ (2540, น.37) ไดกลาวถึงการออกแบบปฏิสัมพันธในมัลติมีเดียวา เทคโนโลยีท่ี
เปลี่ยนแปลงไปไดขยายและเปดโอกาสของการมีปฏิสัมพันธ หรือการมีกิจกรรมระหวางกัน (Interactivity) 
ระหวางบทเรียนและผูใชในลักษณะการสื่อสารสองทาง สวนการแพรหลายและเสียงออกทางโทรทัศนท่ีดูชม
กันทุกวันนี้เปนตัวอยางหนึ่งของการสื่อสารทางเดียว 

 การสื่อสารสองทางและการสื่อสารทางเดียวมีความแตกตางกันเหมือนกับความแตกตางของการ
สนทนากับการฟงบรรยาย กิจกรรมระหวางกันมีศักยภาพในการทําใหผูเรียนเขาถึงสารสนเทศ ชวยทําให
ผูเรียนเกิดโครงสรางทางความรู ความคิด หรือเกิดการเรียนรู รูปแบบการมีปฏิสัมพันธอาจอยูในรูปใดรูปหนึ่ง
ตอไปนี้ 

 การใชเมนู (Menu Driver) ลักษณะท่ีเห็นไดท่ัวของการใชเมนู คือ การจัดลําดับหัวขอบทเรียน ทํา
ใหผูเรียนเลือกขาวสารขอมูลท่ีตองการไดตามความสนใจ    การใชเมนูมักจะประกอบดวยเมนูหลัก (Main 
Menu) ซ่ึงแสดงหัวขอหลักใหเลือก และเม่ือไปยังแตละหัวขอหลักก็จะประกอบดวยเมนูยอยท่ีมีหัวขออ่ืนให
เลือกอีก หรือแยกไปยังเนื้อหาหรือสวนนั้นๆ เลยทันที เชน แยกไปยังสวนของแบบฝก หรือวีดีทัศน เปนตน 

 การใชแบบฝก (Exercise Driven) มักใชกับคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทฝกฝน และ ฝกหัด (Drill 
and Practice) และการสอน (Testing) ลักษณะท่ัวไปของกิจกรรมลักษณะนี้คือ ใชบทเรียนเปนผูตัดสินใจ
เลือกขาวสารขอมูลเพ่ือแสดงสมรรถนะของผูใชบทเรียนในเนื้อหาวิชานั้นๆ ลําดับเสนทางจะเปนแบบเสนตรง 
(Linear) ในลักษณะไปทีละกาวทีละข้ัน 

 การใชฐานขอมูลไฮเปอรมีเดีย (Hypermedia Database) เปนรูปแบบปฏิสัมพันธท่ีผูใชบทเรียน
เลือกไปตามเสนทางท่ีเชื่อมคําสําคัญ ซ่ึงอาจเปนคํา ขอความ เสียง หรือภาพนั้น คําสําคัญ 

เหลานี้เชื่อมโยงกันอยูในลักษณะเหมือนใยแมงมุม โดยสามารถเดินหนาและถอยกลับได 
 การใชสถานการณจําลอง (Simulation) ปฏิสัมพันธในรูปแบบนี้ทําใหผูใชบทเรียนไดมีสวนรวมใน

การทดลองหรือศึกษาจากสิ่งจําลองท่ีจะปรากฏเปนจริงในสถานการณท่ีเปนจริง โดยชวยในการหลีกเลี่ยง
อันตรายท่ีจะเกิดข้ึนได นอกจากนั้นแลวยังชวยประหยัดเวลาในการศึกษาจากของจริง และลดคาใชจายจาก
การท่ีตองซ้ือวัสดุอุปกรณและสารเคมีท่ีมีราคาแพง 

 พัลลภ พิริยะสุรวงศ (2542, น.79) ไดกลาวถึง การออกแบบมัลติมีเดียทางการเรียนการสอนอยาง
เปนระบบวา จากการศึกษาแนวคิดการออกแบบมัลติมีเดียทางการเรียนการสอนของ แฮนนาฟน และ เพ็ค 
(Hannafin & Peck, 1998, p.63-85) กาเย และบริกส (Gagne & Briggs, 1988, p.47) และจากการศึกษา
ระบบกาเรียนการสอนของ เคมพ (Kemp, 1971, p.149) สามารถนําไปประยุกตออกแบบระบบการสอนใหม 
ท่ีสามารถนํามาใชในการเรียนการสอนดวยคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดดังนี้ 

 1. ตอบสนองทันทีทันใด 
 2. การเขาถึงเนื้อหาหรือขอมูลตองไมเปนลําดับข้ันตอน 



 3. มีการแปลงขอมูลใหเขาใจไดงาย 
 4. มีการปอนกลับ 
 5. มีสิ่งประกอบนอกเหนือจากเนื้อหา เชน แนะนํา การชวยเหลือ หรือขอมูลเพ่ิมเติมจากเนื้อหา 

ฯลฯ 
 6. มีการสื่อสารสองทาง 
 7. สามารถหยุดโปรแกรมชั่วคราวเม่ือไมเขาใจจุดใดจุดหนึ่งได หรือสามารถท่ีจะขอความชวยเหลือ 
 ชเวียร และ มิสานชุค (Schwier & Misanchuk, 1994, p.180) กลาวถึงหลักการออกแบบบทเรียน

มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ ไวดังนี้ 
 1. สามารถควบคุมโปรแกรมและเขาถึงขอมูลในดิสกไดอยางรวดเร็วและสะดวก 
 2. ถาการเขาถึงขอมูลชา ควรมีคําวา “รอสักครู” “กําลังดําเนินการขอมูลอยู” เปนตน เพ่ือบอกให

ผูใชทราบ 
 3. ใหผูเรียนสามารถควบคุมโปรแกรมการเรียนไดอยางเหมาะสม 
 4. ออกแบบใหผูเรียนสามารถหยุดหรือขัดขวางโปรแกรมการเรียนไดและมีขอความใหการชวยเหลือ

ไปตามความตองการ 
 5. เปดโอกาสใหผูเรียนคิดแปลงโปรแกรมการเรียนได ท้ังนี้เพราะผูเรียนนั้นแตกตางกัน และเปนไป

ตามความตองการ 
 6. ใหขอมูลปอนกลับเปนรายบุคคล และตองมีเหตุผลท่ีสัมพันธกับเนื้อหาท่ีผูเรียนปฏิสัมพันธดวย 
 7. สรางสวนประกอบนอกเหนือจากการสอนเนื้อหาใหมากและหลากหลาย เพ่ือใหเกิดการ

ปฏิสัมพันธข้ึน 
 
2.3 เอกสารท่ีเกี่ยวของกับข้ันตอนการหาประสิทธิภาพ 

 การทดสอบประสิทธิภาพเปนกระบวนการสําคัญท่ีจะทําใหทราบวา เม่ือใชสื่อกับนักเรียนแลวเกิด
ประสิทธิผลในการเรียนการสอนมากนอยเพียงใด 

 ฉลองชัย สุรวัฒนบูรณ (2528, น.214-275) ไดกลาวถึงกระบวนการทดสอบหาประสิทธิภาพของสื่อ
วา จะตองนําไปทดลองใช (Try Out) เพ่ือปรับปรุงแกไขแลวนําไปทดลองสอนจริง (Trial Run) เพ่ือนําผลท่ีได
มาปรับปรุงแกไข เสร็จแลวจึงดําเนินการผลิตเปนจํานวนมากหรือใชสอนในชั้นเรียนตามปกติ โดยกําหนด
กระบวนการหาประสิทธิภาพของสื่อไว 3 ข้ันตอน ดังนี้ 

 1. ทดลองกับผูเรียนแบบเดี่ยว โดยทดลองใชกับผูเรียน 1 คน ซ่ึงมีระดับความรูความสามารถออน 
ปานกลาง และเกง คํานวณหาประสิทธิภาพของสื่อแลวปรับปรุงใหดีข้ึน 

 2. ทดลองกับผูเรียนเปนกลุม ตั้งแต 6 – 10 คน ท้ังผูท่ีเรียนเกงและออน คํานวณหาประสิทธิภาพ
ของสื่อแลวปรับปรุงแกไขใหดีข้ึน 

 3. ทดลองภาคสนาม เปนการทดลองกับนักเรียนท้ังชั้น 40 – 100 คน คํานวณหาประสิทธิภาพแลว
ปรับปรุงแกไข ผลลัพธท่ีไดควรจะใกลเคียงกับเกณฑท่ีไดตั้งไวต่ํากวาเกณฑไมไดเกิน 2.5% 

 เกณฑการหาประสิทธิภาพ 
 การกําหนดเกณฑประสิทธิภาพเปนการคาดหมายวา ผูเรียนจะบรรลุจุดประสงคหรือเปลี่ยน

พฤติกรรมเปนท่ีนาพึงพอใจกับผูประเมิน โดยกําหนดใหเปอรเซ็นตผลเฉลี่ยของคะแนนการทํางานและการ
ประกอบกิจกรรมของผูเรียนท้ังหมด ตอเปอรเซ็นตการสอบหลังเรียนของผูเรียนท้ังหมด นั่นคือ E1 / E2 หรือ
ประสิทธิภาพของกระบวนการ / ประสิทธิภาพของผลลัพธ 



 การกําหนดเกณฑในการหาประสิทธิภาพ ชัยยงค พรหมวงค (2518, น.490–492) ไดอธิบายเกณฑ
และการกําหนดเกณฑในการหาประสิทธิภาพของชุดการสอนดังนี้เกณฑการหาประสิทธิภาพ หมายถึง ระดับ
ประสิทธิภาพของชุดการสอนท่ีจะชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรู เปนระดับท่ีผูผลิตชุดการสอนจะพึงพอใจวา 
หากชุดการสอนมีประสิทธิภาพถึงระดับนั้นแลวชุดการสอนนั้นมีคุณคาท่ีจะนําไปใชสอนนักเรียนและคุมกับการ
ลงทุนผลิตออกมาเปนจํานวนมาก 

 สําหรับการกําหนดเกณฑประสิทธิภาพ กระทําไดโดยประเมินผลพฤติกรรมของผูเรียน 2 ประเภท 
คือ พฤติกรรมตอเนื่อง (กระบวนการ) และพฤติกรรมข้ันสุดทาย (ผลลัพธ) โดยกําหนดคาประสิทธิภาพ E1 คือ 
ประสิทธิภาพของกระบวนการ และ E2 คือ ประสิทธิภาพของผลลัพธและอธิบายวิธีคํานวณหาคา E1/E2 
อยางงายไววา 

 “สําหรับคา E1 คาประสิทธิภาพของงานและแบบฝกหัด กระทําใหโดยเอาคะแนนงานทุกชิ้นของ
นักเรียนแตละคนมารวมกัน แลวหาคาเฉลี่ยและเทียบสวนเปนรอยละสําหรับ E2 คือประสิทธิภาพของผลลัพธ
ของแตละชุดการสอนไมมีปญหาในการคํานวณมากนัก เพราะอาจทําไดโดยคะแนนของนักเรียนท้ังหมดมา
รวมกันหาคาเฉลี่ยและเทียบสวนรอยละเพ่ือหาคารอยละ” 

 การกําหนดเกณฑ E1 / E2 ใหมีคาเทาใดนั้นควรพิจารณาตามความเหมาะสม โดยปกติเนื้อหาท่ีเปน
ความรู ความจํา มักตั้งไว 80 / 80, 85 / 85 และ 90 / 90 สวนเนื้อหาท่ีเปนทักษะอาจตั้งไวต่ํากวานี้ เชน 75 
/ 75 เปนตน เม่ือกําหนดเกณฑแลว นําไปทดลองจริงอาจไดผลไมตรงตามเกณฑ แตไมควรไดต่ํากวาท่ีกําหนด
ไว รอยละ 5 เชน กําหนดไว 90/90 ก็ไมควรต่ํากวา 85 /85.5 

  การท่ีกลาววาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ท่ีสรางข้ึนมานั้นใชไดผลดีมีประสิทธิภาพหรือไมนั้น 
พิจารณาจาก 

 1. การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยทําหารเปรียบเทียบคะแนนกอนและหลังจากการเรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 2. การประเมินผลบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องใด ๆ ก็ตาม
จําเปนตองมีการประเมินผลเสียกอน เพ่ือเปนการควบคุมคุณภาพบทเรียนนั้น ๆ การประเมินประสิทธิภาพของ
สื่อการสอน ถือไดวาเปนข้ันตอนหนึ่งเพ่ือท่ีจะรับประกันวาสื่อการสอนนั้นมีคุณภาพจริง 

 
2.4 ‘งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 
 นัชชา เทียมพิทักษ (2556) ไดศึกษานวัตกรรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอัจฉริยะดานการ
ออกแบบการเรียนการสอนสําหรับครูอาชีวศึกษา โดยมีวัตถุประสงคเพ่ือ 1) ศึกษาปญหาการพัฒนาตนเองของ
ครูอาชีวศึกษา 2) พัฒนารูปแบบใหมของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอัจฉริยะดานการออกแบบการเรียน
การสอน และ 3) ศึกษาการยอมรับเทคโนโลยีและนวัตกรรม โดยใชหลักการออกแบบการเรียนการสอน 5 
ข้ันตอน ท่ีเรียกวา ADDIE ไดแก การวิเคราะห การออกแบบ การพัฒนา การนําไปใช และการประเมินผล เปน
แนวคิดหลักในการพัฒนานวัตกรรม รวมท้ังใช หลักการปญญาประดิษฐ (Artificial Intelligence) และ
ภาษาคอมพิวเตอร มายเอสคิวเอล (MySQL) สรางความอัจฉริยะใหกับนวัตกรรมบทเรียน ประชากรท่ีใชใน
การศึกษาคือ ครูอาชีวศึกษาภาครัฐและเอกชน โดยคัดเลือกกลุมตัวอยาง จํานวน 400 คน เพ่ือสํารวจความ
ตองการใชเทคโนโลยี และ คัดเลือกกลุมทดลอง จํานวน 15 คน เพ่ือทําการทดลองใชงานนวัตกรรมบทเรียน
ดวยตนเองเปนเวลา 5 วัน ผลการวิจัยสรุปไดวา นวัตกรรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอัจฉริยะดานการ
ออกแบบการเรียนการสอนสําหรับครูอาชีวศึกษา ท่ีพัฒนาข้ึนใหม มี 5 องคประกอบ ไดแก โมดูลติดตอสื่อสาร
กับผูใช โมดูลยุทธศาสตรการสอน โมดูลวินิจฉัย โมดูลฐานขอมูลและความรู และ โมดูลผูเชี่ยวชาญ สําหรับผล



การศึกษาการยอมรับนวัตกรรม สรุปไดวากลุมเปาหมายยอมรับนวัตกรรมดาน การรับรูประโยชน เทากับรอย
ละ 100 การรับรู ถึงความงาย เทากับรอยละ 97.8 การยอมรับในความอัจฉริยะ เทากับ 84.0 และ 
กลุมเปาหมายมีความตั้งใจใช เทากับ รอยละ 93.3 ซ่ึงอยูในระดับมากทุกปจจัย สําหรับโอกาสในการนํา
นวัตกรรมไปใชเผยแพรเชิงพาณิชย มีความเปนไปได 3 รูปแบบ ไดแก 1) ธุรกิจใหบริการฝกอบรมโดยตรง 2) 
ขายสิทธิ์ใหหนวยงานกํากับดูแล และ 3) ธุรกิจรับจางผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรอัจฉริยะตามความตองการของ
ลูกคา โดยกําหนดตําแหนงผลิตภัณฑนวัตกรรมในรูปของโปรแกรมฝกอบรมออนไลน ตลาดเปาหมายท่ีมี
ศักยภาพในการนํานวัตกรรมไปใชงาน คือ สวนตลาดการศึกษาในระดับสายวิชาชีพ 
 ภิญญาพัชญ กาวินคํา (2549) ไดพัฒนารูปแบบการใหคําปรึกษาในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
แบบอัจฉริยะเรื่อง การออกแบบการสอนโดยใชวิจัยเปนฐาน โดยมีวัตถุประสงคเพ่ือ 1) สํารวจสภาพการ
ออกแบบการสอนและการสอนโดยใชวิจัยเปนฐาน 2) พัฒนารูปแบบการใหคําปรึกษาในรูปบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบอัจฉริยะ 3) เปรียบเทียบความรูความเขาใจในการออกแบบการสอนโดยใชวิจัยเปน
ฐาน ของครูผูขอคําปรึกษากอนและหลังการใหคําปรึกษา และ 4) นําเสนอรูปแบบใหคําปรึกษาการออกแบบ
การสอนโดยใชวิจัยเปนฐาน ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบอัจฉริยะ วิธีการดําเนินการวิจัย 5 ข้ันตอน 
ไดแก 1) การศึกษา วิเคราะหและสังเคราะหขอมูลพ้ืนฐาน 2) สรางรูปแบบการใหคําปรึกษาในบทเรียน
คอมพิวเตอรสอนแบบอัจฉริยะ 3) ตรวจสอบคุณภาพรูปแบบ โดยผูทรงคุณวุฒิและการทดสอบประสิทธิภาพ 
4) ทดลองใชรูปแบบ 5) รับรองรูปแบบ และนําเสนอรูปแบบการใหคําปรึกษา กลุมตัวอยางการวิจัยครั้งนี้ 
ไดแก ครูผูสอนในโรงเรียนระดับการศึกษาข้ันพ้ืนฐานจาก 8 จังหวัดภาคเหนือตอนบน ไดแก เชียงใหม 
เชียงราย พะเยา แพร นาน ลําพูน ลําปาง และแมฮองสอน ไดมาโดยการสุมแบบหลายข้ันตอน แบงเปนกลุม
ตัวอยางท่ีใชในการสํารวจสภาพการออกแบบการสอนและการสอนโดยใชวิจัยเปนฐาน จํานวน 400 คน และ
กลุมทดลอง จํานวน 30 คน วิเคราะหขอมูลดวยคาเฉลี่ย รอยละ และ t-test ผลการวิจัยสรุปได ดังนี้ 1. ครูใน
ระดับการศึกษาข้ันพ้ืนฐานสวนใหญมีความเขาใจคลาดเคลื่อนเก่ียวกับการออกแบบการสอน และไมไดนําการ
สอนโดยใชวิจัยเปนฐานไปใชในชั้นเรียน 2. รูปแบบการใหคําปรึกษาในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ
อัจฉริยะ ประกอบดวย 4 สวน คือ 2.1 องคประกอบหลัก ประกอบดวย 6 สวน คือ 1) สวนติดตอสื่อสารซ่ึง
เปนสวนท่ีมีการปฏิสัมพันธระหวางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบอัจฉริยะและครูผูสอนขอคําปรึกษา 
รูปแบบการปฏิสัมพันธไดแก การแสดงภาพ ขอความ การเลือก โดยการทําแถบดํา การคลิกเมาส และการ
พิมพขอความ 2) สวนใหคําปรึกษาประกอบดวยกระบวนการใหคําปรึกษาและรูปแบบการใหคําปรึกษาแบบ 
Prescription และ Collaboration 3) สวนวินิจฉัยประกอบดวยเกณฑสําหรับวินิจฉัยการตอบสนองของครูผู
ขอคําปรึกษา 4) แบบจําลองครูผูขอคําปรึกษาประกอบดวย ความตองการรูปแบบการใหคําปรึกษา ความรู
และประวัติการปฏิบัติ 5) สวนการสอนประกอบดวยการสอนสองแบบสําหรับรูปแบบการใหคําปรึกษาแบบ 
Prescription และ Collaboration และ 6) สวนความรูประกอบดวยฐานความรูเก่ียวกับการสอนโดยใชวิจัย
เปนฐาน และการออกแบบการสอน และฐานขอสอบ 2.2 กระบวนการ ดําเนินตามข้ันตอนการใหคําปรึกษา 6 
ข้ัน คือ 1) ข้ันสรางสัมพันธภาพเปนข้ันแรกของการใหคําปรึกษาและเปนการสรางความสัมพันธระหวางครูผูขอ
คําปรึกษากับโปรแกรม 2) ข้ันระบุปญหาเปนข้ันของการยืนยันปญหาการออกแบบการสอนท่ีแทจริง 3) ข้ัน
เสนอแนวทางแกไขปญหาไขปญหา 4) ข้ันดําเนินการเปนข้ันท่ีครูผูขอคําปรึกษาเขาศึกษาเนื้อหา 5) ข้ัน
ประเมินผลเปนข้ันของการประเมินการใหคําปรึกษา และ 6) ข้ันยุติการใหคําปรึกษา 2.3 บทบาท 
ประกอบดวย บทบาทในการใหคําปรึกษาแบบ Prescription ท่ีโปรแกรมเปนผูนําการใหคําปรึกษา และ
บทบาทในการใหคําปรึกษาแบบ Collaboration ท่ีเปนการรวมมือระหวางครูผูขอคําปรึกษาและโปรแกรม 
2.4 ผลลัพธ ประกอบดวย แนวทางการแกไขปญหา ความรูท่ีเกิดจากการแกไขปญหา และโครงรางการสอน 3. 



ครูผูขอคําปรึกษาคะแนนเฉลี่ยความรูความเขาใจในการออกแบบการสอนโดยใชวิจัยเปนฐาน กอนและหลัง
การใหคําปรึกษาแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 การวิเคราะหความแตกตางของคาเฉลี่ย
แสดงใหเห็นถึงพัฒนาการของความรูและความเขาใจท่ีเพ่ิมข้ึนดวยการใหคําปรึกษา ดวยคะแนนเฉลี่ย 7.14 
คะแนนหรือ 23.8% ของคะแนนเต็ม 30 คะแนน ชวงความเชื่อม่ัน 95% มีคาตั้งแต 6.3-8.0 หรือ 21-26% 
 ขวัญเรือน พุทธรัตน (2546) ไดศึกษาผลของการเรียนรูรวมกันในการจัดกิจกรรมภายหลังการเรียน
ดวย บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่อง ระบบนิเวศท่ีมีตอการแกปญหาเชิงวิทยาศาสตรของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปท่ี 1 โดยมีวัตถุประสงคเพ่ือศึกษาผลของการเรียนรูรวมกันในการจัดกิจกรรมภายหลังการเรียน 
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่อง ระบบนิเวศ ท่ีมีตอการแกปญหาเชิงวิทยาศาสตรของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปท่ี 1 กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้ ไดแก นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 ปการศึกษา 2546 
โรงเรียนวัดบวรมงคล กรุงเทพมหานคร จํานวน 60 คน แบงเปนกลุมทดลองและกลุมควบคุม กลุมละ 30 คน 
โดยการแบงแบบจับคู (Matched pair) ทดลองโดยกลุมทดลองมีการเรียนรูรวมกัน ในการจัดกิจกรรม
ภายหลังการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และกลุมควบคุมไมมีการเรียนรูรวมกัน ในการจัด
กิจกรรมภายหลังการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จากนั้นท้ังสองกลุมทําแบบทดสอบการแกปญหา
เชิงวิทยาศาสตร แลวนําคะแนนจากแบบทดสอบท้ังสองกลุมมาวิเคราะห เพ่ือเปรียบเทียบการแกปญหาเชิง
วิทยาศาสตร โดยการทดสอบคาที (t - test) แบบ Independent ผลการวิจัยสรุปไดวา นักเรียนท่ีมีการเรียนรู
รวมกันในการจัดกิจกรรมภายหลังการเรียน ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและกลุมท่ีไมมีการเรียนรู
รวมกัน ในการจัดกิจกรรมภายหลังการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีการแกปญหาเชิง
วิทยาศาสตรแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 โดยนักเรียนท่ีมีการเรียนรูรวมกันในการจัด
กิจกรรม ภายหลังการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีการแกปญหาเชิงวิทยาศาสตร สูงกวากลุมท่ีไม
มีการเรียนรูรวมกันในการจัดกิจกรรมการเรียน 
 เกศกมล ชี้เชิญ (2542) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาคณิตศาสตรสําหรับนักเรียน
มัธยมศึกษาตอนตนท่ีมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรต่ํา โดยมีวัตถุประสงคเพ่ือพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนวิชาคณิตศาสตรสําหรับนักเรียนมัธยมศึกษาตอนตนท่ีมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตรต่ํา กลุมตัวอยางท่ีใชในการทดลองครั้งนี้ไดแก ผูเชี่ยวชาญดานการสอนคณิตศาสตร และ/หรือ
ผูเชี่ยวชาญดานการออกแบบและสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จํานวน 25 คน โดยการออกแบบและ
พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนยึดตามกระบวนการและวิธีการสอนวิชาคณิตศาสตรสําหรับนักเรียนท่ีมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรต่ําและตามหลักการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของ 
Gagne, Briggs, และ Wager ผลการวิจัยพบวา 1. ดานการเราความสนใจ จะมีคําแนะนําบทเรียนท่ีมี
ภาพประกอบ มีเสียงประกอบการโตตอบระหวางผูเรียนกับบทเรียน การใชเกม 2. ดานการบอกวัตถุประสงค 
จะนําเสนอจุดประสงคนําทาง จุดประสงคปลายทางโดยเปนจุดประสงคเชิงพฤติกรรมท่ีตองสั้น กระชับ ได
ใจความเหมาะสมกับกลุมเปาหมาย 3. ดานการทบทวนความรูเดิม มีการตอบคําถามอยางสั้นๆ มีการสรุป
เนื้อหาพรอมภาพประกอบ และมีเกมประกอบการทบทวน 4. ดานการเสนอเนื้อหาใหม จะแบงเนื้อหา
ออกเปนลําดับข้ัน เรียงเนื้อหาจากงายไปสูยาก มีภาพประกอบคําอธิบายและมีการสรุปหลักเกณฑแตละ
เนื้อหายอย 5. ดานการชี้แนวทางการเรียนรู ใชการยกตัวอยางดวยการใชภาพประกอบ และยกตัวอยาง
เปรียบเทียบ 6. ดานการกระตุนการตอบสนอง ใหผูเรียนมีการโตตอบกับบทเรียนดวยการพิมพขอความ การ
เลือกคลิกเมาส การจับคูคําตอบ 7. ดานการใหขอมูลยอนกลับ จะแสดงคําถาม-คําตอบบนเฟรมเดียวกัน ให
ขอมูลยอนกลับทันที มีคําอธิบายประกอบเม่ือผูเรียนตอบผิด และมีการใหคะแนนหรือภาพบอกความใกล-ไกล 
จากเปาหมาย 8. ดานการทดสอบความรู จะมีการทดสอบกอนเรียน ระหวางเรียน และจบบทเรียน มีการแจง



จุดประสงคแกผูเรียนกอนการทดสอบ และมีการทดสอบเปนระยะๆ อยางตอเนื่อง 9. ดานการจําและการ
นําไปใช จะมีการแนะนําแหลงขอมูลท่ีนอกเหนือจากบทเรียน มีการสรุปประเด็นท่ีสําคัญ หลังจากจบแตละ
เรื่องยอยและมีการเสนอแนะตัวอยางโจทยปญหาท่ีนักเรียนสามารถนําความรูท่ีผานมาไปใชแกปญหาได 
 

  



บทที่ 3 
 

วิธีการดําเนินงานวิจัย 
 
 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องระบบเครือขาย กลุมสาระการงานอาชีพและ
เทคโนโลยี สําหรับนักเรียนโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา ผูวิจัยไดดําเนินการศึกษาคนควา
ตามลําดับข้ันตอนดังนี้ 
 1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 2. เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
 3. การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
 4. การดําเนินการทดลอง 
 5. สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล 

 
ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 ประชากร 
 ประชากรท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้ เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2560 
ของโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา กรุงเทพมหานคร จํานวน 3 หองเรียน รวม 150 คน 
 กลุมตัวอยาง 
 กลุมตัวอยางท่ีใชในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ระบบเครือขาย กลุมสาระการ
งานอาชีพและเทคโนโลยี ครั้งนี้เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2560 ของ
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา จํานวน 38 คน โดยใชวิธีการสุมแบบเจาะจงจํานวน 1 
หองเรียน 
 

เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
 เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย ประกอบดวย 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ระบบเครือขาย ระบบเครือขาย กลุมสาระการงานอาชีพและ
เทคโนโลยี สําหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2  ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2560 ของโรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา  
 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ระบบเครือขาย กลุมสาระการงานอาชีพและ
เทคโนโลย ี
 3. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยผูเชี่ยวชาญ 
  3.1 แบบประเมินคุณภาพดานเนื้อหา 
  3.2 แบบประเมินคุณภาพดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 
 

การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
 การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง ระบบเครือขาย กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
 มีวิธีการดําเนินการศึกษาคนควาดังนี้ 

 



 1.ศึกษาเนื้อหาตามหลักสูตร และกําหนดขอบเขตของเนื้อหาท่ีจะใชในการสราง และพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ระบบเครือขาย กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา เพ่ือนํามากําหนดวัตถุประสงคและผลการเรียนรูท่ีคาดหวังของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 2. วางเคาโครงเรื่องของเนื้อหา โดยจัดลําดับเนื้อหากอนหลัง เพ่ือนําไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
ตรวจสอบความถูกตองและสอดคลองกับวัตถุประสงคการสอน กิจกรรมการเรียนการสอน และการนําเสนอ
อยางเปนลําดับข้ัน 
 3. จัดทําแผนงานของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 4. ดําเนินการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามผังงานท่ีไดเขียนไว 
 5. นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีสรางข้ึนนําเสนอผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 
3 ทาน และดานเนื้อหา จํานวน 3 ทาน  
  
 การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 การสรางแบบทดสอบแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ไดดําเนินการตามข้ันตอนดังนี้ 
 1. ศึกษาวิธีการสรางแบบทดสอบแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตามแนวคิดของ   พรทิพย  
ไชยโส (2555) และศิริชัย กาญจนวาสี (2556) 
 2. วิเคราะหเนื้อหาและวัตถุประสงคของบทเรียนท่ีสรางข้ึนเพ่ือเปนแนวทางในการสรางแบบทดสอบ
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 3. สรางแบบทดสอบแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากเนื้อหาท่ีใชในการพัฒนาเปนแบบ
ปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก จํานวน 20 ขอ โดยใหครอบคลุมเนื้อหาและวัตถุประสงคท่ีตั้งไว 
 4. นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเสนอผูเชี่ยวชาญดานการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน จํานวน 3 ทาน เพ่ือพิจารณาความเหมาะสม วิเคราะหคาดัชนีความสอดคลองระหวางคําถามกับ
แบบทดสอบโดยใชสูตร IOC  

5. นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ท่ีผานการตรวจสอบจากผูเชี่ยวชาญแลวไปทดสอบกับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ท่ีเคยไดเรียน เรื่อง ระบบเครือขาย จํานวน 30 คน และตรวจขอท่ีถูกได 1 
คะแนน ขอท่ีผิดได 0 คะแนน 
  6. นําแบบทดสอบท่ีหาคุณภาพแลวไปใชในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตอไป 
 

 

 

 

 

 

 



การดําเนินการทดลอง 
 

 แบบแผนการดําเนินการทดลอง  
 ผูศึกษาใชแบบแผนการทดลอง One Group The Pre-test Post-Test Control Design (ไพรัตน 
วงษนาม, 2550) ดังตารางท่ี 1 
 
ตารางท่ี 1  แบบแผนการดําเนินการทดลอง  
 

กลุม Pre-test Treatment Post-test 
ทดลอง T1 X T2 

  X     แทน    กลุมทดลองท่ีสอนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
      T1    แทน    ทดสอบกอนการทดลอง (Pre-test) 
        T2    แทน    ทดสอบหลังการทดลอง (Pre-test) 
 
 ระยะเวลาการเก็บขอมูล 
 โดยจะทําการทดลองท้ังหมด 2 ครั้ง ครั้งละ 50 นาที 
 ข้ันตอนการดําเนินการทดลอง  
 การทดลองครั้งท่ี 1 ผูศึกษาคนควาจะดําเนินการทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 3 คน โดยใหกลุม
ตัวอยางทําแบบทดสอบกอนเรียนกอนเริ่มเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีสรางข้ึน จํานวน 1 คน ตอ 1 
เครื่อง เม่ือเรียนจบบทเรียนนักเรียนจะทําแบบทดสอบหลังเรียนทันที ในขณะทําการทดลองผูศึกษาคนควาจะ
ใชวิธีการสังเกต และสัมภาษณกลุมตัวอยางเพ่ือหาขอบกพรองตางๆ ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และ
บันทึกไวเปนแนวทางในการปรับปรุงแกไขเพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 การทดลองครั้งท่ี 2 ผูศึกษาคนควานําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีไดปรับปรุงแกไขแลวจากการ
ทดลองครั้งท่ี 1 ไปใชกับกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน โดยใหกลุมตัวอยางทําแบบทดสอบกอนเรียนกอนเริ่ม
เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีสรางข้ึน จํานวน 1 คน ตอ 1 เครื่อง เม่ือเรียนจบบทเรียนนักเรียนจะทํา
แบบทดสอบหลังเรียนทันที แลวนําผลคะแนนของแบบทดสอบหลังเรียนท่ีได ไปวิเคราะหเพ่ือเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียน และหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 
สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล 
 สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล มีดังนี้ 
 1. คาเฉลี่ย (เกตุม  สระบุรินทร, 2555) 
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    เม่ือ          แทน คาคะแนนเฉลี่ย 

              แทน  ผลรวมของคะแนนท้ังหมด 

                  แทน  จํานวนของกลุมตัวอยาง 
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 2. คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของแบบทดสอบรายหัวขอ (เกตุม  สระบุรินทร, 2555) 

 

            เม่ือ   แทน  สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
            แทน  ผลรวมของกําลังสองของคะแนนแตละตัว 

          แทน  ผลรวมของคะแนนท้ังหมดยกกําลังสอง 

             แทน  จํานวนนักเรียนในกลุมตัวอยาง 
 
 3. การหาคาสัมประสิทธิ์ความสอดคลอง (Index of Item – Objective Congruence : IOCโดยใช
สูตร IOC (เกตุม  สระบุรินทร, 2555) 
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บทท่ี 4 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 
การศึกษาวิจัยครั้งนี้ เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องระบบเครือขาย กลุมสาระการ

เรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลย ีสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2560 
ลักษณะการนําเสนอบทเรียนเปนแบบสอนเนื้อหา ประกอบดวยเนื้อหาบทเรียน 3 เรื่อง คือ 

เรื่องท่ี 1 ความหมายของระบบเครือขาย 
เรื่องท่ี 2 อุปกรณตางๆ ในระบบเครือขาย 
เรื่องท่ี 3 การติดตั้งระบบเครือขายเบื้องตน 
ลักษณะบทเรียนเปนการนําเสนอดวยภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว เสียงดนตรีประกอบ เสียงบรรยาย

ประกอบบทเรียน และการโตตอบกับบทเรียน ไดแก การใชเมาสคลิกหรือเลือกศึกษาเนื้อหา โดยมีแบบฝกหัด
ระหวางเรียนและแบบทดสอบทายบทเรียน นําไปทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา เพ่ือหาประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 85/85 

 
การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร 
1. ผลการประเมินคุณภาพโดยผูเช่ียวชาญ 

ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องระบบเครือขาย ใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 3 
ทาน และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 3 ทาน และประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรดังแสดงใน
ตาราง 2 และ 3 
 

ตาราง 2 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องระบบเครือขาย โดยผูเชี่ยวชาญดาน
เนื้อหา 
 
รายการประเมิน       คาเฉล่ีย  ระดับคุณภาพ  
เนื้อหา 
1. ความถูกตองของเนื้อหา     5.00  ดีมาก 
2. ความสอดคลองของเนื้อหากับจุดประสงคการเรียนรู  5.00  ดีมาก 
3. การเรียงลําดับและความตอเนื่องของเนื้อหา   4.67  ดีมาก 
4. ความชัดเจนในการนําเสนอ     5.00  ดีมาก 
5. ความเหมาะสมของลําดับข้ันในการนําเสนอเนื้อหา  4.33  ดี 
6. ความเหมาะสมระหวางเนื้อหา แบบฝกหัดและแบบทดสอบ 4.33  ดี 

เฉล่ีย   4.72   ดีมาก 
แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบ 
7. ความชัดเจนของคําสั่ง      5.00  ดีมาก 
8. ความชัดเจนของคําถาม     4.00  ดี 
9. ความเหมาะสมของขอคําถามกับจุดประสงคการเรียนรู  4.33  ดี 

เฉล่ีย   4.44   ดี 
คาเฉล่ียรวม   4.63   ดีมาก 



 
จากตาราง 2 ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหามีความเห็นวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องระบบเครือขาย มี
คุณภาพดานเนื้อหาบทเรียนคาเฉลี่ยคุณภาพโดยรวมดานเนื้อหา แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบอยู
ในระดับดีมาก เม่ือศึกษาแตละดาน พบวา 

1. ดานเนื้อหาในเรื่องความถูกตอง ความสอดคลองของเนื้อหากับจุดประสงค การเรียงลําดับลําดับ
และความตอเนื่อง และความชัดเจนการนําเสนอ อยูในระดับดีมาก ตลอดจนความเหมาะสมของลําดับข้ันใน
การนําเสนอเนื้อหา และความเหมาะสมระหวางเนื้อหา แบบฝกหัดและแบบทดสอบอยูในระดับดี 

2. แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบมีความชัดเจนของคําสั่ง อยูในระดับดีมากตลอดจนความ
ชัดเจนองคําถาม และความเหมาะสมของขอคําถามกับจุดประสงคการเรียนรู อยูในระดับดี แมผูเชี่ยวชาญจะมี
ความเห็นวา คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องระบบเครือขาย มีคุณภาพดานเนื้อหาโดยรวมอยูในระดับดีมาก แต
ผูเชี่ยวชาญก็ยังมีขอเสนอแนะวา ควรเพ่ิมเนื้อหาใหสมบูรณมากข้ึนในสวนของกระบวนการออกแบบเว็บไซต 
พรอมท้ังเพ่ิมรูปภาพท่ีเก่ียวของกับเนื้อหาเพ่ือใหเกิดความสมบูรณมากข้ึน 
 

ตาราง 3 ผลการประเมินคุณภาพคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องระบบเครือขาย โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี
ทางการศึกษา 
 

รายการประเมิน       คาเฉล่ีย  ระดับคุณภาพ 
การดําเนินเรื่อง 
1. ความเหมาะสมของเนื้อหาในการนําเสนอ   4.67   ดีมาก 
2. ความเหมาะสมของลําดับข้ันในการนําเสนอเนื้อหา  4.67   ดีมาก 

เฉลี่ย   4.67    ดีมาก 
ภาพ และเสียง 
3. ความเหมาะสมของภาพท่ีใชในบทเรียน    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 
คาเฉล่ียรวม   4.59    ดีมาก 

 
จากตาราง 3 ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา มีความเห็นวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง
ระบบเครือขาย มีคุณภาพดานเทคโนโลยีทางการศึกษา คาเฉลี่ยของคุณภาพดานเทคโนโลยีทางการศึกษา ท้ัง
การดําเนินเรื่อง ภาพและเสียง ตัวอักษร และสีอยูในระดับดีมาก เม่ือวิเคราะหรายขอ พบวา 

1. การดําเนินเรื่องท่ีเก่ียวกับความเหมาะสมของเนื้อหาในการนําเสนอ ความเหมาะสมของลําดับข้ัน
ในการนําเสนอเนื้อหา อยูในระดับดีมาก 



2. ความเหมาะสมของเสียงบรรยาย และความชัดเจนของเสียง อยูในระดับดีมาก ตลอดจนความ
เหมาะสมของภาพท่ีใชในบทเรียน อยูในระดับดี 

3. ความเหมาะสมของรูปแบบและสีตัวอักษร และสีพ้ืนหลัง อยูในระดับดีมาก ตลอดจนความ 
เหมาะสมของขนาดอักษร อยูในระดับดี แมผูเชี่ยวชาญจะมีความเห็นวา บทเรียนคอมพิวเตอร เรื่อง การ
ออกแบบเว็บไซต มีคุณภาพ ดานเทคโนโลยีทางการศึกษา โดยรวมอยูในระดับดีมาก แตผูเชี่ยวชาญก็ยังมี
ขอเสนอดังนี้ 

1. ขนาดตัวอักษรเล็กในบางเฟรม 
2. แบบฝกหัดควรแสดงผลการตอบ ในกรณีท่ีตอบผิดใหแจงคําตอบท่ีถูกตองดวย 
3. ควรเพ่ิมภาพเคลื่อนไหวใหมากข้ึนเพ่ือความผอนคลายของผูเรียน 

ผูวิจัยไดดําเนินการแกไข ดังนี้ 
1. เพ่ิมขนาดตัวอักษรใหเหมาะสม 
2. เพ่ิมเฉลยคําตอบในแบบฝกหัด กรณีท่ีตอบผิด 
3. ใสภาพเคลื่อนไหวเพ่ิมบางเฟรม 

 
2. ผลการวิเคราะหขอมูล 
ผลการพัฒนาและการหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร 

การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรจากการทดลอง แบงเปน 3 ครั้ง โดยนําเสนอผลการวิเคราะห ดังนี้ 
ผลการทดลองครั้งท่ี 1 

ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอร ครั้งท่ี 1 เปนการทดลองรายบุคคลกับกลุมตัวอยางจํานวน 5 คน 
มีจุดมุงหมายเพ่ือทําการตรวจสอบหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรในดานตางๆ โดยผูวิจัยไดจากการ
สังเกตและสอบถามผูเรียนหลังการเรียนเนื้อหาท้ังหมด พบวาขอท่ีควรแกไขและปรับปรุง มีดังนี้ 

1. ตัวอักษรบางเฟรมตัวเล็กเกินไป 
2. ผูเรียนตองการภาพเคลื่อนไหวมากข้ึน เพ่ือคลายเครียด 
3. คําตอบในแบบฝกหัดบางขอไมตรง 
4. บางเฟรมของเนื้อหาลิงคไปไมถูกเฟรม 

ผูวิจัยไดปรับแกดังนี้ 
1. แกไขตัวอักษรใหมีขนาดใหญข้ึน 
2. เพ่ิมภาพเคลื่อนไหวในเฟรมเนื้อหาใหมากข้ึน 
3. แกไขคําตอบในแบบฝกหัดใหถูกตอง 
4. แกไขเฟรมท่ีลิงคไมตรงเฟรมใหถูกตอง 

จากนั้น ผูวิจัยไดปรับปรุงแกไขขอบกพรองดังกลาว 
ผลการทดลองครั้งท่ี 2 

ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอร ครั้งท่ี 2 เปนการทดลองรายบุคคลกับกลุมตัวอยางจํานวน 15 
คน ซ่ึงเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร โดยใหผูเรียน 1 คน ตอคอมพิวเตอร 1 เครื่อง มีจุดมุงหมายเพ่ือหา
แนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรตามเกณฑ 85/85 โดยใหผูเรียนเรียนทุกเรื่องปรากฏผลดังนี้ 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องระบบเครือขาย มีแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียน 84.03/82.22 
ยังไมเปนไปตามเกณฑท่ีกําหนด ซ่ึงเม่ือพิจารณาเปนรายเรื่อง พบวาแบบฝกหัดระหวางเรียนเรื่องท่ี 1 และ



เรื่องท่ี 3 และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในเรื่องท่ี 2 และเรื่องท่ี 3 ซ่ึงยังไมเปนไปตามเกณฑ และ
ยังไมมีความสอดคลองกันผูวิจัยจึงไดดําเนินการดังนี้ 

เรื่องท่ี 2 ไดตรวจสอบแบบทดสอบหลังเรียนท้ัง 10 ขอ แลวไดปรับแก โดยจัดพิมพใหเดนชัดข้ึน 
เรื่องท่ี 3 ไดตรวจสอบแบบฝกหัดระหวางเรียนท้ัง 5 ขอ โดยเนนใหชัดเจน ดวยการปรับสีตัวอักษรให

เขมขน 
จากนั้นผูวิจัยจึงไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรไปทดลองเพ่ือหาประสิทธิภาพในการทดลองครั้งท่ี 3 ตอไป 
 
ผลการทดลองครั้งท่ี 3 

ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอร ครั้งท่ี 3 เปนการทดลองรายบุคคลกับกลุมตัวอยาง จํานวน 30
คน ซ่ึงเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร โดยใหผูเรียน 1 คน ตอคอมพิวเตอร 1 เครื่อง มีจุดมุงหมายเพ่ือหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรตามเกณฑมาตรฐาน 85/85 โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรท่ีผานการ
ปรับปรุงแกไขแลว มาดําเนินการตรวจสอบประสิทธิภาพ ปรากฏผลดังนี้ ประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องระบบเครือขาย  เว็บไซต” มีประสิทธิภาพโดยรวม 87.89/85.62 ซ่ึงมี
ประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑท่ีไดกําหนดไว เม่ือพิจารณาเปนรายเรื่องพบวา เรื่องท่ี 1, เรื่องท่ี 2 และเรื่องท่ี 
3 มีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑท่ีกําหนดไวดวยเชนกัน 

  



บทท่ี 5 
 

สรุปผล อภิปราย และขอเสนอแนะ 
 

การศึกษาวิจัยครั้งนี้ มีวัตถุประสงคเพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องระบบเครือขาย 
สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนัทา ใหมีประสิทธิภาพตาม
เกณฑมาตรฐานท่ีกําหนด 85/85 ซ่ึงสามารถสรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะไดดังนี้ 
 

ความมุงหมายของการวิจัย 
เพ่ือพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องระบบเครือขาย  กลุมสาระ

การเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราช
ภัฏสวนสุนัทา ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 
 

ความสําคัญของการวิจัย 
1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องระบบเครือขาย ท่ีมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 
2. เพ่ือเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร ในเรื่องอ่ืน ๆ ตอไป 

 

ขอบเขตของการวิจัย 
1. ประชากรประชากรท่ีใชในการศึกษาครั้งนี้เปน ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 

2560 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนัทาจํานวน 150 คน 
2. กลุมตัวอยาง กลุมตัวอยางท่ีใชเปนนักเรียน ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 

2560 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนัทาจํานวน จํานวน 55 คน โดยการสุมแบบหลายข้ันตอน 
(Multistagerandom sampling) และแบงกลุมตัวอยางออกเปน 

2.1 กลุมตัวอยางท่ีใชในการทดลองครั้งท่ี 1 จํานวน 5 คน 
2.2 กลุมตัวอยางท่ีใชในการทดลองครั้งท่ี 2 จํานวน 15 คน 
2.3 กลุมตัวอยางท่ีใชในการทดลองครั้งท่ี 3 จํานวน 35 คน 

3. เนื้อหาท่ีใชในการวิจัย เนื้อหาท่ีใชในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องระบบ
เครือขาย สาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี คือ 

เรื่องท่ี 1 ความหมายของระบบเครือขาย 
เรื่องท่ี 2 อุปกรณตางๆ ในระบบเครือขาย 
เรื่องท่ี 3 การติดตั้งระบบเครือขายเบื้องตน 

 

เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
เครื่องมือท่ีใชในการศึกษาวิจัยประกอบดวย 
1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องระบบเครือขาย สําหรับนักเรียนชั้น มัธยมศึกษาปท่ี 2 
2. แบบฝกหัดระหวางเรียน 3 เรื่อง เรื่องท่ี 1 จํานวน 12 ขอ เรื่องท่ี 2 จํานวน 7 ขอ และเรื่องท่ี 

3 จํานวน 5 ขอ รวมท้ังสิ้นจํานวน 24 ขอ 
3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 3 เรื่อง เรื่องละ 10 ขอ รวมท้ังสิ้นจํานวน 30 ขอ 
4. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องระบบเครือขาย สําหรับผูเชีย่วชาญดาน

เนื้อหา และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา 



 
การสรางบทเรียนคอมพิวเตอร 
การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องระบบเครือขาย  

1. การศึกษา วิเคราะหเนื้อหา และจุดประสงคการเรียนรู 
1.1 ศึกษาความจําเปน และพิจารณาประเภทของสื่อการเรียนการสอนท่ีสามารถชวยแกปญหาในการ

สอน เพ่ือเราความสนใจและจูงใจผูเรียน อีกท้ังยังสามารถพัฒนาการเรียนของผูเรียนใหมีประสิทธิภาพมาก
ยิ่งข้ึน ซ่ึงผูศึกษาไดศึกษาและคนควาเลือกสื่อประเภทบทเรียนคอมพิวเตอร เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอร
เปนนําเสนอขอมูลโดยใชสื่อประสมประกอบดวยภาพกราฟก และเสียง (เสียงเพลง/เสียงบรรยาย/เสียง
ประกอบพิเศษ) พรอมกับการปฏิสัมพันธระหวางผูใชบทเรียนกับคอมพิวเตอรตลอดบทเรียน ทําใหผูเรียนเกิด
ความสนใจและเกิดการเรียนไดอยางมีระบบ 

1.2 ศึกษาเนื้อหาเรื่องการออกแบบเว็บไซต โดยจัดแบงเนื้อหาออกเปน 3 เรื่อง ดังนี้ 
เรื่องท่ี 1 ความหมายของระบบเครือขาย 
เรื่องท่ี 2 อุปกรณตางๆ ในระบบเครือขาย 
เรื่องท่ี 3 การติดตั้งระบบเครือขายเบื้องตน 
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
ตกแตงและเพ่ิมลูกเลนใหกับบทเรียนคอมพิวเตอร 

2. ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร ผูวิจัยไดกําหนดโครงสรางเนื้อหาและแบบทดสอบ เขียนรูปแบบ
ของบทเรียนคอมพิวเตอรใหอยูในรูปแบบของ Flow chart 

3. ลงมือเขียน Flow chart และสคริปตบทเรียนคอมพิวเตอร โดยแบงเนื้อหาออกแบบลําดับการ
เรียนรู 

4. นํา Flow chart และสคริปตบทเรียนคอมพิวเตอรใหกับประธานท่ีปรึกษาตรวจสอบความถูกตอง
ของเนื้อหา การนําเสนอบทเรียน และการทดสอบและปรับปรุงแกไขตามคําแนะนํา 

5. สรางบทเรียนคอมพิวเตอร ตามรูปแบบของ Flow chart ท่ีออกแบบไวเพ่ือใหประธานท่ีปรึกษา
พิจารณาดานรูปแบบของบทเรียน และเนื้อหาของบทเรียน กอนแลวจึงนําไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและ
ดานเทคโนโลยีทางการศึกษาประเมินคุณภาพ 

6. นําบทเรียนคอมพิวเตอรไปปรับปรุงแกไข จนไดบทเรียนคอมพิวเตอรตามคําแนะนําของประธานท่ี
ปรึกษา และผูเชี่ยวชาญ กอนนําไปใหทดลองกับกลุมตัวอยาง และเพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนตอไป 
 

การดําเนินการพัฒนาหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร 
1. การทดลองครั้งท่ี 1 เปนการทดลอง กับกลุมตัวอยาง 5 คน โดยใหนักเรียนเรียนบทเรียน

คอมพิวเตอร 1 คนตอ 1 เครื่อง ทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรท่ีสรางข้ึน ท้ัง 3 เรื่อง เพ่ือหาขอบกพรองตาง 
ๆ โดยผูศึกษาใชวิธีการสังเกตปฏิกิริยาระหวางเรียน ซักถามปญหา เพ่ือนําขอมูลไปปรับปรุงแกไขตัวอักษรใหมี
ขนาดใหญข้ึน, เพ่ิมภาพเคลื่อนไหวในเฟรมเนื้อหาใหมากข้ึน, แกไขคําตอบในแบบฝกหัดใหถูกตอง และแกไข
เฟรมท่ีลิงคไมตรงเฟรมใหถูกตอง 

2. การทดลองครั้งท่ี 2 ในครั้งนี้ผูเรียนจะเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรท่ีไดปรับปรุงแกไขเปนการทดลอง
กับกลุมตัวอยางจํานวน 15 คน โดยใหผูเรียนเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร 1 คน ตอ 1เครื่อง โดยผูเรียนจะเริ่ม
เรียนเนื้อหาบทเรียนในเรื่องท่ี 1 ในขณะท่ีเรียนเรื่องท่ี 1 นั้น เม่ือจบแตละเรื่อง ผูเรียนจะทําแบบฝกหัดของ
เรื่องนั้นๆ เม่ือเรียนเรื่องท่ี 1 จบ ใหทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทันที ทําเชนนี้จนครบท้ัง 3 เรื่อง 



จากนั้นนําผลคะแนนจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของแตละ
เรื่องท่ีไดไปวิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรโดยใชสูตร E1/E2 

3. การทดลองครั้งท่ี 3 ทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 35 คน โดยใหผูเรียนเรียนบทเรียนคอม 
พิวเตอร 1 คน ตอ 1 เครื่อง เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร ตามเกณฑท่ีตั้งไว 85/85 โดยใช
บทเรียนคอมพิวเตอรท่ีไดรับการแกไขปรับปรุงในครั้งท่ี 2 โดยผูเรียนจะเริ่มเรียนเนื้อหาบทเรียนในเรื่องท่ี 1 
ในขณะท่ีเรียนเรื่องท่ี 1 นั้น เม่ือจบแตละเรื่องผูเรียนจะทําแบบฝกหัดของเรื่องนั้น ๆ เม่ือเรียนเนื้อหาในเรื่องท่ี 
1 จบ ผูเรียนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทันที ทําเชนนี้จนครบท้ัง 3 เรื่อง จากนั้นนําผลคะแนน
จากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของแตละเรื่องท่ีได มา
วิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรโดยใชสูตร E1/E2 
 

การวิเคราะหขอมูล 
1. หาคาเฉลี่ย (Mean) 
2. ตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช 
3. วิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร โดยใชสูตร E1/E2 

(เสาวณีย สิกขาบัณฑิต. 2528: 284) 
 

สรุปผลการวิจัย 
การวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องระบบเครือขาย สําหรับ

นักเรียนชวงชั้นท่ี 3 มัธยมศึกษาปท่ี 2 สามารถสรุปผลไดดังนี้ 
1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอร เรื่อง”การออกแบบเว็บไซต” สาํหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 
2. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องระบบเครือขาย มีดังนี้ 

2.1 ผูเชี่ยวชาญท้ังดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา มีความเห็นวา
บทเรียนคอมพิวเตอรมีคุณภาพอยูในระดับดีมาก 

2.2 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร จากการทดลองจากกลุมตัวอยาง คือ 
87.89/85.62 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑท่ีกําหนด 
 

อภิปรายผล 
การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร เรื่อง “การออกแบบเว็บไซต” กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพ

และเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชวงชั้นท่ี 3 ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ไดประสิทธิภาพตามเกณฑ85/85 ท้ังนี้
เนื่องมาจากปจจัยตาง ๆ โดยสามารถอภิปรายผลไดดังตอไปนี้ 

1. การท่ีบทเรียนคอมพิวเตอรไดประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑ 85/85 นั้น เนื่องมาจากผูวิจัยไดมีการ
วางแผน ดําเนินการตามข้ันตอนการวิจัยและพัฒนา โดยมีการประเมินจากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดาน
เทคโนโลยีทางการศึกษา กอนเริ่มทําการทดลอง เพ่ือใหเกิดความสมบูรณของบทเรียนมากยิ่งข้ึน อีกท้ัง
บทเรียนคอมพิวเตอรยังเปนบทเรียนท่ีผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง โดยบทเรียนดังกลาว ผูเรียนสามารถ
เลือกเรียนตามความตองการของผูเรียน ทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูตามความสนใจอยางเปนลําดับข้ัน โดย
สอดคลองกับงานวิจัยของเสถียร ศิริสถิตยกุล (2521: 36-38) และมานพ ชัยดิเรก (2519: 43) ผลสัมฤทธิ์ของ
นิสิตท่ีมีใชบทเรียนโปรแกรมมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวานิสิตท่ีเรียน โดยการสอนปกติ 

2. การสรางบทเรียนคอมพิวเตอร ไดสรางตามหลักการออกแบบและพัฒนาบทเรียน 
คอมพิวเตอร โดยผูวิจัยไดศึกษาวิเคราะหเนื้อหา วิเคราะหผูเรียน และวิเคราะหสภาพปญหาการเรียนการสอน 
แลวจึงทําการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร ใหเหมาะสมกับเนื้อหาทางดานจิตวิทยาการศึกษา หลักการ



ออกแบบการสอนและหลักการทางดานกราฟก จนไดบทเรียนท่ีมีคุณภาพและเม่ือนําไปทดลองใช จึงมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนดไว 

3. จากการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียน พบวา ผูเรียนมีความสนใจ และมีความกระตือรือรนในการ
เรียนบทเรียนคอมพิวเตอร เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอรประกอบดวยภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวเสียงประกอบ
บทเรียนและเสียงบรรยาย อีกท้ังผูเรียนสามารถสนุกกับบทเรียนไดดวยตนเอง โดยไมผูควบคุมในการเรียน 

สรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอร เรื่อง การออกแบบเว็บไซต โดยทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 
2 ท่ีพัฒนาข้ึนครั้งนี้ มีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนดสามารถนําไปใชในการเรียนการสอนไดจริง 
 

ขอเสนอแนะ 
ขอเสนอแนะท่ัวไป 

1. ผูวิจัยควรมีการสํารวจวาโรงเรียนท่ีเปนกลุมตัวอยางนั้นมีอุปกรณหรือเครื่องมือท่ีจําเปนใน การวิจัย
เพียงพอหรือไม เพ่ือความสะดวกในการทดลอง 

2. ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร ผูพัฒนาจําเปนตองมีความรูในดานการเตรียมขอมูล และการ
ออกแบบบทเรียน และมีความสามารถทางดานการผลิตบทเรียนและการจัดลําดับข้ัน การเรียนรูดวยตนเอง 
ทําใหผูพัฒนาสามารถจะพัฒนาบทเรียนไดเร็วและมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน 

3. ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร ผูพัฒนาควรศึกษาเนื้อหาของเรื่องท่ีจะนํามาจัดทําเปนบทเรียน
คอมพิวเตอรอยางละเอียด เพ่ือใหผูพัฒนาจัดทําบทเรียนคอมพิวเตอรไดอยางมีประสิทธิภาพ 
ขอเสนอแนะในการศึกษาวิจัยครั้งตอไป 

1. ควรพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรท่ีเก่ียวกับเรื่องการออกแบบเว็บไซต ในรูปแบบอ่ืนๆ อีกเพ่ือ 
ไวเปนทางเลือกใหกับผูเรียน 

2. ควรพัฒนาสื่อเก่ียวกับเรื่องเว็บไซตในเรื่องอ่ืน ๆ เพ่ือเปรียบเทียบกับสื่อบทเรียน คอมพิวเตอรท่ี
พัฒนาข้ึน 

 


