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THE DEVELOPMENT OF COMPUTER MULTIMEDIA INSTRUCTION ON 
COMPUTER NETWORKING FOR LEVEL 4 STUDENTS. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

AN ABSTRACT  
BY 

JIRAWAT  YODLAEAD 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Presented  in  Partial  Fulfillment  of  the  Requirements 
for the Master of Education degree in Educational Technology 

at  Srinakharinwirot  University 
MAY  2006 

Jirawat  yodlaead.  (2006).  The  Development  of  Computer  Multimedia Instruction on  

 



 

   Computer Networking for  Level 4 Students. Master’s Project, M.Ed. (Educational   
   Technology).  Bangkok: Graduate  School,  Srinakharinwirot  University.   

 Project Advisor : Assoc. Prof. Dr.Surachai  Sikkhabandit. 
 

   This study was  to develop and validate efficiency of the computer multimedia  
Instruction on Computer Networking for  Level 4 Students. Samples were 45 Matthayom 
Suksa 4 students, studying in the second semester of  2548 academic year. They were 
assigned to three groups by simple random sampling. The study instruments were a 
computer multimedia  instruction on Computer Networking, an achievement test, and expert 
evaluation forms. Percentage and mean were statistics used for data analysis.   
   The results revealed that a quality of the computer multimedia instruction was 
ranked in a good level by the content and educational technology experts. Efficiency of the 
computer multimedia  instruction on Computer Networking was 88.44/86.33, that was 
corresponding with according to 85/85 criteria. 
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บทที่  1 
บทนํา 

 
ภูมิหลัง     
  ความเจริญกาวหนาทางวิทยาการดานตางๆ  ของโลกยุคโลกาภิวัตน    มีผลตอการ 
เปลี่ยนแปลงทางสังคมและเศรษฐกิจของประเทศรวมทั้งประเทศไทยดวย จึงมีความจําเปนที่จะตอง
ปรับปรุงหลักสูตรการศึกษาของชาติ ซ่ึงถือเปนกลไกสําคัญในการพัฒนาคุณภาพการศึกษาของ
ประเทศเพื่อสรางคนไทยใหเปนคนดี มีปญญา มีความสุข มีศักยภาพพรอมท่ีจะแขงขันและรวมมือ
อยางสรางสรรคในเวทีโลก 
 พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ ไดกําหนดใหมีการจัดทําหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน
เพื่อความเปนไทย ความเปนพลเมืองท่ีดีของชาติ การดํารงชีวิตและการประกอบอาชีพ ตลอดจน
เพื่อการศึกษาตอ และใหสถานศึกษาขั้นพื้นฐานจัดทําสาระของหลักสูตรในสวนที่เกี่ยวกับสภาพ
ปญหาในชุมชนและสังคม ภูมิปญญาทองถิ่น คุณลักษณะอันพึงประสงคเพื่อเปนสมาชิกที่ดีของ
ครอบครัว ชุมชน สังคมและประเทศชาติ  
 การจัดการศึกษามุงเนนความสําคัญท้ังดานความรู ความคดิ ความสามารถ คุณธรรม 
กระบวนการเรียนรู และความรับผิดชอบตอสังคม เพื่อพัฒนาคนใหมีความสมดุล โดยยึดหลักผูเรียน
เปนสําคัญท่ีสุด ทุกคนมีความสามารถเรียนรูและพัฒนาตนเองได สงเสริมใหผูเรียนสามารถพัฒนา
ตามธรรมชาติและเต็มศักยภาพ ใหความสําคัญตอความรูเกี่ยวกับตนเอง และความสัมพันธของตน
เองกับสังคม ไดแก ความรูและทักษะทางดานวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี ความรูความเขาใจเร่ือง
การจัดการ และในดานตาง ๆ  (หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544) 
 ในยุคปจจุบันน้ีเปนยุคที่สารสนเทศไดเขามามีบทบาทในชีวิตประจําวันของทุกๆ คน อยาง
เห็นไดชัด  มนุษยไดเห็นความสําคัญของขอมูลและใชขอมูลน้ันมาแตอดีตกาลแลว ในยุคโลกาภิวัตน
ที่วิถีชีวิตและความเปนอยูของมนุษยสามารถแพรกระจายไปไดทั่วโลกอยางรวดเร็ว ดวยการพัฒนา
ของเทคโนโลยีสารสนเทศ ปจจัยท่ีสําคัญย่ิงปจจัยหน่ึงที่ผลักดันใหสารสนเทศเขามามีบทบาทใน
ชีวิตประจําวัน คือ วิวัฒนาการดานเทคโนโลยีสารสนเทศ (Information Technology) เหตุการณขอ
มูลขาวสารตาง ๆ สามารถกระจายแพรภาพไปไดแทบทุกพื้นที่ของโลก ซ่ึงเทคโนโลยีสารสนเทศจะ
รวมถึงเทคโนโลยีดานคอมพิวเตอร  ระบบฐานขอมูล  ระบบเครือขาย  ระบบประยุกตสารสนเทศ
ตางๆ  การสื่อสารโทรคมนาคม (สุชุดา กีระนันท. 2541 : 2) 
 จากการศึกษาคนควา สาเหตุที่ทําใหการเรียนการสอนเรื่องระบบเครือขายยังไมประสบผล 
สําเร็จเทาที่ควรพอสรุปไดดังน้ี 
  1.วิธีการสอนของครูยังติดอยูกับวิธีการสอนแบบเกา  ไมใชสื่อการสอน ไมทราบวิธีการ
สอนที่ถูกตอง ไมรูจักยืดหยุนในการสอน ใชการสอนดวยวิธีอธิบาย ครูยังใชวิธีแบบยึดเน้ือหา ยึดตัว
ครูเปนศูนยกลาง โดยไมคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล 
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  2.นักเรียนมีเจตคติท่ีไมดีตอรายวิชา นักเรียนมีพื้นฐานในรายวิชาไมเพียงพอ ขาดความเขา
ใจในหลักการของระบบเครือขาย  จึงขาดแรงจูงใจ เกิดความเบื่อหนายการสอนของครู 
  3.เน้ือหาที่บรรจุในหลักสูตรอานเขาใจยากและไมชวนอาน  แบบฝกหัดไมสอดคลองกับตัว
อยาง เน้ือหาบางตอนยากที่จะเขาใจเนื่องจากอธิบายไมละเอียดและไมชัดเจน 
  4.สื่อการสอนมีนอยนอกจากนั้นการเลือกใชสื่อการเรียนการสอนยังไมเหมาะสมกับเน้ือหา 
เพราะครูยังใชสื่อท่ีไมสนองตอความแตกตางระหวางบุคคลของนักเรียน 
  จากสาเหตุตางๆ เหลาน้ี เปนผลใหกิจกรรมการเรียนเร่ืองระบบเครือขายยังไมพัฒนาเทาที่ 
ควร จึงทําใหเปนการยากที่จะใหนักเรียนทุกคนบรรลุจุดประสงคตามวัตถุประสงคท่ีกําหนดไวได เพื่อ
เปนการแกปญหาดังกลาว จึงควรมีการเปลี่ยนแปลง ปรับปรุงรูปแบบการเรียนการสอน จากแนว 
ความคิดของ บลูม (Bloom. 1976 : 25) ท่ีวา “การจัดการเรียนการสอนนี้ควรคํานึงถึงความแตกตาง
ระหวางบุคคล” เพื่อสนองดานความแตกตางระหวางบุคคลการเรียนการสอนในแนวดังกลาว จะชวย
ทําใหนักเรียนมีเจตคติท่ีดีตอวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศเรื่องระบบเครือขาย มีความสนใจไมเบ่ือหนาย
ในการเรียน และเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพเพิ่มข้ึน 

วิธีการเรียนการสอนที่ยึดผูเรียนเปนศูนยกลางและเนนความแตกตางระหวางบุคคลน้ันจํา
เปนจะตองนําเอาเทคโนโลยีทางการสอนที่มีศักยภาพในการสงเสริมใหเกิดการเรียนรูในรูปแบบน้ันได 
จึงไดนําเร่ืองระบบเครือขายมาประยุกตใชใหเหมาะสมกับเน้ือหา เหมาะแกการนํามาสรางเปนบท
เรียนโปรแกรม   ซ่ึงไดมีการพัฒนารูปแบบตลอดมา   จนในปจจุบันไดมีการนําพัฒนาโดยใช 
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร ซ่ึงในปจจุบันไดมีการนําคอมพิวเตอรเขามาใชในกระบวนการเรียนการสอน
มากข้ึน โดยเฉพาะอยางย่ิงในรูปแบบที่เรียกวาคอมพิวเตอรชวยสอน (Computer – Assisted  
Instruction หรือเรียกยอๆ วา CAI) ซ่ึงเปนการนําเอาคอมพิวเตอรมาใชเปนสื่อในการเสนอเน้ือหา 
เร่ืองราว การทบทวน การทําแบบฝกหัด และการวัดผลการเรียน มีการโตตอบกันระหวางนักเรียนกับ
คอมพิวเตอร ซ่ึงเปนการเรียนแบบมีปฏิสัมพันธ  นอกจากนั้นคอมพิวเตอร ยังสามารถแสดงผลลัพธ
ในรูปตางๆ ท่ีทําใหนักเรียนรูสึกตื่นเตน  เราใจ  อยากเรียนรู  ใหการเรียนรูเปนไปอยางสนุกสนาน
เพลิดเพลิน ไมเบ่ือหนาย อีกทั้งยังชวยกระตุนใหนักเรียนไดใชกระบวนการแกปญหาไดเปนอยางดี 
เพราะคอมพิวเตอรสามารถถามคําถาม รับตําตอบจากนักเรียน ตรวจคําคอบ และแสดงผลการเรียน
ในรูปของขอมูลยอนกลับใหแกนักเรียนไดทันที ชวยใหนักเรียนคงไวซ่ึงพฤติกรรมการเรียนไดนาน 
นอกจากนั้นการเรียนดวยตนเองจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนยังเปนการสรางลักษณะที่ดีใหเกิด
แกนักเรียน น่ันคือการรูจักรับผิดชอบในตัวเอง เพราะการเรียนรูไมเปนการบังคับแตเปนการเสริมแรง
อยางเหมาะสม (วารินทร  รัศมีพรหม.2520:75 ; ยืน  ภูวรวรรณ.2529:1–11 ; ทักษิณา  สวนานนท. 
2530:207 ; นิพนธ  ศุขปรีดี.2531 : 41–42 ; ขนิษฐา  ชานนท.2532 : 8) 
  ดังน้ันเพื่อใหนักเรียนสามารถเรียนรูเน้ือหาเร่ืองระบบเครือขายไดอยางมีประสิทธิภาพผูวิจัย
จึงเห็นวาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรท่ีมีประสิทธิภาพเปนสิ่งจําเปน และนาจะเปนวิธีการหน่ึงท่ี
จะแกปญหาในการสอนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ เร่ือง ระบบเครือขายคอมพวิเตอรเบ้ืองตน ไดเปน
อยางดี 
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ความมุงหมายของการวิจัย 
เพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดีย เร่ือง เครือขาย

คอมพิวเตอรเบ้ืองตน สําหรับชวงช้ันท่ี 4 (มัธยมศึกษาปท่ี 4) ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ  85/85 
 
ความสําคัญของการวิจัย 

1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดีย เร่ือง เครือขายคอมพิวเตอรเบ้ืองตนสําหรับชวง
ช้ันท่ี 4 (มัธยมศึกษาปท่ี 4) 

2. เพื่อเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดียในรายวิชาหรือเน้ือหา
อื่นๆ ตอไป 
 
ขอบเขตของการวิจัย 
  1.ประชากร 
  นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนเซนตดอมินิก เขตราชเทวี กรุงเทพมหานคร ท่ี
กําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2548 จํานวน 150 คน 
  2.กลุมตัวอยาง 
  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยคร้ังน้ีเปนนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4  โรงเรียนเซนตดอมินิก 
เขตราชเทวี กรุงเทพมหานคร ท่ีกําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2548 จํานวน 45 คน ท่ี
ไดมาโดยวิธีการสุมอยางงาย (Simple Random Sampling) และแบงกลุมทดลองดังน้ี 
  1. กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองครั้งท่ี 1  จํานวน      3  คน 
  2. กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองครั้งท่ี 2  จํานวน    12   คน 
  3. กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองครั้งท่ี 3  จํานวน    30   คน 
  3.เน้ือหาที่ใชในการสรางบทเรียน  
  เน้ือหาที่ใชในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เครือขายคอมพิวเตอรเบ้ืองตน 
ประกอบดวย 
  1. พื้นฐานเทคโนโลยีสารสนเทศ 
   - ความหมายของเทคโนโลยีสารสนเทศ 
   - ชนิดของระบบเครือขายคอมพิวเตอร 
  2. โครงสรางและระบบเครือขายคอมพิวเตอร 
  3. การประยุกตใชงานของระบบเครือขายคอมพิวเตอร 
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นิยามศัพทเฉพาะ 
  1. คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง การนําเสนอขอมูลซ่ึงประกอบดวย ขอความ ภาพน่ิง 
ภาพเคลื่อนไหว เสียงประกอบ เสียงดนตรี และเสียงบรรยาย ผานคอมพิวเตอรสูนักเรียนโดยที่นัก
เรียนสามารถโตตอบกับคอมพิวเตอรได 
  2. การพัฒนาบทเรียน หมายถึง  การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเน้ือหาเร่ือง
เครือขายคอมพิวเตอรเบ้ืองตน ดวยโปรแกรม Macromedia Authorware 6.5 ตามหลักการออกแบบ
บทเรียนโปรแกรมและเก็บบันทึกขอมูลลงในแผนซีดีรอม (CD-ROM)  นําไปทดลองและแกไขเพื่อหา 
ประสิทธิภาพของบทเรียนที่สรางขึ้น 
  3. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง คาเฉลี่ยท่ีคาดหวังจาก
การวิจัยตามเกณฑ 85/85  
  85 ตัวแรก หมายถึง คารอยละของคะแนนเฉลี่ยท่ีไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน
ของนักเรียนที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีผูวิจัยสราง 
  85 ตัวหลัง หมายถึง คารอยละของคะแนนเฉลี่ยท่ีไดจากการทําแบบทดสอบหลังเรียน
ของนักเรียนที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีผูวิจัยสราง 
  4. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความจํา และความรู ความเขาใจในเนื้อหาวิชา
คอมพิวเตอร เร่ืองเครือขายคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 ซ่ึงวัดไดจากการทํา
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังการเรียนของนักเรียนที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดีย
เร่ือง เครือขายคอมพิวเตอรเบ้ืองตน 
 
 

 

 



บทที่  2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 
 จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับการศึกษาครั้งน้ี ผูวิจัยไดแบงเน้ือหาออก
เปนหัวขอ ดังน้ี 

1. เอกสารที่เกี่ยวกับงานวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
2. เอกสารที่เกี่ยวกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
3. งานวิจัยที่เกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
4. เอกสารที่เกี่ยวกับเน้ือหาเร่ือง ระบบเครือขายคอมพิวเตอรเบ้ืองตน  
5. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวกับกระบวนการเรียนรูดวยตนเอง 

 
1.เอกสารที่เก่ียวกับงานวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 
  1.1 ความหมายของการวิจัยและพัฒนา (Research and Development หรือ R&D) 
 การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา (Educational research and development) หมายถึง 
กระบวนการพัฒนาและการตรวจสอบของผลิตภัณฑทางการศึกษา โดยผลิตภัณฑน้ีจะไมไดหมายถึง
เฉพาะ ตํารา ฟลม หรือโปรแกรมคอมพิวเตอรเทาน้ัน แตยังหมายความรวมถึงวิธีการและโปรแกรม
การศึกษา และจุดเนนของการวิจัยและพัฒนา คือการพัฒนาโปรแกรมที่จะทําใหเกิดระบบการเรียนรู 
ซ่ึงรวมถึงการพัฒนาอุปกรณและฝกอบรมบุคลากรใหเหมาะสมกับงาน    การวิจัยและพัฒนาทาง 
การศึกษา เปนการวิจัยทางการศึกษาประเภทหนึ่ง ซ่ึงนักวิชาการใหความหมายไวดังน้ี 
  บอรก และ กอลล (พฤทธิ์  ศิริบรรณพิทักษ. 2531 : 21-25 ; อางอิงจาก Borg; & Gall. 
1989 : 784 – 785 ) ไดกลาวถึง หลักการวิจัยและพัฒนาการศึกษาไวดังน้ี 
 การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา เปนการพัฒนาการศึกษาโดยพื้นฐานการวิจัย (Research 
base  education  development)   เปนกลยุทธหรือวิธีการสําคัญวิธีหน่ึงท่ีนิยมใชในการปรับปรุง 
เปลี่ยนแปลงหรือพัฒนาการศึกษา   โดยเนนหลักเหตุผลและตรรกวิทยา  เปาหมายหลักคือ  เปน 
กระบวนการในการพัฒนา และตรวจสอบคุณภาพของผลิตภัณฑทางการศึกษา อันหมายถึง วัสดุครุ
ภัณฑทางการศึกษา ไดแก หนังสือแบบเรียน ฟลมสไลด เทปเสียง เทปโทรทัศน คอมพิวเตอร และ
โปรแกรมคอมพิวเตอร ฯลฯ  
  เกย (Gay.1976:8) กลาววา การวิจัยและพัฒนา คือ กระบวนการพัฒนาผลผลิต สําหรับใช
ในโรงเรียนซ่ึงผลผลิตจากการวิจัยและพัฒนายังรวมไปถึงวัสดุและอุปกรณตางๆที่ใชในการฝกอบรม 
วัสดุอุปกรณที่ใชในการเรียนรู การกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม สื่อการสอนและระบบการจัด 
การวิจัยและพัฒนายังครอบคลุมถึงการกําหนดจุดประสงค   ลักษณะของบุคคลและระยะเวลา  และ 
ผลผลิตจะมีคุณภาพตามที่ตองการและโรงเรียนจะเปนผูใชผลผลิตจากการวิจัยและพัฒนาน้ันอยางแทจริง 
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 1.2 ขั้นตอนของการวิจัยและการพัฒนา 
  บอรก และ กอลล  (Borg; & Gall. 1989 : 784 - 785 ) ไดกลาวถึงข้ันตอนการวิจัยและ
พัฒนาไว 10 ข้ัน ดังน้ี 

1.กําหนดผลิตภัณฑท่ีจะทําการพัฒนา  
ตองกําหนด ลักษณะทั่วไป รายละเอียดการใช และวัตถุประสงคของการใช   เกณฑใน

การเลือกกําหนดผลิตภัณฑการศึกษาที่จะวิจัยและพัฒนาอาจ  มี 4 ขอ คือ 
   1. ตรงกับความตองการจําเปนหรือไม 
   2. ความกาวหนาทางวิชาการมีเพียงพอในการที่จะพัฒนาผลผลิตท่ีกําหนดไวหรือไม 
   3. บุคคลากรที่มีอยูมีทักษะความรูและประสบการณจําเปนตอการวิจัยและพัฒนาน้ัน
หรือไม 
   4. ผลผลิตน้ันจะพัฒนาขึ้นในเวลาอันสมควรหรือไม 
  2.รวบรวมขอมูลและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ  
  ข้ันน้ีเปนการศึกษาทฤษฎีและงานวิจัย การสังเกตภาคสนามซึ่งเกี่ยวกับการใชผลผลิต 
ทางการศึกษาที่กําหนด ถามีความจําเปน ผูทําการวิจัยอาจตองทําการศึกษาวิจัยขนาดเล็ก เพื่อหาคํา
ตอบซึ่งงานวิจัยและทฤษฎีท่ีมีอยูไมสามารถตอบได กอนที่จะเร่ิมทําการพัฒนาตอไป 
  3.วางแผนวิจัยและพัฒนา ข้ันน้ีประกอบไปดวย 
  3.1 กําหนดวัตถุประสงคของการใชผลผลิต 
  3.2 เวลาที่ตองใช เพื่อการศึกษาหาความเปนไปได 
  3.3 พิจารณาผลสืบเน่ืองจากผลิตภัณฑ 
  4.พัฒนารูปแบบข้ันตอนของผลิตภัณฑ 
  ข้ันน้ีเปนการออกแบบและจัดผลผลิตการศึกษาตามแผนที่วางไว เชน ถาเปนโครงการ 
วิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ก็จะตองออกแบบบทเรียน คูมือการใชบทเรียนและ
เคร่ืองมือการประเมินผล 
  5.ทดลองหรือทดสอบผลิตภัณฑ คร้ังท่ี 1  
  ข้ันน้ีเปนการนําผลผลิตท่ีออกแบบและจัดตรียมไวในข้ันท่ี 4 ไปทดลอง  เพื่อทดสอบ 
คุณภาพขั้นตนของผลิตภัณฑ ใชกลุมตัวอยางขนาดเล็ก ประเมินผลโดยใชแบบสอบถาม การสังเกต 
และการสัมภาษณ แลวรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 
  6.ปรับปรุงผลิตภัณฑ คร้ังท่ี 1   
  ข้ันน้ีเปนการนําขอมูล และผลการทดลองใชจากขั้น 5 มาพิจารณาปรับปรุง 
  7.ทดลองหรือทดสอบผลผลิตคร้ังท่ี 2  

  ข้ันน้ีเปนการนําผลผลิตท่ีปรับปรุงไปทดลอง    เพื่อทดสอบคุณภาพผลผลิตตาม 
วัตถุประสงคในโรงเรียนจํานวน 5–15 โรงเรียน ประเมินผลเชิงปริมาณในลักษณะ pre–test นําไป
เปรียบเทียบกับวัตถุประสงคของการใชผลิตภัณฑ ถาจําเปนอาจมีกลุมควบคุม และกลุมทดลอง 
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  8.ปรับปรุงผลิตภัณฑคร้ังท่ี 2  
  ข้ันน้ีเปนการนําขอมูล และผลการทดลองจากขั้นท่ี 7  มาพิจารณาปรับปรุง 
  9.ทดลองหรือทดสอบผลิตภัณฑ คร้ังท่ี 3  
  ข้ันน้ีเปนการนําผลิตภัณฑท่ีปรับปรุงไปทดลองเพื่อทดสอบคุณภาพการใชงานของผล
ผลิตโดยผูใชตามลําพังในโรงเรียนจํานวน 10–30 โรงเรียน ประเมินผลโดยใชแบบสอบถาม การ
สังเกตและการสัมภาษณ แลวรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 
  10.ปรับปรุงผลผลิตคร้ังท่ี 3  
  นําขอมูลและผลจากการทดลองขั้นท่ี 9 มาพิจารณาปรับปรุงเพื่อผลผลิตและเผยแพรตอไป 
  11.เผยแพร 
  เสนอรายงานเกี่ยวกับผลการพัฒนาผลิตภัณฑในที่ประชุมสัมมนาทางวิชาการหรือวิชาชีพ
สงไปลงเผยแพรในวารสารทางวิชาการและติดตอกับหนวยงานทางการศึกษา เพื่อศึกษา เพื่อจัดทํา
ผลิตภัณฑทางการศึกษา เผยแพรไปใชในโรงเรียนตอไป 
 เอสพิช และวิลเลี่ยมส (Espich;& Williams. 1967 : 75-79) ไดอธิบายถึงการวิจัยและพัฒนา
สื่อการเรียนการสอนไว 3 ข้ันตอน ดังน้ี 
 1. การทดสอบทีละคน (One to One Testing) จากกลุมตัวอยางที่มีผลการเรียนระดับต่ํา
กวาปานกลางเล็กนอย จํานวน 2-3 คน เพื่อใหศึกษาสื่อท่ีพัฒนาขึ้น และหลังจากการศึกษาผูพัฒนา
จะสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับขอบกพรองและสื่อจากกลุมตัวอยางน้ัน 
 2. การทดลองกับกลุม (Small Group Testing) ใชกลุมตัวอยาง 5-8 คน ดําเนินการ
คลายขั้นตอนที่ 1  แตใหกลุมตัวอยางไดรับการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนดวย   เพื่อนําผลไป
วิเคราะหทดสอบประสิทธิภาพของสื่อ โดยอาศัยเกณฑมาตรฐาน 90/90 โดย 90 ตัวแรก หมายถึง 
คะแนนเฉลี่ยของผูเรียนทั้งหมด คิดเปนรอยละ 90 ข้ึนไป สวน 90 ตัวหลัง หมายถึง ผูเรียนรอยละ 90 
ของผูเรียนทั้งหมดสามารถทําขอสอบขอหน่ึงๆ ไดถูกตอง หากผลการวิเคราะหเปนไปตามเกณฑดัง
กลาว ก็ปรับปรุงแกไขเฉพาะสวนที่บกพรอง เพื่อนําไปทดลองใชในตอนที่ 3 ตอไป 
 3. การทดสอบภาคสนาม (Field Testing) กับกลุมตัวอยางที่เปนประชากรเปาหมายจริง
โดยผูพัฒนาสื่อจะไมเขาไปเกี่ยวของกับการทดลองดวย แตจะอาศัยครูผูสอนดําเนินการแทน โดยใช
วิธีดําเนินการเชนเดียวกับตอนที่ 2 
 อเลสซ่ี และทรอลลิพ (Alessi; & Trollip. 1991. 274-278) เสนอขั้นตอนการวิจัยและพัฒนา
ไว 8 ข้ันตอน ดังน้ี 
    1. การกําหนดจุดมุงหมายของบทเรียนที่ผูเรียนควรรู และความสามารถของผูเรียน เม่ือ
การเรียนรูสิ้นสุดลงเพียงบทเดียว โดยพิจารณาความรูพื้นฐานและความตอเน่ืองของเน้ือหาใหมกับ
ความรูเดิม และกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม เพื่อการวัดความสามารถของผูเรียนเม่ือการเรียน
สิ้นสุด 
 2. การรวบรวมทรัพยากร ทรัพยากรจะแบงเปน 3 ประเภท คือ ดานเน้ือหาวิชา ไดแก 
ตําราเรียน หนังสืออางอิง สื่อตนแบบ เปนตน ดานการพัฒนาการสอน ไดแก ตํารา การออกแบบการ
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สอน แผนเร่ืองราว(Storyboards) รูปภาพ เปนตน และดานการสงผานบทเรียน ไดแก เคร่ือง
คอมพิวเตอร คูมือ การปฏิบัติการของเครื่อง และระบบสนับสนุนการใชเคร่ืองมือ เปนตน 
 3. การสรางความคิดเกี่ยวกับบทเรียนดวยการระดมความคิดทั้งเร่ืองท่ีควรสอน และวิธี 
การสอน จะทําใหไดความคิดที่สรางสรรค และนาสนใจ 
 4. การจัดระบบความคิด โดยการขจัดความคิดที่ไมมีคุณคาออกไป จัดลาํดับการแสดง
รายละเอียด และทําการปรับความคิดที่ดี 
 5. การผลิตบทเรียนกระดาษ เปนการรางเน้ือหาการสอนโดยการเสนอขอสนเทศ การ
เช่ือมตอขอสนเทศ คําถาม ขอมูลปอนกลับ คําแนะนํา การบันทึกผล และกราฟกตางๆ การทําแผน
เร่ืองราว ซ่ึงเปนภาพแทนจอภาพของเครื่องคอมพิวเตอร 
 6. การเขียนผังงานเปนการแสดงการทํางานของโปรแกรม มีการแสดงรายละเอียดของ
ขอความ คําถาม โอกาสเลือก กราฟก เปนตน การเขียนผังงานจะมีรายละเอียด และสลับซับซอนมาก
ควรทําเปนชุด เร่ิมจากผังงานที่แสดงเฉพาะหลักการสําคัญจนถึงข้ันสุดทายที่มีรายละเอียดสมบูรณ 
 7. การเขียนโปรแกรม เปนกระบวนการแปลผังงานและแผนเร่ืองราวใหแกเคร่ือง
คอมพิวเตอร 
 8. การประเมินคุณภาพและประสิทธิภาพของบทเรียน เปนการประเมินจากความคิดเห็น
ของผูสอนหรือนักออกแบบการสอน ผูเรียนและการนําไปใชจริง โดยพิจารณารูปลักษณท่ีนาสนใจและ
การทํางานที่มีประสิทธิภาพ 
 เมเยอร (Mayer. 1984 : 305-344) ไดอธิบายขั้นตอนสําคัญของการวิจัยและพัฒนาชุดฝกไว 
3 ข้ันตอน ดังน้ี 
 1. การพิจารณาจากกลุมเพื่อน (Judgement by Peers) โดยการใหการศึกษาชุดฝกทีละ
ชุด หลังการศึกษาผูพัฒนาชุดฝกจะสอบถามความคิดเห็นท่ัวไปเกี่ยวกับชุดฝก จากน้ันจึงรวมกัน
พิจารณาขอบกพรองเปนรายหนา และหลังจากนั้นใหผูศึกษาชุดฝกตอบแบบสอบถาม แบบประมาณ
คา และแบบปลายเปด เพื่อนําไปวิเคราะหหาขอบกพรองตอไป 
 2. ทดลองกับกลุมเล็ก (Trial with Small Group) จากอาสาสมัคร 3-5 คน มีการทดสอบ
กอนเรียนและหลังเรียน   มีการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนในระหวางเรียน  หลังศึกษาเสร็จผูศึกษา
ชุดฝกจะรวมกันอภิปรายชี้แจงถึงขอบกพรองของชุดฝก เพื่อการปรับปรุงแกไขตอไป 
 3. ทดลองกับช้ันเรียนที่เปนตัวแทน (Trial with Representation Class or Classes) 
ดําเนินการคลายขั้นตอนที่ 2 คือ ใหมีการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน เน่ืองจากการทดสอบใชสื่อ
ในข้ันตอนน้ีใชกลุมตัวอยางจํานวนมาก ไมสะดวกในการสัมภาษณหรืออภิปรายแบบเดมิ ขอมูลท่ีได
จากการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน และจากแบบสอบถาม จะไดรับการวิเคราะหเพื่อหาขอบกพรอง
ของสื่อท่ีจะตองปรับปรุงแกไขตอไป 
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  1.3 โอกาสในการวิจัยและพัฒนา 
 การวิจัยและพัฒนาในโครงการใหญๆ อาจตองใชงบประมาณจํานวนมากและนักศึกษาระดับ
บัณฑิตศึกษาสามารถหาแหลงเงินทุนสนับสนุนไดไมยากนัก อยางไรก็ตามนักวิจัยและนักศึกษาอาจ
จัดทําโครงการวิจัยและพัฒนาขนาดเล็กก็ไดตัวอยาง เชน การวิจัยและพัฒนาเกมสสําหรับใชในการ
สอนเพื่อพัฒนาทักษะคณิตศาสตรของนักเรียน การวิจัยและพัฒนากิจกรรมสําหรับการฝกวินัยในตน
เองของนักเรียน  การวิจัยและพัฒนากิจกรรมสําหรับเพิ่มวุฒิภาวะของนักเรียน ถาวิจัยและพัฒนา
เกมสหรือกิจกรรมที่มีประสิทธิผลแลว ก็เผยแพรใหใชในโรงเรียนทั่วไปได เปนโครงการที่มุงเปาหมาย
เฉพาะอยางใชวัสดุงายๆ คาใชจายไมสูงและใชเวลาไมมากนัก 
 โดยสรุปแลวการวิจัยและพัฒนา เปนรูปแบบการวิจัยท่ีจะทําใหการวิจัยการศึกษา ท้ังการ
วิจัยพื้นฐานและการวิจัยประยุกตไดรับการนําไปใชในการปรับปรุงหรือพัฒนาการศึกษามากขึ้นเพราะ 
การวิจัยและพัฒนา เนนการพัฒนาผลิตภัณฑทางการศึกษาที่ใชในการจัดการศึกษาไดอยางกวางขวาง 
ข้ันตอนการวิจัยและพัฒนาสวนใหญเหมือนข้ันตอนการวิจัยทางการศึกษาการ     ท่ีจะสงเสริมและ 
สนับสนุนการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา ในเมืองไทยจึงไมเปนสิ่งท่ียากเกินไป เพราะการวิจัยการ
ศึกษาไดเจริญกาวหนาในประเทศไทยมาเปนเวลานาน หนวยราชการระดับสูงหลายแหงมีการทําวิจัย
การศึกษาอยางเปนล่ําเปนสันและเปนกิจลักษณะ ในทางการศึกษานั้นก็มีการเปดสอนการวิจัยการ
ศึกษากันถึงระดับปริญญาเอก ดังน้ันหากวงการวิจัยการศึกษาของไทยจะหันมาสนใจการวิจัยและ
พัฒนาเพิ่มข้ึน ก็นาจะเปนการทําใหมีการนําผลการวิจัยการศึกษาไปใชกันกวางขวางและเดนชัดย่ิงข้ึน
ในอนาคต (บุญสืบ พันธุดี. 2537 : 84-85) 
 
2.เอกสารที่เก่ียวกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  มัลติมีเดียมีคุณคาตอการเรียนรูของผูเรียนหรือผูเขารับการฝกอบรมเปนอยางย่ิงจึงมีการนํา
มัลติมีเดียมาใชในวงการศึกษาและการฝกอบรมอยางแพรหลายเชน การผลิตสื่อลักษณะปฏิสัมพันธ 
โดยการใชมัลติมีเดียแบบจําลองในการฝกอบรมเกี่ยวกับสุขภาพและความปลอดภัย คือ อันตรายจาก
การใชสารเคมีและการขับรถอยางปลอดภัย โดยมีลักษณะเปนการบรรยายเนื้อหา มีภาพยนตร
ประกอบ และมีการทําแบบฝกหัด (Siegel. 1996) และมีผลิตภัณฑในรูปซีดีรอม เร่ือง InfoTech 
Interaction ท่ีพัฒนาขึ้นเพื่อแนะนําความรูเกี่ยวกับคอมพิวเตอรเปนหัวขอตางๆ เชน การใชเมาส
เบ้ืองตน สวนประกอบ การเก็บรักษา การเขาออกโปรแกรม เปนตน (Baxter. 1996) ซ่ึงการพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหมีประสิทธิภาพจะตองคํานึงถึงสิ่งเหลาน้ี 

  2.1 หลักและทฤษฎีการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เสาวณีย สิกขาบัณฑิต (2528: 292) ไดกลาวถึงหลักการ และทฤษฎีการผลิตชุดการสอนซึ่ง

สามารถนํามาใชในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียได โดยมีหลักการทฤษฎีท่ีควรคํานึงถึงคือ 
  1. ความแตกตางระหวางบุคคล (Individual  Differences)   เปนการนําหลักจิตวิทยาในดาน
ความแตกตางระหวางบุคคลมาใช เชน ความแตกตางในดานความสามารถ (Ability) สติปญญา 
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(Intelligence) ความตองการ (Need) ความสนใจ (Interest) รางกาย (Physical) อารมณ (Emotion) 
และสังคม (Social) จากความแตกตางดังกลาว ผูสรางชุดการสอน จึงพยายามหาวิธีการท่ีเหมาะสมที่
สุดในการที่จะทําใหผูเรียน ไดเรียนอยางบรรลุวัตถุประสงคท่ีวางไวในชุดน้ันๆ 
 2. การนําสื่อประสมมาใช (Multi-Media Approach) คือการนําสื่อการสอนหลายประเภทมา
ใชสัมพันธกันอยางมีระบบ ความพยายามอันน้ีเพื่อเปลี่ยนแปลงการเรียนการสอนเดิม ท่ียึดหลักผู
บรรยายเปนแหลงความรูหลักมาเปนการจัดประสบการณใหผูเรียน เรียนดวยการใชแหลงความรูจาก
สื่อประเภทตางๆ  
 3. ทฤษฎีการเรียนรู (Learning Theory)   เปนหลักจิตวิทยาที่เปดโอกาสใหผูเรียนเรียนได
ดวยตนเอง ประกอบดวย 
 - เขารวมกิจกรรมดวยตนเอง 
 - ตรวจสอบผลการเรียนของตนเอง 
 - การมีแรงเสริม คือผูเรียนจะเกิดความภาคภูมิใจ ท่ีตนทําไดถูกตอง ถาไมถูกตองก็จะ
ทราบไดวาที่ถูกตองคืออะไร เพื่อไตรตรองใหเกิดความเขาใจ ซ่ึงจะไมทําใหเกิด ความทอถอย หรือ
สิ้นหวังในการเรียน เพราะเขาจะมีโอกาสที่จะทําไดสําเร็จเหมือนคนอื่น 
 - เรียนรูไปทีละข้ันตามความสามารถและความสนใจของตนเอง 
  4. การใชวิธีวิเคราะหระบบ  (System  Analysis)  โดยจัดเน้ือหาวิชาใหสอดคลองกับ 
สภาพแวดลอมและวัยของผูเรียน ทุกสิ่งทุกอยางที่จัดไวในชุดการสอนจะสรางขึ้นอยางมีระบบ มีการ
ตรวจเช็คทุกขั้นตอน และสอดคลองกันเปนอยางดี มีการทดลองปรับปรุง จนมีประสิทธิภาพอยูใน
เกณฑมาตรฐาน เปนท่ีเช่ือถือไดจึงจะนําออกไปใช 
 

2.2 บุคลากรที่เก่ียวของกับการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  มนตชัย เทียนทอง (2540 ข:14-16) ชวงโชติ พันธุเวช (2535:69-70) และ ชัยวัฒน อุปพงษ 
(2542:28-32) กลาววา ในการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรเพื่อใหไดบทเรียนที่มีประ
สิทธิภาพน้ันจะตองประกอบดวยบุคลากรดานตางๆ เขามาเกี่ยวของ เชน  
  1.ผูเช่ียวชาญดานหลักสูตรและเน้ือหาวิชา 

บุคลากรดานน้ีจะเปนผูมีความรูและประสบการณทางดานการออกแบบหลักสูตร การ
พัฒนาหลักสูตร รวมไปถึงการกําหนดเปาหมายและทิศทางของหลักสูตร วัตถุประสงคระดับการเรียน
รูของผูเรียน(Learner) ขอบขายของเน้ือหา กิจกรรมการเรียนการสอน ขอบขายรายละเอียด คํา
อธิบายของเน้ือหาวชิา ตลอดจนวิธีการวัดและประเมินผลของหลักสูตร บุคคลกลุมน้ีจะเปนผูท่ี
สามารถใหคําแนะนําและใหคําปรึกษาไดเปนอยางดีเรียกวาเปน Resource Person ทางดานหลักสูตร 
  2.ผูเช่ียวชาญดานการสอน 

บุคคลกลุมน้ี หมายถึง ผูท่ีทําหนาที่ในการเสนอเนื้อหาวิชาใดวิชาหน่ึงโดยเฉพาะซึ่งเปน
ผูท่ีมีความรู มีความชํานาญ มีประสบการณ และมีความสําเร็จในดานการเรียนการสอนเปนอยางดี 
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เปนตนวา มีความรูในเน้ือหาอยางลึกซ้ึงสามารถจัดลําดับความยากงายความสัมพันธและความตอเน่ือง
ของเน้ือหา รูเทคนิควิธีการนําเสนอเนื้อหาหรือวิธีการสอน การออกแบบและสรางบทเรียน ตลอดจนมี
วิธีการวัดและประเมินผลการเรียนรูของผูเรียนมาเปนอยางดี บุคคลกลุมน้ีจะเปนผูท่ีชวยทําใหการ
ออกแบบบทเรียนมีคุณภาพและมีประสิทธิภาพและนาสนใจยิ่งข้ึน 
  3.ผูเช่ียวชาญดานสื่อและวัสดุการสอน 

ผูเช่ียวชาญดานสื่อการสอน จะชวยทําหนาที่ในการออกแบบและใหคําแนะนําปรึกษา
ทางดานการวางแผนการออกแบบบทเรียนอันประกอบดวยเร่ืองการออกแบบและการจัดองคประกอบ 
(Layout) การจัดวางรูปแบบ การออกแบบหนาจอหรือเฟรมตางๆ การเลือกและวิธีการใชตัวอักษร 
กราฟก แผนภาพ แผนภูมิ รูปภาพ สี แสง เสียง การจัดทํารายงานและสื่อการเรียนการสอนอื่นๆ ท่ีจะ
ทําใหบทเรียนมีความสวยงามและนาสนใจมากขึ้น 
  4.ผูเช่ียวชาญดานโปรแกรมคอมพิวเตอร 

บุคลากรในกลุมน้ีนับไดวามีความสําคัญย่ิงท่ีจะทําใหไดบทเรียนคอมพิวเตอรออกมาเปน
กลุมบุคคลที่มีความชํานาญทางดานโปรแกรมคอมพิวเตอรหรือเปนโปรแกรมเมอรโดยตรง ทําหนาที่
ในการสรางสรรคผลงานในรูปของบทเรียนคอมพิวเตอร หรือใหคําปรึกษาแนะนําเกี่ยวกับการเลือกใช
โปรแกรม Authoring System การใชอุปกรณประกอบ การแกไขโปรแกรม รวมทั้งการทําเอกสาร
ประกอบบทเรียน 
 สุรเชษฐ เวชชพิทักษ (2536: 31) กลาววา การพัฒนาระบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตองทํา
กันเปนทีม และอยางนอยตองมีผูรวมทีมท่ีมีความสามารถดังตอไปน้ี 

1. ผูเขียน (Author) หรือผูสอน ซ่ึงเปนผูสรางเน้ือหาสําหรับการเรียนการสอน 
2. ผูออกแบบระบบการเรียนการสอน(Instructional System Designer–ISD)ในปจจุบัน

มีการเปดอบรมวิชา ISD น้ี สําหรับครูและผูมีหนาที่ดานการฝกอบรมกันอยางกวางขวางในอเมริกา 
แคนาดา ออสเตรเลีย และสิงคโปร ISD ทําใหระบบการเรียนการสอนเปนสิ่งมีชีวิตชีวา ดึงดูดผูเรียน
ใหสนุกสนานกบัการเรียน  ท่ีสําคัญคือ  ไมทําใหระบบเปนเพียงแคการนําเอาหนังสือมาใสเคร่ือง 
คอมพิวเตอรแลวเปดดูทีละหนาแบบที่เรียกกันวา Electronic Page Turning 

3. ชางศิลป (Graphic Artist) ซ่ึงจะชวยสรางภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหว (Graphic 
Animation)  

4. ผูสรางโปรแกรม(Application Programmer) ซ่ึงก็คือ ผูนําเอาภาพ เสียง และขอ
ความทั้งหมดมาผสมผสานเขาดวยกันตามที่ ISD ออกแบบมา 
 

ดังน้ัน   ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีมีประสิทธิภาพจะตองประกอบดวยผู
เช่ียวชาญดานตางๆ ตอไปน้ี 

1. ผูเช่ียวชาญดานเน้ือหา เพื่อใหคําแนะนําและตรวจสอบวัตถุประสงค เน้ือหา กิจ
กรรมการวัดและประเมินผลของบทเรียน 
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2. ผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา เพื่อใหคําแนะนําและตรวจสอบรูปแบบสื่อ
และวิธีการนําเสนอเนื้อหา ในที่น้ีจะรวมถึงการเลือกและออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอรดวย 

3. ผูเช่ียวชาญดานการวัดผลเพื่อใหคําแนะนําและตรวจสอบสถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล 
 

2.3 ขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 มนตชัย เทียนทอง(2540 : 29-33) ไดเขียนถึงการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวา

สามารถกําหนดเปนข้ันตอนไดดังน้ี 
1. การกําหนดเปาหมายในการพัฒนาโปรแกรม 
เพื่อควบคุมใหการสรางโปรแกรมเปนไปตามวัตถุประสงคและสามารถใชงานไดอยางมี

ประสิทธิภาพตามท่ีตองการ 
2. การวิเคราะหเน้ือหา 
เพื่อใหการสื่อความหมายดวยระบบมัลติมีเดียบรรลุวัตถุประสงค และสอดคลองกับความ

ตองการของกลุมเปาหมาย กอนที่จะนําไปสรางเปนโปรแกรมนําเสนอตอไป 
3. การเขียนบท (Script) ดําเนินเร่ือง 
เพื่อกําหนดแนวทางการดําเนินเร่ือง (Story Board) ของเน้ือหาท่ีจะนําเสนอตามเปาหมาย

ซ่ึงมีข้ันตอนดังน้ี 
 การสรางผังงาน (Flow Chart)   สําหรับควบคุมหรือกําหนดขั้นตอนการทํางานของ

โปรแกรมซึ่งจะทีความสัมพันธกับวิธีการออกแบบวาจะใหบทเรียนมีการทํางานเปนแบบใด 
 การจัดทําบทภาพ (Story  Board)    เปนการแจกแจงรายละเอียดลงไปวาในสวนน้ี 

ประกอบดวยภาพ ขอความ ภาพเคลื่อนไหว มีเสียงหรือเพลงประกอบหรือไม และมีการเรียงลําดับ
การทํางานอยางไร มีการวางหนาจอ อยางไร รวมทั้งกําหนดแหลงของขอมูล เชน ภาพและเสียงวาได
มาจากแหลงไหน 

4. การเตรียมขอมูลสําหรับบทภาพ  
ขอมูลท่ีใสลงไปในบทภาพอาจมีท้ังภาพ เสียง ขอความ ภาพเคลื่อนไหว (Animation 

Movies) หรืออื่นๆ ซ่ึงจะตองมีการจัดเตรียมข้ึนมากอนที่จะนําไปใสในโปรแกรม โดยสามารถเตรียม
ไดท้ังในโปรแกรม Authoring Systems หรือโปรแกรมอื่นๆ ท่ีใชสรางขอมูลเหลาน้ัน หรืออาจหาซ้ือ
ภาพ เสียงสําเร็จรูปท่ีมีจําหนายอยูท่ัวไป 

5. สรางโปรแกรม 
เปนข้ันตอนที่รวบรวมเอาสิ่งตางๆ ท่ีจัดเตรียมมารวมกันใหเกิดเปนโปรแกรมขึ้นมาดวย 

Authoring System โดยมีการทํางานตามผังงานที่ออกแบบไวและกําหนดรายละเอียด เชน เทคนิค
พิเศษ (Special Effect) ทําอนิเมช่ัน (Animation) ตามที่กําหนดไวในบทภาพ 

6. ทดสอบโปรแกรม 
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การทดสอบโปรแกรมมีวัตถุประสงค คือ ทดสอบวามีเน้ือหาสมบูรณตามบทภาพหรือไม 
และทดสอบเพื่อหาขอผิดพลาดของโปรแกรม (Bug) ในการทดสอบเมื่อมีปญหาเกิดข้ึนก็จะกลับไปแก
ไข อาจเปนการแกโปรแกรม แกผังงาน แกบทภาพ ในบางสวนที่พบวามีปญหา เม่ือแกไขเสร็จแลวก็
จะมีการทดสอบเชนเดิมจนปญหาจะหมดไป 

7. การทําเอกสารประกอบบทเรียน 
เอกสารประกอบบทเรียนเปนสิ่งจําเปนสําหรับการปรับปรุงแกไขโปรแกรมในอนาคต

เอกสารนี้จะรวมถึงผังงานและบทภาพ 
8. การจัดเตรียมบทเรียนสําหรับผูใช 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ดีควรมีการติดตั้งท่ีงาย สะดวกตอการใชงาน 
9. การจัดทําคูมือการใชโปรแกรม 
โปรแกรมโดยทั่วไปจะตองมีคูมือประกอบการใชท่ีผูใชนําไปศึกษา เพื่อหัดใชโปรแกรมถา

ในการออกแบบโปรแกรมมีการออกแบบระบบใหความชวยเหลือท่ีมีประสิทธิภาพ จะชวยลดภาระการ
ทําคูมือ แตอยางไรก็ดีจําเปนตองมีคูมือในการติดตั้งและเรียกใชโปรแกรมเปนอยางนอย 
 
 สุรเชษฐ เวชชพิทักษ(2536:31) กลาวถึงกระบวนการพัฒนาระบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
สําหรับการฝกอบรมไวดังน้ี 

1.  วิเคราะหความตองการของผูเรียน หรือความตองการขององคการที่จําเปนตองฝก   
อบรมใหพนักงานเกิดความรูและทักษะในงานที่ไดรับมอบหมาย 

2.  จัดหาผูสอนหรือวิทยากรเปนผูรูหรือผูเช่ียวชาญในเรื่องน้ัน     มาทํางานรวมกันกับ
นักออกแบบระบบการเรียนการสอนดวยคอมพิวเตอร น่ันคือ ผูท่ีมีความสามารถทางการสื่อสารและ
เขาใจความสามารถและขอจํากัดตางๆ ของระบบคอมพิวเตอรชวยสอนเปนอยางดี    สามารถนําเน้ือ
หาวิชาจากวิทยากรมาสรางเปนบทเรียนแบบมัลติมีเดียได 

3.  การพัฒนาโปรแกรม (Software)   โดยความรวมมือของชางศิลป (Graphic  Artist) 
นักสรางเสียงประกอบบทเรียนและนักสรางโปรแกรมซึ่งปจจุบันน้ี จะไมสรางโปรแกรมโดยใชภาษา 
คอมพิวเตอร (เชน ภาษาเบสิก, ปาสกาล หรือ ซี) แตจะใชเคร่ืองมือท่ีเรียกวา Authoring เพราะ
สามารถรนเวลาในการพัฒนาโปรแกรมใหเสร็จในเวลาอันรวดเร็ว 

4.  นําคอมพิวเตอรไปติดตั้งเพื่อใหผูเรียนไดใชเรียนดวยตนเอง โดยในแตละหอง (CBT 
Room) อาจมีผูดูแลประจําหองอยู (ไมใชผูสอนหรือวิทยากร) สําหรับใหคําแนะนําเกี่ยวกับวิธีใชเคร่ือง 
รวมถึงรายชื่อวิชาตางๆ ท่ีมีพรอมใหเรียน 

5.  การประเมินผล ซ่ึงอาจทําโดยนักประเมินผลการศึกษาหรือโดยองคการเอง โดย
ประเมินจากประสิทธิภาพและคุณภาพของงานหลังจากผานกระบวนการเรียนรูแลว 
 
 บันเซลและมอรริส (Bunzel; & Moris. 1994: 9) ไดอธิบายการพัฒนาโปรแกรมมัลติมีเดีย
เปนแผนภาพดังน้ี 
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ระยะการเขียนโปรแกรม 
(Programming Phase) 

ระยะการผลิต 
(Production Phase) 

ระยะการทดลองและเอกสาร 
(Testing and Documentation Phase) 

ระยะการออกแบบ 
(Design Phase) 

 
ภาพประกอบ 1 ระยะพัฒนาโปรแกรมมัลติมีเดีย 

            ท่ีมา : Bunzel; & Morris. (1994) หนา 9 
 
 ดังน้ันในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับการฝกอบรมควร มีข้ันตอนดัง 
ตอไปน้ี 
 1. ระยะการออกแบบ 
  1.1 การกําหนดหัวขอการพัฒนาจากความจําเปนและปญหาของการฝกอบรม 

  1.2 การรวบรวมและศึกษาขอมูลจากเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 
  1.3 การกําหนดเน้ือหาและจุดมุงหมายทั่วไป 
  1.4 การวิเคราะหเน้ือหาวิชา การวิเคราะหผูเขารับการฝกอบรม และการวิเคราะหสื่อ 
  1.5 การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและวางแนวในการนําเสนอ 

  2. ระยะเขียนโปรแกรมและผลิต 
  2.1 การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
    3. ระยะทดลองและเอกสาร 
  3.1 การทดสอบและปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  3.2 วิเคราะห สรุป อภิปราย และเสนอแนะ 
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3.งานวิจัยที่เก่ียวกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  ออรแคร (Auclair.1996 : 1342–A) ไดทําการวิจัยเร่ือง การสงเสริมความคงทนในการเรียนรู
ดวยคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตามเกณฑทฤษฎีพื้นฐานหลักวิชาการออกแบบการสอนโดยทําการศึกษา
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนสื่อท่ีมีความสัมพันธแบบใหม มีความสามารถในการนําเสนอที่นิยมใชกัน 
ดวยรูปแบบที่เปนขอความ ภาพเคลื่อนไหว วีดิโอ ตลอดจนเสียง การวิจัยคร้ังน้ีเปนการสืบสวนเงื่อน
ไขภายใตโครงสราง ท่ีมาของมัลติมีเดียท่ีมีผลกระทบทําใหการออกแบบมัลติมีเดียแปรผันไป โดย
ศึกษาจากกลุมตัวอยางจํานวน 100 คน โดย 50 คนแรกเปนนักเรียนที่อยูในกลุมเรียนที่เรียนเกง นัก
เรียน 50 คนหลังเปนนักเรียนที่อยูในกลุมท่ีมีสติปญญาปานกลาง โดยใหเรียนจากมัลติมีเดียท่ีมีเงื่อน
ไข 5 แบบ แบบที่หน่ึงเปนชนิดขอความ แบบที่สองเปนชนิดขอความผสมภาพเคลื่อนไหว แบบที่สาม 
เปนขอความ ภาพเคลื่อนไหวและคําอธิบาย แบบที่สี่เปนภาพเคลื่อนไหวและคําอธิบาย แบบที่หา 
เปนภาพเคลื่อนไหวท่ีสมบูรณแบบผสมกับคําอธิบาย จากผลการทดลองพบวากลุมตัวอยางทั้ง 2 กลุม 
ท่ีใชแบบทดลองที่ 1 และที่ 2 และที่ 3 ใหผลลัพธไมแตกตางกันท้ังในดานคะแนนความคงทนในการ
สื่อความหมาย ดานความคงทนในการรับรูและการแสดงบทบาทพฤติกรรมหลัก แตเม่ือใชแบบ
ทดลองที่ 4 และที่ 5 จะไดคะแนนสูงกวาในดานรายละเอียดการวิเคราะหของการระลึกไดในการเขียน
ผลทางดานปฏิสัมพันธ ดานความรูสึกกใ็หผลดีเชนกัน และไดความเห็นตรงกันเกี่ยวกับศักยภาพของ
มัลติมีเดียในการสงเสริมการเรียนรูวามีคุณประโยชนเม่ือนํามาเปนเคร่ืองมือในการเรียนรูในหองเรียน 
 วินสโลว  (Winslow.1996 : 2561–A) การทําวิจัยเร่ืองผลกระทบของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียในการสอนบทเรียนเกี่ยวกับคําศัพท 3 แบบ   ในการสอนคําศัพทวิชาภาษาอังกฤษแกนัก
เรียนระดับมัธยมตนโรงเรียนนอรธคาโรไลนาพับลิค ท่ีมีความสามารถทางภาษากลุมสูงและกลุมต่ํา
จากกลุมตัวอยางที่ไดจากการสุมแบบแบงช้ันจํานวน 146 คน  โดยใชนักเรียนหน่ึงคนไดตัวจัดกระทํา
ท่ีเปนเงื่อนไขสามแบบ คือ ชนิดขอความ ชนิดภาพเคลื่อนไหวและแบบผสมมัลติมีเดีย เน้ือหาที่สอน
เปนคําศัพทท่ีไมเคยเรียน 13 คํา และทําการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน ผลวิจัยพบวานัก
เรียนที่เรียนจากบทเรียนแบบมัลติมีเดียท่ีใชสอนนักเรียนที่มีความสามารถสื่อความหมาย ท้ังกลุมสูง
และต่ําใหผลการเรียนรูสูงกวาอยางมีนัยสําคัญกวาบทเรียนแบบที่เปนขอความและภาพเคลื่อนไหว 
 เฮนนิส (Hennis.1996) แหง University of North Carolina at Caapei Hill ไดทําการศึกษา
ผลของการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในการออกเสียง เปนการศึกษาเพื่อสํารวจการใช
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ในการใชโปรแกรม ออกเสียงสูงและต่ํา จากการพูดของนักเรียน จากกลุมตัว
อยางในการทดลอง จํานวน 146 คน ประกอบดวยบุคคลทั่วไปและนักเรียน ในการทดลองใช
คอมพิวเตอรท่ีมีตัวอักษร ภาพยนตร และสื่อมัลติมีเดีย จากการทดลองพบวา 13 เปอรเซ็นต ไมรับรู
เกี่ยวกับการออกเสียง และผลจากการทดลองพบวา การใชคําพูดที่มีเสียงสูง นักเรียนสามารถตอบ
สนองไดดีกวาการใชมัลติมีเดียท่ีมีอักษรและคําพูดที่ใชเสียงต่ํา 
 ฟลพอด (Philphot. 1997) จาก Mississippi State University) ไดศึกษาวิจัยในเร่ืองการ
ออกแบบหลักสูตรทางดานสื่อ : การเตรียมตัวนักเรียนเพื่อเทคโนโลยีมัลติมีเดีย Multimedia จุดประสงค
ของการศึกษาเพื่อเตรียมนักศึกษาระดับปริญญาตรีและปริญญาโท สําหรับเทคโนโลยีสมัยใหม คือ 
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การรวมหลายๆ สื่อเขาไปในเทคโนโลยีเพียงหน่ึงเดียวคือ คอมพิวเตอร การวิจัยมุงศึกษาไปที่ความ
ตองการสําหรับความรูเกี่ยวกับเทคโนโลยี ท่ีไดรับการเปลี่ยนแปลง ซ่ึงสรุปไดวา มีความเขาใจในขอ
มูลและสื่อเทคโนโลยีในสังคม อุดมคติ และเทคโนโลยี เน้ือหาจะเกี่ยวกับสัญลักษณ ทฤษฎีการสื่อสาร 
จิตวิทยาการเรียนรูดานพุทธิพิสัย ทฤษฎีการเรียนรูและการออกแบบสื่อ 
 พอตเตอร (Potter. 1995) แหง Lamar University ไดทําการศึกษาและวิจัยเพื่อออกแบบ
พัฒนาและทดสอบคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สําหรับใชในการเรียนหลักสูตร การจัดการผลิตภัณฑ โดย
ทดลองหาประสิทธิภาพกับนักศึกษาที่ลงทะเบียนเรียนหลักสูตร การจัดการผลิตภัณฑของคณะ การ
จัดการและการตลาด มหาวิทยาลัยลามาร จากการศึกษาพบคาเฉลี่ยของการทดสอบ กอนและหลังมี
ตั้งแต 60 เปอรเซ็นตถึง 100 เปอรเซ็นต 
 มนตชัย เทียนทอง(2540:ค-ง)ไดทําการวิจัยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดีย
สําหรับฝกอบรมครู–อาจารยและนักฝกอบรม ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยใชโปรแกรม 
ซ่ึงผูวิจัยไดนําไปใชกับกลุมตัวอยาง จากสถานศึกษา และสถานประกอบการ จํานวน 20 คน และสอบ
ถามความคิดเห็นภายหลังสิ้นสุดการใชบทเรียนซ่ึงมีความยาว 42 ช่ัวโมง รวมทั้งสอบถามความคิด
เห็นจากผูเช่ียวชาญทางดานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจํานวน 8 คน   หลังจากทดลองใชบท
เรียนเปนเวลา 1 สัปดาห ผลการวิจัยปรากฏวาบทเรียนที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพ 88.23 และผูใช
สามารถสรางบทเรียนไดมีประสิทธิภาพ 72.09  ซ่ึงสูงกวาเกณฑท่ีกําหนดไว    ผูใชบทเรียนและ 
ผูเช่ียวชาญมีความคิดเห็นตอบทเรียนในระดับดี 
 ธัญญา  ตันติชวลิต (2541 : บทคัดยอ)  วิจัยเร่ืองการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียสําหรับการ
สอนวิชาภาษาไทยเรื่อง การเขียนกาพยยานี 11 พบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทยโดยใช
บทเรียนมัลติมีเดียสูงกวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาไทยกอนใชบทเรียนมัลติมีเดีย อยางมีนัย
สําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
 บุญเลิศ  ทัดดอกไม (2538 : บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนชุดวิชาการ
ถายภาพเบื้องตนโดยทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 และเปรียบเทียบ
ผลการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน พบวา คะแนนจากการทดสอบหลังเรียนสูงกวาคะแนนจากการ
ทดสอบกอนการเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
 ลักษณาพร  โรจนพิทักษกุล (2540 : 94)   ไดศึกษาการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบท
เรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดีย เร่ือง โสตทัศนูปกรณ ประเภทเครื่องฉายกับ นักศึกษา
ระดับปริญญาตรี ปท่ี 1 โดยใหกลุมทดลองเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดีย 
รวม 4 สัปดาห 8 คาบการเรียน กลุมควบคุม เรียนโดยวิธีการสอนแบบปกติการศึกษาวิจับพบวา กลุม
ทดลองมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวากลุมควบคุม 
 สุริโยทัย สุปญญาพงศ (2538:70) ทําการวิจัยและพัฒนาโดยการสรางและหาประสิทธิภาพ
ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย เร่ือง การกําหนดไฟฟากระแสสลับ 1 เฟล และ 3 
เฟส ในระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ พบวา สามารถนําไปใชในการเรียนการสอนไดดี 
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 สุขเกษม  อุยโต (2540 : บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาประวัติ
การถายภาพ หลักสูตรศิลปภาพถาย ระดับปริญญาตรี สําหรับเปนเคร่ืองมือชวยในวิชาประวัติการ
ถายภาพ และหาประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 ทดลองกับนักศึกษาชั้นปท่ี 1 คณะศิลป
กรรม มหาวิทยาลัยรังสิต จํานวน 45 คน โดยทดลองรายบุคคล 3 คน ทดลองรายกลุมยอย 12 คน 
และทดลองกลุมใหญ 30 คน โดยใหทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและทําแบบทดสอบทาย
เน้ือหา เม่ือจบทุกเน้ือหาแลวทําแบบทดสอบรวมทายบทเรียนพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
วิชาประวัติการถายภาพที่พัฒนาขึ้นมา มีประสิทธิภาพอยูในเกณฑ 91.83/91.11 สามารถนําไปใช
เปนเคร่ืองชวยสอนไดอยางมีประสิทธิภาพ 
 ทองแทง  ทองลิ่ม (2541 : 59)   ไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอรสื่อปฏิสัมพันธ วิชาเทคนิคกอ
สราง 1 เร่ืองโครงสรางหลังคา ตามหลักสูตรวิทยาลัยครู ฉบับปรับปรุง พุทธศักราช 2536 โดยทดลอง
กับนักศึกษาสายเทคโนโลยีอุตสาหกรรม โปรแกรมวิชากอสราง ระดับอนุปริญญา ช้ันปท่ี 1 ของ
สถาบันราชภัฎ หมูบานจอมบึง ราชบุรี จํานวน 20 คน โดยใหผูเรียนเรียนดวยตนเองจากบทเรียน
คอมพิวเตอร ปฏิสัมพันธทุกหนวย จากน้ันใหผูเรียนทําแบบฝกหัดและทําแบบทดสอบหลังเรียน ผล
การวิจัยพบวา บทเรียนสามารถชวยใหผูเรียนเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเรียนรูโดยผานสื่อ
ไดเปนอยางดี และพบวาบทเรียนที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพ 92.14/91.07 สูงกวาเกณฑท่ีกําหนดไวคือ 
90/90 
 จากงานวิจัยในประเทศและตางประเทศ เกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีกลาวมา
สรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียชวยใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีข้ึนและชวยใหผู
เรียนรูสึกกระตือรือรน สนุกสนานกับการเรียน รวมไปถึงมีความคงทนในการเรียนรูสูงและชวยใหผู
เรียนมีทัศนคติท่ีดีตอการเรียนการสอน 
 
4.เอกสารที่เก่ียวกับเนื้อหาเรื่อง ระบบเครือขายคอมพิวเตอรเบ้ืองตน  
 

เทคโนโลยีสารสนเทศ 
เทคโนโลยีสารสนเทศ (Information Technology : IT)  หมายถึง การนําเทคโนโลยีมาใช

สรางประสิทธิภาพใหกับสารสนเทศ ทําใหสารสนเทศมีประโยชนและใชงานไดกวางขวางมากขึ้น  
เทคโนโลยีสารสนเทศรวมไปถึงการใชเทคโนโลยีดานตางๆ ท่ีจะรวบรวม จัดเก็บ ใชงาน สงตอ หรือ
สื่อสารระหวางกัน    เทคโนโลยีสารสนเทศเกี่ยวของโดยตรงกับเคร่ืองมือเคร่ืองใชในการจัดการ 
สารสนเทศ ซ่ึงไดแก เคร่ืองคอมพิวเตอรและอุปกรณรอบขาง  ข้ันตอนวิธีการดําเนินการซึ่งเกี่ยวของ
กับซอฟตแวร เกี่ยวของกับตัวขอมูล เกี่ยวของกับบุคลากร และเกี่ยวของกับกรรมวิธีการดําเนินงาน
เพื่อใหขอมูลเกิดประโยชนสูงสุด  
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การติดตอส่ือสาร

 
 

ฮารดแวร 
 
 

ซอฟตแวร 

บุคลากร 
 

กรรมวิธี 
ดําเนินงาน 

 
 
 
 
 

ขอมูล 

      
 
 
 

 
ภาพประกอบ 2  หลักการติดตอสื่อสารเบื้องตน 

 
 เทคโนโลยีสารสนเทศจึงเปนประโยชนท่ีครอบคลุมเร่ืองเกี่ยวกับการประมวลผลขอมูล ซ่ึงได
แกการใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอร การติดตอสื่อสารระหวางกันดวยความรวดเร็ว การจัดการขอมูล 
รวมถึงวิธีการที่จะใชขอมูลใหเกิดประโยชนสูงสุด 
 
  สารสนเทศ  คือ  
 สารสนเทศ หมายถึง สิ่งท่ีไดจากการนําเอาขอมูลท่ีเก็บรวบรวมไวมาประมวลผล เพื่อนํามา
ใชประโยชนตามวัตถุประสงค  เพราะฉะนั้น สารสนเทศที่ดีตองมาจากขอมูลท่ีดี  
 
  ระดับสารสนเทศในองคกร 
 ระดับของสารสนเทศในองคกร แบงออกเปน 3 ระดับ คือ 
  1. ระบบสารสนเทศระดับบุคคล  คือ ระบบขอมูลท่ีเสริมประสิทธิภาพและเพิ่มผลงานให
บุคลากรแตละคนในองคกร ระบบสารสนเทศระดับบุคคลน้ีมีแนวทางในการประยุกต ท่ีชวยทําใหการ
ทํางานในหนาที่รับผิดชอบและสวนตัวของผูน้ันมีคุณภาพและประสิทธิภาพ 
  2. ระบบสารสนเทศระดับกลุม คือ ระบบสารสนเทศที่ชวยเสริมการทํางานของกลุมบุคคล 
ตั้งแต 2 คนขึ้นไป ท่ีมีเปาหมายการทํางานรวมกันใหมีประสิทธิภาพมากขึ้น  แนวทางหลัก คือ การ
ทําใหเกิดการใชทรัพยากรรวมกัน โดยเฉพาะขอมูลและอุปกรณเทคโนโลยีพื้นฐาน การนําเอาเคร่ือง
คอมพิวเตอรสวนบุคคลมาตอเช่ือมกันเปนเครือขาย อาจจะเปนเครือขายแลน (Local Area Network : 
LAN) ทําใหมีการเชื่อมโยงและใชทรัพยากรของเครื่องคอมพิวเตอร ฮารดดิสก และเคร่ืองพิมพรวมกัน  
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  3. ระบบสารสนเทศระดับองคกร คือ ระบบเครือขายคอมพิวเตอรภายในองคกรที่จะตอง
เช่ือมโยงระบบคอมพิวเตอร ของแตละแผนกเขาดวยกัน เพื่อใหเกิดการใชขอมูลรวมกัน นอกจากนี้ยัง
สามารถใชทรัพยากรฮารดแวรรวมกันไดดวย  
 
  องคประกอบของระบบสารสนเทศ 
 องคประกอบของระบบสารสนเทศซึ่งเปนระบบสนับสนุนการบริหารงาน การจัดการและการ
ปฏิบัติการของบุคคล ไมวาจะเปนระดับบุคคล ระดับกลุมหรือระดับองคกร ไมเพียงมีเคร่ืองคอมพิวเตอร
เทาน้ัน แตยังมีองคประกอบอื่นๆ ท่ีเกี่ยวของกับความสําเร็จของระบบอีก รวม 5องคประกอบ คือ 
  1.ฮารดแวร  เปนองคประกอบสําคัญของระบบสารสนเทศ หมายถึง เคร่ืองคอมพิวเตอร 
อุปกรณรอบขาง รวมทั้งอุปกรณสื่อสารสําหรับเช่ือมโยงคอมพิวเตอรเขาเปนเครือขายเชน เคร่ืองพิมพ   
  2.ซอฟตแวร เปนองคประกอบที่สําคัญประการที่สอง ซ่ึงก็คือ ลําดับข้ันตอนของคําสั่งท่ี
จะสั่งงานงานใหฮารดแวรทํางาน เพื่อประมวลผลขอมูลใหไดผลลัพธตามความตองการของการใชงาน 
  3.ขอมูล อาจจะเปนตัวช้ีความสําเร็จหรือลมเหลวของระบบได เน่ืองจากจะตองมีการเก็บ
ขอมูลจากแหลงกําเนิด ขอมูลจะตองมีความถูกตอง มีการกลั่นกรองและตรวจสอบแลวเทาน้ันจึงจะมี
ประโยชน ขอมูลจําเปนจะตองมีมาตรฐาน ขอมูลตองมีโครงสรางในการจัดเก็บท่ีเปนระบบระเบียบ
เพื่อการสืบคนท่ีรวดเร็วมีประสิทธิภาพ 
  4.บุคลากร  คือ ผูใช ผูบริหาร ผูพัฒนาระบบ นักวิเคราะหระบบ นักเขียนโปรแกรม
เปนตน บุคลากรมีความรูความสามารถทางคอมพิวเตอรมากเทาใด โอกาสที่จะใชงานระบบสาร
สนเทศและระบบคอมพิวเตอรไดเต็มศักยภาพและคุมคาย่ิงมากขึ้นเทาน้ัน 
  5.ข้ันตอนการปฏิบัติงาน เม่ือไดพัฒนาระบบงานแลวจําเปนตองปฏิบัติงานตามลําดับข้ัน
ตอน ในขณะที่ใชงานก็จําเปนตองคํานึงถึงลําดับข้ันการปฏิบัติของคนและความสัมพันธกับเคร่ือง  
เชน ข้ันตอนการบันทึกขอมูล ข้ันตอนการประมวลผล เปนตน สิ่งเหลาน้ีจะตองมีการซักซอม มีการ
เตรียมการและการทําเอกสารคูมือการใชงานที่ชัดเจน 

 
  ชนิดของระบบเครือขาย 
  ระบบเครือขายคอมพิวเตอร สามารถแบงตามระยะหางระหวางอุปกรณท่ีเช่ือมโยงกันเปน
เครือขายได ดังน้ี 
  1.ระบบเครือขายเฉพาะบริเวณ (LAN) 
  LAN (Local Area Network) จะเปนเครือขายซ่ึงอุปกรณท้ังหมดเช่ือมโยงกันอยูในพื้นที่
ใกล ๆ กัน เชน อยูภายในแผนกเดี่ยวกัน อยูภายในสํานักงาน หรืออยูภายในตึกเดียวกัน เปนตน 
โดยสวนมากแลวการเชื่อมตอในระบบ LAN จะใชสายเคเบิ้ลในการเชื่อมโยงถึงกัน 
 ระบบเครือขายแบบ LAN โดยปกติแลวจะเปนระบบเครือขายสวนตัว (Private Network) 
น่ันคือ องคกรที่ตองการใชงานเครือขาย ทําการสรางเครือขายคอมพิวเตอรท่ีเช่ือมตอกันเปนระบบ
เครือขายในระยะใกล ๆ ซ่ึงจะชวยใหเกิดประโยชนแกองคกรและธุรกิจตาง ๆ มากมาย เชน 
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• สามารถแบงเบาการประมวลผลไปยังเคร่ืองตาง ๆ เฉลี่ยกัน 
• สามารถแบงกันใชงานอุปกรณตางๆ เชน เคร่ืองพิมพ ซีดีรอมไดรฟ ฮารดดิสกเปนตน 
• สามารถแบงกันใชงานซอฟตแวรและขอมูลหรือสารสนเทศตางๆ รวมทั้งทําใหสามารถ

จัดเก็บขอมูลเหลาน้ันไวเพียงที่เดียว 
• สามารถวางแผนหรือทํางานรวมกันเปนกลุมได แมไมไดอยูใกลกันก็ตาม 

 
  2.ระบบเครือขายระยะไกล (WAN) 
  WAN (Wide Area Network) จะเปนเครือขายที่ประกอบดวยเครือขาย LAN ตั้งแต 2 วง
ข้ึนไปเช่ือมตอกันในระยะทางที่ไกลมาก เชน ระหวางเมือง หรือระหวางประเทศ โดยปกติแลวเครือ
ขายแบบ WAN จะเช่ือมตอกันดวยระบบเครือขายสาธารณะ (Public Data Network) เชน สาย
โทรศัพท ไมโครเวฟหรือดาวเทียม เปนตน 
 
  3.ระบบเครือขายบริเวณเมืองใหญ (MAN)  
  MAN (Metropolitan Area Network)  เปนระบบเครือขาย WAN ท่ีมีระยะไมมากนัก เชน 
เปนเครือขายที่เช่ือมโยงภายในเขตเมือง หรือยานใจกลางธุรกิจ (Centralised Business District – 
CBD) เปนตน การเชื่อมโยงแบบ MAN ปกติแลวจะเปนการเชื่อมโยงระหวางตึกตาง ๆ ดวยการเชื่อม
โยงความเร็วสูงผานสายใยแกวนําแสง และเปนระบบเครือขายสาธารณะที่สามารถทําการเชาใชงาน
จากผูใหบริการไดทันที 
 

การประยุกตใชงานของระบบเครือขายคอมพิวเตอร 
ในปจจุบัน ระบบเครือขายคอมพิวเตอรเปนสวนสําคัญท่ีสุดในระบบงานตางๆ มากมาย 

เน่ืองจากไดมีการประยุกตใชในสวนตางๆ ท้ังในทางธุรกิจ การศึกษา บันเทิง ฯลฯ และในโลกยุคตอ
ไปการประยุกตใชเหลาน้ีจะมีมากขึ้นเร่ือยๆ  ดังจะเห็นไดจากความเฟองฟูของระบบเครือขาย  
Internet ซ่ึงเปนเครือขายที่เช่ือมโยงโลกใหเปนหน่ึงเดียว 

ประโยชนของเครือขายคอมพิวเตอรท่ีมีการใชงานตาง ๆ ยกตัวอยางได เชน 
  1.บริการกระดานขาวอิเล็กทรอนิกส (Electronic Bulletin Boards Services) 

 กระดานขาวอิเล็กทรอนิกส จะเปนบริการแลกเปลี่ยนขางสารรวมทั้งแสดงความคิดเห็น
ผานทางกระดานขาวของกลุมแบบอิเล็กทรอนิกส ผูมนใจสามารถเขาชมและฝากขอความไวได ทําให
ขาวสารสามารถแลกเปลี่ยนไดท่ัวโลกอยางรวดเร็ว 
  2.จดหมายและจดหมายเสียงทางอิเล็กทรอนิกส (Elevtronic Mail and Voice Mail) 
 ระบบการสงจดหมายทางอิเล็กทรอนิกส เปนการสงขาวสารโดยระบุตัวผูรับเชนเดียวกับ
การสงจดหมาย แตผูรับจะไดรับจดหมายอยางรวดเร็วเน่ืองจากเปนการสงผานเครือขายคอมพิวเตอร
ท่ีเช่ือมโยงกันอยู สวนระบบจดหมายเสียงจะเปนจดหมายที่ผูรับสามารถรับฟงเสียงที่ฝากมาไดดวย 
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  3.การประชุมระยะไกลทางอิเล็กทรอนิกส (Electronic Teleconference) 
 การประชุมทางไกลผานระบบเครือขายคอมพิวเตอรเปนเร่ืองท่ีไดรับความสนใจมากที่สุด
เร่ืองหน่ึงในขณะน้ี โดยผูใชจะสามารถรวมประชุมกันไดตั้งแต 2 คนขึ้นไปผานระบบเครือขาย ไมวาผู
ใชงานแตละคนจะอยูไกลกันเพียงใดก็ตาม ทําใหประหยัดคาใชจายในการเดินทาง และยังเปนการ
ประหยัดเวลาของผูรวมประชุมแตละคนดวย รวมทั้งสามารถนํามาประยุกตใชในเร่ืองอื่นๆอีกมากมาย 
เชน ใชในการเรียนการสอน เปนตน 
  4.บริการสารสนเทศทางอิเล็กทรอนิกส (Electronic Information Service) 
 การบริการสารสนเทศเปนประโยชนท่ีสําคัญท่ีสุดอยางหน่ึงของระบบเครือขายคอมพิวเตอร 
โดยผูใหบริการจะสามารถบริการสารสนเทศที่มีความสําคัญและเปนท่ีตองการของผูใช ผานทางเครือขาย 
ซ่ึงผูใชจะสามารถเรียกดูสารสนเทศเหลาน้ันไดทันทีทันใด 
  5.การแลกเปลี่ยนขอมูลทางอิเล็กทรอนิกส (Electronic Data Interchange – EDI) 
 ระบบ EDI จะเปนกระบวนการที่ชวยใหองคกรทางธุรกิจตาง ๆ สามารถแลกเปลี่ยน
เอกสารที่เปนแบบฟอรมมาตรฐานตางๆ เชน ใบสั่งของ ใบสั่งซ้ือ เปนตน ในรูปแบบของขอมูล
อิเล็กทรอนิกสผานระบบเครือขายคอมพิวเตอร ทําใหสามารถลดการใชแบบฟอรมท่ีเปนกระดาษ ลด
การปอนขอมูลซํ้าซอน รวมทั้งเพิ่มความเร็วและลดความผิดพลาดที่เกิดจากการทํางานของมนุษยดวย  
  6.การโอนเงินทางอิเล็กทรอนิกส (Electronic Funds Transfer – EFT) 
 การโอนเงินทางอิเล็กทรอนิกส เขา-ออก หรือระหวางบัญชีของธนาคารเปนการประยุกต 
ใชระบบเครือขายคอมพิวเตอรท่ีพบไดในชีวิตประจําวัน  ตัวอยางที่เห็นไดชัดในปจจุบันก็คือการฝาก 
- ถอนผานเคร่ือง ATM (Automated Teller Machine) รวมทั้งระบบการโอนเงินระหวางบัญชี ไมวาจะ
ทําผานเคานเตอรธนาคารหรือผานระบบโทรศัพทก็ตาม 
  7.การสั่งซ้ือสินคาทางอิเล็กทรอนิกส (Electronic Shopping) 
 บริการการสั่งซ้ือสินคาทางอิเล็กทรอนิกส กลาวไดวาแนวโนมของการคาโลกในยุคตอไป 
ผูซ้ือสามารถสั่งซ้ือสินคาจากบานหรือท่ีทํางานโดยดูลักษณะของสินคาจากภาพที่สงมาแสดงที่หนาจอ 
และผูคาสามารถไดรับเงินจากผูซ้ือดวยบริการโอนเงินทางอิเล็กทรอนิกสแบบตางๆ ทันที 
 
 รูปรางเครือขาย 
  คอมพิวเตอรหรืออุปกรณรับ-สงขอมูลท่ีประกอบกันเปนเครือขาย มีการเชื่อมโยงถึงกันใน
รูปแบบตางๆ ตามความเหมาะสม เทคโนโลยีการออกแบบเชื่อมโยงน้ีเรียกวา รูปรางเครือขาย 
(Network topology) เม่ือพิจารณาการเชื่อมโยงถึงกันของอุปกรณสํานักงานซึ่งใชงานที่ตางๆ หาก
ตองการเชื่อมตอถึงกันโดยตรง จะตองใชสายเชื่อมโยงมาก ดังรูป 
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2 สถานี 3 สถานี  
 
 
 
 
 
 
 
 

 
4 สถานี 5 สถานี 

 
ภาพประกอบ 3   การตอเช่ือมโดยตรงของเครือขาย 

 
 ปญหาของการเชื่อมตอคอมพิวเตอร หรืออุปกรณของสถานีปลายทางหลายๆ สถานี คือ 
จํานวนสายที่ใชเช่ือมโยงระหวางสถานีเพิ่มมากขึ้น และระบบการสลับสายเพื่อโยงขอมูลถึงกันในการ
สื่อสารระหวางสถานีน้ัน ถามีการเพิ่มสถานีมากขึ้น คาใชจายในการเดินสายก็มากตามไปดวย และใน
ขณะที่สถานีหน่ึงสื่อสารกับสถานีหน่ึงก็จะถือครองการใชสายเชื่อมโยงระหวางสถานีน้ัน ทําใหการใช
สายเชื่อมโยงไมเต็มประสิทธิภาพ จึงมีความพยายามที่จะหาลักษณะรูปรางเครือขาย ท่ีจะประหยัดคา
ใชจายในการเดินสายเชื่อมโยง งายตอการติดตั้ง และมีประสิทธิภาพที่ดีตอระบบ รูปรางเครือขายงาน
ท่ีใชในการสื่อสารมีหลายรูปแบบ ดังรูป 
 
 
 
 
 
 
 
 แบบดาว แบบบัส 
 

 
ภาพประกอบ 4 รูปรางเครือขายแบบตาง ๆ 
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แบบตนไมหรือทรี แบบวง 
 

ภาพประกอบ 5 รูปรางเครือขายแบบตาง ๆ 
 
 
 แบบดาว  เปนแบบการตอสายเชื่อมโยง โดยการนําสถานีตาง ๆ มาตอรวมกันกับหนวย
สลับสายกลาง การติดตอสื่อสารระหวางสถานีจะกระทําไดดวยการติดตอผานทางวงจรของหนวยสลับ
สายกลาง การทํางานของหนวยสลับสายกลางจึงคลายกับศูนยกลางของการติดตอวงจรเชื่อมโยง
ระหวางสถานีตาง ๆ ท่ีตองการติดตอกัน 
 แบบวงแหวน  เปนแบบที่สถานีของเครือขายทุกสถานีจะตองเช่ือมตอกับเคร่ืองขยาย
สัญญาณของตัวเอง โดยจะมีการเชื่อมโยงเครื่องขยายสัญญาณของทุกสถานีเขาดวยกันเปนวงแหวน 
เคร่ืองขยายสัญญาณเหลาน้ีจะมีหนาที่ในการรับขอมูลจากเครื่องคอมพิวเตอรของตัวเอง หรือจาก
เคร่ืองขยายสัญญาณตัวกอนหนาและสงขอมูลตอไปยังเคร่ืองขยายสัญญาณตัวถัดไปเร่ือย ๆ เปนวง 
หากขอมูลท่ีสงเปนของสถานีใด เคร่ืองขยายสัญญาณของสถานีน้ันก็รับและสงใหกับสถานีน้ัน เคร่ือง
ขยายสัญญาณจึงตองมีการตรวจสอบขอมูลท่ีไดรับวาเปนของตนเองหรือไมดวย ถาใชก็รับไว ถาไม
ใชก็สงตอไป 
 แบบบัสและตนไม เปนรูปแบบที่มีผูนิยมใชมากแบบหน่ึงเพราะมีโครงสรางไมยุงยากและ
ไมตองใชเคร่ืองขยายสัญญาณหรืออุปกรณสลับสาย เหมือนแบบวงแหวนหรือแบบดาว สถานีตางๆ 
จะเช่ือมตอเขาหาบัสโดยผานทางอุปกรณเช่ือมตอท่ีเปนฮารดแวร การจัดสงขอมูลลงบนบัสจึง
สามารถทําใหการสงขอมูลไปถึงทุกสถานีได  การจัดสงวิธีน้ีจึงตองกําหนดวิธีการที่จะไมใหทุกสถานี
สงขอมูลพรอมกันเพราะจะทําใหขอมูลชนกัน โดยวิธีการที่ใชอาจเปนการแบงชวงเวลา หรือใหแตละ
สถานีใชความถี่สัญญาณที่แตกตางกัน 
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5. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวกับกระบวนการเรียนรูดวยตนเอง 
  ความหมายทางจิตวิทยากลุมพฤติกรรมการเรียนรูคือ กระบวนการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม
ซ่ึงเปนองคประกอบสําคัญของทฤษฏีการเรียนรูของกลุมน้ี คือพฤติกรรมน่ันเอง เชน ทฤษฎีสิ่งเรา
และการตอบสนอง (stimulus-response) การเรียนรูในทัศนะน้ีเกิดจากกระบวนการตอบสนองเมื่อมี
การเสนอสิ่งเรา องคประกอบสําคัญของการเรียนรูตามทฤษฎีน้ีมี 4 ประการ คือ 
  1.แรงขับ(drive) หมายถึง ความตองการของผูเรียนในบางสิ่งบางอยาง แลวจูงใจ 
(Motivated) ใหผูเรียนหาหนทางตอบสนองตามความตองการนั้น ๆ 
  2.สิ่งเรา(stimulus) เม่ือมีสิ่งเราผูเรียนจะไดรับความรู(massage) หรือการชี้แนะ(cue) 
ทันทีทันใดจากสิ่งเราน้ันกอนที่จะตอบสนอง 
  3.การตอบสนอง (response) หมายถึง การที่ผูเรียนแสดงปฏิกิริยาตอบสนองตอสิ่งเรา 
ซ่ึงอธิบายไดดวยพฤติกรรมที่ผูเรียนแสดงออก 
  4.การเสริมแรง (reinforcement) หมายถึง การใหรางวัล เชน การชมเชยผูเรียนในกรณีท่ี
ผูเรียนตอบสนองถูกตอง 
 
  5.1 จิตวิทยาการเรียนรูกับการพัฒนาสื่อการเรียนการสอน 
 ภารกิจของผูสอนในการที่จะทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูตามทฤษฎีการเรียนรูกลุมพฤติกรรม 
ผูสอนจะตองกําหนดความมุงหมายอยางแนชัดกอนวาตองการกอพฤติกรรมเชนใดในตัวผูเรียน แลว
จึงจัดประสงการณเรียนรูท่ีเหมาะสมตามลําดับท่ีตองการนําผูเรียนใหตอบสนอง เม่ือผูเรียนตอบสนอง
ถูกตองก็ใหการเสริมแรง 
 ตัวอยางการนําทฤษฎีการเรียนรูกลุมพฤติกรรมมาเปนหลักการพื้นฐานของเทคโนโลยีการ
ศึกษาที่เห็นไดชัดเจนที่สุดคอื การสอนแบบโปรแกรม (programmed instruction) เชน บทเรียน
โปรแกรม ซ่ึงประกอบไปดวยสิ่งเราสั้นๆ เรียกวา กรอบหรือเฟรม(frames) การจูงใจ และเราใจผูเรียน
ไดลงมือปฏิบัติหรือมีสวนรวม ไดตอบสนองและไดรับเสริมแรงเม่ือผูเรียนตอบสนองถูกตอง 
 

การตอบสนอง 
(คําตอบ) 

ขอมูลปองกัน 
(ผลแหงการเรียนรู) 

สิ่งเรา 
(ความรูการถาม) 

 
 

 
ภาพประกอบ 6 หลักการของบทเรียนโปรแกรม 

 
  หลักการของบทเรียนโปรแกรม 
 ในทางปฏิบัติปจจุบันทฤษฎีการเรียนรูกลุมพฤติกรรมนิยมมีอิทธิพลมากและเปนท่ีนิยมนํามา
เปนหลักการพื้นฐานของการออกแบบการสอนแบบโปรแกรมประเภทตางๆ หลายรูปแบบ นับตั้งแต
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การสอนโดยการใชสื่อธรรมดาและกระบวนการสื่อประสม ไปจนถึงการใชคอมพิวเตอรในการเรียน
การสอน ไมวาจะเปนการศึกษาในระบบหรือนอกระบบโรงเรียนก็ตาม 
 
 5.2 การประยุกตใชจิตวิทยาการเรียนรูกับการพัฒนาสื่อการเรียนการสอน 
 ในการจัดการศึกษาและการสอนปจจุบัน (ไชยยศ เรืองสุวรรณ.2533 : 66-67) ไดนําหลัก
การจิตวิทยาการเรียนรูตามทัศนะตางๆ มาใชรวมกันอยางผสมผสาน เพื่อกอใหเกิดคุณภาพของการ
จัดการเรียนการสอน     ในเร่ืองเทคโนโลยีทางการศึกษาไดมีบทบาทอยางมากในการประยุกต 
จิตวิทยาการเรียนรู เพื่อสงเสริมและสนับสนุนการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพย่ิงข้ึน 
 การประยุกตจิตวิทยาการเรียนรูมาใชเทคโนโลยีทางการศึกษาและการสอน    ทําใหได 
สภาพการณการเรียนการสอนที่ม่ันใจไดวา เปนการสนับสนุนใหเกิดการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ 
4 ประการ คือ 
  1. ใหผูเรียนไดมีสวนรวม หรือลงมือปฏิบัติในการเรียนรู 
  2. ใหผูเรียนไดรับขอมูลยอนกลับในการเรียนอยางฉับพลัน 
  3. ใหผูเรียนไดรับการเสริมแรงดวยการใหประสบการณแหงความสําเร็จ 
  4. ใหผูเรียนไดเรียนรูอยางเปนข้ันตอนทีละนอย 
  การประยุกตจิตวิทยาการเรียนรูในการเรียนการสอนและการจัดการศึกษา ทําใหเกิดสภาพ
การจัดการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพทั้ง 4 ประการดังกลาว  และถือวาเปนหลักการสําคัญของ
เทคโนโลยีการศึกษา และไดมีผูนํามาเปนหลักการพื้นฐานในการผลิตสื่อการเรียนการสอนแบบเอกัต
บุคคลหรือการเรียนดวยตนเองอยางกวางขวาง รวมทั้งการเรียนการสอนแบบทางไกล 
 
 5.3 การเรียนการสอนรายบุคคลหรือการเรียนดวยตนเอง 
 การศึกษาเปนสิ่งจําเปนและสําคัญสําหรับมนุษย แตละคนจึงมีความสามารถ ความสนใจ 
ความพรอม และความตองการที่แตกตางกัน ทําใหการเรียนรูไมเหมือนกัน ดังน้ันแนวคิดทางการ
ศึกษาแผนใหมจึงเนนในเร่ืองการจัดการศึกษา โดยคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล เรียกการ
เรียนการสอนลักษณะน้ีวา การจัดการเรียนการสอนรายบุคคล หรือการจัดการเรียนการสอนตามเอกัต
ภาพ(แบบเอกัตภาพ) หรือการเรียนดวยตนเอง โดยยึดหลักความแตกตางระหวางบุคคล โดยมุงจัด
สภาพการเรียนการสอนที่จะเปดโอกาสใหผูเรียนไดเรียนรูดวยตนเองตามความสามารถ ความสนใจ
และความพรอม 
 
 5.4 ความหมายของการเรียนการสอนรายบุคคลหรือการเรียนดวยตนเอง 
 เสาวนีย  สิกขาบัณฑิต (2538:3) ไดใหความหมายของการเรียนการสอนรายบุคคลหรือการ
เรียนดวยตนเองวาเปนการจัดการศึกษาที่ผูเรียนสามารถศึกษาเลาเรียนไดดวยตนเองและกาวไปตาม
ความสามารถ ความสนใจ และความพรอม โดยจัดสิ่งแวดลอมสําหรับการเรียนใหผูเรียนไดอยางอิสระ 
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 พัชรี พลาวงศ (2536 : 83) ไดใหความหมายของการเรียนดวยตนเองไววา การเรียนดวย
ตนเองหมายถึง วิธีเรียนชนิดหน่ึงท่ีมีโครงสราง มีระบบที่สามารถตอบสนองความตองการของผูเรียน
ได การเรียนแบบผูเรียนมีอิสระในการเลือกเรียนตามเวลา สถานที่ ระยะเวลาในการเรียนแตละบท แต
จะตองอยูจํากัดภายใตโครงสรางของบทเรียนน้ันๆ เพราะในแตละบทเรียนจะมีวิธีการชี้แนะไวในคูมือ 
(study guide)  
 การเรียนการสอนรายบุคคลหรือการเรียนดวยตนเองหรือการเรียนรูรายบุคคล เปนรูปแบบ
หน่ึงของการเรียนการสอน โดยเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเลือกเรียนหรือเรียนตามความสามารถ 
ความสนใจของตนเอง โดยคํานึงถึงหลักความแตกตางระหวางบุคคล  ซ่ึงไดแกความแตกตางในดาน
ความสามารถ สติปญญา ความตองการ ความสนใจ ดานรางกาย อารมณและสังคม โดยการเรียนรู
ดวยตนเอง    เปนการประยุกตรวมกันระหวางเทคนิคและสื่อการสอนใหสอดคลองกับความแตกตาง 
ระหวางบุคคล ไดแก การเรียนการสอนแบบโปรแกรม ชุดการเรียนการสอน การจัดตารางเรียนแบบ
ยืดหยุน การสอนแบบโมดูล ซ่ึงวิธีการเรียนเหลาน้ีจะชวยเสริมประสิทธิภาพของการดําเนินการจัดการ
เรียนการสอนไดอยางเต็มท่ี 
 
  5.5 จุดมุงหมายของการเรียนการสอนรายบุคคลหรือการเรียนดวยตนเอง 
 กาเยและบริกส (Gagne & Briggs. 1974:185-187) ไดกลาวถึงการเรียนดวยตนเองวา เปน
หนทางที่ทําใหการสอนบรรลุจุดมุงหมายตามความตองการ (need)  และใหสอดคลองกับบุคลิกของผู
เรียนแตละคนโดยมีจุดมุงหมายสําคัญอยู 5 ประการ คือ 

1. เพื่อเปนแนวทางในการประเมินทักษะเบื้องตน 
2. เพื่อชวยในการคนหาจุดเร่ิมตนของผูเรียนแตละคนในการจัดลําดับการเรียนตามจุด

มุงหมาย 
3. เพื่อชวยในการจัดวัสดุและสื่อใหเหมาะสมกับการเรียน 
4. เพื่อสะดวกตอการประเมินผลและสงเสริมความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียน

แตละคน 
5. เพื่อชวยใหผูเรียนเรียนตามอัตราความสามารถของตน 

 
 5.6 ลักษณะของการเรียนการสอนรายบุคคลหรือการเรียนดวยตนเอง 
 ลักษณะของการเรียนดวยตนเอง ประกอบดวยประสบการณในการเรียนที่ออกแบบเฉพาะ
สําหรับผูเรียนแตละคน โดยมีรากฐานจากการวิเคราะหความสนใจ และความตองการของแตละคน 
ประสบการณท่ีกําหนดนั้นจะถูกควบคุมโดยผูเรียนเอง ผูเรียนจะจัดการควบคุมเวลาเองตามความสน
ใจและความสะดวกสบายของผูเรียน วัชรี บูรณสิงห (2526:417 - 418) ไดสรุปวิธีการจัดการศึกษาให
กับผูเรียนตามความแตกตางระหวางบุคคลดังน้ี 

1. จัดแผนการเรียนใหเหมาะสมกับระดับความสามารถและความสนใจของนักเรียนเชน 
จัดช้ันเรงรัดสําหรับนักเรียนที่เกง มีตําราที่ใชเรียนดวยตนเอง จัดสอนซอมเสริม 
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2. จัดกิจกรรมการเรียนการสอนในหองเรียน เพื่อสนองความตองการของผูเรียน เชน 
การมอบหมายงานตามระดับความสามารถหรือผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 

3. ใชสื่อการเรียนการสอนใหเหมาะสมตามระดับความสามารถของผูเรียน 
4. การประเมินผลควรกําหนดใหเหมาะสมกับรายวิชาและนักเรียนที่เกี่ยวของ 

 สําหรับสื่อท่ีใชในการเรียนการสอนรายบุคคลอยางไดผล และแพรหลายจนเปนเทคโนโลยีท่ี
รูจักกันดีไดแก 
  1.สื่อท่ีผลิตสําเร็จรูป เชน ชุดการเรียนการสอน (instructional package)  ซ่ึงรวบรวมบท
เรียน สื่อ และกิจกรรมการเรียน พรอมท้ังแบบทดสอบประเมินผลอยางพรอมมูลไวเปนชุดๆ เพื่อมุง
สอนมโนภาพหนึ่งๆ โดยเฉพาะ สิ่งใดที่จะทําใหเกิดการเรียนรูสําหรับผูเรียนจะจัดไวอยางครบถวน ผู
เรียนไมจําเปนตองไปคนควา หรือจัดหาวัสดุอื่นใดเพิ่มเติมจากที่กําหนดไวให ภายในชุดแตละชุดจะมี
คูมือสําหรับผูใช ชุดการเรียนการสอน ซ่ึงคูมือระอธิบายรายละเอียดในการใชถาในการเรยีนชุดน้ันมี
กิจกรรมใหเลือกมากกวา 1 อยาง ในคูมือจะบงบอกไวอยางละเอียด เพื่อผูเรียนเกิดความสะดวกและ
งายตอการใช 
  2.ชุดการสอนครูทําเอง หรือชุดอุปกรณชวยสอนที่รวบรวมแบบฝกหัดในรูปของกิจกรรม
และอุปกรณฝกทักษะดานใดดานหน่ึงโดยเฉพาะ เชน การอสนทักษะเบื้องตนในการเลื่อย เปนตน 
  3.บทเรียนคอมพิวเตอรเปนบทเรียนที่สําเร็จรูปในตัวเอง จัดประสบการณใหกับผูเรียน
เรียนตามลําดับข้ันตอนหรือเปนกรอบๆ ตามลําดับ เรียนไดดวยตนเอง สามารถตรวจสอบความ กาว
หนาในการเรียนรูตามลําดับข้ันไดดวยตนเอง ในเน้ือหาแตละกรอบหรือแตละเฟรมจะมีคําถามเพื่อ
ตรวจเช็คความเขาใจในเนื้อหาน้ันและมีคําตอบเฉลยไวใหถาผูเรียนตอบผิดจะอานเน้ือหาในกรอบ
หรือเฟรมน้ันใหม แลวตอบคําถามอีกคร้ังหน่ึง เม่ือตอบถูกก็จะเรียนในกรอบหรือเฟรมตอไป 
  4.โมดูลการเรียนการสอน เปนบทเรียนที่สําเร็จรูปในตนเอง จัดประสงการณใหกับผูเรียน
ไดเรียนอิสระ เชนเดียวกับบทเรียนโปรแกรม แตตางกันในรายละเอียดตรงโมดูลไมจําเปนตองจัดเน้ือ
หาเปนกรอบๆ หรือเปนเฟรมๆ 
  5.อุปกรณสําเร็จรูปซ่ึงอาจจะใชอิสระประกอบการเรียนการสอนทั่วๆ ไป   หรือจะใช 
ประกอบในชุดการเรียนการสอนก็ได เชน สไลดประกอบเสียง ฟลมสตริปประกอบเสียง ภาพยนตร 
ฟลมลูพ วีดิทัศน รวมทั้งอุกปกรณเสริมสรางความพรอมและทักษะตางๆ 
 
  5.7 งานวิจัยที่เก่ียวของกับการเรียนการสอนรายบุคคลหรือการเรียนดวยตนเอง 
 จากการวิจัยเกี่ยวกับการเรียนแบบเรียนดวยตนเอง โดยการเปรียบเทียบการเรียนแบบดวย
ตนเองโดยใชบทเรียนโปรแกรม ชุดการเรียน บทเรียนโมดูลกับการเรียนดวยวิธีสอนแบบปกติ ซ่ึงการ
วิจัยในลักษณะน้ีพบวา มีงานวิจัยท่ีแสดงใหเห็นวาการเรียนแบบเรียนดวยตนเอง ดวยบทเรียน
โปรแกรม ดวยชุดการเรียน ดวยบทเรียนโมดูลไดผลดีกวาการเรียนดวยการสอนปกติ 
 เสถียร  ศิริสถิตยกุล (2521 : 36 – 38)  ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักศึกษาประกาศนียบัตรวิชาการศึกษาชั้นสูง เร่ืองความสัมพันธและฟงคช่ัน โดยใชหนวยการเรียน
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การสอนกับการสอนปกติผลปรากฏวา นักศึกษาที่เรียนโดยใชหนวยการเรียนการสอนมีผลสัมฤทธิ์สูง
กวานักศึกษาที่เรียนโดยการสอนปกติอยางมีนัยสําคัญ 
 สุภาลักษณ  พงษสุธรรม (2523 : 31 – 35)   ไดเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตร เร่ือง เมตริกซ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 5 โดยใชหนวยการเรียนการสอนกับการ
สอนปกติ ผลปรากฏวา ผลสัมฤทธิ์ ทางการเรียนคณิตศาสตร เร่ือง เมตริกซ ของนักเรียนช้ันมัธยม
ศึกษาปท่ี 5 โดยใชหนวยการเรียนการสอนสูงกวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนจากการ
สอนปกติอยางมีนัยสําคัญ 
 ไพศาล  ประทุมชาติ (2522 : 35 - 38)   ไดศึกษาผลการสอนคณิตศาสตรในระดับช้ันมัธยม
ศึกษาปท่ี 1 เร่ืองการนําเสนอขอมูล โดยใชบทเรียนโมดูลกับการสอนปกติ ปรากฏวาผลสัมฤทธิ์ทาง
การเรียนของนักเรียนที่เรียนโดยใชบทเรียนโมดูลกับนักเรียนที่เรียนดวยการสอนปกติไมแตกตางกัน
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 
 จากเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับการเรียนการสอนรายบุคคลหรือการเรียนดวยตนเอง
สรุปไดวาบุคคลแตละคนยอมมีความแตกตางกันท้ังในดานรางกาย ความคิด และสติปญญา อันเปน
ผลทําใหความสามารถตางๆ ของแตละบุคคลยอมมีความแตกตางกันไปดวยในการเรียนการสอนก็
เชนเดียวกัน ผูเรียนแตละคนยอมจะมีความสามารถในการเรียนรูไมเทากันดังน้ัน การที่จัดใหผูเรียน
เกิดการเรียนรูดวยวิธีการตางๆ ตามสติปญญาและความสามารถของตนยอมเปนการสงเสริมใหผู
เรียนน้ันเรียนไดตามความถนัดโดยไมตองมีความกังวลใจ เทคโนโลยีการศึกษาในลักษณะของการ
ศึกษารายบุคคลน้ี จึงนับวาเปนการเอื้ออํานวยความสะดวกใหแกผูเรียนไดดีอยางย่ิง โดนการใชสื่อ
และรูปแบบการเรียนชนิดตางๆ เพื่อความเหมาะสมและความตองการของผูเรียนแตละคน ดังน้ันใน
การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียซ่ึงเปนสื่อท่ีมีประสิทธิภาพ สามารถตอบสนองการเรียนรู
ดวยตนเองไดดี และชวยใหมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีข้ึน 
 
 

 

 



บทที่  3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
 ในการวิจัยคร้ังน้ี ผูวิจัยไดทําการพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
โดยไดมีการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีสรางขึ้นไปใชในสถานการณจริง เพื่อศึกษาวาบท
เรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ีมีประสิทธิภาพและทําใหผูเรียนเกิดการพัฒนาดานการเรียนเพียงใด 
โดยดําเนินการวิจัยตามลําดับข้ันตอนดังน้ี 

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
2. เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
3. การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือในการวิจัย 
4. การดําเนินการทดลอง 
5. การวิเคราะหขอมูล 

 
1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
  1.1 ประชากร 
   ประชากรที่ใชในการวิจัยคร้ังน้ี เปนนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนเซนตดอมินิก 
เขตราชเทวี กรุงเทพมหานคร ท่ีกําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2548 จํานวน 150 คน 
 1.2 กลุมตัวอยาง 
  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยคร้ังน้ี เปนนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนเซนตดอมินิก 
เขตราชเทวี กรุงเทพมหานคร ท่ีกําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2548 จํานวน 45 คน ท่ี
ไดมาโดยวิธีการสุมอยางงาย (Simple Random Sampling) และแบงกลุมทดลองดังน้ี 
 1. กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองครั้งท่ี 1  จํานวน    3     คน 
 2. กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองครั้งท่ี 2  จํานวน    12   คน 
 3. กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองครั้งท่ี 3  จํานวน    30   คน 
 
2. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
  เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัยคร้ังน้ี คือ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง  เครือขาย 
คอมพิวเตอรเบ้ืองตน สําหรับชวงช้ันที่ 4 มัธยมศึกษาปท่ี 4  พรอมแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
และแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  2.1.บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีผูวิจัยสรางขึ้นน้ีสรางโดยใชโปรแกรม  Macromedia 
Authorware 6.5 ลักษณะบทเรียนเปนการสอน (Tutorial) ท่ีมีรูปแบบการนําเสนอเนื้อหาเปนระบบ
เรียงกันไป ผูเรียนจะตองศึกษาตามลําดับโปแกรมท่ีวางไว ซ่ึงจะมีการใหเน้ือหาและแบบฝกหัด



ระหวางเรียน แบงออกเปน  3 ตอน ตอนที่ 1 จํานวน 6 ขอ ตอนที่ 2 จํานวน 5 ขอ และตอนที่ 3 
จํานวน 4 ขอ รวมทั้งสิ้น 15 ขอ   ซ่ึงในตอนที่ 1 เปนแบบปรนัย 4 ตัวเลือก สวนตอนที่ 2 และ 3 เปน
แบบเลือกตอบ ถูก ผิด เพื่อตรวจสอบความเขาใจของผูเรียน ผูเรียนสามารถเรียนบทเรียนไดตาม
ความตองการของแตละบุคคล สามารถเลือกเรียนเน้ือหาที่ตองการ หรือยอนกลับไปเรียนบทเดิมหรือ
ขาม บทเรียนที่เรียนแลว ไดตามความตองการ ซ่ึงบทเรียนจะมีการใหผลยอนกลับ (Feedback) โดย
ทันทีเพื่อเราความสนใจของผูเรียน ผูเรียนสามารถเรียนบทเรียนดวยตนเอง โดยศึกษาคูมือการใช
เคร่ืองคอมพิวเตอรและบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  2.2.แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จํานวน 30 ขอ แบงออกเปน 3 ตอน ตอนที่ 1 
จํานวน 10 ขอ ตอนที่ 2 จํานวน 10 ขอ และตอนที่ 3 จํานวน 10 ขอ เปนแบบปรนัย 4 ตัวเลือก ใชวัด
ความสามารถทางดานความรู ความเขาใจ 
  2.3.แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของผูเช่ียวชาญ  เปนแบบประเมิน
ท่ีเปนมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ คือ ดีมาก ดี พอใช ตองปรับปรุง ใชไมได 
 
3. การสรางและหาคุณภาพของเครื่องมือในการวิจัย 
 

  3.1.  การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เครือขายคอมพิวเตอรเบ้ืองตน ผูวิจัยได
ดําเนินการสรางโดย 
  3.1.1.ศึกษาหลักสูตรและวิเคราะหหลักสูตร รวมทั้งคูมือการสอนวิชาเทคโนโลยีสาร
สนเทศเรื่อง เครือขายคอมพิวเตอรเบ้ืองตนตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544   
กระทรวง ศึกษาธิการ 
  3.1.2.กําหนดจุดประสงคเชิงพฤติกรรมตามหลักสูตร 
  3.1.3.จัดแบงเน้ือหาออกเปน 3 ตอน คือ 

ตอนที่ 1     พื้นฐานเทคโนโลยีสารสนเทศ 
ตอนที่ 2     โครงสรางและระบบเครือขายคอมพิวเตอร 
ตอนที่ 3     การประยุกตใชงานของระบบเครือขายคอมพิวเตอร 

  3.1.4.ศึกษาวิธีการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และงานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  3.1.5.พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองระบบเครือขายคอมพิวเตอรเบ้ืองตน โดย
ใชโปรแกรม Macromedia Authorware 6.5 โดยมีข้ันตอนดังน้ี 
  1.ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและวางแนวทางในการนําเสนอ โดยเขียนบท
ภาพ (Story Board) และเขียนแผนภูมิสายงาน (Flow Chart) แลวนําไปเสนอผูเช่ียวชาญดานเน้ือหา
และผูเช่ียวชาญดานโปรแกรมตรวจสอบความถูกตองทางดานเน้ือหาและความเปนไปไดของโปรแกรม 
  2.รวบรวมสื่อตางๆ ท่ีจะใชในการสรางบทเรียนไมวาจะเปนแหลงภาพ แหลงเสียง 
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  3.ข้ันแปลงสื่อตาง ๆ ใหอยูในรูปของไฟลท่ีจะ ใชกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียได 
   - เสียง  ไดทําการบันทึกเสียงบรรยายและเสียงดนตรีใหอยูในรูป .WAV  โดยใช
โปรแกรม Sound Recorder 
   - ภาพน่ิง ไดทําการสแกนภาพใหอยูในรูปของไฟล .BMP  .JPG และแตงภาพโดย
ใชโปรแกรม Adobe Photoshop 6 และ Adobe Imagestyler 1.0 
  4.สรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยใชโปรแกรม Macromedia Authorware 6.5 
ซ่ึงเปนโปรแกรม Authoring System ท่ีมีความสามารถในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียได
เปนอยางดี 
  3.1.6. นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ือง ระบบเครือขายคอมพิวเตอรเบ้ืองตน ท่ีสราง
เสร็จแลวเสนอตอประธานกรรมการ ผูเช่ียวชาญดานเน้ือหาและผูเช่ียวชาญดานบทเรียนคอมพิวเตอร 
ตรวจสอบคุณภาพ ดานละ 5 ทาน 
  3.1.7.ทําการปรับปรุงบทเรียนตามคําแนะนําของผูเช่ียวชาญ 
 
 3.2.  การสรางแบบฝกหัดระหวางเรียน 
  3.2.1.ศึกษาหลักสูตรและคูมือการสอนเรื่องระบบเครือขายคอมพิวเตอรเบ้ืองตน ชวงช้ันที่ 4 
ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 ของกระทรวงศึกษาธิการ 
  3.2.2.ศึกษาจุดประสงคการเรียนรูวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศเรื่อง ระบบเครือขายคอมพิวเตอร
เบ้ืองตน 
  3.2.3.สรางแบบฝกหัดจํานวน 15 ขอ ตอนที่ 1 เปนแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จํานวน 6 ขอ 
ตอนที่ 2 แบบเลือกตอบ ถูก ผิด จํานวน 5 ขอ และตอนที่ 3 แบบเลือกตอบ ถูก ผิด จํานวน 4 ขอ 
  3.2.4.นําแบบฝกหัดไปใหผูเช่ียวชาญตรวจสอบและแกไข 
 
  3.3.  การสรางแบบทดสอบหลังเรียน 
  3.3.1.ศึกษาหลักสูตรและคูมือการสอนเรื่องระบบเครือขายคอมพิวเตอรเบ้ืองตน ชวงช้ันที่ 4  
ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 ของกระทรวงศึกษาธิการ 
  3.3.2.ศึกษาจุดประสงคการเรียนรูวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศเรื่องระบบเครือขายคอมพิวเตอร 
เบ้ืองตน และกําหนดจุดประสงคเชิงพฤติกรรม 
  3.3.3.ศึกษาวิธีการสรางแบบทดสอบ 
  3.3.4.สรางแบบทดสอบหลังเรียน แบบปรนัย 4 ตัวเลือก โดยสรางตามจุดประสงคการเรียน
รูท่ีกําหนดไว ตอนละ 30 ขอ รวมทั้งสิ้น 60 ขอ 
  3.3.5.นําแบบทดสอบไปใหผูเช่ียวชาญทางดานเน้ือหาตรวจสอบความตรงเชิงเน้ือหาวาขอ
สอบแตละขอตรงตามจุดประสงคของการเรียนรูหรือไม 
  3.3.6.นําแบบทดสอบที่ตรวจสอบแลว ไปทดลองใชสอบกับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 
โรงเรียนเซนตดอมินิก ปการศึกษา 2547 จํานวน 150 คน เพื่อนํามาคํานวณคาสถิติ 
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  3.3.7.นําผลการทดสอบมาวิเคราะหหาคาอํานาจจําแนก ( r ) ความยากงาย ( p )  ของขอ
สอบและหาคาความเชื่อม่ันโดยใชสูตร KR - 20 ของคูเดอร ริชารดสัน โดยคัดเลือกหรือปรับปรุงแบบ
ทดสอบที่มีคาความยากงายระหวาง .20 - .80 คาอํานาจจําแนก .20 ข้ึนไป โดยไดทําการคัดเลือกขอ
สอบเพื่อใชจริงตอนละ 15 ขอ รวมขอสอบทั้งฉบับจํานวน 30 ขอ แบบทดสอบที่ไดมีคาความเชื่อม่ัน
เทากับ .80 
 
  3.4. การสรางแบบประเมินของผูเชี่ยวชาญ 
  แบบประเมินของผูเช่ียวชาญที่ผูวิจัยสรางขึ้น สําหรับผูเช่ียวชาญใชเปนเกณฑในการ
ประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองระบบเครือขายคอมพิวเตอรเบ้ืองตน มีข้ันตอนดังน้ี 
  3.4.1.ทําการวิเคราะหเน้ือหาและจุดประสงคการเรียนรู เพื่อสรางแบบประเมินใหมีความ
สอดคลองและครอบคลุมคุณสมบัติท่ีตองการประเมิน 
  3.4.2.ศึกษาวิธีการสรางแบบประเมินจากเอกสารและงานวิจัยตาง ๆ 
   3.4.3.สรางแบบประเมินใหมีความสอดคลองและครอบคลุมคุณสมบัติท่ีตองการประเมินโดย
ใชแบบประเมินบทเรียนมัลติมีเดียท่ีผูวิจัยไดสรางขึ้น ซ่ึงกําหนดคาระดับความคิดเห็นออก เปน 5 
ระดับ ดังน้ี 
 ระดับ 5     หมายถึง มีคุณภาพดีมาก 
 ระดับ 4     หมายถึง มีคุณภาพดี 
 ระดับ 3     หมายถึง มีคุณภาพพอใช 
 ระดับ 2     หมายถึง มีคุณภาพตองปรับปรุง 
 ระดับ 1     หมายถึง มีคุณภาพใชไมได 
 

และผลการประเมินจากผูเช่ียวชาญมีเกณฑในการแปลความหมาย ดังน้ี 
 

 คะแนนเฉลี่ย   4.51 – 5.00     หมายถึง มีคุณภาพดีมาก 
 คะแนนเฉลี่ย   3.51 – 4.50     หมายถึง มีคุณภาพดี 
 คะแนนเฉลี่ย   2.51 – 3.50     หมายถึง มีคุณภาพพอใช 
 คะแนนเฉลี่ย   1.51 – 2.50     หมายถึง มีคุณภาพตองปรับปรุง 
 คะแนนเฉลี่ย   1.00 – 1.50     หมายถึง มีคุณภาพใชไมได 
  ผลการประเมินจากผูเช่ียวชาญที่ยอมรับได คือ ตองมีคาตั้งแต 3.51 ข้ึนไป ซ่ึงถือวาบท
เรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีคณุภาพในระดับดีถึงดีมาก 
 
  3.4.4.นําแบบประเมินที่ผูวิจัยสรางขึ้นใหประธานกรรมการ และผูเช่ียวชาญดานเน้ือหาทํา
การตรวจแลวนํามาปรับปรุงแกไข 
  3.4.5.นําแบบประเมินที่ผานการปรับปรุงแกไขแลว ไปใชในการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย 
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4. การดําเนินการทดลอง 
   4.1 การทดลองคร้ังที่  1  เปนการทดลอง 1 ตอ 1   กับกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน    โดย
ใหนักเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คน ตอ 1 เคร่ือง ทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียท่ีสรางขึ้น เพื่อหาขอบกพรองในดานตางๆ เชน ความถูกตองของเน้ือหา ความชัดเจนของ
การนําเสนอเนื้อหา ความชัดเจนของภาษา ตัวอักษร และรูปภาพ ตลอดจนความสอดคลองกับสภาพ
การเรียนการสอนจริง โดยผูวิจัยใชวิธีการสังเกตปฏิกิริยาในระหวางเรียน ซักถามปญหา เพื่อนําขอ
มูลไปปรับปรุงแกไข 
  4.2 การทดลองคร้ังที่ 2   ในคร้ังน้ี เปนการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีไดปรับ
ปรุงแกไขแลวไปทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 12 คน โดยใหผูเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย 1 คน ตอ 1 เคร่ือง โดยผูเรียนตองทําแบบฝกหัดระหวางเรียน หลังเรียนจบเน้ือหาแตละ
ตอน และเม่ือเรียนจบเน้ือหาทุกตอนแลว ผูเรียนจะตองทําแบบทดสอบหลังเรียน จากน้ันนําผล
คะแนนจากการทําแบบฝกหัดและแบบทดสอบหลังเรียนที่ได ไปวิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพ
ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผูวิจัยทําการสังเกตและเก็บรวบรวมขอมูล ปญหาขอบกพรอง
ตางๆ ทําการปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหมีความเหมาะสมมากขึ้น เพื่อเตรียม
ทดลองครั้งตอไป 
 4.3 การทดลองคร้ังที่ 3   เปนการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีไดรับการแกไขปรับ
ปรุงในครั้งท่ี 2 ไปทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน  โดยใหผูเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย 1 คน ตอ 1 เคร่ือง เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตามเกณฑท่ี
ตั้งไวคือ 85/85 โดยใหผูเรียนทําแบบฝกหัดระหวางเรียนในเน้ือหาแตละตอน และแบบทดสอบหลัง
เรียน  แลวนําผลคะแนนที่ไดมาวิเคราะหหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 
 
5. การวิเคราะหขอมูล 
 
  5.1 ตรวจสอบแบบทดสอบหลังเรียนและแบบฝกหัดระหวางเรียนโดยใช 
  5.1.1.หาคาระดับความยากงาย ( p ) ของแบบทดสอบ 
 

       
  โดยใชสูตร   p  =    
    
    R  =  จํานวนนักเรียนที่ตอบถูกในแตละขอ 
    N  =  จํานวนผูเขาสอบทั้งหมด 
 
 

R 
N 

33 



 

 

  5.1.2.หาคาอํานาจจําแนก ( r ) ของแบบทดสอบ 
 

โดยใชสูตร   r  =     
 
 
   เม่ือ  r   หมายถึง  คาอํานาจจําแนกเปนรายขอ 
   Ru   หมายถึง  จํานวนผูท่ีตอบถูกในขอน้ันในกลุมเกง 
    Rc    หมายถึง  จํานวนผูท่ีตอบถูกในขอน้ันในกลุมออน 
   N   หมายถึง  จํานวนคนในกลุมตัวอยางทั้งหมด 
 
  5.1.3.การหาคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ โดยใชสูตร  KR – 20 ของคูเดอร  ริชารด 
สัน (Kuder and Richardson)  (พวงรัตน  ทวีรัตน. 2538 : 131) 
 
  5.2 ประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชสูตร E1/E2 (เสาวนีย สิกขาบัณฑิต. 
2528 : 295)  
  5.3 ประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  จากผลการประเมินของผูเช่ียวชาญ
โดยใช คาเฉลี่ยคะแนน (พวงรัตน  ทวีรัตน. 2531 : 145) 
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Ru  -  Rc 
N 
2 



บทที่ 4 
ผลการวิจัย 

 
  ในการวิจัยคร้ังน้ี เปนการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เร่ือง เครือขายคอมพิวเตอรเบ้ืองตน สําหรับนักเรียนชวงช้ันที่ 4 (ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 4) โดยใช
โปรแกรม Macromedia Authorware 6.5 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ือง เครือขายคอมพิวเตอร
เบ้ืองตน สําหรับนักเรียนชวงช้ันที่ 4 ที่ได มีลักษณะเปนบทเรียนสําเร็จรูปแบบนําเสนอเนื้อหาเปน
ระบบเรียงกันไป ซ่ึงมีการใหเน้ือหาแบงออกเปน 3 ตอน ไดแก พื้นฐานเทคโนโลยีสารสนเทศ, โครง
สรางและระบบเครือขายคอมพิวเตอร, การประยุกตใชงานของระบบเครือขายคอมพิวเตอร แตละตอน
มีแบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบหลังเรียน แบบปรนัย 4 ตัวเลือก ซ่ึงนําเสนอเปนขอความ 
ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย เสียงดนตรีประกอบ และมีการโตตอบกับผูเรียน เพื่อดึงดูด
ความสนใจและกระตุนใหผูเรียนเกิดการเรียนรู  
  การวิจัยคร้ังน้ี ผูวิจัยไดเสนอผลการวิเคราะหขอมูลตามลําดับข้ันตอนดังตอไปน้ี 
  1. ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ือง เครือขายคอมพิวเตอร
เบ้ืองตน สําหรับนักเรียนชวงช้ันที่ 4 โดยผูเช่ียวชาญดานเน้ือหา 
  2. ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ือง  เทคโนโลยีสารสนเทศ 
โดยผูเช่ียวชาญดานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  3. ผลการพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง  เครือขาย
คอมพิวเตอรเบ้ืองตน สําหรับนักเรียนชวงช้ันที่ 4 

 
ผลการวิเคราะหขอมูล 
 

 1. ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ือง เครือขาย
คอมพิวเตอรเบื้องตน สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 4 
  ผลจากการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เครือขายคอมพิวเตอร
เบ้ืองตน สําหรับนักเรียนชวงช้ันที่ 4 โดยผูเช่ียวชาญดานเน้ือหา จํานวน 5 ทาน ดังแสดงในตาราง 1  
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ตาราง 1  ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยผูเช่ียวชาญดานเน้ือหา 
                 

ผูเชี่ยวชาญ รายการ 
1 2 3 4 5 

คาเฉลี่ย คุณภาพ 

1. เน้ือหา      4.40 ดี 
   1.1 ความถูกตองของเน้ือหา 4 4 5 4 5 4.40 ดี 
   1.2 เน้ือหาสอดคลองกับผลการเรียนรู 
        ท่ีคาดหวังของบทเรียน 

5 
 

4 
 

5 
 

4 
 

4 
 

4.40 
 

ดี 

   1.3 ความเหมาะสมของเนื้อหากับ 
        ระดับผูเรียน 

5 
 

4 
 

5 
 

4 
 

4 
 

4.40 
 

ดี 

2. แบบฝกหัด      4.13 ดี 
   2.1 ความชัดเจนของคําถาม 5 4 4 4 4 4.20 ดี 
   2.2 ความเหมาะสมของจํานวนแบบ 
        ฝกหัด 
   2.3 ความเหมาะสมในการเสนอผล 
         การทําแบบฝกหัด 

5 
 
5 
 

4 
 
4 
 

4 
 
4 
 

3 
 
4 
 

4 
 
4 
 

4.00 
 

4.20 
 

ดี 
 
ดี 
 

3. แบบทดสอบ      4.60 ดีมาก 
   3.1 ความชัดเจนของคําถาม 5 4 5 4 5 4.60 ดีมาก 
   3.2 แบบทดสอบสอดคลองกับเน้ือหา 
        และผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง 
   3.3 ความชัดเจนในการสรุปผลคะแนน 

5 
 
5 

4 
 
4 

5 
 
5 

4 
 
4 

5 
 
5 

4.60 
 

4.60 

ดีมาก 
 

ดีมาก 
รวม 44 36 42 35 40 4.37 ดี 

 
  จากตาราง 1 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ือง เครือขาย
คอมพิวเตอรเบ้ืองตน โดยผูเช่ียวชาญดานเน้ือหา มีความเห็นวาบทเรียนทั้งเร่ืองอยูในเกณฑ ดี โดย
ในดานเน้ือหาและดานแบบฝกหัดอยูในเกณฑดี สวนในดานแบบทดสอบอยูในเกณฑดีมาก เม่ือ
พิจารณารายดานพบวา  
  - ดานเน้ือหามีความถูกตองของเน้ือหา   เน้ือหาสอดคลองกับผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง
ของบทเรียน และความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับผูเรียนอยูในเกณฑ ดี 
  - ดานแบบฝกหัดมีความชัดเจนของคําถาม ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัด และ
ความเหมาะสมของการเสนอผลการทําแบบฝกหัดอยูในเกณฑ ดี  
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  - ดานแบบทดสอบ ความชัดเจนของคําถาม แบบทดสอบสอดคลองกับเน้ือหาและผล
การเรียนรูท่ีคาดหวัง และความชัดเจนในการสรุปผลคะแนนอยูในเกณฑ ดีมาก 
 
  จากการประเมินผูเช่ียวชาญดานเน้ือหายังไดใหขอเสนอแนะเพิ่มเติม ซ่ึงผูวิจัยไดปรับ
ปรุงคุณภาพบทเรียนตามขอเสนอแนะ ดังน้ี 
  1. กําหนดจุดประสงคใหเห็นเปนลักษณะเชิงพฤติกรรมมากขึ้น  เชน ผูเรียนสามารถ
บอก..........., ผูเรียนสามารถอธิบาย................. เปนตน 
  2. เพิ่มเติมภาพประกอบคําอธิบายเพื่อใหผูเรียนเขาใจงายขึ้น 
  3. เพิ่มการเฉลยคําตอบทุกขอในกรณีตอบผิดของแบบฝกหัดทุกตอน 
 
 2. การประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญดานบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  ผลจากการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยผูเช่ียวชาญดานบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จํานวน 5 ทาน ดังแสดงในตาราง 2 
 
ตาราง 2  ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยผูเช่ียวชาญดานบทเรียน 
             คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 

ผูเชี่ยวชาญ รายการ 
1 2 3 4 5 

คาเฉลี่ย คุณภาพ 

1. ภาพ      4.20 ดี 
   1.1 ความสัมพันธของภาพกับคําบรรยาย 4 4 3 4 5 4.00 ดี 

   1.2 ขนาดของภาพเห็นชัดเจนเขาใจไดงาย 5 4 4 4 5 4.40 ดี 

   1.3 การออกแบบกรอบภาพนาสนใจ 4 4 4 3 4 3.80 ดี 

   1.4 พื้นหลังของภาพชวยใหภาพเดนชัด 5 4 5 4 5 4.60 ดีมาก 

2.เสียง      4.30 ดี 
   2.1 ความสัมพันธของเสียงกับรูปภาพ 5 4 4 4 5 4.40 ดี 
   2.2 ความถูกตองของการอานตาม 
         หลักภาษา 

4 
 

4 
 

4 
 

4 
 

5 
 

4.20 
 

ดี 
 

   2.3 ความชัดเจนของเสียงบรรยาย 4 4 5 5 5 4.60 ดีมาก 
   2.4 ความเหมาะสมของการใชเสียงเพลง 
        ประกอบกับภาพและเสียงบรรยาย 

4 
 

3 
 

4 
 

4 
 

5 
 

4.00 
 

ดี 
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ตาราง 2 (ตอ) 
 

ผูเชี่ยวชาญ รายการ 
1 2 3 4 5 

คาเฉลี่ย คุณภาพ 

3.ตัวอักษร      4.46 ดี 
   3.1 ขนาดและรูปแบบของตัวอักษร 
        อานไดงาย 

5 
 

4 
 

5 
 

4 
 

5 
 

4.60 
 

ดีมาก 
 

   3.2 ตัวอักษรที่บรรยายมีความสัมพันธ 
        กับภาพ 

5 
 

4 
 

5 
 

3 
 

5 
 

4.40 
 

ดี 
 

   3.3 ตัวอักษรกับพื้นหลังชวยใหอานงาย 4 4 5 4 5 4.40 ดี 

4.สี      4.53 ดีมาก 
   4.1 สีตัวอักษรชวยใหอานงาย นาสนใจ 
        และสัมพันธกับพื้นหลัง 

5 
 

4 
 

5 
 

4 
 

5 
 

4.60 
 ดีมาก 

   4.2 การใชสีของกรอบภาพโดยรวม 
        สัมพันธกับรูปภาพประกอบ 

5 
 

4 
 

5 
 

4 
 

5 
 

4.60 
 ดีมาก 

   4.3 สีท่ีใชโดยรวมชวยใหบทเรียนนาสนใจ 4 4 5 4 5 4.40 ดี 

5.เทคนิคการนําเสนอ      4.36 ดี 
   5.1 ความนาสนใจในการนําเสนอ 4 4 5 3 5 4.20 ดี 
   5.2 ความเหมาะสมของรูปแบบการ 
        นําเสนอ 

4 
 

4 
 

5 
 

3 
 

5 
 

4.20 
 

ดี 
 

   5.3 การออกแบบหนาจอ 4 4 5 4 5 4.40 ดี 

   5.4 ความนาสนใจของการโตตอบบทเรียน 5 4 5 4 5 4.60 ดีมาก 
   5.5 คําแนะนําในการใชงานชวยให 
        ปฏิบัติตามไดงาย 

5 
 

4 
 

4 
 

4 
 

5 
 

4.40 
 

ดี 
 

รวม 85 75 87 73 94 4.35 ดี 
 
  จากตาราง 2 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ือง เครือขาย
คอมพิวเตอรเบ้ืองตน โดยผูเช่ียวชาญดานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีความเห็นวาบทเรียนทั้ง
เร่ืองอยูในเกณฑ ดี  ซ่ึงในดานภาพ เสียง ตัวอักษรและเทคนิคการนําเสนอ อยูในเกณฑ ดี สวนใน
ดานสีอยูในเกณฑ ดีมาก เม่ือพิจารณารายดานพบวา  
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  - ดานภาพ ความสัมพันธของภาพกับคําบรรยาย ขนาดของภาพชัดเจนเขาใจงาย และ
การออกแบบภาพนาสนใจ อยูในเกณฑดี สวนพื้นหลังของภาพชวยใหภาพเดนชัด อยูในเกณฑดีมาก 
  - ดานเสียง ความสัมพันธของเสียงกับรูปภาพ ความถูกตองของการอานตามหลักภาษา 
และความเหมาะสมในการใชเสียงเพลงประกอบกับภาพและเสียงบรรยาย อยูในเกณฑดี สวนความ
ชัดเจนของเสียงบรรยาย อยูในเกณฑดีมาก 
  - ดานตัวอักษร ตัวอักษรที่บรรยายมีความสัมพันธกับภาพ และตัวอักษรกับพื้นหลังชวย
ใหอานงาย อยูในเกณฑดี  สวนขนาดและรูปแบบของตัวอักษรอานไดงาย อยูในเกณฑดีมาก 
  - ดานสี สีตัวอักษรชวยใหอานงาย นาสนใจและสัมพันธกับพื้นหลัง และการใชสีของ
กรอบภาพโดยรวมสัมพันธกับรูปภาพประกอบ อยูในเกณฑดีมาก สวนสีท่ีใชโดยรวมชวยใหบทเรียน
นาสนใจ อยูในเกณฑดี 
  - ดานเทคนิคการนําเสนอ ความนาสนใจในการนําเสนอ ความเหมาะสมของรูปแบบการ
นําเสนอ การออกแบบหนาจอ และคําแนะนําในการใชงานชวยใหปฏิบัติตามไดงาย อยูในเกณฑดี 
สวนความนาสนใจของการโตตอบบทเรียน อยูในเกณฑดี 
  จากการประเมินโดยผูเช่ียวชาญดานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียพบวา บทเรียน 
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ือง เครือขายคอมพิวเตอรเบ้ืองตน มีขอเสนอแนะเพิ่มเติมเพื่อปรับปรุงแกไข 
และผูวิจัยไดปรับปรุงคุณภาพบทเรียนตามขอเสนอแนะ ดังน้ี 
  1. ปรับเสียงเพลงใหเบาลง และเพิ่มเสียงบรรยายใหดังชัดเจน สมํ่าเสมอกัน 
  2. กําหนดให ผูเรียนตองเรียนเน้ือหาครบทุกกรอบในแตละตอน   เมนูแบบทดสอบจึง
สามารถทํางานได 
  3. เพิ่มเติมภาพประกอบใหสอดคลองกับเน้ือหา และทําใหภาพมีการเคลื่อนไหวแสดง
การทํางานประกอบคําบรรยายใหนาสนใจและชัดเจนย่ิงข้ึน 
  4. แสดงสัญลักษณของเมนูเน้ือหา เมนูหลัก เมนูชวยเหลือ และเมนูทางออก ใหชัดเจน
และแยกจากกันเปนสัดสวน เพื่อใหผูเรียนใชงานไดงายและสะดวกขึ้น 
  5. เพิ่มเสียงบรรยายการใชงาน ในหนาเมนูหลัก เพื่อใหผูเรียนใชงานไดงายขึ้น 
   
 3. ผลการพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง  เครือ
ขายคอมพิวเตอรเบ้ืองตน 
 ผูวิจัยไดดําเนินการทดลองและวิเคราะหขอมูลทางสถิติ เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีพัฒนาขึ้นตามเกณฑท่ีกําหนด 85/85 และสรุปผลการวิจัยไดดังน้ี 
 
  3.1 การทดลองคร้ังที่ 1 เปนการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองกับกลุมตัว
อยาง ซ่ึงเปนนักเรียนชวงช้ันท่ี 4 ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2548 โรงเรียน
เซนตดอมินิก เขตราชเทวี กรุงเทพมหานคร จํานวน 3 คน โดยกําหนดใหผูเรียน 1 คนตอ
คอมพิวเตอร 1 เคร่ือง เพ่ือตรวจสอบและหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในดาน
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ตางๆ โดยการจดบันทึกและสังเกต  พบวา ผูเรียนใหความสนใจและมีความกระตือรือรนในการเรียน
เปนอยางดี ในสวนของเน้ือหาผูเรียนสวนใหญพอใจกับปริมาณเน้ือหาในแตละตอนที่มีไมมากจนเกิน 
ไปและคําอธิบายเขาใจงายไมซับซอน สวนของแบบฝกหัดผูเรียนรูสึกพอใจที่มีการเฉลยคําตอบใน
กรณีท่ีตอบผิด และสรุปผลคะแนนทันทีหลังการทําแบบฝกหัดและแบบทดสอบเสร็จเรียบรอย และ
จากการสัมภาษณผูเรียนพอใจกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย ท่ีมีท้ังภาพและเสียง มีการโตตอบ
ทันทีทําใหรูสึกสนุก อยากเรียนรู และสามารถยอนกลับไปดูเน้ือหาซํ้าไดกรณีท่ีไมเขาใจ แตยังพบขอ
บกพรองท่ีตองทําการแกไขคือ 
  1. ตัวอักษรของเน้ือหา มีขนาดคอนขางเล็ก ผูวิจัยจึงไดแกไขโดยปรับขนาดตัวอักษรให
ใหญข้ึน เปนขนาด 24 พอยต 
  2. เสียงบรรยายในบางชวง หนัก-เบา ไมสมํ่าเสมอกัน ผูวิจัยจึงไดแกไขโดยการบันทึก 
เสียงบรรยายในชวงน้ันใหม 
  3. ขอความพิมพผิดพลาด เชน ตัวอักษรและพยัญชนะตางๆ ผูวิจัยจึงไดปรับปรุงแกไข
โดยการตรวจสอบความถูกตองของขอความและพิมพแกไขใหมใหถูกตอง 
 

  ผูวิจัยไดปรับปรุงแกไข และนําบทเรียนที่แกไขแลวไปทําการทดลองในครั้งท่ี 2 ตอไป 
 
  3.2 การทดลองคร้ังที่ 2  เปนการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองกับกลุมตัว
อยาง ซ่ึงเปนนักเรียนชวงช้ันท่ี 4 ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2548 โรงเรียน
เซนตดอมินิก เขตราชเทวี กรุงเทพมหานคร จํานวน 12 คน โดยกําหนดใหผูเรียน 1 คนตอ
คอมพิวเตอร 1 เคร่ือง เพ่ือหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑ 
85/85 ปรากฏผลดังน้ี 
 
ตาราง 3  ผลการทดลองหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง  
      เครือขายคอมพิวเตอรเบ้ืองตน 
 

แบบฝกหัด แบบทดสอบ ตอนที่ 
คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย E1 คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย E2 

ประสิทธิภาพ
E1/E2 

1 6 5.42 90.28 10 8.83 88.33 90.28/88.33 

2 5 4.58 91.67 10 8.50 85.00 91.67/85.00 

3 4 3.50 87.50 10 9.00 90.00 87.50/90.00 

รวม 15 13.50 90.00 30 26.33 87.78 90.00/87.78 
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  จากตาราง 3  แสดงผลการหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง 
เครือขายคอมพิวเตอรเบ้ืองตน พบวา โดยรวมบทเรียนทั้งเร่ือง มีแนวโนมของประสิทธิภาพเทากับ 
90.00/87.78 โดยเร่ืองท่ี 1 พื้นฐานเทคโนโลยีสารสนเทศ มีแนวโนมของประสิทธิภาพเปน 90.28/88.33  
เร่ืองท่ี 2 โครงสรางและระบบเครือขายคอมพิวเตอร มีแนวโนมของประสิทธิภาพเปน 91.67/85.00 และ
เร่ืองท่ี 3 การประยุกตใชงานของระบบเครือขายคอมพิวเตอร มีแนวโนมของประสิทธิภาพเปน 
87.50/90.00 ซ่ึงแสดงใหเห็นวาทุกเร่ืองมีแนวโนมของประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑท่ีกําหนดไว 
85/85  นอกจากนี้ในขณะทดลองผูวิจัยยังไดพบปญหาในการทดลองคือ ความ สามารถในการทํางาน
ของคอมพิวเตอรท่ีใชในการทดลองแตกตางกัน ทําใหการแสดงผลของบทเรียน ชา-เร็วตางกัน ซ่ึงทําให
ผูเรียนบางคนรูสึกเบื่อหนาย และใหความสนใจกับบทเรียนนอยกวาที่ควร ซ่ึงในการวิจัยคร้ังตอไปผู
วิจัยจะทําการตรวจสอบเครื่องคอมพิวเตอร เพื่อเลือกใชเคร่ืองคอมพิวเตอรท่ีมีความสามารถเหมาะ
สําหรับใชทําการทดลองเทาน้ัน 
  
 3.3 การทดลองคร้ังที่ 3  เปนการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองกับกลุมตัว
อยาง ซ่ึงเปนนักเรียนชวงช้ันท่ี 4 ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2548 โรงเรียน
เซนตดอมินิก เขตราชเทวี กรุงเทพมหานคร จํานวน 30 คน โดยกําหนดใหผูเรียน 1 คนตอ
คอมพิวเตอร 1 เคร่ือง เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยการนําผลคะแนน
จากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบหลังเรียน ไปหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 
ปรากฏผลดังน้ี 
 
ตาราง 4    ผลการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง  เครือขาย 
      คอมพิวเตอรเบ้ืองตน 
              

แบบฝกหัด แบบทดสอบ ตอนที่ 
คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย E1 คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย E2 

ประสิทธิภาพ 
E1/E2 

1 6 5.23 87.22 10 8.70 87.00 87.22/87.00 

2 5 4.50 90.00 10 8.67 86.67 90.00/86.67 

3 4 3.53 88.33 10 8.53 85.33 88.33/85.33 

รวม 15 13.26 88.44 30 25.90 86.33 88.44/86.33 
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  จากตาราง 4 แสดงผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ือง เครือขาย
คอมพิวเตอรเบ้ืองตน พบวา บทเรียนทั้ง 3 เร่ือง มีประสิทธิภาพเทากับ 88.44/86.33 โดยเร่ืองท่ี 1 พื้น
ฐานเทคโนโลยีสารสนเทศ มีประสิทธิภาพเปน 87.22/87.00   เร่ืองท่ี 2 โครงสรางและระบบเครือขาย
คอมพิวเตอร มีประสิทธิภาพเปน 90.00/86.67 และเร่ืองท่ี 3 การประยุกตใชงานของระบบเครือขาย
คอมพิวเตอร มีประสิทธิภาพเปน 88.33/85.33 ซ่ึงแสดงใหเห็นวาทุกเร่ืองมีประสิทธิภาพเปนไปตาม
เกณฑท่ีกําหนดไว  85/85 
 
 
 
 
 
 
 

 

 



บทที่ 5 
สรุปผล อภิปรายผลและขอเสนอแนะ 

 
1.ความมุงหมายของการวิจัย 

เพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดีย เร่ือง เครือขาย
คอมพิวเตอรเบ้ืองตน สําหรับชวงช้ันที่ 4 (มัธยมศึกษาปที่ 4) ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ  85 / 85 
 
2.ขอบเขตของการวิจัย 
 2.1.ประชากร 
  นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนเซนตดอมินิก เขตราชเทวี กรุงเทพมหานคร ที่
กําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2548 จํานวน 150 คน 
  2.2.กลุมตัวอยาง 
  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยคร้ังน้ีเปนนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 4  โรงเรียนเซนตดอมินิก 
เขตราชเทวี กรุงเทพมหานคร ที่กําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2548 จํานวน 45 คน ที่
ไดมาโดยวิธีการสุมอยางงาย (Simple Random Sampling) และแบงกลุมทดลองดังน้ี 
  1. กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองครั้งที่ 1  จํานวน    3     คน 
  2. กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองครั้งที่ 2  จํานวน    12   คน 
  3. กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองครั้งที่ 3  จํานวน    30   คน 
 3.เน้ือหาที่ใชในการสรางบทเรียน  
  เน้ือหาที่ใชในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เครือขายคอมพิวเตอรเบ้ืองตน 
ประกอบดวย 
  1. พื้นฐานเทคโนโลยีสารสนเทศ 
  - ความหมายของเทคโนโลยีสารสนเทศ 
  - ชนิดของระบบเครือขายคอมพิวเตอร 
  2. โครงสรางและระบบเครือขายคอมพิวเตอร 
  3. การประยุกตใชงานของระบบเครือขายคอมพิวเตอร 
  2.4.  เคร่ืองมือที่ใชในการทดลอง 
  เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัยประกอบดวย    
   4.1 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ือง เครือขายคอมพิวเตอรเบ้ืองตน 
   4.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  4.3 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยผูเช่ียวชาญดานเน้ือหา 
และดานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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3.การดําเนินการวิจัย 
  การดําเนินการหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เครือขายคอมพิวเตอร 
เบ้ืองตน  ผูวิจัยดําเนินการตามขั้นตอน ดังน้ี 
   3.1 การทดลองคร้ังที่  1  เปนการทดลอง 1 ตอ 1   กับกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน  โดยให
ผูเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คน ตอ 1 เคร่ือง ทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียท่ีสรางขึ้น เพื่อหาขอบกพรองในดานตาง ๆ เชน ความถูกตองของเน้ือหา ความชัดเจนของ
การนําเสนอเนื้อหา ความชัดเจนของภาษา ตัวอักษร และรูปภาพ ตลอดจนความสอดคลองกับสภาพ
การเรียนการสอนจริง โดยผูวิจัยใชวิธีการสังเกตปฏิกิริยาในระหวางเรียน ซักถามปญหา เพื่อนําขอ
มูลไปปรับปรุงแกไข 
  3.2 การทดลองคร้ังที่ 2 ในคร้ังน้ี เปนการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีไดปรับปรุง
แกไขแลวไปทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 12 คน   โดยใหผูเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย 1 คน ตอ 1 เคร่ือง โดยผูเรียนตองทําแบบฝกหัดระหวางเรียนหลังเรียนจบเน้ือหาแตละ
ตอน และเม่ือเรียนจบเน้ือหาทุกตอนแลว ผูเรียนจะตองทําแบบทดสอบหลังเรียน จากน้ันนําผล
คะแนนจากการทําแบบฝกหัดและแบบทดสอบหลังเรียนที่ได ไปวิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพ
ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผูวิจัยทําการสังเกตและเก็บรวบรวมขอมูล ปญหาขอบกพรอง
ตางๆ ทําการปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหมีความเหมาะสมมากขึ้น เพื่อเตรียม
ทดลองครั้งตอไป 
  3.3 การทดลองคร้ังที่ 3  เปนการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีไดรับการแกไข 
ปรับปรุงในครั้งท่ี 2 ไปทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน  โดยใหผูเรียนศึกษาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คน ตอ 1 เคร่ือง เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
ตามเกณฑท่ีตั้งไวคือ 85/85 โดยใหผูเรียนทําแบบฝกหัดระหวางเรียนในเน้ือหาแตละตอน และแบบ
ทดสอบหลังเรียน  แลวนําผลคะแนนที่ไดมาวิเคราะหหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 
 
4.สรุปผลการวิจัย 
  จากการดําเนินการวิจัย สามารถสรุปผลการวิจัยได ดังน้ี 
  4.1 สื่อท่ีพัฒนาเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เครือขายคอมพิวเตอรเบ้ืองตน 
สําหรับนักเรียนชวงช้ันท่ี 4 (ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4) โดยใชโปรแกรม Macromedia Authorware 6.5, 
บทเรียนมีความจุขนาด 58.5 MB ซ่ึงบรรจุอยูในแผน CD-ROM โดยเปนลักษณะบทเรียนสําเร็จรูป มี
การนําเสนอเปนแบบการสอนเน้ือหา(Tutorial) ประกอบดวย 3 ตอน ไดแก พื้นฐานเทคโนโลยีสาร
สนเทศ โครงสรางและระบบเครือขายคอมพิวเตอร และการประยุกตใชงานของระบบเครือขาย
คอมพิวเตอร  โดยภายในบทเรียนประกอบดวย จุดประสงคการเรียนรู คําแนะนําการใชบทเรียน เน้ือ
หาแตละบทเรียน แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียนและสรุปผลคะแนน ซ่ึงนําเสนอเปน
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ขอความ ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย เสียงดนตรีประกอบ และมีการโตตอบกับผูเรียน เพื่อ
ดึงดูดความสนใจและกระตุนใหผูเรียนเกิดการเรียนรู  
 4.2 ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ือง เครือขายคอมพิวเตอร
เบ้ืองตน ของผูเช่ียวชาญดานเน้ือหา พบวาบทเรียนมีคุณภาพอยูในเกณฑ ดี และผลการประเมินคุณ
ภาพของผูเช่ียวชาญดานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย พบวาบทเรียนมีคุณภาพอยูในเกณฑ ดี 
  4.3 ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ือง เครือขายคอมพิวเตอร
เบ้ืองตน พบวาบทเรียนมีประสิทธิภาพ 88.44/86.33 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑท่ีกําหนดไว โดยแตละตอน
มีประสิทธิภาพดังน้ี 
  ตอนที่ 1 พื้นฐานเทคโนโลยีสารสนเทศ    มีประสิทธิภาพ  87.22/87.00 
  ตอนที่ 2 โครสรางและระบบเครือขายคอมพิวเตอร  มีประสิทธิภาพ  90.00/86.67 
  ตอนที่ 3 การประยุกตใชงานของระบบเครือขาย  มีประสิทธิภาพ  88.33/85.33 
    คอมพิวเตอร  
 
5.อภิปรายผล 
  จากการวิจัยเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ือง เทคโนโลยีสารสนเทศ พบวา มี
ประสิทธิภาพเปน 88.44/86.33 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑท่ีกําหนดไว ผูวิจัยสามารถอภิปรายผลไดดังน้ี 
  1. การที่บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีสรางขึ้น  มีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนดไว
เน่ืองจากผูวิจัยไดดําเนินการตามขั้นตอนของการวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดย
ไดรับการตรวจสอบ แนะนําจากอาจารยท่ีปรึกษา และแกไขปรับปรุงตามขอเสนอแนะของผูเช่ียวชาญ
ท้ังในดานเน้ือหาและดานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตลอดจนไดรับการประเมินคุณภาพจากผู
เช่ียวชาญ ซ่ึงผลการประเมินมีคุณภาพอยูในเกณฑดี จนสามารถนําไปทดลองหาประสิทธิภาพไดผล
ตามเกณฑท่ีกําหนดไว 
  2. จากการสังเกตระหวางการทดลองพบวา นักเรียนมีความตั้งใจและสนใจ กระตือรือรนใน
การเรียน ท้ังน้ีเพราะ นักเรียนสามารถเลือกที่จะเรียนรูไดตามระดับความสามารถของตนเอง อีกทั้งใน
บทเรียนประกอบดวยภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย และดนตรีประกอบ ทําใหผูเรียนสนุก
สนานไมเบ่ือ เน้ือหามีภาพประกอบทําใหเขาใจงาย   นอกจากนี้ยังมีการเฉลยคําตอบในกรณีตอบผิด 
พรอมสรุปผลการสอบทําใหผูเรียนสามารถประเมินความสามารถของตนเองไดทันที และในบทเรียน
ยังมีเมนูอธิบายการใชงานทําใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดโดยงาย เห็นไดวาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียชวยเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรูใหแกผูเรียน ซ่ึงสอดคลองกับประโยชนของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีวา คอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีการปอนกลับทันที  มีสีสัน  ภาพและเสียง  ทํา
ใหผูเรียนเกิดความตื่นเตน ไมนาเบื่อ สามารถประเมินผลความกาวหนาของผูเรียนไดโดยอัตโนมัติ  
และยังชวยใหผูเรียนมีโอกาสเรียนซํ้าแลวซํ้าอีกกี่คร้ังก็ไดตามตองการ โดยคํานึงถึงความแตกตางของ
ผูเรียนเปนสําคัญ (กิดานันท   มลิทอง. 2543 : 285-286) 
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  3. จากสังเกตพบวา ผูเรียนสวนใหญมีพื้นฐานการใชคอมพิวเตอรอยูแลว ทําใหผูเรียนสามารถ 
เรียนรูบทเรียนไดอยางรวดเร็ว และมีประสิทธิภาพ ท้ังน้ีเพราะในการเรียนรูจากบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย ผูเรียนจําเปนตองมีทักษะทางคอมพิวเตอรในดานตางๆ เชน การใชเมาท การเขาและออก
จากโปรแกรม ตลอดจนการพิมพโตตอบกับบทเรียน แตในขณะเดียวกันผูเรียนที่ขาดทักษะมีลักษณะ
ตองพึ่งพาผูอื่นในการเรียนรูจะรูสึกสับสนในการเรียน  และใชเวลาคอนขางมากในการเรยีนรูเน่ืองจาก
ไมมีผูใหคําแนะนํา 
  ในการวิจัยคร้ังน้ี บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เครือขายคอมพิวเตอรเบ้ืองตน ท่ี
พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพเปน 88.44/86.33 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑท่ีกําหนดไว ดังน้ันจึงสรุปไดวา บท
เรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีพัฒนาขึ้นในคร้ังน้ี มีประสิทธิภาพ ชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูและ
สามารถนําบทเรียนที่สรางขึ้นน้ีไปใชในการเรียนการสอนไดจริง 
 
6.ขอเสนอแนะ  
  จากผลการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เครือขายคอมพิวเตอรเบ้ืองตน ท่ีได
เสนอมาแลวขางตน ผูวิจัยมีขอเสนอแนะดังตอไปน้ี 
 
  6.1 ขอเสนอแนะทั่วไป 
  1.ในการเรียนรูดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนการเรียนรูดวยตนเองจากอุปกรณ
อิเล็กทรอนิกส ดังน้ัน ผูสรางบทเรียนจึงจําเปนตองศึกษาทักษะ และระดับความสามารถทาง
คอมพิวเตอรของผูเรียนกอนลงมือสราง เพื่อใหสอดคลองกับระดับความสามารถของผูเรียน เพราะถา
บทเรียนน้ันไดรับการออกแบบที่ไมเหมาะสมกับระดับทักษะและความสามารถของผูเรียนแลว อาจทํา
ใหผูเรียนหลงวนเวียนอยูในบทเรียนได 
 2.ควรมีการสงเสริมใหครูผูสอนเปนผูผลิตสื่อการสอนประเภท    บทเรียนคอมพิวเตอร 
มัลติมีเดียดวยตนเอง       ท้ังน้ีเพราะครูผูสอนเปนผูท่ีมีความรูในวิชาน้ันๆ เปนอยางดี และบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จะชวยใหครูผูสอนมีเวลาดูแลนักเรียนที่ตองการความชวยเหลือไดอยางทั่วถึง 
และใกลชิดมากยิ่งข้ึน รวมทั้งนักเรียนที่มีความสามารถในการเรียนไดเร็วก็สามารถใหคําแนะนําแก
เพื่อนๆ ไดอีกดวย ซ่ึงสอดคลองกับแนวทางการศึกษาในปจจุบันท่ีมุงเนนใหผูเรียน เรียนรูดวยตนเอง
ตามศักยภาพ และอยูรวมกันในสังคมไดอยางมีความสุข  
 3.ปจจุบันคอมพิวเตอรไดเขามามีบทบาทในชีวิตประจําวนัเปนอยางมาก โดยเฉพาะในดาน
การศึกษาคอมพิวเตอรไดมีสวนในการพัฒนาคุณภาพการศึกษาใหมีประสิทธิภาพสูงข้ึน ดังน้ันจึงควร
มีการสนับสนุนดานงบประมาณ และสงเสริมใหมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหมากขึ้น 
เพื่อเปนทางเลือกสําหรับนักเรียนในการคนควาหาความรูดวยตนเองตามความสามารถ ตลอดจนเพื่อ
ตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคล 
  4.ในปจจุบันมีโปรแกรมประยุกตหลากหลายที่ชวยในการสรางสรรค และพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหมีประสิทธิภาพ ซ่ึงโปรแกรมประยุกตใหมๆ เหลาน้ีจําเปนตองอาศัยเคร่ือง

 



 47 

คอมพิวเตอรท่ีมีประสิทธิภาพในการทํางานสูง โดยเฉพาะความเร็วในการประมวลผล ดังน้ันในการ
สรางบทเรียนคอมพิวเตอรท่ีมีประสิทธิภาพ เพื่อตอบสนองความการเรียนรูของบุคคลตามยุคสมัยท่ีมี
การเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็วจึงจําเปนตองมีท้ัง Hardware และ Software ท่ีทันสมัยและมีประสิทธิ
ภาพ นอกจากนี้ผูพัฒนาบทเรียนเอง ก็จําเปนตองมีการพัฒนาตนเองเพื่อการใชงานทั้ง Hardware 
และ Software เหลาน้ีดวย 
 
  6.2 ขอเสนอแนะสําหรับการวิจัย 
  1. ควรมีการวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในรูปแบบอื่นๆ    เพ่ือเพิ่มขีด
ความสามารถในการเรียนรูจากบทเรียน เชน รูปแบบจําลองการสาธิต รูปแบบเกม  หรือเพิ่มการ
เช่ือมโยงเขาสู website ท่ีเกี่ยวของกับเน้ือหาในบทเรียน เพื่อใหผูเรียนสามารถคนควาเพิ่มเติมในหัว
ขอท่ีตนสนใจได เพื่อศึกษาผลของการเรียนรู 
 2. ควรมีการสํารวจทัศนคติและความตองการของผูเรียน  ท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอร 
มัลติมีเดีย เพื่อใหการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสอดคลองและตอบสนองกับความตองการ
ของผูเรียนอยางแทจริง 
  3. ควรมีการวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในวิชาอื่นๆ ตอไป 
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ภาคผนวก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ก. 
รายชื่อผูเชี่ยวชาญตรวจสอบเครื่องมือ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 
 
 

รายชื่อผูเชี่ยวชาญตรวจสอบเครื่องมือ 
 
 
1.ดานเน้ือหาและดานคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
   1. รองศาสตราจารย ดร.เสาวณีย   สิกขาบัณฑิต 
   หัวหนาภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา 
   คณะศึกษาศาสตร  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
 2. อาจารย ดร.กุศล   อิศดุลย 
   อาจารยประจําภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา 
  คณะศึกษาศาสตร  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
 3. ผูชวยศาสตราจารยธีรบุญฤทธิ์   ควรหาเวชสิทธิ์ 
  อาจารยประจําภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา 
  คณะศึกษาศาสตร  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
 4.ผูชวยสาสตราจารย ดร.ฤทธิชัย   ออนม่ิง 
  อาจารยประจําภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา 
  คณะศึกษาศาสตร  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
 5.อาจารยสุดใจ   เหงาสีไพร 
  อาจารยประจําภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา 
  คณะศึกษาศาสตร  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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ภาคผนวก ข. 
แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เรื่อง เครือขายคอมพิวเตอรเบ้ืองตน  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 4 
 

- ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
- ผูเชี่ยวชาญดานส่ือ 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 
 
 
 

แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (ดานเนื้อหา) 
เร่ือง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ือง เครือขายคอมพิวเตอรเบื้องตน  

สําหรับนักเรียนชวงชั้นท่ี 4 
 
คําชี้แจง  แบบประเมินชุดนี้แบงออกเปน 3 ตอน คือ  
  ตอนที่ 1   ขอมูลเกี่ยวกับสถานภาพของผูเชี่ยวชาญ 
  ตอนที่ 2   ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญในการประเมินคุณภาพ 
  ตอนที่ 3   ขอเสนอแนะ 
 
ตอนที่ 1   ขอมูลเกี่ยวกับสถานภาพของผูเชี่ยวชาญ 
 1. ชื่อ......................................................นามสกุล...................................................... 
 2. ตําแหนง................................................................................................................. 
 3. สถานที่ทํางาน........................................................................................................ 
      ............................................................................................................................. 
 
ตอนที่ 2   ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญในการประเมินคุณภาพ 
    1. กรุณาทําเคร่ืองหมาย  /  ลงในชองประเมิน 5 ระดับ ตามความคิดเห็นของทาน หลังจาก
ตรวจสอบและไดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   
     2. ในแตละชองการประเมินไดกําหนดคาระดับคะแนนไวดังนี้ 
   5 หมายถึง ผลการประเมินในระดับดีมาก 
   4 หมายถึง ผลการประเมินในระดับดี 
   3 หมายถึง ผลการประเมินในระดับพอใช 
   2 หมายถึง ผลการประเมินในระดับตองปรับปรุง 
   1 หมายถึง ผลการประเมินในระดับใชไมได 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (ดานเนื้อหา) 
เร่ือง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ือง เครือขายคอมพิวเตอรเบื้องตน  

สําหรับนักเรียนชวงชั้นท่ี 4 
 

ระดับความคิดเห็น  

รายการประเมิน ดีมาก 
 

ดี 
 

พอใช 
 

ตองปรับปรุง 
 

ใช 
ไมได 

1. เนื้อหา      
    1.1 ความถูกตองของเนื้อหา      
    1.2 เนื้อหาสอดคลองกับผลการเรียนรูท่ี 
          คาดหวังของบทเรียน 

     

    1.3 ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับ 
          ผูเรียน 

     

2. แบบฝกหัด      
     2.1 ความชัดเจนของคําถาม      
     2.2 ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัด      
     2.3 ความเหมาะสมในการเสนอผลการทํา 
           แบบฝกหัด 

     

3. แบบทดสอบ      
     3.1 ความชัดเจนของคําถาม      
     3.2 แบบทดสอบสอดคลองกับเนื้อหาและ 
           ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 

     

     3.3 ความชัดเจนในการสรุปผลคะแนน      
 
ตอนท่ี 3   ขอเสนอแนะ 
..............................................................................................................................................................................................
..............................................................................................................................................................................................
..............................................................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................................................. 
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          ลงช่ือ........................................................ผูประเมิน 
             (.......................................................) 
 

แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (ดานสื่อ) 
เร่ือง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ือง เครือขายคอมพิวเตอรเบื้องตน  

สําหรับนักเรียนชวงชั้นท่ี 4 
 
คําชี้แจง  แบบประเมินชุดนี้แบงออกเปน 3 ตอน คือ  
  ตอนที่ 1   ขอมูลเกี่ยวกับสถานภาพของผูเชี่ยวชาญ 
  ตอนที่ 2   ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญในการประเมินคุณภาพ 
  ตอนที่ 3   ขอเสนอแนะ 
 
ตอนที่ 1   ขอมูลเกี่ยวกับสถานภาพของผูเชี่ยวชาญ 
 1. ชื่อ......................................................นามสกุล...................................................... 
 2. ตําแหนง................................................................................................................. 
 3. สถานที่ทํางาน........................................................................................................ 
      ............................................................................................................................. 
 
ตอนที่ 2   ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญในการประเมินคุณภาพ 
    1. กรุณาทําเคร่ืองหมาย  /  ลงในชองประเมิน 5 ระดับ ตามความคิดเห็นของทาน หลังจาก
ตรวจสอบและไดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   
     2. ในแตละชองการประเมินไดกําหนดคาระดับคะแนนไวดังนี้ 
   5 หมายถึง ผลการประเมินในระดับดีมาก 
   4 หมายถึง ผลการประเมินในระดับดี 
   3 หมายถึง ผลการประเมินในระดับพอใช 
   2 หมายถึง ผลการประเมินในระดับตองปรับปรุง 
   1 หมายถึง ผลการประเมินในระดับใชไมได 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (ดานสื่อ) 
เร่ือง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ือง เครือขายคอมพิวเตอรเบื้องตน  

สําหรับนักเรียนชวงชั้นท่ี 4 
 

ระดับความคิดเห็น  

รายการประเมิน ดีมาก 
 

ดี 
 

พอใช 
 

ตอง 
ปรับปรุง 

ใช 
ไมได   

1.  ภาพ       
    1.1  ความสัมพันธของภาพกับคําบรรยาย      
    1.2  ขนาดของภาพเห็นชัดเจนเขาใจไดงาย      
    1.3  การออกแบบกรอบภาพนาสนใจ      
    1.4  พ้ืนหลังของภาพชวยใหภาพเดนชัด      
2. เสียง      
    2.1 ความสัมพันธของเสียงกับรูปภาพ      
    2.2 ความถูกตองของการอานตามหลักภาษา       
    2.3 ความชัดเจนของเสียงบรรยาย      
    2.4 ความเหมาะสมในการใชเสียงเพลงประกอบ 
          กับภาพและเสียงบรรยาย 

     

3.  ตัวอักษร        
    3.1  ขนาดและรูปแบบของตัวอักษรอานไดงาย      
    3.2  ตัวอักษรที่บรรยายมีความสัมพันธกับภาพ      
    3.3  ตัวอักษรกับพ้ืนหลังชวยใหอานงาย      
4.  สี      

4.1 สีตัวอักษรชวยใหอานงาย นาสนใจและ 
      สัมพันธกับพ้ืนหลัง 

     

     4.2 การใชสีของกรอบภาพโดยรวมสัมพันธกับ 
           รูปภาพประกอบ 

     

    4.3  สีที่ใชโดยรวมชวยใหบทเรียนนาสนใจ        
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ระดับความคิดเห็น  

รายการประเมิน ดีมาก 
 

ดี 
 

พอใช 
 

ตอง 
ปรับปรุง 

ใช 
ไมได   

5. ดานเทคนิคการนําเสนอ        

 5.1 ความนาสนใจในการนําเสนอ      
     5.2 ความเหมาะสมของรูปแบบการนําเสนอ        
     5.3 การออกแบบหนาจอ      
     5.4 ความนาสนใจของการโตตอบบทเรียน      
     5.5 คําแนะนําในการใชงานชวยใหปฏิบัติตาม 
           ไดงาย  

     

 
ตอนท่ี 3   ขอเสนอแนะ 
..............................................................................................................................................................................................
..............................................................................................................................................................................................
..............................................................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................................................. 
 
 
           ลงช่ือ........................................................ผูประเมิน 
       (.......................................................) 
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ภาคผนวก ค. 
     - หนังสือขอใชสถานท่ี 
     - หนังสือขอเชิญเปนผูเชี่ยวชาญ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ง. 
ผลการวิเคราะหคาความยากงาย(p) และคาอํานาจจําแนก(r) 

ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 
ตาราง 5   ผลการวิเคราะหคาความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบวัด 
          ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

ตอนที่ ขอที่ คาความยากงาย(p) คาอํานาจจําแนก(r) 

1 1 .75 .30 
 2 .68 .24 
 3 .67 .22 
 4 .57 .30 
 5 .66 .32 
 6 .66 .32 
 7 .75 .30 
 8 .72 .28 
 9 .63 .38 
 10 .78 .20 
 11 .76 .24 
 12 .75 .22 
 13 .65 .38 
 14 .68 .24 
 15 .75 .26 
2 16 .62 .36 
 17 .72 .28 
 18 .75 .30 
 19 .70 .24 
 20 .62 .32 

 21 .74 .28 
 22 .68 .32 
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ตาราง 5 (ตอ) 
 

ตอนที่ ขอท่ี คาความยากงาย(p) คาอํานาจจําแนก(r) 

2(ตอ) 23 .70 .28 
 24 .74 .36 

 25 .70 .24 

 26 .77 .26 

 27 .62 .24 

 28 .69 .34 

 29 .65 .22 

 30 .78 .24 

 
(คา p อยูระหวาง .20 ถึง .80 และคา r ตั้งแต .20 ถึง 1.00            คาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ = .80 
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ภาคผนวก จ. 
ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง เครือขายคอมพิวเตอรเบ้ืองตน  

สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 4 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง เครือขายคอมพิวเตอรเบ้ืองตน 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 4 

 
ภาพประกอบ 7   หนาจอลงทะเบียน 
 

 
 
 
ภาพประกอบ 8 หนาจอตอนรับเขาสูบทเรียน 
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ภาพประกอบ 9  หนาจอคําแนะนําบทเรียน 
 

 
 
 
ภาพประกอบ 10   หนาจอเมนู (MENU) หลัก 
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ภาพประกอบ 11  หนาจอจุดประสงคการเรียนรู 
 

 
 
 
ภาพประกอบ 12  หนาจอบทเรียนตอนท่ี 1 
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ภาพประกอบ 13  หนาจอบทเรียน ตอนที่ 2 
 

 
 
 
ภาพประกอบ 14  หนาจอบทเรียน ตอนที่ 3 
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ภาพประกอบ 15  หนาจอเน้ือหาตอนที่ 1 
 

 
 
 
ภาพประกอบ 16  หนาจอเน้ือหาตอนที่ 2 
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ภาพประกอบ 17  หนาจอเน้ือหาตอนที่ 3 
 

 
 

 
ภาพประกอบ 18  หนาจอนําเขาสูแบบฝกหัดทายบท 
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ภาพประกอบ 19   หนาจอแบบฝกหัดทายบท แบบเลือกตอบ 
 

 
 
 
ภาพประกอบ 20   หนาจอแบบฝกหัดทายบท แบบเลือกตอบ กรณีผิดเงื่อนไข 
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ภาพประกอบ 21   หนาจอคําแนะนําแบบทดสอบหลังเรียน 
 

 
 
 
ภาพประกอบ 22   หนาจอแบบทดสอบหลังเรียน 
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ภาพประกอบ 23   หนาจอสรุปผลการเรียน 
 

 
 
 
ภาพประกอบ 24   หนาจอชวยเหลือ (Help) 
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ภาพประกอบ 25   หนาจอออกจากบทเรียน (Exit) 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

 
 
 



 

 

ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
 
ช่ือ ช่ือสกุล     นายจิรวัฒน   ยอดละเอียด 
วัน เดือน ปเกิด     16   พฤษภาคม  2520 
สถานที่เกิด      จังหวัดนราธิวาส 
สถานที่อยูปจจุบัน    33  หมู 4 หมูบานเลิศอุบล 5 ถนนรามอินทรา 
         เขตคันนายาว  กรุงเทพฯ  10230 
ตําแหนงหนาที่การงานปจจุบัน  ครูปฏิบัติการสอน กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและ 
         เทคโนโลยี 
สถานที่ทํางานปจจุบัน   โรงเรียนเซนตดอมินิก เขตราชเทวี กรุงเทพฯ  10400 
 
ประวัติการศึกษา 
  พ.ศ.2536     ปวส.เทคนิคคอมพิวเตอร   
         จากวิทยาลัยเทคนิคหาดใหญ อําเภอหาดใหญ จังหวัดสงขลา 
  พ.ศ.2538    ปริญญาตรี  ครุศาสตรอุตสาหกรรมบัณฑิต 
         จากสถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ 
  พ.ศ.2549     ปริญญาโท กศ.ม.(เทคโนโลยีการศึกษา) คณะศึกษาศาสตร 
         จากมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  กรุงเทพฯ 
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