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This study aimed to develop the computer multimedia instruction through Internet on 

“Elements of Arts” for undergraduate level according to 85/85 criteria. 
 The samples were 48 first-year students, studying this course in the second 
semester of academic year 2005, Suan Sunandha Rajabhat University by multistage 
random sampling. 
 The steps of developing the computer multimedia instruction through Internet were 
as follows: proving the developed computer multimedia instruction by an advisor; evaluating 
by experts then improving as advised; being tried-out with the samples. The statistics used 
is percent and mean. 
 The result of the study revealed that the computer multimedia instruction through 
Internet evaluated by the content experts was ranked in a good level, the educational 
technology experts was ranked in a very good level with the efficiency of 88.17/86.25 
corresponding with the provided criteria. 
 
  
 



การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขายอินเทอรเน็ต  
เรื่อง องคประกอบของศิลปะ ระดับปริญญาตร ี

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

สารนิพนธ 
ของ 

ขวัญชยั  กมลวัฒน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เสนอตอบัณฑิตวทิยาลยั มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ เพ่ือเปนสวนหนึ่งของการศึกษา 
ตามหลักสูตรปริญญาการศกึษามหาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา 

พฤษภาคม 2549 
ลิขสิทธิ์เปนของมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 



             อาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ ประธานคณะกรรมการบริหารหลักสูตร และคณะกรรมการสอบ    
ไดพิจารณาสารนิพนธเร่ือง  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขายอินเทอรเน็ต        
เรื่อง องคประกอบของศิลปะ ระดับปริญญาตรี ของ ขวัญชัย กมลวัฒน ฉบับน้ีแลว เห็นสมควรรับเปน
สวนหนึ่งของการศึกษาตามหลักสูตรปริญญาการศึกษามหาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา        
ของมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒได 
 

   อาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ 
 
  ................................................................................ 
        (ผูชวยศาสตราจารย ดร.ฤทธิชัย  ออนม่ิง) 
 

   ประธานคณะกรรมการบริหารหลักสตูร 
 
  ................................................................................ 
      (รองศาสตราจารย ดร.เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต) 
 

   คณะกรรมการสอบ 
 
.............................................................................. ประธาน 
      (ผูชวยศาสตราจารย ดร.ฤทธิชัย  ออนม่ิง) 
 
............................................................................... กรรมการสอบสารนิพนธ  
    (ผูชวยศาสตราจารย ชาญชัย  อินทรสุนานนท) 

 
............................................................................... กรรมการสอบสารนิพนธ  

                 (ผูชวยศาสตราจารย จิราภรณ  บุญสง) 
 

   อนุมัติใหรับสารนิพนธฉบับน้ีเปนสวนหนึ่งของการศึกษาตามหลกัสูตรปริญญาการศึกษา
มหาบัณฑิต  สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา ของมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ   
 

................................................................................ คณบดีคณะศกึษาศาสตร 
(รองศาสตราจารย ดร.สมชาย  ชูชาติ) 

         วันที่  15  เดือน พฤษภาคม พ.ศ. 2549 
 



 
ประกาศคุณูปการ 

 
 สารนิพนธฉบบัน้ีสําเร็จขึ้นเปนรูปเลมดวยความกรุณาเปนอยางยิ่งจาก ผูชวยศาสตราจารย 
ดร.ฤทธิชัย  ออนม่ิง  ที่ปรึกษาสารนิพนธ ซึ่งไดกรุณาใหคําปรึกษา แนะนํา ตรวจแกไข เพ่ือให     
สารนิพนธฉบบัน้ีมีความสมบูรณมากยิ่งขึ้น ผูวิจัยขอกราบขอบพระคณุมา ณ โอกาสนี้ 

ขอกราบขอบพระคุณผูชวยศาสตราจารยชาญชัย  อินทรสุนานนท  และผูชวยศาสตราจารย
จิราภรณ  บุญสง ที่ไดกรุณาเปนกรรมการสอบสารนิพนธ 

ขอกราบขอบพระคุณผูชวยศาสตราจารย ชาญชัย  อินทรสุนานนท อาจารย ดร.กุศล       
อิศดุลย  และ ผูชวยศาสตราจารย บุญเที่ยง จุยเจริญ  ที่กรุณาประเมินคุณภาพเครื่องมือดาน
เทคโนโลยีทางการศึกษา 

ขอกราบขอบพระคุณ      ผูชวยศาสตราจารย จารุพรรณ ทรัพยปรุง อาจารยพันธศักดิ์ 
วรรณดี และอาจารยชุติมา  มณีวัฒนา  เปลงขํา  ที่กรุณาใหขอมูลดานเนื้อหาและประเมินคุณภาพ
เครื่องมือดานเนื้อหา 
 นอกจากนี้ ผูวิจัยขอขอบพระคุณ ผูชวยศาสตราจารย โอวาท เสณีตันติกลุ อาจารยดวงรัตน 
รักทอง อาจารยจิราพร พรายมณี และ คุณจารุพรรณี คณโฑเงิน ที่ใหคําปรึกษาและชวยเหลอืมา
ตลอด 
 คุณคาและประโยชนใดๆ จากสารนิพนธฉบับน้ี ขอมอบเปนเครื่องบชูาพระคุณบิดา มารดา 
ครู อาจารยและผูมีพระคุณทุกทานที่ใหความเมตตา อบรม สั่งสอน ทําใหผูวิจัยประสบความสําเร็จ
ในการศึกษาครั้งน้ี 
 
         ขวัญชยั กมลวัฒน 
 
  

 
 



สารบัญ 
 
บทที่  หนา 
 
 1 บทนํา  1 
 ภูมิหลัง  1 
 ความมุงหมายของการศึกษาวิจัย  3 
 ความสําคัญของการศึกษาวจัิย  3 
 ขอบเขตของการศึกษาวิจัย  3 
 นิยามศัพทเฉพาะ  4 
 
 2 เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ  5 
 เอกสารที่เกี่ยวของกับการวจัิยและพัฒนาทางการศึกษา  5 
 ความหมายการวิจัยและพฒันาทางการศึกษา  5 
 ขั้นตอนของการวิจัยและพฒันาทางการศึกษา  6 
 แนวคิดที่เกี่ยวของกับการวจัิยและพัฒนาการศึกษา  6 
 เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  9 
 ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  9 
 องคประกอบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  10 
 ประโยชนของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  11 
 คอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับการเรียนการสอน  12 
 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  13 
 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  15 
 เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับเครือขายอินเทอรเน็ต  16 
 ความหมายของอินเทอรเน็ต  16 
 ประโยชนของอินเทอรเน็ตทางการศึกษา  17 
 ขอจํากัดของอินเทอรเน็ตทางการศึกษา  19 
 อินเทอรเน็ตกบัการเรียนการสอน  19 
 การจัดแบงประเภทของการเรียนการสอนบนอินเทอรเน็ต  21 
 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับอินเทอรเน็ต  26 
 เอกสารที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง  28 
 ลักษณะของการเรียนรูดวยตนเอง  28 
 องคประกอบของการเรียนรูดวยตนเอง  31 
 
 
 
 



 สารบัญ (ตอ) 
บทที่  หนา 
  
 2 (ตอ) 
 ประโยชนของการเรียนรูดวยตนเอง  33 
 เอกสารและหลักสูตรวิชาสนุทรียภาพของชีวิต  34 
 
 3  วิธีดําเนินการศึกษาวิจัย  37 
 ประชากรและกลุมตัวอยาง  37 
 เครื่องมือที่ใชในการศึกษาวจัิย  37 
 การสรางและตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ  38 
 การดําเนินการทดลอง  42 
 สถิติทีใ่ชในการวิเคราะหขอมูล  43 
 
 4 ผลการศึกษาวิจัย  44 
 ผลการประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขาย 
 อินเทอรเน็ตของผูเชี่ยวชาญ  45 
 ผลการพัฒนาและหาประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ผานเครือขายอินเทอรเน็ต  47 
 
 5 สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ  50 
 ความมุงหมายของการศึกษาวิจัย  50 
 ความสําคัญของการศึกษาวจัิย  50 
 ขอบเขตของการศึกษาวิจัย  50 
 การดําเนินการทดลอง  51 
 สรุปผลการศกึษาวิจัย  52 
 อภิปรายผล  53 
 ขอเสนอแนะ  54 
 
บรรณานุกรม   56 
 
ภาคผนวก    61 
 
ประวตัิยอผูทําสารนิพนธ  82 
 
 
 



บัญชีตาราง 
 
ตาราง หนา 
 
 1 คุณภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน  41 
 2 ผลการประเมนิบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขาย 
    อินเทอรเน็ตจากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  45 
 3 ผลการประเมนิบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขาย 
    อินเทอรเน็ตจากผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศกึษา  46 
 4 แนวโนมของการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
    ผานเครือขายอินเทอรเน็ตจากการทดลองครั้งที่ 2  48 

5 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
   ผานเครือขายอินเทอรเน็ตจากการทดลองครั้งที่ 3  49 
6 แสดงคาความยากงาย คาอํานาจจําแนก ของแบบทดสอบ 
   วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  74 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



บทที่  1 
บทนํา 

 
ภูมิหลัง 
 เยาวชนเปนทรัพยากรที่มีคุณคา เปนสิ่งจําเปนและสําคัญยิ่งตอการพัฒนาประเทศชาติ  
ดังน้ันการศึกษาจึงเปนเง่ือนไขสําคัญในการพัฒนาเยาวชน  เพราะเปนการเตรียมและนําบุคคลเขาสู
การพัฒนาความรู  ความคิดและจิตใจ  พรอมทั้งปลูกฝงทัศนคติและคานิยมที่ถูกตองในสังคม 
(ศิริพงศ  พยอมแยม. 2533: 128) พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 ไดเนนการจัด
การศึกษาที่ยึดหลักวาผูเรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรูและพัฒนาตนเองได  และถือวาผูเรียนมี
ความสําคัญที่สุด  ในการจัดกระบวนการเรียนรูตองจัดเนื้อหาสาระและกิจกรรมใหสอดคลองกับ
ความสนใจและความถนัดของผูเรียน คํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล  การจัดใหผูเรียนได
เรียนรูดวยวิธีการตางๆ ตามสติปญญาและความสามารถของตนยอมเปนการสงเสริมใหผูเรียนนั้น
เรียนไดตามความถนัดโดยไมตองมีความกังวลใจ  และในหมวด 9 ของพระราชบัญญัติการศึกษา
แหงชาติ พ.ศ. 2542 ไดใหความสําคัญของเทคโนโลยีการศึกษาวาเปนสิ่งสําคัญในการชวยแกปญหา
ดานการศึกษาใหสําเร็จลุลวงไปได โดยเฉพาะเทคโนโลยีสารสนเทศซึ่งเปนการรวมตัวกันของ
เทคโนโลยีคอมพิวเตอรและเทคโนโลยีโทรคมนาคมมาใช เพ่ือเพ่ิมพูนประสิทธิภาพและประสิทธิผล
ดานการเรียนรูแกผูเรียน  และจะเพ่ิมความสําคัญและมีบทบาทมากขึ้นในอนาคตโดยเฉพาะการจัด
การศึกษาระดับอุดมศึกษา  สถาบันการศึกษาตางๆ ไดตระหนักถึงความสําคัญของการใช
เทคโนโลยีสารสนเทศ โดยคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขายอินเทอรเน็ตเปนสื่อหน่ึงที่ถูก
นํามาใช 
 ในการจัดการศึกษาและการเรียนการสอนในปจจุบัน ไดนําจิตวิทยาการเรียนรูตามทัศนะ
ตางๆมาใชรวมกันอยางผสมผสานเพื่อกอใหเกิดคุณภาพของการจัดการเรียนการสอนในเรื่องน้ี
เทคโนโลยีการศึกษาไดมีบทบาทอยางมากในการประยุกตจิตวิทยาการเรียนรู เพ่ือสงเสริมและ
สนับสนุนการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น และการใชบทเรียนมัลติมีเดียก็เปนการประยุกต
จิตวิทยาการเรียนรูมาใช ในเทคโนโลยีการศึกษาและการเรียนการสอน ทําใหสภาพการเรียน     
การสอนสนับสนุนใหเกิดการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ 4 ประการคือ 

1. ใหผูเรียนไดมีสวนรวมหรือปฏิบัติในการเรียนรู 
2. ใหผูเรียนไดรับขอมูลยอนกลับในการเรียนอยางเฉียบพลัน 
3. ใหผูเรียนไดรับการเสริมแรงดวยการใหประสบการณแหงความสําเร็จ 
4. ใหผูเรียนไดเรียนรูอยางเปนขั้นตอนทีละนอย 

 เทคโนโลยีทางการศึกษาจะชวยเปลี่ยนแปลงดานการสอนของครู จากผูสอนใหเปนผูแนะ
แนวทาง และสงเสริมใหผูเรียนมีโอกาสพูดและทํางานมากขึ้น สื่อและวัสดุอุปกรณที่นํามาใชจะชวย
ใหนักเรียนเขาใจเนื้อหาตางๆ ในกระบวนการสอนนั้น อุปกรณและสื่อการสอนนั้นเปนองคประกอบ
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ที่สําคัญ เพราะเปนสวนทําใหกระบวนการสอนประสบผลสําเร็จ เปนตัวทําใหเกิดการบูรณาการ 
(ไชยยศ เรืองสุวรรณ. 2533: 66-67) 
 การผลิตสื่อการสอนที่กําลังเปนที่นิยมและมีแนวโนมวาจะมีความสําคัญมากขึ้นในอนาคต  
คือ การเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ต เน่ืองจากสามารถรับและสงขอมูลไดทุกรูปแบบ  
และเปนการเปดมิติใหมใหกับวงการศึกษาและมีบทบาทที่สําคัญตอการเรียนรู  มีการสรางสื่อ     
การเรียนการสอนตางๆ มากมาย  ทั้งในรูปแบบสื่อมัลติมีเดีย  สื่ออิเล็กทรอนิกส  ผานเครือขาย
อินเทอรเน็ต  ซ่ึงเปนการสรางรูปแบบการศึกษาสมัยใหม  อันเนื่องดวยจุดเดนของอินเทอรเน็ตที่
สามารถลดปญหาเรื่องเวลาและระยะทางได  ทําใหสามารถติดตอสื่อสารกันไดภายในเวลา
อันรวดเร็วไมวาจะอยูที่สวนใดของโลกก็ตาม  ทั้งยังไมมีขอจํากัดในขนาดและรูปแบบของขอมูล  
รวมถึงการเสียคาใชจายในอัตราที่ต่ํากวาการติดตอสื่อสารในรูปแบบอ่ืน  เหลานี้ลวนเปนปจจัยที่
สงเสริมใหมีการใชอินเทอรเน็ตในการเรียนการสอนอยางกวางขวาง  อีกทั้งสามารถสนองนโยบาย
ของพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 วามีการเรียนการสอนเปนไปในลักษณะที่ให
ผูเรียนเรียนรูดวยตนเองมากขึ้นและสามารถปรับปรุงรูปแบบกระบวนการสอนจากผูสอนเปน
ศูนยกลางมาเปนผูเรียนเปนศูนยกลาง 
 การเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ตจะชวยเสริมสรางศักยภาพทางสติปญญา เพราะเปน
การเรียนรูที่ผูเรียนสนใจ รูสึกทาทาย และมีโอกาสประสบความสําเร็จได เน่ืองจากประสบการณเดิม 
และความรูเดิมที่มีอยูกับความรูใหมตางกันไมมากนัก นอกจากนี้การเรียนรูของแตละคน มี
ระยะเวลาและความสนใจตางกันไป การเรียนรูระหวางผูเรียนและผูสอน ตองมีลักษณะที่มี         
การเคลื่อนไหวและมีการเปลี่ยนแปลงที่มีปฏิสัมพันธกัน (วิชัย วงษใหญ. 2542: 22) 
 เม่ือผูวิจัยไดศึกษางานวิจัยเกี่ยวกับการเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ต ของ     
พูลศรี  เวศยอุฬาร (2543) รุจโรจน  แกวอุไร (2543)  ขจรชัย  พิชเยนทรโยธิน (2542) และ ครรชิต       
แจงสวาง (2547) พบวา ใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง ผูเรียนมีทัศนคติที่ดีตอการเรียนบนเครือขาย
อินเทอรเน็ต  มีความกระตือรือรนในการเรียนมากขึ้น  นอกจากนี้  อนุรุทธิ์  สติม่ัน (2542) ได
พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทางอินเทอรเน็ต เร่ือง การถายภาพ  พบวามีประสิทธิภาพ 
90.66/91.50  
 จากการศึกษาหลักสูตร รูปแบบและการเรียนการสอน ของวิชาสุนทรียภาพของชีวิตซึ่ง
เปนวิชาในหมวดวิชาการศึกษาทั่วไป โดยรูปแบบการเรียนการสอนจะเปนลักษณะการเรียนเปน
กลุม กลุมละ 40-60 คน และมีหนังสือประจําวิชาที่เปนรูปแบบขอความและตัวอยาง ซ่ึงในการเรียน
เรื่ององคประกอบของศิลปะนั้นประกอบไปดวยเรื่องของทัศนศิลป โสตศิลป และโสตทัศนศิลป
จําเปนตองมีตัวอยางในเรื่องนั้นๆ เพ่ือใหผูเรียนไดเขาใจในเนื้อหามากยิ่งขึ้น 
 จากแนวคิดตลอดจนความสามารถในการนําเสนอของคอมพิวเตอรในรูปแบบบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขายอินเทอรเน็ต ซ่ึงสามารถนําสื่อหลายๆ แบบมาประสมรวมกัน 
เชน ขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และการมีปฏิสัมพันธ เปนแรงจูงใจ ใหผูวิจัยมองเห็น
ความสําคัญของการเพิ่มความรูและประสิทธิภาพของผูเรียน จึงไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอรแบบ
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มัลติมีเดียผานเครือขายอินเทอรเน็ต วิชาสุนทรียภาพของชีวิต เร่ือง องคประกอบของศิลปะ ขึ้น 
เพ่ือใชเปนสื่อการเรียนการสอน นอกจากการเรียนการสอนในหองเรียน โดยใชรูปแบบการนําเสนอที่
ผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเองอยางเปนลําดับขั้นตอน กอใหเกิดความความเขาใจอันจะนําไปสู
การเรียนในขั้นที่สูงขึ้นตอไป 
 
ความมุงหมายของการศึกษาวิจัย 
 เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขายอินเทอรเน็ต เร่ือง องคประกอบ
ของศิลปะ ระดับปริญญาตรี  ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 
 
ความสําคัญของการศึกษาวิจัย 

1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขายอินเทอรเน็ต เร่ือง องคประกอบของ
ศิลปะ ระดับปริญญาตรี  ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 

2. เพ่ือเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขาย
อินเทอรเน็ต มาใชในการเรียนการสอนในวิชาอ่ืนๆ ตอไป 
 
ขอบเขตของการศึกษาวิจัย 
 ประชากร 

 นักศึกษาระดับปริญญาตรีชั้นปที่ 1 มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา ภาคเรียนที่ 2  
ปการศึกษา 2548 จํานวน  763  คน 
  
 กลุมตัวอยาง 

 นักศึกษาระดับปริญญาตรีชั้นปที่ 1 มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา ภาคเรียนที่ 2  
ปการศึกษา 2548 จํานวน 48  คน ที่ไดจากการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multistage Random 
Sampling)  แบงเปน 

การทดลองครั้งที่ 1 จํานวน   3 คน 
การทดลองครั้งที่ 2 จํานวน 15 คน 
การทดลองครั้งที่ 3 จํานวน 30 คน 

 เน้ือหาที่ใชในการศึกษาวิจัย 
เน้ือหาที่ใชในการศึกษาวิจัยครั้งนี้เปนเนื้อหาในหมวดวิชาการศึกษาทั่วไป รายวิชา

สุนทรียภาพของชีวิต  เรื่อง  องคประกอบของศิลปะ ระดับปริญญาตรี  ซ่ึงไดแบงเน้ือหาของ
บทเรียนเปน  4   เรื่อง  ไดแก 

1. องคประกอบของทัศนศิลป 
2. องคประกอบของโสตศิลป 
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3. องคประกอบของโสตทัศนศิลป 
4. การจัดองคประกอบของศิลปะ 

นิยามศัพทเฉพาะ 
1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขายอินเทอรเน็ต  หมายถึง  บทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขายอินเทอรเน็ต เร่ือง องคประกอบของศิลปะ  ระดับปริญญาตรี  
ซ่ึงนําเสนอเนื้อหาในลักษณะของมัลติมีเดีย  ซ่ึงประกอบไปดวย ขอความ เสียง ภาพนิ่ง และ
ภาพเคลื่อนไหว   

2. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขายอินเทอรเน็ต หมายถึง 
กระบวนการสรางบทเรียน โดยใชโปรแกรม Dreamweaver MX สําหรับการสรางบทเรียน 
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขายอินเทอรเน็ต เร่ือง องคประกอบของศิลปะ  ระดับปริญญาตรี 
โดยบทเรียนที่สรางขึ้นตองนําไปใหผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาและผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทาง
การศึกษาประเมินเพ่ือนํากลับมาแกไขปรับปรุง เพ่ือทดลองใชและนําผลที่ไดมาแกไขปรับปรุง 
จากนั้นจึงนําไปทดลองหาประสิทธิภาพใหไดตามเกณฑที่กําหนดคือ 85/85 

3. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขายอินเทอรเน็ต 
หมายถึง ผลการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขายอินเทอรเน็ต ตามเกณฑ  
85/85 
  85 ตัวแรก  หมายถึง ผลรวมของคะแนนที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนเฉลี่ย
รอยละ 85 
  85 ตัวหลัง  หมายถึง ผลรวมของคะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
ทางการเรียนเฉลี่ยรอยละ 85 

4. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรูความเขาใจที่ไดจากผลคะแนนจากการทํา
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขาย
อินเทอรเน็ต  ซ่ึงจะวัดความรูที่ผูเรียนไดรับจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขาย
อินเทอรเน็ต 
 
 
 
 
 
 



บทที่  2 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 

 
 ในการศึกษาวิจัยครั้งน้ี ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ และไดนําเสนอตาม
หัวขอตอไปน้ี 

1. เอกสารที่เกี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
3. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับอินเทอรเน็ต 
4. เอกสารที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
5. เอกสารและหลักสูตรวิชาสุนทรียภาพของชีวิต 

 
เอกสารที่เก่ียวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 ความหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา (Research and Development) 
  การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา เปนการวิจัยทางการศึกษาประเภทหนึ่ง  ซ่ึง
นักวิชาการใหความหมายไวดังน้ี 
  เกย (Gay. 1976: 8) กลาววา  การวิจัยและพัฒนา คือ กระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ
สําหรับใชในโรงเรียน  ซ่ึงผลิตภัณฑจากการวิจัยและพัฒนายังหมายรวมถึงวัสดุอุปกรณตางๆ ที่ใช
ในการฝกอบรม  วัสดุอุปกรณที่ใชในการเรียนรู  การกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม  สื่อการ
สอนและระบบการจัดการ  การวิจัยและพัฒนายังครอบคลุมถึงการกําหนดจุดประสงค  ลักษณะของ
บุคคลและระยะเวลาและผลิตภัณฑที่พัฒนาจากการวิจัยและพัฒนาจะเปนไปตามความตองการและ
ขึ้นอยูกับรายละเอียดที่ตองการ  ผลของผลิตภัณฑจะมีคุณภาพตามที่ตองการและโรงเรียนจะเปน
ผูใชผลิตภัณฑจากการวิจัยและพัฒนาอยางแทจริง  ซ่ึงดูเหมือนจะเปนการวิจัยทางการศึกษาที่มี
คุณคา 
  บอรกและกอล (Borg; & Gall. 1989: 782) กลาววา  การวิจัยและพัฒนา คือ 
กระบวนการที่นํามาพัฒนาและตรวจสอบความถูกตองของผลิตภัณฑทางการศึกษา  คําวา
ผลิตภัณฑในที่น้ีไมไดหมายความเพียงแตสิ่งที่อยูในหนังสือ  ในภาพยนตรประกอบการสอนและใน
คอมพิวเตอรเทานั้น  แตยังหมายรวมถึงระเบียบวิธี  เชน  ระเบียบวิธีในการสอน  โปรแกรมการ
สอน  เชน  โปรแกรมการศึกษาเรื่องยา  หรือ  โปรแกรมการพัฒนาคนทํางาน  จุดเนนของ
โครงการวิจัยและพัฒนาในปจจุบันนี้ ปรากฏในฐานะเปนพ้ืนฐานของโครงการพัฒนาโปรแกรมนี้เปน
ระบบการเรียนที่สลับซับซอนที่รวมเอาการพัฒนาทางวัตถุและการอบรมบุคลากรเพื่อใหสามารถ
ทํางานไดในบริบทเฉพาะ 
  ทั้งน้ีจุดมุงหมายของการวิจัยทางการศึกษา คือ การคนหาความรูใหมซ่ึงเกี่ยวของกับ
วิชาพื้นฐาน (การวิจัยพ้ืนฐาน) หรือเกี่ยวกับการนําไปใชในการศึกษา (การวิจัยประยุกต) มิไดเพ่ือ
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พัฒนาผลิตภัณฑ  แตถึงแมวาการวิจัยประยุกตจะมีการผลิตสื่อหรือผลิตภัณฑขึ้นมา แตก็เปนเพียง
เพ่ือใชในการทดสอบสมมุติฐานของผูวิจัยเทานั้น  จึงคอนขางยากที่จะนําผลิตภัณฑเหลานั้นไปใช
จริงในโรงเรียน  ดังนั้น การวิจัยและพัฒนาจึงเปนหนทางหนึ่งที่จะชวยเชื่อมชองวางระหวางการวิจัย
และการใชจริงในการศึกษา โดยจะใชสิ่งที่คนพบในการวิจัยพ้ืนฐานและการวิจัยประยุกตและ       
การทดสอบการใชผลิตภัณฑในโรงเรียนมาใชในการพัฒนาผลิตภัณฑ 
  จากที่กลาวมาขางตน พอสรุปไดวา  การวิจัยและพัฒนาหมายถึง  กระบวนการพัฒนา
ผลิตภัณฑทางการศึกษา  เพื่อสามารถนําไปใชไดจริงในโรงเรียน 
 ข้ันตอนของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
  ขั้นตอนของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา  ประกอบดวยการศึกษาเพื่อหา
ผลิตภัณฑที่จะนํามาแกปญหาทางการพัฒนาผลิตภัณฑ  จะอยูบนพ้ืนฐานของปญหาที่คนพบ  โดย
มีการทดสอบภาคสนามเพื่อตรวจสอบขอผิดพลาดของผลิตภัณฑ  และทําการทดสอบหลายๆ ครั้ง  
จนกระทั่งผลการทดสอบภาคสนามชี้บงวาผลิตภัณฑสอดคลองตามวัตถุประสงคที่ตองการ  โดย
ขั้นตอนที่สําคัญของการวิจัยและพัฒนามี  10 ขั้น ดังน้ี (Borg; & Gall. 1989: 784) 
  ขั้นที่  1 รวบรวมขอมูลและงานวิจัยที่เกี่ยวของ เปนการศึกษาทฤษฎีและงานวิจัย   
การสังเกตภาคสนาม ซ่ึงเกี่ยวของกับการใชผลิตภัณฑการศึกษาที่กําหนด ถามีความจําเปนผูวิจัย
อาจตองทําการวิจัยขนาดเล็กเพื่อคนหาคําตอบ ซ่ึงงานวิจัยและทฤษฎีไมสามารถตอบได กอนที่จะ
ทําการพัฒนาตอไป 
  ขั้นที่  2 การวางแผน เปนการระบุทักษะในการเรียน การอธิบายวัตถุประสงคและผล
สืบเนื่องจากผลิตภัณฑ การกําหนดกิจกรรมการเรียนรูและสถิติที่ใชในการทดสอบ 
  ขั้นที่  3 การพัฒนารูปแบบขั้นตนของผลิตภัณฑ เปนการเตรียมการเกี่ยวกับอุปกรณ
การสอน กระบวนการเรียนรูและวิธีการประเมินผล 
  ขั้นที่  4 การทดสอบภาคสนามเบื้องตน เปนการทดสอบผลิตภัณฑในโรงเรียนจํานวน 
1-3 โรงเรียน นักเรียน 6-12 คน เก็บขอมูลโดยการสัมภาษณ การสังเกต และการสอบถาม แลวทํา
การวิเคราะหผล 
  ขั้นที่  5 การปรับปรุงผลิตภัณฑครั้งที่ 1 เปนการปรับปรุงผลิตภัณฑตามขอมูลและผล
การทดลองใชจากขั้นที่ 4 
  ขั้นที่  6  การทดสอบภาคสนาม  เปนการนําผลิตภัณฑที่ปรับปรุงในขั้นที่ 5  มาทํา
การทดสอบในโรงเรียนจํานวน 5-15 โรงเรียน  นักเรียน  40-200  คน เก็บขอมูลโดยการสัมภาษณ 
การสังเกต  และการสอบถาม แลวทําการวิเคราะหผล 
  ขั้นที่  7 ปรับปรุงผลิตภัณฑครั้งที่ 2 เปนการปรับปรุงผลิตภัณฑตามขอมูล และ     
ผลการทดลองใชจากขั้นที่ 6 
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  ขั้นที่  8  การทดสอบการใชในภาคสนาม  เปนการนําผลิตภัณฑที่ปรับปรุงในขั้นที่ 7 
มาทําการทดสอบในโรงเรียนจํานวน 10-30 โรงเรียน  นักเรียน  40-200  คน เก็บขอมูลโดย      
การสัมภาษณ  การสังเกต และการสอบถาม แลวทําการวิเคราะหผล 
  ขั้นที่  9 ปรับปรุงผลิตภัณฑขั้นสุดทาย เปนการปรับปรุงผลิตภัณฑตามขอมูลและผล
การทดลองใชจากขั้นที่ 8 
  ขั้นที่  10 การเผยแพรและการนําเสนอผล เปนการจัดทํารายงานเพื่อเสนอ ตอที่
ประชุมและเผยแพรในวารสาร และควบคุมคุณภาพของการเผยแพร 
 แนวคิดที่เก่ียวของกับการวิจัยและพัฒนาการศึกษา (ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา 
คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ. 2548) 
 สามารถแบงออกเปน 3 แนวคิด ดังน้ี  
 แนวคิดที่ 1 เอสพิชและวิลเลียมส (Espich; & Williams. 1967: 75-79) ไดอธิบายถึง      
การทดลองใชและปรับปรุงแกไขสื่อการสอนและบทเรียนสําเร็จรูปไว 3 ขั้นตอน ดังน้ี 
  1. การทดสอบทีละคน (One to one Testing) จากกลุมตัวอยางที่มีผลการเรียนระดับ
ที่ต่ํากวาปานกลางเล็กนอย จํานวน 2-3 คน เพ่ือใหศึกษาสื่อที่พัฒนาขึ้นและหลังจากที่ศึกษาผูที่
พัฒนาสื่อจะทําการสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับขอบกพรองของสื่อจากกลุมตัวอยาง 
  2. การทดลองกับกลุมเล็ก (Small Group Testing)  ในขั้นนี้จะใชผูทดลองเปนกลุม
ประมาณ 5-8 คน จะดําเนินการที่คลายกับขั้นตอนที่ 1 แตจะใหกลุมตัวอยางไดรับการทดสอบกอน
เรียนและหลังเรียนดวยเพ่ือที่จะไดนําผลไปวิเคราะหทดสอบหาประสิทธิภาพของสื่อ โดยอาศัย
เกณฑ 80/80 ซ่ึง 80 ตัวแรกหมายถึงผูเรียนรอยละ 80 ของทั้งหมดสามารถทําขอสอบไดถูกตอง 
และถาหากผลการวิเคราะหเปนไปตามเกณฑดังกลาว ก็ปรับปรุงแกไขเฉพาะขอที่พบพรองเพ่ือ
นําไปทดลองในขั้นที่ 3 ตอไป และถาหากผลการวิเคราะหไมเปนไปตามกฎเกณฑดังกลาว ก็จะ
ดําเนินการตามวิธีการเดิมกับกลุมตัวอยางใหมจนกวาจะไดตามกฎเกณฑตามที่กําหนด 
  3.การทดสอบภาคสนาม (Field Testing) ทดสอบกับกลุมตัวอยางที่เปนประชากร
เปาหมายจริง โดยผูพัฒนาสื่อจะไมเขาไปเกี่ยวของกับการทดลองดวย แตจะอาศัยครูผูสอน
ดําเนินการแทนโดยใชวิธีการดําเนินการเชนเดียวกับตอนที่ 2 
 แนวคิดที่ 2 บอรก (Borg. 1982: 221-229) ไดอธิบายถึงการทดลองใชและปรับปรุงแกไข
สื่อการเรียนการสอนทั่ว ๆ ไป 3 ขั้นตอนดังน้ี 
  1. การทดสอบภาคสนามเบื้องตนและการปรับปรุงแกไข (Preliminary Field Testing 
and Revision) จากโรงเรียน 1-3 โรง กลุมตัวอยางประมาณ 5-12 คน มีจุดมุงหมายเพื่อ           
การตรวจสอบหาขอบกพรองของสื่อดวยวิธีการสอบถามความคิดเห็น 
  2. การทดสอบภาคสนามครั้งสําคัญและการปรับปรุงแกไข (Main Field Testing and 
Revision) จากโรงเรียน 5-15 โรง กลุมตัวอยางประมาณ 30-100 คน มีจุดมุงหมายเพ่ือตรวจสอบหา
ขอบกพรองและการทดสอบประสิทธิภาพของสื่อไปพรอมกัน โดยอาศัยรูปแบบการวิจัยเชิงทดสอบ 
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หากผลการวิเคราะหขอมูลพบวาสื่อที่พัฒนามีประสิทธิภาพก็จะปรับปรุงสวนที่บกพรองเพ่ือนําไป
ทดลองใชในขั้นตอนที่ 3 ตอไป แตหากไมมีประสิทธิภาพก็จะดําเนินการทดลองกับกลุมตัวอยางใหม
อีกจนกวาจะพบวามีประสิทธิภาพ 
  3. การทดสอบภาคสนามเชิงปฏิบัติและการปรับปรุงแกไขครั้งสุดทาย (Operational 
Field Testing and Final Revision) จากโรงเรียนประมาณ 10-30 โรง กลุมตัวอยางประมาณ 40-
200 คน มีจุดมุงหมายเพื่อตรวจสอบหาขอบกพรองของสื่อจากการทดลองใชในสถานการณจริง 
กลาวคือ การทดลองใชสื่อขั้นตอนนี้ผูพัฒนาจะไมเขาไปเกี่ยวของดวย แตจะอาศัยผูประสานงาน
หรือบุคคลอื่น ๆ ดําเนินการแทน ขอมูลที่รวบรวมไดจะไดรับการวิเคราะหเพ่ือหาขอบกพรองที่
จะตองปรับปรุงแกไขเปนครั้งสุดทายกอนที่จะนําไปใชใหเกิดประโยชนจริงตอไป 
 แนวคิดที่ 3 เมเยอร (Mayer. 1984: 305-344) ไดอธิบายการทดลองใชและปรับปรุงแกไข
ชุดฝกดวยตนเอง 3 ขั้นตอนดังน้ี 
  1. การพิจารณาจากกลุมเพ่ือน (Judgement by Peers) โดยใหศึกษาชุดฝกทีละชุด 
หลังจากการศึกษาผูพัฒนาชุดฝกจะสอบถามความคิดเห็นทั่วไปเกี่ยวกับชุดฝก จากนั้นจึงรวมกัน
พิจารณาหาขอบกพรองเปนรายหนา และหลังจากนั้นใหผูศึกษาชุดฝกตอบแบบสอบถามแบบ
ประมาณคาและแบบปลายเปด เพ่ือนําไปวิเคราะหขอบกพรองตอไปอีก 
  2. การทดลองกับกลุมเล็ก (Trial with Small Group) จากอาสาสมัครประมาณ 3-5 
คน มีการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนมีการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนในระหวางเรียน หลังจาก
ศึกษาเสร็จผูศึกษาชุดฝกจะรวมกันอภิปรายชี้แจงถึงขอบกพรองของชุดฝกเพื่อการปรับปรุงแกไข
ตอไป 
  3. การทดลองกับชั้นเรียนที่เปนตัวแทน (Trail with Representative Class or 
Classes) ดําเนินการคลายกับขั้นตอนที่ 2 คือใหมีการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน เน่ืองจาก การ
ทดลองใชสื่อในขั้นตอนนี้ใชกลุมตัวอยางจํานวนมากไมสะดวกตอการสัมภาษณหรือการอภิปราย
แบบเดิม ขอมูลที่ได จากการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน และจากแบบสอบถามจะไดรับ      
การวิเคราะหเพ่ือหา ขอบกพรองของสื่อที่จะตองทําการปรับปรุงแกไขตอไป 
  การวิจัยและพัฒนาในโครงการใหญๆ อาจตองใชงบประมาณจํานวนมากและนักศึกษา
ระดับบัณฑิตศึกษาสามารถหาแหลงทุนสนับสนุนไดไมยากนัก  อยางไรก็ตามนักวิจัยและนักศึกษา
อาจจัดทําโครงการวิจัยและพัฒนาขนาดเล็กได  ตัวอยางเชน  การวิจัยและพัฒนาเกมสําหรับใชใน
การสอนเพ่ือพัฒนาทักษะคณิตศาสตรของนักเรียน  การวิจัยและพัฒนากิจกรรมสําหรับเพ่ิมวุฒิ
ภาวะของนักเรียน  ถาวิจัยและพัฒนาเกมหรือกิจกรรมที่มีประสิทธิผลแลวก็เผยแพรใหใชในโรงเรียน
ทั่วไปได  เปนโครงการที่มุงเปาหมายเฉพาะอยางใชวัสดุคาใชจายไมสูงและใชเวลาไมมากนัก 
  โดยสรุปแลว  การวิจัยและพัฒนาเปนรูปแบบการวิจัยที่ทําใหการวิจัยการศึกษา ทั้ง
การวิจัยพ้ืนฐานและการวิจัยประยุกตไดรับการนําไปใชในการปรับปรุงหรือพัฒนาการศึกษามาก
ยิ่งขึ้น  เพราะการวิจัยและพัฒนาเนนการพัฒนาผลิตภัณฑทางการศึกษาที่ใชในการจัดการศึกษา
และขั้นตอนที่ 7 เหมือนการวิจัยเชิงประเมินผล (Evaluation research) อีกดวย  การที่จะสงเสริม
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และสนับสนุนการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาในเมืองไทยจึงเปนสิ่งที่ไมยากเกินไป เพราะการวิจัย
การศึกษาไดเจริญกาวหนาในประเทศไทยมาเปนเวลานาน  หนวยราชการระดับสูงหลายแหงมี   
การวิจัยการศึกษาอยางสม่ําเสมอ  และการวิจัยในทางการศึกษานั้นก็มีการสอนการวิจัยการศึกษา
ถึงระดับปริญญาเอก  ดังน้ันหากวงการวิจัยการศึกษาไทยจะหันมาสนใจการวิจัยและพัฒนาเพิ่มขึ้น
ก็จะทําใหมีการนําผลการวิจัยการศึกษาไปใชกันกวางขวางและเดนชัดยิ่งขึ้นในอนาคต (บุญสืบ  
พันธุดี. 2537: 84-85) 
   
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  ปจจุบันคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนสื่อที่มีบทบาทอยางมากในการสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรเพ่ือการเรียนการสอน  และมีผูใหความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไวหลายทาน 
ดังน้ี 
  มัลติมีเดีย (Multimedia) หมายถึง สื่อหลายแบบ หรือสื่อประสม (ราชบัณฑิตยสถาน. 
2540: 86) 
  มัลติมีเดีย คือการรวบรวมการทํางานของเสียง (Sound) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) 
ภาพนิ่ง (Still images) ขอความ (Text) และภาพวีดิทัศน (Video) มาใชเชื่อมตอกันโดยใชระบบ
คอมพิวเตอร (ธนะพัฒน  ถึงสุข; และ ชเนนทร  สุขวารี. 2538: 1) 
   มัลติมีเดีย หรือสื่อประสม เปนเทคโนโลยีที่ทําใหคอมพิวเตอรสามารถแสดงขอความ
เสียง และภาพ ซ่ึงอาจจะเปนภาพนิ่งหรือภาพเคลื่อนไหวไดพรอมๆ กัน (ครรชิต  มาลัยวงศ. 2539: 
183) 
  มัลติมีเดีย หมายถึง การใชสื่ออยางหลากหลายโดยการมองเห็นและการฟง โดยจะ
เนนหนักเพื่อการสื่อสารขอมูล (Sloss. 1997: 2) 
  คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง การรวบรวมการทํางานของเสียง  ภาพเคลื่อนไหว  
ภาพนิ่ง  ขอความ และภาพวีดิทัศน  มาใชเชื่อมตอกันโดยใชระบบคอมพิวเตอร (ธนะพัฒน ถึงสุข; 
และ ชเนนทร สุขวารี. 2538: 1) 
  คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง สื่อประสมที่ใชคอมพิวเตอรเปนฐานในการเสนอ
สารสนเทศหรือการผลิตเพ่ือเสนอขอมูลประเภทตางๆ เชน ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ตัวอักษรและ
เสียงในลักษณะของสื่อหลายมิติ โดยที่ผูใชมีการตอบโตกับสื่อโดยตรง (กิดานันท มลิทอง. 2543: 
269) 
  คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง การนําเสนอสื่อตางๆ 2 ชนิดขึ้นไป  ไมวาจะเปน
ตัวอักษร (Text)  ภาพนิ่ง (Still images)  ภาพเคลื่อนไหว (Movie)  แอนนิเมชั่น (Animation) และ 
เสียง (Sound) ใหมาทํางานรวมกันอยางเปนระบบ  โดยมีเครื่องคอมพิวเตอรเปนตัวกลางใน      
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การควบคุมการทํางาน  ซ่ึงจะผสมผสานสื่อเหลานั้นใหเขากันไดเปนอยางดีตามวัตถุประสงคที่
ตองการ (ศักดา ไชยลาภ. 2544: 19) 
 จากความหมายของมัลติมีเดียที่กลาวมาขางตน พอสรุปไดวา คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
หมายถึง การอาศัยคอมพิวเตอร  โดยการนําขอความ ภาพและเสียงในรูปแบบตางๆ มาบันทึกไวใน
รูปของขอมูลดิจิตอล  แลวแสดงผลของสื่อเหลานั้นทางจอภาพ  โดยสามารถตอบโตกับผูใชได  ทํา
ใหสนุกเพลิดเพลิน ไมนาเบื่อ  ซ่ึงจะทําใหเกิดประสิทธิภาพในการเรียนรูเพ่ิมขึ้น 

 องคประกอบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  มัลติมีเดียเปนระบบคอมพิวเตอรที่รวบรวมความสามารถหลายๆ ดาน  มาสรางเปน
สื่อเพ่ือใชนําเสนอไดอยางนาสนใจ  และสรางเจตคติที่ดีตอการเรียน  ดังน้ัน การนําเสนอเนื้อหา
สารสนเทศที่ตองการดวยคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจึงประกอบดวยองคประกอบที่สําคัญดังนี้            
(กิดานันท มลิทอง. 2543: 271-272) 

1. ขอความ (Text) ตัวหนังสือและขอความ สามารถสรางไดหลายรูปแบบหลาย
ขนาด  ออกแบบใหเคลื่อนไหวไดอยางนาสนใจ  สวยงาม  ตามความตองการ  หรือเนนใหสามารถ
เชื่อมโยงในลักษณะของไฮเปอรเท็กซ (Hypertext) ไดอีกดวย 

2. เสียง (Sound) เชน เสียงดนตรี  เสียงบรรยาย  เสียงจากธรรมชาติ  เสียงในระบบ
มัลติมีเดียเปนสัญญาณดิจิตอล  ดังน้ัน  จึงตองเปลี่ยนรูปแบบเสียงจากสัญญาณอนาล็อกมาเปน
ดิจิตอลกอน 

3. ภาพ (Picture) มี 2 ประเภท 
3.1 ภาพนิ่ง (Still picture) เชน  ภาพวาด  ภาพถาย  สามารถสรางไดโดยใช

เครื่องสแกนภาพหรือใชโปรแกรมสําหรับสรางภาพขึ้นมา 
3.2 ภาพเคลื่อนไหว (Motion picture) การนําภาพนิ่งที่ตอเน่ืองกันมาแสดง

ติดตอกันดวยความเร็วที่สายตาไมสามารถจับได  เน่ืองจากการสรางภาพสีตองใชหนวยความจํา
เปนจํานวนมากจึงไดมีการคิดคนการบีบอัดสัญญาณภาพใหมีหนวยความจํานอยลง  เรียกวา Video 
compression  หรือที่รูจักกันดี  คือ MPEG (Moving picture expert group) ซ่ึงสามารถบีบอัดไดทั้ง
ภาพและเสียง 

4. การปฏิสัมพันธ (Interaction) เปนสวนที่ใหผูใชสามารถใชงานตอบโตกับขอมูล
สารสนเทศเหลานั้นไดและมีโอกาสเลือกที่จะเขาสูสวนใดสวนหนึ่งของการนําเสนอเพื่อศึกษาตาม
ความพอใจ 
 การที่คอมพิวเตอรสามารถตอบสนองตอขอมูลที่ผูใชปอนเขาไปไดทันที ทําใหผูใช 
สื่อมัลติมีเดียสําหรับการศึกษาสามารถประเมินผลการเรียนหรือทราบผลความกาวหนาในการเรียน
ของตนเองได  และผูใชสามารถเรียนรูเร่ืองราวตางๆ ตามความสนใจ  ชาเร็วตามความสามารถของ
ตนเอง 
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ประโยชนของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  เน่ืองจากประโยชนที่มีอยูมากมายของมัลติมีเดีย จึงทําใหคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดรับ
ความสนใจและเปนที่นิยมในการนํามาใชเปนสื่อการเรียนการสอน  เพราะความสามารถตางๆ ใน
การนําเสนอขอมูลไดอยางเปนระบบและผูใชสามารถมีปฏิสัมพันธกับโปรแกรมไดโดยตรง เปนการ
สื่อสารสองทางซึ่งจะทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรู  ดังที่ นัยนา นุรารักษ และ สมบูรณ ฤกษวิบูลยศรี 
(2539: 251-252) ไดกลาวถึงประโยชนของสื่อมัลติมีเดียไวดังน้ี 

1. เน่ืองจากลักษณะของสื่อประสมจะมีทั้งภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  เสียง  และ
ตัวอักษรภาพ  ที่เสนอจากวิดีโอ  เปนภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว  ที่บันทึกจากการถายทําดวย
กลองวิดีโอ  จึงทําใหคุณภาพของภาพและเสียงคมชัดเจนดีกวาการใชคอมพิวเตอรกราฟกธรรมดา  
ภาพเหตุการณตางๆ จึงดูเหมือนจริงมากกวาเปนการสรางบรรยากาศที่นาสนใจในการเรียนและ
ดึงดูดความสนใจทําใหไมเกิดความนาเบื่อ 

2. ทําใหผูเรียนฟนความรูเดิมไดอยางรวดเร็ว 
3. มัลติมีเดียเปนการรวมสื่อหลายประเภท  นําเสนอขอความรูในเรื่องเดียวกัน  ทํา

ใหเกิดความชัดเจนและสื่อความหมายไดดี 
4. ผูใชสื่อมัลติมีเดียสามารถมีปฏิสัมพันธกับเครื่องคอมพิวเตอรและสื่อตางๆ ที่มา

ประกอบไดโดยมีปฏิกิริยาการตอบสนองตอกิจกรรมที่เปนการเรียนรูแบบปฏิสัมพันธ ในรูปแบบของ
การสื่อสารสองทาง  ทําใหผูเรียนเรียนรูไดเปนอยางดี 
  ซ่ึงนพรัตน เสียงเกษม (2546: 19) ไดสรุปไววามัลติมีเดียมีประโยชนหลายประการ 
ดังน้ี 

1. ชวยจําลองสถานการณจากการศึกษาจริงในหองเรียน 
2. ชวยใหความบันเทิง 
3. ประหยัดเวลาในการติดตอสื่อสาร 
4. ทําใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียน  เปนสื่อสองทาง 
5. เราความสนใจผูใชจากสื่อที่หลากหลาย  ไมวาจะเปนภาพ  เสียง  อักษรและวิดีโอ 
6. ผูเรียนเรียนไดโดยไมจํากัดเวลาและสถานที่ 
7. ชวยผูเรียนเปนรายบุคคลในการทบทวนและทําแบบฝกหัดเพื่อเพ่ิมความเขาใจใน

บทเรียน  ทําใหเกิดการเรียนรู 
8. ชวยทําหนาที่เปนผูติวผูเรียน  โดยอธิบายสิ่งที่ผูเรียนไมเขาใจหรือใหขาวสาร

ขอมูลเพ่ิมเติม 
 ดังน้ัน คอมพิวเตอรมัลติมีเดียจึงเปนเทคโนโลยีที่ผสานขอมูลที่ไดรับความนิยมเนื่องจาก
เปนสื่อที่เขาถึงผูใชไดทุกระดับตั้งแตเด็กถึงผูใหญและนอกจากนั้นยังนําไปประยุกตในงานได
มากมาย หลายอยาง (ครรชิต มาลัยวงศ. 2539: 105) 
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 คอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับการเรียนการสอน 
  การนําคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใชในการเรียนการสอนในปจจุบัน นับวาเปน       
การจัดการเรียนการสอนที่นําไปสูการเรียนรูดวยตนเองของนักเรียนไดเปนอยางมาก  และลักษณะ
ของบทเรียนมัลติมีเดียที่พัฒนาในปจจุบันจะเห็นไดวาเม่ือเทียบกับการใชสื่อแบบเดิมสอนนักเรียน
น้ัน  มัลติมีเดียจะสามารถสรางความนาสนใจใหกับผูเรียนไดดีกวา (วิไล องคธนะสุข. 2543: 27)  
และมัลติมีเดียจะเปลี่ยนผูใชบทเรียนจากสภาพการเรียนรูในเชิงรับ (Passive) มาเปนเชิงรุก 
(Active) ทําใหชวยเพิ่มพูนการเรียนรู  พัฒนาการคิดและความสามารถในการแกปญหา  โดยให
ผูเรียนมีปฏิสัมพันธหรือมีกิจกรรมรวมกัน (Interactivity) ระหวางบทเรียนและผูใชในลักษณะ     
การสื่อสารสองทาง  ทําใหผูเรียนเกิดโครงสรางทางความรู  ความคิดหรือเกิดการเรียนรูขึ้น     
(บุปผชาติ ทัฬหิกรณ. 2538: 25-30)   ซ่ึงการนําคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใชในการเรียนการสอน
กอใหเกิดสภาวะที่เอ้ืออํานวยประโยชนในการเรียนรูหลายดาน (นพคุณ รุงเรืองศิริพันธ. 2534: 170-
172) ดังน้ี  

1. ดานสีสัน ระบบมัลติมีเดียชวยในการใชสีสันในบทเรียนใหมีมากขึ้น ซ่ึงสีสันใน
บทเรียนยอมดึงดูดความสนใจของผูเรียนไดดีกวาสีขาว-ดํา 

2. ดานเสียง เสียงนับเปนสิ่งเราอีกอยางหนึ่งที่ชวยดึงดูดความสนใจ และสรางความ
เขาใจในบทเรียนมากขึ้น เสียงที่ใชในระบบมัลติมีเดียสามารถทําขึ้นตั้งแตเสียงประกอบงายๆ ไป
จนถึงเสียงเพลง หรือเสียงพูดประกอบเนื้อเร่ือง ซ่ึงจะชวยเราความสนใจผูเรียนและจะทําใหผูเรียน
เขาใจเนื้อหามากยิ่งขึ้น โดยเฉพาะเสียงดนตรี และเสียงประกอบพิเศษตางๆ  

3. ดานตัวอักษร เปนสวนประกอบพื้นฐานสําคัญของมัลติมีเดีย ซ่ึงตัวอักษรที่
นําเสนอใหผูเรียนอานนั้นก็ตองไดรับการออกแบบมาเปนอยางดี  ไมวาจะเปนสี  ขนาดของตัวอักษร  
ซ่ึงรวมไปถึงตัวอักษรในลักษณะที่สามารถเชื่อมไปสูขอมูลใหมๆ ที่เรียกวา ไฮเปอรเท็กซ หรือ ฮอท
เท็กซ  ซ่ึงตัวอักษรเหลานี้จะชวยเราความสนใจตอผูเรียนไดเปนอยางดี 

4. ดานกราฟก ทําใหไดภาพประกอบขอความหรือการบรรยายเนื้อหาเปนวิธีการ
หน่ึงที่ชวยใหผูเรียนไดเห็นภาพพจนและขั้นตอนในการทํางานของเครื่องมือหรืออุปกรณตางๆ ไดดี
ขึ้น ระบบมัลติมีเดียชวยในการนําเสนอภาพในบทเรียนใหมีชีวิตชีวามากขึ้น โดยสามารถแสดงไดทั้ง
ในลักษณะของภาพวาด  ภาพเหมือนจริง  และภาพเคลื่อนไหว ประกอบเขากับบทเรียน ซ่ึงกราฟก
เหลานี้ยังสามารถเชื่อมตอไปยังขอมูลตางๆ ไดอีกดวย 

5. ดานความรูสึก การใชงานหรือการเรียนรูโดยผานสื่อคอมพิวเตอรในปจจุบันเปนที่
ยอมรับมากขึ้นโดยเฉพาะในหมูผูเรียนระดับตน ดวยอิทธิพลของการไดยิน ไดฟง หรือไดเห็นจากสื่อ
ตางๆ ประกอบกับพัฒนาการของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สามารถทํางานรวมกับเสียงไดเปนอยางดี 
จึงทําใหการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีความเปนกันเองเหมือนการพูดคุยกันระหวาง
ผูเรียนกับเครื่องคอมพิวเตอร ชวยใหผูเรียนไดเกิดความรูสึกที่ดีในการเรียนรู 
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6. ดานการโตตอบ ถือไดวากุญแจแหงความสําเร็จของมัลติมีเดียก็คือ การออกแบบ
ใหมีการโตตอบปฏิสัมพันธ ซ่ึงอนุญาตใหผูเรียนเปนผูนําทางไปยังสวนใดก็ไดของโปรแกรมที่ผูเรียน
เลือก ซ่ึงจะทําใหผูใชโปรแกรมรูสึกไดถึงความเปนสวนตัว การเชื่อมตอในการปฏิสัมพันธมีทั้งเสียง 
ตัวอักษร ภาพกราฟก และวิดีโอรวมกันดวย ซ่ึงการมีสวนรวมหรือมีการโตตอบกันระหวางผูเรียน
กับบทเรียน จะชวยใหผูเรียนไมเบื่อและยังเปนการชวยใหเกิดทักษะความรูความจําใหดียิ่งขึ้น ระบบ
มัลติมีเดียจะชวยทําใหรูปแบบของการโตตอบกันระหวางผูเรียนกับบทเรียนมีความนาสนใจมาก
ยิ่งขึ้น 

7. ดานกระตุนความอยากรูอยากเห็น เน่ืองดวยความแปลกใหมของคอมพิวเตอร 
และความสามารถในการสรางภาพ สี และเสียงที่เราความสนใจของผูเรียนทําใหผูเรียนมีความอยาก
รูอยากเห็นมากยิ่งขึ้น 
 กลาวโดยสรุปแลวคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับการศึกษานั้นมีความเกี่ยวพันเชื่อมโยงกัน 
เน่ืองจากมัลติมีเดียเขามามีบทบาทในการเปลี่ยนแปลงทางดานการศึกษาใหแตกตางไปจาก      
การเรียนการสอนแบบเดิม นักเรียนสามารถเขาถึงขอมูลไดอยางสะดวกสบายและหลากหลาย 
โดยเฉพาะปจจุบันที่มัลติมีเดียเขามาประยุกตใชกับบทเรียนคอมพิวเตอร ซ่ึงทําใหการศึกษาของเดก็
นักเรียนมีความสนุกสนานและเราใจมากกวาเดิม อีกทั้งมัลติมีเดียชวยเพ่ิมโอกาสและชองทาง    
การรับรูของนักเรียน นักการศึกษาจํานวนมากจึงหันมาใหความสนใจในมัลติมีเดียเพ่ือที่จะนําระบบ
มัลติมีเดียมาชวยเพ่ิมประสิทธิภาพการเรียนรูใหดีขึ้น 
 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  เน่ืองจากมีผูสรางและพัฒนามัลติมีเดียกันอยางแพรหลายและไดมีการนําเสนอ
มัลติมีเดียในลักษณะที่แตกตางกันออกไปตามวัตถุประสงคของผูสรางนั้น  ซ่ึงสามารถจําแนก
ประเภทของบทเรียนจากคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามลักษณะและวิธีการนําเสนอบทเรียน
คอมพิวเตอรเปน 6 ประเภทคือ (นพรัตน เสียงเกษม. 2546: 22-25) 

1. โปรแกรมแบบฝกหัด (Drill and Practice)  โปรแกรมประเภทนี้เปนที่รูจักและใช
กันอยูอยางแพรหลาย  โดยมีผูสอนออกแบบไวสําหรับการทบทวน  การทําแบบฝกหัดและการฝก
ทักษะเฉพาะอยาง เชน  การสะกดคํา การอาน และฝกทักษะทางคณิตศาสตร  เปนตน  หลังจากที่
ผูเรียนไดศึกษาบทเรียนและเนื้อหามาแลว ผูเรียนสามารถทําแบบฝกหัดและปฏิบัติเพ่ิมเติมได     
การเริ่มตนบทเรียนผูเรียนอาจจะถูกถามและใหเลือกระดับความยากและรายการของเนื้อหาวิชาที่
ตองการ  แตวิธีน้ีขอเสียคือเปนวิธีการ (สอน) ที่คอนขางจะอยูในวงจํากัดและแคบไป  เพราะเปน 
การโตตอบระหวางผูเรียนกับเครื่องคอมพิวเตอรที่คอนขางจํากัด  ไมมีความนาสนใจ    

2. โปรแกรมแบบสอนเสริม (Tutorial)  หลังจากศึกษาเนื้อหาวิชาในชั้นเรียนแลว
ผูเรียนสามารถใชบทเรียนแบบนี้ทบทวนเนื้อหาที่เรียนมาแลว และหลังจากทบทวนเนื้อหาจาก
โปรแกรมแลวจะมีการฝกทําแบบทดสอบเพื่อเปนการฝกทักษะ หรือ Concepts ของเนื้อหาเนื้อเร่ือง
ใดเนื้อเร่ืองหน่ึงโดยเฉพาะ  ตลอดจนความรูความเขาใจของผูเรียน  ดังน้ัน บทเรียนประเภทเสริม
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การเรียนรูน้ีเน้ือหาจะเปนไปในลักษณะการชวยเสริมสราง Concepts ที่เรียนรูมาแลวในชั้นเรียน  
เน้ือหาอาจจะมีความยาวประมาณ 30 นาที ไปจนถึง 1 ชั่วโมง ลักษณะการสอนหรือการเสนอ
เน้ือหาความรูใหแกผูเรียน  ผูเรียนสามารถเรียนรูและตอบคําถามไดตามความสนใจและความถนัด
ของตัวเอง ระบบบทเรียนสอนเสริม สามารถเสนอบทเรียนได 2 รูปแบบ คือ 

2.1 บทเรียนแบบเสนตรง (Linear program)  ใชสําหรับการเสนอเนื้อหาของวิชา
ตางๆ ใหแกผูเรียน  ดังน้ัน  คอมพิวเตอรจะมีบทบาทเปนผูสอนหรือ Tutor เน้ือหาของบทเรียน  
การเสนอเนื้อหาวิชาอาจจะเสนอเปนเฟรมๆ ตั้งแตเฟรมแรกไปจนถึงเฟรมสุดทายแลวใหตอบ
คําถามทายบทเรียน หรืออีกวิธีหน่ึงคือเสนอเนื้อหาบทเรียนเปนตอนๆ แตละตอนอาจจะมีตั้งแต 1 
เฟรมขึ้นไป พอจบบทเรียนแตละตอนแลวมีคําถามทายบท  ถาการตอบคําถามทายบทไมผาน
เกณฑที่กําหนดผูเรียนสามารถกลับไปทบทวนบทเรียนใหมกอนที่จะขึ้นบทเรียนหรือตอนใหมตอไป 

2.2 บทเรียนแบบสาขา (Branching tutorial) เปนการนําเสนอเนื้อหาและบทเรียน
หลายๆ หัวขอ  แลวใหผูเรียนเลือกบทเรียนตามความตองการ  จึงเหมาะกับบทเรียนที่มีเน้ือหา
มากๆ การเสนอเนื้อหาแบงเปนหัวขอยอยตามความเหมาะสมกับระดับชั้น เพ่ือไมใหใชเวลามากและ
นาเบื่อจนเกินไป  การเสนอเนื้อหาแบบนี้ผูสอนในวิชานั้นๆ รูดีวาเนื้อหาตอนใดควรมากอน-หลัง  
เม่ือศึกษาบทเรียนแตละเรื่องแลวอาจจะมีคําถามทายบท  บทเรียนแบบนี้มีการออกแบบ และ     
การสรางยุงยากกวาบทเรียนแบบเสนตรง  แตบทเรียนแบบสาขานี้จะครอบคลุมเน้ือหาไดกวางและ
ลึก  ผูเรียนสามารถเลือกบทเรียนไดตามความถนัดและความสนใจ 

3. โปรแกรมแบบสถานการณจําลอง (Simulation)  การใชโปรแกรมชวยจําลอง
สิ่งแวดลอมหรือสรางสถานการณตางๆ ใหแกผูเรียน ซ่ึงบางครั้งการฝกและทดลองจริงอาจจะราคา
แพงหรือมีความเสี่ยงอันตรายสูง จึงเขียนโปรแกรมแบบสถานการณจําลองขึ้น  โดยจําลอง
สภาพแวดลอมตางๆ ดวยคอมพิวเตอร มี 2 รูปแบบ คือ 

3.1 แบบตายตัว (Deterministic) เปนการสรางบทเรียนจําลองเหตุการณขึ้นจาก
สูตรหรือกฎเกณฑที่ตายตัว  เชน  เรื่องแรงโนมถวง การไหลของกระแสไฟฟา กฎของโอหม เปนตน 

3.2 แบบความนาจะเปน (Probabilistic)  เชน  การฝกหัดขับเครื่องบิน การ
ทดลองทางเคมี  การจราจร  การทําโมเดล  การทดสอบการทํางานของเครื่องและอุปกรณ เปนตน 

4. โปรแกรมแบบเกมสอน (Instructional games)  โปรแกรมประเภทนี้มีลักษณะเดน
หลายอยาง เปนตนวามีคําทาทายเพื่อใหเกิดความมานะที่จะทําใหสําเร็จ  สรางแรงจูงใจและเราใจ
ผูเรียนไดดี  นอกจากนี้ยังทําใหผูเรียนเกิดความสนุกและเพลิดเพลิน  เน่ืองจากมีภาพ  เสียง  สี  
และกราฟกที่มีการเคลื่อนไหวได  บทเรียนที่สรางจะเปนการคิดหาเหตุและผล  การเรียนรูทางภาษา  
เปนตน 

5. โปรแกรมแบบแกปญหา (Problem-Solving)  เปนการสรางบทเรียนสําหรับใช
เรียนรูวิธีการคิดแกปญหา  หรือการสอนที่ซับซอนตองใชเทคนิคและวิธีการหลายๆ อยางมาใช  โดย
ผูเรียนจะใหความสนใจและมีความตั้งใจ  เม่ือไดรับแรงจูงใจและสิ่งเราในการเรียน  ผูเรียนจะรูสึก
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สนุกสนาน  เกิดความทาทาย  และสรางแรงผลักดันใหกับผูเรียนในการแกปญหาตอไป  เชน  แบบ
เกมและแบบสถานการณจําลอง  

6. โปรแกรม ICAI (Intelligence computer assisted instruction)  โปรแกรม
ประเภทนี้ใชหลักการปญญาประดิษฐหรือ AI (Artificial intelligence) มาใชงานเพื่อจัดเตรียมเก็บ
ขอมูลและขอเท็จจริงไวสําหรับใหโปรแกรมใชโตตอบระหวางคอมพิวเตอรกับผูเรียน  นอกจากนี้
อาจจะสรางโมเดลของการเรียนรูขึ้นเพ่ือใหผูเรียนไดเรียนรูดวยตนเอง  และสามารถทราบ
ความกาวหนาและขอบกพรองในการเรียนของตนเอง 
 งานวิจัยที่เก่ียวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  วิไล  กัลยาณวัจน (2541: บทคัดยอ) ไดศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนระบบมัลติมีเดีย เรื่อง เมืองไทยของเรา ผลการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบ
มัลติมีเดียที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ระบบมัลติมีเดียทั้ง 3 ขั้น มีคะแนนผลการทดสอบหลังเรียนสูงกวากอนเรียน และผลการใชบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดียของกลุมทดลองมีคะแนนการทดสอบหลังเรียนสูงกวากลุม
ควบคุม นอกจากนี้ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดียของกลุมทดลอง มีผล
การเรียนรูสูงขึ้นกวากอนเรียนและสูงกวากลุมควบคุมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
  ชอบุญ จิรานุภาพ (2542: บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง 
การใชบริการสารสนเทศหองสมุดสําหรับนิสิตปริญญาตรีชั้นปที่ 1 พบวา บทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย เรื่อง การใชสารสนเทศหองสมุดสําหรับนิสิตปริญญาตรีชั้นปที่ 1 มีประสิทธิภาพ 
90.25/91.60 เปนไปตามเกณฑที่กําหนดไวคือ 90/90 
  นพพร มานะ (2542: บทคัดยอ) ไดศึกษาผลการใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือการ
ฝกอบรม เรื่อง เทคนิคการแกปญหาระบบปฏิบัติการเครื่องคอมพิวเตอร พบวาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียเพ่ือการฝกอบรม เร่ือง เทคนิคการแกปญหาระบบปฏิบัติการเครื่องคอมพิวเตอร 
ภาคทฤษฎีมีประสิทธิภาพ 87.24/86.50  และภาคปฏิบัติมีประสิทธิภาพรอยละ 86.66 ตามเกณฑที่
กําหนดไว  และผลการเรียนรูทางการเรียนหลังเรียนของผูเขารับการฝกอบรมทั้งภาคทฤษฎีและ
ภาคปฏิบัติที่เรียนจากคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือการฝกอบรมสูงกวาการอบรมตามปกติอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
  สุภาภรณ สุดเอียด (2543: บทคัดยอ) ไดศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียรูปแบบตางกันในการเรียนแกโจทยปญหาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 
ที่มีระดับสติปญญาแตกตางกันพบวา นักเรียนที่มีระดับสติปญญาแตกตางกัน 3 ระดับ ที่เรียนจาก
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตางกัน 3 รูปแบบ  ไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ และมี
ความสามารถในการแกโจทยปญหาคณิตศาสตรแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญที่ .01 
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  วิไล องคธนะสุข (2543: บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง 
การผลิตรายการโทรทัศน พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การผลิตรายการโทรทัศน มี
ประสิทธิภาพ 86.57/85.85 เปนไปตามเกณฑที่กําหนดคือ 85/85 
  อดิศักดิ์ ปานดวน (2544: บทคัดยอ) ไดทําการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เรื่อง การพัฒนาทีมงาน สําหรับหลักสูตรผูบังคับบัญชาระดับตนของกรุงเทพมหานคร พบวา ได
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การพัฒนาทีมงาน สําหรับหลักสูตรผูบังคับบัญชาระดับตน
ของกรุงเทพมหานคร ที่มีคุณภาพระดับดี และมีประสิทธิภาพ 88.15/91.78 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑที่
กําหนด 
 จากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จะเห็นไดวาคอมพิวเตอร
ระบบมัลติมีเดียเขามามีบทบาทสําคัญมากในทุกวงการ โดยเฉพาะการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
ระบบมัลติมีเดียเปนการรวมหรือการประยุกตเอาความสามารถของคอมพิวเตอรมาใช ซ่ึงเปนการ
เพ่ิมศักยภาพใหกับบทเรียนในดานการเรียนรู ประกอบกับมีการพัฒนาระบบชวยสรางบทเรียนขึ้น
ทําใหการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรระบบมัลติมีเดียมีความสะดวกสบายและงายยิ่งขึ้น ซ่ึงจาก
งานวิจัยที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ันลวนแตใหประโยชนแกผูเรียน ไมวาจะเปน
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนซึ่งมีระดับสูงขึ้น หรือดานการประหยัดเวลา เน่ืองจากการพัฒนา
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีลําดับขั้นการพัฒนาอยางเปนระบบ   ดังนั้นคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปน
รูปแบบที่นาสนใจสามารถนําไปพัฒนาบนเครือขายอินเทอรเน็ตในการเรียนการสอนได 
 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับอินเทอรเน็ต 
 เทคโนโลยีสารสนเทศกลายเปนสิ่งจําเปนและมีบทบาทในทุกๆ ดาน  ระบบการศึกษาไดมี
การนําเทคโนโลยีสารสนเทศมาชวยในการพัฒนาการศึกษาใหดียิ่งขึ้น  เพ่ือใหผูเรียนสามารถเรียนรู
ไดมาก รวดเร็ว และมีประสิทธิภาพ  มีการพัฒนารูปแบบใหสามารถติดตอสื่อสารถึงกันไดงาย  
ระบบคอมพิวเตอรและอุปกรณตางๆ ไดเพ่ิมคุณสมบัติใหสามารถเชื่อมโยงถึงกันได  การเพิ่มคุณคา
ของระบบคอมพิวเตอรมีมากขึ้นเม่ือมีการนําเทคโนโลยีสื่อสารมาประยุกตเขาดวยกันที่เรียกวา 
เครือขายอินเทอรเน็ต 
  ความหมายของอินเทอรเน็ต 
   พรทิพย  โลหเลขา (2539: 4) ไดใหความหมายวา อินเทอรเน็ตเปนระบบเครือขาย
คอมพิวเตอรที่ใหญที่สุดในโลก (network of network) มีตําแหนงที่ตั้งอยูใน Cyberspace 
อินเทอรเน็ตเปนกระบวนการสื่อสารขอมูลทางสายระหวางคอมพิวเตอรตางระบบและตางชนิด
รวมกับสายเคเบิลและผูใชจํานวนมาก 
  วิชุดา  รัตนเพียร (2542: 29) ไดใหความหมายวา อินเทอรเน็ต คือ การเชื่อมโยง
เครือขายคอมพิวเตอรซ่ึงมีอยูทั่วโลกเขาดวยกัน เพ่ือใหคอมพิวเตอรทุกเครื่องหรือทุกเครือขาย
ติดตอกันได ซ่ึงการเชื่อมโยงเครือขายคอมพิวเตอรน้ีจะทําใหผูใชสามารถรับสงขาวสารขอมูลตางๆ 
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ถึงกันไดดวยความสะดวกและรวดเร็ว ดังนั้นการนําอินเทอรเน็ตมาใชประโยชนกับการศึกษาจะมี
สวนสําคัญในการพัฒนาการเรียนการสอนไดอยางมีประสิทธิภาพ เพราะสามารถนําขอมูลการศึกษา
จากแหลงขอมูลตางๆ ทั่วโลกมาใชประโยชนไดอยางรวดเร็ว 
  กิดานันท  มลิทอง (2544: 313) ไดใหความหมายของอินเทอรเน็ตไววา คือ ระบบของ
การเชื่อมโยงขายงานขนาดใหญมากครอบคลุมไปทั่วโลก เพ่ืออํานวยความสะดวกในการใหบริการ
สื่อสารขอมูล เชน การบันทึกเขาระยะไกล การถายโอนแฟม ไปรษณียอิเล็กทรอนิกส และกลุม
อภิปราย อินเทอรเน็ตเปนวิธีในการเชื่อมโยงขายงานคอมพิวเตอรที่มีอยูซ่ึงขยายออกไปอยาง
กวางขวางเพื่อการเขาถึงของแตละระบบที่มีสวนรวมอยู 
  ไพโรจน   เบาใจ (2544: 37) ไดใหความหมายของอินเทอรเน็ตไววา เปนเครือขาย
คอมพิวเตอรที่ใหญที่สุดในโลก ทั้งนี้เน่ืองจากเปนเครือขายที่เชื่อมโยงเครือขายตางๆ ทั่วโลกที่
เรียกวา A network of networks ผาน Transmission control protocol/Internet protocol หรือ 
TCP/IP ชวยใหคนทั่วโลกสามารถติดตอสื่อสารกันและสามารถแลกเปลี่ยนสารสนเทศซึ่งกันและกัน
ไดอยางสะดวกและรวดเร็ว 
 จากความหมายของอินเทอรเน็ต  สรุปไดวา  อินเทอรเน็ตเปนเครือขายที่มีขนาดใหญที่สุด
ในโลก  ซ่ึงประกอบดวยเครือขายยอยจํานวนมาก  กระจายอยูทั่วทุกมุมโลก  สามารถติดตอระหวาง
กันไดก็ตอเม่ือผูติดตอระหวางกันมีเครื่องโทรศัพทและโทรสารเชื่อมตอกับระบบ  สําหรับการสื่อสาร
โดยผานเครือขายอินเทอรเน็ตผูติดตอระหวางกันตองมีคอมพิวเตอรเชื่อมตอเขากับเครือขาย
อินเทอรเน็ต 
 ประโยชนของอินเทอรเน็ตทางการศึกษา 

  การนําเทคโนโลยีอินเทอรเน็ตมาใชในการเรียนการสอนทําใหรูปแบบของการศึกษา
เปลี่ยนไป  และเกิดประโยชนทั้งกับผูเรียนและผูสอนดังที่ ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2544: 21) 
Pollack C, Master R. (1997) และ เกรียงศักดิ์ เจริญวงศศักดิ์ (2546) ไดสรุปไวดังน้ี 

1. เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนที่อยูหางไกลหรือไมมีเวลาในการเขาชั้นเรียนไดเรียน
ในเวลาและสถานที่ที่กําหนดไวได  ผูเรียนสามารถเขาไปใชบริการทางอินเทอรเน็ตไดจากที่บาน  ที่
ทํางาน หรือสถานศึกษาใกลเคียง การที่ผูเรียนไมจําเปนตองเดินทางมายังสถานศึกษาที่กําหนดไว  
จึงสามารถชวยแกปญหาในดานของขอจํากัดเกี่ยวกับเวลาและสถานที่ศึกษาของผูเรียนเปนอยางดี 

2. เปนการสงเสริมใหเกิดความเทาเทียมกันทางการศึกษา ผูเรียนสามารถ
ทําการศึกษารายวิชานั้นๆ ดวยมาตรฐานเดียวกัน  นอกจากนั้นผูเรียนที่ศึกษาอยูใน
สถาบันการศึกษาสวนกลางหรือในสวนภูมิภาคก็สามารถจะศึกษาหรืออภิปรายกับผูสอนซึ่งสอนอยู
ในสถาบันการศึกษาอื่น หรือแมแตในตางประเทศไดเหมือนๆ กัน  

3. ชวยสงเสริมแนวคิดในเรื่องของการเรียนรูตลอดชีวิต เน่ืองจากเครือขาย
อินเทอรเน็ตเปนแหลงความรูที่เปดกวางใหผูที่ตองการศึกษาในเรื่องใดเรื่องหน่ึง ผูเรียนสามารถเขา
มาศึกษาหาความรูไดอยางตอเน่ืองและตลอดเวลา ตามความใฝรู  รวมทั้งมีทักษะในการตรวจสอบ
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การเรียนรูดวยตนเอง (Meta-cognitive skills) ไดอยางมีประสิทธิภาพ โดยการเรียนรูจะเปนไปตาม
ความกาวหนาของผูเรียน 

4. ชวยลดขอจํากัดของหองเรียนที่จํากัดอยูแตในสถาบันการศึกษาและยังชวยเปด
โอกาสใหผูเรียนสามารถเขาถึงแหลงขอมูลตางๆ ไดอยางสะดวกและมีประสิทธิภาพ  

5. เปนวิธีการเรียนการสอนที่มีศักยภาพ เน่ืองจากอินเทอรเน็ตไดกลายเปนแหลง
วิจัยขอมูลทางวิชาการรูปแบบใหมที่ครอบคลุมสารสนเทศทั่วโลก การสอนบนเครือขายอินเทอรเน็ต
ชวยแกปญหาของขอจํากัดของแหลงวิจัยแบบเดิมจากหองสมุด อันไดแก ปญหาทรัพยากร
การศึกษาที่มีอยูอยางจํากัดและเวลาที่ใชในการคนหาขอมูล  เน่ืองจากเว็บมีขอมูลที่หลากหลายและ
เปนจํานวนมาก รวมทั้งการที่อินเทอรเน็ตใชลักษณะการเชื่อมโยง จึงทําใหการคนหาทําไดสะดวก
และงายกวาการคนหาขอมูลแบบเดิม 

6. ชวยสนับสนุนการเรียนรูที่กระตือรือรน เน่ืองจากคุณลักษณะของอินเทอรเน็ตที่
เอ้ืออํานวยใหเกิดการศึกษาในลักษณะที่ผูเรียนถูกกระตุนใหแสดงความคิดเห็นไดอยูตลอดเวลาโดย
ไมจําเปนตองเปดเผยตัวตนที่แทจริง เชน การใหผูเรียนรวมมือกันในการทํากิจกรรมตางๆ บน
เครือขาย การใหผูเรียนไดมีโอกาสแสดงความคิดเห็นและแสดงไวบนกระดานกระทูถามตอบ หรือ
การใหผูเรียนมีโอกาสเขามาพบปะกับอาจารย ผูเชี่ยวชาญหรือผูเรียนคนอ่ืนๆ ในเวลาเดียวกันที่
หองสนทนาได เปนตน 

7. เอ้ือใหเกิดการปฏิสัมพันธ  กลาวคือ รูปแบบแรกชวยใหเกิดปฏิสัมพันธกับผูเรียน
ดวยกัน หรือระหวางผูเรียนกับผูสอน  และรูปแบบที่ 2  ชวยใหปฏิสัมพันธกับบทเรียนในเนื้อหาหรือ
สื่อการสอนบนเว็บ  ซ่ึงรูปแบบแรกนี้จะอยูในรูปของการเขาไปพูดคุย  และแลกเปลี่ยนความคิดเห็น
กัน  สวนในลักษณะหลังน้ันจะอยูในรูปแบบของการเรียนการสอน  แบบฝกหัด  หรือแบบทดสอบที่
ผูสอนไดจัดหาไวใหแกผูเรียน 

8. เปนการเปดโอกาสสําหรับผูเรียนในการเขาถึงผูเชี่ยวชาญสาขาตางๆ ทั้งในและ
นอกสถาบัน  จากในประเทศและจากตางประเทศทั่วโลก  โดยผูเรียนสามารถติดตอ  สอบถาม
ปญหา  และขอขอมูลตางๆ ที่ตองการจากผูเชี่ยวชาญจริงไดโดยตรง  ซ่ึงไมสามารถทําไดใน      
การเรียนการสอนแบบดั้งเดิม  นอกจากนี้ยังประหยัดทั้งเวลาและคาใชจาย  เม่ือเปรียบเทียบกับ  
การติดตอสื่อสารในลักษณะเดิมๆ  

9. เปดโอกาสใหผูเรียนไดมีโอการแสดงผลงานของตนสูบุคคลทั่วโลกได  ดังน้ันจึง
เปนการสรางแรงจูงใจภายนอกในการเรียนอยางหนึ่งสําหรับผูเรียน  ผูเรียนพยายามผลิตผลงานที่ดี
เพ่ือไมใหเสียชื่อเสียงของตนเอง  นอกจากนี้ผูเรียนยังมีโอกาสไดเห็นผลงานของผูอ่ืน  เพ่ือนํามา
พัฒนางานของตนเองใหดียิ่งขึ้น 

10. เปดโอกาสใหผูสอนสามารถปรับปรุงเนื้อหาหลักสูตรใหทันสมัยไดอยาง
สะดวกสบาย  เน่ืองจากขอมูลบนเว็บมีลักษณะเปนพลวัตร (Dynamic) ดังนั้น ผูสอนสามารถ
ปรับปรุงเนื้อหาหลักสูตรที่ทันสมัยแกผูเรียนไดตลอดเวลา  นอกจากนี้การใหผูเรียนไดสื่อสารและ
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แสดงความคิดเห็นที่เกี่ยวของกับเน้ือหา ทําใหเน้ือหาการเรียนมีความยืดหยุนมากกวาการเรียน  
การสอนแบบเดิม  และเปลี่ยนแปลงไปตามความตองการของผูเรียนเปนสําคัญ 

11. สามารถนําเสนอเนื้อหาในรูปของสื่อมัลติมีเดีย  ไดแก  ขอความ  ภาพนิ่ง  เสียง  
ภาพเคลื่อนไหว  วีดิทัศนและภาพ  3  มิติ  โดยผูสอนและผูเรียนสามารถเลือกรูปแบบของ        
การนําเสนอเพื่อใหเกิดประสิทธิภาพสูงสุดทางการเรียน 
 การพัฒนาระบบการเรียนการสอนโดยการนําเทคโนโลยีอินเทอรเน็ตมาชวยทําใหรูปแบบ
ของการเรียนการสอนเปลี่ยนไป  ชวยอํานวยความสะดวกในการเขาถึงแหลงความรูตางๆ ชวย
สามารถทําใหขยายเวลาเรียนไดทั้ง 24 ชั่วโมง  ขยายสถานที่เรียนเปนที่ใดก็ได  ขยายขอบเขตของ
เน้ือหาไมมีจํากัด  ขยายการเรียนการสอนไดตามความตองการของผูเรียน  ในลักษณะที่เรียกวา
เรียนไดทุกที่ทุกเวลา มีการสรางระบบการเรียนรูแบบออนไลนในที่ตางๆ มากขึ้น มีการจัดประชุม
วิชาการแบบออนไลนเพ่ือใหผูนําเสนอผลงานแบบออนไลนไดโดยที่ไมตองเดินทางไป  มี          
การจัดสราง Virtual Lecture hall โดยใหมหาวิทยาลัยหลายแหงสําหรับการดําเนินการดานการเรียน
การสอนแบบออนไลนเพ่ือขยายฐานนักเรียน นิสิต นักศึกษา ใหไดมีโอกาสเรียนรูไดกวางขวางขึ้น     
(ยืน ภูวรวรรณ; และ สมชาย นําประเสริฐชัย. 2546: 26) 
 ขอจํากัดของอินเทอรเน็ตทางการศึกษา 
  การนําเทคโนโลยีอินเทอรเน็ตมาใชในการเรียนการสอนในระยะเริ่มตนที่กําลังพัฒนา
กิจกรรมตางๆ ยังมีขอจํากัดที่จะตองไดรับการแกไขหรือพัฒนาใหดีขึ้นในอนาคต  ดังที่             
ยืน ภูวรรวรรณ และ สมชาย  นําประเสริฐชัย (2546: 9) ไดกลาวไววา 

1. เทคโนโลยีเครือขายยังมี Bandwidth ที่จํากัด  ทําใหการรับสงหรือใหบริการที่ตอง
ใชขอมูลเปนจํานวนมากยังเปนปญหาได 

2. มาตรฐานในเรื่องการใชงาน  การแลกเปลี่ยนขอมูลยังตองพัฒนาตอไป  รวมถึง
การทําใหมีความปลอดภัยและนาเชื่อถือสูงขึ้น 

3. การพัฒนาเทคโนโลยีทําใหมีอุปกรณใหมเกิดขึ้นตลอดเวลา จึงทําใหมีปญหาและ
ขอยุงยากในเรื่องการลงทุน 

4. ขอจํากัดในเรื่องกฎระเบียบและเง่ือนไขระหวางประเทศ  รวมทั้งระเบียบวิธีการ
ทางภาษีที่ยังมีสิ่งที่ตองพัฒนาและปรับปรุง 

5. ในการปรับเปลี่ยนรูปแบบการใหบริการหรือการดําเนินการตองการผูมีความรู
ความสามารถ 
 อินเทอรเน็ตกับการเรียนการสอน 
  ตามพระราชบัญญัติการศึกษา พ.ศ.2542 ไดเนนการสรางโอกาสใหผูเรียนสามารถ
เขาถึงแหลงขอมูล แหลงความรูไดมากและสะดวกรวดเร็วขึ้น โดยปราศจากขอติดขัดทางดาน
ระยะทางและเวลา ดังน้ัน จึงตองมีการนําเครือขายอินเทอรเน็ตมาเปนสวนหนึ่งที่เขามามีบทบาทใน
การเรียนรู ดังความหมายตอไปน้ี 
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  กิดานันท  มลิทอง (2543) ไดใหความหมายของการเรียนการสอนบนเครือขาย
อินเทอรเน็ต วา หมายถึง การเรียนการสอนโดยอาจใชเวิลดไวดเว็บเพ่ือนําเสนอบทเรียนในลักษณะ
สื่อหลายมิติของวิชาทั้งหมดตามหลักสูตร หรือใชเพียงนําเสนอขอมูลบางอยางเพ่ือประกอบการสอน
ก็ได รวมทั้งใชประโยชนจากคุณลักษณะตางๆ ของการสื่อสารที่มีอยูในระบบอินเทอรเน็ต เชน    
การเขียนโตตอบกันทางไปรษณียอิเล็กทรอนิกส และการพูดคุยสดดวยขอความและเสียง มาใช
ประกอบเพื่อใหเกิดประโยชนสูงสุด 
  ถนอมพร  เลาหจรัสแสง (2544) ไดกลาววา การเรียนการสอนบนเครือขาย
อินเทอรเน็ตเปนการผสมผสานกันระหวางเทคโนโลยีปจจุบันกับกระบวนการออกแบบการเรียน  
การสอน เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพทางการเรียนรูและแกปญหาในเรื่องขอจํากัดทางดานสถานที่และ
เวลา โดยการเรียนการสอนบนเครือขายอินเทอรเน็ตจะประยุกตใชคุณสมบัติและทรัพยากรของ 
เวิลดไวดเว็บ ในการจัดสภาพแวดลอมที่สงเสริมและสนับสนุนการเรียนการสอน ซ่ึงการเรียนการ
สอนบนเครือขายอินเทอรเน็ตนี้อาจเปนบางสวนหรือทั้งหมดของกระบวนการเรียนการสอนก็ได 
  แคมเพลส (Camplese. 2002) ไดใหความหมายของการเรียนการสอนบนเครือขาย
อินเทอรเน็ตวา หมายถึง การจัดการเรียนการสอนทั้งกระบวนการหรือบางสวน โดยใช เวิลดไวดเว็บ 
เปนสื่อกลางในการถายทอดความรู แลกเปลี่ยนขาวสารขอมูลระหวางกัน เน่ืองจากเวิลดไวดเว็บ    
มีความสามารถในการถายทอดขอมูลไดหลายประเภทไมวาจะเปน ขอความ  ภาพนิ่ง  
ภาพเคลื่อนไหวและเสียง  จึงเหมาะแกการเปนสื่อกลางในการถายทอดเนื้อหาการเรียนการสอน 
  คารสัน (Carson. 2002) ไดกลาววา การเรียนการสอนบนเครือขายอินเทอรเน็ต คือ              
การผสมผสานระหวางเทคโนโลยียุคปจจุบันกับกระบวนการออกแบบการเรียนการสอน ซ่ึง
กอใหเกิดโอกาสทางการศึกษา เปนเครื่องมือที่สงเสริมการเรียนรูและอํานวยความสะดวกใหมากขึ้น 
ชวยขจัดปญหาในเรื่องของสถานที่และเวลา 
  คารก (Clark. 2002) กลาววา การเรียนการสอนบนเครือขายอินเทอรเน็ตเปน      
การเรียนการสอนรายบุคคลที่นําเสนอโดยการใชเครื่องคอมพิวเตอรสาธารณะหรือสวนบุคคล และ
แสดงผลในรูปของการใชโปรแกรมการเลือกอานในเว็บ สามารถเขาถึงขอมูลที่ติดตั้งไวโดยผาน
เครือขายคอมพิวเตอร โดยผูจัดทําสามารถปรับปรุงและพัฒนาเนื้อหาใหทันสมัยไดอยางรวดเร็วและ
ตลอดเวลา 
  คอลลีน (Colleen. 2002) ไดกลาววา การเรียนการสอนบนเครือขายอินเทอรเน็ตเปน
สื่อใหมซ่ึงรวมคุณประโยชนของไฮเปอรมีเดีย ซ่ึงประกอบไปดวยขอความ เสียง วิดีโอ กราฟก และ
ภาพเคลื่อนไหว เปนการสอนรายบุคคลโดยผานเครือขาย การออกแบบการสอนตองใชทฤษฎีเพ่ือ
การออกแบบ เพ่ือใหเกิดประโยชนทางการศึกษาแกผูเรียน 
  ยืน ภูวรวรรณ และสมชาย นําประเสริฐชัย (2546: 47-48) ไดกลาวถึงการใช
อินเทอรเน็ตในการเรียนการสอนไววา  เปนการการสรางความรู (Knowledge construction) โดยใช
เทคโนโลยีสารสนเทศเปนเครื่องมือชวยสนับสนุนผูเรียนใหมีความกระตือรือรน  เปลี่ยนพฤติกรรม
จากการเรียนรูแบบเฉื่อยเฉย (Passive) มาเปนการเรียนรูแบบแสวงหา  มีทักษะในการเลือกรับ
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ขอมูล  วิเคราะหและสังเคราะหขอมูลอยางมีระบบ  การออกแบบสรางความรู เชน การสราง
บทเรียนบนเว็บ การสรางหองเรียนจําลองแบบเสมือนจริง  หรือการเรียนรูแบบสองทางภายใตระบบ
การเรียนการสอนทางไกล  จําเปนตองสรางบทเรียนใหมีลักษณะที่สําคัญหลายอยางประกอบ
รวมกันตามความเหมาะสมดังน้ี  

1. การมีปฏิสัมพันธ  มีลักษณะในการตอบโตระหวางบทเรียนกับผูเรียน  ผูเรียนกับ
ผูสอน  ผูเรียนกับผูเรียน  ใชสื่อผสมเพื่อการนําเสนอใหเห็นชัดเจนเขาใจงาย 

2. อิสระกับระยะทางและเวลา  บทเรียนที่สรางควรจะมีความเปนอิสระที่จะทําให
ผูเรียนเขาถึงจากที่หางไกลได  และไมขึ้นกับเวลา  การเรียนเปนระบบออนไลนสามารถเขาถึง
บทเรียนไดตลอดเวลา  ผูสรางความรูสามารถปรับปรุงและเปลี่ยนแปลงแกไขไดตามความตองการ
และทําใหนาสนใจ  ทันกับเหตุการณตลอดเวลา 

3. การเขาถึงไดทั่วโลก  อินเทอรเน็ตทําใหการเขาถึงขอมูลขาวสารทําไดทุกหนทุก
แหง  ไมวาจะอยูที่ใดในโลก 

4. การควบคุมกิจกรรม  ผูเรียนสามารถควบคุมกิจกรรมตางๆ ภายใตความสนใจ
ของผูเรียนเอง 

5. ความสะดวก  เนนการทําใหผูเรียนเรียนรูจากระบบไดงาย  โดยไมจําเปนตองเขา
ชั้นเรียน  มีความยืดหยุนในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 

6. ใชไดงาย  โดยเนนการติดตอสื่อสาร  การเรียนรูไดดวยตนเอง 
7. มีประสิทธิภาพ  โดยเนนการเรียนการสอนที่ไดความรูตรงกับผูเรียนและสามารถ

ทําใหเรียนรูไดเร็ว 
8. ตนทุนต่ํา  คาใชจายต่ํากวาเม่ือเปรียบเทียบกับการจัดการเรียนการสอน   หรือ

การผลิตบทเรียนในรูปแบบอ่ืนๆ 
 สรุปไดวา  เครือขายอินเทอรเน็ตเปนเครื่องมือชวยรวบรวมขอมูลขาวสาร ความรอบรู   
การจัดระบบ การประมวลผล การสงผานและสื่อสารดวยความเร็วสูงและมีปริมาณมาก  การนําเสนอ
และแสดงผลดวยระบบสื่อตางๆ ทั้งในดานขอมูล  รูปภาพ  เสียง  ภาพเคลื่อนไหว และวิดีโอ  อีกทั้ง
ยังสามารถสรางระบบการมีปฏิสัมพันธแบบโตตอบ  ทําใหการเรียนรูยุคใหมใชขุมความรูที่เรียกวา 
World knowledge ซ่ึงมีแหลงความรูมากมายกระจายอยูทั่วโลก ผูเรียนตองเรียนรูไดมากและ
รวดเร็ว สามารถแยกแยะคนหาขาวสาร ตลอดจนการแสวงหาสิ่งที่ตองการไดตรงตามตองการ  
 การจัดแบงประเภทของการเรียนการสอนบนเครือขายอินเทอรเน็ต 
  การเรียนการสอนบนเครือขายอินเทอรเน็ตอาศัยเทคโนโลยีอินเทอรเน็ตเปนสําคัญ  
เทคโนโลยีดังกลาวมีความสามารถที่หลากหลายรองรับกับการนํามาประยุกตใชงานดานการศึกษา
ไดเปนอยางดี  ซ่ึงสามารถทําไดในหลายลักษณะแตกตางกันไป  มีนักการศึกษาหลายทานได
จัดแบงประเภทของการเรียนการสอนบนเครือขายอินเทอรเน็ตไวดังน้ี 

1. การจัดประเภทการเรียนการสอนบนเครือขายอินเทอรเน็ตตามลักษณะการใชงาน 



 22

   Doherty (1998) ไดแบงประเภทการเรียนการสอนบนเครือขายอินเทอรเน็ตเปน 3 
ประเภท คือ 

1.1 การนําเสนอ (Presentation) ลักษณะของหนาเว็บประกอบดวยขอความและ
กราฟก  โดยมีวิธีการนําเสนอ  คือ 

1.1.1 การนําเสนอแบบสื่อเดียว  เชน  ขอความหรือรูปภาพ 
1.1.2 การนําเสนอแบบสื่อคู  เชน  ขอความกับรูปภาพ 
1.1.3 การนําเสนอแบบสื่อประสม  ประกอบดวยขอความ  ภาพนิ่ง  

ภาพเคลื่อนไหว  และเสียง  เปนตน 
1.2 การสื่อสาร (Communication) มีลักษณะสําคัญที่เกิดขึ้นตามลักษณะที่ใชใน

การสื่อสาร   
1.2.1 การสื่อสารทางเดียว  เชน  การดูขอมูลจากหนาเว็บ 
1.2.2 การสื่อสารสองทาง  เชน  การสงไปรษณียอิเล็กทรอนกิสโตตอบกัน 
1.2.3 การสื่อสารแบบกระจายออกจากแหลงเดียว  เปนการสงขอความจาก

แหลงเดียวกระจายไปสูกลุมสมาชิก  เชน  การถายทอดการอภิปรายจากคนๆ เดียว หรือจากแหลง
เดียว 

1.2.4 การสื่อสารแบบหลายแหลงไปสูหลายแหลง  เปนการใชกระบวนการ
กลุมในการตดิตอสื่อสาร  มีการกระจายขอมูลจากหลายคนไปสูผูรับหลายคน 

1.3 การทําใหเกิดความสัมพันธ (Dynamic Interaction)  เปนคุณลักษณะของ
อินเทอรเน็ต  ประกอบดวย  3  ลักษณะ 

1.3.1 การสืบคนขอมูล   
1.3.2 การหาวิธีเขาสูที่ตั้งเว็บ   
1.3.3 การตอบสนองของมนุษยตอการใชเวบ็ 

2. การจัดประเภทการเรียนการสอนบนเครือขายอินเทอรเน็ตตามรูปแบบของเว็บที่
จัดทําขึ้น 
   Hannum (2002) ไดแบงประเภทของการเรียนการสอนบนเครือขายอินเทอรเน็ต
เปน 4 รูปแบบ ประกอบดวย 

2.1 รูปแบบการเผยแพร  สามารถจําแนกออกเปน  3  ชนิด  คือ   
2.1.1 รูปแบบหองสมุด (Library model) การเรียนการสอนบนเครือขาย

อินเทอรเน็ตรปูแบบน้ี เปนรูปแบบทีใ่ชประโยชนจากความสามารถในการเขาไปยังแหลงทรัพยากร
อิเล็กทรอนิกสที่มีอยูหลากหลาย  โดยวิธกีารจัดหาเนื้อหาใหผูเรียนผานการเชื่อมโยงไปยัง
แหลงขอมูล  เชน  สารานกุรม  วารสาร  และหนังสือออนไลน  เปนตน  ซ่ึงถือไดวาเปนการนาํเอา
คุณลักษณะทางกายภาพของหองสมุดมาประยุกตใช  ตัวอยางของการประยุกตใชในรูปแบบน้ี  
ไดแก  สารานุกรมออนไลน  วารสารออนไลน  หนังสือออนไลน เว็บหองสมุด  เว็บงานวิจัย  เปนตน 
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2.1.2 รูปแบบหนังสอืเรียน (Textbook model) การเรียนการสอนบน
เครือขายอินเทอรเน็ตรูปแบบนี้เปนการจัดเนื้อหาของหลักสูตรในลกัษณะออนไลนใหกับผูเรียน  เชน  
คําบรรยาย  สไลด  นิยามคําศัพท  และสวนเสริมตางๆ ผูสอนสามารถเตรียมเน้ือหาออนไลนที่ใชได
เหมือนกับที่ใชในชั้นเรียนปกต ิ  และสามารถทําสําเนาเอกสารใหกับผูเรียนได  รูปแบบน้ีอาจตาง
จากรูปแบบหองสมุด  คือ  รูปแบบน้ีจะเตรียมเน้ือหาสําหรบัการสอนวิชานั้นๆ โดยเฉพาะ  ขณะที่
รูปแบบหองสมุดจะเปนการชวยใหผูเรียนเขาถึงเนื้อหาที่ตองการ จากการเชื่อมโยงที่เตรียมเอาไว  
สวนประกอบของรูปแบบหนังสือเรียนนี้จะประกอบดวย  บันทึกของหลักสูตร  บันทึกคําบรรยาย  
ขอแนะนําของหองเรียน  สไลดที่นําเสนอ วิดีโอที่และภาพที่ใชในชั้นเรียน  ตารางสอบ  ความ
คาดหวังของชั้นเรียน  และงานที่มอบหมาย  เปนตน 

2.1.3 รูปแบบการสอนที่มีปฏิสัมพันธ (Interactive instruction model)     
การเรียนการสอนบนเครือขายอินเทอรเน็ตรูปแบบนี ้  เปนการจัดใหผูเรียนไดรับประสบการณตรง
จากการเรียนรูที่มีปฏิสัมพันธกับเน้ือหาที่ไดรับ  ตามลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมา
ประยุกตใชเปนการสอนแบบออนไลนที่เนนการมีปฏิสัมพันธ  มีการใหคําแนะนํา  การปฏิบัต ิ  และ
การใหผลยอนกลับ  รวมทัง้การจําลองสถานการณ  เปนตน 

2.2 รูปแบบการสื่อสาร (Communication model) การเรียนการสอนบนเครือขาย
อินเทอรเน็ตรูปแบบน้ี  เปนการอาศัยคอมพิวเตอรมาเปนสื่อเพ่ือการสื่อสาร (Computer-mediated 
communications model) ผูเรียนสามารถสื่อสารกับผูเรียนกันเอง  สื่อสารกับผูสอน  หรือ
ผูเชี่ยวชาญได  โดยรูปแบบการสื่อสารที่หลากหลายในอินเทอรเน็ต  ซ่ึงไดแก  ไปรษณีย
อิเล็กทรอนิกส  กลุมอภิปราย  กลุมสนทนา  และการประชุมผานคอมพิวเตอร  ดังน้ัน  จึงเหมาะ
สําหรับการเรียนการสอนที่ตองการสงเสริมการสื่อสาร  และการมีปฏิสัมพันธระหวางผูที่มีสวนรวม
ในการเรียนการสอน 

2.3 รูปแบบผสม (Hybrid model) การเรียนการสอนบนเครือขายอินเทอรเน็ต
รูปแบบน้ีเปนการนําเอารูปแบบ  2  ชนิด  คือ  รูปแบบการเผยแพรกับรูปแบบการสื่อสารมารวมเขา
ไวดวยกัน  เชน  ที่ตั้งเว็บ  ที่รวมเอารูปแบบของหองสมุดกับรูปแบบหนังสือเรียนเขาไวดวยกัน  
ที่ตั้งเว็บรวมเอาบันทึกของหลักสูตรและคําบรรยายกับกลุมอภิปรายเขาไวดวยกัน  หรือที่ตั้งเว็บรวม
เอารายการแหลงเสริมความรูตางๆ กับระบบไปรษณียอิเล็กทรอนิกสเขาไวดวยกัน  เปนตน  
รูปแบบแบบน้ีมีประโยชนเปนอยางมากสําหรับผูเรียน  เพราะผูเรียนจะไดใชประโยชนของ
ทรัพยากรที่มีในอินเทอรเน็ตในลักษณะที่หลากหลาย 

2.4 รูปแบบหองเรียนเสมือนจริง (Virtual classroom model) การเรียนการสอน
บนเครือขายอินเทอรเน็ตรูปแบบนี้เสมือนเปนการนําเอาลักษณะเดนหลายๆ ประการของแตละ
รูปแบบที่กลาวมาแลวขางตนมาใช  โดย Hiltz (1993)  ไดนิยามไววา  หองเรียนเสมือนจริงเปน
สภาพแวดลอมการเรียนการสอนที่นําแหลงทรัพยากรออนไลนมาใชในลักษณะการเรียนการสอน
แบบรวมมือระหวางผูเรียนดวยกันกับผูสอน   ทั้งในชั้นเรียนเดียวกันและกับสถาบันอ่ืน  สวน Turoff 
(1995) ไดกลาวไววา  การเรียนหองเรียนเสมือนจริงเปนสภาพแวดลอมการเรียนการสอนที่ตั้งขึ้น
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ภายใตระบบการสื่อสารผานคอมพิวเตอรในลักษณะของการเรียนแบบรวมมือ  ซ่ึงกระบวนการที่เนน
ความสําคัญของกลุมที่จะรวมมือทํากิจกรรมรวมกัน  ผูเรียนและผูสอนจะไดรับความรูใหมๆ จาก
กิจกรรมการสนทนาแลกเปลี่ยนความคิดเห็น  และขอมูล  ลักษณะเดนของการเรียนการสอนรูปแบบ
น้ีก็คือ  ความสามารถในการลอกเลียนลักษณะของหองเรียนปกติ  มาใชในการออกแบบการเรียน
การสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ต  โดยอาศัยความสามารถตางๆ ของอินเทอรเน็ต  โดยมี
สวนประกอบคือ  ประมวลผลรายวิชา  เน้ือหาในหลักสูตร รายช่ือแหลงเนื้อหาเสริม กิจกรรม
ระหวางผูเรียนกับผูสอน  คําแนะนําและการใหผลปอนกลับ  การนําเสนอในแบบสื่อประสม  และ  
การเรียนแบบความรวมมือ  รวมทั้งการสื่อสารระหวางกันดวย รูปแบบหองเรียนเสมือนจริงน้ีจะชวย
ใหผูเรียนไดรับประโยชนจากการเรียนโดยไมมีขอจํากัดในเรื่องของเวลาและสถานที่ 

3. การจัดประเภทการเรียนการสอนบนเครือขายอินเทอรเน็ตตามขนาดของเนื้อหา 
   พารสัน (2002) ไดแบงประเภทการเรียนการสอนบนเครือขายอินเทอรเน็ตเปน 3 
รูปแบบ คือ 

3.1 รายวิชา (Stand-alone courses) เปนการบรรจุเน้ือหาหรือเอกสารในรายวิชา
เพ่ือการสอนเพียงอยางเดียว ที่มีเครื่องมือและเขาถึงแหลงของเน้ือหาไดโดยผานระบบอินเทอรเน็ต  
ลักษณะของการเรียนการสอนบนเครือขายอินเทอรเน็ตน้ีมีลักษณะเปนแบบวิทยาเขต  มีนักศึกษา
จํานวนมากที่เขามาใชงานจริง  แตจะมีลักษณะการสื่อสารสงขอมูลระยะไกล  และมักจะเปน      
การสื่อสารทางเดียว 

3.2 สนับสนุนรายวิชา (Supported courses) มีลักษณะเปนรูปธรรม  เปนการ
สื่อสารสองทางที่มีปฏิสัมพันธระหวางผูสอนและผูเรียน  และมีแหลงทรัพยากรทางการศึกษาใหมาก  
มีการกําหนดงานใหทํา  กําหนดใหอาน  มีการรวมกันอภิปราย  การตอบคําถาม  มีการสื่อสารอื่นๆ 
ผานคอมพิวเตอร  มีกิจกรรมตางๆ ที่ใหทําในรายวิชา  มีการเชื่อมโยงไปยังแหลงทรัพยากรอื่นๆ 
เปนตน 

3.3 ทรัพยากรการศึกษา (Pedagogical resources) มีรายละเอียดทางการศึกษา  
เครื่องมือ  วัตถุดิบ  และรวมรายวิชาตางๆ ที่มีอยูในสถาบันการศึกษาไวดวยกัน  รวมถึงขอมูล
เกี่ยวกับสถาบันการศึกษาไวบริการทั้งหมด  และเปนแหลงสนับสนุนกิจกรรมตางๆ ทางการศึกษา
ทั้งทางดานวิชาการและไมใชวิชาการ  โดยใชการสื่อสารที่หลากหลาย  รวมถึงการสื่อสารระหวาง
บุคคลดวย 

4. การจัดประเภทการเรียนการสอนบนเครือขายอินเทอรเน็ตตามการใชสื่อเปนหลัก 
   ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2544) ไดแบงประเภทการเรียนการสอนบนเครือขาย
อินเทอรเน็ตเปน 3 ประเภท คือ 

4.1 สื่อการสอนเสริม (Supplementary instruction) เปนการจัดการสอนบนเว็บ  
เพ่ือเสริมการเรียนการสอนในชั้นเรียนปกติ  โดยผูเรียนยังสามารถศึกษาเนื้อหาเดียวกันน้ีจากสื่อ
รูปแบบอ่ืนได  พบเห็นไดบอยที่สุดในการเรียนการสอนบนเครือขายอินเทอรเน็ต  มักใชเปนสวน
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เสริมเนื้อหารายวิชาในการสอนปรกติ  เหมาะกับรายวิชาที่มีความซับซอนยากตอการเขาใจ  มี
รายละเอียดของเนื้อหาคอนขางมากจึงจําเปนตองอาศัยผูสอนเปนหลักอยู 

4.2 สื่อประกอบการสอน (Complementary instruction) เปนการเรียนการสอนบน
เครือขายอินเทอรเน็ตสวนใหญ  ในขณะที่ยังมีการนัดหมายมาเขาชั้นเรียนบาง  มักเปนรายวิชาที่มี
การทดลอง  โดยผูเรียนอาจจําเปนตองใชอุปกรณและสถานที่ทําการทดลองรวมดวย  ซ่ึงการจําลอง
แบบการทดลองนั้นยังมีขอจํากัดอยู 

4.3 สื่อการสอนหลัก (Comprehensive replacement) เปนการเรียนการสอนบน
เครือขายอินเทอรเน็ตแทนที่การบรรยายในหองเรียน  เพ่ือวัตถุประสงคในการใชเปนสื่อหลักสําหรับ
การสอนทางไกล  ซ่ึงผูเรียนไมจําเปนตองเขาชั้นเรียน  มักเปนวิชาที่มีเน้ือหาคอนขางงาย  ไม
ซับซอน  มีรายละเอียดของเนื้อหาไมมาก  รูปแบบของเนื้อหาเปนแบบตายตัว  และมีการอธิบาย
อยางเปนขั้นตอน  สามารถเรียนรูตามลําดับไดงาย 

5. การจัดประเภท การเรียนการสอนบนเครือขายอินเทอรเน็ตตามการนําไป
ประยุกตใชงาน 
   บุปผชาติ ทัฬหิกรณ (2541) ไดแบงประเภทการเรียนการสอนบนเครือขาย
อินเทอรเน็ตเปน 8 ประเภท ดังน้ี 

5.1 การเรียนการสอนบนเครือขายอินเทอรเน็ตเปนรูปแบบหนึ่งของการศึกษา
ทางไกล (Distance education) เน่ืองจากมีเครือขายเชื่อมโยงในระยะไกลครอบคลุมทั่วโลก 

5.2 การเรียนการสอนบนเครือขายอินเทอรเน็ตเปนการศึกษาตางเวลาและวาระ 
(Asynchronous learning) การใชเว็บในการสอนสามารถทําไดตลอดทุกที่ทุกเวลา 

5.3 การเรียนการสอนบนเครือขายอินเทอรเน็ตเปนการศึกษาแบบโครงการ 
(Project-based learning) โดยใหผูเรียนเขาไปเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ตในรูปแบบที่ผูเรียน
สามารถจัดทําโครงการขึ้นมาเองได 

5.4 การเรียนการสอนบนเครือขายอินเทอรเน็ตเปนการศึกษาแบบกระจายศูนย 
(Distributed education) คือ การศึกษาไมไดจํากัดอยูที่ใดที่หน่ึง  ไมจําเปนตองเขาชั้นเรียน  แต
ผูเรียนสามารถเรียนไดทุกที่ดวยขอมูลที่เหมือนกัน 

5.5 การเรียนการสอนบนเครือขายอินเทอรเน็ตเปนการศึกษาแบบรวมมือ 
(Collaborative learning) คือ ความรวมมือระหวางผูเรียนกับผูสอนโดยการศึกษาผานเครือขาย
อินเทอรเน็ต 

5.6 การเรียนการสอนบนเครือขายอินเทอรเน็ตเปนการศึกษาแบบเครือขายการ
เรียนรู (Learning network) เน่ืองจากเครือขายอินเทอรเน็ตเปนการเชื่อมโยงไปทั่วโลก  จึงสามารถ
เขาถึงขอมูลของที่ตางๆ โดยไมจํากัดเฉพาะที่ใดที่หน่ึงเทานั้น  ดวยการเชื่อมตอระหวางหนวยงาน
ตางๆ และโครงการจัดการศึกษาที่เนนระบบเครือขาย  จึงทําใหอินเทอรเน็ตเปนเครือขายของการ
เรียนรู 
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5.7 การเรียนการสอนบนเครือขายอินเทอรเน็ตเปนการศึกษาแบบหองเรียน
เสมือน (Virtual classroom) เน่ืองจากการจัดระบบการเรียนการสอนบนเครือขายอินเทอรเน็ต
เหมือนกับการจัดระบบการเรียนการสอนในชั้นเรียนปกติ  เพียงแตเปนการเรียนที่หนาจอ
คอมพิวเตอร  ไมไดเปนการเรียนที่หองเรียนจริง  แตผูเรียนสามารถเรียนรูดวยกระบวนการที่เทา
เทียมกับหองเรียนจริง 

5.8 การเรียนการสอนบนเครือขายอินเทอรเน็ตเปนการศึกษาตามความตองการ
ของผูเรียน (Education on demand) เน่ืองจากขอมูลภายในระบบเวิลดไวดเว็บมีอยูมากมาย
มหาศาล  ดังน้ันผูเรียนจึงสามารถเลือกเรียนไดตามความตองการของตนเอง 
 การจัดแบงประเภทของการเรียนการสอนบนเว็บมักยึดหลักของเนื้อหาในรายวิชา และ
การใหบริการของที่ตั้งเว็บเปนสําคัญ  ซ่ึงแทจริงแลวอาจมีการจัดจําแหนกประเภทที่แตกตางไปจาก
น้ี  จึงเปนการยากที่จะทําการระบุออกไปใหชัดเจนไดวาที่ตั้งเว็บใดจัดอยูในประเภทใด  ซ่ึงในบาง
ที่ตั้งเว็บอาจมีคุณสมบัติมากกวา  1 ประเภทก็เปนได 
 
 งานวิจัยที่เก่ียวของกับอินเทอรเน็ต 
  เรวดี  คงสุภาพกุล (2539: 124-132) ไดศึกษาเรื่องการใชอินเทอรเน็ตของนักศึกษา
ในเขตกรุงเทพมหานคร พบวา สาขาวิชาที่ศึกษามีความสัมพันธกับความบอยในการใช นักศึกษา
สาขาสังคมศาสตรและมนุษยศาสตรใชระบบมากกวานักศึกษาสาขาวิทยาศาสตรและเปนการใชตาม
สาขาที่ศึกษา คือ นักศึกษาสาขาสังคมศาสตรและมนุษยศาสตรมีความสัมพันธกับเพ่ือนมนุษย
ดวยกันจึงใชระบบเพื่อการคุยกับเพ่ือน ในขณะที่สาขาวิทยาศาสตรจะใชบริการวิจัยงานวิจัย วิจัย
ขอมูลวิชาการ 
  บุญเรือง  เนียมหอม (2540: บทคัดยอ) ไดศึกษาการพัฒนาระบบการเรียนการสอน
ทางอินเทอรเน็ตในระดับอุดมศึกษา  ผลการวิจัยพบวา สภาพการจัดการเรียนการสอนทาง
อินเทอรเน็ตในปจจุบันเนนกิจกรรมและบริการอินเทอรเน็ต  ผูสอนเปนผูควบคุม  ตรวจสอบ  
ติดตามการเรียนของผูเรียน  และเตรียมความพรอมทรัพยากรสนับสนุนการเรียนทางอินเทอรเน็ต  
มีการใชไปรษณียอิเล็กทรอนิกสในการเรียนการสอนมากที่สุด  และจากการประเมินรูปแบบ
กระบวนการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้น  พบวา  อาจารยสวนใหญเห็นวาระบบการเรียนการสอนมี
ความเหมาะสม  ทุกองคประกอบมีความจําเปน  อาจารยสวนใหญสามารถนําระบบไปใชในการ
ออกแบบและพัฒนาระบบการเรียนการสอนทางอินเทอรเน็ตได 
  ขจรชัย  พิชเยนทรโยธิน (2542: บทคัดยอ) ไดทําการวิจัยชุดการสอนการสราง
โฮมเพจบนเครือขายอินเทอรเน็ต  โดยวิธีการแบบนี้จะเพ่ิมขีดความสามารถในการเผยแพรขอมูล
และความรูไปยังผูที่สนใจ  และนักศึกษาไดอยางสะดวกรวดเร็ว  การวิจัยครั้งน้ีไดจัดทําขึ้นเพ่ือนํา
อินเทอรเน็ตเขามาประยุกตใชกับการเรียนการสอนเพื่อเปนการกระตุนใหผูเรียนมีความสนใจเรียนรู
ที่จะเปนแนวทางสําหรับการพัฒนาตอไป  ผลการวิจัยพบวา ไดชุดการเรียนการสอนที่มาใชเพ่ือให
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ความรูในวัยตางๆ ถาเปนผูสอนไปประยุกตใชเพ่ือการใชชุดบทเรียนเพ่ือประกอบการเรียนการสอน  
จะทําใหบทเรียนเปนที่นาสนใจมากขึ้น  มากไปกวานั้นผูเรียนจะมีโอกาสทบทวนบทเรียน ไดจาก
การเขาคนขอมูลในเว็บเพจของวิชานั้นๆ ทางอินเทอรเน็ต  ซ่ึงเปนการเปดโอกาสใหบุคคลภายนอก
สามารถเขามาคนขอมูล  และศึกษาหาความรูเพ่ิมเติมไดจากทางเว็บเพจนี้ไดเชนกัน  
  นงคนุช  เพ็ชรรื่น (2543: บทคัดยอ) ไดพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ต เร่ือง ความปลอดภัยของโปรแกรม พบวา บทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ต เรื่อง ความปลอดภัยของโปรแกรมที่สรางขึ้นมี
ประสิทธิภาพ 83.22/82.22 ตามเกณฑที่ตั้งไว 
  ครรชิต  แจงสวาง (2547: บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผาน
เครือขายอินเทอรเน็ต เรื่อง การหมุนเวียนของเลือดและกาซ กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ของ
นักเรียนชวงชั้นที่ 3 พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขายอินเทอรเน็ตที่สรางขึ้นมี
ประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑที่กําหนด 85/85 โดยมีประสิทธิภาพโดยรวม 86.41/86.33 
  สายธาร โพธิราช (2548: บทคัดยอ). ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขาย
อินเทอรเน็ต  วิชาการเขียนรายงานและการใชหองสมุด ชุดเครื่องมือชวยคนทรัพยากรสารนิเทศ 
ระดับชั้นปริญญาตรี มีประสิทธิภาพ 87.33/89.33 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑที่ตั้งไว 
  ทาวนเลย (Townley. 1997: Abstract) ไดศึกษาเรื่องการรับรูการใชอินเทอรเน็ตเพ่ือ
การศึกษาของนักเรียนและครูในวิทยาลัย  ดานผลกระทบของอินเทอรเน็ตตอการศึกษาและการ
พัฒนาการเรียนการสอนอินเทอรเน็ต  พบวา  นักเรียนชายและหญิงในอัตราสวน 2/1 ที่ชอบเรียน
อินเทอรเน็ตและสามารถพัฒนาถึงระดับผูชํานาญ  เพศชายใหการตอบสนองในการเรียนดีกวาเพศ
หญิง  สวนการพัฒนาอินเทอรเน็ตในการเรียนการสอนนั้นจะเขาถึงหรือเกิดประโยชนกับผูที่สนใจใน
การเรียน  การใชอินเทอรเน็ตในการวิเคราะหหรือการแลกเปลี่ยนความคิดจะขึ้นอยูกับเจาหนาที่หรือ
ผูดูแลที่จะชวยในการพัฒนาควบคุม  หรือนําระบบอินเทอรเน็ตที่เหนือกวามาใช  และรูปแบบการ
ฝกอบรมอินเทอรเน็ตจะเปนพ้ืนฐานในการเรียนการสอนระบบออนไลนตอไป 
  จอหน (John. 2000: Abstract) ไดทําการศึกษาคนความแตกตางของการใชขอมูลจาก
อินเทอรเน็ตและหองสมุด  พบวา  นักศึกษาสวนใหญใชอินเทอรเน็ตในการวิจัยหาขอมูล เพราะ
อินเทอรเน็ตมีขอมูลที่เหมือนกับหองสมุด  และตองการใหมีฐานขอมูลหองสมุดผานทางอินเทอรเน็ต  
อีกทั้งตองการใหมีการจัดอบรมการสืบคนขอมูลทั้งจากอินเทอรเน็ตและหองสมุด  เพราะเปน
ประโยชนตอการศึกษา  เม่ือวิเคราะหขอมูลพบวานักศึกษาเลือกที่จะใชอินเทอรเน็ตกอนและ
รวบรวมขอมูลจากหองสมุดอีกครั้ง  และนักศึกษาที่มีอายุนอยชอบใชอินเทอรเน็ตมากกวาการใช
หองสมุด 
 จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวของจะเห็นไดวา  การเรียนการสอนบนเครือขายอินเทอรเน็ต
ในลักษณะตางๆ น้ัน สามารถเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนการสอนและลดภาระของผูสอน  อีกทั้งมี
ความทันสมัย  ทันโลก  ขาวสารและเหตุการณ  สามารถสืบคนขอมูลไดทุกสถานที่  เม่ือไดมีการ
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เรียนการสอนหรือไดสงเสริมความรู  ขอมูล  และขาวสารบนระบบอินเทอรเน็ตจะทําใหผูเรียนรูสึกดี  
มีความกระตือรือรนและสนใจที่จะศึกษาวิจัยไดตลอดเวลา 
 
 
เอกสารที่เก่ียวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
  โนลส (Knowles. 1975: 15-17) ไดกลาวถึงความสําคัญของการเรียนรูดวยตนเองไว
ดังน้ี 

1. คนที่เรียนรูดวยการริเริ่มของตนเองจะเรียนไดมากกวา  ดีกวาคนที่เปนเพียงผูรับ
หรือรอใหครูถายทอดวิชาความรูใหเทานั้น  คนที่เรียนดวยตนเองจะเรียนอยางตั้งใจ  มีจุดมุงหมาย
และมีแรงจูงใจสามารถใชประโยชนจากการเรียนรูไดดีกวาและยาวนานกวาบุคคลที่รอรับคําสอนแต
เพียงอยางเดียว 

2. การเรียนรูดวยตนเองสอดคลองกับพัฒนาการทางจิตวิทยาและกระบวนการทาง
ธรรมชาติมากกวา  คือ  เม่ือตอนเปนเด็ก  ธรรมชาติที่ตองพ่ึงพิงผูอ่ืน  ตองการผูปกครองเลี้ยงดูและ
ตัดสินใจแทนให  เม่ือเติบโตขึ้นก็คอยๆ พัฒนาตนเองไปสูความอิสระ  ไมตองพ่ึงครู  ผูปกครองและ
ผูอ่ืน  การพัฒนานําไปสูความเปนตัวเองมากขึ้น 

3. พัฒนาการใหมๆ ทางการศึกษา  มีหลักสูตรใหม  หองเรียนแบบเปด  ศูนยบริการ
ทางวิชาการ  การศึกษาอิสระ  โปรแกรมการเรียนที่จัดแกบุคคลภายนอกมหาวิทยาลัย  ฯลฯ  
รูปแบบการศึกษาเหลานี้ลวนผลักภาระรับผิดชอบไปที่ผูเรียนใหเรียนรูดวยตนเอง 

4. การเรียนรูดวยตนเองเปนความอยูรอดของชีวิตในฐานะที่เปนบุคคลและเผาพันธุ
มนุษย  เน่ืองจากโลกปจจุบันเปนโลกที่ใหมที่แปลกไปกวาเดิม  ซ่ึงมีความเปลี่ยนแปลงใหมๆ 
เกิดขึ้นเสมอและขอเท็จจริงเชนนี้เปนเหตุผลไปสูความจําเปนทางการศึกษาและการเรียนรู  การ
เรียนรูดวยตนเองจึงเปนกระบวนการตอเน่ืองตลอดชีวิต 
  ทัฟ (Tough. 1979: 116-117) กลาวถึงความสําคัญเกี่ยวกับการเรียนรูดวยตนเองไว
วากิจกรรมการเรียนรูหรือโครงการที่ผูเรียนเก่ียวของ (Learning Project) มาจากการวางแผนดวย
ตนเอง ทัฟ เนนวา กิจกรรมการเรียนเปนแรงผลักดันที่ทําใหเกิดความสนใจเกี่ยวกับการเปนตัวของ
ตัวเองและแนะนําตนเองในการเรียนรู 
 จะเปนไดวา  การเรียนรูดวยตนเองนั้นมีความสําคัญเปนอยางยิ่ง  เพราะการเรียนรูดวย
ตนเองเกิดจากความตองการของผูเรียนเอง  ผูเรียนเปนผูเลือกเอง  ผูเรียนมีอิสระในการเรียนทั้ง
ดานเวลา  สถานที่  ทําใหเรียนไดดีและเปนไปอยางตอเน่ือง  เกิดผลการเรียนกับผูเรียนโดยตรง 
 ลักษณะของการเรียนรูดวยตนเอง 
  ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ซ่ึงมีลักษณะเปนบทเรียนที่ใชเรียนดวย
ตนเอง  จึงควรพิจารณาความแตกตางระหวางบุคคล  ซ่ึงนักการศึกษาไดนําหลักจิตวิทยามาใชโดย
คํานึงถึงความตองการ  ความถนัดและความสนใจของผูเรียนเปนสําคัญ  เอกัตบุคคลมีความ
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แตกตางกันหลายดาน  กลาวคือ  ความสามารถ  สติปญญา  ความตองการ  ความสนใจ  รางกาย  
อารมณ  สังคม  และความแตกตางระหวางบุคคลดานอ่ืนๆ 
  เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต (2528: 287) ไดกลาวถึงการเรียนรูดวยตนเองในรูปแบบ
บทเรียนโมดูล (Instructional Module) มีลักษณะดังน้ี 

1. ใหผูเรียนเรียนดวยตนเอง  น่ันคือ  สามารถเรียนใหบรรลุวัตถุประสงคใหไดดวย
ตนเอง  โดยมีครูเปนผูคอยดูแลใหคําปรึกษาเทานั้น 

2. วัตถุประสงคและกิจกรรมการเรียนควรจัดใหมีลักษณะที่ดี  เพ่ือใหผูเรียนเรียนได
ดวยความเขาใจ  และเกิดความรูตามลําดับ  ไมสับสน  และจะไดเปนการเพิ่มพูนความรูทีละนอยๆ 
ตามขั้นตอน 

3. จูงใจผูเรียนในทุกกิจกรรมของการเรียน  ซ่ึงจะทําใหผูเรียนสนใจเรียนดวยความ
อยากรูอยากเห็น  ซ่ึงจะสงผลใหการเรียนนั้นมีความหมายมากขึ้นสําหรับเขา 

4. ภาษาที่ใชชัดเจน  ถูกตอง  และเหมาะสมกับระดับความรูและระดับชั้นของผูเรียน 
5. เน้ือหามีพัฒนาการหลายดานในเน้ือหาบทเรียนบางเรียน  บางตอน  หรือบางบท

อาจจะมีความจําเปนตองใหผูเรียนไดมีพัฒนาการดานเจตคติ  มีความซาบซึ้งและเห็นคุณคาดวย  
นอกเหนือจากความรูและทักษะ 
  วัชรี  บูรณสิงห (2526: 417-418) ไดสรุปวิธีจัดการศึกษาและการเรียนรูของนักเรียน
ตามความแตกตางระหวางบุคคลไวดังน้ี 

1. จัดแผนการเรียนใหเหมาะสมกับระดับความสามารถและความสนใจของนักเรียน  
เชน  จัดชั้นเรงรัดสําหรับนักเรียนที่เรียนเกง  มีตําราที่ใชเรียนดวยตนเอง  จัดสอนซอมเสริม 

2. จัดกิจกรรมการเรียนการสอนในหองเรียน  เพ่ือสนองความตองการของผูเรียน  
เชน  การมอบหมายงานตามระดับความสามารถหรือผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 

3. ใชสื่อการสอนใหเหมาะสมตามระดับความสามารถของผูเรียน 
  สมคิด  อิสระวัฒน (2532: 76) กลาววา ลักษณะการเรียนรูดวยตนเองคือ 

1. สมัครใจที่จะเรียนดวยตนเอง (Voluntarily to Learn)  มิไดเกิดจากการบังคับแตมี
เจตนาที่จะเรียนดวยความอยากรู 

2. ตนเองเปนแหลงขอมูลของตนเอง (Self Resourceful) น่ันคือ  ผูเรียนสามารถ
บอกไดวาสิ่งที่ตนเรียนคืออะไร  รูวาทักษะและขอมูลที่ตองการหรือจําเปนที่ตองใชมีอะไร  สามารถ
กําหนดเปาหมายวิธีรวบรวมขอมูลที่ตองการและประเมินผลการเรียนรู  ผูเรียนตองเปนผูจัดการ
เกี่ยวกับการเปลี่ยนแปลงตางๆ ดวยตนเอง (Manager of Change)  ผูเรียนตองมีความตระหนักใน
ความสามารถของตนเองวาสามารถตัดสินใจได  มีความรับผิดชอบตอหนาที่และบทบาทในการเปน
ผูเรียนที่ดี 

3. ผูเรียนตองรู “วิธีการจะเรียน” (Know How to Learn)  น่ันคือ  ผูเรียนควรทราบ
ขั้นตอนการเรียนรูดวยตนเอง  รูวาเขาไปสูจุดที่ทําใหเกิดการเรียนรูไดอยางไร 
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  โนลส (Knowles. 1975: 61) ไดสรุปลักษณะของผูเรียนที่เรียนรูดวยตนเองโดยใช
ขอสรุปของ “สัญญาการเรียน” ที่จะทําใหเกิดผลดี 9 ประการคือ 

1. มีความเขาใจในความแตกตางดานความคิดเกี่ยวกับผูเรียนและทักษะที่จําเปนใน
การเรียนรู  น่ันคือ  รูความแตกตางระหวางการสอนที่ครูเปนผูชี้นํากับการเรียนรูดวยตนเอง 

2. มีแนวคิดเกี่ยวกับตนเองในฐานะที่เปนบุคคลที่เปนตัวของตัวเอง  มีความเปน
อิสระและความสามารถที่นําตนเองได 

3. มีความสามารถที่จะสัมพันธกับเพ่ือนๆ ไดดี  เพ่ือที่จะใชบุคคลเหลานี้เปนเหมือน
สิ่งสะทอนใหทราบถึงความตองการในการเรียนรูดวยตนเอง  การวางแผนการเรียนรูดวยตนเอง  
การเรียนรูและการชวยเหลือบุคคลอื่นและการไดรับความชวยเหลือจากบุคคลเหลานั้น 

4. มีความสามารถในการวิเคราะหความตองการในการเรียนรูอยางสมจริง  โดย
ความชวยเหลือจากผูอ่ืน 

5. มีความสามารถในการแปลงความตองการในการเรียนออกมาเปนจุดมุงหมายของ
การเรียนรูในรูปแบบที่อาจจะทําใหการประเมินผลสําเร็จน้ันเปนไปได 

6. มีความสามารถในการโยงความสัมพันธกับผูสอน  ใชประโยชนจากผูสอนในการ
ทําเรื่องยากใหงายขึ้นและเปนผูใหความชวยเหลือเปนที่ปรึกษา 

7. มีความสามารถในการหาบุคคลและแหลงเอกสารวิทยาการที่เหมาะสมกับ
วัตถุประสงคการเรียนรูที่แตกตางกัน 

8. มีความสามารถในการเลือกแผนการเรียนที่มีประสิทธิภาพ  โดยใชประโยชนจาก
แหลงวิทยากรและมีความคิดริเริ่มในการวางแผนนโยบายอยางมีทักษะ  ความชํานาญ 

9. มีความสามารถในการเก็บรวบรวมขอมูลและนําผลของขอคนพบตางๆ ไปใชอยาง
เหมาะสม 
  สเคเจอร (Skager. 1978: 24-25) ไดอธิบายคุณลักษณะของผูเรียนที่มีการเรียนรูดวย
ตนเอง ควรมีลักษณะ 7 ประการ ดังน้ี 

1. เปนผูยอมรับตนเอง (Self Acceptance)  หมายถึง  ทัศนคติตอตนเองในดานการ
เปนผูเรียน 

2. มีความสามารถในดานการวางแผนการเรียน (Planfulness) มีลักษณะสําคัญคือ 
2.1 สามารถวินิจฉัยความตองการในการเรียนรูดวยตนเอง 
2.2 วางจุดมุงหมายที่เหมาะสมกับตนเองใหสอดคลองกับความตองการที่ตั้งไว 
2.3 มีความสามารถในการใชกลยุทธเพ่ือใหบรรลุวัตถุประสงคของการเรียน 

3. มีแรงจูงใจภายใน (Intrinsic Motivation)  เปนผูเรียนที่มีแรงจูงใจในการเรียนอยู
ในตนเอง  จะสามารถเรียนรูโดยปราศจากสิ่งที่ควบคุมภายนอก  เชน  รางวัล  การถูกตําหนิ  การ
ถูกลงโทษ  หรือเรียนเพ่ือตองการวุฒิบัตรหรือตําแหนง 

4. มีการประเมินตนเอง (Internalized Evaluation)  สามารถที่จะประเมินตนเองได
วาเรียนไดดีแคไหน  ซ่ึงอาจจะขอใหผูอ่ืนประเมินการเรียนรูดวยตนเองก็ได  โดยผูเรียนจะตอง
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ยอมรับการประเมินผลภายนอกวาถูกตอง  ก็ตอเม่ือผูประเมินมีความคิดอยางอิสระ  และ          
การประเมินตองสอดคลองกับสิ่งตางๆ ที่ปรากฏเปนจริงในขณะนั้น 

5. การเปดกวางตอประสบการณ (Openness to Experience)  ผูเรียนที่นํา
ประสบการณเขามาใชในกิจกรรมชนิดใหมๆ อาจจะสะทอนการเรียนรูหรือการจัดวางเปาหมาย  โดย
จะมีเหตุผลหรือไมก็ไดในการที่จะเขาไปทํากิจกรรมใหมๆ  ความใครรู  ความอดทนตอปญหาที่ยัง
สงสัย  การชอบในสิ่งที่ยุงยากสับสนและการเรียนอยางสนุกจะทําใหเกิดแรงจูงใจในการทํากิจกรรม
ใหมๆ และทําใหเกิดประสบการณใหมอีกดวย 

6. มีการยืดหยุน (Flexibility) มีความยืดหยุนในการเรียนรู  มีความเต็มใจที่จะ
เปลี่ยนแปลงเปาหมายหรือวิธีการเรียนและใชระบบการเขาถึงปญหา  โดยใชทักษะการสํารวจ    
การลองผิดลองถูก  ซ่ึงไมไดแสดงถึงการขาดความตั้งใจที่เรียนรู  ความลมเหลวจะไดรับการนํามา
ปรับปรุงแกไขมากกวาที่จะยอมแพหรือยกเลิก 

7. การเปนตัวของตัวเอง (Autonomy)  ผูเรียนที่ดูแลตนเองไดเลือกที่จะผูกพันกับ
รูปแบบของการเรียนรูปแบบใดรูปแบบหนึ่ง  ผูเรียนสามารถจัดการกับปญหาตามเวลาที่กําหนด  
โดยพิจารณาถึงสิ่งที่ตองการวาลักษณะการเรียนแบบใดที่มีคุณคาและเปนที่ยอมรับได 
 กลาวโดยสรุปไดวา  การเรียนรูดวยตนเองมีลักษณะที่สําคัญคือ  ผูเรียนพรอมและเต็มใจที่
จะเรียนรูความตองการของตนเอง  สามารถออกแบบหรือเลือกวิธีการเรียน  วิธีการประเมินตนเอง
ได  ซ่ึงสงผลใหผูเรียนมีความตั้งใจในการเรียน 
  กาเย (Gagne’. 1974: 187) ไดแบงประเภทของการเรียนรูดวยตนเองออกเปน 5 
ประเภท ดังน้ี 

1. แผนการเรียนอิสระ (Independent Study Plan) เปนการเรียนที่ครูกับนักเรียนตก
ลงกันในเรื่องของจุดมุงหมายของการเรียน  แลวใหผูเรียนศึกษาวิจัยใหบรรลุจุดมุงหมายดวยตนเอง 

2. ศึกษาดวยการควบคุมตนเอง (Self-Directed Study) จะมีการตกลงในจุดมุงหมาย
เฉพาะกําหนดเอาไว  แตวิธีการศึกษานั้นเปนเรื่องของนักเรียน  ครูอาจแนะนําการอานและ
จัดเตรียมวัสดุไวใหแลว 

3. โปรแกรมผูเรียนเปนศูนยกลาง (Learner-Centered Programs) เปนโปรแกรมที่
จัดขึ้นกวางๆ แลวเปดโอกาสใหผูเรียนเลือกเรียนโดยมีวิชาหลัก  วิชาเสริม  และวิชาเลือก 

4. เรียนตามความเร็วของตน (Self-Pacing) เปนการเรียนที่ผูเรียนเรียนตามอัตรา
ความเร็วหรือความสามารถของตนเอง  มีการกําหนดจุดมุงหมายไว  ตลอดจนเกณฑตางๆ ไว  ทุก
คนเหมือนกัน  ตางกันที่เวลาที่ใชในการเรียน 

5. การเรียนการสอนที่ผูเรียนกําหนดเอง (Student-Determined Instruction)  
นักเรียนเลือกจุดมุงหมายกําหนดเอาเอง  ทดสอบเอง  มีเสรีที่จะทําจุดมุงหมายใดก็ได 
 องคประกอบของการเรียนรูดวยตนเอง 
 การเรียนรูดวยตนเอง  มีองคประกอบที่สําคัญ ดังน้ี 
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  โนลส (Knowles. 1976: 40-47) ไดกลาวถึงองคประกอบในการเรียนรูดวยตนเองไว
ดังน้ี 

1. การวิเคราะหความตองการของตนเอง  เริ่มจากการใหผูเรียนแตละคนบอกความ
ตองการและความสนใจพิเศษของตนเองในการเรียนใหเพ่ือนอีกคนหนึ่งทําหนาที่เปนผูใหคําปรึกษา
แนะนํา  และเพ่ือนอีกคนหนึ่งทําหนาที่จดบันทึก  กระทําเชนนี้หมุนเวียนกันจนครบทั้ง  3  คน  ได
แสดงบทบาทครบ  3  ดาน  คือ  ผูเสนอความตองการ  ผูใหคําปรึกษาและผูจดบันทึกสังเกตการณ  
การเรียนรูบทบาทดังกลาวใหประโยชนอยางยิ่งในการเรียนรวมกันและชวยเหลือกันในทุกๆ ดาน 

2. กําหนดจุดมุงหมายในการเรียน  โดยเริ่มตนจากบทบาทของผูเรียนเปนสําคัญ  
ดังน้ี 

2.1 ผูเรียนควรศึกษาจุดมุงหมายของวิชา แลวจึงเริ่มเขียนจุดมุงหมายในการเรียน 
2.2 ผูเรียนควรเขียนจุดมุงหมายใหชัดเจน  เขาใจได  ไมคลุมเครือ  คนอ่ืนอาน

แลวเขาใจ 
2.3 ผูเรียนควรเนนถึงพฤติกรรมที่ผูเรียนคาดหวัง 
2.4 ผูเรียนควรกําหนดจุดมุงหมายที่สามารถวัดได 
2.5 การกําหนดจุดมุงหมายของผูเรียนในแตละระดับมีความแตกตางอยางชัดเจน 

3. การวางแผนการเรียน  โดยใหผูเรียนกําหนดวัตถุประสงคของวิชา  ผูเรียนควร
วางแผนจัดกิจกรรมตามลําดับดังน้ี 

3.1 ผูเรียนจะตองเปนผูกําหนดเกี่ยวกับการวางแผนการเรียนดวยตนเอง 
3.2 การวางแผนการเรียนของผูเรียนควรเริ่มตนจากการกําหนดจุดมุงหมายใน

การเรียนดวยตนเอง 
3.3 ผูเรียนเปนผูจัดเนื้อหาใหเหมาะสมกับสภาพความตองการและความสนใจของ

ผูเรียน 
3.4 ผูเรียนเปนผูระบุวิธีการเรียน  เพ่ือใหเหมาะสมกบัตนเองมากที่สุด 

4. การแสวงหาแหลงวิทยาการ  เปนกระบวนการศึกษาวิจัยที่มีความสําคัญตอ
การศึกษาในปจจุบันอยางมาก  ดังน้ี 

4.1 ประสบการณการเรียนแตละดานที่จัดใหผูเรียนแสดงใหเห็นถึงความมุงหมาย  
ความหมายและความสําเร็จของประสบการณน้ัน 

4.2 แหลงวิทยาการ  เชน  หองสมุด  วัด  สถานีอนามัย  ถูกนํามาใชอยาง
เหมาะสม 

4.3 เลือกแหลงวิทยาการใหเหมาะสมกับผูเรียนแตละคน 
4.4 มีการจัดสรรอยางดี  เหมาะสม  กิจกรรมบางสวนผูสอนจะตองเปนผูจัดเอง

ตามลําพัง  บางสวนเปนกิจกรรมที่จัดรวมกันระหวางครูกับผูเรียน 
5. การประเมินผล  เปนขั้นตอนสําคัญในการเรียนรูดวยตนเอง  ชวยใหผูเรียนทราบ

ถึงความกานหนาในการเรียนของตนเองเปนอยางดี  การประเมินผลจะตองสอดคลองกับ
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วัตถุประสงค  โดยทั่วไปจะเกี่ยวกับความรู  ความเขาใจ  ทักษะ  ทัศนคติและคานิยม  ซ่ึงขั้นตอนใน
การประเมินผลมีดังน้ี 

5.1 กําหนดเปาหมาย  วัตถุประสงคใหแนชัด 
5.2 ดําเนินการทุกอยาง  เพ่ือใหบรรลุวัตถุประสงคที่วางไว  ขั้นตอนนี้สําคัญใน

การใชประเมินผลการเรียนการสอน 
5.3 รวบรวมหลักฐาน  การตัดสินใจจากการประเมินจะตองอยูบนพ้ืนฐานของ

ขอมูลที่สมบูรณและเชื่อถือได 
5.4 รวบรวมขอมูลกอนเรียน  เพ่ือเปรียบเทียบกับหลังเรียนวาผูเรียนกาวหนา

เพียงใด 
5.5 แหลงขอมูล  จะหาขอมูลจากครูและผูเรียนเปนหลักในการประเมินผล 

 ประโยชนของการเรียนรูดวยตนเอง 
  ไชยยศ  เรืองสุวรรณ (2526: 188) ไดกลาวถึงประโยชนของการเรียนการสอนแบบ
การเรียนรูดวยตนเองไวหลายประการดังน้ี 

1. หลักสูตรหรือรายวิชาจัดไวอยางมีระบบ 
2. ระบบการวัดผลประกอบดวยเครื่องวัดระดับความรูที่จะเรียน  และผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน 
3. เอ้ือประโยชนใหแกผูเรียนอยางกวางขวางตามบุคลิกภาพของผูเรียน 
4. กระบวนการสอนเหมาะสมกับบุคลากรในหนวยงาน 

  การเรียนการสอนแบบเรียนรูดวยตนเองยังเกื้อหนุนสภาพการเรียนรู  ทําใหการเรียนรู
ของผูเรียนแตละคนเกิดขึ้นอยางมีประสิทธิภาพ  ดังน้ี 

1. ผูเรียนมีโอกาสรวมกิจกรรมการเรียนตามความสนใจ 
2. ผูเรียนมีโอกาสรับขอมูลยอนกลับทันที 
3. ผูเรียนไดรับการเสริมแรงตลอดเวลา 
4. การเรียนการสอนเปนไปตามขั้นตอนอยางเหมาะสม 

  วีระ  ไทยพานิช (2529: 126) ไดกลาวถึงประโยชนของการเรียนดวยตนเองไวดังน้ี 
1. นักเรียนสามารถเรียนรูตามความสามารถของตนเอง 
2. เปนการคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล 
3. นักเรียนมีอิสระมากกวาการสอนแบบปกติ 
4. เปนการจูงใจนักเรียนและนักเรียนจะชอบบรรยากาศในโรงเรียนมากขึ้น 
5. ครูมีเวลาที่จะทํางานกับนักเรียนรายบุคคลเมื่อนักเรียนตองการ 
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เอกสารและหลักสูตรวิชาสุนทรียภาพของชีวิต 
 มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทาไดจัดการศึกษาหมวดวิชาการศึกษาทั่วไป  ซ่ึงรายวิชา
สุนทรียภาพของชีวิตเปนรายวิชาหนึ่งที่ไดทําการจัดการเรียนการสอนในระดับปริญญาตรี  โดยมี
ความมุงหมายของหมวดวิชาการศึกษาทั่วไป  คือ  มุงใหผูเรียน 

1. รูจักตนเอง  ทองถิ่น  สังคมไทยและสังคมโลก 
2. รูจักความจริงของชีวิต  คุณคาของความเปนมนุษย  สันติภาพและสันติสุข 
3. ซาบซึ้งในความดี  และความงามในสุนทรียภาพ 
4. อนุรักษและพัฒนาขนบธรรมเนียมประเพณี ศิลปะและวัฒนธรรมของไทยและของโลก 

คําอธิบายรายวิชา 
ศึกษาและจําแนกขอตางในศาสตรทางความงาม  ความหมายของสุนทรียศาสตร  เชิงการ

คิดกับสุนทรียศาสตรเชิงพฤติกรรมโดยสังเขป  ความสําคัญของการรับรูกับความเปนมาของศาสตร
ทางการเห็น (The Art of Imagery) ศาสตรทางการไดยิน (The Art of Sound) และศาสตรทางการ
เคลื่อนไหว (The Art of Movement) ทัศนศิลป (Visual Arts) ศิลปะดนตรี (Musical Arts) และ
ศิลปะการแสดง (Performing Arts) ผานขั้นตอนการเรียนรูเชิงคุณคา จาก (1) ระดับรําลึก (Re-
cognitive) (2) ผานขั้นตอนความคุนเคย (Acquantive) และ (3) เขาสูขั้นซาบซึ้ง (Appreciative) 
เพ่ือใหไดมาซึ่งประสบการณของความซาบซึ้งทางสุนทรียภาพ (Aesthetic Appreciation)  

จุดมุงหมายรายวิชา 
 เพ่ือใหผูเรียนเกิดความเขาใจ  ซาบซึ้ง  ไดเห็นคุณคาในความงามของทัศนศิลป  ศิลปะ
ดนตรี  ศิลปะการแสดง  และนําไปใชในการดําเนินชีวิตประจําวันอยางมีความสุข 

จุดประสงครายวิชา  เพ่ือใหผูเรียนสามารถ 
1. อธิบายความหมายของสุนทรียศาสตรได 
2. อธิบายประสบการณและการรับรูทางสุนทรียภาพได 
3. อธิบายความสําคัญของประสบการณสุนทรียะได 
4. จําแนกความแตกตางของศาสตรทางความงามได 
5. อธิบายความเปนมาของศาสตรทางความงามแตละแขนงได 
6. อธิบายฐานและความสําคัญของการรับรูความงามของศาสตรทั้ง  3  แขนงได 
7. อธิบายองคประกอบที่กอใหเกิดความงามของศิลปะทั้ง 3 แขนงได 
8. แสดงความคิดเห็นตอผลงานทางศิลปะที่ไดรับจากประสบการณได 
9. นําเอาประสบการณที่ไดรับไปใชในชีวิตประจําวันได 

จุดประสงคการเรียนรู เร่ือง องคประกอบของศิลปะ 
1. อธิบายองคประกอบของศิลปะทั้ง  3  สาขาได 
2. จําแนกความแตกตางขององคประกอบของศิลปะทั้ง  3  สาขาได 
3. บอกลักษณะรวมในองคประกอบของศิลปะทั้ง  3  สาขาได 



 35

4. อธิบายหลักการจัดองคประกอบศิลปได 
5. วิจารณผลงานศิลปะตามหลักของการจัดองคประกอบศิลปได 

เน้ือหา เร่ือง องคประกอบของศิลปะ 
1. องคประกอบของทัศนศิลป 

1.1 จุด 
1.2 เสน 
1.3 รูปราง 
1.4 รูปทรง 
1.5 ชองวาง 
1.6 ลักษณะผิว 
1.7 มวล 
1.8 สี 
1.9 คุณคา 

2. องคประกอบของโสตศิลป 
2.1 เสียง 
2.2 จังหวะ 
2.3 ทํานองเพลง 
2.4 เสียงประสาน 
2.5 พ้ืนผิว 
2.6 คีตลักษณ 
2.7 สีสันของเสียง 

3. องคประกอบของโสตทัศนศิลป 
3.1 เน้ือหา 
3.2 ทาทาง 
3.3 นักแสดง 
3.4 ดนตรี 
3.5 เครื่องแตงกาย 
3.6 สถานที่  
3.7 ฉากแสงเสียง 

4. การจัดองคประกอบศิลปะ 
4.1 เอกภาพ 
4.2 ความสมดุล 
4.3 จุดสนใจ 
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 จากเอกสารและงานวิจัยทั้งในประเทศและตางประเทศที่ไดรวบรวมมา  พบวา  การนํา
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขายอินเทอรเน็ตมาใชในการเรียนการสอน  จะสงผลใหผูเรียนมี 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีขึ้น  ผูเรียนมีความสนใจตอเน้ือหาวิชามากขึ้น สามารถเรียนรูได
ตลอดเวลา และทุกที่ และเปนการตอบสนองในดานการจัดการเรียนรูตลอดชีวิต  เม่ือไดมีการเรียน
การสอนหรือไดสงเสริมความรู  ขอมูล  และขาวสารบนระบบอินเทอรเน็ตจะทําใหผูเรียนรูสึกดี  มี
ความกระตือรือรนและสนใจที่จะศึกษาคนควาไดตลอดเวลา  ดังน้ันจึงทําใหผูศึกษาวิจัยสนใจที่จะ
พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขายอินเทอรเน็ต เร่ือง องคประกอบของศิลปะ  
ระดับปริญญาตรี  ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 เพ่ือใชในการเรียนการสอนและเปนแนวทาง
สําหรับพัฒนารายวิชาอ่ืนๆ ตอไป 
 



บทที่ 3 
วิธีดําเนินการศึกษาวิจัย 

 
 ในการศึกษาวิจัยครั้งน้ี ผูวิจัยไดดําเนินการตามขั้นตอนนี้ 

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
2. เครื่องมือที่ใชในศึกษาวิจัย 
3. การสรางและตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ 
4. การดําเนินการทดลอง 

 5. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 
ประชากรและกลุมตัวอยาง 

ประชากร 
 ประชากรที่ใชในศึกษาวิจัยครั้งน้ีเปนนักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปที่ 1 ภาคเรียนที่ 2 
ของมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา ปการศึกษา 2548 จํานวน 20 หอง รวมทั้งสิ้น 763 คน        
ที่ลงทะเบียนเรียนวิชาสุนทรียภาพของชีวิตเปนวิชาพื้นฐาน  

กลุมตัวอยาง 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาวิจัยครั้งน้ี   เปนนักศึกษาระดับปริญญาตรี  ชั้นปที่ 1    
ภาคเรียนที่ 2 ของมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา ปการศึกษา 2548 ที่ลงทะเบียนเรียนวิชา
สุนทรียภาพของชีวิตเปนวิชาพื้นฐาน จํานวน 3 หอง รวมทั้งสิ้น 48 คน ซ่ึงไดมาจากการสุมหลาย
ขั้นตอน โดยมีวิธีการสุมคือ จากผูเรียนทั้งหมด 20 หองเรียน ทําการจับสลากเลือกหองเรียนมา 3 
หอง กําหนดเปนหองที่ 1-3 แลวทําการสุม ดังน้ี 

จับสลากเลือกนักเรียนจากหองเรียนที่ 1 สําหรับการทดลองครั้งที่ 1 จํานวน   3  คน 
จับสลากเลือกนักเรียนจากหองเรียนที่ 2 สําหรับการทดลองครั้งที่ 2 จํานวน 15  คน 
จับสลากเลือกนักเรียนจากหองเรียนที่ 3 สําหรับการทดลองครั้งที่ 3 จํานวน  30 คน 
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เครื่องมือที่ใชในศึกษาวิจัย 
1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขายอินเทอรเน็ต  เร่ืององคประกอบของ

ศิลปะ ระดับปริญญาตรี 
2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
3. แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขายอินเทอรเน็ต จํานวน 2 

ฉบับ คือ 
3.1 ฉบับผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
3.2 ฉบับผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา 

 
การสรางและตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ 
 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขายอินเทอรเน็ต 

 การออกแบบและพัฒนา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขายอินเทอรเน็ต 
เรื่ององคประกอบของศิลปะ  ระดับปริญญาตรี ผูวิจัยไดเลือกใชการออกแบบแบบลําดับขั้น 
(Hierarchy) ซ่ึงเปนการจัดแสดงหนาเว็บเพจ เรียงตามลําดับกิ่งกานและแตกแขนงตอเน่ืองไป
นํามาใชในการออกแบบบทเรียน ผูวิจัยเลือกใชโปรแกรม Dreamweaver MX ในการสรางบทเรียน 
โดยแบงขั้นตอนที่ใชในการออกแบบและการสรางบทเรียน ดังน้ี 

1. ขั้นการออกแบบบทเรียน  
1.1 ศึกษารายละเอียดลักษณะวิชา วิชาสุนทรียภาพของชีวิต โดยรวบรวมและ

ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับองคประกอบของศิลปะ 
1.2 การวิเคราะหบทเรียน เพ่ือกําหนดจํานวนกรอบการใชบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียผานเครือขายอินเทอรเน็ต ซ่ึงในบทเรียนประกอบดวยสวนตางๆ ดังน้ี  
1.2.1 คําแนะนําในการเรียน 
1.2.2 จุดประสงคการเรียนรู 

1.3 เน้ือหาเรื่ององคประกอบของศิลปะ แบงออกเปน 4 ตอน โดยมีเน้ือหา ดังน้ี 
1.3.1 องคประกอบของทัศนศิลป 
1.3.2 องคประกอบของโสตศิลป 
1.3.3 องคประกอบของโสตทัศนศิลป 
1.3.4 การจัดองคประกอบของศิลปะ 

1.4 แบบฝกหัดระหวางเรียนซึ่งจะอยูสวนทายในแตละตอน 
1.5 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจะอยูสวนทายในแตละเรื่อง    

2. ขั้นการสรางบทเรียน 
  หลังจากวิเคราะหเน้ือหาและหนวยยอยแลว  ผูวิจัยไดทําการสรางบทเรียนโดยทําตาม 
ขั้นตอนดังน้ี 
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2.1 ศึกษาเนื้อหาและกําหนดจุดประสงคการเรียนรู 
2.2 วางแผนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขายอินเทอรเน็ต   

เพราะเอกสารบทเรียนที่สรางจะเพิ่มจํานวนเรื่อยๆ และมีจุดเชื่อม (Link) ดังน้ัน จึงตองมี          
การวางแผนไวกอนเพ่ือใหสามารถแกไขไดสะดวก โดยทําการวางแผนออกแบบบนกระดาษ และ
กําหนดชื่อเอกสารบทเรียนของแตละไฟล   เพ่ือใหผูวิจัยสามารถมองเห็นภาพของการเลื่อนไหล 
(data flow) ของเอกสารไดชัดเจน 

2.3 สรางไดเร็กทอรี่โฟลเดอร (Directory Folder) และไดเร็กทอรี่ยอย (Sub-
Directory) เพ่ือการจัดเก็บที่เปนระบบ สามารถคนหาและเรียกใชงานไดสะดวก การสรางเอกสาร
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขายอินเทอรเน็ต มีไฟลตางๆมากมายที่เชื่อมโยงและใช
งานรวมกัน ดังน้ัน จึงจัดเก็บไฟลทั้งหมดไวในที่เดียวกัน 

2.4 สรางภาพหรือจัดหาภาพ ผูวิจัยใชโปรแกรม Photoshop CS สําหรับภาพนิ่ง 
และ  Window movie maker สําหรับการตัดตอภาพเคลื่อนไหว แลวนําภาพมาไวในไดเร็กทอรี่   
โฟลเดอรที่เตรียมไว 

2.5 สรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขายอินเทอรเน็ต    โดยผูวิจัย
เลือกใชโปรแกรม Dreamweaver MX ในการสรางบทเรียน 

2.6 การกําหนดไฟล HTMLตามขอกําหนดของผูดูแลเว็บ การจัดเก็บเอกสารเปน
ไฟล HTM ตองกําหนดนามสกุลไฟลใหถูกตองโดยผูวิจัยกําหนดใหหนาโฮมเพจมีชื่อไฟลเปน 
Index.htm ตามขอกําหนดของผูดูแลเว็บหรือผูดูแลเครื่อง Server 

2.7 ตรวจสอบผลการนําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขาย
อินเทอรเน็ต และแกไข ผูวิจัยจะทําการตรวจสอบผลผานโปรแกรมแสดงผลเว็บเบราวเซอร Internet 
Explorer 6  

2.8 สรางแบบฝกหัดระหวางเรียนแบบปรนัยเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จํานวน 40 ขอ 
โดยออกแบบใหครอบคลุมเน้ือหา บทเรียนและออกแบบใหอยูในตอนทายสุดของแตละตอน 

2.9 นําแบบฝกหัดระหวางเรียนไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาตรวจสอบและแกไข  
2.10 นําแบบฝกหัดระหวางเรียนมาสรางเปนเว็บเพจ   โดยใชโปรแกรม 

Dreamweaver MX 
2.11 ทําการเขียนโปรแกรมเชื่อมโยงแบบฝกหัดระหวางเรียนเขากับบทเรียน 

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขายอินเทอรเน็ตซ่ึงสามารถแสดงผลผานโปรแกรมแสดงผล เว็บ   
เบราวเซอร Internet Explorer 6  
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2.12 สงขอมูลขึ้น Server ตรวจสอบผลจากเครื่อง Server    เม่ือสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขายอินเทอรเน็ต เสร็จแลวนําเสนอบทเรียนตออาจารยที่ปรึกษา 
สารนิพนธ ตรวจสอบความสมบูรณของบทเรียนแลวปรับปรุงแกไข 

2.13 นําเสนอบทเรียนใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จํานวน 3 ทานและผูเชี่ยวชาญ
ดานเทคโนโลยีทางการศึกษา จํานวน 3 ทานประเมิน แลวนํามาปรับปรุงแกไข 

3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  ขั้นตอนการสรางและหาคุณภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เพ่ือใหมี
ความเหมาะสมกับกลุมตัวอยางที่ใชในการทดลอง มีดังน้ี 

3.1 ศึกษาหลักสูตรและแผนการสอน วิชาสุนทรียภาพของชีวิต เร่ืององคประกอบ
ของศิลปะ ระดับปริญญาตรี 

3.2 ศึกษาจุดประสงคการเรียนรู วิชาสุนทรียภาพของชีวิต เรื่ององคประกอบของ
ศิลปะ ระดับปริญญาตรี 

3.3 ศึกษาวิธีการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
3.4 สรางขอสอบใหครอบคลุมวัตถุประสงคจํานวน  93 ขอ   เปนแบบปรนัย

เลือกตอบ 4 ตัวเลือก เกณฑการใหคะแนนคือ   ตอบถูกให 1 คะแนน   ตอบผิดหรือไมตอบให 0 
คะแนน 

3.5 นําขอสอบไปใหผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาตรวจสอบ  และปรับปรุงตาม
ขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ 

3.6 นําขอสอบที่ไดปรับปรุงแกไขแลว ไปทําการทดสอบกับนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี  ชั้นปที่ 2 ภาคเรียนที่ 1 ของมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทาที่เคยเรียนเน้ือหา วิชา
สุนทรียภาพของชีวิต จํานวน 115 คน เพ่ือหาคุณภาพ 

3.7 นําผลคะแนนที่ไดมาวิเคราะหรายขอ   เพ่ือหาระดับความยากงายและคา
อํานาจจําแนก คัดเลือกขอสอบที่มีความยากงายระหวาง 0.20 – 0.77 และมีคาอํานาจจําแนก 0.20 
– 0.68 นํามาใชเปนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จํานวน 40 ขอ  

3.8 หาคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใชสูตร 
KR-20 ของ คูเดอร ริชารดสัน (ลวน สายยศ; และ อังคณา สายยศ. 2538: 197-200)  

3.9 นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ได ไปใชกับกลุมตัวอยางตอไป 
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ตาราง 1 คุณภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

ตอนที ่ จํานวนขอ คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก คาความเชื่อมั่น 
1 
2 
3 
4 

10 
10 
10 
10 

0.41 - 0.77 
0.20 - 0.73 
0.23 - 0.73 
0.39 - 0.70 

0.22 - 0.68 
0.20 - 0.55 
0.30 - 0.65 
0.24 - 0.63 

0.69 
0.51 
0.66 
0.75 

รวม 40 0.20 - 0.77 0.20 - 0.68 0.82 
 

4. แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร มัลติ มีเดียผานเครือขาย
อินเทอรเน็ต 
  ในการประเมินคุณภาพของบทเรียน ผูวิจัยไดทําการสรางแบบประเมินบทเรียนขึ้น 2 
ฉบับ โดยมีวิธีการสราง ดังน้ี 

4.1 ศึกษาวิธีการสรางแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
ผานเครือขายอินเทอรเน็ต แลวสรางแบบประเมินคุณภาพบทเรียนเปนแบบมาตราสวนประมาณคา 
5 ระดับ ซ่ึงกําหนดคาระดับความคิดเห็น  ดังน้ี 
  ระดับ  5 หมายถึง  มีคุณภาพดีมาก 
  ระดับ  4 หมายถึง  มีคุณภาพดี 
  ระดับ  3 หมายถึง  มีคุณภาพปานกลาง 
  ระดับ  2 หมายถึง  ตองปรับปรุง 
  ระดับ  1 หมายถงึ  ใชไมได 

4.2 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขายอินเทอรเน็ตที่สรางขึ้น    ไป
ใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 3 ทาน และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา 3 ทานประเมิน
คุณภาพบทเรียน โดยใชแบบประเมินที่สรางขึ้น 

4.3 นําผลการประเมินมาหาคาเฉลี่ย      เพ่ือนํามาวิเคราะหประเมินคุณภาพ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขายอินเทอรเน็ต การพิจารณาคาเฉลี่ยใชเกณฑ  ดังน้ี 
  คะแนนเฉลี่ย  4.51-5.00 หมายถึง  มีคุณภาพดีมาก 
  คะแนนเฉลี่ย  3.51-4.50 หมายถึง  มีคุณภาพดี 
  คะแนนเฉลี่ย  2.51-3.50 หมายถึง  มีคุณภาพปานกลาง 
  คะแนนเฉลี่ย  1.51-2.50 หมายถึง  ตองปรับปรุง 
  คะแนนเฉลี่ย  1.00-1.50 หมายถึง  ใชไมได 
  ผูวิจัยกําหนดเกณฑการประเมินคุณภาพโดยใชคารอยละเฉลี่ยตั้งแต 3.51 ขึ้นไปจึงจะ
ถือวามีคุณภาพ   
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การดําเนินการทดลอง 
 วิธีการดําเนินการทดลอง   เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผาน
เครือขายอินเทอรเน็ต ผูวิจัยไดแบงการทดลองออกเปน 3 ครั้ง ดังน้ี 
 การทดลองครั้งที่ 1  
 เปนการทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขายอินเทอรเน็ต     ครั้งที่  1  
กับกลุมตัวอยาง 3 คน เปนนักศึกษาระดับปริญญาตรี  ชั้นปที่ 1 ภาคเรียนที่ 2 ของมหาวิทยาลัย
ราชภัฏสวนสุนันทา   ปการศึกษา  2548  ที่ลงทะเบียนเรียนวิชาสุนทรียภาพของชีวิต เปนวิชา
พ้ืนฐาน โดยการสุมหลายขั้นตอน มีจุดมุงหมายเพื่อการสังเกตและตรวจสอบหาขอบกพรอง ของ
การนําเสนอเนื้อหาในบทเรียนในดานของคุณภาพของ เน้ือหา วิธีการนําเสนอ โปรแกรมภาพ และ
อ่ืนๆ โดยดําเนินการ ดังน้ี 

1. เตรียมหองและอุปกรณที่เกี่ยวของตางๆและตรวจสอบการทํางานของเครือขายใหอยู
ในสภาพพรอมใชงาน 

2. ชี้แจงวัตถุประสงคของการทดลองในการวิจัยครั้งน้ีใหกับกลุมตัวอยางทราบ 
3. ทดลองโดยใชเครื่องคอมพิวเตอร 1 เครื่องตอ 1 คน กับกลุมตัวอยาง จํานวน 3 คน ที่

ไดมาโดยวิธีการสุมหลายขั้นตอน กลุมตัวอยางเปนนักศึกษาที่ไมมีความรูวิชาสุนทรียภาพของชีวิต 
มากอน เปนการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขายอินเทอรเน็ต เร่ืององคประกอบของ
ศิลปะ ไปทดลองเพื่อประเมินผลหาขอบกพรองตางๆ การประเมินผลใชวิธีการสัมภาษณ  การสงัเกต  
สอบถามปญหาและจดบันทึกพฤติกรรมผูเรียนระหวางเรียน  เพ่ือนําขอมูลไปปรับปรุงแกไข 
 การทดลองครั้งที่ 2 
 เปนการทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขายอินเทอรเน็ต       ครั้งที่   
2  กับกลุมตัวอยาง 15 คน เปนนักศึกษาระดับปริญญาตรี  ชั้นปที่ 1 ภาคเรียนที่ 2 ของ
มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา ปการศึกษา 2548 ที่ลงทะเบียนเรียนวิชาสุนทรียภาพของชีวิต 
เปนวิชาพื้นฐานโดยการสุมหลายขั้นตอน มีจุดมุงหมายเพื่อหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียน
และตรวจสอบขอบกพรองของบทเรียน โดยดําเนินการ ดังน้ี 

1. เตรียมหองเรียนและอุปกรณที่เกี่ยวของตางๆและตรวจสอบผลการทํางานของ
เครือขายใหอยูในสภาพพรอมใชงาน 

2. ชี้แจงวัตถุประสงคของการทดลองในการวิจัยครั้งน้ีใหกับกลุมตัวอยางทราบ 
3. ทดลองโดยใชเครื่องคอมพิวเตอร 1 เครื่องตอ 1 คน กับกลุมตัวอยาง จํานวน 15 คน 

ไดมาโดยวิธีการสุมหลายขั้นตอน กลุมตัวอยางเปนนักศึกษาที่ไมมีความรูในวิชาสุนทรียภาพของ
ชีวิตมากอน ในครั้งนี้เปนการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขายอินเทอรเน็ต เร่ือง
องคประกอบของศิลปะที่ไดรับการปรับปรุงแลว ไปทดลองกับกลุมตัวอยาง โดยจะใหผูเรียนเรียน
เนื้อหาแตละตอน ในขณะที่เรียนผูเรียนตองทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปดวย หลังจากทีเ่รียน
จบเน้ือหาในแตละตอน ผูเรียนตองทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เม่ือครบทั้ง 4 ตอน 
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จึงนําผลคะแนนจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
แตละตอนที่ได ไปทําการวิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรผานมัลติมีเดีย
เครือขายอินเทอรเน็ต เรื่ององคประกอบของศิลปะ โดยใชสูตร E1/E2 
 การทดลองครั้งที่ 3 
 เปนการทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขายอินเทอรเน็ต      ครั้งที่   3   
กับกลุมตัวอยาง 30 คน เปนนักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปที่ 1 ภาคเรียนที่ 2 ของมหาวิทยาลัย
ราชภัฏสวนสุนันทา ปการศึกษา 2548 ที่ลงทะเบียนเรียนวิชาสุนทรียภาพของชีวิตเปนวิชาพื้นฐาน
โดยการสุมหลายขั้นตอน มีจุดมุงหมายเพื่อทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียน โดยดําเนินการ 
ดังน้ี 

1. เตรียมหองเรียนและอุปกรณที่เกี่ยวของตางๆ และตรวจสอบผลการทํางานของ
เครือขายใหอยูในสภาพพรอมใชงาน 

2. ชี้แจงวัตถุประสงคของการทดลองในการวิจัยครั้งน้ีใหกับกลุมตัวอยางทราบ 
3. ทดลองโดยใชเครื่องคอมพิวเตอร 1 เครื่องตอ 1 คน กับกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน 

ที่ไดมาโดยวิธีการสุมหลายขั้นตอน กลุมตัวอยางเปนนักศึกษาที่ไมมีความรูวิชาสุนทรียภาพของชีวิต
มากอน ในครั้งน้ีเปนการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขายอินเทอรเน็ต เร่ือง
องคประกอบของศิลปะที่ไดรับการปรับปรุงแลว ไปทดลองกับกลุมตัวอยาง โดยจะใหผูเรียนเรียน
เน้ือหาในแตละตอน ในขณะที่เรียนผูเรียนตองทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปดวย หลังจากที่
เรียนจบเน้ือหาในแตละตอน ผูเรียนตองทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เม่ือครบทั้ง 4 
ตอน จึงนําผลคะแนนจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์      
ทางการเรียนของแตละตอนที่ได ไปทําการวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียผานเครือขายอินเทอรเน็ต เร่ืององคประกอบของศิลปะ โดยใชสูตร E1/E2  
 
สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

1. สถิติพ้ืนฐาน 
1.1 คาเฉลี่ยเลขคณิต 
1.2 คาระดับความยากงายและคาอํานาจจําแนกโดยวิธีเทคนิค 27% จากตาราง จุง-

เตห ฟาน (ลวน  สายยศ; และ อังคณา  สายยศ. 2538: 217-218) 
1.3 คาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ    โดยใชสูตร KR-20 ของคูเดอร     ริชารดสัน 

(Kuder   Richardson. 1939: 681-687; ลวน  สายยศ; และ อังคณา  สายยศ. 2538: 197-200) 
2. สถิติที่ใชในการวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย        

ผานเครือขายอินเทอรเน็ตโดยใชรอยละจากสูตร  E1/E2 (เสาวณีย   สิกขาบัณฑิต. 2528: 294-295) 



บทที่ 4 
ผลการศึกษาวิจัย 

 
 การศึกษาวิจัยน้ี เปนการศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขาย
อินเทอรเน็ต เรื่ององคประกอบของศิลปะ ระดับปริญญาตรี บทเรยีนนี้ มีเน้ือหา 4 เรื่อง ในแตละ
เรื่องประกอบดวย เน้ือหาของบทเรียน แบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์
ทางการเรียนในตอนทายแตละเร่ือง การออกแบบบทเรียนเปนไปตามรูปแบบลําดับขั้น นําบทเรียน
ไปหาประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนดไว 85/85 
  
ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดยีผานเครือขายอินเทอรเน็ตของ
ผูเชี่ยวชาญ 
 การพัฒนาและหาประสิทธภิาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขายอินเทอรเน็ต 
เรื่ององคประกอบของศิลปะ ระดับชั้นปริญญาตรี ทีผู่วิจัยสรางขึ้น มีลักษณะการออกแบบเวบ็แบบ
ลําดับขั้นและใชโปรแกรม Dreamweaver MX ในการสรางบทเรียน ซ่ึงแบงขั้นตอนเปนขั้น        
การออกแบบบทเรียน ขั้นการสรางบทเรยีน และขั้นการพัฒนาและหาประสิทธิภาพ 
 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียผานเครือขายอินเทอรเน็ต เรื่ององคประกอบของศิลปะ  
ระดับชั้นปริญญาตรี แบงเนือ้หาเปน 4 ตอน ดังน้ี  

 เรื่ององคประกอบของศิลปะ มีเน้ือหาประกอบดวย 
1. องคประกอบของทัศนศลิป 
2. องคประกอบของโสตศิลป 
3. องคประกอบของโสตทัศนศิลป 
4. การจัดองคประกอบของศิลปะ 

 ในแตละตอนของบทเรียน ประกอบดวย เน้ือหาของบทเรียน แบบฝกหัดระหวางเรียน และ
แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในตอนทายของแตละตอน 
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ตาราง 2 ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขายอินเทอรเน็ต จากผูเชี่ยวชาญ         
      ดานเนื้อหา 
 

รายการประเมิน คาเฉลีย่ ระดับของคณุภาพ 
1. คุณภาพดานเนื้อหา 

1.1 ความสอดคลองของเนื้อหากบัจุดประสงค 
1.2 รายละเอียดและปริมาณของเนื้อหา 
1.3 ความถูกตองสมบูรณของเนื้อหา 
1.4 ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหาในบทเรยีน 
1.5 ความชัดเจนของความคิดรวบยอดและสรุปเนื้อหา 

4.27 
4.67 
4.33 
4.00 
4.00 
4.33 

ดี 
ดีมาก 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 

2.  คุณภาพดานการดําเนนิเรือ่ง 
2.1 การจัดกลุมเนื้อหา 
2.2 การเรียงลําดับเนื้อหา 
2.3 ความถูกตองในการเชื่อมโยงเนื้อหา 
2.4 ความนาสนใจในการดําเนินเรือ่ง 

4.75 
5.00 
5.00 
4.33 
4.67 

ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดี 

ดีมาก 

3. ดานรูปแบบการนําเสนอ 
 3.1 ความสอดคลองของเนื้อหากับภาพ เสียงและ 
วีดิทัศน 
 3.2 ความชัดเจนของภาพประกอบ 
 3.3 ความถูกตองของภาษาที่ใช 
 3.4 ความนาสนใจเกี่ยวกับกราฟกที่ใชประกอบบทเรียน 
 3.5 ปริมาณเนื้อหาในแตละหนาจอ 
 3.6 ความเหมาะสมของรูปแบบการนําเสนอเนื้อหา 

4.56 
 

4.67 
4.33 
4.67 
4.33 
4.67 
4.67 

ดีมาก 
 

ดีมาก 
ดี 

ดีมาก 
ดี 

ดีมาก 
ดีมาก 

4. แบบฝกหัดและแบบทดสอบ 
4.1 ความสอดคลองกับจุดประสงคเชิงพฤติกรรม 
4.2 ความชัดเจนของคําสั่ง 
4.3 ความถูกตองและชัดเจนของคําถาม 
4.4 ความเหมาะสมของตําแหนงและจํานวนขอของ

แบบฝกหัด 
4.5 ความเหมาะสมของจํานวนขอแบบทดสอบ 

3.80 
4.00 
4.00 
3.67 

 
3.67 
3.67 

ดี 
ดี 
ดี 
ดี 

 
ดี 
ดี 

เฉลี่ยโดยรวม 4.22 ดี 
 
 จากตาราง 2  สรุปไดวา ผลการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนือ้หา พบวา บทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขายอินเทอรเน็ต เรือ่งองคประกอบของศิลปะ ระดับชั้นปริญญาตรี 
มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี มีคาเฉลี่ยโดยรวม 4.22 โดยมีคุณภาพดานเนื้อหาอยูในระดับดี     
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มีคาเฉลี่ย 4.27 มีคุณภาพดานการดําเนินเรื่องอยูในระดับดีมาก มีคาเฉลี่ย 4.75  มีคุณภาพ      
ดานรูปแบบการนําเสนอ อยูในระดับดีมาก มีคาเฉลี่ย 4.56 และมีคุณภาพดานแบบฝกหัด และ
แบบทดสอบอยูในระดับดี มีคาเฉลี่ย 3.80 
 
ตาราง 3 ผลการประเมิน บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขายอินเทอรเน็ต จากผูเชี่ยวชาญ    
     ดานเทคโนโลยีทางการศึกษา 
  

รายการประเมิน คาเฉลีย่ ระดับของคณุภาพ 
1.  คุณภาพดานกราฟกและเสียง 

1.1 ความสอดคลองของเนื้อหากับภาพประกอบ 
1.2 ความเหมาะสมในปริมาณของภาพกับเนื้อหา 
1.3 ขนาดและรูปแบบของภาพประกอบ 
1.4 ความเหมาะสมในการนําเสนอดวยภาพเคลื่อนไหว 
1.5 ความเหมาะสมในการใชเสยีงประกอบ 

4.73 
4.33 
4.67 
5.00 
4.67 
5.00 

ดีมาก 
ดี 

ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 

2. คุณภาพดานตัวอักษรและการใชส ี
2.1 ขนาดและรูปแบบของตวัอักษรที่ใชในบทเรียน 
2.2 สีของตัวอักษร 
2.3 สีของพื้นหลังของบทเรียน 

4.45 
4.00 
4.67 
4.67 

ดี 
ดี 

ดีมาก 
ดีมาก 

3. คุณภาพดานการจัดการบทเรียน 
3.1 การออกแบบหนาจอ 
3.2 การนําเสนอเมนูหลักของบทเรียน 
3.3 การนําเสนอเมนูหลักของบทเรียน 
3.4 ความนาสนใจในการดําเนินบทเรียน  

4.58 
4.67 
4.67 
4.33 
5.00 

ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดี 

ดีมาก 
4. แบบฝกหัดและแบบทดสอบ 

4.1 ความชัดเจนของคําสั่ง 
4.2 ความชัดเจนของคําถามแตละขอ 

4.65 
5.00 
4.33 

ดีมาก 
ดีมาก 
ดี 

เฉลีย่โดยรวม 4.60 ดีมาก 
 

จากตาราง 3 สรุปไดวา ผลการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา 
พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขายอินเทอรเน็ต เรื่ององคประกอบของศิลปะ ระดับ
ปริญญาตรี มีคุณภาพดานเทคโนโลยีทางการศึกษาโดยรวมอยูในระดับดีมาก มีคาเฉลี่ยโดยรวม 
4.60 โดยมีคุณภาพดานกราฟกและเสียงอยูในระดับดีมาก  มีคาเฉลี่ย 4.73 มีคุณภาพดานตัวอักษร
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และการใชสีอยูในระดับดี มีคาเฉลี่ย 4.45 มีคุณภาพดานการจัดการบทเรียน อยูในระดับดีมาก         
มีคาเฉลี่ย 4.58 และมีคุณภาพดานแบบฝกหัดและแบบทดสอบอยูในระดับดีมาก มีคาเฉลี่ย 4.65  
 
ผลการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยีผานเครือขาย 
อินเทอรเน็ต 

ผูวิจัยไดดําเนินการทดลองและวิเคราะหขอมูลทางสถิติเพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรผานเครือขายอินเทอรเน็ตที่พัฒนาขึ้นตามเกณฑ 85/85 และสรุปผลการศึกษาวิจัย ได
ดังน้ี 
 การทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียผานเครือขายอินเทอรเน็ตครั้งที่ 1  

ผลการทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขายอินเทอรเน็ตครั้งที ่ 1 กับ
กลุมตัวอยาง 3 คน จากนักศึกษาระดบัปริญญาตรี ชั้นปที่ 1 ภาคเรยีนที ่ 2  ของมหาวิทยาลยั    
ราชภัฏสวนสนัุนทา  ปการศึกษา  2548 โดยการสุมหลายขั้นตอน เปนการทดลองรายบุคคล โดยมี
จุดมุงหมายเพื่อตรวจสอบหาขอบกพรองของบทเรียนในดานตางๆโดยการบันทึกและจากการสงัเกต 
สอบถามและสัมภาษณ เชน ความถูกตองของเนื้อหา ความชัดเจนของการนําเสนอเนื้อหา ความ
ชัดเจนของตัวอักษร ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสยีงประกอบ ที่ใชในแตละเร่ือง สรุปผลไดดังน้ี  

1. ผูเรียนใหความสนใจและมคีวามกระตือรือรนในการเรียนแบบนี้เปนอยางดี   เน่ืองจาก
เปนการนําเสนอบทเรียนผานสื่อแบบใหม ซ่ึงผูเรียนทั้ง 3 คนไมเคยเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียผานเครือขายอินเทอรเน็ตมากอน  

2. ผูเรียนชื่นชอบบทเรยีนที่มีภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียงประกอบ  ทําใหเราความ
สนใจ อยากศึกษาบทเรยีนมากกวาการเรียนจากการอานหนังสือ แตผูเรียนบอกวาภาพนิ่งและ
ภาพเคลื่อนไหวมีขนาดเลก็ ทําใหภาพไมชัดเจน และเสียง กมี็ความดังนอยไปจึงแนะนําใหเพ่ิม
ความดังของเสียงจากลําโพง 

3. ผูเรียนชื่นชอบรูปแบบการทําแบบฝกหัด เพราะสามารถทบทวนเนื้อหาบทเรียน ทาํให
ผูเรียนมีความรูความเขาใจในเนื้อหามากขึ้น 

ผูวิจัยไดทําการแกไขปรับปรุงบทเรียนคร้ังที่ 1 ดังน้ี 
1. ไดทําการปรับขนาดของภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหวใหมีขนาดใหญขึน้แตจะไมใหใหญ

เกินไป เพราะอาจทําใหคุณภาพของเกรนภาพแตก 
2. ทําการปรับความดังของเสียงเพ่ิมขึ้น แตจะไมทําใหดังมากเกินไปเพราะจะทําให

คณุภาพของเสียงแตก 
 กอนการทดลองครั้งที่ 2 ผูวิจัยไดจัดทําการตรวจเชค็ระบบเครือขายใหสามารถทํางานได
อยางมีประสิทธิภาพ  หลังจากปรับปรุงแกไขและปรึกษาอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธแลว จึงนํา
บทเรียนไปทดลองในขั้นตอไป 
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 การทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียผานเครือขายอินเทอรเน็ตครั้งที่ 2  
 ผลการทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขายอินเทอรเน็ตครั้งที ่ 2 กับ
กลุมตัวอยาง 15 คนจากนักศึกษาระดบัปริญญาตรี ชั้นปที่ 1 ภาคเรียนที ่ 2 ของมหาวิทยาลัย     
ราชภัฎสวนสนัุนทา  ปการศึกษา  2548  โดยการสุมหลายขั้นตอน เปนการทดลองกลุมยอย โดยมี
จุดมุงหมายเพื่อหาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียน  และตรวจสอบขอบกพรองของบทเรียน 
ไดผลตามตาราง ดังตอไปน้ี 
ตาราง 4  แนวโนมของการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขาย 
อินเทอรเน็ตจากการทดลองครั้งที่ 2  
 

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ ์เน้ือหา 
คะแนนเต็ม M E1 คะแนนเต็ม M E2 

ประสิทธิภาพ 
E1/E2 

เรื่องที่ 1 10 9.27 92.67 10 8.67 86.67 92.67/86.67 
เรื่องที่ 2 10 8.60 86.00 10 8.53 85.33 86.00/85.33 
เรื่องที่ 3 10 8.80 88.00 10 8.67 86.67 88.00/86.67 
เรื่องที่ 4 10 8.87 88.67 10 8.60 86.00 88.67/86.00 
รวม 40 35.54 88.83 40 34.47 86.17 88.83/86.17 

 
 จากตาราง  4  พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียผานเครือขายอินเทอรเน็ต เรื่อง
องคประกอบของศิลปะ ระดับปริญญาตรี มีแนวโนมของประสิทธิภาพโดยรวม 88.83/86.17 โดย
เรื่องที่ 1 มีแนวโนมของประสิทธิภาพ 92.67/86.67 เรื่องที่ 2 86.00/85.33 เรื่องที่ 3 88.00/86.67
และเรื่องที่ 4 88.67/86.00 แสดงวาแนวโนมของประสิทธิภาพโดยรวมและของทุกเรื่องเปนไปตาม
เกณฑที่ตั้งไว ผูวิจัยไดสอบถามผูเรียน พบวา ผูเรียนมีความคดิเห็นวาบทเรยีนโดยรวมนาสนใจ    
มีการใชสีสันที่สวยงาม และผูเรียนสวนใหญชอบการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผาน
เครือขายอินเทอรเน็ต เพราะมีตัวอยางใหผูเรียนไดเขาใจในเนื้อหาของบทเรียนมากยิ่งขึ้น และ   
การทําแบบฝกหัดทําใหผูเรียนไดเขาใจในเนื้อหามากยิ่งขึ้น  
 การทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียผานเครือขายอินเทอรเน็ตครั้งที่ 3  
 ผลการทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขายอินเทอรเน็ตครั้งที ่ 3 กับ
กลุมตัวอยาง 30 คน จากนักศึกษาระดบัปริญญาตรี ชั้นปที่ 1 ภาคเรียนที ่  2  ของมหาวิทยาลัย  
ราชภัฎสวนสนัุนทา    โดยการสุมหลายขั้นตอน  เปนการทดลองภาคสนาม   โดยมีจุดมุงหมายเพื่อ
หาประสิทธิภาพของบทเรียนตามเกณฑกาํหนด 85/85 ไดผลตามตาราง ดังตอไปน้ี 
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ตาราง 5 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียผานเครือขายอินเทอรเน็ต จากการ 
     ทดลองครั้งที่ 3  
 

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ ์ ประสิทธิภาพ เน้ือหา 
คะแนนเต็ม M E1 คะแนนเต็ม M E2 E1/E2 

เรื่องที่ 1 10 9.13 91.33 10 8.53 85.33 91.33/85.33 
เรื่องที่ 2 10 8.73 87.33 10 8.63 86.33 87.33/86.33 
เรื่องที่ 3 10 8.70 87.00 10 8.70 87.00 87.00/87.00 
เรื่องที่ 4 10 8.70 87.00 10 8.63 86.33 87.00/86.33 
รวม 40 35.26 88.17 40 34.49 86.25 88.17/86.25 

 
 จากตาราง 5 พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขายอินเทอรเน็ต เรื่อง
องคประกอบของศิลปะ ระดับปริญญาตรี มีประสิทธิภาพโดยรวม 88.17/86.25 โดยเรื่องที่ 1 มี
ประสิทธิภาพ 91.33/85.33 เรื่องที่ 2 มีประสิทธิภาพ 87.33/86.33 เรื่องที่ 3 มีประสิทธิภาพ 
87.00/87.00 เรื่องที่ 4 มีประสิทธิภาพ 87.00/86.33 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑที่ตั้งไวทั้งโดยรวมและ   
รายเรื่อง จากการสอบถามผูเรียนพบวา ผูเรียนชอบทีจ่ะเรียนโดยใชบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
ผานเครือขายอินเทอรเน็ต เน่ืองจากสามารถเรียนรูไดตามความตองการของตนเอง และสามารถ
ทบทวนเนื้อหาวิชาไดหลายครั้งตามความตองการ ทําใหผูเรียนเกิดความรูความเขาใจในระดบัที่
ตองการได 
 
 



บทที่ 5 
สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 
 การศึกษาวิจัยครั้งน้ี เปนการพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
ผานเครือขายอินเทอรเน็ต เรื่ององคประกอบของศิลปะ ระดับปริญญาตรี เพ่ือมุงพัฒนาสื่อ และ    
หาประสิทธิภาพบทเรียน ซ่ึงสามารถสรุปผลไดดังน้ี  
 
ความมุงหมายของการศึกษาวิจัย 
 เพ่ือพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขายอินเทอรเน็ต 
เรื่ององคประกอบของศิลปะ ระดับชั้นปริญญาตรี ใหไดประสิทธิภาพตามเกณฑกําหนด 85/85 
 
ความสําคัญของการศึกษาวิจัย 

1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขายอินเทอรเน็ต เร่ืององคประกอบของ
ศิลปะ ระดับชั้นปริญญาตรี ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 

2. เปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขายอินเทอรเน็ต
ในสาขาวิชาอ่ืนๆ ตอไป 
 
ขอบเขตของการศึกษาวิจัย 
 ประชากร 
  ประชากรที่ใชในการศึกษาวิจัยครั้งนี้เปนนักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปที่ 1       
ภาคเรียนที่ 2 ของมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา ปการศึกษา 2548 จํานวน 20 หอง รวมทั้งสิ้น 
763 คนที่ลงทะเบียนเรียนวิชาสุนทรียภาพของชีวิตเปนวิชาพื้นฐาน  
 กลุมตัวอยาง 
  กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาครั้งนี้   เปนนักศึกษาระดับปริญญาตรี  ชั้นปที่ 1     
ภาคเรียนที่ 2 ของมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา ปการศึกษา 2548 ที่ลงทะเบียนเรียนวิชา
สุนทรียภาพของชีวิต เปนวิชาพื้นฐาน จํานวน 3 หอง รวมทั้งสิ้น 48 คน ซ่ึงไดมาจากการสุมหลาย
ขั้นตอน โดยมีวิธีการสุมคือ จากผูเรียนทั้งหมด หองเรียน ทําการจับสลากเลือกหองเรียนมา 3 หอง 
กําหนดเปนหองที่ 1-3 แลวทําการสุม ดังน้ี 

 จับสลากเลือกนักเรียนจากหองเรียนที่ 1 สําหรับการทดลองครั้งที่ 1 จํานวน   3   คน 
 จับสลากเลือกนักเรียนจากหองเรียนที่ 2 สําหรับการทดลองครั้งที่ 2 จํานวน  15  คน 
 จับสลากเลือกนักเรียนจากหองเรียนที่ 3 สําหรับการทดลองครั้งที่ 3 จํานวน  30  คน 
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 เครื่องมือที่ใชในการทดลอง 
1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขายอินเทอรเน็ต เร่ือง องคประกอบของ

ศิลปะ  ระดับปริญญาตรี 
2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
3. แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขายอินเทอรเน็ต

โดยผูเชี่ยวชาญ 
 
การดําเนินการทดลอง 
 วิธีการดําเนินการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผาน
เครือขายอินเทอรเน็ต ผูวิจัยไดแบงการทดลองออกเปน 3 ครั้ง ดังน้ี 
 การทดลองครั้งที่ 1 เปนการทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขาย
อินเทอรเน็ต    ครั้งที่   1  กับกลุมตัวอยาง 3 คน เปนนักศึกษาระดับปริญญาตรี  ชั้นปที่ 1       
ภาคเรียนที่ 2 ของมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา ปการศึกษา  2548  ที่ลงทะเบียนเรียนวิชา
สุนทรียภาพของชีวิตเปนวิชาพื้นฐานโดยการสุมหลายขั้นตอน มีจุดมุงหมายเพื่อการสังเกต ซักถาม
ปญหา และตรวจสอบหาขอบกพรองของการนําเสนอเนื้อหาในบทเรียนเพ่ือนําขอมูลที่ไดไปปรับปรุง 
 การทดลองครั้งที่ 2  เปนการทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขาย
อินเทอรเน็ต ครั้งที่ 2  กับกลุมตัวอยาง 15 คน เปนนักศึกษาระดับปริญญาตรี  ชั้นปที่ 1 ภาคเรียนที่ 
2 ของมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา ปการศึกษา  2548  ที่ลงทะเบียนเรียนวิชาสุนทรียภาพของ
ชีวิตเปนวิชาพื้นฐาน โดยการสุมหลายขั้นตอน มีจุดมุงหมายเพื่อหาแนวโนมประสิทธิภาพของ
บทเรียนและตรวจสอบขอบกพรองของบทเรียน โดยดําเนินการ ดังน้ี 

1. เตรียมหองเรียนและอุปกรณที่เกี่ยวของตางๆและตรวจสอบผลการทํางานของ
เครือขายใหอยูในสภาพพรอมใชงาน 

2. ชี้แจงวัตถุประสงคของการทดลองในการวิจัยครั้งน้ีใหกับกลุมตัวอยางทราบ 
3. ทดลองโดยใชเครื่องคอมพิวเตอร 1 เครื่องตอ 1 คน กับกลุมตัวอยาง จํานวน 15 คน 

ไดมาโดยวิธีการสุมหลายขั้นตอน กลุมตัวอยางเปนนักศึกษาที่ไมมีความรูในวิชาสุนทรียภาพของ
ชีวิตมากอน ในครั้งนี้เปนการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขายอินเทอรเน็ต เร่ือง
องคประกอบของศิลปะ ที่ไดรับการปรับปรุงแลว ไปทดลองกับกลุมตัวอยาง โดยจะใหผูเรียน เรียน
เน้ือหาในแตละตอน ในขณะที่เรียนผูเรียนตองทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปดวย หลังจากที่
เรียนจบเน้ือหาในแตละตอน ผูเรียนตองทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เม่ือครบทั้ง 4 
ตอน จึงนําผลคะแนนจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทาง      
การเรียนของแตละตอนที่ได ไปทําการวิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
ผานมัลติมีเดียเครือขายอินเทอรเน็ต เร่ืององคประกอบของศลิปะ โดยใชสูตร E1/E2 
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 การทดลองครั้งที่ 3  เปนการทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขาย
อินเทอรเน็ต  ครั้งที่  3 กับกลุมตัวอยาง 30 คน เปนนักศึกษาระดับปริญญาตรี  ชั้นปที่ 1 ภาคเรียน
ที่ 2 ของมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา ปการศึกษา 2548 ที่ลงทะเบียนเรียนวิชาสุนทรียภาพของ
ชีวิตเปนวิชาพื้นฐานโดยการสุมหลายขั้นตอน  มีจุดมุงหมายเพื่อทดสอบหาประสิทธิภาพของ
บทเรียน โดยดําเนินการ ดังน้ี 

1. เตรียมหองเรียนและอุปกรณที่เกี่ยวของตางๆ และตรวจสอบผลการทํางานของ
เครือขายใหอยูในสภาพพรอมใชงาน 

2. ชี้แจงวัตถุประสงคของการทดลองในการวิจัยครั้งน้ีใหกับกลุมตัวอยางทราบ 
3. ทดลองโดยใชเครื่องคอมพิวเตอร 1 เครื่องตอ 1 คน กับกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน 

ที่ไดมาโดยวิธีการสุมหลายขั้นตอน กลุมตัวอยางเปนนักศึกษาที่ไมมีความรูวิชาสุนทรียภาพของชีวิต
มากอน ในครั้งน้ีเปนการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขายอินเทอรเน็ต เร่ือง
องคประกอบของศิลปะที่ไดรับการปรับปรุงแลว ไปทดลองกับกลุมตัวอยาง โดยจะใหผูเรียนเรียน
เน้ือหาในแตละตอน ในขณะที่เรียนผูเรียนตองทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปดวย หลังจากที่
เรียนจบเน้ือหาในแตละตอน ผูเรียนตองทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เม่ือครบทั้ง 4 
ตอน จึงนําผลคะแนนจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทาง      
การเรียนของแตละตอนที่ได ไปทําการวิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
ผานมัลติมีเดียเครือขายอินเทอรเน็ต เร่ืององคประกอบของศิลปะ โดยใชสูตร E1/E2 
 
สรุปผลการศึกษาวิจัย 

1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขายบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผาน
เครือขายอินเทอรเน็ต เร่ือง องคประกอบของศิลปะ ระดับปริญญาตรี ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ
ที่ตั้งไว สามารถดูไดที่ http://203.170.172.26/2000102/Elements_of_Arts/index.htm 

2. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขายบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียผานเครือขายอินเทอรเน็ต เร่ือง องคประกอบของศิลปะ ระดับปริญญาตรี มีดังน้ี 

2.1 ผลการประเมินของผู เชี่ยวชาญดานเนื้อหา พบวา  บทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียผานเครือขายอินเทอรเน็ต เร่ือง องคประกอบของศิลปะ ระดับปริญญาตรี  มีคุณภาพ
โดยรวมอยูในระดับดี มีคุณภาพดานเนื้อหาอยูในระดับดี   มีคุณภาพดานการดําเนินเรื่องอยูในระดับ
ดีมาก มีคุณภาพดานรูปแบบการนําเสนอ อยูในระดับดีมาก และมีคุณภาพดานแบบฝกหัดและ
แบบทดสอบอยูในระดับดี 

2.2 ผลการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา พบวา บทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขายอินเทอรเน็ต เร่ือง องคประกอบของศิลปะ ระดับปริญญาตรี  มี
คุณภาพดานเทคโนโลยีทางการศึกษาโดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยมีคุณภาพดานกราฟกและเสียง   
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อยูในระดับดีมาก มีคุณภาพดานตัวอักษรและการใชสีอยูในระดับดี มีคุณภาพดานการจัดการ
บทเรียนอยูในระดับดีมาก และมีคุณภาพดานแบบฝกหัดและแบบทดสอบอยูในระดับดีมาก  

2.3 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขายอินเทอรเน็ต เร่ือง องคประกอบของ
ศิลปะ ระดับปริญญาตรี ที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพ 88.17/86.25 
 
อภิปรายผล 
 จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติ มีเดียผานเครือขายอินเทอรเน็ต เรื่อง
องคประกอบของศิลปะ ระดับปริญญาตรีในครั้งน้ี สรุปไดวา ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียผานเครือขายอินเทอรเน็ต คือ 88.17/86.25 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑที่กําหนด 85/85 
สามารถอภิปรายผล ไดดังน้ี 

1. คุณสมบัติของบทเรียนคอมพิวเตอรผานมัลติมีเดียเครือขายอินเทอรเน็ตที่ไดจัดทําขึ้น
น้ัน     ใหผูเรียนไดมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนไดตลอดเวลา การนําสื่อรูปแบบตางๆ เชน ภาพนิ่ง  
เสียง ภาพเคลื่อนไหว รวมทั้งเทคนิคในการนําเสนอตางๆ มีการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและ
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน     และชวยสรางความกระตือรือรนในการเรียนใหกับผูเรียน 
ซ่ึงกิดานันท  มลิทอง (2543: 173) กลาวไววา  คอมพิวเตอรเปนประสบการณใหม การใชสี
ภาพประกอบที่มีการเคลื่อนไหว ภาพน่ิง ตลอดจนเสียงดนตรี จะเปนการเพิ่มความเหมือนจริงและ
ชวยดึงดูดความสนใจผูเรียนใหอยากเรียนรู และการที่ใหผูเรียนไดสามารถควบคุมการเรียนดวย
ตนเอง สามารถเรียนไปตามความสามารถของตนเองตามอัตราความเร็วในการเรียนรูโดยไมตองเรง 
ใหไปพรอมๆกับเพ่ือนๆในชั้นเรียน ซ่ึงเปนลักษณะการเรียนตามความแตกตางระหวางบุคคล จึงทํา
ใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดเปนอยางดี 

2. ในดานการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรผานมัลติมีเดียเครือขายอินเทอรเน็ตนั้น ได
ดําเนินการพัฒนาอยางเปนระบบ ตั้งแตการวิเคราะหจุดประสงค วางแผน ดําเนินการสราง ผูวิจัยได
พัฒนาขึ้นในความควบคุมของอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ พรอมทั้งผานการตรวจสอบจาก
ผูเชี่ยวชาญทั้งดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา โดยทําการปรับปรุงแกไข
ตามขอเสนอแนะของอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ ผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาและผูเชี่ยวชาญดาน
เทคโนโลยีทางการศึกษา เพ่ือใหไดบทเรียนที่สอดคลองกับจุดประสงคที่ตั้งไว และการนําบทเรียน
คอมพิวเตอรผานมัลติมีเดียเครือขายอินเทอรเน็ตไปทดลองกับกลุมตัวอยางถึง 2 ครั้งเพ่ือหา
ขอบกพรองและหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียน     รวมทั้งนําขอมูลที่ไดจากการสัมภาษณ
และสอบถามกลุมตัวอยางในการทดลองทั้ง 2   ครั้งนํามาใชปรับปรุงบทเรียน แลวจึงไปทดลองกับ
กลุมตัวอยางครั้งที่ 3 ในจํานวนที่มากขึ้น เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียน ไดบทเรียนคอมพิวเตอร
ผานมัลติมีเดียเครือขายอินเทอรเน็ตที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนดไว 

3. จากการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียน พบวา ผูเรียนมีพ้ืนฐานการใชคอมพิวเตอรอยู
แลว เชน มีการใชเมาสอยางคลองแคลว จึงชวยใหผูเรียนสามารถเรียนบทเรียนไดอยางรวดเร็ว
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ยิ่งขึ้น      แตผูเรียนไมเคยเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขายอินเทอรเน็ตมากอน
ผูเรียนจึงใหความสนใจและกระตือรือรนในการเรียนแบบใหมน้ีเปนอยางดี เพราะบทเรียนมีตัวอยาง
ให เชนภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียงดนตรี ทําใหผูเรียนไมเกิดความรูสึกเบื่อหนายกับบทเรียน จึง
ทําใหประสิทธิภาพของบทเรียนสูงขึ้น ซ่ึงสอดคลองกับงานวิจัยของสายธาร โพธิราช ที่ทําการวิจัย
เรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขายอินเทอรเน็ต วิชาการเขียนรายงานและการใช
หองสมุด ชุดเครื่องมือชวยคนทรัพยากรสารนิเทศ ระดับชั้นปริญญาตรี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี  
ราชมงคลธัญบุรี จํานวน 48 คน พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขายอินเทอรเน็ตที่
สรางขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด 85/85 โดยมีประสิทธิภาพโดยรวม 87.33/89.33 และ
สามารถนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขายอินเทอรเน็ตน้ี ไปใชในการเรียนการสอน   
ไดจริง 
 
ขอเสนอแนะ 
 จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติ มีเดียผานเครือขายอินเทอรเน็ต เรื่อง  
องคประกอบของศิลปะ  ระดับปริญญาตรี ตามที่เสนอไปแลวขางตน ผูวิจัยมีขอเสนอแนะดังตอไปน้ี 

ขอเสนอแนะทั่วไป 
1. ในปจจุบัน อินเทอรเน็ตเขามามีบทบาทในการเรียนการสอนอยางมาก จึงควร

สนับสนุนใหมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขายอินเทอรเน็ต ในสถานศึกษา
ใหมากขึ้น เพ่ือเปนสื่อใหผูเรียนสามารถเลือกเรียนไดดวยตนเอง และตอบสนองความแตกตาง
ระหวางบุคคล 

2. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขายอินเทอรเน็ตนั้น ผูวิจัย
จําเปนตองมีความรูในดานเทคนิคการออกแบบ ดานกราฟก และสงเสริมการเรียนรูดวยตนเอง 
ดังนั้น การออกแบบบทเรียนจึงควรคํานึงถึงความสะดวกในการใชบทเรียนใหมากที่สุด หนาจอ
บทเรียนควรออกแบบใหผูเรียนสามารถมีปฏิสัมพันธกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขาย
อินเทอรเน็ตดวยรูปแบบที่ไมซับซอน การเขาสูเน้ือหายอยทําไดงายไมยุงยาก และสามารถเขาถึง
บทเรียนไดอยางรวดเร็ว เพ่ือใหผูเรียนสามารถศึกษาบทเรียนไดอยางตอเน่ือง 

3. วิธีการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขายอินเทอรเน็ตน้ัน     ผูวิจัย
จําเปนตองมีความรูความเชี่ยวชาญเกี่ยวกับโปรแกรมที่ใชในการสรางบทเรียนและวิธีการนํา
บทเรียนเขาสูระบบเครือขายอินเทอรเน็ตเพ่ือใหการแสดงผลของบทเรียนมีความถูกตองและเปนไป
อยางมีประสิทธิภาพ 

4. ควรมีการประชาสัมพันธบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขายอินเทอรเน็ตให
ผูเรียนและผูสนใจทั่วไปทราบ เพ่ือเปนแหลงการเรียนรูใหผูเรียนสามารถเขามาทบทวนเนื้อหาวิชา
หรือหาความรูเพ่ิมเติมไดตลอดเวลา 



 55

ขอเสนอแนะสําหรับการศึกษาวิจัยครั้งตอไป 
1. ควรมีการวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขายอินเทอรเน็ต 

วิชาสุนทรียภาพของชีวิตในเรื่องอ่ืนๆ ที่เกี่ยวของใหมากขึ้น 
2. ควรมีการศึกษาวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขาย

อินเทอรเน็ต   ในรูปแบบสงเสริมการเรียนรูผูเรียนที่มีความแตกตางกันในดานตางๆ เชน เพศ 
บุคลิกภาพ เจตคติ รูปแบบในการเรียนรู เปนตน 

3. ควรสงเสริมการวิ จัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขาย
อินเทอรเน็ต เพ่ือนําไปใชในลักษณะตางๆ กัน เชน การสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ตทั้งบทเรียน 
การใชเปนสื่อการสอนเสริม การใชเพ่ือฝกหัดและทบทวน 
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แบบประเมนิคุณภาพของบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยีผานเครือขายอินเตอรเน็ต  
เร่ือง องคประกอบของศลิปะ  ระดับปริญญาตร ี

(ดานเน้ือหา) 
 
แบบประเมินแบงเปน  4  ตอน  คือ 

1. ดานเนื้อหา 
2. ดานการดําเนินเรื่อง 
3. ดานรูปแบบการนําเสนอ 
4. แบบฝกหัดและแบบทดสอบ 

คําชี้แจง  โปรดทําเครื่องหมาย  ลงในชองประเมินตามความคิดเห็นของทาน 
5 หมายถึง ดีมาก 
4 หมายถึง ดี 
3 หมายถึง ปานกลาง 
2 หมายถึง ปรับปรุง 
1 หมายถึง ใชไมได 
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ระดับความคิดเห็น 

ดีมาก ดี ปานกลาง ปรับปรุง ใชไมได  รายการ 

5 4 3 2 1 
หมายเหตุ 

1.  ดานเน้ือหา       
1.1 ความสอดคลองของเนื้อหากับ

จุดประสงค .......... .......... .......... .......... .......... .............. 
1.2 รายละเอียดและปริมาณของ

เน้ือหา .......... .......... .......... .......... .......... .............. 
1.3 ความถูกตองสมบูรณของเนื้อหา .......... .......... .......... .......... .......... .............. 
1.4 ความชัดเจนในการอธิบาย

เน้ือหาในบทเรียน .......... .......... .......... .......... .......... .............. 
1.5 ความชัดเจนของความคิดรวบ

ยอดและการสรุปเน้ือหา .......... .......... .......... .......... .......... .............. 
2.  ดานการดําเนินเรื่อง       

2.1 การจัดกลุมเน้ือหา .......... .......... .......... .......... .......... .............. 
2.2 การเรียงลําดับเนื้อหา .......... .......... .......... .......... .......... .............. 
2.3 ความถูกตองในการเชื่อมโยง

เน้ือหา .......... .......... .......... .......... .......... .............. 
2.4 ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง .......... .......... .......... .......... .......... .............. 

3. ดานรูปแบบการนําเสนอ       
3.1 ความสอดคลองของเนื้อหากับ

ภาพประกอบ  เสียงประกอบ  
และวีดิทศันทีนํ่าเสนอ .......... .......... .......... .......... .......... .............. 

3.2 ความชัดเจนของภาพประกอบ .......... .......... .......... .......... .......... .............. 
3.3 ความถูกตองของภาษาที่ใช .......... .......... .......... .......... .......... .............. 
3.4 ความนาสนใจเกี่ยวกับกราฟกที่

ใชประกอบบทเรียน .......... .......... .......... .......... .......... .............. 
3.5 ปริมาณเนื้อหาในแตละหนาจอ .......... .......... .......... .......... .......... .............. 
3.6 ความเหมาะสมของรูปแบบการ

นําเสนอเนื้อหา .......... .......... .......... .......... .......... .............. 
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ระดับความคิดเห็น 

ดีมาก ดี ปานกลาง ปรับปรุง ใชไมได  รายการ 

5 4 3 2 1 
หมายเหตุ 

4. แบบฝกหัดและแบบทดสอบ       
4.1 ความสอดคลองกับจุดประสงค

เชิงพฤติกรรม .......... .......... .......... .......... .......... .............. 
4.2 ความชัดเจนของคําสั่ง .......... .......... .......... .......... .......... .............. 
4.3 ความถูกตองและชัดเจนของ

คําถาม .......... .......... .......... .......... .......... .............. 
4.4 ความเหมาะสมของตําแหนง

และจํานวนขอของแบบฝกหัด .......... .......... .......... .......... .......... .............. 
4.5 ความเหมาะสมของจํานวนขอ

แบบทดสอบ .......... .......... .......... .......... .......... .............. 
 
ขอเสนอแนะ  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
     

ลงชื่อ.................................................................. ผูประเมิน 
                                 
(............................................................) 
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แบบประเมนิคุณภาพของบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยีผานเครือขายอินเตอรเน็ต  
เร่ือง องคประกอบของศลิปะ  ระดับปริญญาตร ี

(ดานเทคโนโลยีทางการศกึษา) 
แบบประเมินแบงเปน  4  ตอน  คือ 

1. การจัดการบทเรียน 
2. ภาพนิ่ง  ภาพกราฟก  ภาพเคลื่อนไหว  และเสียง 
3. ตัวอักษรและการใหสี 
4. แบบฝกหัดและแบบทดสอบ 

คําชี้แจง  โปรดทําเครื่องหมาย  ลงในชองประเมินตามความคิดเห็นของทาน 
5 หมายถึง ดีมาก 
4 หมายถึง ดี 
3 หมายถึง ปานกลาง 
2 หมายถึง ปรับปรุง 
1 หมายถึง ใชไมได 
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ระดับความคิดเห็น 

ดีมาก ดี ปานกลาง ปรับปรุง ใชไมได  รายการ 

5 4 3 2 1 
หมายเหตุ 

1. การจัดการบทเรียน       
1.1 การออกแบบหนาจอ .......... .......... .......... .......... .......... .............. 
1.2 การนําเสนอเมนูหลักของ

บทเรียน .......... .......... .......... .......... .......... .............. 
1.3 ความสะดวกในการควบคุมและ

เชื่อมโยงบทเรียน .......... .......... .......... .......... .......... .............. 
1.4 ความนาสนใจในการดําเนิน

บทเรียน .......... .......... .......... .......... .......... .............. 
2. ภาพนิ่ง  ภาพกราฟก  
ภาพเคลื่อนไหว  และเสียง       

2.1 ความสอดคลองของเนื้อหากับ
ภาพประกอบ .......... .......... .......... .......... .......... .............. 

2.2 ความเหมาะสมในปริมาณของ
ภาพกับเนื้อหา .......... .......... .......... .......... .......... .............. 

2.3 ขนาดและรูปแบบของ
ภาพประกอบ .......... .......... .......... .......... .......... .............. 

2.4 ความเหมาะสมในการนําเสนอ
ดวยภาพเคลือ่นไหวและ 
ภาพวีดิทัศน .......... .......... .......... .......... .......... .............. 

2.5 ความเหมาะสมในการใชเสยีง
ประกอบ .......... .......... .......... .......... .......... .............. 

3. ตัวอักษรและการใหส ี       
3.1 ขนาดและรูปแบบของตวัอักษร

ที่ใชในบทเรยีน .......... .......... .......... .......... .......... .............. 
3.2 สีของตัวอักษร .......... .......... .......... .......... .......... .............. 
3.3 สีของพื้นหลังของบทเรียน .......... .......... .......... .......... .......... .............. 
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ระดับความคิดเห็น 

ดีมาก ดี ปานกลาง ปรับปรุง ใชไมได  รายการ 

5 4 3 2 1 
หมายเหตุ 

4. แบบฝกหัดและแบบทดสอบ       
4.1 ความชัดเจนของคําสั่ง .......... .......... .......... .......... .......... .............. 
4.2 ความชัดเจนของคําถามแตละขอ .......... .......... .......... .......... .......... .............. 

 
 
 
ขอเสนอแนะ  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
     

ลงชื่อ.................................................................. ผูประเมิน 
                                 
(............................................................) 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ค 
แสดงคาความยากงาย คาอํานาจจําแนก ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
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ตาราง 6 แสดงคาความยากงาย คาอํานาจจําแนก ของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 
ขอที ่ คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก ขอที ่ คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก 

1 0.75 0.68 21 0.52 0.39 
2 0.68 0.22 22 0.37 0.31 
3 0.73 0.46 23 0.52 0.39 
4 0.52 0.33 24 0.58 0.55 
5 0.65 0.36 25 0.39 0.44 
6 0.41 0.39 26 0.35 0.36 
7 0.70 0.51 27 0.31 0.30 
8 0.77 0.39 28 0.23 0.65 
9 0.50 0.54 29 0.73 0.59 
10 0.53 0.36 30 0.61 0.51 
11 0.73 0.46 31 0.46 0.30 
12 0.33 0.32 32 0.50 0.54 
13 0.36 0.26 33 0.44 0.58 
14 0.38 0.20 34 0.57 0.57 
15 0.29 0.24 35 0.53 0.48 
16 0.33 0.40 36 0.45 0.40 
17 0.42 0.55 37 0.39 0.51 
18 0.29 0.24 38 0.44 0.58 
19 0.20 0.23 39 0.51 0.24 
20 0.48 0.45 40 0.70 0.63 

 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ง 
ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขายอินเทอรเน็ต  

เร่ืององคประกอบของศลิปะ ระดับปริญญาตร ี
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
 
ชื่อ-ชื่อสกุล  นายขวัญชัย  กมลวัฒน 
วันเดือนปเกิด 9 กันยายน 2519 
สถานที่เกิด  อ.บางบัวทอง จ.นนทบุรี 
สถานที่อยูปจจุบัน 18/132 ม.5 ต.โสนลอย อ.บางบัวทอง  
    จ.นนทบุรี 11110 
ตําแหนงหนาที่การงานปจจุบัน ครูโสตทศันศกึษา 
สถานที่ทํางานปจจุบัน โรงเรียนรัตนาธิเบศร อ.เมือง จ.นนทบุรี 
 
ประวตัิการศกึษา 

2535  มัธยมศึกษาตอนตน จากโรงเรียนรัตนาธเิบศร อ.เมือง 
จ.นนทบุรี 

2538  มัธยมศึกษาตอนปลาย จากโรงเรียนรัตนาธิเบศร       
อ.เมือง จ.นนทบุรี 

2542  ปริญญาการศกึษาบัณฑติ (กศ.บ.) สาขาวิชาเทคโนโลยี
ทางการศึกษา จากมหาวิทยาลัยศรีนครนิทรวิโรฒ 

2549 ปริญญาการศกึษามหาบัณฑิต (กศ.ม.) สาขาวิชา
เทคโนโลยีการศึกษา จากมหาวิทยาลัยศรนีครินทรวิโรฒ 
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