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   การศึกษาคนควาคร้ังนี้ เปนการศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง

การพัฒนาเว็บเพจดวยโปรแกรม Macromedia Dreamweaver MX สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  

ชั้นประถมศึกษาปที่ 6 และหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 

              กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาครัง้นี ้ เปนนกัเรยีนชวงชัน้ที ่ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 6 

โรงเรียนสายน้าํทพิย สํานักงานเขตพืน้ที่การศึกษากรุงเทพมหานคร เขต 1 สํานักงาน

คณะกรรมการการศึกษาขัน้พื้นฐาน กระทรวงศกึษาธิการ จํานวน 50 คน ไดมาโดยวิธีการสุม

แบบหลายขัน้ตอน เครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควาคือบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีดีย แบบ

วัดผลการเรียนรู และแบบประเมินคณุภาพบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญ 

สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูลคือ คารอยละและคาเฉลีย่ 

   ผลการศึกษาคนควาพบวา ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพัฒนาเว็บเพจ

ดวยโปรแกรม Macromedia Dreamweaver MX สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 

6 มีคุณภาพดานเนื้อหาอยูในระดับ ดีมาก ดานเทคโนโลยีการศึกษาอยูในระดับ ดีมาก และมี

ประสิทธิภาพ 96.67/93.78  
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The purposes of this study were to study the effect of using computer 

multimedia instruction on ”Developing webpage with Macromedia Dreamweaver MX 

Program” for the second level, Prathomsuksa 6 students, and to determine its efficiency 

according to the set of 85/85 criteria. 

The sample included 50 students in Sainamtip School by using stratified 

random sampling. The instruments were the computer multimedia instruction, the 

achievement test, and the evaluation forms for experts. The data were analyzed by 

percent and mean. 

 Results revealed that the quality of the computer multimedia instruction, as 

evaluated by the content experts and the educational technology experts were ranked 

at very good level and had its efficiency of 96.67/93.78. 
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ประกาศคุณูปการ 
 

             สารนิพนธฉบับนี้สําเร็จลุลวงไดดวยดี ทั้งนี้เพราะไดรับความกรุณาเปนอยางยิ่งจาก           

ผูชวยศาสตราจารย เกษม  บุญสง อาจารยที่ปรึกษาสารนพินธ  ที่ใหความกรุณาใหความ

ชวยเหลือในการใหคําปรึกษา สารนพินธดวยความเอาใจใสเปนอยางยิ่ง จึงขอกราบขอบพระคณุ

เปนอยางสงูไว ณ ที่นี ้

         ขอขอบคุณผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา ที่ไดให

ความกรุณาในการตรวจสอบและประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ไดแก                   

ผูอํานวยการประพันธ  ผลัดร่ืน ศึกษานิเทศกนพดล  จุลเจือวงศ  อาจารยพิศาล  ศรีคํา ที่ไดกรุณา

ตรวจสอบและใหขอเสนอแนะตางๆ ในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย  

         ขอขอบคุณผูชวยศาสตราจารย ดร.ฤทธิชยั  ออนมิ่ง ที่ชวยแนะนําทําใหสารนพินธ

ฉบับนี้สําเร็จตามเปาหมายอกีทัง้ขอขอบคุณผูชวยศาสตราจารยจิราภรณ บุญสง ที่ไดให

คําปรึกษาในดานสถิติและการวิเคราะหขอมูล ซึ่งเปนประโยชนตอการวิจัยในครั้งนีอ้ยางยิ่ง 

         ขอขอบคุณผูอํานวยการวิโรจน  วรรณวงศสอน ผูอํานวยการโรงเรียนสายน้าํทพิย 

คณะครู นักเรยีน โรงเรียนสายน้าํทิพย ที่ใหความอนุเคราะห ความรวมมือ ในการทดลองและเก็บ

ขอมูลในการศกึษาครั้งนี ้ ขอขอบคุณคุณกมลชนก ลิมปยากร คุณสุทธิศักดิ ์  แซแต คุณธนพล  

นามนวล อาจารยเฟองศักดิ ์ ภัทรวาณชิย ผูชวยศาตราจารย ดร.นพวรรณ  เปยซื่อ และครอบครัว

เปยซื่อที่ใหการชวยเหลือ แนะนําและเปนกําลังใจ ตลอดจนใหความชวยเหลือตางๆ ในการทําสาร

นิพนธฉบับนี้จนประสบความสําเร็จ 

 

         คุณคาและประโยชนอันใดจากสารนิพนธฉบับนี้ ขอมอบแดบิดา มารดา อาจารย และ

ผูมีพระคุณทกุทานที่อบรมส่ังสอน ทาํใหผูศึกษาคนควาประสบความสําเร็จในครั้งนี ้
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บทที่ 1 
บทนํา 

 

ภูมิหลัง 
 สภาพปจจุบนัความกาวหนาทางดานเทคโนโลยีสารสนเทศ (Information  Technology : 

IT) ซึ่งไดกอใหเกิดการเปลีย่นแปลงอยางรวดเร็วทัง้ทางดานสังคม เศรษฐกิจ การเมือง วัฒนธรรม 

และการศึกษา ความรวดเร็วดังกลาวชวยใหคนในยุคปจจุบันสามารถเขาถึงขอมลูขาวสาร มี

โอกาสรับรูขาวสาร มรีะบบการสงขาวสารที่รวดเรว็ เหตุการณที่เกิดขึ้นในโลกสามารถ

แพรกระจายอยางรวดเร็ว ส่ิงเหลานีท้ําใหเกิดสังคมเปดทีทุ่กชาติสามารถเรียนรูซึ่งกนัและกนัได

อยางรวดเร็ว และไดเขามามีอิทธิพลตอสภาพของชวีติและความเปนอยูของบุคคลในสังคมทั้งใน

ทางบวกและทางลบ โดยเฉพาะเด็กและเยาวชนที่มีความวองไวตอการรับรูส่ิงตางๆ ไดมีโอกาส

เรียนรูขอมูลขาวสารจากเทคโนโลยีสารสนเทศ ซึง่ไดนําเสนอโอกาสและทางเลือกใหบุคคลได

เรียนรูจากหลายชองทาง และหลายรูปแบบของวิธีเรียน ทีย่ืดหยุนทัง้เวลาและสถานที่ ตลอดจน

สามารถเรยีนรู และรูขอมูลไดอยางตอเนื่อง ตามความสนใจของตนเอง (กระทรวงศึกษาธิการ. 

2542 : 1) 

 ปจจุบันเครือขายอินเทอรเนต็ไดเขามามีบทบาทในการเรียนรูเปนอยางมาก และเปน

เทคโนโลยทีางการศึกษาที่สําคัญเหมือนกบัเทคโนโลยีการศึกษาอืน่ๆ ที่คุนเคยกนั เชน หนงัสอื 

วิทย ุ โทรทัศน คอมพวิเตอร เพราะสามารถศึกษาดวยตนเองได ซึง่ทําใหบทบาทของผูเรียนและ

ผูสอนเปลี่ยนไปดวยทัง้นี ้เพราะนกัเรียนเปนจํานวนมากสามารถเขาถงึขอมูลขาวสารที่ไมไดจัดให

อยูในการเรียนการสอนในสถานศกึษาของตนเอง (ทักษณิา สวนานนท. 2540 : 5)  โดยอาศัยจาก

ส่ือชนิดใหมที่เรียกวา เว็บเพจ (Web Page) ซึ่งเปนเอกสารอิเล็กทรอนกิสแบบไฮเปอรเท็กซ 

(Hyper text)ที่เก็บอยูตามเว็บไซตตางๆ มีการติดตอกบัผูใชงานในเชิงกราฟกที่สามารถเชื่อมโยง 

ขอความ รูปภาพ หรือเสยีงเขากับเอกสารอื่นๆ อยางเปนอิสระตอกัน บริการในเว็บเพจจะ

ประกอบดวยการใหบริการขอมลู หรือเปนเครื่องแมขายโดยใหบริการแกผูใชที่เสมือนวาเปนลกู

ขายโดยเครื่องแมขายจะจัดเตรียมขอมูลไว เพื่อผูใชตองการติดตอกบัเครื่องที่ใหบริการสามารถ

ติดตอไดโดยผานโปรแกรมสาํหรับอานขอมูลที่เรียกวาเวบ็บราวเซอร (Web Browser) ซึ่งจะทาํ

หนาที่แปลสญัญาณคําสั่งและประมวลผลออกมา เปนขอความ รูปภาพ เสียง ซึง่สามารถทาํให

ผูใช ใชงานไดอยางงายและสะดวก  

 เว็บเพจ จงึเปนแหลงรวบรวมบทเรียนการเรียนรูอันมหาศาล มีขอมูลความรูในทุก

สาขาวิชา นาํเสนอองคความรู ซึง่ไดแก สวนของการติดตอส่ือสารระหวางผูเรียนกับบทเรียน 
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ผูสอนกับผูเรียน และผูเรียนกับผูเรียนดวยกันเอง การสืบคนขอมูลและสวนของการสนับสนุน

กระบวนการเรยีนรู เนื่องจากเว็บเพจที่เปนบทเรยีนนั้น จะถูกออกแบบเพื่อใชในการเรียนการสอน

ทางไกลมากกวาการใชในชัน้เรียน ซึง่ผูเรียนหรือผูออกแบบเว็บเพจมักจะสรางขึ้นตามความถนดั

และประสบการณของตนเองเปนสาํคัญ โดย ไอลีนและคณะ (Eileen and other. 1997 : 252) ได

แยกเปน 3 ประการ คือ 

 1. หลักตามความพอใจ ซึง่มาจากคุณลักษณะของเอกสารเอ็ชทีเอ็มแอล (HTML) และ

ประสบการณในการออกแบบของนักออกแบบแตละคน 

 2. หลกัการจากการวจิัยในการติดตอเชื่อมโยงระหวางคอมพิวเตอรกับมนุษย 

 3. หลกัการทีป่ระยุกตจากสื่อประเภทสิ่งพิมพ 

 ปจจุบันมกีารสรางหรือพัฒนาเว็บเพจกนัมากขึ้นมีการออกแบบแตกตางกนัออกไปตาม

จุดประสงคและกลุมเปาหมายของผูสรางโดยเฉพาะที่สําคัญคือ การพัฒนาการจัดการเรียนการ

สอนผานเว็บเพจหรือเรียกอีกอยางหนึ่งวา เว็บเพื่อการเรียนการสอน (Web Based Instruction) 

คือ การประยกุตใชเทคนิคการสอนสงผานเครือขายคอมพิวเตอร โดยผูสอนจะออกแบบกิจกรรม

ใหผูเรียน เรียนไดสะดวกหรือเปนการสงเสริมเพิ่มเติมจากในชัน้เรียน แตเนื่องจากเว็บเพจเปนสื่อ

ใหมทีม่ีคุณลักษณะไมเหมือนกับส่ืออ่ืนๆ การออกแบบและพัฒนาใหมีประสิทธภิาพนัน้จงึเปน

เร่ืองสําคัญที่จะทําใหผูเรียนไดมีโอกาสเรียนรูและทําความเขาใจเนื้อหาบทเรียนไดดียิ่งขึ้น ปญหา

ที่พบปญหาหนึ่งในการจัดการเรียนการสอนผานเครือขายคอมพิวเตอรโดยใชเว็บเพจนั้น สวน

ใหญเปนการพัฒนาโดยนักการศึกษาในตางประเทศ และใชภาษาองักฤษเปนหลัก ดงันัน้นกัเรียน

อาจจะพบปญหาในการทําความเขาใจบทเรียนไดอยางละเอียดลึกซึง้ อีกทั้งนกัการศึกษาใน

ประเทศไทยกไ็ดพัฒนารูปแบบเว็บเพจในการใชส่ือในการจัดการเรียนการสอน ซึ่งมักพบใน

ระดับอุดมศึกษา การพัฒนาในระดับมัธยมศึกษานัน้ยงัพบวา มกีารพัฒนาคอนขางนอย หาก

นักการศึกษาหรือครูผูสอนในระดับมัธยมศึกษามกีารผลิตสื่อการเรียนการสอนบนเครอืขายมาก

ข้ึนมีการทดสอบประสิทธิภาพเว็บเพจโดยอาศัยกระบวนการวิจัยและพัฒนา ก็จะสงผลใหผูเรียน

มีโอกาสเรยีนรูและทําความเขาใจไดดียิ่งขึ้น (ถนอมพร  เลาหจรัสแสง. 2541 : 56-65) 

จากปญหาในการเรียนรูที่ไมเทากันของผูเรียน(โรงเรยีนสายน้าํทิพย. 2548)  โปรแกรม

คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย จึงมีความจําเปนที่จะตองนํามาพฒันา เพื่อใหผูเรียนไดใชโปรแกรม

คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย ในการเรียนรูที ่ เหมาะสมกับเนือ้หา  ผูวิจัยใชโปรแกรม Macromedia 

Authorware 6.5 ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการงานอาชพีและ

เทคโนโลยี(คอมพิวเตอร) ชวงชัน้ที ่ 2 (ชัน้ประถมศึกษาปที ่ 6) โรงเรียนสายน้าํทพิย  เร่ือง การ
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พัฒนาเว็บเพจดวย โปรแกรม Macromedia Dreamweaver MX  เพื่อแกปญหาการเรียนรูของ

ผูเรียน  
 
ความมุงหมายของการวจิยั 
 

เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลย ี

(คอมพิวเตอร) ชวงชั้นที่ 2  (ชั้นประถมศกึษาปที ่6) เร่ืองการพัฒนาเวบ็เพจดวย โปรแกรม 

Macromedia Dreamweaver MX ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กาํหนด 

ความสาํคัญของการวิจยั 
 

1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย ทีม่ีประสิทธิภาพสาํหรับใชในการเรียนการสอน 

กลุมสาระการงานอาชพีและเทคโนโลยี(คอมพิวเตอร) ชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 6)  

เร่ืองการพัฒนาเว็บเพจ ดวยโปรแกรม Macromedia Dreamweaver MX  

2. เพื่อเปนแนวทางในการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียเนื้อหาอื่นๆตอไป 

ขอบเขตของการศึกษาคนควา 
 

1. ประชากร ประชากรที่ใชในการวิจัยครัง้นี้เปนนักเรียนชวงชั้นที ่2                       

(ชั้นประถมศึกษาปที ่6)  โรงเรียนสายน้าํทพิย สํานกังานสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษา

กรุงเทพมหานคร เขต 1 สํานกังานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน กระทรวงศึกษาธิการ    

ภาคเรียนที ่ 1 ปการศึกษา 2549  จํานวน 6 หองเรียน มนีักเรียนทัง้สิน้ 240 คน 

2. กลุมตัวอยาง  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ เปนนกัเรยีนชวงชัน้ที ่ 2                    

(ชั้นประถมศึกษาปที ่ 6) โรงเรียนสายน้าํทพิย  สํานักงานเขตพืน้ที่การศึกษากรุงเทพมหานคร  

เขต 1 สํานักงานคณะกรรมการการศกึษาขัน้พืน้ฐาน กระทรวงศึกษาธกิาร ภาคเรียนที ่ 1             

ปการศึกษา 2549  ไดมาโดยการสุมแบบหลายขัน้ตอน จํานวน 50 คน โดยแบงเปนกลุมทดลอง

ดังนี ้

                   การทดลองครัง้ที ่1 ใชกลุมตัวอยาง จํานวน 5 คน 

การทดลองครัง้ที ่2 ใชกลุมตัวอยาง จํานวน 15 คน 

การทดลองครัง้ที ่3 ใชกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน 

3. เนื้อหาวิชา  เนื้อหาวิชาที่ใชในการออกแบบบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เปน

เนื้อหากลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี (คอมพวิเตอร) ชวงชัน้ที่ 2(ชั้นประถมศึกษาปที่ 6) 
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เร่ืองการพัฒนาเว็บเพจ ดวยโปรแกรม Macromedia Dreamweaver MX โดยแบงออกเปน 3 

เร่ือง ดังตอไปนี ้

3.1 เร่ืองที ่1   การจัดการ เวบ็เพจ 

  -  การเรียกใชงานโปรแกรม      

-  การจัดการ Web Site 

  -  การบันทึก  

 3.2 เร่ืองที ่2   องคประกอบของเว็บเพจ  

  - พื้นหลงั 

  - ตัวอักษร 

  - ตาราง 

- ภาพ 

3.3 เร่ืองที ่3   การเชื่อมโยงและการ Up Load ขอมูล  

  - การเชื่อมโยง 

  - การ Up Load ขอมูล 
 
นิยามศัพทเฉพาะ 

 

1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถงึโปรแกรมบทเรียนคอมพวิเตอร เร่ือง 

การพัฒนาเวบ็เพจดวยโปรแกรม Macromedia Dreamweaver MXสําหรับนักเรยีนชวงชัน้ที ่ 2          

(ชั้นประถมศึกษาปที ่ 6) ทีน่าํมาใชเปนสื่อในการจัดกระบวนการเรียนรู โดยมกีารผสมผสานดวย

ภาพนิง่ ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว ตัวอักษร และเสยีง โดยบทเรียนจะนําเสนอเนื้อหา คาํถาม 

และคําตอบ สามารถแสดงขอมูลยอนกลับใหแกผูเรียนไดทันท ี เนนการมปีฏิสัมพันธรวมกัน

ระหวางผูเรียนกับบทเรียน มขีอมูลแนะนาํผูเรียนเขาสูเนือ้หา การดําเนินกิจกรรมการเรียนรวมถงึ

การทาํแบบวดัความรูระหวางเรียน และหลังเรียนใหเปนไปตามลําดับที่ไดกําหนดไวในบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย  

2. การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย หมายถงึ การสรางโปรแกรมบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชพีและเทคโนโลยี เร่ืองการพฒันาเว็บเพจ

ดวยโปรแกรม Macromedia Dreamweaver MX สําหรบันักเรียนชวงชั้นที2่ ชั้นประถมศึกษาปที6่ 

แลวนําบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และ ผูเชี่ยวชาญดาน

เทคโนโลย ี ประเมินคุณภาพของบทเรียน นําบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองใชกบั

นักเรียนโรงเรียนสายน้าํพย สํานักงานเขตพื้นที่กรุงเทพมหานคร เขต 1 สํานักงานคณะกรรมการ
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การศึกษาขั้นพื้นฐาน กระทรวงศกึษาธิการ ใหผูเรียนไดใชเรียนดวยตนเอง ปรับปรุงบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดียที่ จนมีประสิทธิภาพใหไดตามเกณฑ 85/85 

3. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย หมายถึง ผลการเรียนของ

ผูเรียนจากการเรียนดวยบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชพีและ

เทคโนโลยี เร่ือง การพัฒนาเว็บเพจดวยโปรแกรม Macromedia Dreamweaver MX สําหรับ

นักเรียนชวงชัน้ที ่2 ชัน้ประถมศึกษาปที ่6  ไมต่ํากวาเกณฑ 85/85   

85 ตัวแรก หมายถงึ รอยละของคะแนนเฉลี่ยจากแบบวดัความรูระหวางเรียน

ของกลุมตัวอยาง 

85 ตัวหลัง หมายถงึ รอยละของคะแนนเฉลี่ยจากผลงานที่ไดจากแบบวัดความรู

หลังเรียนของกลุมตัวอยาง 

4. ผลการเรียนจากบทเรยีนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ืองการพัฒนาเวบ็เพจดวย

โปรแกรม Macromedia Dreamweaver MX ความรู ความเขาใจ และทักษะปฏิบัตขิองผูเรียน

แบงเปน 2 สวน ดังนี ้

4.1 ผลการเรยีนระหวางเรียน หมายถงึ คะแนนที่ไดจากการทาํแบบวดัผลการ

เรียนรูระหวางเรียน 

4.2 ผลการเรยีนทายบทเรียน หมายถงึ คะแนนที่ไดจากการทาํแบบวดัผลการ

เรียนรูทายบทเรียน  



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 

 ผูวิจัยไดศึกษาคนควาเอกสารและงานวจิยัที่เกี่ยวของกบัการหาประสทิธิภาพบทเรยีน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ือง การพัฒนาเวบ็เพจดวยโปรแกรม Macromedia Dreamweaver MX 

สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่ 2 ชั้นประถมศกึษาปที ่ 6 ไมต่ํากวาเกณฑ 85/85   ผูวิจัยไดจําแนก

ประเภทของเอกสารและงานวิจยัออกเปนหัวขอตางๆ  ดงันี ้

1.  เอกสารและงานวจิัยที่เกีย่วของกับการวิจัยและพฒันาทางการศึกษา 

1.1  ความหมายของการวิจยัและพัฒนาทางการศึกษา 

1.2   การดําเนินการวิจยัและพัฒนาทางการศึกษา 

2.  เอกสารเกีย่วกับพัฒนาเว็บเพจดวย Macromedia Dreamweaver MX 

       -   จุดเดนของโปรแกรม 

3.  เอกสารและงานวจิัยที่เกีย่วของกับการเรียนรูดวยตนเอง 

3.1 ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 
3.2 ลักษณะประเภทของการเรยีนรูดวยตนเอง 
3.3 ประโยชนของการเรียนรูดวยตนเอง 
3.4 งานวิจยัเกีย่วของกับการเรยีนรูดวยตนเองในประเทศและตางประเทศ 

4.  เอกสารเกีย่วกับหลักสูตรกลุมสาระและมาตรฐานการเรียนรูกลุมการงานอาชพีและ     

เทคโนโลย ี

 

1. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
1. ความหมายของการวจิยัและพัฒนาทางการศกึษา  

บอรกและกอลล (Borg; & Gall. 1989: 784-785) ใหความหมายของคําวา การวจิัย

และพัฒนาการศึกษา (Educational Research and Development) วา เปนกระบวนการพฒันา

และ ผลผลิตทางการศึกษาใหดีข้ึน โดยผลผลิตไมไดหมายความวา ส่ิงตางๆ เทานั้น จะรวมถึง

หนงัสือ ตํารา ฟลมที่ใชในการเรียนการสอน โปรแกรมคอมพิวเตอร รวมทัง้วธิีการดวย ซึง่วธิีการ 

คือ การสอนและโปรแกรมตางๆ ในการสอน เชน โปรแกรมการศึกษาเรื่องยา หรือโปรแกรมการ

พัฒนา จุดสําคัญในการวิจยัและพัฒนาในปจจุบนั ที่ปรากฏเปนการพัฒนาขั้นพื้นฐาน โปรแกรม

ในระบบการเรยีนที่ซับซอนรวมถงึการพัฒนาวัสดุและการอบรมใหกับบุคลากรในการทํางาน 
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การวิจยัและพฒันา  หมายถึง การพัฒนาองคประกอบที่เปนผลผลิตที่ใชในการศึกษา 

ซึ่งผลผลิตทางการศึกษา  ไดแก  อุปกรณทีใ่ชในการสอน ส่ือการเรียนรู จุดประสงคเชิงพฤติกรรม

ส่ือการสอนประเภทตางๆ  และ การจัดการระบบการวิจยัและพฒันาจะตองประกอบดวย

องคประกอบตางๆ เชน  วตัถุประสงค  บุคลากร   และเวลาในการทําใหสมบูรณ    ผลของการ

พัฒนาจะทําใหไดมาเพื่อตอบสนองตอความตองการและไดรายละเอยีดที่เฉพาะเจาะจง และจะ

สมบูรณแบบ เมื่อผลผลิตถูกนาํไปทดลองภาคสนาม และ หาประสิทธิภาพใหอยูในระดับที่ได

มาตรฐาน (Gay. 1992: 8) 

การวิจยัและพฒันา  หมายถงึ กระบวนการในการพัฒนาและพสูิจนผลผลิตวา

สามารถใชไดจริงในการศึกษา  ทั้งในรูปแบบของตํารา  หนังสือแบบเรียน (Textbooks) ฟลม 

(Films) และซอฟตแวรคอมพิวเตอร (Computer  Software)  รวมทัง้วิธกีาร   วิธีสอน  และชุดการ

เรียนตางๆ(Gay. 1992: 10-11) 

ดังนัน้การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา มใิชส่ิงทดแทนการวิจยัทางการศึกษาแตเปน

เพียงเทคนิควธิีการที่ชวยเพิม่ศักยภาพของการวิจัยเพื่อประโยชนในการจัดการทางการศึกษา 

หรือเปนตัวเชือ่มเพื่อแปรไปสูผลิตภัณฑทางการศึกษา และสามารถนาํไปใชประโยชนไดจริง 

ฉะนัน้การใชกลยุทธการวิจยัและพัฒนาทางการศึกษา เพื่อเปลี่ยนแปลงหรือพฒันาการศึกษา จงึ

เปนการใชผลการวิจยัทางการศึกษาใหเปนประโยชนมากขึ้น  

การวิจยัและพฒันาทางการศึกษามีความแตกตางจากการวิจัยทางการศึกษา ดังนี ้  

(พฤทธิ์  ศิริบรรณพิทักษ. 2521: 21-25) 

1. การวิจัยทางการศึกษา มจีุดมุงหมายคนหาความรูใหม โดยการวิจยัพืน้ฐานหรือ   

มุงหาคําตอบเกี่ยวกับการปฏิบัติงานโดยการวิจยัประยกุต แตการวิจยัและพัฒนามุงพัฒนาและ

ตรวจสอบคุณภาพผลผลิตทางการศึกษา 

2. การวิจัยทางการศึกษา มชีองวางระหวางผลการวิจยักับการนําไปใชจริงอยาง

กวางขวาง กลาวคือ ผลการวิจัยทางการศกึษาจาํนวนมากไมไดรับการพิจารณานาํไปใช ดังนัน้ 

นักการศึกษาและนักวิจัย จงึหาทางลดชองวางดังกลาว โดยการวจิัยและพัฒนาทางการศึกษา 

อยางไรก็ตาม การวิจยัและพฒันาทางการศึกษา ไมใชส่ิงที่จะทดแทนการวิจยั แตเปน

วิธีการที่จะเพิม่ศักยภาพของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาใหมีผลตอการจัดการศึกษา คือ

เปนตัวเชื่อมเพื่อแปลงไปสูผลิตภัณฑทางการศึกษาที่ใชประโยชนไดจริงในโรงเรียนทัว่ไป ดังนั้น

กลยุทธการวิจยัและพัฒนาทางการศึกษาเพื่อพัฒนาการศึกษาจงึเปนการใชผลการวจิัย

การศึกษาใหเปนประโยชนมากยิง่ขึ้น 
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สุขเกษม อุยโต (2537: 8-9) กลาววา การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาแตกตางจาก

การวิจยัการศกึษาใน 2 ประการ ดังนี ้

     1. เปาหมาย การวิจยัทางการศึกษามุงที่จะคนควาหาความรูใหมโดยการวจิัยพืน้ฐาน

หรือมุงหาคําตอบเกี่ยวกับการปฏิบัติงานโดยการวจิัยประยุกต แตการวิจัยและการพัฒนาทาง

การศึกษา มุงที่จะพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพผลผลติทางการศึกษา เชน การศึกษา การวิจยั

เปรียบเทยีบประสิทธิผลของการสอนแตละแบบ แตละผลผลิตเหลานั้นใชไดสําหรับการตั้ง 

สมมติฐาน ของการวิจัยในแตละครั้งเทานัน้ ไมมกีารพฒันาเพื่อนําไปสูการใชโดยทั่วๆ ไป 

      2. การนาํไปใช การวจิัยทางการศึกษาทีม่ีชองวางที่เกิดขึ้นมาในระหวางผลการวิจัย

กับการนําผลการวิจยัไปใชไดจริง ผลการวิจัยจาํนวนมากไมไดนําไปใช นักการศึกษาและนกัการ

วิจัยหาทางลดชองวางดวยวธิีการที่เรียกวา “การวิจัยและพัฒนา” แตถึงกระนัน้ก็ตาม การวิจยั

และพัฒนาทางการศึกษาก็ไมสามารถทดแทนการวิจยัทางการศึกษาได เพียงแตสามารถเพิ่ม

ประสิทธิภาพของการวิจยัทางการศึกษาใหมีผลดีข้ึนตอการจัดการศึกษา เปนตวัเชื่อมเพื่อนาํ

ผลผลิตทางการศึกษาที่ได นาํไปใชประโยชนในสถานศึกษาไดจริง การใชยทุธวิธีการวิจัยและ

พัฒนาทางการศึกษาเพื่อพฒันาผลผลิตทางการศึกษาใหดีข้ึน จึงเปนผลโดยตรงจากการวิจัยทาง

การศึกษา ไมวาจะเปนการวิจัยในระดับการวิจัยพื้นฐานหรือการวิจัยประยุกตก็ตาม จะให

ประโยชนไดมากยิง่ขึ้น 

การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียครั้งนี ้  เปนการวจิัยและพัฒนาทาง

การศึกษา  โดยมีข้ันตอนการสรางบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  และการปรับปรุงแกไขเพื่อ

พัฒนาบทเรียนใหมีประสิทธิภาพ  ผูวจิัย ไดสรุปความหมายของการวจิัยและพัฒนาไวดังนี ้

การวิจยัและพฒันา  หมายถึง การพัฒนาและตรวจสอบความถกูตองของ

องคประกอบที่เปนผลผลิตที่ใชในการศึกษา  หรือส่ือทุกอยางที่ใชในการเรียนการสอน  ซึง่เปน

ผลผลิตทางการศึกษา  ไดแก  อุปกรณตางๆที่ใชในการเรียนการสอนสื่อการสอนทกุประเภท

จุดประสงคการเรียนรู การทดสอบและประเมินผล  คูมือการสอน  และการจัดระบบทาง

การศึกษา  ผลของการพฒันาจะทาํใหไดมาเพื่อตอบสนองความตองการ  และไดรายละเอียดที่

เฉพาะเจาะจง  สมบูรณแบบและมีประสิทธิภาพ 

 
 2. การดําเนนิการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

การวิจยัและพฒันามีการดาํเนินการเปนขั้นตอนที่สําคัญ 11 ข้ันตอน ดังนี ้ (Borg. 

1981: 221-229; Borg; & Gall. 1989: 771-798) 

1. กําหนดผลผลิตภัณฑที่จะพัฒนา (Production  Selection) เปนขั้นตอนแรกที่

จําเปนที่สุด ตองกาํหนดใหชัดเจนถงึผลิตภัณฑทางการศึกษาทีจ่ะวิจัยและพฒันา โดยการ



 

9 

กําหนดถงึลักษณะทัว่ไป รายละเอียดของการใชและวัตถุประสงคของการใชและมีเกณฑในการ

เลือก กาํหนดผลิตภัณฑ ดังนี ้

1.1 ตองตรงกบัความตองการที่จําเปน 

1.2 มีความเพยีงพอของความกาวหนาทางวิชาการในการที่จะพฒันาผลิตภัณฑ        

ที่กําหนด 

1.3 บุคลากรทีม่ีอยูมีทกัษะความรูและประสบการณที่จาํเปนตอการวิจยัและ

พัฒนา 

1.4 มีเวลาอันสมควรในการพัฒนาผลิตภัณฑนัน้ขึ้นมา 

2. รวบรวมขอมูลและงานวจิัยที่เกี่ยวของ (Research  and  Information  

Collecting) เปนการศกึษาทฤษฎีและงานวจิัย การสาํรวจภาคสนามที่เกี่ยวของกับการใช

ผลิตภัณฑทางการศึกษาที่กาํหนด ผูทาํการวิจัยและพัฒนาอาจทาํการศึกษาวิจยัขนาดเล็กถา

จําเปนเพื่อหาคําตอบ เนื่องจากงานวิจยัและทฤษฎีที่มีอยูไมสามารถตอบได กอนทีจ่ะเริ่มทาํการ

พัฒนาตอไป 

3. วางแผนการวิจัยและพฒันา (Planning) การวางแผนจะประกอบดวยการกําหนด

วัตถุประสงคของการใชผลิตภัณฑ การประมาณการเกี่ยวกับคาใชจาย กําลังคน และระยะเวลาที่

ตองใชเพื่อศึกษาความเปนไปได การพิจารณาผลสืบเนือ่งจากผลิตภณัฑ 

4. พัฒนารูปแบบขั้นตนของผลิตภัณฑ(Develop Preliminary Form of  Product)

ข้ันตอนนี้จาํเปน การออกแบบและจัดทําผลิตภัณฑการศึกษาตามที่กาํหนดไว ไดแก  

การออกแบบหลักสูตร เตรียมวัสดุ หลักสตูร คูมือ และเครื่องมือการประเมินผล 

5. ทดลองหรือทดสอบผลผลิตครั้งที่1(Preliminary Field Testing)  เปนการนาํ               

ผลิตภัณฑที่ออกแบบและจัดเตรียมไวในขั้นที่ 4 ไปทดลองใช เพื่อทดสอบคุณภาพขั้นตนของ

ผลิตภัณฑในสถาบนัการศกึษา จํานวน 1-3 สถาบัน ใชกลุมตัวอยางขนาดเลก็ 6-12 คน และ

ประเมินผลโดยการใชแบบสอบถาม การสงัเกต และการสัมภาษณ แลวรวบรวมขอมลูมา

วิเคราะห 

6. ปรับปรุงผลิตภัณฑคร้ังที่ 1 (Main  Product  Revision) นําขอมูลและผลจากการ

ทดลองใชจากขั้นตอนที ่5 มาพิจารณาปรบัปรุง 

7. ทดลองผลติภัณฑคร้ังที ่ 2 (Main  Field  Testing) นําผลิตภัณฑที่ไดรับการ

ปรับปรุง ในข้ันตอนที ่ 6 ไปทดลองเพื่อทดสอบคณุภาพของผลติภัณฑตามวตัถุประสงคใน

สถาบนัการศกึษา 5 -10 สถาบนั โดยใชกลุมตัวอยาง 30 - 100 คน ประเมนิผลเชิงปริมาณใน
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ลักษณะทดสอบกอนเรียน(Pre-test) และทดสอบหลงัเรียน (Post-test) นําผลไปเปรียบเทียบกบั

วัตถุประสงคของการใชผลิตภัณฑ อาจตองใชกลุมทดลองและกลุมควบคุม ถามีความจําเปน 

8. ปรับปรุงผลิตภัณฑคร้ังที่ 2 (Operational  Field  Revision) นําขอมลูและผลจาก

การทดลองใชจากขั้นตอนที ่7 มาพิจารณาปรับปรุง 

9. ทดลองผลติภัณฑคร้ังที ่3 (Operational  Field  Testing)นําผลิตภัณฑที่ปรับปรุง

ไปทดลอง เพื่อทดสอบการใชงานผลิตภัณฑ โดยใชใน 10 - 30 สถาบนั จํานวนกลุมตัวอยาง 40-

200 คน ประเมินผลโดยการใชแบบสอบถาม การสังเกตและการสัมภาษณ แลวรวบรวมขอมูลมา

วิเคราะห 

10. ปรับปรุงผลิตภัณฑคร้ังที่ 3 (Final  Product  Revision) นําขอมูลและผลจาก

การทดลองขัน้ตอนที่ 9 มาพจิารณาปรับปรุง เพื่อผลิตและเผยแพรตอไป 

11. เผยแพร (Dissemination  and  Distribution) เสนอรายงานเกี่ยวกับผลการวจิัย

และพัฒนาผลติภัณฑในที่ประชุมสัมมนาทางวิชาการหรือวิชาชีพลงเผยแพรในวารสารทาง

วิชาการ และติดตอกับหนวยงานทางการศึกษาเพื่อจัดทําผลิตภัณฑทางการศึกษาเผยแพรไปใช

ในสถาบนัการศึกษาตางๆ หรือติดตอบริษัทเพื่อผลิตจาํหนายตอไป 

ในการเผยแพรทําไดโดยการเสนอรายงานเกีย่วกับผลการวิจัยและพฒันาผลผลิตใน

การประชุมสัมมนาทางวชิาการหรือดานวิชาชีพ สงไปลงเผยแพรในวารสารทางวชิาการ และ

ติดตอกับหนวยงานทางการศึกษาเพื่อจัดทําผลผลิตทางการศึกษา เผยแพรไปใชในโรงเรียนตางๆ  

 
3. เอกสารเกีย่วกับสรางเว็บเพจดวย Macromedia Dreamweaver MX 
โปรแกรม Macromedia Dream weaver เปนโปรแกรมสรางเอกสารเว็บทีท่ํางานใน

ลักษณะ HTML Generator คือ โปรแกรมจะสรางรหัสคําสั่ง HTML ใหอัตโนมัต ิโดยผูใชไมตอง

ศึกษาภาษา HTML หรือปอนรหัสคําสัง่ HTML มีลักษณะการทาํงานคลายๆ กับการพิมพเอกสาร

ดวยWord Processor อาศัยปุมเครื่องมือ (Toolbars) หรือแถบคําสั่ง (Menu Bar) ควบคุมการ

ทํางานชวยใหงายตอการใชงาน สะดวก และรวดเร็ว 
 
จุดเดนของโปรแกรม ไดแก 
1. ไมจําเปนตองศึกษาภาษา HTML มากอน ก็สามารถสรางเอกสารเว็บได เพราะ       

ตัวโปรแกรมมฟีงกชันการทาํงานแบบ HTML Generator ปุมควบคุมการทํางาน ไดจดัแบงเปน

หมวดหมู ชวยใหการสัง่งานกระทาํไดสะดวก และรวดเร็ว  

2. สามารถใชงานภาษาไทยไดดี  
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3. สรางภาพเคลื่อนไหว (Animation) โดยใชรูปแบบของ Macromedia Flash ดวย

คุณสมบัติ Animate Netscape และ CSS-P Layers ทําใหไดภาพเคลื่อนไหวบนเบราเซอร 4.0 

โดยไมตองอาศัย Plugin ใดๆ  

4. ความสามารถในการสรางตาราง โดยการอิมพอรทจาก Text File  

5. สนับสนนุ CSS (Cascading Style Sheet)  

6. ความสามารถในการตรวจสอบเบราเซอร  

7. ความสามารถในการปรับปรุง ดูแลรักษาไซต เชน การตรวจสอบลิงก, สรางรายงาน

แสดงผลการทดสอบการทํางาน มีฟงกชนัในการโอนถายขอมูล (FTP) ข้ึนเครื่องแมขาย (Server) 

8. ความสามารถในการทํา Image Roller หรือรูปภาพทีส่ามารถเปลี่ยนแปลงเมื่อนํา

เมาสมาผาน (Mouse Over/Mouse Out) 

9. กรณีที่ตองการควบคุมคําสั่ง HTML มีฟงกชันใหปอน หรือแกไขรหัสคําสั่ง HTML ดวย 

HTML Inspector รวมทัง้สามารถกําหนดโปรแกรมแกไขเอกสารเว็บอ่ืนๆ ได เชน  

Home Site (for Windows) และ BBEdit (for MAC) ไวดวยกนั 

10. ความสามารถในการสรางเฟรมอัตโนมัติ 
 

3.  เอกสารและงานวิจัยเกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
3.1  ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 
จากการศึกษาคนความนีักการศึกษาไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง  ไว

หลายแนวความคิด  ดงันี ้

เพ็ญสุข  ภูตระกูล (2528: 17) ใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง  ไววาเปน             

กิจกรรมการเรยีนการสอน  ซึ่งจัดขึ้นโดยเปดโอกาสใหผูเรียนกําหนดวัตถุประสงคในการเรียนรู 

ตลอดจนวิธีการบรรลุถึงวัตถุประสงคดวยตนเอง  กิจกรรมทีจ่ัดขึ้นมุงใหผูเรียนเกิดความคิด

สรางสรรค  ครูจะเปนผูแนะนํา  และจัดเตรียมอุปกรณ  ตลอดจนสถานที่ใหศึกษาคนควา  การที่

นักเรียนไดเรียนและทาํงานที่ใจรักกอใหเกิดแรงกระตุนในการเรียน  นักเรียนจะคอยๆ พัฒนาและ

ปรับปรุงแกไขตนเอง    จนสามารถศึกษาคนควาและเรยีนดวยตนเองไดในที่สุด 

พัชรี   พลาวงศ  (2536:  83)  ไดใหความหมายของการเรียนดวยตนเองไววาการเรยีน 

ดวยตนเอง หมายถงึ  วธิีการเรียนชนิดหนึ่งที่มีโครงสราง  มีระบบทีต่อบสนองความตองการของ

ผูเรียนได  การเรียนแบบนี้ผูเรียนมีอิสระในการเลือกเรียนตามเวลา  สถานที่เรียน  ระยะเวลาใน

การเรียนแตละบท  แตจะตองอยูจาํกดัภายใตโครงสรางของบทเรยีนนั้นๆ  เพราะในแตละ

บทเรียนจะมวีธิีเรียนชี้แนะไวในคูมือ 
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วิไล   องคธนะสุข  (2543:  80)  ไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองไววา  การ

เรียนรูดวยตนเองเปนรูปแบบหนึง่ของการเรียนการสอน  โดยเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเลือก

เรียนหรือเรียนตามความสามารถ  ความสนใจของตนเอง  โดยคํานงึถงึหลกัของความแตกตาง

ระหวางบุคคล  ซึ่งไดแก  ความแตกตางในดานความสามารถทางสติปญญา  ความตองการ  

ความสนใจ  ดานรางกาย  อารมณ  และสังคม  โดยการเรียนรูดวยตนเองเปนการประยุกตรวมกนั

ระหวางเทคนคิและสื่อการสอน  ใหสอดคลองกับความแตกตางระหวางบุคคล 

สมบัติ  สุวรรณพิทักษ (2524:  6) กลาววาการเรียนรูดวยตนเอง เปนกระบวนการ

เรียนรูโดยการรับความชวยเหลือจากผูอ่ืนเชน เพื่อน ครู การเรียนรูดวยตนเองในทีน่ี ้ประกอบดวย 

องคประกอบที่สําคัญ คือ  

1. การวิเคราะหและการกําหนดความตองการของตนเอง 

2. การกําหนดจุดมุงหมายในการเรียน 

3. การหาแหลงวทิยาการทั้งที่เปนวัสดุและบุคคล 

4. การเลือกวธิีการและกิจกรรมการเรียน 

5. การกําหนดวิธีการประเมนิผลการเรียน 

  บาซินสกี (Bashinski. 1997: 2975) ไดพัฒนาสิ่งพมิพอิเล็กทรอนิกสของนิตยสาร 

“NAUTILUS” โดยจัดทําสิง่พิมพทางแสง เทคโนโลยนีี้กําลังจะเปลีย่นวถิีทางการติดตอส่ือสาร

และเก็บรักษา พิมพเผยแพรจําหนายขอมลู การแกไข ความคิดของผูอาน ผลของขอมูลนี้จะเก็บ

เปนคาสถิติ เพื่อที่จะเปลี่ยนแปลงความรูที่สะสมรวมกนัระหวางผูอานและบรรณาธิการ เพื่อให

ผูอานไดแลกเปลี่ยนความคดิเห็นโดยตรงกับบรรณาธิการ โดยผานสือ่ทางดิจิตอล 

เมเยอร (Mayer. 1997:  2919) ไดวิเคราะหขอความในรายวิชาการเรียนภาษาที่

คัดเลือกมาจากบางกลุมการเรียนภาษา โดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนเปนการแนะนําสาํหรับ

ครูผูสอนภาษาตางประเทศ ผลการวิจยันี้ เปนการพฒันาเครื่องมอืที่ไดรับปรับปรุงเปนผลสาํเร็จ 

เพื่อการวิเคราะหขอความสาํหรับโปรแกรมการสอนภาษาที่สมบูรณ 

เจฟฟรีส (Jeffries. 1990:  17) ใหคําจาํกดัความของ “การเรียนรูดวยตนเอง” คือ การ

เรียนซึง่ผูเรียนศึกษาคนควาดวยตนเองไมวาจะเปนกลุมหรือเพียงคนเดียว ซึ่งการศกึษาคนควานี ้

อาจจะเปนสวนหนึ่งของวิชาที่เรียน โดยไมมีครูมาควบคุมโดยตรง การเรียนแบบนี้ทาํใหผูเรียน

ตองใชความรบัผิดชอบอยางมากตอส่ิงที่เรียน วธิีการเรียน และเวลาในการเรียน ซึ่งจะสามารถ

ชวยใหผูเรียนมีสวนรวมในการประเมินตนเองไดอีกดวย 

กริฟฟน (Griffin. 1983:  153) อธิบายวา การเรียนรูดวยตนเอง เปนการจัด

ประสบการณการเรียนรูเฉพาะของบุคคลใดบุคคลหนึ่ง โดยมีเปาหมายไปสูการพฒันาทักษะการ
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เรียนรูของตนและความสามารถในการวางแผนปฏิบัตกิาร และประเมินผลการเรียนรู การจัดการ

เรียนรูเปนเฉพาะบุคคล 

บรูคฟลด (Brookfield. 1984: 17) ไดใหความหมายที่กระชับข้ึนวา การเรียนรูดวย

ตนเอง หมายถึง การเปนตวัของตัวเอง ควบคุมการเรียนรูของตนเอง มีความเปนอสิระโดยอาศัย

ความชวยเหลอืจากแหลงภายนอกนอยที่สุด 

กาเย  (Gagne. 1974:187) ไดนิยามการเรียนรูไววา  เปนการเปลี่ยนแปลง

สมรรถภาพ หรือความสามารถของมนุษย ซึ่งสามารถสังเกตไดจากพฤติกรรมบางประการที่

แสดงออกการเปลี่ยนแปลงที่เกิดจากการที่มนษุยไดรับประสบการณจากสภาพการณเรียนรูใน

ระยะเวลาหนึง่ 

    จะเหน็ไดวาการเรียนรูดวยตนเอง มีความสําคัญตอการเรียนการสอนและการจัด

การศึกษา  ดังนัน้  เมื่อนาํมาใชรวมกับเทคโนโลยีการศึกษา  จะทาํใหสภาพการเรียนการสอน

บรรลุวัตถุประสงค  และสนับสนนุการเรียนรูไดอยางมปีระสิทธิภาพ  โดยใหผูเรียนไดมีสวนรวม

หรือลงมือปฏิบัติ  มีการตอบสนองหรือขอมลูยอนกลบัในการเรียนอยางฉับพลัน มีการเสริมแรง

เปนระยะ ทาํใหผูเรียนได      รับประสบการณมีพฒันาการเรียนรูอยางตอเนื่องตามความสนใจ

และวุฒิภาวะของตนเอง 
 
 
3.2  ลักษณะและประเภทของการเรียนรูดวยตนเอง 
ในการสรางบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  ซึง่มีลักษณะเปนบทเรียนที่ใชเรียนดวย

ตนเองจงึควรพิจารณาความแตกตางระหวางบุคคล  ซึง่นักการศึกษาไดนําหลักจิตวทิยามาใชโดย

คํานึงถึงความตองการ  ความถนัดและความสนใจของผูเรียนเปนสาํคัญ  เอกัตบุคคลมีความ

แตกตางกนัหลายดาน  กลาวคือ  ความสามารถ  สติปญญา  ความตองการ  ความสนใจ  

รางกาย  อารมณ สังคมและความแตกตางระหวางบุคคลดานอื่นๆ (ชม  ภูมิภาค. ม.ป.ป.: 100 – 

101) 

         เสาวณีย    สิกขาบัณฑติ (2528:  287)  ไดกลาวถึงการเรียนรูดวยตนเองในรูปแบบ

ของบทเรียนโมดูล มีลักษณะดังนี ้

1.  ใหผูเรียนเรียนดวยตนเอง  นั่นคือ  สามารถเรยีนใหบรรลุวัตถุประสงคไดดวย

ตนเอง  โดยมคีรูเปนผูคอยดูแลใหคําปรึกษาเทานั้น 

2.  วัตถุประสงคและกิจกรรมการเรียนควรจะจัดใหมีลักษณะที่ดี   เพื่อใหผูเรียน

เรียนไดดวยความเขาใจ  และเกิดความรูตามลําดับ  ไมสับสน  และจะไดเปนการเพิ่มพนูความรูที

ละนอย  ตามขั้นตอน 
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3. จูงใจผูเรียนในทุกๆ กิจกรรมการเรียน  ซึ่งจะทาํใหผูเรียนสนใจ  เรียนดวยความ         

อยากรูอยากเห็น  ซึง่จะเปนผลใหการเรียนนัน้มีความหมายมากขึน้สาํหรับผูเรียน 

4.  ภาษาทีใ่ชชัดเจน ถูกตอง และเหมาะสมกับระดับความรูและระดับช้ันของ

ผูเรียน 

5.  เนื้อหามคีวามถกูตอง คําอธิบายชดัเจน ซึง่จะเปนการทําใหผูเรียนเขาใจใน

เนื้อหา 

6. ใหผูเรียนมพีัฒนาการหลายดานในเนื้อหาบทเรียนบางเรื่อง บางตอน หรือบาง

บทเรียน  อาจจะมีความจําเปนตองใหผูเรียนไดมีการพฒันาการดานเจตคติ  มีความซาบซึง้และ

เห็นคุณคาดวยนอกเหนือจากความรูและทกัษะ 

         วัชรี   บรูณสิงห  (2526 :  417– 418)   ไดสรุปวิธีการจัดการศึกษาและการเรียนรู

ของ นักเรียนตามความแตกตางระหวางบุคคลไวดังนี ้

1.จัดแผนการเรียนใหเหมาะสมกับระดับความสามารถและความสนใจของ

นักเรียน เชน จัดขั้นเรงรัดสําหรับนักเรียนที่เรียนเกงมีตาํราที่ใชดวยตนเอง จัดสอนซอมเสริม 

2. จัดกิจกรรมการเรียนการสอนในหองเรียน   เพื่อสนองความตองการของผูเรียน  

เชน  การมอบหมายงานตามระดับความสามารถหรือผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 

3. ใชส่ือการสอนใหเหมาะสมตามระดับความสามารถของผูเรียน 

4. การประเมนิผลควรกําหนดใหเหมาะสมกับรายวิชาและนักเรยีนที่เกี่ยวของ 

         กาเย (Gagne. 1974:  187)  ไดแบงประเภทของการเรียนรูดวยตนเองออกเปน           

5 ประเภท  ดังนี ้

1. แผนการเรียนอิสระ  (Independent   Study  Plan)  เปนการเรียนที่ครูกับ

นักเรียน  ตกลงกนัในเรื่องของจุดมุงหมายของการเรียน  แลวใหผูเรียนศึกษาคนควาใหบรรลุ

จุดมุงหมายดวยตนเอง 

2. ศึกษาดวยการควบคุมตนเอง (Self–Directed  Study)  จะมีการตกลงใน

จุดมุงหมายเฉพาะกําหนดเอาไวแตวิธีการศึกษานั้นเปนเรื่องของนักเรียน  ครูอาจแนะนําการอาน

และจัดเตรียมวัสดุไวใหแลว 

3. โปรแกรมผูเรียนเปนศูนยกลาง (Learner–Centered  Programs)  เปน

โปรแกรมที ่ จัดขึ้นกวางๆ แลวเปดโอกาสใหผูเรียนเลือกเรียนโดยมีวชิาหลกั  วิชาเสริม และวิชา

เลือก 
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4.เรียนตามความเรว็ของตน (Self-Pacing) เปนการเรียนที่ผูเรียน เรียนตามอัตรา

ความเร็วหรือความสามารถของตนเอง  มีการกาํหนดจุดมุงหมายไว  ตลอดจนเกณฑตางๆ ไว  

ทุกคนเหมือนกันตางกนัทีเ่วลาที่ใชในการเรียน 

5. การเรียนการสอนที่ผูเรียนกําหนดเอง (Student–Determined  Instruction)  

นักเรียนเลือกจุดมุงหมายกาํหนดเอาเอง  ทดสอบเอง  มเีสรีที่จะทําจุดมุงหมายใดก็ได 

 
  3.3  ประโยชนของการเรียนรูดวยตนเอง     
          ไชยยศ    เรืองสุวรรณ  (2526:  188)    ไดกลาวถึงประโยชนของการเรยีนการสอน

แบบการเรียนรูดวยตนเองไวหลายประการ  ดังนี ้

1. หลักสูตรหรือรายวิชาถูกจดัไวอยางมีระบบ 

2. ระบบการวดัผลประกอบดวยเครื่องวัดระดับความรูทีจ่ะเรียน  และผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน 

3. เอื้อประโยชนใหแกผูเรียนอยางกวางขวางตามบุคลกิภาพของผูเรียน 

4. กระบวนการสอนเหมาะสมกับบุคลากรในหนวยงาน 

วีระ  ไทยพานชิ  (2529:  126)  ไดกลาวถึงประโยชนของการเรียนดวยตนเองไว 

ดังนี ้

1. นักเรียนสามารถเรียนรูตามความสามารถของตนเอง 

2. เปนการคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล 

3. นักเรียนมีอิสระมากกวาการสอนแบบปกติ 

4. เปนการจงูใจนักเรียน  และนักเรยีนจะชอบบรรยากาศในโรงเรียนมากขึ้น 

5. ครูมีเวลาทีจ่ะทาํงานกับนักเรียนเปนรายบุคคลเมื่อนักเรียนตองการ  
 
3.4  งานวิจัยที่เกี่ยวของกบัการเรยีนรูดวยตนเองในประเทศและตางประเทศ     
    งานวจิัยในประเทศ 

 

สุทธิศักดิ์  แซแต (2549: บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง

ระบบเครือขายคอมพิวเตอรเบื้องตน มีคณุภาพจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาอยูใน

ระดับดี ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีอยูในระดับ ดีมาก และมีประสิทธิภาพ 95.44/91.89 กลุม

ตัวอยางทกุคนมีผลสัมฤทธิท์างการเรียนรูผานเกณฑรอยละ 80 

สุกรี  ยีดนิ (2544: บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียเรื่องความรู

เบื้องตนเกี่ยวกับการออกแบบสิ่งพิมพ สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี โดยทดสอบประสิทธิภาพของ
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บทเรียนดวยเกณฑมาตรฐาน 85/85 และจากผลการทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดียมี   ประสิทธิภาพ 86.11/85.66 ซึ่งสูงกวาเกณฑเลก็นอยและสามารถ

นําไปใชเปนบทเรียนได 

รักศักดิ์  เลิศคงคาทพิย (2544: บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 

เร่ืองปาชายเลน สําหรับนกัศึกษาปริญญาตรี และหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 ซึ่งผล

การศึกษาคนควาปรากฏวา ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองปาชายเลนที่มคีุณภาพระดับ

ดีและมีประสิทธิภาพ 86.2/85.6 

เชษฐพงศ  คลองโปรง (2544: บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

แบบมัลติมีเดีย เร่ือง ส่ือประเภทเครื่องฉาย สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี และหา

ประสิทธิภาพ      ตามเกณฑที่กาํหนด 90/90 จากผลการศึกษาคนควาพบวา ไดบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนแบบมลัติมีเดีย ทีม่ีประสิทธิภาพ 90/90 ซึ่งเปนไปตามเกณฑทีก่ําหนดไว 

สําอางค มั่งคั่ง (2545: 41–44) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง

จํานวนสําหรับเด็กปฐมวัย กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคนควาเปนนักเรียนชั้นอนุบาลปที่ 1 

จํานวน 29 คน ไดมาโดยการเลือกแบบเจาะจง สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูลคือคาเฉลี่ยและ

รอยละผลการศึกษาคนควาพบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมี เดียมีประสิทธิภาพเปน 

85.50/91.00 เปนไปตามเกณฑที่ตั้งไวคือ 85/85 

มนัส  ประเทอืงจิตร (2542:  59) ไดทําการทดลองเพือ่หาประสทิธภิาพชุดการเรียน

ดวย  ตนเองเพื่อฝกทกัษะกราฟกเบื้องตน สําหรับเจาหนาที่สาธารณสุข จ.สมทุรปราการ ที่

รับผิดชอบงาน สุขศึกษาและประชาสัมพันธ ซึ่งใชกลุมตัวอยางจํานวน 42 คน ทาํการทดลองหา

ประสิทธิภาพตามเกณฑ โดยภาคทฤษฎีทีเ่กณฑมาตรฐาน 90/90 และภาคปฏิบัติทีเ่กณฑ 80/80 

ซึ่งจากการทดสอบพบวาประสิทธิภาพชุดการเรียนดวยตนเองมีประสิทธิภาพตามเกณฑ

มาตรฐานภาคทฤษฎี 93.67/91.13 และ ภาคปฏิบัติ 83.38/82.50 

ผดุง  พรมมูล (2537:  96)  ไดศึกษาเกีย่วกับการสรางชุดพัฒนาตนเอง เร่ืองมนษุย

สัมพันธกับหัวหนาภาควิชาในสถาบันราชภัฎ โดยสรางชุดการเรียนแบบบทเรียนโปรแกรมขึ้นตาม

กระบวนการวจิัยและพัฒนา แลวนําไปทดลอง โดยใหกลุมตัวอยางนาํไปศึกษาดวยตนเองเปน

เวลา 45 วัน ซึ่งไดคาจากการทดลอง คือ 86.75/90.71 ผลการวิจัยพบวา ประสิทธภิาพของชุด

พัฒนาดวยตนเองหลังการศึกษาสงูกวากอนการศึกษาอยางมนีัยสาํคัญทางสถิติทีร่ะดับ .01 

 สิริรัตน สัมพนัธยทุธ (2540: บทคัดยอ) ไดศึกษาลักษณะการเรียนรูดวยตนเองของ          

นักศกึษาในระบบการศึกษาทางไกล ของมหาวทิยาลัยสุโขทัยธรรมธิราช ผลการวิจยัพบวา 

ลักษณะการเรียนรูดวยตนเองของนกัศึกษา โดยภาพรวมอยูในระดับสูง แตเมื่อพจิารณาเปนราย
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องคประกอบพบวา มีคาเฉลี่ยอยูในระดับสูง 4 องคประกอบ โดยเรียงจากมากไปหานอย คือ การ

เปดใจรับโอกาสที่เรียน มีความรับผิดชอบตอการเรียนของตนเอง มคีวามรักที่จะเรียน และมอง

อนาคตในแงด ีองคประกอบที่มี คาเฉลี่ยปานกลางมี 4 องคประกอบ คอืมีความคิดสรางสรรค  

มีทักษะทีจ่ะเปนในการเรียนและแกปญหา มีความริเร่ิมและมีอิสระในการเรียน และเชื่อมั่นวา

ตนเอง เปนผ ู เรียนที่ดีได เมือ่พิจารณาเปนรายขอพบวา มีคาเฉลี่ยอยูในระดับสูง 39 ขอ และระดับ

ปานกลาง 19 ขอ คาเฉลี่ยในระดับตํ่าไมมี เมื่อเปรียบเทียบตามตัวแปรอิสระพบวา ในดานเพศ 

นักศึกษาชายและหญิงมีลักษณะการเรียนรูดวยตนเองโดยรวมและในรายองคประกอบแตกตาง

กันอยางมีนยัสําคัญทางสถติิ คือ คาเฉลี่ยของนกัศึกษาชายสูงกวานักศึกษาหญิงในดานตอไปนี้ 

คือ การเปดใจรับโอกาสที่จะเรียน เชื่อมัน่วาตนเองเปนผูเรียนที่ดีได มีความริเร่ิมและมีอิสระใน

การเรียน มีความรับผิดชอบตอการเรียนของตนเอง มทีักษะที่จาํเปนในการเรียนและแกปญหา มี

ความรักที่จะเรียน มองอนาคตในแงดี และโดยรวมทั้ง 8 องคประกอบ มีเพยีงองคประกอบเดียว 

คือ มีความคิดสรางสรรค ไมพบความแตกตางอยางมนีัยสําคัญทางสถติิ การเปรียบเทียบระหวาง

กลุมอายุและสาขาวิชา ไมพบความแตกตางอยางมีนยัสําคัญทางสถิติ ทัง้ในรายองคประกอบ

และโดยรวมทัง้ 8 องคประกอบ การเปรียบเทยีบดานผลการศึกษาพบวา แตกตางอยางมี

นัยสําคัญทางสถิติเพียงองคประกอบเดียว คือ มีทักษะที่จาํเปนในการเรียนและแกปญหา ซึ่ง

พบวา นกัศึกษาที่มีคะแนนเฉลี่ยของผลการเรียนมากกวา 2.30 มีคาเฉลี่ยในองคประกอบ

ดังกลาวสูงกวา นักศึกษาทีม่ีคะแนนเฉลีย่ผลการเรียนเทากบั 2.30 สวนอีก 7 องคประกอบและ

โดยรวม ไมพบความแตกตางอยางมีนยัสาํคัญทางสถิต ิ

เยาวมาลย  ไสวรรณ (2537:  95-97) ไดทําการวิจยัและพัฒนาเกี่ยวกับการพัฒนาชุด

การเรียนดวยตนเอง เพื่อฝกทักษะทางคณติศาสตรในระดับประถมศึกษาปที ่3 ผลการวิจัยพบวา 

1.คะแนนที่ไดจากการทาํแบบฝกหัดกับคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภายหลงัการ

ฝกของกลุมทดลองมีความสัมพันธกนัในระดับ .92 และมีนยัสําคัญทางสถิติที่ระดับ .001 แสดง

วากลุมทดลองทาํคะแนนแบบฝกหัดสูง คะแนนผลสัมฤทธิท์างการเรียนสงูตาม 

2.ผลตางของคะแนนหลังฝกกับกอนฝกของกลุมทดลองและกลุมควบคุมแตกตาง

กันอยางมีนยัสําคัญที่ระดับ .05 

3.คะแนนผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนและคะแนนความคงทนในการเรียนรูของกลุม

ทดลองไมแตกตางกัน 

จากเอกสารและงานวจิัยที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง สามารถสรุปไดวา การ

เรียนรูดวยตนเองเปนกระบวนการหนึ่งที่สําคัญตอการเรียนรู ซึ่งการเรียนแบบนี้ผูเรียนจะเปนผู

กําหนดแนวทางการเรียนตามความตองการและความสามารถของตัวเอง ดังนั้น ผูเรียนจงึตองมี
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ความตั้งใจมีความพยายาม มีความคิดสรางสรรค และมีความรับผิดชอบในการเรียน แลวจะทาํ

ใหเกิดการเรียนรูอยางแทจริงและมีประสิทธิภาพ 
 
งานวจิัยตางประเทศ 
แมคคารธี (McCathy. 1986:  3279-A) ไดศึกษาการเรียนรูดวยตนเอง และเจตคติ

ของ นกัศึกษาระดับปริญญาตรี วิชาเอกคณิตศาสตร ระหวางนักศกึษาอายุนอยกบันักศึกษาอายุ

มาก โดยใช SDIRS และ MAS (The Math Attiude Scale) ผลการวจิัยพบวา นักศึกษาอายุนอย

มีระดับการเรยีนรูดวยตนเองในระดับปานกลาง และมีเจตคติตอวิชาคณิตศาสตรเชิงลบ นักศึกษา

อายุมากมีระดบัการเรียนรูดวยการนาํตนเองในระดับปานกลางและสงูกวา มีเจตคติที่ดีตอการ

เรียนวิชาคณติศาสตร แตยังมีความกงัวลตอการเรียนเชนเดียวกับนกัศึกษาอายุนอย 

บอกซ (Box. 1993: 1886-A) ไดศึกษาลักษณะความพรอมในการเรียนรูดวยการนํา

ตนเองของนักศึกษาที่กําลังเรียนอยูและผูที่สําเร็จการศกึษาดานโปรแกรมพยาบาล จาก Tulsa 

Junior  College เมือง Tulsa มลรัฐ Oklahoma กลุมตัวอยางจํานวน 477 คน ใช SDLRS เปน

เครื่องมือในการศึกษา ผลการวิจยัพบวา ไมมีความแตกตางอยางมนีัยสําคัญ เมือ่เปรียบเทียบ

โดยอาย ุ และเพศ แตมีความสัมพันธอยางมนีัยสาํคัญในดานคะแนน ความพรอมในการเรียนรู

ดวยการนําตนเองกับเกรดเฉลี่ยสะสม  

เกรย (Grey. 1986: 1218-A) ไดศึกษาความสัมพนัธของคะแนนความพรอมในการ

เรียนรูดวยการนําตนเอง ของผูจัดการบรษิัทที่ดําเนินกจิการโทรศัพทในฮองกง กับระดับของการ

จัดการอัตราการปฏิบัติงานในดานการจัดการ และความสามารถในการรับรูปญหา การ

สรางสรรค และระดับของการเปลี่ยนแปลงตามสภาพลกัษณะงานที่ควรจะเปน ผลการวิจยัพบวา 

มีความสมัพนัธระหวางคะแนนความพรอมในการเรียนรูดวยการนําตนเองกับการจัดการในดาน

ตางๆ แตไมมคีวามสัมพันธกับเพศ อาย ุและเชื้อชาติ 

แกด (Gad. 1986:  1993-A) ไดศึกษาเรื่องการเรียนรูดวยการนําตนเอง ในฐานะที่

เปนองคประกอบของการฝกอบรมในอนาคต กลุมตัวอยางเปนลกูจาง 132 คน จากหนวยงาน

ตางๆ ผลการวิจัยพบวา ไมมีความแตกตางอยางมีนยัสาํคัญในดานความพรอมในการเรียนรูดวย

การนาํตนเองของลูกจางแผนกตางๆ บรรยากาศขององคการไมเกี่ยวของกับความพรอมของ

ลูกจาง แตตัวแปรบางตัว เชน ระดับการศึกษา ระดับความอาวุโส มีผลกระทบโดยตรงตอความ

พรอม ขอสรุปที่สําคัญคือ การเรียนร ู ดวยการนาํตนเองจะเปนตัวแปรที่สําคัญในการฝกอบรมใน

อนาคต 
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4. เอกสารเกีย่วกับหลกัสตูรกลุมสาระและมาตรฐานการเรียนรูกลุมการงาน 

อาชีพและเทคโนโลย ี
สาระและมาตรฐานการเรียนรูกลุมการงานอาชพีและเทคโนโลย ีประกอบดวย 

สาระที่  ๑   การดํารงชีวิตและครอบครัว    

   สาระที ่ ๒   การอาชีพ 

๓  การออกแบบและเทคโนโลย ี   สาระที ่ 

๔   เทคโนโลยีสารสนเทศ    สาระที ่ 

   สาระที ่ ๕  เทคโนโลยีเพื่อการทํางานและอาชีพ 
 

สาระที ่๔   เทคโนโลยีสารสนเทศ 

มาตรฐานที่ ๔.๑   เขาใจ  เหน็คุณคา  และใชกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบคน

ขอมูล    การเรียนรู  การสื่อสาร  การแกปญหา   การทาํงานและอาชพีอยางมี

ประสิทธิภาพ  ประสิทธิผล  และมีคุณธรรม 
 
สาระที่ ๕   เทคโนโลยีเพือ่การทํางานและอาชีพ 
มาตรฐาน ง  ๕.๑    ใชเทคโนโลยีในการทาํงาน    การผลิต    การออกแบบ   การแกปญหา   

                               การสรางงาน   การสรางอาชพีสุจริต   อยางมีความเขาใจ  มกีารวางแผน 

                               เชิงกลยุทธ    และมคีวามคิดสรางสรรค     



บทที่ 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 

ในการวิจัยครัง้นี ้  เปนการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ืองการพัฒนาเวบ็เพจ

ดวยโปรแกรม Macromedia Dreamweaver MX โดยผูวิจัยไดดาํเนนิการตามลําดับข้ันตอน

ดังตอไปนี้ 

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 

2. เครื่องมือทีใ่ชในการทดลอง 

3. การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการทดลอง 

4. การดําเนนิการทดลอง 

5. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

 
ประชากรและกลุมตวัอยาง 

1. ประชากร   ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้เปน นักเรยีนชวงชัน้ที ่2  

(ชั้นประถมศึกษาปที ่6)โรงเรยีนสายน้าํทิพย สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษากรุงเทพมหานครเขต 1 

สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน กระทรวงศึกษาธกิาร ภาคเรียนที่  1  ปการศึกษา 

2549   

2. กลุมตัวอยาง  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ นักเรียนชวงชัน้ที ่2  

(ชั้นประถมศึกษาปที ่6)โรงเรยีนสายน้าํทิพย สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษากรุงเทพมหานคร เขต1 

สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน กระทรวงศึกษาธกิาร ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 

2549  ไดมาจากการสุมอยางงายแบบหลายขั้นตอน จํานวน 50 คน โดยการจับสลาก ไดผลดังนี ้

       การทดลองครั้งที ่1 ใชกลุมตัวอยาง จํานวน 5 คน  

      การทดลองครั้งที ่2 ใชกลุมตัวอยาง จาํนวน 15 คน  

      การทดลองครั้งที ่3 ใชกลุมตัวอยาง จาํนวน 30 คน  
 
เครื่องมือที่ใชในการศกึษาคนควา 
            1.บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย   เร่ือง  การพฒันาเว็บเพจดวยโปรแกรม Macromedia 

Dreamweaver MX สําหรับนักเรียน  ชวงชั้นที ่2  (ชัน้ประถมศึกษาปที่  6) 

             2. แบบวัดความรู 

       3.แบบประเมนิคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียดานเนื้อหา  และดาน

เทคโนโลยีการศึกษา  
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การสรางและหาคุณภาพของเครื่องมอืที่ใชในการทดลอง 
           การสรางเครื่องมือเพื่อดําเนนิการวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย    

เร่ืองการพัฒนาเว็บเพจดวยโปรแกรม Macromedia Dreamweaver MX สําหรับนกัเรียน  

ชวงชัน้ที ่2 (ชัน้ประถมศึกษาปที ่ 6) เพื่อใหเครื่องมือมีประสิทธิภาพ ครอบคลุมเนื้อหา และ 

ตรงตามวัตถปุระสงคในการทําวิจยัครั้งนี ้ ผูวิจัยไดดําเนินการสรางบทเรียนมัลติมีเดียและแบบวดั

ความรู  โดยดําเนนิการ ดังนี ้

 
การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย   เรื่อง  การพัฒนาเว็บเพจดวยโปรแกรม 
Macromedia Dreamweaver MX สําหรบันักเรียน ชวงชั้นที ่2(ชั้นประถมศึกษาปที่6) 

 

            ผูวิจยัไดสรางตามกระบวนการเรยีนการสอนของกาเย(Gagne. 1974:187) 

  โดยดาํเนนิการตามขั้นตอน  ดงันี ้

                 1. ศึกษาจุดมุงหมาย  จุดประสงค  และขอบขายของหลกัสูตรกลุมสาระ 

การงานอาชีพและเทคโนโลยี(คอมพิวเตอร) 

    2.  ศึกษารายละเอยีดของเนื้อหาวิชาคอมพิวเตอร เร่ืองการพัฒนาเว็บเพจ ดวย

โปรแกรม Macromedia Dreamweaver MX  

    3.  วิเคราะหเนื้อหาและจดุประสงค เพือ่กําหนดความคิดรวบยอด  จุดประสงค

เชิงพฤติกรรม 

   4. วางโครงเรื่องในการนําเสนอเนื้อหา 

   5. เรียบเรยีงเนื้อหาวิชาตามลําดับดังนี ้

  เร่ืองที่ 1 การจัดการเว็บเพจ 

  เร่ืองที่ 2 องคประกอบของเว็บเพจ 

  เร่ืองที่ 3 การเชื่อมโยงและการ UpLoad ขอมูล 

   6. นําเนื้อหาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียที่ผลิต ใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบ 

ความถกูตอง 

7. ดําเนินการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 

8. นาํบทเรียนโปรแกรมคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย ที่ตรวจสอบและแกไขปรับปรุงแลว

ไปหาประสทิธภิาพตอไป 
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แบบวัดความรู 
แบบวัดความรู ประกอบดวย 2 ดาน ดงันี ้

1. แบบวัดความรูระหวางเรยีน เปนแบบวดัผลการเรียนรู ดานความรู ความจาํ 

และความเขาใจ ในเนื้อหาบทเรียน ผูวจิัยไดสรางแบบวัดความรูระหวางเรียนและใชเทคนิคการ

วิจัยทางการศกึษาของ  ลวน  สายยศ  และอังคณา  สายยศ. (2536 : 146 - 162)  เพื่อสรางแบบ

วัดความรูเร่ืองการพัฒนาเวบ็เพจดวยโปรแกรม Macromedia Dreamweaver MX ในดาน

ความจาํ   ความเขาใจ   และการนําไปใช  ใหครอบคลุมเนื้อหาวิชาในการเรียนการสอน แบบ

เลือกตอบชนดิ  4  ตัวเลือก  จํานวน  15  ขอ ในแตละเรื่อง รวมทั้งสิน้ 45 ขอ 

2. แบบวัดความรูหลงัเรียน เปนแบบวัดผลการเรียนรูทายบทเรียน  ทีใ่หผูเรียน

ปฏิบัติตามสถานการณใบงานตามจุดประสงคของแตละเรื่อง  ผูวิจัยนาํใบงานและเกณฑไปให

ผูเชี่ยวชาญ ตรวจสอบ นําผลการเรียนรูหลังเรียน ของกลุมตัวอยาง จาํนวน 15 คน  หาคาความ

เชื่อมั่นของเกณฑในการตรวจใหคะแนนผลการเรียนรูหลังเรียน โดยใชการใชคาสัมประสิทธ

สหสัมพนัธ ของเพยีรสัน (พวงรัตน  ทวีรัตน. 2543) ซึ่งไดคาความเชื่อมั่นของการตรวจในเรื่องที่ 1 

= 0.701 เร่ืองที่ 2 = 0.836 เร่ืองที่ 3 = 0.730  รวมทั้งสามเรื่อง = 0.799 แสดงวามีนยัสําคัญทาง

สถิติ 

 
แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญ 

การสรางแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมี เดียสําหรับ

ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา มีข้ันตอนดังนี้ 

1. วิเคราะหคุณลักษณะที่ดีในการนําเสนอเนื้อหาและคุณสมบัติของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อสรางแบบประเมินใหมีความสอดคลองและครอบคลุมคุณสมบัติที่

ตองการประเมิน 

         2. ศึกษาวิธกีารประเมินคุณภาพจากเอกสารและงานวจิัยตางๆ  

3. สรางแบบประเมินคุณภาพใหมีความสอดคลองและครอบคลุมคุณสมบัติที่ 
ตองการประเมิน โดยใชแบบประเมินที่ผูวจิัยสรางขึน้ในรูปแบบของมาตราสวนประมาณคา 

(Rating Scale) 5 ระดับ  

5  หมายถึง คุณภาพดีมาก 

4  หมายถึง คุณภาพดี 

3  หมายถึง ปานกลาง 

2  หมายถึง ตองปรับปรุง 
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1  หมายถึง ใชไมได 

4.  นําแบบประเมินคุณภาพที่ผูศึกษาสรางขึ้นใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และ

ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาทําการตรวจสอบแลวนํามาปรับปรุงแกไข 

5. นําแบบประเมนิคุณภาพที่ผานการปรับปรุงแกไขแลวไปใชเปนแบบประเมิน 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 

 

เกณฑในการแปลความหมายผลการประเมิน 

4.51 – 5.00  หมายถงึ       คุณภาพระดับ  ดีมาก 

3.51 – 4.50  หมายถงึ       คุณภาพระดับ  ดี 

2.51 – 3.50 หมายถงึ       ปานกลาง 

1.51 – 2.50 หมายถงึ       ตองปรับปรุง 

1.00 – 1.50 หมายถงึ       ใชไมได 

   เกณฑของคุณภาพที่ผูวิจัยกําหนดคือ 3.51  ข้ึนไป 

 
การดําเนินการทดลอง  

หลังจากที่ไดทาํการปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย ตามขอเสนอแนะของ

อาจารยที่ปรึกษาและผูเชี่ยวชาญแลว   ผูวจิัยดําเนินการหาประสทิธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย   ตามลําดับข้ันตอนดังนี ้

 
การทดลองครั้งที่ 1   

เปนการตรวจสอบขอบกพรองของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพัฒนาเว็บ

เพจดวยโปรแกรม Macromedia   Dreamweaver  MX ในดานตางๆ เชน ดานความถูกตองของ

เนื้อหาและดานคุณภาพของโปรแกรมคอมพิวเตอร โดยนาํไปทดลองกบักลุมตัวอยาง จาํนวน 5 

คน โดยใชเครือ่งคอมพวิเตอร 1 คนตอ 1 เครื่อง ไมกําหนดระยะเวลา โดยใหเรียนรูติดตอกันทัง้ 3 

เร่ือง ทาํการเกบ็ขอมูลเพื่อหาขอบกพรองในดานตางๆ โดยการสังเกต สัมภาษณ และจดบนัทกึ

ปญหาจากการใชบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียแลวนํามาปรับปรุงแกไข 

 
การทดลองครั้งที ่ 2 

เปนการหาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนและเปนการตรวจสอบหา 

ขอบกพรองในดานตางๆ เพื่อนําไปปรับปรุงแกไขโดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ได
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ปรับปรุงแกไขแลวในครั้งที่ 1 ไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง จํานวน 15 คน โดยใชคอมพิวเตอร 1 

คนตอ 1 เครื่อง ไมจํากัดระยะเวลา โดยใหเรียนรูติดตอกันทั้ง 3 เร่ือง เก็บรวบรวมขอมูลคะแนน

จากแบบวัดความรูระหวางเรียนและแบบวัดความรูหลังเรียนทั้ง 15 คน แลวนําผลมาวิเคราะหหา

แนวโนมประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 โดยใชสูตร E1/E2 นําผลการเรียนรูหลังเรียนจํานวน 15 

คน หาคาความเชื่อมั่นของการตรวจใหคะแนนแบบวัดความรูหลังเรียน โดยใชการใชคา

สัมประสิทธิ์สหสัมพันธของเพียรสัน (พวงรัตน  ทวีรัตน: 2543) เพื่อนําไปปรับปรุงแกไข   

 
การทดลองครั้งที ่ 3 

เปนการหาประสิทธิภาพของบทเรียนโดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ได

ปรับปรุงแลวในครั้งที่  2 ไปทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน โดยใชคอมพิวเตอร 1 คนตอ 1 

เครื่อง ไมจํากัดระยะเวลา โดยใหเรียนรูติดตอกันทั้ง 3 เร่ืองใหผูเรียนบันทึกคะแนนจากแบบวัด

ความรูระหวางเรียนและผูวิจัยตรวจผลงานที่ไดจากการปฏิบัติตามแบบวัดความรูหลังเรียนแลว

นําคะแนนที่ไดไปหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑที่กําหนดไวคือ 

85/85 

                 
สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
                1  สถิติพื้นฐาน 

                 1.1   หาคารอยละ 

                 1.2   หาคาเฉลีย่ 

                2  สถิติที่ใชหาความเชื่อมั่นของการตรวจใหคะแนนแบบวดัความรูหลงัเรียน โดยใช

การใชคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธของเพยีรสัน (พวงรัตน  ทวีรัตน: 2543) 

                3  หาประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอร โดยใชสูตร E1 /E2(เสาวณีย สิกขาบณัฑิต. 

2528: 294–295) 



บทที่ 4 
ผลการดําเนินการวิจัย 

 
การวิจัยครั้งนี้   เปนการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   

เร่ืองการพัฒนาเว็บเพจดวย โปรแกรม Macromedia Dreamweaver MX  สําหรับนักเรียนชวงชั้น

ที่ 2   ชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ซึ่งผูวิจัยไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนี้   โดยใชโปรแกรม   

Macromedia  Authorware  Version  6.5  ซึ่งบรรจุอยูในแผนซีดี  บทเรียนมีความจุขนาด  175 

เมกกะไบต  และมีลักษณะเปนมัลติมีเดียคือมีขอความ ภาพเคลื่อนไหว  เสียงบรรยาย  

เสียงดนตรีประกอบ และมีการโตตอบกับผูเรียนภายใตระบบปฏิบัติการ  Microsoft  Windows 

XP   

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง การพัฒนาเว็บเพจดวยโปรแกรม Macromedia 

Deamweaver MX  แบงออกเปน  3  เร่ือง เร่ืองที ่1 คือ การจัดการ เวบ็เพจ เร่ืองที ่2 คือ 

องคประกอบของเว็บเพจ และ เร่ืองที่ 3 คอื การเชื่อมโยงและการ Up Load ขอมูล บทเรียนมี

ลักษณะเปนแบบทบทวนเนือ้หา ผูเรียนสามารถเลือกเรยีนไดตามความตองการของตนเองและ

โตตอบกับบทเรียนได  บทเรยีนประกอบดวย  ชื่อบทเรียน  เมนูหลัก  เมนูยอย  จุดประสงคการ

เรียนรู  เนื้อหาบทเรียน  คาํแนะนํา  แบบวดัความรูระหวางเรียน  และแจงผลคะแนน แบบวัด

ความรูหลงัเรยีน 

ผูวิจัยไดพัฒนาและหาประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการพฒันา

เว็บเพจดวย โปรแกรม Macromedia Dreamweaver MX 

 

ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย    
ผูวิจัยไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย  เร่ือง การพัฒนาเว็บเพจดวย โปรแกรม 

Macromedia Dreamweaver MX สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่2  ชัน้ประถมศึกษาปที ่6  เรียบรอย

แลวนําไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา   เกี่ยวกับการ

พัฒนาเว็บเพจ  จาํนวน   3   ทาน  เพื่อประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และ

ตรวจแบบวัดความรู ผลการประเมินดังแสดงในตาราง  1 และ 2 
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ตาราง  1   ผลการประเมนิคณุภาพบทเรยีนการพัฒนาเว็บเพจดวย โปรแกรม Macromedia      

      Dreamweaver MX  โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  

 

 

รายการประเมนิ คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 

1. เนื้อหาและการดําเนินเรื่อง   4.76 ดีมาก 
    1.1 ความถกูตองของเนื้อหา    4.67 ดีมาก 

    1.2 เนื้อหาสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวังของบทเรียน 5.00 ดีมาก 

    1.3 ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับผูเรียน 4.67 ดีมาก 

    1.4 ความชดัเจนในการอธิบายเนื้อหา 5.00 ดีมาก 

    1.5 ลําดับข้ันในการนาํเสนอเนื้อหา 4.67 ดีมาก 

    1.6 ความนาสนใจในการดําเนนิเรื่อง 4.67 ดีมาก 

    1.7 ปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน 4.67 ดีมาก 
2. แบบวัดความรูระหวางเรียน 4.56 ดีมาก 
    2.1 ความชดัเจนของคําถาม   4.33 ดี 

    2.2 ความเหมาะสมของจํานวนแบบวดัความรู 4.67 ดีมาก 

    2.3 ความชดัเจนในการสรุปคะแนน 4.67 ดีมาก 
3. แบบวัดความรูหลังเรยีน 4.78 ดีมาก 
    3.1 ความชดัเจนของสถานการณในใบงาน 4.67 ดีมาก 

    3.2 ความเหมาะสมของสถานการณในใบงาน  4.67 ดีมาก 

    3.3 ความชดัเจนในการสรุปผลคะแนน   5.00          ดีมาก 

      

เฉลี่ยรวม 4.70 ดีมาก 

แสดงผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย  ของผูเชี่ยวชาญดาน

เนื้อหา  ผูเชี่ยวชาญมีความเห็นวาบทเรียน เร่ืองการพฒันาเว็บเพจดวย โปรแกรม Macromedia 

Dreamweaver MX โดยรวมมีคุณภาพอยูในระดับดีมาก  และมีคุณภาพในระดับดีมาก ในเรื่อง

ความถกูตองของเนื้อหา   เนื้อหาสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวงัของบทเรียน เนื้อหามี

ความเหมาะสมกับระดับผูเรียน ความเหมาะสมของจาํนวนแบบวัดความรู ความชัดเจนในการ
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สรุปคะแนน  ความเหมาะสมในการเสนอผลในการทําแบบวัดความรู ยกเวนความชดัเจนของ

คําถามอยูในระดับดี 

           

ตาราง  2   ผลการประเมนิคณุภาพบทเรยีนคอมพวิเตอร    เร่ือง การพฒันาเว็บเพจดวยโปรแกรม   

      Macromedia Dreamweaver MX   โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา    

 

รายการประเมนิ คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 

1.  ภาพ 4.80 ดีมาก 
    1.1   การออกแบบหนาจอโดยภาพรวมของบทเรียน 5.00 ดีมาก 

    1.2   วิธีการโตตอบบทเรียน 4.67 ดีมาก 

    1.3   ความเหมาะสมของเทคนิคการนาํเสนอบทเรียน 4.67 ดีมาก 

    1.4   ความสะดวกในการใชบทเรียน 5.0 ดีมาก 

    1.5 คาํแนะนําในการใชงานชวยใหปฏิบัติตามไดงาย 4.67 ดีมาก 
2.  ภาพ ภาษา และเสยีง 4.89 ดีมาก 
     2.1  ความเหมาะสมของภาพที่ใชประกอบ 4.67 ดีมาก 

     2.2  ความสอดคลองของภาพกับเนื้อหา 5.00 ดีมาก 

     2.3 ความถูกตองของภาพที่ใชประกอบบทเรียน 5.00 ดีมาก 
3.  ตัวอักษรและส ี 4.73 ดีมาก 
     3.1  รูปแบบตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ 4.67 ดีมาก 

     3.2  ขนาดของตัวอักษรที่ใชในการนาํเสนอ 4.67 ดีมาก 

     3.3  ความเหมาะสมในการเลือกใชสีตัวอักษร 4.67 ดีมาก 

     3.4 ความเหมาะสมในการเลือใชสีพื้นบนจอภาพ 4.67 ดีมาก 

     3.5 ความสอดคลองของสีจากภาพกับเนื้อหา 4.67 ดีมาก 

     3.6 ความเหมาะสมในการเลือกใชกราฟกในบทเรียน 5.00 ดีมาก 

เฉลี่ยรวม 4.81 ดีมาก 

 

แสดงผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย ของผูเชี่ยวชาญดาน

เทคโนโลยีการศึกษา  ผูเชี่ยวชาญมีความเห็นวาบทเรียน เร่ือง การพฒันาเว็บเพจดวยโปรแกรม 

Macromedia Dreamweaver MX โดยรวมมีคุณภาพอยูในระดับดีมาก  และมีคุณภาพในระดับดี

มาก ในเรื่อง ภาพ ตัวอักษร สี ดานเทคนคิในการนาํเสนอ ดานเสียง 
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ผลการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

ผูวิจัยไดดําเนนิการทดลองและวิเคราะหขอมูลตามวธิีการทางสถิติเพือ่หาประสทิธ-ิภาพ

ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทีพ่ัฒนาขึ้นตามเกณฑ  85/85  และสรุปผลการวจิัยไดดังนี ้
            ผลการทดลองครัง้ที่ 1 

การทดลองครัง้ที ่ 1  เปนการทดลองกับผูเรียนเปนรายบุคคล  โดยนําบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดียไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง   จาํนวน   5  คน   มีจุดมุงหมายเพื่อทําการ

ตรวจสอบหาขอ   บกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียในดานตางๆ  โดยการบันทึกและ

สังเกตพฤติกรรมในขณะทดลอง สัมภาษณผูเรียนถงึปญหาทางดานความชัดเจนของภาพ ภาษา 

เสียงบรรยาย การทาํ          กิจกรรม   และการโตตอบกบับทเรียน   

ผลการสังเกตและสัมภาษณนักเรียน เพื่อหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียพบวา  ผูเรียนมีความสนใจและกระตือรือรนในการเรียนเปนอยางดี  ในสวนของเนื้อหา

ผูเรียนมีความสนใจในการเรยีนรู  ในสวนของแบบวัดความรูผูเรียนรูสึกพอใจที่ไดโตตอบกับ

บทเรียน  รูสึกยินดีเมื่อตอบคําถามนัน้ถกูและผูเรียนรูสึกชอบเมื่อเหน็วามีการใชหฟูงในการเรียน

บทเรียนนี้ดวย  ซึ่งเปนสิง่ชวย    จงูใจใหผูเรียนกระตือรือรนที่จะเรียนบทเรยีนมากขึ้น  จากการ

สัมภาษณพบวาผูเรียนพอใจกับบทเรียนและเหน็วาจะชวยใหเขาใจในเนื้อหา เร่ือง การพัฒนาเว็บ

เพจดวยโปรแกรม Macromedia Dreamweaver MX มากยิง่ขึ้น  จากการทดลองครั้งที่ 1  มีส่ิงที่

ตองปรับปรุง ดังนี้คือ 

1. มีคําที่ผิดอยูในบทเรียน 

2. การเชื่อมโยงหนา Page มีขอผิดพลาด 

ผูวิจัยไดปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  ดังนี ้

1. เนื้อหาบางตอนของบทเรยีนที่พิมพผิดไดแกไขใหถูกตอง   

2. ไดแกไขการเชื่อมโยงหนา 

ผูวิจัยไดรวบรวมปญหาทีพ่บรวมถึงขอบกพรองตางๆ  ของบทเรียนนาํมา 

ปรับปรุงแกไขสื่อบทเรียนใหเหมาะสมแลวนําไปทดลองในครั้งตอไป 

 
ผลการทดลองครั้งที่ 2 
การทดลองครัง้ที่ 2 เปนการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียที่ไดปรับปรุงแกไขแลว

ไปทดลองใชกบักลุมตัวอยาง  จํานวน  15  คน เพื่อทาํการทดลองหาแนวโนมของประสิทธิภาพ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย  โดยบนัทกึผลคะแนนจากการทาํแบบวัดความรูระหวางเรียนและ

แบบวัดทักษะปฏิบัติ  แลวนาํไปหาแนวโนมของประสิทธภิาพบทเรียนดวยสูตร  E1 / E 2   พรอมทัง้
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หาขอบกพรองของบทเรียนในดานตางๆ  โดยการสังเกตพฤติกรรมในขณะทดลอง  ซึ่งไดผลการ

ทดลองดังนี้    

 

ตาราง  3     ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียในการทดลองครั้งที ่2           
 

แบบวัดความรู แบบวัดความรูหลังเรียน 
เร่ืองที ่

คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย E 1 คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย E 2

ประสิทธิภาพ 
E 1/ E 2

1 15 13.80 92.00 5 4.53 90.67 92.00/90.67 

2 15 13.53 90.22 5 4.67 93.33 90.22/93.33 

3 15 13.40 89.33 5 4.47 89.33 89.33/89.33 

รวม 45 40.73 90.52 15 13.67 91.11 90.52/91.11 

 

ผลการทดลองหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจากการ

ทดลองครั้งที่ 2      พบวาบทเรียนทั้ง  3  เร่ือง  มีแนวโนมของประสิทธิภาพ  90.52/91.11  โดย

เร่ืองที่ 1  เปน  92.00/90.67 เร่ืองที่ 2   เปน  90.22/93.33   เร่ืองที่ 3  เปน 89.33/89.33 ซึ่งแสดง

วาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเรื่องที่ 1, 2 , 3 มีแนวโนมของประสิทธิภาพตามเกณฑที่

กําหนด  และแนวโนมของประสิทธิภาพของ บทเรียนโดยภาพรวมเปนไปตามเกณฑที่ตั้งไวคือ   

85/85      ดังนั้นผูวิจัยจึงไดรวบรวมขอมูลที่เปนขอบกพรองและปญหาตางๆ ในขณะทดลองและ

จากการสังเกตขณะเรียน  ปญหาที่พบและสิ่งที่ตองปรับปรุงมี  ดังนี้ 

1. ปรับปรุงสีและขนาดของตวัอักษรใหมีความชัดเจนใหสามารถอานไดงายขึน้ 

2. ปรับเปลี่ยนคําอธิบายของเนื้อหาในเรื่องที่ 3  ใหไดใจความชัดเจนขึ้น 

 
ผลการทดลองครั้งที่ 3 
การทดลองครัง้ที ่ 3  เปนการนําบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทีไ่ดรับการปรับปรุง

แกไขเรียบรอยแลว  มาใชทดลองกับกลุมตัวอยาง   จํานวน   30  คน  เพื่อทาํการทดลองหา

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑ  85/85  ซึ่งไดผลการทดลองดังนี ้
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ตาราง  4    ผลการวิเคราะหหาประสิทธภิาพของบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในการทดลอง       

      คร้ังที ่3 

 

แบบวัดความรู แบบวัดความรูหลังเรียน 
เร่ืองที ่

คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย E 1 คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย E 2

ประสิทธิภาพ 
E 1/ E 2

1 15 14.57 97.11 5 4.80 96.00 97.11/96.00 

2 15 14.60 97.33 5 4.57 91.33 97.33/91.33 

3 15 14.33 95.56 5 4.70 94.00 95.56/94.00 

รวม
เฉลี่ย 

15 14.50 96.67 15 4.69 93.78 96.67/93.78 

 

ผลการทดลองหาประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง การพัฒนา

เว็บเพจดวยโปรแกรม Macromedia Dreamweaver MX  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่ 2 ชัน้

ประถมศึกษาปที่ 6  ภาคเรียนที ่ 1  ปการศึกษา  2549  พบวาบทเรียนทัง้   3   เร่ือง  มี

ประสิทธิภาพโดยรวมเปน   96.67/93.78       โดยเรื่องที่ 1  เปน 97.11/96.00 เร่ืองที่ 2    เปน  

97.33/91.33  เร่ืองที่ 3   เปน  95.56/94.00   ซึง่ไดประสิทธิภาพตามเกณฑทีก่ําหนดไว 

 

 

 

 
 

 



บทที่ 5 
สรุปผล   อภิปรายผล  และขอเสนอแนะ 

 

การวิจยัครั้งนี ้ เปนการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเรื่องการพัฒนาเวบ็เพจดวย

โปรแกรม Macromedia Dreamweaver MX สําหรับนกัเรียนชวงชัน้ที่ 2  ชั้นประถมศึกษาปที ่6  โดย

มุงพฒันาสื่อและหาประสทิธิภาพของบทเรียน ซึง่สามารถสรุปผลอภิปรายผลและขอเสนอแนะดงันี ้

 

ความมุงหมายของการวิจัย 
เพื่อพัฒนาและหาประสทิธภิาพบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย    เร่ือง การพัฒนาเว็บเพจดวย

โปรแกรม Macromedia Dreamweaver MX สําหรับนกัเรียนชวงชัน้ที่ 2   ใหไดตามเกณฑ 85/85 

 

ความสําคัญของการวิจัย 
1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย ทีม่ีประสิทธิภาพสาํหรับใชในการเรียนการสอน 

กลุมสาระการงานอาชพีและเทคโนโลยี(คอมพิวเตอร) ชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 6)  

เร่ืองการพัฒนาเว็บเพจ ดวยโปรแกรม Macromedia Dreamweaver MX  

2. เพื่อเปนแนวทางในการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียเนื้อหาอื่นๆตอไป 

 

ขอบเขตของการวิจัย 
     1. ประชากร   ประชากรที่ใชในการศึกษาครั้งนี้เปนนกัเรียนชวงชั้นที ่2                           

(ชั้นประถมศึกษาปที ่6) โรงเรียนสายน้าํทพิย สํานกังานสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษากรุงเทพมหานคร 

เขต 1 สํานกังานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพืน้ฐาน กระทรวงศึกษาธกิาร    ภาคเรยีนที่  1  

ปการศึกษา 2549  จํานวน 6 หองเรยีน มนีักเรียนทัง้สิน้ 240 คน 

2. กลุมตัวอยาง  กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาครั้งนี ้เปนนักเรยีนชวงชัน้ที ่2                    

(ชั้นประถมศึกษาปที ่6) โรงเรียนสายน้าํทพิย  สํานักงานเขตพืน้ที่การศึกษากรงุเทพมหานคร  เขต 1 

สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน กระทรวงศึกษาธกิาร ภาคเรียนที่ 1  ปการศึกษา 2549  

ไดมาโดยการสุมแบบหลายขั้นตอน จาํนวน 50 คน โดยแบงเปนกลุมทดลองดังนี ้

                   การทดลองครัง้ที ่1 ใชกลุมตัวอยาง จํานวน 5 คน 

การทดลองครัง้ที ่2 ใชกลุมตัวอยาง จํานวน 15 คน 

การทดลองครัง้ที ่3 ใชกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน 
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เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
        1.บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย   เร่ือง  การพฒันาเว็บเพจดวยโปรแกรม Macromedia 

Dreamweaver MX สําหรับนักเรียน  ชวงชั้นที ่2  (ชัน้ประถมศึกษาปที่  6) 

               2. แบบวัดความรู 

              3.แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเนือ้หาและดาน

เทคโนโลยีการศึกษา  

 

การดําเนินการทดลอง 
การทดลองครัง้ที ่ 1  เปนการตรวจสอบขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง 

การพัฒนาเวบ็เพจดวยโปรแกรม Macromedia   Dreamweaver  MX ในดานตางๆ เชน ดาน

ความถูกตองของเนื้อหาและดานคุณภาพของโปรแกรมคอมพิวเตอร โดยนําไปทดลองกับกลุม

ตัวอยาง จํานวน 5 คน โดยใชเครื่องคอมพิวเตอร 1 คนตอ 1 เครื่อง ไมกําหนดระยะเวลา โดยใหเรียนรู

ติดตอกันทั้ง 3 เร่ือง ทาํการเก็บขอมูลเพื่อหาขอบกพรองในดานตางๆ โดยการสังเกต สัมภาษณ และจด

บันทึกปญหาจากการใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยีแลวนาํมาปรับปรุงแกไข 

การทดลองครัง้ที่ 2 เปนการหาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนและเปนการตรวจสอบ

หาขอบกพรองในดานตางๆ เพื่อนําไปปรับปรุงแกไขโดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดปรับปรุง

แกไขแลวในครั้งที่ 1 ไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง จํานวน 15 คน โดยใชคอมพวิเตอร 1 คนตอ 1 

เครื่อง ไมจํากัดระยะเวลา โดยใหเรียนรูติดตอกันทั้ง 3 เร่ือง เกบ็รวบรวมขอมลูคะแนนจากแบบวัด

ความรูระหวางเรียนและแบบวัดความรูหลังเรียนทัง้ 15 คน แลวนําผลมาวิเคราะหหาแนวโนม

ประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 โดยใชสูตร E1/E2 นําผลการเรียนรูหลังเรียนจํานวน 15 คน หาคาความ

เชื่อมั่นของการตรวจใหคะแนนแบบวัดความรูหลงัเรียน โดยใชการใชคาสัมประสิทธิ์สหสัมพนัธของ

เพียรสัน (พวงรัตน  ทวีรัตน: 2543) เพื่อนําไปปรับปรุงแกไข 

การทดลองครั้งที่  3   เปนการหาประสิทธิภาพของบทเรียนโดยนําบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียที่ไดปรับปรุงแลวในครั้งที่  2 ไปทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน โดยใชคอมพิวเตอร 

1 คนตอ 1 เครื่อง ไมจํากัดระยะเวลา โดยใหเรียนรูติดตอกันทั้ง 3 เร่ืองใหผูเรียนบันทึกคะแนนจากแบบ

วัดความรูระหวางเรียนและผูวิจัยตรวจผลงานที่ไดจากการปฏิบัติตามแบบวัดความรูหลังเรียนแลวนํา

คะแนนที่ไดไปหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑที่กําหนดไวคือ 85/85 
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สรุปผลการวิจัย 
จากการดําเนนิการวิจัยตามขั้นตอนดังกลาว  สรุปผลการวิจัยไดดังนี ้

1.  ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย  เร่ือง  การพัฒนาเว็บเพจดวยโปรแกรม 

Macromedia Dreamweaver MX สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่2  ชัน้ประถมศึกษาปที ่6  ประกอบดวย

เนื้อหา  3   เร่ือง   

 เร่ืองที ่1   การจัดการ เว็บเพจ 

  เร่ืองที่ 2   องคประกอบของเว็บเพจ  

เร่ืองที่ 3   การเชื่อมโยงและการ Up Load ขอมูล  

2.  ประสิทธภิาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง การพัฒนาเว็บเพจดวย

โปรแกรม Macromedia Dreamweaver MX มีดังนี ้

2.1   คุณภาพจากการประเมินบทเรียนของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา    พบวาบทเรียนมี

คุณภาพในระดับดีมาก 

2.2   คุณภาพจากการประเมินบทเรียนของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา        

พบวาบทเรียนมีคุณภาพในระดับดีมาก    

2.3   ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการพัฒนาเว็บเพจดวย

โปรแกรม Macromedia Dreamweaver MX สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  ชั้นประถมศึกษาปที่ 6  เปน  

96.67/93.78โดยแตละเรื่องมีประสิทธิภาพ ดังนี้ 

 เร่ืองที่  1  มีประสิทธิภาพ   97.11/96.00 

เร่ืองที่  2  มีประสิทธิภาพ  97.33/91.33 

เร่ืองที่  3  มีประสิทธิภาพ  95.56/94.00   

 

อภิปรายผล 
จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง การพัฒนาเว็บเพจดวยโปรแกรม 

Macromedia Dreamweaver MX กลุมสาระการงานอาชพีและเทคโนโลยี (คอมพิวเตอร) พบวา

ประสิทธิภาพของบทเรียนเปน   96.67/93.78  ซึ่งเปนไปตามเกณฑทีก่ําหนดไวคือ  85/85  และ

ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหามีความเหน็วาบทเรยีนมีคุณภาพอยูในระดับดีมาก  และผูเชี่ยวชาญดาน

เทคโนโลยีการศึกษา มีความเหน็วาบทเรยีนมีคุณภาพอยูในระดับดีมาก  ซึ่งสามารถอภิปรายผลได

ดังนี ้

1.  จากการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย    จะเห็นไดวาบทเรียนมี 
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ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรเทากับ 96.67/93.78 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว      

อาจเนื่องมาจากบทเรียนมีการพัฒนาอยางเปนระบบ  คือ  มีการศึกษาเนื้อหาและวิเคราะหเนื้อหา   มี

การสรางบทเรียนที่นาสนใจเนื่องจากมีการนําภาพ    เสียง ภาพเคลื่อนไหว และการโตตอบกับบทเรียน

มาใชในการเรียนรูอีกทั้งบทเรียนนี้ยังไดมีการประเมินคุณภาพจากผูเชี่ยวชาญไมวาจะเปนผูเชี่ยวชาญ

ดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา ตรวจสอบความถูกตองและนํามาปรับปรุงแกไข 

แลวนําบทเรียนคอมพิวเตอรไปทดลองกับกลุมตัวอยาง เพื่อหาประสิทธิภาพตามกระบวนการวิจัยและ

พัฒนาอีกดวย 

2.  การเรียนดวยบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนี ้    เปนการเรียนที่สอดคลองกบัทฤษฎี

ความแตกตางระหวางบุคคล  ซึ่งผูเรียนแตละคนมีความสามารถในการเรียนรูเร็วชาแตกตางกนั  ดังนัน้

บทเรียนนี้จะชวยใหผูเรียนใชเวลาเรยีนตามความสามารถของตนเอง และไมเกิดความกดดันขณะเรียน

เมื่อเรียนไมทนัผูเรียนคนอื่น  ทําใหผูเรียนรูสึกไมเครียดในระหวางที่เรียน  จึงสงผลใหผูเรียนมี

ประสิทธิภาพในการเรียนรูสูงขึ้น 

3.  จากการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียน       พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียชวยให

ผูเรียนสนใจและกระตือรือรนที่จะเรียนบทเรียนมากยิ่งขึ้น  เนื่องจากบทเรียนมีลักษณะเปนมัลติมีเดีย  

มีการนําเสนอเนื้อหาโดยใชขอความ  ภาพเคลื่อนไหว  เสียงบรรยาย  เสียงดนตรี และการโตตอบกับ

บทเรียน  สงผลใหบทเรียนมีความนาสนใจ และชวยกระตุนใหผูเรียนสนใจบทเรียนมากยิ่งขึ้น 

4. จากการสงัเกตพฤติกรรมของผูเรียน   พบวาผูเรียนรูสึกพอใจเมื่อตอบแบบวัดความรูและ

แบบวัดความรูหลังเรียน เนือ่งจากภายในบทเรียนมีการเสริมแรงใหกบัผูเรียนเมื่อใหผูเรียนตอบคําถาม

ในแตละขอ  และเมื่อผูเรียนทาํแบบวัดความรูและแบบวัดความรูหลังเรียนเสร็จแลว  ผูเรียนจะไดทราบ

ผลคะแนนทันทีทาํใหผูเรียนไมรูสึกเบื่อหนายในขณะที่ทาํแบบวัดความรูหรือแบบวดัความรูหลงัเรยีน

ชวยใหผูเรียนตั้งใจทํา   

5.  ผลจากการทดลองครั้งที ่ 2 และ 3 จะเหน็วา  ผลการเรียนจากการทําแบบวัดความรู            

มีคาสูงกวาผลการเรียนจากการทาํแบบวดัความรูหลงัเรียน ทายบทเรียนทัง้  2  คร้ัง ทัง้นี้อาจ

เนื่องมาจากบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียไดกําหนดใหผูเรียนตองทําแบบวัดความรูระหวางเรียน

ในทนัททีี่เรียนจบในเนื้อหา  ซึง่ทาํใหผูเรียนยงัคงจดจาํเนื้อหาทีเ่รียนรูได  ในขณะที่ทาํแบบวัดความรู

หลังเรียน ผูเรียนจะลงมือทําเมื่อเรียนเนือ้หาจบในแตละเรื่อง  ซึง่มีเนื้อหาอยูหลายเรื่องประกอบกัน  

และนักเรียนตองนาํความรูความเขาใจของผูเรียนมาปฏิบัติตามใบงานทายบทเรียน ซึ่งนักเรยีนอาจจะ

มีทักษะในการปฏิบัติงานยงัไมมาก  จึงทาํใหไดผลการเรียนนอยกวา 

ในการวิจัยครัง้นีพ้บวา  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการพัฒนาเวบ็เพจดวย

โปรแกรม Macromedia Dreamweaver MX ที่พัฒนาขึ้นในครั้งนี้มปีระสิทธิภาพตามเกณฑทีก่าํหนด 



                                                                                                                                                                      
 

35 

ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของสุทธิศกัดิ์  แซแต (2549: บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดีย เร่ืองระบบเครือขายคอมพวิเตอรเบื้องตน มีคุณภาพจากการประเมนิของผูเชี่ยวชาญดาน

เนื้อหาอยูในระดับดี ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีอยูในระดับ ดีมาก และมีประสิทธภิาพ 95.44/91.89 

กลุมตัวอยางทุกคนมีผลสัมฤทธิท์างการเรียนรูผานเกณฑรอยละ 80 ดังนัน้จะเหน็ไดวาบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดียที่มีประสิทธิภาพชวยใหผูเรียนเกดิการเรียนรูและสามารถนาํบทเรียน

คอมพิวเตอรไปใชในการเรียนการสอนไดจริง 

สรุปไดวาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการพัฒนาเว็บเพจดวยโปรแกรม Macromedia 

Dreamweaver MX สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  ชัน้ประถมศึกษาปที่ 6  ทีพ่ัฒนาขึ้นในครั้งนี้มี

ประสิทธิภาพตามเกณฑทีก่าํหนดไวคือ  85/85  และสามารถนาํไปใชในการเรียนการสอนได 

 

ขอเสนอแนะ 
จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง การพัฒนาเว็บเพจดวยโปรแกรม 

Macromedia Dreamweaver MX  กลุมสาระการงานอาชีพปและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่

2  ตามที่เสนอไปแลวขางตน ผูวิจัยมีขอเสนอแนะดงัตอไปนี ้
ขอเสนอแนะทั่วไป 

1.  ครูผูสอนสามารถนําบทเรียนที่ไดพฒันาขึ้นมาไปใชในเรียนการสอน หรือไปใชเปนแหลง

การเรียนรู เพือ่ใหเกิดประโยชนและคุณคาตอการเรียนการสอน  

2. ในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้น  ผูวิจัยควรจะเตรียมทรัพยากร   ตางๆ  ให

พรอม   เชน  เนื้อหา  ภาพ  เสียงประกอบ  เพื่อสะดวกและรวดเร็วในการสรางบทเรียน  โดยที่ผูวิจัย

ควรจะตองมีความรูเกี่ยวกับโปรแกรมที่จะใชสรางบทเรียนเปนอยางดีและควรจะมีความสามารถใน

การผลิตบทเรียนดวย  ซึ่งจะสงผลใหบทเรียนนั้นเกิดประสิทธิภาพกับผูเรียนอยาง   แทจริง 

 3. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีขอดีในการสนองตอบตอความแตกตางระหวางบุคคล

ไดเปนอยางดี  แตทั้งนี้เปนเพียงสื่อชนิดหนึ่งที่นาํมาใชในการเรียนการสอนเพื่อเปนทางเลือกหนึง่ใหกับ

ผูเรียน  เพราะบทเรียนไมสามารถปลูกฝงในเรื่องคุณธรรม  จริยธรรมใหกับผูเรียนได  บทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย  จงึควรมีครูผูสอนคอยแนะนาํ  และใหคําปรึกษาแกผูเรียน 

    ขอเสนอแนะเพื่อการวจิัยครั้งตอไป 
1.  ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองอื่นๆใหครอบคลุมสาระการเรียนรู 

และหลักสูตรที่สามารถตอบสนองตอแผนการศึกษาตอไปในอนาคต 

2. ควรมกีารพัฒนาการแสดงผลบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย ใหเต็มจอภาพในทุกเครื่อง

คอมพิวเตอร 
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รายนามผูเช่ียวชาญ 

ผูเช่ียวชาญดานเนื้อหาและเทคโนโลยี 
 
1. ผูอํานวยการประพันธ  ผลัดร่ืน  ผูอํานวยการโรงเรียนประถมนนทร ี

     สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษากรุงเทพมหานครเขค 1 

     สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน 

     กระทรวงศึกษาธิการ 

2. นายนภดล  จุลเจือวงศ  ศึกษานิเทศก (ชํานาญการ) 

     กลุมงานสงเสริม ผลิตสื่อ และนวัตกรรม 

     สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษากรุงเทพมหานครเขค 1 

     สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน 

     กระทรวงศึกษาธิการ 

3. นายพิศาล  ศรีคํา   ครู คศ. 3 (คอมพิวเตอร) 

     โรงเรียนทุงมหาเมฆ 

     สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษากรุงเทพมหานครเขค 1 

     สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน 

     กระทรวงศึกษาธิการ 
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ภาคผนวก ข. 
 

แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
(สําหรับผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา) 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
(สําหรับผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา) 
 
เรื่อง  การพฒันาเว็บเพจดวยโปรแกรม Macromedia Dreamweaver MX สําหรบันักเรียน 

 ชวงชัน้ ที ่2  ชั้นประถมศกึษาปที ่6 

ผูจัดทํา  นายอรุณ  เปยซื่อ  สาขาเทคโนโลยีการศึกษา 

 

ผูประเมิน ................................................................. 

ตําแหนง ................................................................. 

หนวยงาน ................................................................. 

 

คําชี้แจง  กรุณาทําเครื่องหมาย    ลงในชองที่ทานเหน็เหมาะสมทีสุ่ด 
 

ความคิดเห็น 

หัวขอการประเมิน ดีมาก 

5 

ด ี

4 

พอใช 

3 

ตองปรับปรุง 

2 

ใชไมได 

1 

1. เนื้อหาและการดําเนินเรื่อง      

 1.1 ความถูกตองของเนื้อหา      

 1.2 เนื้อหาสอดคลองกับวัตถุประสงค      

 1.3 ความเหมาะสมของเนื้อหากบัระดับ

ผูเรียน 

     

 1.4 ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา      

 1.5ลําดับข้ันในการนําเสนอเนื้อหา      

 1.6 ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง      

 1.7 ปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน      

2. แบบวัดความรูระหวางเรียน       

 2.1 ความชัดเจนของคําถาม      

 2.2 ความเหมาะสมของจาํนวนแบบวัด

ความรู 

     

 2.3 ความชัดเจนในการสรุปคะแนน      
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ความคิดเห็น 

หัวขอการประเมิน ดีมาก 

5 

ด ี

4 

พอใช 

3 

ตองปรับปรุง 

2 

ใชไมได 

1 

3.  แบบวัดทักษะปฏิบัติ      

 3.1 ความชัดเจนของสถานการณในใบงาน      

 3.2 ความเหมาะสมของสถานการณในใบ

งาน 

     

 3.3 ความชัดเจนในการสรุปคะแนน      

 

ขอเสนอแนะและความคิดเหน็อื่นๆ 

............................................................................................................................................. 

............................................................................................................................................. 

............................................................................................................................................. 

............................................................................................................................................. 

............................................................................................................................................. 

 
 
      ลงชื่อ........................................................ผูประเมนิ 

           (.........................................................) 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ค 
 

แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
ของผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 

  

 



 

แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
(สําหรับผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา) 
 
เรื่อง  การพฒันาเว็บเพจดวยโปรแกรม Macromedia Dreamweaver MX สําหรบันักเรียน 

 ชวงชัน้ ที ่2  ชั้นประถมศกึษาปที ่6 

ผูจัดทํา  นายอรุณ  เปยซื่อ  สาขาเทคโนโลยีการศึกษา 

 

ผูประเมิน ................................................................. 

ตําแหนง ................................................................. 

หนวยงาน ................................................................. 

 

คําชี้แจง  กรุณาทําเครื่องหมาย    ลงในชองที่ทานเหน็เหมาะสมทีสุ่ด 
 

ความคิดเห็น 

หัวขอการประเมิน ดีมาก 

5 

ด ี

4 

พอใช 

3 

ตองปรับปรุง 

2 

ใชไมได 

1 

1. การจัดการบทเรียน      

 1.1 การออกแบบหนาจอโดยภาพรวมของ      

บทเรียน 

     

 1.2 วิธกีารโตตอบบทเรียน      

 1.3 ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอ

บทเรียน 

     

 1.4 ความสะดวกในการใชบทเรียน      

 1.5 คําแนะนาํในการใชงานชวยใหปฏิบัติ

ตามไดงาย 

     

2.  ภาพ ภาษา และเสียง      

 2.1 ความเหมาะสมของภาพที่ใชประกอบ      

 2.2 ความสอดคลองของภาพกับเนื้อหา      

 2.3 ความถูกตองของภาพที่ใชประกอบ

บทเรียน 

     

51 



 

52 

ความคิดเห็น 

หัวขอการประเมิน ดีมาก 

5 

ด ี

4 

พอใช 

3 

ตองปรับปรุง 

2 

ใชไมได 

1 

3.  ตัวอักษรและสี      

 3.1 รุปแบบตัวอักษรที่ใชในการนาํเสนอ      

 3.2 ขนาดของตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ      

 3.3 ความเหมาะสมในการเลือกใชสี

ตัวอักษร 

     

 3.4 ความเหมาะสมในการเลือใชสีพื้นบน

จอภาพ 

     

 3.5 ความสอดคลองของสีจากภาพกับ

เนื้อหา 

     

 3.6 ความเหมาะสมในการเลือกใชกราฟกใน

บทเรียน 

     

 

ขอเสนอแนะและความคิดเหน็อื่นๆ 

............................................................................................................................................. 

............................................................................................................................................. 

............................................................................................................................................. 

............................................................................................................................................. 

............................................................................................................................................. 

 
 
      ลงชื่อ........................................................ผูประเมนิ 

           (.........................................................) 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ง. 
 

ผลการประเมินของผูเช่ียวชาญดานเนื้อหาเทคโนโลยีการศึกษา 
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ภาคผนวก จ. 

แบบวัดความรูระหวางเรียน 
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แบบวัดความรูระหวางเรยีน 
การพัฒนาเวบ็เพจดวยโปรแกรม Macromedia Dreamweaver MX  

สําหรบันักเรยีนชวงชั้นที ่2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 6 
เรื่องที่ 1 การจัดการเว็บเพจ  

คําชี้แจง   
1. นักเรียนกรอกชื่อ  นามสกุล ลงในชองทีก่ําหนดให 

2. คําถามมีทัง้สิน้ 15 ขอ แตละขอ มี 4 ตัวเลือก ให ทาํเครื่องหมาย X ทบัขอที่นักเรยีน 

คิดวาถูก

1. 

ก

ตองที่สุดเพยีงขอเดียว 
 

 

ขอใดคือสัญญรูป (Icon) ของโปรแกรม Dream MX 

.   ข.   ง.    ค. 
 

2. โปรแกรม Dream MX เปนของบริษัทอะไร 

olf  ง. Success 
 

3. ตองกา โป กรม ขอ ุด

Start – Program – Macromedia – Flash 

eamweaver MX 

 

4. ยการ(Menu) ใด 

 

 

ก. Macromedia  ข. Adobe ค. Micros

เมื่อ รเรยีกใชงาน รแ ใดถูกตองที่ส  

. ก
ข. Start – Program – Macromedia – Dr

ค. Start – Program – Macromedia – Authorware 

ง. Start – Program – Macromedia – Freehand 

นักเรียนตองการสรางเอกสารเว็บ จะตองไปที่ รา

ก. File - Close 

ข. File - Open 

ค. File - New 

ง. File – Import 
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5. นตองการเลอืกหนาเอกสารเว็บที่เปนหนาเปลาเพื่อจะไดออกแบบเองได 

 

 

 

. Basic page     ข. Dynamic page ค. Template page ง. Page Design 

 

6. อนที่นกัเรียนจะทาํการออกแบบเว็บไซดในหนาเอกสารเว็บตางๆ นกัเรียนจะตองจัดการ

กับเว็บไซดอยางไร 

ข. ออกแบบหนาแรกของเวบ็ 

งทุกหนาเอกสารเว็บ 

7. ซด  นักเรียนจะตองไปที่ เมนูใด เพื่อกําหนดองคประกอบ

.   ค.   ง. 

 

จากภาพนกัเรยี

ขอใดถูกตองทีสุ่ด

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ก

ก

ก. กําหนดโครงรางของเว็บ 

ค. กําหนดชื่อของเว็บไซด 

ง. เตรียมการเชื่อมโย

เมื่อนักเรยีนเริม่ตนสรางเว็บไ

ตางๆ 

ก.     ข
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8. ช อ

 

ง. 

 

 

 

 

9. ตองการใหเอกสารเว็บทีน่ักเรียนทาํทั้งหมด เก็บไวในโฟลเดอร(Folder) ที่เราตอ าร 

จะตองเขาไปตั้งคาที่ใด 

ก.    ข.  ค.  ง. 

 

 

 

 

10. ในหน ม(File) เปนอะไร 

ก ค. Page 2 ง. Page 3 

ตองการกาํหนด ื่อเว็บไซด จะตองกรอกข มูลลงในชองใด 

ก.  ข.  ค.  

 

 

 

 

 

 

 

งก

 

 

 

 

 

 

าแรกนักเรียนจะตองบนัทกึชื่อแฟ

. Index  ข. Page 1 
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11. นามสกุลของเอกสารเว็บที่เราทาํการบนัทกึคือ อะไร 

ก. .doc   ข. .xls  ค. .ppt  ง. .html 

 

12. การ ็บ ขอ ุด 

นัท  

ค. บันทกึทีละหนาโดยหนาแรกชื่อแฟมคือ index.html 

มคือช่ือตัวเราเอง 

 

13. เมื่อ ึง่แลว และครั้งตอๆไป จะใชคําสัง่ใดในการบนัทกึ 

. Save as Template 

 

14. เมื่อตองการสรางหนาเอกสารเว็บใหม ขอใดถูกที่สุด  

ค. File – New 

 

15. เมื่อ ขอใดถูกตองที่สุด 

ite 

ค. Site – Manage site - Edit 

บันทึกเอกสารเว ใดถูกตองที่ส

ก. บันทกึทีละหนา 

ข. บันทกึพรอมก กุๆหนา

ง. บันทกึทีละหนาโดยหนาแรกชื่อแฟ

นักเรยีนทาํการบนัทกึไปครั้งหน

ก. Save  ข. Save All ค. Save As ง

ก. File – New – Basic page - Create  

ข. File – New – Basic page 

ง. File – New Web page 

ตองการแกไขการจัดการเว็บไซด 

ก. File – New S

ข. Site – New – Edit 

ง. Edit - Site 
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แบบวัดความรูระหวางเรยีน 
การพัฒนาเวบ็เพจดวยโปรแกรม Macromedia Dreamweaver MX  

สําหรบันักเรยีนชวงชั้นที ่2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 6 
เรื่องที่ 2 องคประกอบของเว็บเพจ 

 
คําชี้แจง   

1. นักเรียนกรอกชื่อ  นามสกุล ลงในชองทีก่ําหนดให 

2. คําถามม  X ทบัขอที่นักเรยีน 

คิดวาถูกตองที่สุ
 

1. ใด 

ค.  ง. 

 

2. ักเรียนต ือใด 

 

ก.  ข.  ค.  ง

ีทัง้สิน้ 15 ขอ แตละขอ มี 4 ตัวเลือก ให ทาํเครื่องหมาย

ดเพยีงขอเดียว 

 

นักเรียนตองการใสสีพื้นหลัง ตองเลือก รายการ(Menu)

 

ก.  ข.  

 

 

น องการออกแบบพืน้หลงั ดวยรูปภาพ จะตองใชเครื่องม

. 
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3. นักเรียน องการเปลี่ยนแบบตัวอักษร จะตองใชเครื่องมือใด 

.  ข.  ค.  ง. 

 

4. นักเร องการเปลี่ ัวอักษร จะตองใชเครื่องมือใด

.  ข.  ค.  ง. 

 

 

      5. ตองก าเอกสารเว็บ เครื่องมือใดง ุด 

.  ข.  ค.  ง. 

 

 

 

       6. ต

 

 

ต

ก

 

 

 

 

ียนต ยนขนาดต  

ก

 

 

 

ตารให ัวอกัษรอยูกลางหน ใช ายที่ส

ก

 

 

องการเปลี่ยนสีตวัอักษร จะตองใชเครื่องมือใด 

ก.  ข.  ค.  ง. 
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       7.  ตัวอักษรที่นกัเรียนควรจะเลือกใชงานควรจะเปนประเภทใด 

ก. ประเภท DSE ข. ประเภท UPC  ค. ประเภท AMD ง. ประเภท DS 

8. นักเรียนตองการออกแบบเว็บเพจโดยมตีารางประกอบ จะตองเลือกใชเครื่องมือใด 

 

 

ก. .    ข.    ค.    ง

 

9. จากภาพ จะมีตารางกี่ชอง 

 

 

 

ก. 3 ชอง  ข. 6 ชอง  ค. 9 ชอง  ง. 12 ชอง 

10. จากภาพตาราง เมื่อตองการรวมเซลล จะตองเลือกรายการใด 

      

 

 

 

 

 

 

      

 

 ก.    

ข.    

ค.    

ง. 
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11.   จา  ตองการแบงเซลลตรงกลางใหเปนสองชอง จะตองใชคําสัง่ใด 

 

 

. 

. 

. 

. 

 

 

 
 

2. นองคประกอบ จะตองใชเครื่องมือ

 

 

ก

กตาราง

 

 

 

 

ก

ข

ค

ง

1 นักเรียนตองการออกแบบเอกสารเว็บ โดยนาํภาพเขามาเป

ใด

.   ข.   ค.   ง.  
 

13. ภาพที่นาํเขาใหญเกนิไป ตองการตัดภาพใหเล็กลง ดังภาพ จะตองเลือกใชเครื่องมือใด 

      
 

ก.  ข.  ค.  ง. 
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14. รูปแบบของรูปภาพที่นาํมาใชในการพัฒนาเว็บ ควรจะใชรูปแบบใด 

ก. .psd  ข.  .jpg  ค.  .avi  ง.  .ai 

5. ภาพเคลื่อนไหวทีน่ําเขามาใชพฒันาเว็บนัน้ ควรจะใชรูปแบบใด 

 

 

1

ก. .psd  ข.  .jpg  ค.  .gif  ง.  .ai 
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แบบวัดความรูระหวางเรียน 
การพัฒนาเว็บเพจดวยโปรแกรม Macromedia Dreamweaver MX  

สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 6 

เรื่องที ่3 การเชื่อมโยงและการ Up Load ขอมูล 

คําชี้แจง   

1. นักเรียนกรอกชื่อ  นามสกุล ลงในชองที่กาํหนดให 
2. คําถามมีทั้งสิ้น 15 ขอ แตละขอ มี 4 ตัวเลือก ให ทําเครื่องหมาย X ทับขอที่

นักเรียน ค

1. ัน จะเลือกใชเครื่องมือใด 

 

2. ก ็บ ื่อ ป ซค

กเรียนจะเลือกใชเครื่องมือใด 

ก. 

ข. 

ค. 

 

 

 

 

 

3. นักเรียนตองการเชื่อมโยงภายนอกเว็บไซค จะเลือกใชเครื่องมือใด 

ิดวาถูกตองที่สุดเพียงขอเดียว 
 

 

นักเรียนจะใชตัวอักษรทําการเชื่อมโยงภายในเว็บไซคเดียวก

ก.    ข.   ค.   ง. 

การออกแบบเอ สารเว โดยใชรูปภาพเช มโยงไ ยังหนาที่ตองการภายในเว็บไ

เดียวกัน นั 

ง.  
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ก. 

ข. 

ค. 

ง. 

 

 

4. ร คืออะไร 

E-mail Address 

สิ่งจําเปนสําห ับการขอพื้นที่ฝากเว็บ(Web Hosting) 

ก. 
ข.  Pass Word 

ค.  Hyper Link 

ง.   URL 

 

5. www.snt.ac.th  คําที่ขีดเสนใตหมายถึงหนวยงานใด 

ก. หนวยงานราชการ 

ข. หนวยงานองคการระหวางประเทศ 

ิธ ิ

านทางการศึกษา 

6. ยงภายนอกเว็บไซด สิ่งที่จําเปนตองพิมพ คือ 

 

 

 

7. องการ ตรวจสอบวาการเชื่อมโยงใชไดหรือไม ขอใดถูกตองที่สุด 

ค. หนวยงานมูลน

ง. หนวยง

 

เม่ือนักเรียนตองการเชื่อมโ

ก. http   

ข. ftp 

ค. .com 

ง. index 

เม่ือเราต
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ก. คลิกเมาสยังที่ตองการตรวจสอบในโปรแกรม Dream ไดเลย 

ข. ตรวจสอบใน Windows Media Player 

ค. ตรวจสอบในเว็บบราวเซอร (Web Browser) 

ง. ตรวจสอบใน Explore 

 

8. icon    มีหนาที่ อะไร 

ก. คนหา แฟมขอมูล 

ข. เก็บขอมูลของเว็บไซด 

ค. แสดงผลในหนาตางของเว็บบราวเซอร (Web Browser)  

 Explore 

เรียน ําขอมูลขึ้นบนอินเทอรเน็ต(Up Load)แลว สิ่งที่ตองเก็บไว

ลืมคือ 

ง. ชือ่ผูใช  

 

10. ง เว็บบราวเซอร (Web Browser) จะใชปุมใดบน

ง. F 12 

 

 

 

 

11.  Load ขอมูล ขอใดถูกตองที่สุด 

ง. แสดงผลในหนาตางของ

 

9. เม่ือนัก มีพื้นที่ ในการน

เปนความลับ และหาม

ก. รหัสผาน  

ข. อีเมล 

ค. ที่อยูเว็บไซด (URL) 

ตองการแสดงผลในหนาตางขอ

คียบอรด 

ก.  F 1 

ข.  F 4 

ค. F 8 

การ Up
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ก. นําไฟล  Index ขึ้นบนอินเทอรเน็ต ไฟลเดียว 

ข. นําทุกไฟล ที่เก่ียวของกับเว็บไซด ขึ้นบนอินเทอรเน็ต 

ค. นําไฟลที่มีนามสกุล Html ขึ้นบนอินเทอรเน็ตเทาน้ัน 

ง. นําไฟลที่มีนามสกุล JPG  ขึ้นบนอินเทอรเน็ตเทาน้ัน 

เปนอะไร และนามสกุลอะไร 

le 

 

ogle.com 

 

ในเว็บเพจไมแสดงผลแสดงวาไมไดนําไฟลน้ันขึ้นสูอินเทอรเน็ตดวย 

หมายกากบาทแสดงวาไฟลภาพน้ันมีขนาดใหญเกินไป 

ิ แสดงวา เว็บไซดน้ันมีขนาดใหญเกินไป 

 

ึ้นสูอินเทอรเน็ต(UpLoad) นักเรียนจะตองทําอยางไร 

 

12. หนาแรกของเว็บไซดทุกๆเว็บไซด จะมีชื่อ
ก. index.jpg 

ข. index.html 

ค. page1.html 

ง. page1.jpg 
 

13. ขอใดคือรูปแบบของที่อยูเวบ็ไซดที่ถูกตองที่สุด 

ก. http://goog

ข. www.google

ค.http://www.go

ง. google.com
 

14. ขอใดถูกตองที่สุด 

ก. ถาภาพที่เราใสไว

ข. ถาภาพมีเครื่อง

ค. เว็บไซดใดแสดงผลชากวาปกต

ง. ถูกทุกขอ 

15. กอนที่จะนําขอมูลข
ก. Login 

ข. Logout  

ค. Signin 

ง. Signout 

73



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาคผนวก ฉ. 

แบบวัดความรูหลังเรียน 
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แบบประเมินผลแบบวัดความรูหลังเรียน 
(สําหรับผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา) 
 

เรื่อง  การพฒันาเว็บเพจดวยโปรแกรม Macromedia Dreamweaver MX สําหรบันักเรียน 

 ชวงชัน้ ที ่2  ชั้นประถมศกึษาปที ่6 

ผูจัดทํา  นายอรุณ  เปยซื่อ  สาขาเทคโนโลยีการศึกษา 
 

ผูประเมิน ................................................................. 

ตําแหนง ................................................................. 

หนวยงาน ................................................................. 
 

คําชี้แจง  กรุณาทําเครื่องหมาย    ลงในชองที่ทานเหน็เหมาะสมทีสุ่ด 
 

ระดับคะแนน 
หัวขอการประเมิน 

5 4 3 2 1 
เกณฑการใหคะแนน 

5 คะแนน นกัเรียนสามารถปฏิบัติงาน

ตามสถานการณได 5 ใน 5 หัวขอ ดังนี ้

 1. กําหนดจํานวนหนาใน Web Siteได 

 2. ตั้งชื่อ Web Siteได 

 3. กําหนดที่อยูของขอมูล Web Site ใน

คอมพิวเตอรได 

 4. บันทึกได 
   5. การตั้งชื่อหนา (Page)ได 

4 คะแนน นกัเรียนสามารถปฏิบัติงาน

ตามสถานการณได 4 ใน 5 หัวขอ 

3 คะแนน นกัเรียนสามารถปฏิบัติงาน

ตามสถานการณได 3 ใน 5 หัวขอ 

2 คะแนน นกัเรียนสามารถปฏิบัติงาน

ตามสถานการณได 2 ใน 5 หัวขอ 

 
เรื่องที่ 1 

การจัดการเวบ็เพจ 

     

1 คะแนน นกัเรียนสามารถปฏิบัติงาน

ตามสถานการณได 1 ใน 5 หัวขอ 
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ระดับคะแนน 
หัวขอการประเมิน 

5 4 3 2 1 
เกณฑการใหคะแนน 

5 คะแนน นกัเรียนสามารถปฏิบัติงาน

ตามสถานการณได 5 ใน 5 หัวขอ ดังนี ้

 1. ปรับแตงเปลี่ยนสหีรือใสภาพใน

พื้นหลังได 

 2. กาํหนดตัวอักษรเปนภาษาไทย

หรืออังกฤษได 

 3. กาํหนดสีใหตัวอักษรได 

 4. ใชรูปแบบตัวอักษรแบบตางๆได 

    5. เพิ่มตารางได 

4 คะแนน นกัเรียนสามารถปฏิบัติงาน

ตามสถานการณได 4 ใน 5 หัวขอ 

3 คะแนน นกัเรียนสามารถปฏิบัติงาน

ตามสถานการณได 3 ใน 5 หัวขอ 

2 คะแนน นกัเรียนสามารถปฏิบัติงาน

ตามสถานการณได 2 ใน 5 หัวขอ 

 
เรื่องที่ 2 

องคประกอบของเว็บเพจ 

     

1 คะแนน นกัเรียนสามารถปฏิบัติงาน

ตามสถานการณได 1 ใน 5 หัวขอ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

(ตอ หัวขอการประเมิน เร่ืองที่ 3 การเชื่มโยงและ......) 
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ระดับคะแนน 
หัวขอการประเมิน 

5 4 3 2 1 
เกณฑการใหคะแนน 

5 คะแนน นกัเรียนสามารถปฏิบัติงาน

ตามสถานการณได 5 ใน 5 หัวขอ ดังนี ้

 1. ออกแบบเวบ็เพจโดยมีรูปภาพ

ได 

 2. ออกแบบเวบ็เพจโดยมี

ภาพเคลื่อนไหวได 

 3. ออกแบบเว็บเพจโดยมีการ

เชื่อมโยงภายในเว็บเพจได 

 4. ออกแบบเวบ็เพจโดยมีการ

เชื่อมโยงไปยังเว็บไซดอ่ืนๆได 

      5. มีเว็บไซดบนอินเทอรเน็ตเปนของ

ตัวเอง 

4 คะแนน นกัเรียนสามารถปฏิบัติงาน

ตามสถานการณได 4 ใน 5 หัวขอ 

3 คะแนน นกัเรียนสามารถปฏิบัติงาน

ตามสถานการณได 3 ใน 5 หัวขอ 

2 คะแนน นกัเรียนสามารถปฏิบัติงาน

ตามสถานการณได 2 ใน 5 หัวขอ 

 
เรื่องที่ 3 

การเชื่อมโยง และ 
การ Up Load ขอมูล 

     

1 คะแนน นกัเรียนสามารถปฏิบัติงาน

ตามสถานการณได 1 ใน 5 หัวขอ 
 

ขอเสนอแนะและความคิดเหน็อื่นๆ 

............................................................................................................................................. 

............................................................................................................................................. 

............................................................................................................................................. 

 
 

      ลงชื่อ........................................................ผูประเมนิ 

            (.........................................................) 
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เกณฑการใหคะแนนแบบวัดความรูหลังเรียน 
 

เรื่องที่ 1 การจัดการเว็บเพจ 
ระดับคะแนน ผลการปฏิบติั 

5 คะแนน 

นักเรียนสามารถปฏิบัติงานตามสถานการณ

ได 5 ใน 5 หัวขอ ดังนี ้

 1. กําหนดจํานวนหนาใน Web Siteได 
 2. ตั้งชื่อ Web Siteได 
 3. กําหนดที่อยูของขอมูล Web Site ใน

คอมพิวเตอรได 

 4. บันทึกได 
 5. การตั้งชื่อหนา (Page)ได 

4 คะแนน 
นักเรียนสามารถปฏิบัติงานตามสถานการณ

ได 4 ใน 5 หัวขอ 

3 คะแนน 
นักเรียนสามารถปฏิบัติงานตามสถานการณ

ได 3 ใน 5 หัวขอ 

2 คะแนน 
นักเรียนสามารถปฏิบัติงานตามสถานการณ

ได 2 ใน 5 หัวขอ 

1 คะแนน 
นักเรียนสามารถปฏิบัติงานตามสถานการณ

ได 1 ใน 5 หัวขอ 
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เรื่องที่ 2 องคประกอบของเว็บเพจ 
ระดับคะแนน ผลการปฏิบติั 

5 คะแนน 

นักเรียนสามารถปฏิบัติงานตามสถานการณ

ได 5 ใน 5 หัวขอ ดังนี ้

 1. ปรับแตงเปลี่ยนสหีรือใสภาพในพื้นหลงั

ได 

 2. กาํหนดตัวอักษรเปนภาษาไทยหรือ

อังกฤษได 

 3. กาํหนดสีใหตัวอักษรได 

 4. ใชรูปแบบตัวอักษรแบบตางๆได 

    5. เพิ่มตารางได 

4 คะแนน 
นักเรียนสามารถปฏิบัติงานตามสถานการณ

ได 4 ใน 5 หัวขอ 

3 คะแนน 
นักเรียนสามารถปฏิบัติงานตามสถานการณ

ได 3 ใน 5 หัวขอ 

2 คะแนน 
นักเรียนสามารถปฏิบัติงานตามสถานการณ

ได 2 ใน 5 หัวขอ 

1 คะแนน 
นักเรียนสามารถปฏิบัติงานตามสถานการณ

ได 1 ใน 5 หัวขอ 
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เรื่องที่ 3 การเชื่อมโยง และการ Up Load ขอมลู 
ระดับคะแนน ผลการปฏิบติั 

5 คะแนน 

นักเรียนสามารถปฏิบัติงานตามสถานการณ

ได 5 ใน 5 หัวขอ ดังนี ้

 1. ออกแบบเวบ็เพจโดยมีรูปภาพได 

 2. ออกแบบเวบ็เพจโดยมีภาพเคลื่อนไหว

ได 

 3. ออกแบบเว็บเพจโดยมีการเชื่อมโยง

ภายในเว็บเพจได 

 4. ออกแบบเวบ็เพจโดยมีการเชื่อมโยงไป

ยังเว็บไซดอ่ืนๆได 

 5. มีเว็บไซดบนอินเทอรเน็ตเปนของ

ตัวเอง 

4 คะแนน 
นักเรียนสามารถปฏิบัติงานตามสถานการณ

ได 4 ใน 5 หัวขอ 

3 คะแนน 
นักเรียนสามารถปฏิบัติงานตามสถานการณ

ได 3 ใน 5 หัวขอ 

2 คะแนน 
นักเรียนสามารถปฏิบัติงานตามสถานการณ

ได 2 ใน 5 หัวขอ 

1 คะแนน 
นักเรียนสามารถปฏิบัติงานตามสถานการณ

ได 1 ใน 5 หัวขอ 
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ตารางการแปลผลการวัดผลการเรียนรูหลังเรียน 
เรื่องที่ 1 การจัดการเว็บเพจ 
ทดลองครั้งที ่2   
 

เรื่อง  การพฒันาเว็บเพจดวยโปรแกรม Macromedia Dreamweaver MX สําหรบันักเรียน 

 ชวงชัน้ที่ 2  ชัน้ประถมศึกษาปที ่6 
 

รายการประเมิน 
คนที่ 

ผูเชี่ยวชาญ ผูวิจัย 

1. 

2. 

3. 

4. 

5. 

6. 

7. 

8. 

9. 

10. 

11. 

12. 

13. 

14. 

15. 

4 
5 
5 
5 
5 
5 
5 
5 
4 
5 
5 
5 
4 
5 
5 

3 
5 
4 
4 
5 
5 
5 
4 
4 
5 
5 
5 
4 
5 
5 

N = 15 72 68 

 

นําผลคะแนนทั้งหมดหาคาสัมประสิทธิ์สหสัมพนัธของเพียรสัน โดยโปรแกรม SPSS  

โดยเลือกที ่Pearson / Correlation Coefficient (r.) ปรากฏวา คา r = .701 แสดงวามี

ความสัมพันธกันอยางมีนยัสําคัญทางสถติิ 
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ตารางการแปลผลการวัดผลการเรียนรูหลังเรียน 
เรื่องที่ 2  องคประกอบของเว็บเพจ 
ทดลองครั้งที ่2   
 

เรื่อง  การพฒันาเว็บเพจดวยโปรแกรม Macromedia Dreamweaver MX สําหรบันักเรียน 

 ชวงชัน้ที่ 2  ชัน้ประถมศึกษาปที ่6 
 

รายการประเมิน 
คนที่ 

ผูเชี่ยวชาญ ผูวิจัย 

1. 

2. 

3. 

4. 

5. 

6. 

7. 

8. 

9. 

10. 

11. 

12. 

13. 

14. 

15. 

4 
4 
5 
5 
5 
5 
5 
5 
4 
4 
5 
5 
4 
5 
4 

3 
4 
5 
5 
5 
5 
5 
4 
4 
4 
5 
5 
4 
5 
4 

N = 15 69 67 

 

นําผลคะแนนทั้งหมดหาคาสัมประสิทธิ์สหสัมพนัธของเพียรสัน โดยโปรแกรม SPSS  

โดยเลือกที ่Pearson / Correlation Coefficient (r.) ปรากฏวา คา r = .836 แสดงวามี

ความสัมพันธกันอยางมีนยัสําคัญทางสถติิ 

 

83



 
84 

ตารางการแปลผลการวัดผลการเรียนรูหลังเรียน 
เรื่องที่ 3 การเชื่อมโยง และการ  UpLoad ขอมูล 
ทดลองครั้งที ่2   
 

เรื่อง  การพฒันาเว็บเพจดวยโปรแกรม Macromedia Dreamweaver MX สําหรบันักเรียน 

 ชวงชัน้ที่ 2  ชัน้ประถมศึกษาปที ่6 
 

รายการประเมิน 
คนที่ 

ผูเชี่ยวชาญ ผูวิจัย 

1. 

2. 

3. 

4. 

5. 

6. 

7. 

8. 

9. 

10. 

11. 

12. 

13. 

14. 

15. 

4 
4 
4 
5 
5 
5 
4 
5 
4 
4 
5 
4 
3 
4 
4 

4 
4 
5 
5 
5 
5 
5 
5 
4 
4 
5 
4 
4 
4 
4 

N = 15 64 67 

 

นําผลคะแนนทั้งหมดหาคาสัมประสิทธิ์สหสัมพนัธของเพียรสัน โดยโปรแกรม SPSS  

โดยเลือกที ่Pearson / Correlation Coefficient (r.) ปรากฏวา คา r = .730 แสดงวามี

ความสัมพันธกันอยางมีนยัสําคัญทางสถติิ 

 

84



 
85 

ตารางการแปลผลการวัดผลการเรียนรูหลังเรียน 
รวมทั้ง 3 เรื่อง 
ทดลองครั้งที ่2   
 

เรื่อง  การพฒันาเว็บเพจดวยโปรแกรม Macromedia Dreamweaver MX สําหรบันักเรียน 

 ชวงชัน้ที่ 2  ชัน้ประถมศึกษาปที ่6 
 

รายการประเมิน 
คนที่ 

ผูเชี่ยวชาญ ผูวิจัย 

1. 

2. 

3. 

4. 

5. 

6. 

7. 

8. 

9. 

10. 

11. 

12. 

13. 

14. 

15. 

12 
13 
14 
15 
15 
15 
14 
15 
12 
13 
15 
14 
11 
14 
13 

10 
13 
14 
14 
15 
15 
15 
13 
12 
13 
15 
14 
12 
14 
13 

N = 15 205 203 

 

นําผลคะแนนทั้งหมดหาคาสัมประสิทธิ์สหสัมพนัธของเพียรสัน โดยโปรแกรม SPSS  

โดยเลือกที ่Pearson / Correlation Coefficient (r.) ปรากฏวา คา r = .799 แสดงวามี

ความสัมพันธกันอยางมีนยัสําคัญทางสถติิ 
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ภาคผนวก ซ. 
 

ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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ภาคผนวก ซ. 
 

ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
 

ชื่อ  ชื่อสกุล   นายอรุณ  เปยซื่อ 

วันเดือนปเกิด   วันที่ 26 พฤศจิกายน พ.ศ.2404 

สถานที่เกิด   อุบลราชธาน ี

สถานที่อยูปจจุบัน  199 ซอยออนนุช 27  ถนนสขุุมวิท 77 แขวงสวนหลวง 

    เขตสวนหลวง  กุรงเทพฯ 10250 

ตําแหนงหนาที่การงาน  ครู คศ.2 โรงเรยีนสายน้าํทิพย 

    รองหัวหนากลุมการงานอาชพีและเทคโนโลยี 

    ครูคอมพิวเตอร/ดแูลระบบ 

สถานทีท่ํางาน   โรงเรียนสายน้าํทพิย   

สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษากรุงเทพมหานคร เขต 1  

สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน   

กระทรวงศึกษาธิการ 

ประวัติการศึกษา 

 พ.ศ. 2517  ประถมศึกษา 

    จากโรงเรียนสายน้าํทิพย 

พ.ศ. 2519  มัธยมศึกษาตอนตน 

    จากโรงเรียนกรุงเทพคริสเตียนวทิยาลัย 

 พ.ศ. 2521  มัธยมศึกษาตอนปลาย 

    จากโรงเรียนราชวนิิตบางแกว 

พ.ศ. 2525 การศึกษาบัญฑิต (กศ.บ.) (วิชาเอก พลศึกษา/วิชาโท 

เทคโนโลยทีางการศึกษา) 

 จากมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ(พลศกึษา) 

 พ.ศ. 2549  การศึกษามหาบัณฑิต (กศ.ม.) (เทคโนโลยีการศึกษา) 

    จากมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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