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กมลเพชร วัฒนะจนัทร. (2552). การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การสงภาพขาวผาน
เครือขายอินเทอรเน็ต สําหรับผูส่ือขาว. สารนิพนธ กศ.ม. (เทคโนโลยกีารศึกษา). กรุงเทพฯ : 
บัณฑิตวทิยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ. อาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ :  
ผูชวยศาสตราจารย อลิศรา เจริญวานิช. 

 
การวิจยัครั้งนี ้ เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง การสงภาพขาวผาน

เครือขายอินเทอรเน็ต สําหรับผูส่ือขาว ใหมีคุณภาพตามเกณฑ และเพื่อศึกษาผลการใชบทเรียน
คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ือง การสงภาพขาวผานเครือขายอินเทอรเน็ต สําหรับผูส่ือขาว โดยมีกลุม
ตัวอยาง 2 กลุม คือ กลุมที ่ 1 ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 3 คน และผูเชี่ยวชาญดานสื่อ 5 คน ไดมาจาก
การเลือกแบบเจาะจง และกลุมที ่2 ผูส่ือขาวฝายขาว แผนกภูมิภาค บริษัท บางกอกเอ็นเตอรเทนเมนต 
จํากัด ซึ่งมีจาํนวน 50 คน ไดมาจากการเลือกแบบเจาะจง เครื่องมือที่ใชในการทดลองครัง้นี้คอื 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง การสงภาพขาวผานเครือขายอินเทอรเน็ต สําหรับผูส่ือขาว 
แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียนรู แบบประเมินคุณภาพบทเรียน สถิติที่ใชในการวิเคราะห
ขอมูล คือ รอยละ คาเฉลี่ย และคาความเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การสงภาพขาวผานเครือขายอินเทอรเน็ต 
สําหรับผูส่ือขาว จากการประเมินของผูเชี่ยวชาญพบวา บทเรียนมีคุณภาพดานเนื้อหาอยูในระดับดี
มาก และคุณภาพดานสื่ออยูในระดับดีมาก และผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย พบวาผูเรียน
จํานวน 50 คน มีจํานวน 43 คนที่มีผลการเรียนรอยละ 75 ของ คะแนนเต็มข้ึนไป คิดเปนรอยละ 86 
ของนักเรียนทั้งหมด 
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Kamonpet Wattanachan. (2009). The Development of a Computer Multimedia Instruction on 
“Sending News Clips via the Internet” for Reporters. Master’s Project, M.Ed. 
(Educational Technology). Bangkok: Graduate School, Srinakharinwirot University. 
Project Advisor: Asst. Prof. Alisara Charuenvanich. 
The purpose of this research is to develop the computer multimedia lessons about 

Sending News Clips via the Internet for Reporters. The samples in this research comprised 
2 groups. The first group was 3 content experts and 5 technology experts chosen by 
purposive sampling method. The second group was 50 reporters selected using a 
purposive sampling method. The tool used in this research is the computer multimedia 
lesson about Sending News Clips via the Internet, the education accomplishment test and 
the assessment form of computer multimedia lessons. All information is statistically analyzed 
by using percentage, mean and standard deviation.  

The study found that the quality of computer multimedia lessons about Sending 
News Clips via the Internet for Reporters by content is very good and communication is very 
good. The resultant outcome of computer multimedia lessons was that the study found 50 
reporters of the student education accomplishments are resultant outcome 43 persons and 
was that the study found 86. 
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ประกาศคุณูปการ 
 

  สารนิพนธฉบับนี้ สําเร็จลุลวงเรียบรอยดวยดี เพราะไดรับความกรุณาจากทานอาจารยผูชวย
ศาสตราจารยอลิศรา เจริญวานิช ที่กรุณาสละเวลาเปนที่ปรึกษา แนะนํา ตรวจแกไข ซึ่งผูศึกษาวิจัย 
ขอกราบขอบพระคุณในความกรุณาของทานไว ณ โอกาสนี้ 

  ขอขอบพระคุณผูชวยศาสตราจารยจิราภรณ บุญสง และผูชวยศาสตราจารยชาญชัย    
อินทรสุนานนท ที่กรุณาเปนคณะกรรมการสอบสารนิพนธ และใหคําแนะนําที่เปนประโยชน 

  ขอขอบพระคุณผูเชี่ยวชาญในการตรวจสอบคุณภาพของสื่อ ไดแก ผูชวยศาสตราจารยชาญ
ชัย อินทรสุนานนท, รองศาสตราจารย ดร.อรพรรณ พรสีมา. ผูชวยศาสตราจารยบุญยฤทธิ์ คงคาเพ็ชร, 
ผูชวยศาสตราจารยธีรบุญฤทธิ์ ควรหาเวชศิษฐ, ดร.กุศล อิศดุลย และขอขอบพระคุณผูชวย
ศาสตราจารยเกษม บุญสง ที่ชวยแนะแนวทางในการแกปญหา เพื่อใหสารนิพนธสําเร็จลงดวยดี 

  ขอขอบพระคุณทีมงานแผนกภูมิภาค บริษัท บางกอกเอ็นเตอรเทนเมนต จํากัด ที่สละเวลา
อันมีคามาเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การสงภาพขาวผานเครือขายอินเทอรเน็ต นี้ 
โดยเฉพาะ คุณลภัส มีชื่น, คุณไพศาล เอกรัฐวาณิชย และคุณไพฑูรย เสาสูง ซึ่งเปนบรรณาธิการขาว
ภูมิภาค และเจาหนาที่ประสานงานภูมิภาค ที่ใหความรวมมืออยางดียิ่ง 

  คุณคาและสาระใดๆ ที่เกิดประโยชนจากสารนิพนธฉบับนี้ ขอมอบเปนคุณงามความดีของผู
มีพระคุณทุกทาน ที่มีสวนรวมใหประสบความสําเร็จในการศึกษาครั้งนี้ 
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สารบัญ 
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18 
21 
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36 
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43 

1 บทนํา ........................................................................................................ 
 ภูมิหลัง .................................................................................................... 
 ความมุงหมายของการของการวิจยั ........................................................ … 

ความสาํคัญของการวิจัย .......................................................................... 
 ขอบเขตของการวิจัย ................................................................................ 
 นิยามศัพทเฉพาะ .................................................................................... 
 

2 เอกสารและงานวจิัยที่เกี่ยวของ .............................................................. 
เอกสารและงานวิจัยที่เกีย่วของกับบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย .............. 
เอกสารและงานวิจัยที่เกีย่วของกับการเรยีนรูดวยตนเอง ............................. 
เอกสารที่เกี่ยวของกับเครือขายอินเทอรเนต็ ............................................... 
งานวิจยัที่เกี่ยวของทั้งในประเทศและตางประเทศ ........................................ 

 
3 วิธกีารดําเนินการวิจยั ............................................................................. 

ประชากรและกลุมตัวอยาง ...................................................................... 
เครื่องมือที่ใชในการวิจัย .......................................................................... 
การสรางและหาประสทิธิภาพเครื่องมือทีใ่ชในการวิจัย ............................... 
การดําเนินการทดลอง ............................................................................. 
การวิเคราะหขอมูล ................................................................................. 

 
4 ผลการวิจยั ............................................................................................. 

การเสนอผลการวิเคราะหขอมูล ............................................................... 
ผลการวิเคราะหขอมูล  ........................................................................... 
คุณภาพของแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู ................................................ 
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5 สรุป อภิปรายผล และขอเสนอแนะ ......................................................... 
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ความสาํคัญของการวิจัย .......................................................................... 
ประชากรและกลุมตัวอยาง ...................................................................... 
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ภาคผนวก ............................................................................................................ 

ภาคผนวก ก ตัวอยางบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การสงภาพขาวผาน 
เครือขายอินเทอรเน็ต สําหรบัผูส่ือขาว ...................................................... 

ภาคผนวก ข ตัวอยางแบบทดสอบ เร่ือง การสงภาพขาวผานเครือขายอินเทอรเน็ต 
สําหรับผูส่ือขาว ...................................................................................... 

ภาคผนวก ค คา IOC  คาความยากงาย (p) และคาอํานาจจาํแนก (r) 
ของแบบทดสอบ ..................................................................................... 

ภาคผนวก ง แบบประเมินคณุภาพบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ดานเนื้อหา ... 
ภาคผนวก ฉ แบบประเมินคุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ดานสื่อ .........  
ภาคผนวก ช รายชื่อผูเชยีวชาญ, หนงัสือแตงตั้งผูเชี่ยวชาญ ............................... 
  
ประวัติยอผูทําสารนิพนธ .......................................................................................
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บัญชีตาราง 
 

ตาราง                     หนา 
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 1

บทที่ 1 
บทนํา 

 
ภูมิหลัง 

 ในปจจุบนันี้คอมพิวเตอรกาํลังมีบทบาทสาํคัญอยางมากในสังคมยุคโลกาภิวัตน สังคมยุค
ขอมูล ขาวสาร ที่ตองการจะติดตอส่ือสารถึงกนัไดอยางรวดเร็วดวยเทคโนโลยทีี่ทนัสมัย ซึง่จะเหน็ไดวา
หลักสูตรการเรียนการสอนวชิาคอมพวิเตอรเร่ิมมีมากขึน้ และไดเร่ิมมีงานวิจัยที่เกีย่วของกับการใช
คอมพิวเตอรมลัติมีเดียมากขึน้ดวยเชนกัน 

  การนาํคอมพิวเตอรมาใชประโยชนกับการศึกษาจะมสีวนสาํคัญมากในการพัฒนาการเรียน
การสอนไดอยางมีประสิทธิภาพ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนสื่อหนึง่ที่สามารถนํามาใชในการ
เรียนการสอนไดเปนอยางดี เพราะเปนสื่อที่สามารถนําเสนอไดหลายรปูแบบ เชน ตัวอักษร ขอความ 
ภาพนิง่ ภาพเคลื่อนไหว ภาพจากวีดิทัศน เสียงดนตรีประกอบ เสยีงบรรยายประกอบดวยการนําเสนอ
เนื้อหา นอกจากนี ้บทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียยังใชในการทบทวน การทําแบบฝกหัด และการ
วัดผลการเรียน มกีารตรวจคําตอบและแสดงผลการเรยีนรูในรูปแบบของขอมูลยอนกลับ (Feedback) 
ใหแกผูเรียนทนัท ีและสามารถโตตอบกันระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอร ซึ่งเปนการเรียนแบบ
ปฏิสัมพันธ ผูเรียนสามารถศกึษาไดตามความสามารถและพื้นฐานความรูของแตละบุคคลได 
(ทักษิณา สวนานนท. 2530:  207) 

  เครือขายอนิเทอรเน็ตเปนเครือขายขนาดใหญ ทีม่ีคอมพิวเตอรเชื่อมตอหลายสิบลานเครื่อง 
และมีแนวโนมที่จะเพิ่มข้ึนอกีเรื่อยๆ จึงทําใหผูใชอินเทอรเน็ต คิดหาวธิีที่ใชอินเทอรเน็ตใหคุมคามาก
ที่สุด อินเทอรเน็ตสามารถสงขอมูลภาพและเสียงไดหลากหลาย ทําใหสงขอมูลไปไดทั่วโลก และนัน่ก็
จะเปนเทคโนโลยีที่เรานําไปใชแทนการสงภาพแบบเกา ซึ่งทาํใหประหยัดคาใชจายในการเดนิทางได
เปนอยางมาก เพราะไมไดคิดตามระยะทาง 

   เมื่อป 2546 แผนกกฬีา รวมกับ แผนกกราฟก ฝายขาว บริษัท บางกอกเอนเตอรเทนเมน 
จํากัด ไดพฒันา วิธกีารสงภาพขาวทางอเีมล หลงัจากนั้นไดพฒันาเรื่อยมาเปนการสงภาพขาวทาง 
เอชทีทพีี (HTTP) ตามลําดับ และไดใชมาจนถงึป 2549 เทคโนโลยีการสงภาพขาวผานเครือขาย
อินเทอรเน็ต (FTP) เปนเทคโนโลยทีี่ทางบริษัทกาํลังใชในการสงภาพขาวอยูในขณะนี้ ซึ่งจะชวยให
ผูส่ือขาวสงภาพไดอยางงายขึ้น และยงัสามารถพฒันาเปนโทรศัพทแบบเหน็หนาไดในอนาคตอีกดวย 
(VoIP) 
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 2

   อยางไรก็ตาม ยงัคงมีปญหาในการสงภาพขาวผานเครือขายอินเทอรเน็ตอยูบาง เพราะ
ปจจัยหลายประการที่ไมเอื้ออํานวย เชน ดานงบประมาณในการลงทนุซื้อเครื่องมาติดตั้งที่ศูนยแตละ
แหง ดานการหาขอมูลเพื่อศึกษาเกีย่วกับการสงภาพ หรือแมนแตดานการทุมเทเวลาในการทดลอง 
และที่สําคัญ คือ ปญหาดานรูปแบบมาตราฐานของภาพขาว จึงจาํเปนตองมกีารชวยเหลือโดยการนํา
ส่ือที่มีประสิทธิภาพในการสอนมาชวยเหลอื ซึ่งจะทาํใหปญหาในดานตางๆ หมดไป 

   ดังนั้นผูวิจัยจึงสนใจที่จะพฒันาบทเรียนมัลติมีเดีย เร่ือง การสงภาพขาวผานเครือขาย
อินเทอรเน็ต เพื่อใหผูเรียนไดเขาใจและมีความรูเกีย่วกบัการสงภาพขาวผานเครือขายอินเทอรเนต็ได
เปนอยางดี และสามารถนาํความรูนัน้ ไปประยุกตใชในรูปแบบอื่นๆทีม่ีประโยชน ไดอยางมี
ประสิทธิภาพ 
 
ความมุงหมายของการวิจัย 

  1. เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง การสงภาพขาวผานเครือขายอินเทอรเน็ต 
สําหรับผูส่ือขาว ใหมีคุณภาพตามเกณฑ 

  2. เพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การสงภาพขาวผานเครือขาย
อินเทอรเน็ต สําหรับผูส่ือขาว 

 
ความสําคัญของการวิจัย 
   การวิจัยครั้งนี้จะไดบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การสงภาพขาวผานเครือขาย
อินเทอรเน็ต เพื่อใชเปนสื่อในการเรียนใหกับผูส่ือขาว ฝายขาว เพื่อนาํไปใชในการสงภาพขาวผาน
เครือขายอินเทอรเน็ต และเพื่อเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ในเร่ืองอื่นๆ 
ตอไป 
 
ขอบเขตการวิจัย 

  ประชากร 
กลุมที่ 1  
เปนผูเชี่ยวชาญ ประกอบดวย ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญดานสื่อ  
กลุมที่ 2  
เปนผูส่ือขาว ฝายขาว แผนกภูมิภาค ของ บริษัท บางกอกเอ็นเตอรเทนเมนต จํากัด 
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 3

  กลุมตัวอยาง 
กลุมที ่1  
เปนผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 3คน และผูเชีย่วชาญดานสือ่ 5 คนไดมาจาการเลือกแบบ

เจาะจง โดยจดักลุมผูเชี่ยวชาญเปนผูประเมิน 2 รอบ ดังนี ้
รอบที่ 1 ใชผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 3 คน 

         ผูเชี่ยวชาญดานสื่อ 3 คน 
รอบที่ 2 ใชผูเชี่ยวชาญดานสื่อ  5 คน  
กลุมที ่2 
กลุมผูใชใชเปนผูส่ือขาว ฝายขาว แผนกภมูิภาค ของ บริษัท บางกอกเอ็นเตอรเทนเมนต 

จํากัด ที่เปนผูปฏิบัติงานอยูในศูนยใหญประจําแตละภูมิภาค จํานวน 50 คน โดยวิธกีารเลือกแบบ
เจาะจง   

 
  เนื้อหาที่ใชในการทดลอง 
  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง “การสงภาพขาวผานเครือขายอนิเทอรเน็ต” ซึ่ง

ประกอบไปดวยเนื้อหาดงันี ้
    ตอนที่ 1 การตัดตอภาพขาวและการกาํหนดขนาด 
    ตอนที่ 2 การสงภาพขาวผานเครือขายอินเทอรเน็ต 
    ตอนที่ 3 การเช็คภาพขาวที่สงไปแลวผานเครือขายอนิเทอรเน็ต 

 
นิยามศัพทเฉพาะ 

  ผูวิจยักาํหนดศัพทในการวจิัย ดังนี ้
    1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถงึ บทเรียนที่ผูวิจัยสรางขึ้น เร่ือง “การสง

ภาพขาวผานเครือขายอินเทอรเน็ต สําหรบัผูส่ือขาว การนําเสนอเนื้อหาประกอบดวย กราฟก 
ภาพเคลื่อนไหว และเสียง โดยการสรางจากโปรแกรม Authorware 7 มีลักษณะเปนบทเรียนเพื่อการ
สอน โดยบทเรียนจะนําเสนอเนื้อหา คําถาม และคาํตอบ สามารถแสดงขอมูลยอนกลับใหแกนักเรียน
ไดทันท ีเนนการมีปฏิสัมพนัธรวมกนัระหวางผูเรียนกับบทเรียน ในลกัษณะการเรียนรูดวยตนเอง 

    2. การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถงึ การที่ผูวิจยัออกแบบและ
สรางบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ือง การสงภาพขาวผานเครือขายอินเทอรเนต็ สําหรับผูส่ือขาว 
ซงใหผูเรียนใชเรียนดวยตนเอง ไดผานการประเมินคุณภาพจากผูเชีย่วชาญดานเนื้อหาและดานสือ่ 
จํานวน 2 รอบ ผูวิจัยปรับปรุงแกไขจนบทเรียนมีคุณภาพตามเกณฑทีก่ําหนด 
ึ่
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    3. การสงภาพขาวผานเครือขายอินเทอรเน็ต หมายถงึ เทคโนโลยีที่ผสมผสาน
ระหวางสัญญาณภาพกบัสัญญาณเสียงเขาดวยกนั แลวถูกจัดกระทาํในรูปของขอมูลอินเทอรเน็ต 
เพื่อใหสามารถสงผานระบบเครือขายอินเทอรเน็ตได 

    4.  ผูเชี่ยวชาญดานเนือ้หาและดานสื่อ หมายถึง ผูที่สําเร็จการศึกษาทางดาน
สาขาวิชาทางดานโทรทัศนและวิทยุและดานสาขาวิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา ตลอดจนเปนผูมี
ประสบการณการทาํงานดานการศึกษาและมีประสบการณดานเทคโนโลยทีางการศึกษาโดยมีเกณฑ
คือ มีการศึกษาในระดับปริญญาตรี มีประสบการณในการทาํงานอยางนอย 8 ป หรือการศึกษาใน
ระดับปริญญาโท มีประสบการณในการทํางานอยางนอย 5 ป หรือการศึกษาในระดบัปริญญาเอก มี
ประสบการณในการทํางานอยางนอย 1 ป 

    5.  ผลการใชบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถงึ จํานวนผูส่ือขาวที่มผีลการ
เรียนรูจากคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย แลวมีผลการเรียนรูตัง้แตรอยละ 75 ของคะแนนเตม็ข้ึนไป 

    6.  คุณภาพของบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถงึ ผลจากการประเมินจาก
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดานสื่อประเมินคุณภาพโดยใชแบบประเมินผูวิจัยประเมนิคุณภาพของ
บทเรียนตองมคีาเฉลี่ยของการประเมินตัง้แต 3.51 ข้ึนไป 
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บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 

 

 ผูวิจัยไดศึกษาและคนควาเอกสารและงานวิจยัที่เกี่ยวของตามหัวขอตางๆ ดังนี ้

       1. เอกสารและงานวจิัยที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 
  1.1 ความหมายของคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 
  1.2 หลักการและทฤษฏีที่เกีย่วของกับบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 
  1.3 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  1.4 โครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  1.5 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 

       2. เอกสารและงานวจิัยที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
2.1 ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 
2.2 รูปแบบการศึกษาดวยตนเอง 
2.3 ความสําคญัของการเรียนรูดวยตนเอง 
2.4 ลักษณะของการเรียนรูดวยตนเอง 
2.5 ประโยชนของการเรียนรูดวยตนเอง 

       3. เอกสารทีเ่กี่ยวกับเครือขายอินเทอรเน็ต 
3.1 ความหมายของเครือขายอินเทอรเนต็ 
3.2 การทํางานของเครือขายอินเทอรเน็ต 
3.3 ระบบอินเทอรเน็ตที่รองรับการใชงาน 
3.4 ประโยชนและขอจํากัดของเครือขายอนิเทอรเน็ต 

       4. งานวิจยัที่เกีย่วของทั้งในประเทศและตางประเทศ 
4.1 งานวิจัยทีเ่กี่ยวของกับบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 
4.2 งานวิจัยทีเ่กี่ยวของกับระบบเครือขายอินเทอรเน็ต 
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1. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  1.1 ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

               ความเจริญกาวหนาของเทคโนโลยีคอมพิวเตอรนําไปสูส่ือการสอนประเภทใหมที่
เรียกวา บทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (Computer Multimedia Instruction หรือ Instructional 
Multimedia Computer) ซึ่งเปนการนําสือ่หลายอยางมาใชรวมกันในลักษณะของสื่อประสม 
(Multimedia) ไดมีผูใหความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไวหลายทาน ดงัเชน 
               ยนื ภูวรวรรณ (2546:  159) ใหความหมายของมัลติมีเดียวาหมายถงึสื่อหลายอยาง 
ส่ือหรือตัวกลางคือส่ิงที่จะสงความเขาใจระหวางกันของผูใช เชน ขอมลูตัวอักษร รูปภาพ เสยีง 
ภาพเคลื่อนไหว วิดีโอและอืน่ๆ ทีน่าํมาประยุกตรวมกัน 
               นนัทวรรณ วิบูลยศักด์ิชัย. (2548:  3) ใหความหมาย ของมัลติมีเดีย คือ ส่ิงทีใ่ชแทน
ขาวสาร (information) หลายๆ ส่ือ ประกอบเขาดวยกนั เชน ตัวอักษร รูปภาพ ภาพเคลื่อนไหวและ
เสียง เปนตน 
               วิชาญ ใจเถิง (2543:  31) กลาววา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย หมายถึง การนาํ
คอมพิวเตอรหรือเครื่องมืออิเล็กทรอนกิสแบบอัตโนมัติ ทาํหนาที่เสมือนสมองกลมาเปนสื่อชวยครูใน
การสอนนักเรยีนใหเรียนรูเนือ้หา บทเรียนซึ่งประกอบดวยขอความ ภาพนิง่ ภาพเคลือ่นไหว เสียง
บรรยาย เสยีงดนตรีประกอบ ทาํแบบทดสอบกอน-หลังเรียน และฝกทักษะจากคอมพิวเตอร การเรียน
การสอนจากคอมพิวเตอรจะถูกดําเนินไปอยางเปนระบบในรูปแบบที่เหมาะสม และนกัเรียนสามารถ
เรียนรูดวยตนเอง 
               จิตรฤดี อรุณรุวิวัฒน. (2549:  3) กลาววา มัลติมีเดีย หมายถงึการนําภาพกราฟก 
ตัวหนังสือ และเสียงมารวมกันภายในเครือ่งคอมพวิเตอร ทําใหอมูลตางๆ ไดถูกนาํมาใชพรอมๆ กันได
หลายรูปแบบในเวลาเดียวนั 
               สุกัญญา ทองรักษ (2539:  31) ใหความหมายวา คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถงึ 
การนาํเอาเครือ่งคอมพวิเตอรมาควบคุมส่ือตางๆ เพื่อใหทํางานรวมกันในลักษณะของการผสมผสาน
อยางเปนระบบโดยเปนการรวบรวมการทาํงานของเสียง (Sound) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) 
ภาพนิง่ (Still Image) ขอความหลายมิต ิ(Hypertext) และวิดีโอ (Video) 
               กิดานนัท มลิทอง (2543:  257) กลาววามัลติมีเดียคือส่ือประสมที่ใชคอมพวิเตอรเปน
ฐานในการเสนอสารสนเทศหรือการผลิตเพื่อเสนอขอมลูประเภทตางๆ เชน ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว 
ตัวอักษรและเสียงในลกัษณะของสื่อหลายมิติโดยผูใชมีการโตตอบกับส่ือโดยตรง 
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               พัลลภ พิริยะสุรวงศ (2541:  9-15) กลาววา คอมพิวเตอรมัลติมเีดียเปนสื่อที่สามารถ
ผสมรูปแบบหลายสื่อ ไวในคอมพิวเตอรเครื่องเดียว มีการนําเสนอเปนภาพส ีภาพเคลื่อนไหว 
ภาพยนตร วิดโีอ ทาํใหตืน่เตน สามารถเรียนรูไดงาย ตลอดจนทาํใหการเรียนรูสมบูรณยิ่งขึ้น 
               สานิตย กายาผาด (2542:  21) กลาววา คอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถเอาสื่อไมวา
จะเปนขอความ รูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว ภาพวีดิทัศน และส่ืออ่ืนๆ ที่นํามาประยุกตรวมกัน 
               วอหน (Vaughan. 1993) มัลติมีเดีย คือ การใชคอมพิวเตอรส่ือความหมายโดยการ
ผสมผสานสื่อหลายชนิด เชน ขอความ กราฟก ภาพศิลป (Graphic Art) เสียง ภาพเคลื่อนไหว และวีดิ
ทัศน เปนตน ถาผูใชสามารถควบคุมส่ือเหลานี้ใหแสดงออกมาตามตองการได ระบบนี้เรียกวา
มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ (Interactive Multimedia) 
               แฮทฟลด และบิทเทอร (Hatfield, M.M and G.G. Bitter. 1994) มัลติมีเดีย คือ 
โปรแกรมซอฟแวรที่อาศัยคอมพิวเตอรเปนสื่อในการนําเสนอโปรแกรมประยุกต ซึง่รวมถงึการนําเสนอ
ขอความ สีสัน ภาพกราฟก (Graphic images) ภาพเคลือ่นไหว เสียง และวีดิทัศน สวนมัลติมเีดีย
ปฏิสัมพันธจะเปนโปรแกรมประยุกตที่รับการตอบสนองจากผูใชโดยใชคียบอรด (Keyboard) เมาส 
(Mouse) หรือตัวชี้ (Pointer) เปนตน 
               เฟรเทอรและพอลลิสเซน (Frater; & Paulissen. 1994:  3) กลาววามัลติมีเดยีหมายถงึ 
การใชคอมพวิเตอรรวมสื่อและควบคุมอิเลก็ทรอนกิสหลายชนิด เชน จอคอมพิวเตอร เครื่องเลนวิดโีอ
แบบเลเซอรดิสก เครื่องเลนแผนเสียงจากแผนซีดี เครื่องสังเคราะหคําพูดและดนตรีเพื่อส่ือความหมาย
บางประการ 
               ดังนั้นบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียจึงหมายถงึ บทเรียนทีพ่ฒันาขึน้ดวยการใช
โปรแกรมคอมพิวเตอรโดยนาํหลักการสรางบทเรียนสาํเร็จรูป หรือบทเรยีนโปรแกรมและหลักการสราง
บทเรียนคอมพิวเตอรในการนําเสนอเรื่องราวทีม่ีทัง้ตัวอกัษร ภาพ (ภาพนิง่, ภาพเคลื่อนไหว, 
ภาพกราฟก) และเสียง (เสียงบรรยาย, เสียงดนตรี) เพือ่ใชในการเรียนรูโดยที่ผูเรียนไดเรียนรูดวย
ตนเอง และรูผลสัมฤทธิ์ในการเรียนทันท ี
 
       1.2 หลักการและทฤษฏีที่เกีย่วของกบับทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
               การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อใหเกดิการถายโยงความรูนัน้ เปนการ
ประยุกตใชความรูทางจิตวิทยาการศึกษา และจิตวิทยาการเรียนรูรวมกับความรูทางดานคอมพวิเตอร 
และใชเทคโนโลยีกําหนดแนวทางสงเสริมบูรณาการดานเนื้อหา และการสอนที่มีประสิทธิภาพ (อํานวย 
เดชชัยศรี. 2545) 
               ในการจัดใหเกิดการถายโยงการเรยีนรูควรมีองคประกอบ 4 ประการ คือ 
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               1. การสรางแรงจูงใจภายในตนเอง (Self-Motivation) เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนได
สํารวจ คนหาความรู และมคีวามอยากรูอยากเหน็สิ่งที่อยูรอบกายดวตนเอง 
               2. โครงสรางของบทเรียน (Structure) จะเนนการจัดกิจกรรมในบทเรียนที่เหมาะสมกับ
ผูเรียนและธรรมชาติของบทเรียนแตละหนวย โดยมีสวนแนะนาํใหผูเรียนมองเหน็ความสําคัญของ
เนื้อหาบทเรียน เพื่อใหผูเรียนเกิดการคนพบความรูใหม 
               3. จัดลําดับความยากงาย (Sequence) เปนการจัดลําดับการถายโยงการเรยีนรูไปสู
ผูเรียนทีเ่หมาะสมกับพัฒนาการทางสติปญญาของผูเรียน และวิธกีารที่ใชเปนเครื่องมือในการสราง
ปฏิสัมพันธกับเนื้อหาความรูในบทเรียน 
               4. แรงเสริมดวยตนเอง (Self-Reinforcement) การใหผูเรียนเสริมแรงดวยตนเอง มี
ความหมายตอตัวผูเรียนมากกวาแรงเสริมภายนอก (Extrinsic Reinforcement) เพราะการเสริมแรง
ดวยตอนเอง เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนตั้งความคาดหวงัที่เหมาะสมกับระดับความสามารถของ
ตนเอง และคิดหาทางแกปญหาและมีแรงจูงใจที่อยากจะรับรู และไดเรียนรูเนื้อหาอืน่ 
               ส่ือการสอนภายนอก (External Instructional Even) เปนองคประกอบที่ชวยใหเกิด
การรับรูของผูเรียนตอส่ือทีน่าํเสนอผานประสาทสมัผัส ผูเรียนจะไดรับส่ิงเราจากสื่อภายนอก ไดแก 
                1. ขอความ (Text) ส่ือที่ใชนาํเสนอเนื้อหาจะประกอบดวยขอความที่แสดงผลทาง
จอภาพคอมพวิเตอร ผูเรียนจะใชสายตามองที่จอภาพเพือ่การอานขอความ ตัวอักษร ตัวเลข ซึ่งในการ
ใชสายตาเพงที่จอคอมเพวิเตอรนานๆ ทําใหเกิดอาการลาและปวดกลามเนื้อตาจากการแผรังสี และ
เปลงพลงังานของแสง จากจอภาพเขากระทบประสาทตาโดยตรง ดงันั้นการออกแบบเพื่อนาํเสนอ
เนื้อหาในรูปของขอความ จงึตองจัดระบบนําเสนอที่ตอเนื่องในลักษณะของการเสนอทีละกรอบ 
(frame by frame) 
               2. กราฟก (Graphics) โดยมากใชเพื่อดึงดูดความสนใจ และเพื่อเปนตวัชี้แบงแยก
ความแตกตางในการนําเสนอเนื้อหา โดยแสดงผลดวยเสน วงกลม ส่ีเหลี่ยมและแสงเงาที่อธิบาย
ความหมายหรือแสดงองคประกอบของวัตถุไดอยางชัดเจนเปนรูปธรรม 
               3. ภาพ (Images) ไดแก ภาพนิ่ง ภาพถายขาว-ดํา ภาพส ีหรือภาพจากเอกสาร
ส่ิงพิมพประเภทตางๆ เพื่อแสดงภาพ ซึ่งมขีนาดใหญที่เหมือนจริง เชน ภาพอาคาร ภาพแมน้ํา ฯลฯ 
เพื่อส่ือความหมายและจัดประสบการณแกผูเรียน 
               4. เสียง (Audio) ไดแก เสียงธรรมชาติ เสียงประดิษฐ เสียงดนตรี รวมทัง้เสียงประกอบ
อ่ืนๆ ใชเพื่อกระตุนความสนใจและอธิบายขอเท็จจริงผานประสาทสัมผัสทางการไดยิน 
               5. ดิจิตอลวิดีโอ (Digital Video) ใชเพื่ออธิบายขอเท็จจริงของภาพเหตุการณที่ตอเนื่อง 
เชน ภาพที่สรางขึ้นใหสามารถเคลื่อนไหวได 
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      1.3 ประเภทของบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

               เนื่องจากมีผูสรางและพัฒนามัลติมีเดียกนัอยางแพรหลาย และไดมีการนาํเสนอ
มัลติมีเดียในลกัษณะที่แตกตางกนัออกไปตามวัตถุประสงคของผูสรางนัน้ ซึง่สามารถจําแนกประเภท
ของบทเรียนจากคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ตามลักษณะและวิธีการนาํเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรเปน 6 
ประเภทคือ 
               1. โปรแกรมแบบฝกหัด (Drill and Practice) 
               2. โปรแกรมแบบสอนเสริม (Tutorial) 
               3. โปรแกรมจําลองสถานการณ (Simulation) 
               4. โปรแกรมแบบเกมสอน (Instructional Games) 
               5. โปรแกรมแบบแกปญหา (Problem-Solving) 
               6. โปรแกรม ICAI (Intelligence CAI) 

               1.3.1 โปรแกรมแบบฝกหัด (Drill and Practice) 
               โปรแกรมประเภทนี้เปนที่รูจกัและใชกันอยูอยางแพรหลาย โดยมีผูสอนออกแบบไว
สําหรับการทบทวน การทาํแบบฝกหัดและการฝกทักษะเฉพาะอยาง เชน การสะกดคํา การอาน และ
ฝกทักษะทางคณิตศาสตร เปนตน หลงัจากที่ผูเรียนไดศึกษาบทเรียนและเนื้อหามาแลว ผูเรียน
สามารถทําแบบฝกหัดและปฏิบัติเพิ่มเติมได แตวิธีนี้ขอเสียคือ เปนวิธกีาร (สอน) ทีค่อนขางจะอยูใน
วงจาํกัดและแคบไป เพราะเปนการโตตอบระหวางผูเรียนกับเครื่อง ที่คอนขางจํากดัไมนาสนใจเทาใด
นัก การเริ่มตนบทเรยีนอาจจะถูกถามและใหเลือกระดบัความยาก และรายการของเนื้อหาวิชาที่
ตองการ 

               1.3.2 โปรแกรมแบบสอนเสริม (Tutorial) 
               หลังจากศึกษาเนื้อหาวิชาในชั้นเรียนแลว นักเรียนสามารถใชบทเรียนแบบนี้ทบทวน
เนื้อหาทีเ่รียนมาแลว และหลังจากทบทวนเนื้อหาจากโปรแกรมแลว จะมีการฝกทาํแบบทดสอบเพอื
เปนการฝกทกัษะหรือ Concepts ของเนื้อหาเนื้อเร่ืองใดเนื้อเร่ืองหนึง่ โดยเฉพาะตลอดจนความรูความ
เขาใจของผเรียน ดงันัน้บทเรียนประเภทเสริมการเรียนรูนี้ เนื้อหาจะเปนไปในลักษณะการชวย
เสริมสราง Concepts ที่เรียนรูมาแลวในชัน้เรียน เนื้อหาอาจจะมีความยาวประมาณ 30 นาทีไปจนถงึ 
1 ชั่วโมงลักษณะการสอนหรือการเสนอเนือ้หาความรูใหแกผูเรียน ผูเรียนสามารถเรยีนรูและตอบ
คําถามไดตามความสนใจและความถนัดของตัวเอง 

 

สำ
นกั

หอ
สม

ดุก
ลา

ง ม
หา

วทิ
ยา

ลยั
ศร

นีค
รนิ

ทร
วโิร

ฒ 

 
Cen

tra
l L

ibr
ary

 Sr
ina

kh
ari

nw
iro

t U
niv

ers
ity



 10

               ระบบบทเรียนสอนเสริม สามารถเสนอบทเรียนได 2 รูปแบบคือ 
- บทเรียนแบบเสนตรง (Linear Program) 

   โปรแกรมประเภทนี้ใชสําหรับการเสนอเนื้อหาวิชาตางๆ ใหแกผูเรียน ดังนัน้
คอมพิวเตอรจะมีบทบาทเปนผูสอน หรือ Tutor เนื้อหาของบทเรียน การเสนอเนื้อหาวิชาอาจจะเสนอ
เปนเฟรมๆ ตั้งแตเฟรมแรกไปจนถงึเฟรมสดุทาย แลวใหตอบคําถามทายบทเรียน หรืออีกวิธีหนึง่คือ
เสนอเนื้อหาเรียนเปนตอนๆ แตละตอนอาจจะมีตั้งแต 1 เฟรมขึ้นไป พอจบบทเรียนแตละตอนแลวมี
คําถามทายบท ถาการตอบคําถามทายบทไมผานเกณฑทีก่ําหนด ผูเรียนสามารถกลับไปทบทวนเรียน
ใหมกอนที่จะขึ้นบทเรียนหรือตอนใหมตอไป 

- บทเรียนแบบสาขา (Branching Tutorial) 
   อีกรูปแบบหนึ่งคือการสอนแบบสาขาหรอื Branching Tutorial เปนการ

นําเสนอเนื้อหาและบทเรียนหลายๆ หวัขอ แลวใหนักเรียนเลือกบทเรียนตามความตองการ ดงันัน้จึง
เหมาะสมกับบทเรียนที่มเีนือ้หามากๆ การเสนอเนื้อหาแบงเปนหัวขอยอยตามความเหมาะสมกบั
ระดับช้ัน เพื่อใหไมใชเวลามาก และนาเบือ่จนเกนิไป การเสนอเนื้อหาแบบนี้ผูสอนในวิชานัน้ๆ รูดีวา
เนื้อหาตอนใด หวัขอใด เร่ืองใด ควรเนนเรื่องใดมากอน หลังจากการศกึษาบทเรียนแตละเรื่องแลว 
อาจจะมีคําถามทายบท บทเรียนแบบนี ้การออกแบบและการสรางยุงยากกวาแนวดิง่ แตสรางบทเรียน
ไดครอบคลุมเนื้อหาไดกวางและลึก ผูเรียนสามารถเลือกบทเรียนไดตามความถนัดและความสนใจ 

               1.3.3 โปรแกรมแบบจําลองสถานการณ (Simulation) 
               การใชโปรแกรมชวยจําลองสิง่แวดลอมหรือสรางสถานการณตางๆ ใหแกผูเรียน ซึ่งใน
บางครั้งการฝกและทดลองจริง อาจจะราคาแพงหรือมคีวามเสีย่งอนัตรายสูงจงึเขียนโปรแกรมชวย
จําลองสถานการณและสภาพแวดลอมข้ึนดวยคอมพวิเตอร การจําลองสถานการณอาจจะแยกออกได
เปน 2 รูปแบบ 
                       - แบบตายตัว (Deterministic) เปนการสรางบทเรียนจาํลองเหตุการณข้ึนจาก
สูตรหรือกฏเกณฑที่ตายตัว เชน เร่ืองแรงโนมถวง การไหลของกระแสไฟฟา กฏของโอหม เปนตน 
                       - แบบความนาจะเปน (Probabilistic) เชน การฝกหัดขับเครื่องบิน การทดลอง
ทางเคมี การจราจร การทําโมเดล การทดสอบการทาํงานของเครื่อง และอุปกรณเปนตน 

               1.3.4 โปรแกรมแบบเกมสอน (Instructional Games) 
                โปรแกรมประเภทนีม้ีลักษณะเดนหลายอยาง เปนตนวามีคาํทาทายความมานะ ที่จะ
ทําใหสําเร็จและสรางแรงจงูใจและเราใจไดดีและงาย นอกจากนี้ทาํใหผูเรียนเกิดควมสนุกสนานและ
เพลิดเพลนิ เนือ่งจากมีภาพ เสียง สี และกราฟกที่มีการเคลื่อนไหวได โปรแกรมนี้สามารถทีจ่ะชวยให
ผูเรียนเกิดเรียนรูเกี่ยวกับภาษา การคิดหาเหตุและผลดานการอาน โปรแกรมแบบนี้ยงัไมมีประโยชนตอ

 

สำ
นกั

หอ
สม

ดุก
ลา

ง ม
หา

วทิ
ยา

ลยั
ศร

นีค
รนิ

ทร
วโิร

ฒ 

 
Cen

tra
l L

ibr
ary

 Sr
ina

kh
ari

nw
iro

t U
niv

ers
ity



 11

การเรียนรุศาสตรตางๆ เทาใดนัก แตนาทีจ่ะหาวิธกีารสรางบทเรียนแบบเกมสเพื่อใหเกิดการเรียนรูได
มากกวานี ้

               1.3.5 โปรแกรมแบบแกปญหา (Problem-Solving) 
               การสรางบทเรียนสําหรับใชเรียนรูวธิีการคิดแกปญหา เปนโปรแกรมการสอนที่ซับซอน
ตองใชเทคนิคและวิธีการหลายๆ อยางมาใช เชน แบบเกรม และแบบการจําลองสถานการดวยตัวอยาง 
เชน โปรแกรม LOGO โปรแกรมลักษณะนี ้ผูเรียนจะใหความสนใจและตั้งใจมาก ถาไดรับแรงจูงใจ
และส่ิงเราในการเรียน และผูเรียนจะรูสึกสนุกสนาน เกิดความทาทายและสรางแรงความพยายามใน
การแกปญหาตอไป ดังนั้นการออกแบบและสรางบทเรยีนซับซอนมากมักจาํเปนทีจ่ะตองอาศัย
นักเขียนโปรแกรม และนกัตรรกศาสตรชวยเปนอยางมาก 

               1.3.6 โปรแกรม ICAI (Intelligence CAI) 
 
 
 
 
 

 
 
 

 

สรางบทเรียน 

เสนอบทเรียน 

ฐานความรู 
- บทเรียน 
- กฏเกณฑ 
- ขอมูล 
- ขอเท็จจริง 
- คําตอบ ฯลฯ 

กฏเกณฑการสอน 

ผูเรียน 

 
วิเคราะหคําตอบจากเครื่อง หาเหตุผล วิเคราะหคําตอบผูเรียน 

 
ภาพประกอบ 2 แสดงบทเรียนแบบ ICAI 

 
               โปรแกรมแบบนี้ใชหลักการปญญาประดิษฐหรือ AI (Artificial Intelligence) และ
ฐานความรู (Knowledge Base) มาใชงานเพื่อจัดเตรียมเก็บขอมูลและขอเท็จจริง (Facts) ไวสําหรับ
ใหโปรแกรมหาเหตุผลหรือเพื่อใชในการโตตอบกันระหวางเครื่องกับผูเรียน นอกจากนี้อาจจะสราง
โมเดลของการเรียนรูข้ึนเพื่อใหผูเรียนเรียนรูดวยตนเอง ผูเรียนสามารถทราบถึงความกาวหนาและ
ขอบกพรองในการเรียนรูของตนเอง 
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      1.4  โครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

              มนตชยั เทียนทอง (2540:  41-59) ไดแบงโครงสรางคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ออกเปน
ดังนี ้
              1. โครงสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียแบบเชิงเสน (Linear Type) เปนโครงสราง
พื้นฐานทีง่ายที่สุดในการจัดการเนื้อหาหรอืกิจกรรม ในแตละเนื้อหาหรือกิจกรรมจะเรียงลําดับต้ังแตตน
จนจบในลกัษณะเชิงเสน โดยไมมีการกระโดดขามไปยังสวนอืน่ๆ ที่ไมเกี่ยวของ บทเรียนคอมพวิเตอร
มัลติมีเดียที่มโีครงสรางแบบนี้ สามารถใชโปรแกรมใดจัดการก็ไดนับต้ังแตโปรแกรมประเภทนาํเสนอ
ขอมูลจนถงึโปรแกรมนิพนธบทเรียน ขอเสยีของบทเรยีนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียรูปแบบนี้ก็คือ ผูเรียน
จะจําเนื้อหาไดงาย เมื่อเรียนซ้ําอกีครั้งจึงทําใหเกิดความเบื่อหนาย และไมตอบสนองตอความแตกตาง
ระหวางบุคคล 
              2. โครงสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียแบบสาขา (Branching Type) เปน
โครงสรางที่ผูเรียนมีอิสระในการเลือกทางเดินของบทเรยีน การเปลี่ยนเสนทางของบทเรียนขึน้อยูกบัผล
การปฏิสัมพนัธที่ผูเรียนมีตอบทเรียน ถาผูเรียนตอบคําถามถูก หรือทําแบบทดสอบผานเกณฑ จะไดรับ
เนื้อหาที่แตกตางจากผูเรียนที่ไมประสบผลสําเร็จในการตอบคําถาม หรือไมผานการทดสอบ ลักษณะ
ของโครงสรางจึงแตกสาขาออกเปนสวนยอยๆ ตามความตองการของผูพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย โครงสรางบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียแบบสาขา จงึสรางไดยากกวาโครงสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรมลัติมีเดียแบบเสนตรง แตมีขอดี คือ ความสามารถตอบสนองตอความแตกตางระหวาง
บุคคลไดดี 
              โครงสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบสาขา แบงออกได 2 ชนิด ไดแก ชนิด
แบบสมบูรณและชนิดไมสมบูรณ โดยที่ชนดิสมบูรณจะมีเนื้อหาในแตละเฟรมครบสมบูรณ ซึ่งเฟรม
ทั้งหมดจะถูกเชื่อมขนานกนัเปนบทเรียนตามที่ออกแบบไว สวนชนิดไมสมบูรณ จะแบงเนื้อหาออกเปน
เฟรมหลกั และเฟรมยอยๆ โดยที่เฟรมหลกัจะบรรจุเนื้อหาสวนที่สําคญัๆ ในขณะทีเ่ฟรมยอยๆ จะบรรจุ
เนื้อหาสวนขยาย หรือรายละเอียดที่เกี่ยวของ เฟรมหลกัเฟรมหนึง่อาจประกอบดวยเฟรมยอยหลาย
เฟรมก็ได หลังจากนั้นจงึนาํมาเชื่อมโยงกบัเฟรมหลกัโดยใชวิธีการตางๆ เชน เชื่อมโยงกนัดวยขอความ
หลายมิต ิ
              3. โครงสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียแบบลําดับช้ัน (Hierarchical Type) 
โครงสรางแบบนี้มีลักษณะคลายกับรายการเมนูทางเลอืก ที่แบงออกเปนรายการหลักและรายการยอย 
ลักษณะเปนลาํดับช้ันเหมือนรูปทรงปรามดิ ใชเนื้อหาทีแ่บงเปนหมวดหมู และมีอิสระตอกัน 
ความสัมพันธของเนื้อหาแตละวนมีคอนขางนอย สามารถเลือกเรียนสวนใดสวนหนึ่งกอนก็ได โดยไมมี
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ผลถึงวนอืน่ๆ จัดไดวาเปนโครงสรางทีง่ายกวาแบบสาขา สามารถตอบสนองตอความตองการของ
ผูเรียนไดดี โครงสรางแบบนีจ้ึงเหมาะสมกบัหลักสูตรที่ไมมีความสัมพนัธกนัมากนัก 
              4. โครงสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียแบบผสม (Composite Type) มลัีกษณะ
ผสมผสานระหวางโครงทัง้ 3 แบบ ดังทีก่ลาวมาขางตน บทเรียนบางสวนอาจนาํเสนอในลักษณะเชิง
เสน กรณีที่เปนเนื้อหาเชิงทฤษฏี บางสวนอาจนาํเสนอในลักษณะสาขากรณีที่ตองการเสริมโอกาสให
ผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียน และบางสวนอาจนาํเสนอในลักษณะลําดับช้ัน กรณีที่เปนรายการเลือก 
 
      1.5  การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

              1.5.1 ข้ันตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

              มนตชยั เทียนทอง (2540:  29) ไดกลาวถึงการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
ซึ่งสามารถกาํหนดเปนขั้นตอนได ดังนี ้

              1. การกําหนดเปาหมายในการพฒันาบทเรียน 
              การกาํหนดวัตถุประสงคในการพฒันาบทเรียนเปนสิ่งสาํคัญทีจ่ะควบคุมใหการสราง
โปรแกรมเปนไปตามวัตถุประสงคและใชงานไดอยางมีประสิทธิภาพตามที่ตองการ การกําหนด
เปาหมายการพัฒนาบทเรียน จะตองพิจารณาดังนี ้
                      1.1 หัวขอของงานที่จะนาํมาพฒันาโปรแกรม 
                      1.2 วัตถุประสงคที่ตองการ 
                      1.3 ผูใช, กลุมเปาหมาย 
                      1.4 ผลที่คาดวาจะไดรับจากการใชโปรแกรม 

              2. การวิเคราะหเนื้อหา 
              ข้ันตอนนีน้ับวาสําคญัที่สุดที่จะทําใหการสื่อความหมายดวยระบบมัลติมีเดยี บรรลุ
วัตถุประสงคและสอดคลองกับความตองการของกลุมเปาหมายกอนที่จะนําไปสรางโปรแกรมนาํเสนอ
ตอไป ในขั้นตอนนี้จะตองพจิารณาถงึสิ่งตางๆ ดงันี ้
                      2.1 ขอบเขตและรายละเอยีดของเนื้อหาที่จะนําเสนอตามวัตถุประสงค 
                      2.2 วิธีการนาํเสนอเนื้อหา 
                      2.3 ระยะเวลาการนําเสนอตามเนื้อหา 
                      2.4 การเลือกสื่อที่สอดคลองตามวัตถุประสงค 
                      2.5 วิธีการโตตอบระหวางโปรแกรมกับผูใชตามหลกัการสื่อความหมาย 
                      2.6 วิธีการตรวจปรับเนื้อหา 
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                      2.7 การเสริมแรงและสรางสรรคบรรยากาศรวม 
                      2.8 วิธีการประเมินผล 

              3. การออกแบบบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
              ชวงโชติ พันธุเวช (2535:  71) ไดกลาวถึงการออกแบบเพื่อการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมลัติมีเดียวา จะตองประกอบดวยขั้นตอนตางๆ ดงันี ้
                      3.1 การจัดเนื้อหา ไดแก บทนํา ระดับของบทเรียน ลําดบัความสาํคัญ ความ
ตอเนื่องของเนื้อหาแตละบล็อกหรือเฟรม ความยากงายของเนื้อหา ฯลฯ 
                      3.2 วางผังงาน (Layout Content) เชน แสดงการเชื่อมตอความสัมพันธ การ
เชื่อมโยงของบทเรียน แสดงการปฏิสัมพนัธของเฟรมตางๆ ของบทเรยีน แสดงสาขาการแตกขยาย การ
เลื่อนไหลของวิธีการนําเสนอบทเรียน 
                      เมื่อไดรายละเอียดเนื้อหาตามขั้นตอนตางๆ ตามวัตถุประสงคและกลุมเปาหมาย
ที่กําหนดไวแลว จาํเปนตองเขียนสคริปต เพื่อกาํหนดแนวทางการดําเนินเรื่อง (Storyboard) ของ
เนื้อหาทีจ่ะนาํเสนอตามเปาหมาย 
                      3.3 การสรางโฟลวชารต 
                      โฟชารตมีความจําเปนในการควบคุมหรือกําหนดขั้นตอนการทํางานของโปรแกรม 
การสรางโฟลวชารต จะมีความสัมพนัธกบัวิธีการออกแบบวาจะใหบทเรียนมีการทาํงานเปนแบบใด 
                              3.3.1 การจัดทํา Storyboard 
                              ตัวอยางเชนในหัวขอ Presentation จากโฟลวชารต ก็เปนการแจกแจง
รายละเอียดลงไปวาในสวนนี้ประกอบดวยภาพ ขอความ ภาพเคลื่อนไหว มเีสียงหรเืพลงประกอบ
หรือไม และมกีารเรียงลาํดบัการทาํงานอยางไร มกีารวางหนาจออยางไร รวมทัง้การกําหนด
แหลงขอมูล เชน ภาพ และเสียง วาไดมาอยางไรจากแหลงไหน 
                              การเตรียมขอมูลสําหรับ Storyboard ขอมูลที่ลงใน Storyboard อาจมีทัง้
ภาพ เสยีง ขอความ ภาพเคลื่อนไหว (Animation Movies) หรืออ่ืนๆ ซึ่งจะตองมีการจัดเตรียมขึ้น
กอนที่จะนําไปใสในโปรแกรม มีรายละเอยีดที่เกีย่วของ ดังนี ้
                              3.3.2 การจัดเตรียมภาพสําหรับโปรแกรม 
                              ขอมูลตางๆ อาจจะมาจากการวาดดวยโปรแกรม Graphic Editor เชน 
โปรแกรม PC Paint Brush ที่มี Microsoft Windows หรืออ่ืนๆ โปรแกรม Authoring System บางตัว
อาจมีคําสัง่ สําหรับการวาดรูปหรือใสของ Graphic Editor ไวใหดวยทาํใหทํางานไดสะดวกยิง่ขึ้น แต
อยางไรก็ดี โปรแกรมแตละตัวก็มีความสามารถแตกตางกัน ดงันัน้อาจตองมีการใชโปรแกรมหลายตัว
ชวยกนั การทาํงานภายใต Microsoft Windows ทําใหสามารถแลกเปลี่ยนขอมูลกนัไดโดยงาย 
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นอกจากนี้อาจจะนาํเขามาจากแหลงอื่น เชน การ Scan จากหนงัสือหรือวารสารดวยการใชเครื่อง 
Scanner หรืออาจนาํมาจากกลองวิดีโอ ในกรณีนี้จะตองมีการดพิเศษที่ทาํหนาที่เปลี่ยนสัญญาณ
วิดีโอเขามาในเครื่องคอมพิวเตอรเรียกวาการด Video Capture เชน การด Video Blaster ของบริษัท 
Creative Technology ดวยวิธีนีท้าํใหสามารถนาํภาพตางๆ มาใชในโปแกรมไดอยางมากมาย 
                              3.3.3 การจัดเตรียมเสียง 
                              การบนัทึกเสียงเขามาในคอมพิวเตอรนัน้ เครื่องคอมพิวเตอรจะตองมีการด 
Sound Generator เชน Sound Blaster Card การดนีม้ีความจาํเปนทั้งในการบนัทกึเสียงที่มกีารแปลง
สัญญาณเสียง เปนขอมูลคอมพิวเตอร และทํางานในทางตรงกนัขามเมื่อโปรแกรมเรียกใชแฟมเสยีงที่
จะใหออกลาํโพง ในโปรแกรม Microsoft Windows ก็มีโปรแกรม Sound Recorder สําหรับ
บันทกึเสียง Media Player สําหรับ Playback เสียงที่บนัทกึไปแลวจะเก็บเปนแฟมขอมูลเพื่อให 
Authoring System เรียกใชโดยสามารถกําหนดเวลาในการเลน Playback เพื่อใหสัมพันธกับการแสดง
ภาพการนําเสยีงไปใช ในบางครั้งอาจใชวิธใีหโปรแกรมควบคุมเครื่องเลน CD สัมพนัธกับเนื้อเร่ืองก็ได 
โปรแกรม Authoring System เชน โปรแกรม Authorware Professional 7 
                              การนาํภาพเคลื่อนไหวเขามาใชกับโปรแกรมอาจทําใหหลายวธิี เชน 
                              1. การตอเครื่องเลนเลเซอรเขากับคอมพิวเตอร แลวใชโปรแกรมควบคุมการ
เลนใหสัมพนัธกับเนื้อหา 
                              2. การจับภาพวดิีโอเขามา เปนขอมูลประเภท Movie file โดยมีการกําหนด
เปนจํานวนเฟรมตอวินาที ทาํไดดวยโปรแกรม Microsoft Video for Windows จากนัน้จึงเรยีกใช File 
ดวยโปรแกรม Video Capture 
                              3. สรางภาพเคลื่อนไหว (Animation file) ข้ึนใชเอง เชน จากโปรแกรม 
Autodesk Animation, 3D Studio ที่สามารถทาํภาพเคลื่อนไหวทั้งสองและ 3 มิติ โปรแกรม 
Authoring System สวนใหญจะสามารถทําภาพ Animation เปนพื้นฐานอยูแลว 

              4. การสรางโปรแกรม (Authoring) 
              มนตชยั เทียนทอง (2540:  32) ไดกลาวถึงการสรางโปรแกรมไววา เปนขั้นตอนที่
รวบรวมเอาสิง่ตางๆ ที่จัดเตรียมไวไมวาเปน ภาพ ขอความ เสยีง และ Animation Movie รวมกันให
เกิดเปนโปรแกรมขึ้นมาดวย Authoring System โดยการจัดเรียงลําดบัการทาํงานตามโฟลวชารต ที่
ออกแบบไวกําหนดรายละเอยีด เชน Special Effect ทํา Animation ตามทีก่ําหนดไวใน Storyboard 
ถาหากไมใชโปรแกรมที่เปน Authoring System จะชวยไดในขั้นตอนนี้จะรวมไปถึงการทาํใหส่ือตางๆ 
อยูในรูปของ ไฟลดิจิตอล และการนาํเสนอบทเรียนในรปูของการออโธริ่ง (Authoring) 
                      4.1 ข้ันตอนการจัดสรางงานทกุสวนใหอยูในรูปดิจิตอล 
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                      จิตรฤดี อรุณรุวิวัฒน. (2549:  5-6) ไดระบุถึงงานตางๆ ในขั้นตอนนี ้ดังนี ้
                              4.1.1 งานดานกราฟก ตัง้แตจัดวางรูปแบบบนกระดาษ วาดบนคอมพิวเตอร
การนาํภาพนิง่ จากหนังสือ จากสไลด การตกแตงแกไขภาพ การทาํภาพ 2 มิติ, 3 มิติ หรือเอนิเมชัน่ 
(Animation) โดยจัดทําเปนกราฟกไฟลในรูปแบบตางๆ 
                              4.1.2 งานดานวิดีโอ การถายทํา การตัดตอการตกแตง แกไขภาพแทรก 
ตัวอักษร การซอนภาพ การบีบอัด การทาํดิจิตอลวิดีโอรูปแบบตางๆ (JPEG และ MPEG) ทุกชวงให
เรียบรอยอยูในรูปของไฟลทางคอมพิวเตอร 
                              4.1.3 งานดานเสียง การแตงดนตรีประกอบ การตัดตอ การอัดเสียงพากย 
การแกไขดัดแปลงเสียง การผสมเสียง การบีบอัด การทาํเสียงทุกอยางใหเปนดิจิตอลใหเรียบรอยทกุ
ชวง 
                      4.2 งานดานออโธริ่ง (Authoring) 
                      เปนงานขัน้สุดทายในการนาํเสนอขอมูลที่เปนคอมพวิเตอรไฟลทั้งหมด มาจัดเรียง
โดยผูเชี่ยวชาญดานซอฟตแวร เพื่อเพิ่มคําสั่งตางๆ ใหทํางานตอเนื่องกนั หรือโตตอบกันกับผูใชงาน 
การเลิกใชงาน การเริ่มใชงาน การใหความชวยเหลือ การติดตั้งซอฟตแวร การทดสอบ การตรวจทุกขั้น
ยอย (Debug) งานดานนี้เปนงานที่ใชโปรแกรมเมอร โดยใชซอฟตแวรเฉพาะทาง หรือใชคอมพิวเตอร
สาขาตางๆ มาประกอบ 

              5. ทดสอบโปรแกรม 
              มนตชยั เทียนทอง (2540:  30) ไดกลาววา การทดสอบโปรแกรมมีวัตถุประสงค คือ 
ทดสอบวาเนื้อหาสมบูรณตาม Storyboard หรือไม ทดสอบเพื่อหาขอผิดพลาดของโปรแกรม (Bug) ใน
ตอนพัฒนาโปรแกรมผูสรางมักจะมกีารทดสอบการทํางานของโปรแกรมอยูแลว แตเปนการทดสอบที
ละสวนในระหวางการพัฒนา ซึง่จะตองมกีารทดสอบทกุสวนอกีครั้ง เพื่อดูการทํางานที่สัมพนัธกับของ
แตละหนวย สวนการทดสอบกับผูใช การพัฒนาบทเรียนขั้นสุดทาย เพื่อดูปญหาที่เกิดขึ้นเมื่อกระจาย
ไปยังผูใชที่เปน End User เปนการทดสอบการทาํงานของโปรแกรม ประสิทธิภาพของโปรแกรมและ
ทดสอบผลของการใชโปรแกรมใหบรรลุวัตถุประสงคทีว่างไวหรือไม ในการทดสอบแตละขั้นตอนเมื่อมี
ปญหาเกิดขึ้นก็จะกลับไปแกไข อาจเปนการแกปญหา แกสคริปต แก Storyboard ในบางสวนทีพ่บวา
มีปญหา เมื่อแกปญหาเสรจ็แลวก็จะมกีารทดสอบเชนเดิมจนกวาปญหาจะหมดไป 

              6. การทําเอกสารประกอบการเรียน 
              มนตชยั เทียนทอง (2540:  33) ไดกลาววาทําเอกสารประกอบการสอน เปนสิ่งจําเปน
สําหรับการปรับปรุงแกไขโปรแกรมในอนาคต เอกสารนีจ้ะรวมถงึ โฟลวชารต และ Storyboard การทํา
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เอกสารที่ดีชัดเจนจะทําใหการบํารุงรักษา การแกปญหา โปรแกรมทําไดรวดเร็ว Authoring System 
บางตัว เชน จะมีระบบจัดทาํเอกสารประกอบบทเรียนใหโดยอัตโนมัต ิ

              7. การจัดเตรียมบทเรียนสําหรับผูใช 
              เมื่อผานการทดสอบถึงขั้นตอนทีว่าจะสงโปรแกรมไปยังผูใชอยางไร จะใสในแผนดิสก 
หรือใชมีเดียชนิดใด จะมกีารยอ ขนาดโปรแกรมหรือไม จะตองมีโปรแกรมสําหรับติดตั้งซอฟทแวร
หรือไม อยางไรก็ตาม บทเรยีน CAI ที่ดีควรมีการติดตั้งที่งายและสะดวก 

              8. การจัดทําคูมือการใชโปรแกรม 
              โปรแกรมโดยทั่วไป จะตองมีคูมือประกอบการใชที่ผูใชนาํไปศึกษาเพื่อหัดใชโปรแกรม
ในการออกแบบโปรแกรม มกีารออกแบบระบบใหความชวยเหลือทีม่ปีระสิทธิภาพ จะชวยลด
ภาวการณทําคูมือโปรแกรมที่เปนมัลติมีเดยี จะมีขอไดเปรียบมากในสวนของการแนะนําการฝกใช
โปรแกรม ทัง้นี้เพราะมทีั้งภาพ เสียง และ Animation อยางไรกด็ี จําเปนตองมีคูมือในการติดตั้งและ
เรียกใชโปรแกรมเปนอยางนอย (มนตชัย เทียนทอง, 2540:  34) 
              ซึ่งสามารถสรุปข้ันตอนการสรางและการพฒันาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียไดดังนี้ 
คือ 
                      1. การกาํหนดเปาหมายในการพัฒนาบทเรียน เพื่อใหบทเรียนที่สรางบรรลุ
วัตถุประสงคทีต่ั้งไว และสอดคลองกับความตองการของกลุมเปาหมาย 
                      2. การวิเคราะหเนื้อหา เพื่อกาํหนดขอบเขตของเนื้อหา ส่ือการสอน และ
วัตถุประสงค 
                      3. การออกแบบบทเรียน เพื่อเปนแนวทางในการสรางและการเตรียมการกอน
สรางบทเรียน 
                      4. การสรางบทเรียน เปนการรวมเอาสิง่ตางๆ ที่เตรียมไวมารวมกนัใหเกดิเปน
โปรแกรมเพื่อการสรางบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
                      5. การทดสอบโปรแกรม เพื่อทดสอบความสมบูรณของโปรแกรม และหา
ขอบกพรองเพือ่แกไขปรับปรุง 
                      6. การทําเอกสารประกอบการเรียน เพื่อความสะดวกในการเรียนและการ
ปรับปรุงแกไขโปรแกรม 
                      7. การจัดเตรียมบทเรียนสําหรับผูเรียน 
                      8. การจัดคูมือใชโปรแกรม เพือ่ใหคําอธิบายเกี่ยวกับการใชโปรแกรม ซึ่งบทเรียน
ที่มีความสมบรูณแบบในตัว ไมจําเปนตองมีคูมือก็ได 
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2. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
  ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 
  จากการศึกษาคนความนีกัการศึกษาไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองไวหลาย

แนวคิด ดังนี ้
  ชาญชัย  อาจินสมาจาร. (2537) ใหความหมายของการศึกษาดวยตนเอง จะมีความหมาย

กวางๆ 2 ความหมายดังนี้  
  ความหมายแรกหมายถึง กระบวนการหรือเปาหมายของการเรียนหนังสือ แบบไมไดกําหนด

เนื้อหาวิชาใดๆเปนการเรียนเฉพาะเจาะจงลงไป ในลกัษณะดังกลาวศกึษาดวยตนเองเกิดจากการจูงใจ
จากตัวผูเรียนเองภายใตการจัดการของโรงเรียน 

  ความหมายที่สองหมายถงึ วธิีการสําหรบัการเรียนเนือ้หาวิขาโดยครูจะเปนผูพัฒนาและจัด
โครงสรางของวิธีการและเนือ้หาการสอนโดยอัยโสตทนัปูกรณจึงเปนหัวใจของทนัะดังกลาว การศึกษา
ดวยตนเองจะใชประโยชนจากเครื่องมือทกุชนิด ที่จะชวยทําใหเกิดการเรียนรูบรรลุผล ประสบการณ
การเรียนรูที่ตามมามีประสิทธิภาพและเกดิบูรณาการในประสบการณการเรียนรู 

  พัชรี  พลาวงค (2536:  83) ใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง ไววา การเรียนรูดวย
ตนเอง ไววา การเรียนรูดวยตนเอง หมายถึง วิธีเรียนชนดินึ่งที่มีโครงสราง มีระบบทีต่อบนองความ
ตองการของผูเรียนได การเรียนแบบนีม้ีผูเรียนมีอิสระในการเลือกเรียนตามเวลา สถานที่เรียน 
ระยะเวลาในการเรียนแตละบท แตจะตองอยูจํากัดภายในโครงสรางของบทเรียนนั้นๆเพราะในแตละ
บทเรียนนัน้ๆเพราะในแตละบทเรียนจะมวีธิีเรียนชี้แนะไวในคูมือ (Study Guide) 

  วิไล องคธนะสุข (2543:  80) ใหความหมายของการเรยีนรูดวยตนเอง ไววา การเรยีนรูดวย
ตนเองเปนรูปแบบหนึง่ของการเรียนการสอน โดยเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเลือกเรียนหรือเรียนตาม
ความสามารถความสนใจของตนเอง โดยคาํนงึถงึหลกัความแตกตางระหวางบุคคลซึ่งไดแกความ
แตกตางในดานความสามารถทางสติปญญาความตอการ ความสนใจดานรางกาย อารมณและสังคม 
โกยการเรียนรูดวยตนเองเปนการประยุกตรวมกันระหวางเทคนิคและสือ่การสอน ใหสอดคลองกับ
ความแตกตางระหวางบุคคล 

  บอรซูก (Borsook, 1991) ไดใหคําจํากัดความของคาํวา การศึกษาดวยตนเองหมายถึง
วิธีการที่จะใหโอกาสเสมอภาคมากขึน้สําหรับผลสัมฤทธิ์เดิมของนกัเรยีน เนนการเรียนรูเนื้อหาวิชา
เฉพาะที่กาํหนดโดยครูนอกเหนือจากทรัพยากรตางๆที่ไดรับการพัฒนาจากครูแลว 

  สเคเจอร (Skager. 1978:  13) ไดอธิบายวาการเรียนรูดวยตนเอง เปนการพัฒนาการเรียนรู
และประสบการณตนเอง ตลอดจนความสามารถในการวางแผนปฏิบัติและการประเมินผลของ
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กิจกรรมการเรยีนทั้งในลักษณะที่เปนเฉพาะบุคคลและในฐานะที่เปนสมาชิกของกลุมการเรียนที่
รวมมือกนั 

  รูปแบบการศึกษาดวยตนเอง 
  โนลส (Knowles. 1975:  15-17) ไดกําหนดรูปแบบการศึกษาดวยตนเองในโรงเรยีน

มัธยมศึกษาออกเปน 5 รูปแบบคือ 
           1. การใหการศึกษาดวยตนเองที่ใหการเลือกกับคนจํานวนมาก 
           2. การศึกษาดวยตนเองที่จัดโปรแกรมรายบุคล ซึ่งมกีารชี้แนะใหกับผูเรียนแตไมใช
การสอน 
           3. โดยที่โปรแกรมจะยังตัง้อยูบนความตองการและความสนใจของผูเรียนการศึกษา
ดวยตนเองทีย่ดึเปนงานหลัก ซึ่งเตรียมผูเรียนสําหรับงานหรืออาชพีใดอาชีพหนึง่ 
           4. การสัมมนาซึง่ผูเรียนที่เกี่ยวของกับการศึกษาดวยตนเองจะมาพบกนัเปนครั้งคราว
เพื่อแลกเปลี่ยนการศึกษา 
           5. โปรแกรมที่ออกมา เพื่อพฒันาความถนัดเฉพาะและความฉลาดของแตละบุคคลซึ่ง
ไมจําเปนตองสัมพันธกับงานหรือความสนใจนาชีพ การศึกษาดวยตนเองยังนําเอารูปแบบของกิจกรรม
มาใชดวย เชน การกาํหนดเงือ่นไขสุดทายกอนจะสาํเร็จการศึกษาการเรียนทางไปรษณียและการเรียน
แบบโปรแกรม 
 

  ความสําคัญของการเรยีนรูดวยตนเอง 
   โนลส (Knowles.1975:  15-17) ไดกลาวถงึความสําคัญของการเรียนรูดวยตนเองไวดังนี ้
   1. คนที่เรียนรูดวยการริเร่ิมของตนเองไดเรียนไดมากกวา ดีกวาคนที่เปนเพยีงผูรับหรือรอให

ครูถายทอดวิชาความรูใหเทานัน้ คนที่เรียนดวยตนเองจะเรียนรูอยางตั้งใจมีจุดมุงหมายและมีแรงจูงใจ 
มารถใชประโยชนจากการเรียนรูไดดีกวาและยาวนานกวาบุคคลที่รอรับคําสอนแตเพียงอยางเดียว 

   2. การเรียนรูดวยตนเองสอดคลองกับการพัฒนาทางจิตวิทยาและกระบวนการทางธรรมชาติ
มากกวา คือ เมื่อตอนเปนเด็ก ธรรมชาตทิีต่องพึ่งพาผูอ่ืน ตองการผูปกครองปกปองเลี้ยงดูและ
ตัดสินใจแทนใหเมื่อเติบโตก็คอยๆพัฒนาไปสูความมีอิสระ ไมตองพึง่พาครูผูปกครองและผื่น การ
พัฒนานําไปสูความเปนตัวเองมากขึ้น 

   3. พัฒนาการใหมๆทางการศึกษามหีลักสูตรใหม หองเรียนแบบเปด ศูนยบริการทางวิชาการ
การศึกษาอิสระ โปรแกรมการเรียนที่จัดแกบุคคลภายนอกมหาวทิยาลยั ฯลฯ รูปแบบการศึกษาเหลานี้
ลวนผลักดนัภาระรับผิดชอบไปที่ผูเรียนใหเรียนรูดวยตนเอง 
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   4. การเรียนรูดวตนเองเปนความอยูรอดของชีวิตในฐานะที่เปนบุคคลในเผาพนัธุมนุษย 
เนื่องจากโลกปจจุบันเปนโลกใหมที่แปลกไปกวาเดิม ซึ่งมีความเปลี่ยนแปลงใหมๆเกิดขึ้นเสมอและ
ขอเท็จจริงนี้เปนเหตุผลไปสูความจาํเปนทางการศึกษาและการเรียนรู การเรียนรูดวยตนเองจึงเปน
กระบวนการตอเนื่องตลอดชวีิต 

   ทฟั ( Tough. 1979:  116-117) กลาวถงึ ความสาํคัญของการเรียนรูดวยตนเอง ไววา
กิจกรรมการเรยีนรูหรือโครงการที่ผูเรียนทีเ่กี่ยวของ (Learning Project) มาจากการวางแผนดวยตนเอง 
ทัฟ (Tough) เนนวา กิจกรรมการเรียนเปนแรงผลักดันที่ทาํใหเกิดความสนใจเกี่ยวกับการเปนตัวของ
ตัวเอง และแนะนําตนเองในการเรียนรู 

   จะเห็นวา การเรียนรูดวยตนเองนั้น มีความสาํคัญเปนอยางยิง่ เพราะการเรียนรูดวยตนเอง
เกิดจากควมตองการเรียนรูของผูเรียนเอง ผูเรียนเปนเลือกเอง ผูเรียนมอิีสระในการเรยีนทั้งดานเวลา 
สถานที ่ทาํใหผูเรียนไดดีและเปนไปอยางตอเนื่อง เกิดผลการเรียนกับผูเรียนโดยตรง 

 
  ลักษณะของการเรียนรูดวยตนเอง 
  ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย ซึ่งมีลักษณะเปนบทเรียนที่ใชเรียนดวยตนเอง 

จึงควรพิจารณาความแตกตางระหวางบคุคล ซึ่งนกัการึกษาไดนําหลกัจิตวิทยามาใชโดยคํานงึถงึความ
ตองการ ความถนัดและควมนใจของผูเรียนเปนสําคัญ เอกัตบคคล มีความแตกตางกนัหลายดาน 
กลาวคือ ความสามารถ สติปญญา ความตองการ ความสนใจ รางกาย อารมณ สังคม และความ
แตกตางระหวางบุคคลดานอื่นๆ 

  เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต (2528:  287) ไดกลาวถึงการเรียนรูดวยตนเอง ในรูปแบบของ
บทเรียนโมดูล (Instructional Module) มีลักษณะดังนี ้

          1) ใหผูเรียนเรียนดวยตนเองนั่นคือสามารถเรยีนใหบรรลุวัตถุประสงคใหไดดวยตนเอง
โดยมีครูคอยเปนผูดูแลใหคําปรึกษาเทานัน้ 

          2) วัตถปุระสงคและกจิกรรมการเรียนควรจัดใหมลัีกษณะที่ด ีเพื่อใหผูเรียนเรยีนไดดวย
ความเขาใจและเกิดความรูตามลําดับ ไมสับสน และจะไดเปนการเพิม่พูนความรูทลีะนอยๆตาม
ข้ันตอน 

          3) จงูใจผูเรียนในทุกๆกิจกรรมการเรียน ซึง่จะทําใหผูเรียนสนใจเรียนดวยความอยากรู
อยากเหน็ ซึง่จะสงผลใหการเรียนนัน้มีความหมายมากขึ้นสําหรับเขา 

          4) ภาษาที่ใชชัดเจน ถูกตอง และเหมาะสมกับระดับความรูและระดับช้ันเรยีนของ
ผูเรียน 

          5) เนื้อหามีความถูกตอง คําอธิบายชัดเจน ซึ่งจะเปนการทาํใหผูเรียนเขาใจไมไขวเขว 
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          6) ใหผูเรียนมพีัฒนาหลายดาน ในเนื้อหาบทเรียนบางเรื่อง บางตอน หรือบางบท 
อาจจะมีความจําเปนตองใหผูเรียนไดมพีฒันาการดานเจตคติ มีความซายซึง้และเหน็คุณคาดวย
นอกเหนือจากความรูและทกัษะ 

 
  ประโยชนของการเรยีนรูดวยตนเอง 
  ไชยยศ  เรืองสุวรรณ (2533:  188) ไดกลาวถงึ ประโยชนของการเรียนการอสนแบบการ

เรียนรูดวยตนเองไวหลายประการ ดังนี ้
  1) หลักสูตรหรือราบวิชาจดัไวอยางมีระบบ 

   2) ระบบการวัดผลประกอบดวยเครื่องวดัระดับความรูที่จะเรียนและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
   3) เอื้อประโยชนใหแกผูเรียนอยางกวางขวางตามบุคลิกภาพของผูเรียน 
   4) กระบวนการสอนเหมาะสมกับบุคลิกในหนวยงาน 
   การเรียนการสอนแบบเรียนรูดวยตนเองยังเกื้อหนุนสภาพการเรียนรู ทําใหการเรียนรุของ
ผูเรียนแตละคนเกิดขึ้นอยางมีประสิทธิภาพดังนี ้
   1) ผูเรียนมีโอกาสรวมกิจกรรมการเรียนตามความสนใจ 
   2) ผูเรียนมีโอกาสรับขอมูลยอนกลับทนัท ี
   3) ผูเรียนไดรับการเสริมแรงตลอดเวลา 
   4) การเรียนการสอนเปนไปตามขั้นตอนอยางเหมาะสม 

วีระ  ไทยพานชิ (2529:  126) ไดกลาวถงึประโยชนของการเรียนรูดวยตนเองไวดังนี ้
   1) นักเรียนสามารถเรยีนรูตามความสามารถของตนเอง 
   2) เปนการคาํนงึถงึความแตกตางระหวางบุคคล 
   3) นักเรียนมอิีสระมากกวาการสอนแบบปรกติ 
   4) เปนการจงูใจนักเรียน และนักเรยีนจะชอบบรรยากาศในโรงเรยีนมาขึ้น 
   5) ครูมีเวลาที่จะทํางานกบันักเรียนรายบุคคลเมื่อนักเรียนตองการ 
 

3. เอกสารเก่ียวกับเครือขายอินเทอรเน็ต 
  เครือขายอินเทอรเน็ตเปนเครือขายขนาดใหญ ทีม่ีคอมพิวเตอรเชื่อมตอหลายสิบลานเครื่อง 

และมีแนวโนมที่จะเพิ่มข้ึนอกีเรื่อยๆ จึงทําใหผูใชอินเทอรเน็ต คิดหาวธิีที่ใชอินเทอรเน็ตใหคุมคามาก
ที่สุด อินเทอรเน็ตสามารถสงขอมูลภาพและเสียงไดสารพัด จึงไมแปลกที่จะสงขอมลูของคุณขามโลก
ไปหาคูสนทนาได และนัน่กจ็ะเปนเทคโนโลยีที่เรานําไปใชแทนการสงภาพแบบเกา ซึ่งทาํใหประหยัด
คาใชจายในการเดินทางไดเปนอยางมาก เพราะไมไดคิดตามระยะทาง 
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  3.1 ความหมายของเครอืขายอินเทอรเน็ต 
  ราชบัณฑิตยสถาน ไดบญัญัติศัพทคําวา Network ไววา ขายงาน เครืองาน โครงงาน

หองปฏิบัติการเครือขายคอมพิวเตอร ศนูยเทคโนโลยีอิเล็กทรอนกิสและคอมพิวเตอรแหงชาติ 
(NECTEC) (2537:  8) ไดใหความหมายของอินเทอรเนต็วาเปนเครือขายที่ประกอบดวยเครือขาย
จํานวนมากซึ่งกระจายอยูเกอืบทุกมุมโลก เชื่อมโยงเขาดวยกนั โดยใชมาตรฐานการเชื่อมตอของ
กระทรวงกลาโหมของประเทศสหรัฐอเมริกาทีช่ื่อ TCP/IP ทําใหผูใชเครือขายสามารถใชเครื่อง
คอมพิวเตอรติดตอส่ือสาร แลกเปลี่ยนขอมูลดิจิตอลระหวางกันในทกุๆ ดาน ไดอยางรวดเร็วและในทกุ
รูปแบบไมวาจะเปนขอความ ภาพ เสียง และภาพเคลื่อนไหว เครือขายคอมพิวเตอรที่เชื่อมกนัแบบ 
TCP/IP จึงมีชือ่เรียกกนัรวมๆ วาเครือขายอินเทอรเน็ต 

  สมใจ บุญศริิ (2543:  3) กลาววา อินเทอรเน็ต คือ เครอืขายแหงขาย เปนการเชื่อมโยง
ระหวางระบบเครือขายจํานวนมหาศาลทัว่โลกเขาดวยกัน ภายใตหลกัเกณฑมาตรฐานเดยีวกนั นั่นคือ 
ใชโปรโตคอล ทีซีพ/ีไอพี ทําใหเครื่องคอมพวิเตอรทั้งหลายในขายแหงขายนี ้สามารถติดตอส่ือสาร
แลกเปลี่ยนขอมูลถึงกันไดโดยสะดวกรวดเร็ว ไมวาขอมูลเหลานั้นจะอยูในรูปแบบใดๆ อาจเปน
ตัวอักษรหรือขอความ ภาพ และเสียงไดทัง้สิ้น ดังนั้นระยะทางจงึไมเปนปญหาในการติดตอส่ือสารของ
มนุษยโลกอีกตอไป 

  อินเทอรเน็ต คือ เครือขายคอมพิวเตอร และเครือขายของเครือขาย เพราะอนิเทอรเน็ต
ประกอบดวยเครือขายยอยเปนจํานวนมากตอเชื่อมเขาดวยกนั ภายใตเกณฑทีเ่ปนมาตรฐานเดียวกัน 
จนกลายเปนเครือขายขนาดใหญ (Hatfield, M.M and G.G. Bitter. 1994:  14) 

  จากที่มีผูใหความหมายของอินเทอรเนต็ดังกลาว พอสรุปไดวา อินเทอรเน็ตเปนเครือขาย
คอมพิวเตอรขนาดใหญ เกิดจากการเชื่อมตอเครือขายและเครื่องคอมพิวเตอรจํานวนมากในโลกเขา
ดวยกนัโดยใชมาตรฐานการเชื่อมตอ TCP/IP ผูใชสามารถติดตอส่ือสารและแลกเปลี่ยนขอมูลในรูป
ตางๆ ไดอยางสะดวกรวดเรว็ อินเทอรเน็ตจึงเปนแหลงขอมูลขนาดใหญที่ขามขีดจํากัดดานระยะทาง 
สามารถใชประโยชนไดทุกสาขา โดยเฉพาะดานการศึกษา อินเทอรเนต็จะชวยใหการถายทอดความรู
เปนไปไดสะดวกขึ้น เขาถงึกลุมผูเรียนหรือผูสนใจไดอยางกวางขวาง 

   
  3.2 การทํางานของเครอืขายอินเทอรเน็ต 
          การทาํงานของเครือขายอินเทอรเน็ต มีการแบงการทาํงานหรกืารเชื่อมโยงกนัออกเปน 
          1. ระบบเครือขายทองถิ่น (Local Area Network : LAN) เปนระบบเครือขายที่ติดตั้ง

และใชงานอยูในบริเวณไมกวางนกั โดยอาจจะอยูภายในอาคารเดียวกนัหรืออาคารทีอ่ยูใกลเคียงกนั 
เชน ภายในอาคารสํานักงาน ภายในมหาวทิยาลยั หรือภายในโรงงานเดียวกนั 

 

สำ
นกั

หอ
สม

ดุก
ลา

ง ม
หา

วทิ
ยา

ลยั
ศร

นีค
รนิ

ทร
วโิร

ฒ 

 
Cen

tra
l L

ibr
ary

 Sr
ina

kh
ari

nw
iro

t U
niv

ers
ity



 23

          2. ระบบเครือขายระดับเมือง (Metropolitan Area Network : MAN) เปนระบบ
เครือขายที่ตองใชโครงขายขององคการโทรศัพท หรือการสื่อสารแหงประเทศไทย เพราะเปนการ
ติดตอกันภายในเมือง หรือติดตอระหวางจงัหวัด เชน การเชื่อมตอเครือขายระหวางพระจอมเกาพระ
นครเหนือ (KMITNB) กับวทิยาลยันอรทกรุงเทพ (NBC) หรือการเชือ่มตอระหวางหนวยงานทีม่สีาขา
ยอยตางจังหวดัเขาดวยกนั 

          3. ระบบเครือขายระดับประเทศ (Wide Area Network : WAN) เปนระบบเครือขาย
ที่ติดตั้งและเชือ่มโยงแบบระยะไกล โดยจะเปนการติดตอส่ือสารกันในระดับประเทศขามทวีป หรือทัว่
โลก จะตองใชมีเดีย (Media) ในการสื่อสารขององคการโทรศัพท หรือการสื่อสารแหงประเทศไทย (คู
สายโทรศัพท Dial-Up line / คูสายเชา Leased line / ISDN / ADSL สามารถสงไดทัง้ขอมูลเสียงและ
ภาพในเวลาเดียวกนั 

  3.3 ระบบอินเทอรเน็ตทีร่องรับการใชงาน 
  ส่ือกลาง (Media) ในการเขาถึงระบบอนิเทอรเน็ต ในปจจุบันมวีิธีการใหเลือกใชที่

หลากหลาย ข้ึนอยูกับสถานที่ สภาพแวดลอม และตนทนุคาใชจาย เชน ตออินเทอรเน็ตจทางบาน
อาจจะใช ADSL หรือ MODEM อยูนอกบานอาจจะตอดวย Wi-Fi จากบริการ Hot Spot ที่อยูตามราน
กาแฟในหางสรรพสินคา, ผานโทรศพัทมือถืออาจจะใช EDGE หรือ GPRS ซึ่งพอจะกลาวโดยสังเขปได
ดังนี ้

  MODEM (Modulation/Demodulation) เปนอุปกรณทําหนาที่แปลงสัญญาณดิจิตอล
เปนสัญญาณอนาล็อก (สัญญาณเสียง) หรือแปลงสัญญาณของเครื่องคอมพวิเตอรใหเปนสัญญาณที่
สามารถสงผานเขาไปในคูสายโทรศัพทได (Modulation) และทางปลายทางก็จะมี Modem อีกตัวทํา
การแปลงสัญญาณอนาล็อกเปนสัญญาณดิจิตอลที่เครื่องคอมพิวเตอรเขาใจ (Modulation) จึงใช
สําหรับตอเขาระบบอินเทอรเน็ต คาใชจายจะเทากับคาบริการในการใชบริการโทรศัพทพืน้ฐาน เชน 
คร้ังละ 3 บาท สําหรับในจังหวัดเดียวกนั แตถาตอเขาระบบตางจงัหวดัจะเปนอัตราคาโทรตางจังหวัด 
ข้ึนอยูกับจังหวัดของตนทางและจังหวัดของปลายทาง 

  ADSL (Asymmetric Digital Subscriber Line) คือ เทคโนโลยีการสื่อสารความเร็วสูง 
บนเครือขายสายทองแดง หรือคูสายโทรศพัท ADSL มีลักษณะสําคัญคืออัตราเร็วในการรับขอมูล 
(Downstream) และอัตราเร็วในการสงขอมูล (Upstream) ไมเทากนั โดยมีอัตราเรว็ในการรับสูงสุด 8 
Mbps. และอัตราเร็วในการสงสูงสุด 1 Mbps. ซึ่งขึ้นอยูกับระยะทาง และคุณภาพของคูสาย และมี
เทคนิคในการเขารหัสสัญญาณ จะแบงยานความถี่ของคูสายออกเปน 3 ชวง คือ ชวงความถี่โทรศัพท 
(POTS) ชวงความถี่ของการสงขอมูล (Upstream) และชวงความถี่ของการรับขอมูล (Downstream) 
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จึงทาํใหสามารถใชโทรศัพทในขณะที่ตออินเทอรเน็ตในเวลาเดียวกนั และรองรับ Application ทางดาน 
Multimedia ไดเปนอยางดี คาใชจายขึน้อยูกับผูบริการแตละรายจะคิด เชน True คิดเปนรายเดือนๆ 
ละ 599 บาท (ยังไมรวม VAT) สัญญา 1 ป รับฟรีโมเดม็ ADSL ทั้งนีผู้ใชบริการสามารถสอบถามได
จากผูใหบริการโดยตรง 

  Wi-Fi (Wireless Fidelity) เปนเทคโนโลยีเชื่อมตออุปกรณคอมพิวเตอรเขากับระบบ
เครือขาย LAN แบบไรสาย (Wireless LAN) แตจะใชคลื่นวทิยุแทนสายเคเบิล มาตรฐานที่ไดรับความ
นิยม คือ 802.11b ความเร็ว 11 Mbps ที่ความถี่ 2.4 GHz และ 802.11g ความเร็ว 54 Mbps ที่
ความถีเ่ดียวกนั 

  GPRS (General Packet Radio Service) เปนเทคโนโลยีบนระบบ GSM สําหรบัใชงาน
และสงขอมูล Mobile Internet ไดอยางรวดเร็ว ดวยความเร็ว 40 Kbps. จากเดิม 9.6 Kbps ทําให
สามารถตอเขากับระบบอินเทอรเน็ต และทําธุรกรรมตางๆ ผานมือถือไดอยางงายดาย โดยสามารถสง
ขอมูล Multimedia ซึ่งสงไดทั้งรูปภาพ ขอความ เสียง และวิดีโอ ไปพรอมกันได เชน การใช VDO 
Conference อัตราคาบริการทั้งแบบปริมาณขอมูลและเวลา ข้ึนอยูกบัผูใหบริการ (Service Provider) 
แตละราย เชน 10 สตางค ตอ 1 Kb เปนตน 

  EDGE (Enhanced Data Rates for GSM Evolution) เปนเทคโนโลยีมือถือทีพ่ัฒนา
จาก GPRS ใชรับสงขอมูลดวยเครือขายไรสายความเรว็สูง และจัดเปนเทคโนโลยีระดับ 3G ในขณะที่ 
GPRS อยูในระดับ 2.5G EDGE รับสงขอมูลดวยอัตราเร็วสูงสุดที่ระดบั 236 Kbps ผูใชบริการสามารถ
เขาถึงขอมูลไดอยางรวดเรว็ ไมวาจะเปนการดาวนโหลด VDO Clip สงขอมูล Multimedia VDO 
Streaming อานอีเมลผานมอืถือ หรือโหลดริงโทน กราฟก เปนตน 

 

  3.4 ประโยชนและขอจํากัดของเครือขายอินเทอรเน็ต 

  ประโยชนของเครือขายอินเทอรเน็ต 
  เปนทีท่ราบกันแลววาอนิเทอรเน็ต คือ เครือขายคอมพิวเตอรที่ครอบคลุมไปทั่วโลกพรอม

กับมีขอมูลมหาศาลทกุประเภทใหคนควาและรับสงขอมูลไปมาระหวางกนัได การใชงานอินเทอรเน็ต
ดานตางๆ (ตนั ตัณฑสุทธวิงศ. 2539:  19-20) ดังนี ้

  1. ในดานการศึกษา การตดิตอเขากับอินเทอรเน็ตเพื่อคนควาขอมูลสามารถกระทาํไดไม
วาจะเปนขอมลูทางวิชาการจากที่ตางๆ ซึง่ในกรณนีี้อินเทอรเน็ตจะทําหนาทีเ่หมือนหองสมุดขนาด
ยักษ สงขอมูลที่ตองการมาใหถงึบนจอคอมพิวเตอรที่บานหรือที่ทาํงานในเวลาไมกีว่ินาท ี
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  2. ในดานการรับสงขาวสาร ผูที่ใชตอเขากับอินเทอรเนต็สามารถรับสงจดหมาย
อิเล็กทรอนกิส หรือ E-mail 

  3. Usenet เปนกลุมอภิปรายแลกเปลีย่นขอคิดเห็นระหวางผูใชที่สนใจเรื่องตางๆ 
  4. Telnet เปนการใชคอมพิวเตอรของเราผานเขาไปใชคอมพิวเตอรของเครื่องอื่น 
  5. Gopher บริการนี้ชวยใหผูใชสามารถอานขอมูลขาวสารที่อยูในระบบอินเทอรเน็ต 
  6. Archie บริการนี้เปนฐานขอมูลทีก่วางใหญไพศาลครอบคลุมทั่วโลก ประกอบดวยแฟม

ที่นาํมาจากระบบตางๆ ทั่วโลก แฟมนี้อาจเปนเอกสารหรือขอมูลตางๆ ก็ได 
  7. World Wide Web เปนการคนหาขอมูลโดยใชคําสาํคัญ เมื่อไดเอกสารขอมูลที่

ตองการแลว ก็สามารถคนหาคําสาํคัญอืน่ๆ ในเอกสารนั้นตอๆ ไปไดเลย 

  ขอจํากัดของเครือขายอินเทอรเน็ต (วิชุดา โพธิ์เพชร. 2546:  42) 
   1. อินเทอรเนต็เปนระบบสือ่สารที่ขาดระเบียบในการบริหารจัดการเกีย่วกับ

รายละเอียดของขอมูลที่มีจาํนวนมหาศาล ซึ่งมทีั้งประโยชนและไมมปีระโยชน ทาํใหระบบอินเทอรเน็ต
เกิดความรกรงุรัง เปนปญหาของผูใชในการคนหาขอมลูที่ตองการ ดวยเหตุนี้ จึงมผูีพยายามแกไข
ความไมเปนระเบียบของอนิเทอรเน็ตโดยการสรางโปรแกรมจัดดัชนี มาชวยอํานวยความสะดวก เชน 
โปรแกรม Veronica และ Archie ซึ่งในปจจุบันยงัใขงานไดไมดีและตองใชเวลาแกไขอีกนาน 

   2. การเรียนการใชอินเทอรเน็ต เปนเรื่องยากเนื่องจากโปรแกรมและเครื่องมือสําหรบั
ใชทําเรื่องตางๆ จํานวนมาก เชน ตองใชโปรแกรม File Transfer Protocal (FTP) เพือ่นําสงแฟมขอมูล 
ใช Telnet เพื่อติดตอเขาไปใชบริการที่คอมพิวเตอรเครือ่งอื่น (Remote Login) ใช Gopher, Archie 
เพื่อทาํการสืบคนขอมูล ฯลฯ เปนตน 

   3. อินเทอรเนต็เติบโตเร็วเกนิไปแตละวันจะมีเครือขายและเครื่องคอมพิวเตอรที่ทาํ
หนาที่ใหบริการ มาขอเปดบญัชีเพื่อเชื่อมโยงกับอินเทอรเน็ตตลอดเวลา มีผูสํารวจการเกิดเครือขาย 
และศูนยบริการใหมในอัตรา 1 แหงทุกๆ 10 นาท ี

   กลาวสรุปไดวา อินเทอรเน็ตเปนระบบบทีก่ระจายความรับผิดชอบไปยังเครือขายที่
เล็กกวาจํานวนพนัๆ แหง แตละแหงทํางานโดยใชนโยบายและใชระเบียบที่ตนเปนผูจัดทําโดยอาศัย
คาใชจายของตนเอง อินเทอรเน็ต จึงเปนระบบที่มีความอิสระ คือ ไมมใีครคนใดคนหนึ่งเปนเจาของ 
หรือเปนผูดําเนินงานโดยเดด็ขาด ทําใหอินเทอรเน็ตมีทัง้ขอดี และขอเสีย เปนตนวา รัฐมาทาํการ
ควบคุมไมได แตละองคกรทีเ่ปนเครือขายของอินเทอรเน็ต ไมตองเสยีคาสมาชิก และไมตองมีใครมา
ตรวจสอบการทํางานของแตละองคกร 
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4. งานวิจัยที่เก่ียวของทั้งในประเทศและตางประเทศ 
  4.1 งานวิจยัที่เกี่ยวของกับบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

   การสรางและการพฒันาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เปนสิ่งที่จําเปนสําหรับการศึกษาใน
ยุคปจจุบัน ดังนั้นจงึมีผูศึกษาคนควา และพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียในลักษณะที่แตกตางกนัออกไป 
ดังนี ้
   มัลดินและคณะ (Mauldin:  1996) ไดทําการวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย
สําหรบัเด็กมธัยมศึกษาตอนตน โดยการวจิัยและการพฒันาครั้งนี้ไดการรับรองจาก MUSC (the 
Educational Technology Laboratory a Medical University of South Carolina) ซึ่งบทเรียน
คอมพิวเตอรมลัติมีเดียที่สรางขึ้นนี้ มวีัตถุประสงคเพื่อใหนักเรียนวเิคราะหและแยกแยะอาชพีตางๆ ใน
ชุมชน และเตรียมนักเรยีนสาํหรับเลือกอาชีพในอนาคตเมื่อเรียนตอในชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย โดย
เนนวิชาคณิตศาสตร ซึ่งโปรแกรมที่ถูกพัฒนาเสร็จแลวจะถูกบนัทกึลงบน ซีดีรอม ซึง่จะแสดงผลในรูป
ของ วิดีโอ, เสยีงดนตรี, ภาพเคลื่อนไหว และเสียงประกอบ 
   นอกจากนี้คณะผูศึกษาไดกําหนดแผนการประเมินผลบทเรียนที่สรางขึ้น ออกเปนลักษณะ
ใหญๆ ตลอดกระบวนกรออกแบบและพฒันาซึง่มีรายละเอียดของการประเมินดงันี ้

  1. การประเมินผลผูใช (User Evatuation) เปนการประเมินถึงความสัมพันธกนัของเนื้อหา 
และความยากงายตอการใชงาน และความนาสนใจของบทเรียนที่สรางขึ้น 

  2. การประเมินผลการทาํงานของโปรแกรม (Functional Evaluation) 
         คณะผูออกแบบไดจัดระบบการประเมินผลสวนนี้ไว ดงันี ้
         2.1 ความถูกตองของโครงสรางตางๆ ที่เชื่อมตอกนั 
         2.2 หนวยความจําต่าํสุดที่เครื่องคอมพิวเตอรสามารถรับโปรแกรมได 
         2.3 การแสดงผลโปรแกรมและวิดีโอไดทันหรือไม 
         2.4 ความถูกตองของซีดีรอม 
         2.5 องคประกอบตางๆ ของคอมพวิเตอรที่สมบูรณ 
  3. การประเมินผลเนื้อหา (Content Evaluation) ประเมินความถกูตอง และเหมาะสมของ

เนื้อหากับผูเรียน และความตรงตามจุดประสงคที่ตัง้ไวหรือไม 
  ผลการวิจัยและพัฒนาในครั้งนี้พบวา จากกลุมตัวอยาง นักเรียนมัธยมศึกษาตอนตนทัง้หมด 

650 คน ที่ไดทดลองใชบทเรียนมัลติมีเดยีที่สรางขึ้นไดผล ดังนี ้
         3.1   93% ของนักเรยีนทั้งหมดบรรลุตามวัตถุประสงคที่ตัง้ไว 

                   3.2   80% ของนักเรยีนทั้งหมดสามารถอธิบายถงึอาชพีในชุมชนไดอยางนอย 1 อาชีพ 
         3.3   70% ของนักเรยีนทั้งหมดรูอาชีพมากมายในชุมน 
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         3.4   97% ของนักเรยีนทั้งหมดบอกวาชอบและสนุกกับการใชโปรแกรม 
         อีเบิทและสตรัดเลอร (Ebert. 1972) ไดศึกษาพฒันาหลักสูตรการเรียนวิทยาศาสตรใน

โรงเรียนเนวาดา (Nevada) ซึ่งเปนโรงเรียนอุดมศึกษาโดยใชมัลติมีเดียราคาถกูในการพัฒนาหลักสูตร
ทางดานวทิยาศาสตรซึ่งเปนพื้นฐานทางดานเทคโนโลย ีและพัฒนาศนูยการเรียนของนักเรียน ซึ่งเปน
ส่ิงที่ชวยใหนกัเรียนทาํการวจิัยและทาํโครงการออกแบบมัลติมีเดีย ถงึแมวานักเรียนจะขาดแคลน
ทางดานเทคโนโลยทีางคอมพิวเตอร แตความสนใจ ความชอบของนกัเรียนและความคิดสรางสรรค
ของนักเรียนสามารถพัฒนามัลติมีเดียได 

         เรียสแมน (Reisman. 1971) ไดศึกษารูปแบบการพัฒนามัลติมีเดียและสิ่งตางๆ ที่
จะตองเตรียมความพรอมเพือ่สรางมัลติมีเดียในป ค.ศ. 2000 หรือในทศวรรษที ่21 โดยแบงขึ้นตอน
การพัฒนาออกเปน 4 สวน ดังนี ้

               1. ศึกษาเทคโนโลยีมัลติมีเดีย ข้ันตอน วิธีการ และแหลงขอมูล 
               2. เตรียมขอมูล เนื้อหา และส่ิงตางๆ ที่เกีย่วของกับมัลติมีเดีย 
               3. ออกแบบและพัฒนา ปรับปรุงมัลติมีเดีย ใหมีคุณภาพ 
               4. ประเมินผลมัลติมีเดียโดยมพีืน้ฐานการใชอุปกรณมัลติมีเดียโดยเนนใหนักเรียน

เกิดการเรียนรูมากที่สุด 
                   จากงานวิจยัที่ไดนาํเสนอมาจะเหน็ไดวามีการนํามัลติมีเดียมาใชในการเรียนการสอน
อยางมาก เพราะเหตุวามัลติมีเดียเปนสื่อทีน่าสนใจและสามารถทําใหผูเรียนเรียนรูไดดวยตนเอง ตาม
ความแตกตางระหวางบุคคล ชวยกระตุนความสนใจของผูเรียนทาํใหบทเรียนไมนาเบื่อ นอกจากนี้
มัลติมีเดียยงัชวยในการติดตอส่ือสารระหวางผูเรียนกับแหลงความรูตางๆ ชวยใหผูเรียนสามารถ
ทบทวนบทเรยีนไดดวยตนเอง และยงัทาํใหผูเรียนเกิดความคิดริเร่ิมสรางสรรคได จะเหน็ไดวา
มัลติมีเดียมีประโยชนตอการเรียนการสอนมาก จงึมีความจําเปนที่จะตองมีการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบมลัติมีเดียเพื่อการเรียนการสอนใหมากขึน้ เพื่อใหเพียงพอแกความตองการ
ของผูเรียน 

  4.2 งานวิจยัที่เกี่ยวของกับระบบเครอืขาย 

  คมกริช ซอนบุญ. (2548) ทาํการวิจัยเกี่ยวกับอินเทอรเน็ตของนกัเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอน
ปลายในโรงเรยีนที่เขารวมโครงการเครือขาเพื่อโรงเรียนไทย พบวา 1) พฤติกรรมกอนการใช
อินเทอรเน็ตนกัเรียนสวนใหญมีประสบการณการใชเฉล่ีย 9.92 ชั่วโมงตอเดือน 2) ใชอินเทอรเน็ตใน
โรงเรียนและเรียนรูการใชอินเทอรเน็ตจากเพื่อน เหตุผลของการใชมากที่สุดคือ ความบันเทงิและมี
ประโยชนตอการเรียน 3) พฤติกรรมระหวางการใชอินเทอรเน็ต เฉล่ียสปัดาหละ 6.67 และสวนใหญ
ใชเวิลไวดเว็บเขาเว็บไซดภาษาอังกฤษมากกวาภาษาไทย 4) พฤติกรรมหลังการใชอินเทอรเน็ต 
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นักเรียนไดรับความเพลิดเพลินและไดรับความรูรวมทัง้มเีพื่อนจากการใชอินเทอรเนต็ และนําความรูที่
ไดรับไปใชประโยชนในการศึกษาและนําขอมูลขาวสารที่ไดรับไปแลกเปลี่ยนกับบุคคลอื่น 5) ปจจัยดาน
การสนับสนุนของโรงเรียนพบวาลักษณะของผูเรียนและวิธีการเรียนรูเกี่ยวกับการใชอินเทอรเน็ตมี
ความสัมพันธกับปริมาณและชวงเวลาที่ใชสวนปจจัยสนบัสนุนสงเสริมของโรงเรียนมคีวามสัมพันธกับ
การไดรับประโยชนจากอนิเทอรเน็ต 
   ทพิยเกสร บญุอําไพ. (2540) ไดทําวิจยัเรือ่ง การพัฒนาระบบการสอนเสริมทางไกลผาน
อินเทอรเน็ตขงมหาวทิยาลยัสุโขทัยธรรมาธิราช พบวา ระบบการสอนเสริมทางกลผานอนิเทอรเนต็ที่
พัฒนาประกอบดวยองคประกอบที่สําคัญ 6 ประการ คือ 1) การวิเคราะหสถานการณ 2) การออกแบบ
การเรียนการสอน 3) การผลติชุดการสอนผานอนิเทอรเน็ต 4) การทดสอบประสิทธภิาพ 5) การ
ดําเนนิการเรียนการสอนผานอินเทอรเน็ต 6) การประเมนิผลและการปรับปรุงโดยไดรับการประเมินจาก
ผูทรงคุณวุฒทิางสาขาเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา และยังพบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการ
สอนเสริมทางไกล กับผลสัมฤทธิท์างการเรียนจากการสอนเสริมโดยวิธีเผชิญหนาไมแตกตางกนั แต
ความคิดเหน็ของนักศกึษาที่เรียนจากการสอนเสริมทางไกลผานอนิเทอรเน็ตอยูในเกณฑเหน็ดวยมาก 
   อภิชาติ อนกุลูเวช. (2551) ไดทําวิจยัเรื่อง การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนฝกปฏิบัติทาง
เทคนิคบนเครือขายอินเทอรเน็ตสําหรับนักเรียนอาชวีศึกษา พบวา 1) ในสภาพการจดัการเรียนการ
สอนทางอนิเทอรเน็ตในปจจุบันการเรียนการสอนเนนกิจกรรมและบริการทางอินเทอรเน็ต ผูสอนเปนผู
ควบคุม ติดตามตรวจสอบการเรียนของผูเรียน และเตรียมความพรอมทรัพยากรสนับสนนุการเรียนทาง
อินเทอรเน็ต ใชรูปแบบการเรียนการสอนตามทัศนะนักจติวิทยาพฤติกรรมนิยมการเรียนแบบรวมมือ 
และการเรียนรูดวยตนเอง 2) ระบบการเรียนการสอนประกอบดวย 12 ข้ันตอน คือ  

1. การกําหนดวัตถุประสงคของการเรียนการสอน  
2. การวิเคราะหผูเรียน  
3. การออกแบบเนื้อหารายวิชา  
4. การกําหนดวิธเีรียนและกิจกรรมการเรียนการสอน  
5. การเตรียมความพรอมส่ิงแวดลอมทางอินเทอรเน็ต  
6. การกําหนดคุณสมบัติของผูเรียน  
7. การเตรียมความพรอมผูสอน  
8. การดําเนินการเรียนการสอนดวยกิจกรรม บริการทางอนิเทอรเน็ต  
9. การสรางเสริมทักษะ และการจัดกิจกรรมสนับสนนุ  
10. การควบคุมตรวจสอบ และตดิตามผลการเรียน  
11. การประเมนิผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
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12. การประเมนิรูปแบบกระบวนการเรียนการสอนพบวามคีวามเหมาะสม  
 
  ทุกองคประกอบมีความจาํเปน และอาจารยยงัสามารถนําระบบไปใชในการออกแบและ

พัฒนาระบบการเรียนการสอนทางอนิเทอรเน็ตได แตปญหาการนาํไปใชจริง คือ ความลาชาในการรับ 
ขอมูลจากแหลงทรัพยากรภายนอกและระบบการสื่อสารทางอินเทอรเน็ต 

  สรุป จากการตรวจเอกสารและงานวจิยัที่เกี่ยวตามทีไ่ดกลาวมาขางตน ผูวิจัยตองการจะ
พัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การสงภาพขาวผานเครือขายอินเทอรเน็ต สําหรับผูส่ือขาว 
การวิจยัครั้งนีจ้ะเปนประโยชนตอพนักงานเพื่อใชพัฒนาความรู และทักษะในการสงภาพขาวผาน
เครือขายอินเทอรเน็ต และยังเปนการเสริมศักยภาพของการทํางานของพนักงานดวย นอกจากนี้
ผูสื่อขาวยงัสามารถนาํเอาหลักสูตรการเรียนนี้ ไปพฒันาเพิ่มเติมใหเกดิคุณภาพหรือประสิทธิภาพ
สูงสุดในการปฏิบัติงานของพนกังานตอไป 
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บทที่ 3 
วิธีการดําเนินการวิจัย 

 
 

  การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การสงภาพขาวผานเครือขายอินเทอรเน็ต
สําหรับผูส่ือขาว ผูวิจัยขอเสนอรายละเอียดของวิธีดําเนนิการวิจัยตามลําดับข้ันตอนดังนี้ คือ 

  1.  ประชากรและกลุมตัวอยาง 
  2.  เครื่องมือที่ใชในการวิจยั 
  3.  การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
  4.  ข้ันตอนการดําเนนิการทดลอง 
  6.  การวิเคราะหขอมูล 

 
ประชากรและกลุมตัวอยาง 

  ประชากร 
กลุมที่ 1  
เปนผูเชี่ยวชาญ ประกอบดวย ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญดานสื่อ  
กลุมที่ 2  
เปนผูส่ือขาว ฝายขาว แผนกภูมิภาค ของ บริษัท บางกอกเอ็นเตอรเทนเมนต จํากัด 

  กลุมตัวอยาง 
กลุมที ่1  
เปนผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 3คน และผูเชีย่วชาญดานสือ่ 5 คนไดมาจาการเลือกแบบ

เจาะจง โดยจดักลุมผูเชี่ยวชาญเปนผูประเมิน 2 รอบ ดังนี ้
รอบที่ 1 ใชผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 3 คน 

         ผูเชี่ยวชาญดานสื่อ 3 คน 
รอบที่ 2 ใชผูเชี่ยวชาญดานสื่อ  5 คน  
กลุมที ่2 
เปนผูส่ือขาว ฝายขาว แผนกภูมิภาค ของ บริษัท บางกอกเอน็เตอรเทนเมนต จาํกัด ที่

เปนผูปฏิบัติงานอยูในศูนยใหญประจาํแตละภูมิภาค จาํนวน 50 คน โดยวิธกีารเลือกแบบเจาะจง        
ดังตาราง 1 
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ตาราง 1 จํานวนกลุมตัวอยางจาํแนกตามศูนยขาว 
 

ศูนยขาว จํานวนประชากร จํานวนกลุมตัวอยาง 
ศูนยขาวภาคกลาง ชอง 3 จังหวัดนครสวรรค 38 14 
ศูนยขาวภาคอีสาน ชอง 3 จังหวัดอุบลราชธาน ี 12 5 
ศูนยขาวภาคอีสาน ชอง 3 จังหวัดขอนแกน 17 6 
ศูนยขาวภาคเหนือ ชอง 3 จงัหวัดเชียงใหม 17 6 
ศูนยขาวภาคใต ชอง 3 จังหวัดสงขลา 25 9 
ศูนยขาวภาคภาคตะวันออก ชอง 3 จวัหวัดชลบุรี 24 9 

รวม 133 50 
 
เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

  เครื่องมือที่ใชในการทดลอง มีดงันี ้  
  1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การสงภาพขาวผานเครือขายอินเทอรเน็ต สําหรับ

ผูส่ือขาว ประกอบไปดวยเนือ้หาดังนี ้
      ตอนที่ 1 การตัดตอภาพขาวและการกําหนดขนาด 
      ตอนที่ 2 การสงภาพขาวผานเครือขายอินเทอรเน็ต 
      ตอนที่ 3 การเช็คภาพขาวที่สงไปแลวผานเครือขายอินเทอรเน็ต 

  2. แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู  
      ตอนที่ 1 จํานวน 20 ขอ  
      ตอนที่ 2 จํานวน 20 ขอ  
      ตอนที่ 3 จํานวน 20 ขอ 
      รวมทั้งหมด 60 ขอ 

     3. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียดานเนื้อหาและดานสื่อ 
 
การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

  1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ดาํเนนิการสรางตามขั้นตอนดงันี ้
  ในการสรางเครื่องมือที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดจัดขั้นตอนการดําเนนิการพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย ตามหลักการวิจยัและพัฒนา ดําเนินการพฒันาตามขั้นตอน ดังนี ้
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  1.  ศึกษาเนือ้หาพื้นฐานเกีย่วกับการสงภาพผานเครือขายอินเทอรเนต็ เพื่อใชเปนแนวทางใน
การเลือกสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง การสงภาพขาวผานเครือขายอินเทอรเน็ต ให
สอดคลองกับผูเรียน 
   2.  ศึกษาและวิเคราะหเนื้อหาเกี่ยวกับการสงภาพผานเครือขายอินเทอรเน็ต หลงัจากนัน้
ผูวิจัยจงึทาํการเลือกเนื้อหาที่จะนํามาใชในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การสง
ภาพขาวผานเครือขายอินเทอรเน็ต นอกจากนีย้ังไดสอบถามผูเชีย่วชาญเกี่ยวกับการสงภาพทาง
อินเทอรเน็ต โดยเฉพาะฝายคอมพิวเตอรของบริษัทบางกอกเอนเตอรเทรนเมนต จาํกัด ในขั้นตอนการ
วิเคราะหเนื้อหา ผูวิจยัไดกําหนดผลการเรียนรูที่คาดหวงัโดยปรึกษากบัอาจารยที่ปรึกษาและ
ผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา 
   3.  กาํหนดผลการเรียนรูทีค่าดหวงัเปนขอๆ ซึ่งเปนจุดมุงหมายที่สามารถตรวจสอบ และ
วัดผล เนื้อหาเกี่ยวกับ การสงภาพขาวทางอินเทอรเน็ตได 
   4.  แบงเนื้อหา เร่ือง การสงภาพขาวผานเครือขายอินเทอรเน็ต ออกเปนหนวยยอย ใหเปนไป
ตามระบบโครงสรางความคดิตามทฤษฎีการเรียนรูของโรเบิรต กาเย (Robert Gange) และนําไป
ปรึกษากับอาจารยที่ปรึกษาและใหผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา 3 คน ตรวจสอบความถูกตอง 
   5.  นําเนื้อหาที่ผานการตรวจสอบจากผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหาไปสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
   6.  ศึกษาการใชงานเกี่ยวกบัเครื่องมือตางๆที่จะใชสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เชน 
โปรแกรมตางๆ 
   7.  นําเนื้อหานัน้มาวางแผนการสรางบทเรียนโดยแบงเนื้อหายอยลงบน Story card แลว
เรียบเรียงลงใน Story board เพื่อจัดลําดบั จากนัน้เขียนผังงาน (Flow chart) แลวนํา Story board ที่
สรางเสร็จแลวมาเขียน Script แลวจึงนําไปใหอาจารยทีป่รึกษาสารนพินธตรวจทานเพื่อนํามาปรบัปรุง
แกไขเมื่อปรับปรุงแกไขแลวจึงนาํไปขอคําแนะนาํจากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
   8.  นํา Script ทีป่รับปรุงแกไขเรียบรอยแลวมาสรางเปนบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง 
การสงภาพขาวผานเครือขายอินเทอรเน็ต โดยใชโปรแกรม Authorware 7 โปรแกรมสรางภาพกราฟฟก 
และภาพเคลื่อนไหว ไดแก Macromedia Flash MX และ  Adobe Photoshop version 7.0 
   9.  นําบทเรียนที่สรางเสร็จแลว เสนออาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธและผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
จํานวน 3 คน ผูเชี่ยวชาญดานสื่อ 3 คน เพือ่ประเมินคุณภาพและปรับปรุงแกไข 
   10. นําผลการประเมินของผูเชี่ยวชาญมาปรับปรุงแกไขตามที่ผูเชีย่วชาญเสนอแนะ 
   11. นําบทเรยีนที่แกไขแลวเสนออาจารยที่ปรึกษาและใหผูเชี่ยวชาญทางดานสื่อ 5 คน
ประเมินคุณภาพ 
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   12. ผูวิจัยไดแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดียตามที่ผูเชีย่วชาญแนะนาํทกุ
ประการ 
   13. สําเนาใสแผนคอมแพคดิสกเพื่อนาํไปทดลอง 
 

  2. แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู 
  1. ศึกษาหนงัสือเอกสารและงานวจิัยที่เกี่ยวของดงันี ้
        1. ศึกษาหนงัสือที่เกี่ยวของกับ เร่ือง การสงภาพผานเครือขายอินเทอรเน็ต 
        2. ศึกษาเทคนิคการสรางแบบทดสอบ การเขียนขอสอบ จากหนงัสือ เทคนิคการวัดผล

การเรียนรู (ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ.  2539) 
        3. ศึกษาสถิติที่ใชในการวิจัยจากหนังสือ เทคนิคการใชสถิติเพื่อการวิจัย (ชูศรี วงศรัตนะ.  

2537)  : วิธีการวิจัยทางพฤติกรรมศาสตรและสังคมศาสตร (พวงรัตน  ทวีรัตน.  2538) : และเทคนิค
การวัดผลการเรียนรู (ลวน  สายยศและองัคณา  สายยศ.  2539) 

  2. วิเคราะหเนื้อหาและผลการเรียนรูที่คาดหวงัของบทเรียนที่สรางขึน้ โดยการสรางตาราง
วิเคราะหหลกัสูตร กําหนดเรือ่งและพฤตกิรรมที่ตองการวดัใหครอบคลุมเนื้อหาทั้งหมดโดยแยกวดั
พฤติกรรมดานตางๆ คือ ดานความรู ความเขาใจ การนาํไปใช และการวิเคราะห  
   3. ออกขอสอบตามตารางวิเคราะหหลกัสูตร โดยกําหนดขอสอบเปนปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 
ตัวเลือก จาํนวน 80 ขอ โดยใหครอบคลุมเนื้อหาและผลการเรียนรูทีค่าดหวงั เร่ือง การสงภาพขาวผาน
เครือขายอินเทอรเน็ต สําหรบัเกณฑการใหคะแนน ถาเลือกคําตอบทีถู่กใหขอละ 1 คะแนน แตถาเลือก
คําตอบผิด หรือไมเลือกเลยใหคะแนนเปน 0 
   4. นาํแบบทดสอบที่สรางขึน้ไปใหผูเชี่ยวชาญตรวจและประเมินคุณภาพ เพื่อตรวจสอบ
พิจารณาความเที่ยงตรงของเนื้อหา และความถกูตองเหมาะสมเกีย่วกับภาษา ตัวเลือก ตัวลวง โดย
พิจารณาวาแบบทดสอบสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวงัหรือไม ซึ่งใหเกณฑกาํหนดความคิดเห็น
ดังนี ้

          - คะแนน 1 สําหรับแบบทดสอบทีม่ีความสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
          - คะแนน 0 สําหรับแบบทดสอบที่ไมแนใจวาจะมคีวามสอดคลองกับผลการเรียนรูที่

คาดหวงัหรือไม 
          - คะแนน -1 สําหรับแบบทดสอบที่ไมสอดคลองกบัผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
  บนัทกึผลการพิจารณานั้นแลวนํามาคํานวณหาคาดัชนีความสอดคลองระหวางแบบทดสอบ

กับผลการเรียนรูที่คาดหวงั (IOC) โดยผูวิจยัจะคัดเลือกแบบทดสอบทีม่ีคาดัชนีความสอดคลอง
ระหวางแบบทดสอบกบัผลการเรียนรูที่คาดหวังมากกวาหรือเทากับ 0.5 (ลวน สายยศ และอังคณา 
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สายยศ. 2539:  251) จากแบบทดสอบที่ไดรับการคัดเลือกแลวนัน้ผูวจิัยนาํแบบทดสอบไปปรับปรุง
แกไขขอบกพรองใหสมบูรณอีกครั้งหนึ่ง กอนการทดลองใชกลุมตัวอยางในขั้นตอไป 

  5. นําแบบทดสอบที่ไดไปทดสอบกับผูส่ือขาวที่เคยเรียนเกีย่วกับเนื้อหาเรื่องนี้มาแลว จาํนวน 
50 คน ตรวจใหคะแนนโดยใหคะแนนขอทีต่อบถูกเปน 1 ขอที่ไมตอบเปน 0 ขอที่ตอบผิดเปน 0  

  6. นําคะแนนที่ไดมาวิเคราะหคุณภาพแบบทดสอบชนดิเลือกตอบเปนรายขอ เพื่อหาคา
ความยากงาย และคาอํานาจจําแนก ของแบบทดสอบเปนรายขอ  

  7. คัดเลือกขอสอบที่มีความยากงาย ระหวาง 0.20 ถึง 0.80 และมีคาอํานาจจาํแนก ตั้งแต
0.20 ข้ึนไป แลวคัดเลือกขอสอบที่อยูในเกณฑมาจาํนวน 60 ขอ ใหครอบคลุมเนื้อหาและผลการเรียนรู
ที่คาดหวังที่ตัง้ไว 

  8. นําแบบทดสอบที่ได มาหาคาความเชือ่มั่น โดยใชสูตรของคูเดอร ริชารดสัน ที่ 20 (Kuder 
and Richardsan.1939:  681-687;  พวงรัตน ทวีรัตน.  2538:  132) 

 
ตาราง 2 แสดงคุณภาพของแบบทดสอบวดัผลการเรียนรู 
 
ตอนที ่ จํานวนขอ คา IOC ความยากงาย อํานาจจําแนก ความเชื่อมัน่ 

1 20 0.67 – 1.00 0.27 – 0.77 0.23 – 0.84 0.84 

2 20 0.67 – 1.00 0.27 – 0.77 0.24 – 0.71 0.82 

3 20 0.67 – 1.00 0.46 – 0.65 0.33 – 0.86 0.87 

รวม 60 0.67 – 1.00 0.27 – 0.77 0.23 – 0.86 0.92 

 
  3. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
  ผูวิจยัไดสรางแบบประเมนิเพื่อหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ือง การสง

ภาพขาวผานเครือขายอินเทอรเน็ต โดยมกีารประเมิน 2 ดาน คือ ดานเนื้อหาและดานสื่อ ซึง่มีข้ันตอน
ในการสรางดงันี ้

  1.  ศึกษารายละเอียดเกีย่วกับการสรางแบบประเมินเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
  2.  พิจารณาหัวขอและจุดมุงหมาย เพื่อใหทราบวาตองการขอมูลในการประเมนิอะไรบาง 
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  3.  สรางแบบประเมิน 2 ชดุ คือ แบบประเมินดานเนื้อหา และแบบประเมินดานสื่อ โดยใช
แบบสอบถามที่มีลักษณะเปนมาตราสวนประเมินคา(Rating Scale) 5 ระดับ โดยการกําหนด
ความหมาย ดงันี ้

 5 หมายถงึ มีคุณภาพระดบัดีมาก 
 4 หมายถงึ มีคุณภาพระดบัดี 
 3 หมายถงึ มีคุณภาพระดบัปานกลาง 
 2 หมายถงึ ตองปรับปรุง 
 1   หมายถงึ ไมมีคุณภาพ 
  4.  นําแบบประเมินทั้ง 2 ชดุที่สรางไปใหอาจารยที่ปรึกษาตรวจสอบเพื่อปรับปรุงแกไข 
  5.  จากนั้นเปนข้ันการดําเนินการเพื่อพฒันาและหาคุณภาพของเนือ้หาดังนี ้
 

การดําเนินการทดลอง 
  1. การดาํเนนิการเพื่อพฒันาและหาคุณภาพบทเรียน 
         1.1 นําแบบประเมินดานเนื้อหาทีป่รับปรุงแกไขแลวไปใหผูเชีย่วชาญดานเนื้อหาจํานวน 

3 ทาน และนาํแบบประเมินดานสื่อทีป่รับปรุงแกไขแลว ไปใหผูเชี่ยวชาญดานสื่อจาํนวน 3 ทาน เพื่อ
ประเมินคุณภาพของบทเรียนในรอบที ่1  

         1.2 นําผลการประเมนิและขอเสนอแนะที่ไดจากผูเชี่ยวชาญมาปรับปรุงแกไข 
         1.3 นําบทเรียนที่ปรับปรุงแกไขเรียบรอยแลวมาประเมินรอบที่ 2 โดยใหผูเชี่ยวชาญดาน

ส่ือ 5 ทานเปนผูประเมินบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 
         1.4 นําผลการประเมนิคุณภาพของบทเรียนมาพิจารณาหาคาเฉลี่ย เพื่อใชเปนเกณฑใน

การตรวจสอบคุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย โดยผูวิจัยไดกําหนดเกณฑในการแปล
ความหมาย ดงันี ้

คาคะแนนเฉลีย่ตั้งแต  4.51-5.00  หมายถงึ มีคุณภาพระดบัดีมาก 
คาคะแนนเฉลีย่ตั้งแต  3.51-4.50  หมายถงึ มีคุณภาพระดบัดี 
คาคะแนนเฉลีย่ตั้งแต  2.51-3.50  หมายถงึ มีคุณภาพระดบัปานกลาง 
คาคะแนนเฉลีย่ตั้งแต  1.51-2.50  หมายถงึ ตองปรับปรุง 
คาคะแนนเฉลีย่ตั้งแต  1.00-1.50  หมายถงึ ไมมีคุณภาพ 
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  2. การดําเนินการทดลองเพื่อศึกษาผลการใช 
  ในขั้นตอนการดําเนนิการทดลองครั้งนี้ ผูวิจัยใชคอมพิวเตอรในการทดลอง จาํนวน 50 

เครื่อง จัดใหมกีารทดลอง 1 วัน ในกลุมทดลองนัน้ผูวิจยัจัดใหผูเรียน 1 คน ตอเครื่องคอมพิวเตอร 1 
เครื่อง โดยแตละศูนยขาวจะมีผูควบคุม 1 คน ซึง่เปนหัวหนาศูนยขาวนั้นๆ ผูวิจัยไดจัดเตรียมเนื้อหา
การเรียน ไวในแผนคอมแพคดิสก ใหผูเรียนเปดจากเครื่องคอมพวิเตอร ซึ่งผูวิจยัไดดําเนนิการทดลอง
ตามขั้นตอนดงันี ้

1. ใหหวัหนาศนูยขาวจัดเตรียมคอมพิวเตอรและบทเรียนใหพรอมที่จะดาํเนนิการ 
2. ในแผนคอมแพคดิสกจะมกีารอธิบายถึงวธิีการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ให

ผูเขาเรียนเขาใจวามีข้ันตอนการใชอยางไร และมีจุดมุงหมายในการเรยีนอยางไร 
3. ผูเรียนเริ่มทําการเรียนรูจากคอมแพคดิสกผานคอมพิวเตอร ซึ่งจะมีแบบฝกหัดใน

ระหวางการเรยีนดวย 
4. หลังจากที่ไดเรียนจนจบในแตละตอนแลว ใหผูเรียนทําแบบทดสอบวดัผลการเรียนรู 

ของตอนนัน้ๆ ทันท ี
5. นํากระดาษคาํตอบมาตรวจใหคะแนน โดยมีเกณฑใหคะแนนดงันี ้ ตอบถูกให 1 

คะแนน  ตอบผิดหรือไมตอบหรือตอบมากกวา 1 ตัวเลอืก ให 0 คะแนน 
6. เมื่อทดสอบครบทั้ง 3 ตอนแลว จงึนาํขอมลูที่ไดไปวิเคราะหตอไปเพื่อหาจํานวนของ

ผูส่ือขาวทีม่ีผลการเรียนผานเกณฑทีก่ําหนด 
 
การวิเคราะหขอมูล 

  ในการจัดทาํขอมูลทางสถติิที่ไดจากการทดลองดําเนนิการ มีดงันี ้

  1. การหาคาสถิติพื้นฐาน 
        1.1 หารอยละ 
        1.2 คาคะแนนเฉลีย่ (Mean) 
        1.3 คาความเบีย่งเบนมาตรฐาน 

  2. สถิติที่ใชในการหาคุณภาพของเครื่องมือวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
        2.1หาคาความยากงาย โดยใชสัดสวน 

         2.2 หาคาอํานาจจาํแนก โดยใชสัดสวน 
         2.3 หาคาความสอดคลอง (Index of Consistency) ระหวางขอทดสอบกับผลการ
เรียนรูที่คาดหวังโดยใชคาเฉลี่ย  
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         2.4 หาคาความเชื่อมัน่ (Reliability) ของแบบทดสอบ โดยใชสูตร Kuder Richardson - 
20 
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บทที่ 4 
ผลการวิจัย 

 
 

  การวิจัยครั้งนี้ เพื่อพฒันา และศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การสง
ภาพขาวผานเครือขายอินเทอรเน็ต สําหรบัผูส่ือขาว  
 
การเสนอผลการวิจัย 

  ในการวจิัย ผูวิจัยไดเสนอผลการวิจยัขอมูลตามลําดับ ดงันี ้

  1. ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การสงภาพขาวผานเครือขาย
อินเทอรเน็ต สําหรับผูส่ือขาว 

  2.  ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ือง การสงภาพขาวผาน
เครือขายอินเทอรเน็ต สําหรบัผูส่ือขาว คร้ังที ่1 โดย ผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา 3 คน และ ผูเชี่ยวชาญดาน
ส่ือ 3 คน 

  3.  ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ือง การสงภาพขาวผาน
เครือขายอินเทอรเน็ต สําหรบัผูส่ือขาว คร้ังที ่2 โดย ผูเชีย่วชาญดานสือ่ 5 คน 

  4.  ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง การสงภาพขาวผานเครือขายอินเทอรเน็ต 
สําหรับผูส่ือขาว 
 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

  1. ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การสงภาพขาวผานเครือขาย
อินเทอรเน็ต สําหรับผูส่ือขาว 

          บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การสงภาพขาวผานเครือขายอินเทอรเน็ต สําหรับ
ผูส่ือขาว โดยบทเรียนจะนําเสนอเนื้อหา คาํถาม และคําตอบ สามารถแสดงขอมูลยอนกลับใหแก
นักเรียนไดทนัที เนนการมีปฏิสัมพันธรวมกันระหวางผูเรียนกับบทเรียน ในลักษณะการเรียนรูดวย
ตนเอง ซึ่งประกอบดวยเนื้อหา 3 ตอน ไดแก ตอนที่ 1 การตัดตอภาพขาวและการกาํหนดขนาด ตอนที ่
2 การสงภาพขาวผานเครือขายอินเทอรเน็ต และ ตอนที่ 3 การเช็คภาพขาวที่สงไปแลวผานเครือขาย
อินเทอรเน็ต โดยจะมีแบบฝกหัดหลงัเรียน และแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู จํานวน 3 ตอน ตอนละ 
20 ขอ ตามเนือ้หา รวมจาํนวนขอคําถามทั้งสิน้ 60 ขอ โดยมีระยะเวลาเรียนในแตละตอน ประมาณ 30 
นาท ี
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  2.  ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ือง การสงภาพขาวผาน
เครือขายอินเทอรเน็ต สําหรบัผูส่ือขาว คร้ังที ่1 โดย ผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา 3 คน และ ผูเชี่ยวชาญดาน
ส่ือ 3 คน 

          2.1  ผลการประเมนิคุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การสงภาพขาว
ผานเครือขายอินเทอรเน็ต สําหรบัผูส่ือขาว คร้ังที ่1 โดย ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาจํานวน 3 คน ปรากฎ
ผลออกมาดังตารางตอไปนี ้
 
ตาราง 3 ผลการประเมินคณุภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การสงภาพขาวผาน          
      เครือขายอินเทอรเน็ต สําหรับผูส่ือขาว คร้ังที ่1 โดย ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาจํานวน 3 คน 
 

ระดับความคดิเห็น 

รายการประเมิน 
คาเฉลี่ย 

คาความ
เบี่ยงเบน 
มาตรฐาน 

ระดับ
คุณภาพ 

1. ดานเนื้อหาและการดําเนนิเรื่อง 4.86 0.14 ดีมาก 
1.1 ความสอดคลองระหวางเนื้อหากับวัตถุประสงค 5.00 0.00 ดีมาก 
1.2 ความถูกตองของเนื้อหา 5.00 0.00 ดีมาก 
1.3 ลําดับขั้นในการนําเสนอเนื้อหา 4.67 0.58 ดีมาก 
1.4 ความชัดเจนในการนําเสนอเนื้อหา 4.67 0.58 ดีมาก 
1.5 ปริมาณเนื้อหาในแตละเรื่อง 5.00 0.00 ดีมาก 
1.6 ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับผูเรียน 5.00 0.00 ดีมาก 
1.7 ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง 4.67 0.58 ดีมาก 

2. ดานแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบ 4.87 0.12 ดีมาก 
2.1 มีความเหมาะสมกับวัตถุประสงค 5.00 0.00 ดีมาก 
2.2 มีความสอดคลองกับเนื้อหา 5.00 0.00 ดีมาก 
2.3 ความชัดเจนของคําส่ัง 5.00 0.00 ดีมาก 
2.4 ความเหมาะสมของจาํนวนแบบฝกหัด 
     ระหวางเรียนและแบบทดสอบ 

4.33 0.58 ดีมาก 

รวมเฉลี่ย 4.87 0.13 ดีมาก 
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  จากตารางผลการประเมนิคุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การสงภาพขาว
ผานเครือขายอินเทอรเน็ต สําหรับผูส่ือขาว คร้ังที ่1 โดย ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 3 คน พบวาบทเรียน
คอมพิวเตอรมลัติมีเดียดังกลาวมีคุณภาพในภาพรวมอยูในระดับดีมาก สําหรับในรายดาน พบวา ดาน
เนื้อหาและการดําเนินเรื่อง มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดบัดีมาก โดยทีป่ระเด็น ความสอดคลองระหวาง
เนื้อหากับวัตถปุระสงค ความถูกตองของเนื้อหา ลําดับข้ันในการนาํเสนอเนื้อหา ความชัดเจนในการ
นําเสนอเนื้อหา ปริมาณเนื้อหาในแตละเรื่อง ความเหมาะสมของเนื้อหากบัระดับผูเรียน และความ
นาสนใจในการดําเนินเรื่อง มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก สําหรับดานแบบฝกหัดระหวางเรียนและ
แบบทดสอบ มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดบัดีมาก โดยทีป่ระเด็น ความเหมาะสมกบัวัตถุประสงค  
ความสอดคลองกับเนื้อหา ความชัดเจนของคําสั่ง และความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัดระหวาง
เรียนและแบบทดสอบ มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก 

 
  2.2  ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การสงภาพขาวผาน

เครือขายอินเทอรเน็ต สําหรบัผูส่ือขาว คร้ังที ่1 โดย ผูเชีย่วชาญดานสือ่จํานวน 3 คน ปรากฎผล
ออกมาดังตารางตอไปนี ้

 
ตาราง 4 ผลการประเมินคณุภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การสงภาพขาวผาน 
      เครือขายอินเทอรเน็ต สําหรับผูส่ือขาว คร้ังที ่1 โดย ผูเชี่ยวชาญดานสื่อจํานวน 3 คน 
 

ระดับความคดิเห็น 

รายการประเมิน 
คาเฉลี่ย 

คาความ
เบี่ยงเบน 
มาตรฐาน 

ระดับ
คุณภาพ 

1. ไตเติ้ลกอนเขาบทเรียนมีความนาสนใจ 4.67 0.58 ดีมาก 
2. การวางรูปแบบของหนาจอ 5.00 0.00 ดีมาก 
3. การนําเสนอบทเรียนสอดคลองกับเนื้อหา 4.00 0.00 ดี 
4. การใชภาษาถกูตองและเหมาะสม 4.00 0.00 ดี 
5. ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร 4.00 0.00 ดี 
6. ความเหมาะสมของสีตัวอักษร 4.67 0.58 ดีมาก 
7. ความเหมาะสมของพื้นหลัง 4.00 1.00 ดี 
8. ความเหมาะสมของเสียงบรรยาย 4.67 0.58 ดีมาก 
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ตาราง 4 (ตอ) 
 

ระดับความคดิเห็น 

รายการประเมิน 
คาเฉลี่ย 

คาความ
เบี่ยงเบน 
มาตรฐาน 

ระดับ
คุณภาพ 

9. ความเหมาะสมของเสียงประกอบ 3.33 0.58 ดี 
10. ความเหมาะสมของภาพกราฟก 3.67 0.58 ดี 
11. ความเหมาะสมของภาพในการสื่อความหมาย 4.33 0.58 ดี 
12. ความเหมาะสมของภาพเคลื่อนไหว 4.00 0.00 ดี 
13. บทเรียนมีลักษณะจูงใจ นาสนใจในการเรียน 3.67 0.58 ดี 
14. การตอบสนองของปุมคําส่ังในการใชงาน 5.00 0.00 ดีมาก 
15. ความสะดวกและงายตอการใชโปรแกรม 5.00 0.00 ดีมาก 

     16. ระยะเวลาในการนําเสนอเหมาะสมกบัเนื้อหา 3.67 0.58 ดี 
คารวมเฉลี่ย 4.23 0.04 ด ี

 
  จากตาราง พบวา ผูเชีย่วชาญดานสื่อ มีความเหน็วาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง 

การสงภาพขาวผานเครือขายอินเทอรเน็ต สําหรับผูส่ือขาว ในภาพรวม มีคุณภาพอยูในระดับ ดี  สวน
ในรายขอ พบวามีคุณภาพอยูในระดับดีมาก และในระดบัดี โดยขอที่มคีุณภาพอยูในระดับดีมาก 
ประกอบดวย ไตเติ้ลกอนเขาบทเรียนมีความนาสนใจ การวางรูปแบบของหนาจอ ความเหมาะสมของ
สีตัวอักษร ความเหมาะสมของเสียงบรรยาย การตอบสนองของปุมคําสั่งในการใชงาน และความ
สะดวกและงายตอการใชโปรแกรม สําหรบัขอที่มีคุณภาพอยูในระดับ ดี ประกอบดวย การนาํเสนอ
บทเรียนสอดคลองกับเนื้อหา การใชภาษาถูกตองและเหมาะสม ความเหมาะสมของขนาดตัวอกัษร 
ความเหมาะสมของพืน้หลงั ความเหมาะสมของเสียงประกอบ ความเหมาะสมของภาพกราฟก ความ
เหมาะสมของภาพในการสื่อความหมาย ความเหมาะสมของภาพเคลื่อนไหว บทเรียนมีลักษณะจูงใจ 
นาสนใจในการเรียน และระยะเวลาในการนําเสนอเหมาะสมกับเนื้อหา 

 
  3.  ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ือง การสงภาพขาวผาน

เครือขายอินเทอรเน็ต สําหรบัผูส่ือขาว คร้ังที ่2 โดย ผูเชีย่วชาญดานสือ่จํานวน 5 คน แสดงดังตาราง 5 
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ตาราง 5 ผลการประเมินคณุภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การสงภาพขาวผาน 
      เครือขายอินเทอรเน็ต สําหรับผูส่ือขาว คร้ังที ่2 โดย ผูเชี่ยวชาญดานสื่อจํานวน 5 คน 
 

ระดับความคดิเห็น 

รายการประเมิน 
คาเฉลี่ย 

คาความ
เบี่ยงเบน 
มาตรฐาน 

ระดับ
คุณภาพ 

1. ไตเติ้ลกอนเขาบทเรียนมีความนาสนใจ 4.60 0.55 ดีมาก 
2. การวางรูปแบบของหนาจอ 4.60 0.55 ดีมาก 
3. การนําเสนอบทเรียนสอดคลองกับเนื้อหา 4.60 0.55 ดีมาก 
4. การใชภาษาถกูตองและเหมาะสม 4.40 0.55 ดี 
5. ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร 4.80 0.45 ดีมาก 
6. ความเหมาะสมของสีตัวอักษร 4.80 0.45 ดีมาก 
7. ความเหมาะสมของพื้นหลัง 4.80 0.45 ดีมาก 
8. ความเหมาะสมของเสียงบรรยาย 4.40 0.55 ดี 
9. ความเหมาะสมของเสียงประกอบ 4.40 0.55 ดี 
10. ความเหมาะสมของภาพกราฟก 4.80 0.45 ดีมาก 
11. ความเหมาะสมของภาพในการสื่อความหมาย 4.60 0.55 ดีมาก 
12. ความเหมาะสมของภาพเคลื่อนไหว 4.80 0.45 ดีมาก 
13. บทเรียนมีลักษณะจูงใจ นาสนใจในการเรียน 4.60 0.55 ดีมาก 
14. การตอบสนองของปุมคําส่ังในการใชงาน 4.40 0.55 ดี 
15. ความสะดวกและงายตอการใชโปรแกรม 5.00 0.00 ดีมาก 

      16. ระยะเวลาในการนําเสนอเหมาะสมกับเนื้อหา 4.60 0.55 ดีมาก 
คารวมเฉลี่ย 4.64 0.33 ดีมาก 

 
  จากตาราง พบวา ผูเชีย่วชาญดานสื่อ มีความเหน็วาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง 

การสงภาพขาวผานเครือขายอินเทอรเน็ต สําหรับผูส่ือขาว มีคุณภาพในภาพรวมอยูในระดับ ดีมาก 
สวนในรายขอพบวาโดยสวนใหญ มีคุณภาพอยูในระดับ ดีมาก ยกเวน ในเรื่อง การใชภาษาถกูตอง
และเหมาะสม  ความเหมาะสมของเสียงบรรยาย ความเหมาะสมของเสียงประกอบ และการ
ตอบสนองของปุมคําสัง่ในการใชงาน มีคุณภาพอยูในระดับ ดี 
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  4.  ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง การสงภาพขาวผานเครือขายอินเทอรเน็ต 
สําหรับผูส่ือขาว 
           ในการดําเนนิการทดลอง ผูวิจยัใชคอมพิวเตอรในการทดลอง จํานวน 50 เครื่อง จัดใหมี
การทดลอง 1 วัน โดยจัดใหผูเรียน 1 คน ตอเครื่องคอมพิวเตอร 1 เครื่อง โดยจะใหกลุมตัวอยางเรยีน
จากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทัง้ 3 บทเรียน และเมือ่เรียนจบแตละบทเรียนจะใหทําแบบทดสอบ
หลังเรียนจาํนวน 20 ขอ ซึ่งผลการทาํแบบทดสอบวัดผลการเรียนรูทั้ง 3 บทเรียนปรากฎดังตาราง
ตอไปนี้ 
 
ตาราง 6  ผลการใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การสงภาพขาวผานเครือขายอินเทอรเน็ต  
      สําหรับผูส่ือขาว 
 

ผลคะแนน 
ตอนที ่ จํานวนขอ คะแนนเต็ม 

คะแนนเฉลี่ย คาความเบี่ยงเบน
มาตรฐาน รอยละ 

1 20 20 17.10 2.03 85.50 
2 20 20 17.68 2.52 88.40 
3 20 20 18.32 1.61 91.60 

รวม 60 60 53.10 5.19 88.50 
 

  จากตารางการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ือง การสงภาพขาวผานเครือขาย
อินเทอรเน็ต สําหรับผูส่ือขาว พบวา  

          4.1  มผีลคะแนนเฉลีย่ในตอนที่ 1 ตอนที่ 2 และตอนที่ 3 เทากบั 17.10, 17.68 และ 
18.32 คะแนน ตามลําดับ โดยมีคะแนนเฉลี่ยรวม 53.10 คะแนน และมีคาความเบี่ยงเบนมาตรฐาน
ของคะแนนรวมที่  5.19 
           4.2  เมือ่นําคะแนนเฉลี่ยมาคิดเปนรอยละ จะมีคาระหวาง 85.50 – 91.60 และมี
คะแนนรวมคิดเปนรอยละ 88.50  
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  ในการนี้ผูวิจยัไดพิจารณาหารอยละของกลุมตัวอยางที่มีคะแนนผลการเรียนผานเกณฑรอย
ละ 75 ทัง้ในแตละตอนและโดยรวม แสดงดังตาราง 7 
 
ตาราง 7 ผลการพิจารณารอยละของกลุมตัวอยางที่มีคะแนนผลการเรียนผานเกณฑ รอยละ 75 
 

จํานวนกกลุมตัวอยางที่ผานเกณฑ
รอยละ 75 ข้ึนไป ตอนที ่ จํานวน

ขอ 
คะแนน
เต็ม 

คะแนน
เกณฑ 
75% 

จํานวนกกลุม
ตัวอยาง 

จํานวน รอยละ 
1 20 20 15 50 44     88.00 
2 20 20 15 50 40     80.00 
3 20 20 15 50 50   100.00 

รวม 60 60 45 50 43    86.00 
 

  จากตาราง 7 พบวา โดยภาพรวม มีผูส่ือขาวที่เปนกลุมตัวอยางจํานวน 43 คน จากผูส่ือขาว 
50 คน  ที่มีผลการเรียนรอยละ 75 ข้ึนไป คิดเปนรอยละ 86.00 

          ตอนที ่1  มีผูส่ือขาวที่เปนกลุมตัวอยางจาํนวน 44 คน จากผูส่ือขาว 50 คน  ทีม่ีผลการ
เรียนรอยละ 75 ข้ึนไป คิดเปนรอยละ 88.00 
           ตอนที ่2  มีผูส่ือขาวที่เปนกลุมตัวอยางจาํนวน 40 คน จากผูส่ือขาว 50 คน  ทีม่ีผลการ
เรียนรอยละ 75 ข้ึนไป คิดเปนรอยละ 80.00 
           ตอนที ่3  มีผูส่ือขาวที่เปนกลุมตัวอยางจาํนวน 50 คน จากผูส่ือขาว 50 คน  ทีม่ีผลการ
เรียนรอยละ 75 ข้ึนไป คิดเปนรอยละ 100.00 
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บทที่ 5 
สรุป อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 
  การวิจัย เพื่อพัฒนาและหาคุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การสงภาพขาว

ผานเครือขายอินเทอรเน็ต สําหรับผูส่ือขาว ฝายขาว แผนกภูมิภาค โดยมุงพฒันาสื่อ และหาคุณภาพ
บทเรียน สามารถสรุป อธิบายผล และขอเสนอแนะ ดังนี ้

 

 
ความมุงหมายของการวิจัย 

  1. เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง การสงภาพขาวผานเครือขายอินเทอรเน็ต 
สําหรับผูส่ือขาว ใหมีคุณภาพตามเกณฑ 

  2. เพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การสงภาพขาวผานเครือขาย
อินเทอรเน็ต สําหรับผูส่ือขาว 

 
ความสําคัญของการวิจัย 

  การวิจัยครั้งนี้จะไดบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การสงภาพขาวผานเครือขาย
อินเทอรเน็ต เพื่อใชเปนสื่อในการเรียนใหกับผูส่ือขาว ฝายขาว เพื่อนาํไปใชในการสงภาพขาวผาน
เครือขายอินเทอรเน็ต และเพื่อเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ในเร่ืองอื่นๆ 
ตอไป 
 
ประชากรและกลุมตัวอยาง 

  ประชากร 
กลุมที่ 1  
เปนผูเชี่ยวชาญ ประกอบดวย ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญดานสื่อ  
กลุมที่ 2  
เปนผูส่ือขาว ฝายขาว แผนกภูมิภาค ของ บริษัท บางกอกเอ็นเตอรเทนเมนต จํากัด 

  กลุมตัวอยาง 
กลุมที ่1  
เปนผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 3คน และผูเชีย่วชาญดานสือ่ 5 คนไดมาจาการเลือกแบบ

เจาะจง โดยจดักลุมผูเชี่ยวชาญเปนผูประเมิน 2 รอบ ดังนี ้
 

สำ
นกั

หอ
สม

ดุก
ลา

ง ม
หา

วทิ
ยา

ลยั
ศร

นีค
รนิ

ทร
วโิร

ฒ 

 
Cen

tra
l L

ibr
ary

 Sr
ina

kh
ari

nw
iro

t U
niv

ers
ity



 46

รอบที่ 1 ใชผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 3 คน 
         ผูเชี่ยวชาญดานสื่อ 3 คน 
รอบที่ 2 ใชผูเชี่ยวชาญดานสื่อ  5 คน  

  กลุมที่ 2 
เปนผูส่ือขาว ฝายขาว แผนกภูมิภาค ของ บริษัท บางกอกเอน็เตอรเทนเมนต จาํกัด ที่เปนผูปฏิบัติงาน

อยูในศนูยใหญประจาํแตละภูมิภาค จาํนวน 50 คน โดยวิธกีารเลือกแบบเจาะจง         
 
เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

  เครื่องมือที่ใชในการทดลอง มีดงันี ้  
  1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การสงภาพขาวผานเครือขายอินเทอรเน็ต สําหรับ

ผูส่ือขาว ประกอบไปดวยเนือ้หาดังนี ้
       ตอนที่ 1 การตัดตอภาพขาวและการกําหนดขนาด 
       ตอนที่ 2 การสงภาพขาวผานเครือขายอินเทอรเน็ต 
       ตอนที่ 3 การเช็คภาพขาวที่สงไปแลวผานเครือขายอินเทอรเน็ต 

  2. แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู  
       ตอนที่ 1 จํานวน 20 ขอ  
       ตอนที่ 2 จํานวน 20 ขอ  
       ตอนที่ 3 จํานวน 20 ขอ 
       รวมทัง้หมด 60 ขอ 

  3. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียดานเนื้อหาและดานสื่อ 
 
สรุปผลการศึกษาวิจัย 

  1. ไดบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การสงภาพขาวผานเครือขายอินเทอรเน็ต สําหรับ
ผูส่ือขาว ฝายขาว แผนกภูมภิาค ที่ผูเรียนสามารถเรยีนรูดวยตนเอง การนําเสนอเนือ้หาประกอบดวย 
ขอความ ตัวอักษร ภาพนิง่ ภาพเคลื่อนไหว และเสียงประกอบ บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย มี
ลักษณะ เปนบทเรียนเพื่อการสอน โดยบทเรียนจะนําเสนอเนื้อหา คําถาม และคําตอบ สามารถแสดง
ขอมูลยอนกลบัใหแกผูเรียนไดทันท ีและมีปฏิสัมพันธรวมกันระหวางผูเรียนกับบทเรยีน ในลักษณะการ
เรียนรูดวยตนเอง ซึ่งประกอบไปดวยเนื้อหา 3 ตอนดังนี ้

          ตอนที ่1 การตัดตอภาพขาวและการกําหนดขนาด 
          ตอนที ่2 การสงภาพขาวผานเครือขายอินเทอรเน็ต 
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          ตอนที ่3 การเช็คภาพขาวที่สงไปแลวผานเครือขายอินเทอรเนต็ 

  2. คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การสงภาพขาวผานเครือขาย
อินเทอรเน็ต สําหรับผูส่ือขาว ฝายขาว แผนกภูมิภาค จากการประเมนิของผูเชี่ยวชาญพบวาบทเรยีนมี
คุณภาพดานเนื้อหาอยูในระดับดีมาก และคุณภาพดานสื่ออยูในระดับดีมาก 

  3. ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง การสงภาพขาวผานเครือขายอินเทอรเน็ต 
สําหรับผูส่ือขาว ฝายขาว แผนกภูมิภาค พบวา ผูเรียนจํานวน 50 คน มีผลการเรียนผานเกณฑที่
กําหนดคิดเปนรอยละ 86.00 
 
อภิปรายผล 

  จากผลการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ือง การสงภาพขาวผานเครือขาย
อินเทอรเน็ต สําหรับผูส่ือขาว สามารถอภิปรายไดดังนี ้

  1.  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง การสงภาพขาวผานเครือขาย
อินเทอรเน็ต สําหรับผูส่ือขาว ใหมีคุณภาพตามเกณฑ พบวา ผูเชี่ยวชาญดานสื่อมีความเห็นวา 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง การสงภาพขาวผานเครือขายอินเทอรเน็ต สําหรับผูส่ือขาว มี
คุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก เนื่องมาจาก ผูวิจัยไดดําเนินการตามขั้นตอนการวิจัยและพฒันา
บทเรียนคอมพิวเตอร ซึ่งเปนการพัฒนาอยางเปนระบบตั้งแตการกําหนดจุดมุงหมาย การวิเคราะห
เนื้อหา การวางแผนการดําเนินการพฒันา การพัฒนาจนถงึการทดลอง นอกจากนี้ผูวิจัยไดนาํ
คําแนะนําจากอาจารยที่ปรึกษา และผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญทางดานสื่อมาแกไข
ปรับปรุงบทเรยีนทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีความสมบูรณยิ่งขึ้น ซึ่งเปนไปตาม
กระบวนการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ดีดังที ่บอรสูค (Borsook. 1991) ที่ไดกลาวไววา
การออกแบบมัลติมีเดียทางการเรียนการสอน จะตองมีการวางแผน วางแนวคิดอยางมีระบบและมี
ข้ันตอน รวมถงึสามารถสื่อความหมายใหผูเรียน เรียนรูอยางเขาใจ สามารถตอบสนองการเรียนรู ได
อยางหลากหลาย มีรูปแบบของผลการเรยีนรูที่คาดหวังไดอยางถกูตอง สามารถที่จะประเมินผลกอน
และหลังเรียนดวยตนเองได โดยแนวทางของการออกแบบมัลติมีเดียทีด่ี คือ จะตองมีการออกแบบใหมี
ปฏิสัมพันธโดยผูเรียนสามารถโตตอบกลับไดอยางสนกุสนานและทาทายความสามารถในการเรยีน
ของผูเรียน และจะเหน็ไดวามีความสอดคลองกับผลการวิจัยของ อทิตา นพนิช (2548:  66) ซึ่งไดวจิัย
และพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองความปลอดภัยในการทํางาน สําหรบัผูเขารับการฝก 
หลัก สูตรยกระดับฝมือแรงงาน สาขาชางกลโรงงาน ของสถาบนัพัฒนาฝมือแรงงานภาค 1 
สมุทรปราการ ไดผลการศึกษาคนควา บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย มีประสิทธิภาพ 91.33/88.50 
เปน ไปตามเกณฑตั้งไว และการประเมนิคณุภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียดานเนื้อหามี
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คุณภาพระดับดีมาก ดานเทคโนโลยกีารศกึษามีคุณภาพระดับดี และสอดคลองกับงานวิจยัของ ศสิญา 
แกวนุย (2551.  บทคัดยอ) ซึง่ไดพัฒนาบทเรียน คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องไฟฟาในบานสาํหรับ
นักเรียนชวงชัน้ที ่1 ให มีคุณภาพตามเกณฑและเพื่อศึ กษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
เร่ืองไฟฟาในบานสาํหรับ นกัเรียนชวงชัน้ที ่1 จากการประเมินของผูเชีย่วชาญพบวาบทเรียนมี
คุณภาพดานเนื้อหาอยูในระดับดี และคุณภาพดานสื่ออยูในระดับดีมากและผลการใชบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย พบวา ผูเรียนจํานวน 35 คน มีจํานวน 20 คนทีม่ีผลการเรียน รอยละ 75 ของ
คะแนนเต็มข้ึนไป คิดเปนรอยละ 57.14 ของนักเรียนทัง้หมด 

  2. ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง การสงภาพขาวผานเครือขายอินเทอรเน็ต 
สําหรับผูส่ือขาว พบวา  มีผูส่ือขาวรอยละ 86.00  มีผลการเรียนรอยละ 75 ข้ึนไป โดยในตอนที่ 1  มี
ผูส่ือขาวรอยละ 88.00 มีผลการเรียนรอยละ 75 ข้ึนไป  ตอนที่ 2  มีผูส่ือขาวรอยละ 80.00 มีผลการ
เรียนรอยละ 75 ข้ึนไป และ ในตอนที ่3  มผูีส่ือขาวทกุคนมีผลการเรียนรอยละ 75 ข้ึนไป จาก
ผลการวิจยัจะเห็นไดวาผูส่ือขาวที่ไดผานการเรียนรู ผานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง การสง
ภาพขาวผานเครือขายอินเทอรเน็ต สําหรบัผูส่ือขาว มีผลผลการเรียนรูสูงกวาเกณฑที่ตั้งไว คือ ตั้งแต
รอยละ 75 ของคะแนนเต็มข้ึนไป ทัง้นี้อาจเนื่องมาจากบทเรียนคอมพวิเตอรประกอบไปดวยเนื้อหา 
แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลงัเรียน ทําใหนกัเรียนไดตรวจสอบความรูความเขาใจของ
ตนเองระหวางเรียนเนื้อหาและหลังเรียนเนื้อหาทัง้หมดวาตนเองเขาใจในแตละเรื่องมากนอยเพยีงใด
และในบทเรียนคอมพวิเตอรจะประมวลผลการเรียนรูใหผูเรียนทราบในทนัทเีมื่อผูเรยีนทําแบบทดสอบ
เสร็จ ประกอบกับบทเรียนคอมพิวเตอรมีภาพนิ่งภาพเคลือ่นไหว เสียงบรรยาย แสง สี เสียง เปนการ
กระตุนใหผูเรียนสนใจในการเรียน ทําใหผูเรียนรูสึกชืน่ชอบ เพลิดเพลนิ ในการโตตอบและมีปฏิสัมพันธ
กับบทเรียน สงผลใหผูเรียนเกิดการเรียนรูที่ดแีละรวดเร็วรวมถงึผูเรียนที่เรียนรูไดชาก็มีความรูสึกพึง
พอใจ สบายใจ กับการที่ไดเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร ไมมีความกังวลเนื่องจากสามารถเรียนทบทวน
ไดตลอดเวลาโดยไมจํากัดจาํนวนครั้ง ซึ่งการใชมัลติมีเดียทางการเรียนการสอน เพื่อเพิ่มทางเลอืกใน
การเรียน และตอบสนองรูปแบบของการเรียนของผูเรียนที่แตกตางกนั การจําลองสภาพการณของวิชา
ตาง ๆ เปนวิธกีารเรียนรูที่ทาํใหผูเรียนไดรับประสบการณตรงกอนการลงมือปฏิบตัิจริง โดยสามารถที่
จะทบทวนขั้นตอนและกรบวนการไดเปนอยางด ีผูเรียนอาจจะเรียนหรือฝกซ้ําได  ดังนัน้การใช
มัลติมีเดียเพื่อเปนวัสดุทางการสอนทาํใหการสอนมีประสิทธิภาพมากกวาการใชวัสดุการสอนธรรมดา 
ดังที่เห็นไดจากงานวิจัยของ กฤษณพร โรหิตเสถียร  (2551. บทคัดยอ) ทําการพฒันาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการพยาบาลอนามยัชุมชนในกลุมวัยผูสูงอาย ุสําหรับนกัศกึษาชัน้ปที ่4 
วิทยาลัยพยาบาล สภากาชาดไทย โดยผลการศึกษาวิจยัพบวา บทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่
พัฒนาขึ้น มีคุณภาพในดานเนื้อหาอยูในระดับดีมาก คุณภาพในดานเทคโนโลยีการศึกษาอยูในระดับ
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ดี และหลังจากเรียนดวยบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ที่ไดรับการตรวจสอบคุณภาพจากผูเชี่ยวชาญ
แลวสามารถทาํแบบทดสอบไดคะแนนผานเกณฑ 70% ข้ึนไป และงานวิจยัของศสญิา แกวนุย (2551.  
บทคัดยอ) ซึ่งไดพัฒนาบทเรียน คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องไฟฟาในบานสาํหรับนกัเรียนชวงชัน้ที ่1 ให 
มีคุณภาพตามเกณฑและเพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องไฟฟาในบานสาํหรับ 
นักเรียนชวงชัน้ที ่1 จากการประเมินของผูเชี่ยวชาญพบวาบทเรียนมีคณุภาพดานเนือ้หาอยูในระดบัดี 
และคุณภาพดานสื่ออยูในระดับดีมากและผลการใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย พบวา ผูเรียน
จํานวน 35 คน มีจํานวน 20 คนทีม่ีผลการเรียน รอยละ 75 ของคะแนนเต็มข้ึนไป คิดเปนรอยละ 57.14 
ของนักเรียนทัง้หมด 

  จึงสรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง การสงภาพขาวผานเครือขายอินเทอรเน็ต 
สําหรับผูส่ือขาว ทีพ่ัฒนาขึน้ในการวิจยัครั้งนี้ มีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑทีก่ําหนด เนื่องจาก
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียไดรับการพัฒนาอยางเปนระบบ มีการวิเคราะห สังเคราะหออกแบบ 
ทดลองและประเมินผล จึงสามารถนําไปใชไดจริง 
 
ขอเสนอแนะ 

  จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การสงภาพขาวผานเครือขาย
อินเทอรเน็ต สําหรับผูส่ือขาว ฝายขาว แผนกภูมิภาค ตามที่เสนอไปแลวขางตน ผูวิจยัมีขอเสนอแนะ
ดังตอไปนี้ 

  ขอเสนอแนะทั่วไป 
         1. ควรมีการศึกษาโปรแกรมคอมพิวเตอรอ่ืนๆ ที่สามารถนํามาใชสรางสรรคงาน และ

พัฒนาบทเรียนใหมีคุณภาพมากยิง่ขึ้น 
         2. เพื่อใหการประเมินผลการใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การสงภาพขาว

ผานเครือขายอินเทอรเน็ต สําหรับผูส่ือขาว ไดผลที่ครอบคลุมมากขึน้ ควรมีการฝกและวัดผล
ภาคปฏิบัติหลังการเรียนใชบทเรียนดงักลาวดวย 

         3. ควรใหผูส่ือขาวมีการเตรียมความพรอมกอนเรยีนดวยบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 
เชน อานเนื้อหาบทเรียนที่จะเรียน ทบทวนเนื้อหาบทเรยีนเบื้องตนที่เรียนมาแลว ฝกทกัษะการใชงานด
วยโปรแกรมคอมพิวเตอรบทเรียน/เนื้อหาอืน่ๆที่ม ีฯลฯ 

         4. ในหองปฏิบัติการคอมพิวเตอร ควรมีหูฟงประจําแตละเครื่องฯ เพื่อจะไดไมเปนการ
รบกวนผูอ่ืนและชวยใหผูเรียนมีสมาธิในการเรียน 
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         5. รูปแบบของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียไมควรคํานงึถงึเทคนิค / ลูกเลน / effect
มากเกินไป ควรคํานงึถงึเนือ้หาความเหมาะสมกับเพศและวัยที่ใชส่ือ เพราะจะทําใหผูเรียนเสียสมาธิ
ในการเรียนได 

  ขอเสนอแนะสําหรับการวิจัย 
         1. ควรมีการวิจยัและพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหาเรื่องอืน่ๆ 
         2. ควรมีการศึกษาวจิัยผลการเรียนภาคปฏิบัติ หลังจากการเรยีนดวยบทเรยีน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
         3. ควรมีการพฒันาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การสงภาพขาวผานระบบ 

VoIP, การสงภาพขาวผานเครือขายดาวเทียม 
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ภาคผนวก ก 
ตัวอยางบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง 

การสงภาพขาวผานเครือขายอินเทอรเน็ต สําหรับผูส่ือขาว 
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ภาคผนวก ข 
ตัวอยางแบบทดสอบ เร่ือง 

การสงภาพขาวผานเครือขายอินเทอรเน็ตสําหรับผูส่ือขาว 
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แบบทดสอบบทที่ 1 
1. กลองวิดีโออะนาล็อก (Analog camcorder) บันทึกขอมูลแบบใด 

ก. สัญญาณไฟฟา 
ข. สัญญาณคลื่น 
ค. ฮารดดิสก 
ง. สัญญาณตัวเลข 0  เปน 1 

 
2. ไฟลที่เหมาะสมกับการนํามาใชในงานตัดตอวิดีโอคือไฟลประเภทใด 

ก. ไฟล AVI (Audio Video Interleaved) 
ข. ไฟล WMV (Windows Media Video) 
ค. ไฟล MOV (QuickTime Movie) 
ง. ไฟล VOB (Voice of Barbados) 

 
3. มาตรฐานสีของระบบโทรทัศน มีอยูกี่ระบบ 

ก. 1 ระบบ 
ข. 2 ระบบ 
ค. 3 ระบบ 
ง. 4 ระบบ 

 
4. ขอใดไมใชระบบสีโทรทัศน 

ก. PAL (Phase Alternate Line) 
ข. NTSC (National Television Standards Committee) 
ค. SECAM (Sequential Color and Memory)  
ง. MOV (QuickTime Movie) 
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ภาคผนวก ค 
คา IOC  คาความยากงาย (p) และคาอํานาจจาํแนก (r) ของแบบทดสอบ 
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คุณภาพของแบบทดสอบวัดผลการเรยีนรู 
 
ตาราง 8 คุณภาพของแบบทดสอบวัดผลการเรียนรูตอนที ่1 
 

คุณภาพของแบบทดสอบ 
ตอนที ่ ขอ 

คา IOC ความยากงาย อํานาจจําแนก 

1 1 0.67 0.42 0.23 
 2 1.00 0.73 0.61 
 3 1.00 0.77 0.43 
 4 1.00 0.69 0.41 
 5 1.00 0.73 0.50 
 6 1.00 0.27 0.32 
 7 1.00 0.38 0.27 
 8 1.00 0.38 0.24 
 9 1.00 0.73 0.58 
 10 1.00 0.77 0.61 
 11 1.00 0.77 0.63 
 12 1.00 0.69 0.60 
 13 1.00 0.73 0.71 
 14 1.00 0.69 0.34 
 15 0.67 0.69 0.83 
 16 1.00 0.69 0.84 
 17 1.00 0.77 0.23 
 18 1.00 0.77 0.26 
 19 1.00 0.73 0.77 
 20 1.00 0.31 0.25 
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ตาราง 9 คุณภาพของแบบทดสอบวัดผลการเรียนรูตอนที ่2 
 

คุณภาพของแบบทดสอบ 
ตอนที ่ ขอ 

คา IOC ความยากงาย อํานาจจําแนก 

2 1 1.00 0.77 0.57 
 2 1.00 0.77 0.25 
 3 1.00 0.35 0.71 
 4 1.00 0.42 0.65 
 5 1.00 0.35 0.53 
 6 1.00 0.73 0.49 
 7 1.00 0.77 0.41 
 8 1.00 0.73 0.24 
 9 1.00 0.77 0.49 
 10 0.67 0.35 0.71 
 11 1.00 0.35 0.60 
 12 1.00 0.38 0.48 
 13 1.00 0.69 0.49 
 14 1.00 0.62 0.31 
 15 0.67 0.27 0.34 
 16 1.00 0.77 0.29 
 17 1.00 0.73 0.51 
 18 1.00 0.73 0.24 
 19 1.00 0.62 0.31 
 20 1.00 0.65 0.37 
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ตาราง 10 คุณภาพของแบบทดสอบวัดผลการเรียนรูตอนที ่3 
 

คุณภาพของแบบทดสอบ 
ตอนที ่ ขอ 

คา IOC ความยากงาย อํานาจจําแนก 

3 1 0.67 0.58 0.34 
 2 0.67 0.50 0.55 
 3 0.67 0.65 0.30 
 4 0.67 0.46 0.48 
 5 1.00 0.62 0.43 
 6 1.00 0.50 0.62 
 7 1.00 0.46 0.68 
 8 1.00 0.62 0.46 
 9 1.00 0.54 0.36 
 10 1.00 0.46 0.86 
 11 0.67 0.54 0.79 
 12 1.00 0.58 0.30 
 13 1.00 0.62 0.49 
 14 1.00 0.50 0.33 
 15 1.00 0.54 0.75 
 16 1.00 0.54 0.56 
 17 1.00 0.50 0.67 
 18 1.00 0.46 0.58 
 19 1.00 0.54 0.63 
 20 1.00 0.50 0.40 
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ภาคผนวก ง 
แบบประเมินคุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ดานเนื้อหา 
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แบบประเมนิดานเนื้อหา 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การสงภาพขาวผานเครือขายอินเทอรเน็ต 

สําหรับผูสื่อขาว 
คําชี้แจง  1. ทําเครื่องหมายถูก ( ) ลงในชองที่ตรงกับความคิดเห็นของทาน ขอละ 1 ระดบั

ความคิดเห็น 
2. ระดับความคิดเห็นมีคะแนนดังนี้ 

โปรดทําเครื่องหมาย  ลงในชองที่ตรงกับความคิดเห็นของทาน ดังนี้ 
  ระดับ   5    คุณภาพของบทเรียนโทรทัศนดวยตนเองอยูในระดับ ดีมาก 
  ระดับ   4    คุณภาพของบทเรียนโทรทัศนดวยตนเองอยูในระดับ  ดี 
  ระดับ   3    คุณภาพของบทเรียนโทรทัศนดวยตนเองอยูในระดับ  ปานกลาง 
  ระดับ   2    คุณภาพของบทเรียนโทรทัศนดวยตนเองอยูในระดับ  พอใช 
  ระดับ   1    คุณภาพของบทเรียนโทรทัศนดวยตนเองอยูในระดับ  ควรปรบัปรุง 

 
ดีมาก ดี ปาน

กลาง 
พอใช ควร

ปรับปรุง 
รายการประเมิน 

5 4 3 2 1 
เน้ือหาและการดําเนินเรื่อง      
1 ความสอดคลองระหวางเนื้อหากับวัตถปุระสงค      
2 ความถูกตองของเนื้อหา      
3 ลําดับขั้นในการนําเสนอเนื้อหา      
4 ความชัดเจนในการนําเสนอเนื้อหา      
5 ปริมาณเนื้อหาในแตละเร่ือง      
6 ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับผูเรียน      
7 ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง      
แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบ      
1. มีความเหมาะสมกับวตัถุประสงค      
2. มีความสอดคลองกับเนื้อหา      
3. ความชัดเจนของคําสั่ง      
4. ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัด 
     ระหวางเรียนและแบบทดสอบ 

     

5.  การนําเสนอสรุปผลคะแนนทายแบบทดสอบ      
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ขอเสนอแนะเพิ่มเติม            
            
             
 
 

ลงชื่อ……………………………………………….ผูประเมิน 
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ภาคผนวก ฉ 
แบบประเมินคุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ดานสื่อ 
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แบบประเมนิบทเรียนดานเทคโนโลยีการศึกษา 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การสงภาพขาวผานเครือขายอินเทอรเน็ต 

สําหรับผูสื่อขาว 
 
คําชี้แจง  1. ทําเครื่องหมายถูก ( ) ลงในชองที่ตรงกับความคิดเห็นของทาน ขอละ 1 ระดบั

ความคิดเห็น 
2. ระดับความคิดเห็นมีคะแนนดังนี้ 
 

โปรดทําเครื่องหมาย  ลงในชองที่ตรงกับความคิดเห็นของทาน ดังนี้ 
  ระดับ   5    คุณภาพของบทเรียนโทรทัศนดวยตนเองอยูในระดับ ดีมาก 
  ระดับ   4    คุณภาพของบทเรียนโทรทัศนดวยตนเองอยูในระดับ  ดี 
  ระดับ   3    คุณภาพของบทเรียนโทรทัศนดวยตนเองอยูในระดับ  ปานกลาง 
  ระดับ   2    คุณภาพของบทเรียนโทรทัศนดวยตนเองอยูในระดับ  พอใช 
  ระดับ   1    คุณภาพของบทเรียนโทรทัศนดวยตนเองอยูในระดับ  ควรปรบัปรุง 
 

ระดับความคิดเห็น 
ดีมาก ดี ปาน

กลาง 
พอใช ควร

ปรับปรุง 
รายการประเมิน 

5 4 3 2 1 
1. ไตเติ้ลกอนเขาบทเรียนมีความนาสนใจ      
2. การวางรูปแบบของหนาจอ      
3. การนําเสนอบทเรียนสอดคลองกับเนื้อหา      
4. การใชภาษาถกูตองและเหมาะสม      
5. ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร      
6. ความเหมาะสมของสีตัวอักษร      
7. ความเหมาะสมของพื้นหลัง      
8. ความเหมาะสมของเสียงบรรยาย      
9. ความเหมาะสมของเสียงประกอบ      
10. ความเหมาะสมของภาพกราฟก      
11. ความเหมาะสมของภาพในการสื่อความหมาย      
12. ความเหมาะสมของภาพเคลื่อนไหว      
13. บทเรียนมีลักษณะจูงใจ นาสนใจในการเรยีน      
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14. การตอบสนองของปุมคําสั่งในการใชงาน      
15. ความสะดวกและงายตอการใชโปรแกรม      
16. ระยะเวลาในการนําเสนอเหมาะสมกับเนือ้หา      
 
ขอเสนอแนะเพิ่มเติม            
            
             
 

ลงชื่อ……………………………………………….ผูประเมิน 
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ภาคผนวก ช 
รายชื่อผูเชี่ยวชาญ, หนังสือแตงตั้งผูเชี่ยวชาญ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

สำ
นกั

หอ
สม

ดุก
ลา

ง ม
หา

วทิ
ยา

ลยั
ศร

นีค
รนิ

ทร
วโิร

ฒ 

 
Cen

tra
l L

ibr
ary

 Sr
ina

kh
ari

nw
iro

t U
niv

ers
ity



 73

รายชื่อผูเชี่ยวชาญ 
ผูเชี่ยวชาญดานสื่อ 

1. รองศาสตราจารยอรพรรณ พรสีมา   ภาควิชาเทคโนโลยกีารศึกษา 

มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

2. ผูชวยศาสตราจารยชาญชัย อินทรสุนานนท  ภาควิชาเทคโนโลยกีารศึกษา 

มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

3. ผูชวยศาสตราจารยธีรบญุฤทธิ ์ควรหาเวชศิษฐ  ภาควิชาเทคโนโลยกีารศึกษา 

มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

4. ผูชวยศาสตราจารยบุญญฤทธิ ์คงคาเพ็ชร  ภาควิชาเทคโนโลยกีารศึกษา 

มหาวทิยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

5. อาจารยกุศล อิศดุลย     ภาควิชาเทคโนโลยกีารศึกษา 

มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

 
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

1. คุณไพฑูรย เสาสงู  บรรณาธิการขาวภูมิภาค บริษัท บางกอกเอ็นเตอรเทนเมนต จํากัด 

2. คุณลภัส มชีื่น   บรรณาธิการขาวภูมิภาค บริษัท บางกอกเอ็นเตอรเทนเมนต จํากัด 

3. คุณไพศาล เอกรัฐวาณิชย เจาหนาที่ประสานงานขาวภมูิภาค บริษัท บางกอกเอ็นเตอร 

เทนเมนต จํากัด 
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หนังสือแตงตั้งผูเชีย่วชาญ 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
 

ชื่อ   ชื่อสกุล   นายกมลเพชร วัฒนะจันทร 

วันเดือนปเกิด   10 กรกฎาคม 2521 

สถานที่เกิด    โรงพยาบาลรามาธิบดี 
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