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ฤทัยวรรณ  จงอุดมศีล. (2552). การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง การสื่อสารขอมูล
และเครือขายคอมพิวเตอร  กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี   สําหรับ
นักเรียนชวงชั้นที่ 3.  สารนิพนธ กศ.ม. (เทคโนโลยีการศึกษา). กรุงเทพฯ: บัณฑิต
วิทยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ. อาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ: รองศาสตราจารย 
ดร.เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต. 

 
 การวิจัยคร้ังน้ีมีจุดมุงหมายเพ่ือพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย  กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี   เรื่อง  การสื่อสารขอมูลและเครือขาย
คอมพิวเตอร  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2)  ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ
มาตรฐาน 90/90 

 กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลอง ไดแก นักเรียนชวงชั้นที่ 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 
ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2551 โรงเรียนคลองกระทุมราษฎรอุทิศ อําเภอเมือง  จังหวัด
สมุทรปราการ  จํานวน 48 คน  ซึ่งไดมาจากการสุมแบบหลายขั้นตอน  เครื่องมือที่ใชในการวิจัย
ประกอบดวย แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  บทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย  เร่ือง การสื่อสารขอมูลและเครือขายคอมพิวเตอร  กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพ
และเทคโนโลยี   สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  สถิติที่ใช
ในการวิเคราะหคือ คาเฉลี่ยและคารอยละ 

ผลการวิจัยสรุปไดวา ในดานการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ไดบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง การสื่อสารขอมูลและเครือขายคอมพิวเตอร  กลุมสาระการเรียนรูการ
งานอาชีพและเทคโนโลยี   สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 พบวาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียจากการประเมินโดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญดานส่ือเทคโนโลยีการศึกษา
อยูในระดับดี  และบทเรียนมีประสิทธิภาพ 90.78/91.17  ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว   
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 The objectives of this research were to develop and study the effect of using 

computer multimedia instruction on “Data Communication and Computer Network” in Career 
and Technology substance group for the third level students to meet 90/90 standard criteria. 

 The sample group used for experimentation included 48 third level students at 
Klongkratumratu-tis School. The instruments in this research consisted of an experts 
evaluation form, a learning achievement test and computer multimedia instruction on “Data 
Communication and Computer Network”  in Career and Technology substance group for the 
third level students and an experts evaluation forms and statistics used for data analysis 
are mean and percentage. 

 The results of the research revealed that: the instructional multimedia computer has 
a good quality as evaluated by both content and educational technology experts and its has 
efficiency of 90.78/91.17 which corresponding with provided criteria.  
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  อาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ ประธานคณะกรรมการบริหารหลักสูตร และคณะกรรมการสอบ
ไดพิจารณาสารนิพนธเร่ือง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การสื่อสารขอมูลและ
เครือขายคอมพิวเตอร กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 
ของ ฤทัยวรรณ  จงอุดมศีล ฉบับนี้แลว เห็นสมควรรับเปนสวนหนึ่งของการศึกษาตามหลักสูตร
ปริญญาการศึกษามหาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา ของมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒได 
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    (รองศาสตราจารย ดร.เสาวณีย สิกขาบณัฑิต) 
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    (ผูชวยศาสตราจารยจิราภรณ บุญสง) 
 

 อนุมัติใหรับสารนิพนธฉบับนี้เปนสวนหนึ่งของการศึกษาตามหลักสูตรปริญญาการศึกษา
มหาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา ของมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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ประกาศคุณูปการ 
 

  สารนิพนธฉบับน้ีสําเร็จลุลวงไดดวยความกรุณาอยางยิ่งจาก รองศาสตราจารย ดร.
เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต อาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ  ซึ่งกรุณารับเปนที่ปรึกษา ใหคําแนะนํา 
ตลอดจนตรวจแกไขขอบกพรองในสารนิพนธฉบับน้ีใหมีความสมบูรณ  ผูวิจัยรูสึกซาบซ้ึงในความ
กรุณาเปนอยางยิ่ง จึงขอกราบขอบพระคุณเปนอยางสูงไว ณ โอกาสน้ีดวย 

 ผูวิ จัยขอกราบขอบพระคุณ รองศาสตราจารย ดร .สุรชัย  สิกขาบัณฑิต  ผูชวย
ศาสตราจารย ดร.ฤทธิชัย  ออนม่ิง  อาจารย ดร.นฤมล  ศิระวงษ  อาจารย ดร.ขวัญหญิง  ศรี
ประเสริฐภาพ  และอาจารย ดร.รัฐพล  ประดับเวทย ที่กรุณารับเปนผูเชี่ยวชาญดานสื่อเทคโนโลยี
การศึกษาและดานเนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  และขอกราบขอบพระคุณอาจารย 
ดร.กุศล  อิศดุลย และผูชวยศาสตราจารย จิราภรณ บุญสง ที่กรุณารับเปนกรรมการสอบสารนิพนธ 

 ขอขอบพระคุณคณาจารยทุกทานที่ไดประสิทธิ์ประสาทวิชาความรูทั้งในอดีตและปจจุบัน  
ซึ่งทําใหผูวิจัยมีความรูความสามารถในทุกๆ ดาน จนสามารถทําสารนิพนธฉบับน้ีสําเร็จตามความ
มุงหวังทุกประการ 

 ขอขอบพระคุณ อาจารยผดุง  เหลืองทอง ผูอํานวยการโรงเรียนคลองกระทุมราษฎรอุทิศ 
และนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ปการศึกษา 2551 โรงเรียนคลองกระทุมราษฎรอุทิศ ทุกคนที่ให
การสนับสนุนในการดําเนินการวิจัยครั้งน้ี 

 ขอขอบคุณ นิสิตปริญญาโท สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา รวมรุนทุกทาน และอาจารย
สมคิด  ขําพุมพงษ  อาจารยนวลอนงค  วงษเพ็ชร รองผูอํานวยการโรงเรียนคลองกระทุมราษฎร-
อุทิศ และเพื่อนๆ ในโรงเรียนคลองกระทุมราษฎรอุทิศทุกทาน ที่ใหความชวยเหลือและเปนกําลังใจ
ในการทําสารนิพนธฉบับนี้จนสําเร็จลุลวงไปไดดวยดี 

  ผูศึกษาวิจัยหวังเปนอยางยิ่งวาสารนิพนธฉบับนี้จะเปนประโยชนตอวงการศึกษา  หรือผูที่
กําลังศึกษาคนควางานวิจัยทางดานนี้อยู  สําหรับคุณคาและประโยชนใดๆ ที่ไดจากสารนิพนธฉบับ
นี้  ผูวิจัยขอมอบแดบิดา  มารดา  ของผูวิจัย  ซึ่งใหการอบรมเลี้ยงดู  ตลอดจนสนับสนุนและเปน
กําลังใจใหผูศึกษาคนควาดวยดีตลอดมา  สวนใดที่มีขอบกพรองหรือผิดพลาด ผูวิจัยขอนอมรับไว
เพ่ือการปรับปรุงแกไขตอไป 
 
 
 
         ฤทัยวรรณ  จงอุดมศีล 
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บทที่ 1 
บทนํา 

 

ภูมิหลัง 
ในสังคมไทยปจจุบัน มนุษยตองนําเทคโนโลยีตางๆ เขามาใชในชีวิตประจําวันอยูมากมาย

การศึกษาสมัยใหมก็เชนเดียวกัน จึงไดนําเนื้อหาสาระของเทคโนโลยีคอมพิวเตอรและเทคโนโลยี
สารสนเทศมาใสลงเปนเน้ือหาสาระวิชา เพ่ือใหนักเรียนในทุกระดับชั้น ตั้งแตระดับประถมศึกษา 
มัธยมศึกษา และอุดมศึกษา ไดเรียน แตการพัฒนาการศึกษาที่สําคัญที่สุดควรเร่ิมตั้งแตวัยเด็ก 
โดยเฉพาะในระดับชั้นประถมศึกษาและระดับชั้นมัธยมศึกษา ประเทศไทยยังขยายโอกาสการศึกษา
ไปไดชา ทําใหการพัฒนาประเทศเปนไปไดชาดวย  ดังน้ัน จึงตองเร่ิมขยายการศึกษาของไทย
โดยเฉพาะอยางยิ่งในการศึกษาระดับชั้นประถมศึกษาและระดับชั้นมัธยมศึกษา   ซึ่งจะทําใหความ
เจริญดานเศรษฐกิจและดานอ่ืนๆ ในการพัฒนาประเทศดียิ่งขึ้น 

แตในอดีตระบบการศึกษาดานการเรียนการสอนนั้น ไดใชกลยุทธที่ยึดครูเปนศูนยกลาง 
(Teacher – centered Approach) หมายถึง สถานการณการเรียนการสอนแบบด้ังเดิมและปรากฏ
โดยทั่วไปที่ครูผูสอนทําหนาที่กําหนด สั่งการ และถายทอดเนื้อหาวิชาใหกับผูเรียนทั้งชั้นตามโครง
รางเน้ือหาที่หลักสูตรกําหนดไว หรือแมแตเนื้อหาที่ผูสอนเขาใจเอาเองวาเปนไปตามที่หลักสูตร
กําหนด  วิธีการเรียนการสอนสวนใหญเปนแบบบรรยายทั้งสิ้น โดยใหผูเรียนนั่งหันหนาไปทางหนา
ชั้นเรียน ซึ่งมีครูทําหนาที่อยูตลอดกระบวนการจบแทบจะไมมีการยืดหยุนเปลี่ยนแปลงใดๆ เลย 
ระบบการเรียนการสอนเปนไปในรูปแบบของสถาบันการสอนอยางแทจริง ไมมีความพยายามหรือมี
นอยมากท่ีเปลี่ยนแปลงรูปแบบการเรียนรูของผูเรียนและวิธีการถายทอดความรูของครู เพ่ือขจัด
ความยุงยากในการเรียนรูของผูเรียนเปนรายบุคคล (สุดใจ  เหงาสีไพร. 2547: 218)  โดยวิธีการ
สอนที่ครูใชสวนใหญเปนวิธีการสอนแบบบรรยาย (Lecture Method)  ซึ่งเม่ือมีการวิเคราะหลักษณะ
การเรียนของผูเรียนแลว พบวาการเรียนการสอนที่ยึดครูเปนศูนยกลาง กอใหเกิดลักษณะที่ดอยหรือ
มีผลเสียตอผูเรียนหลายอยาง เชน ผูเรียนขาดความเชื่อม่ันและนับถือตนเอง  ผูเรียนขาดลักษณะที่
พึงประสงคทางดานการแสดงความคิดเห็น การตัดสินใจ วิธีการแสวงหาความรูดวยตนเอง  การ
ทํางานเปนทีม  ผูเรียนก็ขาดความรับผิดชอบ เปนตน (ชัยยงค พรหมวงศ. 2523: 8-13)  จึงสงผลให
มีการคิดคนกลยุทธทางการศึกษาขึ้นมาทดแทนกลยุทธทางการเรียนแบบเดิม 

จากพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 และฉบับที่แกไขเพิ่มเติม (ฉบับที่ 2) 
พุทธศักราช 2545  ไดกําหนดใหการศึกษาภาคบังคับ คือ ตั้งแตชั้นประถมศึกษาปที่ 1 ถึงชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 3 ที่อยูภายใตการดูแลของกระทรวงศึกษาธิการ  โดยมีนโยบายในการสงเสริมการ
เรียนรูทางดานคอมพิวเตอรและสารสนเทศ และไดมีการปรับหลักสูตรเพ่ือชวยใหผูเรียนสามารถ
เรียนรูและใชเทคโนโลยีไดตามความสามารถของผูเรียนในการเรียนรูของแตละระดับชวงชั้นและแต
ละชั้นป  การปรับเปลี่ยนโดยการนําเอาวิชาทางดานเทคโนโลยีคอมพิวเตอรและเทคโนโลยี



 
2 

จากหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  พุทธศักราช 2544 ซึ่งเปนหลักสูตรแกนกลางของ
การศึกษาของประเทศ ไดมีการกําหนดโครงสรางหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐานขึ้นมาใหมแทน
โครงสรางหลักสูตรการศึกษาเดิมมาโดยเฉพาะ  ซึ่งไดจัดกลุมสาระการเรียนรูเปน  8  กลุมสาระการ
เรียนรูดวยกัน คือ  กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย  กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร  กลุมสาระการ
เรียนรูวิทยาศาสตร  กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม  กลุมสาระการเรียนรูสุข
ศึกษาและพลศึกษา  กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ  กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  
และกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ 

ในกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  ตามที่หลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน
พุทธศักราช  2544  ไดกําหนดความสําคัญ ธรรมชาติ และลักษณะเฉพาะของกลุมสาระการเรียนรู
การงานอาชีพและเทคโนโลยี วิสัยทัศนของกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
คุณภาพของผูเรียนของกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี และความรูเม่ือผูเรียน
เรียนจบชวงชั้นที่ 3 ที่วา ผูเรียนนั้นจะตองมีความรู ความเขาใจเก่ียวกับเทคโนโลยีและเทคโนโลยี
สารสนเทศ  เพ่ือใหตัวผูเรียนทํางานดวยความรับผิดชอบ ขยัน ซื่อสัตย ประหยัด อดออม มุงม่ัน 
อดทน ใชพลังงาน ทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดลอมอยางคุมคาและถูกวิธี 

โดยสาระการเรียนรูของกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  มีทั้งสิ้น 5 สาระ
การเรียนรูดวยกัน  ดังนี้ (กรมวิชาการ.  2545: 6) 

สาระที่ 1 : การดํารงชีวิตและครอบครัว 
สาระที่ 2 : การอาชีพ 
สาระที่ 3 : การออกแบบและเทคโนโลยี 
สาระที่ 4 : เทคโนโลยีสารสนเทศ 
สาระที่ 5 : เทคโนโลยีเพ่ือการทํางานและอาชีพ 

 

ซึ่งในสาระที่ 4 เทคโนโลยีสารสนเทศ มีมาตรฐานการเรียนรูอยู 1 มาตรฐานการเรียนรู  
คือ มาตรฐานที่ ง 4.1 ที่วา “เขาใจ เห็นคุณคา และใชกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการ
สืบคนขอมูล การเรียนรู การส่ือสาร การแกปญหา การทํางานและอาชีพอยางมีประสิทธิภาพ 
ประสิทธิผลและมีคุณธรรม”  จากมาตรฐานการเรียนรูดังกลาว  ก็วิเคราะหไดเปนมาตรฐานการ
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1. เขาใจหลักการทํางาน บทบาทและประโยชนของระบบคอมพิวเตอร 
2. เขาใจหลักการเบื้องตนของการสื่อสารขอมูลและระบบเครือขายคอมพิวเตอร 
3. มีความรูพ้ืนฐานทางดานเทคโนโลยีสารสนเทศ 
4. ประมวลผลขอมูลใหเปนสารสนเทศ 
5. เขาใจหลักการและวิธีการแกปญหาดวยกระบวนการทางเทคโนโลยีสารสนเทศ 
6. เขาใจหลักการทําโครงการทํางานที่มีการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ 
7. คนหาขอมูล ความรูและติดตอส่ือสารผานคอมพิวเตอรหรือเครือขายคอมพิวเตอร 
8. ใชเทคโนโลยีสารสนเทศนําเสนองานในรูปแบบที่เหมาะสม 
9. ใชคอมพิวเตอรชวยสรางชิ้นงานหรือโครงงานจากจินตนาการหรืองานที่ทําใน

ชีวิตประจําวันอยางมีจิตสํานึกและมีความรับผิดชอบ 
 

จากขอมูลดังกลาว  ทําใหสามารถจัดสาระการเรียนรูแกนกลาง กลุมสาระการเรียนรูการ
งานอาชีพและเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ในสาระที่ 4 เทคโนโลยีสารสนเทศ  ไดดังนี้ (กรม
วิชาการ.  2546: 72) 

1. การประมวลผลขอมูลเปนสารสนเทศ 
2. ซอฟตแวรชวยประมวลผลขอมูล 
3. การนําเสนอขอมูล 
4. การสรางงาน 
5. การบํารุงรักษาโปรแกรมและขอมูล 

ฯลฯ 
โดยมีประเด็นสําคัญ  ดังนี้ (กรมวิชาการ.  2546: 72) 

1. ใหนําการเลือก  ใชเทคโนโลยี  การเก็บ  รักษาเครื่องมือ  เครื่องใช  วัสดุ  
อุปกรณ  ความปลอดภัยในการทํางาน  การอนุรักษพลังงานและสิ่งแวดลอม มาบูรณาการกับทุก
งานทุกสาระ 

2. สถานศึกษาอาจเลือกงานอ่ืนๆ ตามสภาพจริงของผูเรียน / สถานศึกษา / ชุมชน
ได 

เน้ือหาเรื่องการสื่อสารขอมูลและเครือขายคอมพิวเตอร เปนเรื่องหน่ึงที่อยูในมาตรฐานการ
เรียนรูชวงชั้นที่ 3 ไดถูกกําหนดในหลักสูตรของโรงเรียนคลองกระทุมราษฎรอุทิศ และไดกําหนดให
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ไดเรียน จัดใหเปนวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี ม.2 (งาน
คอมพิวเตอร)  โดยผูวิจัยไดทําการศึกษาสภาพปญหาในการเรียนการสอนของเรื่องนี้ คือ การดู
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนในระเบียนสะสมผลการเรียนของโรงเรียนคลองกระทุมราษฎร
อุทิศที่ไดเรียนเรื่องนี้  ปรากฏวา  รอยละ 30 ของจํานวนนักเรียน มีผลการเรียนอยูในเกณฑที่ดี  แต
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ทั้งน้ี เน่ืองจากความแตกตางกันของผูเรียน  ในกลยุทธการเรียนการสอนที่ยึดผูเรียนเปน
ศูนยกลางนั้นมีความสัมพันธกันกับการนําเอาเทคโนโลยีการศึกษาเขามามีสวนรวมในการจัดระบบ
การเรียนการสอนเปนอยางมาก โดยเฉพาะอยางยิ่งคอมพิวเตอรซึ่งเปนส่ือการเรียนการสอนที่ชวย
ใหผูเรียนเกิดความกระตือรือรน  ความสนใจ  และการอยากรูอยากเห็นอยากเรียนไดเปนอยางดี  
เพ่ือขจัดปญหาตางๆ ที่เกิดขึ้นกับผูเรียน  ผูศึกษาคนควาจึงไดหาวิธีการที่จะชวยใหผูเรียนมีเจตคติ
ที่ดีตอการเรียนวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี ม.2 (งานคอมพิวเตอร) และเพื่อใหผูเรียนไดมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีขึ้น ผูศึกษาคนควาจึงเห็นความสําคัญและความสามารถของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียวา จะเปนสื่อการเรียนการสอนที่ชวยสงเสริมใหการเรียนการสอนมีความ
นาสนใจยิ่งขึ้นเพราะเปนส่ือมีทั้งตัวอักษร ขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ภาพกราฟก เสียง
ประกอบ  และมีการปฏิสัมพันธกับผูเรียนโดยการใหขอมูลยอนกลับ (Feedback) ผูเรียนสามารถ
เลือกหัวขอและเวลาเรียนดวยตนเองตามความสนใจ สามารถทบทวนบทเรียนไดตามความตองการ 
สามารถเรียนไดทุกที่ทุกเวลาที่มีเคร่ืองคอมพิวเตอร และมีผลการวิจัยของหลายๆ ทาน พบวา
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนทางเลือกหน่ึงที่สามารถนําไปใชเปนส่ือการเรียนการสอนไดเปน
อยางดี  และทําใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพ่ิมขึ้นหลังจากไดรับการเรียนเสริมดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จากเหตุผลดังกลาวผูศึกษาคนควาจึงไดพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง  การสื่อสารขอมูลและเครือขายคอมพิวเตอร  สําหรับนักเรียนชวงชั้น
ที่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2) ขึ้นมาเพ่ือเปนส่ือชวยเสริมกับการเรียนการสอนตามปกติ โดยมุง
สงเสริมความเขาใจในเนื้อหาของวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี ม.2 (งานคอมพิวเตอร) ซึ่ง
สามารถนําไปสูการเรียนรูเก่ียวกับเทคโนโลยีตางๆ ใหไดดียิ่งขึ้น  และเพื่อใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนที่ดีขึ้นดวย  

 

ความมุงหมายของการศึกษาคนควา 
เพ่ือพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  กลุมสาระการเรียนรู

การงานอาชีพและเทคโนโลยี   เรื่อง  การสื่อสารขอมูลและเครือขายคอมพิวเตอร  สําหรับนักเรียน
ชวงชั้นที่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2)  ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 
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ความสําคัญของการศึกษาคนควา 
 

1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี   
เรื่อง การส่ือสารขอมูลและเครือขายคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2) 

2. เพ่ือเปนแนวทางในการผลิตและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหา
รายวิชาอ่ืนๆ ตอไป 
 

ขอบเขตของการศึกษาคนควา 
 

1.  ประชากรและกลุมตัวอยาง 
ประชากร 

 

ประชากรที่ใชในการศึกษาควาคร้ังน้ี  เปนนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2)  
โรงเรียนคลองกระทุมราษฎรอุทิศ  ตําบลสําโรงเหนือ  อําเภอเมือง  จังหวัดสมุทรปราการ  
สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาสมุทรปราการ เขต 1  ซึ่งกําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 
2551 จํานวน 2 หองเรียน  มีนักเรียน  86  คน 
 

กลุมตัวอยาง 
 

กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคนควาคร้ังน้ี คือ  นักเรียนชวงชั้นที่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที2่)  
โรงเรียนคลองกระทุมราษฎรอุทิศ  ตําบลสําโรงเหนือ  อําเภอเมือง  จังหวัดสมุทรปราการ  
สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาสมุทรปราการ เขต 1  ซึ่งกําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 
2551 ไดมาจากการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multistage Random Sampling)  จํานวน 48 คน  ดังนี้ 

1. เลือกหองเรียนแบบเจาะจงซึ่งมี 2 หองเรียน ใหเปนหองเรียนที่ 1 และ 2 เพ่ือกําหนด
เปนหองเรียนที่ใชในการทดลอง 

2. สุมนักเรียนกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน จากหองเรียนที่ 1 เพ่ือใชในการทดลองคร้ังที่ 1  
3. สุมนักเรียนกลุมตัวอยางจํานวน 15 คน จากหองเรียนที่ 1 เพ่ือใชในการทดลองคร้ังที่ 2 
4. สุมนักเรียนกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน จากหองเรียนที่ 2 เพ่ือใชในการทดลองคร้ังที่ 3 

 

2.  เน้ือหาที่ใชในการศึกษาคนควา 
 

เน้ือหาที่ใชในการศึกษาควาคร้ังน้ี  เปนเน้ือหาในกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและ
เทคโนโลยี   เร่ือง  การสื่อสารขอมูลและเครือขายคอมพิวเตอร  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (ชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 2) ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  พุทธศักราช  2544  โดยเน้ือหาแบงเปน 3  
เรื่อง  ดังนี้ 

   เรื่องที่  1  การส่ือสารขอมูล โดยแบงเปน 4 ตอน ดังนี้ 
 ตอนที่ 1  ความหมาย ความสําคัญและประโยชนของการสื่อสารขอมูล 
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  ตอนที่ 2  องคประกอบพ้ืนฐานของระบบการสื่อสารขอมูล 
 ตอนที่ 3  การเชื่อมตอเคร่ืองคอมพิวเตอรสําหรับการส่ือสารขอมูล 
 ตอนที่ 4  สื่อกลางและอุปกรณสําหรับการส่ือสารขอมูล 

   เรื่องที่  2  การสงสัญญาณขอมูล โดยแบงเปน 4 ตอน ดังนี้ 
ตอนที่ 1  ความหมาย และประเภทของสื่อกลาง ของการสงสัญญาณขอมูล 
ตอนที่ 2  ลักษณะของสัญญาณที่ใชในการสงสัญญาณขอมูล 
ตอนที่ 3  รูปแบบของการสงสัญญาณขอมูล 
ตอนที่ 4  มาตรฐานสากลของการสงสัญญาณขอมูล 

   เรื่องที่  3  เครือขายคอมพิวเตอรโดยแบงเปน 4 ตอน ดังนี้ 
ตอนที่ 1  ความหมาย และประโยชนของเครือขายคอมพิวเตอร 
ตอนที่ 2  สวนประกอบของเครือขายคอมพิวเตอร 
ตอนที่ 3  รูปแบบการเชื่อมตอเครือขายคอมพิวเตอร 
ตอนที่ 4  ระบบเครือขายคอมพิวเตอรที่ควรรูจัก 
 

นิยามศัพทเฉพาะ 
 

1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  หมายถึง  บทเรียนที่ผูเรียนสามารถศึกษาไดดวย
ตนเอง โดยใชคอมพิวเตอรรวมกับโปรแกรมคอมพิวเตอรในการเสนอเนื้อหาในกลุมสาระการเรียนรู
การงานอาชีพและเทคโนโลยี   เรื่อง  การสื่อสารขอมูลและเครือขายคอมพิวเตอร  สําหรับนักเรียน
ชวงชั้นที่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2) ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  พุทธศักราช  2544  ที่มีการ
ผสมผสานตัวอักษร  ขอความ  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  ภาพกราฟก  และเสียง  โดยจัดเรียง
เน้ือหาอยางเปนขั้นตอน มีบทนํา คําอธิบาย แบบฝกหัด แบบทดสอบ และมีการใหผลยอนกลับ  
บทเรียนทั้งหมดจะบรรจุไวในแผนซีดีรอม (CD-ROM)  การเรียนเปนไปในลักษณะการมี   
ปฏิสัมพันธ (Interactive) ระหวางผูเรียนกับเครื่องคอมพิวเตอร  ผูเรียนจะเรียนบทเรียนไป
ตามลําดับขั้นดวยตนเอง 

2. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  หมายถึง  การสรางบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย  กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี   เรื่อง  การสื่อสารขอมูลและเครือขาย
คอมพิวเตอร  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2) ดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย  โดยเสนอเนื้อหาดวยตัวอักษร  ขอความ  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  ภาพกราฟก  และ
เสียง  และมีปฏิสัมพันธ (Interactive) ระหวางผูเรียนกับเครื่องคอมพิวเตอร  ซึ่งมีการจัดเก็บบันทึก
ขอมูลลงในแผนซีดีรอม (CD-ROM) แลวนําไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยี
การศึกษาตรวจ  หลังจากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษาตรวจเสร็จแลวจึง
นําไปทดลองใชกับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2)  เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี   เรื่อง  การสื่อสารขอมูล
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3. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  หมายถึง  ผลการเรียนรูโดยบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นมา  เม่ือนักเรียนไดเรียนแลวทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูใน
เกณฑมาตรฐาน  90/90 

    90 ตัวแรก (E1) หมายถึง  คารอยละของคะแนนเฉลี่ยของนักเรียนที่ไดจากการทํา
แบบฝกหัดระหวางเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

    90 ตัวหลัง (E2)  หมายถึง  คารอยละของคะแนนเฉลี่ยของนักเรียนที่ไดจากการทํา
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

4. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  หมายถึง  ความรู  ความจํา และความเขาใจของผูเรียนใน
เน้ือหาวิชาที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง  การส่ือสารขอมูลและเครือขาย
คอมพิวเตอร  กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (ชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 2) ซึ่งวัดไดจากคะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผู
ศึกษาคนควาศึกษาคนควา  สรางขึ้น  และหาคุณภาพแลว 

5. ผูเชี่ยวชาญ  หมายถึง  ผูใหคําแนะนําปรึกษาดานตางๆ ในการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี   เรื่อง  การสื่อสารขอมูล
และเครือขายคอมพิวเตอร  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2)  ซึ่งแยกออกเปน 2 
ดาน ประกอบดวย 

    5.1 ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา หมายถึง ผูที่สําเร็จการศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิชาที่
เก่ียวกับวิชาคอมพิวเตอร และมีประสบการณการสอนดานคอมพิวเตอร ไมนอยกวา 10 ป   ผูที่
สําเร็จการศึกษาระดับปริญญาโท สาขาวิชาที่เก่ียวกับวิชาคอมพิวเตอร และมีประสบการณการสอน
ดานคอมพิวเตอร ไมนอยกวา 5 ป หรือผูสําเร็จการศึกษาระดับปริญญาเอก สาขาวิชาที่เก่ียวกับวิชา
คอมพิวเตอร และมีประสบการณการสอนดานคอมพิวเตอรไมนอยกวา 1 ป 

    5.2 ผูเชี่ยวชาญดานส่ือและเทคโนโลยีทางการศึกษา หมายถึง ผูสําเร็จการศึกษาระดับ
ปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา และมีประสบการณดานงานส่ือและเทคโนโลยีทางการ
ศึกษาไมนอยกวา 10 ป  ผูสําเร็จการศึกษาระดับปริญญาโท สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา และมี
ประสบการณดานงานสื่อและเทคโนโลยีทางการศึกษาไมนอยกวา 5 ป  หรือผูสําเร็จการศึกษาระดับ
ปริญญาเอก สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา  และมีประสบการณการสอนดานเทคโนโลยีการศึกษา
ไมนอยกวา 1 ป 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 

 
ในการศึกษาคนควาคร้ังน้ี  ผูศึกษาคนควาไดศึกษาคนควาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ  

เพ่ือใหเกิดความเขาใจในหลักการ  ทฤษฎี  ความรูพ้ืนฐาน  ตลอดจนงานวิจัยตางๆ ที่มีสวน
เก่ียวของ  อีกทั้งแนวทางในการวิจัยในครั้งน้ี  โดยผูศึกษาคนควาไดรวบรวมและเรียบเรียงตาม
หัวขอตางๆ  ดังนี้ 
 

1. เอกสารที่เก่ียวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
     1.1 ความหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
     1.2 จุดประสงคในการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
     1.3 ขั้นตอนการดําเนินการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
     1.4 โอกาสในการทําการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

 

2. เอกสารที่เก่ียวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
     2.1 ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 
     2.2 จุดมุงหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 
     2.3 ประโยชนของการเรียนรูดวยตนเอง 

         2.4 ประเภทและลักษณะของการเรียนรูดวยตนเอง 
       2.5 วิธีการพัฒนาการเรียนรูดวยตนเอง 
 

3. เอกสารที่เก่ียวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
       53.1 ความหมายของมัลติมีเดีย 

     73.2 เทคโนโลยีที่เก่ียวของกับมัลติมีเดีย 
     83.3 ประเภทของมัลติมีเดีย 
     3.4 องคประกอบของมัลติมีเดีย 
     3.5 รูปแบบในการนําเสนอมัลติมีเดีย 

        3.6 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
       3.7 ประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

     3.8 ขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 

 4. เอกสารที่เก่ียวของกับกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี และการสื่อสาร
ขอมูลและเครือขายคอมพิวเตอร 

     4.1 ความสําคัญ ธรรมชาติ และลักษณะเฉพาะของกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพ
และเทคโนโลยี 

     4.2 วิสัยทัศนของกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
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     4.3 คุณภาพของผูเรียนของกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
     4.4 ความสามารถของผูเรียนของกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี เม่ือ

จบชวงชั้นที่3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1-3) 
     4.5 สาระและมาตรฐานการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี ใน

หลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  ชวงชั้นที่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1-3) 
     4.6 เน้ือหาเรื่อง การส่ือสารขอมูลและเครือขายคอมพิวเตอร 

 

 5. งานวิจัยในประเทศและตางประเทศที่เก่ียวของ 
     5.1 งานวิจัยในประเทศ 
     5.2 งานวิจัยตางประเทศ 

 

1. เอกสารที่เก่ียวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
นักการศึกษาหลายทานไดกลาวถึงการวิจัยและพัฒนา  ซึ่งขอยกตัวอยาง ดังนี้ 
1.1 ความหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

เปร่ือง  กุมุท (2519: 2)   ไดใหความหมายของคําวา  การวิจัยและพัฒนา หมายถึง 
การวิจัยซ่ึงเกิดจากความพยายามที่จะสรางสรรคผลผลิตและกระบวนการบางสิ่งบางอยาง  ตาม
หลักการเฉพาะและตามระเบียบวิธีการวิจัยที่สามารถรับรองคุณภาพและประสิทธิภาพของผลิตผล
และกระบวนการเมื่อนําผลน้ันไปใช   ซึ่งรูปแบบการวิจัยและพัฒนาเปนการแกปญหาทางดาน
การศึกษาบางประการ   ซึ่งผูวิจัยจะตองออกแบบ  สรางสรรค  และพัฒนาผลผลิตดวยการทดลอง  
ประเมินผล  และปอนขอมูลยอนกลับเพ่ือปรับปรุงผลผลิตนั้นใหพัฒนาขึ้นทั้งดานคุณภาพและ
ประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐานที่กําหนด 

อํานาจ  ชางเรียน (2532: 24-28)   ไดใหความหมายของคําวา  การวิจัยและพัฒนา
ทางการศึกษาไววา  การวิจัยทางการศึกษา  มุงคนหาความรูใหมโดยการวิจัยพ้ืนฐานหรือมุงหมาย
คําตอบเก่ียวกับการปฏิบัติงาน โดยการวิจัยประยุกตและตรวจสอบคุณภาพผลผลิตทางการศึกษา  
แมวาการพัฒนาผลผลิตทางการศึกษา เชน การวิจัยเปรียบเทียบประสิทธิผลของวิธีการสอนหรือ
อุปกรณการสอน ผูวิจัยอาจพัฒนาสื่อหรือผลผลิตทางการศึกษาสําหรับการสอนแตละแบบ แต
ผลผลิตเหลาน้ีไดใชสําหรับทดลองสมมติฐานของการวิจัยแตละครั้งเทาน้ัน  ไมไดพัฒนาไปสูการใช
สําหรับโรงเรียนทั่วไป 

บอรกและกอลล (Borg & Gall. 1989: 782) ไดใหความหมายของคําวา  การวิจัยและ
พัฒนาทางการศึกษา ไววา เปนกระบานการของพัฒนาผลผลิตทางการศึกษาใหดีขึ้น  โดยผลผลิต
ไมไดหมายความวา สิ่งตางๆ เทาน้ัน   จะรวมถึงหนังสือ  ตํารา  ฟลมที่ใชในการเรียนการสอน
โปรแกรมคอมพิวเตอร  รวมทั้งวิธีการดวยซึ่งวิธีการคือการสอนและโปรแกรมตางๆ ในการสอน  
จุดสําคัญในการวิจัยและพัฒนา คือ การพัฒนาโปรแกรมที่จะทําใหเกิดการเรียนรู  ซึ่งหมายถึงการ
พัฒนาอุปกรณ และการฝกอบรมบุคลากรใหเหมาะสมกับงาน 
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เกย (Gay. 1976: 8) ไดใหความหมายของคําวา  การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา ไว
วา  การพัฒนาผลผลิตสําหรับนําไปใชในการเรียนการสอน   ซึ่งผลผลิตจากการวิจัยและพัฒนายังจะ
หมายถึงวัสดุอุปกรณตางๆ ของครูที่ใชในการฝกอบรม  วัสดุอุปกรณที่ใชในการเรียนรู  การกําหนด
วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม  สื่อการสอน  และระบบการจัดการ  การวิจัยและพัฒนาจะครอบคลุมถึง
การกําหนดจุดประสงคการเรียนรู  ลักษณะการเรียนรู  และระยะเวลาในการใชผลผลิต  ผลผลิตที่ได
จากการวิจัยและพัฒนานี้จะพัฒนาความตองการเฉพาะและขึ้นอยูกับรายละเอียดที่ตองการ 

จากความหมายขางตนน้ีจึงสามารถสรุปไดวา การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
หมายถึง กระบวน การในการพัฒนาและตรวจสอบผลผลิตทางการศึกษา ดวยระเบียบวิธีทาง
การศึกษาที่ถูกตอง  โดยอาศัยพื้นฐานของการวิจัยทางการศึกษา  เพ่ือใหไดผลผลิตทางการศึกษาที่
มีคุณภาพและประสิทธิภาพใหครอบคลุมถึงสื่อการสอน  วัสดุอุปกรณ  วิธีการ  ระบบ  และบุคลากร
ตางๆ 

 

1.2 จุดประสงคในการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
บุญสืบ  พันธุดี (2537: 79-80)  ไดกลาววา การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษากับการ

วิจัยทางการ ศึกษา  มีความแตกตางกันดังตอไปน้ี 
1.2.1 เปาประสงค (Goal)  การวิจัยทางการศึกษามุงคนควาหาความรูใหมโดย

การวิจัยทางการศึกษามุงหาคําตอบเกี่ยวกับการปฏิบัติงานโดยการวิจัยประยุกต แตการวิจัยและ
พัฒนาทางการศึกษามุงพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพผลผลิตทางการศึกษา แมวาการวิจัยประยุกต
ทางการศึกษาหลายโครงการก็มีการพัฒนาผลผลิตทางการศึกษา เชน การวิจัยเปรียบเทียบ
ประสิทธิผลของวิธีสอนหรืออุปกรณการสอน ผูวิจัยอาจพัฒนาสื่อหรือผลผลิตเหลาน้ีไมไดใชสําหรับ
การทดสอบสมมุติฐานของการวิจัยแตละครั้งเทาน้ัน ไมไดพัฒนาไปสูการใชสําหรับโรงเรียนทั่วไป 

1.2.2 การนําไปใช  การวิจัยการศึกษามีชองวางระหวางผลการวิจัยกับการ
นําไปใชจริงอยางกวางขวาง กลาวคือผลการวิจัยทางการศึกษาจํานวนมากอยูในตูไมไดรับการ
พิจารณานําไปใชนักการศึกษาและนักวิจัยจึงหาทางลดชองวางดังกลาวโดยวิธีที่เรียกวา “การวิจัย
และพัฒนา” อยางไรก็ตามการวิจัยและพัฒนาการศึกษามิใชสิ่งที่ทดแทนการวิจัยทางการศึกษา แต
เปนเทคนิควิธีที่จะเพ่ิมศักยภาพของการวิจัยการศึกษาใหมีผลตอการจัดการทางการศึกษา แตเปน
เทคนิควิธีที่จะเพิ่มศักยภาพของการวิจัยการศึกษาใหมีผลตอการจัดการทางการศึกษา คือเปน
ตัวเชื่อมเพ่ือแปลงไปสูผลผลิตทางการศึกษาที่ใชประโยชนไดจริงในโรงเรียนทั่วไป ดังน้ัน การใชกล
ยุทธการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา เพ่ือปรับปรุง เปลี่ยนแปลง หรือพัฒนาการศึกษา  จึงเปนการ
ใชผลจากการวิจัยทางการศึกษา (ไมวาจะเปนการวิจัยพ้ืนฐาน หรือการวิจัยประยุกต) ใหเปน
ประโยชนมากย่ิงขึ้น สามารถสรุปความสัมพันธและความแตกตาง ดังภาพประกอบดังตอไปน้ี 
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ภาพประกอบ 1  แสดงความสัมพันธและความแตกตางระหวางการวิจัยทางการศึกษากับการวิจัย 
      และพัฒนาการศึกษา 

 

1.3 ข้ันตอนการดําเนินการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 เพ่ือใหการวิจัยและพัฒนาเปนไปอยางราบร่ืนและมีขั้นตอนที่เหมาะสม  ผูศึกษา

คนควาจึงควรศึกษาแนวทางการปฏิบัติใหชัดเจนเสียกอน  ซึ่งบอรกและกอลล (Borg & Gall.  
1989: 784-785)  ไดเสนอขั้นตอนการดําเนินการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาที่สําคัญอยู  10  
ขั้นตอน  ดังนี้ 

1. กําหนดผลผลิตทางการศึกษาที่จะทําการศึกษา 
ขั้นตอนแรกที่จําเปนที่สุดคือ ตองกําหนดใหชัดวาผลผลิตทางการศึกษาที่จะ

วิจัยและพัฒนาคืออะไร โดยตองกําหนด 1) ลักษณะทั่วไป  2) รายละเอียดของการใช และ 3) 
วัตถุประสงคของการใชเกณฑ   ในการเลือกกําหนดผลผลิตทางการศึกษาที่จะวิจัยและพัฒนา อาจมี 
4 ขั้นตอน คือ 

1.1 ตรงกับความตองการอันจําเปนหรือไม 
1.2 ความกาวหนาทางวิชาการมีพอเพียงในการที่จะพัฒนาผลผลิตที่กําหนด

หรือไม 
1.3 บุคลากรที่มีอยูมีทักษะความรูและประสบการณที่จําเปนตอการวิจัยและ

พัฒนานั้นหรือไม 
1.4 ผลผลิตนั้นจะพัฒนาขึ้นในเวลาอันสมควรไดหรือไม 

2. รวบรวมขอมูลและงานวิจัยที่เก่ียวของ  
เปนการศึกษาทฤษฎีและงานวิจัย การสังเกตภาคสนามซึ่งเกี่ยวของกับการใช

ผลผลิตการศึกษาที่กําหนด ถามีความจําเปนผูการวิจัยและพัฒนาอาจตองทําการศึกษาวิจัยขนาด
เล็ก เพ่ือหาคําตอบ ซึ่งงานวิจัยและทฤษฎีที่มีอยูไมสามารถตอบไดกอนที่จะเริ่มทําการพัฒนาตอไป 

3. การวางแผนการวิจัยและพัฒนา  ประกอบดวย 
3.1 กําหนดวัตถุประสงคของการใชผลผลิต 

การวิจัยทางการศึกษา 
  (การวิจัยพื้นฐาน) 

ความรูพ้ืนฐาน 
- ทฤษฎีการเรียนรู 
- ทฤษฎีการส่ือสาร 
ฯลฯ 

การวิจัยทางการศึกษา 
  (การวิจัยประยุกต) 

ความรูประยุกตบางสวน 
- เคร่ืองมือทดสอบ 
- วัสดุอุปกรณ หลักสูตร 
ฯลฯ 

นวัตกรรมที่ผานการ
ทดลอง 
- หลักสูตรใหม 
- วิธีการสอนใหม 
- ผูสอนแนวใหม ฯลฯ 

การวิจัยและพฒันาทาง
การศึกษา 

• • • 
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3.2 ประมาณการคาใชจาย  กําลังคน  และระยะเวลาที่ตองใช   เพ่ือศึกษา
ความเปนไปได  เพ่ือพิจารณาผลสืบเน่ืองจากผลผลิต 

4. พัฒนารูปแบบขั้นตอนของผลผลิต  
ในขั้นตอนนี้เปนขั้นการออกแบบและจัดทําผลผลิตการศึกษาตามที่วางไว  เชน  

ถาเปนโครงการวิจัยและพัฒนาหลักสูตรฝกอบรมระยะสั้นก็จะตองออกแบบหลักสูตร เตรียมวัสดุ
หลักสูตร คูมือผูฝกอบรม เอกสารในการฝกอบรมและเครื่องมือการประเมินผล 

5. ทดลองหรือทดสอบผลผลิตคร้ังที่  1   
โดยนําผลผลิตที่ออกแบบและจัดเตรียมไวในขั้นที่  4  ไปทดลองใชเพ่ือทดสอบ

คุณภาพขั้นตนของผลผลิตในโรงเรียนจํานวน 1–3 โรงเรียน  ใชกลุมตัวอยางกลุมเล็ก 6–12 คน  
ประเมินผลโดยการใชแบบสอบถาม การสังเกต และการสัมภาษณ  แลวรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 

6. ปรับปรุงผลผลิตคร้ังที่  1   
นําขอมูลและผลจากการทดลองใชจากขั้นตอนที่ 5  มาพิจารณาปรับปรุง 

7. ทดลองหรือทดสอบผลผลิตคร้ังที่  2   
ขั้นตอนนี้นําผลผลิตที่ปรับปรุงไปทดลองเพ่ือทดสอบคุณภาพผลผลิตตาม

วัตถุประสงค       โรงเรียนจํานวน 5-10 โรงเรียน  ใชกลุมตัวอยาง 30-100 คน ทําการประเมินผล
เชิงปริมาณในลักษณะ Pre-Test กับ  Post-Test  นําผลไปเปรียบเทียบกับวัตถุประสงคของการใช
ผลผลิต อาจมีกลุมควบคุม กลุมการทดลอง ถาจําเปน 

8. ปรับปรุงผลผลิตคร้ังที่  2   
นําขอมูลและผลจากการทดลองใชจากขั้นที่  7  มาพิจารณาปรับปรุง 

9. ทดลองหรือทดสอบผลผลิตคร้ังที่  3   
ขั้นตอนนี้นําผลผลิตที่ปรับปรุงไปทดลองเพื่อทดสอบคุณภาพการใชงานของ

ผลผลิต  โดยใชตามลําพังในโรงเรียนจํานวน  5-10 โรงเรียน  ใชกลุมตัวอยาง  40–200  คน 
ประเมินผลโดยการใชแบบสอบถาม  การสังเกต และการสัมภาษณ แลวรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 

10. ปรับปรุงผลผลิตคร้ังที่  3   
นําขอมูลและผลการทดลองขั้นตอนที่ 9 มาพิจารณาปรับปรุงเพ่ือผลิตและ

เผยแพรตอไป 
 

บุญเชิด   ภิญโญอนันตพงศ (2526: 15)  ไดกลาวไววาการวิจัยทางการศึกษาและ
พัฒนา (หรือเรียกวา การพัฒนาบนฐานการวิจัย) ใชคําภาษาอังกฤษวา  Educational  Research 
and Development)  หรือเรียกยอ ๆ วา R & D ซึ่งเปนวิธีการที่ใชพัฒนาและตรวจสอบความ
ถูกตองเหมาะสมของผลงานการศึกษา ขั้นตอนของวิธีการนี้จะหมายถึงวงจรของ R & D  ซึ่งเปน
วิธีการที่ใชพัฒนาและตรวจสอบความถูกตองเหมาะสมของผลงานการศึกษา ขั้นตอนของวิธีการนี้จะ
หมายถึงวงจรของ R & D  ซึ่งประกอบดวยขั้นตอนตางๆ ดังนี้ 

1. ขั้นศึกษาผลงานการวิจัยที่เก่ียวของกับผลงานที่ตองการพัฒนา 
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2. ขั้นสรางผลงานบนพื้นฐานการวิจัย 
3. ขั้นทดสอบภาคสนามที่มีคุณลักษณะคลายคลึงกับที่จะนําไปใชจริง 
4. ขั้นแกไขปรับปรุงผลงาน  เพ่ือแกไขขอบกพรองจากที่พบในการทดสอบ

ภาคสนาม 
ในโปรแกรม  R & D ที่เครงครัด วงจรน้ีจะตองทําซํ้า ๆ กัน จนกระทั่งขอมูลที่ตองการ

พัฒนาจากการทดสอบภาคสนามบงชี้วาผลงานที่สรางขึ้นบรรลุตามจุดประสงคเชิงพฤติกรรมที่
กําหนดไว 

 

อเลสซี่ และทรอลลิพ (Alessi & Trollip. 1991: 274-278)  ไดเสนอขั้นตอนการวิจัยและ
พัฒนาไว  8  ขั้นตอน  ไดดังนี้ 

1. กําหนดจุดมุงหมายของบทเรียนที่ผูเรียนควรรู และความสามารถของผูเรียนเม่ือ
การเรียนสิ้นสุดลงเพียงบทเดียว  โดยอาจพิจารณาความรูพ้ืนฐานและความตอเน่ืองของเนื้อหาใหม
กับความรูเดิม  และกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม  เพ่ือการวัดความสามารถของผูเรียนเม่ือการ
เรียนสิ้นสุด 

2. การรวบรวมทรัพยากร  ทรัพยากรจะแบงออกเปน  3  ประเภท คือ ดานเน้ือหา 
ไดแก  ตําราเรียน  หนังสือเรียน  หนังสืออางอิง  สื่อตนแบบ  เปนตน  ดานการพัฒนาการสอน 
ไดแก  ตํารา  การออกแบบการสอน  บทเรื่อง (Storyboards)  รูปภาพ  เปนตน  และดานการ
สงผานบทเรียน ไดแก  เครื่องคอมพิวเตอร  คูมือ  การปฏิบัติการของเครื่อง และระบบสนับสนุนการ
ใชเครื่องมือ  เปนตน 

3. การสรางความคิดเก่ียวกับบทเรียนดวยการระดมความคิดทั้งเร่ืองที่ควรสอน 
และวิธีการสอน  จะทําใหไดความคิดที่สรางสรรค และนาสนใจ 

4. การจัดระบบความคิด  โดยการขจัดความคิดที่ไมมีคุณคาออกไป  จัดลําดับ
รายการ  แสดงรายละเอียด  และทําการปรับความคิดที่ดี 

5. การผลิตบทเรียนบทกระดาษ  เปนการรางเนื้อหาการสอน  โดยการนําเสนอ
ขอมูลสารสนเทศ  การเชื่อมตอขอมูลสารสนเทศ  คําถาม  ขอมูลปอนกลับ  คําแนะนํา  การบันทึกผล  

และกราฟกตางๆ  การทําบทเรื่อง  ซึ่งเปนภาพแทนบนจอของคอมพิวเตอร 
6. การเขียนผังงานเปนการแสดงการทํางานของโปรแกรม  มีการแสดงรายละเอียด

ของขอความ  คําถาม  โอกาสเลือก  กราฟก  เปนตน   การเขียนผังงานจะมีรายละเอียด และ
สลับซับซอนมาก  ควรทําเปนชุดเร่ิมจากผังงานที่แสดงเฉพาะหลักการสําคัญจนถึงขั้นสุดทายที่มี
รายละเอียดสมบูรณ 

7. การเขียนโปรแกรม  เปนกระบวนการการแปลผังงานและแผนเรื่องราวใหแก
เคร่ืองคอมพิวเตอร 
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8. การประเมินคุณภาพ และประสิทธิภาพของบทเรียน  เปนการประเมินจากความ
คิดเห็นของผูสอนหรือนักออกแบบการสอน  ผูเรียน  และการนําไปใชจริง   โดยพิจารณารูปลักษณ
ที่นาสนใจ และการทํางานที่มีประสิทธิภาพ 

จากขั้นตอนที่นักการศึกษาไดเสนอไวขางตนน้ันสามารถสรุปไดวา การวิจัยและพัฒนา
ทางการศึกษา เปนการวิจัยที่ผสมผสานระหวางกระบวนการของการวิจัยพ้ืนฐานและการวิจัย
ประยุกต เพ่ือจะไดตรวจสอบหาคุณ ภาพของผลผลิตทางการศึกษา และมีรูปแบบการวิจัยที่สามารถ
นําไปใชปรับปรุง  พัฒนา  ใชในสถานการณจริงได   ทําใหการพัฒนาสอดคลองกับสภาพสังคมและ
เทคโนโลยีที่เปลี่ยนแปลงไปในปจจุบัน  แลวยังชวยลดปญหาชอง วางผลผลิตทางการศึกษา  และยงั
สามารถนําผลการวิจัยและพัฒนาไปใชในสถานศึกษาหรือโรงเรียนทั่วๆ ไปได 

 

1.4 โอกาสในการทําการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
การวิจัยและพัฒนาโครงการใหญๆ อาจตองใชงบประมาณจํานวนมาก และนักศึกษา

ระดับบัณฑิต ศึกษาสามารถหาแหลงทุนสนับสนุนไดไมยากนัก อยางไรก็ตามนักวิจัยและนักศึกษา 
อาจจัดทําโครงการวิจัยและพัฒนาขนาดเล็กได  ตัวอยางเชน  การวิจัยและพัฒนาเกมส   
สําหรับใชัในการสอนเพ่ือพัฒนาทักษะคณิตศาสตรของนักเรียน การวิจัยและพัฒนากิจกรรมสําหรับ
การฝกวินัยในตนเองของนักเรียน การวิจัยและพัฒนากิจกรรมสําหรับเพ่ิมวุฒิภาวะ (Maturity) ของ
นักเรียน ถาวิจัยและพัฒนาเกมสหรือกิจกรรมที่มีประสิทธิผลแลวก็เผยแพรใหใชในโรงเรียนทั่วไปได 
เปนโครงการที่มุงเปาหมายเฉพาะอยาง ใชวัสดุงาย ๆ คาใชจายไมสูงและใชเวลาไมมากนัก 

การวิจัยและพัฒนาเปนรูปแบบการวิจัยที่จะทําใหการวิจัยทางการศึกษาท้ังการวิจัยพ้ืน 
ฐานและการวิจัยประยุกตไดรับการนําไปใชในการปรับปรุงหรือพัฒนาการศึกษามากยิ่งขึ้น เพราะ
การวิจัยและพัฒนาเนนการพัฒนาผลผลิตทางการศึกษาที่ใชในการจัดการศึกษาไดอยางกวางขวาง 
ขั้นตอนการวิจัยและพัฒนาสวนใหญเหมือนขั้นตอนการวิจัยการศึกษาและขั้นตอนการวิจัยการศึกษา
และขั้นตอนที่ 7  เหมือนการวิจัยเชิงประเมินผล (Evaluation Research) อีกดวย การที่จะสงเสริม
และสนับสนุนการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา ในเมืองไทยจึงไมเปนส่ิงที่ยากเกินไป เพราะการวจัิย
การศึกษาไดเจริญกาวหนาในประเทศไทยมาเปนเวลานาน หนวยราชการระดับสูงหลายแหงมีการ
ทําวิจัยการศึกษาอยางเปนล่ําเปนสัน และเปนกิจจะลักษณะในทางการศึกษานั้นก็มีการเปดสอนการ
วิจัยการศึกษากันถึงระดับปริญญาเอก  ดังน้ันหากวงการวิจัยการศึกษาไทยจะหันมาสนใจการวิจัย
และพัฒนาเพิ่มขึ้น ก็จะเปนการทําใหมีการนําผลการวิจัยการศึกษาไปใชกันกวางขวางและเดนชัด
ยิ่งขึ้นในอนาคต (บุญสืบ  พันธุดี.  2537: 84-85) 

โดยสรุป  การวิจัยและพัฒนาจะเปนประโยชนตอการพัฒนาทางการศึกษาเปนอยางยิ่ง  
หากนักการศึกษาไมวาจะเปนครู นักวิชาการ และผูที่เก่ียวของกับการศึกษาไดใหความสําคัญกับ
การวิจัยและพัฒนา จะทําใหการศึกษาของไทยพัฒนายิ่งๆ ขึ้นไป 
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2. เอกสารที่เก่ียวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
2.1 ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 

จากการศึกษาคนความาน้ัน  มีนักการศึกษาไดใหความหมายของการเรียนรูดวย
ตนเองไวหลายๆ แนวคิด  ดังตอไปน้ี 

วิไล  องคธนะสุข (2543: 80)  ไดใหความหมาย  การเรียนรูดวยตนเอง  ไววา  การ
เรียนรูดวยตนเองเปนรูปแบบหนึ่งของการเรียนการสอน  โดยเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเลือก
เรียนหรือเรียนตามความ สามารถ  ความสนใจของตนเอง   โดยคํานึงถึงหลักความแตกตางระหวาง
บุคคล  ซึ่งไดแก ความแตกตางในดานความสามารถทางดานสติปญญา  ความตองการ  ความสนใจ
ดานรางกาย  อารมณ  และสังคม   โดยการเรียนรูดวยตนเอง เปนการประยุกตรวมกันระหวาง
เทคนิคและสื่อการสอนใหสอดคลองกับความแตกตางระหวางบุคคล 

พัชรี  พลาวงศ (2536: 83)  ไดใหความหมาย  การเรียนรูดวยตนเอง  ไววา  วิธีการ
เรียนชนิดหน่ึงที่มีโครงสรางและระบบที่ตอบสนองความตองการของผูเรียนได   การเรียนแบบน้ี
ผูเรียนมีอิสระในการเลือกเรียนตามเวลา  สถานที่  และระยะเวลาในการเรียนแตละบท  แตจะตอง
จํากัดอยูภายใตโครงสรางของบทเรียนน้ันๆ  เพราะในแตละบทเรียนจะมีวิธีเรียน  ชี้แนะไวในคูมือ 

กริฟฟน (Griffin. 1983: 153)  ไดใหความหมาย  การเรียนรูดวยตนเอง  ไววา เปนการ
จัดประสบการณการเรียนรูเฉพาะของบุคคลใดบุคคลหนึ่ง  โดยมีเปาหมายไปสูการพัฒนาทักษะการ
เรียนรูของตนและความสามารถ  การวางแผนปฏิบัติการและประเมินผลการเรียนรูการจัดการเรียน
เปนเฉพาะบุคคล 

บรุคฟลด (Brookfield. 1984: 59-71)  ไดใหความหมาย  การเรียนรูดวยตนเอง  ไววา  
การเปนตัวของตัวเอง  ควบคุมการเรียนรูดวยตนเอง  มีความเปนอิสระ  โดยอาศัยความชวยเหลือ
จากแหลงภายนอกนอยที่สุด 

จากความหมายที่นักการศึกษาไดกลาวไวขางตนน้ัน สรุปไดวา  การเรียนรูดวยตนเอง
เปนวิธีการเรียนรูที่ผูเรียนสามารถแสวงหาเนื้อหาความรูไดตามความสามารถและความสนใจของ
ผูเรียนไดอยางอิสระ  ทั้งยังไมจํากัดในเรื่องของระยะเวลาและสถานที่ในการทําการศึกษา  โดยมีครู
หรือผูรูคนอ่ืนๆ ใหคําแนะนําและไดจัดเตรียมวัสดุอุปกรณในการเรียน หรือกิจกรรมการเรียนไวอยาง
เปนระบบ  โดยการเรียนนี้จะเปนการตอบสนองความตองการของผูเรียนเอง ที่ไดตั้งอยูบนพื้นฐาน
ของความแตกตางระหวางบุคคลทั้งในทางดานรางกาย  อารมณ และสังคม   ดังน้ัน เม่ือนําเอามาใช
รวมกับเทคโนโลยีการศึกษาจะทําใหสภาพการเรียนการสอนนั้นบรรลุวัตถุประสงคและสนับสนุนการ
เรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพและประสิทธิผลดวย 
 

2.2 จุดมุงหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 
กาเยและบริกส (Gagne’ & Briggs. 1974: 185-187)  ไดกลาวไววา  การเรียนรูดวย

ตนเองเปนหนทางหนึ่งที่จะทําใหการสอนบรรลุจุดมุงหมายตามความตองการ  โดยมีความสอดคลอง
กับบุคลิกภาพของผูเรียนแตละคน  ตามจุดมุงหมายทั้ง  5  ประการ  ดังนี้ 
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1. เพ่ือเปนแนวทางในการประเมินทักษะเบื้องตนของผูเรียน 
2. เพ่ือชวยในการคนหาจุดเร่ิมตนของผูเรียนแตละคน ในการจัดลําดับการเรียน

ตามจุดมุงหมาย 
3. ชวยในการจัดวัสดุและสื่อใหเหมาะสมกับการเรียน 
4. เพ่ือใหเกิดความสะดวกในการประเมิน และสงเสริมความกาวหนาทางการเรียน

ของแตละบุคคล 
5. เพ่ือชวยใหผูเรียนเรียนไดตามอัตราความสามารถของตนเอง 

 

2.3 ประโยชนของการเรียนรูดวยตนเอง 
วีระ  ไทยพานิช (2526: 7-17)  ไดกลาวถึงประโยชนของการเรียนรูดวยตนเองที่

สอดคลองไวดังตอไปน้ี 
1. ผูเรียนสามารถเรียนรูตามความสามารถของตนเอง 
2. เปนการคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล 
3. ผูเรียนมีอิสระมากกวาการสอนแบบปกติ 
4. เปนการจูงใจผูเรียนและผูเรียนจะชอบบรรยากาศการเรียนมากขึ้น 
5. ผูสอนมีเวลาที่จะทํางานกับผูเรียนเปนรายบุคคล เม่ือผูเรียนตองการ 
 

ไชยยศ  เรืองสุวรรณ (2526: 188)  ไดกลาวถึงประโยชนของการเรียนการสอนแบบ
การเรียนรูดวยตนเองไวหลายประการ  ดังตอไปน้ี 

1. หลักสูตรหรือรายวิชาไดถูกจัดไวอยางมีระบบ 
2. ระบบการวัดและประเมินผลดวยเคร่ืองวัดระดับความรูที่เรียน และผลสัมฤทธิ์

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

การเรียนการสอนแบบการเรียนรูดวยตนเองยังเก้ือหนุนสภาพการเรียนรู  ทําใหการ
เรียนรูของผูเรียนแตละคนเกิดขึ้นอยางมีประสิทธิภาพ  ดังตอไปน้ี 

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

 

2.4 ประเภทและลักษณะของการเรียนรูดวยตนเอง 
กาเยและบริกส (Gagne’ & Briggs.  1974: 187)  ไดแบงประเภทของการเรียนรูดวย

ตนเองออกเปน  5  ประเภท   
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1. แผนการเรียนอิสระ (Independent  Study  Plan)  เปนการเรียนที่ครูกับนักเรียน
ตกลงกันในเรื่องของจุดมุงหมายของการเรียน และจึงใหผูเรียนศึกษาคนควาใหบรรลุจุดมุงหมาย
ดวยตนเอง 

2. การศึกษาดวยการควบคุมตนเอง (Self-Directed  Study)  จะมีการตกลงเฉพาะ
ในจุดมุงหมายที่กําหนดไวเทาน้ัน  แตวิธีการศึกษานั้นเปนเรื่องผูเรียน  ครูอาจแนะนําการอานและ
จัดเตรียมวัสดุไวให  แตนักเรียนจะใชหรือไมใชก็ได  หากนักเรียนผานการสอบก็ถือวาใชได 

3. โปรแกรมผูเรียนเปนศูนยกลาง (Learner-Centered  Programs)  เปนโปรแกรม
ที่จัดขึ้นกวางๆ  และเปดโอกาสใหผูเรียนเลือกเรียนโดยมีวิชาหลัก  วิชาเสริม  และวิชาเลือก 

4. เรียนตามความเร็วของตน (Self-Pacing)  เปนการเรียนที่ผูเรียนเรียนตามอัตรา
ความเร็วหรือความสามารถของตนเอง  มีการกําหนดจุดมุงหมายและเกณฑตางๆ ไวสําหรับทุกคน
เหมือนกัน  แตจะแตกตางกันที่เวลาที่ใชในการเรียน 

5. การเรียนการสอนที่ผูเรียนกําหนดเอง (Student-Determined  Instruction)  
นักเรียนเลือกจุดมุงหมาย  วัสดุการศึกษา  กําหนดเวลาเอง  ทดสอบเอง  มีเสรีที่จะทําจุดมุงหมาย
ใดก็ได 
 

เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต (2528: 287)  ไดกลาวถึง   การเรียนรูดวยตนเองในรูปแบบ
ของบทเรียนโมดูล (Instruction  Module) ไวดังตอไปน้ี 

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

2. วัตถุประสงคของกิจกรรมการเรียนควรจะจัดใหมีลักษณะที่ดี  เพ่ือใหผูเรียนเรียน
ไดดวยความเขาใจ และเกิดความรูตามลําดับ  ไมสับสน  และจะไดรับการเพ่ิมพูนความรูทีละนอยๆ 
ตามขั้นตอน 

3. จูงใจผูเรียนในทุกๆ กิจกรรมการเรียน  ซึ่งจะทําใหผูเรียนสนใจเรียนดวยความ
อยากรูอยากเห็น  ซึ่งจะเปนผลใหการเรียนน้ันมีความหมายมากขึ้น 

4. ภาษาที่ใชชัดเจน  ถูกตอง  และเหมาะสมกับระดับความรูและระดับชั้นของ
ผูเรียน 

5. เน้ือหามีความถูกตอง  คําอธิบายชัดเจน  ซึ่งจะเปนการทําใหผูเรียนเขาใจไม
ไขวเขว 

6. ใหผูเรียนมีพัฒนาการหลายดานในเน้ือหาบทเรียนบางเรื่อง  บางตอน หรือบาง
บท  อาจจะมีความจําเปนตองใหผูเรียนไดมีการพัฒนาดานเจตคติ  มีความซาบซึ้ง และเห็นคุณคา
ดวย  นอกเหนือจากความรูและทักษะ 
 

2.5 วิธีการพัฒนาการเรียนรูดวยตนเอง 
แคนดี (Candy. 1991: 322-337)  ไดเสนอวิธีการที่ทําใหเกิดการเรียนรูดวยตนเอง  

ดังตอไปน้ี 
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1. สรางการใชองคความรูที่มีอยูในตัวผูเรียน 
2. กระตุนใหการเรียนมีอยูอยางลึก 
3. ใหผูเรียนมีการถามคําถามมากขึ้น 
4. จัดโอกาสเพ่ือสะทอนการประเมินผลหรือการสํารวจขบวนการในการคิดอยางมี

วิจารณญาณ 
5. สรางบรรยากาศที่สนับสนุนการเรียนรู 

 

วิธีการพัฒนาการเรียนรูดวยตนเอง  ผูสอนมีการชี้นําถึงการหาขอมูล  การรวบรวม
ขอมูล  มีการสนับสนุน  ใหกําลังใจ  สรางบรรยากาศที่สงเสริมใหเกิดการเรียนรูดวยตนเอง  ทําให
ผูเรียนรูจักใชความรูที่มีอยูเชื่อมโยงไปสูความรูใหม  และการนําส่ิงที่ไดจากการเรียนรูไปทดลองใช
และประเมินผลการเรียนรูนั้นๆ  โดยเริ่มตนจากการเรียนแบบประคับประคอง แลวจึงพัฒนาไปสูการ
เรียนแบบเปนตัวของตัวเอง 
 

3. เอกสารที่เก่ียวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
3.1 ความหมายของมัลติมีเดีย 

ราชบัณฑิตยสถาน (2538: 86)ใหความหมายของมัลติมีเดีย (Multimedia) วา หมายถึง 
สื่อผสม สื่อหลายแบบ ซึ่ง กิดานันท  มลิทอง (2540 : 255) ไดกลาววา สื่อผสม หมายถึง การนําส่ือ
หลาย ๆ ประเภทมาใชรวมกันทั้งวัสดุ อุปกรณและวิธีการ เพ่ือใหเกิดประสิทธิภาพผลสูงสุดในการ
เรียนการสอน โดยใชสื่อแตละอยางตามลําดับขั้นตอนของเนื้อหา และปจจุบันมีการนําคอมพิวเตอร
มาใชในการผลิตหรือการควบคุมการทํางานของอุปกรณตางๆ ในการนําเสนอขอมูลดวยตัวอักษร 
ภาพกราฟก ภาพถาย ภาพเคลื่อนไหว แบบวีดิทัศน และเสียง 

กฤษมันต  วัฒนาณรงค (2538: 181-182)  กลาววา มัลติมีเดีย (Multimedia)  
หมายถึง  การนําส่ือชนิดตางๆ มาใชรวมกัน คอมพิวเตอรสามารถนํามาใชเปนส่ือในการนําเสนอ
ขอมูลและสารสนเทศบนจอภาพไดหลายรูปแบบในเวลาเดียวกัน คอมพิวเตอรจึงเปนสวนหนึ่งของ
มัลติมีเดียซึ่งหมายถึงการใชคอมพิวเตอรสรางและบันทึกภาพ เสียง ตัวอักษร สถานการณจําลอง 
การสื่อสาร และการปฏิสัมพันธดวยระบบดิจิตอล มัลติมีเดียไมใชสิ่งใดสิ่งหน่ึงเพียงสิ่งเดียว แตเปน
การใชของหลายสิ่งรวมกันทั้งวัสดุ (Software) และอุปกรณ (Hardware) ตลอดจนรูปแบบ วิธีการ
บันทึกขอมูล และการเรียกใชขอมูลดวยระบบดิจิตอล จากแหลงตางๆ ทั้งในและนอกเครือขาย
สารสนเทศ 

บุปผชาติ  ทัฬหิกรณ (2538: 25)  ใหความหมายวา มัลติมีเดีย  คือ การประสม
ประสานอักขระ เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และภาพวีดิทัศน สื่อความหมายขอมูลผาน
คอมพิวเตอรไปสูผูใชโปรแกรม 

ครรชิต  มาลัยวงศ (2536: 76 )  กลาววา มัลติมีเดีย เปนเทคโนโลยีที่เก่ียวกับการใช
สื่อตางๆ เชน วีดิทัศน เสียง ภาพกราฟก ภาพถาย ขอความ และความสามารถในการทํางานแบบ
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กิดานันท  มลิทอง (2536: 292)  ใหความหมายวา มัลติมีเดีย คือ สื่อหลายแบบ 
หมายถึงวิธีการใชคอมพิวเตอรเปนพ้ืนฐานในการเสนอสารสนเทศ โดยการใชสื่อมากกวาหนึ่งอยาง
ในการเสนอ เชน ภาพกราฟก ขอความ และเสียง โดยเนนถึงการโตตอบระหวางผูใชและสื่อดวย 

วิเชียร  เลิศกิจการ (2540: หนาพิเศษ 2)  อธิบายวา มัลติมีเดียหรือส่ือหลายแบบ 
หมายถึงการนําเทคโนโลยีหลายแบบรวมกัน เชน เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ตัวหนังสือ 
ภาพวาด หรือรูปกราฟก รวมแมกระทั่งเทคนิคการสรางภาพเคลื่อนไหว (Animation) เพ่ือใชในการ
นําเสนอทางธุรกิจ การโฆษณาประชาสัมพันธ บันเทิง การศึกษา หรืออ่ืน ๆ  

ยืน  ภูวรวรรณ (2538: 15)  ใหความหมาย มัลติมีเดีย วาคือ การใชสื่อประสมโดย
อาศัยคอมพิวเตอรและระบบสื่อสารโทรคมนาคม 

จิรวรรณ  สุวรรณเนตร (2543: 8)  กลาววา มัลติมีเดีย เปนส่ือรวมสื่อตางๆ ไดแก 
ตัวอักษร ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว เสียง และวีดิทัศน สื่อเหลาน้ีจะทํางานประสานกัน โดยส่ือที่
ออกมานั้นจะเปนสื่อที่มีการเรียนรูไดหลากหลาย รวมทั้งสามารถมีปฏิสัมพันธโตตอบกับผูเรียน โดย
มีเคร่ืองคอมพิวเตอรเปนตัวกลางในการควบคุมการทํางาน 

ปรีชา  ชคัครยาพงษ (2544: 17)  ใหความหมายของ มัลติมีเดีย วาคือ การแสดงสื่อ
หลายชนิดโดยคอมพิวเตอร เชน อักษรขอความ (Text) เสียง (Sound) ภาพน่ิง (Picture) 
ภาพเคลื่อนไหว (Motion Picture) ภาพถาย (Photo) เปนตน 

อดิศักด์ิ  ปานดวน (2544: 12)  ไดสรุปความหมายของมัลติมีเดียวาคือการนํา
คอมพิวเตอรมาควบคุมสื่อตางๆ เพ่ือใหทํางานรวมกัน และสามารถนําเสนอขอมูลตางๆ ไดสะดวก
เหมาะสมกับการใชงาน ซึ่งสื่อที่นํามาใชรวมกันในระบบมัลติมีเดียนี้ อาจเปนทั้งสัญญาณภาพ เสียง 
และขอความตางๆ  

ฤทธิชัย  ออนม่ิง (2547: 1) ใหความหมายของมัลติมีเดียวา หมายถึง  เปนระบบ
คอมพิวเตอรนําเสนอขอมูลขาวสาร ไดทั้งขอความ  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  เสียงบรรยาย  และ
เสียงประกอบ  ซึ่งนําเสนอในรูปแบบโดยที่มีปฏิสัมพันธโตตอบกับผูใชได 

เกียรติศักด์ิ  พันธลําเจียก (2545: 163) ใหความหมายของมัลติมีเดียวา หมายถึง  เปน
การนําเสนอสารสนเทศหรือความรูในรูปแบบของขอความ  ภาพ  ภาพเคลื่อนไหว  วีดิทัศน  และ
เสียง  รวมกันโดยใชคอมพิวเตอรในการจัดการควบคุมการนําเสนอดวยโปรแกรมหรือผูเรียน 

กรีน (Green. 1993)  ใหความหมายของมัลติมีเดียวา หมายถึง การใชคอมพิวเตอรมา
ควบคุมส่ือตางๆ เพ่ือใหทํางานรวมกัน เชน การสรางโปรแกรมเพื่อนําเสนองานที่เปนขอความ 
ภาพเคลื่อนไหว หรือมีเสียงบรรยายประกอบสลับกับเสียงดนตรี สรางบรรยากาศใหนาสนใจ เปนส่ือ
ที่เขามารวมในระบบ มีทั้งภาพและเสียงพรอม ๆ กัน โดยการนําเสนอเนื้อหา วิธีการเรียน และการ
ประเมินผล 
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ฟราเทอรและพอลลิสเซน (Frater and Paulissen. 1994: 3) กลาววา  มัลติมีเดีย 
หมายถึง การใชคอมพิวเตอรรวมสื่อและควบคุมอิเลกทรอนิกสหลายชนิด เชน จอคอมพิวเตอร 
เคร่ืองเลนวีดีโอแบบเลเซอรดิสก เคร่ืองเลนแผนเสียงจากแผนซีดี เคร่ืองสังเคราะหคําพูดและเสีย
ดนตรี เพ่ือสื่อความหมายบางประการ 

เจฟโคทก (Jeffcoate. 1995: 7)  กลาววา  มัลติมีเดีย  คือ  ระบบสื่อสารขอมูลขาวสาร
หลายชนิดโดยผานส่ือทางคอมพิวเตอร ซึ่งประกอบดวย ขอความ ฐานขอมูล ตัวเลข กราฟก ภาพ 
เสียง และวีดิทัศน 

ฮอลล (Hall. 1996)  กลาววา มัลติมีเดีย คือโปรแกรมซอฟตแวรที่อาศัยคอมพิวเตอร 
เปนสื่อในการนําเสนอโปรแกรมประยุกต ซึ่งรวมถึงการนําเสนอขอความ สีสัน ภาพกราฟก (graphic 
image) ภาพเคลื่อนไหว (audio sound) และภาพยนตรวีดิทัศน (full motion video) สวนมัลติมีเดีย
ปฏิสัมพันธ (interactive multimedia) จะเปนโปรแกรมประยุกตที่รับการตอบสนองจากผูใชโดยใช
คียบอรด (keyboard) เมาส (mouse) หรือตัวชี้ (pointer) เปนตน การใชมัลติมีเดียในลักษณะ
ปฏิสัมพันธก็เพ่ือชวยใหผูใชสามารถเรียนรูหรือทํากิจกรรม รวมถึงดูสื่อตางๆ ดวยตัวเองได สื่อ
ตางๆ ที่นํามารวมไวในมัลติมีเดีย เชน ภาพ เสียง วีดิทัศน จะชวยใหเกิดความหลากหลายในการใช
คอมพิวเตอร อันเปนเทคโนโลยีในแนวทางใหมที่ทําใหการใชคอมพิวเตอรนาสนใจและเราความ
สนใจ เพ่ิมความสนุกสนานในการเรียนรูดียิ่งขึ้น 

 

จากความหมายที่นักการศึกษาไดกลาวไวขางตนสามารถสรุปไดวา มัลติมีเดีย 
หมายถึง สื่อประสมซึ่งเปนการรวมสื่อหลาย ๆ ชนิดเขาดวย และสื่อประสมที่อาศัยคอมพิวเตอรใน
การควบคุมสื่อตางๆ มากกกวาหน่ึงอยางในการนําเสนอสารสนเทศ ในรูปแบบของตัวอักษร 
ขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียง ใหผสมผสานเขาดวยกันอยางมีระบบ นอกจากน้ีจะตอง
มีการปฏิสัมพันธระหวางผูใชกับสื่อ เพ่ือใหสามารถสื่อสารไปสูผูใชไดอยางมีประสิทธิภาพ 
 

3.2 เทคโนโลยีที่เก่ียวของกับมัลติมีเดีย 
มนตชัย เทียนทอง (2540: 25-28) กลาววา ระบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนการรวม

เทคโนโลยีหลายอยางเขาดวยกันเพื่อใหเกิดความสมบูรณในการทํางาน ซึ่งมีเทคโนโลยีเก่ียวของกับ
มัลติมีเดีย ดังตอไปน้ี 

3.2.1 เทคโนโลยีการบันทึกขอมูลมัลติมีเดียประกอบดวย การนําภาพและเสียงมา
รวมกันทําใหขนาดของขอมูลใหญมาก จึงมีการนําเทคโนโลยีของการบันทึกขอมูลดวยแสงเขามาใช
(Optical Technology) มาใชในการบันทึกขอมูลที่มีขนาดใหญ โดยสามารถบันทึกไวในรูป ซีดี-รอม 
(CD-ROM) 

3.2.2 เทคโนโลยีการยอขนาดขอมูล การยอขนาดขอมูลที่มีประสิทธิภาพจะเปน
ปจจัยสําคัญอยางหนึ่งในการทํางานของระบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพราะถาเก็บขอมูลที่มีความ
ละเอียดมาก ก็จะใชเน้ือที่ดิสกมาก ดังน้ันจะตองยอขนาดแฟมขอมูลใหลดลงมากท่ีสุด โดยยังคง
ความสมบูรณถูกตองของเนื้อหาไว 
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3.2.3 เทคโนโลยีไมโครคอมพิวเตอร การทํางานของมัลติมีเดียเปนการทํางานที่
เก่ียวของกับขอมูลปริมาณมหาศาล กระบวนการยอและขยายขอมูลจึงจําเปนตองเกิดขึ้นอยาง
รวดเร็วมากพอที่จะไมทําใหการติดตอเพ่ือสงขอมูลระหวางหนวยความจําและอุปกรณตาง 
หยุดชะงัก หรือลาชา ดวยการใชเคร่ืองไมโครคอมพิวเตอรที่ทํางานดวยความเร็วสูงจึงจําเปนมาก 

3.2.4 เทคโนโลยีจอภาพ ระบบมัลติมีเดียจะเราความสนใจมากขึ้นได หาก
เทคโนโลยีจอคอมพิวเตอรสามารถสรางภาพไดคมชัดและเปนสีธรรมชาติ 

3.2.5 เทคโนโลยีอุปกรณปอนขอมูล ปจจุบันไดมีการพัฒนาอุปกรณปอนขอมูล
จากเดิมที่มีเพียงแปนพิมพ (Keyboard) มาเปนการปอนขอมูลผานเมาส จอภาพระบบสัมผัส เปน
ตน 

3.2.6 เทคโนโลยีระบบคอมพิวเตอรเครือขาย ปจจุบันไดมีการนําเทคโนโลยีระบบ
คอมพิวเตอรเครือขายมาใชกันอยางแพรหลาย ซึ่งมีการพัฒนาจากเดิมเปนลักษณะของ Text Base 
มาเปนระบบ Electronics Mail และ Internet 

3.2.7 เทคโนโลยีซอฟตแวร ปจจุบันไดมีการพัฒนาซอฟตแวรสําเร็จรูปที่ใชในการ
สรางคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดอยางสะดวกและรวดเร็ว 

3.2.8 เทคโนโลยีการส่ือความหมายของขอมูล นําเสนอและวิธีการการนําเสนอ
ขอมูลที่ดีเปนส่ิงสําคัญในระดับตนที่จะทําใหคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสมบูรณ 
 

ดังน้ัน จึงสรุปไดวา ระบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีระบบเทคโนโลยีหลายประเภทเขา
มามีสวนรวมในทุกกระบวนการ (การผลิตพัฒนา และการนําไปใช) ฉะน้ันในการพัฒนาคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย ตองมีการวางแผนและดําเนินการตามแผนงานที่วางไว 
 

3.3 ประเภทของมัลติมีเดีย 
มัลติมีเดียสามารถแบงประเภทของไดโดยอาศัยลักษณะสําคัญของมัลติมีเดียที่เปด

โอกาสใหผูใชไดมีโอกาสโตตอบ (Interaction) กับสื่อหรือขอมูลขาวสารที่รับอยู ตามลักษณะการใช
งาน (Linda. 1995: 6-8; ครรชิต  มาลัยวงศ.  2536: 75; วสันต  จันทรสัจจา.  2535: 249-251) ดังนี้ 

3.3.1 มัลติมีเดียเพ่ือการศึกษา (Education Multimedia)  เปนโปรแกรมมัลตมีิเดีย
ที่ผลิตขึ้นเพ่ือใชเปนส่ือในการเรียนการสอน เชน โปรแกรมเพิ่มประสิทธิภาพการทํางาน โปรแกรม
พัฒนาภาษา โปรแกรมทบทวนสําหรับเด็ก เปนตน ซึ่งมีอยู 3 รูปแบบ เม่ือแบงตามลักษณะของการ
ใชงาน ดังนี้ 

3.3.1.1 Self   Training เปนโปรแกรมการศึกษาที่สรางขึ้นเพ่ือใหผูเรียนได
เรียนรูและพัมนาตนเองในดานทักษะตางๆ เนนการเรียนการสอนเปนรายบุคคล 

3.3.1.2 Assisted Instruction  โปรแกรมการศึกษาที่สรางขึ้นเพ่ือชวยในการให
ขอมูลหรือใชประกอบการสอนเน้ือหาตางๆ เนนการเรียนการสอนเปนรายบุคคล 
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3.3.1.3 Edutainment  โปรแกรมการศึกษาที่ประยุกตความบันเทิงเขากับ
ความรูมีรูปแบบในการนําเสนอทั้งแบบเกม (Games) หรือเกมสถานการณจําลอง (Games 
Simulation) หรือนําเสนอเปนแบบเรื่องสั้น (Mini Series) เปนตน 

3.3.2 มัลติมีเดียเพ่ือฝกอบรม (Training multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่
ผลิตขึ้นเพื่อการฝกอบรม 

3.3.3 มัลติมีเดียเพ่ือความบันเทิง  (Entertainment Multimedia) เปนโปรแกรม
มัลติมีเดียที่ผลิตขึ้นเพื่อความบันเทิงในรูปแบบของภาพยนต การตูน เพลง เปนตน 

3.3.4 มัลติมีเดียเพ่ืองานดานขาวสาร (Information Access Multimedia)  เปน
โปรแกรมมัลติมีเดียที่รวบรวมขอมูลเฉพาะงานดานขอมูลขาวสาร โดยเก็บในรูปของซีดี-รอม หรือ
เปนมัลติมีเดียเพ่ือรับสงขาวสาร (Conveying Information) ใชเพ่ิมประสิทธิภาพในการรับสงขาวสาร
การประชาสัมพันธไปยังกลุมเปาหมายที่ตองการ 

3.3.5 มัลติมีเดียเพ่ืองานขายและการตลาด (Sales and Marketing Multimedia) 
เปนมัลติมีเดียเพ่ือการนําเสนอและสงขาวสาร ในรูปแบบวิธีการที่นาสนใจซ่ึงประกอบดวยสื่อหลาย
อยางในการนําเสนอ เชน ดานการตลาด ก็จะมีขอมูลเก่ียวกับการซ้ือขาย แหลงซ้ือขายสินคาตางๆ 
นําเสนอขาวสารดานการซื้อขายในทุกดาน ผูที่สนใจสินคาก็สามารถสั่งซ้ือสินคาหรือดูคําอธิบาย
เพ่ิมเติมไดดวย 

3.3.6 มัลติมีเดียเพ่ือการคนควา (Book Adaptation Multimedia) เปนโปรแกรม
มัลติมีเดียที่รวบรวมความรูตางๆ เชน แผนที่ แผนผัง ภูมิประเทศของประเทศตางๆ เพ่ือชวยในการ
คนควา มีความสนุกสนาน โดยการจัดทําไวเปนหลักฐานขอมูลมัลติมีเดีย (Multimedia Databases) 
ผานโครงสรางแบบไฮเปอรเท็กซ เชน สารานุกรม 

3.3.7 มัลติมีเดียเพ่ือชวยงานการวางแผน (Multimedia as a Planning Aid)  เปน
กระบวนการสรางและการนําเสนองานแตละชนิดใหมีความเหมือนจริง (Virtual Reality) มี 3 มิติ 

3.3.8 มัลติมีเดียเพ่ือเปนสถานีขาวสาร (Information Terminals) จะพบเห็นจาก
งานบริการขอมูลขาวสรในงานธุรกิจที่ติดตั้งในบริเวณสวนหนาของหนวยงาน เพ่ือบริเการลูกคาโดย
ลูกคาสามารถเขาสูบริการของหนวยงานน้ันไดดวยตนเอง ลูกคาสามารถใชบริการตางๆ ตามที่มี
นําเสนอไวโดยผานหนาจอคอมพิวเตอร ทําใหมีความสะดวกทั้งในสวนของผูใชบริการและผู
ใหบริการซึ่งจัดทําเปนปายหรือจออิเล็กทรอนิกสขนาดตางๆ ติด ตามกําแพง เสนอทั้ง ภาพ เสียง 
และขอความตางๆ เปนตน 

3.3.9 ระบบเครือขายมัลติมีเดีย (Networking with Multimedia) 
 

ดังนั้น จะเห็นไดวาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประเภทหนึ่งที่หลากหลายใหเลือกใชเหมาะ
กับความตองการของผูใชในแตละกลุม 
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3.4 องคประกอบของมัลติมีเดีย 
จากความหมายของมัลติมีเดีย จะเห็นวาเปนนําส่ือหลายอยางที่มีการนําเสนอขอความ 

ภาพน่ิง ภาพวีดิทัศน ภาพเคลื่อนไหว และเสียง ภายใตการควบคุมของคอมพิวเตอร ฉะนั้น
องคประกอบของมัลติมีเดีย จึงไดแก คอมพิวเตอรที่ใชในการควบคุม และสื่อตางๆ  

3.4.1 มาตรฐานของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
มัลติมีเดียหรือส่ือประสม เปนการนําคอมพิวเตอรเขามาควบคุมการนําเสนอสื่อ

ตางๆ ให แกผูใชหรือผูเรียน ซึ่งสื่อประสมที่ใชในคอมพิวเตอรสวนบุคคลจะมีมาตรฐานที่กําหนดไว
โดยคณะกรรมการตลาดสื่อประสมคอมพิวเตอรสวนบุคคล (Multimedia PC Marketing Council) 
โดยนับตั้งแตป พ.ศ. 2534 เปนตนมาที่คณะกรรมการนี้ไดกําหนดมาตรฐาน MPC หรือ Multimedia 
PC แบงออกเปน 3 ระดับ (มนตชัย  เทียนทอง .  2540: 25-28  และ สมพงษ  บุญธรรมจินดา.  
2541: 130 – 133 ) ดังนี้ 

MPC1  กําหนดใหคอมพิวเตอรที่จะใชงานกับมัลติมีเดียไดตองมีคุณสมบัติดังนี้ 
1. CPU 3865SX-16  ขึ้นไป 
2. หนวยความจําหลักอยางนอย 2 MB 
3. ฮารดดิสก ตองไมต่ํากวา 30 MB 
4. CD-ROM Drive แบบความเร็ว 1X คือ ความเร็วที่สามารถรับสงขอมูล

ดวยความเร็ว 150 KB / วินาที เวลาเขาถึงนอยกวา 1 วินาที 
5. การดจอภาพ 640 x 480 ชนิด 16 สี 
6. การดเสียง (Sound Card) ชนิด 8 บิด 
7. ระบบปฏิบัติการMicrosoft Windowsที่มี Multimedia Extension 

Package 
MPC  2 

1. CPU 4863SX ขึ้นไป มีความเร็วอยางนอย 25 MHz 
2. หนวยความจําหลักอยางนอย 4 MB 
3. ฮารดดิสก ตองไมต่ํากวา 160 MB 
4. CD-ROM Drive แบบความเร็ว 2X  คือ ความเร็วที่สามารถรับสง

ขอมูลดวยความเร็ว 300 KB/วินาที เวลาเขาถึงนอยกวา 400 วินาที และมี Multi-session คือ 
ความสามารถในการอาน CD-ROM ที่บันทึกเพ่ิมเติมไดหลายครั้ง 

5. การดจอภาพ 640 x 480 ชนิด 256 สี 
6. การดเสียง (Sound Card) ชนิด 16 บิต 

MPC  3  กําหนดใหคอมพิวเตอรที่จะใชงานกับมัลติมีเดียไดตองมีคุณสมบัติ
ดังนี้ 

1. CPU Pentium TM ขึ้นไป ความเร็วอยางนอย 75 MHz 
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2. หนวยความจําหลักอยางนอย 8-12 MB 
3. ฮารดดิสกตองไมต่ํากวา 540 MB 
4. CD-ROM Drive  แบบความเร็ว 4X และ Multi – Session 
5. การดเสียง (Sound Card) ชนิด 16 บิด , Wave Table, MIDI 
6. วีดีโอการด (Video Card) แสดงผล 600 x 800 ใหสี 16 ลานสี 
7. ระบบปฏิบัติการวินโดว 3.1 หรือ วินโดว 95 ขึ้นไป 

 

3.4.2 สื่อในมัลติมีเดีย 
มัลติมีเดีย หมายถึง  การนําส่ือตางๆ มารวมไวดวยกัน เชน ขอความ ภาพนิ่ง 

เสียง วีดิทัศน จะชวยใหเกิดความหลากหลายในการใชคอมพิวเตอร อันเปนเทคโนโลยีแนวทางใหม 
ที่ชวยใหคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนาสนใจ และเราความสนใจ เพ่ือความสนุกสนานชวยในการเรียนรู
มากขึ้น    ซึ่งสื่อตางๆ ที่เปนองคประกอบของมัลติมีเดีย ไดมีผูศึกษาและรวบรวมไว (พัลลภ  พิริยะ
สุรวงศ.  2541: 11-12; สมพงศ  บุญธรรมจินดา.  2541: 181; Linda.  1995: 4-5)  สรุปไดดังนี้ 

3.4.2.1 ขอความ (Text)  เปนองคประกอบพื้นฐานในมัลติมีเดีย หมายถึง 
ตัวหนังสือและขอความที่สามารถสรางไดหลายรูปแบบ หลายขนาด การออกแบบใหขอความ
เคลื่อนไหวไดตามตองการ ทั้งยังสามารถสรางขอความใหมีความเชื่อมโยงกับคําส่ังอ่ืน ๆ 

3.4.2.2 เสียง (Sound) เปนการนําเสนอเสียงประกอบในการนําเสนอ เชน 
ดนตรี เสียงบรรยาย เสียงจากธรรมชาติ เพ่ือประกอบการนําเสนอที่เหมือนจริงและใหผูใชรูสึกวาได
อยูในเหตุการณจริง เสียงในระบบมัลติมีเดียจะเปนสัญญาณดิจิตอล คือ ตองนําเสียงมาเปลี่ยนจาก
รูปสัญญาณเดิมที่เปนตอเน่ือง หรือสัญญาณอนาล็อก ใหเปนแบบดิจิตอลแลวเก็บคาความแรงของ
สัญญาณเปนตัวเลขเอาไว หลังจากน้ันจึงนําไปบันทึกหรือตัดตอไดเหมือนขอมูลปกติ(อดิศักด์ิ  ปาน
ดวน.  2544: 15-16; อางอิงจาก 2000 (นามแฝง)  2539: 24) 

3.4.2.3 ภาพ (Picture)  นําเสนอดวยภาพวาด ภาพถาย ภาพจากการ
สแกน หรือนําเสนอในรูปไอคอนแทนการเสนอภาพทั้งหมดในเวลาเดียวกัน ซึ่งไอคอนเหลาน้ีผูใช
สามารถเขาไปสูรายละเอียดทั้งหมดได ภาพที่ใชในระบบมัลติมีเดียมี 2 ชนิด คือ 

3.4.2.3.1 ภาพน่ิง (Still  Picture) เปนภาพกราฟกที่ไมมีการ
เคลื่อนไหว เชน ภาพถาย หรือภาพวาด เปนตน ภาพนิ่งมีบทบาทสําคัญตอมัลติมีเดียมาก ทั้งน้ี
เน่ืองจากภาพจะใหผลในเชิงของการเรียนรูดวยการมองเห็น ดังน้ันภาพนิ่งจึงมีบทบาทมากในการ
ออกแบบมัลติมีเดียที่มีตัวอักษรและภาพนิ่งเปน GUI (Graphical User Interface) ภาพนิ่งสามารถ
ผลิตไดหลายวิธี เชน การวาด (Drawing) การสแกนภาพ (Scanning)  เปนตน ภาพนิ่งที่ใชในงาน
มัลติมีเดียสามารถเลือกใช 2 แบบ  คือ แบบบิตแมพ (Bitmap)  หมายถึง ภาพที่เกิดจากกลุมของบติ
ที่ใชแทนภาพและสีในแตละโปรแกรมจะมีภาพตางๆ เก็บไวใหนําออกมาใชหรือดัดแปลงแกไขได 
เพ่ือความสะดวกและรวดเร็ว และ แบบเวกเตอรกราฟก (Vector Graphic)  หมายถึง ภาพที่เก็บ
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3.4.2.3.2 ภาพเคลื่อนไหว (Motion Picture)  ภาพเคลื่อนไหวเกิดจาก
การนําภาพน่ิงที่ตอเน่ืองกันมาแสดงติดตอกัน ดวยความเร็วมากพอที่สายตาไมสามารถจับได และ
เห็นเปนภาพเคลื่อนไหวตอเน่ือง ซึ่งสามารถแบงออกเปน 2 ประเภท คือ 

3.4.2.3.2.1 ภาพอนิเมชั่น คือ ภาพที่ถูกสรางขึ้นจากคอมพิวเตอร 
ซึ่งอาศัยการนําภาพน่ิงหลาย ภาพมาตอกัน เพ่ือใหเกิดภาพเคลื่อนไหวดวยเทคนิคเดียวกันกับการ
ทําภาพยนต จะมีการเคลื่อนไหวในแตละเฟรมที่มีลักษณะที่แตกตางกันแสดงถึงลําดับกอนหลังของ
การเคลื่อนไหว (อดิศักด์ิ  ปานดวน.  2544: 16; อางอิงจาก Rosenborg. 1993: 41)   

3.4.2.3.2.2 ภาพวีดิทัศน โดยการถายภาพดวยกลองวีดิทัศน แลว
นํามาแปลงขอมูลในเนื้อเทปใหเปนดิจิตอล โดยการบีบอัดสัญญาณภาพดวยกลองวีดิทัศน แลวนํามา
แปลงมาตรฐานการบีบอัดสัญญาณวีดิทัศน (Video Compression) คือ MPEG  ซึ่งสามารถบีบอัดได
ทั้งภาพและเสียง (อดิศักด์ิ  ปานดวน.  2544: 16; อางอิงจาก 2000 (นามแฝง) 2539: 25) 

3.4.2.4 การเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ (Interactive Links)  การเชื่อมโยง
แบบ       ปฏิสัมพันธหมายถึง การที่ผูใชมัลติมีเดียสามารถเลือกขอมูลไดตามตองการ โดยใช
ตัวอักษรหรือปุมสําหรับตัวอักษรท่ีจะสามารถเชื่อมโยงได จะเปนตัวอักษรที่มีสีแตกตางกันจาก
ตัวอักษรตัวอ่ืน ๆ สวนปุมก็มีลักษณะคลายปุมรีโมทคอนโทรลวิทยุ โทรทัศน ที่สามารถคลิกลงบน
ปุมเพ่ือไปยังสิ่งที่ตองการหรือไปยังขอมูลที่ตองการ หรือเพ่ือใหเปลี่ยนหนาตางขอมูลตางๆ ไป 

3.4.2.5 วีดิทัศน (Video tape)  การใชมัลติมีเดียในอนาคตจะเกี่ยวของกับ
การนําเอาภาพยนตรวีดิทัศนซึ่งอยูในรูปของดิจิตอล มารวมเขาไปกับโปรแกรมประยุกตที่เขียนขึ้น
โดยทั่วไปวีดิทัศนจะนําเสนอดวยเวลาจริงที่จํานวน 30 ภาพตอวินาที ซึ่งมักเรียกวา วีดิทัศน ดิจิตอล 
(Digital Video) คุณภาพของวีดิทัศนดิจิตอลจะทัดเทียมกับคุณภาพที่เห็นจากจอโทรทัศน ดังน้ัน วีดิ
ทัศนดิจิตอลและเสียงประกอบจึงเปนสวนที่ผนวกเขาไปสูการนําเสนอและการเขียนโปรแกรม
มัลติมีเดียภาพดิจิตอลถูกนําเสนอไดทันทีดวยจอคอมพิวเตอร ในขณะที่เสียงก็สามารถเลนออกสู
ลําโพงภายนอกได โดยอาศัยการดเสียง (Sound Card) 

ดังน้ัน  มัลติมีเดียจึงเปนการรวบรวมรูปแบบตางๆ ของการสื่อสารทั้งหมดให
ปรากฎรวมเปนหนึ่งเดียวบนหนาจอ ภายใตการควบคุมของคอมพิวเตอร มัลติมีเดียจะสงผลใหเกิด
การเปลี่ยนแปลงรูปแบบการเรียนรูในโรงเรียน ในสถานท่ีทํางาน และที่บาน มัลติมีเดียจะ
เปลี่ยนแปลงวิธีการรวบรวมขอมูลและการนําเสนอขอมูลขาวสาร มัลติมีเดียจะเพ่ิมชองทางในการรับ
ขอมูลขาวสาร ยอมใหเราเปล่ียนไปมาไดอยางรวดเร็วระหวางขอความ ภาพวีดิทัศน เสียง หรือ
ประสบการณตางๆ ตามที่เราตองการ 

3.4.3 การดเสียง  
ทําหนาที่สรางเสียงแบบสเตริโอทั้งเสียงพูดและเสียงดนตรีโดยเลนกลับจาก

สัญญาณที่บันทึกไว หรือสรางขึ้นใหม สามารถบันทึกเสียงและเลนกลับแบบสเตริโอได การสราง
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3.4.4 วิดีโอการด (Video Card) 
ทําหนาที่เปลี่ยนสัญญาณภาพวีดีโอใหสามารถแสดงบนจอคอมพิวเตอรได 

จอภาพคอมพิวเตอรแสดงภาพโดยตรง ขอมูลดิจิตอลที่อยูบนวีดีโอแรม (หนวยความจําสําหรับเก็บ
ภาพ) ในขณะที่สัญญาณวิดีโอเปนสัญญาณอนาล็อก สงเขาจอภาพทีวีโดยตรงโดยไมตองใช
หนวยความจํา สามารถจัด (capture) สัญญาณวิดีโอลงบันทึกไวในหนวยความจําแบบฮารดดิสก
เพ่ือทําการเลนกลับมาดูไดในภายหลังโดยไมตองใชเคร่ืองวิดีโอ ตัวอยางวิดีโอในทองตลาด เชน 
Video Blaster, ReelMagic, MPEG Master เปนตน 

3.4.5 จอภาพ (CTR monitor)  
ทําหนาที่แสดงภาพสีบนจอ ตองมีความเร็วในการสแกนภาพและสรางภาพสูง

กวาทีวีทั่วไป ความถี่ทาง Horizontal & Vertical Sync สูงกวา  จํานวนเสนตอภาพมากกวา ไม
สะทอนแสง (nonglare) มีการกระจายรังสีต่ํา (Low emission) ควรเปนแบบ non-interlace เพ่ือภาพ
จะไดนิ่งสบายตา แบบราคาถูกเปนแบบ interlace ซึ่งเปนการสรางภาพสอดแทรกกันสองคร้ังจึงจะ
ไดภาพเต็ม 1 ภาพ ทําใหมีการกระพริบที่อาจสังเกตไดและเคืองตาเม่ือใชไปนานๆ จอพวก 
workstation ควรใชขนาด 19 นิ้วขึ้นไป พวกพีซีควรใช 17 นิ้วขึ้นไปจอภาพรับสัญญาณภาพเปน 3 
สี คือ แดง เขียว และน้ําเงิน และทําการผสมสีเหลาน้ีตามความเขมของสีทั้งสาม สามารถสรางสีได
มากกวา 16 ลานสี 

Graphic Adapter ทําหนาที่สรางสัญญาณสี 3 สีลงไปใหจอภาพ สําหรับพีซี
ทั่วไปจะเปนการดแยกตางหาก คือเปนเรียกวา VGA card (video graphic array card) หรือที่
คุณภาพสูงขึ้นไปก็จะเปน SVGA (Super VGA) สําหรับ SVGA ใช 8 บิตในการกําหนดสี ทําใหไดสี
ไมเกิน 256 สี คอมพิวเตอรตองใช color look up table (CLUT) เพ่ือทําการเปดดูวา จากสีจริงที่
มนุษยมองเห็นไดเปนลานสี สีที่ใกลเคียง 256 สีที่สุดคือสีอะไร ภาพที่ไดจะใหสีเพ้ียนจนเห็นไดชัด 
graphic adapter ชั้นดีจะใช 15 ถึง 24 บิตตอหน่ึง pixel ทําใหไดสี 32768 (32 x 32 x 32 )  หรือ 
16,777,216 (2456 x 256 x 256)  สีตามลําดับ 

ขนาดของภาพเต็มจอจะประกอบดวยจุดสี (pixel)  แตกตางกัน และสามารถ
เลือกไดไมเกินคาสูงสุด แลวแตชนิดของการดที่ใช เชน 648 x 480 pixel, 1024 x 1024 pixel 

 

3.4.6 เคร่ืองอานซีดีรอม (CD-ROM drive)  
เปนเครื่องสําหรับอานขอมูลจากแผนซีดีรอมซ่ึงเปนส่ือในการเก็บขอมูลที่ราคา

ตอบิตต่ํา มีขอมูลทั่วไป ดังนี้ 
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แผนซีดี: 
- ขนาดเสนผานศูนยกลาง 12 ซม. 
- ความหนา  1  มม. 
- ความจุ  550  MB, 650 MB, 680 MB 
- ความเร็วในการสงถายขอมูล 150 kB/sec, 300 kB/sec 
- sec Time 350 msec, 450 msec 
- Assess Time 350 msec, 450 msec 

ถาไมใชวิธีบีบอัดมาชวย CD-ROM หน่ึงแผนสามารถบันทึกเสียงดนตรีไดนาน
ประมาณ 74 นาที (CD-Digital Audio, high quality audio) สามารถบันทึกสัญญาณเสียงได
ประมาณ 90 นาที (ความเร็วภาพไมถึง 30 ภาพตอวินาที) 
 

3.5 รูปแบบในการนําเสนอมัลติมีเดีย 
การออกแบบนํามัลติมีเดียไปใชงานตางๆ ตองพิจารณาตามวัตถุประสงคของงานนั้นวา

ตองการเสนอใหขอมูลในรูปแบบใด มีการจัดภาพ เสียงใหกลมกลืนและมีความสมบูรณในเนื้อหาและ
เทคนิคการนําเสนอ เพ่ือใหบริการแกผูใชบริการหรือนําไปใชในการเรียน การออกแบบใหผูใชเขาสู
มัลติมีเดีย จึงเปนศิลปะอีกดานหนึ่งที่ผูออกแบบใหความสะดวก ชวยใหสื่อมัลติมีเดียนาสนใจ ผูใช
คนควาความรูอยางสนุกสนาน   ธนะพัฒน  ถึงสุข; และ ชเนนทร  สุขวารี (2538: 107-113)  ได
เสนอรูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดียที่นิยมใชกันมา 5 วิธี ดังนี้ 

3.5.1 รูปแบบเสนตรง (Linear Progression) มีลักษณะคลายกับหนังสือ ซึ่งมี
โครงสรางแบบเสนตรงดังภาพประกอบ โดยเร่ิมจากหนาแรกตอไปเรื่อง ๆ ถาไมเขาใจก็สามารถเปด
ยอนกลับไปดูไดอีก การเสนอผลงานแบบนี้ มักจะอยูในรูปแบบของไฮเปอรเท็กซ  ซึ่งใชขอความ
เปนหลักในการดําเนินเรื่อง ดวยวิดีโอหรือแอนิ-เมชั่น สามารถทํางานไดโดยใสไปในรูปเสนตรง 
รวมทั้งการใสเสียงเพ่ือเพ่ิมความนาสนใจ เรียกวาเปน Electronics Stories หรือไฮเปอรมีเดีย ซึ่ง
เหมาะกับตลาดผูบริโภคและสามารถทํางานไดดีในทางธุรกิจในรูปแบบของการเสนอผลงาน
มัลติมีเดีย 
 
 
 
 

 
ภาพประกอบ  2  การนําเสนอมัลติมีเดียรูปแบบเสนตรง (Linear  Progression) 

 

3.5.2 รูปแบบอิสระ  (Freeform, Hyper jumping) รูปแบบน้ีใหอิสระในการใชงาน 
ทําใหผูเรียนมีความอยากรูอยากเห็น เพราะระบบโครงสรางภายในสามารถเชื่อมโยงจากเรื่องหนึ่ง
ไปยังอีกเรื่องหน่ึงได ฉะนั้น ผูสรางโปรแกรมจะตองมีความเช่ียวชาญในการออกแบบขอความ 
ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง และวิดีโอ เพ่ือใหเชื่อมโยงและสัมพันธกัน การชี้นําเพ่ือใหผูใชเขาไป
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ภาพประกอบ 3  การนําเสนอมัลติมีเดียรูปแบบอิสระ  (Freeform, Hyper jumping) 
 

3.5.3 รูปแบบวงกลม (Circular Paths) เปนรูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดียแบบ
วงกลม แบบเสนตรงชุดเล็ก ๆ หลายชุดมาเช่ือมตอกันกลับคืนสูเมนูใหม  ดังภาพประกอบ 5 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 4  การนําเสนอมัลติมีเดียรูปแบบวงกลม (Circular Paths) 
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3.5.4 รูปแบบฐานขอมูล (Database) เสนอมัลติมีเดียแบบฐานขอมูล โดยการเพิ่ม
ดัชนี (Index) เพ่ือเพิ่มความสามารถในการคนหา รูปแบบนี้สามารถใหรายละเอียดจากขอความ 
ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว เสียง ออกแบบใหใชงานไดงาย ใชไดทุกสถานการณที่มีรายละเอียด
เก่ียวกับระบบฐานขอมูล โดยเพ่ิมความสามารถทางมัลติมีเดียเขาไปได 

3.5.5 รูปแบบผสม (Compound Document) เปนรูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดีย
ผสมผสานทั้ง 4 รูปแบบที่อธิบายมาขางตน ผูผลิตตองอาศัยความชํานาญในการสรางและบรรจุ
ขอมูลตางๆ ตลอดจนสามารถเชื่อมโยงเขาสูฐานขอมูลใหทํางานรวมกับชารตและสเปรดชีดไดอีก
ดวย 
 

3.6 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนรูปแบบหน่ึงของบทเรียนคอมพิวเตอร  ซึ่ง

นักวิชาการและนักการศึกษาไดจําแนกไวหลายรูปแบบ   โดยบทเรียนแตละรูปแบบสามารถนําไป
ประยุกตใชเพ่ือจะไดใหเหมาะสมและสอดคลองกับวัตถุประสงคการเรียนการสอน  พอที่จะสรุปเปน
รูปแบบใหญๆ ได  5  รูปแบบ  ดังน้ี (เกียรติศักด์ิ  พันธลําเจียก.  2545: 130–142; ถนอมพร     
(ตันพิพัฒน)  เลาหจรัสแสง.  2541: 11-12) 

3.6.1 แบบศึกษาเน้ือหาใหม (Tutorial)  คือ  บทเรียนทางคอมพิวเตอรที่นําเสนอ
เน้ือหาแกผูเรียน ไมวาจะเปนเน้ือหาใหมหรือการทบทวนเนื้อหาเดิมก็ตาม   สวนใหญบทเรียน
คอมพิวเตอรประเภทศึกษาเนื้อหาใหมนี้  จะมีแบบทดสอบหรือแบบฝกหัด  เพ่ือทดสอบความเขาใจ
ของผูเรียนอยูดวย  อยางไรก็ตาม ผูเรียนมีอิสระพอที่จะเลือกตัดสินใจวา จะทําแบบทดสอบหรือ
แบบฝกหัดหรือไม อยางไร หรือจะเลือกเรียนเนื้อหาสวนไหน  เรียงลําดับรูปแบบใด  เพราะการ
เรียนโดยบทเรียนคอมพิวเตอรนั้นผูเรียนจะสามารถควบคุม  การเรียนของตนไดตามความตองการ
ของตนเอง 

3.6.2 แบบฝกหัด/ฝกปฏิบัติ (Drill and Practice)  คือ  บทเรียนทางคอมพิวเตอร
ซึ่งมุงเนนใหผูใชทําแบบฝกหัดหรือปฏิบัติจนสามารถเขาใจเน้ือหาในบทเรียนนั้นๆ ได  โดยบทเรียน
คอมพิวเตอรประเภทแบบฝกหัด/ฝกปฏิบัติ เปนบทเรียนคอมพิวเตอรที่ไดรับความนิยมมาก
โดยเฉพาะในระดับอุดมศึกษา  ทั้งน้ีเน่ืองจากเปนการเปดโอกาสใหผูเรียนที่เรียนออน หรือเรียนไม
ทันคนอ่ืนๆ ไดมีโอกาสทําความเขาใจบทเรียนสําคัญๆ ได  โดยที่ครูผูสอนไมตองเสียเวลาในชั้น
เรียนอธิบายเนื้อหาเดิมซํ้าแลวซ้ําอีก 

3.6.3 แบบสถานการณจําลอง (Simulations)  คือ  บทเรียนทางคอมพิวเตอรที่
นําเสนอบทเรียนในรูปของแบบการจําลอง (Simulation)  โดยการจําลองสถานการณที่เหมือนจริงขึ้น 
และบังคับใหผูเรียนตองตัดสินใจแกปญหา (Problem-solving) ในตัวบทเรียน  จะมีคําแนะนําเพ่ือ
ชวยในการตัดสินใจของผูเรียนและแสดงผลลัพธในการตัดสินใจน้ันๆ  ขอดีของการใชบทเรียน
คอมพิวเตอรประเภทการจําลอง คือ การลดคาใชจายและลดอันตรายที่อาจเกิดขึ้นไดจากการเรียนรู
ที่เกิดในสถานการณจริง 



 
30 

3.6.4 แบบเกม (Games)  คือ  บทเรียนทางคอมพิวเตอรที่ทําใหผูใชมีความ
สนุกสนานเพลิดเพลินจนลืมไปวากําลังเรียนอยู  เกมคอมพิวเตอรทางการศึกษาเปนบทเรียน
คอมพิวเตอรที่กระตุนใหเกิดความสนใจในการเรียน  บทเรียนคอมพิวเตอรประเภทนี้จึงนิยมใชกับ
ผูเรียนตั้งแตระดับประถมศึกษาไปจนถึงระดับมัธยมศึกษาตอยปลาย   นอกจากน้ียังสามารถ
นํามาใชกับผูเรียนระดับอุดมศึกษา  เพ่ือเปนการปูทางใหผูเรียนเกิดความรูสึกที่ดีกับการเรียนทาง
คอมพิวเตอรไดอีกดวย 

3.6.5 แบบทดสอบ (Tests)  คือ  การใชโปรแกรมคอมพิวเตอรในการสราง
แบบทดสอบ  การจัดการสอบ  การตรวจใหคะแนน  การคํานวณผลสอบ  ขอดีของการใชบทเรียน
คอมพิวเตอรประเภทนี้ คือ การที่ผูเรียนไดรับผลปอนกลับทันที  ซึ่งเปนขอจํากัดของการทดสอบที่
ใชกันอยูทั่วๆ ไป   นอกจากน้ีการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรในการคํานวณผลสอบก็ยังมีความ
แมนยําและรวดเร็วอีกดวย 
 

3.7 ประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
ลักษณะของมัลติมีเดียที่มีการรวมสื่อทั้งภาพและเสียงไวดวย ทําใหมัลติมีเดียมี

ประโยชนนานับประการ  ซึ่ง ชอบุญ  จิรานุภาพ (2542: 18)  กลาวถึงประโยชนของมัลติมีเดีย ซึ่ง
สามารถสรุปไดดังนี้ 

1. มัลติมีเดียเปนสื่อประสมที่มีทั้งภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง และตัวอักษร ซึ่ง
เสนอผานทางคอมพิวเตอร นับวาเปนสื่อที่ดึงดูดความสนใจ และทําใหผูเรียนไมเบื่อหนาย 

2. มัลติมีเดียเปนการนําสื่อหลายประเภทมารวมกัน โดยมีคอมพิวเตอรเปนตัว
ควบคุมการผลิตซึ่งสื่อที่นําเน้ือหามาจะทําใหเกิดความรูที่เปนเรื่องเดียวกัน จึงทําใหเกิดความชัดเจน
และสื่อความหมายไดดี 

3. ผูที่ใชสื่อประสมมีปฏิสัมพันธกับเครื่องคอมพิวเตอรและส่ือตางๆ โดยมี
ปฏิกิริยาตอบสนองตอกิจกรรมการเรียนรู 

4. สื่อความหมายไดดีและรวดเร็ว เขาใจงาย สามารถจัดลําดับใหผูเรียนติดตาม 
5. ลดเวลาในการจัดการเรียนการสอน เพราะความแตกตางระหวางบุคคล   

ผูเรียนบางคนไมจําเปนตองเขาหองเรียนเม่ือศึกษาจากบทเรียนมัลติมีเดีย 
6. ประหยัดทรัพยากรบุคคลในการเรียนการสอน 

 

นอกจากน้ี  อดิศักด์ิ  ปานดวน (2544: 13)  ไดกลาวถึงประโยชนของมัลติมีเดียวา
สามารถสรุปไดดังนี้ 

1. เปนสื่อที่ชวยใหผูเรียน เรียนรูไดดี เพราะสามารถนําเสนอขอมูลไดหลาย
รูปแบบ 

2. ผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับสื่อ และสามารถประเมินผลการเรียนรูได 
3. สรางแรงจูงใจและดึงดูดความสนใจของผูเรียนไดอยางตอเน่ือง 
4. สนับสนุนการเรียนรูรายบุคคล 
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5. ผูเรียนเรียนรูไดรวดเร็วขึ้น 
6. จําลองสถานการณ หรือวัตถุสิ่งที่เปนอันตรายได 
7. ลดคาใชจายในการเรียน 
8. สามารถปรับปรุงโปรแกรมหรือรูปแบบการเรียนใหทันสมัยไดงาย 

ฉะน้ัน จะเห็นไดวามัลติมีเดียมีประโยชนตอการศึกษาในหลายๆ ดาน อาทิ การ
ประหยัดบุคลากรทางการศึกษา ลดเวลาในการเรียน เปนตน  รวมทั้งผูเรียนสามารถศึกษาจากสื่อ
มัลติมีเดียไดดวยตนเองทําใหเกิดความเขาใจในเนื้อหาหรือบทเรียนมากยิ่งขึ้น 

 

3.8 ข้ันตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
การพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย สามารถกําหนดเปนขั้นตอนไดดังนี้ 

1. การกําหนดเปาหมายในการพัฒนาบทเรียน การกําหนดวัตถุประสงคในการ
พัฒนาบทเรียนเปนสิ่งสําคัญที่จะควบคุมใหการสรางโปรแกรมเปนไปตรงตามวัตถุประสงคและใช
งานไดอยางมีประสิทธิภาพตามที่ตองการ การกําหนดเปาหมายการพัฒนาบทเรียนจะตองพิจารณา 
ดังนี้ 

1.1 หัวขอของงานที่จะนํามาพัฒนาโปรแกรม 
1.2 วัตถุประสงคที่ตองการ 
1.3 ผูใช กลุมเปาหมาย 
1.4 ผลที่คาดวาจะไดรับจากการใชโปรแกรม 

2. การวิเคราะหเน้ือหา ขั้นตอนนี้นับวาสําคัญที่สุดที่จะทําใหการส่ือความหมาย
ดวยระบบมัลติมีเดียบรรลุวัตถุประสงคและสอดคลองกับความตองการของกลุมเปาหมายกอนที่จะ
นําไปสรางเปนโปรแกรมนําเสนอตอไป ในขั้นตอนนี้จะตองพิจารณาถึงสิ่งตางๆ ดังนี้ 

2.1 ขอบเขตและรายละเอียดของเนื้อหาที่จะนําเสนอตามวัตถุประสงค 
2.2 วิธีการนําเสนอเน้ือหา 
2.3 ระยะเวลาการนําเสนอตามเน้ือหา 
2.4 การเลือกสื่อที่สอดคลองตามวัตถุประสงค 
2.5 วิธีการโตตอบระหวางโปรแกรมกับผูใชตามหลักการส่ือความหมาย 
2.6 วิธีการตรวจปรับเนื้อหา 
2.7 การเสริมแรงและสรางสรรคบรรยากาศรวม 
2.8 วิธีการประเมินผล 

3. การเขียนบทดําเนินเรื่อง เม่ือไดรายละเอียดเน้ือหาตามขั้นตอนตางๆ ตาม
วัตถุประสงคและตามกลุมเปาหมายที่กําหนดไวแลวจําเปนตองเขียนสคริปต เพ่ือกําหนดแนว
ทางการดําเนินเรื่อง (Storyboard) ที่จะนําเสนอตามเปาหมาย การเขียนบทดําเนินเรื่องมีขั้นตอน
ดังนี้ 
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3.1 การสรางโฟลวชารต (Flow Chart) โฟลวชารตมีความจําเปนในการ
ควบคุมหรือกําหนดขั้นตอนการทํางานของโปรแกรม การสรางโฟลวชารตจะมีความสัมพันธกับ
วิธีการออกแบบวาจะใหบทเรียนมีการทํางานเปนแบบใด 

3.2 การจัดทํา Storyboard หลังจากสรางโฟลวชารตแลว ก็ถึงขั้นตอนการแจก
แจงรายละเอียดลงไปวาสวนนี้ประกอบดวยภาพ ขอความ ภาพเคลื่อนไหว มีเสียงหรือเพลงประกอบ
หรือไม มีการเรียงลําดับการทํางานอยางไร มีการวางหนาจออยางไร รวมทั้งการกําหนดแหลงของ
ขอมูล เชน ภาพและเสียงวาไดมาอยางไร จากแหลงไหน 

4. การเตรียมขอมูลสําหรับ Storyboard ขอมูลที่ใสลงไปใน Storyboard อาจมีทั้ง
ภาพ เสียง ขอความ ภาพเคลื่อนไหว (Animation Movies) หรืออ่ืน ๆ ซึ่งจะตองมีการจัดเตรียม
ขึ้นมากอนที่จะนําไปใสในโปรแกรมมีรายละเอียดที่เก่ียวของดังตอไปน้ี 

4.1 การจัดเตรียมภาพสําหรับโปรแกรม  ขอมูลตางๆ อาจจะมาจากการสราง
ดวยโปรแกรม Graphic Editor เชน โปรแกรม Adobe Photoshop, Corel Draw  ซึ่งโปรแกรมแตละ
ชนิดก็จะมีความสามารถและขอดีและขอดอยแตกตางกัน ดังน้ัน อาจตองมีการใชโปรแกรมหลาย
ชนิดชวยกัน และหากทํางานภายใตระบบ ดังน้ัน อาจตองมีการใชโปรแกรมหลายชนิดชวยกัน และ
หากทํางานภายใตระบบ Microsoft Windows ดวยก็จะทําใหสามารถแลกเปลี่ยนขอมูลกันได
โดยงาย นอกจากน้ีอาจจะนําเขามาจากแหลงอ่ืน ๆ เชน การสแกนภาพ (Scan) จากหนังสือหรือ
วารสาร ดวยการใชเคร่ือง Scanner หรืออาจนํามาจากกลองถายภาพดิจิตอล จากกลองถายภาพ
วิดีโอ เปนตน ซึ่งดวยวิธีดังกลาวน้ีทําใหสามารถนําภาพตางๆ เขามาใชในโปรแกรมไดอยางงาย 

4.2 การจัดเตรียมเสียง  การบันทึกเสียงเขามาในเคร่ืองคอมพิวเตอรนั้น 
เครื่องคอมพิวเตอรจะตองมีการดเสียง (Sound Card) ซึ่งการดเสียงน้ันมีความจําเปนในการ
บันทึกเสียงที่มีการแปลงสัญญาณเสียงเปนขอมูลคอมพิวเตอร และทํางานแปลงขอมูลคอมพิวเตอร
เปนสัญญาณเสียง เม่ือโปรแกรมเรียกใชแฟมเสียงที่จะใหออกลําโพงในโปรแกรม Microsoft 
Windows มีโปรแกรม Media Player สําหรับเรียกใชไฟลเสียง (Playback) มีโปรแกรม Sound 
Recorder สําหรับบันทึกเสียง 

5. สรางโปรแกรม (Authoring) เปนขั้นตอนที่รวบรวมเอาไฟลขอมูลส่ิงตางๆ ที่
จัดเตรียมไว ไดแก ภาพตางๆ ขอความ เสียง และ Animation Movies มารวมกันเพ่ือใหเกิดเปน
โปรแกรมขึ้นมาดวยโปรแกรมระบบประพันธ(Authoring System) โดยมีการจัดเรียงลําดับการ
ทํางานตามโฟลวชารต (Flow Chart) ที่ออกแบบไวและกําหนดรายละเอียด เชน Special Effect  ทํา 
Animation ตามที่กําหนดไวใน Storyboard 

6. ทดสอบโปรแกรม การทดสอบโปรแกรมมีวัตถุประสงคเพ่ือตรวจสอบวามี
เน้ือหาสมบูรณตาม Storyboard หรือไม ทดสอบเพ่ือหาขอผิดพลาดของโปรแกรม (Bug) ในตอน
พัฒนาโปรแกรม ผูสรางมักจะมีการทดสอบการทํางานของโปรแกรมอยูแลว แตเปนการทดสอบทีละ
สวนในระหวางการพัฒนา ซึ่งจะตองมีการทดสอบทุกสวนอีกคร้ัง เพ่ือดูการทํางานที่สัมพันธกันของ
แตละหนวย สวนการทดสอบกับผูใชเปนการทดสอบครั้งสุดทาย เพ่ือดูปญหาท่ีจะเกิดขึ้นเม่ือ
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7. การทําเอกสารประกอบบทเรียน เอกสารประกอบบทเรียนเปนส่ิงจําเปนสําหรับ
การปรับปรุงแกไขโปรแกรมในอนาคตเอกสารนี้จะรวมถึงโฟลวชารต และ Storyboard การทํา
เอกสารที่ดีชัดเจนจะทําใหการบํารุงรักษา การแกปญหาโปรแกรมทําไดอยางรวดเร็ว Authoring 
System บางชนิดจะมีระบบจัดทําเอกสารประกอบบทเรียนใหโดยอัตโนมัติ 

8. การจัดเตรียมบทเรียนสําหรับผูใช เม่ือผานการทดสอบก็ถึงขั้นตอนที่วาจะสง
โปรแกรมไปยังผูใชอยางไร จะบันทึกลงในแผนดิสก หรือบันทึกลงในแผนซีดีรอม จะมีการยอขนาด
โปรแกรมกอนหรือไม และจะตองมีโปแกรมสําหรับการติดตั้งซอฟทแวรรวมดวยหรือไม ซึ่งผูพัฒนา
จะตองคํานึงถึงสิ่งเหลาน้ีดวย อยางไรก็ตามบทเรียนมัลติมีเดียที่ดีควรมีการติดตั้งที่งายและเรียกใช
งานไดสะดวก 

9. การจัดทําคูมือการใชโปรแกรม โปรแกรมโดยทั่วไปจะตองมีคูมือประกอบการ
ใชที่ผูใชนําไปศึกษาเพ่ือหัดใชโปรแกรม ถาในการออกแบบโปรแกรมมีการออกแบบระบบใหความ
ชวยเหลือที่มีประสิทธิภาพจะชวยลดภาระการทําคูมือลง โปรแกรมที่เปนมัลติมีเดียจะมีขอไดเปรียบ
มากในสวนของการแนะนําฝกใชโปรแกรม ทั้งน้ีเพราะมีทั้งภาพ เสียง และ Animation อยางไรก็ตาม 
จําเปนตองมีคูมือในการติดตั้งและเรียกใชโปรแกรมเปนอยางนอย 
 

นอกจากน้ี ครรชิต  มาลัยวงศ (2536: 77)  ไดกลาววา การใชมัลติมีเดียเร่ิมแพรหลาย
เขาไปสูวงการศึกษามากขึ้น ปจจุบันนี้มีผูสนใจนําระบบไปใชสรางโปรแกรมบทเรียน (Courseware) 
ในดานตางๆ หลายดาน และมีผูคิดคนโปรแกรมตางๆ  สําหรับใชสรางบทเรียน (Authoring tool) ใน
ระบบมัลติมีเดียหลายโปรแกรมดวยกัน ขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรมบทเรียนมัลติมีเดียมีดังนี้ 

1. ขั้นเตรียมตัว เร่ิมตั้งแตจัดหาระบบมัลติเดียมาทดลองฝกงานใชใหเกิดความ
เขาใจในหลักการของระบบ ปรกติเม่ือซ้ือคอมพิวเตอรและอุปกรณ MPC มาใช มักจะไดโปรแกรม
ตัวอยางสําหรับนํามาใชทดสอบดวย 

2. ตัดสินใจเก่ียวกับขอบเขตของเนื้อหา งานขั้นตอมาเปนการวิเคราะหเน้ือหาของ
บทเรียนวาจะมีขอบเขตมากนอยเพียงใด เร่ิมตนดวยการถามตัวเองวาอะไรคือเปาหมายในดานการ
สอนและการสอนนั้นควรใชสื่อแบบไหนจึงจะนาสนใจและสื่อความไดดีที่สุด งานขั้นน้ีเปนขั้นที่จะตอง
คิดใหรอบคอบ โดยรางแนวทางนําเสนอของบทเรียนอยางยอๆ พรอมกับสรางจินตนาการไปดวยวา
จุดใดในบทเรียนควรจะใชภาพเคลื่อนไหว ปกติของเขตของเนื้อหาในการนําเสนอ รวมทั้งเวลาที่ใช
ในการโตตอบไมควรนานกวาหน่ึงชั่วโมง 

3. จัดทําตนแบบ (Prototype) ดวยการใชโปรแกรมสรางบทเรียนเปนตัวสราง
คําอธิบายบทเรียนและเนื้อหาตางๆ บรรจุลงในโปรแกรมบทเรียน พยายามศึกษาการเชื่อมประสาน 
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4. สรางโปรแกรมบทเรียน ถึงขั้นน้ีเปนการลงมือเก็บรวบรวมรายละเอียดตางๆ ที่
จําเปนจะตองใช เชน การจัดหาวิดีทัศนที่ตองการใช หรือออกไปถายทําภาพนิ่งและภาพวิดีทัศน
พรอมกับอัดเสียงตางๆ ที่ตองการใชในบท ในกรณีที่ใชภาพกราฟกก็จะตองสรางขึ้นตามรูปแบบที่
กําหนดไว และถาหากเปนภาพเคลื่อนไหวก็จะตองจัดทําและทดสอบดวยเชนกัน งานขั้นน้ีเปนงานที่
ตองใชเวลานาน และตองทําดวยความประณีต ผลงานจึงจะดี 

5. ทดสอบบทเรียน เม่ือสรางโปรแกรมบทเรียนเสร็จแลวก็ตองทดสอบวา 
โปรแกรมทํางานถูกตองหรือไม อยางไรก็ตามการทดสอบแคนี้ยังไมพอ จะตองทดสอบในเชิงการ
เรียนรูอีกวา โปรแกรมบทเรียนนั้นสามารถนําไปใชสอนไดผลตามวัตถุประสงคของเราหรือไม การ
ทดสอบในการเรียนรูนี้มักจะใชเวลานาน 

6. นําโปรแกรมบทเรียนออกใชงาน เม่ือไดทดสอบและแกไขโปรแกรมบทเรียน
แลว ตอมาก็สามารถนําโปรแกรมบทเรียนน้ันมาใชงานจริงได 
 

นอกจากน้ีรูปแบบของสื่อคอมพิวเตอรมัลติมีเดียอาจประกอบดวย  5  สวน (พัลลภ  
พิริยะสุรวงศ. 2539: 54-56)  ดังนี้ 

1. บทนํา  เปนสวนที่ใชสําหรับแจงหัวขอของเร่ืองที่จะเรียน หรือเน้ือหาท่ีจะเรียน 
วิธีการเรียน คําแนะนําตางๆ  

2. แบบทดสอบกอนเรียน เปนการประเมินผลพ้ืนความรูเดิม ในเรื่องที่กําลังจะ
สอนและทําการวิเคราะหประเมินผล เพ่ือประเมินวานักเรียนควรจะเรียนตอไปหรือไม ถาทําคะแนน
ไดดีเกิน 80 เปอรเซ็นต โปรแกรมก็จะถามตอวาจะเรียนตอหรือไม ถาไดคะแนนมากถึงเกณฑที่
กําหนดอาจใหออกจากการเรียนได 

3. การนําเสนอเนื้อหาและทําแบบฝกหัด เปนสวนที่ใชสําหรับเสนอเน้ือหาของ
บทเรียนเปนแบบ Interactive จากน้ันจะมีการถามตอบ และแบบฝกหักเพ่ือตรวจสอบความเขาใจ
ในขณะเรียน แตละกรอบเรียน 

4. แบบทดสอบหลังเรียน เปนการประเมินความรูหลังการเรียนทุกเร่ือง ใน
เน้ือหาวิชา และทําการวิเคราะห ประเมินผล พรอมรายงานผลการเรียนใหนักเรียนทราบ กรณีที่ทํา
คะแนนไดเกิน 80%  โปรแกรมจะออกจากการเรียนทันที สวนที่ทําคะแนนไดไมถึง 80%  โปรแกรม
จะแนะนําใหกลับไปเรียนซํ้าอีกคร้ัง 

5. การรายงานผลการเรียนและบันทึกผล เปนสวนที่โปรแกรมจะรายงานผลการ
เรียนใหกับผูเรียนทราบเปนคะแนนเปอรเซ็นต หลังจากน้ันโปรแกรมก็จะบันทึกผล พรอมขอมูล
ตางๆ ลงบนแผนดิสกเพ่ือไวสําหรับครูผูสอนนําไปวิเคราะหผลยอนกลับ สําหรับการแนะแนวการ
เรียนใหกับนักเรียนแตละคน ขอมูลที่บันทึกไวก็มี 

5.1 ชื่อและนามสกุล 
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5.2 วัน / เดือน / ป 
5.3 เวลาเริ่มเรียน และเวลาสิ้นสุดการเรียน 
5.4 คะแนนกอนเรียน และเปอรเซ็นต 
5.5 คะแนนแบบฝกหัด 
5.6 คะแนนหลังเรียนและเปอรเซ็นต 
5.7 เวลาที่ใชเรียนทั้งหมด 

 

4. เอกสารที่เก่ียวของกับกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี และ
การสื่อสารขอมูลและเครือขายคอมพิวเตอร 

 

การจัดการศึกษาตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544   ซึ่งเปนหลักสูตร
แกนกลางของประเทศที่มีมาตรฐานเปนตัวกําหนดคุณภาพของผูเรียน (Standard  Based  
Curriculum)  สถานศึกษาขั้นพ้ืนฐานตองนํากรอบความคิด  หลักการ  จุดหมาย  และโครงสรางที่
สําคัญๆ จากหลักสูตรแกนกลางไปเปนแนวทางการบริหารจัดการศึกษาในโรงเรียน  ใหมีคุณภาพ
สอดคลองกับมาตรฐานการศึกษาที่กําหนดไว   พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พุทธศักราช 
2542  มาตรา 27 ยังไดระบุใหสถานศึกษาขั้นพ้ืนฐานมีหนาที่จัดทําสาระหลักสูตร  ในสวนที่เก่ียวกับ
สภาพปญหาในชุมชนและสังคม  ภูมิปญญาทองถิ่น  คุณลักษณะอันพึงประสงค   เพ่ือการเปน
สมาชิกที่ดีของครอบครัว  ชุมชน  สังคม และประเทศชาติ (คณะวิทยากร ชมรมกรรมการ
สถานศึกษาขั้นพ้ืนฐาน.  2545) 

การพัฒนาผูเรียนตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  มุงพัฒนาใหเปนคนที่สมบูรณและ
สมดุลทั้งดานจิตใจ  รางกาย  สติปญญา  อารมณ  และสังคม   โดยมุงเนนการพัฒนาใหผูเรียนมี
ความรู  ความสามารถ  ทั้งดานวิชาการ  วิชางาน  และวิชาชีวิต   เพื่อใหสามารถดํารงชีวิตอยูใน
สังคมไดอยางมีความสุข  พ่ึงตนเองได  อยูรวมกับผูอ่ืนอยางสรางสรรค  พัฒนาสังคม  และ
สิ่งแวดลอม   กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  เปนกลุมสาระการเรียนรูที่มุงพัฒนา
ผูเรียนใหมีทักษะในการทํางาน  ทํางานเปน  รักการทํางาน  ทํางานรวมกับผูอ่ืนได  มีความสามารถ
ในการจัดการ การวางแผนออกแบบการทํางาน  สามารถนําเอาความรูเทคโนโลยีและเทคโนโลยี
สารสนเทศมาใชและประยุกตใชในการทํางาน  สราง  พัฒนางาน  ผลผลิต  ตลอดจนวิธีการใหม   
เพ่ือพัฒนาคุณภาพของงานและการทํางาน (คณะวิทยากร ชมรมกรรมการสถานศึกษาขั้นพ้ืนฐาน.  
2545: 1) 
 

4.1 ความสําคัญ ธรรมชาติ และลักษณะเฉพาะของกลุมสาระการเรียนรูการงาน
อาชีพและเทคโนโลยี 

กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  เปนสาระการเรียนรูที่มุงพัฒนา
ผูเรียนใหมีความรู  ความเขาใจเก่ียวกับงาน  อาชีพและเทคโนโลยี  มีทักษะการทํางาน  ทักษะการ
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4.2 วิสัยทัศนของกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  เปนสาระที่เนนการทํางาน 

กระบวนการทํางานและการจัดการอยางเปนระบบ พัฒนาความคิดสรางสรรค มีทักษะการออกแบบ
งานและการทํางานอยางมีกลยุทธโดยใชกระบวนการเทคโนโลยี เทคโนโลยีสารสนเทศและการ
สื่อสาร (Information technology and communication) ตลอดจนนําเทคโนโลยีจากภูมิปญญา
พ้ืนบาน ภูมิปญญาไทย และเทคโนโลยีสากล มาใชและประยุกตใชในการทํางานรวมทั้งการสราง 
พัฒนา ผลผลิต หรือวิธีการใหม ๆ เนนการใชทรัพยากรธรรมชาติ สิ่งแวดลอม และพลังงานอยาง
ประหยัด และคุมคา เพ่ือใหบรรลุวิสัยทัศนดังกลาว กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและ
เทคโนโลยี  จึงกําหนดวิสัยทัศนของกลุมเปน “การเรียนรูที่ยึดการทํางานและการแกปญหาเปน
สําคัญบนพื้นฐานของการใชหลักการและทฤษฎีเปนหลักในการทํางานและการแกปญหา”  งานท่ี
นํามาฝกฝนเพ่ือบรรลุวิสัยทัศนของกลุมน้ันเปนงานเพ่ือดํารงชีวิตในครอบครัวและสังคม และงาน
เพ่ือการประกอบอาชีพ  ซึ่งงานทั้งสองประเภทนี้เม่ือผูเรียนไดรับการฝกฝนตามกระบวนการเรียนรู
ของกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี ผูเรียนจะไดรับการปลูกฝงและพัฒนาใหมี
คุณภาพและมีศีลธรรม การเรียนรูจากการทํางานและการแกปญหาของกลุมสาระการเรียนรูการงาน
อาชีพและเทคโนโลยี จึงเปนการเรียนรูที่เกิดจากการบูรณาการ ความรู  ความสามารถ ทักษะ และ
ความดีที่หลอมรวมกันจนกอเกิดเปนคุณลักษณะของผูเรียนตามมาตรฐานการเรียนรูที่กําหนด (กรม
วิชาการ.  2545: 3-4) 

 

4.3 คุณภาพของผูเรียนของกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี มุงพัฒนาผูเรียนแบบองครวมเพื่อให

เปนคนดีมีความรูความสารมารถ โดยมีคุณลักษณะที่พึงประสงค ดังนี้ 
ความรู ความเขาใจ เก่ียวกับการดํารงชีวิตและครอบครัว การอาชีพ การออกแบบ และ

เทคโนโลยี เทคโนโลยีสารสนเทศ และเทคโนโลยีเพ่ือการทํางานและอาชีพ  
มีทักษะในการทํางาน การประกอบอาชีพ การจัดการ การแสวงหาความรู เลือก ใช

เทคโนโลยีและเทคโนโลยีสารสนเทศในการทํางาน สามารถทํางานอยางมีกลยุทธ สราง และพัฒนา
ผลผลิต หรือวิธีการใหม 
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มีความรับผิดชอบ ซื่อสัตย ขยัน อดทน รักการทํางาน ประหยัด อดออม ตรงตอเวลา 
เอ้ือเฟอ เสียสละและมีวินัยในการทํางาน เห็นคุณคาความสําคัญของงาน และอาชีพสุจริต ตระหนัก
ถึงความสําคัญของสารสนเทศ  การอนุรักษทรัพยากรธรรมชาติ สิ่งแวดลอมและพลังงาน (กรม
วิชาการ.  2545: 4) 
 

4.4 ความสามารถของผู เรียนของกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและ
เทคโนโลยี  เมื่อจบชวงชั้นที่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1-3) 

มีทักษะการทํางานอาชีพสุจริต มีทักษะการจัดการ ทํางานอยางเปนระบบและมีกลยุทธ 
ทํางานรวมกับผูอ่ืนได เห็นคุณคาของงานอาชีพสุจริต เห็นแนวทางในการประกอบอาชีพ เลือกใช
เทคโนโลยีและเทคโนโลยีสารสนเทศไดเหมาะสมกับงานและอยางถูกตอง  มีคุณธรรม สามารถคิด 
ออกแบบ สรางและพัฒนาผลผลิตหรือวิธีการใหมในการทํางาน  ทํางานดวยความรับผิดชอบ ขยัน 
ซื่อสัตย ประหยัด อดออม มุงม่ัน อดทน ใชพลังงาน ทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดลอมอยางคุมคา
และถูกวิธี (กรมวิชาการ.  2545: 5) 

 

4.5 สาระและมาตรฐานการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและ
เทคโนโลยี ในหลักสูตรการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน  ชวงชั้นที่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1-3) 

สาระที่เปนองคความรูและมาตรฐานการเรียนรูเม่ือจบการศึกษาขั้นพ้ืนฐานกลุมสาระ
การเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  ประกอบดวย (คณะวิทยากร ชมรมกรรมการสถานศึกษา
ขั้นพ้ืนฐาน.  2545: 3) 

สาระที่ 1 : การดํารงชีวิตและครอบครัว 
สาระที่ 2 : การอาชีพ 
สาระที่ 3 : การออกแบบและเทคโนโลยี 
สาระที่ 4 : เทคโนโลยีสารสนเทศ 
สาระที่ 5 : เทคโนโลยีเพ่ือการทํางานและอาชีพ 

มาตรฐานการเรียนรูการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  มีดังตอไปน้ี 
สาระและมาตรฐานการเรียนรู  ชวงชั้นที่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1-3) 

สาระที่ 4  เทคโนโลยีสารสนเทศ 
มาตราฐานที่ ง 4.1 : เขาใจ เห็นคุณคา และใชกระบวนการเทคโนโลยี

สารสนเทศในการสืบคนขอมูล การเรียนรู การสื่อสาร การแกปญหา การทํางานและอาชีพอยางมี
ประสิทธิภาพ ประสิทธิผลและมีคุณธรรม  จากมาตราฐานการเรียนรูดังกลาว  ก็วิเคราะหไดเปน
มาตราฐานการเรียนรูชวงชั้นที่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1-3) ไดดังน้ี (คณะวิทยากร ชมรมกรรมการ
สถานศึกษาขั้นพ้ืนฐาน.  2545: 7) 

1. เขาใจหลักการทํางาน บทบาทและประโยชนของระบบคอมพิวเตอร 
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2. เขาใจหลักการเบื้องตนของการสื่อสารขอมูลและระบบเครือขาย
คอมพิวเตอร 

3. มีความรูพ้ืนฐานทางดานเทคโนโลยีสารสนเทศ 
4. ประมวลผลขอมูลใหเปนสารสนเทศ 
5. เขาใจหลักการและวิธีการแกปญหาดวยกระบวนการทางเทคโนโลยี

สารสนเทศ 
6. เขาใจหลักการทําโครงการทํางานที่มีการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ 
7. คนหาขอมูล  ความรู และติดตอส่ือสารผานคอมพิวเตอรหรือ

เครือขายคอมพิวเตอร 
8. ใชเทคโนโลยีสารสนเทศนําเสนองานในรูปแบบที่เหมาะสม 
9. ใชคอมพิวเตอรชวยสรางชิ้นงานหรือโครงงานจากจินตนาการหรือ

งานที่ทําในชีวิตประจําวันอยางมีจิตสํานึกและมีความรับผิดชอบ 
 

4.6 เน้ือหาเรื่อง การส่ือสารขอมูลและเครือขายคอมพิวเตอร 
4.6.1 การส่ือสารขอมูล  

4.6.1.1 ความหมายของการสื่อสารขอมูล 
การสื่อสารขอมูล   หมายถึง  การโอนถายขอมูล หรือการแลกเปลี่ยนขอมูล

ระหวางตนทางกับปลายทาง  โดยใชอุปกรณทางอิเล็กทรอนิกส หรือเคร่ืองคอมพิวเตอร เปน
ตัวกลาง 

4.6.1.2 ความสําคัญของการสื่อสารขอมูล 
การส่ือสารสารสนเทศและการสื่อสารขอมูลดังกลาว จําเปนตองใชคอมพิวเตอร

เปนเคร่ืองมือสําคัญเพราะการส่ือสารขอมูลจะทําใหผูใชสามารถเขาถึงบริการตางๆ ซึ่งใหขาวสาร 
สารสนเทศ และขอมูลตางๆ  โดยผานระบบการสื่อสารขอมูลโดยตรง 

4.6.1.3 ประโยชนของการสื่อสารขอมูล 
4.6.1.3.1  ดานการบริหารและการจัดการ จะเปนการเชื่อมโยงเครื่อง

คอมพิวเตอรหลายๆ เคร่ือง หลายๆ ชนิด เขาดวยกัน เพ่ือสงขอมูลที่จะจําเปนระหวางโรงงาน  
คลังสินคา  สํานักงานใหญ  และสาขาตางๆ ของบริษัท  เชน  เม่ือมีการสั่งซ้ือสินคาจากสาขาสู
สํานักงานใหญ  จะมีการสงขอมูลการสั่งซ้ือน้ันไปยังคลังสินคา เพ่ือตัดสตอกสินคาและจัดสงสินคา
ใหแกลูกคา  และเม่ือจํานวนสินคาดังกลาวมีปริมาณต่ํากวาเกณฑที่กําหนดไวก็จะตองมีการสงขอมูล
เขาสูสํานักงานใหญ เพ่ือทําการจัดซ้ือวัตถุดิบเพ่ิมเติม  นอกจากนี้บางครั้งอาจตองมีการรวบรวม
ขอมูลเพ่ือใชในการบริหารงาน  โดยดึงขอมูลจากแหลงคอมพิวเตอรตางๆ ในบริษัท และจากแหลง
ตางๆ ภายนอกใหกับผูบริหาร เพ่ือประกอบการตัดสินใจไดอยางถูกตองและรวดเร็ว  ฯลฯ 

4.6.1.3.2  ดานการบริการ  เปนการใหบริการทางดานโปรแกรม เชน โปรแกรม
ทางดานเศรษฐศาสตร  เปนตน  และทางดานขอมูลและขาวสาร ตลอดจนธุรกิจบริการตางๆ  เชน 
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4.6.1.3.3  ดานธุรกิจการเงิน  เปนการสื่อสารขอมูลในดานธุรกิจการเงิน  เชน  
ในงานธนาคารหรือตลาดหลักทรัพย   ซึ่งในปจจุบันธนาคารและตลาดหลักทรัพยในประเทศไทยนั้น
เปนกลุมใหญที่ใชการส่ือสารขอมูลเพ่ือการทําธุรกิจ  ตัวอยางเชน  เอทีเอ็ม (ATM)   การฝาก - ถอน
เงิน  การโอนเงิน  การซ้ือ - ขายหุน  ฯลฯ 

4.6.1.3.4  ดานการแลกเปลี่ยนขาวสาร เพ่ือใหผูใชระบบสามารถติดตอ
แลกเปลี่ยนขอมูลกันอยางรวดเร็ว  เชน  การเขียนหนังสือรวมกันระหวางผูเขียนชาวยุโรปและ
ผูเขียนชาวเอเชีย   การเลนเกมส   ระบบจดหมายอิเล็กทรอนิกส (e-mail)   ระบบไปรษณียเสียง
(Voice Mail)   การประชุมระยะไกล   การเรียนการสอนระยะไกล  ฯลฯ 
 

4.6.1.4 องคประกอบพ้ืนฐานของระบบการสื่อสารขอมูล 

 

 
 
 

      
ภาพประกอบ 5  องคประกอบพ้ืนฐานของระบบการสื่อสารขอมูล 

 
4.6.1.4.1 ผูสงหรืออุปกรณสงขอมูล (Sender)   คือ  ขอมูลตางๆ ที่อยูตนทาง

จะตองเตรียมนําเขาสูอุปกรณสําหรับสงขอมูล  ไดแก  เคร่ืองพิมพ หรืออุปกรณควบคุมตางๆ   ซึ่ง
ขอมูลเหลาน้ันจะถูกเปลี่ยนใหอยูในรูปแบบที่สามารถสงขอมูลน้ันไดกอน 

4.6.1.4.2 ผูรับหรืออุปกรณรับขอมูล (Receiver)   คือ  ขอมูลตางๆ ที่ถูกสง
จากอุปกรณสงขอมูลตนทาง  เม่ือไปถึงปลายทางก็จะมีอุปกรณสําหรับรับขอมูล  เพื่อนําไปใช
ประโยชนตอไป  อุปกรณเหลาน้ี  ไดแก  เครื่องพิมพ  คอมพิวเตอร  จานดาวเทียม  ฯลฯ 

4.6.1.4.3 โปรโตคอล (Protocol)   คือ  กฎระเบียบ หรือวิธีการที่ใชเปน
ขอกําหนดสําหรับการส่ือสารเพ่ือใหผูรับและผูสงเขาใจกันได  เชน  TCP / IP, X.25, SDLC 

4.6.1.4.4 ซอฟตแวร (Software)   คือ  โปรแกรมสําหรับดําเนินการ และ
ควบคุมการสงขอมูล  เพ่ือใหไดขอมูลตามที่กําหนดไว  ไดแก  UNIX , Windows NT  ฯลฯ 

4.6.1.4.5 ขาวสาร (Message)   แบงเปน 4 ประเภท คือ 

ผูสงหรืออุปกรณ 
สงขอมูล 
(Sender) 

ผูรับหรืออุปกรณ 
รับขอมูล 

(Receiver) 

ขอมูล / ขาวสาร 

ตัวกลาง (Medium) 
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4.6.1.4.5.1 ขอมูล (Data)  เปนรายละเอียดของสิ่งตางๆ ซึ่งถูกสรางและ
จัดเก็บดวยคอมพิวเตอร  มีรูปแบบแนนอน เชน ขอมูลเก่ียวกับบุคคล   ขอมูลเก่ียวกับสินคา  
ฯลฯ  ซึ่งสามารถนับจํานวนไดและสงผานระบบสื่อสารไดเร็ว 

4.6.1.4.5.2 ขอความ (Text)   จะอยูในรูปของเอกสารหรือตัวอักขระ  ไมมี
รูปแบบที่แนนอน  นับจํานวนไดคอนขางยาก และมีความสามารถในการสงปานกลาง 

4.6.1.4.5.3 รูปภาพ (Image)   เปนขาวสารที่อยูในรูปของภาพกราฟกแบบ
ตางๆ  ไดแก  รูปภาพนิ่ง   ภาพเคลื่อนไหว   ภาพวิดีโอ  ฯลฯ  ซึ่งขอมูลชนิดน้ีจะตองอาศัยสื่อ
สําหรับเก็บ และใชหนวยความจําเปนจํานวนมาก 

4.6.1.4.5.4 เสียง (Voice)   จะอยูในรูปของเสียงพูด  เสียงดนตรี หรือเสียง
อ่ืนๆ ซึ่งขอมูลชนิดน้ีจะกระจัดกระจาย  ไมสามารถวัดขนาดที่แนนอนได  การสงจะทําไดดวย
ความเร็วคอนขางต่ํา 

4.6.1.4.6 ตัวกลาง (Medium)   เปนตัวกลาง หรือส่ือกลาง ที่ทําหนาที่นํา
ขาวสารในรูปแบบตางๆ  จากผูสงหรืออุปกรณสงตนทางไปยังผูรับหรืออุปกรณรับปลายทาง  ไดแก  
สายไฟ  ขดลวด  สายเคเบิล  สายไฟเบอรออฟติก   ซึ่งตัวกลางอาจจะอยูในรูปของคลื่นที่สงผาน
ทางอากาศ  เชน  คลื่นไมโครเวฟ  คลื่นดาวเทียม  คลื่นวิทยุ  ฯลฯ 
 

4.6.1.5 การเชื่อมตอเคร่ืองคอมพิวเตอรสําหรับการส่ือสารขอมูล 
เปนการเชื่อมโยงคอมพิวเตอรตนทางเขากับคอมพิวเตอรปลายทาง โดยใช

ตัวกลางหรือส่ือกลางสําหรับเชื่อมตอ  สามารถทําไดดังนี้ 
4.6.1.5.1  การตอแบบสายตรง ใชชองตอแบบขนานของเคร่ืองคอมพิวเตอร 

ทั้ง 2 เคร่ือง เพ่ือใชสําหรับโอนยายขอมูลระหวางเคร่ืองได 
4.6.1.5.2  การตอแบบระยะไกล เปนการเชื่อมตอระยะไกลจากเครื่อง

คอมพิวเตอร ตนทางไปยังปลายทาง โดยผานเครือขายโทรศัพท 
 

4.6.1.6 สื่อกลางและอุปกรณสําหรับการส่ือสารขอมูล 
สื่อกลางที่ใชในการสื่อสารขอมูล  สามารถแบงออกเปน 2 ประเภท คือ 

4.6.1.6.1  สื่อกลางที่มีสาย 
4.6.1.6.1.1 สายโคแอกเชียล (Coaxial Cable) 

สายโคแอกเชียล เปนสายที่นิยมใชกันคอนขางมากในระบบการ
สื่อสารความถี่สูง  ซึ่งสายน้ีจะออกแบบมาใหมีคาความตานทาน  75  โอหม ใชกับสายอากาศของ
ทีวี  และ 50 โอหม ใชกับการสื่อสารที่เปนระบบดิจิตอล  ซึ่งสายโคแอกเชียลจะประกอบดวย ตัวนํา 
2 สายโดยสายหนึ่งเปนแกนอยูตรงกลางและอีกสายหนึ่งเปนตัวนําลอมรอบอยูอีกชั้นมีขนาดของสาย 
0.4 - 1 นิ้ว  สายโคแอกเชียล จะมี  2  แบบ คือ  แบบหนา (Thick) และแบบบาง (Thin)   

ขอดีของสายโคแอกเชียล:  
1. สงขอมูลไดทั้งแบบดิจิตอล และแบบอนาลอก 
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2. สงขอมูลไดไกลกวาสายคูบิดเกลียว 
3. สงไดทั้งขอมูล  เสียง  และภาพวีดีโอ 
4. ติดตั้งงาย 
ขอเสียของสายโคแอกเชียล   :  
1. สายแบบหนา  แข็ง  ติดตั้งยาก 
2. ราคาสูงกวาแบบสายคูบิดเกลียว 
3. มีสัญญาณรบกวนสูง  
4. คาใชจายในการติดตั้งสูงกวาสายคูบิดเกลียว 

4.6.1.6.1.2 สายคูบิดเกลียว (Twisted - Pair) 
สายคูบิดเกลียว เปนสายมาตรฐาน  2  เสนหุมดวยฉนวนแลวบิดเปน

เกลียว   สามารถรับ – สงขอมูลไดทั้งแบบอนาลอกและดิจิตอล  ซึ่งจะมีขนาด  0.015 - 0.056  นิ้ว  
สงขอมูลไดดวยความเร็ว  10 เมกะบิตตอวินาทีสําหรับสายคูบิดเกลียวจะมีอยู  2  ชนิด คือ 

1) สายคูบิดเกลียวชนิดหุมฉนวน (Shielded Twisted Pair: 
STP)  เปนสายคูบิดเกลียวที่หุมดวยฉนวนชั้นนอกที่หนาอีกชั้นหนึ่ง  เพ่ือปองกันการรบกวนของ
คลื่นแมเหล็กไฟฟา  

2) สายคูบิดเกลียวชนิดไมหุมฉนวน (Unshielded Twisted 
Pair: UTP)  เปนสายคูบิดเกลียวที่หุมดวยฉนวนชั้นนอกที่บางทําใหสะดวกในการโคงงอ  แตจะ
ปองกันการรบกวนของคลื่นแมเหล็กไฟฟาไดนอยกวาชนิดแรก   

ขอดีของสายคูบิดเกลียว:    
1. มีราคาถูก 
2. ใชงานงาย 
3. ติดตั้งงายและน้ําหนักเบา 
4. มีสัญญาณรบกวนทางไฟฟาต่ํา 
ขอเสียของสายคูบิดเกลียว:   
1. ระยะทางในการสงขอมูลส้ันกวาสายโคแอกเชียล 
2. มีอัตราการสงขอมูลต่ํา  มีความกวางของแถบสัญญาณแคบ  

ไมเหมาะสมกับการสงสัญญาณแบบอนาลอก 
4.6.1.6.1.3 สายใยแกวนําแสง (Fiber Optic) 

สายใยแกวนําแสง เปนการสงสัญญาณดวยใยแกวและสงสัญญาณ
ดวยแสง มีความเร็วในการสงขอมูลสูงสามารถสงขอมูลไดดวยความเร็วเทากับแสง  ไมมีสัญญาณ
รบกวนจากภายนอก  สายใยแกวนําแสงนี้จะประกอบดวย เสนใยทําจากแกว 2 ชนิดคือ  ชนิดหนึ่ง
อยูตรงแกนกลาง  อีกชนิดหน่ึงอยูดานนอก  โดยที่ใยแกวทั้ง 2 นี้จะมีดัชนีในการสะทอนแสง
แตกตางกัน  ทําใหแสงที่สงจากปลายดานหนึ่งผานไปยังอีกดานหนึ่งได   

ขอดีของสายใยแกวนําแสง: 
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1. สงขอมูลดวยความเร็วสูง 
2. ขนาดเล็ก น้ําหนักเบา 
3. ไมมีคุณสมบัติทางไฟฟา 
4. ไมมีสัญญาณรบกวนทางแมเหล็กไฟฟา 
5. มีการสูญเสียสัญญาณต่ํามาก  จึงสงขอมูลไดระยะไกล  โดย

ไมตองขยายสัญญาณ 
6. ดักจับสัญญาณไดยาก 
ขอเสียของสายใยแกวนําแสง: 
1. ราคาสูงมาก 
2. ตองใชผูเชี่ยวชาญในดานการติดตั้ง 
3. คาใชจายในการติดตั้งสูง  เพราะสงขอมูลดวยแสง 
4. การติดตอส่ือสารไดทางเดียว ดังน้ันการติดตอส่ือสารระหวาง

กันจะตองใชสาย 2 เสน 
4.6.1.7  สื่อกลางที่ไรสาย 

4.6.1.7.1  คลื่นวิทยุ (Broadcast Radio)  
คลื่นวิทยุนี้เปนคลื่นที่นิยมใชกันทั่วไป ขอดีของการใชคลื่นวิทยุจะอยู ที่มีการ

เชื่อมโยง และติดตอไดงาย ซึ่งทําเพียงแคตออุปกรณรับ – สงวิทยุเขากับอุปกรณคอมพิวเตอร ก็
สามารถติดตอสื่อสารขอมูลไดทั้งภายใน และภายนอกองคกรได การสงสัญญาณคลื่นวิทยุนั้น จะทํา
โดยการ แพรกระจายคลื่นไปยังทุกทิศทาง ดังน้ันตัวรับสัญญาณ หรือเสารับสัญญาณ จึงไม
จําเปนตองชี้มายังจุดที่สง สัญญาณแตอยางใด   

4.6.1.7.2  คลื่นไมโครเวฟ (Microwave)  
การเดินทางของสัญญาณไมโครเวฟจะเดินทางเปนลักษณะเสนตรง จึงเรียก

ไดวาเปนสัญญาณทิศทางเดียว และเปนการสงขอมูลแบบรับชวงตอ ๆ กันเปนหอ (สถานี) ซึ่งความ
หางของแตละสถานีจะหางกัน ประมาณ 40-48 กิโลเมตร และอาจจะไกลถึง 88 กิโลเมตรได ถา
สถานีอยูสูงหางจากพ้ืนดินมาก ๆ นั้นก็แสดงใหเห็นวายิ่งสถานี (หอ) มีความสูงมาก การสงสัญญาณ
ก็สามารถสง ไดไกลขึ้น ประกอบกับการถายทอดสัญญาณจะมีความถี่สูงมากทําใหสามารถสงขอมูล
ดวยอัตราความเร็ว ที่สูงมาเชนเดียวกัน ในการวางตําแหนงจําเปนตองคํานึงถึงทิศทางของเสา
อากาศ รวมถึงสภาพดินฟาอากาศอีกดวย ปจจุบันสื่อกลางไมโครเวฟเปนที่นิยมใชกันมากขึ้น 
เน่ืองจากมีราคาถูก กวาการซ้ือสายใย แกวนําแสง หรือดาวเทียม แตใหประสิทธิภาพในการรับ – สง
ขอมูลรวดเร็วเทากันน้ันเอง    

4.6.1.7.3  ดาวเทียม (Satellite)  
ดาวเทียมถือเปนคลื่นไมโครเวฟชนิดหน่ึง หรือก็คือสถานีไมโครเวฟลอยฟา 

นั้นเอง การทํางานจะประกอบไปดวยสถานีภาคพ้ืนดินตั้งแต 2 สถานีขึ้นไป การทํางานจะทําการ
ทบทวน และขยายสัญญาณขอมูล รับ-สงสัญญาณขอมูลไปยังดาวเทียม ซึ่งการสงสัญญาณจาก
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4.6.1.8 อุปกรณที่ใชในการสื่อสารขอมูลคอมพิวเตอร 
4.6.1.8.1  โมเด็ม (Modem)  ทําหนาที่ แปลงสัญญาณขอมูลดิจิตอลที่ไดรับจาก

เคร่ืองสงหรือคอมพิวเตอร   เปนสัญญาณแบบอนาลอกกอนทําการสงไปยังปลายทางตอไป โดย
ผานเครือขายโทรศัพท  และเม่ือสงถึงปลายทางก็จะมีโมเด็มทําหนาที่แปลงสัญญาณจากอนาลอกให
เปนดิจิตอล เพ่ือใชกับคอมพิวเตอรปลายทาง  

4.6.1.8.2  มัลติเพล็กซเซอร (Multiplexer)  เปนอุปกรณสําหรับควบคุมสาย
สื่อสารที่มีการเชื่อมตอแบบหลายจุดใหใชสายสื่อสารเดียวกันรวมกันในการสงขอมูลไปยังผูรับ
หลายๆ คน หลายๆ พ้ืนที่ 

4.6.1.8.3  คอนเซนเตรเตอร (Concentrater)  เปนมัลติเพล็กซเซอรที่มี
ประสิทธิภาพสูงสามารถเพิ่มสายหรือชองทางการสงขอมูลไดมากขึ้น 

4.6.1.8.4  คอนโทรลเลอร (Controller)  เปนมัลติเพล็กซเซอรที่สามารถสงขอมูล
ดวยความเร็วสูงไดดี  การทํางานจะตองมีโปรโตคอลพิเศษสําหรับกําหนดวิธีการรับสงขอมูล มีบอรด
วงจรไฟฟาและซอฟตแวรสําหรับเคร่ืองคอมพิวเตอรดวย 

4.6.1.8.5  ฮับ (HUB)  เปนอุปกรณอิเล็กทรอนิกสทําหนาที่เชนเดียวกับ
มัลติเพล็กซเซอร ซึ่งนิยมใชกับระบบเครือขายทองถิ่น (LAN)  มีราคาต่ํา 

4.6.1.8.6  ฟรอนต - เอ็นโปรเซสเซอร (Front-End Processor: FEP)  เปน
คอมพิวเตอรที่ใชเชื่อมตอระหวางโฮสตคอมพิวเตอร หรือมินิคอมพิวเตอรกับอุปกรณเครือขาย
สําหรับสื่อสารขอมูล  ซึ่ง FEP มีหนวยความจํา (RAM) และซอฟตแวรสําหรับควบคุมการทํางาน
เปนของตัวเอง โดยมีหนาที่หลักคือ  ทําหนาที่แกไขขาวสาร  เก็บขาวสาร  เปลี่ยนรหัสรวบรวมหรือ
กระจายอักขระ  ควบคุมอัตราความเร็วในการรับสงขอมูล  จัดคิวเขาออกของขอมูล  และตรวจสอบ
ขอผิดพลาดในการสงขอมูล 
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4.6.1.8.7  อิมูเลเตอร (Emulator)  เปนอุปกรณที่ทําหนาที่เปลี่ยนกลุมขาวสาร
จากโปรโตคอลแบบหนึ่งไปเปนกลุมขาวสารซึ่งใชโปรโตคอลอีกแบบหนึ่ง อาจจะเปนอุปกรณ
ฮารดแวรหรือเปนโปรแกรมซอฟตแวรก็ได บางคร้ังอาจจะเปนทั้ง 2 อยาง 

4.6.1.8.8  เกตเวย (Gateway)  เปนอุปกรณอิเล็กทรอนิกสที่มีหนาที่หลัก คือ ทํา
ใหเครือขายคอมพิวเตอร 2 เครือขายหรือมากกวา ซึ่งมีลักษณะแตกตางกัน  สามารถสื่อสารกันได
เสมือนกับเปนเครือขายเดียวกัน 

4.6.1.8.9  เราวเตอร (Router)  เปนอุปกรณที่ใชเชื่อมเครือขายเขาดวยกัน  ซึ่ง
อาจจะเปนเครือขายเดียวกันหรือขามเครือขายกัน  โดยการเชื่อมตอกันระหวางหลายเครือขายแบบ
นี้เรียกวา เครือขายอินเทอรเน็ต (Internet) ซึ่งอุปกรณที่ใชเชื่อมตอระหวางเครือขาย เรียกวา IWU 
(Inter Working Unit) 

4.6.1.8.10 บริดจ (Bridge)  เปนอุปกรณ IWU (Inter Working Unit)  ที่ใช
สําหรับเครือขายทองถิ่น (LAN)  2  เครือขายเขาดวยกัน ซึ่งอาจจะใชโปรโตคอลที่เหมือนกันหรือ
ตางกันก็ได 

4.6.1.8.11 รีพีทเตอร (Repeater)  เปนอุปกรณที่ใชสําหรับสงสัญญาณซ้ํา  เพ่ือ
การสงสัญญาณตอไปในระยะไกลปองกันการขาดหายของสัญญาณ  เม่ือตองการสงสัญญาณใหไกล
กวาปกติตองเช่ือมตอกับรีพีทเตอร   เพื่อทําใหสามารถสงสัญญาณไดไกลย่ิงขึ้น 

 

4.6.2 การสงสัญญาณขอมูล  
4.6.2.1 ความหมายของการสงสัญญาณขอมูล 

การสงสัญญาณขอมูล   หมายถึง  การสงขอมูลหรือขาวสารตางๆ จากอุปกรณ
สําหรับสงหรือผูสง ผานทางตัวกลางหรือส่ือกลางไปยังอุปกรณรับหรือผูรับ  ซึ่งขอมูลหรือขาวสารที่
ถูกสงออกไปน้ัน  อาจจะอยูในรูปของสัญญาณเสียง  คลื่นแมเหล็กไฟฟา หรือแสงก็ได   

4.6.2.2 ประเภทของการสงสัญญาณขอมูล 
การสงสัญญาณขอมูล สามารถแบงส่ือกลางหรือตัวกลางของสัญญาณ ได 2 

ประเภท คือ 
4.6.2.2.1  ประเภทที่สามารถกําหนดเสนทางสัญญาณได   เชน  สายเกลียว

คู(Twisted Pair)   สายโทรศัพท  สายโคแอกเชียล   สายใยแกวนําแสง  เปนตน 
4.6.2.2.2  ประเภทที่ไมสามารถกําหนดเสนทางสัญญาณได  เชน  

สูญญากาศ  น้ํา  ชั้นบรรยากาศ  เปนตน 
 

4.6.2.3 ลักษณะของสัญญาณที่ใชในการสงสัญญาณขอมูล 
ลักษณะของสัญญาณที่ใชในการสงสัญญาณขอมูลในปจจุบัน มี 2  ลักษณะ ดังนี้ 

4.6.2.3.1 สัญญาณแบบอนาลอก (Analog Signal) เปนสัญญาณ
แบบตอเนื่อง มีลักษณะเปนคลื่นไซน  โดยที่แตละคลื่นจะมีความถี่และความเขมของสัญญาณที่
ตางกัน  เม่ือนําสัญญาณขอมูลเหลาน้ีมาผานอุปกรณรับสัญญาณและแปลงสัญญาณ ก็จะไดขอมูลที่
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4.6.2.3.2 สัญญาณแบบดิจิตอล (Digital Signal)  เปนสัญญาณแบบไม
ตอเน่ือง  รูปแบบของสัญญาณมีความเปลี่ยนแปลงที่ไมปะติปะตออยางสัญญาณแบบอนาลอก  
สัญญาณแบบดิจิตอลจะใชเม่ือตองการขอมูลที่ถูกตองชัดเจนแนนอน  ดังน้ันจึงจําเปนตองสนใจ
รายละเอียดทุกอยางที่บรรจุมากับสัญญาณ  เม่ือระยะทางในการสงมากขึ้น สัญญาณดิจิตอลก็จะจาง
ลง ซึ่งสามารถแกไขไดโดยใชอุปกรณทําสัญญาณซ้ํา หรือ รีพีทเตอร  
 

4.6.2.4  รูปแบบของการสงสัญญาณขอมูล 
รูปแบบของการสงสัญญาณขอมูลสามารถแบงออกเปน  3  รูปแบบ  ดังนี้  

4.6.2.4.1  การสงสัญญาณทางเดียว (One-Way Transmission หรือ 
Simplex)  การสงสัญญาณแบบน้ีในเวลาเดียวกัน จะสงไดเพียงทางเดียวเทาน้ัน คือ ผูสงสัญญาณจะ
สงไดทางเดียว  โดยที่ผูรับจะไมสามารถโตตอบได  เชน  การสงวิทยุกระจายเสียง   การแพรภาพ
โทรทัศน 

4.6.2.4.2  การสงสัญญาณกึ่งทางคู (Half-Duplex หรือ Either-way)  การสง
สัญญาณแบบน้ี เม่ือผูสงไดทําการสงสัญญาณไปแลว ผูรับก็จะรับสัญญาณนั้น  หลังจากน้ันผูรับ
สามารถปรับมาเปนผูสงแทน สวนผูสงเดิมก็ปรับมาเปนผูรับแทนสลับกันได  แตไมสามารถสง
สัญญาณพรอมๆ กันในเวลาเดียวกันได เชน วิทยุสนามที่ตํารวจใช 

4.6.2.4.3  การสงสัญญาณทางคู (Full-Duplex หรือ Both way 
Transmission)  การสงสัญญาณแบบนี้ สามารถสงขอมูลได พรอมกันทั้งสองทางในเวลาเดียวกัน  
เชน  การใชโทรศัพท  ผูใชสามารถพูดสายไดพรอมๆ กัน 
 

4.6.2.5 มาตรฐานสากลของการสงสัญญาณขอมูล 
มาตรฐานสากลของการสงสัญญาณขอมูลที่ใชกันทั่วๆ ไป มีดังนี้ 

4.6.2.5.1  ISO (The International Standards Organization)  เปนองคกร
สากลที่พัฒนามาตรฐานสากลเกี่ยวกับสถาปตยกรรมเครือขาย  โดยมีการแบงโครงสรางในการ
ติดตอส่ือสารออกเปน 7 ขั้น 

4.6.2.5.2  CCITT (The Conseclitive Committee in International 
Telegraphy and Telephony)  เปนองคกรสากลที่พัฒนามาตรฐาน V และ X  โดยที่มาตรฐาน V ใช
สําหรับวงจรโทรศัพทและโมเด็ม เชน  V29, V34   สวนมาตรฐาน X ใชกับเครือขายขอมูลสาธารณะ 
เชน  เครือขาย X.25  แพ็กเกจสวิตซ  เปนตน 
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4.6.2.5.3  ANSI (The American National Standards Institude)  เปน
องคกรมาตรฐานของสหรัฐอเมริกา ANSI  ไดพัฒนามาตรฐานเกี่ยวกับการสื่อสารขอมูล และระบบ
เครือขายมาตรฐานสวนใหญจะเกี่ยวของกับการประดิษฐตัวเลขที่ใชในการติดตอส่ือสารขอมูล และ
มาตรฐานเทอรมินัล 

4.6.2.5.4  IEE (The Institude of Electronic Engineers)  เปนมาตรฐานที่
เกิดจากการรวมตัวของกลุมวิชาการ และผูประกอบอาชีพทางสาขาไฟฟาและอิเล็กทรอนิกสใน
อเมริกา  จะเนนไปทางดาน    อุตสาหกรรมไฟฟาอิเล็กทรอนิกส  ไมโครโปรเซสเซอร  และอุปกรณ
อิเล็กทรอนิกสในไมโครคอมพิวเตอร เชน  IEEE 802.3  ซึ่งใชบนระบบ LAN 

4.6.2.5.5  EIA (The Electronics Industries Association)  เปนองคกร
มาตรฐานของอเมริกาไดกําหนดมาตรฐานทางดานไฟฟา และอิเล็กทรอนิกส มาตรฐาน EIA จะ
ขึ้นตนดวย RS เชน RS-232-C 
 

4.6.3 เครือขายคอมพิวเตอรโดยแบงเปน 4 ตอน ดังนี้ 
4.6.3.1 ความหมายของเครือขายคอมพิวเตอร 
    เครือขายคอมพิวเตอร หมายถึง คอมพิวเตอรตั้งแตสองเคร่ืองขึ้นไปเชื่อมโยงกัน 

และมีการแลกเปลี่ยนขาวสารซึ่งกันและกัน โดยคอมพิวเตอรเหลาน้ันตองเปนเคร่ืองจักรอัตโนมัติ 
 

4.6.3.2 ประโยชนของเครือขายคอมพิวเตอร 
4.6.3.2.1  การแลกเปลี่ยนขอมูลทําไดงาย  หมายถึง การที่ผูใชในระบบเครือขาย

สามารถที่จะดึงขอมูลจากเครื่องของผูใชคนอ่ืนมาใชที่เคร่ืองของตัวเอง และใชงานไดเสมือนวาเปน
ขอมูลที่มีอยูในเครื่องของตัวเอง โดยไมจําเปนตองใชสื่อบันทึกขอมูล เชน แผนดิสก (Diskette) มา
สําเนาเพ่ือนําไปใชงานที่เคร่ืองของตัวเอง  

4.6.3.2.2  ใชทรัพยากรคอมพิวเตอรรวมกันได อุปกรณคอมพิวเตอรที่เชื่อมตอ
เขาระบบเครือขาย ถือไดวาเปนทรัพยากรสวนกลางที่ทุกคนสามารถเขามาใชประโยชนได ตาม
ขอกําหนดของระบบ เชน เคร่ืองพิมพที่ทุกคนสามารถสั่งพิมพเอกสารได  ทั้งๆ ที่ไมไดตอเชื่อมเขา
กับเครื่องของตัวเองโดยตรง  ซึ่งจะทําใหประหยัดกวาการซ้ือเคร่ืองพิมพหลาย ๆ ตัวมาใชงาน 

4.6.3.2.3  ใชโปรแกรมและขอมูลรวมกันได สามารถที่จะใชงานบางโปรแกรม
จากเคร่ืองเซิรฟเวอรสวนกลางไดโดยไมจําเปนจะตองซื้อลิขสิทธิ์ในการใชงานมาติดตั้งไวที่ทุก ๆ 
เคร่ืองในระบบเครือขายซึ่งจะทําใหประหยัดคาใชจายในการซื้อ และประหยัดพ้ืนที่ของฮารดดิสกใน
เคร่ืองของผูใชแตละคนดวย 

4.6.3.2.4  ติดตอส่ือสารไดสะดวกและรวดเร็ว ระบบเครือขายเปนเคร่ืองมือที่ชวย
ในการติดตอส่ือสาร และแลกเปลี่ยนขอมูล ที่สะดวกและรวดเร็ว ยิ่งถาเปนระยะทางไกล ๆ ยิ่งจะเห็น
ผลวาชวยลดระยะเวลาไดอยางไร เชน การสงจดหมายไปตางประเทศ บางทีอาจจะตองใชเวลา 1 – 
2 สัปดาห แตเม่ือเปลี่ยนมาใช E-mail ผานอินเตอรเน็ตใชเวลาไมเกิน 5 นาทีก็สามารถติดตอส่ือสาร
กันไดแลว  
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4.6.3.2.5  มีความเสถียรในการทํางานโปรแกรมและขอมูลตางๆ ที่เก็บอยูใน
เซิรฟเวอร ซึ่งเปนเคร่ืองที่มีประสิทธิภาพสูง มีระบบรักษาความปลอดภัยของขอมูล และระบบ
สํารองขอมูล รวมทั้งมีการจัดการที่เหมาะสม เม่ือใชงานก็จะทําใหขอมูลที่เก็บไมซ้ําซอน ไมสูญหาย 
และสามารถนํามาใชงานไดเสมอ มีผลตอการใหบริการที่จะเปนไปไดอยางตอเนื่อง ไมหยุดชะงัก
หรือลมเหลวในการใหบริการ 

4.6.3.2.6  สามารถแชรอินเทอรเน็ตเพื่อใชรวมกันได โดยที่คุณไมจําเปนตองซื้อ 
Internet Account  สําหรับทุกๆ เคร่ืองและไมจําเปนตองติดตั้งโมเด็มทุกเคร่ือง 

4.6.3.2.7  สามารถเรียนรูและคุนเคยกับระบบเครือขายมากขึ้น ทําใหมี
ประสบการณในระบบเครือขายมากขึ้นและจะทําใหรูสึกวามันไมใชเร่ืองยากอีกตอไป 

4.6.3.2.8  ความคุมคาในเรื่องคาใชจาย  เพราะมีการใชฮารดแวรและซอฟตแวร
รวมกันภายในองคกร   ซึ่งองคกรก็ไมมีความจําเปนที่จะตองซื้อฮารดแวรและซอฟตแวรในจํานวน
มาก 

4.6.3.2.9  สามารถเปลี่ยนการทํางานจากงานเด่ียวหรือทํางานคนเดียวเปนการ
ทํางานเปนกลุม ที่เรียกวา กรุปแวร (Groupware) 
 

4.6.3.3 สวนประกอบของเครือขายคอมพิวเตอร 
การทํางานของระบบเครือขายจะตองมีสวนประกอบหลาย ๆ สวนเขามามีสวน

รวมในการทํางานอยางสัมพันธกันจึงจะทําใหสามารถใชระบบเครือขายในการติดตอสื่อสารและ
แลกเปลี่ยน ขอมูลระหวางกันได ซึ่งมีสวนประกอบหลักๆ ดังนี้ 

4.6.3.3.1  เคร่ืองคอมพิวเตอรและทรัพยากรที่ใชงานบนระบบเครือขาย 
ไดแก เคร่ืองคอมพิวเตอรทั้งที่เปนเซิรฟเวอรและไคลเอนต, เคร่ืองพิมพ, เคร่ืองสํารองขอมูล, 
ฮารดดิสก ฯลฯ  

4.6.3.3.2  สื่อนําสัญญาณซึ่งเปนไดทั้งใชสายสัญญาณ(Wired) เชน สายคูตี
เกลียว(UTP), สายใยแกวนําแสง (Fiber Optic) ฯลฯ และไมใชสายสัญญาณ (Wireless) เชน 
คลื่นวิทยุ, คลื่นไมโครเวฟ ฯลฯ  

4.6.3.3.3  อุปกรณเชื่อมตอเครือขาย ไดแก อุปกรณที่ทําหนาที่เปนจุดเชื่อม
ใหเคร่ืองคอมพิวเตอรและอุปกรณสามารถใชงานรวมกันได เชน ฮับ (HUB), สวิตช (Switch), เรา
เตอร (Router), โมเด็ม (MODEM), จานไมโครเวฟ ฯลฯ 

4.6.3.3.4  ระบบปฏิบัติการเครือขาย ทําหนาที่ในการติดตอระหวางผูใช
อุปกรณคอมพิวเตอร และระบบเครือขาย ใหสามารถใชงานระบบเครือขายได เชน Microsoft 
Windows ME/XP/2000, Novell Netware ฯลฯ 

4.6.3.4 รูปแบบการเชื่อมตอเครือขายคอมพิวเตอร 
รูปแบบการเชื่อมตอเครือขายคอมพิวเตอร มี 5 แบบ ดังนี้ 
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4.6.3.5.1  เครือขายแบบเสนตรง (Bus Network) คอมพิวเตอรแตละเคร่ือง
ถูกนํามาตอเชื่อมโยงกันเขากับสายเคเบิล โดยตรงซึ่งติดตั้งงาย งายตอการเพ่ิมจุดใชบริการ ลด
คาใชจายในการติดตั้งและบํารุงรักษา คอมพิวเตอรทุกเครื่องสามารถสื่อสารโดยตรงกับเครื่องอ่ืนๆ 
ได   

ขอเสีย  การหาขอผิดพลาดทําไดยาก ตรวจสอบยาก ในกรณีที่เกิดความ
เสียหายของสายทําใหทั้งระบบเสียหายได 

4.6.3.5.2  เครือขายแบบดาวกระจาย (Star Network) เครือขายแบบ
ดาวกระจาย ประกอบไปดวยคอมพิวเตอรหลายเคร่ืองตออยูกับคอมพิวเตอรศูนยกลางโดยตรง โดย
ใชอุปกรณเชื่อมตอที่เรียกวา HUB ทําใหคอมพิวเตอรศูนยกลางสามารถควบคุมการทํางาน บริหาร
ปริมาณงานที่ทําและการรับงานมาจากคอมพิวเตอรแตละเคร่ืองที่ตอเชื่อมโยงอยูได   

ขอเสียคือ เม่ือคอมพิวเตอรศูนยกลางเสีย จะทําใหคอมพิวเตอรเคร่ืองอ่ืน 
ๆ ไมสามารถทํางานไดไปดวย 

4.6.3.5.3  เครือขายแบบวงแหวน (Ring Network) เครือขายแบบวงแหวน 
ประกอบไปดวยคอมพิวเตอรหลายเครื่องตอเชื่อมโยงกันอยูเปนวงแหวน โดยมีชองการสื่อสารเปน
ชองเดียว ไมมีคอมพิวเตอรอยูกลาง ขอมูลจะตองผานไปตามเครื่องคอมพิวเตอรรอบๆ วงแหวน  
และผานเคร่ืองคอมพิวเตอรทุกเคร่ือง เพ่ือจะไปยังสถานีปลายทางที่ตองการ แตละเคร่ืองเปนอิสระ
ตอกันทําใหไมเกิดปญหาเมื่อเคร่ืองใดเคร่ืองหน่ึงเสีย เชื่อมตอกันไดดวยระยะทางไกลขึ้น เหมาะกับ
งานในโรงงานที่มีสัญญานรบกวนมาก 

ขอเสียคือ ถาจุดใดจุดหน่ึงเสียไมสามารถติดตอกันไดในระบบ การจัด
โครงสรางใหมทํายุงยากเม่ือตองการเพ่ิมเคร่ืองใหมเขาสูระบบ 

4.6.3.5.4  เครือขายแบบตนไม (Tree Network) เครือขายแบบตนไม ตอ
คอมพิวเตอรเขาดวยกันเปนแบบลําดับขั้นและตองสงขอมูลผานไปตามกิ่งหรือสาขาของตนไม เพ่ือ
ไปยังสถานีปลายทางที่ตองการ สามารถพัฒนาการทํางานเปนกลุมขึ้นได ตัวอยางเชน กลุมหนึ่งอาจ
ประกอบดวยสถานีปลายทางที่เปนพวกบัญชีลูกหนี้-เจาหน้ี อีกกลุมหนึ่งอาจเปนบัญชีรายจาย เปน
ตน  

4.6.3.5.5  เครือขายแบบเซลลูลา (Cellular Network)  ในปจจุบันระบบที่
กําลังไดรับความสนใจจากผูใชมากทั้งน้ีเพ่ือตอบสนองการใชการติดตอส่ือสารนอกสถานที่ ตัด
ปญหาเก่ียวกับเรื่องสาย สามารถทําใหผูที่กําลังอยูในระหวางการเดินทางสามารถติดตอกับ
สํานักงานหรือบานไดอยางมีประสิทธิภาพ ใน เครือขายเซลลูลา เคร่ืองถายทอดสัญญาณถูกนําไป
ติดตั้งไวทั่วบริเวณที่ใหบริการ  บริเวณพื้นที่ซึ่งอยูในบริเวณการสงสัญญาณหนึ่งๆเรียกวา เซล หน่ึง
บริเวณเซลหรือพ้ืนที่แตละพื้นที่จะกําหนดความถี่ของคลื่นวิทยุที่ใชอยูในบริเวณแหงนั้น ซึ่งจะ
แตกตางกันไปในแตละพื้นที่ของเครือขาย 

ขอเสียของการติดตอผานเครื่องคอมพิวเตอร คือ ความเสี่ยงในการสื่อสาร 
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1. อาจไมสามารถทํางานรวมกันไดในการเชื่อมโยงเครือขายการ
สื่อสาร เน่ืองจากคอมพิวเตอรที่ไดรับการออกแบบขึ้นและนํามาใชนั้นมีหลายรูปแบบหลายชนิด 

2. ขอมูลเปลี่ยนแปลงหรือถูกทําลายลงก็ได ในการสงขอมูลหรือ
สารสนเทศไปตาม ชองสัญญาณการสื่อสาร นั้น อาจพบอุปสรรคและสิ่งรบกวนหรือแทรกแซงตางๆ 
ซึ่งอานทําให 

3. ความเปนสวนตัวและความลับของขอมูล ซึ่งสมควรจะไดรับการ
ปกปองคุมครองไมใหผูที่ไมเก่ียวของลวงรู 
 

4.6.3.5 ระบบเครือขายคอมพิวเตอรที่ควรรูจัก 
ระบบเครือขายคอมพิวเตอรที่ควรรูจัก มี 3 แบบดวยกันคือ 

4.6.3.5.1  LAN (Local - Area Network)  ระบบเครือขายที่ติดตอส่ือสาร
บริเวณที่ไมกวางขวางนัก  เปนเครือขายแบบทองถิ่น  ระยะทางการเชื่อมตอประมาณไมเกิน 10 
กิโลเมตร  มีความเร็วในการแลกเปลี่ยนขอมูลสูง ประมาณ 10-100 Mbps สื่อที่ใชมักจะเปนส่ือแบบ
สายสัญญาณ  อัตราความผิดพลาดต่ํา สวนใหญจะใชในอาคารเดียวกัน เชน มหาวิทยาลัย อาคาร 
สํานักงาน โรงงาน บริษัท  เปนตน 

4.6.3.5.2  MAN (Metropolitan - Area Network)  ระบบเครือขายที่
ติดตอส่ือสารบริเวณที่ไมกวางและไมแคบนัก  ซึ่งอาจครอบคลุมพ้ืนที่ทั้งตําบลหรือทั้งอําเภอ  
เครือขายน้ีเกิดจากการเชื่อมตอของเครือขายคอมพิวเตอรแบบทองถิ่น (LAN) หลายๆ เครือขายเขา
ดวยกัน 

4.6.3.5.3  WAN (Wide - Area Network)  ระบบเครือขายที่ติดตอส่ือสาร
บริเวณกวาง ระหวางประเทศหรือทั่วโลก  สามารถใชงานไดทั่วโลก  เปนเครือขายที่มีขนาดใหญ
มาก  โดยภายในเครือขายประกอบไปดวย เครือขายแบบ LAN และ MAN มีความเร็วในการสงต่ํา 

 

5. งานวิจัยในประเทศและตางประเทศที่เก่ียวของ 
 

5.1 งานวิจัยในประเทศ 
 

ประเทศไทยไดมีผูทําวิจัยในดานการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไวหลาย
วิจัย ตัวยางเชน 

ศิวิกา อมรรัตนานุเคราะห (2544: บทคัดยอ) ไดศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอร ม ัลต ิม ีเด ียกลุ มว ิชาสร างเสร ิมประสบการณช ีว ิตช ุดส ัตว สําหร ับนักเร ียนชั ้น
ประถมศึกษาปที่ 4 มีจุดมุงหมายคือ หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ชุดสัตว 
ใหไดตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 และศึกษาวิจัยครั้งนี้ไดดําเนินการทดลองจํานวน 3 ครั้ง 
เครื่องมือที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูลประกอบดวย แบบทดสอบระหวางเรียนจํานวน 60 ขอซึ่งมี
การนําไปหาประสิทธิภาพไดคาความเชื่อม่ัน 0.87 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ภายหลังเรียนจํานวน
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ศศิธร ฤดีสิริศักดิ์ (2544: บทคัดยอ) ไดศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การถายภาพบุคคล การศึกษาคนควาครั้งนี้ มีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การถายภาพบุคคล และเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนที่
สรางขึ้นตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคนควาครั้งนี้ เปนนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี ชั้นปที่3 สาขาโปรแกรมนิเทศศาสตร (วิทยุ – โทรทัศน) และโปรแกรมวิชานิเทศ
สาสตร (การประชาสัมพันธ)ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2543 สถาบันราชภัฎรําไพพรรณี จันทบุรี 
จํานวน 30 คน กลุมตัวอยางไดมาจากการสุมอยางงายผลการศึกษาคนควาครั้งนี้ พบวา บทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องการถายภาพบุคคล มีประสิทธิภาพ 90.16/90.95 ซึ่งเปนไปตาม
เกณฑที่กําหนด 

ฐิตาพร กําเนิดรัตน (2544: บทคัดยอ) ไดศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ “ระบบงานเงินฝากเพื่ออนาคตสําหรับการฝกอบรม” การศึกษา
ครั้งนี้มีความมุงหมายเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมิลติมีเดียปฏิสัมพันธเรื่อง ระบบงานเงิน
ฝากเพื่ออนาคต สําหรับการฝกอบรม ในรูปแบบของ CD-ROM และเพื่อหาประสิทธิภาพบทเรียน
ที่สรางขึ้นตามเกณฑมาตรฐาน 90/90  กลุมตัวอยางที่ใชในการทดสอบประสิทธิภาพบทเรียน เปน
พนักงานธนาคารนครหลวงไทย จํากัด (มหาชน) เขตกรุงเทพมหานคร และเคยเขารับการอบรม
หลักสูตร ระบบงานเงินฝากออมทรัพย จํานวน 45 คนที่ไดมาโดยการใชวิธีการสุมตัวอยางแบบ
เจาะจงการพัฒนาบทเรียนมีลําดับขั้นดําเนินการดังนี้ นําบทเรียนที่สรางขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญดาน
เนื้อหา และดานคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเมินคุณภาพบทเรียน เมื่อปรับปรุงแกไขตาม
ขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญแลวนําไปทดลองกับกลุมตัวอยาง สถิติที่ใชคือคารอยละ และคาเฉลี่ย
ผลการศึกษาครั้งนี้ พบวา ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ เรื่อง ระบบงานเงินฝาก
เพ่ืออนาคต ที่มีประสิทธิภาพ 90.50/94.00 เปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว 

วรพันธ เรืองโอชา (2546: บทคัดยอ) ไดศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อการฝกอบรม การใชโปรแกรมคอมพิวเตอร  การศึกษาคนควาครั้งนี้ 
เปนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือการฝกอบรม การใชโปรแกรมคอมพิวเตอร และ
หาประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคนควา เปนครูผูสอนที่
สามารถใชคอมพิวเตอรได และไมเคยใชโปรแกรม Microsoft PowerPoint 2000 มากอน โรงเรียน
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ศิริอร มโนมัธยา  (2546: บทคัดยอ) ไดศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การใชปเปตตสําหรับนักศึกษาเทคนิคการแพทย ชั้นปที่ 3 
มหาวิทยาลัยมหิดล  การศึกษาคนควาครั้งนี้มีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การใชปเปตต สําหรับนักศึกษาเทคนิคการแพทย ชั้นปที่ 3 
มหาวิทยาลัยมหิดล ตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 ผลการศึกษาคนควา ปรากฏวา  บทเรียน
คอมพิวเตอรมัลคิมีเดียที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ 90.63/91.31  มีคุณภาพในระดับดี  และ
คุณภาพดานคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในระดับดีมาก 

ชัยวุฒิ พิชญบุตร (2547: บทคัดยอ) ไดศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องจังหวะหนาทับ กลุมสาระการเรียนรูศิลปะสําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  
การศึกษาครั้งนี้มีจุดมุงหมาย เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง “จังหวะหนาทับ”  
กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ  สําหรับ   นักเรียนชวงชั้นที่ 2 เพื่อหาประสิทธิภาพตามเกณฑ
มาตรฐาน 90/90  ผลการศึกษาคนควาพบวา ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง “จังหวะหนา
ทับ”  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  มีคุณภาพอยูในระดับดี  และมีประสิทธิภาพ 91.15/90.02  
 

5.2 งานวิจัยตางประเทศ 
 

คลาค (Clark.  1995: 133)  ไดศึกษาการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
ปฏิสัมพันธ เปนเครื่องมือสังเกตการพัฒนาวิชาชีพของครู  ผลการวิจัยนี้พบวา ครูที่ใชโปรแกรม
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ เปนเครื่องมือสังเกตการพัฒนาวิชาชีพครู  มีความสามารถใน
การจดจํา  สามารถที่จะพิสูจนและอธิบายไดมากกวาครูที่ใชคูมือมาตรฐานวิชาชีพทางการสอน 

พาสสานนันตี (Passanante.  1979: 56)   ไดศึกษาผลสัมฤทธิ์ของการสอนสะกดคํา  
โดยการใชการสอนแบบตามลําดับอักษร (I.T.A.) และแบบตามลําดับอักษรเดิมกับนักเรียนในระดับ 
1 ถึงระดับ 7  แลวเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ของการสะกดคํา  โดยใชแบบทดสอบการอานหนึ่งฉบับ 
และแบบทดสอบการเขียนสะกดคําสองฉบับ  ผลการวิจัยนี้พบวา ผลการสอนทั้งสองกลุมแตกตาง
กันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ  แตเมื่อศึกษาคนควาความสัมพันธระหวางการอานและการสะกด
คํานั้น  มีความสัมพันธอยางมีนัยสําคัญทางสถิติและยังใหความคิดเห็นวา การสะกดคําน้ันชวยการ
อานและการเขียนไดดีดวย 



 
52 

มิลเลอร (Miller.  1996: 266)   ไดศึกษาพัฒนาการในมัลติมีเดียใน 3 ปที่ผานมา  
การวิจัยน้ีเนนการผจญภัยในมัลติมีเดีย  โดยรวบรวมขอมูลที่เก่ียวกับยุทธวิธีการออกแบบการสอน  
การประเมินคาและการดําเนินการใชมัลติมีเดียปที่ผานมา  แสดงใหเห็นภาพในสวนที่เปนโครงการ
ที่เปนจริง  และสอดแทรกความรูตางๆ ในการพัฒนาโปรแกรม 

เมเยอร (Meyer.  1997: 2919)   ไดวิเคราะหขอความในรายวิชาการเรียนภาษาที่
คัดเลือกมาจากบางกลุมการเรียนภาษา  โดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนเปนการแนะนํา  สําหรับ
ครูผูสอนภาษาตางประเทศ   ผลการวิจัยนี้เปนการพัฒนาเครื่องมือที่ไดปรับปรุงเปนผลสําเร็จ  
เพ่ือการวิเคราะหขอความสําเร็จสําหรับโปรแกรมการสอนภาษาที่สมบูรณ 

ยัง (Young.  1997: 2985)   ไดศึกษาวิจัยทดสอบการใชการสอนความเขาใจ
โปรแกรม CD-ROM ที่ใชมัลติมีเดีย  เพื่อการสอนวิชาคณิตศาสตรเบื้องตน สําหรับอาจารย  เพื่อ
ใชทดสอบนักเรียนกอนการสอน  สําหรับการเตรียมการ  ผลของการใชภาพเคลื่อนไหว  ตัวอักษร  
สามารถอธิบายใหเปนที่เขาใจและชวยเพิ่มทักษะการจําวิชาคณิตศาสตรได  สื่อชนิดนี้สําหรับเปน
อุปกรณในการเรียนการสอนได 

เลวาคอรฟ (Levacov.  1994: 940)   ไดศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกับการสังเกต
ความเขาใจโปรแกรมสอนโดยใช CD-ROM   การวิจัยน้ีพบวาสถานการณในการเรียนเปนที่เชื่อถือ
ไดผูเรียนสามารถเลือกที่จะเรียนในสวนที่ตนตองการ CD-ROMชุดนี้เปนสื่อที่เปนประโยชน ชวย
เพ่ิมความรู เหมาะสําหรับการศึกษารูปแบบการเรียน  ผูวิจัยไดสรางการอบรมการเรียนที่แตกตาง
และขอมูลในรูปแบบการเรียนที่ขึ้นอยูกับความตองการ  สถานการณ  ประสบการณการใช
คอมพิวเตอรที่แตกตางกัน 

วัตต (Watts.  1997: A)  ทดลองออกแบบชุดการเรียนการสอนมัลติมีเดียสําหรับการ
เรียนภาษาที่สอง  โดยมีเปาหมายเพื่อศึกษาถึงสวนแนะกรอบตางๆ ที่มีผลตอการออกแบบ
บทเรียน  สรุปไดวาการออกแบบบทเรียนลักษณะตางๆ  มีผลโดยตรงตอพัฒนาของผูเรียน 

 

จากงานวิจัยทั ้งในและตางประเทศที่เกี ่ยวของการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย  จะพบเห็นวา งานวิจัยทั้งในและตางประเทศที่เกี่ยวของการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียสวนใหญ  สามารถชวยเสริมประสิทธิภาพในการเรียนการสอนของผูเรียน  
เพ่ือชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดดีขึ้นกวาเดิม  เนื่องจากขั้นตอนในการทําบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียนั้นมีหลายขั้นตอนและเปนการทํางานอยางเปนระบบ สามารถตรวจสอบและปรับปรุง
แกไขไดทุกขั้นตอนในการทําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เพื่อใหไดบทเรียนที่มีคุณภาพดี   
นอกจากนั้นบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียยังเปนสื่อที่สามารถสรางความสนใจใหกับผูเรียนได
โดยใชเทคนิคตางๆ ในการนําเสนอเนื้อหาสาระ  ซึ่งเทคนิคตางๆ ที่ใชในการนําเสนอเนื้อหาสาระ
นั้นจะทําใหผูเรียนเกิดการปฏิสัมพันธกับบทเรียนไดอยางแทจริง  ซึ่งยังแสดงผลการเรียนรูและให
ขอมูลยอนกลับแกผูเรียนไดอยางรวดเร็ว   จึงทําใหผูศึกษาคนความีความสนใจที่จะผลิตบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การส่ือสารขอมูลและเครือขายคอมพิวเตอร  กลุมสาระการเรียนรูการ
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บทที่ 3 
วิธีดําเนินการศึกษาคนควา 

 
ในการศึกษาคนควาคร้ังน้ี เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกลุมสาระการเรียนรู

การงานอาชีพและเทคโนโลยี เร่ือง  การสื่อสารขอมูลและเครือขายคอมพิวเตอร  สําหรับนักเรียน
ชวงชั้นที่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2) ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  พุทธศักราช 2544  เพ่ือให
การวิจัยเปนไปตามวัตถุประสงคที่ไดวางไว  และเพื่อใหการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑที่ไดวางไว  ผูศึกษาคนควาไดดําเนินการศึกษาตามขั้นตอนดังตอไปน้ี 
  1.  ประชากรและกลุมตัวอยาง 
  2.  เคร่ืองมือที่ใชในการศึกษาคนควา 
  3.  การสรางและการหาประสิทธิภาพเคร่ืองมือที่ใชในการศึกษาคนควา 
  4.  การดําเนินการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  5.  สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
1.1 ประชากร 

ประชากรที่ใชในการศึกษาควาคร้ังน้ี  เปนนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2)  
โรงเรียนคลองกระทุมราษฎรอุทิศ  ตําบลสําโรงเหนือ  อําเภอเมือง  จังหวัดสมุทรปราการ  
สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาสมุทรปราการ เขต 1  ซึ่งกําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 
2551 จํานวน 2 หองเรียน  มีนักเรียน  86  คน 
 

1.2 กลุมตัวอยาง 
กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคนควาคร้ังน้ี  คือ  นักเรียนชวงชั้นที่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษา

ปที่ 2)  โรงเรียนคลองกระทุมราษฎรอุทิศ  ตําบลสําโรงเหนือ  อําเภอเมือง  จังหวัดสมุทรปราการ  
สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาสมุทรปราการ เขต 1  ซึ่งกําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 
2551 ไดมาจากการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multistage Random Sampling)  จํานวน 48 คน  ดังนี้ 

1.2.1 เลือกหองเรียนแบบเจาะจงซึ่งมี 2 หองเรียน ใหเปนหองเรียนที่ 1 และ 2 
เพ่ือกําหนดเปนหองเรียนที่ใชในการทดลอง 

1.2.2 สุมนักเรียนกลุมตัวอยางจํานวน  3  คน จากหองเรียนที่ 1  เพ่ือใชในการ
ทดลองคร้ังที่  1  

1.2.3 สุมนักเรียนกลุมตัวอยางจํานวน  15  คน จากหองเรียนที่ 1 ที่เหลือ  เพ่ือใช
ในการทดลองคร้ังที่  2 
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1.2.4 สุมนักเรียนกลุมตัวอยางจํานวน  30  คน จากหองเรียนที่ 2  เพ่ือใชในการ
ทดลองคร้ังที่  3 
 

2. เคร่ืองมือที่ใชในการศึกษาคนควา 
2.1 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง  การส่ือสารขอมูลและเครือขายคอมพิวเตอร 
2.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เรื่อง  การส่ือสารขอมูลและเครือขาย

คอมพิวเตอร 
2.3 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา

และดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 

3. การสรางเคร่ืองมือที่ใชในการศึกษาคนควา 
3.1  การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

3.1.1 ศึกษาสาระและมาตรฐานการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและ
เทคโนโลยี  สําหรับชวงชั้นที่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1-3)  และคูมือครู หลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  
พุทธศักราช  2544  เร่ือง  การสื่อสารขอมูลและเครือขายคอมพิวเตอร  เพ่ือทําความเขาใจ
จุดประสงคของเน้ือหา  วิธีการสอน  การวัดและประเมินผล 

3.1.2 ศึกษาจุดประสงคของสาระและมาตรฐานการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูการงาน
อาชีพและเทคโนโลยี  เรื่อง  การส่ือสารขอมูลและเครือขายคอมพิวเตอร 

3.1.3 กําหนดจุดประสงคเชิงพฤติกรรมของบทเรียน เร่ือง  การส่ือสารขอมูลและ
เครือขายคอมพิวเตอร ในบทเรียนของแตละหนวยการเรียน 

3.1.4 กําหนดขอบเขตของเนื้อหาที่จะใชในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เร่ือง การสื่อสารขอมูลและเครือขายคอมพิวเตอร  โดยแบงเน้ือหาออกเปนเรื่องตามลําดับได  3  
เรื่อง  ดังตอไปน้ี 

เรื่องที่  1  การส่ือสารขอมูล โดยแบงเปน 4 ตอน ดังนี้ 
ตอนที่ 1  ความหมาย ความสําคัญและประโยชนของการสื่อสารขอมูล 
ตอนที่ 2  องคประกอบพ้ืนฐานของระบบการสื่อสารขอมูล 
ตอนที่ 3  การเชื่อมตอเคร่ืองคอมพิวเตอรสําหรับการส่ือสารขอมูล 
ตอนที่ 4  สื่อกลางและอุปกรณสําหรับการส่ือสารขอมูล 

 

เรื่องที่  2  การสงสัญญาณขอมูล โดยแบงเปน 4 ตอน ดังนี้ 
ตอนที่ 1  ความหมาย และประเภทของสื่อกลางของการสงสัญญาณขอมูล 
ตอนที่ 2  ลักษณะของสัญญาณที่ใชในการสงสัญญาณขอมูล 
ตอนที่ 3  รูปแบบของการสงสัญญาณขอมูล 
ตอนที่ 4  มาตรฐานสากลของการสงสัญญาณขอมูล 
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เรื่องที่  3  เครือขายคอมพิวเตอรโดยแบงเปน 4 ตอน ดังนี้ 
ตอนที่ 1  ความหมาย และประโยชนของเครือขายคอมพิวเตอร 
ตอนที่ 2  สวนประกอบของเครือขายคอมพิวเตอร 
ตอนที่ 3  รูปแบบการเชื่อมตอเครือขายคอมพิวเตอร 
ตอนที่ 4  ระบบเครือขายคอมพิวเตอรที่ควรรูจัก 

 

3.1.5 นําเนื้อหาของบทเรียนไปปรึกษากับอาจารยที่ปรึกษา เพ่ือพิจารณาตรวจสอบ
ความเที่ยงตรงของเนื้อหาแลวนํามาปรับปรุงแกไขกอนนําไปสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
ตอไป 

3.1.6 ศึกษาการใชงานเกี่ยวกับเครื่องมือและอุปกรณตางๆ ที่นํามาใชในการสราง
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

3.1.7 ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยการจัดทําโครงราง  เขียนบทภาพ 
(Story Board) และเขียนผังงาน (Flow Chart)  ที่เสร็จเรียบรอยแลว  เพ่ือนําไปเสนอตออาจารยที่
ปรึกษา ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา  เพ่ือตรวจสอบความ
ถูกตองทางดานเนื้อหา รูปแบบของการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และความเปนไป
ไดของเคร่ืองมือในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  แลวนํามาปรับปรุงแกไขตามคําแนะนํา 

3.1.8 ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยการเขียน Script ใหตรงตามเน้ือหา
ที่กําหนดไว 

3.1.9 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ออกแบบเสร็จเรียบรอยแลว เสนออาจารยที่
ปรึกษา ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จํานวน 3 ทาน และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 3 
ทาน เพ่ือตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหาและรูปแบบของการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย 

3.1.10 นําสวนประกอบตางๆ ที่ไดจัดเตรียมมาประกอบรวมกันเปนบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยอาศัยโปรแกรมในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย คือ 
โปรแกรม Authorware Version 7.0  ซึ่งเปนโปรแกรมในการนําเสนอบทเรียนและควบคุมบทเรียน  
โดยนําขอมูลดานตัวอักษร  ขอความ  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  ภาพกราฟก  และเสียงมาจัดเรียง
และเชื่อมโยงบทเรียนใหสามารถทํางานไดอยางตอเน่ืองและโตตอบกับผูเรียนได 

3.1.11 สรางแบบฝกหัดระหวางเรียนของแตละเรื่องใหสอดคลองกับจุดมุงหมายและ
เน้ือหา โดยเปนแบบ 4 ตัวเลือก รวมทั้งหมด 30 ขอ เรื่องละ 10 ขอ  

3.1.12 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จํานวน 
3 ทาน  และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 3  ทาน เพ่ือตรวจสอบและประเมิน
คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น และนําไปปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ
ของผูเชี่ยวชาญ 
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3.1.13 ปรับปรุงแกไขขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามคําแนะนํา
ของผูเชี่ยวชาญ 

3.1.14 นําบทเรียนคอมพิวเตอร มัลติมีเดียที่ปรับปรุงแลวไปทดลองใชเ พ่ือหา
ประสิทธิภาพ 
 

3.2  การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เพ่ือใชวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ดานเน้ือหาในแตละตอน ภายหลังจากการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ดําเนินการดังนี้ 
3.2.1 ผูศึกษาคนควาดําเนินการศึกษาเนื้อหาและวิธีการสรางแบบทดสอบ   การ

เขียนขอสอบ  และการวิเคราะหขอสอบ   
3.2.2 วิเคราะหเน้ือหาสาระการเรียนรู และผลการเรียนรูที่คาดหวังของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การส่ือสารขอมูลและเครือขายคอมพิวเตอร 
3.2.3 สรางแบบทดสอบชนิดปรนัย แบบ  4  ตัวเลือก  มีคําตอบที่ถูกตองเพียง

คําตอบเดียวโดยสรางใหครอบคลุมเน้ือหาและผลการเรียนรูที่คาดหวังของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียที่กําหนดไว  ทั้งหมด 3 เรื่อง 

เรื่อง 1  จํานวน  40 ขอ 
เรื่อง 2  จํานวน  40 ขอ 
เรื่อง 3  จํานวน  40 ขอ 

3.2.4 นําแบบทดสอบที่สรางขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จํานวน 3 ทาน เพ่ือ
ตรวจสอบความถูกตอง  ความชัดเจนของภาษาและความครอบคลุม ระหวางผลการเรียนรูที่
คาดหวังและเนื้อหา  หลังจากน้ันแลวนํามาปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ 

3.2.5 นําแบบทดสอบที่ปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญแลว ไปใช
ทดสอบกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่  3  โรงเรียนมัธยมดานสําโรง ตําบลสําโรงเหนือ  อําเภอเมือง  
จังหวัดสมุทรปราการ  สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาสมุทรปราการ เขต 1  ปการศึกษา 2550  
จํานวน  200  คน  ที่เรียนเนื้อหา เร่ือง การสื่อสารขอมูลและเครือขายคอมพิวเตอร มาแลว เพ่ือนํา
ผลการสอบมาหาคาสถิติ 

3.2.6 นําแบบทดสอบที่ไดมาตรวจใหคะแนน  โดยใชวิธี 0-1 (Zero-One Method) 
คือ คะแนนขอที่ตอบถูกเปน 1 คะแนน และขอที่ตอบผิด หรือ ไมตอบ หรือ ตอบมากกวา 1 ตัวเลือก 
เปน 0 คะแนน 

3.2.7 นําผลคะแนนมาวิเคราะหหาคาอํานาจจําแนก (r) และคาความยากงาย (p) 
ของแบบทดสอบ โดยวิเคราะหเปนรายขอ (Item  Analysis)  ของจุง  เตห  ฟาน  (ลวน  สายยศ  
และอังคณา  สายยศ.2538 : 208-219) 
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3.2.8 คัดเลือกขอสอบที่มีคาความยากงายอยูระหวาง 0.20 - 0.80  และคาอํานาจ
จําแยกที่มีคาตั้งแต 0.20  ขึ้นไป  โดยใหครอบคลุมเนื้อหาและและผลการเรียนรูที่คาดหวัง  เพ่ือใช
ในการทดลองจริง  ทั้งหมด 60 ขอ ดังนี้ 

เรื่องที่ 1  จํานวน  20  ขอ 
เรื่องที่ 2  จํานวน  20  ขอ 
เรื่องที่ 3  จํานวน  20  ขอ 

3.2.9 คํานวณหาคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบที่คัดเลือกแลว  โดยใชสูตร  
KR-20  ของ  Kuder and Richardson  
 
ตาราง 1  คุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

เร่ืองที่ จํานวนขอ คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก คาความเชื่อม่ัน 

1 20 0.48 – 0.78 0.22 – 0.89 0.87 

2 20 0.33 – 0.78 0.22 – 0.85 0.80 

3 20 0.43 – 0.78 0.26 – 0.74 0.84 

รวม 60 0.33 – 0.78 0.22 – 0.89 0.92 

 
3.3 การสรางแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับ

ผูเชี่ยวชาญ 
ผูศึกษาคนควาไดสรางแบบประเมินเพื่อหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย 

เร่ือง การสื่อสารขอมูลและเครือขายคอมพิวเตอร  โดยมีการประเมิน 2 ดาน คือ ดานเนื้อหาสําหรับ
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  1  ชุด  และดานเทคโนโลยีการศึกษาสําหรับผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี
การศึกษา  1  ชุด  มีระดับความคิดเห็นตามระดับมาตราสวนประมาณคาคุณภาพสื่อและเน้ือหา  
โดยใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  จํานวน  3  ทาน  และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา  จํานวน  
3  ทาน  ตรวจสอบ  ซึ่งแบงมาตราสวนประมาณคาออกเปน  5  ระดับ  โดยมีเกณฑในการให
น้ําหนักคะแนน ดังนี้ 
   5 คะแนน  หมายถึง  มีคุณภาพดีมาก 
   4 คะแนน  หมายถึง  มีคุณภาพดี 
   3 คะแนน  หมายถึง  มีคุณภาพปานกลาง 
   2 คะแนน  หมายถึง  มีคุณภาพพอใช 
   1 คะแนน  หมายถึง  ควรปรับปรุง 
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การแปลความหมายคาเฉลี่ยของแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
เปนรายดานและรายขอ  ใชเกณฑในการแปลความหมายดังนี้ 
  คะแนนเฉลี่ย 4.51 – 5.00 หมายถึง  มีคุณภาพดีมาก 
  คะแนนเฉลี่ย 3.51 – 4.50 หมายถึง  มีคุณภาพดี 
  คะแนนเฉลี่ย 2.51 – 3.50 หมายถึง  มีคุณภาพปานกลาง 
  คะแนนเฉลี่ย 1.51 – 2.50 หมายถึง  มีคุณภาพพอใช 
  คะแนนเฉลี่ย 1.00 – 1.50 หมายถึง  ควรปรับปรุง 
  

เกณฑในการยอมรับวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นมีคุณภาพนั้นผูศึกษา
คนควากําหนดใหมีคาเฉลี่ยตั้งแต  3.51  ขึ้นไป 
 

4. การดําเนินการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองใหกับกลุมตัวอยาง เพ่ือหาประสิทธิภาพของ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  สําหรับนักเรียน
ชวงชั้นที่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2) เรื่อง การส่ือสารขอมูลและเครือขายคอมพิวเตอร  จํานวน 3 คร้ัง 
ไดดําเนินการตามลําดับดังนี้ 
 

การทดลองครั้งที่  1 
การทดลองคร้ังที่ 1 เปนการหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

ในดานตางๆ เชน ความถูกตองของเนื้อหา ความชัดเจนของการนําเสนอเนื้อหา ความชัดเจนของ
ภาษา คุณภาพของโปรแกรมคอมพิวเตอร ความชัดเจนของตัวอักษรและรูปภาพ และการโตตอบกับ
เคร่ืองคอมพิวเตอร   ซึ่งมีขั้นตอนการดําเนินการดังตอไปน้ี 

1. นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพ
และเทคโนโลยี  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2) เร่ือง การสื่อสารขอมูลและ
เครือขายคอมพิวเตอร  ที่สรางและปรับปรุงแกไขแลวไปทดลองเปนรายบุคคลกับนักเรียนกลุม
ตัวอยาง  ที่อยูในชวงชั้นที่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2)  โรงเรียนคลองกระทุมราษฎรอุทิศ  จํานวน  3  
คน  โดยกําหนดใหนักเรียน 1 คน ตอ เคร่ืองคอมพิวเตอร 1 เคร่ือง 

2. โดยกําหนดระยะเวลาในการเรียน  วันละ 1 เร่ือง  เร่ืองละ 1 ชั่วโมง  
จํานวน 3 วัน 

3. ใหนักเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น แลวผูศึกษา
คนควาทําการสังเกตพฤติกรรมและปฏิกิริยาระหวางเรียนจากบทเรียนที่สรางขึ้น  โดยการซักถาม
ปญหา  ขอบกพรอง  และขอเสนอแนะ  เพ่ือนํามาปรับปรุงแกไข 
 

การทดลองครั้งที่  2 
การทดลองคร้ังที่ 2 เปนการหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียน และเปนการ

ตรวจสอบหาขอบกพรองตางๆ  โดยการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ปรับปรุงแกไขแลวจาก
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1. นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพ
และเทคโนโลยี  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2) เร่ือง การสื่อสารขอมูลและ
เครือขายคอมพิวเตอร ที่ไดรับการปรับปรุงแกไขจากการทดลองคร้ังที่ 1 ไปทดลองเปนรายบุคคล
กับนักเรียนกลุมตัวอยาง  ที่อยูในชวงชั้นที่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2)  โรงเรียนคลองกระทุมราษฎร
อุทิศ  จํานวน  15  คน  โดยกําหนดใหนักเรียน 1 คน ตอ เคร่ืองคอมพิวเตอร 1 เคร่ือง 

2. โดยกําหนดระยะเวลาในการเรียน  วันละ 1 เร่ือง  เร่ืองละ 1 ชั่วโมง  
จํานวน 3 วัน 

3. ใหนักเรียนศึกษาเนื้อหาในแตละตอน แลวทําแบบฝกหัดระหวางเรียน 
เม่ือจบบทเรียนแตละเรื่องแลวจึงทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

4. การทดลองในวันที่ 2 และ 3 ใหปฏิบัติเชนเดียวกับวันที่ 1 
5. นําผลคะแนนที่ ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางการเรียนและ

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของเนื้อหาแตละเรื่องแลวนําผลที่ไดมาวิเคราะหหาแนวโนม
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพ่ือนําเอาขอมูลที่ไดไปปรับปรุงแกไข 
 

การทดลองครั้งที่  3 
การทดลองคร้ังที่ 3 เปนหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

โดยการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ปรับปรุงแกไขแลวจากการทดลองคร้ังที่ 2 ไปทําการ
ทดลองคร้ังที่  3  กับนักเรียนกลุมตัวอยาง  ระดับชวงชั้นที่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2)  โรงเรียนคลอง
กระทุมราษฎรอุทิศ    จํานวน  30  คน  ซึ่งมีขั้นตอนการดําเนินการดังตอไปน้ี 

1. นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพ
และเทคโนโลยี  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2) เร่ือง การสื่อสารขอมูลและ
เครือขายคอมพิวเตอร  ที่ไดรับการปรับปรุงแกไขจากการทดลองคร้ังที่ 2 ไปทดลองเปนรายบุคคล
กับนักเรียนกลุมตัวอยาง  ที่อยูในชวงชั้นที่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2)  โรงเรียนคลองกระทุมราษฎร
อุทิศ  จํานวน  30  คน  โดยใหนักเรียนกลุมตัวอยางเขาทําการทดลอง 2 รอบๆ ละ 15 คน  
กําหนดใหนักเรียน 1 คน ตอ เครื่องคอมพิวเตอร 1 เคร่ือง 

2. โดยกําหนดระยะเวลาในการเรียน  วันละ 1 เร่ือง  เร่ืองละ 1 ชั่วโมง  
จํานวน 3 วัน 

3. ใหนักเรียนศึกษาเนื้อหาในแตละตอน แลวทําแบบฝกหัดระหวางเรียน 
เม่ือจบบทเรียนแตละเรื่องแลวจึงทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

4. การทดลองในวันที่ 2 และ 3 ใหปฏิบัติเชนเดียวกับวันที่ 1 
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5. นําผลคะแนนที่ ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางการเรียนและ
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของเนื้อหาแตละเรื่องแลวนําผลที่ไดมาวิเคราะหหาแนวโนม
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑ 90/90  โดยใชสูตร E1/ E2  (เสาวณีย  
สิกขาบัณฑิต. 2528: 284-285) 
 

5. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
ในการวิเคราะหขอมูลจากการศึกษาคนควาใชสถิติที่เก่ียวของ  ดังนี้ 

5.1 คาสถิติพ้ืนฐาน  คือ  คาเฉลี่ย  (ชูศรี  วงศรัตนะ. 2535: 41) 
5.2 การหาคาความยากงาย (p)  และคาอํานาจจําแนก (r)  ของแบบทดสอบวัดผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียน  โดยใชเทคนิค 27 % ของ จุง เตห ฟาน (ลวน  สายยศ  และอังคณา  สายยศ. 
2538: 208-219) 

5.3 หาคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบโดยใชสูตร  KR-20  ของ Kuder and 
Richardson  (ลวน  สายยศ  และอังคณา  สายยศ. 2538: 197-198) 

5.4 สถิติที่ใชในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย     โดยใช
สูตร E1/E2 (เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต. 2528: 284-285)   
 



บทที่ 4 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 
 การวิจัยคร้ังน้ี เปนการศึกษาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การสื่อสาร

ขอมูลและเครือขายคอมพิวเตอร กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียน
ชวงชั้นที่ 3  โดยบทเรียนน้ีแบงเน้ือหาออกเปน 3 เรื่อง ดังนี้ 

เรื่องที่  1  การส่ือสารขอมูล โดยแบงเปน 4 ตอน ไดแก 
ตอนที่ 1  ความหมาย ความสําคัญและประโยชนของการสื่อสารขอมูล 
ตอนที่ 2  องคประกอบพ้ืนฐานของระบบการสื่อสารขอมูล 
ตอนที่ 3  การเชื่อมตอเคร่ืองคอมพิวเตอรสําหรับการส่ือสารขอมูล 
ตอนที่ 4  สื่อกลางและอุปกรณสําหรับการส่ือสารขอมูล 

เรื่องที่  2  การสงสัญญาณขอมูล โดยแบงเปน 4 ตอน ไดแก 
ตอนที่ 1  ความหมาย และประเภทของสื่อกลางของการสงสัญญาณขอมูล 
ตอนที่ 2  ลักษณะของสัญญาณที่ใชในการสงสัญญาณขอมูล 
ตอนที่ 3  รูปแบบของการสงสัญญาณขอมูล 
ตอนที่ 4  มาตรฐานสากลของการสงสัญญาณขอมูล 

เรื่องที่  3  เครือขายคอมพิวเตอรโดยแบงเปน 4 ตอน ไดแก 
ตอนที่ 1  ความหมาย และประโยชนของเครือขายคอมพิวเตอร 
ตอนที่ 2  สวนประกอบของเครือขายคอมพิวเตอร 
ตอนที่ 3  รูปแบบการเชื่อมตอเครือขายคอมพิวเตอร 
ตอนที่ 4  ระบบเครือขายคอมพิวเตอรที่ควรรูจัก 

ในแตละเรื่องประกอบดวยเนื้อหาบทเรียน  แบบฝกหัดระหวางเรียน  และแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทายเร่ือง  โดยผูวิจัยดําเนินการตามขั้นตอนการพัฒนาบทเรียน 2 
ขั้นตอน คือ การประเมินโดยผูเชี่ยวชาญ  และการทดลองเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  การนําเสนอผลการวิจัยผูวิจัยไดนําเสนอขอมูล ดังตอไปน้ี 

 

1.  ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเช่ียวชาญ 
การพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การสื่อสาร

ขอมูลและเครือขายคอมพิวเตอร กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียน
ชวงชั้นที่ 3  ที่ผูวิจัยสรางขึ้น  หลังจากการสรางบทเรียนเสร็จสมบูรณ  ผูวิจัยไดนําบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา 3 ทาน และดานสื่อเทคโนโลยีการศึกษา 3 ทาน 
ประเมินคุณภาพบทเรียน ไดผลตามตาราง 2 และ 3  ดังนี้ 
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ตาราง 2 ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การส่ือสารขอมูลและเครือขาย
คอมพิวเตอร กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3  
โดยผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา 

 

รายการประเมิน คาเฉลีย่ ระดับคุณภาพ 

1. เน้ือหาและการดําเนินเรือ่ง 4.05 ดี 

เน้ือหาสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง -  4.00 ดี 

-  ความถูกตองของเนื้อหา 4.00 ดี 

-  ความเหมาะสมในการนําเขาสูบทเรียน 4.00 ดี 

-  ความเหมาะสมในการลําดับเนื้อหา 4.00 ดี 

-  ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละ
บทเรียน 

4.00 ดี 

-  ความเหมาะสมกับระดับผูเรียน 4.00 ดี 

   -  ความเหมาะสมของแบบฝกหัดระหวางเรียน 3.66 ดี 

2. ดานภาพ  เสียง  และการใชภาษา 3.92 ดี 

ความถูกตองของภาษาที่ใช -  4.00 ดี 

-  ความเหมาะสมของการออกแบบกรอบภาพ 4.00 ดี 

-  ความเหมาะสมของรูปภาพกับเนื้อหา 3.67 ดี 

-  ความเหมาะสมของเสียงประกอบ 4.00 ดี 

3. ดานการเสริมแรง 4.00 ดี 

การเสริมแรงทางบวก -  4.00 ดี 

-  การเสริมแรงทางลบ 4.00 ดี 

4.ดานแบบทดสอบ 3.83 ดี 

ความชัดเจนของคําถาม -  4.00 ดี 

-  ความสอดคลองกับเนื้อหา 4.00 ดี 

-  ความเหมาะสมของจํานวนขอแบบทดสอบ 3.67 ดี 

-  ความชัดเจนในการสรุปผลคะแนนรวมทาย
บทเรียน 

3.67 ดี 

รวมเฉลี่ย 3.96 ดี 
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จากตาราง 2 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การสื่อสาร
ขอมูลและเครือขายคอมพิวเตอร กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียน
ชวงชั้นที่ 3  จากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาพบวาคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี  โดยดานเนื้อหาและ
การดําเนินเรื่องมีคุณภาพอยูในระดับดี ซึ่งมีคุณภาพระดับดีในเร่ืองเน้ือหาสอดคลองกับผลการ
เรียนรูที่คาดหวัง  ความถูกตองของเนื้อหา  ความเหมาะสมในการนําเขาสูบทเรียน  ความเหมาะสม
ในการลําดับเนื้อหา  ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน  ความเหมาะสมกับระดับ
ผูเรียน  และความเหมาะสมของแบบฝกหัดระหวางเรียน  

ดานภาพ  เสียง  และการใชภาษามีคุณภาพอยูในระดับดี ซึ่งมีคุณภาพระดับดีในเรื่อง
ความถูกตองของภาษาที่ใช  ความเหมาะสมของการออกแบบกรอบภาพ  ความเหมาะสมของ
รูปภาพกับเนื้อหา  และความเหมาะสมของเสียงประกอบ 

ดานการเสริมแรงมีคุณภาพอยูในระดับดี ซึ่งมีคุณภาพระดับดีในเรื่องการเสริมแรง
ทางบวก  และการเสริมแรงทางลบ 

ดานแบบทดสอบมีคุณภาพอยูในระดับดี ซึ่งมีคุณภาพระดับดีในเรื่องความชัดเจนของ
คําถาม  ความสอดคลองกับเนื้อหา  ความเหมาะสมของจํานวนขอแบบทดสอบ  และความชัดเจนใน
การสรุปผลคะแนนรวมทายบทเรียน 

จากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาไดใหขอเสนอแนะและผูวิจัยไดปรับปรุง
บทเรียนดังนี้  

1. เพ่ิมบรรณานุกรม  แหลงอางอิง ทั้งขอมูลและภาพ 
2. ตรวจสอบการใชภาษาใหชัดเจนและถูกตอง  เพื่อใหผูเรียนเขาใจเนื้อหาบทเรียน

ไดชัดเจนมากย่ิงขึ้น 
3. เพ่ิมคําชี้แจงในการบอกจํานวนแบบทดสอบใหชัดเจน 

 
ตาราง 3 ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การส่ือสารขอมูลและเครือขาย

คอมพิวเตอร กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 โดย
ผูเชี่ยวชาญดานสื่อเทคโนโลยีการศึกษา 

 

รายการประเมิน คาเฉลีย่ ระดับคุณภาพ 

1.เน้ือหาและการดําเนินเรื่อง 3.80 ดี 

เน้ือหาสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง -  4.33 ดี 

-  ความเหมาะสมในการนําเขาสูบทเรียน 3.67 ดี 

-  ความเหมาะสมในการจัดลําดับขั้นในการ
นําเสนอเน้ือหา 

3.67 ดี 

-  ความเหมาะสมของรูปแบบวิธีการนําเสนอ 4.00 ดี 
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ตาราง 3 (ตอ)   
   

รายการประเมิน คาเฉลีย่ ระดับคุณภาพ 

-  ความเหมาะสมในการสรปุเนื้อหา 3.67 ดี 

2.ดานภาษา 4.00 ดี 

ความเหมาะสมของภาษากับระดับผูเรยีน -  4.00 ดี 

-  ความเขาใจชัดเจนในภาษา 4.00 ดี 

3.ดานกราฟก 3.87 ดี 

ความเหมาะสมของแบบตัวอักษร -  4.00 ดี 

-  ความเหมาะสมในการเนนขอความโดยใช
ตัวอักษร และสี 

3.67 ดี 

-  ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร 4.00 ดี 

-  ความเหมาะสมของการเลือกใชสตีัวอักษรและ
พ้ืนหลัง 

3.67 ดี 

-  ความเหมาะสมของการใชรูปภาพ และ
ภาพกราฟกในการนําเสนอ 

4.00 ดี 

4.เสียงบรรยายและดนตรีประกอบ 4.00 ดี 

ความชัดเจนของเสียงบรรยาย 4.00 ดี -  

-  ความนาสนใจของดนตรีประกอบ 4.00 ดี 

5.ดานโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 3.83 ดี 

ความเหมาะสมของเทคนคิการนําเสนอ -  3.67 ดี 

-  ความเหมาะสมของเน้ือหาในบทเรียน 4.33 ดี 

-  ความเหมาะสมของการเสริมแรง 3.67 ดี 

-  ความเหมาะสมของการออกแบบกรอบภาพ 3.67 ดี 

รวมเฉลี่ย 3.89 ดี 

 
จากตาราง 3 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การสื่อสาร

ขอมูลและเครือขายคอมพิวเตอร กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียน
ชวงชั้นที่ 3  จากผูเชี่ยวชาญดานส่ือเทคโนโลยีการศึกษาพบวาคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี  โดย
ดานเนื้อหาและการดําเนินเรื่องมีคุณภาพอยูในระดับดี ซึ่งมีคุณภาพระดับดีในเรื่องเน้ือหาสอดคลอง
กับผลการเรียนรูที่คาดหวัง  ความเหมาะสมในการนําเขาสูบทเรียน  ความเหมาะสมในการจัดลําดับ
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ดานภาษามีคุณภาพอยูในระดับดี ซึ่งมีคุณภาพระดับดีในเรื่องความเหมาะสมของภาษา
กับระดับผูเรียน และความเขาใจชัดเจนในภาษา 

ดานกราฟกมีคุณภาพอยูในระดับดี ซึ่งมีคุณภาพระดับดีในเรื่องความเหมาะสมของแบบ
ตัวอักษร  ความเหมาะสมในการเนนขอความโดยใชตัวอักษร และสี  ความเหมาะสมของขนาด
ตัวอักษร  ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษรและพ้ืนหลัง  และความเหมาะสมของการใช
รูปภาพ และภาพกราฟกในการนําเสนอ 

ดานเสียงบรรยายและดนตรีประกอบมีคุณภาพอยูในระดับดี ซึ่งมีคุณภาพระดับดีในเรื่อง
ความชัดเจนของเสียงบรรยาย  และความนาสนใจของดนตรีประกอบ 

ดานโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีคุณภาพอยูในระดับดี ซึ่งมีคุณภาพระดับดี
ในเรื่องความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอ  ความเหมาะสมของเน้ือหาในบทเรียน  ความ
เหมาะสมของการเสริมแรง  และความเหมาะสมของการออกแบบกรอบภาพ 

จากการประเมินโดยผูเชี่ยวชาญดานสื่อเทคโนโลยีทางการศึกษาไดใหขอเสนอแนะและ
ผูวิจัยไดปรับปรุงบทเรียน ดังนี้  

1. ปรับปรุงสีของตัวอักษรใหสอดคลองกับสีของพื้นหลังในสวนเนื้อหา 
2. ปรับปรุงการนําเสนอภาพประกอบเนื้อหาใหสอดคลองกับเสียงบรรยาย 
3. ปรับปรุงเฟรมในการออกจากบทเรียน 
4. นําผลการโตตอบในสวนของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนออก 

 

2.  ผลการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
ผูวิจัยไดดําเนินการทดลองและวิเคราะหขอมูลทางสถิติเพ่ือพัฒนาและหาประสิทธิภาพ

ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้น  โดยสรุปผลไดดังนี้ 
การทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียครั้งที่ 1  

ผลการทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียคร้ังที่ 1 กับกลุมตัวอยางจํานวน 3 
คน  จากนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  โรงเรียนคลองกระทุมราษฎรอุทิศ  
สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาสมุทรปราการ เขต 1  ภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา 2551  ซึ่งไดมาจาก
การสุมแบบหลายขั้นตอน (Multistage Random Sampling)  เปนการทดลองรายบุคคล มี
จุดมุงหมายเพื่อหาขอบกพรองในดานตางๆ เชน ความถูกตองของเนื้อหา  ความชัดเจนของการ
นําเสนอเนื้อหา  ความชัดเจนของภาษา  ตัวอักษรและรูปภาพ  ตลอดจนความสอดคลองกับสภาพ
การเรียนการสอนจริง  โดยผูวิจัยใชวิธีการสังเกตปฏิกิริยาในระหวางเรียน  การซักถามปญหา  สรุป
ผลไดดังนี้ 
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1. ผูเรียนบางคนยังไมเขาใจในคําแนะนําการใชบทเรียน  ผูวิจัยจึงนําคําแนะนํา
การเรียนปรึกษากับครูภาษาไทยในการปรับปรุงคําแนะนําการใชบทเรียน เพ่ือใหผูเรียนไดเขาใจ
คําแนะนําการใชบทเรียนไดดียิ่งขึ้น 

2. ผูเรียนสวนใหญไมเขาใจและไมสังเกตเห็นการทํางานของบทเรียน ในเรื่องการ
เชื่อมโยงไปในสวนตางๆ โดยใชลักษณะของขอความเชื่อมโยงหลายมิติ  ผูวิจัยจึงเพ่ิมแถบสีและ
ขนาดของตัวอักษรใหใหญในเฟรมที่มีขอความเชื่อมโยงหลายมิติ  เพ่ือใหผูเรียนสามารถสังเกตเห็น
ไดงาย 

หลังจากไดปรึกษาอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธและทําการปรับปรุงแกไขบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียแลว ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองในขั้นตอไป 

 

การทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียครั้งที่ 2 
ผลการทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียคร้ังที่ 2 กับกลุมตัวอยางจํานวน 15 

คน จากนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  โรงเรียนคลองกระทุมราษฎรอุทิศ  
สํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาสมุทรปราการ เขต 1  ภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา 2551   ซึ่งไดมาจาก
การสุมแบบหลายขั้นตอน (Multistage Random Sampling)  เปนการทดลองกลุมยอย  มี
จุดมุงหมายเพื่อวิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  และ
ตรวจสอบปญหาและขอบกพรองตางๆ ในการใชบทเรียน  โดยผูวิจัยนําผลคะแนนที่ไดจากการทํา
แบบฝกหัดระหวางเรียน  และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียนมาวิเคราะหขอมูล  ไดผลตาม
ตาราง 4 ดังนี้ 
 
ตาราง 4 ผลการทดลองหาแนวโนมประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จากการทดลอง 
 คร้ังที่ 2 
 

 
แบบฝกหัดระหวางเรียน 

แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน ประสิทธิภาพ 

เน้ือหา 
E1  / E2 คะแนน

เต็ม 
คาเฉลีย่ E1 

 คะแนน
เต็ม 

คาเฉลีย่ E2 

10 8.93 89.33  20 17.73 88.67 89.33/88.67 เรื่องที่ 1 

10 9.00 90.00  20 18.07 90.33 90.00/90.33 เรื่องที่ 2 

10 9.07 90.67  20 18.27 91.33 90.67/91.33 เรื่องที่ 3 

รวม 30 27.00 90.00  60 54.07 90.11 90.00/90.11 
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จากตาราง 4 พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การสื่อสารขอมูลและ
เครือขายคอมพิวเตอร กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3  
มีแนวโนมประสิทธิภาพโดยรวม 90.00/90.11 โดยเร่ืองที่ 1 มีแนวโนมประสิทธิภาพ 89.33/88.67  
เรื่องที่ 2 มีแนวโนมประสิทธิภาพ 90.00/90.33  และเรื่องที่ 3 มีแนวโนมประสิทธิภาพ 90.67/91.33  
ซึ่งในเรื่องที่ 1 มีแนวโนมประสิทธิภาพต่ํากวาเกณฑที่กําหนด 90/90 โดยผูวิจัยไดรวบรวมขอมูลที่
เปนขอบกพรองและปญหาตางๆ ในขณะทดลอง พบวาส่ิงที่ตองแกไขปรับปรุงมีดังนี้ 

1. ในชวงศึกษาเน้ือหาท้ัง 3 เร่ือง พบวาเนื้อหาในเรื่องที่ 1 มีเน้ือหาท่ีมากกวา
เรื่องอ่ืน  ผูวิจัยจึงไดปรับปรุงโดยเพ่ิมคําบรรยายเปนเสียงใหชัดเจนยิ่งขึ้น 

2. จากการนําคะแนนแบบฝกหัดและแบบทดสอบเรื่องที่ 1 มาวิเคราะห  ทําให
ทราบวาขอของแบบฝกหัดและแบบทดสอบที่ผูเรียนทําผิดมากที่สุด  อยูในชวงเน้ือหาเร่ืองการ
สื่อสารขอมูล  ผูวิจัยจึงไดปรับปรุงคําอธิบายเน้ือหาบทเรียนในสวนดังกลาวใหมีความชัดเจนยิ่งขึ้น  
โดยเพ่ิมตัวอยางภาพประกอบการบรรยายและปรับปรุงคําอธิบายใหผูเรียนเขาใจบทเรียนงายยิ่งขึ้น   

เม่ือผูวิจัยไดทําการปรับปรุงแกไขบทเรียนแลว  ผูวิจัยจึงไดนําบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียไปทดลองในขั้นตอไป 

 

การทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียครั้งที่ 3 
ผลการทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียคร้ังที่ 3 กับกลุมตัวอยางจํานวน 30 

คน นักเรียนชวงชั้นที่ 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  โรงเรียนคลองกระทุมราษฎรอุทิศ  สํานักงาน
เขตพ้ืนที่การศึกษาสมุทรปราการ เขต 1  ภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา 2551 ซึ่งไดมาจากการสุม
แบบหลายขั้นตอน (Multistage Random Sampling)  เปนการทดลองภาคสนาม  มีจุดมุงหมายเพื่อ
หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ตามเกณฑที่กําหนด 90/90 ไดผลตามตาราง 
5 ดังนี้ 

 
ตาราง 5 ผลการทดลองหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จากการทดลองคร้ังที่ 3 
 

 
แบบฝกหัดระหวางเรียน 

แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน ประสิทธิภาพ 

เน้ือหา 
E1  / E2 คะแนน

เต็ม 
คาเฉลีย่ E1 

 คะแนน
เต็ม 

คาเฉลีย่ E2 

10 9.03 90.33  20 18.10 90.50 90.33/90.50 เรื่องที่ 1 

10 9.07 90.67  20 18.23 91.17 90.67/91.17 เรื่องที่ 2 

10 9.13 91.33  20 18.37 91.83 91.33/91.83 เรื่องที่ 3 

รวม 30 27.23 90.78  60 54.70 91.17 90.78/91.17 
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จากตาราง 5 พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การส่ือสารขอมูลและ

เครือขายคอมพิวเตอร กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3  
มีประสิทธิภาพโดยรวม 90.78/91.17      โดยเร่ืองที่ 1 มีประสิทธิภาพ 90.33/90.50  เร่ืองที่ 2 มี
ประสิทธิภาพ 90.67/91.17  เร่ืองที่ 3 มีประสิทธิภาพ 91.33/91.83  ซึ่งมีประสิทธิภาพเปนไปตาม
เกณฑที่กําหนดไวทั้งโดยรวมและรายเรื่อง   

 



บทที่ 5 
สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 
การวิจัยคร้ังน้ี เปนการศึกษาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การสื่อสาร

ขอมูลและเครือขายคอมพิวเตอร กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียน
ชวงชั้นที่ 3  สามารถสรุปผล ไดดังนี้ 
 

ความมุงหมายของการวิจัย 
เพ่ือพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  กลุมสาระการเรียนรู

การงานอาชีพและเทคโนโลยี   เรื่อง  การสื่อสารขอมูลและเครือขายคอมพิวเตอร  สําหรับนักเรียน
ชวงชั้นที่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2)  ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 

 

ความสําคัญของการวิจัย 
1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี   

เรื่อง การส่ือสารขอมูลและเครือขายคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2) 
2. เพ่ือเปนแนวทางในการผลิตและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหา

รายวิชาอ่ืนๆ ตอไป 
 

ขอบเขตของการวิจัย 
1.  ประชากรและกลุมตัวอยาง 

ประชากร 
ประชากรที่ใชในการศึกษาควาคร้ังน้ี  เปนนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษาป

ที่ 2)  โรงเรียนคลองกระทุมราษฎรอุทิศ  ตําบลสําโรงเหนือ  อําเภอเมือง  จังหวัดสมุทรปราการ  
สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาสมุทรปราการ เขต 1  ซึ่งกําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 
2551 จํานวน 2 หองเรียน  มีนักเรียน  86  คน 
 

กลุมตัวอยาง 
กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคนควาคร้ังน้ี  คือ  นักเรียนชวงชั้นที่ 3 (ชั้น

มัธยมศึกษาปที่ 2)  โรงเรียนคลองกระทุมราษฎรอุทิศ  ตําบลสําโรงเหนือ  อําเภอเมือง  จังหวัด
สมุทรปราการ  สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาสมุทรปราการ เขต 1  ซึ่งกําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 
2 ปการศึกษา 2551 ไดมาจากการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multistage Random Sampling)  จํานวน 
48 คน  ดังนี้ 
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1.  เลือกหองเรียนแบบเจาะจงซึ่งมี 2 หองเรียน ใหเปนหองเรียนที่ 1 และ 2 
เพ่ือกําหนดเปนหองเรียนที่ใชในการทดลอง 

2.  สุมนักเรียนกลุมตัวอยางจํานวน  3  คน จากหองเรียนที่ 1  เพ่ือใชใน
การทดลองคร้ังที่  1 

3.  สุมนักเรียนกลุมตัวอยางจํานวน  15  คน จากหองเรียนที่ 1 ที่เหลือ  
เพ่ือใชในการทดลองคร้ังที่  2 

4.  สุมนักเรียนกลุมตัวอยางจํานวน  30  คน จากหองเรียนที่ 2  เพ่ือใชใน
การทดลองคร้ังที่  3 
 

2.  เน้ือหาที่ใชในการศึกษาคนควา 
เน้ือหาที่ใชในการศึกษาควาคร้ังน้ี เปนเนื้อหาในกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพ

และเทคโนโลยี  เร่ือง  การส่ือสารขอมูลและเครือขายคอมพิวเตอร  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (ชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 2) ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  พุทธศักราช  2544  โดยเน้ือหาแบงเปน 3  
เรื่อง  ดังนี้ 

เรื่องที่  1  การส่ือสารขอมูล โดยแบงเปน 4 ตอน ดังนี้ 
ตอนที่ 1  ความหมาย ความสําคัญและประโยชนของการสื่อสารขอมูล 
ตอนที่ 2  องคประกอบพ้ืนฐานของระบบการสื่อสารขอมูล 
ตอนที่ 3  การเชื่อมตอเคร่ืองคอมพิวเตอรสําหรับการส่ือสารขอมูล 
ตอนที่ 4  สื่อกลางและอุปกรณสําหรับการส่ือสารขอมูล 

เรื่องที่  2  การสงสัญญาณขอมูล โดยแบงเปน 4 ตอน ดังนี้ 
ตอนที่ 1  ความหมาย และประเภทของสื่อกลาง ของการสงสัญญาณขอมูล 
ตอนที่ 2  ลักษณะของสัญญาณที่ใชในการสงสัญญาณขอมูล 
ตอนที่ 3  รูปแบบของการสงสัญญาณขอมูล 
ตอนที่ 4  มาตรฐานสากลของการสงสัญญาณขอมูล 

เรื่องที่  3  เครือขายคอมพิวเตอรโดยแบงเปน 4 ตอน ดังนี้ 
ตอนที่ 1  ความหมาย และประโยชนของเครือขายคอมพิวเตอร 
ตอนที่ 2  สวนประกอบของเครือขายคอมพิวเตอร 
ตอนที่ 3  รูปแบบการเชื่อมตอเครือขายคอมพิวเตอร 
ตอนที่ 4  ระบบเครือขายคอมพิวเตอรที่ควรรูจัก 
 

เคร่ืองมือที่ใชในการศึกษาคนควา 

1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง  การส่ือสารขอมูลและเครือขายคอมพิวเตอร 
2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เรื่อง  การส่ือสารขอมูลและเครือขาย 

คอมพิวเตอร 
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3. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา 
และดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 

การดําเนินการทดลอง 
นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองใหกับกลุมตัวอยาง เพ่ือหาประสิทธิภาพของ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  สําหรับนักเรียน
ชวงชั้นที่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2) เรื่อง การส่ือสารขอมูลและเครือขายคอมพิวเตอร  จํานวน 3 คร้ัง 
ไดดําเนินการตามลําดับดังนี้ 

การทดลองครั้งที่  1 
การทดลองคร้ังที่ 1 เปนการหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

ในดานตางๆ เชน ความถูกตองของเนื้อหา ความชัดเจนของการนําเสนอเนื้อหา ความชัดเจนของ
ภาษา คุณภาพของโปรแกรมคอมพิวเตอร ความชัดเจนของตัวอักษรและรูปภาพ และการโตตอบกับ
เคร่ืองคอมพิวเตอร   ซึ่งมีขั้นตอนการดําเนินการดังตอไปน้ี 

1. นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพ
และเทคโนโลยี  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2) เร่ือง การสื่อสารขอมูลและ
เครือขายคอมพิวเตอร  ที่สรางและปรับปรุงแกไขแลวไปทดลองเปนรายบุคคลกับนักเรียนกลุม
ตัวอยาง  ที่อยูในชวงชั้นที่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2)  โรงเรียนคลองกระทุมราษฎรอุทิศ  จํานวน  3  
คน  โดยกําหนดใหนักเรียน 1 คน ตอ เคร่ืองคอมพิวเตอร 1 เคร่ือง 

2. โดยกําหนดระยะเวลาในการเรียน  วันละ 1 เร่ือง  เร่ืองละ 1 ชั่วโมง  
จํานวน 3 วัน 

3. ใหนักเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น แลวผูศึกษา
คนควาทําการสังเกตพฤติกรรมและปฏิกิริยาระหวางเรียนจากบทเรียนที่สรางขึ้น  โดยการซักถาม
ปญหา  ขอบกพรอง  และขอเสนอแนะ  เพ่ือนํามาปรับปรุงแกไข 
 

การทดลองครั้งที่  2 
การทดลองคร้ังที่ 2 เปนการหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียน และเปนการ

ตรวจสอบหาขอบกพรองตางๆ  โดยการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ปรับปรุงแกไขแลวจาก
การทดลองคร้ังที่ 1 ไปทําการทดลองคร้ังที่  2  กับนักเรียนกลุมตัวอยาง   ระดับชวงชั้นที่ 3 (ชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 2)   โรงเรียนคลองกระทุมราษฎรอุทิศ  จํานวน  15  คน  ซึ่งมีขั้นตอนการ
ดําเนินการดังตอไปน้ี 

1. นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพ
และเทคโนโลยี  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2) เร่ือง การสื่อสารขอมูลและ
เครือขายคอมพิวเตอร ที่ไดรับการปรับปรุงแกไขจากการทดลองคร้ังที่ 1 ไปทดลองเปนรายบุคคล
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2. โดยกําหนดระยะเวลาในการเรียน  วันละ 1 เร่ือง  เร่ืองละ 1 ชั่วโมง  
จํานวน 3 วัน 

3. ใหนักเรียนศึกษาเนื้อหาในแตละตอน แลวทําแบบฝกหัดระหวางเรียน 
เม่ือจบบทเรียนแตละเรื่องแลวจึงทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

4. การทดลองในวันที่ 2 และ 3 ใหปฏิบัติเชนเดียวกับวันที่ 1 
5. นําผลคะแนนที่ ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางการเรียนและ

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของเนื้อหาแตละเรื่องแลวนําผลที่ไดมาวิเคราะหหาแนวโนม
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพ่ือนําเอาขอมูลที่ไดไปปรับปรุงแกไข 
 

การทดลองครั้งที่  3 
การทดลองคร้ังที่ 3 เปนหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

โดยการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ปรับปรุงแกไขแลวจากการทดลองคร้ังที่ 2 ไปทําการ
ทดลองคร้ังที่  3  กับนักเรียนกลุมตัวอยาง  ระดับชวงชั้นที่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2)  โรงเรียนคลอง
กระทุมราษฎรอุทิศ    จํานวน  30  คน  ซึ่งมีขั้นตอนการดําเนินการดังตอไปน้ี 

1. นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพ
และเทคโนโลยี  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2) เร่ือง การสื่อสารขอมูลและ
เครือขายคอมพิวเตอร  ที่ไดรับการปรับปรุงแกไขจากการทดลองคร้ังที่ 2 ไปทดลองเปนรายบุคคล
กับนักเรียนกลุมตัวอยาง  ที่อยูในชวงชั้นที่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2)  โรงเรียนคลองกระทุมราษฎร
อุทิศ  จํานวน  30  คน  โดยใหนักเรียนกลุมตัวอยางเขาทําการทดลอง 2 รอบๆ ละ 15 คน  
กําหนดใหนักเรียน 1 คน ตอ เครื่องคอมพิวเตอร 1 เคร่ือง 

2. โดยกําหนดระยะเวลาในการเรียน  วันละ 1 เร่ือง  เร่ืองละ 1 ชั่วโมง  
จํานวน 3 วัน 

3. ใหนักเรียนศึกษาเนื้อหาในแตละตอน แลวทําแบบฝกหัดระหวางเรียน 
เม่ือจบบทเรียนแตละเรื่องแลวจึงทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

4. การทดลองในวันที่ 2 และ 3 ใหปฏิบัติเชนเดียวกับวันที่ 1 
5. นําผลคะแนนที่ ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางการเรียนและ

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของเนื้อหาแตละเรื่องแลวนําผลที่ไดมาวิเคราะหหาแนวโนม
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑ 90/90  โดยใชสูตร E1/ E2  (เสาวณีย  
สิกขาบัณฑิต. 2528: 284-285) 
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สรุปผลการวิจัย 
การวิจัยคร้ังน้ี เปนการวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การสื่อสาร

ขอมูลและเครือขายคอมพิวเตอร กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียน
ชวงชั้นที่ 3   สามารถสรุปผลไดดังนี้ 

1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การสื่อสารขอมูลและเครือขาย
คอมพิวเตอร กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3   

2. ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การส่ือสารขอมูลและ
เครือขายคอมพิวเตอร กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3  
ที่พัฒนาขึ้น  โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษานั้น มีความเห็นวา บทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีคุณภาพอยูในระดับดี 

3. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การสื่อสารขอมูลและเครือขายคอมพิวเตอร 
กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3  ที่พัฒนาขึ้น  มี
ประสิทธิภาพโดยรวม 90.78/91.17  โดยแตละเรื่องมีประสิทธิภาพ ดังนี้ 

เรื่องที่ 1 มีประสิทธิภาพ  90.33/90.50   
เรื่องที่ 2 มีประสิทธิภาพ  90.67/91.17   
เรื่องที่ 3 มีประสิทธิภาพ  91.33/91.83 

 

อภิปรายผล 
จากการวิจัยเพ่ือพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การ

สื่อสารขอมูลและเครือขายคอมพิวเตอร กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับ
นักเรียนชวงชั้นที่ 3  พบวา บทเรียนมีคุณภาพดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษาอยูในระดับ
ดีและมีประสิทธิภาพของบทเรียนโดยรวม มีประสิทธิภาพ 90.78/91.17  โดยเร่ืองที่ 1 มี
ประสิทธิภาพ 90.33/90.50  เร่ืองที่ 2 มีประสิทธิภาพ 90.67/91.17  เร่ืองที่ 3 มีประสิทธิภาพ 
91.33/91.83  ซึ่งมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนดไวทั้งโดยรวมและรายเรื่อง  สามารถอภิปราย
ผลไดดังนี้ 

1. การที่บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด
ไว 90/90 เน่ืองจากผูวิจัยไดดําเนินการตามขั้นตอนการวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย  ซึ่งเปนการพัฒนาอยางเปนระบบตั้งแตการกําหนดจุดมงหมาย  การศึกษาวิเคราะห
เน้ือหา  การวางแผนการดําเนินการพัฒนา  การพัฒนาจนถึงการทดลอง  อีกทั้งยังผานการ
ตรวจสอบแกไขจากขอเสนอแนะของอาจารยที่ปรึกษา และผูเชี่ยวชาญท้ังดานเน้ือหาและดานสื่อ
เทคโนโลยีการศึกษา  ทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีความสมบูรณยิ่งขึ้น  ซึ่งสอดคลองกับ
ผลการวิจัยของ ศิริอร มโนมัธยา  (2546: บทคัดยอ) และชัยวุฒิ พิชญบุตร (2547: บทคัดยอ)   ที่ทํา
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2. จากการสังเกตพฤติกรรมระหวางการทดลอง  พบวาผูเรียนใหความสนใจ  มีความ
กระตือรือรนและตั้งใจกับการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนอยางดี ทั้งนี้เพราะ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียชุดนี้นอกจากจะประกอบไปดวยเนื้อหาบทเรียน  ซึ่งนําเสนอใน
ลักษณะของสื่อมัลติมีเดียแลว ยังประกอบไปดวยสวนอ่ืนๆ ไดแก แบบฝกหัด ซึ่งออกแบบมาเพื่อให
ผูเรียนไดตรวจสอบความกาวหนาในการเรียนของตนเองและยังมีการเสริมแรง ผูเรียนจึงชื่นชอบกับ
การโตตอบกับบทเรียน  ที่สามารถมีปฏิสัมพันธกับบทเรียน  สงผลใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดอยาง
รวดเร็ว นอกจากนี้ในตอนทายของบทเรียนยังไดมีการประมวลผลการเรียนรูทั้งหมดของผูเรียน ดวย
การทําแบบทดสอบและรายงานผลการเรียนรูใหผูเรียนทราบในทันทีเม่ือผูเรียนทําแบบทดสอบเสร็จ 
ทําใหผูเรียนรูสึกภาคภูมิใจในความสามารถของตนเอง  ซึ่งสอดคลองกับคํากลาวของ สมพงศ  บุญ-
ธรรมจินดา (2541: 181) และ อดิศักด์ิ  ปานดวน (2544: 13) ที่วา มัลติมีเดียเปนส่ือที่ชวยใหผูเรียน 
เรียนรูไดดี เพราะสามารถนําเสนอขอมูลไดหลายรูปแบบ  ผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับสื่อ  สามารถ
ประเมินผลการเรียนรู  และสามารถสรางแรงจูงใจและดึงดูดความสนใจของผูเรียนไดอยางตอเน่ือง  
ผูเรียนเรียนรูไดรวดเร็วขึ้น 

3. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น  เปนการเรียนรูดวยตนเองโดยการสราง
การใชองคความรูที่มีอยูในผูเรียน  กระตุนใหการเรียนมีอยูอยางลึก  ใหผูเรียนมีการถามคําถามมาก
ขึ้น  จัดโอกาสเพื่อสะทอนการประเมินหรือการสํารวจขบวนการในการคิดอยางมีวิจารณญาณ และ
สรางบรรยากาศที่สนับสนุนการเรียนรูของผูเรียน ซึ่งสอดคลองกับวิธีการพัฒนาการเรียนรูดวย
ตนเองของแคนดี (1991: 322-337)  และจะทําใหผูเรียนสามารถเรียนรูตามความสามารถของตนเอง  
คํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล  ผูเรียนมีอิสระในการเรียนรูกวาการเรียนการสอนแบบปกติ  
สามารถจูงใจผูเรียน และผูเรียนจะชอบบรรยากาศการเรียนรูมากขึ้น  ซึ่งสอดคลองกับประโยชนของ
การเรียนรูดวยตนเองของวีระ  ไทยพานิช (2526: 7-17) 

จึงสรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การสื่อสารขอมูลและเครือขาย
คอมพิวเตอร กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ที่
พัฒนาขึ้นในครั้งนี้สามารถนําไปใชสําหรับการศึกษาดวยตนเองของผูเรียนและเพื่อใชทบทวน
บทเรียนไดตลอดเวลาตามความตองการของผูเรียน นอกจากนี้ผูสอนยังสามารถนําบทเรียนนี้ไปใช
ประกอบการเรียนการสอนไดจริง 

 

ขอเสนอแนะ 
จากการศึกษาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การส่ือสารขอมูลและ

เครือขายคอมพิวเตอร กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3  
ที่เสนอไปขางตน  ผูวิจัยมีขอเสนอแนะดังตอไปน้ี 
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ขอเสนอแนะทั่วไป 
1. สามารถนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การสื่อสารขอมูลและ

เครือขายคอมพิวเตอร กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 
นี้ไปใชในเปนสื่อประกอบการเรียนรูสําหรับผูเรียนในระดับชวงชั้นที่ 3 ได  ซึ่งจะสนองตอบใน
กิจกรรมการเรียนการสอนที่เนนผูเรียนเปนสําคัญได 

2. ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับในการเรียนการสอน  ทํา
ใหผูเรียนเกิดการเรียนรูอยางรวดเร็ว  จึงควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเก่ียวกับ
ทางดานเทคโนโลยีสารสนเทศในสถานศึกษาใหมากย่ิงขึ้น  เพ่ือเปนทางเลือกหนึ่งสําหรับผูเรียนที่
ตองการเรียนรูดวยตนเองหรือมีการเรียนรูที่ชากวาผูเรียนคนอ่ืน ซึ่งจะสนองตอบความแตกตาง
ระหวางบุคคลของผูเรียน 

3. ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ผูวิจัยจําเปนตองมีความรูใน
ดานทฤษฎีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เทคนิคในการจัดลําดับขั้นตอนการเรียนรู  
รวมถึงความรูความชํานาญในดานการเขียนโปรแกรมเปนอยางดีทั้งทางดานฮารดแวรและ
ซอฟตแวร ซึ่งจะทําใหผูวิจัยสามารถพัฒนาบทเรียนไดรวดเร็วและมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 

4. ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ัน  ผูวิจัยควรเลือกโปรแกรม
สําหรับการสรางบทเรียนใหสอดคลองกับจุดมุงหมายของการเรียนการสอน   เพราะในปจจุบัน
โปรแกรมสําหรับการสรางบทเรียนน้ันมีจํานวนมากมาย โดยแตละโปรแกรมจะมีขอดีและขอจํากัด
แตกตางกันออกไป 

5. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การส่ือสารขอมูลและเครือขาย
คอมพิวเตอร กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ได
พัฒนาขึ้นดวยคุณลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยเปนบทเรียนที่รวบรวมเอาเนื้อหา  
ขอความ  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  และเสียงเขาไวดวยกัน  โดยมีการเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ  ทํา
ใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดทั้งประสาทสัมผัสทางตาและหู  ทําใหผูเรียนสามารถรับรูเน้ือหาบทเรียน
และสามารถนําไปศึกษาไดดวยตนเอง  และสามารถเรียนรูไปตามขีดความสามารถของตนเองได  ซึ่ง
จะเปนแนวทางในการผลิตและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหารายวิชาอ่ืนๆ ตอไป 

 

ขอเสนอแนะสําหรับการศึกษาคนควาครั้งตอไป 
1. ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกลุมสาระการเรียนรูการงาน

อาชีพและเทคโนโลยี ดานเทคโนโลยีคอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศ ในเนื้อหาอ่ืนๆ ตอไป 
2. ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกลุมสาระการเรียนรูการงาน

อาชีพและเทคโนโลยี ในเนื้อหาอ่ืนๆ ตอไป 
3. ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชาการงานอาชีพและ

เทคโนโลยี(งานคอมพิวเตอร) ในรูปแบบใหมๆ เพ่ือเราความสนใจและสงเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของผูเรียน  
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แบบทดสอบ เร่ือง การส่ือสารขอมูล 
 
คําสั่ง  จงทําเครื่องหมาย X ทับตวัอักษรหนาขอที่ถูกตองที่สุด 
1.  ขอใดคือความหมายของการสื่อสารขอมูล 
 ก.  การโอนถายขอมูลระหวางกัน 
ข.  การติดตอส่ือสารกันระหวางบุคคล 
ค.  การโอนถายขอมูล หรือการแลกเปลีย่นขอมูลระหวางตนทางกับปลายทาง  โดยใชอุปกรณ
ทางอิเล็กทรอนิกส    
    หรือเคร่ืองคอมพิวเตอร เปนตวักลาง 
ง.  การแลกเปลี่ยนขาวสารระหวางตนทางกับปลายทาง 

2.  การเลนเกมสออนไลน  เปนประโยชนของการสื่อสารขอมูลทางดานใด 
 ก.  ดานการบริหารและการจัดการ  ข.  ดานการบริการ 
 ค.  ดานธุรกิจการเงิน    ง.  ดานการแลกเปลีย่นขาวสาร 
3.  การส่ังซื้อสินคาจากสาขาตางๆ ไปยงัสํานักงานใหญทางอินเทอรเน็ต เปนประโยชนของการ
สื่อสารขอมูลทางดานใด 
 ก.  ดานการบริหารและการจัดการ  ข.  ดานการบริการ 
ค.  ดานธุรกิจการเงิน    ง.  ดานการแลกเปลีย่นขาวสาร  

4.  การเรียกดูขอมูลจากเวบ็ไซตตางๆ  เปนประโยชนของการสื่อสารขอมูลทางดานใด 
 ก.  ดานการบริหารและการจัดการ  ข.  ดานการบริการ 
 ค.  ดานธุรกิจการเงิน    ง.  ดานการแลกเปลีย่นขาวสาร 
5.   
 
 
    รูปภาพขางตนน้ี  หมายเลข 1 และ 3  คือองคประกอบใดในระบบการสื่อสารขอมูล 
 ก.  ขอมูล/ขาวสาร  ,  ตัวกลาง   
 ข.  ผูสงหรืออุปกรณสงขอมูล  ,  ขอมูล/ขาวสาร   
 ค.  ตัวกลาง  ,  ผูรับหรืออุปกรณรับขอมูล   
 ง.  ผูสงหรืออุปกรณสงขอมูล  ,  ผูรับหรืออุปกรณรับขอมูล 
6.  TCP / IP  เปนองคประกอบสวนใดของการสื่อสารขอมูล 
 ก. ขาวสาร     ข.  โปรโตคอล   
 ค. ผูสงหรืออุปกรณสงขอมูล   ง.  ซอฟตแวร 

เปนองคประกอบสวนใดของการสื่อสารขอมูล 7.  Windows  NT  
ก.  ซอฟตแวร    ข.  ขาวสาร 

2 

4 

3 
1 
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 ค.  โปรโตคอล    ง.   ตัวกลาง 
8.  ขาวสารประเภทใด ที่ถกูสรางและจัดเก็บดวยคอมพิวเตอร  มีรูปแบบที่แนนอน และสามารถนับ
จํานวนได 
 ก.  รูปภาพ     ข.  ขอมูล 
 ค.  เสียง     ง.  ขอความ 
9.  ขาวสารประเภทใด ทีต่องอาศัยสื่อสําหรับเก็บ และใชหนวยความจําเปนจํานวนมาก 
 ก.  รูปภาพ     ข.  ขอมูล 

ค.  เสียง     ง.  ขอความ  
10.  ขาวสารประเภทใด ทีมี่ความเร็วในการสงขาวสารไดเร็วที่สุด 
 ก.  รูปภาพ     ข.  ขอมูล 
 ค.  เสียง     ง.  ขอความ 

ขอใด ไมใช ตัวกลางที่เปนเสนสาย และสามารถจับตองได 11.  
 ก.  สายเคเบลิ    ข.  ขดลวด 
 ค.  คลื่นวิทย ุ    ง.  สายไฟ 
12.  การเชื่อมตอเคร่ืองคอมพิวเตอรแบบระยะไกล  เปนการเช่ือมตอเคร่ืองคอมพิวเตอรโดยผาน
เครือขายใด 
 ก.  เครือขายอินเทอรเน็ต   ข.  เครือขายวิทย ุ
 ค.  เครือขายโทรทัศน   ง.  เครือขายโทรศัพท 
13.  สายโคแอกเชียล ประกอบดวยดวยตัวนําก่ีสาย 
 ก.  2  สาย     ข.  3  สาย  
 ค.  4  สาย     ง.  5  สาย 
14.  สายคูบิดเกลียว มีความเร็วในการสงขอมูลก่ีเมกะบิตตอวินาท ี
 ก.  10  เมกะบิตตอวินาท ี   ข.  15  เมกะบิตตอวินาท ี
 ค.  20  เมกะบิตตอวินาท ี   ง.  25  เมกะบิตตอวินาท ี
15.  สายใยแกวนําแสง ประกอบดวย เสนใยที่ทําจากแกวก่ีชนิด 
 ก.  1  ชนิด        ข.  2  ชนิด   

ค.  3  ชนิด     ง.  4  ชนิด  
16.  สื่อกลางที่มีสายชนิดใด มีสัญญาณรบกวนสูงทีส่ดุ 
 ก.  สายโคแอกเชียล    ข.  สายใยแกวนําแสง 
 ค.  สายคูบิดเกลียวชนิดหุมฉนวน  ง.  สายคูบิดเกลียวชนิดไมหุมฉนวน 
17.  ขอใดคือขอดีของคลื่นวิทย ุ
 ก.  สามารถเชื่อมโยงไดดี    ข.  สามารถติดตอส่ือสารไดงาย 
 ค.  สามารถแพรกระจายคลืน่ไดทุกทิศทกุทาง ง.  ถูกทุกขอ 
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18.  สถานีในการรับ-สงคลื่นไมโครเวฟ  ในแตละสถานีตองมีความหางในระยะกีกิ่โลเมตร 
 ก.  10 - 18  กิโลเมตร   ข.  20 - 28  กิโลเมตร 
 ค.  30 - 38  กิโลเมตร   ง.  40 - 48  กิโลเมตร 

ขอใด ไมใช หลักการทํางานของสถานีภาคพ้ืนดิน ในการรับ-สงสัญญาณของดาวเทียม 19.  
 ก.  การเก็บรักษาสัญญาณดาวเทียม  ข.  การขยายสัญญาณของดาวเทียม 
 ค.  การทบทวนสัญญาณของดาวเทียม ง.  การรับ-สงสัญญาณขอมูลไปยังดาวเทยีม 
20.  อุปกรณชนิดใดที่ทําหนาที่แปลงสัญญาณขอมูลดิจิตอลที่ไดรับจากเคร่ืองสงหรือคอมพิวเตอร
เปนสัญญาณอนาลอกแลวทําการสงไปยังปลายทาง 
 ก.  บริดจ     ข.  โมเด็ม 

ค.  อิมูเลเตอร    ง.  มัลติเพล็กซเซอร  
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แบบทดสอบ เร่ือง การสงสัญญาณขอมูล 
 
คําสั่ง  จงทําเครื่องหมาย X ทับตวัอักษรหนาขอที่ถูกตองที่สุด 
1.  การสงสัญญาณขอมูล หมายถึงอะไร 
 ก.  การสงขอมูลหรือขาวสารตางๆ 
 ข.  การสงขอมูลหรือขาวสารตางๆ จากอุปกรณสําหรับสงผานตัวกลางหรือส่ือกลางไปยัง
อุปกรณรับ 
 ค.  การสงขอมูลตางๆ จากอุปกรณสงไปยังอุปกรณรับ 
 ง.  การนําขาวสารไปยังอุปกรณหรือผูรับ 

ขอใด ไมใช สื่อกลางหรือตัวกลางของสัญญาณประเภทที่สามารถกําหนดเสนทางสัญญาณได 2.  
 ก.  สายโคแอกเชียล    ข.  สายคูบิดเกลียว 
 ค.  สายโทรศัพท    ง.  ชั้นบรรยากาศ 
3.  ขอใดเปนสื่อกลางหรือตัวกลางของสัญญาณประเภทที่ไมสามารถกําหนดเสนทางสัญญาณได 
 ก.  สายใยแกวนําแสง   ข.  น้ํา 
 ค.  สายโทรศัพท    ง.  สายเกลียวคู 

ขอใด ไมใช ลักษณะของสัญญาณแบบดิจิตอล 4.  
 ก.  เปนสัญญาณแบบตอเน่ือง     
 ข.  สัญญาณมีความเปลี่ยนแปลงที่ไมปะติปะตอ 
 ค.  ตองการขอมูลที่ถูกตอง ชัดเจน แนนอน 
 ง.  ตองสนใจรายละเอียดทกุอยางที่บรรจุมากับสัญญาณ 
5.  เม่ือสงสัญญาณดิจิตอลในระยะทางหางออกไปมากขึ้น  จะทําใหสัญญาณจางลง  เราจะใชอะไร
แกไขใหสัญญาณกลับมาเปนเหมือนเดิม 
 ก.  คอนโทรลเลอร    ข.  เครื่องกรองสัญญาณ 
ค.  เครื่องขยายสัญญาณ   ง.  รีพีทเตอร  

6.  เม่ือสงสัญญาณอนาลอกในระยะทางหางออกไปมากขึ้น  ก็จะมีสัญญาณรบกวนเพ่ิมมากขึน้  เรา
จะใชอะไรแกไขใหไมมีสัญญาณรบกวนนี้ 
 ก.  คอนโทรลเลอร    ข.  เครื่องกรองสัญญาณ 
 ค.  เครื่องขยายสัญญาณ   ง.  รีพีทเตอร 
7.  คลื่นของสัญญาณอนาลอกแตละคลื่น มีสิ่งใดตางกัน 
 ก.  ความเขมของสัญญาณ   ข.  ความเร็วของสัญญาณ 

ค.  ความถี่ของสัญญาณ   ง.  ถูกทั้งขอ ก. และ ค.  
8.  การแพรภาพโทรทัศน  เปนการสงสัญญาณขอมูลในรูปแบบใด 
 ก.  การสงสัญญาณทางเดียว   ข.  การสงสัญญาณทางก่ึงทางคู 
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 ค.  การสงสัญญาณทางคู   ง.  การสงสัญญาณสามทาง 
9.  วิทยสุนามที่ตํารวจใช  เปนการสงสัญญาณขอมูลในรูปแบบใด 
 ก.  การสงสัญญาณทางเดียว   ข.  การสงสัญญาณทางก่ึงทางคู 
 ค.  การสงสัญญาณทางคู   ง.  การสงสัญญาณสามทาง 
10.  การเลน MSN  เปนการสงสัญญาณขอมูลในรูปแบบใด 
 ก.  การสงสัญญาณทางเดียว   ข.  การสงสัญญาณทางก่ึงทางคู 
 ค.  การสงสัญญาณทางคู   ง.  การสงสัญญาณสามทาง 

ขอใดกลาวไดถูกตอง เก่ียวกับการสงสัญญาณทางเดียว 11.  
 ก.  ผูรับสัญญาณจะรับไดทางเดียว  โดยผูสงไมสามารถโตตอบกลับมาได 
 ข.  ผูสงและผูรับสามารถรับ – สงสัญญาณไดพรอมกัน 
 ค.  ผูสงสัญญาณจะสงไดทางเดียว  โดยผูรับไมสามารถโตตอบได 
 ง.  ผูรับสามารถปรับเปลี่ยนมาเปนผูสง  และผูสงสามารถปรับเปลี่ยนมาเปนผูรับได  แตไม
สามารถสงสัญญาณ พรอมๆ กันได 

ขอใดกลาวไดถูกตอง เก่ียวกับการสงสัญญาณกึ่งทางคู 12.  
 ก.  ผูรับสัญญาณจะรับไดทางเดียว  โดยผูสงไมสามารถโตตอบกลับมาได 
 ข.  ผูสงและผูรับสามารถรับ – สงสัญญาณไดพรอมกัน 
 ค.  ผูสงสัญญาณจะสงไดทางเดียว  โดยผูรับไมสามารถโตตอบได 
 ง.  ผูรับสามารถปรับเปลี่ยนมาเปนผูสง  และผูสงสามารถปรับเปลี่ยนมาเปนผูรับได  แตไม
สามารถสงสัญญาณพรอมๆ กันได 

มาตรฐานสากลใดที่พัฒนาเกี่ยวกับมาตรฐาน V และมาตรฐาน X 13.  
 ก.  CCITT     ข.  ISO    
 ค.  IEE     ง.  ANSI 
14.  มาตรฐาน ISO แบงโครงสรางในการติดตอส่ือสารออกเปนก่ีขั้น 
 ก.  5  ขั้น     ข.  6  ขั้น   
 ค.  7  ขั้น     ง.  8  ขั้น 
15.  มาตรฐาน IEE  เปนมาตรฐานทีไ่มเนนพัฒนาทางดานใด 
 ก.  การติดตอส่ือสาร   ข.  ไมโครโปรเซสเซอร  
 ค.  อุตสาหกรรมไฟฟาอิเล็กทรอนิกส  ง.  อุปกรณอิเล็กทรอนิกสในไมโครคอมพิวเตอร 
16.  มาตรฐานสากลใด  ทีกํ่าหนดมาตรฐานทางดานไฟฟาและอิเลก็ทรอนิกส 
 ก.  EIA     ข.  ANSI    
 ค.  ISO     ง.  IEE  
17.  มาตรฐานสากลในขอใด ที่เนนทางดานไฟฟาและอิเล็กทรอนิกสทั้งหมด 
 ก.  ISO  และ  IEE    ข.  EIA  และ  ANSI 
 ค.  EIA  และ  IEE    ง.  CCITT  และ  IEE 
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18.  มาตรฐานสากลในขอใด ที่เก่ียวของกับเครือขาย 
 ก.  ANSI     ข.  CCITT  
 ค.  ISO     ง.  ถูกทั้งขอ ข. และ ค. 
19.  มาตรฐานสากลใด ที่เก่ียวของกับการประดิษฐตวัเลข  เพ่ือใชในการติดตอส่ือสาร 
 ก.  EIA     ข.  ANSI   
 ค.  CCITT     ง.  IEE  
20.  ขอใดไมเก่ียวของกับมาตรฐาน CCITT 
 ก.  IEEE 802.3    ข.  V25   
 ค.  เครือขาย X.25    ง.  แพ็กเกจสวิตซ 
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แบบทดสอบ เร่ือง เครือขายคอมพิวเตอร 
 
คําสั่ง  จงทําเครื่องหมาย X ทับตวัอักษรหนาขอที่ถูกตองที่สุด 
1.  ขอใดคือความหมายของเครือขายคอมพิวเตอร 
 ก.  ระบบที่มีคอมพิวเตอร  2  เคร่ืองขึ้นไป 
 ข.  ระบบที่มีคอมพิวเตอร  2  เคร่ืองขึ้นไปเชื่อมตอกัน 
 ค.  ระบบที่มีคอมพิวเตอร  2  เคร่ืองขึ้นไป และมีอุปกรณอ่ืนๆ มาเช่ือมตอกัน 
 ง.  ระบบที่มีคอมพิวเตอร  2  เคร่ืองขึ้นไปเชื่อมตอกัน ผูใชสามารถแลกเปลีย่นขอมูลซ่ึงกันและ
กันได 
2.  การที่ผูใชในระบบเครือขายสามารถที่จะดึงขอมูลจากเครื่องของผูใชคนอ่ืนมาใชที่เคร่ืองของ
ตัวเองน้ัน  เปนประโยชนของเครือขายคอมพิวเตอรทางดานใด 
 ก.  การใชทรัพยากรคอมพิวเตอรรวมกัน  ข.  การใชโปรแกรมและขอมูลรวมกัน 
 ค.  การแลกเปลี่ยนขอมูล    ง.  ความคุมคาในเรื่องคาใชจาย 
3.  การสงจดหมายไปตางประเทศ โดยใช E – mail  เปนประโยชนของเครือขายคอมพิวเตอร
ทางดานใด 
 ก.  การติดตอส่ือสารไดสะดวกและรวดเรว็   
 ข.  ใชทรัพยากรคอมพิวเตอรรวมกัน 
 ค.  การใชโปรแกรมและขอมูลรวมกัน   
 ง.  ความเสถียรในการทํางานโปรแกรมและขอมูลตางๆ 
4.  การใชฮารดแวรและซอฟตแวรรวมกนัภายในองคกร  เปนประโยชนของเครือขายคอมพิวเตอร
ทางดานใด 
 ก.  การแชรอินเทอรเน็ต   ข.  ระบบรักษาความปลอดภัยของขอมูล 
 ค.  ความคุมคาในเรื่องคาใชจาย  ง.  การเรียนรูและคุนเคยกบัระบบเครือขาย 
5.  การทํางานเปนกลุมในเครือขายคอมพิวเตอร  เรียกวาอะไร 
 ก.  กรุปแวร     ข.  กลุมแวร   
 ค.  ซอฟตแวร    ง.  ฮารดแวร 
6.  สายใยแกวนําแสง  เปนสวนประกอบใดในระบบเครือขายคอมพิวเตอร 
 ก.  สื่อนําสัญญาณ      
 ข.  อุปกรณเชื่อมตอเครือขาย 

ค.  ระบบปฏบิัติการเครือขาย    
 ง.  เครื่องคอมพิวเตอรและทรัพยากรที่ใชงานบนระบบเครือขาย 
7.  คลื่นวิทยุ  เปนสวนประกอบใดในระบบเครือขายคอมพิวเตอร 
 ก.  สื่อนําสัญญาณ   
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 ข.  อุปกรณเชื่อมตอเครือขาย 
 ค.  ระบบปฏบิัติการเครือขาย  
 ง.  เครื่องคอมพิวเตอรและทรัพยากรที่ใชงานบนระบบเครือขาย 
8.  ฮับ  เปนสวนประกอบใดในระบบเครอืขายคอมพิวเตอร 
 ก.  สื่อนําสัญญาณ   
 ข.  อุปกรณเชื่อมตอเครือขาย 
 ค.  ระบบปฏบิัติการเครือขาย  
 ง.  เครื่องคอมพิวเตอรและทรัพยากรที่ใชงานบนระบบเครือขาย 

เปนสวนประกอบใดในระบบเครือขายคอมพิวเตอร 9.  Microsoft  Windows  XP  
 ก.  สื่อนําสัญญาณ   
 ข.  อุปกรณเชื่อมตอเครือขาย 
 ค.  ระบบปฏบิัติการเครือขาย  
 ง.  เครื่องคอมพิวเตอรและทรัพยากรที่ใชงานบนระบบเครือขาย 
10.  ฮารดดิสก  เปนสวนประกอบใดในระบบเครือขายคอมพิวเตอร 
 ก.  สื่อนําสัญญาณ   
 ข.  อุปกรณเชื่อมตอเครือขาย 
 ค.  ระบบปฏบิัติการเครือขาย  
 ง.  เครื่องคอมพิวเตอรและทรัพยากรที่ใชงานบนระบบเครือขาย 
11.  ขอใดเปนอุปกรณเชื่อมตอเครือขาย 
 ก.  สวิตซ     ข.  เครื่องสํารองขอมูล 
 ค.  คลื่นไมโครเวฟ    ง.  Microsoft  Windows ME 
12.  รูปแบบการเชื่อมตอเครือขายคอมพิวเตอรใด  ทีน่ําเครื่องคอมพิวเตอรแตละเครื่องมาตอ
เชื่อมโยงกัน เขากับสายเคเบิลโดยตรง 
 ก.  เครือขายแบบตนไม   ข.  เครือขายแบบเสนตรง 
 ค.  เครือขายแบบวงแหวน   ง.  เครือขายแบบดาวกระจาย 
13.  อุปกรณเชื่อมตอของการเชื่อมเครือขายคอมพิวเตอรแบบดาวกระจาย คืออะไร 
 ก.  บริดจ     ข.  เกตเวย 
 ค.  ฮับ     ง.  เราวเตอร 
14.  การเชื่อมตอเครือขายคอมพิวเตอรแบบวงแหวน เหมาะกับงานประเภทใด 
 ก.  โรงงาน     ข.  บริษัท 
 ค.  โรงเรียน    ง.  มหาวิทยาลัย 
15.  รูปแบบการเชื่อมตอเครือขายคอมพิวเตอรใด ทีมี่การตอคอมพิวเตอรเขาดวยกันเปนแบบลําดับ
ขั้น 

ก.  เครือขายแบบวงแหวน   ข.  เครือขายแบบเซลลลูา  
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 ค.  เครือขายแบบตนไม   ง.  เครือขายแบบดาวกระจาย 
16.  ในแตละ 1 บริเวณเซลของเครือขายคอมพิวเตอรแบบเซลลลูา  จะมีสิ่งใดที่แตกตางกัน 
 ก.  ความเขมของคลื่นไมโครเวฟ  ข.  ความเขมของคลื่นวทิย ุ
 ค.  ความถี่ของคลื่นไมโครเวฟ  ง.  ความถี่ของคลื่นวทิย ุ
17.  ระยะทางการเชื่อมตอระบบเครือขาย LAN ไมเกินก่ีกิโลเมตร 
 ก.  5  กิโลเมตร    ข.  10  กิโลเมตร 

ค.  50  กิโลเมตร    ง.  100  กิโลเมตร  
18.  ระบบเครือขายคอมพิวเตอรในขอใด ที่เปนเครือขายครอบคลมุถึงพ้ืนที่ทั้งตาํบลหรืออําเภอ 
 ก.  MAN     ข.  LAN 
 ค.  WAN     ง.  CAN 
19.  ภายในเครือขายคอมพิวเตอรแบบ WAN ประกอบดวยเครือขายคอมพิวเตอรแบบใด 
 ก.  LAN + CAN    ข. BAN + MAN 
 ค.  BAN + CAN    ง.  LAN + MAN 
20.  ขอใดตอไปน้ีเปนระบบเครือขายคอมพิวเตอรแบบ LAN 
 ก.  เครือขายคอมพิวเตอรในมหาวิทยาลยั ข.  เครือขายโทรศัพท 
 ค.  เครือขายอินเทอรเน็ต   ง.  เครือขายธนาคารพาณิชยในประเทศไทย 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ค  
คาความยากงาย  คาอํานาจจําแนก  และคาความเช่ือม่ันของ 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การ
สื่อสารขอมูลและเครือขายคอมพิวเตอร  ทั้ง  3  เรื่อง  มีความเชื่อม่ันรวม 0.92  โดยแสดงในแตละ
ขอดังตาราง 6 - 8 
 

ตาราง 6  คาความยากงาย  คาอํานาจจําแนก  และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน เรื่อง การส่ือสารขอมูล  จํานวน 20 ขอ 

 

แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การส่ือสารขอมูล 

ขอ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) 

1. 0.74 0.22 

2. 0.67 0.59 

3. 0.65 0.41 

4. 0.48 0.44 

5. 0.70 0.37 

6. 0.61 0.56 

7. 0.63 0.52 

8. 0.69 0.56 

9. 0.52 0.89 

10. 0.50 0.63 

11. 0.54 0.41 

12. 0.57 0.48 

13. 0.63 0.67 

14. 0.61 0.78 

15. 0.78 0.44 

16. 0.54 0.33 

17. 0.69 0.26 

18. 0.56 0.67 

19. 0.50 0.48 

20. 0.54 0.85 
 

คาความเชื่อม่ัน  0.87 
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ตาราง 7  คาความยากงาย  คาอํานาจจําแนก  และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน เรื่อง การสงสัญญาณขอมูล  จํานวน 20 ขอ 

 

แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การสงสัญญาณขอมูล 

ขอ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) 

1. 0.63 0.22 

2. 0.54 0.33 

3. 0.67 0.44 

4. 0.50 0.70 

5. 0.50 0.70 

6. 0.59 0.59 

7. 0.61 0.41 

8. 0.76 0.48 

9. 0.67 0.37 

10. 0.43 0.41 

11. 0.46 0.26 

12. 0.69 0.26 

13. 0.67 0.67 

14. 0.70 0.52 

15. 0.33 0.30 

16. 0.41 0.59 

17. 0.50 0.70 

18. 0.78 0.22 

19. 0.59 0.67 

20. 0.46 0.85 
 

คาความเชื่อม่ัน  0.80 
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ตาราง 8  คาความยากงาย  คาอํานาจจําแนก  และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน เรื่อง เครือขายคอมพิวเตอร  จํานวน 20 ขอ 

 

แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง เครือขายคอมพิวเตอร 

ขอ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) 

1. 0.43 0.48 

2. 0.67 0.30 

3. 0.78 0.37 

4. 0.50 0.56 

5. 0.50 0.70 

6. 0.57 0.63 

7. 0.54 0.56 

8. 0.57 0.63 

9. 0.56 0.52 

10. 0.59 0.52 

11. 0.46 0.56 

12. 0.54 0.56 

13. 0.48 0.74 

14. 0.43 0.41 

15. 0.54 0.26 

16. 0.50 0.33 

17. 0.70 0.59 

18. 0.52 0.74 

19. 0.57 0.70 

20. 0.56 0.37 
 

คาความเชื่อม่ัน  0.84 
 
 
 
 
 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาคผนวก ง  

แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเนื้อหา 
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แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี  
เร่ือง การส่ือสารขอมูลและเครือขายคอมพิวเตอร 

(สําหรับผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา) 
 
 

คําชี้แจง  โปรดทําเครื่องหมาย (  )  ลงในชองที่ตรงกบัความคิดเห็นของทาน 
ระดับความคดิเห็น 

ปา
นก

ลา
ง 

(3
) 

ดีม
าก

 (5
) 

พอ
ใช
 (2

) 

รายการประเมิน 

ดี 
(4

) 

คว
รป

รบั
ปรุ

ง 
(1

) 

1. เน้ือหาและการดําเนินเรือ่ง 
-  เน้ือหาสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง 

     

-  ความถูกตองของเนื้อหา      
-  ความเหมาะสมในการนําเขาสูบทเรียน      
-  ความเหมาะสมในการลําดับเนื้อหา      
-  ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละ
บทเรียน 

     

-  ความเหมาะสมกับระดับผูเรียน      
   -  ความเหมาะสมของแบบฝกหัดระหวางเรียน      
2. ดานภาพ  เสียง  และการใชภาษา 
-  ความถูกตองของภาษาที่ใช 

     

-  ความเหมาะสมของการออกแบบกรอบภาพ      
-  ความเหมาะสมของรูปภาพกับเนื้อหา      
-  ความเหมาะสมของเสียงประกอบ      

3. ดานการเสริมแรง 
-  การเสริมแรงทางบวก 

     

-  การเสริมแรงทางลบ      
4. ดานแบบทดสอบ 
-  ความชัดเจนของคําถาม 

     

-  ความสอดคลองกับเนื้อหา      
-  ความเหมาะสมของจํานวนขอแบบทดสอบ      
-  ความชัดเจนในการสรุปผลคะแนนรวมทาย

บทเรียน 
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ขอเสนอแนะและความคิดเห็นอ่ืนๆ 
.....................................................................................................................................................
..................................................................................................................................................... 
.....................................................................................................................................................
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
 
 
 

ลงชื่อ.................................................ผูประเมิน 
           (..........................................................) 
           วันที่............../....................../.............. 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
   

ภาคผนวก จ  
แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานสื่อเทคโนโลยีการศึกษา 
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แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี  
เร่ือง การส่ือสารขอมูลและเครือขายคอมพิวเตอร 

(สําหรับผูเชีย่วชาญดานสื่อเทคโนโลยีทางการศึกษา) 
 
 

คําชี้แจง  โปรดทําเครื่องหมาย (  )  ลงในชองที่ตรงกบัความคิดเห็นของทาน 
ระดับความคดิเห็น 

ปา
นก

ลา
ง 

(3
) 

ดีม
าก

 (5
) 

พอ
ใช
 (2

) 

รายการประเมิน 

ดี 
(4

) 

คว
รป

รบั
ปรุ

ง 
(1

) 

1. เน้ือหาและการดําเนินเรือ่ง 
-  เน้ือหาสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง 

     

-  ความเหมาะสมในการนําเขาสูบทเรียน      
-  ความเหมาะสมในการจัดลําดับขั้นในการ
นําเสนอเน้ือหา 

     

-  ความเหมาะสมของรูปแบบวธิีการนําเสนอ      
-  ความเหมาะสมในการสรปุเนื้อหา      

2. ดานภาษา 
-  ความเหมาะสมของภาษากับระดับผูเรยีน 

     

-  ความเขาใจชัดเจนในภาษา      
3.ดานกราฟก 

-  ความเหมาะสมของแบบตัวอักษร 
     

-  ความเหมาะสมในการเนนขอความโดยใช
ตัวอักษรและสี 

     

-  ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร      
-  ความเหมาะสมของการเลือกใชสตีัวอักษรและ

พ้ืนหลัง 
     

-  ความเหมาะสมของการใชรูปภาพ และ
ภาพกราฟกในการนําเสนอ 

     

3. เสียงบรรยายและดนตรปีระกอบ 
-  ความชัดเจนของเสียงบรรยาย 

     

-  ความนาสนใจของดนตรีประกอบ      
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ระดับความคดิเห็น  
 

ปา
นก

ลา
ง 

(3
) 

ดีม
าก

 (5
) 

พอ
ใช
 (2

) 

รายการประเมิน 

ดี 
(4

) 

คว
รป

รบั
ปรุ

ง 
(1

) 

4. ดานโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย 

-  ความเหมาะสมของเทคนคิการนําเสนอ 

     

-  ความเหมาะสมของเน้ือหาในบทเรียน      
-  ความเหมาะสมของการเสริมแรง      
-  ความเหมาะสมของการออกแบบกรอบภาพ      

 
 

ขอเสนอแนะและความคิดเห็นอ่ืนๆ 
.....................................................................................................................................................
..................................................................................................................................................... 
.....................................................................................................................................................
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
 
 
 

ลงชื่อ.................................................ผูประเมิน 
           (..........................................................) 
           วันที่............../....................../.............. 
 

 
 
 
 
 
 
 

 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ฉ  
รายช่ือผูเช่ียวชาญดานเนื้อหาและดานสื่อเทคโนโลยีการศึกษา 
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รายชื่อผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
 1.  ผูชวยศาสตราจารย ดร.ฤทธชิัย  ออนม่ิง  

ภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา 
  คณะศึกษาศาสตร  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
 2.  อาจารย ดร.นฤมล  ศิระวงษ  

ภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา 
  คณะศึกษาศาสตร  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
 3.  อาจารย ดร.ขวัญหญิง   ศรีประเสรฐิภาพ 

ภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา 
  คณะศึกษาศาสตร  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
 
รายชื่อผูเชี่ยวชาญดานส่ือเทคโนโลยกีารศึกษา 
 1.  รองศาสตราจารย ดร.สุรชัย  สิกขาบณัฑิต  

คณบดีคณะนิเทศศาสตร 
  มหาวิทยาลัยเอเชียอาคเนย 
 2.  ผูชวยศาสตราจารย ดร.ฤทธชิัย  ออนม่ิง  

ภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา 
  คณะศึกษาศาสตร  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
 3.  อาจารย ดร.รัฐพล  ประดับเวทย 

ภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา 
คณะศึกษาศาสตร  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวโิรฒ   

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาคผนวก ช  
สําเนาหนังสือขอเชิญผูเชี่ยวชาญ 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
 
ชื่อ สกุล    นางสาวฤทัยวรรณ  จงอุดมศีล 
วันเดือนปเกิด   14 กรกฎาคม 2523 
สถานที่เกิด   อําเภอเมืองฯ  จังหวัดสมุทรปราการ 
สถานที่อยูปจจุบัน 221  หมูที่ 5  ตําบลสําโรงเหนือ  อําเภอเมืองฯ  จังหวัด

สมุทรปราการ  10270 
ตําแหนงหนาที่การงานปจจุบัน ครู อันดับ คศ.1 
สถานที่ทํางานปจจุบัน  โรงเรียนคลองกระทุมราษฎรอุทิศ  สพท.สมุทรปราการ เขต 1  
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